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Посвящается ребятам из Ые15саре, которые еще в про
шлом веке мечтали, чтобы И нтернет стал чем-то боль
шим, чем гигантской книгой с массой гиперссылок.

Хотя, конечно, это они намечтали ужасный тег <Ы 1пк>... 
продемонстрировав, что в мечтах не следует заходить 
слишком далеко!
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оЗаренныМ & о6а 
с т и  J a v a S c r ip t .

И Эйже сейчас он остался 
.ребенком, который никак 
не хочет  расти.

Первым компьютером М айкла М оррисона был 
Т1-99/4А, укомплектованный эргономичной клавиату
рой, черно-белым «монитором», роль которого играл 
телевизор, и набором кассет со стереосистемой. С того 
времени он сменил множество компьютеров, но до сих 
пор скучает по играм в Parsec на стареньком TI.

В настоящее время интересы  Майкла сместились в сто
рону создания интерактивных веб-приложений и... 
катания на роликовой доске. К решению технических 
проблем он подходит с той же беспечной отвагой, как 
к рискованному спорту. Создав несколько видеоигр, 
изобретя пару игрушек, написав дюжину компьютерных 
книг и основав множество компьютерных курсов, Майкл 
наконец пришел к идее написать книгу, посвященную 
JavaScript.

Впрочем, по-настоящему подготовиться к написанию 
книг серии H ead First невозможно. Нужно просто при
нять красную пилюлю и провалиться в Матрицу, которая 
называется Head First. Получив такой опыт, Майкл уже 
никогда не будет смотреть на процесс обучения по- 
старому. Чему он крайне рад. Сейчас он с женой сидит 
на берегу своего пруда с золотыми рыбками, отражающе
го чудеса интерактивного Интернета.
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var who; 
var what; 

var when; 
var where;

Actions
function display(what, when, where) {

}
function deliver(who) {

1
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var where;

function displayO { 

function deliver 0 {
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как работать с этой книгой

Для кого написана эта книга?

Если вы ответите «да» на все следующие вопросы.

Имеете ли вы доступ к компьютеру с браузером, 
текстовым редактором и выходом в Интернет?

Хотите ли ли вы научиться создавать веб
страницы, превращающие работу в Интернете 
в по-настоящему интерактивный опыт?

Вы предпочитаете оживленную беседу сухим, 
скучным академическим лекциям?

...то эта книга для вас.

С нашей помощ ью вы научитесь 
JavaScript код 

M H ^ e c Z Z ^ ' '^  ст^аны цм делать
вещей

““ “ ■’« в » »

Кому эта книга не подойдет?

Если вы ответите «да» на любой из следующих вопросов.

Вы никогда не создавали веб-страниц?

(Быть знатоком HTML не обязательно, но вы 
должны понимать, какую роль в появлении страниц 
играют HTML и CSS и как опубликовать страницу 
в Интернете.)
Считаете себя мастером написания сценариев 
и ищете справочник по JavaScript?

Вы боитесь попробовать что-нибудь новое?
Скорее пойдете к зубному врачу, чем наденете 
полосатое с клетчатым? Считаете, что техническая 
книга, в которой компоненты Java изображены в виде 
человечков, серьезной быть не может?

...эта книга не для вас.

Z f S o z o ,
В о о б щ е -т о  эта книга и 
у кого есть деньги.I
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введение

Мы знаем, о чем Вы думаете
«Разве серьезные книги по программированию нaJavaScript такие?» 

«И почему здесь столько рисунков?»

«Можно ли так чему-нибудь научиться?»

и мы знаем, что думает Ваш мозг
Мозг жаждет новых впечатлений. Он постоянно ищет, анализиру
ет, ожидает чего-то необычного. Он так устроен, и это помогает 
нам выжить.

Как же наш мозг поступает со всеми обычными, повседневными 
вещами? Он всеми силами пытается отгородиться от них, что
бы они не мешали его настоящей работе — сохранению тогб, 
что действительно важно. Мозг не считает нужным сохранять 
скучную информацию. Она не проходит фильтр, отсекающий 
«очевидно несущественное».

Н о как же мозг узнает, что важно? Представьте, что вы выехали 
на прогулку и вдруг прямо перед вами появляется тигр. Что про
исходит в вашей голове и в теле?

Активизируются нейроны. Вспыхивают эмоции. Происходят 
химические реакции.

И тогда ваш мозг понимает... 13дця

‘'« о  эт о

Конечно, это важно! Не забывать!
А теперь представьте, что вы находитесь дома или в библиотеке, 
в теплом, уютном месте, где тигры не водятся. Вы учитесь — гото
витесь к экзамену. И ли пытаетесь освоить сложную техническую 
тему, на которую вам выделили неделю... максимум десять дней.

И тут возникает проблема: ваш мозг пытается оказать вам 
услугу. Он старается сделать так, чтобы на эту очевидно не
существенную информацию не тратились драгоценные ре
сурсы. Их лучше потратить на что-нибудь важное. На тигров, 
например. Или на то, что к огню лучше не прикасаться. Или 
на то, что вам не следовало соглашаться на просьбу друга по
сидеть с его домашней анакондой.

Н ет простого способа сказать своему мозгу: «Послушай, 
мозг, я тебе, конечно, благодарен, но какой бы скучной 
ни была эта книга, и пусть мой датчик эмоций сейчас на 
нуле, я запомнить то, что здесь написано».
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как работать с этой книгой

кяига ДЛЯ «е^ . Kffi-

как мь, что-то 
затолкать в голову Х Т н е й р о б ш л о ги . и поихолоп.и обучения, для 
„ования. в чем лросгой текст на отранице,
усвоения материала требуется что 
Мы знаем, как заставить ваш мозг работат .

Основные принципы серии «Head First»
.о  лучше, чем обычный текст, и значи-

или на соседней странице, 

разговорный стиль изложения.

при личном разговорном тестировании составляло до 40 %.
лекций) улучшение результатов ^е относитесь к себе слишком се-

'’^ Т н Г Г Л ^ о Г е Г п р «  занимательная беседа за столом или лекция.

■ пока вы не начнете напрягать извилины, в вашей голове ни-
Активное участие читателя. Пока вы не ,^_^зресован  в результате; он должен решать
чего не произойдет, читатель знаниями. А для этого необходимы

;г:н е Г и Т а С : “   ̂р— —
мозга и разные чувства.

привлечение ,и на интересное, странное,

И н т е р е с н о е  узнается намного быстрее.

моииям Известно, что наша способность  заломи-

“ ? г п г ™ ;ь г :« р е о , з „ о „ . .- .я ь » ™  » « „ = » . -

. . . . .  Иы ,.п о » и и а ™  то, что .а »  „ебеараэ-чно , М » » " » " " " •■  
что-™ ч , . с . , е » .  И .,, с е к ,.м .н т»  . .е с .  к» п р . ч .» : P J -  

„дет о таких w o * . K ,  как ,»« .пе»«е , л кЛ о п ы тсо , « г е р .  М
^  ........... .. .,«ТГ,ПУЮ окоужающие счи-Г я  крутГпри решении задачи, которую окружающие счи-

кот.. . »  4 .0  разбираетесь .  т е .е  „у ч .е ,

чем всезнайка Боб из технического отдела.
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Метапознание: наука о мышлении

Если вы действительно хотите быстрее и глубже усваивать новые 
знания — задумайтесь над тем, как вы задумываетесь. Учитесь 
учиться.

Мало кто из нас изучает теорию  метапознания во время учебы. Нам 
положено учиться, но нас редко этому учат.

Но раз вы читаете эту книгу, то, вероятно, вы хотите изучить 
паттерны проектирования, и по возможности быстрее. Вы хотите 
запомнить прочитанное и применять новую информацию  на практи
ке. Чтобы извлечь максимум пользы из учебного процесса, нужно 
заставить ваш мозг воспринимать новый материал как Н ечто Важ
ное. К ритичное для вашего существования. Такое же важное, 
как тигр. Иначе вам предстоит бесконечная борьба с вашим 
мозгом, который всеми силами уклоняется от запоминания 
новой информации.

Как же УБЕДИТЬ мозг, что иауаЗспр! так же важна, 
как и голодный тигр?
Есть способ медленный и скучный, а есть бы стры й и эф ф ективны й. 
П ервы й основан на тупом повторении . Всем известно, что даже самую 
скучную инф орм ацию  можно запомнить, если п овторять ее снова и снова. 
П ри достаточном  количестве повторений  ваш мозг прикиды вает: «Вроде 
бы несущ ественно, но раз одно и то  же повторяется столько раз... Ладно, 
уговорил».

Быстрый способ основан на повышении активности мозга, и особенно на 
сочетании разных ее видов. Доказано, что все факторы, перечисленные на 
предыдущей странице, помогают вашему мозгу работать на вас. Например, 
исследования показали, что размещение слов внутри рисунков (а не в под
писях, в основном тексте и т. д.) заставляет мозг анализировать связи между 
текстом и графикой, а это приводит к активизации большего количества 
нейронов. Больше нейронов = выше вероятность того, что информация 
будет сочтена важной и достойной запоминания.

Разговорный стиль тоже важен: обычно люди проявляю т больше внимания, 
когда они участвуют в разговоре, так как им приходится следить за ходом 
беседы и высказывать свое мнение. П ричем мозг соверш енно не интересует 
что вы «разговариваете» с книгой! С другой стороны, если текст сух и ф ор
мален, то мозг чувствует то же, что чувствуете вы на скучной лекции в роли 
пассивного участника. Его клонит в сон.

Но рисунки и разговорный стиль — это только начало.

Как бы 
теперь заставить 

свой мозг все это 
запомнить...
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как работать с этой книгой

Вот что сделали МЫ:

Мы использовали рисунки, потому что мозг лучше приспособлен для восприя
тия графики, чем текста. С точки зрения мозга картинка томгга тысячи слов.
А когда текст комбинируется с графикой, мы внедряем текст прямо в рисунки, 
потому что мозг при этом работает эффективнее.

Мы используем избыпючность: повторяем одно и то же несколько раз, применяя 
разные средства передачи информации, обрапцаемся к разным чувствам — и все 
для повышения вероятности того, что материал будет закодирован в нескольких 
областях вашего мозга.

Мы используем концепции и рисунки несколько неожиданным образом, потому 
что мозг лучше воспринимает новую информацию. Кроме того, рисунки и идеи 
обычно имеют эмоциональное содержание, потому что мозг обращает внимание 
на биохимию эмоций. То, что заставляет нас чувствовать, лучше запоминается — 
будь то шутка, удивление ш т  интерес.

Мы используем разговорный стиль, потому что мозг лучше воспринимает инфор
мацию, когда вы участвуете в разговоре, а не пассивно слушаете лекцию. Это 
происходит и при чтении.

Так как проделанное запоминается намного лучше прочитанного, в книге вы 
найдете более 80 упражнений. Надеемся, они заставят вас испытать победное 
чувство «я смог это сделать!».

Мы совместили несколько стилей обучения, потому что одни читатели любят по
шаговые описания, другие стремятся сначала представить «общую картину», 
а третьим хватает фрагмента кода. Независимо от ваших личных предпочтений 
полезно видеть несколько вариантов представления одного материала.

Мы постарались задействовать оба полушария вашего мозга, это повышает веро
ятность усвоения материала. Пока одна сторона мозга работает, др)тая имеет 
возможность отдохнуть; это повышает эффективность обучения в течение про
должительного времени.

А еще в книгу включены истории и упражнения, отражающие другие точки зре
ния. Мозг качественнее усваивает информацию, когда ему приходится оцени
вать и выносить суждения.

В книге часто встречаются вопросы, на которые не всегда можно дать простой от
вет, потому что мозг быстрее учится и запоминает, когда ему приходится что-то 
делать. Невозможно накачать мышцы, наблюдая за тем, как занимаются другие. 
Однако мы позаботились о том, чтобы усилия читателей были приложены в вер
пом направлении. Вам не придется ломать голову над невразумительными приме
рами или разбираться в сложном, перенасыщенном техническим жаргоном или 
слишком лаконичном тексте.

В историях, примерах, картинках «живут» люди. Ведь вы человек. И ваш мозг 
больше внимания уделяет людям, а не вещам.
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Что cMO}keme сделать ВЫ, чтобы 
заставить cßoü мозг повиноваться

Мы свое дело сделали. Остальное за вами. Эти советы станут отправ
ной точкой; прислушайтесь к своему мозгу и определите, что вам 
подходит, а что не подходит. Пробуйте новое.

Врежьте а прикрепит е  
ня холодильник.

© Не торопитесь. Чем больше вы 
поймете, тем меньше придется 
запоминать.
Н е просто читайте. Обдумывайте. Н а
тыкаясь на вопрос, не читайте ответ 
сразу. Представьте, что вам его задал 
человек. Чем больше вы заставляете 
мозг думать, тем больше информации 
вы поймете и запомните.

Выполняйте упражнения, делайте 
заметки.
Делать упражнения за вас означает 
выполнять вашу работу. Упражнения 
нужно не просто читать. Возьмите 
карандаш. Вы быстрее усвоите матери
ал, если будете записывать результаты 
своих размышлений.

Читайте раздел «Часто задаваемые вопросы».
Это не просто вкладки с факультативной 
информацией — это часть основного 
материала! Н е пропускайте их.

Читайте эту книгу перед сном.
Часть обучения (особенно перенос 
информации в долгосрочную память) про
исходит посмтото, как вы откладываете 
книгу. Ваш мозг не сразу усваивает инф ор
мацию. Если во время обработки посту
пит новая информация, часть того, что 
вы узнали ранее, может быть потеряна.

Пейте воду, и  побольше воды.
Мозг лучше всего работает при избытке 
жидкости. Обезвоживание уменьшает 
способность к познанию.

Говорите вслух.
Речь активизирует другие участки мозга. 
Если вы пытаетесь что-то понять или 
получше запомнить, произнесите вслух.
А еш;е лучше — попробуйте объяснить 
кому-нибудь другому. Вы будете быстрее 
усваивать материал и, возможно, откроете 
для себя что-то новое.

Прислушивайтесь к своему мозгу.
Старайтесь понять, не перегружен ли мозг. 
Если только что прочитанное сразу забыва
ется, явно пора на отдых. Пытаясь выучить 
сразу слишком много, вы не ускорите 
процесс усвоения материала, а, наоборот, 
замедлите его.

Пусть это станет реальностью!
П редставляйте себя героем историй. Де
лайте собственные подписи к картинкам.

хихикать над плохой шуткой, чем 
оставаться равнодушным.

Просто работайте!
Научиться программировать можно только 
одним способом: писать код. Именно этим 
вам и предстоит заняться. Не пропускайте 
упражнения — обучение происходит в про
цессе реш ения задач, даже таких необычных, 
как «Приключения нарисованного человеч
ка», поиск мест в кинотеатре для настояш;их 
мачо или заполнение блога YouCube. Не 
переходите к следуюш;им страницам, не 
закончив упражнений. И, если вам доведет
ся поработать над реальным проектом, не 
забывайте использовать приемы, описанные 
в книге.
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Примите к сведению
Это учебник, а не справочник. Мы намеренно убрали из книги все, что могло 
бы помешать изучению материала, над которым вы работаете. И при первом 
чтении книги начинать следует с самого начала, потому что книга предполага
ет наличие у читателя определенных знаний и опыта.

Мы даем сведения, которые вам действительно требуются.
Если вы по другим источникам изучаете историю  развития JavaScript, продол
жайте это делать, так как данная книга вам не поможет. О на призвана научить 
вас решать практические, каждодневные задачи по созданию интерактивных 
веб-страниц, с которыми пользователям будет приятно работать. Мы пере
шагиваем через формализм и рассматриваем только те понятия из JavaScript, 
которые действительно потребуются вам для работы.

Здесь не рассматриваются все нюансы языка JavaScгipt.
Разумеется, можно было бы описать все операторы, события, объекты и клю
чевые слова JavaScript, но было реш ено ограничиться более компактным 
изданием, которое удобно иметь под рукой. Поэтому основной упор дается на 
концепции, которы е используются программистами в 95 % случаев. Чтобы 
в результате вы получили способность самостоятельно писать сложные сцена
рии.

Суш;ествует большая библиотека уже готовых фрагментов кoдaJavaScript, 
и поэтому крайне важно понимать, когда следует писать собственный вариант 
функции или метода, а когда можно ограничиться стандартным. Слово «спе
циальный» в этой книге означает, что код должен быть написан вами лично, 
а не взят из библиотеки JavaScript.

В процессе чтения желательно пользоваться разными браузерами.
Н есмотря на тот факт, что все современные браузеры поддерживают 
JavaScript, имеются небольшие различия в процедуре обработки кода сце
нариев. Именно поэтому желательно проверять результаты своей работы 
по крайней мере в двух браузерах. Известно, что лучше всех с обработками 
ошибок справляется Firefox. Н о не стесняйтесь попросить друзей и знакомых 
протестировать ваши сценарии и в их браузерах также.
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Упражнения обязательны.
Упражнения являются частью основного материала книги. Одни упражне
ния способствуют запоминанию материала, другие помогают лучше понять 
его, третьи ориентированы  на его практическое применение. Не пропу
скайте упражнения.

Повторения применяются намеренно.
У книг этой серии есть одна принципиальная особенность: мы хотим, что
бы вы действительно xojbomoусвоили материал. И  чтобы вы запомнили все, 
что узнали. Большинство справочников не ставит своей целью успешное 
запоминание, но это не справочник, а учебник, поэтому некоторые концеп
ции излагаются в книге по нескольку раз.

Примеры кода были сделаны по возможности компактными.
Наши читатели не любят просматривать по 200 строк кода, чтобы найти 
две нужные строки. Большинство примеров книги приводится в минималь
ном контексте, чтобы та часть, которую вы непосредственно изучаете, 
была понятной и простой. Н е ждите, что весь код будет стопроцентно 
устойчивым или даже просто завершенным — примеры написаны в учебных 
целях и не всегда являются полнофункциональными.

Все варианты кода из нашей книги помещены в И нтернет, чтобы дать вам 
возможность скопировать их к себе и исследовать. Скачать их можно по 
адресу

http: //w w w . headfirstlabs. сот/books/hfjs/

Упражнения «Мозговой штурм» не имеют ответов.
Б некоторых из них правильного ответа вообще нет, в других вы должны 
сами решить, насколько правильны ваши ответы (это является частью про
цесса обучения). В некоторых упражнениях «Мозговой штурм» приводятся 
подсказки, которые помогут вам найти нужное направление.
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обзор команды

Технические редакторы

Ты Ви Сканнел Флетчер Мур Элейн Нельсон Стивен Таллент  Алекс  Ли

Алекс Ли — студент Хью
стонского университета, 
специализирующийся на 
автоматизированных систе
мах управления. Обожает бег, 
компьютерные игры и изуче
ние новых языков програм
мирования,

Ти Ви Сканнел из города 
Систерс, штат Орегон, за
нимается программировани
ем с 1995 года. Разработчик 
каркаса Ruby on Rails.

Кат ерина
Сент-Дж он Захарий Кессии тм Холденер III

Элейн Н ельсон занимается разработкой веб-сайтов около 10 лет. Как она говорит своей матери, ученая сте
пень в английском языке много где может пригодиться. Узнать о текущих увлечениях Элейн вы можете на ее 
сайте — elainenelson.org.

Флетчер Мур является веб-разработчиком и дизайнером в институте Georgia Tech. Увлекается велоспортом, 
музыкой, садоводством и является фанатом бейсбольной команды Red Sox. П рож ивает в Атланте с женой 
Катариной, дочерью Сэйлор и сыном Сэтчелом.

Энтони Ти Холденер III является разработчиком веб-приложений и автором книги Ajax: The Definitive Guide, 
также вышедшей в издательстве O ’Reilly.

Захарий Кессин занимается веб-программированием около 15 лет. П рож ивает в И зраиле с ж еной и тремя 
детьми.

Катерина Сент-Джон — доцент кафедры информ атики и математики в университете города Нью-Йорк, зани
мается исследованием в области вычислительной биологии и случайных структур.

Стивен Таллент живет и работает в городе Нэшвилле штата Теннеси, разрабатывая спортивные приложения 
и воспитывая маленьких детей. Кроме того, он увлекается катанием на роликовой доске и кулинарией. И  даже 
готовится сделать вторую карьеру в качестве повара в буфете.
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Благодарности
Моему редактору;
Помните, в начальной школе нам предоставляли возможность перепи
сываться с детьми из других городов, обмениваясь информацией о своей 
жизни? Именно таким другом по переписке стала для меня Катрин Но
лан с момента начала этого проекта. Мы общались по телефону, элек
тронной почте, факсу. В процессе этого общения Катрин стала больше 
чем коллегой по работе над изданием. О на стала моим другом. И  часто 
«деловые» звонки заканчивались переходом от разговоров про JavaScript 
к обсуждению других наших увлечений. Мы оба получили удовольствие 
от работы и от ее конечного результата. Спасибо, Катрин. Я помню, что 
задолжал тебе несколько мартини.

-Лу Барр, 
богиня ди^ 
зайна.

Кат рин Нолан, поклон
ница десятичной сист е
мы счисления.Команда издательства O’Reilly:

Сложно подобрать слова для команды H ead First. Н о я попробую.

Бретт МакЛафлин с момента моего появления в лагере ново
бранцев H ead First заставил меня сконцентрироваться. Этот
парень одинаково серьезно относится как к необходимости Б рет т  МакЛафлин 
анализа сценариев в процессе обучения, так и к игре на гитаре. команды Heat
Я уверен, что даже ко сну он отходит, предварительно задав себе поклонник
вопрос; «Зачем я это делаю?» Но именно его вклад помог создать 
такую выдающуюся книгу. Спасибо, Бретт!

Лу Барр стала еще одним моим другом по переписке.
Мне кажется, она спустилась к нам откуда-то с дизай
нерского Олимпа. Без нее мы никогда не получили 
бы столь прекрасно сверстанной книги.

Вряд ли процесс работы над книгой протекал бы 
столь гладко без Сандерса Кляйфелда. Именно он 
нашел выход из многих сложных ситуаций.

Я не забыл и об остальных членах команды O ’Reilly.
Лари Петриски поверила в меня настолько, что
бы запустить данный проект, Кетрин МакКаллох 
обеспечила поддержку сайта (www.headfirstlabs.com), 
а Кейт МакНамара с удивительной точностью запол
нила все пробелы. Спасибо, ребята!

Ну и наконец, самой теплой благодарности заслу
жили, наверное, Кетти Сьерра и Берт Байте за их 
потрясающее видение всех серий Head First. Работа 
в этой команде была для меня счастьем...
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/ и н ш е р а к ш и Б н а я  с е ш ь

+
Реакции виртуального мира %

Устали представлять Интернет набором пассивных стра
ниц? Кто из нас не держал в руках книг. Их читаешь, в них находишь 
информацию. Но они не интерактивны. Как и интернет-страницы без 
JavaScript. Без сомнения, отправить данные формы и проделать другие 
трюки можно и при помощи кода HTML и CSS, но реальная интерактив
ность требует более умного подхода и большей работы... зато и резуль
тат впечатляет намного больше.



нужды пользователей

То, что ну)кно людям
Мы знаем, что И нтернет — это виртуальная реальность, но 
пользуются им вполне реальные люди, с реальными нуждами. 
Им требуются убойные рецепты мясного рулета, возможность 
скачать любимую песню или даже купить новый дом. К счастью, 
когда дело доходит до ваших нужд, сеть ведет себя по-разному!

© о о „ H ouse F inder О

Ready to find a new house?

Enter your annua} income; jSOOOO 

Enter the numtier of bedrooms; 

Enter your ZIP code;

ввод данных 
пользователем.

Done Наконец-то я легко смогу купить 
дом через Интернет. Укажу свой 

годовой доход и параметры дома, 
остальное будет сделано автомати

чески.
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интерактивная сеть

и ничего... как будто говоришь со стенкой

Сеть не всегда реагирует так, как вам хотелось бы. Более того, 
зачастую она кажется соверш енно равнодушной, отдельной от 
внешнего мира и никак не отвечаюш,ей нуждам многочисленных 
пользователей. Вы ожидаете реакции на введенные вами данные... 
но ничего не происходит. Не принимайте это близко к сердцу, ста
тический И нтернет по-другому просто не умеет.

Пользователь ввел данные.■■ 
но ничего не произошло.

\
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интерактивность с Javascript

А JavaScript отвечает

ЯзыкJavaScript подобен выключателю, переводящему страницу 
в интерактивный режим. Он активирует функции, которые при
слушиваются к нуждам пользователей, обрабатывают вводимые 
данные и отвечают на запросы. Возможно, это некоторое преуве
личение, но именно JavaScript позволяет превратить веб-страницу 
в интерактивное приложение, вдохнув в нее жизнь!

0 О О

Щ елкй ет на кнопке для 
получения результ ат а.

JavaScript оживляет веб-страницы, позволяя 
им отвечать на ввод пользовательских данных.
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Please enter a number.

f  OK - " ?

cod T Z iZ r

e o e House Finder -  Matches_

Поиск иифорМй- 
цыы на сервере
осуществляется 
в соответствии^^
с заданными
парамет рами.

The following h o u se s  were found:

110 Etm Street View 1 
400 Map!© Lane View {

847 Main Street View

Done

Vou can afford a house that costs up ,0 ,3 2 0 0 0 0 .

Расчет произведен,
исходя из введен
ных пользоват елем  
данных. ^
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B s a u iM v o  

C6em, камера, ^  действие!

HTML, CSS и JavaScript — это три кита современного конструирования веб-страниц. HTML обеспечи
вает структуру, CSS добавляет стиль, а JavaScript обеспечивает «сцепление с дорогой». Чтобы прой
ти путь к интерактивным веб-страницам, вы должны следовать от структуры (HTML) в стиле (CSS) 
к действию (JavaScript). Как и в CSS, в JavaScript код часто находится непосредственно внутри веб
страницы.

HTML, CSS и JavaScript

<html>
<head>

</head>
<body>

СТРУКТУРА

^‘̂idii'*idi"heIdsr">Ready to find a new house?</dlv>
<div id="left">

<img src-"house.png" alt-'House />
</div>
<form name= 
<div clas 

<input 
</div> 
<div clas 

<input 
</div> 
<div clas 
<input 

</div> 
<input tyi 
<input ty] 

</form> 
</div>

</body>
</html>

7
HTML дает  
нам каркас.

<style type="text/css">
body {

font:14px arial;
text-align:center;

}
#frame {
width:400px;

}
#header {

font:l6px arial; 
font-weight:bold; 
margin-bottom:15px

)
#left {
float: left; 
width:llOpx;

}
div.field {

margin-bottom;lOpx
text-align:right;

}
</style>

{
<script type="text/javascript"> 

function validateNumber(value)
// Validate the number
//if (!isNumber (value))
alertC'Please enter a number.");

e) {
}
function validateZIPCode(value)

// Validate the ZIP code

function calcPriceO {
var maxPrice = d-document.getElementById("income ) .value 4,
alert("You can afford a house that costs up to 

maxPrice +

function findHouses(form) { 
var bedrooms =document.getElementById("bedrooms ).value,
var zipCode =

document.getElementByld("zip") .value;

// Display a list of matching houses from the server 
form.submitO ;

|| </script>

r
CSS добавляет ви 
зуальный стиль.

д е й с т в и е ! 

JavaScript

JavaScript добавляет  
 ̂ФУ^Щиоиальность, 
fпозволяя странице 
^выполнять различные 
1о'ействия.
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@ 0 в
House finder О

Rgfirfy tn flndanew bouse?

Enter your annual income: |
EnKsr fte numbo-of
Em s  your ZIP wS--*-----—

Done __ _

Все компоненты страницы  
Нй мест е, но они не о т 
форматированы и не очень 
красиво выглядят...

House Finder О

Ready to find a new house?

c >

Enter your annual Income: jioooo 

Enter the number of tiedrooms:

Enter your ZIP code: [95014

Calculate Wee 1 Shop for H q u ^

Эта стрлнии,й 
выглядит, намного 
м ц м г Т ^  она пока 
ничего н е д гт е £ л -

____У

А  вот  т еперь вы 
можете получит ь  
ответ!

Done You c m  afford а house thaï costs up to  5320000.

а к э

Спасибо, JavaScгipt!
Я вот-вот найду холостяцкую 

берлогу, о которой давно 
мечтал.

JavaScripl начинает работу, 
как только пользователь 
просит страницу выполнить 
какую-либо задачу.

дальше * 41



зачем нужен JavaScript?

А разве все то же самое нельзя 
сделать средствами HTML и CSS? 
Интернет прекрасно работал и до 

появления JavaScript.

HTML u CSS недостаточно интерактивны

Проблема именно в недостаточной интерактивности HTML 
и CSS. В CSS существует набор приемов, позволяющих управ
лять стилями в специфических ситуациях, например при на
ведении указателя мыши на ссылки, но ваши возможности все 
равно крайне ограничены.

Благодаря JavaScript вы замечаете все происходящее на стра
нице, например щелчки пользователя на кнопках, изменение 
размеров окна обозревателя или ввод данных в текстовое поле. 
А так как JavaScript — это язык написания сценариев, вы можете 
написать код, отвечающий на действия пользователя, напри
мер, выполнением вычислений, динамической заменой изобра
жения или проверкой данных.

ГАССЛА1)1>Т1С1)
Не беспокойтесь о дета
лях.

JavaScript позволяет 
очень многое, но вы 
пока в самом начале 

знакомства с этим языком. Смею вас заверить, 
что события, функции и многие другие элементы 
JavaScript со временем станут для вас понятными. 
Кроме того, есть вероятность, что вы уже знаете 
намного больше, чем вам кажется.

HTML +  CSS +  JavaScript =  РЕАЛЬНАЯ интерактивность

42 глава 1



интерактивная сеть

Возьми В руку карандаш
Вы уже знаете больше, чем вам кажется. Посмотрите на код 
для страницы House Finder и напишите, что делает каждый из 
выделенных фрагментов кода. Не бойтесь строить догадки.

<html>
<head>

<title>noMCK f l O M O B < / t i t l e >
<script type="text/javascript">

function validateNumber(value) {
// Проверка ввода числа
// if (!isNumber(value))
a l e r t("Пожалуйста, введите число.");

}
{/ J ^ t i o n  validateZIPCode (value)

// Проверка ввода индекса 
// if (iisZIPCode(value))

I alert("Пожалуйста, введите индекс в формате ХХХХ^

ler't:'("tibi' м о ж е т е ^ озвоТить дом стоимостью до $

function findHouses (form) { ^  „„.м value-var bedrooms = document.getElementByld( bedroom ).
var zipCode = document.getElementById("zip").value,

// Отображение списка подходящих домов с сервера 
form.submit();

}
</script>

</head>

<body>
<div id="frame">

<div id="header">r0T0Bbi к поиску нового д о т
<div id="left">

<img src="house.png" alt="House" />.

< f o m  name="orderform" action="..^ethod="POST">
<div class="field">Укaжитe ва 1̂ годовои доход:

size^l2
<S^biur="validateNumber(this.value)"7^</div> 

<di7Tlass="iield" >Б55дитЪ~^^^гаю^Н5лен:
<input id="bedrooms" type="text" size-"6'^
onblur="validateNumber(this.value)"/></d±v>

<div olass="field">BBeflHTe индекс:
<input id="zip" type="texj:L.ai^e;:;^
onblur="validateZIPCode W j i ^ a l u e  

<input type="button" уа1ие="ВычИСТО1 
oncliclc="calcPrice() />

^innnt f.vpe="button" уа1ие="Купит^
,«H^Tcl?^itodHouses (this . f orm)7> /

</fOrifL5 
</div>

</body>
</html>

/></div> 
цену"
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Возьми В руку карандаш 
Решение Вот какую функцию выполняют выделенные фрагменты кода. 

Надеемся, ваши догадки совпали с правильными ответами.

<html>
<head>

<title>noMCK flOMOB</title>
<script type="text/javascript"> 

function validateNumber(value) {
// Проверка ввода числа 
/ / i f  (!isNumber(value)) 
alert("Пожалуйста, введите число.");

}
✓f^I^ction validateZIPCode (value) { ~

f  I I  Проверка ввода индекса
( 11 if (IisZIPCode(value))
V  alert("Пожалуйста, введите индекс в формате ХХХХХ.
1 —--------------—-------

");

function findHouses (form) { ,
var bedrooms = document.getElementByld("bedrooms ).value,
var zipCode = document.getElementByld("zip").value.

// Отображение списка подходящих домов 
form. submit ();

с сервера

</script>
</head>

<Ьody>
<div id="frame">

<dlv id="header">Гoтoвы к поиску нового д о м а ? < ^ 0 ^
<div id="left">

<1тд згс="Ьоизе.рпд" alt="House''^^

<£огт name="orderform" actj^p«?<^ method="POST"> 
<div class="field">Укaяa^*€ ваш годовой доход:

тr^-<^■vnгnmp"^fype="text" з1^="12" 
<Г^lur="validateNumber (this.value^5/></dlv> 
<^1у class="ileld">Uвeдитe число спален:

<iпput id="bedrooms" type="text" 31ге="6"
onblur="validateNumber(this.value)"/></div>

<div class="field">Bвeдитe индекс:
<input id="zip" type="teль::-.aiz^l0j^
onblur="validateZIPCode<tth^• уа1и^ ”/></dxv> 

<input tvpe="button" уа1ие="5ачистпТть цену"

>Гщ:
OTiclick="calcPrice О ; -
гртпп у р ё - ' bULLun" ияТие="Купить дом"
onclick="findHouses (this . form) ; 

</form>
</div>

</body>
</html>

/>

двести индекс в ф ор

м ат е  ХХХХХ.

Вьічисляет максимальную  

цену дома, умножая доход 

пользователя на четыре.

I Проверяет, было ли 

введено число в поле 
income.

К ,., Значение в поле вво - 
да ZIP co d e .

^После щелчка на кнопке 

вычисляет максимальную  
т ну дома.
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Тег <  script >
Поместим фрагмент на языке JavaScript непосредственно в НТМЬ-код, как 
было показано на предыдущей странице. Первым делом вы должны дать по
нять браузеру, что он будет иметь дело с JavaScript... и здесь вам на помощь 
придет тег < s c r ip t> .

Этот тег добавляется в произвольное место НТМЬ-кода, но обычно его по
мещают внутрь заголовка. Вот таким образом:

интерактивная сеть

<html>
<head>

<title>House Finder</title>
нарии

<script type="teKt/javascript">

Э т от  т ег говорит  
о т ом , что внутри  
находится некий сце- . яяккоМ

иа
JavaSc^nlpt.

Тег script 
на HTML-
с т р а н и ц е

oSmmo по
м е щ а е т 
ся внут рь
тега head.

function validateNumber(value) { 
// Проверка ввода числа 
//if (!isNumber(value)) 
alert ("Please enter a number.'')

}

ф рагмент  между открывающ им  
и закрывающим т егами scrip t на
писан на языке JavaScript... браузер 
поним ает , что это уже не HTML, 
а язык написания си,енариев.

и </script>

бюацзерц, дальше опятс/ п 
<body> ется оШиный HTML-код.

<!—  Остальная часть HTML-кода — > 
</body>

</html>
Чаап°

Б: То есть все, что я помещу между 
тегами < s c r ip t > ,  будет относиться 
к JavaScript?

О ; Не обязательно... тег <script> 
говорит браузеру, что начинается 
сценарий, но он может быть и на другом 
языке. Язык сценария определяется 
вчасти type="text/javascript'

----<аДаБаеМые ------------
- 3  Б о ц р * о с :ь1

/ I  То есть я могу использовать 
и другие языки сценариев?

Q; Конечно. Microsoft предоставляет 
вам VBScript (версия языка Visual 
Basic) и разновидность Ajax, которая 
называется ASP.NET AJAX. О последней 
мы поговорим в главе 12. Существуют 
и другие языки сценариев. Но в этой книге 
мы всегда будем использовать text/ 
javascript.

расп

0.

Должны ли элементы < s c r ip t >  
располагаться внутри тегов <head>?

Поместить теги < s c r i p t >  можно 
куда угодно... но их расположение вне 
заголовка считается дурным тоном. Это 
все равно что вставить в середину веб
страницы стили CSS... фрагменты на 
JavaScript лучше выделять в отдельную 
группу, и для этого прекрасно подходит 
часть страницы, ограниченная тегами 
<head>.
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команды браузеру

Ваш браузер понимает HTML, CSS 
U JavaScript
Как вы знаете, браузеры умеют отображать HTML-код. На 
языке CSS мы объясняем браузерам, как именно показывать 
различные части HTML. Соответственно, язык JavaScript — 
это всего лишь еще один способ вашего общения с браузе
ром... Н о на этот раз вы уже не указываете способ отобра
жения, а подаете команды.

Г"

St" открываете, 
браузер и вводи -  
т е URL...

в о е

®  браузер отобража&т
H T M L -к о З  в соот 
вет ст вии с правилами
С55... ^

H0U5« FMer... ■ ...
Ready to find a new house?

Enter your annual Income; jsoooo 
Enter the number of bedrooms: |3

S e6-c e p6ep 
о п р е д е л я е т ,  
кйкую стрлнмцу
вам  показать.

Сервер о т д а е ^  
Ш  ¥ а у з е р у  страны-*

чу, полную  т е -  
HTML, правил

Веб-страница

Ctone __

Enter your ZIP code: |5ioi4 

you can afford a house that costs up to

G

$320000.

З а п ц -

ЯЖИ
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_  часщо
ЧаДаБаеМые

Б о ї ї р о с ь і

БКаким образом браузеры 
запускают код иауа8сг1р1?

0 »  В браузеры встроено специальное 
программное обеспечение, называемое 
интерпретатором иауаЗспр!. Именно 
он запускает написанный на этом 
языке код. Именно поэтому иауаЗспр! 
называют интерпрет ируемым  языком 
программирования, в отличие от 
т ранслируемого. Транслируемые языки, 
например С++ или С#, необходимо 
сначала преобразовать в исполняемый 
файл при помощи компилятора. 
Программам на иауаЗспр1 этого не 
требуются, так как они интерпретируются 
непосредственно браузером.

Как заставить веб-страницу 
запустить код иауаЗсг1р1?

0 *  В большинстве случаев такой код 
запускается после какого-то действия, 
например загрузки страницы или щелчка 
пользователя на кнопке. Включение 
кода иауаЗсг1р1 после каких-то действий 
производится при помощи механизма, 
называемого «событием».

•у г ір а ж н

• Насколько безопасно работать 
с JavaScript?

О! По большей части безопасно. 
иауаЗспр! исходно разработан таким 
образом, чтобы затруднить выполнение 
вредоносного кода. К примеру, 
средствами JavaScript невозможно 
осуществлять чтение и запись файлов 
на жестком диске пользователя. Это 
ограничивает возможность применения 
большинства вирусов. Разумеется, можно 
написать вредоносный код и на иауаЗспр!. 
В прошлом, из-за конструктивных 
недостатков браузеров хакеры нашли ряд 
дыр в безопасности иауаЗсг1р1, так что 
назвать этот язык совершенно надежным, 
увы, не получится.

Тег < s c r i p t >  в программе 
House Finder относится к HTIVIL или 
к JavaScript?

0 ;  Сам по себе тег <script> 
принадлежит HTML и предназначен для 
встройки сценариев в код веб-страниц. 
Внутри тега <script> вы видите код 
JavaScript. Так как сам тег разработан для 
поддержки нескольких языков написания

сценариев, вы указываете, на каком языке 
будет написан ваш сценарий, при помощи 

атрибута type.

Кажется, я встречал 
интерактивные страницы, к примеру, 
с формами, проверяющими 
корректность введенных данных, 
созданные без JavaScript. Такое 
возможно?

Конечно. Сделать страницу 
интерактивной можно и без JavaScript, 
но в большинстве случаев такая 
реализация будет неэффективной 
и тяжеловесной. К примеру, проверка 
корректности введенных данных может 
быть осуществлена на сервере при 
отправке формы. При этом вы ждете 
ответа сервера в виде новой страницы.
С таким же успехом для проверки 
можно воспользоваться карандашом 
и бумагой! JavaScript позволяет обойтись 
без загрузки новых страниц и ненужной 
передачи данных на сервер и обратно.
А многие функции, реализуемые при 
помощи JavaScript, альтернативно могут 
быть реализованы только при помощи 
сторонних встроенных программ для 
браузеров.

гіражнше

alert

calcPrice

zipCode

var

Определите, является ли фрагмент кода стандартным выражением JavaScript 
или же это выражение введено программистами, которые написали страницу 
House Finder (вариант Custom):

JavaScript / Custom 

JavaScript I Custom 

JavaScript I Custom 

JavaScript I Custom

onblur

onclick

findHouses

value

JavaScript I Custom 

JavaScript I Custom 

JavaScript I Custom 

JavaScript I Custom
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решение упражнения

п'ражнение 
решение

Итак, какие же куски кода являются стандартными выражениями язы
ка иаУзЗспр!, а какие были введены программистами:

<head>
<title>noHCK flOMOB</title>
<script type="text/javascript"> 

function validateNumber(value)
// Проверка ввода числа 
//if (!isNumber(value)) 
alert("Пожалуйста, введите число. 

} ^
{

’);

function validateZIPCode(value)
// Проверка ввода индекса
// if (IisZIPCode(value)) ,
alert ("Пожалуйста, введите индекс в формате ХХХХХ.

) _

'p ' r a x p f i f e " i 'd o L L n t . g e t E l e m e n t B y I d ( " l n c o m ^ 4 . v a l u e  * 4; 

alert("Вы можете позволить дом стоимостью до S' f f ' ' "

1

function findHouses (form) { value-var bedrooms = document.getElementById( bedrooms^)-val 
var “ document.getElementByld( zip ).

// Отображение списка подходящих домов 
form.submitO ;

сервера

Всплывающее окно, указывающее 
на некорректное число.

с— --- alert CjavaSc^/ Custom

Пользовательский кусок кода, 
вычисляющий ст оимост ь
д о м с ^

^ca lcP rice  JavaScript /(сйзБгтГ)

Задает внешнее место  
хранения данных.

C JavaScri^ Custom

Пользовательский код по- 
/  иска подходящих домов.

findHouses JavaScript ( j^ustonT)

</script>
</head>

<body>
<div id="frame"><div id="header">r0T0Bbi к поиску нового дoмa.</dlV

<dlv id="left">
<img src="house.png" alt="House /> _____________

<div claз«^field">Укaжитe ваш годовой
<inpi^^d="income" type="text" size="12"
onblu?="validateNumber(this.value)"/></div>

<div class="field">BBeflHTe число спален:
<input id="bedrooms" type="text" size-"6"
onblur="validateNumber (this . v ^ e )  "/></div>

<div class="field">Bвeдитe индек(^^;^^
<lnput id="zip" type-"text" s i z e = n ^<lnput ia="Zip- LYpe- --
onblur="validateZIPCode(this.value) /></div>

<input type="button" value="Bычиcлить цену" 
onclick="calcPrice()/>

<input type="button" value="KynnTb дом" 
oncliclc="findHouses (this . form) ; " />

ZipC ode JavaScript (^CustoirT)

Место хранения введенного 
пользоват елем индекса.

о п Ы и г  (^JavaScrlpQ  Custom

^У казы вает , что пользователь  
перешел к следующему полю
ввода.

-  v a i i ^  ( ja v a S c r l^  Custom

Текущее значение поля
ввода индекса.

■ o n c ii^ c k  (JavaScript)/ Custom

Указывает,, что была 
нажймй кнопка „К упит ь
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Помоги виртуальному другу человека
Свеженанятый успешный программист на HTML и CSS вызван 
к начальству для демонстрации последнего изобретения, которое 
называется iRock. Виртуальный домашний любимец наделал шума 
на всех конференциях игрушек, но пользователи недовольны его 
поведением.

Они щелкают на изображении и ждут чего-то необычного... Значит, 
вы должны сделать iRock интерактивным и прославиться... или 
кануть в небытие вместе с ним.

Перед вами {Rock. Он
состоит  из кода HTML
LS!?' не взаи
модейст вует  с пользо
вателями.

в  в —  Virtual t>et «оск О  .

При щелчке пользователя  
на элемент е iRock ничего 
не происходит.

? Разгневанные 
I ‘пользователи  

дет а-версии  
обрывают  

I телефон тех. 
‘поддержки.

Ты чувствуешь, как 
я щелкаю мышью?

Ш Т У Р М

Что должен делать iRock, взаимо
действуя с пользователями?
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стратегия взаимодействия

Сделайте ^Rock интерактивным

Вы не просто сделаете объект 1Яоск интерактивным, но 
попутно познакомитесь с JavaScript. Вы быстро научите 
вашего домашнего любимца здороваться.

Перечислим список ваших задач.

О
©

О

0

Создайте для 1Роск НТМи-страницу.
Вы уже знаете, 
как это сделать.

Заставьте объект !Роск приветствовать 
пользователей при загрузке страницы.

Напишите код, запрашивающий имя 
пользователя для личного приветствия 
и заставляющий объект улыбаться.

Добавьте обработчик события, запуска
ющий написанный на шаге З^од в ответ 
на щелчок на объекте.

Заслужите одобрение и благодарность 
начальства.

Вы соединяете действия 
пользователя, например  
щелчок на изображении 
домашнего любимца...
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Веб-страница iRock
Более простую НТМЬ-страницу, чем 1Коск, найти невозможно. 
Введите указанный ниже код в ваш любимый редактор и сохра
ните его под именем iRock.html. Нужные изображения скачай
те с нашего сайта http://www.headfirstlabs.com.

<html>
<head>

<title>iRock
</head>

- Виртуальный любимец Rock</title>

<body>
<div style="margin-top:lOOpx; text-align:center"> 

<img id="rockImg" src="rock.png" alt="iRock" /> 
</div>

</body>
</html>

"7
He за б ц д о т е  с к а ч а т ь

Тестирование
Перед тем как двигаться дальше, сохраните и про
тестируйте страницу 1Коск в браузере. Убедитесь, 
что результат выглядит именно так, как показано 
на рисунке, так как все уже фактически готово, 
чтобы сделать его интерактивным при помощи 
JavaScript.

irock.html

Часзцо

Б:
____ за д а ва е м ы е  _____

B o IIP o C b l 
Внутри тега < d iv >  находится CSS?

Да. Вы угадали.

3 *  Я думал, что не стоит помещать CSS 
непосредственно на HTML-страницу. Зачем это 
сделано?

• Да, обычно лучше поместить CSS в тег <style> 
в заголовке страницы или на отдельную таблицу стилей. 
Но ваш начальник не очень хорошо в этом разбирается, 
а такая запись упрощает пример. Но если вы хотите 
написать собственную таблицу стилей для файла iRock, 
обязательно сделайте это.
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знакомство с событиями

События

Чтобы заставить объект приветствовать пользователя после загрузки 
страницы, нужно реш ить две задачи: определить момент окончания 
загрузки и придумать способ отображения приветствия.

Решение первой задачи связано с реакцией на событие (загрузку 
страницы), а во втором случае вам потребуется встроенная функция 
«alert». Событиями {Events) в JavaScript называются уведомления о про
исходящем, например о загрузке страницы (onload) или о щелчке на 
кнопке (onclick). В качестве ответа на подобные действия можно 
написать ваш собственный код JavaScript.

.Rock - The VinuaS

o n l o ‘a d !

Событие onload срабатыва
ет  после окончания загрузки  
страницы iRock в браузере.

Код для события onload 
задан в ат рибут е  
onload тега <body>.

События являются уве
домлениями, в ответ на 
которые защгскаетея код 
JavaScript.

Метод alertQ вызывает окно 
диалога с привет ст вием .

НеНо, I am your pet rock.

€ E K 3
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Оповещение пользователей
JavaScript позволяет вызвать отдельное окно с информацией для 
пользователей. Для этого вам потребуется написать код, вызы
вающий метод alert {) и передающий ему отображаемый текст. 
Методами называются фрагменты кода многократного использо
вания, предназначенные для реш ения общих задач.

alert О ^ Е с л и  сразу после ключевого 
слова Java5cript вы видите 
скобки,, скорее всего, это  
название /метода.

Указывает, что нужно щ елкнут ь на кнопке « К у п и т ь  дом>

alert — это вст роен
ный метод, от обра
жающий всплывающее 
окно.

Эт от  т екст  появится 
во всплывающелл окне. 
Не забудьте заклю чит ь  
его 6 кавычки.

Л .
Текст

ЦоДроёно Про

Мето°Ды с х

Информация, передаваемая 
. методам JavaScnp t ■— в на -
^  илем случае это отображае

мый т екст , —  заключается 
в скобки.

А

J

>нце пред- 
лблче.ныя принято  
ст авит ь точку, то  
каждую ст року кода 
■^луаЗспрЬ завершает  
точка с запятой.

Соединив все вместе, вы получите строку кода JavaScript. 
Она вызывает метод, отображающий во всплывающем окне 
указанное вами приветствие:

alert('Hello, I am your pet rock.');

Методами называются 
фрагменты кода много
кратного использования.

л
Отображаемый т екст  
заключается в кавычки.

Спокойно!

События 
в этой книге 

будут фигурировать часто, 
и постепенно вы выучите 
синтаксис и поймете, как им 
пользоваться.
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поприветствуем пользоват елей

iRock приветствует вас

Чтобы поприветствовать пользователей после загрузки страницы iRock, 
вам потребуются обработчик события onload и метод alert ( ). Добавьте 
следующую строчку на JavaScript в код irock. html:

Хотя событие 
onload event _
работ ает  Зля 
всей ст рани
цы, вы задаете 
его в качестве 
ат рибут а  
тега <body>, 
т ак как имен - 
но эта часть 
страницы вид
на в браузере.

<html> 
<head>,ead>

<title>iRock - The Virtual Pet Rock</title> 
</head>

<body onload="alert('Hello, I am your pet rock.
<div style="margin-top;lOOpx; text-align:center"> 

<img id="rockImg" src="rock.png" alt="iRock" 
</div>

</body>
</html>

Помните, что код на JavaScrm t 
встроен непосредственно в Ш  

у ш ю т  ’ _

Проверка интерактивности
Теперь страница iRock стала более интерактивной благодаря окну 
с приветствием, появляющемуся в ответ на событие onload. Загрузи
те в браузер страницу irock.html и посмотрите, что произойдет.

irock.html

iRocit - ТЬе ViRual W Rotli _ Сразу же после загруз
ки страницы появится 
дополнительное окно 
с <лриветствием.

Hello, i am your pet rock.
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интерактивная сеть
Часто

'^адаБаеМые
B o i l p o c j j i

О
Откуда берутся события? Существуют ли методы кроме 

alert о  ?
! События, конечно, инициируются 

пользователем, но реализуются 
браузером. К примеру, при нажатии кнопки 
браузер должен распаковать информацию 
(какая именно кнопка была нажата) 
и передать ее методу, который отвечает 
за данное событие.

а1<

I Да, их множество. Метод alert () — 
это только верхушка айсберга. По мере 
вашего знакомства с JavaScript вы даже 
научитесь создавать свои собственные 
методы.

особ

0:.

А что будет, если не связать 
с событием никакого кода?

Если рядом с падающим деревом 
никого нет, производит ли оно шум? Вот 
также и с событиями. Если на событие нет 
ответа, браузер просто продолжает свою 
работу.

соде

0:.

Почему код события o n lo a d  
содержит кавычки и апострофы?

БКод JavaScript это то, что 
заключено между тегами <script>?

; Обычно да. Но этот код можно 
поместить и непосредственно 
в обработчик события, как вы видели 
на примере события onload. Именно 
так обычно и делают, когда требуется 
запустить всего одну строчку кода 
JavaScript как для объекта iRock.

! В HTML и JavaScript перед тем, как 
начать новое предложение, требуется 
закрыть предыдущее... если вы не 
используете другого разделителя.
Поэтому, когда код JavaScript появляется 
внутри атрибута HTML (текст внутри 
другого текста), решить эту проблему 
можно совместным употреблением 
кавычек и апострофов. При этом не важно, 
что именно вы используете для атрибута 
или текста JavaScript, главное — быть 
последовательным. Приведем пример 
из обычного языка: «При щелчке iRock 
говорит „Hello there“». Именно по такому 
принципу должны располагаться кавычки 
и апострофы.

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

К Т О  и

Укажите, что делает каждый фрагмент кoдaJavaScript.

События отвечают на 
происходящее на страни
це кодом JavaScript.

Событие onload про
исходит в момент окон
чания загрузки страницы.

Вы отвечаете на со
бытие onload, задав 
атрибут onload в теге 
<body>.
Методы связывают код 
JavaScript в модули 
многократного использо
вания.

Некоторым методам 
нужно передавать ин
формацию.

Метод alert О ото
бражает окно с тексто
вым сообщением.

o n lo a d Показывает текст во всплывающем окне.

0
Заверш ает строчку кoдaJavaScript.

Указывает на окончание загрузки стра
a l e r t ницы.

Включает информацию, передаваемую
методу.
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добавим личного участия

К Т 9

Вот, что делает каждый из указанных слева фрагментов кода JavaScript.

Показывает текст во всплывающем окне.

Заверш ает строчку кода JavaScript.

Указывает на окончание загрузки стра
ницы.

Включает информацию, передаваемую 
методу.

Сделаем объект ^Rock действительно 
интерактивным

Вы уже сделали первые шаги в сторону увеличения интерак
тивности объекта 1Коск, но до момента, когда виртуального 
домашнего любимца можно будет представить пользователям, 
еще далеко... Помните наш список? Сделано!

©  - з а ™ -- - И эту задачу мы

О  Напишите код, запрашивающий имя 
пользователя для личного приветствия 
и заставляющий объект улыбаться.

Добавьте обработчик события, запуска
ющий написанный на шаге 3 код в ответ 
на щелчок на объекте. 

Заслужите одобрение и благодарность 
начальства.
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ВзаимодейстВие доА}кно быть двусторонним

в  настоящий момент камешек говорит «Привет», но не позволяет 
поучаствовать в диалоге. А хочется, чтобы он отвечал пользователям.
С небольшой помощью JavaScript 1Коск можно превратить в очарова
тельного зверька, меняющего выражение лица и приветствующего по
сетителя страницы по имени...

После .щелчка объект  
должен спрашиват(у 
имя пользователя. What is your name?

Paul

(Rock должен дем он
стрировать 3M0U,UUj 
улыбаясь Полтава-

( c â n c d

Теперь iRock имеет  
привет ствовать  
пользователя по 
имени.

il Is good to meet you, Pau*.

телям.

Пользователи
довольны.

JavaScript позволяет пользователям взаимодействовать с объектом 
1Коск, превращая нажатия клавиш и щелчки мыши (дополнительные 
события) в удовольствие от общения хозяина с домашним любимцем. 
Так благодаря JavaScript рождается дружба!

п ^ о з ь м и  В руку карандаш
Напишите, как, по вашему мнению, должно называться собы
тие JavaScript, отвечающее на щелчок мыши.
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решение

^ В о з ь м и  в руку карандаш 
Решение Вот как должно называться событие JavaScript, отвечающее на 

щелчок мыши.
onclick

Событие onclick возникает, когда 
полт оват ель щ елкает  на элемен 
т е страницы -  при эт ом  каждому 
элем ент у можно сопоставить сбои 
собственный уникальный код отое 
та на это событие.

Как узнать имя пользователя

Вот готовый к работе метод JavaScrip. Именно такие куски кода вы 
будете находить под данным значком. Со временем вы изучите все 
его детали и сможете писать свой собственный код.

В данном случае перед нами пользовательский метод touchR ock; (), 
который сначала предлагает пользователю указать свое имя, а затем 
вызывает отдельное окно с персонифицированным приветствием. 
Одновременно стандартное изображение объекта 1Коск заменяется

]"ощ оБь1й  Код

JaV a^cT ^t

улыбающимся.

function touchRockO {
var userName = prompt("Как вас зовут?",

Метод prom pt() вызывает 
Все методы исмаЗспрЬ всплывающее окно, в кот о-
им ею т  свои имена. Э т от  рое пользоват елю  предлага - 
метод называется touchRock. ется ввести некую инфор -

^  мацию.
С

"Введите ваше имя.");

if (userName) {
alert("Рад вас видеть, " + userName + ". 
document.getElementByld("rocklmg").src =

}

—  Теперь, когда мы знаем имя, 
^  можно попривет ст воват ь  

) f пользователя...
"rock_happy.png";

' t i__ м заменит ь обьш ое
изображение камешка 
улы б а ю щ и м ся .

Ш Т У Р М

в какое место кода страницы irock.html 
нужно поместить этот метод?
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Магниты с кодом JavaScript
Код 1Воск лишился некоторых фрагментов. Можете ли вы 
его восстановить?

/

Подсказка: проверит ь п р а 
вильност ь своих от вет ов  
можно методом их ввода 
в код страницы 1госкМт1.

<html>
<head>

<title>iRock - The Virtual Pet Rock</title>

< type="text/javascript">
function touchRockO {
var userName = promptC'KaK вас зовут?", "Введите ваше имя.");

if (userName) {
alert ("Рад вас видеть, " + userName + ".");
document.getElementByld("rocklmg").src = "rock_happy.png";

}
}

</script>
</head>

<body ....... =" .........( ................................ ) ; ">
<div style="margin-top:lOOpx; text-align:center">

<img id="rockImg" src="rock.png" alt="iRock" style="cursor:pointer"
............... = " .............................; "  />

</div>
</body>

</html>

touchRock 0

script

' Hello. I am your pet rock. '

alert

onclick
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вот как выглядит целый код.

Методы иауаЗспрЬ рас
полагаются внут ри тега 
<scnpt>, накодяш,егося в за 
головке ст раница.

А т рибут  type  тега <script> 
задает язык, на котором  
будет написан сценарий. В на - 
шем случае это JavaScript.

J _________________
<html>

<head>
<title^Rock - The Visual Pet Rock</title>

script Itype="text/javascript">
■ TEmumTjn touchRockO {

var userName = prompt("Как вас зовут?", "Введите ваше имя.");

if (userName) {
alert("Рад вас видеть, " + userName + ".");
document.getElementByld("rocklmg").src = "rock happy.png";

} ^
} А т р и б ут  события onload '

</script> ^ <hody> привязывает Загрузит е изображение
</hpsd> к  странице всплывающее окно улыбающегося камеилка.

^ привет ст вием.

<body onload к=" alert |(
< d i7 * f ¥ f ! ie * « f c a r g f ie r e p f l

</body>
</html>

<img id="ropkIma" src="rock.pna" alt="iRock" style="cursor:pointer" 
onclick^" " />

А т р и б ут  onclick изображе 
ния объекта вызывает метод  
touchRockO при ще'лчке на 
объекте.

Наведенный на камешек 
курсор должен принимат ь  
ф орму руки.
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Полученный результат
Небольшой код JavaScript вызвал множество изменений, 
сделав наш объект 1Коск намного более интересны м. Д авайте 
посмотрим, как теперь выглядит наша страница.

Щ елчок на изображении 
iRock вызываем заданный 
пользоват елем метод.

id="rockImg" src="rock.png" alt-"iRock"______ onclick="touchRook();Style="cursor-.pointer
/> mm

function touchRockO {
var userName = promptC'KaK в а с  з о в у т ? " ,

"Введите ваше имя.");
if (userName) {

alert("Рад вас видеть, " + userName + "."); 
document.getElementById("rockImg").src = "rock happy.png";

}

Метод спраш ивает, как
зобут пользователя, 
а зат ем  привет ст вует  
его по имени.

What is your name?

Paul

( C a n c ^ ) f~ O K

^т т ^щ т ш т ш т т т ш ят

Камеш ек (i 
начинает
улыбаться..

It is good to meet you, Paul
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IRock заработал!

Проверка прило)кения iRock 1.0

Убедитесь, в том что ваша версия страницы i r o c k . h t m l  со
впадает с показанной на странице 62 и что вы загрузили с сайта 
H ead First Labs {http://www.headfirstlabs.com/books/hfjs/) оба необ
ходимых вам изображения. Теперь откройте вашу веб-страницу, 
и пусть камешек вертится:

в О 0 (Rock -  The Virtual Pet Rode О  :

О
©

-€оздайте-для4Явек44ТШг«=1=раницуг-
Сделано!

•■3 a c T a B t ï R ^ - 0 é b Æ i a 4 R < № l t 4 i f w e ^  ------------

пользователей при зарруэке-етрс№тцы. в ы п о л н е н а .

е  ~14атт1штгетю0дгзапржшт^^
-пользователя для личного приветствия 
и заставляющий i

■ Здесь мы вое -
'пользовались
М ет одом
iouchR ock().

3- решения
ющий написанный на в ответ этой задат  нам

тия onclick.
Заслужите одобрение и благодарность 
начальства.
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Начальник доволен... 
Может быть, он вы 
делит  нам большой 
монитор?

JavaScript по 
зволяет веб
страницам 
действовать, 
а не просто 
отображать 
содержимое.
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интерактивная сеть

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу. ^

В к л а д к а

Что добавляет JavaScript?

■-------- \ и  xojJoiiio, а ДБа лучше! ^ ----

ЭТО х о л о д н ы й  

камешек... .а это теплый.

Теперь объект  
(■Rock м м е е т  кое- 
что общее с ЭИЛМ"
MU невирт уаль
ными животными. 
Что именно?

Поиск ответов 
в Интернете, скорее всего, не 

принесет вам особой пользы.
Лучше вместо этого провести время 

с пользователями.



■анение Данных

Все на своем месте ^

в реальном мире люди часто не придают значения местам 
для хранения своего имущества, в иауаЗспр! такое поведение не
возможно. Ведь там не существует роскоши в виде огромных шкафов и га
ражей на три машины. В иауаЗспр1 все имеет свое место, и ваша задача 
в этом убедиться. Мы поговорим о данных — как их представить, как хра
нить их и как их найти после сохранения. Вы научитесь превращать за
хламленые комнаты с данными в аккуратные помещения с ящиками, каждый 
из которых имеет пометку



сценарии сохранения данных

Сохранение данных

Практически каждый сценарий имеет дело с данными в той 
или иной ипостаси. Обычно это подразумевает сохранение 
данных в памяти. За выбор места для хранения отвечает интер
претатор JavaScript. Вам же нужно объяснить ему, что это за 
данные и как вы собираетесь их использовать.

в  в  в. House f  m«l«r _ 

R eady to find a new  h o u se ?

О

Enter your annual income: jioooo 
Enter the num ber of bedroom s; |3

Enter your Z ip code: p i o i4  

CaicuUte Price 1 Shop ter Houses..

И нф орм ация , связанная 
с поиском  домов, должна  
быт ь сохранена в сценарии, 
^производящем вычисления.

На основе сохраненных данных сценарии выполняют 
вычисления и помнят информацию  о пользователе. Без 
возможности сохранения данных вы никогда не нашли бы 
новый дом и не познакомились бы с объектом 1Коск.

Ш Т У Р М

Подумайте о той информации, с которой при
ходится иметь дело ежедневно. На что она 
похожа? Как различается? Каким образом вы 
бы ее систематизировали?
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хранение данных

Типы данных

Данные из реального мира мы категоризируем и систематизируем, даже не 
задумываясь над этим: имена, числа, звуки и т. п. JavaScript также разделяет 
данные на типы. Именно это является ключом при передаче информации 
из вашего мозга в JavaScript. JavaScript
Мозг человека

$19.95 number

Включить свет.

Отвези меня на 
^  стадион.

boolean

text

В JavaScript три основных типа 
данных: text, number и boolean.

Number
Ц и ф р ы  используются для хране
н и я  числовых данных, например 
массы или количества предметов.
В T av aS crip t они могут быть как 
ц ^ ы м и  (2  кг), так и десятичными

(2.5 кг).

Текстовые данные используют
ся для хранения набора симво
лов, например названия вашего 
любимого завтрака. Можно не 
ограничиваться словами и пред
ложениями. Текст в ;ауа8сп р 1 
всегда заключается в кавычки (" 
или в апострофы ( '') . ')

Boolean
Логические данные 
имеют два значения -  
true и false. Поэтому с их 
помош;ью представляют
ся процессы и объекты, 
имеющие два состояния, 
например; тостер может 
быть включен или выклю
чен. Подробно об этом 
типе данных мы погово
рим в главе 4 .

Тип данных определяет способ его обработки кодом JavaScript. 
Например, всплывающие окна отображают только текст. 
Поэтому числа перед отображением следует преобразовать 
в текстовый формат.
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упражнение

Возьми в руку карандаш

1‘ж л , :

Найдите информацию, которая может быть представлена 
данными JavaScript, и укажите, к какому типу она должна 
относиться.

З с 1 п с а п 5  D G n l l l t s

О
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хранение данных
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш
\  Решение Вот к каким типам относились бы данные с картинки 

в сценарии JavaScript.

Object (о них 
мы поговорим 
в главе 9).

/

4

г» ’
is-..й. fi  ̂  ^

-

Text

i О о п а

1202

Ы и т Ь Ш

Boolean
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постоянное и изменяемое

Константы и переменные

Сохраняя данные в JavaScript, нужно помнить не только 
про их тип, но и про назначение. Будут ли данные меняться 
в процессе выполнения сценария? О т ответа на этот вопрос 
зависит, константами вы будете пользоваться или же пере
менными.

Переменные ме
няют свое значе
ние, в то время 
как константы 
фиксированы.

Константа

Площадь страны со
ст авляет  ъ .5  миллиона  
квадратных м иль  — это 
конст анта, если, конечно, 
не сдвинутся т ект ониче
ские плиты.

Переменная

Население в 3 0 0  
миллионов человек — 

' переменная, т ак как 
население США воз
раст ает .

В сут ках  2-4 часа. 
Это константа, 
известная всем  
людям.

и я и  веб-страницы  
www.duncansdonuts.com  
это конст анта, по край
ней мере до т ех тор, пока 
бизнес не придет  в упадок.

Ш Т У Р М
Какие еще типы информации работают как с переменными, так 
и с константами?

Восход солнца в 6 :4 3  — 
э т о  переменная, т ак  
как время восхода солн
ца меняет ся каждый 
день.

32-4 посещения — п е 
ременная, т ак как 
пользователи п ро
должают заходить на 
страницу и менять  
показания счетчика.
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хранение данных

Возьми в руку карандаш

'ж л .

Обведите все данные, связанные с кондитерской Дункана, 
и укажите, к переменным или к константам они относятся.

Э а п с а п з  D o n ( J t s

1202
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решение упражнения

1 1^ з ь м и  В руку карандаш 
Решение Вам нужно было определить, какие данные относятся к пере

менным, а какие к константам.

Перемен
-Константа-

ная

опсапз
Константа Переменная

^Переменная
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хранение данных

Беседа у камина
Переменные и константы обсуждают аспекты хранения 
данных.

Переменная:
я  предлагаю наиболее гибкий способ со
хранения данных. Вы можете менять мое 
значение по своему желанию — именно это 
я называю свободой.

Разумеется, но твое упорное нежелание ме
няться ставит в тупик в ситуациях с изменя
ющимися данными. Н апример, при запуске 
ракеты нужно произвести отсчет от 10 до 1. 
И что ты будешь делать?

Смешно смотреть, как ты радуешься, гово
ря, что изменения это плохо. Ты просто не 
понимаешь, что на самом деле это хорошо, 
особенно когда нужно сохранить информа
цию, введенную пользователем, выполнить 
вычисления и прочее в этом роде.

я  думаю, тут можно только соглашаться. 
Или не соглашаться.

Константа:

А я называю это нерешительностью! Я гово
рю, что значения нужно выбирать раз и на
всегда. И именно моя последовательность 
делает меня столь ценной... Программисты 
ценят мою предсказуемость.

И вот поэтому ты считаешь себя един
ственным вариантом хранения данных для 
важных приложений? Угадай, почему ракета 
оказалась на стартовой площадке. Лишь 
потому, что параметры запуска являются 
константами. Ты когда-нибудь видела пере
менный срок окончания проекта?

Чем больше вещи меняются, тем более неиз
менными они остаются. Почему изменения 
нужно ставить на первое место? П рисвой 
изначально нужное значение и не трогай его 
больше. Это же так удобно, когда параметр 
не может быть случайно изменен.

Именно так. И я с тобой полностью несо
гласна.
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создание переменной

исходное состояние переменных

П еременной называется место хранения информации в памяти, 
имеющее уникальное имя. Это как метка на коробке для хранения 
вещей. Для создания переменной применяется ключевое слово v a r ,  
после которого следует ее имя. Ключевыми называются слова, заре
зервированные в JavaScript для выполнения различных операций.

Ключевое слово var 
указывает на создание 
новой переменной.

Б конце каждой строки 
кода JavaScript ставится  
точка с запятой.

И м я  п е р е м е н н о й

Д ля переменной можно вы
драть любое имя, главное, 
чтобы оно было уникальным  
для вашего сценария.

Созданная при помощи ключевого слова v a r  переменная из
начально пуста — она не имеет никакого значения. Поэтому не 
имеет смысла пользоваться переменной до операции при
своения. Вы.же не включаете МРЗ-проигрыватель, не вставив 
в него диск.

Д а , это новая 
<леременная.

^онец ^•^роки.

v a r  p a g e H i t s ;

Ящмк пуст  — сюда 
можно положить 
информацию.

Ее имя радеИНв — ко
личество посеш,ений 
страницы.

Вновь созданная переменная резервирует пространство для 
хранения информации и готова к присвоению  ей значений. 
Выбранное для нее имя играет немаловажную роль. Оно долж
но быть уникальным и значимым. К примеру, имя p a g e H its  
сразу дает понять, что за информация содержится внутри. Если 
бы переменной для подсчета количества посещ ений страни
цы было присвоено имя X или дегк± п , вы бы уже не смогли с 
первого взгляда определить, для чего она предназначена.

■ ч
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хранение данных

Присвоение значений

Не следует создавать переменную, не имеющую значения. Бо
лее того, имеет смысл присваивать значение переменной уже 
в момент создания. Эта процедура называется инициализаци
ей. Для ее выполнения достаточно добавить небольшой кусо
чек кода в уже знакомую вам строчку:

И м я  п е р е м е н н о й

З нак равенст ва соединяет  
имя переменной с ее началь
ны м  значением.

Завершает  
ст рочку  кода.

З н а ч е н и е ш
И м енно эт о  
значение б у 
дет  хранит ься  
в переменной.

В отличие от своего пустого дубликата, инициализирован
ная переменная немедленно готова к использованию... По
скольку она уже имеет значение. Вы как будто купили МРЗ- 
проигрыватель со вставленным внутрь диском — и сразу 
можете слушать музыку.

Теперь переменная 
содерж ит  численные 
данные.

Присвойт е
значение
»переменной.

Конец.

v a r  p o p u l a t i o n  =  3 0 0 ; ^

/К
Создайте перем енную .

Присвойт е
ей имя.

У ка ж и т е  
ее значение.

Помните о типах данных? Показанная выше строчка кода 
автоматически назначает переменной тип данных. В данном 
случае JavaScript создает переменную p o p u l a t i o n  число
вого типа, потому что вы присваиваете ей значение 300. 
После присвоения другого значения тип переменной может 
измениться. В большинстве cлyчaeвJavaScript делает это 
автоматически, хотя бывают случаи, когда переход от одно
го типа к другому следует выполнять вручную. Но о них мы 
поговорим позже.
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упрямые константы

Константы

в  процессе инициализации переменной присваивается 
начальное значение, но ничто не мешает его позже поме
нять. А вот для хранения данных, которы е никогда не будут 
меняться, вам потребуется константа. Константы создаются 
аналогично инициализированным переменным, но вместо 
ключевого слова v a r  используется ключевое слово c o n s t .  
И «начальное» значение становится постоянным!

Ь д ы п е  I
0СШ0|=0ЖНьі!

Не все браузеры 
поддерживают 
ключевое слово 
const.

Эт о ключевое слово 
создает константу.

і
const 1 4- \ Имя константы

Имя константы.

Присвоение 
значения к о н 
ст ант е.

/

Ключевое слово c o n s t  — 
новинка для JavaScript, и не 
все браузеры его понимают. 
Поэтому тщательно про
веряйте те браузеры, для 
которых пишется код, содер
жащий константы.

Значение

Значение конст ант ы  
никогда не изменит ся.

О перация
закончена.

Процесс создания константы отличается только используемым 
ключевым словом. Остальной синтаксис остается таким же, как 
при инициализации переменной. Чтобы  выделить константы, 
им часто присваивают имена, написанные большими буквами.

Эти данные не изме
н я т ся  никогда!

Эт о значение
константа будет  
им ет ь вечно.

c o n s t  TAXR ATE =  . 9 2 5 ;

/
ТО Л ЬК О  П Р О П И С Н Ы Е  буквы
о имени конст ант ы  облегчают  ее
отличие от  переменных, в именах 
кот оры х возможны буквы разны х  
регистров.

Константы позволяют хранить информацию, кодируемую прямо 
в сценарии, скажем, ставку налога с продаж. Вместо числа 0 .9 2 5  
имеет смысл вставить в код константу со значимым именем, на
пример ТАХКАТЕ. П ри таком подходе, если впоследствии вам 
потребуется поменять значение константы, достаточно будет 
сделать это один раз — в месте ее инициализации. Это намного 
прош,е, чем искать и заменять числа по всему сценарию.
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хранение данных

А я думала, что константы не 
могут менять своих значений.

Константы не могут менять своих значений 
без текстового редактора.
Константы не меняют значений в процессе 
выполнения сценария, но ничто не мешает 
поменять их в том месте, где им присваивалось 
значение. Так что константа неизменна с точки 
зрения сценария, в то время как вы можете ее 
поменять, вернувшись в точку ее создания. Так, 
ваша константа для налоговой ставки не может 
меняться в процессе работы сценария, но ничто 
не мешает поменять ее значение в коде инициа
лизации.

ненке Как вы думаете, переменной или константой должно быть каждое из указанных ниже 
значений? При желании вы можете написать код для создания и инициализации каждо
го из них.

Температура воздуха в данный момент. Начальное значение неизвестно.

Коэффициент преобразования возраста собаки в возраст человека (1 год че
ловека = 7 годам собаки).

Обратный отсчет перед запуском ракеты (от 10 до 0).

Цена вкусного пирожка (50 центов).
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решение упражнения

 ̂ ш н п г  

решение

Вам требовалось решить, чем будет каждое из указанных ниже значений: перемен
ной или константой, а затем написать код для их создания и инициализировать их 
при необходимости.

Температура воздуха в данный момент. Начальное значение неизвестно. 

Коэффициент преобразования возраста собаки в возраст человека 
(1 год человека = 7 годам собаки).

Обратный отсчет перед запуском ракеты (от 10 до 0). 

Цена вкусного пирожка (50 центов).

var tem p;

Тем перат ура все время меняется, 
а ее исходное значение неизвестно, 
поэт ому для нее мы резервируем  
пуст ую  переменную.

const HUMANTODOQ = 7;1 Коэффс^циент преобразования 
• меняет ся, поэт ому для него
превосходно подойдет кон- 
станта.

var countdow n -  Ю ;

Обратный от счет  
меняется от  ХО до X,

' поэт ому нам нужна 
переменная с начальным  
значением i-O.

var donutPrice = О.SO; или const PONUTPRICE = О.SO;

цену на пирожки 
нужно предст авит ь пере
менной с указанным в задаче 
начальным значением

Если же цена фиксированная, 
.лучш е всего выбрать для ее 

представления константу.

80 глава 2



Каким образом JavaScript опреде
ляет тип данных, если я их не 
указываю?

Q ;  в отличие от других языков про
граммирования, JavaScript не позволяет 
в явном виде задавать тип констант 
и переменных. Тип выражается неявно 
в момент присвоения значения. Это дает 
переменным JavaScript ббльшую гибкость. 
К примеру, присвоив число 17 пере
менной X , вы приведете ее к числовому 
типу. Но если затем присвоить ей же текст 
“seventeen”, тип изменится на строковый.

Если JavaScript автоматически 
заботится о типах данных, зачем мне 
вообще о них задумываться?

I  Во многих ситуациях нельзя целиком 
положиться на автоматическую обработку 
данных средствами JavaScript. К примеру, 
у вас есть число, сохраненное в виде 
текста, которое нужно использовать в вы
числениях. Для этого его предварительно 
нужно преобразовать из строкового типа 
в числовой. Обратная ситуация возникает 
при необходимости отобразить число 
во всплывающем окне. JavaScript умеет 
автоматически преобразовывать числа 
в текст и обратно, но не всегда делает это 
так, как вам нужно.

чааэдо

ЧадаБаеМые
B o iij= » o c :b i

ИЛожно ли оставить переменную 
неинициализированной,если я заранее 
не знаю ее значения?

; Конечно. Инициализация призвана 
предотвратить проблемы, которые могут 
возникнуть при попытке доступа к пере
менной, не имеющей значения. Но бы
вают и случаи, когда в момент создания 
переменной ее значение еще неизвестно. 
Тогда следить за тем, чтобы обращение 
не происходило к пустым переменным, 
уже вам. Кстати, переменным можно 
присваивать и «пустые» значения, на
пример" "  для текста, О для числа, или 
false логического типа. Это уменьшает 
риск обращения к неинициализированным 
данным.

Как определить, когда мне нужна 
переменная, а когда константа?

0 ;  Часто пользователи начинают 
работать исключительно с переменными, 
а позже обнаруживают, что некоторые 
из них можно превратить в константы. 
Скорее всего, это будут повторяющиеся 
строки текста или число, которое встреча
ется в нескольких местах кода, к примеру, 
повторяющееся приветствие или коэффи
циент преобразования. Вместо того чтобы 
писать этот текст или число снова и снова.

хранение данных

имеет смысл создать для них константы. 
Это облегчит вам работу в будущем, если 
вдруг потребуется поменять значение 
этих параметров.

Что происходит с данными сцена
рия при перезагрузке страницы?

! Все данные принимают свои началь
ные значения, как будто сценарий перед 
этим и не запускался. Другими словами, 
после перезагрузки страницы сценарий 
запускается сначала.

Тип данных 
определяется 
после того, как 
переменной 
или константе 
было присвоено 
значение.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

Данные в сценариях обычно принадлежат к одному 
из трех типов: text, number или boolean. 

Переменной называется кусок данных, который 
меняется в процессе работы сценария. 

Константа — это неизменяемый кусок информации.

Ключевое слова v a r  создает переменные, в то 
время как c o n s  t  создает константы. 

Тип данных JavaScript определяется в момент при
своения значения. У переменных тип данных может 
меняться.
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меня зовут

Что В имени тебе моем?

Переменные, константы и другие синтаксические конструкции JavaScript 
определяются по своим уникальным именам или, как их еще называют, 
идентификаторам. И ндентификаторы JavaScript напоминают имена лю
дей из реального мира, хотя и с некоторыми ограничениями (люди могут 
носить одинаковые имена, а вот переменные JavaScript — нет). Кроме того, 
имеет смысл придерживаться следующих правил именования;

Идентификатор должен быть длиной хотя бы в один 
символ.

Первым символом идентификатора должна быть 
буква, знак подчеркивания ( J  или знак доллара ($).

В символах после первого допускаются буквы, циф
ры, знаки (_) и {$).

Пробелы и специальные символы, отличные от 
и $, в идентификаторах недопустимы.

Когда вы создаете идентификатор JavaScript для переменной или 
константы, давайте им «говорящие» имена. То есть вам недостаточно 
просто выполнить перечисленные выше требования. Имена должны 
быть такими, чтобы по их виду было понятно, для чего предназначена 
та или иная переменная или константа.

Разумеется, бывают и случаи, когда можно обойтись простым х — дале
ко не каждый фрагмент информации в сценарии можно легко описать.

Ш ериф Правосудов, 
заслуженный юрист.

Идентификаторам следует 
присваивать значимые имена.

82 глава 2

Я не потерплю на
рушений закона, когда 
речь идет об иденти

фикаторах.

О



Корректные u некорректные имена

хранение данных

Н екоррект но: 
и м я не м о ж е т  
начинат ься  
с цифры.

f ir s tN a m e

К о р р е кт н о : им я  
сост оит  т олько  
из букв.

ка chow

t o p i ОО

J
К о р р е кт н о : ц и ф 
ры  расположены  на
позициях, от личны х  
о т  первой.

topSecret

К о р р е кт н о : начинат ь им я  
с нижнего подчеркивания м о ж -  
но — некот орые пользоват ели  
даже специально п р и м е н яю т  
т акое именование, чт обы п о д 
черкнут ь особое значение п е р е 
менной.

К о р р е кт н о : 
буквы с н и ж н и м  
подчеркиванием
сост авляю т
д о п уст и м ую
комбинацию .

$total

Некорректно: им я не 
м о ж е т  начинаться 
со специального с и м 
вола, отличного от  
«  »  или «$»■

? g u i l t y  1̂

Корректно:  х о т я  т а к и е  
имена и выглядят не 
сколько ст ранно , но знак  
доллара на первой п о зи 
ции вполне допуст им .

Вот примеры бейсболок для агентов, рекламирующих кондитерскую Дункана. К сожа
лению, при их разработке не учитывались стандарты именования идентификаторов 
в иауа8сг1р1. Зачеркните неподходящие с точки зрения иауаЗсг1р1 варианты.

donut ' fflazel
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решение упражнения

,Н2НИб Вам нужно было вычеркнуть бейсболки с именами, некорректными с точки зрения 
иауаЗсг1р1.ешение

в  именах идентификаторов 
недопустимо использовать 
восклицательный знак.

?1агег

И пробелы в них 
также запрещены..

Символ #  вызовет  
ярость и шерифа 
Правосудова.

СтильВерблюда

Законов, обязующих использовать определенные стандарты именования 
в JavaScript, не существует, но есть неофициальные правила, которых 
придерживается большинство. Одно из таких правил — использовать 
СтильВерблюда в составных именах идентификаторов. Такое название 
появилось из-за того, что заглавные буквы внутри слова напоминают 
горбы верблюда. В именах переменных первое слово обычно пишется 
буквами нижнего регистра, а все прочие — смешанным регистром.

Первая буква
каждого слова 
прописная.

n ш l _ c a ] c e _ d o n u t s

Знак подчеркивания между 
отдельными словами вполне 
допуст им, но сущ ест вует  
лучший способ.

НижнийСтильВерблюда 
используется для именования 

многословных переменных.

N ш n C a k e D o n u ts

Именно т ак выглядит
ст иль верблюда, но и он 
не совсем подходит для 
переменных.

Прописной 
является 
первая буква 
каждого слова, 
кроме саМ_ого

Вот такой ст иль п р е 
восходно подходит для 
именования переменных.
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хранение данных

Магниты JavaScript
От магнитов с описаниями отвалились имена переменных и кон
стант. Поместите на каждый магнит нужное имя, особо проследив за 
их корректностью. В качестве дополнительного задания в каждом 
случае укажите тип данных.

данных сШ д -
ця Чйшек ,
( n u m b e r  of cups).

(^e,cord holder\ 

(eclaits).

І^мя ра5отни ~
ка месяца (the 
е-тріодее o f the 
т о п Щ .

Cocmomae (status) 
аварийной сигна 
лизаи,ии (йійгил).

мЛ

Количество муки 
(Поиг) для при-  ̂
гоилоол€-ныя одной 
порции (hatch) 
пирожков.

Нйлого^й номер 
number) для 

Фиксации налога 
^ продаж.

emDlovee*of*the*Month
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вам нужно было поместить на каждый магнит имя 
подходящей переменной или константы. В качестве 
дополнительного задания предлагалось указать тип 
данных.

К-Оличейилбс)
д а т ь т  с и о д -  
ня чйшек к о ф е  
( n w w b e f  or CMpS)-

пшпСирз

Text

^ м я  работ ни
ка месяца (рке

enployeeOfMonth

Состояние (status) 
аварийной сигна- 
Аизации (alarm).

Text

alarmstatus

V
Boolean

Количество муки 
(flour) Зля при-  ̂
готовлеиий одной 
порции (batch) 
пирожков.

(ИХ number) для 
с налога

Number

Оставшиеся ,—  
имена являются 
некорректными  
с точки зрения 
JavaScript■

cups-o-cjoffee

alarm s

f  Tax# f ~

Eir^loyee of the Month |
e c la irW in n e r I Tfc

flour quantity
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Следующий этап

Вы уже читали о заведении Дункана, но пока ничего не 
знаете о планах его хозяина. Дункан хочет перевести свой 
бизнес на новый уровень... Продавать пончики через И н
тернет! Только представьте, пользователь вводит в форму 
количество товара и время доставки и точно в указанное 
время получает горячие пончики. Вам нужно убедиться, что 
пользователь ввел все требуемые данные, и вычислить на
лог и итоговую сумму заказа.

Ouncan's Just-irvTime Donuts
Mdonutŝ c

^  Minutes «  pidiup.

Привет, я Дункан. Система 
заказа моих пончиков через 

Интернет — это нечто!

О

То«р6^

х О
На основе введен-  
мых пользователем  
данных иауйЗсп'рг 
вычисляет налог 
и ит оговую  ст ои
м ост ь заказа.

D onut Blaster 3 0 0 0 .

Горячие 
и вовремя! V>x>№ifTB«oPFtr
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форум для заказа пончиков

Планируем Веб-страницу

Обработка заказов включает в себя как проверку введенных в ф ор
му данных, так и вычисление на их основе суммы заказа. Промежу
точная и полная суммы должны отображаться сразу же после ввода 
информации пользователем. Кнопка Сделать заказ просто отправ
ляет сведения. Ее работа не имеет отнош ения к JavaScript, поэтому 
здесь она рассматриваться не будет.

.О л

Э т а  информация требуется  
для выполнения заказа и поэ
т ом у ее следует  проверит ь  
средствами JavaScript.

в о о
D u n c a n ^ J u s t - l n ^ t n e O o n m s

D u n c a n ' s  J u 8 t - J n - T i m e  D o n u t e

All donuts 50 cents each, cake or ̂ azed.

"  N a m e T jp a u l^

#  of cake donuts: ^

#  o f glazed  donuts; pL2 

j ^ u t e s

& jb to lS iir |$ 6 .0 0  

Tax: j$0 .5 S 

Total: fse .is

Done

Эту информацию  
JavaScript вычисляет,
что называется, на

Для финальной о т 
правки введенных 
в ф орму данных на 
сервер JavaScript не 
требуется.
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хранение данных

Промежуточная сумма вычисляется умножением требуемого 
количества пончиков на стоимость одного пончика:

( кол-во пончиков + кол-о глазированных ) х цена пончика

Налог вычисляется умножением промежуточной суммы на ставку: 

сумма X налоговая ставка

Общая стоимость заказа вычисляется сложением промежуточной 
суммы и налога:

сумма + налог

Кажется, у Дункана достаточно данных, чтобы отслеживать их 
при помощи формы. Ему нужно быть не только в курсе введен
ной пользователем информации, но и вычислить при помощи 
кодаЗауа8сг1р1 ряд параметров.

Ш Т У Р М

Какие переменные и константы пона
добятся для этих вычислений? Какие 
имена вы бы им присвоили?

При помощи 
JavaScгipt каждый заказ 

будет доставлен во
время!

О
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Начнем с Вычислений

Дункан попытался самостоятельно написать код JavaScript, выполняющий 
подсчеты, но столкнулся с проблемой. После ввода пользователем количе
ства требуемых пончиков в полях с результатами вычислений стало появ
ляться не имеющее никакого смысла значение $NaN. Более того, заказ не 
заполнялся. И  клиенты были совершенно не в восторге от технологическо
го «усовершенствования» Дункана.

не считается

1 0 О О Duncan's
о

D u n c a n 's  Just-In-Time Donuts
AH donuts 50 cents each, cake or ̂ z e d l  

Name: jPauT

# of caKe donuts: jO
# of glazed donuts:
Minutes'til pickup: j45

Subtotal; p N a iT ^

Пришло время взглянуть на код нашего сценария 
и понять, что же происходит. Перейдите на следу- 
юшую страницу (или загрузите пример кода с сайта 
http://www.headfirstlabs.com/books/hfjs/) и  попытай
тесь попять, где именно скрывается источник 
проблем.

$ЫаЫ — это код 
для чего-т о п л о 
хого?

Ой, как не
хорошо!

W

/

Нет пончиков = ест ь проблема.
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Э т о т  код обновля- 
ет  заказ, мгновенно \  
вычисляя п р о м е ж у 
т очную  и полную  
сум м ы .

Так ка к  введенные 
пользоват елем  дан
ные в порядке, для 
поиска проблемы  об
р а т и м  внимание на 
конст ант ы .

Э т о т  код о т 
правляет  заказ 
на сервер и п о д 
т верж дает  его
принят ие.

Заказ обновляется 
при  изменении к о 
личест ва пончиков.

Заказ п р и н и м а 
ет ся после ш,елчка 
на кнопке  Сделать  
заказ.

/>

+ subTotal.toFixed(2)

<html>
<head>
<title>noH4MKM Дункана к указанному BpeMeHM</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="donuts.css"
<script type="text/javascript"> 
function updateOrder() ( 
const TAXRATE; 
const DONUTPRICE;
var numCakeDonuts = document.getElementByld("cakedonuts").value■ 
var numGlazedDonuts = document.getElementByld("glazeddonuts").value;
var subTotal - {numCakeDonuts + numGlazedDonuts) * DONUTPRICE- 
var tax = subTotal * TAXRATE; 
var total = subTotal + tax;
document.getElementByld("subtotal") .value = . sum'otai t< 
document.getElementByld("tax").value = + tax.toFixed(2)■

 ̂ document.getElementByld("total").value = + total.toFixed(2);
function placeOrderO {
// Передать заказ на сервер... 
form, submit () ;

)
</script>

</head>
<body>
<div id="frame">

<form name="orderfo^' action="donuts .php" method="POST">
<div class="field"> ^
Число пончиков: <inpu4,type="text" id="cakedonuts" name="cakedonuts" 
value=’" onchange="updateOrder0 ;" /></div>

<div class="field">
Глазированных: <input type="text" id="glazeddonuts"

onchange="updateOrder();" />name="glazeddonuts" value="

<div class="field">
<input type="button" value="Cдeлaть заказ" 
onclick="placeOrder(this.form);" /></div>

<7form5 -— ----- -----------------
</div>

</body>
</html>

Возьми в руку карандаш
Запишите, что, по вашему мнению, не так с кодом данного 
сценария.
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решение упражнения

Возьми в руку карондаш 

Решение
Итак, вот в чем была проблема с кодом сценария для заказа 
пончиков через Интернет.

М . и н и ц и а л и з и р о в а н ы ,  
и вычисления, в которые они входят, ст али невозможны.

Я знаю, что константы сохраняют свое 
значение, но не понимаю, зачем их ини

циализировать?

Никогда не оставляйте константы без значения.
Если не инициализировать константу в момент ее 
создания, она не будет иметь значения — и, что хуже 
всего, ей будет невозможно его присвоить. Такие 
константы являются ошибками кода, хотя браузеры 
об этом не сообщают.

Всегда инициализируйте 
созданные константы.
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инициализируйте данные... или...

Н еинициализированые данные считаются неопределенными. 
Другими словами, они не имеют никакого значения. Это не 
значит, что они соверш енно бесполезны. Они просто не со
держат информации... пока. Проблемы начинаются, когда вы 
собираетесь использовать подобные переменные или констан
ты, например, для вычислений.

c o n s t  DONUTPRICE; 

v a r  n u m C a k e D o n u t s  = 0 ;

7 “ “ "
^Инициализировано

v a r  n u m G l a z e d D o n u t s  = 1 2 ;
О 3-Я

subtotal = (0 + 12) 0

в  JavaScript оператор  
умножения a не X.

v a r  s u b T o t a l  = (num Cak ^Cfo nu ts  + n u m G l a ^ d D o n u t s ) * D0NIJ7?RICE;

Это большая 
проблема.

Константа D O N U T PR IC E  неинициализирована. В JavaScript 
такие данные обозначают специальным состоянием; 
u n d e f in e d .  Это все равно что оставить на автоответчике 
сообщение «сообщений нет», если вам нечего сказать — вы 
оставляете сообщение, обозначающее его отсутствие. Так 
же и с состоянием u n d e f in e d  — оно обозначает отсутствие 
данных.

Тут  нет  
данных.

Данные 
не определены, 
если им не 
было присвоено 
значение.

DONUTPRICE
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NaN —  не то, что вы подумали

NaN —  это НЕ число

Подобно значению u n d e f i n e d ,  которое представляет особое состояние данных, существу
ет еще одно значение пepeмeнныxJavaScrip: NaN. Эта аббревиатура расш ифровывается как 
N ot а N um ber — не число. Именно такое значение присваивается переменной s u b T o t a l  
из-за того, что нам не хватает информации для расчетов. Другими словами, вы восприни
мали отстутствующее значение как число... а получили NaN.

Число
" Л

Не ч и с л о !

subtotal = (О + 12) * ? = NaN

Так как эт и данные неопределены, 
произвести вычисление невозможно.

Так, для реш ения возникшей проблемы инициализируйте 
константу DONUTPRICE в момент ее создания:

const DONUTPRICE = 0.50;
_  Часто

;^ а Д а Б а е М ы е
B o iIp o C b i

I  Уникальность идентификатора важна 
именно в пределах сценария, а иногда 
и в пределах части сценария. Но следует 
помнить, что для больших приложений 
иногда требуются очень большие 
сценарии,распределенные по файлам.
В этом случае имеет смысл делать 
идентификаторы полностью уникальными. 
Но для этого достаточно давать им 
значимые имена в контексте выполняемой 
задачи.

Я так и не понял, зачем нужен 
стиль верблюда?

Q ;  Стиль верблюда с заглавной 
буквой первого слова используется 
для именования объектов JavaScript, 
о которых мы поговорим в главе 9. Для 
переменных и методов используется 
стиль верблюда, в котором первое 
слово пишется с прописной буквы. 
Соответственно, объекту мы

NaN —  это значение,
не являющееся чис- 
лом.

Что означает «идентификаторы 
должны быть уникальны в пределах 
сценария»?

0 1  Идентификатор выступает как 
уникальное имя для фрагмента 
информации в сценарии. В реальном 
мире люди часто имеют одинаковые 
имена... но при этом они вполне 
в состоянии разобраться «кто есть кто». 
иауаЗспр! не умеет решать подобные 
неопределенности, поэтому различные 
фрагменты информации различают, 
присваивая им разны е  имена. И вы 
должны следить за уникальностью всех 
идентификаторов в ваших сценариях.

Идентификаторы должны быть 
уникальными вообще или только 
в пределах сценария?

присвоим имя Donut,  методу — имя 
g e t D o n u t  ( ) ,  а переменной — имя 
numDonuts.  Для констант подобный 
подход не применяется. Имена констант 
пишутся полностью заглавными буквами.

Существует ли значение NaN для 
текстовых и логических данных?

; Теоретически да, так как параметры 
этих типов не являются числами.
В реальности же это не так. Значение 
NaN указывает, что число — это не то, 
что вы думаете. Другими словами, NaN — 
это не описание данных JavaScript, 
а индикатор ошибки для численных 
типов. Это значение обычно появляется 
в результате вычислений, в которые 
в качестве параметра по какой-то причине 
попали нечисловые данные.
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хранение данных

А тем временем у Дункана...

у  Дункана дела идут все хуже и хуже. Вместо пустых 
коробок теперь везде пончики — в каждый заказ добав
ляются лишние. Дункан утонул в жалобах на избыток 
пончиков и другой выпечки...

......

Duncan's Just-In-Time Donuts
Altdonuis 50 cents each, cake or glazed!

Name: jcrS

I  ■

I ‘GO 'FFEfE

J -....

„ *>©;MSUT5 
t  €50F*;iaE  ̂ SSSSSSSSSS?

Bom что было получено 
вместо й заказанных 
пончиков.

-0'0im£9e  ̂ iiSwmwS^^

Ш Т У Р М

Что может быть не так с обработкой данных о количестве пончиков?
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различные типы сложения

СкладыВать мо)кно не только числа

в  JavaScript многое значит контекст. Особенно важен тип данных, 
с которыми осуществляется манипуляция в каждом конкретном 
куске кода. Ведь даже такая простая операция, как сложение, дает 
разные результаты для данных разных типов.

1 + 2 = 3 "с1о" + "nuts" = "donuts"

I
Сло)кение чисел
Это прекрасно вам знако
мая из начальной школы 
арифметическая операция.

У  ^

Соединение строк
П ри этой операции на
чало второго слова 
«приклеивается»к концу 
первого.

^расивое название 
-ОЛЯ «склеивания 
слов друг с другом>.

Итак, вооружившись знанием о том, что строки складываются 
не так, как числа, ответьте, что произойдет при сложении двух 
чисел в текстовом формате?

?
Сложение, соединение, 
что именно?

Язык5ауа8сг1р1 не разбирает смысл текста — с его точки 
зрения, это всего лишь набор символов. Поэтому тот факт, 
что строка содержит численные символы, не имеет никако
го значения, будет выполнено соединение строк. Если вы 
предполагали математическую операцию сложения, дан
ный результат окажется неожиданным.

Так как это ст роки, а не
числа, они «склады ваю т 
ся» п ут ем  соединения
строк.

Вы получит е ст року, 
которая никак не напо
м инает  резуль>тат м а 
темат ической операции.

Б й А ь т е
о с т о |э о ж н ь 1 !

Всегда следите, 
что именно вы 
складываете.

Соединение
строк вместо сложения 
чисел — не самая редкая 
ошибка в JavaScript. Если 
требуется сложить два чис
ла, убедитесь, что они нахо
дятся в нужном формате.
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хранение данных

Методы раг$е1п1(] и раг$еР1оа1()

Периодически возникают ситуации, когда требуется сложить 
числа, сохраненные в текстовом формате. В этом случае вам сле
дует сначала преобразовать строку в число. Для подобных преоб
разований вJavaScript предусмотрены два метода:

Переданная данному методу 
строка преобразуется в целое 
число.

p a r s e F lo a t

А этот метод преобразует строку 
в число с десятичной (плавающей) 
точкой.

Оба метода берут в качестве параметра строку 
и преобразуют ее в число:

Я

рдг5е1пед преобразует  " 1 "  в г .

рагз^1п1:("1") + par^nt("2") = 3
/ "  \

/
Э т о т  код  не будет  С ю рприз! В резул ьт ат е  
работ ат о, т а к  ка к  получит е все т о т  ж е  
т т о д  не поним ает  
символа

На эт о т  раз м ы  по - 
. л учи м  резул ьт ат  

м ат ем ат ического
сложения.

Следует помнить, что методы p a r s e I n t  () и p a r s e F l o a t  () 
могут и не сработать. Все зависит от параметров, которые 
вы им передадите. Они превосходно преобразуют строки 
в цифры , но важно дать им в качестве параметра строку, со
держащую только численные символы.

p a r s e F l o a t ( " $ 3 1 . 5 0 " )  = ЫаК

Если вы до 
сих пор не 
поняли 

принцип работы методов, не 
волнуйтесь.

Эта тема будет подробно разби
раться чуть позже — пока доста
точно знать, что методу можно 
передать данные и он возвратит 
вам некий результат.
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когда вещи не складываются

Откуда берутся лишние пончики?

Взгляните внимательно на форму заказа пончиков. Попытаемся 
понять, почему возрастает количество заказанного...

#00 Duncar»*s Just-ln-Time Donuts

Duncan's Just-ln-Tlfn© Donuts
All donuts 50 cents each, cake or glazed!

Name: Greg

# of cake donuts: 6 

# of glazed donuts:

Minutes 'til piclcup: W

JS31.50^

О п л ат а  берет ся за 
количест во  

пончиков, чем было Total: $34.41
злказано... но 
н а с к о л ^ о их больше?

ах: Ш ж

CD

Done

Иасе Order

Разделив промежуточную сумму на стоимость одно
го пончика, мы узнаем, сколько же пончиков было 
заказано.

п р о м е ж ут о чн а я  
су м м а  заказа.

$31.50 / $0.50 = 63 пончик

Ценй одного пончика.

Кажется, мы столкнулись с проблемой объединения строк. 
Ведь данные, введенные в форму, всегда сохраняются в стро
ковом формате. Даже введенные вами цифры  с точки зрения 
JavaScript являются текстом. Поэтому мы избавимся от ошиб
ки, просто преобразовав строки в числовой формат.

^ о т  сколько пончиков  
было заказано на сам ом  
оеле... странно...

Вы п о м н и т е , чт о  "3-" + "Я  
Каж ет ся,, здесь м ы  ст олкнулись  
с аналогичны м случаем.
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Возьми в руку карандаш
Показанные ниже строчки кода забирают введенную в поля инфор
мацию о количестве заказанных пончиков. Воспользуйтесь ими для 
заполнения недостающих строк метода u p d a t e O r d e r  () таким 
образом, чтобы информация о размере заказа была преобразована 
в числовой формат.

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " c a k e d o n u t s " ) . v a l u e

Эта строчка кода берет  данные 
о количестве обычных пончиков, 
введенные пользоват елем в ф о р 
м у заказа.

А эт а строчка получает  из 
формы данные о количестве 
заказанных глазированных
пончиков. •

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " g l a z e d d o n u t s " ) . v a l u e

f u n c t i o n  u p d a t e O r d e r 0  { 
c o n s t  TAXRATE = 0 .0 9 2 5 ;  
c o n s t  DONUTPRICE = 0 . 5 0 ;  
v a r  numCakeDonuts =

v a r  nu mGlazedDonuts  =

i f  ( i sN aN (n u m C ak eD o n u ts ) ) 
numCakeDonuts  = 0; 

i f  ( i s N a N (n u m G l a z e d D o n u t s ) ) 
numGlazedDonuts  = 0; 

v a r  s u b T o t a l  = (numCakeDonuts  + nu mGlazedDo nu ts )  * DONUTPRICE; 
v a r  t a x  = s u b T o t a l  * TAXRATE; 
v a r  t o t a l  = s u b T o t a l  + t a x ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s u b t o t a l " ) . v a l u e  = "$"  + s u b T o t a l . t o F i x e d (2 ) ;  
d o cu m en t .  g e t E l e m e n t B y l d  ( " t a x " )  . v a l u e  = + t a x . t o F i x e d  (2) ; 
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " t o t a l " ) . v a l u e  = + t o t a l . t o F i x e d ( 2 ) ;
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш.
'ешение Итак, вот каким образом нужно было вставить данные в строч

ки кода, чтобы завершить метод u p d a t e O r d e r  {).

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " c a k e d o n u t s " ) . v a l u e

Так как в обоих случаях 
мы имеем дело е целыми 
числами, используем для 
преобразования метод  
раг5е1пЬ().

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " g l a z e d d o n u t s " ) . v a l u e

A
f u n c t i o n  u p d a t e O r d e r 0  { 

c o n s t  TAXRATE = 0 . 0 9 2 5 ;  
c o n s t  DONUTPRICE = 0 . 5 0 ;  

V v a r  numCakeDonuts  =

w parselnt(document.getElementByld("cakedonuts").va(ue):,

\  v a r  numGlazedDo nu ts  =

parselifxt(document.getElement8yld("glazeddonuts'').value);

i f  ( i sN aN (n u m C ak eD o n u ts ) ) 
numCakeDonuts  = 0; 

i f  ( i s N a N (n u m G l a z e d D o n u t s ) ) 
numGlazedDonuts  = 0; 

v a r  s u b T o t a l  = (numCakeDonuts  + nu mGlaze dD on ut s)  * DONUTPRICE; 
v a r  t a x  = s u b T o t a l  * TAXRATE; 
v a r  t o t a l  = s u b T o t a l  + t a x ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ' s u b t o t a l " ) . v a l u e  = + s u b T o t a l . t o F i x e d ( 2 ) ;  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " t a x " ) . v a l u e  = + t a x . t o F i x e d ( 2 ) ;  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y I d ( " t o t a l " ) . v a l u e  = "$"  t o t a l . t o F i x e d (2 ) ;

Метод ЬоР1хЫ () округляет  __ 
сум м у в долларах, оставляя 
после запят ой всего два знака.

100 глава 2



хранение данных

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Имена констант имеет смысл писать ПРОПИСНЫ
МИ БУКВАМИ, а имена переменных — с использо
ванием стиляВерблюда.

Всегда инициализируйте константы в момент 
создания, а переменные по мере возможности.

Неинициализированная переменная имеет статус 
undefined, пока ей не будет присвоено значение.

NaN означает не число и используется для указа
ния на отсутствие численных данных там, где они 
должны быть.

Соединение строк отличается от математического 
сложения, хотя и выполняется одним оператором (+).

Встроенные методы p a r s e i n t  () 
и p a r s e F l o a t  {) преобразуют строки в числа.

Вы решили проблему...

Дункан восхищен исправлениями, которы е вы внесли в код 
JavaScript. Теперь с получаемыми им заказами все в порядке 
и бизнес пошел в гору.

Duncan's JusMn-Time Donuts

Nam:jc^
« of oake donuts: j6~~

^ of gtazarS donuts:

Minutes 1«p)cfcup:|Ja 

S u W o la tjil iJ  

Tax: [so'ff
Total: IsTgT

Oone

6  _____________« j.a>№ Мида» - rls »irmoPu»« Грего. 
atpt 70 «< a*'»

Система заказов через ) 
Интернет работает пре- "S 

восходно! ___ )

Разумеется, не стоит полагать, что несколько быстрых исправ
лений реш ат проблему навсегда. Самые надоедливые проблемы 
обычно возникают из-за сторонних факторов...
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г
неприятности нарастают

Дункан обнару}киваеіп шпиона

у  Дункана новая проблема: пронырливый конкурент Френки. 
Ф ренки торгует хот-догами на той же самой улице. Чтобы на
вредить Дункану, он отправляет через И нтернет фальшивые 
безымянные заказы. В итоге Дункану приходится работать 
впустую.

0 0 « Duncan’s Just-ln-Time Donuts

Duncan'S Just-In-Time Donuts
All donute 50 certs each, cake or glazod! 

Name:

# of cake dofiyts: p i

# of glazed donute; jio

Minutes 4it pickup: p5

Дункан впустую тратит драгоценное время, энергию и пончики, 
выполняя фальшивые заказы. Нужно сделать так, чтобы форма 
отправлялась только после ввода всех данных.
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Метод getElementByldO

Для проверки корректности вводимых в форму данных требуется способ 
получения этих данных со страницы. Ключом, дающим JavaScript доступ 
к элементам страницы, является атрибут i d  в теге HTML:

< i n p u t  t y p e = " t e x t "  i d = " c a k e d o n u t s "  n a m e = " c a k e d o n u t s "  / >  < -

г  -
А т рибут  1(1 использует ся  
для доступа к полям формы
о коде иауаЗсп'рЬ.

Вводимый в ф орму элемент  
предст авляет  количество 
обычных пончиков (саке 
donuts).

# of cake donuts: 118

JavaScript позволяет восстанавливать элементы веб-страницы 
по их номеру ID при помощи метода g e t E l e m e n t B y l d  (). Этот 
метод не забирает данные напрямую, а представляет поле 
HTML в виде объекта JavaScript. Для доступа к данным доста
точно воспользоваться свойством v a l u e  этого поля.

формально getEiem entBylPQ  
не функция, а метод объ
ект а документа.

document. getElementByldO |
■einjiu.i , pu.umimJiiJm-Liw*«» iJiJiiiu»

Взяв в качестве параметра Ш  элемента 
страницы, метод возвращает вам сам 
элемент, который затем можно исполь
зовать для доступа к данным.

М етоЭ getElem entByldO  
принадлежит об-ьекту 
документа.

О

Не волнуйтесь по поводу 
объектов, методов
и свойств!

в  JavaScript поддержива
ется усовершенствованный тип данных, называе
мый объектом, позволяющий делать потрясающие 
вещи. Да и сам язык JavaScript по сути является 
набором объектов. Н о об этом мы поговорим 
позднее. Пока же вам достаточно помнить, что 
метод подобен математической функции, а свой
ство — это своего рода переменная.

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " c a k e d o n u t s " )

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " c a k e d o n u t s " ) . v a l u e

Свойство value дает  
дост уп к данным.

# of cake donuts: p i

Вооружившись этим кодом, проверим форму Дункана на кор
ректность вводимых в нее данных.

Ю — это  
ключ доступа 
к элементам.
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всё ли вы заполнили ?

Проверка данных формы

Вам нужно убедиться, что в форму для заказа пончиков вводит
ся имя клиента. Время обязательно следует указывать в минутах, 
так как в противном случае теряется основной смысл предо
ставляемого Дунканом сервиса.

В данном случае мы должны проверить, не равен ли параметр 
value (соответствующих полей) пустой строке ("").

Заказ понтков.

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " n a m e " ) . v a l u e

Если значением поля nam e является пустая строка, процедуру за
каза следует приостановить и попросить клиента ввести его имя. 
Аналогично следует поступить с полем ввода времени. Кроме того, 
следует проверить, к числовому ли типу относятся введенные 
в это поле данные. Для этого вам потребуется метод IsNaN () . Он 
возвращает значение ( t r u e ) ,  если переданный ему параметр не 
является числом, и значение ( f a l s e )  в противном случае.

Если значени - 
"ем является 
пуст ая строка, 
значит, у  нас 
проблемы.

Minutes 'Ш pickup: jfifteen

Неверный
'оормат

оанных.

г :

\

Пустая строка указывает 
на отсутствие в форме 
данных.

i s N a N ( d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " p i c k u p m i n u t e s " ) . v a l u e )

isNaNQ п р о 
веряет  т ип  
вводимых 
данных.

Если возвраи^ается значе- 
т е  true, значит , данные 
введены в неверном ф ор
м ат е, и заказ не может  
быть обработан.

- ^ t r u e
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хранение данных

Магниты JavaScript
Метод р1асеОг(1ег () выполняет проверку корректности введенных 
в ПОЛЯ данных. Воспользуйтесь магнитами, чтобы получить код, проверяю
щий ввод имени клиента и времени в минутах, а также то, что во второе 
поле введено именно число. Вам потребуются все магниты, а некоторые из 
них будут использоваться больше одного раза.

Операт ор  ”(Т" проверяет со- 
олюдение условия и в зависи - 
мост ц от  результ ат а осу
щ ест вляет  некое действие.

Это проверка 
равенства.

Это означает, что к дей
ст виям приводит одно из 
двух условий — если так  
ИЛИ т ак, то следует  не
кое действие.

V
if (..........

alert(
I I

fu4ction placeOrder0 {

y o '„ 'm ;; t 'p r o r iW e ',o «  an o r d e r ." ) ;  J

else if .......................................

.................U'V'''oirmnsV’Drovide''the'number of minutes until pick-up"alert("I'm sorry but you must proviae
" before submitting an order.");

else
/ /  О т п р а в к а  заказа на сервер 
form.submit О ;

Ш '
docioment Ц }

getElementByld
isNaljJl value 1
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вот как выглядит код метода p la c e O rd e r  ( ) ,  проверяющего 
корректность ввода данных о пользователе и времени до до
ставки заказа, после заполнения пустых мест.

Если имя не введеноJ 
то появляется окно 
с сообщением.

Здесь пт беряет ся, не 
м е н я е т с я  ли значение 
S  nam e п устой  стро
Кб " "•

Э т у  фразу с ком пью т ерно
го языка на обычный можно 
перевести так: «если значе
нием является пуст ая ст р о 
ка ИЛИ значение не является 
числом».

f ui

V

c t i o n  p l a c e O r d e r о  {

docmaent
i f  (Ь .........  „

a l e r t ( " I ' m  s o r r y

e l s e  i f  ( 

isN aN j

getElementByld J (
e  R n b m i t t i n g  a n  o r d e r . " ) ;

.1^  getElementByld | ( "pickupminutes" ' У value

getElementByld ^ ^ pickupminutes" ) 1 T value

a l e r t ("-
" b e f o r e  s u b m i t t i n g  an  o r d e r . '

e l s e
/ /  О т п р а в к а  з а к а з а  н а  с е р в е р  
f o r m . s u b m i t { ) ;
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хранение данных

и сноВа Вы спасли Дункана!

Новая, улучшенная форма приема заказов положила конец 
вредоносной деятельности Ф ренки и сделала страницу более 
устойчивой. П рименение 5ауаЗспр1 для защиты целостности 
вводимых клиентами данных — беспроигрыш ный вариант, 
особенно в жестоком ресторанном бизнесе!

0  0 © „ Duncan'» о Т ОопиЦ^ CD

Duncan’S aust4n-T5ni0 Donuts
М  donuts 50 cents each, cake or glazed! 

Name: Г
# of cake donuts: pL8

# of giazed donuts; j5o
Minutes 4it ptekup; jwwen 

 ̂1$24ЛСГ

Ctone

Tax:[S2.22~ 

Total; |$26.гГ
P lace O rd er j .O '

П ерестал  быть 
проблемой и ввод 
данных неподходяще
го ф ормат а в полв^ 
предназначенное для 
времени доставки.

Tenept>j если поле 
пат е остается не
заполненным, вместо  
отправки заказа п о 
является окно с со
общением.

I’m sorry but you must provide your name before 
submitting an order.

i'm sorry but you must provide the number of minutes
ur>ti! pick-up before submittmg an order.

C ~ o T J
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спросите... в а м  ж е  х о ч е т с я

чаопо
з а д а в а е м ы е

В о п р о с ы

Как оператор (+) распознает, 
складывать ему или соединять?

Q ;  Как это часто бывает в JavaScript, 
функциональность определяется 
контекстом. То есть оператор смотрит, 
что он «складывает», и определяет, 
осуществлять ему арифметическое 
сложение или соединение строк. 
Проблемы возникают, когда вы путаете 
тип данных. Это дополнительная причина, 
по которой стоит перепроверять данные 
перед операцией сложения.

Что произойдет при попытке 
сложить строку и число?

Q ;  Так как в JavaScript преобразование 
чисел в строки происходит автоматически, 
такая операция приведет к объединению 
строк. Поэтому сначала число 
преобразуется в строку, а потом две 
строки соединяются. Чтобы сложить 
два числа, сначала преобразуйте 
строку методом p a r s e i n t  {)  или 
p a r s e F l o a t  ().

Что будет, если методу 
p a r s e i n t  о  дать в качестве 
параметра строку с десятичной точкой?

Q ;  Ничего страшного. JavaScript решит, 
что вам просто не интересна дробная 
часть, и вернет только целую.

Каким образом атрибут i d  
связывает элементы с кодом 
JavaScript?

! Представим атрибут i d  в виде 
портала, через который код JavaScript 
получает доступ к коду HTIVIL. Говоря, 
что код JavaScript запускается на веб
странице, обычно имеют в виду не саму

страницу, а браузер. На самом деле 
код JavaScript изолирован от кода НТМ1 
и получает доступ к нему при помощи 
специальных механизмов. Один из таких 
механизмов включает в себя атрибут 

i d ,  позволяющий языку JavaScript 
воспользоваться элементом НТМ1. 
Пометив элемент страницы атрибутом Ю, 
вы даете JavaScript возможность работать 
с ним.

А как именно код иауаЗспр1 
осуществляет доступ к элементам 
НТМ1-кода?

— ---

Q ;  Метод g e t E l e m e n t B y l d  () 
объекта d ocumen t  является ключом, 
дающим доступ к элементу HTML из 
JavaScript. Этот метод использует 
атрибут i d  для поиска элемента на 
странице. Идентификаторы HTML, 
как и идентификаторы JavaScript, 
должны быть уникальны в пределах 
страницы. В противном случае метод 
g e t E l e m e n t B y l d O  не сможет 
определить, какой из элементов следует 
вернуть.

я помню, что мы будем 
рассматривать эту тему в главе 9, 
но объекты уже неоднократно 
упоминались. Что же это такое?

Q ;  Мы в данном случае слегка забегаем 
вперед. Объектами называется

усовершенствованный тип данных 
JavaScript, объединяющий в себе 
методы, константы и переменные.
Метод — это всего лишь функция, 
являющаяся частью объекта, в то время 
как свойство является его переменной 
или константой. С практической точки 
зрения JavaScript использует объекты для 
представления всего на свете — и окно 
браузера, и веб-страница являются 
объектами. Именно поэтому вызов 
метода g e t E l e m e n t B y l d  () 
осуществляется посредством объекта 
document .  А теперь вернемся 
к материалу главы 2...

Я так и не понял, в чем разница 
между элементом веб-страницы и его 
значением.

; Элементы веб-страницы с точки 
зрения JavaScript являются объектами.
Это означает, что у них есть свойства 
и они могут управляться методами.
Одним из таких свойств является v a l u e ,  
содержащее хранящееся в элементе 
значение. Например, значением  поля 
формы являются введенные в него 
данные.

Зачем мне знать, что значение не 
является числом? Может быть, лучше 
проверять, я в л я е т с я  ли оно числом?

; в большинстве случаев 
предполагается, что вы имеете дело 
с числами, поэтому имеет смысл 
проверять исключения. Этим вы делаете 
код более устойчивым и избегаете 
странных вычислений, в которые могут 
быть включены данные неподходящих 
типов.
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хранение банных

интуитивный ВВод данных

Теперь, когда Дункан решил основные проблемы, он хочет улучшить форму 
заказа пончиков. Н а вывеске его заведения красуется «горячий пончик», и всем 
проходящим мимо сразу понятно, что находится внутри. Такой же интуитивно 
понятной Дункан мечтает сделать форму заказа. Он знает, что пончики обычно 
берут дюжинами. Редко кто просит 12 или 24 штуки — спрашивают 1 или 2 дю
жины. Так почему бы не дать клиентам возможность вводить данные в привыч
ном им виде.

Проблема в том, что наш сценарий не воспринимает слово «дюжина» как руко
водство к действию и перестает понимать, сколько же пончиков требуется.

# 0 0 Duncan's Just-In-Time Oojnuts

Duncan's Just-In-Time Donuts
A l l  c k m u ts  5» c e n ts  e a c h , c a k e  or g la z e d !  

Name

#  of cake donuts: |3 dozen 

#  o f glazed donuts 

Minutes 'til pickup: jso

Subtotal; |$1 50 

Tax; [$0.14

М ет од p a rse ln tO  
'Преобразует
с у  оку «3 d o zen . 
о число 3.

Total; j$1.64

Done

Сценарий не прекращ ает работы, когда пользователи вводят 
слово «dozen» вслед за числом. Метод p a r s e i n t  () просто иг
норирует данный текст. Поэтому в сухом остатке мы получаем 
число, а слово «дюжин» отбрасывается.

parseint("3 dozen")

Ш Т У Р М

Это ‘̂ ucAOj 
а не строка.

Можно ли сделать так, чтобы пользователь вводил или количество пончиков одним чис
лом, или же число дюжин и слово «dozen» следом? Как этого добиться?
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дюжинами дешевле .. или нет

Можно ли воспользоваться поис
ком по введенному тексту и найти 

слово «dozen»?
— V

Если клиент хочет считать дюжинами, умножим на 12!
Чтобы добавить в сценарий возможность заказывать пон
чики дюжинами, нужно проверить введенную клиентом 
информацию  на наличие слова «dozen» до вычисления 
промежуточной суммы. Если такое слово присутствует, вве 
денное число умножается на 12. В противном случае число 
используется для вычислений без редактирования.

# of саке donuts; p J
# of cake donuts; j3 dozen

parselnt("18")
parseint("3 dozen")

Введено точное 
количество за 
казанных пон
чиков.

[

Так как в данных 
^присутствует слово 
«dozen» , умнож им чис
ло на 1 2 ..

© 3 * 12 = 0

SSSSSSSSSSSS
I '

COTTER '  s s s s s s s s s
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хранение данных

ощ оБ ьШ  К °Д

JaVa^cfipt

Пользовательский метод p a r s e D o n u t s  () обрабатывает информа
цию о количестве заказанных пончиков. Сначала он преобразует 
введенные данные в численный формат, затем проверяет наличие 
там слова «dozen». П ри обнаружении этого слова введенное число 
уножается на 12. Получите рецепт по адресу http://www. headfirstlabs. 
сот/books/hfjs/.

f u n c t i o n  p a r s e D o n u t s  ( d o n u t S t r i n g )  { есть
numDonuts = p a r s e i n t  ( d o n u t S t r i n g ) ;
i f  ( d o n u t S t r i n g .  i n d e x O f  ( " d o z e n " )  != -1 )  слово «dny^Mi,^

numDonuts *= 12;
r e t u r n  numDonuts;

}

Умножаем число 
пончиков на i-2..

Анализируя дю)кины пончиков...

Метод p a r s e D o n u t s  () вызывает метод u p d a t e O r d e r  () , вы
числяющий на основе введенных клиентом данных промежу
точную и конечную суммы.

Инициализация
двух констант.

Получаем число за 
казанных пончиков 
из поля формы.

Лfunction updateOrderо { 7  
const TAXRATE = 0.0925; ^
const DONUTPRICE = 0.50; j

var numCakeDonuts = ParseDonuts(document.getElementByld("cakedonnh<,-M i ^
ir  (^IsStL'Ske^D^nu^sn^"^^""'' < "glazeddonuts") ":aiue

numCakeDonuts = 0; .if-— --  Если 6 поля Эля Шода данный о количеств.
If (isNaN (numGlazedDonuts) ) введены не числа, присвоим эт им
numGlazedDonuts = 0; значение G

v a r  t o t a l  .  s u b lo ta l  + t a , ;  j  f «  Z “

document.getElementByldC'subtotal").value = + subTotal 
a o o ™ e „ t .g e tE le m e „ tB y Id ( " ta x - , . v a lu e  -  " 5 "  *  t a x . t o F l x S ^ )
document.getElementByld("total").value = "$■' + total.toFixed(2);

Показываем на 
странице сум м у  
в долларах.

суммц  
l  lo M ^p a x  до двух
Гкпл запят ой
(количество центов)
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горячее не бывает!

Полный успех предприятия!

Идея Дункана о доставке горячих пончиков к указанному 
клиентом времени заработала благодаря JavaScript, который 
позволяет тщательно проверить вводимые в форму данные.

Теперь люби
тели пончиков могут за

казывать их через Интернет 
к указанному времени.

Пончики
Вовремя!

@ 0 0

і е д а ї е р

Duncan's lust-lt»“Tim< Don s

Name; {Alan 

#  of сяке donuts; fl5

# of glazed donuts: |4 to e n  

Minutes -to pickup: |Ї0

Subtotal: j$31.50

Tax: jS 2 jT  

Total: р м Г

О

Duncan's Just-In-Time Donuts
All donulB 50 cents each, cake or giszedi

Place Order

Done
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хранение данных

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

В к л а д к а
Чего мы все хотим для данных нашего 

сценария?
у.у хороШо, а ДВа -ііу'Шіе!

Вводимым пользователями данным 
доверять нельзя. Предполагать, что 

пользователи при вводе данных будут 
их проверять, неразумно.

В этом деле следует положиться на Ла¥а8епр1.



и с с л е д о в а н и е  к л и е н т а

Иногда иауаЗспр! хочет знать, что происходит в окружающем 
мире. Ваши сценарии могут существовать в качестве кода на веб-страницах, 
но по большей части они живут в мире, создаваемом браузером или клиентом. 
Умным сценариям часто необходимо знать больше о мире, в котором они 
живут, в этом случае они могут общаться с браузером, чтобы узнать про него 
как можно больше. Независимо от того, что требуется узнать: размер экрана 
или нажата ли кнопка в браузере, они постоянно поддерживают отношения 
с браузером.



любовный треугольник JavaScript, клиент и сервер

Клиент, сервер и JavaScript

После щелчка на ссылке или ввода и К Ь  в адресную строку браузер 
требует указанную страницу с сервера и доставляет ее клиенту. 
JavaScript не начинает работу, пока страница не будет доставлена. Его 
код встроен в страницу и работает вместе с браузером, отвечая на 
действия пользователя. Часть браузера, запускающая код JavaScript, 
называется интерпретатором.

©  Браузер требует страницу 
с сервера.

© С О
Клиент

Duncan's Jost-in-Time Donuts

Duncan's Just-ln-TIm® Donuts
All donuts 50 cents each, cake or glazed!

Name: jAlan

# of cake donuts; jlS 

# of glazed donuts: |4 dozen 

Minutes ’til pickup:

Subtotal: j$31.S0

Tax:|$2 jT"

Код JavaScript 
выполняется 
полност ью на 
стороне клиента.

О

Total: |$34.4Т

CD
(з )  Браузер отображает 

страницу.

©  иауаЗспр! проверяет 
^  поля формы в момент ^  ^ 

ввода данных. г

©  Запрос...

После откры тия страницы в браузере сервер вы
ходит из игры. Н ачиная с этого момента все, что 
делает JavaScript, ограничивается только браузером. 
Это увеличивает скорость взаимодействия со 
страницей, ведь вам не приходится ждать, пока сер
вер обработает и вернет данные. Именно поэтому 
JavaScript называется языком клиента.
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знакомство с браузером

Запрос страницы

S i '
Connection; close  ̂  ̂ /„-1„вгтAccept-Encoding: gzip image/jpeg, image/p]peg, . . .

HTML описывает  
, ст рукт уру документа.

Ответ на запрос

<html>
<head>

<title>Duncan's Just-In-Time Donut..</t ̂ м  .s_ I " IP.- ri-ГГ--ГГ-p........... g”""’ __

<sc ------------------- --^ type "text/javascript"> unction updateOrder() {

parseDonuts(donutString) {

function placeOrder0 {

JavaScript добавляет ин
терактивность). В дан
ном случае он проверяет  
введенные пользовате 
леМ данные.

Сервер отправляет 
(1)  запрошенную 

страницу.<body>
<div id="frame"> л-

<div class=4ubheading">Airdonutrsr'^^^^ Donuts</div><drv id="leff> ® 50 cents each, cake or glazed' </div>
</<xmg src="donuttime.png.. alt=-Just-In-Ti^e Donuts" />
<div id="right">
</div>

</div>
</body>

</html>

U i T V P M

Какие еще задачи разумнее выполнять на стороне клиента, а не на стороне сервера?
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спроси не то, что ты можешь сделат ь для браузера...

Что браузер мо)кет сделать для Вас?

Ваш браузер отвечает за запуск кoдaJavaScript, давая сценариям до
пуск к клиентской среде. Например, сценарий может узнать ширину 
и высоту окна браузера или историю посещ ений веб-страницы. Дру
гими интересными функциями браузеров, открытыми для JavaScript, 
являются таймеры и возможность сохранения куки. Так называются 
создаваемые серверами фрагменты данных, которы е хранятся на ком
пьютере пользователя даже после того, как он ушел со страницы или 
вообще закрыл окно браузера.

изме|>ения браузера
Вы  можете узнать не только 
размер окна браузера и видимой 
части веб-страницы, но и инф ор
мацию о производителе, и даже 
номер версии.

история браузера
С помощ ью ]ауа8спр1вы
можете получить доступ к спи
ску последних посещенных
страниц и перейти на любую
из них, эффективно со зд ав ^
ваши собственные элементь
управления браузером.

Кука
Куки подобны перемен
ным, которы е сохраняют
ся браузером на жестком 
диске пользовательского 
компьютера после заверш е
ния веб-сессии. То есть вы
можете покинуть страницу, 
снова на нее вернуться, но 
они все равно никуда не 
денутся.

Таймеры
Таймеры позволяют 
запускать код 5ауа8спр1 
по истечении заданного 
времени.

Это далеко не все функции, которы е клиент предоставляет сцена
риям. Мы всего лишь попытались дать вам представление о том, 
что JavaScript умеет намного больше, чем просто присутствовать на 
странице. Более того, часто возникают ситуации, когда имеет смысл 
выглянуть за пределы страницы и получить от браузера помощь.
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знакомство с браузером

Итак, иауаЗсг1р1 является частью 
клиента?

О ;  Да. Поддерживающие иауаЗспр! 
браузеры имеют встроенный 
интерпретатор, отвечающий за чтение 
и запуск кода на странице.

3 *  Если код иауаЗспр! запускается 
на стороне клиента, как он связан 
с сервером?

Часто
____ <аДаВаеМые -------

БоГЦроСЬ!

Q ;  Код JavaScript не имеет прямого 
доступа к серверу, так как он работает 
на стороне клиента. Обычно он 
используется для перехвата данных, 
транслируемых с сервера в браузер. Но 
можно написать и сценарий, который 
будет запрашивать информацию 
с сервера, а затем обрабатывать ее 
и отображать на странице. Эта техника 
называется Ajax. О ней мы поговорим 
в главе 12.

Позволяет ли иауаЗспр! 
контролировать клиента?

0 ;  И да и нет. Браузеры дают 
иауаЗспр! доступ к определенным 
частям клиентской среды, но он весьма 
ограничен по причинам безопасности. 
Например, большинство браузеров 
не позволяет сценариям открывать 
и закрывать окна без согласия 
пользователя.

Объект iRocl( слишком счастлив

П омните объект iRock? Ваш код JavaScript имел такой успех, 
что его выкупил молодой предприниматель Ален. Н о он снова 
обратился к вам, так как появилась проблема... Пользователей 
раздражает вечное счастье объекта 1Коск. Разумеется, мы все 
хотим, чтобы наши домашние любимцы были счастливы, но 
в данном случае диапазон эмоций уж слишком ограничен.

Один щелчок... 
и я буду улыбаться 

вечно.

Я полагал, что домашний 
любимец все время должен быть 
счастливым, но пользователи хо
тят большего реализма. Поэтому 

давайте перепишем код...

дден.

0« ^ ^  8 »«лоМ,ллитЬ, о
Hft

Итак, вам следует подстроиться под ожидания пользователей. 
Постараемся сделать вашего виртуального домашнего любимца как 
можно более реальным. Вам следует понять, как нужно поменять по
ведение объекта 1Коск. И кажется, в реш ении проблемы вам может 
в некоторой степени помочь браузер клиента.
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эмоции объекта гйоск

^Rock дод}кен быть более отзыВчиВым

Рассмотрим возможные варианты поведения объекта 1Коск, которые 
сделают его более реалистичным и привлекательным для пользователя, 
не говоря уже о большей интерактивности. В идеале нам следует увели
чить диапазон испытываемых объектом эмоций.

Последнюю версию кода /Шск г.О  вы найдете по 
адресу nttp://www.keadfirstlab<,.com/books/hfjS.

Разгневанный
Камешек может без 
причины разгневаться, 
и владельцу нужно будет 
его успокаивать.

/^одаВ ленны й

К а д  раз, когда вы
закрываете страницу 
камешек начинает
плакать, требуя, 
чтобы пользователь
оставил окно браузе
ра открытым.

Одинокий
Если долго не обращать 
внимания на 1Коск, он на
чинает чувствовать себя 
одиноким. Щ елкайте на 
нем периодически, чтобы 
он чувствовал вашу заботу.

ШТУРМ
Какие из этих эмоций имеет смысл приобрести объекту 1Коск? Каким об
разом их можно реализовать при помощи иауаЗспр!?
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Мне нравится идея, что камешек может 
почувствовать одиночество, так как именно такое по
ведение свойственно реальным домашним животным 

Можно ли сделать так, чтобы поведение объекта 
iRock менялось с течением времени?

JavaScrip t позволяет узнать, когда  
пользователь выполняет н екие  действия...
И когда он этого не делает.
Было бы интересно заставить камешек испытывать 
одиночество, так как это подтолкнет пользователя 
к взаимодействию и вознаградит позитивным от
ветом объекта 1Коск. Вопрос в том, как при помош;и 
JavaScript заставить объект 1Коск со временем менять 
свое эмоциональное состояние. Нужно сделать так, 
чтобы 1Коск начинал грустить, если в течение опреде
ленного времени пользователь ни разу не ш;елкнул на 
нем.

...5 секунд спустя.
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время работает на меня

Таймеры

Таймеры вJavaScript по принципу действия напоминают 
будильники. Н о если будильник вы устанавливаете на опреде
ленное время, то в случае таймера следует указать, сколько 
времени осталось до события. По прошествии этого времени 
выполняется указанный кусок кода.

Задержка

П р о д о л ж и т е л ш о с т ь
Л й м е р а  определяет именно
задержка.

Сейчас Позднее

Таймер начинает  
работать сразу же 
после его настройки.

а І е г Ь («Просьшайся!)

После завершения 
о т с ч е т а  
код-

тс я

По истечении заданного таймером времени вы можете за
пустить любой код. Если содержимое страницы регулярно 
редактируется, таймер можно использовать для ее перио
дического обновления. В других случаях таймер помогает 
определить отсутствие активности пользователя в течение 
заданного времени.

После того как 
указанное время
кончится, т а й 
мер заверш ит  
работу.

Таймеры позволя
ют запускать код 
1ауа8спр1 через 
нужное вам время.
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Как работает таймер

Чтобы запустить таймер, вам нужно 1) указать время задержки; 2) ука
зать код, который следует запустить после указанного времени. Таймер 
начинает работу сразу же после его настройки.

О т образит ь
сообщение.

Время задержки отсчитывается 
в миллисекундах, то есть в тысяч
ных долях секунды, к примеру,
2 секунды это 2000 миллисекунд.

alert («П росьш айся !»)

refreshO; setTimeout(refresh.

Обновить
страницу.

Код, который запускается по истечении срока 
действия таймера, зависит только от вашего 
желания. Это может быть один оператор, набор 

операторов (каждый из которых
1 заверш ается точкой с запятой), 

и даже вызов встроенного или
пользовательского метода.

После заверш ения отсчета таймер запускает код JavaScript 
и исчезает. Можно создать таймер, который будет запу
скать код через определенные промежутки времени, пока 
вы его не остановите. Н о в данном случае нам потребуется 
одноразовый таймер. ~  \

ш н г н т Совместите одинаковые показатели. 

500 мс 

300 ООО мс 

5000 мс

5 минут 

5 секунд 

1/2 секунды
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времени мало, действуй сейчас

п̂ ражнение
решение 500 мс

Вот как соотносятся различные записи.

300 ООО мс 

5000 мс

5 минут 

5 секунд 

1/2 секунды

Метод setTimeoutO

в  JavaScrip t одноразовы е тайм еры  запускаю тся п р и  пом ощ и 
встроен н ого  м етода s e tT im e o u t  {). Д ля его работы  вам нужно 
указать врем я задерж ки и код, которы й  следует запустить (до
ступен по адресу http://www.headfirstlabs.com/books/hfsd/). Рассм о
три м  небольш ой прим ер:

Метод setTimeoLit( ) 
уст анавливает  одно
кратный таймер.

setTimeout("alert('Wake

КоЭ JavaScript, кот о
рый следует вы полнит ь. 
по т айм еру, передает 
ся мет оду setTimeoutQ  
в виде текстовой строки.
Вот почему он помеш,ен 
в кавычки.

В данном  случае метод s e tT im e o u t  () создает 
тайм ер, которы й  чер ез 10 минут вы зы вает окно 
с сообп1;ением.

6С>С> ООО 
миллисекунд!

После завершения 
отсчета появляется 
окно с сообщением.

равняется <ьоо с е к З ^ ^ '
м инут ам

6 0 0 0 0 0);
НикогЭд не от деляйт е  
разряды даже при на-

Ч и С ^ Т '^

за д е р ж ка  10 м и н у .

Wake up!

І
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Анализ метода setTimeout()

Вот синтаксис м етода setTimeout ():
Заключает  
в себя ода 
аргум ент а

setTimeout

Разделяет аргументы. Задержка
в миллисе-

Код, запускаемый 
после прекращения 
работы таймера.

Задание тайм ера, срабаты ваю щ его чер ез определен ны е промеж утки 
врем ени , осущ ествляется с помощ ью  м етода set Interval {). Его син
таксис аналогичен  предыдущему. В результате один и то т  ж е код будет 
запускаться м ного раз:

кундах-
Завершает
оператор.

Хранимый о т -  
делш о идент и-

I

var timerlD = setlnterval
Т

Устанавливает  
повторяющийся

ф икат ор т а й - таймер.

Wake up!

Wake up!

Wake up!
Многократный ' 
т аймер запускает Wake up!
код через указанный 
вами промеж уток _  
времени.

:"alert('Wake u p !')

XO минут .

1 - г
n o  минут .

~~^iO минут .

t-O м инут

бООООО)

р а д ь т е
о с т о р ' о ж н

Минуты  
в м иллисекун
дах.

ы1

р

с . 9,1.3

Возьми 8 руку карандаш

Задержка 
таймера 
указывается 
в миллисе
кундах.

Миллисекунды являются до
лями секунд, поэтому, забыв, 
что надо их использовать, 
можно получить несуразно 
быстрые или, наоборот, 
медленные таймеры.

Создайте свою 
версию файла 
irock.html и п ро
т ест ируйт е  
свой вариант —  
кода перед т ем , 
как перевернут ь  
страницу.

Напишите код, меняющий после 5 минут изображение объекта iRock 
со счастливого на одинокое. Подсказка: идентификатор изображения 
элемента iRock называется rocklmg, а файл с изображением одино
чества — rock. png.*

* Эт от  файл находится по адресу k t tp : / /w w w .keadfirstlabs.com /books/kfjs/
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решение упражнения

возьми в руку карандаш

Решение
Кавычки и а п о ст р о ф ы ^
позволяют о сущ ест вит ь  Л
коррект ное вложение

Вот как выглядит код, меняющий через 5 минут изображение 
камешка со счастливого на одинокое.

^^^Т'!^УУ?:9}^Ж!!^Р^!^'^^пЬ.^еЬЕ{етен±Ву1с1^госк1тд‘).5гс = 'го ск .р пд ';" ,

.. .5.*. .Ш  ХРР.а);............ . Л .......................... ............................ ^

Д л я  перевода в м и л л и с е ку н д ^ /' (
....... ' ’ Замена изображения

(Яоск осущ ест вляет ся  
подст ановкой нового 
граф ического ф айла  
в а т р и б ут  $гс.

коррект ное  
методов.

г , '  и /V^iЛ/\/ШL-CKyИJ^,
оы п я т и м и н ут н о й  задерж ки  
сначала нуж но  преобразоват ь
все в м и н у т ы  (х&О ), за т е м  -  
о миллисекунды  (х ± 0 0 0 ).

Идентификатор
•изображения.

Л
Изображе
ние кйМешка., 
ко т о р о м у  
одиноко.

Теперь îRock чуВстВуеш одиночестВо!

Н е забудьте внести  вы ш еуказанны е и зм ен ен и я  в ф айл  i r o c k . h tm l 
и  проверьте , как все работает. О бъект iRock долж ен дем он стри ровать 
одиночество , если в течен и е  пяти  минут на нем  ни  разу не ш;елкнул 
пользователь. Н ебольш ая врем енная задерж ка м ож ет п р и вести  к тому, 
что  камеш ек покаж ется вам чересчур требовательн ы м , н о  ведь мы и хо
тели  все врем я держ ать пользователя заняты м . К ак будто рядом  с ним 
дей стви тельно  ж и вое суш;ество со своим и нуждами.

Т айм ер ведет обрат ны й  
от счет  «счаст ливого  
орем ени» объект а ÎRock.

Мимолетность 
счаст ливого со 
ст ояния сделала 
объект iRock более 
ж ивы м .

п оДсказка

Ускорить смену эмоциональных 
состояний объекта можно, умень
шив задержку вызова метода 
s e tT im e o u t  ( ) . Это позволит 
протестировать сценарий без долгих 
ожиданий.
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П ользователи  бы ли 
правы. С  больш им  ко 

л ичеством  эм оц ий  1Роск 
более привлекателен.

Если объект іРоск должен пере
ходить в одинокое состояние через 
каждые 5 минут, почему не задать для 
него временной интервал?

! Дело в том, что периодическое 
ощущение одиночества нашего объекта 
следует  за  периодом счастья. Таймер за
пускается по щелчку, когда через 5 минут 
он завершает работу, объект переходит 
в грустное состояние и остается в нем 
до следующего щелчка. Для реализации 
подобного сценария многократный таймер 
не подходит, ведь он будет срабатывать 
каждые 5 минут независимо от действий 
пользователя.

Что произойдет, если закрыть 
браузер до завершения обратного 
отсчета?

0 ;  Ничего. Интерпретатор иауаЗспр! 
при этом прекращает свою работу, и все 
сценарии иауаЗспр!, в том числе и таймер, 
завершаются.

Таймер завершил работа 
и счастье сменилось на 
одиночество.

_  Часто

<аДаБаеМые
Бог1|=»ос:ь1

Можно ли создать таймер, кото
рый будет запускать код в определен
ное время?

! Таймеры не пользуются абсолютным 
временем, поэтому для выполнения по
добной задачи нужно вычислить задерж
ку, вычтя текущее время из желаемого 
времени срабатывания. Эти подсчеты 
выполняются при помощи объекта D a te ,  
с которым вы познакомитесь в главе 9.

Данные на моей странице часто 
редактируются, поэтому я хотел бы 
обновлять ее каждые 15 минут. Как это 
сделать?

! С помощью метода 
s e t l n t e r v a l  О установите таймер 
на 15 минут, то есть на 900 ООО миллисе
кунд (15 X 60 X 1000). Обновление стра
ницы реализуется методом r e l o a d  {) 
объекта l o c a t i o n  вот таким образом: 
l o c a t i o n . r e l o a d ( ) ;
Можно также воспользоваться техноло
гией Ajax, с которой вы познакомитесь 
в главе 12, для динамической загрузки 
данных.

Как остановить таймер, срабаты
вающий через заданные промежутки 
времени?

! Для прекращения работы 
таймера, запущенного методом 
s e t l n t e r v a l  ( ) ,  используется метод 
c l e a r  I n t e r v a l  ( ) .  Ему следует 
передать идентификатор останавливае
мого таймера, который возвращает метод 
s e t l n t e r v a l  ( ) .  Сохранив возвра
щенное значение, например, под именем 
t i m e r  ID , передайте его методу 
c l e a r l n t e r v a l  ( )  вот таким обра
зом: c l e a r l n t e r v a l ( t i m e r l D ) .
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браузер в открытом доступе

В Р А У З Ё Р  О ' c B B t e

Интервью недели:
П р и зн а н и я  в еб -кл и ента

Head First: С пасибо, что , несм отря на занятость, 
наш ли врем я и  заш ли к нам в гости.

Браузер: Да, я  край не занят. К ак будто мало 
мне бы ло H TM L и CSS и связанны х с ним и 
особен н остей  визуализации стран иц , теп ер ь  мне 
при ходи тся  им еть дело еш;е и  с JavaScript. Это 
совсем  другой зверь.

Head First: Ч то  вы  им еете в виду? JavaScrip t дик 
и неприручен?

Браузер: К онечно, нет. Я употребил слово 
«зверь» в переносн ом  смысле. Я  всего лиш ь имел 
в виду новы е проблем ы , которы е появили сь 
вм есте с JavaScript. Я  долж ен чи тать  этот  код, 
молясь, чтобы  он  был нап исан  корректн о , 
а потом  запускать его, не забы вая п ри  этом  про 
H T M L  и CSS.

Head First: И  как вы справляетесь?

Браузер: К счастью , эти  т р и  суш,ности прекрасн о  
работаю т вместе, хотя  иногда JavaScrip t ш алит 
и искаж ает H TM L-код. П роблем а в том , что 
я  никак не могу на это  повлиять. Ведь я  всего 
лиш ь делаю  то, что  мне при казы ваю т делать.

Head First: Т о есть  вы  склонны  к подчинению ?

Браузер: М ожно сказать и  так, но более точны м  
будет п ри знать, что  больш е всего я  ценю  
взаим одействие. М оя задача брать код, которы й  
отдает мне сервер , и  поступать с ним  так, как мне 
приказы ваю т.

Head First: Д аж е если код является  ош ибочны м?

Браузер: Я стараю сь реш ать проблем ы , когда 
вижу их, но это  тяж елая работа. К ром е того, это  
тем а для другого обсуж дения (из главы  11). А пока 
давайте поговорим  о м оей р аботе  в качестве веб
клиента.

Head First: Да, вы  правы . Т ак что  же это  такое — 
бы ть веб-клиентом?

Браузер: Э то зн ачи т бы ть принимаюш;им концом  
канала доставки веб-страниц, запрош енны х 
с сервера.

Head First: А как это  связано с JavaScript?

Браузер: О чен ь тесно. Я вы полняю  всю работу 
по отображ ен ию  стран и ц  и обработке вводимы х 
пользователям и данны х. A JavaScrip t в это  врем я 
во все сует свой нос и  вносит изм ен ен ия. Х отя все 
не так  плохо. М ногие вещ и я никогда не смог бы 
сделать сам остоятельно.

Head First: Н априм ер?

Браузер: Ну, я бы не сделал ни чего  особен ного  
в ситуации, когда п ользователь наводит указатель 
мыш и на и зображ ен и е или  м ен яет  м ой разм ер. 
A JavaScrip t п озволяет  легко пом енять вид 
стран и ц ы  в ответ на дей стви я пользователя. Я не 
возраж аю , так  как код JavaScrip t запускается на 
стран и ц е и на основе стран и ц ы  и влияет только 
на саму страницу.

Head First: Вы говори те п ро  JavaScrip t как про  
чужеродную сущность. Н о  разве  это не часть  вас?

Браузер: Да, JavaScrip t определен но  является  
частью  м еня, но его м ож но воспри ним ать 
и  как сторонню ю  сущность, так  как доступ 
к  клиенту (ко мне) он  осущ ествляет посредством  
о гран и чен н ого  и н терф ей са. Т о  есть я  не даю 
JavaScrip t н еогран и чен н ого  доступа ко всему.
Э то бы ло бы неосторож н о , ведь я не знаю , кто 
написал сц ен ари й  и поп росил  м еня запустить его.

Head First: П онятно . Спасибо, что  поделились 
с нам и подробн остям и  ж и зни  клиента.

Browser: Рад, что  смог вам помочь.
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знакомство с браузером

Зависимость от размера экрана

Т олько А лен успел обрадоваться новому диапазону эм оци й  объекта  1Коск, 
как ком панию  захлестнула новая волна пользовательских ж алоб. О казы ва
ется, разм ер  объекта не очен ь стабилен. Н еко то р ы е п ользователи  жалуют
ся на «синдром схлопы вания», в то  врем я как другие исп ы тали  страх  перед  
«гигантским камнем». А лен д оверяет  только  вам, так  ч то  приш ло врем я

' снова п ри вести  1Коск в порядок.

Н екот орые пользоват ели  
говорят , чт о  не м о гут  

X т о л ко м  разглядет ь объ 
е кт  /Rock.

/ \р у г и е  видят  
т олько част ь  
гигант ского  
кам ня.

Г Ш Т У Р М

Почему в разных браузерах камешек 
имеет разный размер?
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размер имеет значение

Ширина окна браузера

В озникш ая проблем а связана с тем , что  разм ер  объекта 
1Коск не м еняется  вм есте с разм ером  окн а браузера. М о
ж ет показаться, что  это хорош о, если не учиты вать, что  
пользователь м ож ет заходить в И н тер н ет  как с м обильного 
устройства, так  и  с настольного  ком п ью тера с гигантским  
м онитором . Зн ач и т , вам следует заран ее  определить ш ири
ну окн а и  соответственно  отредакти ровать  разм ер  наш его 
камеш ка.

И зображение кам еш ка  появляется  
в клиент ской част и окна браузера, 
и, следовательно, им енно его п а р а м е 
т ры  нуж но  использоват ь для изм ене
ний разм еров объект а 1Коск.

Г .

в  о  а
,Носк - ТЬе Ре1 йрск ...

Не от носит ся  
к  высоте к л и 
ент ской т е т и  
окна.

Клиентской называется 
та часть окна браузера, 
в которой отображается 
веб-страница.

docшnent. Ьос1у. с11еп'ЬНе1дЬЬ

Высот а
.клиент ского
окна.

<1осшпвпЪ. Ьо<1у ■ с1 1епЪ»1(1ЪЬ
................... .

Ширина окна
клиент а.

Важ но о тли чать  ш ирину и высоту кли ен тской  части  от  обш;ей 
ш ирин ы  и вы соты  окн а браузера. О кном  кли ен та считается 
только  та  часть, в ко то р о й  отображ ается  веб-страница. С трока 
заголовка, пан ели  инструм ентов и строка состоян и я  сюда уже не 
входят. Разм ер объекта 1Коск вы чи сляется , исходя из разм еров 
кли ен тской  части.
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знакомство с браузером

Задание ширины окна
docioment

Разм ер клиентского  
окна плотн о  связан 
с веб-страницей, доступ 
к ко то р о й  в JavaScript 
осущ ествляется п ри  
пом ощ и объекта 
document. И м енно 
этот  объект давал вам 
доступ к  элем ентам  
стран и ц ы  в методе 
getElementByld(). 
С войства
body.clientWidth 
и body.clientHeight 
документа содерж ат 
и н ф орм аци ю  о ш ирин е 
и вы соте клиентского 
окна.

Тело документа 
у\р&3смй8ля&т со 
бой биЗим ую  мастер 
cmpam vp^> вклю чая  
ш ирину  ы высот у  
клиент ского окна.

О бъ ект  d o c ijrn e p i 
предст авляет  собой 
веб-ст раницу.

<html>
<head>

< t i t l e > i R o c k  -  The V i r t u a l  Pe t  R o c k < / t i t l e >
< s c r i p t  t y p e = "t e x t / j a v a s c r i p t "> 

v a r  userName; 
f u n c t i o n  g r e e t U s e r O  {

a l e r t  ( ' H e l l o ,  I  am your  p e t  r o c k . ' ) ;
1
f u n c t i o n  touchRockO { 

i f  (userName) {
a l e r t ( " I  l i k e  t h e  a t t e n t i o n ,  " + userName + " .  Thank y o u . " ) ;

}
e l s e  {

userName = prompt("What  i s  you r  name?",  "E n t e r  your  name h e r e . " ) ,  
i f  (userName)

a l e r t C ' I t  i s  good t o  meet  you,  " + userName + " . " ) ;
}
d o c u m e n t . g e tE l e m e n t B y l d ( " r o c k lm g " ) . s r c  = " ro ck _ha pp y . p n g " ; 
s e t T i m e o u t ("documen t . g e tE l e m e n t B y l d ( ' r o c k l m g ' ) . s r c  = ' r o c k . p n g ' ; " ,

5 * 60 * 1000) ;
}

< / s c r i p t >
</head>

<body o n l o a d = " g r e e t U s e r 0 ; " >
<div  s t y l e= " m ar g i n - t op : l O O p x ;  t e x t - a l i g n : c e n t e r " >

<img id="rock Img"  s r c = " r o c k .p n g "  a l t = " i R o c k "  s t y l e = " c u r s o r : p o i n t e r "  
o n c l i c k = " t o u c h R o c k ( ) ; "  />

J < /d iv>
</body>

</html>

4aca»o

^ !И |
клие

0:,

все-таки, чем различаются веб-клиент, браузер, окно 
клиента и окно браузера?

З а д а в а е м ы е
^  ^  " f o eB o H j= > o C b l'

Почему мы собираемся менять размер объекта 1Коск 
именно в зависимости от размера окна клиента?

! Да, запутаться тут легко. С глобальной точки зрения браузер 
является веб-клиентом, так как при обслуживании веб-страниц 
он находится на стороне клиента. Если же рассмотреть браузер, 
слово «клиент» уже будет относиться к области, в которой появ
ляется веб-страница. Так что окном клиента называется область 
внутри браузера, в которую не входят строки заголовка, полосы 
прокрутки, панели инструментов и т. д.

О; Именно от размеров окна клиента зависит, какую часть 
пространства будет занимать отображаемый объект. Осталь
ные элементы браузера, например дополнительные панели 
инструментов, крайне сложно учесть из-за их разнообразия при 
переходе от одной платформы к другой. К примеру, при одина
ковом размере окна клиента размер браузера Safari в Мае будет 
отличаться от размера браузера Firefox в Windows.
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насколько велико большое?

Высота и ширина объекта iRock

Зн ан и е  разм еров  кли ен тского  окна не п ом ож ет вам без возм ож н ости  м енять 
разм ер  изображ ен и я  объекта iRock. К  счастью , JavaScrip t вм есте с CSS по
зволяю т это делать. С войства w id th  и  h e i g h t  и зображ ен и я  даю т не только 
ин ф орм ац и ю  о разм ере объекта, но и возм ож н ость его динам ически  менять.

style, h e i g h t ^

Высота изображения.

s t y le . w id t h

Ш и р и н а  L-----

Д ля каж дого элем ента стран и ц ы  существует объект s t y l e ,  позволя
ю щ ий узнать геом етри чески е разм еры  этого  элем ента. С начала вам 
потребуется доступ к самому элементу, то  есть к картин ке с камеш 
ком. К ак вы уже знаете, для этого  нуж ен метод g e tE le m e n tB y ld  () 
объекта d o cu m en t:

К о д  Н Т М и  ка р т и н ки  
с ка м н е м  дает вам  
дост уп к  свойст вам  
ст иля изображения.

<img id="rockImg" src="rock.png" alt="iRock" ... /> 

/
document.getElementByld("rocklmg").style.height

Э т о т  коЗ п о з в о л я е т
„з н а т е -  в ы с о т у  «зо
Ъражтия камешка.

Д ля изм ен ен ия разм еров  объекта iR ock достаточн о  п ом енять зна
чен и я  соответствую щ их свойств. Т очн ее, вы м ож ете ограничиться 
редакти рованием  только  одного свойства. В торое изм ен и тся  авто
м атически , чтобы  сохранить п р о п о р ц и и  изображ ения:

Сделайте высот у  
изображения равной  
1 0 0  пикселам .

document.getElementByld("rocklmg").style.height = "lOOpx";
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знакомство с браузером

^Rock доА)кен соошбетсшВоВать странице

П ока что  разм ер изображ ен и я  камеш ка ни как не связан с разм ером  окна 
клиента, в то  врем я как он  долж ен м еняться  п роп орц и он альн о  ему. Пусть 
его разм ер  составляет определен н ы й  п р о ц ен т  от  разм ера окна.

К акое и з и зм ерен и й  следует вы брать для привязки? Т ак как по вертикали  
браузеры  им ею т больш ие огран и чен и я , и м еет смысл вы бирать разм ер кам
ня в зависи м ости  от  вы соты  видим ой области.

Высота окна 
клиента. (clientWindowHeight - 100) * 0.9 = госк1тадеНе±дЬй

% от. того, что 
остается по верт икали.

М ы учиты ваем  пустое п ростран ство  сверху над камеш ком 
(100 пикселов), а затем  уменьш аем изображ ен и е на 90 % от 
оставш ейся вы соты  кли ен тского  окна. Ф ормула для подобны х 
расчетов  обы чн о  подби рается  м етодом  проб  и ош ибок. Вам 
следует посм отреть, как будет в результате вы глядеть 1Коск, но
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решение упражнения

^ В о з ь м и  В р у к у  к а р а н д а ш  

Решение

Размер изображения  
кам еш ка  вы числяем 
ся на основе высоты  
клиент ского окна.

Вот как выглядит код метода resizeRock () и код обра
ботчика события onload, вызывающего этот метод.

IP  ка р т и н ки  с ка м е ш ко м  
и спо л м уе т сй  для дост упа
к  элемент у.

function resizeRock О {

При загрузке ст раницы  
вызывают ся два м ет ода, 
т а к  ка к  обработ чик со 
быт ий позволяет  п р и 
вязат ь к  себе несколько  
кусков кода.

В ы чт ит е 1-00  
пикселов для 
о т ст уп а  от  
верхней границы  
окна клиент а.

1 °

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

ш Метод setTimeout () создает однократный 
таймер, который после завершения отсчета запуска
ет код JavaScript.

■ Таймер, срабатывающий через заданные промежутки 
времени, создается методом setlnterval ().

■ Время работы таймера указывается в миллисекун
дах, то есть в тысячных долях секунды.

Объект style элементов веб-страницы задает их 
свойства, например, width и height.
Окном клиента называется часть окна браузера, 
в котором отображается веб-страница.

Информация о ширине и высоте окна клиента содер
жится в свойствах body. clientWidth и body. 
clientHeight объекта document.
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знакомство с браузером

IîRock эволюционирует!

Т еп ерь  объект iRock адаптируется к браузеру 
пользователя. Н е забудьте обновить ф айл 
iRock. html (его м ож но скачать по адресу 
http://www.headfirstlabs.com/books/hfjs/) и  п р о 
тести ровать  его в нескольких браузерах при  
разн ы х разреш ен и ях  экрана. Вы м ож ете по
пробовать  запустить его даж е на iPhone!

Теперь разм ер  
кам еш ка м е н я е т 
ся в зависим ост и  
о т  разм еров окна  
браузера.

П ользователи  больш е не при сы лаю т ж алоб, и  А лен готов дать 
вам прем ию . Все счастливы ... пока счастливы .

часзв°

• Я так И не понял, зачем нужно 
было вычитать 100 пикселов.

: Код HTML/CSS для объекта iRock по
мещает его изображение на 100 пикселов 
ниже верхней границы страницы, чтобы 
он не прилипал к верху окна. В вычисле
ниях это смещение на 100 пикселов учи
тывается до момента нахождения (90 %) 
от высоты клиентского окна. Подобный 
отступ нужен только для того, чтобы по
местить камешек на более удачное место 
в большинстве браузеров.

ЛаДаБаеМые - 
Б о Ц р о С Ь !

Свойства width и height 
CSS-стиля позволяют менять ширину 
и высоту любого объекта?

Q l  Практически так. Теперь вы мо
жете представить, насколько мощным 
инструментом управления содержимым 
веб-страницы является JavaScript. В рас
смотренном случае с его помощью вы 
смогли узнать размеры окна и на основе 
этих данных рассчитать размер изображе
ния объекта.

Почему не поменять размеры объ
екта IRock в коде JavaScript в заголовке 
страницы, не прибегая к событию
onload?

; Дело в том, что содержимое 
страницы не загружается до появления 
события onload. Поэтому если ваш 
код JavaScript имеет доступ к элементам 
страницы, как в случае с кодом объекта 
iRocl<, вы не сможете его запустить, пока 
не произойдет событие onload.
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динамическое изменение размеров

А что происходит при изменении размеров окна 
браузера? Изображение сохраняет свой размер?

Нет, размер камеш ка не является 
динамическим.
Н еко то р ы е  п ользователи  могут п ом енять разм ер  окна 
браузера, а объект  iR ock п ри  этом  остан ется  тем  ж е са
мым. Ведь его разм ер  оп ределяется  п р и  п ервой  загрузке, 
в м ом ент собы тия o n lo a d .  П осле этого  н а  вид объекта 
уже ни чего  не влияет. То есть мы вернулись к наш ей ис
ходной проблем е;

« е е

1
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знакомство с браузером

Событие 0ПГе5|2е
Д ля того  чтобы  изображ ен и е камеш ка м огло м енять свой разм ер  п ри  и зм ен е
н и и  разм еров  браузера, сценари ю  нужно дать пон ять, что  прои зош ло такое 
изм ен ен ие. Д ля этой  цели служит собы тие опгез1ге.

Ч то бы  о твети ть  на собы тие опгез1ге, используйте 
код}ауа8спр1 для атрибута опгез12е тега <Ьо<1у>.



нужно знать, когда менять размер

Возьми в руку карандаш _  

^  Решениег ч Какое из этих событий отличается от двух других и почему?

(̂ load^ onresize onclick
События onresize и onc lick  иниц иирую т ся  пользоват елем, а on load  — нет.

Событие onresize для камешка

П риш ло врем я создать метод, меняюш;ий разм ер  изображ ен и я  
камеш ка. Ч тобы  это  происходило в ответ  на и зм ен ен и е разм е
ров  браузера, м етод resizeRock () долж ен вы зы ваться собы ти
ем onresize: Возникает  при  изменении  

разм еров  окна браузера.

^  В озникает  при  первой  
V  загрузке ст раницы .

<body onload="resizeRockО ; greetUser();" onresize="resizeRock();">
ч.

М ет од ге^1хе ко ск () вызывается  
при  первой загрузке ст раницы ,
заоаоая начальные разм еры  н а 
шего изображения.

О т вет ом на событие 
может ст ат ь выполнение 
нескольких ф рагмент ов  
кода.

Т еп ерь  разм ер и зображ ен и я  объекта 1Коск автом атически  ме
няется  п ри  изм ен ен и и  пользователем  разм еров  окна браузера.

\
Теперь м е т о д  гев1геЯоск() 
вызывается еще и при  
лю дом  изменении р а з м е 
ров окна браузера.

Событие опге81ге позволяет 
распознать изменение раз
меров окна браузера и от
реагировать на них.
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знакомство с браузером

5 а д ь ш е
о С Ш о |^ о Ж Н Ь 1

Будьте аккурат
ны, меняя 
размер изобра
жения при 
помощи 
и а у а З с п р ! .

Особенно если вы увеличивае
те маленькую картинку. Ведь 
при этом ее качество может 
ухудшиться.

1Воск - ТЬе

опге81ге!

J a v a S c rip t засекает  изменение 
к л и е н т а  и динамически м е н я 
ет  содерж им ое веб-ст раницы  
в соот вет ст вии с э т и м  и зм е 
нением.

опге81ге!

^  ^ — Ч( Пользователи будут ^  
^  в восторге от этого. А какие | 
( еще будут идеи? у

А лен чувствует лю бовь со сторон ы  п ользователей , ведь 
теп ер ь  объект 1Коск невоспри им чив к и зм ен ен иям  разм е
ров  браузеров. 1Коск не только  подстраи вается  под разм ер  
клиентского  окна на первом  этапе, но и динам ически  
реагирует на лю бы е его изм енения.
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временный склероз браузера

Мы у)ке Встречались?

П роблем ы  с разм ером  объекта 1Коск отош ли в прош лое... теп ер ь  
реш им , как бы ть в ситуациях, когда п ользователь щ елкает на ка
меш ке несколько раз, чтобы  то т  не чувствовал себя одиноким , или 
возвращ ается  на страницу с камеш ком после перезагрузки  своего 
ком пью тера.

15 уоиг пате?

Почему ты 
меня не помнишь?
Я не произвел на тебя 

впечатления?

О

Л ю и  лербоМ  ЗНйКОМСтбе
Л й м е ш к о л л  
вводит  свое имя.

о б ъ е к т  !Яоск от веча 
ет  персонализированны м  
привет ст вием  — дюцжба 
началась!

It is good to  meet you, Paul.

■
Г ~ о к ~ Щ

What 15 уоиг пате? -«£г

...камеш ек уж е  не поаа- 
ни т  пользоват еля.

^  У

Х отя 1Коск и встречался  со своим хозяин ом  не
ко то р о е  врем я назад, он  забы л его имя...

140 глава 3
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Время )кизни сценария

П о тер я  пам яти объекта 1Коск связана с врем енем  ж и зни  
сцен ари я, от  которого  зависи т, какие им енн о  данны е 
хран ятся  в используемы х перем енны х.

- ■ - - - •

В раузер загруж ен, 
а вот  ст раница  еще 
нет. Пользователи) 
нуж но  ука за т ь  ее 
URL.

'fock.htm/

С т раница загруж ена  
с сервера — H T M L , CSS, 
J a v a S c rip t и все остальное.

-» М .................

При закрытии браузера 
или перезагрузке страницы 
JavaScript ликвидирует 
ВСЕ переменные.

onload!

После событ ия onload  
перем енны м  J a v a S c rip t 
присваиваю т ся н а 
чальные значения.

Сиенарш прекращ ает  Пользователь закрывает
свою работу, JavaScrlpt браузер или перезагруж ает  
очищает все переменные, страницу, 
и страница закрывается.

Ш Т У Р М

Как бы вы решили проблему с объектом 1Роск, за
бывающим имя пользователя?
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к  — эт о куки

Продление Времени )кизни сценария

П роблем а, которую  мы им еем  с объектом  1Коск, назы вается  п о 
с т о я н с тв о . Т очн ее, его отсутствие. И ногда нам требую тся данны е, 
которы е никуда не исчезаю т. К  сож алению , п ерем ен н ы е в JavaScrip t 
живут недолго и уничтож аю тся п ри  закры ти и  браузера или  обновле
н и и  страницы . В озм ож ность сохранить дан ны е для исп ользован ия 
их даж е после п рекращ ен и я работы  сц ен ари я  реализуется с пом о
щью техн ологи и  куки.

Этим словом  назы вается  кусок данны х, сохраняем ы й браузером  на 
ком пью тере пользователя. Куки во м ногом  нап ом и наю т перем енн ы е 
JavaScrip t, но  в о тли чи е от  последних никуда не исчезаю т даж е после 
закры ти я  браузера, перезагрузки  стран ицы , вы клю чения компью 
тер а  и т. п. И м ен н о  они  помогут нам сохранить им я пользователя 
в сц ен ари и  iRock.

При закры т ии  окна браузе 
ра сценарий записы вает  им я  
пользоват еля в куки .

^ ^ ___“ ТНв

,!.! М? / . I  * •>

браузер  управляет  
набором к у ки , создан 
иых различны м и веб
ст раницам и.

Г
Ж ест кий  диск.

При следующ ей з а -
куки

„  им енем  пользо 
ват еля будет  п р о -

Браузер сохраняет  куки  
с им енем  пользоват е
ля н а  ж е ст ки й  диск его
^ о м п ь > ю & ^ е р а .
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."EesBa® Начало!
При первом  знаком ст ве  
пользоват еля с объект ом  
1Коск им я пользоват еля  
сохраняет ся в переменной  
J a v a S c r i p t .  .

В рем енны е п ерем ен н ы е 5ауа8спр1 
зам ечательно справляю тся с задачей 
в проц ессе  работы  сцен ари я, но, если вы 
х о ти те  исп ользовать их зн ачен и е  и после 
текущ ей сессии, его нужно сохранить 
в виде куки. в  начале сц ен ари я  п ри свой те 
п ерем ен н ой  значение, кото р о е  требуется 
сохранить, а затем  в м ом ент заверш ен ия 
сц ен ари я  п ри свой те это  зн ачен и е  куки.

iPaul

« е е

Конец!
mituii Ы  Rocfc

кймешек м о ж ет  uM ^
пользоват ься-



переменная и куки: кт о кого

Беседа у камина
Переменная и куки обсуждают важность дли
тельного хранения данных.

Переменная:
я  вообщ е не поним аю , о чем  с тобой  р аз
говаривать — ты  ж е не им ееш ь отнош ен ия 
кJ a v a S c r ip t.

Я вижу, куда ты  клониш ь. Т ы  считаеш ь меня 
м енее подходящ ей для х р ан ен и я  данны х, 
так  как они  удаляю тся п ри  каж дом закры ти и  
браузера или перезагрузке стран ицы . Н о 
я п ри  этом  о чен ь  доступна, в отли чи е о т  н е
которы х...

Д опустим. Н о  разве  ты  не ж ивеш ь в тесном  
соседстве с м нож еством  других куки?

Г оворят, что  оты скать кон кретн ое  куки 
край н е слож но... вы  ж е х ран и тесь  в виде 
огром ного  списка. Вот что  я  им ела в виду, 
говоря  о твоей  недоступности.

Куки:

Ты  п очти  права. Я вы полняю  свою работу без 
пом ощ и JavaScrip t, но п ри  этом я  помогаю  
сохранять дан ны е сц енари ев  надолго. А как 
ты , вероятн о , знаеш ь, JavaScrip t не позволяет 
этого  делать.

Я недоступно? Я всегда под рукой, в браузере, 
и  могу бы ть вы звано в лю бой момент.

Да... и  что?

Ну да, мы храни м ся в виде списка, но все куки 
им ею т уникальны е им ена, поэтом у оты скать 
нуж ное не так  уж сложно. Д остаточн о  по
ним ать, как разби ть спи сок на части  и  най ти  
в нем  кон кретн ое  имя.

Возьми в руку карандаш,
РбШбНИб какие еще данные веб-страниц имеет смысл сохранять при

помощи куки.

содерж им ое корзины  п о к у п о к , м ест о ж ит ел ьст ва , язык.
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знакомство с браузером

Переменная:
А я вот не участвую ни  в каких списках. Д о
статочно  назвать м ое имя... я  и тут!

П ри  всех своих достоин ствах  постоянство  
не реш ает  каж додневны х проблем . Если 
подумать, то  далеко не все дан ны е нужно 
сохран ять надолго. Б олее эф ф ек ти вн о  х р а
н и ть их н екоторое  врем я, а потом , заверш ив 
работу, удалять. Вот тут на сцену выхожу 
я - врем енная среда хран ен и я  для данны х 
сценари я.

Вот только  вспом ни, каким образом  все эти  
товары  изн ачально  оказались в корзине? 
Ведь им енно я  храню  временную  и н ф орм а
цию  о предлагаем ы х товарах . Я важ на так 
ж е, как и ты... а м ож ет бы ть даж е больш е. 
Д аж е несм отря на стрем лени е бы стро  забы 
вать данны е, с которы м и работаю .

Куки:

я  пон яло  вашу точку зрен и я. Зато , когда во 
м не сохраняю т ин ф орм аци ю , я  ее дей стви
тельн о  запом инаю . Н е важ но, был ли  закры т 
браузер или обновлена страница. Я вечно... 
до тех  п ор , пока п ользователь не реш и т по
ч и сти ть  куки. Н о  это уже другой вопрос.

Я все равно  убеж дено, что  ты  недооцени ва
еш ь важ ность долговрем енн ого  хран ен и я  
данны х. Разве не восхитительно, когда по
сле долгого врем ен и  п ользователь заходит 
в ин тернет-м агазин  и видит, что  все вы 
бран н ы е им р ан ее  товары  все еш;е находятся 
в его корзине? И  все это  благодаря мне.

М не н ачи н ает  казаться, что  мы дополняем  
друг друга. А  ведь я  всегда считала тебя  за
кляты м  врагом.

Думаю, ты  право. М ы реш аем  разн ы е задачи 
и дели ть нам нечего. Х отя долж на зам етить, 
что  я  предпочитаю  легкий  доступ ко мне воз
м ож ности  перм анен тн ого  хран ен и я  данных.

А я  испы ты ваю  удовольствие от мы сли, что, 
как только  стран и ц а будет перевернута, вы 
забудете весь наш  разговор.

К акой  разговор?

Ну, что  я  говорило?
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хранение куки на стороне клиента

А почему нельзя хра
нить долговременные 

данные на сервере?

Для сохранения небольших фрагментов 
информации, например имени пользователя, 
сервер не нужен.
Разумеется, сервер  м ож ет исп ользоваться  как долговре
м енное храни ли щ е данны х, но скоро  он  окаж ется переп ол
нен  м аленьким и ф рагм ентам и  и н ф орм ац и и . С охранен ие 
данны х на сервере  требует работы  програм м истов и спе
ц и альн ой  среды , н ап ри м ер  базы  данны х. Вам не каж ется, 
что  это  слиш ком больш ая рабо та  для сохранени я, н ап р и 
мер, им ен и  пользователя в сц ен ари и  1Коск?

Куки сохраняю т дан ны е на сторон е  клиента, никак не 
затраги вая  сервер . П р и  этом  пользователь всегда им еет 
возм ож н ость удалить куки со своего ком пью тера, если он 
реш ил, что  эта  и н ф орм ац и я  ему больш е не требуется. Т а
кое п ростое  удаление данны х с сервера  невозм ож но.

Лауа8спр1

Долговременное 
хранение данных 
на стороне оиента!
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знакомство с браузером

Куки сохраняю т м аленькие ф рагм ен
ты  данны х под уникальны м и именами, 
п очти  как перем енн ы е. Н о , в отли чи е от 
перем енны х, у куки есть срок хранени я. 
П осле его достиж ения куки уничтож аю т
ся. Т ак  что  куки не являю тся вечны м и, 
они  п росто  живут нам ного дольше п ер е
менны х. М ож но создать куки, не имею 
щ ие срока хран ен и я , но в этом  случае 
о н и  будут, как и  перем енн ы е JavaScript, 
стираться  после закр ы ти я  браузера.

Куки сохраняю тся на ком п ью тере поль
зователя в виде дли нной  строки  текста, 
связанной  с сайтом  (или доменом ). Друг 
от друга он и  отделяю тся то чко й  с зап я
той  (;). И м ен н о  это т  раздели тель дает 
возм ож ность н ай ти  в списке кон крет
ны й куки.

и м я
(  Уникальное имя куки.

Значение

u s e r N a m e  =  P a u l Сохраненное в куки  значение 

Истекает 3/9/2009
хранения

После истечения срока хр а 
нения куки удаляются.

Зуду
вам и данные.

,od®

л"»-

cartlD = 1103 
Истекает 11/4/2008

lang = fr_ca 
Истекает 6/25/2010

ф '

item i = Flat panel television  
Истекает 9/3/2008

Ж

Так как все куки хран ятся  в одном м есте, поиск кон
кретн ого  куки требует усилий, но существуют м ето
ды, облегчаю щ ие чтен и е, запись и удаление куки...

readCookieO
writeCookie О

eraseCookieO
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куки при помощи JavaScript

°щоБый к°Д

Если вы не понимаете 
смысл написанного, ни
чего страшного. По мере 
чтения книги все пост е
пенно ст анет  ясно.

Вот код тр ех  вспом огательны х методов, п редназначенны х 
для чтен и я , записи  и удаления куки. И ногда п рави льн ее — за
стави ть работать других. П оэтом у возьм ите это т  р ец еп т  (его 
м ож но скачать по адресу кир://гтт).кеа(1/гг5иаЬз.сот/ЬооЬ/Ь/]$/) 
и  используйте его для работы  с куки.

function writeCookie(name, value, days) {
/ /  no  умолчанию к у к и  я в л я ю т с я  временными ,  н е  и ме я  с р о к а  х р а н е н и

var expires =

/ /  У к а з а в  ч и с л о  д н е й ,  вы с д е л а е т е  к у к и  по ст оян ным и  

i f  ( d a y s )  {
v a r  d a t e  = new D a t e O ;  * cn
d a t e . s e t T i m e ( d a t e . g e t T i m e O  + ( d a y s  * 24 60 60 
e x p i r e s  = e x p i r e s = "  + d a t e . t o G M T S t r i n g O ;

}

// Присвоим куки имя, значение и срок хранения 
d o c u m e n t . c o o k i e  = name + "="  + v a l u e  + e x p i r e s  +

}

1 0 0 0 ) ) ;

p a t h = / " ;

f u n c t i o n  r e a d C o o k i e ( n a m e )  {
/ /  Найдем к о н к р е т н ы й  к у к и  и  в е р н е м  
v a r  s e a r c h N a m e  = name +
v a r  c o o k i e s  = d o c u m e n t . c o o k i e . s p l i t ( ' ; ' ) ;  
f o r ( v a r  i = 0 ;  і  < c o o k i e s . l e n g t h ;  І++)  { 

v a r  с = c o o k i e s [ і ] ;  
w h i l e  ( c . c h a r A t ( O )  == ' ' )

с  = с . s u b s t r i n g (1 ,  с . l e n g t h ) ;  
i f  ( c . i n d e x O f ( s e a r c h N a m e )  == 0)

r e t u r n  c . s u b s t r i n g ( s e a r c h N a m e . l e n g t h ,  c . l e n g t h )

}
r e t u r n  n u l l ;

}

f u n c t i o n  e r a s e C o o k i e ( n a m e )  { 
/ /  Удалим выбранный к у к и  
w r i t e C o o k i e ( n a m e . - 1 )

}

Дая удаления куки достаточно

v a r  x ;
Щ Г y t

ШтісЬіоп doXOI

]
eunctio« doYO

f f  х р /я н е н и я  
_ ^ а п и с ы в а е т -  
f  e ju d e  числа 

которые 
должны сущ е- 
сі^воват ь куки.

Срок хранения 
вычисляется 
'^ре.оёразовани - 
ем числа дней 
о миллисекунды  
и добавлением п о 
лученного чис
ла к т екущ ем у  
оремени.

Разделитель 
точка с за 
пятой делит  
список куки на 
отдельные эк 
земпляры.
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Создайте пуст ой файл 
с именем cookie.js 
и добавьте в него 
эт от  код.

Разрешение .js 
указывает, что 
файл содержит 
только код 
JavaScript.
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Код JavaScript ВНЕ Веб-страницы

С охранен ны й в отдельны й ф ай л  код JavaScrip t требуется и м п орти 
ровать на страницу, для которой  он  предназначен . С оответствен
но, ф айл  cookie. j s нужно импортировать на страницу iRock.html. 
Э то реализуется в теге <script>:

Не забудьт е закры т ь  
его т&гоАЛ </scnpt> .

<script type="text/javascript" src="cookie. js"X/script>

Для JavaScript знамение
a m p u S ym a  ty p e  всегда
равно text/javascript.

^ м я  файла с кодом  
сценария обычно з а 
канчивается на

,  д Д ля и м п орта на страницу кода JavaScript и з ф айла используйте
I'Rock h tm l <script>. М ногократн о используемы е сцен ари и  всегда

T y^ed u m ec t, чт о ф айл  им еет смысл пом ещ ать в отдельны й ф айл  и  потом  просто  им-
cookie.js находит ся в т ой  п орти ровать  в веб-страницу, 
ж е  папке.

<htinl> ~ ’ -------— -— ....
<head> * " ~ ------ ---------------------— ...._________________

« i t l e > « o c k  -  а ,  R o c k < / u t l . >

; < s c r ip t  t № e = " S 7 j a v ^ 3 c r i p t : . - - s r c = " ^  .............................
; ..............................................................  ^ ° ° ^ i e o s - - X / s c r i p t > -

.........................

f u n c t io n  re s iz e R o c k  о  i ИМпортирован-
docum ent. ge tE lem en f RvTw / - сценарий

(docum ent.body c l i L f H  .h e ig h t  = помещается на
J  У- le n tH e ig h t  -  100) * 0 .9 ; стрлнмцу ее

загрузке.

function greetUserо I

Как ВЫ считаете, почему многократно используемый код имеет смысл помещать в отдель
ный файл?
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пользователь хочет к у ш ?

Почему код многократного использования имеет смысл поместить в отдельный файл?

пражнение
г 2Ш2НУ12 к й к  при  необходимост и его м о ж н о  будет  легко от редакт ироват ь.

Приветствие пользователя

Н ам  нужна новая  версия сц ен ари я  1Коск, в которой  
п ерсон али зи рован н ое п ри ветстви е пользователя 
реализуется на основе п редполож ен ия, что  его имя 
уже сохранено  в куки. В противн ом  случае появляется  
обы чное, не л и чн остн ое при ветствие.

Переменная
J a v a S c r ^ p t .

userNam e = Paul 
Истекает 3/9/2009

П рочит аем  им я
пользоват еля из 
куки  и сохраним
его в переменной.

userName =

Это имя пользователя?

Здесь будет  или им я  
пользователя... или
ничего!

Персональное
привет ст вие

(

Общ ая ф орм а

У

sir«"

Hello, I am your p et rock.
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знакомство с браузером

Ц оД |эобН о HJ>o К ° Д -

М ет од greetU serO  от вечает  за 
привет ст вие пользоват еля при  
первой загрузке ст раницы .

К ц к и , хранящ ее инф орм ац ию
00 имени пользоват еля, должно  
и м е т ь значимое имя. Эт о и з -  
о^оит  вас от  пут аниц ы , если 
в будущ ем вы реш ит е добавить  
оругие куки  в данный сценарий.

function greetUser
userName = readCookie ("irock_username" ) ;̂ 
if (userName) ^

Эт о  не сложение. 
■ э т о  соединение 

ст рок.

alert("Hello " + userName + ", I missed you."); 
else

alert('Hello, I am your pet rock.');

И м я  пользоват еля
<^итается из кцки  
‘̂ ^ Р л н и т с я  в пе р е 
менной userN am e

е т .  п о т о м у  ч т о  не
д а Х 1 Х е а  ф о рм е .

Т1ри наличии куки  с и м е 
нем  пользоват еля п о ка ж е м

«" S » “ ' ’ “'®“ " “  " f ' “ -

Memog greetUserl) иа осиоВе kyku
Т еп ерь  в методе greetUser {) работаю т дуэтом и п ерем енн ая, 
и куки. И м я пользователя читается  и з куки и сохраняется  в п ере
м енной . Н о  на то т  ф акт, что  имя сохранено  в куки, полагаться 
нельзя, в конце концов, сц ен ари й  м ож ет запускаться в п ервы й 
раз, зн ачит, пользователь ещ е не указы вал своих ли чн ы х  данны х. 
И м енно поэтом у в коде п р о вер яется  возм ож н ость для п ерем ен 
ной  получить имя из куки, и  на основе это й  п роверки  вы бирается  
нуж ный ти п  при ветствия.
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Ну-ка посмотрим

Создание куки

И спользовать куки для наш его объекта 1Коск — отли чн ая  идея, но снача
ла  их требуется создать. Запи сь куки осущ ествим в м етоде 1 о и сЬ К о ск  () , 
которы й  вы зы вается п ри  щ елчке пользователя на камеш ке. К ак вы 
пом н ите, этот  метод предлагает пользователю  ввести  его им я — теп ерь  
он  будет ещ е и  запи сы вать куки после ввода этой  ин ф орм аци и .

Н о

Если им я  не 
указано , его 
нужно узнать.

ли

Убедитесь,
чт о им я  
введено.

Если им я  указано , поблагодарим  
ш льзоват ел я за внимание.

function touchRockO {
^ if (userName) { ^

alertC'I like the attention, " + userName + ". Thank you.");
}
else {

userName = prompt("What is your name?", "Enter your name here."); 
if (userName) {

alert ("It is good to meet you, " + userName + "."); 
writeCookie("irock_username", userName, 5 * 365);

} K~ ^  к
}
document.getfelementByldV"rocklmg") .src\ = "rock_happy.png"; 
setTimeout ("nocument. getElementByld ('roNcklmg') .src = ' rock, png 

5 * 60 *  /OOO)
}

И м я имеет ся, п о 
э т о м у  п о п р и в е т 
ст вуйт е пользова
теля и запиш ит е  
его данные в куки .

И м енно эт о  им я  
использует ся при  
чт ении куки . К у к и  
не использую т  
Ст ильВерблюда, они 
больше на п о м и н а ю т  
идент иф икат оры  
НТМЬ.

И м я  пользоват е
ля записывает ся  
из переменной.

/ Г

С охраним  куки  
с им енем  п о л ь 
зоват еля на 
^  лет.

Э т о т  м ет од  вызы 
вает ся при  щелчке 
на камеш ке.

< im g  i d = " r o c k I m g "  s r c = " r o c k . p n g "  o n c l i c k = " t o u c h R o c k ( ) ; "  / >
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знакомство с браузером

onclick!

П о л ь з о в а т е л ь  
щ &лкает на
объекте iRock  п о л ь з о в а т е л я  и з в е с т н о ?

'  Ч

В больш инстве случаев метод to u c h R o c k  () и грает  роль, 
противополож ную  роли  м етода g r e e t U s e r  ( ) ,  по край н ей  
м ере, с то чк и  зр ен и я  куки. И м я вводится пользователем , со
х ран яется  в п ерем ен н ой  и затем  запи сы вается  в куки.

userName =

М еняем изображение  
ч у ё ы  привест и iRock  
о счаст ливое  
состояние.

What is your name?

Paul

С охраняем им я пользо 
ват еля в переменной.

"Paul"

Записываем  
перем енную  
в куки .

It is good to meet you, Paul.

f
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руки прочь от куки

Влияние на безопасность

Б ольш инство  пользователей  объекта 1Коск в восторге от 
такого  лекарства  п роти в  склероза, как куки, но некоторы е 
из них озабочены  вопросом  безопасности . Э то п рави льн ы й 
вопрос, так как в куки часто  сохраняю т персональн ы е данны е, 
хотя  и  не ставят под угрозу безопасность... по м еньш ей м ере 
в плане доступа к хранящ им ся на ваш ем ком пью тере уязви
мым данны м. Н о сами по себе куки не являю тся безопасны м  
способом  хран ен и я  и н ф орм ац и и , поэтом у сохранять с их п о
мощ ью уязвимые данны е не стоит.

Куки — это всего лишь фраг
менты текстовой информации, 
сохраняемой к вам на ком
пьютер.

■ Л **

^ у д ь ш е
о С Ш о р о Ж Н Ь !

То, ЧТО ВЫ 
можете, не 
означает, что 
вы должны.

Хотя в куки 
можно сохранить что угод
но, они являются не слишком 
безопасным способом хране
ния данных. Поэтому уязви
мые данные, например пароль 
пользователя, таким спосо
бом сохранять не стоит.

Хотя куки и хранят
ся на жестком диске, 
они не имеют доступа 
к остальной хранящей- 
ся там информации.

Не являясь исполняемыми 
программами, куки не могут 
стать источником вирусов 
или червей.

Куки могут сохранять персональные 
данные, но только после того, как  
пользователь сознательно указал  
их на веб-странице.

;
Черви... ф у!
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знакомство с браузером

Часщо

То есть куки всегда сохраняются 
на жесткий диск компьютера?

! Нет. Просто большинство браузеров 
сохраняет куки именно на жесткий диск, 
Но при этом есть и браузеры, которые 
не имеют туда доступа. К примеру, 
некоторые мобильные устройства 
используют для этого специальную 
память. При этом с точки зрения браузера 
(и сценария) куки помнят присвоенные им 
значения вне зависимости от того, куда 
они были сохранены.

Как понять, что куки имеют 
уникальные имена?

0 »  Уникальность имени нужна для куки 
только в пределах рассматриваемой 
страницы, ведь они сохраняются 
со ссылкой на нее. Таким образом, 
эффективной частью имени куки является 
название страницы, что гарантирует его 
уникальность.

" ^ а Д а Б а е М ы е

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Б о П р о С ь !

J '  Куки сохраняются для всех 
браузеров?

Q *  Нет. Каждый браузер имеет свою, 
уникальную базу куки. То есть куки, 
созданные в Internet Explorer, не будут 
видимы в Firefox или Opera.

Имея куки, зачем вообще 
сохранять данные на сервер?

Q *  Ну, во-первых, куки позволяют 
сохранять только относительно 
небольшие (менее 4 Кбайт) фрагменты 
текста. Это одно из их самых больших 
ограничений. Кроме того, куки 
недостаточно эффективны, и вряд ли 
вы захотите постоянно записывать 
и читать оттуда данные. Для подобных 
целей обычно используются базы 
данных, которые находятся именно 
на серверах. Несмотря на то что куки 
прекрасно подходят для сохранения 
небольших фрагментов информации, 
которые необязательно помещать 
в базу на сервере, они не помогут вам 
в случаях с другими видами данных. 
Также их не стоит применять для 
сохранения уязвимых данных, так как это 
небезопасно.

Можно ли создавать 
действительно вечные куки?

0 »  Нет. Нравится вам это или нет, 
все куки имеют срок действия. Они 
предназначены для достаточно 
длительного хранения данных, но 
никто не предполагал использовать их 
в качестве вечного хранилища. Куки 
хранят данные дни, недели, месяцы. Для 
более длительного хранения данные 
стоит поместить на сервер. Нет, куки 
тоже потенциально могут хранить данные 
годами, но пользователи обновляют 
компьютеры, переустанавливают 
браузеры и т. п.

Какие недостатки есть у хранения 
кода иауаЗспр! во внешнем файле?

0 »  Недостатков нет. Просто следует 
помнить, что целью сохранения сценария 
во внешний файл является доступ к нему 
из нескольких источников. Если ваш 
сценарий появляется всего на одной 
странице, нет никакого смысла сохранять 
его во внешний файл. Ну разве что только 
в случаях, когда код выглядит запутанным 
и вы хотите упростить его, распределив 
сценарии по отдельным файлам.

Куки — это фрагменты текстовых данных, которые 
браузер сохраняет на компьютер пользователя. 

Куки позволяют сценариям сохранять данные, 
которые могут потребоваться в следующей сессии. 

Все куки имеют срок хранения, после истечения 
которого они уничтожаются браузером.

Поместив сценарий во внешний файл, вы сделаете 
его доступным для других страниц. 

Куки не имеют доступа к жесткому диску пользо
вателя и не распространяют вирусы, они просто 
сохраняют введенные пользователем на страницу 
персональные данные.
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вам куки не положены

Мир без куки

П о п ри чи нам  безопасности  или из-за о гр ан и ч ен и й  браузеров 
н екоторы е пользователи  объекта 1Коск не могут с ним  работать, 
так  как у них запрещ ены  куки. Это больш ая проблем а, так  как 
1Коск бы л создан в предполож ен ии , что  куки поддерж иваю тся 
везде. П о край н ей  м ере, нуж но дать пон ять  пользователям , что 
о н и  не им ею т доступа ко всем ф ункциям  объекта 1Коск.

Уменьшение количе
ства пользователей — 

это недопустимо.

+ Проблема!

Неработающи(

К счастью , браузеры  могут п р о вер ять  доступность куки. 
С войство cookieEnabled при надлеж ит объекту navigator, 
предоставляю щ ем у JavaScrip t ин ф орм ац и ю  о браузере.

navigator.cookieEnabled
Если куки  
д о с т у п н ы  J 
ж изнь  п р е 
красна. true false Вы не м о ж е т е

ч и т а т ь  и з а 
писы ват ь к у ки ,
если к  ним н е т  
д о с т у > л л .
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возьми в руку карандаш
знакомство с браузером

Напишите недостающий код для проверки доступности 
куки в методах greetUser {) и touchRock {). В метод 
touchRock () также добавьте код, сообщающий пользовате
лю о недоступности куки.

function greetUserо {

userName - readCookie{"irock_username"); 
if (userName)
alert ("Hello " + userName -i- ", I missed you ")• 

else
alert ('Hello, I am your pet rock.');

)

function touchRockO { 
if (userName) {
 ̂ alert ("I like the attention, " + userName + ". Thank you."); 

else {

alert ("It IS good to meet you, " + userName + ".");

writeCookie ("irock_username", userName, 5 * Зб'ь')"-" else

d o c u m e n t .g e t E l e m e n t B y l d ( " r o c k l m g " ) . s r c  = " r o c k  h a p p y .p n g " -  
s e tT im e o u t  ( - 'd o c u m e n t .g e tE le m e n tB y ld  ( ' r o c k l m g ')  . s r c  = ' r o c k ,  p n g ' ;
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решение упражнения

возьми в руку карандаш_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
^бШбНИб должен выглядеть код, проверяющий поддержку куки

для методов greetUser () и touchRock (), а также код 
для второго метода, дающий пользователю понять, что куки 
недоступны.

Если куки поддерж иваю т сяпрочит айт е  
имя пользователя из куки iRock.

function greetUserО {

if (navigator.cookieEnableo

userName = readCookie("irock_username"); 
if (userName)
alert("Hello " + userName + ", I missed you."); 

else
alert('Hello, I am your pet rock.');

}

function touchRockO { 
if (userName) {
alert("I like the attention, " + userName + ". Thank you ")•

}
else {

userName = prompt("What is your name?", "Enter your name here.");
if (userName) { r-,,

1 4- /МТ4- ■ , Если куки поддер-alert( It is good to meet you, " + userName + "."); живаются, за п и -
...— — ---------— -----uAume куки с uMi

if (navigator.cookieEnablec^:;--''''''^  кем пользовате/

writeCookie("irock_username", userName, 5 * 365); 
else

alertC'Sorry. Cookies aren’t  supported/enabled in uour browser I w on’t
■ f'em-ember -you-in ter................................................ ■ • ■ .................. . ............................. .} \ / \a u m e  пользоват елю  знат ь,

J что от сут ст вие куки ограни-

document.getElementByldl-rocklmg") .src - ~

setTimeout("document.getElementByld('rocklmg').src = 'r o c k . p n g ,
5 * 60 * 1000);

}

на

выше, и прот ест ируйт е полу 
ченнмы результ ат .
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ЧэсЗЦо
знакомство с браузером

З а д а в а е м ы е
Б о Ц р о С ы

Зависит ли поддержка куки от типа или версии браузера?

Q ;  Распознавание типа и версии браузера в данном случае ведет к непредска
зуемым результатам. К сожалению, верить тому, что сообщают о себе браузеры, 
нельзя. Поэтому, чтобы проверить, поддерживаются ли куки, используйте свойство
navigator.cookieEnabled.

Разговор с пользователями... это лучше, 
чем ничего

Если куки недоступны , и сп рави ть ситуацию  нельзя. Н о  по край 
ней  м ере и м еет смысл сообщ ить пользователям  о им ею щ ейся 
проблем е.

е в 0 iRock -  The Virtual Pet Rock О

Cookies aren't supported/enabied tn your browser, which 
means I won't remember you later. I'm sorry.

Гч" f

Ален сноба 
доволен... м
п о л учм л к  е,1Ме,
оЭин чек-
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играем с îRock 2.0

iRock —  король иауаЗспр!

Вы при лож или  м нож ество усилий, соверш енствуя код сце
н ар и я  и внося в него все необходим ы е для успеха объекта 
1Яоск изм ен ен ия. Б лагодаря отзы вам  пользователей  1Коск 
п ри обрел  большую эм оциональность, возм ож ность м енять 
свой разм ер и даж е улучшил память!

Т а й м е р ы  р асш и р и л и  
эм о ц и о н ал ь н ы й  д и а 
п а зо н  о б ъ екта  ÎR ock .

Параметры бра
узера и свой
ства CSS дают 
объекту ÎRock 
возможность 
подстраиваться
под среду.

Спасибо за вашу 
тяжелую работу, !Коск 

теперь твердокаменный 
домашний любимец.

Жмк - Ths Vimalfet «оск

userName = "Paul

Куки позволяют 
объекту iRock пом- 
нить данные даже  
после завершения 
сценария.

О
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знакомство с браузером

Г 7 ' ; 1

С о гн и те  с тр ан и ц у  
по  в е р т и к а л и , ч т о б ы  
со в м е с ти ть  д в а  м о зга  
и  р е ш и т ь  задачу. ^

В к л а д к а
Почему JavaScript должен заботиться 

о клиенте?
Ь-- -хо|>оШо, а ДВа ЯуЧШе! ------------------------- -

Клиент —  это место запуска кода 1ауа8спр1, 
то есть Дауа8спр1 связан 
с браузером. Это хорошая новость, 

потому что в результате серверу 
не приходится сохранять 1Ц1«и!



]=ч»няп1ие решений

%  ^  

Если на дороге развилка...

Жизнь неотделима от принятия решений. Стоять или идти, пойти 
на сделку с негодяем или пойти в суд... Результата невозможно добиться без 
выбора. То же самое происходит в иауаЗспр1 — вам приходится выбирать 
между различными вариантами сценария. Приходится то и дело при
нимать р е ш е н и я -Стоит ли поверить данным, введенным пользователем, 
и отправить его охотиться на львов? Или же проверить еще раз, может быть, 
он всего лишь пытался заказать билет до Львова? Выбор за вами!



выбери меня

Счастливчик, спускайся ко мне!

в  сегодняш нем  эпизоде захваты ваю щ его шоу «Заклю чим 
сделку?» мы вы берем  участника, котором у улы бнется удача.

Ведущ ий игрового 
шоу.

Удачливый участник
Э р м к

Н е сом неваем ся, что  вы  уже подпры гиваете 
на стуле в предвкуш ении дем он страци и  Э ри
ком  умения заклю чать сделки. Н о вот какой 
вопрос: почему ведущ ий шоу вы брал им енно 
Эрика?
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Выбор —  это принятие решения
Все просто . И м я Э рика бы ло нап исано на карточке! О б рати те  вним ание 
на то , что  ф акт п р и н яти я  ведущим реш ен и я  на основе записанны х на 
карточках  им ен вы п ри н яли  как долж ное. Ведь он  человек, а лю ди умеют 
обрабаты вать и н ф орм аци ю  и п ри н и м ать реш ен ия. А вот если бы  он  был 
сценарием ...

Вот ведь какой вопрос: каким образом  сц ен ари й  м ож ет ис
пользовать ф рагм енты  и н ф орм ац и и  в качестве основы  для 
действий? У знать, чье им я появи тся  на вы бран н ой  карточке, — 
только п оловин а дела. А ведь нужно ещ е и  оц ен и ть  п р о ч и тан 
ное и вы брать участника с аналогичны м  именем.
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«если» так, то сделай что-нибудь

Н а самом деле JavaScrip t умеет обрабаты вать и н ф орм аци ю  
и п ри н и м ать реш ен и я  и  делает это, н ап рим ер , п р и  помощ и 
оп ер ато р а  . Э тот о п ер ато р  запускает кoдJavaScrip t по резуль
татам  п роверки  какого-либо условия.

11 (пр ов ерка  

Д е л а е м  что-то;

если нужно решение

Если взглянуть на п ри м ер  с игровы м  шоу с точки  зр ен и я  о п ер а
то р а  , вы  получите следую щий код:

П роверим , совпадаю т  
ли два элемент а.

Совпадение!

if (chosenContestant == "Eric") 
alert("Eric, come on down!");

Brie

а „  1 /  конец операт ора.
Проверка условия бсегт  I  /  п о эт о м у  т очка с запят ой не
заклю чает ся  о скобки. I  / ст авит ся.

А  вот  эт о конец
операт ора.

Оператор if запускает \ _____ Eric, come on down!

фрагмент кода по 
результатам проверки 
условия.
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Оператор if

О п ер ато р  1 £ всегда им еет один и то т  ж е синтак
сис. Вы уже познаком ились с ним, добавив куки 
к объекту iRock, но на всякий случай сделаем его 
подробн ы й анализ:

Э т о т  код Д О Л Ж Е Н  
оернут ь значение  

~~ triAe или false.

i f Проверка условия У  а

Оператор

О т ст уп ы  облегчают  чтение  
кода. Написанный с о т ст и п о м  
операт ор является част ью  
операт ора

У п р а ж н е н и е

В от что  следует зн ать  об о п ер ато р е  i f .  Во-первых, запустить 
м ож но только  один ф рагм ен т кода, которы й  пиш ется с отсту
пом сразу под п роверкой  условия. О тступ не является  обяза
тельны м  требован и ем , но он  п озволяет  определить, что  вторая 
строчка такж е о тн оси тся  к оп ератору  ± f.  Вот основн ы е п р и н 
ци пы  н ап исания этого  оператора:

П р о вер яем о е  условие заклю чается в скобки. 

О тступ на пару пробелов  во вто р о й  строчке. 

Код, запускаемы й в случае соблю дения условия.

Укажите, какие действия должны следовать за каждым из операторов ±±.

i f  (hungry)

i f  (countDown == 0)

i f  ( d o n u t S t r i n g . i n d e x O f ( " d o z e n " )  != -1)

i f  ( t e s t S c o r e  > 90)

i f  ( I g u i l t y )

i f  (winner)

i f  ( n a v i g a t o r . cook ieEnabl ed)

numDonuts *= 12;

userName = readCook ie  ( " i r oc l i _us e r nam e" ) ; 

a w a r d P r i z e () ; 

goEat  ( ) ;

a l e r t ( " H o u s t o n ,  we have l i f t - o f f . " ) ;  

a l e r t ( " S h e ' s  i n n o c e n t ! " ) ;  

g r a de  = "A";
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решение упражнения

Вот какие действия должны следовать за каждым из операторов

ажнение
у г ш г ш г Равно tru e , если ст рока  содерж ит  сл о 

во "d o z e n "  (дю ж ина).

i f  (hungry)

i f  (countDown == 0)

i f  ( d o n u t S t r i n g .  indexOf  ( "dozen' ' )  != -1 )-

i f  ( t e s t S c o r e  > 90)

i f  ( I g u i l t y )  

' ' i f  (winner)

i f  ( n a v i g a t o r . cook ieEnab l ed )

numDonuts *= 12;

userName = r e a dC oo k ie ( " i roc k_ use rna m e" )  , 

a w a r d P r i z e () ;  

g o E a t ( ) ;

a l e r t ( " H o u s t o n ,  we have l i f t - o f f . " ) ;  

a l e r t  ( " S h e ' s  i n n o c e n t ! " ) ;  

g r ad e  = "A";

И м е е т  значение tru e , если 
Ig u ilty  ознйЧйбт. HE g u i lty ,  в браузере вкльочсил поддсрж - 
т о ест ь п а р а м е т р  g u ilty  ка куки . 
им еет  значение false.

О

А что делать, ЕСЛИ 
вариантов несколько?

Делайте это... или вот то.
С тоит вам подумать, что  тем а раскры та, как появляется 
н еч то  вы ходящ ее из ряда вон. Х отя в ситуации, когда 
при ходи тся  вы бирать из нескольких вариантов , н ет  н и 
чего экстраординарн ого ... Ш околадное или  ванильное, 
без ко ф еи н а  или обы чны й , каж ется, что  м нож ествен
ны е вари ан ты  сводятся к предлож ению : вам одного или  
другого. И м ен н о  поэтом у о п ератор  1 f  умеет не только 
п ри н и м ать  реш ен ия, но и проделы вать одну из двух воз
м ож ны х операци й.
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Когда Вариантов дВа

О п ер ато р  1£ умеет делать вы бор из двух предлож ен
ны х вариантов. В ернем ся к наш ему шоу. Э рик пы тается  
пр и н ять  реш ен ие, какую из двух предоставленн ы х ему 
возм ож н остей  предпочесть.

ш

Первый вариант  
чемодан  А...

if (проверка условия)\ 

делай что-то; 

e ls e
д ел ай  что-то еще; <

—а вт орой  
чемодан В.

В ж и зн и  обы чно предоставляется  вы бор из более 
чем одного варианта. О п ер ато р  И  дает нам (и 
Эрику) возм ож ность вы брать чем одан А или че
модан В. Вот как это  вы глядит в JavaScript:

if (chosenCase =  "А") 
openCaseC'A") ;

н а п и с л т ^ у» Г и ё > е
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если вариантов больше одного

сделать 
Вы мо}кете V  мно)кестВенный Выбор
в случае м нож ественного  вы бора о п ер ато р  1£ п ревращ ается  
в оп ер ато р  1 £ / е 1 з е ,  даю щ ий возм ож н ость в случае несоблю дения 
заданного условия запустить другой ф рагм ен т кода. Ф актически 
вы  говорите: «если условие соблю дено, запустим этот  ф рагм ент 
кода, а если н ет  — вот этот  ф рагм ент».

if (chosenCase == "А") 
openCase("А"); ^  

else
openCase ("В") ;

с о б ы т и й .  О д и н  ^  р а з в и т и я
^олнения условия  Г  

е г о

Э рик вы бирает чемодан В, то  есть п ерем ен н ая  c h o s e n C a s e  будет им еть 
зн ачен и е  «В». Т ак как заданное условие не вы полняется, управление п ер е
ходит к  коду, стоящ ему после оп ер ато р а  e l s e .  К  несчастью  для Эрика, 
вы бран ны й им чем одан нап олн ен  пончикам и, а вовсе не пачкам и денег, 
как он  надеялся.

Чемодан 8.

Я могу поменять 
свое решение?

9  ■
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Ключевое слоВо else
С интаксис оп ер ато р а  i f / e l s e  п ракти чески  не отли чается  от 
син таксиса уже известного  вам оп ер ато р а  i f .  П р о сто  добавляет
ся клю чевое слово e l s e  с ещ е одним ф рагм ентом  кода, которы й 
запускается п ри  несоблю дении условия:

Условие

Оператор! -I-

Всли эт о неверно, за
пускается этот коа

Клю чевое слово else
направляет  дейст вие  -----------------------------1  \-------- 1

Вот каким образом  мож но добавить вто р о й  вари ан т дей стви я к оператору  i f :

К лю чевое слово e l s e  после первого  оператора. 

©  О тступ на пару пробелов  для следую щей строчки, 

е  Код, запускаемы й п р и  несоблю дении условия.

чааюо

ЛаДаБаеМые - 
Б о Д р о С ь і

Почему после скобок в операторе 1 £  отсутствует 
точка с запятой?

0; в изуаЗспр! принято ставить точку с запятой после каждого 
оператора, и i f  не исключение. Однако оператор i f  — это 
не просто запись i f  { п р о в е р к а  у с л о в и я ) , это еще 
и код, который выполняется в случае положительного результата 
проверки. И вот эт от  код венчает точка с запятой. Так что 
оператор i f  заканчивается так, как нужнр, если учесть, из каких 
фрагментов он состоит.

Что происходит, если условие не выполняется, 
а ключевое слово е 1 з е  отсутствует?

S Ничего, в этом случае по результатам проверки условия не 
предпринимается никаких действий.

Можно ли использовать несколько ключевых слов 
e l s e  для выбора из большего числа вариантов?

;  Да. В структуру i  f /е 1 s е  можно добавить дополнительные 
варианты, но это вовсе не сводится к написанию еще одного 
ключевого слова e l s e .  Конструкцию i f / e l s e  приходится 
вкладывать целиком, что легко может привести к путанице. 
Поэтому в JavaScript для такой ситуации предусмотрена другая 
структура — оператор s w i t c h / c a s e ,  с которым мы таюке 
познакомимся в этой главе.
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приключения нарисованного человечка

Пишем приключения

Э лли пиш ет интерактивную  и сторию  «П риклю чен ия н ари со
ванн ого  человечка». Н а каждом этапе п ри ходи тся при ним ать 
реш ен ия, и  она надеется создать сц ен ари й  нaJavaScrip t, которы й  
позволи т пом естить ее  тво р ен и е  в И н тер н ет  для пользователей .

Sttck f  »S“«

V J e lc o rA G  - t o

STICK FIGURE 
a d v e n t u r e

Пользователю представлена 
инт еракт ивная ж т о р и Т

Click e'rtber 
buttoM ■to 
S b r i -

Pleasc choose; A J - i J

Л Я надеюсь, что JavaScn■pt 
^  сделает мою историю по-
I  настоящему интерактивной.

°  Р ^ ^ з л и ч н ы х  
пока

не знает, как их вопло
т ит ь в реальность.

Э лли хочет, чтобы  пользователи  на каж дом этапе 
ее и стори и  вы нуж дены  бы ли делать вы бор. Вы 
м ож ете сразу скачать все необходим ы е ф айлы  по 
адресу http://www. headfirstlabs. com/books/hfjs/ .
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Схема приключений
«П риклю чения нари сован ного  человечка» представляю т 
собой набор  сцен, каж дой из которы х соответствует рисунок 
и опи сан ие. И  каж ды й раз для перехода к следующей сцене 
вам п ри ходи тся  вы бирать один из двух вари ан тов  р азви ти я  
собы тий.

В каждой сцене п р и 
сут ст вует  два ва 
риант а дальнейшего 
развит ия событий.

^ С цена 1

В сценах 2  и 5  вам
также нужно при - 
пят ь решение, чтобы 
двигаться дальше.

С цена 2

Развилка на дороге

L

Хажмнй в лесу

С цена 3

■ ■

Каждая сцена 
им еет  свой 
уникальный 
номер.

Мост через реку

«Текущая сцена» показыва- 
. ет  положение пользоват еля  

в данный м ом ент  времени.

Возьми в руку карандаш
Напишите код принятия решений для первых трех сцен с оператором i f /  
e ls e .  Подсказка: переменная d e c is io n  хранит информацию о выборе 
пользователя, в то время как переменная c u rS c e n e  содержит сцену, 
к которой происходит переход.
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решение упражнения

Возьми в руку карандаш _

Решение
Переменная ie c is  о _ _ _ _ _ —

„ .л f ГЛеКУ̂ М*̂ *̂  “  \
Г о 1 " о б й т е Д ^ ^ ^ , Д о р о е  ^

М0ЛЛеК1АА J. UA« я .  _
АЛО/кет рйЬнЯ1А̂  , f  (decis ion == 1 )

Вот как выглядит написанный на основе оператора i f / e l s e  
код для первых трех сцен «Приключений нарисованного 
человечка».

CM rScm e -  Z }  < г

else

-^curScene = 3 ;

Переменная сигЗсепе хр а н и т  
информацию о т екущ ей сцене 
переход к  кот орой  явы лся^е  
Щ А ь т а т о м  принят ого п о л ь 
зоват елем  решения.

Переход к  сцене Z.

Переход к  сцене 3.

Переменные как двигатель истории

П осм отри м  вним ательно на перем енн ы е, которы е ф игурирую т в на
ш ей и стории . И х зн ачен и е зависи т от  реш ен ия, п р и н ято го  пользова
телем , и  им енн о оно является  двигателем  наш ей и стории .

С«еиа■

d e c is io n
Н уж но вы брать между 
значениям и  1 и  2. Это 
определит, в какой сцене 
пользователь окаж ется 
н а следующем этапе.

Сцена 2

curScene
С цена, в ко то р о й  на
ходится пользователь. 
Ее ном ер  определяется  
п ерем ен н ой  d e c is io n :  
сцена 1, сцена 2 и  т. д.

Р е м  по1

Сце

И ЗеМ  >^01 
м о с т у

П ерем ен н ы е d e c is io n  и c u rS c e n e  работаю т совм естно, сохраняя 
вариант, вы бран ны й пользователем , и  затем  на его основе осущест
вляя переход  к следую щей сцене. П роцедура п овторяется  от  сцены  
к сцене до кон ца и стории . Спасибо за  это  оператору  i f / e l s e .
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Недостающие части истории

О п ер ато р  1 £ / е 1 з е  прекрасн о  работает  в качестве 
«двигателя» «П риклю чений нари сован ного  человеч
ка», но он , к сож алению , не п озволяет  рассказать и сто
рию  целиком. К аж дой сцене соответствует не только 
изображ ени е, но и текстовое описание. И зм енени е 
н ом ера текущ ей сцены  п озволяет  п ер ей ти  к другому 
изображ ению , оставив за кадром изм енивш ийся текст.

Пользователь
выбрал в а р и 
ант  « эт о  
привело его 
к сцене Я-

Сцена 1

Г

«Н овая»
т екущ ая
сцена.

Сцена 2 1

Х иж ина  в лесу

Рйзвилкй на дороге

J

с ч . « «

Для з а д М
дост ат очно номера си,еиьь 
ка к  эт о т  номер содержит ся
в имени соот вет ст вующ его
граф ического файла. .—

0ДрйЗнимвеЗі>М̂і

«Вы прибьши в симпатичную 
маленькую хижину в чаще 
леса».

© Обойде

i i i o t o e  

c o l  O f  с  
l a i a n i ст андарт .

document.getElementByldC'sceneimg").src = "scene" + curScene + ".png

ф о р м а т  РЫО — О писание сце~
новый, ш ироко ^ н ь /о с т а е т с я  за
распрост раненны й кадром,, т а к  ка к
л л л I ^лtлл Р^ЗЦЛЬИА/]1алл1 I,результ ат е п р и 

нят ого реш ения  
м о ж е т  быт ь в ы -  

о д и н

Т ак как после каж дой части  о п ер ато р а  i f /  
else м ож но запустить только  один ф рагм ент 
кода, коли чество  вари ан тов  разви ти я  собы тий 
ограничено . Д ругими словами, вы  не м ож ете 
о тобрази ть  новы й  текст и  новое и зображ ени е 
одноврем енно.

Ш Т У Р М
Как бы вы реализовали выполнение 
набора операций в ответ на принятие 
решения?
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больше одного

СоВмецение усилий

Э лли нужно, чтобы  на каж дой ветви оп ер ато р а  i f / e l s e  вы полнялось
несколько ф рагм ентов  кода. П ри  переходе к следую щей сцене она хо- Изменение карт инки  
ч ет  м енять не только  изображ ени е, но и  сопроводительны й текст: браннос^^^^^  ^

document.getElementByldC'sceneimg").src = "scene" + curScene + ".png"; 
alert(message);

Отображ ение описания вы 
бранной п о лш о ва т елем  новой 
сцены.

Вам нуж но п рои звести  несколько о п ерац и й , несм отря на то  что  
JavaScrip t в этом  случае п озволяет  запускать всего один ф рагм ен т 
кода. Реш ением  является  составн ой  оператор . Д ля его создания до
статочн о  заклю чить набор оп ер ато р о в  в ф игурны е скобки ({} ).

d o T h i s ( ) ;  

d o T h a t ( ) ;

doSometh ingE lse  ( ) ;

З оператора

Количество 
открывающих 
и закрывающих 
скобок должно 
совпадать. 

_____

>  {

doThisO; 

doThat();

doSomethingEise();
1 оператор

С оставной о п ер ато р  п озволяет  создать конструкцию  i f / e l s e ,  
реализующую в одной ветке несколько операций:

if (chosenDoor == "А") { 
prize = "donuts";

Ага! Составной оператор 
позволяет превратить 

набор фрагментов в один 
кусок кода.

О

alert{"Вы выиграли коробку с пончиками!");
}
else {
prize = "pet rock"; С х ґ'
alert("Вы выиграли камешек!");

}
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Каким образом переменные 
влияют на развитие сюжета 
в «Приключениях»?

; в каждый момент переменная 
c u r S c e n e  содержит номер текущей 
сцены. При этом демонстрируются 
соответствующее изображение 
и описание, а пользователю предлагается 
указать, к какой из следующих сцен 
он предпочитает перейти. Выбор 
пользователя — 1 или 2 — сохраняется 
в переменной d e c i s i o n .  Вместе 
с переменной c u r S c e n e  она 
определяет следующую сцену. На основе 
значения этой переменной выбирается 
новая картинка, и во всплывающем окне 
появляется новое описание.

ЧаДаБаеМые
Б о Л р о с ь !

Зачем соединять несколько 
операторов в один?

0 ;  в иауаЗсг1р1 часто требуется всего 
один оператор. В качестве аналогии 
вспомним про авиакомпании, которые 
позволяют взять с собой только два 
места багажа. Ничто не мешает вам 
перевозить произвольное количество 
вещей, главное — упаковать их таким 
образом, чтобы они занимали всего два 
места. Также устроены и составные 
операторы. Это своего рода контейнер, 
воспринимаемый сценарием как один 
оператор.

чааво

3 *  Почему в конце составного 
оператора нет точки с запятой?

0 ;  Точка с запятой обозначает конец 
обычного, одиночного оператора. 
Соответственно, она завершает каждый 
составной оператор из формирующих 
операторов.

3 *  Относится ли метод к составным 
операторам?

! Разумеется. Вы уже могли заметить, 
что код методов заключен в фигурные 
скобки. Поэтому на данном этапе методы 
можно воспринимать как большие 
составные операторы, которым вы 
передаете данные и от которых получаете 
результат.

принятие решений



решение упражнения

Возьми в руку карандаш, 
Решение Вот как должен выглядеть новый вариант кода для первого 

оператора i f / e l s e ,  направляющего героя «Приключений» 
к следующей сцене.

Номер новой сцены
определяет решение 
'пользователя.

if (decisioiA 1) ( 

curScene = 2:
Описание Выбира
ется в с о о т в е т -...............message = ‘'You have arrived a t a cute little house in th e  woods ” • 
ст вии  с ном ером  Г  ...................................................................................................................................... .
сцены. -----^  }

Начните составной
операт ор с ф игурной
открывающей скобки.у<С‘'ИГ?сепе ~ з .

Все содержимое 
составного о п е 
р ат ора  пишем  
с от ст упом.

bridge overlooking а ^eaceful_ 
stream .”; tv

8 конце составного 
операт ора ст авим  
закрывающий} ф и -
гурную  скооку.

Д л я  сцены 3 задано 
другое описание.

КЛЮЧЕВЫЕ <1 ------------------------------------------------
МОМЕНТЫ

Оператор i f  запускает фрагмент кода JavaScript 
при соблюдении заданного условия.

Результатом проверки условия в операторе i  f  
является значение t r u e  или f a l s e .

Оператор i f / e l s e  позволяет по результатам 
проверки условия запустить два фрагмента кода 
JavaScript.

Составной оператор позволяет запустить набор 
фрагментов кода JavaScript вместо одного.

Для создания составного оператора достаточно за
ключить набор операторов в фигурные скобки ( { } ) .

Составные операторы позволяют осуществлять на
бор действий в конструкциях i f  и i f / e l s e .

178 глава 4



принятие решений

Приключения начинаются

Н абор  составны х оп ер ато р о в  вм есте с конструкцией 
i f / e l s e  п реврати ли  «П риклю чения нари сован ного  
человечка» в интерактивную  историю !

К нопка X
переводит  
пользовйт еля  
к сцене Z-

Pltecl»»: _ lj j J

Your journey  begins “  ®

0  Дразним f 
, 'веЭЬАЩ ,

Please choosc:

YOU have » « ' « *"

-Ч»

wmmmniHiaH
Т екст  с описанием  сцены
во всплы ваю щ ем  окне.

—

Первые сцены 
истории выглядят 

замечательно!

К нопка  Я
переводит  
пользоват еля  
к сцене 3.

Сцена 3.

jJ - iJ

You are s tan d in e  o n  the  bridge overlookm g a  peaceful 
Stream.
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корни дерева решений

Остальные приключения

Е динственное реш ен и е пользователя вряд  ли  п озволи т создать 
интересную  историю . Н о  Э лли планирует вклю чить в п овество
вани е дополнительны е сцены . В результате получится древо
видная структура, по к о то р о й  вы будете продвигаться дальше.

Д л я  перехода от  начальной  
сцены к  сцене 1  реш ения п о л ь 
зователей не т ребует ся.

Сцена 2

Х и ж и н а  в лесу.

Сцена О

Введение

Сцена 1

Н ачало
и стории . Рйзбылка Нй ао-

роге

ИЯІ

^  И дем  по дороге.

И дем  на мост.

Заглавная сцена сл уж и т  
введением 6 «П риклю чения  
нарисованного человечка».

Сцена 3

М о с т  через реку

К ром е новы х сцен, обеспечиваюш;их дополнительны е п овороты  сю
ж ета, Элли создала вводную сцену, кото р ая  будет появляться  перед  
сценой  1. О на уникальна тем , что  не требует п р и н яти я  реш ен и я  
для перехода. Все м атери алы , необходим ы е для этого  урока, мож но 
скачать по адресу http://xvww.headfirstlabs.com/books/hfjs/.
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принятие решении

Сцена 4

ВедШ й в окне

Сцена 8

К радемся

Д разним
ведьму.

Э т о т упиковы е  
вет ки.

Сцена 5

Съеден ведомой 

К О Н Е Ц

Сцена 6

Съеден т роллем  

К О Н Е Ц

^ П е р е х о д и м  

С мотрим

мост.
Сцена 7

ТроллЕ? на м ост у

Продолжение 
^  следует...

^  Д разним  ведьму.

Э т и вариант ы  возвра^ 
щ а ю т  нас к  т у п и к о 
вым сценам.

Говорим  трол- 
^  ЛЮ «П ривет».

Сцена 9

Продолжение
следует...

П ры гаем  
в реку.

Ш Т У Р М

Как будет выглядеть это дерево решений, написанное при помощи операторов i f /e ls e ?
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я не знаю... это зависит от...

Запись при noMouî u if/else

Н есм отря  на то  что  вы бирать каж ды й раз предлагается всего из 
двух вариантов, Э лли реш и ла сделать так, чтобы  последую щ ие ре
ш ения зависели от предыдущ их. Н ап ри м ер , для перехода к сцене 5 
от  начала и стори и  нужно проделать следую щий путь:

If (curScene is 2) 

If (decision is 1) 

К сцене 4 

Else

Сцена 1

Разбидкй I 
ц й  д о р о г е  I

Сцена 2

Х иж ина  
в леей

Съеден
ведьмой.

Сцеиа 1

разбилка 
нй дороге

Сцена 2

^  Х иж ина  
лесу

Можно ли вкладывать 
операторы if/else друг 

в друга?

If (curScene is 4) 

If (decision is 1) 

К сцене 8 

Else  

К сцене 5

З н ан и я , какой вари ан т вы брал пользователь, н едостаточн о  для 
перехода к следую щей сцене. Э то всего лиш ь один из ф акторов. 
М ож но использовать набор  о п ер ато р о в  i f / e l s e ,  сначала п р о 
вер яя  текущую сцену, а затем  п редприн им ая дей стви е на основе 
п ри н ятого  пользователем  реш ения. Н о  в этом  случае вы  получите 
н абор  влож енны х о п ер ато р о в  i f ,  что  край не неудобно.

Н о  ведь в реальном  м ире мы при ним аем  реш ен и я  поэтапно. Вы 
ведь отвечали  на вопрос: «Вы будете заказы вать картоф ель  фри?» 
Его обы чно не задаю т, если вы  заказали  салат. Д ругими словами, 
чтобы  получить такой  вопрос, нужно перед  этим  дать определен
н ы й  ответ, наприм ер: «Я буду чизбургер». То есть более поздние 
вопросы  (картоф ель ф ри?) зависят от  ответа на вопрос предыду
щ ий (чизбургер или салат?).
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принятие решении

Вло)кенный оператор f̂

JavaScrip t п озволяет  вклады вать 
оп ер ато р ы  друг в друга. Други
ми словами, н и что  не запрещ ает 
вам задать новы й вопрос, полу
чив ответ  на предыдущ ий. Такая 
конструкция назы вается  влож ен
ны м оп ератором  .

Вложенный о п е 
р а т о р  i f  р а с с м а 
т ривает ся только 
в т о м  случае, к о г 
да внешний опера
тор возвращает 
значение true.

if (order == "cheeseburger") { 
if (wantFries)

order += " fries";

else if (order == "salad") { 
if (wantFruit)

order += " fruit";
}

/
Ynpou^eHHi^iu вариант записи order 
"  order -r ... на 8t>! получите



реш ение упражнения

Возьми В руку карандаш
Рр\\\рЦ\АО В Ы Г Л Я Д И Т  код при ня ти я р еш ен ий  для сцены о и сцены  1
г С Ш С п И С  «П р икл ю ч ен и й  н ар и со в ан н о го  человечка».

Сцена О всегда см еняет ся  
сценой 1 , п о эт о м у  вам  
не т ребует ся  вложенный 
операт ор

if (curScene == о) I

curScene = 1;

Текстовое описание 
ОЛЯ сцены 1,

Вели м ы  находимся
не е сцене о , п р о б е-

щ т е ^  быт ь, message = "Your joum&y begins a t a fork /n the road-“;

^else if (curScene - -  1) {

if (decision == i )  {

Вложенный операт ор  . curScene = Z; 
if/else обрабат ы вает
реш ение п о льзо ва т е- message = "You have arrived a t a cute, little house in the woods.": 
ЛЯ для сцены t .

else.f ^

curScene = 3;

>mesSAge ~ "You are standin^on the bridge overlooking a peaceful stream.";

} \

Om xm ym t помога
ют определить, какие 
операторы являются 
вложенными.

Важно, чтобы количест во  
от кры ваю щ их скобок со 
от вет ст во ва ло  количе
ст ву  закрываю щ их.
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Управление при помои^и методов
П ользователь переходи т от одной сцены  к другой п р и  пом ощ и 
пары  кн опок («1» и «2»). Щ елчок на лю бой из кн оп ок  вы зы вает 
метод с Ь а п д е З с е п е  ( ) ,  отвечаю щ ий за  переход  к следующей 
сцене.

function changeScene(option) {
}

</script>
</head>
<body>

<div style="margin-top:100px; text-align:center"> \ x
p " a , ;  - p n ,-  A C v X tu re .. / > < ь Л >
<input type="buttOn" id="decision1 " ^
<input type="button" id="decision2" value="?" (1]

</div> °^dick-"changeScene (̂
</body>

</html>

М етод c h a n g e S c e n e  () получает реш ен и е пользователя 
(«1» или «2») в качестве аргумента. Э той  и н ф орм ац и и  
достаточн о  для перехода к следую щей сцене. М етод 
c h a n g e S c e n e  () делает следующее:

На веб -ст ран ице находит ся Ъве 
кнопки, определяю щ ие, к какой  
сцене п о лм о ва т е л ь  перейдет  на 
следую щ ем  эт апе.

Присваивает переменной curScene номер новой сцены.

©  П ри сваи вает  п ерем ен н ой  m e s s a g e  новое описание.

О М еняет изображ ен и е н а  основе зн ачен и я  п ерем ен 
н ой  c u r S c e n e  и вы водит новое описание.
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псевдо что?

Псевдокод
Элли п ри м ерн о  представляет, как нап исать на JavaScrip t код м етода c h a n g e S c e n e  ( ) ,  
реализую щ ий д ерево  р еш ен и й  наш ей истори и . Н о  из-за больш ого коли чества реш е
ни й  в коде легко  запутаться. П оэтом у и м еет смысл сначала написать псевдокод, кото
р ы й  прощ е воспри ним ается , а уже на его основе мы займ ем ся програм м ированием . 
Т акой  подход позволяет избеж ать путаницы  и ош ибок.

Г If  (curScene is  0) < г  

К сцене 1 

Текст сцены 1

Каждый операт ор  
if/else верхнего уровня 
представляет свою 
сцену.

V ---- -------------- 3!» E lse  и  (curScene Is  1)

Сцена о

введение

В нут ренние опера
торы if/else вы
полняют действия 
ы  выбору п о льзо ва 
т еля.

- >  If (decision is 1)

К сцене 2 

Текст сцены 2 

Else  

К сцене 3 

Текст сцены 3 

Else  If (curScene Is  2)

Сцена 2

Хижина 
в  лесу

Часзпо

^ а Д а Б а е М ы е
Боц|=»ос:ь1

Псевдокод похож на код JavaScript. Зачем он нужен?5 =

; Он позволяет упростить процесс преобразования сложного 
логического дерева в код JavaScript и минимизирует риск ошибок. 
Псевдокод имеет меньший уровень детализации, поэтому вы 
можете сфокусировать внимание на логике происходящего 
и переходе от одной сцены к другой. Привыкнув работать 
с псевдокодом, вы сможете практически на автомате переводить 
его в обычный код ивуаЗспр!.

5=
one

0:

Требуются ли фигурные скобки для вложенных 
операторов i f ?

! Нет. Если вы вкладываете всего один оператор , 
фигурные скобки проще игнорировать, так как технически вам 
не нужен составной оператор. А вот при сложном вложении 
операторов 1 £  скобки могут пригодиться, так как они 
структурируют код и делают его более читабельным.
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Магниты JavaScript
в м етоде c h a n g e S c e n e  ( )  не хватает нескол ь ких  ф рагм ентов. Воспользуйтесь м агнитам и, 
чтобы получить код, в оспрои зв од ящ ий д и агр ам м у  на стр ан и ц е  180. П ом ните, что показаны  
д ал еко  не все варианты  развития и стори и  —  некотор ы е сцены н ам ер ен н о  были оставлены  
за кадром .
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решение задачи с магнитами

^  Решение задачи с магнитами
Вот каки м  об р азо м  треб овал ось  до пол ни ть  м етод c h a n g e S c e n e  { ) ,  чтобы получить код, 
в оспрои зв од ящ ий д и агр ам м у  со страницы  180.
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Приключения продол}ка1отся
Т еп ерь  сцен ари й  «П риклю чений нари сован ного  че
ловечка» отображ ает все д ерево  реш ен ий , позволяя 
нап равлять собы тия по различны м  веткам. Вот один из 
вариантов:

W e lc o n e  t o

ADVENTUÎ E

Click either
buttoN  fo

start...
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потерпев неудачу

Проблемы нарисованного человечка
к  сож алению , Элли уже столкнулась с проблем ой. П оп роси в  
своих друзей п р отести ровать  страницу с «П риклю чениям и», 
она узнала о появлен и и  пустого окна. «О кно-призрак» возн и 
кает п ри  переходе от одной сцены  к другой. Т о  есть проблем а 
каким-то образом  связана с возвращ ением  к сцене 0.

WelcOHG t o

STICK FIGURE
A D V E M T i i Pc

О к н о -п р и зр а к  не содерж ит  
никакого сообщения?

CZ5HZ3

РЬаж choose:

О казалось, что  две сцены  дей стви тельно  возвращ аю т нас к сцене 0. И х 
н ом ера 5 и 6 , и  он и  соответствую т тупиковы м веткам  и стории . В п ри н 
ци пе и м еет смысл, после того  как и сто р и я  столь бесславно заверш и
лась, вернуться в начало. И м енно поэтом у Элли написала код метода 
c h a n g e S c e n e  () таким  образом , чтобы  после этих  сцен происходил 
переход  к  сцене 0:

else if (curScene == 5 
curScene = 0;

}
else if (curScene == 

curScene = 0;

Сцены s  и <ь м еняю т  
значение перем енной  
curScene, но ничего не 
д елаю т  с перем енной  
message.

К аж ется, что  такой  п ростой  код не долж ен был п реп однести  
нам  никаких сю рп ризов, но взглянем  на последню ю  строчку ме
тода c h a n g e S c e n e  ( ) ,  отвечаю щ его за изм ен ен ие изображ ен и я  
и  опи сан ия п ри  переходе к следую щей сцене.

document.getElementByldC'sceneimg").src = "scene" + curScene + ". 
alert(message);

О т ображ ает  т ек ст  с описанием  
сцены, хранящ ийся в перем енной
message.

О

png"
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! =  m-c-c‘ c, мне нечего тебе сказать...
П роблем а в том , что  код «П риклю чений» всегда вы зы вает окно 
с опи сан ием  сцены , даж е если опи сы вать нечего , как, нап рим ер, 
в сцене 0. К аким ж е образом  провери ть , содерж ит ли  перем енн ая 
m e s s a g e  какой-нибудь текст?

Условие соблюдаеился 
для всех сцен, кроме 
сцены  6.

(  . 3

Нужно сделат ь т ак ,
чтобы при о т сут ст ви и  
у перем енной message 
значения окно диалога не
появлялось.

П еред  вы зовом  окн а нужно п ровери ть , не содерж ит ли 
п ерем ен н ая  m e s s a g e  пустой строки  (" ")• М ож но по
стави ть и другое условие. В ы зы вать окн о диалога, если 
п ерем ен н ая  m e s s a g e  не равн а пустой строке. Это вы гля
дит как реш ен и е проблем ы  задом наперед , но в данном  
случае мы рассуждаем в терм и н ах  п роверки  условия.

В то  врем я как о п ератор  (==) п р о вер яет  равенство  двух 
элем ентов, о п ер ато р  (! =) п р о вер яет  их неравенство .

if {curScene != 6)
alert("Thankfully, you haven't been eaten by the troll.");
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операции сравнения

Возьми в руку карандаш
'ешение Вот к а к  будет выглядеть код, вызывающий о к н о  ди алога  в слу

чае, если пер ем ен н ая  m e s s a g e  со д ер ж и т текстовы е данны е.
Условие соблю дает 
ся, ссли п&р&менная 
m essage содерж ит  
н еп уст ую  ст року.

if (m essage !- "")

alert(m essage)i

Операторы сравнения
Д о этого  м ом ента мы рассм атривали  проверку условий, созданны х 
только  п ри  пом ощ и оп ераторов  равенства  и  неравенства. А ведь 
наш и возм ож ности  этим  не ограничиваю тся. Рассм отрим  и другие 
оп ераторы  сравнения.

Значение tru e , если  х 
З О А Ь Ш Е , ЧЕМ у.

Равенство 

X  = =  у

Значение tru e , 
если  X РАВЕН  у.

Неравенство

X  » =

Значение tru e , если  х 
НЕ РАВЕН у.

Меньше чем 

X  <  у

Значение tru e , если х  
М ЕНЬШ Е, ЧЕМ у.

Отрицание Меньше UAU равно

Значение false, если х  
и м еет  значение tru e , 
и наоборот.

X  < =  у

Значение tru e , если х 
М ЕНЬШ Е ИЛИ РАВЕН у.

О п ер ато р ы  сравнени я JavaScrip t использую т
ся для п остроен и я  выраженийг, которы е затем  
ком бинирую тся в единое значение. Э то зн ачен и е 
п ри надлеж ит к логическом у типу ( t r u e / f a l s e ) ,  
что  делает его незам еним ы м  в качестве п р о вер яе
мого условия в о п ераторах  i f / e l s e .

б у д ь т е,ыпе 
о с т о р о ж н ы !

Больше иди равно 

X  >= у

Значение tru e , если х  
5 0 Л Ь Ш Е  И Л И  РАВЕН  у.

= и == вовсе не одно 
и то же.

Для проверки равенства 
двух значений следует ис
пользовать оператор == 

и ни в коем случае не оператор =. Послед
ний осуществляет присвоение значения.
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З а д а в а е м ы е
Б о п р о с г ь !

чааюо

Почему оператор отрицания использует всего одно 
значение?

Q l  Этот оператор реализует очень простую задачу. Он меняет 
значение операнда на противоположное. В результате t r u e  
превращается в f a l s e ,  и наоборот.

Я видел оператор отрицания рядом со значением, 
которое не имеет отношения к сравнению. Как он работает?

! В таких случаях все зависит от того, каким образом 
JavaScript определяет «правдивость» значения. Используя не 
имеющие отношения к сравнению значения в ситуации,

принятие решении

где сравнение ожидается, мы интерпретируем любое значение, 
отличное от n u l l ,  о или "  " ,  как t r u e .  Другими словами, 
как t r u e  рассматривается само наличие данных. Поэтому, 
когда вы видите оператор отрицания с несравниваемым 
значением, n u l l ,  О и " "  дают в результате t r u e ,  а все 
остальные значения —  f a l s e .

• А что такое n u l l?

; n u l l  —  это специальное значение, указывающее 
на отсутствие данных. Его смысл вы лучше поймете при 
рассмотрении объектов, которым будут посвящены главы 9 и 10.

ажнение Этот код выводит сообщение «I love stick Figure Adventure!» Какие значения должны иметь 
переменные а , Ь , с  и d , чтобы получился именно такой результат?

v a r  q u o t e  -

i f  ( a  !=  1 0 )
q u o t e  += "Some g u y " ;  

e l s e
q u o t e  + =  " I " ;  

i f  (b  = =  (a  *  3)) { 
i f  (c  < (b  /  6 ) )

q u o t e  + =  " d o n ' t  c a r e  f o r " ;  
e l s e  i f  (c  > =  (b  /  5 ) )

q u o t e  += " c a n ' t  r e m e m b e r " ;
e l s e

q u o t e  += " l o v e " ;

}
e l s e  {

q u o t e  += " r e a l l y  h a t e s " ;

}
i f . ( ! d )  {

q u o t e  += " S t i c k  F i g u r e " ;

}
e l s e  {

q u o t e  += " R o c k ,  P a p e r ,  S c i s s o r s  ;

}

a l e r t ( q u o t e  + " A d v e n t u r e ! " ) ;

a

b

с

d
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решение упражнения

окнезначения должны иметь переменные а, Ь, с  и d, чтобы во всплывающем 
r to 2 ^ 1 6 H V l2  появилось сообщение «I love stick Figure Adventure!»

var quote Й должно равнят ься Ш

if (a != 10)
q u o te  += "Some guy"; 

e l s e
quote += "I"; 

if (b == (a * 3)) { 
if (c < (b / 6) )

quote += " don't care 
else if (c >= (b / 5))

q u o t e  += " c a n ' t  r e m e m b e r

e l s e
quote += " love";<i

}
else {

quote += "
}
if (!d) { 

quote += "
}
else {

quote += "
}

a l e r t ( q u o t e  + " A d v e n t u r e !

П еременная d  должна 
и м ет ь  значение false, 
что5ы выражение !d 
им ело  значение true.

В от  сообщение, кот орое  
нам  м ребовалось.

I love Stick Figure Adventure!

Комментарии
«П риклю чения» являю тся хорош им  при м ером  сц ен ари я  с незаверш енны м и ф рагм ен та
ми кода, ведь и сто р и я  еш,е не дописана. К  прим еру, сцены  8 и 9 пом ечены  словосочета
нием  «П родолж ение следует». Н езакон чен н ы е области кода им еет смысл пом ечать ком
м ентариям и , чтобы  не забы ть зап олн и ть их позднее. К ом м ентарии  вJavaScгipt никоим  
образом  не влияю т на запуск и работу сценария.

К о м м ен т а р и и  начинаю т ся  
парой косых черт . -ь ^ Комментарий

Текст  ком м ент ария  
мож ет  быть любым. 
Интерпретатор 
Ja va S crip t его все 
равно не видит.
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КоАЛАленшарии начинаются с / /
Н ачи н аясь с /  / ,  ком м ентарии  продолж аю тся до кон ц а строки. 
Д ля создания м естозап олнителя поставьте две косы е ч ерты  
и оставьте за ним и при м ечан и е о том, что  код ещ е не написан. Сцена 8

Эт и ст рочки  
игнорирую т ся-

else if (curScene == 8) { 
11 Продолжение следует 

}
else if (curScene == 9) { 

11 Продолжение следует
}

К ом м ентарии  не только играю т роль м естозап олнителей . О н и  использую тся 
в качестве при м ечани й , делаю щ их код более понятны м . Т о, что  вы  сейчас 
пом н ите предн азн ачен и е того  или  ин ого  ф рагм ен та кода, не означает, что  
вы будете п ом н ить это  и ч ер ез год. К ром е того , ваш код м ож ет попасть 
в чужие руки, и им енн о п ри м ечан и я  позволят  бы стро  пон ять, что  для чего 
предназначено.

// Выбираем в качестве текущей сцену О (Введение) 
var curScene = 0 ;

С цена 9

ПроЭоАжгиие
слеЗает-..

К о м м е н т а 
р и й  объясняет  
инициализацию  
>л&ременной.

И н и ц и али зац и я  п ерем ен н ой  c u r S c e n e  в «П риклю чениях» стала 
п о н ятн ей  благодаря ком м ентарию . А налогичны м  ком м ентарием  
м ож но снабдить и н ици али зацию  п ерем ен н ой  m e ssa g e .

// Удаляем описание сцены 
var message =

И сноЬа ком м ент арий  
поясняет  назначение  
ф р а гм ен т а  кода.

Существует возм ож ность создавать ком м ентарии , зан и 
маю щ ие несколько строк.

М ногост рочные
ком м ент а р и и  Ha™ 
чииаю т ся с /*

Однострочные комментарии 
начинаются с /  / ,  в то 
время как многострочные 
комментарии заключены 
между / *  и * / .

Еще комментарий
}

Конец комментария

8 конце м н о го 
ст рочного к о м 
м ент ария  с т а -  
бы тся  */.

________ ;

К о м м еш ар и й  м ож ет им еть произвольную  длину 
и заним ать сколько угодно строк. Д остаточн о  поста
вить в начале /  *, а в кон це * /  .

/* Эти три строчки кода представляют собой один 
большой комментарий. Серьезно, я не шучу. 
Кроме шуток, это все еще один комментарий. */
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ну и куда мне деть эту переменную?

Комментарии несут смыс
ловую нагрузку, но я не понимаю, 

почему переменные curScene и message 
создаются в различных местах. Что это 

означает?

П еременная curScene  
создаем ся вне м ет ода  
ckangeScem Q .

<script type="text/javascript">
- ^ / /  Выбираем в к а ч е с т в е  те к у щ е й  с ц е н у  О 

var curScene = 0;

function changeScene(decision) {
/ /  У д ал яем  о п и с а н и е  сц ены  
var message =

(В в е д е н и е )

</script>

Переменная m essage  
создает ся вн ут ри  
changeSceneQ.

Место создания переменных

К ак п р и  покупке недвиж им ости , в JavaScrip t больш ое зн ачен и е им еет 
м естополож ение. В «П риклю чениях» учиты вается м есто создания 
перем енны х. Н е  случайно п ерем ен н ая  c u r S c e n e  появилась вне метода 
c h a n g e S c e n e  ( ) ,  в то  врем я как перем ен н ая  m e s s a g e  — внутри него. 
Все дело в о б л асти  в и д и м о сти , управляюш;ей ж и зненн ы м  циклом  п ер е
м енной и определяю щ ей, какой код и м еет к ней  доступ.
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Область Видимости
в  JavaScrip t область видим ости оп ределяет  способ доступа к дан
ным. Н еко то р ы е дан ны е видим ы  для всего сц ен ари я, в то  врем я 
как видим ость других о гран и чен а ф рагм ентом  кода, н ап рим ер 
методом. Рассм отрим  п ерем енн ы е, живущ ие в различны х обла
стях:

v a r  х ;
Глобальная перем енная, 
видима для всего сценария.

fu n c t io n  doS om eth ing(2) {
var у;

} Л окальная перем енная,
видим а т олько  внут ри  
мет ода.

В данном  коде х назы вается  глобальной перем ен н ой , так  как 
она бы ла создана вне м етода или  лю бого другого ф рагм ен та кода 
и, следовательно, видима для всего сценари я. Б олее  того, х «жи
вет», пока р аботает  сценари й . А  вот у — это  локальная п ерем ен 
ная, видим ость кото р о й  огран и ч ен а  методом  d o S o m e th in g  () . 
О н а существует только  во врем я работы  этого  м етода — создается 
при  его запуске и  уничтож ается после заверш ения.

А что  м ож но сказать п ро  аргумент м етода d o S o m e th in g  {) — г? 
А ргументы м етодов аналогичны  уже ин и ц и али зи рован н ы м  
локальны м  перем енны м . Т ак что  г и м еет ту ж е самую область 
видим ости, что  и у, и  доступна только  внутри метода.

Л окальны е перем енны е со з
даю т ся и уничт ож аю т ся  
о соот вет ст вии  со своей 
област ью  видим ост и

П о возм ож ности  следует огран и чи вать видим ость данных. Это 
пом огает избеж ать их случайного редакти рования. П оэтом у вез
де, где только  м ож но, используйте локальны е перем енн ы е.

Глобальные перем енны е  
сущ ест вую т  все врем я  
жизни сценария.

Ш Т У Р М
Как использовать локальные и глобальные переменные в коде «Приклю
чений нарисованного человечка»?
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приключения с местом переменных

ПроВерилл область Видимости
Т еп ерь, вооруж енны е сведением  об области видим ости, взглянем  
ещ е раз на перем енн ы е наш его сценари я. Э то позволи т лучш е по
нять, почему перем енн ы е следует создавать в разн ы х местах.

Значение перем енной  
m essage каждый раз 
сбрасывается м ет одом  
changeSceneQ , п оэт ом у  
сделаем  ее локальной.

Значение п е р е 
менной curScene  
задает ся между 
вызовами м ет ода  
changeScene()., зн а 
чи т , эт о  глоба ль
ная переменная.

<script type="text/javascript">
// Выбираем в качестве текущей cueHv П т  var curScene = n ■_ сцену О (Введение|_

function ChangeScene(decision) {
// Удаляем описание сцены 
var message =

if (curScene == 0) { 
curScene = 1;

, ^°-ney begins at a fork in the road.
\ ^ e l s e  if (curScene == 1) { 

if (decision == 1) { 
curScene = 2

, -  - Y O U  ^  l i t t l e . . , . . ;

else {
curScene = 3 ;

, on th e  b t i d , , . . . . . ,

else if (curScene == 2) {

</script>

В опрос в том , нужно ли сохранять зн ачен и е п ерем ен н ой  вне обла
сти  видим ости м етода changeScene ( ) .  Д ля п ерем ен н ой  message, 
зн ачен и е  которой  сбрасы вается каж ды й раз перед  началом  работы  
м етода, этого  не требуется. А вот перем енн ая curScene использует
ся для п роверки  условия в нескольких о п ераторах  i f/ e ls e ,  поэтому 
ее  зн ачен и е долж но сохраняться  вне зависим ости  от  вы зова метода. 
В итоге получаем, что переменную message имеет смысл сделать 
локальной, в то время как переменная curScene в нашем приме
ре должна быть глобальной.
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Где )кивут мои данные?
Если п он яти е  области  видим ости все ещ е остается  для вас не
ясны м , разли чн ы е части  сц ен ари я  м ож но представи ть в виде 
кон тей н еров , в которы х живут наш и данны е. К  прим еру, сце
н ари й  «П риклю чений» и м еет несколько областей  видим ости, 
которы м  могут при надлеж ать данны е.

А окалш йЯ  област ь  
видимости или

Глобальная област ь  
видим ост и или  
уровень сценария.

Г А о б а л » н а Я ^ ^  и р о б е н ь  мгт ода  < s c п p t  t y p e = " t e x t / j Q V a S C r l p t " > '
^ е р е М б Н К й Я . ^ ^ скапдеЗсепеО- ^   ̂ '

function сИапдеЭсепеО {

if (сигЗсепе == 0) {

■!

Локальная '  
временная, ''s

Существует только  одна глобальная область ви
дим ости , все остальн ы е являю тся локальны м и. 
Все, созданное на глобальном  уровне, видимо 
из лю бой части  сцен ари я, в то  врем я как види
м ость локальны х данны х ограничена.

ч а ст °

е1зе if (сигЗсепе == 1) { |  

}

</ЗСГІрП ’

з а д а в а е м ы е
Б о Іїр о с Г ь і

Локальная область 
видимости для каждого
из составных оп ера- 

"Шоров.

в переменной какого типа сохранить мои данные: локальной или глобаль
ной?

0 ;  Это зависит от способа, которым вы собираетесь использовать данные. Хотя есть 
и обобщенное правило. Все переменные нужно стараться делать локальными, превра
щая в глобальные только те, которые иначе не работают.
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локальная переменная против глобальной

Беседа у камина
Локальная и глобальная переменные обсуждают важность рас
положения данных.

Локальная переменная:
Ф окусироваться нужно только  на том , что  
прои сходит вокруг тебя. Я п о н яти я  не имею , 
что  п рои сходит у соседей, и  очен ь этим  до
вольна.

Глобальная переменная;

Д руж ищ е, тебе  следует расш и ри ть свой кру
гозор . В ы йди из своего кокона и исследуй 
остальн ы е части  наш ей вселенной.

Звучит соблазнительно, но мне нрави тся  
безопасность м оего полож ен ия. Ведь меня 
не м ож ет достать ни кто  из внеш него мира.

Ч естн о  говоря, я  не верю  в реин карнаци ю , 
а для хран ен и я  данны х я так  ж е важ на, как 
и  ты. Я п росто  не даю см отреть на себя всем 
и  каждому.

Зато , когда сценари ю  нужно, чтобы  н екото
рая  и н ф орм ац и я  бы ла недоступна вне о п р е
делен ного  ф рагм ен та кода, я  незам еним а.

М ож ет бы ть и  так, н о  поним аеш ь ли  ты , 
что  твоя  м аленькая ж и зн ь  бессм ы сленна 
в общ ей схеме сценария? Т ы  рож даеш ься 
и ум ираеш ь каж ды й раз, когда возни кает 
твой  м аленький м ирок, в то  врем я как я  тут 
надолго. П ока ж и в сценари й , ж ива и я.

Э то да. Н е могу не п ри знать, что  раз или  два 
м еня использовали  неп рави льно , но моим 
преимущ еством  является  способность со
хран ять  зн ачен и е  п ри  всех обстоятельствах. 
К ак только сценари ю  требуется ф рагм ент 
данны х, пом нящ ий свое зн ачен и е и доступ
ны й отовсюду, зовут меня.

И м ен н о  поэтому лю ди считаю т, что  обе мы 
одинаково полезны .

Звучит зам анчиво, но я  все-таки предп о
читаю  при ватн ости  доступность и постоян 
ство.
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ч а с а г ю

Что получится, если в коммента
рий написать код JavaScript?

; Ничего! Комментарии игнорируются 
интерпретатором изуа8сг1р1, поэтому, что 
бы вы туда ни поместили, он этого просто 
не заметит. Именно поэтому комментарии 
порой используются в качестве временно
го хранения кода при попытках отследить 
проблему или попробовать другой подход 
к решению задачи.

Может ли строчка кода JavaScript 
заканчиваться комментарием?

0 ;  Да. в этом случае код все равно за
пускается, так как он не является частью 
комментария. Плюс комментарий вовсе не 
обязан занимать целую строчку —  он на
чинается с /  /  и заканчивается с концом 
строки. Поэтом если за /  /  находится 
фрагмент кода, он будет работать.

ЧаДаБаеМые
БоДроСЬ!

Почему в конце комментариев не 
ставится точка с запятой?

! Комментарии не являются операто
рами JavaScгipt. Они всего лишь предо
ставляют дополнительную информацию, 
как сноски в книге. Вам следует помнить, 
что интерпретатор иауаЗсг1р1 коммента
рии игнорирует —  они предназначены для 
людей, а не для программы.

Что означает «уровень сценария» 
при создании глобальных перемен
ных?

; Это самый верхний уровень, рас
положенный сразу в теге < s c r i p t > .  
Уровень сценария располагается вне 
методов и других фрагментов кода, и все, 
на этом уровне созданное, считается 
глобальным. То есть оно существует 
все время жизни сценария и доступно из 
любой его части.

Локальные переменные хранят временную 
информацию, в то время как глобальные 
сохраняются все время жизни сценария.

Переменная, созданная внутри со
ставного оператора, является глобаль
ной или локальной?

! Составной оператор создает новую 
область видимости, поэтому все пере
менные, возникшие внутри него, являются 
локальными. Их можно рассматривать 
как временные, так как они возникают 
и исчезают при каждом вызове составного 
оператора.

Материал, посвященный локаль
ным и глобальным переменным, вы
глядит крайне сложным. Это на самом 
деле так?

;  Не совсем. Главное —  запомнить, 
что локальные переменные идеальны 
для хранения временной информации, 
которую не нужно помнить вне метода или 
другого фрагмента кода. Если же данные 
требуются все время жизни сценария, 
нужно использовать глобальные пере
менные. Вы удивитесь, но большинство 
данных в сценариях обычно является 
временным, поэтому локальные перемен
ные используются чаще глобальных.

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Комментарии, в частности, напоминают о коде, 
который необходимо добавить позднее. 

Не бойтесь писать много комментариев, так как это 
делает код более понятным. 

Начало однострочного комментария отмечают 
двумя косыми чертами ( / / ) .  

Многострочные комментарии начинаются с /  * 
и заканчиваются * / .

Глобальные переменные создаются на уровне сце
нария и сохраняются до конца сценария. 

Локальные переменные создаются внутри фрагмен
тов кода и не видны извне. 

Лучше использовать локальные переменные, так как 
доступ к ним больше контролируется.
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выбор из многих вариантов

Выбор из пяти
П ом н и те наш его счастливчика Э рика? К аж ется, 
он  покончил  с пон чи кам и  и переш ел н а  следую- 
щ;ий тур шоу «Заклю чим сделку?» И  теп ер ь  перед  
ним  стои т  дей стви тельно  слож ная задача — нужно 
вы брать один из пяти  вариантов.

Ш Т У Р М

Каким образом вы написали бы на 
иауаЗспр! сценарий выбора из пяти 
вариантов?

О боже... кажется, 
мне не обойтись без 

помощи.
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А нельзя ли для этой цели 
воспользоваться набором 

вложенных операторов if/else?

Код работ ает , но., чтобы  
добраться до последнего 
чемодана, нужно вы полнит ь  
проверку п ят и  услойии, 
чт о неэф ф ект ивно-

Выбор из пяти
Зам ечательн ая идея! Сам по себе о п ер ато р  i f / e l s e  по
зволяет  вы брать один вари ан т из двух, но набор  из таких 
оп ераторов , влож енны х друг в друга, п озволяет  вы бирать 
и з какого угодно коли чества вариантов.

i f  ( c h o s e n C a s e  == "А ") 

o p e n C a s e ( " А " ) ; 

e l s e  i f  ( c h o s e n C a s e  == "В ") 

o p e n C a s e ( " В " ) ; 

e l s e  i f  ( c h o s e n C a s e  == "C ") 

o p e n C a s e ( " C " ) ; 

e l s e  i f  ( c h o s e n C a s e  =  "D ") 

o p e n C a s e ( " D " ) ; 

e l s e  i f  ( c h o s e n C a s e  =  "E ") 

o p e n C a s e ( " E " ) ;

ПереусАО)кнение конструкции
В лож енны е о п ер ато р ы  i f / e l s e  прекрасн о  работаю т... но они 
н еэф ф екти вн ы  в основном  потому, что  не предназначены  для 
вы бора из более чем двух вариантов. Д остаточн о  посчитать, 
сколько раз при дется  осущ ествить проверку условий, преж де 
чем  мы доберем ся до последнего чем одана Е. Ч тобы  его от
кры ть, нам  потребуется предварительн ая п роверка  ещ е ч еты 
р ех  условий.
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желания, надежды и выбор

Разве не здорово было бы вы
бирать из множества вариантов без 
набора этих неэффективных опера

торов if/e lse?
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Оператор switch/case
Д ля тех  случаев, когда требуется сделать вы бор из м но
ж ества вариантов, в JavaScrip t существует специ альны й 
о п ератор . О н назы вается  s w i t c h / c a s e  , попробуем  с е 
помощ ью  облегчить вы бор Эрика:

Вт орая част ь н а 
звания операт ора  
никак не связана с
им енем  перем енной, s w i t c h  ( c h o s e n C a s e )  {

его

o p e n C a s e ( " С " ) ;О п е р лт о ^  case
предст аоляет  
в а м  все возмож ные b r e a k ;  ^  
вариант ы . _

Оператор switch /  case 
позволяет эффективно 
выбирать из множества 
вариантов.

Содержимое чемодана, выбранного  
Э риком , — эт о конт ролируем ы й  
кусок инф орм ации для операт ора
sw itch /case.

К од, определян)ш,ий, какие дейст вия  
следует  п редпринят ь, располагает ся  
сразу после операт ора  case.

к З и т  злкан и абй ет
S h  возмож ных вет ок  
выбора, немедленно заверш ая  
работ у операт ора  sw itc h /
case.

О перат ор  sw itch /ca se  по 
с т р у к т у р е  напом инает  
большой сост авной операт ор.

:нени2 Правда или ложь? Оператор s w i t c h / c a s e  обладает той же функциональ
ностью, что и оператор i f / e l s e .

П  Правда О  Лож ь
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выбираем

 ̂ . —  Правда или ложь? Оператор s w i t c h / c a s e  обладает той же функциональностью, что
П р З Ж Н б Н И б  и оператор i f / e l s e .

решение
и  Правда И  Лож ь

У оператора i f / e l s e  в качестве проверяемого 
условия может выступать выражение, в то время 
как у оператора s w i t c h / c a s e  это должен быть 
просто фрагмент данных.

Анализ оператора switch
Т еперь, когда вы  посм отрели  на о п ер ато р  s w i t c h / c a s e  в действии , 
посм отрим  более вним ательно на его синтаксис и  ф ункциональность.

switch Выражение д л я  ср а вн ен и я J - Q - Ш
С овп аден и е 1

Каждый из вариант ов  
выбора начинает ся  
с клю чевого слова case, 
за  кот оры м  следует  
значение для сравнения.

Оператор

break

3 - а ' ^

з-а

В качест ве у с л о 
вия использует ся
ф р а гм ен т  данных, 
а не выражение —
соот вет ст венно , оам
не нужно оцениват ь  
его ист инност ь.

После ф р а гм ент а  данных, 
с кот оры м  осущ ест вляет ся  
сравнение, ст авит ся  двоеточие  
й не т очка с запят ой.

default

Необязательный блок 
"de fau lt”^содержит код, 
кот оры й запускает ся  
при отсутствии со
впадений.

г а

Оператор □  • а

break

О перат ор  break  
предот вращ ает  з а 
п уск  кода из других
вет ок.

Тело операт ора  заклю чено  
о ф игурны е скобки.
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Ваш собственный оператор Switch

С оздать о п ератор  s w i t c h / c a s e  слож нее, чем  о п ер ато р  i f / e l s e ,  
зато он  является  более эф ф екти вн ы м  в случае м нож ественн ого  вы 
бора. Следуйте правилам:

У словие заклю чите в скобки и о ткр о й те  составной  
о п ер ато р  ( { ) .

©  Н апи ш ите c a s e  и  условие, а потом  двоеточи е ( : ).

О Н апи ш ите код, запускаемы й в случае со в п ад е 
н и я . О н  м ож ет бы ть м ногострочны м . С остав
н ой  о п ер ато р  тут не нужен.

Q  Д обавьте оп ер ато р  b r e a k  и точку с зап ятой  ( ;  ).

^  П о  ж еланию  создай те блок d e  f  аи  1 1 для 
случая, когда совпадения отсутствуют.

З акр о й те  составн ой  о п ер ато р  (} ) .

_  часл1°
_^адаБаеМые

БоЦ|=»ос;ьх

То есть оператор s w i t c h /c a s e  не 
принимает решений на основании выраже
ний вида t r u e / f a l s e ?

Q ;  Да, в отличие от операторов i f  
и i f / e l s e ,  s w i t c h / c a s e  принимает ре
шение на основе тестовых данных. Именно это 
позволяет выбирать из множества вариантов.

)удыпе 1  

осЗХ Ю роЖ Н ь!

Break для 
безопасно
сти.

Этот 
оператор 

устраняет возможность 
случайного запуска ненуж
ных фрагментов кода.

То есть нам всего лишь нужно совпаде
ние с тестовыми данными?

Q ;  Да. в качестве тестовых данных использу
ется переменная, со значением которой и идет 
сравнение.

Что произойдет при отсутствии ключе
вого слова b r e a k ?

Q ;  Оператор b r e a k  является разделителем 
между блоками кода оператора s w i tc h /  
c a s e .  Без них все фрагменты кода были бы за
пущены просто в порядке очереди, что не имеет 
никакого смысла, так как выбор при этом не 
делается. В случае же совпадения запускается 
код после соответствующего оператора c a s e  
вплоть до оператора b r e a k .  После этого 
s w i t c h / c a s e  завершает свою работу.
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операт ор switch о себе

О П Е Р А Т О Р  о  Й Ё Б Ё

Интервью недели: 
М астер на все руки

Head First: Спасибо, что  согласились побе
седовать с нами. П ож алуйста, опи ш и те себя 
одним  словом.

Switch: Разборчивы й.

Head First: У точните, пожалуйста.

Switch: Я предоставляю  возм ож н ость вы 
бирать между м нож еством  веш:ей. И ногда до
статочн о  вы брать между черн ы м  и белы м, но 
иногда следует учиты вать ню ансы. Вот тут-то 
и появляю сь я.

Head First: Н о говорят, что  оп ер ато р  I f  
умеет делать то  ж е самое, иногда с меньш им 
количеством  кода.

Switch: М ож ет бы ть и так. М ожно и отрубить 
кусок дерева  м олотком , если бить по нему 
достаточн о  долго. Н о  ли ч н о  я  предпочитаю  
пилу. Пусть каж ды й зани м ается  своим делом. 
Н и чего  не им ею  п роти в  оп ер ато р а  If, н о  этот 
инструм ент предназначен  для другой работы .

Head First: Вы говорили  об эф ф екти вн ости . 
К аким  образом  он а  вли яет  на вашу работу?

Switch: Я  приним аю  р еш ен и е на основе зна
ч ен и я  ф рагм ента данны х. П роизвож у сравне
н и е и определяю , какой код запустить. Я  не 
вы числяю  зн ачен и я  вы раж ен и й  и не требую 
влож енности . Я  всего лиш ь бы стро п р и н и 
маю реш ение.

Head First: Расскаж ите о ваш ем друге, опера
то р е  Break. Говорят, вы неразлучны?

Switch: Да, без о п ер ато р а  B reak я не смог бы 
раздели ть ф рагм ен ты  кода. О н дает м не п о 
нять, когда следует остан овить вы полнен ие 
вы бран ного  блока, и  я  прекраш;аю работу, не 
трогая  остальны е блоки.

Head First: А что  насчет оп ер ато р а  Case?

Switch: С о п ератором  Case у меня очен ь 
бли зки е отнош ен ия, ведь им енн о он  пока
зы вает мне варианты , с которы м и следует 
сравнивать тестовы е данны е. Б ез него я  не 
смог бы п ри н и м ать реш ения.

Head First; Т о есть оп ер ато р  Case предостав
л яет  вам варианты , а вы  на их основе опреде
ляете , что  делать. А что  прои сходит, когда 
совпадений нет?

Switch: Если на этот  случай не добавлен от
дельны й код, то  ничего . Н о  м ой добры й друг 
D efault дает возм ож ность добавить такой  код. 
О н и запускается при  отсутствии совпадений.

Head First: Я и не знал. А как D efault уж ивает
ся с Case?

Switch: П рекрасно . И м нечего  делить, 
каж ды й просто  вы п олн яет  свою  работу. Case 
обрабаты вает  совпадаю щ ие результаты , в то  
врем я как D efault заботи тся  о ситуации, когда 
совпадений не оказы вается. Б олее  того , мне 
каж ется, ч то  Case чувствует себя спокойней  
в присутствии D efault, так  как, если совпаде
н и й  не обнаруж ивается, он  н ач и н ает  н ер вн и 
чать.

Head First: П онимаю . Ч то  ж, наш е врем я 
заканчивается. Х отите что-нибудь сказать 
напоследок?

Switch: К онечно. П ом ни те, что  н ет  ничего  
хуже н ереш ительности . Т ю ф яков  ни кто  не 
лю бит. Н али чи е  слиш ком м ногих возм ож 
н остей  не означает, что  нужно опускать 
руки. З во н и те  мне, и  я  помогу вам п ри н ять  
реш ен ие, ко то р о е  лучше всего подходит для 
ваш его сценария.
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Возьми в руку карондаш
П ер еп и ш и те  первы е две сцены  «П риклю чений », зам ен ив  о п е р а 
то р  i f / e l s e  о п е р ато р о м  s w i t c h / c a s e .

i f  (curScene == 0) (
Ь «1»=  = . .  « " r t  “  ^

Lise i f  (cutscene == 1) I
■if ( d e c i s io n  —  i)  i

Г е Г з Г .Г /'4 о и  have a r r i v e d  a t  a c u t e  U t t i e  house  i n  t b e  wood . ,

^ ' i s b r / 4 ; u  a r e  s t a n d in g  on tb e  b r i . . e  o v e r io o K in .  a p e a c e f u l

s t r e a m . ";

Э т о исходная в е р 
сия кода, в кот орой  
использует ся  опера^ 
т о р  if/else.
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решение упражнения

щ^ьт  в руку карандаш 
Решение

Вот ка к  будут выглядеть первы е две сцены  «П риклю чений » по 
сле замены  о пер ато р о в  i f / e l s e  о п ер ато р о м  s w i t c h / c a s e .

i f  (curScene  == 0) {

m e s s a g r = ^ 4 o u r  j o u r n e y  b e g in s  a t  a  f o r k  in  t h e  r o a d . " ;

e l s e  i f  (curScene  == 1) { 
i f  ( d e c i s io n  == 1) {

m e s s a g r / 4 o u  have a r r i v e d  a t  a c u t e  l i t t l e  house  in  t h e  w o o ds ." ;

}
e l s e  {

m e s s a g r = ^ " ? o u  a r e  s t a n d in g  on th e  b r i d g e  o v e r lo o k in g  a p e a c e f u l  
s t r e a m . ";

}
1

Исходная версия  
кода.

Задает  новый номер  
и описание сцены, как  
и в предыдущ ей версии.

Оператор case 
'предост авляет  
для сравнения  
ном ер Сцены.

В н ут р и  каждого о п е 
р а т о р а  case и м еет
СМЫСЛ воспользоват ь-

swiicn {CUrScene) I 

case О: 

curScene = 1 ;-

fce^fns at a fork in the road.”;

break; 

case i :

СЯ операт ором  if/else if (decision == i )  {
для обработ ки реш ения
пользоват еля о переходе curScene = Z 
к следую щ ей сцене. .............................

Для остальных 
сцен использу
ется аналогичная  
структура.

message ~ "You have arrived a t a cute little house in the woods.”',

.L .

else { 

curScene -  3;

message = You are standing on the bridge overlooking a peaceful stream ,”;

Закроем  операт ор  
sw itch /case  при п о 
м ощ и }.
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принятие решений

Тест-драйВ нового Варианта «Приключений»
Т еп ерь, когда в основе п р и н яти я  реш ен и я  в «П риклю чениях» леж и т совсем 
другая логика, Элли не тер п и тся  посм отреть  на результат. Н аверн ое, изм ене
ния будут зам етны  невооруж енны м  глазом...

У дивлены , что  ни чего  не изменилось! Н о  ведь опе
рато р  s w i t c h / c a s e  пом енял только  структуру кода 
наш их «П риклю чений», а  не внеш ний вид. К ак видите, 
иногда изм ен ен и я прои сходят за  ваш ей спиной... в бук
вальном  смы сле слова!

VJelcONVe t o

STICK FIGURE

Click e'rtber 
buttoN to 
Stari-

Please

Не всегда правка сце
нария меняет его внеш
ний вид. Но это вполне 

можно пережить.

далее * 211



на чем же мы ост ановимся?

Приключения продол)каются...
Н а самом деле мы только начали  работать над и стори ей . Д ля со
здания дей стви тельно и н тересн ого  веб-прилож ения потребуется 
х орош и й  сценари й , качествен ная гр аф и ка  и доп олн и тельн ы й  код 
JavaScrip t. Куда бы нам теп ер ь  направиться?

Сцена ?

Сцена 8

Сцена 9

Сцена ?

Сцена ?

КОНЕЦ

Сцена ?
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принятие решений

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

ВбеЭенме

f,OMV^O
(Svv^t^p) I

С ценаї

Развилка
на дороге

В к л а д к а
Когда не хватает if /e lse ...

_  хоРоШо, а ДВа Jiyiffle

Сцена 7

Хотя оператор if /  else кршне 
полезен, оп имеет ограничения. 
Например, невозможно выбрать из 
множества вариантов. Если 

вы не верите, убедитесь сами.



U -K JT bi

Говорят, что повторение — мать учения. Заниматься новыми и ин
тересными делами здорово, но наши дни, как правило, состоят из рутины. 
Доведенное до автоматизма мытье рук, нервный тик, щелчок на кнопке Reply 
То АН при получении любого дурацкого сообщения! Кажется, повторение не 
самая лучшая вещь в этом мире. А вот в мире JavaScript без него никак. Вы 
удивитесь, как часто бывают востребованы одни и те же фрагменты кода. 
Здесь вам на помощь приходят циклы. Без них пришлось бы снова и снова 
набирать один и тот же код.



"стадии" поиска сокровищ

М есто помечено крестом
Самое соблазн ительн ое в м ире — это  чужие зары  
ты е сокровищ а. Вот карта, кото р о й  вы  смож ете 
воспользоваться п ри  пом ощ и JavaScript.

3 7 шагов.

С начала 37 ш а
гов на восток.

сскро .

О И дите, пока не увидите 
скалу в ф орм е початка.

;т указы вает место!

С начала вам нужно п о вто р и ть  дей стви е (шаг) указанное коли че
ство раз (37). С делать 37 ш агов — озн ачает  п овто р и ть  один шаг 
37 раз.

Ш аг являет ся п о 
вт оряю щ им ся  Эей 
ст вием .

4,7

ГОВ« а

37 циклов

3 7 ш агов ~  эт о  
на самом деле  1 

-ш аг, повторенный  
37 раз.

О сталось понять, каким образом  в JavaScrip t реализую тся повторени я.
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циклы

U снова де)кавю... цикл for
П о вто р ен и е  в JavaScrip t реализуется п ри  пом ощ и циклов. 
Н ап ри м ер , цикл f o r  п озволяет  п овто р и ть  ф рагм ен т кода 
нужное коли чество  раз. О н  п рекрасн о  подходит для подсчета 
коли чества повторяю щ ихся действий.

С остоит это т  цикл из ч еты рех  частей:

©

О

И нициализация
И м еет м есто один раз в на
чале цикла f o r .

Проверка условия
У словие показы вает, следует 
ли  продолж ать вы полнен ие 
цикла.

Действие
С обственно код, которы й 
п овторяется  в процессе 
работы  цикла.

Обновление
в  этой  части  обновляю тся 
зн ачен и я  всех п ерем енн ы х 
цикла.

Цикл for позволяет 
повторить код 
нужное количество 
раз.

о
Инициализация

о

■■■ ■■■ ■■■ ■■■ ■■■ '

Ш Т У Р М

Каким образом четыре стадии цикла f o r  
помогут нам в поисках сокровищ?

Один

— V ----- —

шаг цикла.

В т орой ш аг цикла.
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цикл for: подсчитаем

Охота за сокровищами с циклом for
Ц икл f o r  подходит для работы  с картой , так как вклю чает в себя 
и звестн ое коли чество  ш агов. Его п ри м ен ен и е  к первой  части  поис
ка будет вы глядеть при м ерн о  так:

О О О
for (var X = 0; X < 37; х-1-+) 

takeStep();
О

И н кр ем ен т  X — 
эт о  т о  ж е самое, 
чт о  U X = X +- І .

Л

Вот анализ кода цикла f o r :

В иауаЗспрЬ  о т 
счет  работ ы  цикла  
начинает ся с о , 
хо т я  его можно 
начат ь и с 1 .

П ерем ен н ой  X при своим  начальное зн ачен и е 0.

П ровери м , меньш е ли  х, чем  37. Если да, перейдем  к шагу 3 
и  продолж им  цикл. Если нет, вы йдем  и з цикла.

Запустим код цикла. В данном  случае это  функция
t a k e S t e p ( ) .

У величим  зн ачен и е  х на 1 и  вернем ся ко второму шагу.

П осле 37 ш агов х стан ет равен  37, и цикл заверш ится. Вот 
каким образом  в JavaScrip t реализую тся повторяю ш ;иеся 
действия.

И нициализация Q
Ц икл начинается  п ри  х, 
равном  0.

v a r  X =  О

Проверка условия ©
Следую щий ш аг цикла 
соверш ается только 
п ри  условии, что  X  

м еньш е 37.

X < 37 37 циклов

Обновление ^
З н ач ен и е  счетчи ка х уве^, 
л и чи вается  на 1.

Д ействие ^
В ы зы вается ф ункция
t a k e S t e p { ) .

ta k e S te p  О

Х + +
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циклы

Составные части цикла for
К аж ды й ком п онент цикла f o r  долж ен находиться на предназначен
ном ему месте. В прочем , существует м нож ество возм ож н остей  нап и
сать свой  собственн ы й цикл f o r .

Цикл начинается
с клю чевого слооа 
for. .

Здесь задает ся  
начальное значение  
счет чика.

На этолл э т а н е  значение с ч е т 
чика обычно увеличивает ся или  
ум еньш ает ся  на 1.

A c tio n f

)
Повторяюш,иеся дейст вия  
м о гу т  быт ь описаны как  
единичи1?(М̂  т а к  и со ст а в
ным операт ором .

Проверка условия-, 
оозвраицается ре  - 
з у л ь т а т  tru e  или  
fake.

Точка с запят ой  
' ст авит ся  после кода

инициализации и кода
проверки условия.

/

Инициализация, проверка  
цсловия и изменение п о 
казаний счетчика з а к л ю 
ч а ю т с я  в скобки.

М . --------------------------------------Завершите код, который сначала предлагает пользователю ввести число больше О,
• У п р а ж н е н и е а затем использует его в качестве начального значения счетчика цикла f o r ,  выполняю

щего обратный отсчет до начала фильма (4, 3, 2,1,  Roll film!). Перед началом обратного 
отсчета не забудьте удостовериться, что введенное значение действительно больше 0.

С о х р а н и т е  ббеЭенное ^ р ^ Ш г Т т с я  — .
число б п е р е м е н н о й -^  ^

■= prompt("Enter а number greater than 0:", "10");var count
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решение упражнения

нение
ение

Вот как выглядит код, который сначала предлагает пользователю ввести положительное 
число, а затем использует его в качестве начального значения счетчика цикла f o r ,  вы
полняющего обратный отсчет до начала фильма (4, 3, 2,1,  Roll film!).

Число сохраняет ся  
в перем енной count.

Л

Пользователю 
предлагается ' 

ест и число. о б рат ны й
_от счет

У бедимся. чт о coun t = p ro m p t(" E n te r  а number greater than О:",
!^еременная  .................................................
count больше о  i f  (count > o) { ,

............. ............... Ф ..................................................................................................  Мй каждом

Г
П рисвоим
счет чику
цикла (х) 
значение 
перем енной  
count.

wr (var X = count; x > О; у - - )
......чаг............................

a lert("S ta r tin g  in..." + x

alertC'Roll F ilm !"^

}

else

alertC'The n u m b e r  wasn’t  greater th a n  o . No m ovie fo r  you!");

......................3 ^ ..................................................................Н екоррект ные  
■ данные. —

The number wasn’t greater than 0. No movie for you!

шаге ц и к 
ла значение 
счет чика
ум еньш ает ся  
на 1.

'екуицее
значение
перем енной
count.

Отсчет за
кончен!

RoUfilml

Специальные места для мачо
О братны й отсчет до начала сеанса — это  не единственны й 
эпизод, в котором  циклы  могут бы ть использованы  в кино
театре. М ожет быть, вы слыш али, что мачо требую т, чтобы  
между ним и бы ло пустое кресло. П оэтому Сет и Д ж ейсон 
реш или создать программу M andango, осуществляюшую по
иск пустых кресел в кинотеатре.

Друзьям требую тся группы из трех  мест, чтобы  между ними 
всегда оставалось свободное кресло. Н о  пока они  еш;е не 
знаю т, как подойти  к реш ению  данной проблемы.
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проверка доступности м ест
П арням  нужно п р о вер ять  каж ды й ряд  на наличие располож ен
ны х подряд трех  свободны х кресел.

Все т р и  hhicwKO. 
свободны!

Свободно всего 
одно м ест о.

Плохо
Все варианты , отли чн ы е от 
тр ех  стоящ их подряд свобод
ны х кресел , не позволяю т по
казать «мачизм».

Все т р и  м ест а  
заняты.

J

Классно!
Т ри  свободны х кресла, 
стоящ их подряд, даю т на
стоящ ему м ачо нуж ное п р о 
странство.

5озьми в руку карандаш_ ^ В о зьм 1

■ V
Взяв за основу р и с у н о к  снизу, по каж и те , каки м  о б р азо м  при  
пом о щ и  ц икла f o r  вы будете искать  места для наш и х м ачо.
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Возьми в руку карандаш 
Решение И так, вот ка ки м  об р азо м  при пом о щ и  ц икла f o r  м о ж н о  найти  

под ход ящ и е места для м ачо.

П редст авив д ост упност ь м ест а  в виде логической перем енной, 
нужно найт и при пом ощ и цикла м р и  подряд значения true.

-луКонйц цикла.

false tru e  false tru e  tru e  tru e false tru e  false

Начало
цикла.

М е с т о  з а 
нято. Всего одно 

м ест о  сво 
бодно.

М е с т о
занят о. Три подряд!

Циклы, HTML U свободные кресла
О сновн ая идея програм м ы  M andango понемногу стан овится  по
нятн ой , но каким ж е образом  записать ее в виде кода HTM L?

На ст ранице M andanqo  
осе кресла показаны 
о оиде рисунков.

HTML и гра
фические 
Фрагменты 
для этого 
п р им ера  м о ж 
но скачать 
по адресу 
h ttp ://w w w . 
headfirstlabs. 
со м /b o o k s /  
hfjs/.

<img
<img
<img
<img
<img
<img
<img
<img
<img

i d = " s e a t l "
id = " s e a t2 "
i d = " s e a t 3 "
id = " s e a t4 "
id = " s e a t5 "
id = " s e a t6 "
id = " s e a t7 "
id = " s e a t 8 "
id = " s e a t9 "

s rc = '
s rc= '
s rc= '
src= '
s rc=
src=
s rc =
src=
src=

seat_
'seat_
'seat_
'seat_
'seat_
'seat_
' s e a t
' s e a t
" s e a t

unavail.png" alt-"Unavailable 
avail.png" alt="Available" /> 
unavail.png" alt="Unavailable" /> 
'avail.png" alt="Available" /> 
"avail.png" alt="Available" /> 
"avail.png" alt="Available" /> 
^unavail.png" alt="Unavailable" /> 
avail.png" alt="Available" /> 
"unavail.png" alt="Unavailable" />

Вам нужно не только  п р осм отреть  п р и  пом ощ и ци кла граф и чески е 
ф рагм ен ты  с изображ ени ем  кресел, но и  сохранить и н ф орм аци ю  
о доступности мест в коде JavaScript.
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М еста, как переменные
П еред  тем  как приступить к вы полнен ию  цикла, нуж но представи ть и н ф о р 
м ацию  о доступности каж дого кресла в виде кода JavaScript. Д ля ряда из девя
ти  кресел  вам потребуется девять логических перем енны х.

циклы

var seatl = false; 
var seat2 = true; 
var seats = false; 
var seat4 = true; 
var seats = true;  ̂
var seat6 = true; 
var seat? = false; 
var seats = false; 
var seat9 = false;

И нф ормации 0 дост упност и  
каждого м е с т а  х р а н и т 
ся в виде переменной т ипа  
boolean.

_ True означает , чт о  
м ест о  свободно.

False означает , 
чт о м ест о  з а 
нято.

Т еп ерь  все готово  для создания цикла f o r ,  которы й  будет 
искать тр и  свободны х м еста подряд.

Получается, я дол
жен просматривать 

различные фрагменты 
данных с помощью все
го одной переменной?

о
о

for (var і = 0; і < 10; і++) {
if (seatl) Вы не мож ет е м енят ь  

им я перем енной при  
каждом прогоне цикла!

}

К аж ется, у нас проблем а. Ц икл f o r  долж ен п ро вер ять  зн ачен и я  
различны х п ерем енн ы х s e a t  на каждом шаге. Н о  так  как все 
перем енн ы е им ею т разны е им ена, это  попросту невозм ож но.

U T V P M

Каким же образом сохранить информацию в том случае, 
когда отдельные переменные не работают?
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массив данных

Массивы
JavaScrip t п озволяет  сохран ять наборы  данны х в одной п ерем ен н ой  
особого  типа, назы ваем ой массивом. М ассив, как и обы чная п ерем ен 
ная, им еет всего одно имя, зато  у него  целы й набор  м ест для хране
ния. П редставьте себе ш каф  с полкам и — это один предм ет мебели, 
но с м ассой мест для хранени я.

К аж ды й элем ент массива состои т и з двух частей: зн ачен и е  и уникаль
ны й  клю ч, по котором у осуш;ествляется доступ к этому значению .
В роли  клю чей обы чно вы ступаю т ц и ф ры , начи н ая с нуля. Т акие 
клю чи обы чно назы ваю тся индексами:

Э т о т  м ассив  
х р а н и т  п я т ь  
фрагментов

Индексы массива начинаются 
с О и подсчит ывают  количество  
элементов.

Численный ключ или 
индекс использует ся  для 
дост упа к значению.

Д ля создания м ассива достаточн о  дать знать об этом  JavaScript. 
П о больш ому счету вы  создаете объект.

var showTime = new Array();
_ Новый объект  
т ипа  A rray.

^ м я  массива.

Создание нового 
объекта.

Не беспокойтесь о том, что 
массив является объектом.

Д ля ваш их текущ их целей  эта 
и н ф орм ац и я  не и м еет особого 

значения. П одробно  мы поговорим  об объектах 
в главах 9 и  10.
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Значения сохраняются с ключами
М ассив готов, т еп ер ь  в него м ож но добавлять данны е. Д ля до
ступа к ним  будут использоваться ключи. К аж ды й клю ч уника
лен и связан со своим  ф рагм ентом  данных.

И м я перем енной  
т ипа  array.

Индекс элем ент а  
м ассива указы вает ся  
в квадрат ны х скобках.

Сохраняемое  
в перем енной

Э тот код задает п ервы й  элем ент м ассива show Tim e, при сваи
вая ему зн ачен и е врем ени. В озмож на как индивидуальная, так  
и  групповая и н ици али зация элем ентов массива.

Список всех значений
через запят ую .

var ShowTime = [ "12:30", "2:45", "5:00"Г "7:15", "9:30" ];

, —  V  Список элем ент ов м а сси -
иервая чаете? п р о -  ^ д о л ж е н  быт ь заклю чен
цедуры создания д квадрат ны е скобки,
массива ост ает ся  “
без изменений.

П одож дите, это  не похож е на создание объекта. Ч то  происходит?
В данном  случае мы забегаем  вперед  и создаем не пустой объект, 
а сразу массив со всеми его значениям и . И м ен н о  он и  перечислены  
в квадратны х скобках. Т еп ерь, когда м ассив заполнен  данны м и, 
мы готовы  с ним  работать!

Не забудьт е  
м очки  с за п я -  
м о й  в конце.

В озьм ит е последний  
элем ен т  массива

alert("The late movie starts at " + showTime[4] +

Массивы сохраняют целые 
наборы данных в одном 
месте.

The late movie starts at 9:30.
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массив о себе

М Л Р С И В  О  ( Й Й В Ё
Интервью недели:
Секреты хранителя данны х

Head First: Рады видеть вас, М ассив. Слыш ал, что  
вы  умеете сохран ять наборы  данных.

Массив: Да. Если вам нуж но сохранить 50 строк 
текста  или 300 чисел, обращ айтесь.

Head First: Звучит зам анчиво. Н о ведь данны е 
м ож но сохран и ть  и в обы чн ой  перем енн ой .

Массив: Разумеется. А на работу мож но ходить 
босиком. Видиш ь ли, н екоторы е вещ и м ож но де
л ать  разны м и способами. В данном  случае более 
удобны й способ хран ен и я  наборов  данны х пред
ставляю  им енн о я.

Head First: Да, я  предпочитаю  ходить на работу 
в ботинках. Н о  чем  им енн о вы  лучше других?

Массив: П редставь, что  ты  ведеш ь дневник. Каж 
ды й день. Ч то  со всеми этим и  стран ицам и  стан ет 
ч ер ез несколько лет?

Head First: А что  с ним и м ож ет случиться?

Массив: Т ы  сейчас представляеш ь стран ицы , 
каким-то способом  соеди ненн ы е друг с другом.
А если представи ть обы чны е листы  бумаги, 
склады ваемы е в коробку? Рано или поздно, тебе 
стан ет слож но их систем атизировать.

Head First: Т ы  намекаеш ь, что  сохранени е дан
ны х в м ассиве — это  то  ж е самое, что  и  соедине
н и е отдельны х листов в книгу?

Массив: И м енно. Ведь я  систем атизирую  
данны е, обесп ечивая к ним  легкий  доступ.
В дневнике ты  можеш ь н ай ти  нужную запись на 
оп ределен н ой  стран ице. В случае м ассива вм есто 
стран и ц  использую тся клю чи.

Head First: Я слыш ал п р о  индексы  массива. А что  
такое «ключи»?

Массив: К лю чом назы вается  ф рагм ен т и н ф о р м а
ции, п р и  пом ощ и которого  легко  най ти  нужные 
данны е. И ндекс — это  всего лиш ь частны й случай 
клю ча. Таким  образом , н ом ера стран и ц  в дневни
ке являю тся не только  клю чами, но ещ е и индек
сами.

Head First: Я понял. А каким образом  все это  
связано с циклами?

Массив: В п ри н ц и п е  я  могу сохранять данны е 
и  без участия циклов. Н о их помощ ь упрощ ает 
доступ к моим элементам .

Head First: К аким образом?

Массив: П ом ни те, что  циклы  использую т чис
л ен н ы й  счетчик? О н  м ож ет служить и  в качестве 
индекса, в итоге облегчается ци клический  п р о 
см отр храни м ы х во мне данных.

Head First: То есть  м ож но исп ользовать счетчик 
цикла в качестве индекса массива?

Массив: И м ен н о  так.

Head First: Это потрясаю щ е!

Массив: Я знаю . И м енно поэтом у меня так  лю бят 
сц ен ари и , в которы х  необходим  циклический 
п росм отр  данны х. Н есколько строчек  кода, и  вы 
легко п росм атри ваете  целы й массив.

Head First: Могу вообразить. Спасибо, что  рас
сказали о себе и о ваш ей совм естной  работе  
с циклами.

Массив: Н е за что. Всегда рад помочь!

226 глава 5



циклы

Возьми в руку карандаш
Н апи ш ите  код  созд ания массива s e a t s  для програм м ы  M an d an g o , 
а затем п р о см о тр и те  в ц икл е  е го  элементы , выводя для пользователя  
и нф орм ацию  о до ступности  ка ж д о го  из кресел.

Возможен ли бесконечный цикл
f o r ?

Q ;  Страшный бесконечный цикл? 
Конечно, вы можете запрограммировать 
цикл, который не закончится, пока вы не 
перезагрузите страницу. Но такие циклы 
считаются вредной вещью, так как не 
дают сценарию перейти к следующей 
задаче, —  их можно считать эквивалентом 
заблокированного приложения.

Бесконечный цикл возникает или при 
некорректном обновлении счетчика шагов, 
или в случае, когда он не меняется и 
результатом проверки условия всегда 
является значение f a l s e .  Поэтому 
всегда следует тщательно проверять 
условие выхода из цикла f o r .  Понять, 
что у вас бесконечный цикл, можно по тем 
признакам, что сценарий долгое время не 
выполняет никаких действий.

_  часвдо

чадаБаеМые
В о п р о с ы

Jy * Можно ли использовать в цикле 
for составные операторы?

Q ;  Конечно! Более того, во всех случаях, 
кроме самых простых сценариев, вам 
придется их использовать.

Когда результатом проверки 
условия становится значение false, 
выполняется ли цикл в последний раз?

Q l  Нет. Операторы в цикле for 
выполняются, только когда проверка 
условия дает результат true.
В противном случае происходит 
немедленный выход из цикла и никакой 
код не запускается.

3 *  Первым индексом массива всегда 
является О?

Q ;  и да, и нет. По умолчанию нумерация 
всех числовых массивов начинается с 0. 
Но это можно переопределить, начав 
нумерацию с любого другого числа,

хотя это и не совсем удобно. Поэтому 
если у вас нет на то веской причины, не 
начинайте нумерацию элементов массива 
с чисел, отличных от нуля.

Сохраняемые в массивах данные 
должны принадлежать к одному типу?

0 ;  Вовсе нет. Все зависит от 
предназначения массива. Например, 
если вы хотите циклически просмотреть 
массив оценок и вычислить среднюю, вы 
не сможете этого сделать, если часть 
значений будет принадлежать, например, 
к логическому типу. Поэтому, несмотря 
на наличие принципиальной возможности 
сохранять в массив данные различных 
типов, лучше этого не делать.
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш 
Решение

Так как индексы массива  
начинаю т ся с О, начнем  
с О и счет чик цикла.

Х о т я  в данном случае  
можно было обойт ись  
числом  я, лучш е и сп о ль 
зоват ь свойст во length  
на случай , если длина 
м ассива п о т о м  и з м е - ^ ^  
нит ся.

Итак, вот код массива seats для програм м ы  M a n d a n g o , которы й  
при п ом о щ и цикла п р о вер я ет места в ки н о театр е  и сообщ ает об  
их до ступности  пользователю .

л ^ Значения массива
укази б й н .тся  через увеличиваем

ские значения. I  единицу.

за п ят ую  

\

va r seats -  [ false, tru e , false, tru e , tru e ,T ru e , false, tru e , ft

fo r  (va r  I = O; і < seats.length; ;V+) {

.............. k :
Счет чик цикла  
и спользует ся в 
качест ве индек
са м ассива и по
очереди дает  до 
с т у п  ко всем  его 
элем ент ам .

if (seats[ij) 
■Щ-

alertC 'Seat “ + і +

else

is available.");

alertC 'Seat " + і + " is n o t available.");

В зависим ост и о т  т ого , 
дост упно м ест о  (true) 
или недост упно (raise), 
будут  появлят ься разные 
окна диалога.

Seat 1 is twaiSable.
Seat О is not avaitable.

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

A

Циклы for повторяют фрагменты кода JavaScript 
заданное число раз. 

Операторы инкремента (++) и декремента (— ) по
зволяют легко менять показания счетчика цикпа. 

Массив — это способ хранения наборов данных 
в одном месте.

Массив хранит набор фрагментов данных, но при 
этом имеет всего одно имя. 

Доступ к элементам числового массива осуществля
ется с помощью индексов. 

Счетчик цикла удобно использовать для доступа 
к данным числового массива.
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О т JavaScript к HTML
Н а дан ны й м ом ент доступность кресел представлена в виде м ассива логических 
значений . Т еп ерь  нам нужно п реобразовать  этот  массив в набор  и зображ ен и й  
H TM L (их мож но скачать по адресу http://www.headfirstbbs.com/books/hJjs/), кото
ры е будут показы вать свободны е кресла на веб-странице M andango.

var seats = [ false, true, false, true, true, true, false, true, false ]

71

Mandartgo ~ Thg Movie Ttcfeei Finder ______

Вы глядит все п рекрасн о , но проблем а в том , что  у нас н ет  кода, переводящ его 
массив логических элем ентов в визуальны е элем енты  на веб-странице.

Г ы т у р м

Каким образом вы реализовали бы связь между массивом логи
ческих элементов иауаЗспр! и картинками на веб-странице?
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я вижу... место!

Визуализация кресел
С вязы вая м ассив JavaScrip t с картинкам и, убедитесь, что  
граф и чески е ф айлы  полностью  доступны , затем  оп реде
л и те  для себя, как£1я  карти н ка будет соответствовать 
какому состоянию . Н ачнем  с реш ен и я  последней задачи.

Доступно
М е с то  уж е , ,  
занят о. Нв0ОСтупНО

1001 К
■

\llOiOl
Ш о и
101 оіц

Э т о  М есто  
дост упно!

5еаІ_ауаіІ.рпд

I появляет ся

8еаІ_ипаУ8іІ.рпд

Соответствую щ ие граф и чески е  ф айлы  назн ачен ы  атрибуту з г е  
в Н ТМ Ь-коде изображ ений:

5еа1_8е1ес1.рпд

<ітд id»"seat8" згсв"зеаі_ипауаі1.рпд" alt="UnavailaЫe" />
П арам ет р IV о пределя
ет  соот вет ст вие  межоу 
элем ен т а м и  м ассива  ——  
ы изображ ениями  — он 
должен начинат ься с О 
и заканчиват ься Я, как  
и индексы массива.

\

Т еп ерь  вам нуж но в цикле п росм отреть  м ассив логических  эле
м ентов, сопоставив и зображ ен и е с каж дым Н ТМ Ь-тегом < 1тд>  
на стран ице. Ф актически вы будете использовать уже знаком ы й 
вам цикл п росто  с другим набором  действий:

О  П р и свой те  счетчику цикла 1 зн ачен и е 0.

О У достоверьтесь, что  1 не п ревы ш ает 9. Если это так, п ерей ди 
те  к шагу 3, в противн ом  случае вы йдите и з цикла.

О Запустите код, задающий изображение кресла.

^  У величьте зн ачен и е  1 на 1 и верн и тесь к шагу 2.
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И н и ц и али зац и я  мест в програм м е M andango  осущ ествляется при  
пом ощ и ф ункции i n i t S e a t s O ,  ци клически  сопоставляю щ ей 
массив JavaScrip t с и зображ ени ям и  кресел.

in it^ ea ts ()

IJoAĵ ogHo про

С чет чик цикла 
начинается с О, 
поскольку именно 
т аким  являет
ся первый индекс 
массива.

Проверяет,, все 
ли м ест а были
п росм от рен ы .

4UU

о
function initSeats O' { ^

/ /  З а д а е м  в и д - К р т с е л  X  
for (var i = 0; i < seats.length; i++) { 

if (seats[i]) {
// Вид доступных кресел

Увеличение 
счет чика  
цикла на 1 .

documdht.getElementByld("seat" 
docujjifent.getElementByld ("seat

els
11 Вид занятых кресел 
document.getElementByld{"seat" 
document.getElementByld("seat"

}

iocuafent.( 

зе/ {

i).src 
i).alt

i).src 
i) .alt

Если перемен- 
, ная se a t и м ее т  Л  

значение tr u e ,  
пом ечаем  кресло  
как дост упное.

В качест ве
п а р а м ет р а  ID 
кресла вы с т у -  
п а ет  счет чик  
цикла.

"seat_avail.png"; 
"Available seat";

"seat_unavail.png"; 
"Unavailable seat";

sea t
и м еет  значение false 

( ®
<body onl 
<div St 

<img 
<img 
<img 
<img 
<img 
<img 
<img 
<img : 
<img ; 

</div> 
</body> 

</html>

= " i n i t S e a t s  0 ; " >
- " m a r g i n - t o p : 75px; t e x t - , a l i g n

sea tO " s rc = " " a l t = "" />
" s e a t l " s rc= " " a l t = Am" s e a t2 " s rc = " " a l t = "" />
' s e a t 3 " s rc= " " a l t = "" /> и at
' s e a t 4 " s r c = " ’" a l t = .... ped:
’s e a t s " s r c = " '" a l t = .... Эля
’s e a t 6 " s r c = " ' ' a l t = ' />  ----
' s e a t ? " s r c = " ' ' a l t = ' ...
s e a t s " s r c = " '' a l t = ' / X b r  />

id эт ого
‘изображения
'seat&".
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переменные поиска

Поиск любых свободных кресел
Т еп ерь, когда и н и ц и али зац и я  заверш ена, м ож но п ер ей ти  к  поиску, 
ради  которого , собственно, и  бы ла задумана програм м а M andango. 
С ет и Д ж ейсон  реш или, что  сначала и м еет  смысл нап исать алгоритм  
пои ска одного свободного места. В итоге мы подойдем  к реш ению  
слож ной задачи п остепенн о , реш ая более п росты е варианты .

Д ля поиска свободного м еста нам потребуется перем ен н ая , отслеж и- 
ваюш,ая результат вы бора.

Если эт о глобальная п е р е -  
іум енная ,  т о  она будет  д о

ст уп н а  для всего сценария.

П ерем ен н ая , храняш,ая ин ф орм ац и ю  о вы бранном  кресле, 
будет нужна нам на п ротяж ен и и  всей ж и зн и  сц ен ари я, п оэто 
му он а  долж на бы ть глобальной. П рисвои м  ей  им я s e l S e a t .  
И м ен н о  в эту перем енную  ф ункция i n d S e a t  () будет сохранять 
индекс вы бран ного  кресла.

А какое значение указывает \  
на невыбранные кресла? J

С ет задал хорош и й  вопрос. П ерем ен н ая  s e l S e a t  хран и т ин ф орм аци ю  
о вы бранном  кресле, то  есть число от О до 8. А как бы ть в тех  случаях, 
когда п ользователь пока н е  вы брал ни  одного варианта. Д ля этого  нам 
потребуется специ альное значение. П усть это  будет 1. И м ен н о  такое 
н ачальное зн ачен и е  долж на им еть п ерем ен н ая  s e l S e a t .

П еременной selSeat присвоено  
начальное значение - 1 .  Ведь 
сценарий начинает  работ у^ 
когда ни одного м ест а  ещ е не 
выбрано. ' ■—

var selSeat = -1;

И так, р абота  над п ерем ен н ой  вы бора м еста окон чен а, и  все готово  для 
н ап исания ф ункции £ i n d S e a t  {). Э та ф ункция будет просм атривать все 
места, находить н езан яты е и  спраш ивать пользователя, не хочет  ли он 
заб рон и ровать  им енн о это  м есто. Разумеется, для целей  настояш;их мачо 
эта  програм м а пока не подходит, но мы движ ем ся в нужном направлении!
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Магниты JavaScript
Ф ун кц и я  £ i n d S e a t  ( )  д о л ж на искать незаняты е кресла и п р ед 
лагать их пользователю , которы й м о ж ет к а к  подтвердить  бронь, 
так  и вернуться к д ал ьн ейш ем у поиску. Воспользуйтесь м агнитам и , 
чтобы зав ерш и ть  код.

U a - o ,  „ р о „ = .е . „ . е  п о „ о р и у .

i f  ( >= 0) { 

=  - 1;

О ;
}

/ /  п о и с к  с в о б о д н о г о  м е с т а  с р е д и  в с е х  возможных

,0  .  .р е е л ,

^
/ / ' в ы д е л я е т ' к р е с л о  и о б н о в л я е т  е г о  в и д

= І ;

document.q e t E l e m e n t B y l d C 's e a t "  + i ) ■....................  s e a t ^ s e l e c t . р  g

document.,etEle»„tById|-seat" t i) ........  '

/ ,  п о л ь з о в а т е л ю  „ р е д л . г а е . о я  п р и н я т ь  „ р е л л о ж е н н м й  в а р и а н ,

= o o „ £ l » ( - S e a t  - * ,1 t 11 * - 1= ayailable. Aoceptr',;
Vdi- ............

" " / ) 'п 'о л ь з о в 'а т е 1 1 Ь ^ о т к а з а л с я ,  п р о д ол ж аем  п о и с к  

.............=  - 1 ;

г, + ±) = " s e a t  a v a i l . p n g " ;d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( s e a t  + D •..................

„  -Г Л + i t  = "С в о б о д н о е  м е с т о " ;d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( s e a t  + i ) ....................

initSeats accept IselSeat seats[i]
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Решение задачи с магнитами
И так, вот к а к  д о л ж на выглядеть ф ункция f i n d S e a t  ( ) ,  ищ ущ ая  
свободное м есто и пред лагаю щ ая им воспользоваться.

f u n c t i o n  f i n d S e a t O  {
/ /  Е сл и  м е с т о  уже в ы б р а н о ,  п р о и з в е д и т е  п о вт о р н у ю  и н и ц и ал и зац и ю

i f  (

}

« р е « « * “

иск заново.

// П оиск  с в о б о д н о г о  м е с т а  с р е д и  в с е х  возможных 
f o r  ( v a r  i  = 0 ;  i  < s e a t s . l e n g t h ;  i+ + )  {

Показываемые  
пользоват елю  
номера м е с т  на 
единицу больше  
реальных., т а к  каь

v a r  i = 0; i < seats.xengta; хт-г; x кинот еат рах
/ /  П р о в е р к а  д о с т у п н о с т и  р а с с м а т р и в а е м о г о  в данны й мом ент  к р е с л а  нумерация начи

____ 1________ _ ^  иается с 1 , а не
Если м ест о свободноJ с О.

i f
seats[х]

selSeat
}

31 ^ ------------- — --------------- -- ^  Если м ест о свободн
I- 5еаЬ$11] и м еет  значе
е с л о  и  о б н о в л я е т  е г о  в и д  ±гие.

i ;

Проверяем,, 
согласился ли
пользователь 
занять место. ■

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ' s e a t "  + i )  

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t "  + i )  .

/ /  П о л ь з о в а т е л ю  п р е д л а г а е т с я  п р и н я т ь  п ре  

accept c o n f i r m  ( " S e a t

!accept~|j {

■= " s e a t _ s e l e c t . p n g " ;  

= "Y o u r  s e a t " ;

;нный в а р и а н т  

( i  + 1) + " i s  a v a i l a b l e .  A c c e p t ? " ) ;

1ЛЬ о т к а з а л с я ,  п р о д о л ж аем  п о и с к  

=  - 1 ;

document . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t '  + i ) • 

document.g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t  + i ) •

" s e a t _ a v a i l . p n g " ; 

" A v a i l a b l e  s e a t " ;
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проверка
П ервая  версия п ри лож ен и я  M andango  использует цикл 
f o r  и  массив для пои ска одиночны х свободны х мест. И  яв
л яется  вполне ф ункциональной, хотя  и  не для мачо.

Так как кресло ном ер  4  
каж ется ем у  подходящ им, 
пользоват ель  щ елкает  на 
кнопке ОК.

JasissiJ Seat 4 is avaHable. Accept?

далее > 235



цикл за циклом...

Бесконечные циклы
П ои ск  незан яты х одиночны х мест с техн и ческой  точки  зр ен и я  работает  
хорош о, вот только  цикл не знает, когда ему следует п р екр ати ть  свою рабо
ту. Д аж е после того , как п ользователь заброн и ровал  себе м есто, щ елкнув на 
кн опке О К, п ер еб о р  и пои ск дальнейш их свободны х мест продолж ается.

П ользоват ель  уж е вы 
брал себе кресло ном ер  4,-  

а п р о гр а м м а  все продол  
ж ает поиск.

' м т я я
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Условие выхода из цикла
Т ак как п р и чи н о й  слиш ком больш ого усердия пои сковой  програм м ы , 
судя по всему, является  бесконечны й цикл, Д ж ейсон  реш и л вним атель
ней  п ри см отреться  к циклу f o r  в ф ункции f  i n d S e a t  ( ) .  confirm Q  предлагает  п о ль зо 

ва т елю  о т в е т и т ь  на вопрос д а /н ет , 
возвращ ая значение tru e  (да) или false

f o r  ( v a r  i  = 0 ;  i  < s e a t s . l e n g t h ;  i+ + )  { (нет ).
11  П р о в е р к а  д о с т у п н о с т и  р а с с м а т р и в а е м о г о  в_^5 ййный м ом ент  к р е с л а  
i f  ( s e a t s  [ i ] ) {

/ /  В ы деляем  к р е с л о  иу(!Гбновляем е г о  в и д  
s e l S e a t  = 1 ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n y f e y l d C s e a t "  + i ) . s r c  = " s e a t _ s e l e c t . p n g " ;  
d o c u m e n t . g e t E l e m e r * B y I d ( " s e a t "  + i ) . a l t  = "Y o u r  s e a t " ;

/ /  П о л ь з о в а т е л ю  г ^ д л а г а е т с я  п р и н я т ь  п р едл о ж ен н ы й  в а р и а н т
v a r  a c c e p t  = c o n f i r m ( " S e a t  " + ( i  + 1) + " i s  a v a i l a b l e .  A c c e p t ? " ) ;

-i-£. ( 'a r^cep t) { J
I I Пользователь отказался, продолжаем поиск 
selSeat = -1;
document.getElementById("seat" + i).src = "seat_avail.png"; 
document.getElementByld("seat" + i).alt = "Available seat";

Когда пользоват ель  б рониру
е т  свободное м ест о , ничего не 
происходит , и цикл продолж ает  
работ у.

Э т о т  код запускает ся , если  
M 3 o 6 a m e A t>  от казы вает ся  
бронироват ь свободное м ест о.

П ри  щ елчке на кнопке C ancel п ерем ен н ой  s e l S e a t  при сваи вается  зна
чен и е  -1  (ничего  не вы бран о), и  цикл продолж ает работу. О днако нет 
кода, которы й  вы полнялся бы  после б р о н и р о ван и я  свободного места. 
С одной сторон ы , это  хорош о, так  как п озволяет  п ерем ен н ой  s e l S e a t  
запом н ить вы бран ное значение. А с другой — н и что  не м еш ает циклу 
продолж ить пои ск свободны х мест.

Ш Т У Р М

Что должно происходить при щелчке на 
кнопке ОК и бронировании места?
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прерывание действия
П роблем а с кодом п ри лож ен и я  M andango  в том , что  вам нужно 
бы ло вы ходить и з цикла сразу ж е после б р о н и р о ван и я  кресла. Э того 
м ож но добиться, к  прим еру, путем п ри своен и я  счетчику цикла f o r  
значен и я , превы ш аю щ его длину массива.

i = seats.length + 1;
В э т о м  случае, проверка  

.у с ло в и я  приведет  к прер ы ва 
нию  цикла... но ест ь  и долее 
изящ ные вариант ы  реш ения  
проблемы.

Д анны й код является  зам ечательны м  обходны м  м аневром , 
но есть  и  более п ростой  путь вы хода из цикла. Э то о п ератор  
b r e a k ,  созданны й специально для подобны х случаев.

За ст а вляет  немедленно  
вы йт и из цикла.

Заверш ает  все операции  
на т екущ ем  ш аге цикла, 
принудит ельно  переводя  
на следую щ ий.

О бнаруж ив о п ер ато р  b r e a k ,  цикл нем едленно заверш ает работу, 
и гнори руя процедуру п роверки  условия. Таким  образом , данны й 
о п ер ато р  дает  вам возм ож н ость вы й ти  из ци кла в лю бой момент.

С ним  близко связан о п ер ато р  c o n t i n u e ,  которы й  прекращ ает 
вы п олн ен и е текущ их оп ераторов  без вы хода из цикла. Д ругими 
словами, о п ер ато р  c o n t i n u e  принудительно п ереводи т цикл на 
следую щий шаг.

continue;

О п ер ато р ы  b r e a k  и c o n t i n u e  по
зволяю т н астраивать работу циклов 
нуж ным вам образом . И  им енн о 
оп ер ато р  b r e a k  реш ает проблему 
с бесконечны м  циклом  в програм м е 
M andango.
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Выполняется ли код, стоящий 
в цикле f o r  после оператора b r e a k ?

; Нет. Оператор b r e a k  приводит 
к немедленному прекращению работы 
цикла, и все стоящие после него операто
ры игнорируются.

Возьми в руку карандаш

Ч асщ о

^ а Д а Б а е М ы е
Б оЦ Р о СЬ!

Чем плох вариант с увеличением 
показаний счетчика для выхода из 
цикла?

0:̂^  j  Вы заставляете счетчик работать 
непредусмотренным образом, и это может 
привести к проблемам. Он предназначен 
для подсчета элементов массива, а вы 
присваиваете ему значение, выходящее 
за границы диапазона, провоцируя выход

из цикла. В общем случае показания счет
чика должны обновляться только в одном 
месте. Разумеется, бывают случаи, когда 
допустимы различные обходные манев
ры, но это —  не один из них. в конце 
концов, к вашим услугам всегда оператор 
b r e a k ,  мгновенно прерывающий цикл 
без принудительного изменения значения 
счетчика.

Ц икл  f o r  в ф ункции f  i n d S e a t  ( )  д о л ж ен  преры ваться после  
того , ка к  пользователь заб р о н и р о в ал  кресло . В пиш ите нед остаю 
щ ие стр о чки  кода и ко м м ен тар и и  к ним.

/ /  п о и с к  с в о б о д н о г о  м е с т а  с р е д и  в с е х  возмож ны х

. р е е .

I f  ( s e a t s  [ i ] )  {
и  в ы д е л я е м  к р е с л о  и  о б н о в л я е м  е г о  в и д

s e l S e a t  = 1 ;  , ^  " s e a t  s e l e c t . p n g " ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d  s e a t  + i  - s  ^  ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t  + 1 ) • a i t

/ /  П о л ь з о в а т е л ю  п р е д л а г а е т с я  A c c e p t ? " )
v a r  a c c e p t  = c o n f i r m ( " S e a t  + ( 1  +

П о л ь з о в а т е л ь  о т к а з а л с я ,  п р о д о л ж а ем  п о и с к  

selSeat = - 1 ;  .n„Tri("4eat" + i).src = "seat_avail . p n g "  ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d  s e a t _ ^  - A v a i l a b l e  s e a t " ;

d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( s e a t  +  i ) - a
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Возьми в руку карандаш 
Решение Ц икл f o r  в ф ункции f  i n d S e a t  { )  д о л ж ен  преры ваться после  

того, к а к  пользователь заб р о н и р о вал  кресло . Вот к а к  выглядят 
нед остаю щ ие стр о чки  кода и ко м м ен тар и и  к ним.

// Поиск свободного места среди возможных 
f o r  ( v a r  i  = 0 ;  i  < s e a t s . l e n g t h ;  i+ + )  {

/ /  П р о в е р к а  д о с т у п н о с т и  р а с с м а т р и в а е м о г о  в  д а н н ы й  м о м е н т  к р е с л а

i f  ( s e a t s [ i ] )  {
/ /  В ы д е л я е м  к р е с л о  и  о б н о в л я е м  е г о  в и д

s e l S e a t  = 1 ;
document. g e t E l e m e n t B y l d { " s e a t "  +  i ) . s r c  =  " s e a t _ s e l e c t . p n g  ;  

document.g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t "  +  i ) . a l t  - "Your s e a t " ;

/ /  П о л ь з о в а т е л ю  п р е д л а г а е т с я  п р и н я т ь  п р е д л о ж е н н ы й  в а р и а н т

v a r  a c c e p t  = c o n f i r m ( " S e a t  " + ( i  + D  + " i s  a v a i l a b l e .  A c c e p t ?

_(f_ (accep t),...............................................................................................................................
/ /  К ресло  забронировано, п о эт о м у  цикла  з а в е р ш а е т с я ...........

break; .............................................................................

■}......................... ..........................................................................................................................

e l s e  {
/ /  П о л ь з о в а т е л ь  о т к а з а л с я ,  п р о д о л ж а е м  п о и с к  

s e l S e a t  = - 1 ;  . п
document.getElementById("seat" + D - s r c  = "seat_avail.png ; 
document.getElementByld("seat" + i).alt - "Available seat ;

}
}

}

М еста для мачо
Как вы  пом ните, изн ачально  нланировгш ось создать программу 
которая  будет искать группы из трех  подряд  свободны х мест. 
В ариант для пои ска одного свободного м еста уже готов, и  наш и 
друзья С ет и Д ж ейсон  готовы  начать работу над н овой  версией  
своей програм м ы .

Три свободных кресла п о д 
ряд... сколько м ест а!
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- Г '
Думаю, что несколько вложенных 

операторов if без проблем помогут найти 
три свободных места подряд. Да, именно так 

я и сделаю!

К о д  Б д е т а л я х  --------------------------------

П ослеЭ обательность из 
п р о б ер яется  при у^омощи вложенных 
операт оров if- 

f o r  (var  i  = 0; i  < s e a t s . lengflh; i++) {
// Проверяем, свободно л и  ткущее место и два места за 
i f  ( s e a t s [х])  (

i f  ( s e a t s [ i  + 1])  { 
i f  ( s e a t s [ i  + 2])  {

/ / Выделяем кресла и обновляй1й их вид 
s e l S e a t  = i ; - ^

Пры обнаружении 
т р ех  м ест  подряд 
выделяем первое из
них.

document.getElementByldC'seat" + i) .src = "seat_ 
document.getElementByld("seat" + i).alt = "Your 
document.getElementByld("seat" + (i + l)).src = 
document.getElementById("seat" + (i + l)).alt = 
document.getElementByld("seat" + (i + 2)).src = 
document.getElementById("seat" + (i + 2)).alt =

select.png"; 
seat"; 
"seat__select .png 
"Your seat"; 
"seat_select.png 
"Your seat";

М еняем изображение 
всех т р ех  кресел на 
«за н ят ы е» , чтобы  
пользоват ель видел, 
какие м ест а о ст а 
лись свободными.

J
// Пользователю предлагается принять предложенный вариант 
v a r  a c c e p t  = c o n f i r m (" S e a t s  " + ( i  + 1) + " th r o u g h  " + ( i  + 
i f  ( accep t)  {

// Кресла забронированы, поэтому работа цикла закончена 
break;

}
else {

// Пользователь отказался, продолжаем поиск
s e l S e a t  = - 1;
document.getElementByld("seat" + 
document.getElementByld("seat" + 
document.getElementByld("seat" + 
document.getElementByld("seat" + 
document.getElementByld("seat" + 
document.getElementByld("seat" +

3) + " a r e  a v a i l a b l e .  A cce p t? " ) ;

i).src = "seat_avail.png"; 
i).alt = "Available seat";
(i + l)).src = "seat_avail.png"; 
(i + l)).alt = "Available seat"; 
(i + 2)).src = "seat_avail.png"; 
(i + 2)).alt = "Available seat";

} * Напоминаем: код програм м ы  M andango  
и все со п ут ст вую щ ие изображения можно 
скачат ь по адресу h ttp ://w w w .kea d firs tla h s . 
с о т /books/h fjs /.

Если пользоват ель  
не бронирует  М е
ст а возвращ аем им  
изображение «неза -  
пят ы е».
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с надеждой на изящество

А здорово было бы, если бы 
все эти вложенные операторы if 
заменил какой-нибудь более из

ящный вариант?
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Логичное U элегантное решение
П роверку доступности тр ех  м ест подряд в програм м е M andango  
м ож но вы полни ть и более просты м и средствами. В лож енны е 
оп ер ато р ы  i f  вполне справляю тся со своей  задачей, но код м ож но 
улучшить, сделав его более изяш,ным.

Н есм отря  на возраж ен и я  С ета, стоит 
внести  в код и зм ен ен ия, сделав его более 
«изящ ным», то  есть более эф ф ективны м , 
легким  для пон и м ан и я и редакти рования. 
Разве не здорово бы ло бы п р евр ати ть  вло
ж ен ны е оп ер ато р ы  1 £ в один оператор?

Изящный?! Вы из
деваетесь? Все ведь 

и так работает!

Q

Логический операт ор  
И (&&) проверяет, все 
ли  п а р а м ет р ы  и м е ю т  
значение true.

if (seats[i] && seats[i + 1] && seats[i +2]) {

tru e tru e tru e

Л оги чески й  о п ер ато р  И  (&&) п роверяет , все ли 
парам етры  им ею т одно и то  ж е значение. В данном 
случае два о п ер ато р а  И  использую тся для проверки  
доступности трех  м ест подряд. Если все тр и  раза 
мы наблю даем зн ачен и е  t r u e ,  значит, мы наш ли 
то , что  нужно. П роблем а реш ена... и  как изящ но!
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исследуем булеву логику

Логические операторы

Вы уже знаком ы  с таким и о п ераторам и  сравнени я, как == 
и <■ О н и  сопоставляю т два зн ачен и я  и получаю т результат 
в ф орм е t r u e / f a l s e .  А налогичны й результат даю т логи
ческие оп ераторы , которы е мы рассм отри м  ниж е.

OR

а I I Ь

Э т о т  операт ор  
вы уже видели!

В озвращ ает  значение 
tru e , если а И Ь и м е 
ю т  значение true.

В озвращ ает  значение 
tru e , если а И ЛИ Ь и м е 
ет  значение true .

В озвращ ает  значение false, 
если а и м еет  значение tru e , 
и значение tru e  в п р о т и в 
ном  случае.

Л огические оп ер ато р ы  позволяю т соеди н ять друг с дру
гом несколько условий, давая возм ож н ости  при ним ать 
реш ен ия с соблю дением  достаточн о  слож ны х условий.

Л огические выражения 
гр уп п и р ую т ся  при пом ощ и  
скобок.

г  /
if ((largeDrink && largePopcorn) || coupon)

freeCandyO ;

В данном  п ри м ере о п ератор  И  п роверяет , сделал ли 
кли ен т ком би н и рован н ы й  заказ, купив больш ой стакан 
н ап итка и больш ое ведро попкорна! В этом  случае он 
получает в награду конфету. Существует и  другой способ 
получения бесплатной  кон ф еты , как п оказы вает о п ер а
то р  И Л И , — нали чи е купона. То есть вам даю т конфету, 
если вы  заказы ваете больш ой нап и ток  И  больш ой поп
корн  И Л И  п редъявляете купон. Б ез логи чески х  о п ер ато 
ров  запрограм м ировать такое условие бы ло бы край не 
сложно.

П олучит ь бесплат ную  ■ 
конф ет у (free candy) можно 
п у т е м  комбинированного  
заказа ИЛИ при наличии  
купона.

Комбинируя логические 
операторы, мы создаем 
сложные условия.
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Ti-»J» в чем разница между операторами 
сравнения и логическими операторами.

Q ;  Начнем с того, что все они являются 
логическими операторами в том 
смысле, что результатом их работы 
является выражение t r u e  или f a l s e .  

Различаются они типами обрабатываемых 
данных. Операторы сравнения могут 
работать с любыми данными, для 
которых имеют смысл выражения 
«равно», «не равно», «больше чем» и т. п. 
Логические операторы работают только 
с логическими данными, объединяя их 
друг с другом.

^Возьм и в руку карандашгч.

Часщо

З а д а в а е м ы е
Б оЦ Р о Сь !

3 *  То есть оператор НЕ является 
логическим?

! Именно так. Ведь он работает 
с логическими данными. Кроме того, 
это унарный оператор, так как для него 
требуется всего один операнд.

3 *  Какую функцию в логических 
операторах выполняют скобки?

! Скобки позволяют менять заданный 
по умолчанию порядок выполнения 
операторов. Причем это утверждение

верно вообще для всех операторов, а не 
только для логических. Первым делом 
определяется значение выражения 
в скобках. Поэтому в показанном на 
предыдущей странице примере сначала 
выполняется часть l a r g e D r i n k  && 
la r g e P o p c o r n  , а только потом | | .

Это шестой прогон цикла f o r  в программе M andango ( i  = 5). 
Определите доступность рассматриваемых мест и укажите, 
подходят ли они для настоящих мачо.

for (var i = 0; i < seats.length; i++) {
// Проверяем, свободно ли текущее место и два места за ним 
if (seats[i] && seats[i + 1] && seatsti +2]) {
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Возьми В руку карандаш
X  Решение Вот каким образом распределились доступные места на шестом 

прогоне цикла f o r  в программе M andango ( i  = 5). К сожалению, 
рассматриваемые на этом шаге места не подойдут нашим мачо.

tru e  false tru e

г =  S ' / + 2 = 7

for (var i = 0; i < seats.length; i++) {
// Проверяем, свободно ли текущее и следующие два места 
if (seatsli] && seats[i + 11 && seats[i +2]) {

■f.'T“ ?.... && && false

Наконец поиск заработал

Т еп ерь  програм м а M andango  ко р р ектн о  ищ ет последовательности  
и з тр ех  подряд н езан яты х мест, подняв сервис р езер ви р о ван и я  би
летов  на такую высоту, что  оц ен и ть  его могут даж е наш и мачо.

Теперь пользоват елю  
предлагаю т  выбрать
1лоследователш ост ь
из т рех мест.

....... ■П» Macho Mow ......

[and seaVi i

I
Seats 4 through 6 are avaitable. Accept’

('"Ĉ cel j f OK

J
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U сноВа карта сокровищ

Раз програм м а M andango прекрасн о  работает, м ож но вернуть
ся к поиску сокровищ . П ом ни те эту карту?

37 шагов.

О И дите, пока не увидите 
скалу в ф орм е початка.

А  ^ЧУ  С начала 37 ша-

Цикл for уверен-
но проводит в а с ___ У
по первой части 
марш рут а! О К рест указы вает место!

....

Д ля прохож дени я п ервой  части  м арш рута вам достаточно 
цикла f o r .  Н о  вот преодолеть следую щий участок он вам не 
пом ож ет. Ведь невозм ож но создать цикл f o r ,  не зная точн о
го коли чества его ш агов.

Сокровище
ждет...

Ш Т У Р М

в чем разница между двумя частями карты? Каким 
образом вы бы создали цикл для прохождения второй 
части?
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сколько? некоторое время...

Цикл while

Х отя тео р ети ч ески  цикл f o r  м ож но создать и  для второй  
части  карты , существует лучш ий вариант. О сновой  цикла 
f o r  является  счетчик, а вот цикл w h i l e  работает, пока 
не будет вы полнен о заданное условие. И  это  условие 
м ож ет бы ть ни как не связано с числом  и тер ац и й  (повто
рени й).

Ц икл w h i l e  состои т  из двух частей:

Цикл №Ы1е повторяет 
код, пока результатом 
проверки условия пе 
станет значение true.

Ш аги 1  U Я 
п о л н яю тся  нд 
каждой и т е р а 
ции цикла.

Один илаг 
цикла.

Проверка
условия О

Следую щий шаг вы 
полняется , только 
если скалы  все ещ е не 
видно.

? г о с к У ± з ± Ы е

Проверка условия Проверка условия
П р о вер яется , долж ен ли  
продолж аться цикл.

О
Действие

\
. ••• ... ... .

Действие
О п ераторы , которы е 
следует вы полнять на 
каж дом п рогон е  цикла.

Действие ^

Вызов ф ункции t a k e S t e p  () .

takeStep О

П ри м ен ен н ы й  ко второй  части карты  цикл w h i l e  дает  такой  
ж е неож идан но п ростой  код, как и цикл f o r  в п ервой  части:

О
while (!rockVisible) 

takeStepО ;
О

Вот как ф ункционирую т р азли чн ы е части  цикла w h i le :

^  П роверяем , видна ли  скала. Если да, переходим  
к шагу 2, если нет, вы ходим и з цикла.

О  Запускаем код цикла. В данном  случае вы зы ваем  
функцию  t a k e S t e p ( ) .
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Анализ цикла while

Б олее п ростой  по структуре, чем  цикл f o r ,  цикл w h i le  
точн о  так  же опи сы вается оп ределен н ой  формулой:

Проверка условия, к о т о 
рая должна возвращ ат ь  
значение tru e  или false.

i
while Проверка |Д к ш е  I 

о с ш о р о ж н ы !

Будьте аккуратны 
с условием выхода 
из цикла.

Действие

Повторянущиеся дейст вия  
задаю т ся как  п р о с т ы м ^  
т й к  и сост авны м  опера  
тороМ-

Цикл while не имеет 
встроенного кода 

обновления, поэтому его внутрен
ний код должен быть написан 
таким образом, чтобы влиять на 
условие выхода. Иначе цикл может 
оказаться бесконечным.

Перепишите код уже знакомого вам упражнения, в котором пользова
телю предлагалось ввести число больше О и который использовался 
для обратного отсчета перед началом фильма (4, 3, 2, 1, Roll film!). 
Замените цикл f o r  циклом w h ile .

var count = prompt{"Enter a number greater than 0:", "10"); 

if (count > 0) {

}

else

alert{"The number wasn't greater than 0. No movie for you!");
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^пражнеше 
р е ш е н и е

Сохраним  число  
в перем енной  
count.

Вот как после замены цикла f o r  циклом w h i l e  выглядит код уже знакомого 
вам упражнения, в котором пользователю предлагалось ввести число больше О 
и которое использовалось для обратного отсчета перед началом фильма (4, 3, 
2,1, Rollfilm!).

Пользователю 
предлагается в 
сти число. а

Убедим
ся, что 
•леремен- 
ная count 
больше о.

var count = prompt("Enter a number greater than 0:", "10");

if (count > 0) { 
___

об р а т н ы й
от счет
до О.

var X = count; 
................

I while (x > O) {
В данном  ................................................................................................................................................

a le r t("S ta r tin g  in..." + x); Значение
........................................................................................................................................ перем енной  X

уменьшается 
на 1  внут ри
цикла.

случае 
счетчик 
создается 
вне цикла 
while.

Внутри 
цикла со 
ст авной  
оператор.

alert("The number wasn't greater than 0. No movie for you!");

Некорректные
данные. Обратный отсчет 

закончен!

The number wasn't greater than 0. Ho movie for you! Roil film!

C__0k'"  )

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Оператор b r e a k  немедленно завершает цикл, 
пропуская оставшийся код.

Логические операторы позволяют создавать слож
ные условия.

Цикл w h i le  выполняет указанный код, пока вы
полняется заданное условие.

Код в теле цикла w h i l e  должен влиять на условие 
выхода.
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Выбор подходящего цикла Циклы while и цикл
П реды дущ ее упраж нение показало, что  иногда одну и ту ж е ’
проблему мож но реш и ть  как п ри  пом ощ и цикла f o r ,  т а к и  п р и  Р Я П  Н а Ш Ф О а  
пом ощ и цикла w h i le .  Б олее  того , п ревращ ен и е цикла f o r  Л о Л Л Ш  1 1//1
в цикл w h i l e  осущ ествляется по следующей формуле: взаимозаменяемыми.

Иниц.

while

Действш 1   ̂ □

сО бновление

□
И нициализация
вы полняет ся вне 
цикла.

И так, вы  убедились, что  технически  одну и ту ж е задачу м ож но 
реш и ть с помощ ью  лю бого из циклов. Н о  в больш инстве слу
чаев следует исп ользовать строго  определен ны й цикл. М ож ет 
бы ть, все дело в изящ естве?

О бновление
вы полняет ся  
в т еле  цикла.

/

\
for (var i = 0; i < Ю; i++) 

alert (i);

Эт и циклы  Kopomcf 
подходят  для реш е  - 
ния пост авленной
задачи.

var i = 0;

while (i < 10) (

alert(i);

i++;

}

Н ет  инициализации^
Н е т  обновления.

while (!finished) 

dolt О ;

___________с
for (; !finished; ) 
dolt О ;

\

В ы бор между циклам и f o r n  w h i l e  подобен вы бору наиболее 
подходящ его для работы  инструм ента. Д ругими словами, «ме
ханика» цикла долж на соответствовать поставлен ной  задаче.
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Беседа у камина
Циклам For и While сложно не повториться.

Цикл For:
Вот и мы, пара повторяю щ ихся парн ей , ко
то р ы е  держ атся вместе.

Я вовсе не слож ны й, просто  ко мне добавле
на оп ределен ная структура. Если нужен цикл 
с численны м  счетчиком , я  легко  позволяю  
и н и ц и али зи ровать  и редакти ровать данны й 
парам етр .

Звучит слиш ком неоп ределен н о , хотя  я  ду
маю, что  это долж но работать. Н о мне по 
душе больш ая точность. И м енно  поэтому 
я предпочитаю  и н и ц и али зи роваться  до на
чала работы  и обновляться  в проц ессе и те
раци й , просто  чтобы  бы ть уверенны м , что 
все работает  так, как нужно. Я м аниакально 
слежу за тем, чтобы  работать как часы.

Я знаю , что  возм ож ны  циклы  разн ой  струк
туры. Н о  лично  я  п редпочитаю  надеж ность.

Цикл While;

Да. Х отя долж ен сказать, что  количество  ша
гов, п ри  пом ощ и которы х тебя  заставляю т 
работать, представляется  мне избы точны м .

Э то так, но, как ты  помниш ь, далеко не все 
циклические п овторен и я  связаны  со счетом. 
Есть потрясаю щ ие циклы , вообщ е никак 
н е связанны е с ци ф рам и. К огда требуется 
только  сказать «Эй, делай вот это  н екоторое  
время!», я  незам еним .

В осхищ ен твоим  подходом  к работе. Н о 
поним аеш ь ли  ты , что  ци клическое п овторе
н и е дей стви й  вполне осущ ествимо и без всех 
эти х  ф орм альн остей  вроде п редваритель
н ой  и н и ц и али зац и и  и обновления? К ром е 
того , я  часто п овторяю  код, для которого  
не требуется и н и ц и али зации . А обновление 
прои сходит прям о  внутри меня, в итоге 
я  могу сф окусироваться на н еп осредствен
н ой  работе, то  есть на итерациях .
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Цикл For:

Да, это  так. Главное, что  мы оба делаем  свою  
работу. И  я  даж е иногда вижу, где м ой под
ход является  излиш ним.

Цикл While;
Н аверн ое, все дело в том, что  каж ды й цикл 
им еет свой стиль работы . Т ебе нрави тся  
им еть под рукой все элем енты  управления, 
в то  врем я как я  сосредоточен  на процессе.

П олностью  с тобой  согласен! Главное, что 
работы  хватит нам обоим.

Я готов  слушать это  снова и снова!
Главное, что  работы ... ой , каж ется, м не п ора 
п реры вать  работу. П рош у прощ ения.

Н и чего  страш ного. С пасибо за  беседу!

Часто

'^ а Д а Б а е М ы е

3 * Цикл w h ile  кажется очень про
стым. Я чего-то не понимаю?

S Вовсе нет. Простота не является 
синонимом слабости или ограниченности. 
Более того, вы удивитесь, обнаружив, на
сколько мощным инструментом является 
цикл w h i l e .  Разумеется, он состоит 
только из условия и выполняемого кода, 
но в некоторых случаях большего и не 
требуется. Особенно в тех случаях, когда 
условие выхода из цикла является до
статочно сложным. Кроме того, в тело 
цикла можно поместить любое количество 
кода, ведь вы можете воспользоваться 
составным оператором.

Будет ли работать цикл вида 
w h ile  ( t ru e ) . . .?

Б о 1 1 |эо сь1

; Да... и даже слишком усердно. Ведь 
вы создали бесконечный цикл, потому что 
результат проверки условия всегда будет 

иметь значение t r u e .  А цикл w h i l e  
продолжает работу, пока условие не пере
станет выполняться, то есть результатом 
его проверки не станет значение f a l s e .  
Страшно подумать, сколько бесконечных 
циклов вынуждены работать, работать 
и работать... эй, прекратите немедленно!

Может ли случиться так, что тело 
цикла никогда не будет выполнено?

^  ; Да. Для перехода к операторам 
в теле цикла нужно, чтобы результатом 
проверки условия было значение t r u e .  
Поэтому если условие не проходит про
верку, перехода к телу цикла не происхо
дит. Вы выходите из него еще до начала 
его работы.

Б> Допустимы ли вложенные циклы?

! Конечно! Вложенные циклы по
зволяют создавать различные уровни 
повторений. На данном этапе это может 
звучать для вас странно, но это — правда. 
Вы познакомитесь с вложенными цикпами 
позже, когда программа Mandango от ряда 
перейдет к целому кинотеатру!
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Сокровище В награду

В оспользовавш ись циклом  f o r ,  за  которы м  следует 
цикл w h i le ,  вы  см ож ете п р о й ти  указанны й на карте 
м арш рут и при бы ть в точку, помеченную  крестом .

С начала 37 ша
гов на восток.

for (var X = 0; X < 37; х++ 

takeStep();

Ц икл  fo r  уверен- Ф
НО проводит вас _J
по первой части 
м а р ш р у т а !

Сундук открывает
ся, и вы находите..

3 7 шагов.

И дите, пока не увидите 
скалу в ф орм е початка.

while (!rockVisible) 

takeStep ();

При помощ и цикла
while вы без задер
жек преодолеете 
вторую часть!

К рест  указывае т  место!

...билеты в кино!

Разве это  не знак судьбы? Вы позн аком ились с циклом w h i le  
и обнаруж или билеты  в кино, значит, нам п о р а  вернуться... 
к работе  над п ри лож ением  M andango!
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Возьми в руку карандаш 

Решение

Инициализация 
счетчика цикла 
и переменной  

"finished".

Вот как выглядит функция f  i n d S e a t s  () после замены цик
ла f o r  циклом w h i le  и ввода новой переменной f i n i s h e d ,  
которая вместо оператора b r e a k  будет отвечать за выход из 
цикла.

Ц икл р аб от ает , пока  
значение счет чика м еньш е  
числа сидений И п е р е м е н 
ная "finished" не п р и н и м а 
е т  значение true.

L

Э т о т  цикл в к а к о м -т о  смы сле я в л я 
ет ся гидридом т ого , чт о мы  видели  
раньш е. Ведь выход из цикла зависит  
как о т  показаний счет чика, т а к  и от  
логического выражения. В т а ки х  случ а -  
ЯК лучш е испол(узов^иль цикл while.

J

.ШК.!. л. ??Л г.. .
while ((i < seats.len0 th )  §£& lfm ^^  ...........

11 п р о в е р я е м  т е к у щ е е  м е с т о  и  д в а  м е с т а  з а  н и м  

i f  ( s e a t s [ i ]  && s e a t s [ i  +  1 ]  && s e a t s [ i  +  2 ] )  { 

/ /  В ы д е л я е м  к р е с л а  и  о б н о в л я е м  и х  в и д

„  „ о л ь ,о .а ,е л .  „ р е „ а ™ . ,с ,_ „ р » я ,ь  „ р е л л о ж ,.™  ^ ^
var accept = confirm( Seats + u  +

"  a r e  a v a i l a b l e .  A c c e p t ? " ) ;

if_(acce0 ) , l ............................................................ ........................................... .........................
/ /  К ресла  забронированы^ п оэт ом у р а б о ^  .....................

finished -  true; .......................................................................................................

// Пользователь отказался7''п?10ДОЛжаем поиск

И нкрем ент  - 
счет чика
цикла.

Присвоение перем енной "finished" 
значения tru e  приводит  к вы 
ходу из цикла. И менно п оэт ом у  
в данном м ест е  вам  больше не 
т р ебует ся  операт ор  break.
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Приложение Mandango выглядит здоро
во, вот только я не знаю ни одного кино

театра со всего одним рядом кресел. Надо 
бы его отредактировать...

Кинотеатр —  место моделирования данных

Д ж ейсон прав. Ч тобы  програм м а M andango  стала ф ункциональной 
ее нуж но п ереп и сать  с учетом  реальны х условий. П р и м ер  с одним 
рядом  кресел  очен ь помог, так  как п озволи л прям о связать массив 
логических  данны х с и зображ ени ям и . Т еп ерь  нам нужно добавить 
к  массиву вто р о е  и зм ерени е. Да, да, мы  говорим  и м енн о  о двумер
ном массиве!

т т т

в  эт о м  к ш т е а п р

Н ам потребуется массив разм ером  9 x 4 ,  которы й  будет соответ
ствовать четы рем  рядам  из девяти  кресел.

Э т о  еще. одно измерение 
индексов массива.

Каждый элем ен т  
двум ерного массива  
от носит ся к л о г и 
ческому т ипу.
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больше, чем одно изм ерение

двумерные массивы

Д ля создания двумерного м ассива вам не потребуется ни каки х новы х 
сведений. Вы всего лиш ь сф орм и руете массив, элем ентам и которого  
будет другой массив. И м ен н о  это  добавит вто р о е  изм ерени е. В ре
зультате вы  получаете таблицу данны х, распределен ны х по строкам  
и  столбцам.

Начнем с м ассива, к о т о р ш  
— .ст а н ет  основой для д опол-  

н и т елш ы к массивов. Эт о  
первое измерение!

var seats = new Array(new Array(9), new Array(9), new Array(9), new Array(9));
V  _____

Создадим дополнит ельны е  
массивы , кот оры е ст а н у т  
элем ен т а м и  первого м а сси 
ва. Эт о вт орое измерение!

Ч ет ы ре вложенных массива дадут  
нам  чет ы ре ряда.

Работая  с програм м ой  M andango, мы знаем  начальны е зн аче
ни я  элем ентов, поэтом у для создания двумерного м ассива вос
пользуемся массивом констант. Д ругими словами, мы одновре
м енно создадим и инициализируем  массив!

/двойные скобки 
указывают, на д ву 
м ерны й массив.

var seats = [[ false, true, false, true, true, true, false, true, false ], 
[ false, true, false, false, true, false, true, true, true ],
[ true, true, true, true, true, true, false, true, false ],
[ true, true, true, false, true, false, false, true, false ]];

Каждый вложенный
м ассив и м еет  свои 
собственные индек
сы. в  данном случае

Первый перечень логических  
значений со о т вет ст вует  
первом у ряду двумерного  
массива.

False — м ест о  
уже занят о.

True  - -  м е -  
~сто свободно.
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ДВа ключа доступа

Д оступ к данны м двумерного м ассива отли чается  о т  уже п р и 
вы чн ой  вам процедуры  указанием  дополнительного  индекса. 
Д ругими словами, вам при ходи тся  как бы  указы вать ном ер 
строки  и столбца, оп ределяя  м естоп олож ение массива. Вот 
как будет вы глядеть код доступа к элементу, четвертом у во

второ  ряду. В т о р о м у  ряду со о т вет ст вует
индекс X (нум ерация начинает ся
с О).

Двумерные массивы 
позволяют сохранять 
строки и столбцы 
таблиц.

alert(зеа18[1][3]);V
Дбд изм ерения  

/
Одно измерение.

___ 1̂ е т вер т о м у  элем ен т у
в ряду со о т вет ст вует  
индекс 3.

Д ля п росм отра элем ентов двумерны х массивов нам  потребую т
ся влож енн ы е циклы . В неш ний цикл будет управлять п ерехо
дом от  одного ряда к  другому, в то  врем я как внутренн ий  — п р о 
см атри вать места.

Вложенные ц и 
клы  даю т  дост уп  
к данным д вум ер 
ных массивов.
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш 

Решение

Внеш ний цикл переходит  
о т  одного ряда к другом у, 
м еняя показания счет чика  /.

Вот код просмотра элементов двумерного массива s e a t s ,  
извещающий пользователя о состоянии каждого места.

П росм от р данных 
двум ерного массива  
осуш ,ест вляет ся
>лри пом ощ и двух 
вложенных циклов.

Д ля дост упа  к каж 
дому креслу  нужн 
ука за т ь , в каком  
ряду ( 1) и в каком  
ст олбце  ( j )  оно 
располож ено.

В нут ренний  цикл
п р о см а т р и ва ет  
м ест а  в выбранном  
ряду, меняя значение  
счет чика J.

Эт о длина
влож енно
го массива  
в ряду I.

fo r (va r i -  О; i < seats.len^th; ('++)

^  fo r (var j  = O; J < seatsp'].length; J++) (

if (seats[i][j])

r t("S ea t " + i -h " in row  " + j  + " is available.'');

alertC 'Seat “ + i + " in row  " +J +■ " is n o t available.");

В зависим ост и от  т ого , 
свободно м ест о  (true) или  
занят о (false), будут  п о 
являт ься окна с разны м и  
сообщениями.

В сообщении о свободном  
м ест е  указы вает ся его 
ном ер и в каком  ряду оно 
располож ено.

Часто

Существуют ли массивы большей 
размерности?

0 ;  Да, хотя визуализировать их сложнее. 
Трехмерные массивы обычно соответству
ют х-у-1-координатам точки в простран
стве. Массивы еще большей размерности 
применяются в редких случаях. Чтобы ' 
добавить очередное измерение, достаточ
но сделать элементы внешнего массива 
в свою очередь массивами.

'^адаБаеМые
Б о И р о С Ь !

Если инициализация элементов 
массива происходит в момент его 
создания, можно ли добавлять в него 
элементы постфактум?

; Вы в любой момент можете назна
чить данные неиспользуемому элементу 
массива. Например, в нашем примере 
можно создать еще один ряд (с индексом 4). 
Достаточно назначить массив элементу 
s e a t s  [ 4 ] .  Можно также воспользовать
ся функцией p u s h  ( )  и добавить новый 
элемент в конец массива.

3 * Двумерные массивы должны 
содержать одно и то же количество 
рядов?

! Не обязательно. Но помните, что 
в этом случае могут возникнуть пробле
мы с циклами, так как вложенные циклы 
обычно работают с массивами одинако
вой длины. Так что, несмотря на принци
пиальную возможность варьировать длину 
рядов двумерного массива, лучше этого 
избегать.
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КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

■ Двумерные массивы позволяют сохранять строки 
и столбцы таблиц.

в Для доступа к элементам двумерного массива ука
зывайте индексы строки и столбца.

Для просмотра элементов двумерных массивов ис
пользуются вложенные циклы.

Как и в обычном случае, двумерные массивы могут 
быть инициализированы набором констант в момент 
их создания.

двумерная Версия Mandango

Вы уже работали  с отдельны м и частям и кода M andango, но 
переход  от  единственного  ряда к  целому ки нотеатру  требует 
серьезного  редакти рования. П оэтом у будьте вним ательны .

Д л я  просм от ра  
двум ерного массива  
кресел вам  п о т р е 
бую т ся два с ч е т 
чика.

Переход от  
одномерной  
к д ву м е р 
ной версии  
Мапе1апдо  
т р еб ует  
внесения  
серьезны х  
изм енений  
в код.

Ш Т У Р М

Каким образом нужно поменять код программы Mandango, чтобы она начала работать 
с целым кинотеатром? Как бы вы это визуализировали?
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для этого кода вам не нужны стереоочки

< htm l>
<head>

< t i t l e > M a n d a n g o  -  п о и ск  б и л ет о в  д л я  Ma4o</title>

В от  полны й код для  
Щ т ер н о й  версии  
M andango!

< s c r i p t  t y p e = " t e x t / j a v a s c r i p t " >
v a r  s e a t s  = [ [  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e ,  t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e  ] ,

[ f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e ,  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e ,  t r u e ,  t r u e ,  t r u e  ] ,
[ t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e  ] ,
[ t r u e ,  t r u e ,  t r u e ,  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e ,  f a l s e ,  t r u e ,  f a l s e  ] ] ;  

v a r  s e l S e a t  = - 1 ;

f u n c t i o n  i n i t S e a t s 0  {
/  /  З а д а єм  вид в с е х  к р е с е л  
f o r  ( v a r  і  = 0; і  < s e a t s . l e n g t h ;  i++  

f o r  ( v a r  j = 0; j  < s e a t s [1 ] . l e n g t h ;
i f  ( s e a t s [ i ] [ j ] )  {

/ /  З а д а ем  свободные м е с т а  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d  ( " s e a t "  + 
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t "  +

)
e l s e  {

/ /  З а д а е м  з а н я т ы е  м е с т а  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d (" s e a t "  + 
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t "  +

)

}

mandango.html

) { co~
j+ + )  {

Создан двумерны й массив  
логических конст ант , сг 
держащий инф орм ацию  
о доступности кресел.

( І  * s e a t s [ І ] . l e n g t h  + j ) ) . s r c  
( і  * s e a t s [ і ] . l e n g t h  + j ) ) . a l t

" s e a t _ a v a i l . p n g "  
" A v a i l a b l e  s e a t "

f u n c t i o n  f i n d S e a t s O  {
/ /  Если  м е с т а  уже выбраны, п р о и з в е1&1т е  п овторную инициализацию 
i f  ( s e l S e a t  >= 0) { 

s e l S e a t  = - 1 ;  
i n i t S e a t s  () ;

}

/ /  Поиск свободных м ест  с р ед и  в с е х  возможных 
v a r  i  = о,  f i n i s h e d  = f a l s e ;  
w h i l e  ( i  < s e a t s . l e n g t h  && I f i n i s h e d )  { ^  

f o r  ( v a r  j  = 0 ; j  < s e a t s [ i ] . l e n g t h ;  j+ + )  {
/ /  П роверяем ,  сво б о д н о  ли  текущ ее м е с то  и д в а  м е с т а  з а  ним 
i f  ( s e a t s [ i ] [ j ]  && s e a t s [ i ] [ j  + 1] && s e a t s [ i ] [ j  + 2 ])  {

/ /  Выделяем к р е с л а  и о бн овляем  их вид 
s e l S e a t  = i  * s e a t s [ i ] . l e n g t h  + j ;  
d o c u m e n t . g e t E l e ] T i e n t B y I d ( " s e a t "  + ( i  * s e a t s  [ i ]  . l e n g t h  + 
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ' s e a t "  + ( i  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t  
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " s e a t

( i  * s e a t s [ i ] . l e n g t h  + j ) ) . s r c  = " s e a t _ u n a v a i l . p n g "  
( i  * s e a t s [ i l . l e n g t h  + j ) ) . a l t  = " U n a v a i l a b l e  s e a t "

Если пользоват ель  
— ______ начинает  новый поиск

щ елчком  на кнопке 
Find Sea ts, повт орно  
(инициализируем э л е 
м ен т ы  массива.

Д ля пр о см о т р а  рядов 
использует ся  цикл w hile, 
в т о  врем я как цикл for  
осущ ест вляет  просм о т р  
от дельны х кресел.

s e a t s [ і ] . l e n g t h  
( і  * s e a t s [ і ] . l e n g t h  + 
( і  * s e a t s [ і ] . l e n g t h  + 
( і  
( і

s e a t s [ і ] . l e n g t h  + j 
s e a t s [ i l . l e n g t h  + j

) ) . s r c  = " s e a t _ s e l e c t . p n g " ;
) ) . a l t  = "Your s e a t " ;

+ l ) } . s r c  = " s e a t _ s e l e c t . p n g " ;  
+ 1 ) ) . a l t  = "Y our  s e a t " ;
+ 2 ) ) . s r c  = " s e a t _ s e l e c t . p n g " ;  
+ 2 ) ) . a l t  = "Y our s e a t " ;

/ /  П ользов ателю  п р е д л а г а е т с я  п ри н ять  предложенный в а р и ан т
v a r  a c c e p t  = c o n f i r m ( " S e a t s  " + ( j  + 1) + " t h r o u g h  " + ( j  + 3) +

" i n  Row " + ' ( i  + 1) + " a r e  a v a i l a b l e .  A c c e p t ? " ) ;  
i f  ( a c c e p t )  {

/ /  К ресла  з аб р о н и р о в ан ы ,  п оэтом у  р а б о т а  внешнего ц икла  з а к о н ч е н а
f i n i s h e d  = t r u e ;
b r e a k ;

)
e l s e  {
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fI П о л ь з о в а т е л ь  о т к а з а л с я ,  п р о д о л ж а е м  п о и с к  

s e l S e a t  = - 1 ;
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ' s e a t "  + (
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d (" s e a t "  + (
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y I d ( " s e a t ' ‘ + (
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y I d { " s e a t "  + ( i
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ’s e a t "  + {i
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y I d ( " s e a t "  + ( i

s e a t s [ i ] . l e n g t h  
s e a t s [ i ] . l e n g t h  
s e a t s [ i ] . l e n g t h  
s e a t s [ i ] • l e n g t h  
s e a t s [ i ] . l e n g t h  
s e a t s [ i ] . l e n g t h

j ) ) . s r c  = • ' s e a t _ a v a i l  .p n g "  ; 
j ) ) . a l t  = " A v a i l a b l e  s e a t " ;  
j  + l ) ) . s r c  = " s e a t _ a v a i l . p n g "  
j  + l ) ) . a l t  = " A v a i l a b l e  s e a t "  
j  + 2) ) . s r c  = " s e a t _ a v a i l . p n g "  

2 ) ) , a l t  = " A v a i l a b l e  s e a t "с

/ /  У в е л и ч и в а е м  с ч е т ч и к  в н е ш н е г о  ц и к л а  н а  е д и н и ц у  

i+ + ;

< / s c r i p t >
< /h e a d > v T
<body  o n l o a d = " i n i t S e a t s { ) ; " >  

« d i v  s t y l e = " m a r g i n - t o p : 2 5 p x ;  
<img i d = " s e a t O "  s r c = " "  a l t =  
<img i d = " s e a t l "  s r c = "
<im g i d = " s e a t2" s r c = "
<img i d = " s e a t 3 "  s r c = "
<img i d = " s e a t 4 "  src=="
<img i d = " s e a t 5 "  s r c = "
<img i d = " s e a t 6" s r c = "

Ф ункция in itSeatsQ  
вызывается при  
первой загрузке  
ст раницы .

Именно благодаря 
счетчиКйМ м е н я ю т 
ся изображения кре
сел и всплывающии 
текст.

Н е  п угай
те сь
р а зм е р о в  
это го  кода.

<img i d = ' ' s e a t ? " s r c = " " a l t = " " />
<img i d = ' ■ s e a t8" s r c = " " a l t = " " / X b r  />
<img i d = ' ' s e a t 9 " s r c = " " a l t = " " />
<img i d = ' ’s e a t l O " s r c = " " a l t = " ' " />
<img id = ' ' s e a t l l " s r c = " " a l t = " ' " />
<img id = ' " s e a t l 2" s r c = " " a l t = " ' " />
<img id = ' " s e a t l 3 " s r c = " " a l t = " ' " />
<img id = '" s e a t l 4 " s r c = " a l t = " " />
<img id = '" s e a t l S " s r c = " " a l t = " " />
<img id = '" s e a t l G " s r c = " " a l t = " />
<img id = '" s e a t l ? " s r c = " " a l t = " " / x b r />
<img i d = ’" s e a t l S " s r c = " " a l t = " " />
<img id= '" s e a t l 9 " s r c = " " a l t = " ’■ />
<img id= '" s e a t 20" s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 21" s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 22" s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 3 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 4 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 5 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 6 " s r c = " " a l t = " " / x b r />
<img id = " s e a t 2?" s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 8 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 2 9 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 3 0 " s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 3 1 " ' s r c = " " a l t = " " />
<img i d = " s e a t 3 2 " ' s r c = " " a l t = " " />
<img i d = " s e a t 3 3 " ' s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 3 4 " ' s r c = " " a l t = " " />
<img id = " s e a t 3 5 "1 s r c = " " a l t = " " / x b r />

V Д ля 
^ ^ ч г т ш е к  
f  рядов по 

девять 
сидений 
п о т р е 
б ует 
ся 36 
изобра
жений... 
кошмар!

Здесь используется уже знаком ая вам 
техн и ка  работы  с двумерны ми масси
вами, адап ти рованная для п ри лож ен и я  
M andango, с его  H TM L-кодом и изо
браж ен и ям и  (все эти  м атери алы  м ож но 
скачать  здесь: http://xmvw.headfirstlabs.com/ 
books/hfjs/).

< i n p u t  t y p e = " b u t t o n '  
< / d i v >

< /b o d y >
< / h t m l >

J
l d = " f i n d s e a t s "  v a l u e = " F i n d  S e a t s "  o n c l l c k = " f i n d S e a t s ()

Ф ункция FindSeatsQ  
вызывается ш,елч- 
к о м  на кнопке Find 
Seats.
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вне себя от радости

Целый кинотеатр мест для мачо

Т еп ерь, когда програм м а M andango  стала двумерной, Сет 
и  Д ж ейсон  могут искать м еста по всему кинотеатру... и  со свои
ми кр и тер и ям и  поиска! П арн и  в восторге.

Класс!

Мы больше никог
да не будем сидеть 

рядом!

Т еперь M andango мож ет  
искат ь наборы из т р ех  
свободных м е с т  подряд 
по всем у кинот еат ру.

п е в М^ап§^ Ticlusi Findef

т л J  Seats 2 through 4 in Row 3 are available. Accept?

( Cancel ( OK

■ i i i p e
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циклы

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

В к л а д к а

Что общего у ЦИКЛОВ с фильмами?

\} Д  х.уроШо. а  д В а  лу'ІЯіе!

Некоторые фильмы имеют сюжет, 
за которым сложно уследить.

Другае фильмы привлекают зрителя 
постоянным движением.
Но любой фильм —  это только фильм.



с :>ункДии

Многократное использование

Начни JavaScript выступать за экологию, это выступление 
возглавили бы функции. Ведь именно они увеличивают эффективность 
кода и позволяют использовать его многократно. Они ориентированы на ре
шение задач и позволяют все систематизировать. Функции дают возможность 
упростить любой сценарий, ну кроме разве что и так простых. Их значение не
возможно оценить, поэтому просто скажем, что именно функции делают сце
нарии такими экологичными.



анализ большой проблемы

источник Всех проблем

П о больш ому счету нап исание сц енари ев  для веб-страниц 
является  реш ен ием  задач. Вдумчивый подход и план и рован и е 
всегда позволяю т най ти  вер н о е  реш ение. Н о как бы ть с о ч ен ь  
б о л ь ш и м и  задачам и?

Мир во всем мире

В от  наша
большая
задача!

Больш ие задачи и м еет смысл реш ать путем разделен и я  их на более 
м елкие. Если даж е после этого  задачи остаю тся слиш ком больш ими, п о
дели те их еш;е раз.

больш ая
задача.

Вш,е меньш ая  
задача.

/  \

Выращивание |1 Продажа Право на Стройка 1 Свобода Право го 
землю

1
слова лоса

Эту процедуру м ож но продолж ить снова, и  снова, и  снова...
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функции

Решение задач снизу

Разделяя вопрос о м ире во всем м ире на более м елкие, мы ран о  
и ли  поздно придем  к задачам, реш и ть которы е м ож но п ри  пом ощ и 
Дауа8спр.

К ров

\
чая

П редставим  проблем у управления клим атом  в терм и н ах  JavaScript. 
Вам потребуется эквивалент терм остата, которы й  обы чно  исп оль
зуется для кон троля  тем пературы  окруж аю щ ей среды . С амы й п р о 
стой  терм остат  состои т из еди н ствен н ой  кнопки «Heat».

Лроетейилий т ер  
/ло с т л т  — нй - 
ЖМите кнопку, 
и он заработ ает .

HEAT FIRST
В ам  не и н т е р е с 
но, каким  образом  
р абот ает  т е р м о 
с т а т , дост ат очно  
т ого, чт о вы у м е 
ет е его вклю чат ь.

П одобная модель терм остата  не даст вам п редставлени я о том , как 
осущ ествляется нагрев. Вы наж им аете кнопку H eat, и  стан овится 
тепло. П роблем а управления климатом  реш ена!
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методы как решение маленьких задач

Функции как способ решения

К ноп ка H eat на терм остате  эквивалентна функции в JavaScript. 
И дея простая  — человек п р о си т  сделать п отеплее, и  ф ункция 
осущ ествляет нагрев. Д етали  реали зац и и  скры ты  внутри и для 
кода, которы й  его вы зы вает, не важны. Ф ункцию м ож но пред
стави ть в виде «черного ящ ика» — и н ф орм ац и я  на входе и ин
ф о р м ац и я  на вы ходе, а за то , что  п рои сходит внутри, отвечает  
сам ящ ик.

Функции превращают 
большие задачи 
в маленькие.

Просьба 
сделать тепло

Н а язы ке  JavaScrip t наж атие кн опки H ea t эквивалентно  вы зову 
ф ункции h e a t  ( ) ...

Нагрев

Просьба оде 
лать тепло

heat О ; ^  Нагрев

В о лн о ва т ь
ся о т о м , как  
именно о сущ ест 
вляет ся нагрев, 
должен т олько  -  
человек, кот оры й  
п и ш ет  ф ункцию  
кеа±().

function heat о {

// Увеличим температуру 

shovelCoalО ; 

lightFire О ; 

harnessSun();

}

Т ом у, кт о  хо ~ 
чет  увели чи т ь  
т е м п е р а т у р у , до
ст ат очно  вы зват ь  
ф ункцию  heat().

За нагрев о т вечаю т  
т р и  другие ф ункции.

Н е и м еет  зн ачен и я , каким образом ф ункция h e a t  () осущест
вляет  нагрев. Важ но только  то , что  он  реш ает нашу проблему. 
Х отите согреться , вы зови те эту функцию . Э то все, что  вам 
требуется знать.
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функции

(1з чего состоит функция

Реш ив создать ф ункцию , вы  берете  на себя ответственность 
за р еш ен и е определен н ой  задачи. Вы долж ны  исп ользовать 
определен ны й синтаксис, связываюш,ий им я ф ункции с запу
скаемым ею кодом. В от как он  вы глядит в общ ем виде;

Вначале идет  
клю чевое слово
function.

З а т е м  — идент иф икат ор , 
■ написанный с прим енением  
ст иляВерблю да.

function \  +

в  конце ф ункции не 
забудьт е пост авит ь  
закры ваю щ ую  ф и 
гур н ую  скобку.

V

Код 6 т еле  ф ункции п р ед 
ст а вляет  собой обычный 
сост авной операт ор , 
п оэт ом у он начинает ся  
с ^>игурной скобки.

Именно в т еле  
ф ункции реш ает ся  
непосредст венная  
задача.

Скобки указы ваю т  
на т о , чт о перед  
нам и функция.

Еще раз вним ательно посм отрим  на код ф ункции h e a t  ( ) ,  ч то 
бы  закреп и ть  полученны е зн ан и я  о синтаксисе:

Н агревание о с у 
щ ест вляет ся  
в т еле  ф ункции.

function heat () {
I I  Увеличим температуру 
shovelCoal(); 
lightFireО ; 
harnessSunО ;

Тело ф ункции заклю чено  
в ф игурны е скобки и я в 
ляет ся  обычным со ст а в
ным операт ором .

Ш Т У Р М

Какие еще функции вы можете вспомнить?
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методы mandango

У)ке знакомые Вам функции

Н е так  давно мы прекрасн о  справили сь с проблем ой. П ом ни те 
программу M andango для поиска м ест в ки нотеатре? Вам тр еб о 
валось и н и ц и али зи ровать  дан ны е о местах. Вот каким  образом  
мы поделили глобальную  задачу на более мелкие:

Поиск м е с т  
Зля Майо

больш ая
задача.

А в е  м еньш ие  
задачи.

И нициализация
м ест

Поиск
м ест

М с-

И н и ц и али зац и я  кресел  это м аленькяя задача, которая  м ож ет 
бы ть реш ен а п ри  пом ощ и ф ункции i n i t S e a t s ( ) :

function initSeatsо {
// Задаем вид всех кресел 
for {var i = 0; i < seats.length; i++) { 

for (var j = 0; j < seats[i].length; j++)
if (seats [i] [ j]) {

// Задаем свободные места 
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat”

}
else {

// задаем занятые места 
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat"

}

(i
(i

seats[i].length 
seats[i].length

j)).src 
j)).alt

"seat^avail.png"; 
"Available seat";

seats[i].length + j)).src = "seat_unavail.png" 
seats[i].length + j)).alt = "Unavailable seat"

Ф ункция i n i t S e a t s  {) является  частью  веб-страницы  M andango 
Для ее  вы зова нам  потребуется связать ее с обработчи ком  собы тия 
o n lo a d .  В результате ф ункция будет запускаться после загрузки 
страницы .

А.А  ч iriitSeatsQ не един-  
ст венная ф ункция  
О M andanqo.

<body
onload="initSeats(); ">

<div style="height: 25px"x/div>
<div style="text--align: center">

<img id="seatO" src="" alt="" />

<img id="seat35" src="" alt="" /xbr />
<input type="button" id="findseats" value="Find Seats" onclick- 

</div>
</body>

</html>

M andango.

/

'findSeats0 ;" />
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функции

Каким образом составляются 
имена функций?

0 ;  Первое слово пишется прописными 
буквами, в то время как все остальные 
начинаются со строчных. Поэтому 
функцию оценки фильмов мы назовем 
r a t e M o v ie  ( ) ,  а функцию вывода 
из зала мужчины, который хочет во 
время сеанса говорить по телефону — 
r e m o v e I n a p p r o p r i a t e G u y ( ) .

Часзи»

^ а Д а Б а е М ы е
Б о 1]|эоС Ь 1

Точно так же людей назначают на 
различные должности, чтобы каждый мог 
сфокусироваться на своих обязанностях. 
В таких ситуациях функции улучшают 
структуру сценария, делая его более 
читаемым.

Всегда ли функции превращают 
большие задачи в набор более мелких?

0=!  Не всегда. В некоторых ситуациях 
санкции используются сами по себе, как 
набор кода. То есть одна задача может 
решаться целым набором функций.
В этом случае каждая из них имеет свое 
собственное назначение.

^  Как определить, какой фрагмент 
кода может быть помещен внутрь 
функции?

0 ;  к  сожалению, алгоритма, 
позволяющего однозначно определить, 
что вот этот фрагмент кода будет уместен 
в виде функции, не существует. Но 
существует ряд признаков, на которые 
имеет смысл обратить внимание.
Одним из таких признаков является 
дублирование кода. В этом случае вы 
попадаете в ситуацию, когда, например, 
вносить одинаковые исправления

приходится в несколько мест сценария 
одновременно. Поэтому дублирующиеся 
фрагменты желательно соединить 
в функцию. Вторым признаком является 
слишком большой фрагмент кода, 
который можно поделить на несколько 
логических частей.

В книге упоминалось, что 
( >ункциям можно передавать 
аргументы и получать от них данные. 
Это действительно так?

! Вы правы. Функции действительно 
берут и возвращают данные. И скоро 
вы увидите эту процедуру на примере 
функции h e a t  ( ) .

Значимое имя позволяет сразу понять назначение функции. Присвойте этим функ
циям названия, не забывая про СтильВерблюда.

Request aisle seat. Receive ticket for aisle seat

Ask for refund Get refund

Throw popcorn Popcorn is hurled at others
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решение упражнения

Вот какие имена можно присвоить описанным ниже функциям.

пражнш е 
решение

Request aisle seat — . >

Ask for refund

Throw popcorn

Receive ticket for aisle seat

requestAisleSeatQ

Get refund

getR efundQ

Popcorn is hurled at others

throw P opcornQ

НЫК при помощи стиляіерблюда

Меня просто поджарили! 
Неужели это Эффект локаль

ного потепления?

Слишком )карко
П ока что  п оп ы тки  установить м ир во всем 
м и ре путем управления климатом  тер п ят  
неудачу. К аж ется, наш а кн опка H ea t работает 
слиш ком хорош о. А м ож ет бы ть, проблем а 
в недостатке данны х для ф ункции h e a t  ( ) . 
К ак бы то  н и  бы ло, ситуацию  нужно 
исправлять.
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Улучшаем наш термостат

Т ерм остат  не знает, когда следует остан овить нагрев, так  как 
нужную нам  температуру мы не указали. П олучается, что  для 
эф ф екти вн ого  реш ен и я  проблем ы  н едостаточн о  данны х. И  по
сле наж атия кн опки H eat тем п ература будет расти  бесконечно!

HEAT FIRST
Э т о т  регулят ор поможет задать 
ж елаемую т ем перат уру.

Н овая  верси я  терм остата  п озволяет  указы вать ж елае
мую температуру. И  благодаря этому лучш е справляется 
с задачей «нагрева».

Желаемая 
температура

НагревПросьба сделать 
теплее

Ж елаемая  т е м п е р а т у р а  ^

С Г е  ЛлГфак“кц», heat (targetren*.) ;

Напишите код функции h e a t  ( ) .  Функция должна использовать в качестве 
параметра указанную пользователем температуру и осуществлять нагрев только 

ГІраЖН€НУ12 до ее достижения. Подсказка: температуру в данный момент определяет функция
g e tT e m p ().

func tion  h ea t(ta rg e tT em p ){
Первая с т р о ч к а .......................................................................................................................................
уж е написана.
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решение упражнения

іажнение 
У г ш г н м

Вот как выглядит новый код функции h e a t  ( ) ,  написанный с учетом 
перечисленных на предыдущей странице пожеланий:

func tion  ke a t( ta rg e tT e m p )l  
...................

Ж елаем ая т е м п е р а т у 
ра  передает ся ф ункции  
в качест ве аргум ент а.

Н агрев на чи на ет 
ся т олько  в  случае, 
когда окруж ающая 
‘т ем п ер а т ур а  м е н ь 
ше желаемоіл.

while (getTem pO  < ta rg e tT em p )  {

■ / /  Нагрев
..................................................................... Ж ёлШ М -ая-т е-мпер-ат т .

skovelCoalQ; иказывает ся в услооии  
.....;........................................................Ш б-да-us-цикла-.while........

lightFireQ;

harnessSunQ ;

}

Передача информации функциям

Д анны е передаю тся ф ункциям  JavaScrip t при  пом ощ и аргумен- ß  ^  
тов. С нова вним ательно рассм отрим  синтаксис; об рати те  внима- указано быть
н и е на то , что  аргументы  ф ункции заклю чены  в скобки. число а р гу м Т н т о Т ^ ^

_^

Аргументы

Т елом  ф ункции а ргум ент ы  
восприним аю т ся как и н и 
циализированны е локальны е  
переменны е.

Т ео р ети чески  вы  м ож ете передать ф ункции прои звольн ое 
коли чество  аргументов, но с п ракти ческой  точк и  зр ен и я  
ж елательн о  огран и чи ться  двумя-тремя. В качестве аргумента 
м ож ет вы ступать лю бой ф рагм ен т и н ф орм аци и: кон стан та 
(M ath . PI), перем ен н ая  (temp) или  п остоян н ое  зн ачен и е  (72).

276 глава 6



Аргументы как данные

Д анны е, передаваем ы е ф ункции в качестве аргумента, подоб
ны  ин и ц и али зи рован н ы м  локальны м  перем енны м . В качестве 
п ри м ера  рассм отрим  функцию  h e a t  ( ) ,  которой  п ередается  
ж елаем ая температура:

ігГ------Ж елаем ая т ем п е р а т у р а
heat (72) ; функции 6 биЭе иислобом конст ант ы.

функции

ф ункц ия h e a t  () восп ри н и м ает  аргумент ta r g e tT e m p  как локальную  п ерем ен 
ную, которой  бы ло п ри своен о  начальное зн ачен и е  72. П остави м  в тело  этой  
ф ункции код, вы зы ваю щ ий окн о  диалога со значен и ем  аргумента.

72

После заверш ения работ ы  
ф ункции перем енная  
ta rg e tT em p  удаляет ся.

function heat(targetTemp) { 
alert (targetTeii5>) ;

}

В т еле  ф ункции heatQ  
а р гум ен т  вы глядит  как
локальная переменная.

С1ЖЭ

Х отя аргумент и нап ом и нает локальную  перем енную , редакти рование 
его в н у т р и  ф ункции ни  на что  н е  в л и я е т . Это прави ло  не относится  
к передаваем ы м  в качестве аргум ентов объектам , но о  ни х мы погово
рим  в главах 9 и  10.

var ten̂ j = 80; 
coollt (ten̂ )) ; 
alert (teir̂ )) ;

П еременная te m p  
была передана  
ф ункции в качест ве  
аргум ент а .

У м еньш ит е значение
т ем п ер а т ур ы  на і-

Н есм от ря на и з 
м енение т е м п е 
р а т ур ы  вн ут ри  
ф ункции , внеш 
няя перем енная  
ост алась н еи з
менной.

function coollt(temperature) 
temperature— ;

С
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удаляем дубли при помощи методов

избавляемся от дублирующегося кода

Ф ункции не только  позволяю т раздели ть большую задачу на несколько бо
лее мелких, но и даю т возм ож н ость избавиться о т  дублируюш;егося кода. 
И м енно так  назы ваю тся одни и те  ж е ф рагм енты , появляюш ;иеся в р аз
ны х м естах сценари я. К од м ож ет не бы ть полностью  идентичны м , н о  во 
м ногих случаях все равно  и м еет смысл п р евр ати ть  его  в ф ун кц и ю .

В результате, если вам необходим о о тредакти ровать  какой-то ф рагм ент, 
уже не потребуется искать все его вхож дения в сценари й , достаточн о 
будет внести  изм ен ен ия в тело  функции:

Вычисление скидки 
п редст авляет  собой 
п р и м ер  ненужного 
дублирования кода.

// Вилет на дневной сеанс, меньше на 1C 

m a t i n e e T i c k e t  =  a d u l t T i c . e t  * ( i  _ о . 10 , ;

// Билет на

f /  Билет для

U n i o r T i c k e t  =  a d u l t T i c k e t

/ /  Д е т с к и й  б и л е т  

c h i l d T i c k e t  =  a d u l t T i c k e t

Г

(1 - 0.15) ;}
П оказан н ы е вы ш е задачи сводятся к вы числению  цены  билетов 
с учетом  различны х скидок. Н о  на самом деле м ож но огран и чи ть
ся задачей  по вы числению  цены  на основе заданного п роц ен та 
скидки:

Функции воз 
вращ ают  
данные.

f u n c t i o n  d i s c o u n t P r i c e  ( p r i c e ,  p e r c e n t a g e )  { 

r e t u r n  ( p r i c e  * ( 1  -  ( p e r c e n t a g e  /  1 0 0 ) ) ) ;

But как будут выглядеть указанные выше фрагменты кода после 
создания функции d i s c o u n t P r i c e :

дневной сеанс, меньше на К // Билет пенсионеров, меньше на 15%
m a t i n e e T i c k e t  =  d i s c o u n t P r i c e  ( a d u l t T i c k e t ,  10 ) ;  Г ® " ^ ° ^ Т 1 с к е Г  = d i -

i s c o u n t P r i c e ( a d u l t T i c k e t ,  15);

/ /  Д е т с к и й  б и л е т ,  м е н ь ш е  н а  20-s

childTicket = discountPrice(adultTicket, 20);
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функции

^ щ а н ь  э К с я е р ш о М  П о  Э‘

Циже Показан к°Д «рункЦии fmJ^eatsO 

us программы ]\|EnJango. ЦсЛоЛьЗуя 

Полученные знания, оёБедшюе

'рраГМеашы Кода, к°іворьіЄ 
Моїуш Тіосяужитоь осЯоБой 

ДЛЯ ноБьіх <|>ункЦий.

function findSeatsо  {
// Если места уже выбраны, произведите повторную инициализацию 
if (selSeat >= 0) { 

selSeat = -1; 
initSeats О ;

// Поиск свободных мест среди всех возможных
var i = О, finished = false;
while (i < seats.length && Ifinished) {

for (var j = 0; j < seats[i].length; j++) {
// Проверяем, свободно ли выделенное место и два места за ним 
if (seats[i][j] && seats[i][j + 1] &s seats[i][j + 2]) {

// Выделяем кресла и обновляем их вид 
selSeat = i * seats[i].length + j; 
document.getElementByld("seat" + (i 
document.getElementById("seat" + (i 
document.getElementById("seat" + (i 
document.getElementByld("seat" + (i 
document.getElementByld("seat" +
document.getElementByld ("seat" + (i

seats[i].length + j)).src = "seat_select.png"; 
seats[i].length + j)).alt = "Your seat"; 
seats[i].length + j + l)).src = "seat_select.png"; 
seats[i].length + j + l)).alt = "Your seat”; 
seats[i].length + j + 2)).src = "seat_select.png"; 
seats[i].length + j + 2)).alt = "Your seat";

// Пользователю предлагается принять предложенный вариант
var accept = confirm("Seats " + (j + 1) + " through " + (j + 3) +

" in Row " + (i + 1) + " are available. Accept?"); 
if (accept) {

// Кресла забронированы, поэтому работа внешнего цикла закончена
finished = true;
break;

}
еІЕ

selSeat = -1;
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat" + (i 
document.getElementByld("seat" 
document.getElementByld("seat"

,олжаем поиск

+ (І * seats[i] .length + j)) .src
+ (І * seats[i] .length + j) ) . alt
+ (І * seats[i] .length + j + D ) . src
+ (І * seats[i] .length + j + 1) ) . alt
+ (І * seats[i] .length + j  + 2) ) . src
+ (І * seats[i] .length + j + 2) ) . alt

// Увеличиваем счетчик внешнего цикла на единицу 
i++;
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помогите с решением

е Ш е н и е  З а д а ч и

какие '^аШ енгры «^ункДии 

GnJ^eatsQ из г^оХ^аММы ]^апс14Ю£о

Мо1̂ ,  Б cBojo оЧе]=>еДь,

служииаь осноБой для 

других •функций.

function findSeatsо  {
// Если места уже выбраны, произведите повторную инициализацию 
if (selSeat >= 0) { 

selSeat = -1; 
initSeats ();

}

// Поиск свободных мест среди всех возможных
var 1 = 0 ,  finished = false;
while (i < seats.length && Ifinished) {

for (var j = 0; j < seats[i].length; j++) {
// Проверяем, свободно ли выделенное место и два места за ним 
if (seats[i][j] &s seats[i][j + 1] && seats[i][j + 2]) {

// Вьщеляем кресла и обновляем их вид 
selSeat = i * seats[i].length + j;

- document. getElementByld ("seat’'.+ (1~~^^~зёа^ТГ7ТШдГТГТ-1ТГГзгс~^~^^
^ocument.getElementById("seat" + (i * seats[i].length + j)).alt = "Your seat";V -r v-L atiduto [ J.J . j.euycn -I- = ” io u r  s e a t " ;  —^

document. getElementByld ("seat "'■Tir‘‘̂ ‘‘'^^StiTi77TSrgt!rT°l + 77')';sTc
^ o c u m e n t . a e t ^ l e m e n t B v I d ( " s e at" + (i * seats [ i 1 . length + i + l)l.a]t = "Your seat":

document.getElementById("seat" + (i * s’̂itiTTTTle^f^itt'TT^ 2 ) ) " .  src = "seat.select.
^-■^Jtoc.ument.getElementBvId.(.".s.e.at" + (i * seats Til , length + -j + 2 n . a l t  = "Your- ___________

+ 3)
// Пользователю предлагается принять предложенный вариант 
var accept = confirm("Seats " + (j + 1) + " through " + (j 

in Row " + (i + 1) + " are available. Accept?"); 
if (accept) {

// Кресла забронированы, поэтому работа внешнего цикла закончена
finished = true;
break;

else (
// Пользователь отказался, 
selSeat = -1;

^-Tlocument. getElemenfByTa

Так как эт и ш ест ь  
ф р а гм ен т о в кода 
вы полняю т  одну 
и т у  ж е задачу, их 
Можно п р евр а т и т ь  
о ф ункцию .

продолжаем поиск

document.getElementByld("seat" + (i 
document. getElementBy rai'"seat'"'"‘T—П

"^■етг^ахгэтгтрнд*

}

Document.getElementByld("seat" + 
■aocument. getElementByld ("seat" + 
document■getElementByld("seat" +

(i
7 Г
(i

seats [i] .length + j)).alt = "Available s e a t ' T ^  
.length 4- -I- i)).gf'e' = "Seir^aVaii.pnl" 

1)).alt = "Available seatseats[i . length + j __________ ________
seats [i)'"iengETr+ j' ^ "seat_avail . p n g ^
seats[i].length + j + 2)).alt = "Available seat";

N
// Увеличиваем счетчик внешнего цикла на единицу 
i++;

Свойст во length  
определяет  число  
элем ен т о в влож ен
ного массива.

^ 3  Зублирующ^егося 
кода можно извлечь  
некот оры е а т рибут ы :
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функция, задаюи^ая места

Т еп ерь, когда наш и приятели-м ачо осознали  всю пользу от увеличен ия эф 
ф екти вн ости , он и  х отят  сократить код програм м ы  M andango , добавив в нее 
функции. Н о  преж де, чем  мы приступим к написанию  ф ункции s e t S e a t  ( ) ,  
требуется понять, какие аргументы  ей  нужны. Д ля этого  поиш;ем в дублирую
щ емся коде те  ф рагм ен ты  и н ф орм ац и и , ко то р ы е отли чаю тся друг от друга. 
Вот какие аргументы  будуш;ей ф ункции f i n d S e a t s  () мы обнаружим:

функции

Номер места
в данном  случае это  не индекс 
массива, а ном ер , которы й  был 
бы  п ри своен  месту п р и  счете 

- слева н ап раво  и сверху вниз, на
чи н ая  с 0.

Чувак, нам нужно 
больше функций!

Статуе

А т р и б у т ы  ф ункции  
findSeatsO  г\олучены  
исследованием д убли 
рую щ егося кода.

М есто м ож ет бы ть свободны м, 
заняты м  или вы бранны м . О т 
этого  зависит, каким  изобра
ж ен ием  оно будет представ
лено.

Описание
Статус мест м ож ет им еть одно из 
тр ех  опи сан ий  «Available seat», 
«U navailable seat« и  «Your seat». О н  но- 
меш,ается в атрибут a l t  и зображ ени и .

Возьми в руку карандаш

Знаю, 
но я тебе перезвоню...
У меня звонок на другой 
линии.

Напишите функцию s e t S e a t  () для программы Mandango.
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повторное использование кода в m andango

Возьми в руку карандаш_ _ _ _

'ешение Вот как выглядит функция s e t S e a t  {) в программе Mandango.

Три а р гум ен т а  перечислены  
'ч ер ез запят ую .Индивидуальные 

данные из исходно
го кода за м е н е -  v  v  
ны обобщенными statusJ descrip tion) { 
лргум& нщ ами.

<^^Cj^_^^_>^i.g_etElementByld('’seat'' + seatN um ).src ~ " s e a t j  + s ta tu s  + ".png"; 

docum ent.getE lem entB yldC 'sea t"  +- sea tN um ).a (t = description;

......................... ...................................................................... z z ..........................

Редактируем код Mandango
передаю т ся 6 качест ве

П ревращ ен и е дублирую щ егося кода в ф ункцию  s e t S e a t  {) значитель- а р гум ен т о в  при каждом 
но  упростило код ф ункции f i n d S e a t s  ( ) .  вызове ф ункции setSeatQ .

Новая ф ункция  
setSeatQ  вы зы ва
ет ся  ш ест ь раз.
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function findSeatsO {

// Поиск свободных мест среди всех возможных
var 1 = 0 ,  finished = false;
while (i < seats.length s& Ifinished) {

for (var j = 0; j < seats[i].length; j++) {
// Проверяем, свободно ли выделенное место и два места за ним 
if (seats[i][jl &S seats[i][j + 1] ss seats[i][j + 2]) {

// Выделяем кресла и обновляем их вид 
selSeat = i * seats[i].length + j; 

fs e ts e a td  * seats [il.length  + j ,  "select", ™  >'
' J setSeatd  * seats [i] .length + j + 1, "select". Your seat , 

T se tse a td  * seats [il.length  + j + 2, "select" ,^^Y o u rjea tJ^

/ /  п о л ь з о в а т е л ю  п р е д л а г а е т с я  п ри н ять  предложенный в а р и ан т  
v a r  a c c e p t  = c o n f i r m ( " S e a t s  " + ( j  + 1) + " t h r o u g h  + (3 + 3) +

" i n  Row " + ( i  + 1) + " a r e  a v a i l a b l e .  A c c e p t ? " ) ;

^ ^ / / ^ К р е с л а  заб р о н и р о в ан ы ,  п о это м у  р а б о т а  внеш него  ц и кл а  з а к о н ч е н а  
f i n i s h e d  = t r u e ;  
break;

}
else {

// Пользователь отказался, продолжаем поиск

S s S e a t ( i  * seats [il.length  + j ,  "avail", "Available seat");
( setSeat(i * seats [il.length  + j + 1, "avail", Ava^.lable seat , 
L se tS eat(i * seats[i] .length + j + 2, "avail". Available seat ),
1

)
)
// Увеличиваем счетчик внешнего цикла на единицу 
І++;



функции

Усовершенствование Mandango

Ф ункция s e t S e a t  () вы годна не только  с точки  зр ен и я  сокращ ения 
кода ф ункции f i n d S e a t s  ( ) . У величивается такж е эф ф екти в н о сть  
ф ункции i n i t S e a t s  ( ) , в ко то р о й  присутствует похож ий  код.

{function initSeatsо
// задаем вид всех кресел 
for (var i = 0; i < seats.length; i++) 

for (var j = 0; j < seats[ll-length, 
if (seats[i][jl) (

// Задаем свободные местаdocvment.getElementById("seat"  ̂
document. getElementBy Id ("seat" H

)
else {

// Задаем занятые местаdocument. getElementByld ("seat" ■
document. getElementByld (' seat

}
)

(i
(i

(i
(i

seats[i].length + j))-src 
seats[i].length + j))-alt

"seat_avaxl.png 
"Available seat

Если обобщ ить процедуру  
задания вида кресла, ф ункция  
setSeдtO  хорош о работ ает  
и в эт о м  случае.

f u n c t i o n  i n i t S e a t s о  {
/ /  З а д а ем  вид в с е х  к р е с е л  
f o r  ( v a r  i  = 0; i  < s e a t s . l e n g t h ;  i++) 

f o r  ( v a r  j  = 0;  j  < s e a t s [ i ] . l e n g t h ;  
i f  ( s e a t s [ i l [ j ] ) {

/ /  З а д а ем  свободн ы е  м е с та  
setSeat(i * seats[i].length + j

e l s e  {
/  /  З а д а ем  з а н я т ы е  м е с та  
setSeat(i * seats[i].length + j 

seat");
}

кода

'Available seat");

"unavail", "Unavailable

И так, в сц ен ари и  програм м ы  M andango  теп ер ь  восем ь раз вы зы вается  не
слож ная ф ункция, состоящ ая из пары  стр о к  кода. Э то не только  упрощ ает код 
сц ен ари я, но и облегчает его редакти рование. Ведь для и зм ен ен и я  способа 
задания мест достаточн о  внести  исп равлени я в ф ункцию  s e t S e a t  ( ) .  Это 
нам ного удобней р едакти рован и я  восьм и разбросан н ы х по всему сценарию  
ф рагм ентов  кода.

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

■ Функции позволяют разбить большую задачу на 
ряд более мелких и более простых для решения.

■ функции предоставляют механизм разделения задач 
и превращения их в код многократного использо
вания.

Функции позволяют избавиться от дублирующе
гося кода, ведь их можно вызывать произвольное 
количество раз. 

Передача данных функциям осуществляется при 
помощи аргументов.
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не бойся спросить

Ограничено ли количество 
передаваемых функции аргументов?

0 ;  И да, и нет. Если не брать в расчет 
ограниченность памяти компьютера, то 
формальных ограничений на количество 
передаваемых аргументов нет. Впрочем, 
если вы передали функции столько 
аргументов, что возникли проблемы 
с оперативной памятью, вам явно нужно 
сделать паузу и подумать над своими 
действиями. С практической точки зрения 
количество аргументов желательно 
выбирать таким образом, чтобы вызов 
функции не превратился в несуразно 
сложную задачу.

_  Часщо

^ а Д а Б а е М ы е
- Э  Б о Ц ^ э о С Ь !

) •  Мы узнали, что функции 
позволяют делить крупные задачи 
на более мелкие, разделяют 
процесс написания сценария 
и устраняют дублирующийся код.
Они действительно настолько 
универсальны?

! Да, действительно. Часто функция 
помогает решить несколько проблем 
одновременно. Впрочем, если попытаться 
указать главное достоинство функций, 
наверное, это будет разделение процесса 
написания сценария на фрагменты.

Напомните, где именно должны 
появляться функции, в заголовке или 
в теле веб-страницы?

0 1  Функции могут располагаться, как 
внугри тега < s c r i p t >  в заголовке 
страницы, так и во внешнем файле, 
импортированном в заголовок.

Как сделать, чтобы функция 
меняла значения аргументов?

О;  Напрямую изменить аргументы
функции нельзя, точнее говоря, эти 
изменения никак не отразятся на 
сценарии за пределами функции. Так 
что для изменения фрагмента данных, 
который передается в качестве аргумента, 
нужно получить от функции измененное 
значение. О том, как это сделать, вы 
узнаете чуть позже!

С термостатом что-то 
не так. Я замерзаю!

Зима 8 июле

с  помощ ью  ф ункций мы улучш или программу M andango, а вот в об
ласти  клим ат-контроля таким и  результатам и похвастаться пока не 
получается. К аж ется, терм остат  все равн о  работает  некорректн о . 
Т олько посм отри те на дрож ащ его пользователя, скучающ его п о  не
преры вном у нагреву после наж атия кн опки H eat.
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функции

Обратная связь

Б лагодаря ф ункции наш  терм остат  п озволяет  задать нужную температуру, 
но он  не сообш,ает о том , насколько теп ло  в помеш ,ении в дан ны й момент. 
А это  оч ен ь  важ ны й парам етр , так  как им енн о он является  основой  для 
дости ж ен и я  ж елаем ой тем пературы . К ром е того , в одних и тех  ж е усло
виях  р азн ы е терм остаты  могут им еть разн ы е показания. С оответственно, 
для ко р р ектн о й  работы  систем ы  нам нуж на обратная связь.

Окно «т е/Л і^ерлт ура
° м н ш й  м о м е « « »
инф ормации} о т о м . на

“ а“ »влят ь  нагрей.

В качестве об ратн ой  связи  терм остат  теп ер ь  пери оди чески  п о
казы вает температуру Б пом ещ ении в дан ны й момент.

Ж елаемая
температура

функция д е Ш т р О  позво 
ляет  определит ь т е к у 
щ ую  т ем п ер а т ур у- деЪТетр()

Возвращенное 
значение теку- 

^  щей температурыТемпература 
в данный мо
м е н т ^

Функция возвращает  
значение т емперат уры  
о данный момент .

И так, нужно, чтобы  ф ункция возвращ ала ин ф орм ац и ю  
вызвавш ему ее коду.

Г Ш Т У Р М

Каким образом можно получить данные от функции?
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ответ на запрос

Возврат данных

Ч тобы  заставить функцию  вернуть данны е, используется клю
чевое слово r e t u r n .  П осле него указы вается, какие им енн о 
дан ны е вы  хоти те  получить.

Оператор return позволяет 
получить данные от функции.

r e t u r n

Ключевое слово re tu rn  у к а -
в п . й Т  ф ункциявозвращ ает  зн а ч е н и !

К акое именно значение 
будет  возвращ ено, зависит  
о т  вашего выбора.

П олож ен и е клю чевого слова r e t u r n  в теле  ф ункции теорети ч ески  
м ож ет бы ть любым; но следует учиты вать, что  после вы полнен ия 
этого  оп ер ато р а  ф ункция прекращ ает  свою  работу. Д ругими слова
ми, данны й о п ератор  не только  возвращ ает данны е, но и п реры вает  
работу функции. Н ап ри м ер , ф ункция g e tT em p  () заверш ается  после 
возвращ ен ия п роч и тан н ой  с дисплея текущ ей тем пературы , 

function getTen^) () {
// Считывание и преобразование текущей температуры
var rawTemp = readSensor() ; 
var actualTeir^j = convertTen^ (rawTenp) ; 
return actualTea^;

} V благодаря операт ору  
re tu rn  функция возВ ра-^  
щ ает  значение т екущ ей
т ем перат уры .

На дисплее дан
ные от ображ аю т ся
V ф о р 
м а т е , ц их т р е д у -  

преобразоват ь  
о градусы.

Если пом ните, ф ункция g e tT em p  () уже использовалась в сцена
р и и  работы  наш его терм остата:

function heat(targetTemp) {
while (getTen^sO < targetTemp) {

// Начинаем нагрев'

функция ye tT em p Q  
предост авляет  зн а 
чение, используем ое  

. при  проверке условия  
работ ы  цикла white 
в ф ункции heatQ.

} Возвращаемое значение
} появляется на месте

Зн ач ен и е , возвращ аем ое ф ункцией  g e tT em p  ( ) ,  появляется  в м есто
вы зова этой  ф ункции и стан овится  частью  п роверки  условия в цикле вызова функции, 
w h i le .
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функции

возвращаемые значения

Т ак как оп ер ато р  r e t u r n  п ри води т к заверш ен ию  ф ункции, его мож 
но исп ользовать для управления процессом  работы . В общ ем случае 
результатом  п ри м ен ен и я  ф ункции счи тается  им енн о возвращ ен ное 
ей  значение. Рассм отрим  функцию  h e a t  ( ) :

function heat(targetTen^) 
if (getTempO > 

return false;

П ом нит е перем енную  
{ actualTem p? И менно благо -

даря ей ф ункций getT em pO  
targetTemp)"^ возвращ ает  значение.

while (getTen^O < targetTen^) 
// Осуществляется нагрев

Если нагрев не т р е б у е т -  
СЯ,, возвращ аем  значение false 
и заверш аем  работ у ф ункцми.

Э т о т  код вы полняет  нагрев, 
влияя, т ем  сам ы м , на т е м п е р а -  
>муру и на значение, возвращ аемое  
ф ункцией getT em p().

}

_ Нагрев заверш ен, п о эт о м у  
возвращ ает ся значение true.

Т о есть п ри  пом ощ и возвращ аем ого логического  зн ачен и я  м ож но управ
лять  работой  ф ункции и указы вать как на успеш ное заверш ен ие неких 
операци й , так и  на неудачу. Д ля вы хода из ф ункции обы чн о  используется 
о п ер ато р  r e t u r n ,  п ри  этом  никаких зн ачен и й  не возвращ ается. П осм о
тр и те  на ещ е одну версию  ф ункции h e a t  ( ) ,  работа  которой  п реры вается  
о п ератором  r e t u r n ,  если нагрев не требуется.

function heat(targetTemp) { 
if (getTempO >= targetTemp)

return; ----- '
while (getTen^O < targetTemp) { 

// Осуществляется нагрев

О перат ор  re tu rn  заверш ает  
работ у ф ункции на эт о м  эт а п е , 
т а к  как нагрев в  эт о м  случае не
т ребует ся.

ф ункция заверш ает  
работ у без пом ощ и  
операт ора  re tu rn .

Оператор return может 
использоваться для за
вершения работы 
функции.
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оператор return о себе

^ ^ О Т Т Ё Р А Т О Р  О ' С Ё Б Б
Интервью недели:

/ Т  Секреты мастера прерывания ф ункций

Head First: Я  слыш ал, что  вы  способны  най ти  вы 
ход из лю бой ситуации.

Return: И м енно так. П ом ести те  м еня в тело  
лю бой  ф ункции, и я нем едленно оттуда выйду.
И  заберу с собой  данны е.

Head First: И  куда вы после этого  направитесь?

Return: Н е забы вайте, что  ф ункция вы зы вает
ся каким-то кодом. Т ак что  вы ход из ф ункции 
озн ачает  просто  возвращ ен ие в это т  код. Там же 
оказы ваю тся и возвращ ен ны е ф ункцией данны е.

Head First: И  как ж е это  все работает?

Return: П редставьте, что  вы зов ф ункции — это  
вы раж ени е, им ею щ ее н еки й  результат. Если 
ф ункция не возвращ ает данны х, результат оказы 
вается нулевым.

Head First: Если ф ункцию  м ож но представи ть 
в виде вы раж ени я, значит, м ож но назн ачить 
возвращ ен ное ей зн ачен и е какой-нибудь п ерем ен 
ной. Я  прав?

Return: И  нет, и  да. В ы раж ением  является  не 
сама по себе ф ункция, а ее  вы зов. И  им енн о вы
зов ф ункции м ож но пом естить в код таким  обра
зом, что  возвращ ен ное зн ачен и е будет н азн ачено  
перем енн ой .

Head First: А что  п рои сходит с вы раж ением , если 
ф ункция не возвращ ает значения?

Return: Если для вы хода из ф ункции использую сь 
я, она не возвращ ает данны х, и  вы раж ен и е не 
им еет никакого значения.

Head First: А это  не п ри води т к проблемам?

Return: Н ет. Заботи ться  о том , что  делать с воз
вращ аемы м значением , следует только  п р и  на

ли ч и и  этого  значения. Если ф ункция ни чего  не 
возвращ ает, то  и  заботи ться  не о чем.

Head First: П онятно . Тогда давайте поговорим  
о ваш их способностях. Зачем  вообщ е нужно п ре
ры вать функции? П очему не дать им заверш аться 
естественны м  путем?

Return: Т от ф акт, что  в теле ф ункции им еется 
набор  стр о к  кода, не означает, что  все он и  долж 
ны  бы ть вы полнены . О  ф ункциях в п ри н ц и п е  
не и м еет  смы сла думать как о чем-то, имею щ ем 
начало и конец. «Естественны й» конец  м ож ет 
располагаться в середи не пом ещ енного  в ее тело  
кода. В от тут-то на пом ощ ь прихож у я.

Head First: Т о есть  вы  утверж даете, что  норм аль
но им еть в теле ф ункции код, которы й , м ож ет 
бы ть, никогда не будет запущен?

Return: Я бы  сказал, что  существует более одно
го способа создать тело  ф ункции, и  им енн о  это 
я  помогаю  сделать. Если прои сходит нечто , 
указы ваю щ ее на н евозм ож ность продолж ени я 
работы  ф ункции, я  нем едленно ее  заверш аю . В то 
ж е самое врем я достаточн о  случаев, когда тело 
ф ункции вы полняется  от п ервой  до последней 
строчки , и  я  там  появляю сь в лучш ем случае, что
бы вернуть данны е.

Head First: Другими словами, вы  позволяете  как 
возвращ ать данны е, так  и  управлять вы п олн ен и 
ем функций?

Return: Да, им енн о так!

Head First: П отрясаю щ е. Спасибо, что  согласи
лись с нам и побеседовать.

Return: Всегда пож алуйста. А теп ер ь  мне нужно 
отсю да выйти!
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пражнение

функции

Кажется, иауаЗспр! попал в эпицентр скандала вокруг климатических изменений. 
Люди, выступающие за прохладную атмосферу, создали сценарий, распространяю
щий воззвание против потепления. Но их оппоненты, уставшие от холодов, внесли 
в код свою лепту, и сообщение перестало появляться. Вам нужно вернуть сценарию 
первоначальный вид и узнать, что же хотели сказать противники нагрева.

f u n c t i o n  s h o w C l i m a t e M s g O  { 
return;
a l e r t ( c o n s t r u c t M e s s a g e ());

}

f u n c t i o n  c o n s t r u c t C l i m a t e M s g O  {
var msg =

msg += " Г л о б а л ь н о е  // " Л о к а л ь н о е

if (getTempO > 80)
msg += " п о т е п л е н и е  "; 

else
msg += "похолодание ";

if (true) 
msg += "не 

else
msg += "это ";

if (getTempO <= "/0)
return msg + "обман!"; 

else
return msg + "правда!"; 

return "Я в это не верю.";

f u n c t i o n  g e t T e m p O  {
// О п р е д е л я е т  т е к у щ у ю  т е м п е р а т у р у  
var actualTemp = readSensorO; 
return 64;
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решение упражнения

Вот какие исправления внесли в код сторонники локального нагрева, чтобы 
не дать появиться сообщению от группы, выступающей против потепления.ажнение 

)'"ешение

О перат ор return  не 
дает появиться всплы 
вающ ему окну.

С э т и м  кодом все 
'^‘̂ Рядке, т а к  как  

^появляющееся сооб
щение будет  за ви 
сет ь  о т  т екущ ей  
^т емперат уры.

И з-за операт о
ра if-else эта  
строчка никогда _ 
не будет вы пол
няться, поэт о
м у писат ь ее не 
им еет  смысла.

Спасибо,
Java5criptî

f u n c t i o n  s h o w C l i m a t e M s g O  { 

a l e r t ( c o n s t r u c t M e s s a g e  О );
}

f u n c t i o n  c o n s t r u c t C l i m a t e M s g O  {
var msg =

nisg += -1ЧЗяв&ада«®«-^; / / "Локальное

\ .  if (getTemp 0  > 80)
^  msg += "потепление "; 

else
msg += "похолодание

if (getTempO <= 70)
return msg + "обман!"; 

else
return msg + "правда!";

function getTempO {
/ /  О п р е д е л я е т  т е к у щ у ю  т е м п е р а т у р у  

var actualTemp = readSensor (); 
return 44^ actualTemp; ^ _____ _

Локальное потепление — 
это правда!

Исходный
т ек ст  был 
превращ ен  
в ком м ент а  -  
рий , а вм ест о  
него вписан  
другой ва р и 
ант .

Подобное условие 
не имеет  смысла.
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функции

информация о статусе места

С ета и Д ж ейсон а уже тош н и т от  разговоров  об окруж аю щ ей тем п е
ратуре, поэтому вернем ся к  програм м е M andango. Ч асть  пользовате
лей  жалуется, что  по цвету карти н ки  слож но определить состоян и е 
места. П оэтом у им хотелось бы  им еть возм ож н ость получать данную 
ин ф орм аци ю , нап ри м ер , по щелчку. С ловом, програм м е наш их 
м ачо требуется ещ е одна ф ункция.

М ест а пронум ерованы  
слева направо, сверху
вниз, начиная с О.

Запрос
статуса

Как можно 
думать о температуре, 

когда надо работать над 
Mandango!

«Г а
Возвращен 

^  статус места
Статус
места

getSeatStatus(seatWum);
С т ат ус  м е с т а  — 
эт о ст рока  
вида "available", 

"unavailable" или  
"yours".

Функция getSeatStatus ( )  __
Функции g e tS e a tS ta tu s  () не хватает кода, позволяющего определить статус выделенного 
места. Функция сначала проверяет, относится ли указанное место к набору из трех, выбранных 
пользователем. В случае отрицательного результата проверяется, свободно это место или занято. 
Расставьте магниты, чтобы получить недостающие фрагменты.

М ____________

f u n c t i o n  g e tS e a tS ta tu s (se a tN u m ) {

i f  ( ...........  i =  - 1  “

( .................- ..................N .................. -  ‘

r e t u r n  " y o u r s " ;

e l s e  i f  { .................. [ M a t h ,  f l o o r  ( .............................../

r e t u r n  " a v a i l a b l e " ;  

e l s e

r e t u r n  "una v a i l a b l e " ;

}

+ 1 ) 1 1

[ 0 ] . l e n g t h ) ] [
[ 0 ] . l e n g t h ] )
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вот как стал выглядеть код функции g e tS e a tS ta tu s  I после подстановки магнитов.

-...ли м ест о  уже вы бра
но, глобальная перем енная  
selSeat и м еет  значение —1 .

Так как м ест а  вы бираю т ся по т р и , 
м ы  проверяем  не т олько  выбранное 
м ест о , но и два следую щ их за ним.

Чтобы определит ь ном ер ряда, 
р а зсели м  ном ер  м е с м й  на число  
м ест  в ряду и о кр угли м  р е з у л ь 
т а т  до целого.

Чтобы узн а т ь  вт орой индекс 
м ассива, поделит е ном ер  
кресла на количест во м ест
в ряду.

Отобра}кение статуса

Нужно, чтобы  по щ елчку пользователя на и зображ ен и и  кресла появлялась 
и н ф орм ац и я  о статусе этого  кресла. Д ля этого  нам  потребуется ф ункция 
s h o w S e a tS ta tu s  ( ) .  В прочем , вся основн ая р абота  будет вы полнен а толь
ко что  нап исанной  ф ункцией  g e t S e a t S t a t u s  ( ) .

Здесь можно было п о 
ст а ви т ь  циф ру  <?, но 
если в  будущ ем вы р е 
ш ит е пом енят ь число 
м е с т  в ряду, про гр а м м а  
п ер ест а н ет  коррект но  
р(^оотать.

Чтобы узн а т ь  
ст а т у с  м ест а , 
передайт е его 
ном ер ф ункции  
g e tS ea tS ta tu sQ .

function showSeatStatus(seatNum) {
alert("This seat is " + getSeatStatus(seatNum) + ".");
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функции

связь функции с изобра)кением
С вязав новую ф ункцию  с изображ ен и ям и  мест на веб-странице M andango,
вы  дадите пользователям  возм ож ность получать ин ф орм ац и ю  о состоянии^____В данном случае ф ункция
мест, щ елкнув на и зображ ен и и  вы бран ного  кресла. С обы ти е o n c l i c k  к а з ^   ̂ o w 5 ea tS ta tu s() Вызвана 
дого из и зображ ен и й  долж но вы зы вать функцию  s h o w S e a tS ta tu s  ( ) : /  ‘изображении

<img id="seat23" src="" alt="" onclick="showSeatStatus(23);" />

О "o e e  ■ . . . . .

Т аким  образом , после щ елчка на и зображ ен и и  кресла п оявляется  окно 
диалога с и н ф орм ац и ей  о статусе этого  кресла. Д ан н ы й  вари ан т подходит 
для пользователей , которы е не хотят  о р и ен ти р о ваться  по цветам  изобра
ж ен ий, п редп очи тая  п рочи тать, зан ято  м есто или свободно.

КЛЮЧЕВЫЕ ^
МОМЕНТЫ

■ Оператор r e t u r n  заставляет функцию вернуть 
данные в вызвавший ее код.

■ Возвращенные данные подставляются вместо кода, 
вызвавшего функцию.

Функция может вернуть только один фрагмент 
данных. 

Оператор r e t u r n  используется также для преры
вания работы функций.
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структурное улучшение кода

Дублирующийся код

С цен арий  M andango  работает  вполне корректн о , но парн и 
стали задумываться о долгосрочны х перспективах . В част
ности , Д ж ейсон  начал исследование и  обнаруж ил, что 
в соврем енны х веб-прилож ениях вы годно разделять код 
H TM L, JavaScrip t и  CSS.

На веб
ст ранице  
M andango  
перемеш аны  
между собой 
Ja va S crip t  
и HTML.

<html>
^^Jtitle>Mandango - The Macho Movie Ticket Finder</title>

<script type=”text/javascript">

function initSeats0  {
}

function getSeatStatus(seatNum) {

)
function showSeatStatus (seatNum) ( ^

alertC'This seat is " + getSeatStatus (seatNum) + - ) ;
}
function setSeat (seatNum, status, description) {
document.getElementById("seaf + seatNum).src - 
document.getElementByldC’seat" + seatNum).alt - descrapti

function findSeatsO {

status + ".png";

Смесь J a v a S c r ip t и H TM L  
м о ж е т  быт ь изолирова
на б обработ чиках собы - 

H T M L -ат рибут ов.

J^dy onload*"initSeats() ;">
<div style-'matgin-top:25px; text-align;center > . . .. . Л ШШ __I111 .4howSea<img id="seatO" src="" alt 

<img id="seatl" src="" alt=" 
<img id="seat2" src=”" alt=" 
<img id="seat3" src-"" alt=" 
<img id="seat4" src="" alt=" 
<img id="seat5" src="" alt=" 
<img id="seat6" src="" alt=" 
<img id="seat7" src="" alt=" 
<img id="seat8" src="" alt

o n c l i c k = " s h o w S e a t S t a t u s ( 0 ) /> 
onclic)c="showSeatStatus (1); " /> 
onclick.="showSeatStatus (2);" /> 
onclick="showSeatStatus(3);" /> 
onclick="showSeatStatus(4); 
onclick="showSeatStatus(5); 
onclick="showSeatStatus(6); 
onclick="showSeatStatus(7); 
onclick="showSeatStatus (8);OlH.iJ.J.'-l'- —---

<lmq id-"seat9" stc-"" alt-- onolick="sbo«SeatStatus (9); 
<i„g id-"seatlO” stc--' alt-- onclick-showSeatStatus 10 1 

d-"seatll" src-”" alt-"" onclick."sbo»SeatStatus 11 ,
alt="" onclick="showSeatStatus(12), 
alt="" onclick-"showSeatStatus(13); 
alt="" onclick="showSeatStatus(14); 
alt="" onclick="showSeatStatus(15);

/>/>/>
/>/xbr /> 
/>

/>
<img

' src=" 
' src="

<img id="seatl2 
<img id*"seatl3'
<img id="seatl4 
<img id="seatl5" src="'
<img id="seatl6" src=’"
<img id="seatl7” src=‘"
<img id="seatl8" src="'
<img id="seatl9" src='"
<img id="seat20" src="
<img id="seat21" src="
<img id="seat22" src="
<img id="seat23" src="
<img id="seat24" src="
<img id="seat25" src="
<img id="seat26" src="
<img id="seat27" src="
<img id="seat28" src="
<img id=”seat29" src="
<img id="seat30" src="
<img id="seat31" src="
<img id="seat32'" src="
<img id="seat33" src=’̂̂ ^
<img id="seat34" src="" alt^
<img id="seat35" src="" alt 
<input type="button" id="findseats

alt»"'
alt="
alt="
alt»"

' alt=”
' alt="
' alt="
■ alt="
' alt="
• alt=""
■ alt=’’"

ait=""

■' alt="" 
" alt="" 
" alt=""

ait=""
" alt=""

onclick="showSeatStatus(16) 
onclick="showSeatStatus(17);" 
onclick=”showSeatStatus(18); ’ 
onclick="showSeatStatus(19);'
onclick="showSeatStatus(20);' 
onclick="showSeatStatus(21); ’ 
onclick="showSeatStatus(22);' 
onclick-"showSeatStatus(23);' 
onclick="showSeatStatus(24); 
onclick="showSeatStatus(25); 
onclick="showSeatStatus(26); 
onclick="showSeatStatus(27); 
onclick="showSeatStatus(28); 
onclick='’shcwSeatStatus (29) ; 
onclick*"showSeatStatus(30); 
onclick="showSeatStatus(31); 
onclick="showSeatStatus(32); 
onclick="showSeatStatus(33); 
onclick="showSeatStatus (34); 
onclick="showSeatStatus(35);

/>
/>/>
/>
/>/>
/ X b r  />

' />
' />
’ />
■ />
’ />
' />
’ />
" />
" / X b r  /> 
'• />
" />
" />
" />
" />
" />
" />
" />

/ x b r  />
value»

iwseai-oucii-w-» \ ----
'Find Seats" onclick="findSeats0;" />
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Отделите функциональность от содер)кимого

Ч ем  ж е так  плох см еш анны й код? В кон це концов, он  ведь работает. П роблем ы  начинаю т 
вы рисовы ваться  п р и  поп ы тке посм отреть  н а  веб-страницы  с JavaScrip t не как на стра
ницы , а как на приложения. Д ля долговрем енн ой  работы  лю бого п ри лож ен и я  важ ны  
аккуратное план и рован и е и  структура. Разделив внеш ний  вид, содерж им ое и ф ункцио
нальность стран ицы , вы и збеж и те м нож ества ош ибок и получите более удобны й для 
редакти рован и я  код. П р о вер и м  справедливость этого  утверж дения на п ри м ере  програм 
мы M andango.

Соде|»кимое

H TM L-код определяет струк- 
туру данны х на стран ице и 
нап олн ение

Разделяя содерж имое 
ст раницы , ее внеш ний вид 
и ф ункциональност ь, мы  
превращ аем  больш ую  за - 
дачу в набор более м елких.

<script>

</script>
функциональность

JavaScript-кoд делает страницу 
и н теракти вн ой . И м ен н о  эта 
часть отвечает  за выполнение 
различных задач.

П одумайте, как реали зовать  разделен и е кода. П редставим , 
что  С ет и Д ж ейсон  наш ли удачны й алгоритм  пои ска мест, 
которы й  о н и  предпочли  бы исп ользовать вм есто старой  
версии . Зн ачи т, требуется о тредакти ровать  при лож ение 
M andango , но, так  как код JavaScrip t п ереп летен  с кодом 
H TM L, в проц ессе и сп равлен и й  м ож но повредить структу
ру стран ицы . Н асколько удобнее бы ло бы, если бы H TM L- 
код бы л и золи рован  и его связь с JavaScrip t осущ ествлялась 
бы исклю чительно средствам и последнего.

Внешний Bug

<style>

</style>

С88-код задает внеш ний  вид 
стран ицы , н ап ри м ер  ш ри ф 
ты , цвета  и  даж е ком поновку 
данных.

J

Отделение функционально
сти от содержимого облегча
ет последующее редактиро
вание веб-нриложений.

Ш Т У Р М

Каким образом функции могут помочь нам отделить со
держимое от функциональности в случае Mandango?
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данные = функции

Функции —  это то)ке данные

Д ля эф ф екти вн ого  разделен ия кода нуж но пон ять, каким обра
зом  ф ункции связаны  с собы тиям и; пока что  мы осущ ествляли 
эту связь при  пом ощ и Н ТМ Ь-атрибутов. Н о  существует и дру
гой  способ, к оторы й  более п редп очти телен  с точки  зр ен и я  за
дачи разделен ия кодов JavaScrip t и  Н ТМ Ь. Д авайте посм отрим  
на ф ункции с другой точк и  зрени я.

Как ни удивительно, но функция —  это не более чем пере
менная. Ее тело  п редставляет собой значение, а им я — имя 
п ерем енн ой . В от как мы при вы кли  восп ри н и м ать функции:

ф ункция, созданная 
'о ш ч н ы м  способом.

function showSeatStatus(seatNum) {
alertC'This seat is " + getSeatStatus (seatNxm) +

А вот та  ж е самая ф ункция, созданная другим
способом . Б качсст бс имени

ф ункции вы ст уп а ем  
им я  перем енной.

var showSeatStatus = function(seatNum) {
alertC'This seat is " + getSeatStatus(seatNtam) +

b-

Э тот код п оказы вает проц есс создания ф ункции на п ри м ере 
синтаксиса, используемого для создания п ерем енн ой . П р о ц е
дура состои т из одних и тех  ж е частей: уникальны й и д ен ти ф и 
катор  (имя ф ункции) плю с его зн ачен и е  (тело ф ункции). Тело 
ф ункции, ф игурирую щ ее само по себе, без им ени , назы вается  
литералом функции.
Д ругими словами, ф ункциям и м ож но управлять так  ж е, как 
и  перем енны м и. К ак вы  думаете, что  делает следую щ ий код?

8  роли значения перем енной  
'в ы ст у п а е т  т ело  ф ункции. 

В подобных конст рукциях  
оно называет ся ли т ер а ло м  
ф ункции.

var myShowSeatStatus = showSeatStatus;
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Вызов функции и ссылка на нее
Н азн ачи в им я ф ункции другой п ерем ен н ой , вы даете этой  п ерем ен н ой  
доступ к телу функции. Т о  есть  вы  м ож ете нап исать следующий код:

alert(myShowSeatStatus(23)); Вызов той же самой функции через
переменную  m yShow SeatStatus.

Результат вы зова п ерем ен н ой  m y S h o w S e a tS ta tu s  ( ) и  ф ункции 
s h o w S e a tS ta tu s  ( ) и дентичен , так как в обоих случаях п рои с
ходит ссылка на один и то т  ж е код. С оответственно , ссы лкой на 
ф ункцию  является  ее имя.

showSeatStatus ---^  ^  function() {

} ;
myShowSeatStatus

Функция это

В чем  ж е р азн и ц а  между ссы лкой на ф ункцию  и  ее вызовом? Ссыл
ка на функцию ф игурирует сама по себе, в то  врем я как после вы
зова функции ставятся скобки, часто с набором  аргументов.

такая переменная, 
значение которой 
является ссылкой 
на ее тело.

Вызовем  функцию 
yShow SeatStatusQ j 

что эквивалентно вы 
зову showSeatStatusQ .

var myShowSeatStatus = 
myShowSeatStatus(23);

showSeatStatus; Сделаем п е 
рем енную  
m y S h o w S e a tS ta tu s  
ссылкой на ф у н к 
цию.

неиие
Проанализируйте данный ниже код и определите, какое число появится в окне.

function doThis(num) { 
return num++;

}

function doThat(num) { 
return num— ;

}

var X = doThis(11); 
var Y = doThat; 
var z = doThat(x);
X = у (z) ; 
у = x; У
alert(doThat(z - y));

OK
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решение упражнения

іажненке 
р е ш е н и е

Вот как работает данный код и к какому результату он приводит.

function doThis(num) { 
return num++;

}

function doThat(num) { 
return num— ;

var X = doThis(11); 
var у = doThat; 
var z = doThat (x) ;
X = у (z) ;
У = x;
alert(doThat(z - y));

X = 12. 
у = d o T h a t  

'  z -  doT ha t(lZ )  = 11 
X = doThat(Xl-) = lO  
у = XO 
a(eirt(doThat(XX -  1C))

\

Часщо

Неужели разделение программы 
на части настолько важно?

( ^ ; И да, и нет. Для простых приложений 
это не обязательно. Почувствовать 
преимущества от разделения HTML,
CSS и JavaScript-кодэ можно только 
в сложных, многострочных приложениях. 
Чем длиннее программа, тем сложнее ею 
управлять и тем проще допустить ошибку 
в процессе редактирования, особенно 
в случае использования разнородного 
кода. Разделение позволяет вносить 
функциональные изменения без риска 
повредить структуру или внешний вид 
страницы. Кроме того, данный подход 
позволяет веб-дизайнерам редактировать 
структуру и внешний вид страницы,

_^аДаБаеМые
Б о Іїр о с Г ь і

не боясь случайно внести изменения в код 
иауаЗспр!, которого они не понимают.

• А чем функция отличается 
от обычной переменной?

п
Разница заключается в том, каким 

образом вы можете поступить с данными. 
Данные, связанные с функцией, можно 
запустить на выполнение. Вы указываете 
это, ставя за именем функции скобки 
с набором аргументов, если таковые 
требуются.

В чем смысл ссылки иа функцию?

0 ;  в отличие от обычной переменной, 
которая хранит данные в виде значения

в памяти, функции сохраняют ссыпку на 
свой код. То есть значение функции — это 
не сам по себе код, а ссылка на место 
в памяти, где этот код хранится. Точно 
так же, как почтовый адрес на конверте 
является только ссылкой на ваш дом, а не 
вашим домом.

Ссылки на функции используются в целях 
эффективности. Ведь проще хранить 
ссылку, чем набор копий одного и того 
же кода. Поэтому, назначая функцию 
обработчику событий (именно этим вы 
займетесь через пару секунд), вы на 
самом деле назначаете только ссылку на 
код функции.
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Ссылки на функции — это прекрасно, 
но какое отношение они имеют к раз

делению кода?

Обратный Вызов функций
С сы лки на ф ункции тесн о  связаны  с особы м  способом  вы зова 
ф ункций, которы й  п ри годится нам п р и  разделен ии  различны х 
ти п ов  кода. В програм м е M andango вам уже приходилось встре
чаться  с вот таким и  конструкциям и.

setSeat(i * seats[i] .length ■¥ j, "select", "Your seat");

Н о  это  не еди нственны й способ вы зова функций. Существует 
ещ е и так  назы ваем ая процедура обратного вызова, не требую 
щ ая ваш его неп осредствен ного  участия.

Ш Т У Р М

Каким образом вы можете использовать обратный 
вызов функции в Mandango?
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функция против функции обратного вызова

Беседа у камина
Обычная функция против функции обратного вызова.

Обычная функция:
я  м ного слы ш ала о том, что  ты  не п ри ем 
леш ь локальны х вы зовов. И н тересн о , п о
чему?

Т ы  им ееш ь в виду браузеры? Т ож е мне экзо
тика. М не каж ется, ты  п росто  задираеш ь нос 
перед  тем и , кто  обш;ается с кодом сц ен ари я  
обы чны м  способом.

Д а что  ты  говориш ь! Д а кого волнует проис- 
ходяш;ее за пределам и сценария?

Функция обратного вызова:

Д а потому, что  у м еня другая цель. М не 
нрави тся , когда м еня вы зы ваю т и з эк зоти че
ских мест.

П ослуш ай, мы ж е не говорим  о том , кто 
лучш е, а кто хуже. М ы все являем ся частью  
сц ен ари я, п росто  я предоставляю  доступ 
к коду снаружи. Б ез м еня невозм ож но узнать, 
что  п рои сходит за  пределам и сценария.

В озмож но, ты  и права. М не нрави тся  узна
вать о том, что  стран ица уже загрузилась, 
что  п ользователь щ елкнул кн опкой мыш и 
или  ввел текст. Т ак  ты  говориш ь, что  мы не 
знали  бы об этом , если бы не ты?

Б ы ло  п р и ятн о  узнать, что  мы не так  уж раз
личаем ся, как это  сначала казалось.

Н е обращ айся ко мне, я  сама тебя вызову.

Всех и каж дого. Н е  забы вай , что  сценари и  
создаю тся для удобства пользователей . Н е 
им ея возм ож н ости  отследить происходящ ее 
снаружи, п ракти чески  невозм ож но улучш ить 
пользовательский ин терф ей с.

И м ен н о  так. Б раузер вы зы вает м еня, и  во 
м ногих случаях уже я  вы зы ваю  тебя. Ведь 
ответ  на внеш ние собы тия часто требует 
вклю чени я нескольких ф ункций.

Да. Т ы  см отриш ь в корень.

Н у попробуй.
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События, обратный ВызоВ и атрибуты HTML

Вам уже при ходи лось встречаться  с ф ункциям и, которы е вы зы ваю тся не вашим 
кодом, а браузером. Самым р асп ростран ен н ы м  при м ером  такой  ф ункции является  
обработчи к  собы тий. И м ен н о  с его помош,ью работает  програм м а M andango. Б олее 
того , обработчи ки  собы тий  им ею т самое неп осредствен ное отн ош ен и е к проблем е
разделен ия H TM L и  JavaScrip t-кода

тг»

Ш  ^ ^ 1  S ii

m m u

on/oadJ

После загрузкы 
ст раницы  браузер  
вы зы вает  ф ункцию  
initSeatsQ-

showSeatStatus(26);

Д анны е ф ункции обратн ого  вы зова связаны  с собы ти я
ми в H TM L-коде стран и ц ы  M andango.

H T M L -a m p u S ym  onload
связы вает  ф ункцию

,  ̂ . . . „  . _ initSeatsQ  с собы т ием< b o d y  o n l o a d = " 3 .n i t S e a t s ( )  ; " >  onload.

<img id="seat26" src="" alt="" onclick="showSeatStatus(26);" />

HTM L-а т р и б у т  onclick  
связы вает  ф ункцию  
show Sea tS ta tusQ  с со 
бы т ием  onclick.

К  сож алению , прекрасн о  работаю щ ее связы вание обработчи ков  
собы тий  с собы тиям и  п р и  пом ощ и H TM L-aтpибyтoв невозм ож но 
без взаи м оп рон и кн овен и я  JavaScгipt- и  HTM L-кoдa. П олож ен и е 
м ож но спасти п р и  пом ощ и ссы лок на функции.
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Ссылки на функции

Д ля связы вания ф ункции обратн ого  вы зова с собы тием  м ож но 
не и сп ользовать  H TM L-атрибуты, а н азн ачи ть  ссылку на функ
цию  н еп осредствен но KOÄyJavaScript. В результате вам вообщ е После и йп 
не при дется  им еть дела с Н ТМ Ь-кодом -  просто  воспользуйтесь скобок! fed b  м ы  ^нТс^б 
ссы лкой на функцию . запускат ь, мы Ы г о т ш ь

. , , . . — ссы лаемся на нееwindow.onload = initSeats;

ссылки на функции

C fb sm m  onload является 
свойством объекта window.

Ссылка на функцию  
initSeatsQ назначена 
свойству события 
onload.

Ч тобы  связать обработчи к собы тий  исклю чи тельн о с JavaScrip t- 
кодом, нужно назн ачить ссылку на функцию  свойству собы тия 
объекта. В случае с наш им собы тием  o n lo a d  это  п ри води т к вы 
зову ф ункции i n i t S e a t s  () после загрузки стран ицы . Вот как 
это  м ож но представи ть схем атично:

onload! window.onload(); initSeats О ;
Событие onload запускает  
обработчик посредством  
свойства window.onload...

...и т ак как эт ом у свойству назначе
на ссылка на функцию initSeats(), эта  
функция вызывается для обработки 
события.

И м ен н о  эта техн и ка п озволяет  четко  раздели ть JavaScript- 
и НТМ Ь-код — ведь вам уже не требуется назн ачать JavaScript- 
код НТМ Ь-атрибутам.

< b o d y >

Т еп ерь  < body>  не содерж ит ни чего  лиш него. О сталось толь
ко застави ть код обработки  собы тия запускаться как м ож но 
раньш е, им енн о поэтому он  обы чно пом ещ ается в заголовок 
страницы .

Н о как ж е бы ть в ситуации, когда обработчику собы тия нужно 
передать аргумент? Д ля собы тия o n lo a d  в M andango  такой  п р о 
блемы  не существует, а вот собы тию  o n c l i c k  нужно передать 
ном ер кресла, кото р о е  вы брал пользователь. Ссы лки на функ
ци и  не позволяю т реш и ть  данную задачу...

Ссылки на функции 
позволяют легко 
связать обработчик 
события с самим 
событием.
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Литерал функции
»WMwM'ISteltlxölr

С обы тие o n l ic k ,  связанное с изображ ени ям и  кресел, 
долж но вы зы вать функцию  s h o w S e a tS ta tu s  () с ном ером  
кресла в качестве аргумента. П росто  н азн ачив ему ссылку 
на функцию , мы не сможем передать аргумент. П оэтом у 
ссы латься в данном  случае следует на л и тер ал  ф ункции, из 
которого  и  будет осущ ествлен вызов.

Так M&I получаем дост уп к свой - 
ст ву  onclick объект а с изображе 
нмем сид&нья. ^

Я Й Й Г 1 Й

лdocument.getElementByld("seat26").onclick = function(evt) {

showSeatStatus(26)
};

Л и т ер а л  ф ункции служ ит  как бы 
« к о н т ей н ер о м »  для вызова ф унк  
цыы sko w S ea tS ta tu s(), позволяя  
передават ь в нее аргум ент :

Л и т е р а л  ф ункции н а -  О бъект  e v e n t  авт ом ат ически  
значен свойст ву события передает ся обработ чику со
onclick как ссылка на бытия как первый аргум ент , 
ф ункцию .

Л итерал  используется в качестве «оболочки» для вы зова функции 
s h o w S e a tS ta tu s  {), и  им енно он  позволяет передать номер 
кресла. Его мож но представить в виде безы м янной функции, 
обрабаты ваю щ ей собы тия. И м енно по этой  при чи не литералы  
иногда назы ваю т анонимными функциями.
Код показы вает, каким образом  в JavaScrip t представлен  объект, 
передаваем ы й обработчику, в данном  случае посредством  аргу
м ента e v t .  Э тот объект содерж ит ин ф орм ац и ю  о собы тии.

Литералы функции 
позволяют создавать 
анонимные 
обработчики событий.

ажнше Свяжите функцию i n i t S e a t s  () с событием o n lo a d ,  используя вместо ссылки 
литерал.
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решение упражнения

Вот каким образом функция initSeats {) связывается с событием onload при 
;НСНИ2 помощи литерала.

г ш г н п г  Function(evt)_ {

initSeatsQ;

Ь..................................

Ф ункция in itS ea tsQ  вызываемся А р г у м е н т  e v t игнорирует ся,
у т р и  одрадот чика событ ия  т а к  ка к  обработ чику события

^  ^ on load  не т ребует ся объект
event.

А где )ке связывание?

По-прежнему остался нерешенным вопрос о связи событий 
с литералами функций. М ы  увидели, что назначение обработ
чика события onload может осуш;ествляться в заголовке стра
ницы внутри тега <script>. В результате связанный с этим со
бытием код не запускается до загрузки страницы. Точно такой 
же результат мы получали, назначая функцию initSeats () 
H T M L -атрибуту onload в теге <body>. Но в каком месте связы
ваются со своими обработчиками остальные события?
Это может происходить в функции обратного вызова обработ
чика события onload.

Обработчик события 
onload прекрасно 
подходит для 
инициализации всех 
остальных событий.

w i n d o w . o n l o a d  = f u n c t i o n () {

// С в я ж е м  о с т а л ь н ы е  с о б ы т и я  з

-------------- -

// З а д а е м  в и д  к р е с е л  

i n i t S e a t s (); -----------

} ;

Все ост альные события  
ст раницы  м о г у т  быть  
связаны внут ри  обработ 
чика событ ия onload.

К о д , связанный с со -  
~~ бы т ием  on load , до 

сих пор запускает ся  
внут ри  обработ чика  
эт ого события.

Таким образом, именно обработчик события onload становится 
функцией, инициализирующей все прочие события. Это удобно, 
так как в результате запуск соответствующих фрагментов кода 
осуществляется после загрузки страницы.
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Почему функциям обратного 
вызова придается такое значение?

0 ;  Функции обратного вызова позволяют 
реагировать на события, происходящие 
за пределами сценария. Для их 
запуска требуется, чтобы произошли 
определенные события. Узнать о том, 
что нужное событие произошло, функции 
обратного вызова позволяет браузер. Для 
этого нужно связать функцию с пусковым 
механизмом, роль которого обычно 
играют различные события.

возьми в руку карандаш

_  часзво

чаДаБаеМые
БоТ1 |>оС Ь 1

3 *  Отличаются ли функции обратного 
вызова от обработчиков событий?

; Да. В главе 12 вы познакомитесь 
с другим способом применения функций 
обратного вызова, в процессе которого 
они обрабатывают данные, посланные 
сервером в ответ на запрос Ajax.

Я так и не понял, почему важны 
литералы функции.

: Литералом называется тело функции 
без имени. Литералы идеально подходят 
для тех ситуаций, когда функция

обратного вызова вызывается только 
один раз. То есть когда функция 
вызывается один раз и не вашим кодом. 
Литералы назначаются непосредственно 
свойствам события, в то время как на 
именованные функции в таких ситуациях 
делается ссылка. Фактически это просто 
более эффективный способ работы 
в случаях, когда вам не требуются 
именованные функции. Кроме того, 
именно литералы приходят на помощь, 
если нужно не только сослаться на 
функцию, но и передать ей аргумент.

Впишите недостающий код в новый обработчик события 
onload программы Mandango.

window.onload = function О {

// связываем со щелчком на кнопке Find Seat
document.getElementByld("findseats") .........

// связываем со щелчками на изображениях кресел
vn.ti = function (evt) {document.getElementByld( seatO ).........

„ = 'M = function (evt) (document.getElementByld( seatl ). ........
4.0 .M = function (evt) {document.getElementByld( seat2 ) . ........

// Задаем вид кресел
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Возьми В руку карандаш

Решение
О бработ чик собы 
т ия on load явля
ет ся анонимной  
ф ункцией.

Вот как выглядит код нового обработчика события onload 
в программе Mandango.

Ф ункция findSeatsO  
связана с событ ием  
onclick  при  пом ощ и  
ссылки.

window.onload = function() {

1 1 Связываем со щелчком на кнопке Find Seat 

document. getElementByld ("f indseats") . ,

// Связываем CO щелчками на изображениях кресел

d o c u m e n t .  g e t E l e m e n t B y l d  ( " s e a t O " )  . , 0 п с 1 / с к =  f u n c t i o n  ( e v t )  f ’

document.getElementById("seatl") . .OnC/!Ck= function (evt) ( >

d o c u m e n t .  g e t E l e m e n t B y  I d  ( " s e a t 2 " )  . . . 0 n c / i c k =  f u n c t i o n  ( e v t )  {StpwSeatStatu^^^^ ]

I I  Задаем вид кресел

initSeatsQ;

функция init5eats0  
вызывается для з а 
вершения задач, свя
занных с загрузкой.

Свойство опИск для каждого  
из изображений задает  код, 
запускаем ы й при  щелчке. по эт о м и  ей

КЛЮЧЕВЫЕ Щ  
МОМЕНТЫ

Функции обратного вызова вызываются браузером 
в ответ на события вне пределов сценария.

Ссылки позволяют назначать функции, как если бы 
они были переменными.

Ссылки позволяют связать функции обработчиков 
событий с кодом иауаЗсг1р1, не затрагивая НТМ1.

Литералами называются безымянные функции.
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Часто

З а д а в а е м ы е
В о п р о сы '

Почему обработчик события o n lo a d  в Mandango 
создан как литерал функции?

; Потому что у нас нет причин использовать в этом 
месте именованную функцию. Наша функция вызывается 
только один раз в ответ на событие o n lo a d .  Можно было 
создать именованную функцию и назначить ссылку на нее 
w in d o w . o n lo a d ,  но связь между функцией и событием 
становится более прозрачной, если их связать друг с другом 
при помощи литерала.

Нужно ли связывать с обработчиком события 
o n lo a d  все остальные функции обратного вызова?

Q ;  Да. Вы можете решить, что лучше связать их непо
средственно в теге < s c r i p t >  . Но вспомните о том, что 
на этом этапе содержимое страницы еще не загружено. Со
ответственно, функции g e t E le m e n t B y ld  () не будут 
вызываться. Полную загрузку страницы гарантирует только 
событие o n lo a d ,  с которым следует связать нужные вам 
обработчики.

Оболочка HTML-страницы

Разделение JavaScript и H T M L -кодов в програм
ме Mandango приводит к тому, что структурная 
часть страницы становится совсем небольшой. 
В результате вы можете легко редактировать 
HTML, не боясь случайно внести изменения 
в код JavaScript.

Я хочу это 
видеть!

Посмотри на 
код! Он такой... 
редактируемый!

<body>
<div style«"margin-top 

<amg id-"seatO" src- 
<img id="seatl" src-’ 
<img id="seat2" src=' 
<img id»"seat3" src-' 
<irag ld«"seat4" src-' 
<img id-"seat5" src=" 
<lmg ld="seat6" src=" 
<img id-"seat7" src-" 
<img id="seat8" src-" 
<img id-"seat9" src-" 
<img id-"seatlO" src- 
<img id-"seatll" src- 
<img id-"seatl2" src- 
<img id-"seatl3" src- 
<lmg id-"seatl4" src- 

^  <img ld-"seatl5" src-' 
<img id="seatl6" src-' 
<img id="seatl7" src-' 
<img ld-"seatl8" src»" 
<img id-"seatl9" src-" 
<img id-"seat20" src-" 
<lmg id="seat21" src-" 
<img id-"seat22" src-" 
<img id-"seat23" src-" 
<img id-"seat24" src=" 
<img id-"seat25" src-"' 
<img id="seat26" src-"' 
<img ld-"seat27" src-"' 
<img id-"seat28" src-"" 
<img id-"seat29" src-"" 
<lmg ld-"seat30" src-"" 
<img id="seat31" src-"" 
<img id="seat32" src-"" 
<img id-"seat33" src-"" 
<img ld-"seat34" src-"" 
<lmg id-"seat35" src-"" 
<img id-"seat36" src-"" 
<img id-"seat37" src-"" 
<img id-"seat38" src-"" 
<img ld="seat39" src-"" 
<rnput type-"buttcn" id=</aiv>

</body>

:75px; text-align;center">

= alt=.... />
alt=' />
alt=’ />

"" alt=’
alt=’■" />
alt='’ />

"" alt»" " />
"" alt=" " />
"" alt=" " /Xbr />

alt=" " />
alt=" " />
alt="'" />

" alt="'" />
" alt="’’ />
" alt="'* />
" alt=""' />
" alt=""' />
" alt="" />
" alt="" /Xbr />
' alt='"' />
’ alt="" />
' alt="" />
' alt="" />
alt="" />
alt="" />
alt="" />
alt="" />
alt="" />
alt="" /Xbr />
findseats" value-"Find Seats"
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работающий JavaScript

и еще немноМо про JavaScr^pt...

Добиться мира во всем мире мы не смогли, зато научились 
управлять температурой в комнате при помощи JavaScript. М ы  
узнали, как улучшить наши сценарии, деля крупные задачи на 
более мелкие, фокусируясь на единственной цели и создавая 
код, пригодный для многократного использования.

HEAT FIRST

С т ройка

1
К р о в

Сет и Джейсон также воспользовались данной технологией 
и создали более эффективную и простую в редактировании вер
сию Mandango. По крайней мере, в души наших мачо пришло
спокойствие...

«34

V- -ч
_ X

" i f 3 r - ; o a a r * f

D D O 0 i

through 3 in Row 4 are available. Ассврл?

(  Canctl

Г
Первый ряд!
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Согните страницу 
по вертикали,чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу. ^

< г -

В к л а д к а

Что дали вам функции?

---------  \  Ы хороШ о, а  ДВа ,ЩЧШе! < г -

Установить мир во всем мире всегда сложно. Даже 
в JavaScript только самый систематизированный 
код даст вам спокойствие и уверенность. 

Комфортная жизнь дается нелегко, 
по крайней мере, в 1ауа8спр1.



у  ф о р м ы  и  ч^’ о Б е р к а  д а н н ь х х  

★ Пусть он все расскажет

Для получения информации от пользователей при помо
щи иауаЗсг1р1 вам не потребуется быть джентльменом.
Но вы должны быть аккуратны. Люди часто делают ошибки, а это озна
чает, что данные, полученные при помощи веб-форм, далеко не всегда 
корректны. Проверяя вводимые данные при помощи JavaScript, вы 
увеличиваете надежность веб-приложений и снимаете дополнительную 
нагрузку с серверов. Полоса пропускания нам пригодится для восхити
тельных видеороликов и чудесных фотографий.



ПОЛЯ данных для баннера

Фирма ВаппегосКу

Высококлассный летчик Говард решил превратить свою любовь к полетам 
в бизнес по развешиванию баннеров и основать фирму Ваппегос11у. Говард 
хочет придать новый вид понятию «баннерная реклама», принимая через 
Интернет заказы на воздушные баннеры. Он надеется, что новая система 
приема заказов освободит ему время для столь любимых полетов.

Г овард реш ил извлечь 
хорош ую  выгоду из эт ого  
аэроплана времен В т орой  
м ировой  войны.

При номош,и веб-формы крайне важно собрать всю нужную 
для заказа баннеров информацию. Говард решил, что на 
странице кроме стандартных пунктов заказа должно быть 
еще и поле для ввода адреса электронной почты.

Текст
Собственно текст объ
явления.

Даша полета
Определяет, когда бу
дет вывешен баннер.

(1мя
Имя заказчика.

Указывает, в каком именно 
регионе должно быть показа
но объявление.

Телефон
Контактная информа
ция заказчика.

Email
Адрес электронной 
почты для связи с за
казчиком.

312 глава 7
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HTML-форма

При помощи Н Т М Ь  первая форма Говарда приоб
рела вот такой вид:

©00 Sannerodty -  P « rs o « a t iz e d ^ i« J k y  B annm

B A N N E R O C I T Y

Enter ms banner m essage: | _______

Enter ZIP «Jde of the tocation: |

Enter the date for the m essage to be sh o i^ :

Enter your name; j ___________

Enter your phone number; _

Enter your email address; |
Order Banner Форма заказов вы 

глядит здорово!

Эта форма для сбора заказов имеет все необхо
димые поля и, кажется, готова "к работе даже без 
JavaScript. Так ли это? V

5озьми в руку карандаш

Говард ст олько лет  
от работ ал л е т чи 
ко м . чт о до сих пор  не 
м о ж е т  юасст аться  
с красибой ф ормой.

^ * ^ ч а т ь  код ф орм ы  м о ж н о  по адреса

^^ttpУ/www.headfirstlabs.com/booй/hfjs/

CD

Давайте попробуем заполнить форму от руки. Не волнуйтесь, 
денег за рекламу нам платить не придется.

Enter the banner message;

Enter ZIP code of the location:

Enter the date for the message to be shown: 

Enter v^ur name:

Enter your phone number; 

Enter your email address;
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Решение
М ы  не знали,, чт о д л и 
на баннера не м о ж е т  
превы ш ат ь  32- знаков, ■ 
и ввели слиш ком  дл ин
ный т екст .

решение упражнения

Вот каким образом мы заполнили предоставленную Говардом 
форму.

А м е р и ка н ски е  индексы
сост оят  всего из пят и  
циф р, в т о  врем я ка к  
т у т  указано  шесть.

Enter the banner message: Mandango... выбор мест в кино для настоящих

Enter ZIP code of the (ocatton: 100012 ^

Enter the date for the message to be shown: March 1 1 ,2009 

Enter your name: Seth Tinselman

/ Ш е г  i^ur phone number: |(212) 555-5339

Enter your email address: setht@mandango

И м я  заказчика
о порядке.

В адресе элект ронной^  
почт ы  должен быт ь  
указан домен, напри - 
м ер  .biz.

Н омер т ел е
фона следовало 
ввести 6 виде

без всяких скобок.

7
А  б о т  дат у т ребова
лось ука за т ь  в ф о р м а 
т е  М М /Д Д /Г Г Г Г .

Когда языка НТМ1 недостаточно

Говард убедился, что без помощи JavaScript, который будет про
верять корректность вводимой информации, ему не обойтись. 
Кроме того, ему нужно донести до пользователей, какие именно 
данные считаются «корректными». Ведь без подсказки невозмож
но догадаться о 32-символьном ограничении на текст баннера или
о том, что дату следует вводить в форме ММ/ДД/ГГГГ.

Прошу прощения, но 
длина текста ограничена 

32 символами.

О

Enter the banner message: | Mandango... выбор мест в кино для настоящих

J a v a S c rip t п о м о ж е т  
избеж ат ь ввода не -  
коррект ны х данных.

В от  т олько ф о р м ы )  
H TM L не у м е ю т  
разговариват ь!

Основная проблема состоит в том, что все умение JavaScript 
управляться с данными не поможет Говарду, пока он не 
поймет, каким образом предоставить5ауа8сг1р1 доступ 
к вводимой в форму информации...
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Доступ к данным формы

Получение доступа к введенным в форму данным нужно начать 
с идентификации каждого из нолей. Такая задача решается средства-
ми H T M L  при помощи одного или двух атрибутов. к ш ь н ы Т о б р ^ о Т з а  -

^ I  Э д е т  поле ф ормы .
А т р и б у т  id
у н и к а л ь н ы м  о а ~  < i n p u t  id = "zip co d e " name="zipcode" t y p e = " t e x t "  s i z e = " 5 "  />
разо/л задйет  
любой элем ент  
ст раницы .

Оба эт их  ат р и б ут а  сл уж а т

Enter ZIP code of the location: Iw o iT  ------------
Оба  эн 
идент

I ввода.

Наличие двух идентификаторов объясняется существованием 
нескольких способов получения доступа к полю. Во-первых, 
с помощью функции g e tE le m e n tB y ld  ( ). Этот способ прекрас
но работает, но есть и более простая альтернатива.
Каждому полю формы соответствует объект form , который 
можно передать функции, проверяющей корректность введен
ных данных.

< i n p u t  i d = " z i p c o d e "  n a m e = " z i p c o d e "  t y p e = " t e x t "  s i z e = " 5 "  o n c l i c k = " s h o w I t ( t h i s .f o r m ) " />

Объект form  представляет собой массив, содержащий все поля 
формы. При этом индексы массива не являются числами; их 
роль играют уникальные значения атрибутов name! Поэтому 
при передаче функции объекта fo rm  в виде аргумента с именем 
t h e  Form доступ к полю ZIP code осуществляется следующим 
образом:

И м я аргум ент а.

У

Показано значение 
поля Z IP  code.

f u n c t i o n  s h o w i t ( t h e F o r m )  {

a l e r t  (theS’orm ["zipcode"] .v a lu e ) ;
100012

} ;

И м я поля ф орм ы , з а -  J  
данное 8 ат рибут е  
пат е тега < inpu t> .

Н ам  т ребует ся не само
поле, а хранящ ееся в нем  
значение.

Данный способ доступа к данным формы не лучше и не хуже, 
чем доступ с помощью функции g e tE le m e n tB y ld  (), но он 
проще для восприятия и требует меньшего количества кода.
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когда нужна проверка

Часто

кобт

0 :

^ а Д а Б а е М ы е
Б о І ї р о С ь і '

Почему даже отдельное поле формы имеет доступ 
к объекту form?

То() есть значение является свойством ПОЛЯ формы? 
То есть все ПОЛЯ формы являются объектами?

I Иногда это не так, но следует помнить, что поля формы 
могут вызывать функцию проверки, которой требуется доступ 
к данным. В этом случае удобный доступ к остальным полям 
формы обеспечивает именно объект form. Этот объект 
обычно передается функции проверки, поэтому она может 
быстро получить данные из любого нужного ей поля. Вы 
в этом еще убедитесь на примере с формой Bannerocity.

0 :,I Да. Каждое поле формы в коде JavaScript представлено 
объектом form, который предоставляет быстрый и легкий 
способ доступа к введенной в поля информации. Запись вида 
f  о rm [" оЬ j е с tnam e "  ] дает доступ к значению при по
мощи свойства v a lu e .  Но об этом мы поговорим в главах 
9 и 10.

Я только что узнала, насколько важен до
ступ к данным в JavaScгipt. Ведь именно он 

позволяет проверить их корректность. Но как 
понять, когда требуется проверка?

Проверку данных следует производить сразу 
после их ввода.
Это означает, что ответ на вопрос «Когда произво
дить проверку?» связан с событиями. Нужно знать, 
какое именно событие позволяет обнаружить ввод 
данных в поле. Именно с ним мы познакомимся в сле
дующем разделе.
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Цепочка событий
Ввод данных в форму сопровождается целым рядом событий. 
Эти события можно использовать как точку входа для операции 
проверки данных. Рассмотрим типичную последовательность 
действий при вводе информации, чтобы понять, какие именно 
события при этом возникают и в какой именно момент.

О
©
е

о
о

Выделите поле (опГосиз).

Введите данные.

Перейдите к следующему полю 
(опЫиг/опсЬапде).

Ввод данных в поля 
формы сопровождается 
целой цепочкой 
событий Дауа8спр1.

Выделите его (onf ocus).

Введите в поле данные...

0  onfocus! ------

Enter the banner message: |м ^апдо... выбор мест в кино для настоящих мужчинГ
. 0  onfocus!

1 0 0 0 1 2

0
Enter Zip code of the location:

Enter the date for the message to be shown; 

Enter your name;

Enter your phone number:

Enter your email address:

onblur! 

OonchangeT

При выделении поля появляется событие 
оп£осиз, в то время как снятие выделения 
сопровождается событием опЫиг. Событие 
опсЬапде в отличие от события опЫиг появля
ется в случае, когда с поля снимается выделение, 
но его содержимое уже было изменено. Ш Т У Р М

Какие из вышеупомянутых событий нам 
потребуются для проверки данных?
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вижу ли я  что-нибудь?

Событие onblur

Было бы логично начинать проверку данных после события 
on ch an g e , но непонятно, как при этом поступать с пустыми 
полями. Ведь для них ничего не изменилось, даже если поль
зователь и выделял такое поле в процессе заполнения формы. 
Проблема решается при помош;и события o n b lu r ,  возникаю
щего при потере объектом фокуса.

Событие onblur является 
замечательным сигналом 
к началу проверки данных.

onfocus! Фокус на поле означает го
товность к вводу данных.

Enter your name: ][

Поле осталось пуст ым, 
как заказчик не 

указал своего имени.

Текстовое поле оказывается в фокцсе
его и «ользобйтель выделил
его щелчком или нажатием клавиши

^оле теряет фокус.

В отличие от события o n ch an g e , событие o n b lu r  возникает 
вне зависимости от того, были ли введены в поле данные. 
Таким образом, событие o n b lu r ,  конечно, является полезным 
инструментом, но нужно внимательно отслеживать, когда 
и как вы применяете его для уведомления пользователей о ре
зультатах проверки данных. чаап°

^ а д а Б а е М ы е
БоЦроСЬ!

я правильно понимаю, что ряд событий возникает по
сле ввода данных пользователем?

Q ;  Да. в ответ на нажатие клавиш появляются события 
onkeypress, onkeyup, onkeydown и т. п. Иногда имеет 
смысл написать реагирующий на них код, но для проверки инфор
мации они не подходят, так как окно с предупреждением будет 
появляться еще до завершения ввода. Фактически это приведет 
к появлению уведомлений о каадой опечатке и каждом незавершен
ном фрагменте информации. Поэтому лучше дождаться момента, 
когда пользователь покинет поле. Именно в этот момент появляется 
событие onblur.

• Что означает это странное название o n b lu r?

I  Событие o n b lu r  является противоположным по смыслу 
событию o n f  оси S. То есть если событие o n fo c u s  возника
ет в момент фокусировки на поле, то время события o n b lu r  
наступает после потери полем фокуса. Даже слово «фокус» 
в данном контексте неточно отражает смысл происходящего, но 
именно от него пошло слово «Ыиг» (размывание), указывающее 
на отсутствие фокуса.
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Сообщение проверки

Самым простым способом быстро донести до пользователя нужную 
информацию является использование всплывающего окна. Именно 
таким способом пользователей уведомляют о некорректном вводе 
данных. Для этого нужно вызвать функцию alert {) при обработке 
события onblur.

Проверим, введены ли 
данные в поле формы.

Ф ункция проверки
вызывается для
поля пат е.

Информация о т ом , ка к
уст ранит ь проблему. 
Пользователя просят  
ввести данные.

Please enter а value.

function validateNonEmpty(inputField) {

// Проверка на наличие текста

if (inputField. value. length == 0) {

// Сообщаем пользователю, что данные не введены 

alert("Please enter а value.");

return false;

return true;

Так ка к  поле nam e
является п у с т ы м , 
вызываем окно с со -  
общением.

Возьми в руку карандаш
% Сколько событий onblur появляется при такой последовательности 

ввода данных? А сколько событий onchange?

Enter your name: Seth Tinselman

Enter your phone num

e inw ^

Enter your email address: setht@mandango

Событий onblur: 

Событий onchange:
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события onblur и onchange лицом к лицу

Возьми в руку карандаш_ _ _
\  Рошоиыр Вот сколько событий onblur и onchange появляется при таком

способе ввода данных.

Enter your name: Seth Tinselman
onbhtf!-

Enter your phone numb

iseiman у  qjonchange!

Enter your email address: setht@mandango onchange! 

— —

Событий onblur: ..^

Событий onchange:

Беседа у камина
События onblur и onchange решают, когда следует реагировать 
на некорректные данные.

onblur:
Кажется, в наши дни сценарии только и за
ботятся об отслеживании действий пользо
вателей. Вот тут-то я и пригождаюсь.

Именно об этом я и хотел с тобой погово
рить. Ходят слухи о каких-то пустых полях. 
И  все показывают пальцем на тебя.

onchange:

Это да. М ы  всегда даем знать, если элемент 
формы вдруг оказался измененным или по
терял фокус... или все сразу!

Так никто и не сомневался в твоей способ
ности реагировать на изменения. Но вот 
как ты поступаешь в случае, когда в поле так 
ничего и не ввели?

Честно говоря, твой намек меня шокирует. 
Ты же знаешь, что я всегда оповещаю о лю
бых внесенных в форму изменениях.
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onblur:

Вот именно. Это не имеет смысла. Точно так 
же, как здравый смысл отсутствует у многих 
пользователей, но при этом они заполняют 
формы.

onchange;
Ты утверждаешь, что пользователь может 
попытаться отправить форму с незаполнен
ными полями? Но это же не имеет никакого 
смысла.

Хорошо. Рассмотрим форму, в которой 
пользователь не заполнил некоторые поля, 
но тем не менее решил ее отправить... черт., 
мне страшно!

Не волнуйся, ты тут ни при чем. В конце 
концов, данные, оставшиеся без изменений, 
не твоя забота. Тебя зовут onchange.

Я уже сказал, что это не твоя забота. Просто, 
если для сценария важно, чтобы все поля 
были заполнены, ему не следует прибегать 
к твоим услугам.

Не стоит так нервно реагировать. Ты, ко
нечно, не очень подходишь для запуска кода 
проверки, но это не означает, что сценарию 
не нужно узнавать об изменении данных. 
Ведь есть еще и формы, позволяющие 
редактировать хранящиеся в других местах 
данные. Ты можешь запускать процедуру 
сохранения, только если изменения были 
действительно внесены.

Но как же быть с предложенным тобой сце
нарием, при котором отправляется форма 
с незаполненными полями?

Рад это услышать, даже если твое утвержде
ние и означает, что со мной вообще не надо 
работать. О  боже, мне опять плохо...

Конечно! Так что не переживай.

Пожалуйста. Рад был с тобой поболтать, но 
мне нужно проверить достоверность вон тех 
данных.

Да, действительно. Получается, что от меня 
все-таки есть польза?

Спасибо. Ты меня обнадежил.
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есть ли тут что-нибудь?

ищем... что-нибудь

Вернемся к странице Bannerocity. Говард понимает, что ему для 
начала следует проверить, были ли введены данные в поля его 
формы. С точки зрения JavaScript эта задача выглядит немного 
по-другому. Лучше проверять не отсутствие данных в поле, а их 
наличие. Другими словами, «что-то» — это «не ничего».

Что-то Не ничего

Причиной такого парадоксального на первый взгляд подхода является 
тот факт, что намного проще проверить отсутствие данных.

Не п у с м о .

Enter your name: Seth Tinselman

Enter youf phone number:

Пуст о.

Функция проверки должна реагировать на событие onblur для каждого 
из полей, проверяя, не осталось ли поле пустым. Например:

Поле ф орм ы  им &ст  уникальные  
идент иф икат оры , эт о предо 
ст авляет  к  нем у дост уп  из 
других част ей сценария.

< i n p u t  i d = " p h o n e "  n a m e = " p h o n e "  t y p e = " t e x t "  si z e = " 1 2 "

onblur="validateNonEmpty(this);"/>

Ф ункция va iid a teN o n E m p tu O
вызывается в от вет  на с о -  
awmue o n b lu r  и проверяет , 
введены ли в поле данные

/К

Поле ф орм ы  передает -  
_ся ф ункции  при  пом ощ и  

ключевого слова

Ключевое слово this является ссылкой на поле формы. 
Передавая поле в виде объекта функции проверки, оно 
предоставляет доступ к введенному в это поле значению. 
Ведь все поля формы содержат именно объект form.
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проверка полей на наличие данных

Для каждого из полей формы существует код, связывающий событие 
опЫиг с функцией validateNonEmpty (). Это обеспечивает проверку 
всех полей.

формы и проверка данных

< in p u t  id = "n a m e " name="name" t y p e = " te x t "  s iz e = "3 2 "  

o n b lu  r = "v a lid a te N o n E m p ty (t h i  s ) ; " / >

ф цнт ия проверяет  поле 
phone n u m b e r на наличие  
телесЬонного м Ш £ а .

Поле пат е ф ункция  
проверяет  на н а л и 
чие имени.

И м я  в поле обнаруж е 
но, п о э т а м и ф ункция  
возёраицает значение  
tru e .

--function validateNonEmpty (inputField) {

// Проверка на наличие --

if (inputField.value.length == 0) (

// Сообщаем пользователю, что данные 

a l e r t ("Please enter а value."); 

return false;

return true;

не введены

Свойство leng th  
задает  количест во  
символов в ст роке.

Телефонный номер 
не введен, п о эт о м у  
функция возвраща
ет  значение false 
и открывает окно 
с предупреждением-

1 Please enter а value.

В данном примере пока никак не задействованы значения, воз
вращаемые функцией validateNonEmpty (). Они сообщают 
вызвавшему функцию коду о результатах проверки: true, если 
данные обнаружены, и false в противном случае. Немного 
позже вы увидите, каким образом эти значения используются 
для обеспечения корректности данных перед отправкой их на 
сервер для дальнейшей обработки.

Функция проверки 
гарантирует заполнение 
всех нолей формы.

Ш Т У Р М

Какие недостатки имеет всплывающее окно 
с оповещением о вводе некорректных данных?
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не будем раздражать пользователей

Проверка без предупре)кдаюцих 

всплывающих окон

Говард быстро сообразил, что всплывающие окна не самый 
лучший способ информирования о вводе некорректных данных. 
Слишком много жалоб поступало от потенциальных заказчиков. 
Ведь рано или поздно любого начинает раздражать, когда ввод 
данных прерывается появлением окна. Пусть даже в этом окне 
и содержится нужная пользователю информация. Новый H T M L -элем ент

предост авил м ест о для
у, „ ‘инф ормационного с о -1 овард решил переити к «пассивным подсказкам», которые не пре- общения
рывают процесс ввода. Он предпочел добавить к форме несколько
элементов НТМЬ.

Enter your phone number: P f e a s e  e n t e r  a  v a l u e .

Новые H T M L -элементы позволяют донести до пользователя по- В т орой аргу -
лезную информацию без участия всплывающих окон. Достаточно м е н т  ф ункции
добавить тег <span> , задающий контейнер для внутреннего текста. va liaa teN ontm p уи

-  г  / г- _ т е м р ь  передает сяЭтот тег появляется в коде веб-страницы сразу под полем input.  ̂вспомогат ельны м

т екст ом .

< input id="phone" name="phone" ty p e = " te x t"  size= "12"

o n b lu r= "v alid a teN o n E m p ty (th is , docum ent. getE lem en tB y ld ( 'p h o n e_ h e lp ') ) "  /> 

<span id="phone_help" c la s s = " h e lp " x /s p a n >

Тег <span> изначально  
является п у с т ы м , но 
он и м е е т  IP , связанное 
с полем  ф орм ы  phone  
num ber. Совпадение эт и х  двух 

идент иф икат оров  обе
спечивает  появление 
вспомогат ельного т е к 
ст а в поле ввода.

Итак, мы вставили элемент span, содержащий вспомо
гательный текст, и теперь нам требуется код, который 
будет его отображать. Сделаем ответственной за эту 
операцию функцию validateNonEmpty ().

Д л я  ф орм ат ирования вспо 
м огат ельного т екст а  
использует ся ст иль class 
В результ ат е он пиш ет ся  
наклонны м  ш р и ф т о м  к р а с 
ного цвет а, хот я в книге  
эт ого и не видно!
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УсАО}княем наш Валидатор

Новый подход к вспомогательным сообщениям заставляет нас от
редактировать функцию v a lid a te N o n E m p ty  (). Теперь она должна 
еще и отображать и убирать текст из полей формы.

f u n c t i o n  v a l id a t e N o n E m p ty ( in p u t F ie ld ,  h e lp T e x t)  {

/ /  П роверка н а  н ал и ч и е  т е к с т а

if (InputField.value.length == 0) (

/ /  Сообщаем п о л ь зо в а т е л ю , ч то  данные не введ ен ы

if (helpText != null) -----

helpText.innerHTML = "Please enter a value.";
r e t u r n  f a l s e ;

e l s e  (

/ /  Данные обнаруж ены , уби р аем  всп о м о гател ьн ы й  
т е к с т

i f  (h e lp T e x t  != n u l l )  -^Г"

helpText.innerHTML =

return true;

т ш

Проверка данных на странице Bannerocity стала заметно лучше 
благодаря новому подходу. М ы  все еще используем для этой 
цели JavaScript, но уже более деликатным способом.

Enter ZIP code of me loMtior,: [ m m r a  Шиб.

Enter the date for the m essage to be  shown:

Enter your name: | S e th  T inselm an 

Enter your phone nymber: |

Enter your email address: f

m ase  enter a value.

' Please enter a value.

О бъ ект  h e lp te x t  
передает ся ф ункции  
в качест ве вт орого  
аргум ент а.

Убеждаемся, чт о  
э л е м е н т  h e lp te x t 
сущ ест вует  
(h e lpT ex t != n u ll) ,

■ и присваиваем  свой
ст ву in n e rH T M L  
вспомогат ельны й  
т екст .

Н уж но  сделат ь т а к , 
чт обы после ввода данных 

■ вспомогат ельны й т екст
исчезал из поля.

Теперь вам не будут 
надоедать всплывающие 

окна.
■ V

' m e ss  enter а value.

Если данные о т с у т с т в у 
ю т , в поле от ображ ает ся- 
просьба их ввести.

Т ак ка к  все введено, 
вспомогат ельны й  
т е кст  не появляется.
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оно поместилось?

Хорошенького понемно>кку

Наша проверка на наличие данных работает отменно, но за
думывались ли вы о том, что избыток может быть так же вреден, 
как и недостаток? Чтобы понять суть проблемы, достаточно 
посмотреть на последний заказанный Говарду баннер.

На баннер пом ест илась  
т олько част ь т екст а... 
Сет с Д ж е й со но м  р в у т  . 
ы м ечут? ^

ШТУРМ
Что же случилось с баннером и каким об
разом можно решить данную проблему?
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формы и проверка данных

Размер имеет значение...

Проблема в том, что на воздушном баннере помещается всего 
32 символа, в то время как в соответствующее поле можно вво
дить фразы произвольной длины. Пока что появляется только 
вспомогательное сообщение о необходимости ввода данных, 
но нигде не написано об ограничениях на ввод. Вот и причина 
проблем Говарда!

5ы л введен слиш ком  
длинный т е кст , но 
пользоват еля не 
проинф орм ировали  
00 эт ом .

Enter the banner message: Mandango... выбор мест в кино для настоящих мужчин'

Невозможно поместить неограниченное количество символов 
на ограниченное место, а в результате мы имеем недовольных 
клиентов. Значит, требуется проверять еще и длину вводимых 
фраз. Разумеется, снабдив форму еще одним вспомогательным 
сообщением для пользователей.

Enter the banner message: Mandangc-.. места для w

Так ка к  весь т екст  
не смог п о м е с т и т ь 
ся нд баннере, он был 
обрезан...

Новый т е кст  ограничен  
ЗЯ сим волам и.

А  т е кст , не превыш аю щ ий  
заданного л и м и т а , прекрасно  
пом ест ился на баннере.

Возьми в руку карандаш
Напишите псевдокод, демонстрирующий работу функции, 
которая проверяет длину сообщений. Не забудьте проверить 
не только максимальную, но и минимальную длину.
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проверка длины

Возьми в руку карандаш 

Решение Вот принцип работы функции, проверяющей длину вводимых 
в поле сообщений.

А р г у м е н т а м  ф ун к~ -  
ции m in L e n g tk  и
m a xL e n g th  следует  длиннее, чем maxLenyth)
присвоит ь значения „  „
i  м Ъ7- со о т в е т - Показашь оспомогательныи текст  
ственно.

Else

Убрать вспомогательный текст

Проверка длины

Новая функция v a l i d a t e L e n g t h  () должна проверять, не вы
ходит ли длина сообщения за отведенные границы. В случае 
с Bannerocity она должна проводить ограничения сверху, хотя 
проверка на минимальное количество символов в нее тоже 
встроена. На всякий случай. Причина в том, что Говард сомне
вается в существовании клиентов, которые захотят написать на 
баннере всего одну букву.
Новой функции потребуется таюке аргумент для поля ввода 
и вспомогательный текст, призванный помочь пользователю 
правильно составить фразу. То есть всего у функции будет четы
ре аргумента.

h e l p T e x t )  ;

maxLength
Максимальная длина вводимо
го в поле текста.

m inU ngth  — ^ ............^ i n p u f F i e l d ..........
М инимальная длина вводимо- Поле, количество сим- Элемент, отображающий
го в поле текста. волов в котором прове- вспомогательный текст.

ряется.

< in p u t id="m essage" name="message" ty p e = " te x t"  s ize= "32"

onblur="validateLength(l, 32, this, document.getElementByld('message_help'))" />
<span id="m essage_help" c lass= "h e lp "> < /sp an >  ~ — ^

Функция v a l id a t e L e n g th  {) берет значение аргумента ? o fo T T o л T в fo д 7 fл 7 Z 7 к c ^^a
i n p u t F i e l d  и проверяет, что это значение имеет (как минимум) баннера. 
длину, заданную параметром m in L en g th , но не превышает па
раметра m axL ength . В случае слишком короткого или слишком 
длинного значения в элементе h e lp T e x t  появится подсказка.
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МОМЕНТЫ

>
формы и проверка данных

Все поля формы являются объектами JavaScript.

Каждое поле формы имеет свойство fo rm , пред
ставляющее всю форму в виде массива полей.

Событие o n b lu r  возникает при потере объектом 
фокуса, и именно оно запускает функцию проверки 
данных.

Всплывающие окна — не самый лучший способ ин
формирования пользователей о проблемах с вводом 
данных.

Пассивный подход к проверке данных меньше раз
дражает пользователей.

Свойство le n g t h  указывает на количество симво
лов в строке.

Возьми в руку карандаш
Напишите код функции v a l id a te L e n g th  ( ) ,  уделяя особое 
внимание передаваемым ей аргументам.

f u n c t i o n  v a l i d a t e L e n g t h ( m i n L e n g t h ,  m a x L e n g t h ,  i n p utField, helpText) {

/ /  Смотрим, содержит ли текст как минимум m inLength, но не 5ольиле maxLength символов.

/ /  Сообщаем пользоват елю  о б^оде н & ко р р е к т н ш  .................................

/ /  С данными все в порядке, убираем  подсказку.

}
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Возьми в руку карандаш

'ешение Вот как выглядит код функции v a l i d a t e L e n g t h  ().

f u n c t i o n  v a l i d a t e L e n g t h ( m i n L e n g t h ,  m a x L e n g t h ,  i n putField, helpText) {

«« больше maxLength символов

Проверяем ка к  i f  ( in p u tF ie ld .va iu e .le n g th  < m in L e n g th  inpu tF ie ld .va lu e .le n q th  > m a xL e n a th ) (
..............' 3 ?^'.......................  ..................................................... .......................... v .... л .

т а к  и м и н и -  / /  Сообщаем пользоват елю  о вводе некоррект ны х данных
м а л ьн ую  д л и н у ........................................................................................... ............................................................................
вводимого 
в поле т екст а .'

, jf , (h e lp T e x t != n u ll)

+■ " i o  "  + t ^ a x L e n g t h  +

ch a ra c te rs  in  leng th ."; 

re tu rn  false;
Уведомление  
0 т о м , чт о  г
вводимый  ............................................................................................................
т е кст  о г р а -  г
ничей сверху  ................................................................................................

количест ву 9. . б порядке, убираем  подсказку
символов. -п ,, , , ,,,

(Г (h e lpT ex t != n u ll)

Г  ■

При вводе 
к о р р е к т н о 
го т екст а  
убираем  I  
подсказку.

he IpText. іппегН Т М  L =

re tu rn  tru e ;

Проблема с текстом  решена

Говард может вздохнуть с облегчением. Ведь у него пока нет 
денег на покупку большего баннера, поэтому он может решить 
проблему только на уровне JavaScript. По крайней мере теперь 
пользователи будут узнавать об ограничении на длину текста до 
того, как сделали заказ.

В спомогат ельны й
т е кст  появляет ся  
ілри вводе слиш ком  
большого количест ва  
символов.

Enter the banner message: jcet your adventure on with Stick Figure Adventure! Pioase entof a value 1 to 32 characters in length. |
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Чем так плохи всплывающие 
окна? Разве большинство 
пользователей не понимает, что это не 
реклама?

! К сожалению, раздражающими 
являются любые действия, которые 
заставляют человека прервать свое 
занятие, чтобы закрыть появившееся 
окно. Именно поэтому мы крайне не 
рекомендуем использовать всплывающие 
окна при проверке данных.

слова t h i s  в коде для события 
o n b lu r .  Объектом является поле или 
сама форма?

Q ;  Оба ответа верны. В HTML ключевое 
слово t h i s  ссылается на элемент как 
на объект. То есть в случае поля t h i s  
это ссылка на объект «поле». Этот объект 
обладает свойством fo r m ,  дающим 

доступ к форме. То есть запись t h i s  . 
f o r m  в коде, связанном с событием 
o n b lu r ,  означает ссылку на форму, как 
на объект.

Написав t h i s . f o r m  в коде 
Bannerocity мы получим доступ 
к элементу «вспомогательный текст», 
связанному с определенным полем 
ввода. Запомните, что t h i s . f o r m  — 
это ссылка на объект fo r m ,  который 
представляет собой массив со всеми 
полями формы. Поэтому для быстрого 
доступа к полю с именем ту_ 
f i e l d  достаточно написать t h i s . 
f o r m  [ " m y _ f i e l d "  ] .  Аналогичный 
результат можно получить и с помощью 
функции g e t E le m e n t B y ld  ( ) ,  но 
продемонстрированный выше подход 
является более лаконичным.

Часзцо

З а д а в а е м ы е
В о п р о с ы

Какую роль играют атрибуты n a m e  
и id при связывании вспомогательного 
текста с полем ввода?

; Атрибут i d  элемента h e l p t e x t  
основан на атрибутах i d / n a m e  
связанного с ним поля ввода, но это 
вовсе не одно и то же. Идентификатор 
вспомогательного текста получается из 
ID поля ввода добавлением _ h e l p .  
Подобная система именования позволяет 
создать прозрачную связь между полем 
и элементом, отображающим в этом поле 
текст подсказки. Хотя выбирать имя для 
идентификатора элемента h e l p t e x t  
можно и самостоятельно, главное, чтобы 
оно было уникальным и корректно 
передавалось в функцию проверки.

Зачем удалять вспомогательный 
текст, если проверка показала 
корректность введенных данных?

; Назначением вспомогательного 
текста является помощь пользователю 
при возникновении проблем. Если же 
данные введены корректно, проблемы 
нет и нет причины для отображения 
подсказки. А так как подсказка может 
оказаться видимой из-за более ранних 
проверок данного поля, в случае когда 
пользователь все ввел правильно, имеет 
смысл ее удалить.

Q *  Сценарий будет снова и снова 
искать отсутствующий элемент, раскалит 
страницу до красна и оставит от браузера 
обуглившиеся остатки. Шучу, на самом 
деле просто исчезнет система пассивной 
помощи пользователям на странице 
Bannerocity И вспомогательный текст 
перестанет появляться. Это говорит 
о необязательности данной функции.
То есть вы можете по желанию убрать 
подсказки или вывести их только для 
отдельных полей формы.

Если код проверки увидит, что аргумент 
helpText имеет значение, отличное 
от null, значит, нужный нам элемент 
существует и может быть отображен.

Ограничивает ли атрибут size 
поля формы длину вводимого 
сообщения?

! Нет, HTML-атрибут size 
ограничивает только физический размер 
поля формы на странице — на количество 
вводимых символов он никак не влияет.
К примеру, для поля ZIP code на странице 
Bannerocity атрибут size имеет 
значение 5, что означает возможность 
показа только пяти символов. Но, чтобы 
ограничить длину вводимого текста, 
потребуется уже атрибут maxlength. 
Функция проверки позволяет достаточно 
гибко управлять количеством вводимых 
символов. Так, в случае с индексами имеет 
смысл не только офаничить максимальное 
количество пятью, но и проверять, 
являются ли вводимые символы цифрами. 
Подозреваю, что Говард в один прекрасный 
момент захочет это реализовать.

Б Что произойдет, если элемента 
h e lp te x t  не окажется в числе 
аргументов функции проверки?
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где ты?

Некорректное местополо)кение

Несмотря на все усилия Говарда по проверке вводимых в форму данных, 
он снова и снова сталкивается с проблемами при приеме заказов. На этот 
раз пользователь ввел неправильный индекс, и Говард несколько часов 
летал над совсем другой местностью. Больше всех от этой ошибки постра
дал Дункан, так надеявшийся на новых потенциальных любителей своих 
пончиков.

Еп1ег 2!Р сос1в о1 т е  1о<я1Ьп;

Введенная заглавная 
I ол4есто циф ры я 
была воспринят а  
ка к  циф ра 1 .

Осшсап’з  В о п ^ 'З

Я и не мог надеяться на 
такую удачу. Баннер Дун
кана показали над другим 

штатом!

Вот так обычная опечатка стала причиной 
ошибки ввода данных и привела к полной 
путанице. Клиент нечаянно нажал I вме
сто 9, ведь эти клавиши расположены рядом. 
Говард же решил, что I — это 1, и вывесил 
баннер совсем в другом месте.

П ом нит е Ф ренки, 
к о н к у р е н т а  Д унка на .

Г Ш Т У Р М
Как проверить правильность ввода 
индекса?
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Проверка индексов

Итак, очередная проблема Говарда связана с неверно вве
денным индексом. В С Ш А  индексы состоят из пяти цифр. 
Поэтому для начала следует проверить, чтобы клиент ввел 
именно пять цифр — ни больше, ни меньше.

# # # # #

Возьми в руку карандаш

робно Пйть 
цифр-

Н икаких букв.

3 7 2 0 5

о к г

С лиш ком  
длинный.

С л и ш к о м ^
к о р о т к и м -

Закончите код функции v a lid a te Z IP C o d e  ( ) ,  проверяющей 
правильность ввода индексов.

f u n c t i o n  v a l i d a t e Z I P C o d e ( i n p u t F i e l d ,  helpText) {
// П р о в е р я е м  к о л и ч е с т в о  в в о д и м ы х  символов. И х  д о л ж н о  быть р о в н о  5

if ( ) {

// Е с л и  и х  к о л и ч е с т в о  не с о в падает, п о к а з ы в а е м  п о д с к а з к у  
if (helpText != null)

h e l p T e x t . i n n e r H T M L  = " В в е д и т е  р о в н о  пять цифр.";

}
// П р о веряем, ч т о  все с и м в о л ы  я в л я ю т с я  ч и с л а м и  

else if ( ) {

// Е с л и  д а н н ы е  в в е д е н ы  н е к о р р е к т н о ,  п о к а з ы в а е м  п о д с к а з к у  
if (helpText != null)

h e l p T e x t . i n n e r H T M L  = "Пожал у й с т а ,  в в е д и т е  число";

}
e l s e  {

// Д а н н ы е  в в е д е н ы  кор р е к т н о ,  у б и р а е м  п о д с к а з к у  
if (helpText != null)

h e l p T e x t . i n n e r H T M L  = "";
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Возьми В руку карандаш
Ррш рцыр  как выглядит функция v a l id a t e Z I P C o d e  ( ) ,  проверяющая

корректность ввода индексов.

Д лина  введенной с т р о 
ки должна со ст а в л я т ь^
5  символов. ■'N.

f u n c t i o n  v a l i d a t e Z I P C o d e ( I n p L t F i e l d ,  helpText) {
// П р о в е р я е м  к о л и ч е с т в о  в в о д и м ы х  с и м в о л о в . И х  д о л ж н о  быть 5.

if { inpu tF ie ld .va lu e .le n g th  ! =  S  ) {

// Е с л и  их к о л и ч е с т в о  не совпадает, п о к а з ы в а е м  п о д с к а з к у  
if (helpText != null)

h e l p T e x t .i n n e r H T M L  = " В в е д и т е  р о в н о  пять цифр.";
, р , ______ ипАичество введенных

} возвращ ает ся  значение wise.

// П р оверяем, ч т о  все с и м в о л ы  я в л я ю т с я  ч и с л а м и  ■
^ -------------  ф ункция isNaNQ проверяет , р а -

e l s e  if ( isN aN (inpu tF ie ld .va lue ) ) { вен ли ар гум е н т  значению  N aN
.........................................................  (не-число).

// Е с л и  д а н н ы е  в в е д е н ы  н е к о р р е к т н о ,  п о к а з ы в а е м  п о д с к а з к у  
if (helpText != null)

h e l p T e x t .i n n e r H T M L  = " П о жалуйста, в в е д и т е  число";

re tu rn  fake- ~~  ^ введены символы ,
........................ ........ от личные о т  чисел, возвращ ает ся

} значение false.
el s e  {

// Д а н н ы е  в в е д е н ы  кор р е к т н о ,  у б и р а е м  под с к а з к у , 
if (helpText != null) 

h e l p T e x t . i n n e r H T M L  =

Показанная выше функция не универсальна.
Б о л ь ш е  I Например, она не подходит для проверки индексов других стран. 

о с ш о р о ж н ы ! Существуют страны, в которых индексы составлены не толь
ко из цифр, но и из букв. Более того, американские индексы 
в полной форме состоят из 9 цифр и имеют вид #####-####. На
личие дефиса делает индекс нечисловым.
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А что произойдет, если клиент не будет обра
щать внимания на вспомогательные сообщения? Будет 

ли заполненная им  форма с данными все равно отправ
лена на сервер?

Некорректные данные отправляться не должны.
В конце концов, зачем нужен код проверки, если 
пользователь все равно может отправить неверно 
введенные данные? На странице Bannerocity пока что 
отсутствует процедура проверки информации перед 
отправкой содержимого формы, а значит, не исключе
на вероятность дальнейших ошибок.

Проверка ко ррект ност и  не им еет  
см ы сла, если пользоват ель им еет  
возм ож ност ь проигнорироват ь все 
предупреж дения и все равно о т п р а в и т  
оанные.

gantieroclw -

Enter the banner message: | 

Enter ZIP code of the tocatton:

b a n n e r o c i t y

о

/

Enter the date (or the message to be shown:

Enter your nanne; | _

Enter your phone number: j 

Enter your emaB address: |

ptease enter exsclly ffve dftte.
" Явз8в enter a value, 

"  nsase enter a vatas.

'  Please enter a value.

Pfease m tera value 1 to 32 chemoter$ in length.

Н уж но , чт обы щ елч
ко м  на кнопке O rd e r  
B a n n e r от пр а ви т ь  
м о ж н о  было т олько  
коррект ны е данные.

У
Please enter в value. 

Order Banner

Самые уст ойчивые  
прилож ения на всякий  
случай проверяю т  дан 
ные еще и на сервере. Таким образом, странице Bannerocity требуется еще 

одна функция, которая будет проверять все поля фор
мы перед отправкой данных на обработку. Эту функцию 
placeOrder () мы свяжем с кнопкой Order Banner, и имен
но она будет осуществлять финальную проверку.

< in p u t  ty p e = " b u t to n "  v a lu e = "O rd e r  B a n n e r" o n c l ic k = " p la c e O r d e r ( t h is . fo r m ) ; "  />
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сделай заказ и удостоверься

|J o A j3 o g H o  о  « ф у н к ц и и

f la c e O rJ e r ( )

function placeOrder(form

8  качест ве аргум ент а  ф ункции  ^ элем ент ам  n Z t Z o K  
передает ся объект  fo rm , чт о осущ ест вляет ся че Т е Т  
дает ей дост уп  к  полям ф ормы , ^^ъ е кт  fo rm  по и н й к с а м

массива.

if (validateLength(1, 32, form["message"], form["message_help" 

validateZIPCode(form["zipcode"], form["zipcode_help"]) && 

validateNonEmpty(form["date"], f o r m ["date_help")) &s 

validateNonEmpty(form["name"], form["name_help"]) s& 

validateNonEmpty(form["phone"], f o r m ["phone^help"]) SS 

validateNonEmpty(form["email"], f o r m ["email_help"])) {

// Отправка заказа на сервер

В ольш ую  част ь т ела  
ф ункции заним ает  

_ большой операт ор  
' if/e lse , вызывающ ий  

ф ункц ию  проверки  
для каждого из полей 
ф ормы .

form.submit();

else { __

al e r t ("Простите, но форма заполнена неверно")

ввод некоррект ны х данных яв
л яется  дост ат очно значим ой  
проблем ой, чт обы оправдат ь  
появление всплывающ его окна.

М ет од 5иЬт И() вызывается  
для от правки  данных на сервер 
т олько  при  полож ит ельном  
резул ьт ат е проверки.

_  Чаапо

^ а Д а Б а е М ы е
Bonj>oCbi

Каким образом функция p l a c e O r d e r  () управляет 
отправкой данных формы на сервер?

; Оператор i f / e l s e  в теле функции структурирован таким 
образом, что при обнаружении некорректных данных в любом из 
полей будет запущен оператор e ls e ,  вызывающий функцию 
a l e r t  ( ) . Если же проверка всех полей покажет корректность 
введенных данных, будет вызван метод s u b m it  () объекта 
fo rm , который и отправит данные на сервер. То есть 
отправка информации зависит от того, будет ли вызван метод 
s u b m it  ( ) .  Он является эквивалентом кнопки submit в языке 
HTML.

3 * Вы же говорили, что не стоит пользоваться 
всплывающими окнами при проверке данных...

S В большинстве случаев это действительно так, потому 
что пользователю в результате приходится прервать процесс 
заполнения формы, чтобы прочитать сообщение и щелкнуть на 
кнопке ОК. Но щелчок на кнопке Order Banner осуществляется 
только после завершения ввода данных. И попытка отправить 
некорректно заполненную форму является достаточно 
веской причиной для появления всплывающего окна 
с предупреждением.
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Проверка Времени

к сожалению, проверка корректности ввода индексов принесла Го
варду только временное облегчение, потому что практически сразу он 
столкнулся с новой проблемой. Теперь он показал баннер в нужном 
месте, но в другой день, так как что-то произошло с введенной датой...

Enter the datefor the message to be shown: |05/1o/2008

Еще один не
довольный
клиент .
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проблемы с датой

Проверка даты

Говард понял, что недостаточно проверить, ввел ли пользователь 
дату, следует также удостовериться, что дата была введена кор
ректно. Для этого нужно выбрать формат даты. Например, пусть 
сначала двумя цифрами обозначается месяц, потом двумя цифра
ми — день и наконец четырьмя цифрами — год.

ММ/ДД/ГГГГ
Месяц^ Как и день,
одозначается 
двумя цифрами.

Пусть год обозначается че-
- м ы р ш я  символами... мы же не 

хот им  ст олкнут ься с пробле
мой 3 0 0 0  года!

фрагменты  
. даты отделены  
друг от  друга 
косой чертой.

>
ЕмегІІ,еаа8Іі,,і|,ет.5м;і.1о в,

I
Выбор формата даты — это самая простая часть задачи. Намного слож
ней реализовать процедуру проверки на соответствие этому формату. 
Существуют функции, позволяющие разделить строку на части, исполь
зовав в качестве разделителя какой-либо заранее выбранный символ, 
например косую черту. Но такая задача слишком сложна. Ведь придется 
сначала поделить строку на фрагменты, а затем удостовериться, что каж
дый фрагмент содержит только цифры и имеет заданную длину.
Вот как эта процедура будет выглядеть пошагово: А

Разобьем значение поля на набор строк, использовав 
в качестве разделителя косую черту.

©  Убедимся, что первая строка состоит из двух симво
лов, и это — цифры.

О Убедимся, что вторая строка состоит из двух симво
лов, и это — цифры.

Убедимся, что третья строка состоит из четырех сим
волов, и это — цифры.

Проигнорируем все данные после второй черты.

с точки зрения написания кода такая последовательность выгля
дит достаточно просто, но проверить повторяющийся несложный 
шаблон можно и еще более простым способом.

"05" "2008"
"1о"

"05"  символа сост ав
ляю т  число... ОК.

" 1 о "  ф

символа, но 
это не число!

"2008"О
__Четыре символа

сост авляют  число...
ОК.0

-Н ет данных.
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А вот если бы даты можно было прове
рять без разделения на строки... Мечтать 

ведь не запрещено?
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разве вы не слышали этого выражения?

Регулярные выра)кения не «регулярны»

в JavaScript имеется такой мощный инструмент, как регулярные выра
жения, созданный специально для поиска в текстах совпадений с вы
бранным шаблоном. Вы создаете шаблон и применяете его к строке, ища 
совпадение, точно так же, как в полиции проводят опознание подозревае
мых... впрочем, вы работаете с более сговорчивыми объектами!

Совпадение!

Регулярные выражения 
используются для поиска 
совпадений в тексте.

Высокий, без очков, короткие волосы

С
 Ш аблон сост оит  

из перечня ф изиче
ских ха р а кт е р и ст и к  
внеш ност и человека.

Шаблон описывает физические свойства, которые затем 
рассматриваются в приложении к реальным людям. Регуляр
ные выражения позволяют делать то же самое со строками.
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Задание шаблона

Если при опознании в полиции используют шаблон 
с перечнем физических характеристик внешности чело
века, текстовые шаблоны включают в себя определен
ную последовательность символов, например набор из 
пяти цифр подряд. Именно так выглядит американский 
индекс.

Содержит 
буквы.

- у
”А3492"

Слишком  ЛЛйЛО 
символов.

Шаблон =  # # # # #  ^
Шаблон представ
ляет собой по
следовательность 
из пяти цифр.

Совпадение!

"5280" "37205"

Содержит буквы.

"0070В" "741265"

Слишком, много символов.

К сожалению, превратить состояш,ий 
из пяти цифр индекс в регулярное 
выражение не так-то просто. Ведь 
для описания шаблонов используется 
компактный и на первый взгляд совер
шенно непонятный синтаксис. Сразу 
и не догадаешься, что такое выражение 
означает всего лишь состоящий из пяти 
цифр индекс:

А ну тихо! Я пытаюсь 
разглядеть шаблон...

Эт от  символ 
обозначает начало 
входных данных.

Шаблон
ч /

, Цифровой символ
должен повторяться 
S раз.

Все регулярные 
выражения начи-^_ 
наются и закан
чиваются косой 
чертой.

/■ ' \< Ц 5 } $ /

Г
Цифровой 
символ.

Э т о т  символ  
указывает на 
коней, ввода.

Не волнуйтесь, если вам кажется, 
что вы ничего не понимаете.
М ы  еще не раз будем возвращаться 
к этому шаблону.
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анализ регулярного выражения

Структура регулярного Выра}кения

Регулярное выражение напоминает строковый литергш, но в от
личие от последнего не заключается в кавычки или в апострофы, 
а начинается и заканчивается косой чертой (/ /).

В ы р а ж е н и е

ш

Регулярные выражения 
располагаются между 
абумя косыми черт ами

Тело регулярного выражения состоит из набора так называемых 
метасимволов, которые вместе с буквами и цифрами формируют 
лаконичный, но исчерпывающий щаблоп. Для создания рабочих 
шаблонов вовсе не обязательно знать все нюансы «языка». Доста
точно запомнить самые распространенные метасимволы:

э т о  всего 
лиш ь т очка.

Регулярное выражение 
начинается с косой черты 
и заканчивается ею.

Обозначает любой 
символ, кроме перево
да строки.

\ з

Обозначает символы 
пробела.

К  т а к и м  сим волам
от носят ся пробелы, 
т абуляция, знаки  
перевода ст роки  
и т . п.

\ < 1

Обозначает любую 
цифру.

\ w

Обозначает любой 
символ латинского 
алфавита.

, Многие м е 
т асим волы
начинаю т ся  
с обрат ной  
косой черты.

Символ обозначает на
чало ввода данных.

Перед э т и м  с и м 
волом м о ж е т  р а с 
полагат ься т о л ь 
ко косая черт а.

Символ конца 
ввода данных.

После эт ого символа  
м о ж е т  находит ься  
т олько косая черт а.

М ы  постарались дать как можно более исчерпывающие опи
сания метасимволов, но их назначение станет еще более по
нятным в процессе практического составления шаблонов...
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Метасимволы

/ \ w /

о д н а  буквл
даиАинског
а А ф л в ы т а -

Одна ц и ф 
ра в начале 
ст роки.

/ \ d / < e Л
О дна циф ра.

О дин символ.

Метасимволами называют
ся символы, используемые 
для написания регулярных 
выражений.

в регулярных выражениях один символ можно обозначить 
разными способами. А  как быть со строками из нескольких 
символов? Давайте посмотрим на примеры таких строк:

/ c a t $ /

[буквосочетание \  
« c a t»  в конце 
строки...нигде  
не попадает ся!

Одна ц и ф 
ра в начале 
ст роки .

/ \ d /

"2n ite "

"007"
" c a t c h 2 2 "

Три циф ры  
подряд.

\ " / d /

Д б е  циф р»! 
в конце
с т р о к и .^  

/ \ d \ d $ /

1 ^ с , з Х . 1

/ \ d \ d \ d /  буквосочет ание « с а 1»  
' о начале ст роки.

Напишите регулярное выражение для полного американского индекса, 
который имеет форму # # # # # - # # # #  и должен появляться отдельно.

нение
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решение упражнения

-
• Р т Ж е н и е

решение

Вот как выглядит регулярное выражение для полной формы американского 
индекса # # # # # - # # # # ,

Этот символ  
ст авит ся в к о н -  

чале ст роки . ст роки .

^

Э т о т  символ  
ст авит ся в и а -

Регулярное л  
выражение  — ^  
начинает ся  
с косой черт ы

Так обозначают ся  
п я т ь  циф р подряд.

Д еф ис в данном с л у 
чае не им еет  особого 
значения... О н  всего 
лиш ь разделяет  две 
част и индекса.

В конце регулярного вы 
раж ения ст авит ся еще 
одна косая черт а.

,Т а к  обозначаю т ся ч е -  
i^b ipe  циф ры подряд.

Количество повторений

в регулярных выражениях любой текст, не относящийся к метасимволам, 
проверяется на совпадение. Это означает, например, что последовательность 
символов /howard/ совпадает с текстом «howard» в произвольной части 
строки. Кроме того, существуют метасимволы, задающие количество повто
рений. Их называют квантификаторами.

Предшествующий 
символ должен совпасть 
ноль или более раз.

Л Предш ест вую щ ий  
сим вол не обязателен 
и м о ж е т  появлят ься  
произвольное число 
раз.

Предшествующий 
символ должен совпасть 
один или более раз.

Предшествующий
сим вол обязателен  
и м о ж е т  появлят ь
ся произвольное  
число раз.

Предш ест вую щ ий  
------—элем ент  не обяза

т елен, но появит ься  
Предшествующий м о ж е т  т олько  один 
элемент может как при- Р‘̂ 3. 
сутствовать, так и отсут
ствовать.

{ Л }

Предшествующий 
шаблон должен 
появиться ровно 
п раз.

Управляет  числом  п о 
явлений илаблона.

Технически эт о не
квант иф икат ор . 
Скобки использую т ся  
для группировки  о т 
дельных символов.

о
Группирует символы 
и (или) метасимволы
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Повторение шаблона

Квантификаторы позволяют сделать регулярные выражения 
более краткими. Теперь вам не требуется в явном виде писать 
все символы, достаточно указать, сколько раз их следует по
вторить. Вот как будет выглядеть шаблон для полной формы 
индекса после записи с использованием квантификаторов:

Квант иф икат ор  {}
избавляет от  не
обходимости писат ь
все цифре?!.

Метасимволы и квантификаторы позволяют создавать регуляр
ные выражения для любых сочетаний, которые могут появлять
ся в строках.

Квантификаторы 
задают количество 
повторений шаблона.

/ \ у г * /

Совпадает с произвольным  
количеством алф авит но- 
цифровых символов, оклнз- 
чая пуст ую  строку.

/  • + /

Любой символ должен 
появиться один или
более раз... совпадает  
с непустой строкой.

/ ( H o t ) ?  ? D o n u t s /

Совпадает с выражением 
« p o n u ts»  или «H ot Ропиг$».

\ w

$

\с1

-I-

*

Укажите назначение перечисленных слева метасимволов 
и квантификаторов.

Символ указывает на конец строки.

Предшествуюш;ий символ обязателен и мо
жет появиться произвольное число раз.

Означает любой алфавитно- 
цифровой символ.

Означает любой символ, кроме пере
носа строки.

Означает любую цифру.
Предшествующий символ не обязателен 
и может появиться произвольное число раз.
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спросите прямо сейчас

КТО
Вот какое описание соответствует каждому из указанных 
в левом столбце метасимволов и квантификаторов.

Символ указывает на конец строки.

Предшествующий символ не обязателен 
и может появиться произвольное число раз.

Означает любой алфавитно- 
цифровой символ.

Означает любой символ, кроме пере
носа строки.

Означает любую цифру.
Предшествующий символ обязателен и мо
жет появиться произвольное число раз.

Регулярное выражение — это 
строка?

! Нет. Регулярное выражение можно 
считать описанием строки или ее части. 
Регулярные выражения тесно связаны 
со строками и ищут в них указанные 
пользователем текстовые шаблоны, но 
строками они при этом не являются.

Можно ли применять регулярные 
выражения к другим типам данных?

0 ?  Нет, регулярные выражения были 
созданы специально для поиска заданных 
шаблонов в текстовых строках. Но это не 
умаляет значения данного инструмента, 
позволяющего искать в текстовых строках 
самые разные варианты шаблонов.

_  Часщо

^ а Д а Б а е М ы е  
Б о ц |э о с :ь 1

• Как найти в тексте знак доллара?

;  Как и в случае со строками, 
в иауаЗспр! специальные символы 
выделяются обратными косыми чертами. 
Соответственно, для указания на знак 
доллара в регулярном выражении 
нужно написать символ $ как \$ .  
Аналогичное правило действует для 
прочих специальных символов, например 
таких, к а к *  и +. Все прочие символы 
помещаются в регулярное выражение 
в своем обычном виде, без всякого 
дополнительного форматирования.

Имеют ли регулярные выражения 
отношение к проверке данных? Ведь 
мы заговорили о них в теме про 
проверку ввода дат.

Q ;  Немножко терпения. Скоро 
вы попрактикуетесь в применении 
регулярных выражений. Они 
действительно очень удобны для 
проверки данных сложных форматов, 
например дат или адреса элекгронной 
почты. В форме Bannerocity еще 
много нуждающихся в проверке полей, 
для части которых вам потребуются 
регулярные выражения.

А каким образом в JavaScript 
используются регулярные выражения?

Q l 1\Лы дойдем и до этого, честное 
слово! Регулярные выражения 
в JavaScript представляются в виде 
объектов, снабженных набором 
необходимых для функционирования 
методов.
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М Л С Т Ё Р  Ш Л Б 1 л « Й Ж В
Интервью недели:
Загадочны е, но мощ ны е  
регулярны е вы ражения

Head First: Я много слышал о вашей способно
сти находить в тексте указанные шаблоны. Это 
действительно так?
Регулярное выражение: Да, я своего рода рас- 
членитель кода, способный, взглянув на строку, 
сразу обнаружить нужный шаблон. Меня можно 
использовать даже в ЦРУ... Но они не отвечают 
на мои звонки.
Head First: Хотите ловить шпионов?
Регулярное выражение: Нет, я просто лю
блю отыскивать шаблоны. Дайте мне какие 
угодно параметры, и я тут же их найду, ну или, 
по крайней мере, сообшу, что совпадений не 
обнаружено.
Head First: А разве метод in d e x O f  {) объекта 
S t r i n g  не делает то же самое?
Регулярное выражение: Этот любитель даже 
не представляет, что такое работа с шаблонами. 
Нет, если вам нужен простейший механизм по
иска, который, к примеру, ищет в строке слово 
«lam e», метод in d e x O f  () вам поможет. Но 
в более серьезных случаях он бессилен, так как 
не умеет анализировать строки.
Head First: Но разве поиск по строкам не явля
ется поиском шаблонов?
Регулярное выражение: Разумеется. Дойти 
до почтового ящика — это тоже физическое 
упражнение, но что-то его не включают в про
грамму Олимпийских игр, по крайней мере 
пока. Так и обычный поиск. Вы ищете совпаде
ния простейших шаблонов — статических слов 
или фраз. А теперь представьте, что требуется 
найти дату или адрес URL. Такие запросы хотя 
и имеют строковый формат, но не являются 
статическими.

Head First: Кажется, я понял, что вы имеете в 
виду. Шаблон — это описание текста, которое 
может появиться в строке, но не сам текст?
Регулярное выражение: Именно так. Пред
ставьте, что я прошу вас дать мне знать, когда 
пройдет человек, высокий, с короткими воло
сами и без очков. Это же описание человека, 
а не он сам. Как только появится парень Ален, 
подходящий под это описание, мы скажем, что 
шаблон совпал. Но под описание могут попасть 
и другие люди. Без шаблонов мы не смогли бы 
проверять, подходит ли человек под описание. 
Так что разница между методом in d e x O f  () 
и мной в том, что он ищет Алена, а я высокого 
человека, с короткой стрижкой и без очков.
Head First: А  каким образом ваши способности 
могут применяться для проверки данных?
Регулярное выражение: Такая проверка 
выполняется именно на соответствие опреде
ленному, заранее заданному формату. Так что 
я беру шаблон и смотрю, подходит ли он к дан
ным. Положительный результат означает, что 
данные введены корректно.
Head First: Регулярных выражений должно 
быть очень много?
Регулярное выражение: Конечно. И  именно 
эта часть моей работы требует наибольшей 
сосредоточенности — написание регулярного 
выражения, описывающего очередной формат.
Head First: Большое спасибо, что рассказали 
про вашу роль в проверке данных.
Регулярное выражение: Нет проблем. Я при
вык объяснять... Думаю, это мой поведенческий 
шаблон.
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Проверка данных при помо1ци 

регулярных Выраукений
Давайте перестанем создавать регулярные выражения просто для 
того, чтобы посмотреть, как они работают, вернемся к полю для 
ввода дат на странице Bannerocity и поможем Говарду с заказа
ми. В JavaScript регулярные выражения представлены объектом 
R egE xp, который снабжен методом t e s t  {). Именно этот метод 
и проверяет соответствие нужному нам шаблону.

Д анны й лит ерал авт ом ат ически  
создает объект  RegEx.

, В качест ве а

Метод te s t() объекта 
RegExp проверяет 
наличие в строках 
заданного шаблона.

ноеЭ т о регуляр  
выражение для
индекса из пят и  
цифр.

v a r  г е а е х  = /е х = /^\d{5}$/;

хргумент а  
м ет оди передает ся з н а -  

, введенное в поле.чение,

if (!regex test{inputField.-value))

Если м ет од  te s t()  
возвращ ает  значение 
Ш 5е, значит , данные 
не прош ли проверку.

/ И н д е к с  в в е д е н  н е в е р н о !

V  М ет од te s to  вызы
вает ся объект ом  
RegEx.

М ет од te s to  возвращ ает  
значение tru e  при  совпа 
дении с ш аблоном.

Метод t e s t  () можно вызвать для каждой из функций проверки, 
но мы предпочтем создать обобш;енную функцию на основе регу
лярных выражений. Присвоим ей имя v a l id a t e R e g E x  (). Вот как 
выглядит принцип ее работы:

Проверяет, совпадают ли переданные ей в качестве 
аргументов шаблон и строка.

При совпадении присваивает подсказке переданный 
ей в качестве аргумента текст и возвраш;ает f a l s e .

В случае несовпадения удаляет подсказку и возвраща
ет значение t r u e .

validateRegEx(regex,
i n p utStr, h e l pText, 
help№ssage) ;

Осталось только написать код этой функции. Большая его 
часть уже попадалась нам в составе других функций провер
ки, чем мы и воспользуемся.
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----------- --------- — ------ ■ '■ hllpText, helpMessage) I
function validateRegEx(regex, xnputStr,

// п р о в е р и м  корректность д а н н ы х ^ ^ п р ^

if (iregex.test(inputStr)) {0 . e g e x . te s t ( in p u t b t r n  . ^

// Данные некорректны, задал 
if (helpText != null) ^

helpText.innerHTML = helpMessage;

return false;

Несоответствие 
условию означает  
некорректност ь дан
ных, поэт ому о т о 
бразим подсказку.

В качестве а р гу
м ент ов передаются 
регулярные выра
жения, данные ввода, 
т екст  и элемент  
подсказки.

Регулярное выраже
ние сравнивается 
с данными ввода.

" Г /  « » » е  » р р - » » “ '
if (helpText != null)

helpText.innerHTML =
return true;

)

Если проверка пройдена, 
т екст  подсказки исчезает.

Возьми в руку карандаш
Напишите код функции v a l i d a t e D a t e  ( ) ,  которая для проверки 
введенной в поле на странице Bannerocity даты использует функции 
v a l id a te N o n E m p ty  ( ) и v a l i d a t e R e g E x  ( ) . Подсказка: у этой 
функции два аргумента —  данные ввода и элемент со вспомогатель
ным текстом.
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Возьми В руку карандаш 

Решение
Сначала функция 
v a l i d a t e N o n E m p t y ( )  
проверяет , что поле 
не является пустым.

Вот как выглядит функция v a l i d a t e D a t e  ( ) , которая 
для проверки введенной в поле на странице Bannerocity 
даты использует функции v a l id a te N o n E m p ty  () 
и v a l i d a t e R e g E x ().

Ф ункции  

регулярное  —   
выражение для 
даты.

function validateDate(jn^utFieid, helpText) { 

// Проверяем, введены ли данные в поле 

if (Jva(idateNonEmpty(inputFie!d, helpText))

/ /  Проверяем, являются ли эт и Эйнн\(е датой

return  va lida teR egE x(/'^\d iZ }V \d{Z}\/\d{4-}$ /, inputField.vaiue, kelpText, 

^  "Пожалуйста, Ь в е а и т ^ а т у  (наприм ерТ^^ЇТЧ Л /І й 75).");

}

Так как косая черта является  
мет асимволом , ее заклю ча
ю т  между обратными косыми 
чертами.

Для задания выражения ф ормат а М М /  
Д Д /Г Г ГГ  использую тся как м ет а си м 
волы, т ак и квантификаторы.

¥

А почему бы не 
допустить ввод года 
в виде только двух 

символов?

Интересно, будут  
ли пользоваться 
вашим сценарием  
в Z 1 0 0  году?

Проблема 2100 года еще так далеко...
Учитывая, что до следующего рубежа веков еще очень много 
времени, наверное, можно позволить пользователям вводить год 
в виде только двух цифр. Вряд ли какой-то из написанных в наши 
дни сценариев JavaScript проживет 90 лет и столкнется с пробле
мой. Говард сначала хотел для надежности в Bannerocity вводить 
год в виде четырех символов, но потом решил, что, если его де
тище и доживет до следующего века, тогда и можно будет внести 
в него исправления.
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Часзцо

Б : Зачем вызывать функцию v a l id a te N o n E m p ty  () 
внутри функции v a l id a t e D a te  () ? Разве регулярные 
выражения не умеют работать с пустыми полями?

О

З а д а в а е м ы е

треї 

0:

А что, если я хочу написать сценарий с учетом 
требований завтрашнего дня. Это сложно?

; Да, регулярные выражения умеют проверять наличие 
или отсутствие данных, поэтому упомянутую вами функцию 
можно удалить. Однако, проверяя, были ли введены данные, 
и отображая соответствующий вспомогательный текст, мы 
делаем страницу интуитивно понятной для пользователей. 
Отсутствие данных и ввод некоррекгных данных должны 
сопровождаться разными подсказками. Именно на этом принципе 
работает наша система помощи, позволяющая пользователю 
понять, как именно следует заполнять форму. И ради этого 
маленького усовершенствования можно написать несколько 
дополнительных строчек кода.

Диапазон Вхо}кдений

Квантификатор {} используется для указания коли
чества появлений шаблона в строке. Он может запи
сываться и в другой форме, уже с двумя аргументами, 
определяющими минимально и максимально возможное 
количество повторений шаблона. Это дает еще один до
полнительный инструмент настройки:

I Вовсе нет. Предвосхищение будущих требований 
и написание кода с их учетом обычно не является проблемой. 
В случае с Bannerocity мы учтем будущие требования, оставив 
ввод года в виде четырех символов. Профессиональные 
программисты позволяют пользователям вводить только две 
последние цифры, добавляя первые две в тексте сценария.
В результате данные, вводимые в форму, все равно будут 
храниться в виде четырех цифр.

)у д ь те  I
0СІЦ0|>0Ж Н ь і!

{ m i n  ^ т а х ]

Предшествующий шаблон 
должен появиться как ми
нимум min раз подряд, но 
не больше, чем max раз.

возьми в руку карандаш

Указывает ^ сколько раз 
шаблон м о ж е т  появит ься  
ка к  м и н и м у м  и ка к  м а к 
сим ум -

ММ/ДД/ГГГГ —  
не единствен
ный возмож
ный формат 
дат.

В ряде стран более привыч
ным является указание дня, а 
только затем месяца, то есть 
запись производится в форма
те ДД/ММ/ГГГГ

Некоторые пароли позволяю т вво
дить от  пят и до восьми буквенно- 
цифровых символов, что зам еча
тельно описывается при помощи 
коантификатора  {}.

Перепишите регулярное выражение из функции v a l id a t e D a t e  () 
таким образом, чтобы оно позволяло ввод года как в виде двух, так 
и в виде четырех цифр.
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Возьми в руку карандаш
'^о т о ш л а  выглядит регулярное выражение из функции v a l id a t e D a t e  ( ) ,
бШсНИб позволяющее вводить год как в виде двух, так и в виде четырех цифр.

В т аком виде 
квант иф икат ор {} 
задает минимальное 
и Максимальное ко 
личество цифр при 
оводе года.

То есть получается, что код провер
ки позволяет вводить год тремя цифра

ми? Это же лишено смысла...

Регулярное выражение для 
даты действит ельно ПО ~ 
зволяет  ввести в конце 
только т ри цифры!

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Ente the date for the message to be shown; [03/01/200 L

Никакие ревизионисты не 
помогут вернуть JavaScгipt во 
времена до десятого века.
Соответственно, нам нет ника
кого смысла поддерживать ввод 
года в виде трех цифр. Убрав эту 
возможность, вы уменьшите коли
чество потенциальных проблем 
в бизнесе Говарда.

Регулярное выражение 
совмещает шаблон с тек
стом строки.

Кроме обычного текста 
в регулярных выражениях 
используются метасимво
лы и квантификаторы.

В JavaScript регулярные 
выражения поддержива
ются объектом R egExp, 
но обычно создаются 
в виде литералов.

Метод t e s t  {) объек
та R egE xp проверяет 
заданный регулярным вы
ражением шаблон на соот
ветствие строке текста.
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Выбери это... или то

Другим полезным метасимволом для построения регулярных выражений 
является перечисление. По своему виду и функциональности перечисление 
напоминает оператор ИЛИ. Но, в отличие от этого оператора, для записи 
перечисления используется всего одна вертикальная черта |, разделяющая 
допустимые варианты. Другими словами, шаблон считается совпавшим при 
соответствии одному из двух указанных выражений.

это\ то
Шаблон совпадает при 
совпадении с одним из 
указанных вариантов.

М етасимвол перечисления 
позволяет реализовывать 
выбор из двух альт ернатив.

/ ( r e d I b l u e )  p i l l /

/ s m a l l  I m e d i i im  | l a r g e /

Это выражение 
совпадает как со 

'ст рокой «red  рЩ», 
т ак и со строкой 
«blue pill».

Волге сложные 
варианты выбора 
реализую т ся при 
помощи набора 
перечислений.
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это действительно ваш номер?

Возьми в руку карандаш.
I X 'ешение Вот как выглядит регулярное выражение из функции 

v a l id a t e D a t e  ( ) ,  совпадающее только со строками из двух или четы
рех символов.

М етасимвол перечисления ( )  
задает шаблон для ввода года 
как 6 виде двух, т ак и в виде 
четырех цифр.

Никаких случайностей

Говарду очень понравился новый, надежный способ проверки 
дат, обеспечивающий точное следование заданному шаблону. И  он 
решил воспользоваться регулярными выражениями для проверки 
корректности ввода данных и в двух оставшихся полях формы 
Bannerocity: номер телефона и адрес электронной почты.

# 0 в
gantïerocity -  Personateed Online S ^ S w n e f ^

b a n n e r o c i t y

прекрасно... но ^  
я хочу большего! 1

Enter the banner m essage: ^Vlandariga .. MecTa Mano!
Enter ZIP code of the tocatton: jl 0012 ________ __

Enter the date  for the m essa g e  to be  show n: j 03/11 /200 '  »«««  m/14/1976}

Enter youf nam e; j

Enter your phone nymber; j ___ _________ _____
Enter your email address; j

Order Banner

Done

Вводимые пользователями даты 
т еперь проверяются при по м о -  
ици регулярных выражений, что  
обеспечивает строгое следование 
ф ормат у.

Идея Говарда о необходимости проверки вводимых телефонов 
и адресов электронной почты вполне здравая, но для ее реали
зации нам потребуются новые регулярные выражения.
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Вы меня слышите?

Проверить корректность ввода телефонных номеров достаточно 
просто, так как они записываются в достаточно строгом формате. 
Разумеется, без регулярных выражений нам пришлось бы стол
кнуться с необходимостью деления строк, но нам этого делать не 
придется. Американские телефонные номера строятся по следую
щему шаблону:

Шаблон =  # # # - # # # - # # # #

Заменим дефисы косыми чертами и укажем, из скольких 
цифр состоит каждый фрагмент. Получившееся регуляр
ное выражение имеет практически такой же формат, как 
и в предыдущем случае.

Так как Говард не со
бирается предлагат ь 
свои услуги ииост ран- 
■ цам. можно ограничиться 
американским ф ормат ом  
телефонных номеров.

Шаблон для номера телефона  
от личается от  шаблона для даты  
наличием дефисов, разделяюи^их 
группы цифр.

Шаблон для даты был 
создан при помощи м е 
тасимвола \с1 и кван
т иф икат ора {},

Благодаря регулярным выражениям и функции validateRegEx () 
написать код функции validatePhone (), проверяющей номер 
телефона, несложно.

function validatePhone(inputField, helpText) {
// Проверяем, бьши ли введены данные 
if (!validateNonEmpty(inputField, helpText)) 

return false;

// Проверяем, являются ли данные номером телефона 
return validateRegEx(/''\d{3}-\d{3)-\d{4}$/, 

inputField.vaiue, helpText,
"Пожалуйста, введите номер телефона (например, 123-456-7890).");
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Вам письмо

Теперь, когда функция проверки номера телефона готова, 
у Говарда осталась только одна забота. Проверить коррект
ность ввода адресов электронной почты в форму Bannerocity. 
Как и раньше, мы начнем решение этой задачи с написания 
регулярного выражения.

Шаблон

Zj 3 или 4 
алф авит но- 
цифровых символа.

LocalName^DomainPrefix.DomainSuffix
.... _

Все выглядит не так уж страшно — адрес электронной почты 
представляет собой всего лишь три текстовых фрагмента, 
которые могут быть составлены из букв латинского алфавита 
и цифр, а также символа (0) и набора точек.

Здесь могут бстре- 
цаться как буквы, 
т ак и цифры.

howard0bannerocity.com

Все эти адреса подходят  
под шаблон. Значит , дело
сд&Айно... или вce~^л^aкы 
неилр

sales@duncansdonuts.

Создание шаблона для адреса электронной почты является не
сложным процессом.

puzzler0youcube.са }

Адрес должен начинаться Ч/
с одного или нескольких / ^ \ w + ( i \ w + \  2 4 1 Й /
буквенно-цифровых си м - \ • \ г / /у/
волов.

Шаблон кажется вполне рабочим. Оста
лось понять, всегда ли адреса электрон
ной почты записываются именно 
в таком формате.

• После символа @ появляет 
ся еще один или несколько 
буквенно-цифровых сим во
лов.

Так как точка входит в число 
. специальных символов, ее 
следует  пом ест ит ь между 
обратными косыми чертами.

В конце адреса 
электронной почты  
должны ст оят ь 2., 3
или 4 алф авит но- 
цифровых символа.

Ш Т У Р М
Возможны ли другие варианты шаблона 
для адреса электронной почты? Вспомни
те, какие еще адреса вы видели.

356 глава 7



формы и проверка данных

исключение —  это праВило

Адреса электронной почты более сложны, чем это кажется 
на первый взгляд. При написании нами шаблона необходимо 
учесть существование других вариантов написания адреса 
электронной почты. Вот примеры совершенно корректных 
адресов:

cube lovers@youc\3be

Подчеркивание 
в имени пост ово
го ящика.

aviator.howard0bannerocity.com }

Дефмс в до 
мгнном 
имени.

\_ Т о ч к а  в имени п о 
чтового ящика.

Четыре символа 
о имени домена 
первого уровня.

------------- X .
Для проверки адресов 

электронной почты нам по
требуются дополнительные 

символы.

i-love-donuts@duncansdonuts.com

Деф исы в имени 
почтового ящика.

seth+jason0mandamд о . u s

гтдЬу0уоисиЬе. сот. nz
т я т т ш я ш т т т ш т т г / ftw

Знак ь в имени 
почтового ящика.

Многоуровневое 
. доменное имя.

Чтобы описать все многообразие адресов электронной 
почты, нам не хватает символов.
Изначально мы считали, что фрагменты адреса электронной 
почты записываются только буквами и цифрами. Теперь в ша
блон требуется вставить дополнительные символы...
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выбор символа

Дополнительные символы

Еще одной функцией, которая непосредственно касается спо
соба написания шаблонов для адресов электронной почты, яв
ляются символьные классы. Именно они позволяют задавать 
правила вставки дополнительных символов. Символьный класс 
можно представить в виде набора правил для представления 
одного символа.

к г
[ C h a r a c t e r C l a s s ]

Символьный класс — это 
набор правил для задания 
определенного символа.

Символьные классы 
заключают ся в ква
дратные скобки.

Выбор подходящего символа осуществляется среди набо
ра, указанного в квадратных скобках. Рассмотрим несколь
ко примеров:

/сі[іи] д/ " с і і д "

С шаблоном совпадают  
обе строки.

Символьные классы 
позволяют вставлять 
в шаблоны для 
регулярных выражений 
дополнительные символы.

"сіид"

"$3 .50"
" $ 5 " ) у д ь т е

Под шаблон подходят  
все эти строки. "$19.95"

Не забывайте про 
знаки перехода.

Символьные классы — это именно то, чего нам 
не хватало для приведения в порядок шаблона 
записи адресов электронной почты.

о о ц о р о ж н ы !  Если вам требуется 
включить в выражение 
символ, совпадающий 

с метасимволом, ставьте перед ним 
обратную косую черту. Такой чертой 
(\), в частности, предваряются сим
волы: [ \ ^ $ . I ?*-ь {).
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Проверка адреса электронной почты

Теперь мы можем написать корректный шаблон для адресов элек
тронной почты, который будет учитывать все возможные варианты ф рагм ент  может 
написания имени почтового яш;ика и доменных имен. появит 1?ся один или не -

сколько раз.

Шаблон LocalNameQDomainPrefix.DomainSuffix

Точка считается  
частью имени 
домена первого 
уровня.

Любые буквы, цифры, 
а также символы

Любые буквы, 
цифры и с и м 
вол ~.

Любые Z, 3 или 4
буквенно-цифровых 
символа, которым  
предш ест вует  
точка.

Помните, что любой шаблон может быть создан несколькими способа
ми. Это относится и к шаблону для адресов электронной почты. Ведь так 
сложно учесть все нюансы указанного формата данных. Впрочем, вы уже 
получили навыки конструирования шаблонов и убедились, насколько про
сто они преобразовываются в регулярные выражения.

Возьми в руку карандаш_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Закончите код функции v a l i d a t e E m a i l  ( ) ,  предназначенной 
для проверки корректности ввода адресов электронной почты.

function validateEmail(inputField, helpText) {
// П р о веряем, б ы л и  л и  в в е д е н ы  данные, 

if (! (inputField, helpText))

return false;

// Про в е р я е м ,  я в л я ю т с я  л и  д а н н ы е  а д р е с о м  э л е к т р о н н о й  п о ч т ы

return validateRegEx( .......................................,
inputField.vaiue, helpText,

) ;

}
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Возьми В руку карандаш 

Решение Вот как выглядит функция validateEmail (), проверяющая 
корректность ввода адресов электронной почты.

f u n c t i o n  v a l i d a t e E m a i l ( i n p u t F i e l d ,  helpText) {

// П р о веряем, б ы л и  л и  в в е д е н ы  д а н н ы е

helpText))

r e t u r n  false; 1 продолжаем проверят ь о т -
сцт ст вие данных при помощи 
функции validateNonEmptyO-

Шаблон для проверки адреса 
электронной почты был со
ст авлен с применением боль
шинства методов, которые 
мы изучали в этой главе.

// П р о веряем, я в л я ю т с я  л и  д а н н ы е  а д р е с о м  э л е к т р о н н о й

' ^ t u r n  v a l i d a t e R e g E x  (

i n p u t F i e l d . v a i u e ,  helpText,

.Й9!У}!̂ .\ (например, Johndoe@acme.com)."

Доменное имя  
первого уровня 
может сост о- 

’ ят ь как из Я, 
т ак и из 
4 символов.

Имя почтового ящика мо
жет состоять из букв, цифр, 
т аких символов, как ., ,
и и должно ст оят ь в начале
строки.

Если провеюка не будет пройдена, 
-появит ся вспомогательное со
общение с образцом корректного  
адреса электронной почты.

Наде)кная форма

Благодаря усилиям, направленным на проверку вводи
мых в форму Bannerocity данных, заказы обрабатывают
ся без проблем. Говард так счастлив, что по собствен
ной инициативе показал вот такой баннер.

Говард с восторгом  
возвращается к л ю 
бимому занятию  ~  
полетам!

Enter the banner message: jl^ n d a n g o .. .  м еста для

Enter ZIP code of the tocatton; |10012

Enter the date tor the message to be shown: [03/11 /21

Enter your name: jSeth  Tinselnnan

Вводимые номера телефонов и адреса 
электронной почты т еперь прове
ряю т ся на соот вет ст вие заданному 
ф орм ат у данных.

Enter yoyr phone numtier: |212) 555-5339 « e a s e  enter a phone number (tor example, f23-455-7890), 

Enter your emalt address: jseth t@ m andango rteese  enter an emeit address (for example, phmSo@Qecrm.oom). 

Order Banner i
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Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу. /

В к л а д к а

Зачем Іауа8сгір1 веб-формам?

хо|>оШ о, а ДБа лучше! <г-

«Mandango. . . выбор мест в кино для настоящих нуткчлн! >

105012

«...места для мачо!»

100012

03/11/200

212-555-5339

setht@mandango

March 11, 2009

(212) 555-5339 

seth%t0mandango.us

/ ' " v a l  ( l e y  1 u e  I k r i e )  / /n a m e  I i d $ /

JavaScript может так много нрерожить 
веб-формам, что сложно даже выбрать 

что-то одно. Ответ на вопрос в заголовке 
почти всегда включает в себя 

какой-то уровень данных. Но как они используются?



У п р а в л е н и е  а й р а н и Ц а М и

Управление HTML 
с DOM

%

Управлениесодержимым веб-страницы при помощи JavaScript 
напоминает приготовление еды. Конечно, это не настолько грязное 
занятие... И, увы, вы не сможете съесть результат своих трудов. Тем не ме
нее вы получаете полный доступ и Hr/WL-ингредиентам, из которых состоит 
веб-страница, и, что еще важнее, вы можете менять исходный рецепт. Ведь 
JavaScript дает возможность управлять HTML-кодом веб-страницы, что 
открывает для вас целый ряд интереснейших перспектив, которые реализуют
ся посредством набора стандартных объектов DOM.



преобразование интерфейса

Функциональный, но неудобный

Сценарий «Приключений нарисованного человечка» из главы 4 
является хорошим примером интерактивной страницы, полу
ченной при помощи JavaScript, но пользовательский интерфейс 
немного неудобен, особенно с точки зрения современных стандар
тов. Всплываюш,ие окна с навигацией быстро начинают надоедать, 
а понять назначение кнопок перехода невозможно, потому что они 
помечены как 1 и 2.

Всплывающие окна 
могут вызвать 
раздражение и даже 
прервать работку 
приложения.

Your journey begins at a fork in the road.

©00 Stick Fig ure Arfvem ure

«Приключения» ра
ботают прекрасно... но 
могло быть и лучше. VJelcOKG "to

STICK fm e

Click eitlner 
buttoM  "t® 

Sbri..

Please choose; Л У

Из названий кнопок 
перехода совершенно н е
понятно, куда они при - 
оедут.

Элли решает поработать над интерфейсом 
своего приложения...
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Без Всплывающих окон

Всплывающие окна с описанием сцены плохи еще и тем, что 
текст исчезает после щелчка на кнопке ОК. Лучше поме
стить описание непосредственно на страницу. Вот как после 
этого будут выглядеть «Приключения»:

Нобый набор файлов для «При -  
ключений нарисованного человеч
ка» доступен по адресу Ш р://ш ш ш  

у  headfm tiabs.com /books/kfjs/.



Тег div
Чтобы отобразить на странице описание сцены, сначала нужно 
выделить под него область страницы в виде H T M L -элемента. 
Так как описание появляется в виде отдельного параграфа, за
дача решается при помощи тега <div>.

куда мне это поместить?

Тег им еет  а т р и 
бут (Р. уникальным об
разом задающий эле- 
мент, в котором буда 
располагаться т екст  
описания

,т
<body>

text-aug,:,enter..>

Please choose:
-

^decisioni" Value="l" „ ,■
"'^^^ '̂^-''changeScened) " />

Дает ЛИ атрибут ID  тега <div> f2" value="2" onoHov .. ^
_______ ___ _____ ________  ̂ J oncJ.iok= ChangeScene (2)" />
доступ к описанию сцены?

i |

-v_

Именно при помощи атрибута 1В осуществляется доступ 
к элементам страницы, в том числе и к описанию сцены.
И  именно атрибут 1с1 тега <div> даст кoдyJavaScгipt доступ 
к описанию. Кстати, подобную операцию вы уже проделы
вали...

ь
)удыпе
оСЩо|>оЖНь1

Идентификаторы должны 
быть уникальными.

Не забудьте, что атрибут 
1с1 предназначен для уникаль

ной идентификации элементов страницы.
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Доступ к HTML-эАементам

с методом g e tE le m e n tB y ld  () стандартного объекта 
docum ent мы уже не раз сталкивались. Именно он дает до
ступ к H T M L -элементам страницы... При условии наличия 
у них уникального ID.

Это должно совпадать 
.с ат рибут ом  id э ле 
мент а HTML, в нашем  
случае тега div.

v a r  sceneDesc = docum ent.getE lem entB yldC 'scenetex t")

\
Д ост уп  к элемент у div ocy-  
щ ествляется при помош,и 
его ат рибут а id.

Имея в руках элемент с описанием сцены, мы можем управ
лять его содержимым. Но сначала познакомимся с методом 
getE lem entsB yT agN am e (), коллекционирующим все 
элементы страницы с определенным тегом, например d i v  
или img, и помещающим их в массив в порядке появления 
на странице.

Г
. Имя тега, без <>■

v a r  d iv s  = document.getElementsByTagName("div");

^ й р а ж нйражнение
Напишите код JavaScript, предоставляющий доступ к оранжевому изобра
жению. Сначала при помощи метода g e tE le m e n tB y ld  (),  а затем — 
при помощи метода g etE lem entsB yT agN am e () .

<body>
<р>Выберите уровень сложности приключений;</р>
<img id="green" src="green.png" alt="Расслабленный" /xbr /> 

<img id="blue" sro="blue.png" а1Ъ="Раздражающий" /xbr />

<img id="yellow" src="yellow.png" а11="Изматывающий" /xbr /> 

<lmg id="orange" src="orange .png" а11="Пугающий" /xbr /> 

<img id="red" src="red.png" а11="Суыасшедший" />

</body>

Методом g e tE le m e n tB y ld  {):,  

Методом getE lem entsB yT agN am e (): ,
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нение 
]''ешение

Вот как выглядят варианты кода иауаЗспр!, предоставляющие доступ 
к оранжевому изображению.

<body>
<p>Before starting, please choose an adventure stress level:</p> 

<img id="green" src="green.png" alt="Relaxing" /xbr />

<img ld="blue" src=”blue-png" alt="Irritating" /xbr />

<img id="yellow" src="yellow.png" alt="Frazzled" /xbr />
r />__i d = " o r a n g e "  s r c = " 'o r a n g e . p n g "  a l t = " P a n l c ked^^~~7?y

<img id="red" src="red.png" alt="Maddening" />

< /b o d y >

Оранжевое 
изображе
ние является  
чет верт ы м  
элемент ом  
массива, 
поэт ому его 
индекс 3.

Методом g e tE le m e n tB y ld  ( ) : ...... 4^f:'^jC(^.^nt.^etElementByld[''oranQe'')_

Методом getE lem entsB yT agN am e ( ) : ......

Внутренний код элемента

Под доступом к элементу H T M L  подразумевается доступ к со
держащейся в нем информации. В случае H T M L -элементов, 
содержащих текст, таких как d i v  и р, это осуществляется при 
помощи свойства innerHTML.

Свойство innerHTML дает 
доступ к содержимому 
элементов.

Вы стоите о д и н  

в лесу.

Отформатированное 
содержимое также __ 
хранит ся в свойстве 
innerHTML.

Г

<р id = "s to ry ">

Вы стоите

<strong>oflMH</at;rong> в лесу , 

</р> J
docum ent.getE lem entB yldC 's tory") .innerHTML -<r-

, С войст во innerHTML  
им еет  дост уп ко всему 
содержимому элемент а, 
включая теги.
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Создается впечатление, что 
можно не только легко прочитать 
содержимое НТМи-элемента, но и за

писать туда новые данные.

Свойство innerHTML применяется 
и для задания содержимого страницы.
Ведь оно позволяет осуществлять не 
только чтение, но и запись информации. 
Достаточно назначить этому свойству 
строку текста, и содержимое контейнера 
элемента будет заменено новым.

docum en t.ge tE lem en tB y ld ("s to ry" ) . innerHTML 

"Вы <strong>H6</strong> один!";

Содержимое эл е м ен та  за 
дается UAU, как 6 данном 
САЦчае. замещается п у т е м  
назначения строки свойству
innerHTML. Вы не один!
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Возьми в руку карандаш

Атрибут  IP 
т ега  <aiv> с 
сообщением — 
это "sceneText".

Решение Вот как выглядит код, присваивающий текст элементу, содержащему 
описание сцены, написанный при помощи свойства innerHTML.

in n e rНТМ  L -  message

Непрерывное «приключение»

Динамическое изменение описания сцен делает интер
фейс «Приключений» более удобным и плавным. Ведь 
теперь вам не придется отвлекаться на всплывающие окна.

Stick f  igure Adventure

Такие небольшие переме
ны, но мне они нравятся!

Теперь описание 
сцены м еняет ся  
при  переходе на 
оругую  страницу

You аю standing on *е bridge overiooking а решжЛ! steam. 

Hcase choose: _ lj _iJ

Теперь, когда при помощи тега < d iv>  вы поменяли местоположение 
описания и задали значение свойства innerHTML, осталось добавить 
к «Приключениям» переменную m essag e  и в каждой из сцен присво
ить ей нужное значение...
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У оДробНо ripo Код 

«]|]=Ч 1КЛ1о Ч еН и й »

< h t m l >
< h e a d >

< t i t l e > n p H K n r a 4 e H M H  н а р и с о в а н н о г о  4 e n O B 0 4 K a < / t i t l e >

< s c r i p t  t y p e = " t e x t / j a v a s c r i p t " >
/ / В  к а ч е с т в е  т е к у щ е й  в ы б и р а е м  с ц е н у  О ( В в е д е н и е )  
v a r  c u r S c e n e  = 0 ;

f u n c t i o n  c h a n g e S c e n e ( d e c i s i o n )  { 
/ /  У д а л я е м  о п и с а н и е  с ц е н ы  
var message =

Локальная перелленная 
message будет хранит ь  
описание каждой новой 
сцены. Переменной message 

присваивается 
т екст  с описанием  
т екущей сцены.

s w i t c h  ( c u r S c e n e )  { 
c a s e  0 :

c u r S c e n e  = 1 ;
message = "yoar journey begins at a fork in the road."; 
break; 

case 1:
i f  ( d e c i s i o n  = =  1 ) { 

c u r S c e n e  = 2
message * "Tou have arrived at a cute little house in the woods.";

xo are standing on the br dge overlooking a peaceful stream.'

/ /  О б н о в л я е м  и з о б р а ж е н и е  с ц е н ы
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d C ' s c e n e i m g " ) . s r c  =  " s c e n e "  + c u r S c e n e  + " . p n g " ;

// Обновляем описание сцены
document.getElementByld("scenetext").innerHTMb = message;

< / s c r i p t >
< / h e a d >

Текст описания при ■ 
сваивается пере-  

' менной message при 
помощи свойства 
innerHTML.

< b o d y >
< d i v  s t y l e = " m a r g i n - t o p : l O O p x ;  t e x t - a l i g n : c e n t e r " >

< i m g  i d = " s c e n e i m g "  s r c = " s c e n e O  . p n g "  a l t = " S t i c k  F i g u r e  A d v e n t u r e "  / x b r  / >  
< d i v  i d = " s c e n e t e x t " > < / d i v x b r  / >
P l e a s e  c h o o s e :
< i n p u t  t y p e = " b u t t o n ” i d = " d e c i s i o n l "  v a l u e = " l "  o n c l i c k = " c h a n g e S c e n e ( 1 ) "  / >  
< i n p u t  t y p e = " b u t t o n "  i d = " d e c i s i o n 2 "  v a l u e = " 2 "  o n c l i c k = " c h a n g e S c e n e ( 2 ) "  / >  

< / d i v >
< / b o d y >

< / h t m l >
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Предоставляет ли метод
g e tE le m e n tB y ld O  доступ 
к элементам страницы?

Q ;  Да, но только при условии уникального 
значения атрибута id .  Именно этот 
атрибут делает возможным применение 
метода g e tE lem en tB y ld  ().

_  Ч асщ о

^ ад а Б а е М ы е
Bonj=>oc;j,i

Позволяет ли свойство 
innerHTML задавать значение любых 
HTML-элементов?

! Нет. Ведь далеко не все HTML- 
элементы имеют какое-то значение. 
Поэтому свойство innerHTML. 
применяется только для задания значений 
таких элементов, как d iv ,  span, р 
и прочих контейнеров.

Что просиходит со значением, когда 
оно задается свойством innerHTML?

! Свойство innerHTML полностью 
переписывает предыдущее значение 
атрибута. То есть вы не можете добавить 
значение в innerHTML. Хотя можно 
осуществить соединение старого и нового 
значений и уже затем назначить его 
при помощи свойства innerHTML.
Это может выглядеть, например, так: 
elem .innerH TM L += " Это 
предложение п р и б а в л я е т с я .

Я слышала, что свойство N.
innerHTML не входит в стандарт. 1 

Это правда? )

Да. Но почему нас должны заботить стандарты?
Свойство innerHTML изначально было создано Microsoft 
как функция браузера Internet Explorer. Постепенно с ним 
научились работать и другие браузеры, и свойство стало 
неофициальным стандартом быстрого и удобного изме
нения значений веб-элементов.
Но факт остается фактом, в стандарт innerHTML не 
входит. А  ведь стандарты позволяют унифицировать при
ложения, заставляя их работать с как можно большим ко
личеством браузеров. Кроме того, существуют стандарт
ные способы решения ряда задач, более гибкие и более 
мощные, хотя и не всегда простые. М ы  говорим сейчас 
о DOM, или объектной модели документа (Document 
Object Model). Именно так называется набор объектов, 
позволяющий JavaScript полностью контролировать 
структуру и содержимое веб-страниц.
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Объектная модель документа (РОМ)

Объектная модель документа предлагает удобный с точки зрения сценария 
взгляд на структуру и содержимое веб-страниц, благодаря которому возмож
но их динамическое редактирование средствами JavaScript. В D O M  стра
ницы представляются в виде иерархического дерева элементов. Каждый 
листок этого дерева называется узлом и непосредственно связан с каким-то 
элементом страницы. Узлы, расположенные снизу, считаются дочерними 
по отношению к вышестояш;им.

<html>
<headX/head>

<body>
<р id=" story" >

вы стоите <strong>o«HH</strong> в лесу

</р>

</body>

</html>

ыМе-Да, это дерево 
ет  странный вид, но 
именно т ак принято
предст авлять надор^
узлов, фopмupyн^m^*  
страницу-

DOM «видит» стра
ницу как иерархию 
узлов.

Пробелы, окружающие 
тег <р> на странице,
инт ерпрет ирую т ся
как пуст ой текст.

Выделенный
жирным т екст  
«один» располо 
жен под узлом  
тега <strong>.
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Страница как набор узлов

в  модели D O M  существуют различные типы узлов. Основные 
типы соответствуют структурной части страницы и главным 
образом состоят из узлов element и text.

Узлы DOM классифицируются 
в соответствии с их типом.

document
Самый верхний узел дерева,
представляющий собствен
но документ и стоящий над 
элементом html.

TEXT
Текстовое значение 
элемента, всегда храня
щееся в дочернем для 
узла element-узле.

ELEMENT
Любой H T M L -элемент, соответ
ствующий H T M L -тегу.

ATTRIBUTE
Атрибут элемента.
В иерархическом дереве 
не фигурирует, но досту
пен через узел element.

Указав типы узлов в иерархическом дереве, вы сможете понять, 
каким образом в объектной модели представлен каждый фраг
мент страницы. В частности, обратите внимание на то, что 
узлы TEXT всегда располагаются сразу под узлами ELEMENT как 
часть их содержимого (или содержимое целиком).

DOCUMENT

Document i

<html>

<headx/head>

ELEM ENT

html
Хотя в РОМ сущ ест вует  
доступ к ат рибут ам  и им^ 

<ьобу> ^  соот вет ст вует  отдельный 
т ип узлов, в составе дерева 
они не появляются.

Вн соите <strong>o«™</stro„3> а 
</р>

лесу.

</body>

e l e m e n t

ELEM ENT

body
7 ELEM ENT

head J

T E X T

T EX T

"Вы стоите" Jl strongl
T EX T

"b лесу."

ELEM ENT TEX T

'один"

8 данном случае элемент  
head является пуст ы м, 
но обычно под ним распо
лагаю т ся дочерние узлы.
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- |^ з ь м и  в руку карандаш 
Решение Вот как выглядит дерево иерархии узлов для показан

ного ниже кода.

</head>

<body>

tevt Т

Г  — s.«
<dxv ^d=..scenetexf></di.xb, />

Please choose:

S<input type="button" ld=..decislonr' value-l" о ,■
 ̂ ^‘̂^̂ '=''“"=hangeScene(ll " />

< W  tvpe=..b„tton.. id-..decisio„2.. val„e=..2~ on . ■ .
</div>^\^ °"=li=''-'t:hangescene(2)" />

Пробелы, предшествующие элемент у  
и следующие за ним. и нт ерпрет иру-  
ю тся как пуст ые элементы т ипа text. ELEMENT

r

TEXT

DOCUMENT

D o cu m e n t

e l e m e n t  j 

html

head

ELEMENT

- J
ГЕХТ

im g g 1,̂ I —  I I уг

TEXT TEXT

ELEMENT e l e m e n t
e l e m e n t  E ^ M ^ t  t e x t
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CBoucmBa узлоВ
в большинстве случаев работа с D O M  начинается с объекта 
docum ent,  который располагается на самом верху иерархического 
дерева. Этот объект имеет такие методы, как g e tE le m e n tB y ld  () и 
getE lem entsB yT agN am e (), а также набор свойств. Доступ ко мно
гим из этих свойств возможен из любого узла дерева. Некоторые из 
объектов допускают перемеш;ения к другим узлам. То есть свойства 
узлов позволяют двигаться по их дереву.

пос1еУа1ие
Значения хранятся в текстовых 
узлах и узлах атрибутов, но не 
в узлах элементов.

сЫ1сШос1ез
Массив, содержаш;ий перечень 
всех дочерних узлов в порядке 
их появления в коде страницы.

nodeТуре
Тип узла, например 
DOCUMENT или TEXT, вы
раженный числом.

firstChild
Первый дочерний 
узел.

Свойства узлов 
позволяют 
перемещаться 
по дереву DOM

lastChild
Последний дочер
ний узел.

Эти свойства дают возможность перемеш;аться по иерархическому 
дереву и получать доступ к данным отдельных узлов. Например, для 
быстрого выделения нужного узла достаточно воспользоваться его 
свойствами и методом g e tE le m e n tB y ld  () .

a le r t (d o c u m e n t . ge tE lem entB yld(" s c e n e t e x t " ) .nodeV alue);

Свойство nodeValue Ъает 
дост уп к хранящемуся 
в узле текст у.

Наверное, мы выбрали для демонстрации не лучший пример, 
ведь в исходной сцене «Приключений» тег d i v  не содержит 
текста. Но уже для следуюш;их сцен появится текст с описанием, 
и ситуация будет выглядеть намного лучше.

Свойство nodeValue 
содержит только 
неформатированный
текст.

Текст  описания сцены 
в «П риключении» и з
начально пустой.

ажнение Вот код одного из узлов дерева со страницы 376. Рассмотрите его внимательно 
и укажите, какие узлы в нем упоминаются.

document.getElementsByTagName("body")[0].childNodes[1].lastChild
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нение Вот какие узлы нашего иерархического дерева упоминаются в показанной 
ниже строчке кода.

Г -------  'dociiment.getElementsByTagName("body")[0].childNodes[1].lastChild
.  У

Последним дочерним 
узлом  главного э ле 
мент а div является 
элем ент  с пуст ы м  
т екст ом.

Метод getElem entsByldQ
возвращает элемент  
с определенным IP- Ч а с т о

В чем разница между методами g e tE le m e n tB y ld  () 
и getE lem entsB yT agN am e () при работе с деревом 
DOM?

Q ;  Выбор метода зависит от того, нужно ли вам выделить один 
элемент или же группу сходных элементов, в первом случае 
следует использовать метод g e tE le m e n tB y ld  () — 
достаточно указать идентификатор элемента.

Если же вашей целью является группа узлов, лучше 
воспользоваться методом getE lem entByTagN am e ().

Ч аД аБаеМ ые
БоЦроСЬ!

Метод в^^^^степЬвВуТадЫатеО  
позволяет получит ь все элементы  
с определенным т егом, например с 
т егом <lnput>.

Например, чтобы скрыть все изображения на странице 
средствами JavaScript, нужно сначала вызвать метод 
getE lem entsB yT agN am e ()  и передать ему аргумент 

" im g " ,  выделив таким образом все узлы изображений. Затем 
останется изменить свойство v i s i b i l i t y  языка CSS 
каждого из элементов. Но мы немножко забежали вперед, к DOM 
и CSS мы вернемся позднее. На данный момент вам достаточно 
знать, что, хотя метод getE lem entsB yT agN am e () 
применяется реже метода g e tE le m e n tB y ld  (), 
в некоторых ситуациях без него не обойтись.
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То есть свойства узлов позволя
ют проникать в код НТМЬ и получать 

доступ к содержимому страниц... А как 
насчет изменения этого содержи

мого? _______ /

Свойства D O M  позволяют редактировать содержимое 
веб-страниц и поддерживать соответствие стандартам.
Так как в D O M  веб-страница представлена в виде набора 
узлов, именно их редактирование приводит к изменению 
ее содержимого. Текст в таких элементах, как div, span 
или р, всегда фигурирует в виде дочернего узла или узлов. 
Если текст содержится в едином узле, без дополнительных 
элементов HTML, значит, мы имеем всего один дочерний 
узел. Рассмотрим пример:

docum ent.getE lem entB yld(" s t o r y " ) . f i r s t C h i I d . nodeValue

Ты не один.
Ш Т У Р М

Каким образом DOM позволяет 
менять текст?
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Редактирование текста

Если для простоты предположить, что существует только один дочерний узел, 
который и содержит текст, то ничто не помешает нам назначить этому узлу 
новый текст при помощи свойства nodeValue. Но еще раз напомним, что дан
ный подход работает только при наличии единственного дочернего узла.

d o cu m en t .g e tE lem en tB y ld C 's to ry " ) . f i r s tC h ild .n o d eV a lu e  = "OK, может быть ты один.";

Текст в дочернем
узле заменен новой 
версией.

Но проблема не всегда решается так просто. Что 
делать, если дочерних узлов несколько, как в слу
чае вот такого кода?

<р id="storY">

Ты <strong>нe< /strong>  один.

</р>
Эта ст р о 
ка содержится 
в целом наборе 
дочерних узлов.

TEXT Г
"Ты" j

Редакт ирования содержимого 
первого дочернего узла недо
ст ат очно  для изм енения всей 
строки.

При замене содержимого первого дочернего узла остальные 
узлы не изменятся, и мы получим странный результат:

LEMENT

TEXT

"ОК, может быть, ты один.

LEMENT

ELEMENT 

s t ro n g  I
Л TEXT

"один.'

К
TEXT Л

Причиной появления
набора узлов являются 
дополнительные теги.

d o cu m en t .g e tE lem en tB y Id (" s to ry " ) . f i r s tC h i ld .n o d eV a lu e  = "OK, может быть ты один.";

Редактируется только со
держимое первого дочернего 
узла, все остальное о ст ает 
ся без изменений...

может быть, ты один)^ ^ д и н . у

у
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Три шага для изменения
Итак, мы убедились, что замена значения одного узла не влияет на состояние 
остальных. Получается, что для редактирования информации в данном случае 
нужно сначала удалить все дочерние узлы, а затем добавить новые, уже с но
выми значениями.

^  Удаляем все дочерние узлы.

О Создаем текстовый узел с новым значением.

Добавляем его в качестве дочернего узла.

Для этого нам потребуются три метода:

Удаляет дочерний узел, пере
данный ему в качестве аргу
мента.

Г ©  createTextNode()
Из строки создает текстовый узел.

О appendChild()
Добавляет переданный ему узел в ка
честве последнего дочернего узла.

Для редактирования текста «ты не один» нам потре
буются именно эти методы. Сначала убедимся, что все 
дочерние узлы удалены, затем создадим новый тексто
вый узел и, наконец, добавим его к строке. Выделим элемент

' (узел) но его IP-

v a r  node = document. ge tE lem entB yld(" s t o r y " );
Удаляем дочерний узел, пока 

w hile  (node. f i r s t C h i ld )  --------- — не очистим весь Массив.

node . removeChild(node. f i r s t C h i l d ) ; 

node . appendChild(document. c rea teT ex tN o d e("OK, может быть ты о д и н ." ) ) ;

0  4  O KJ ^  Создадим новый
После удаления всех — ^ т&кстобый узел,
дочерних узлов до
бавим родителю  
новый текстовый 
узел.

(б к , может быть, ты

далее у 381



DOM о себе

Интервью недели: 
Загадочные, но мощные 
регулярные выражения

Head First: Мне говорили, что вы являетесь са
мым маленьким кирпичиком в DOM, своего рода 
атомом в H T M L -содержимом. Это так?
Узел: Не знаю, насколько я атомарен, но не могу 
не согласиться, что в дереве D O M  я представляю 
именно дискретные фрагменты информации. 
Представим, что D O M  разбивает каждую веб
страницу на байтовые кусочки... Вот таким кусоч
ком я и являюсь!
Head First: А  почему это имеет такое значение? 
Зачем нужна возможность деления страницы на 
фрагменты?
Узел: Это важно только в случаях, когда вам тре
буется доступ к информации или возможность ее 
редактирования.
Head First: А  не рискуем ли мы в процессе такого 
деления потерять какой-нибудь фрагмент? Ведь 
часто люди разбирают что-то на части, а потом 
оказывается, что вещь банально сломана.
Узел: При работе с D O M  такой проблемы не 
возникает, ведь вам не приходится в буквальном 
смысле разбирать страницу. D O M  всего лишь 
представляет ее в виде иерархического дерева.
Head First: Даже так? А вы, я так понимаю, выхо
дите на сцену, когда требуется что-то упростить?
Узел: Да. Но речь не идет только об упрощении, 
к дереву можно ведь и добавить данные.
Head First: Потрясающе! А  как все это работает?
Узел: Помните, что каждый фрагмент информа
ции является узлом? Вот через узлы и осущест
вляется доступ к содержимому страниц. Можно 
создать новый узел и добавить его к дереву.
D O M  — крайне гибкая структура.

Head First: А как вы связаны с элементами? Или 
это просто еще одно ваше имя?
Узел: По большому счету, да. Элемент — это всего 
лишь еще один способ восприятия тегов, напри
мер < d iv >  или <span>. Все элементы страницы 
представлены на иерархическом дереве в виде 
узлов, так что можно сказать, что мы одно целое. 
Но я могу представлять не только элемент, но 
и хранящееся в нем содержимое. Так, тексту, 
хранящемуся в контейнере <div> , соответствует 
собственный узел, дочерний по отношению к узлу 
d iv .

Head First: А как не перепутать элемент с его со
держимым?
Узел: Начнем с того, что в дереве D O M  содержи
мое всегда представлено в виде дочерних узлов. 
Кроме того, каждый узел имеет собственный тип: 
для элементов это тип ELEMENT, в то время как их 
содержимое относится к типу TEXT.

Head First: То есть для доступа к хранящемуся 
в элементе тексту мне потребуется узел типа 
TEXT?

Узел: Да. Но следует помнить, что свойство 
nodeType возвращает лишь номера типов. На
пример, типу TEXT соответствует номер 3, а типу 
ELEMENT — номер 1. Впрочем, это можно не запо
минать, ведь для доступа к содержимому элемента 
вам достаточно найти дочерний по отношению 
к нему узел.
Head First: Понятно. Спасибо, что согласились 
к нам прийти и рассказать про чудеса дерева 
DOM.
Узел: Пожалуйста. И  если когда-нибудь вы ре
шите заняться приведением в порядок деревьев 
в вашем саду, не забудьте позвать меня.
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Я не совсем понимаю, как 
систематизированы дочерние узлы. 
Например, как работает свойство
childNodes?

0 ='

Часто
З а д а в а е м ы е

БоЩроСЬ!

у э л е м ен т а  р pElem.childNodes[z] 
т ри дочерних 1

ч - ^ - J L  _ ^
г  ^ л -Г

1 Узел, содержащий данные, 
считается родительским. Данные, 
представляющие собой больше, 
чем лросто текстовую строку, 
формируют набор дочерних узлов. pE iem .ckM N ode.s[0]  
Этот набор указывается в свойстве 
childNodes родительского узла 
как массив. Порядок элементов массива 
определяется порядком появления 
узлов на странице. В результате 
для получения доступа к первому 
дочернему узлу достаточно написать 
childNodes [ О ] .  Для поочередного

Strong

“ Г ”
<, " черний узел.

Элемент
strong и м е 
ет  один до-

доступа ко всем дочерним элементам 
используются циклы.

Б: Каким образом выполняется 
проверка условия в цикле while, код 
которого удаляет все дочерние узлы?

Ql Вот как выглядит это условие:

while(node.firstChild)
Мы проверяем, присутствует ли 
в родительском узле первый дочерний 
узел, в случае положительного ответа 
возвращается значение true, и цикл 
продолжает работу. Отрицательный 
ответ означает, что дочерних узлов 
больше не осталось. Выражение 
node. firstChild приобретает 
значение null, которое автоматически 
преобразовывается в false. После этого 
происходит выход из цикла.

Магниты JavaScript
в ООМ-совместимой версии «Приключений» отсутствуют несколько важных фрагмен
тов. Расставьте магниты таким образом, чтобы получить код, меняющий содержимое 
текстового узла. Каждый магнит может быть использован несколько раз.

/ /  Обновление описания сцены

= docum ent.getE lem entB yld("
Vo.]-

)w hile (

(
(document. c rea teT ex tN ode( ) ) ;
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Решение задачи с магаитами
Вот как выглядит код, меняющий содержимое текстового элемента.

Цикл работ ает , 
пока остается котя 
бы один дочерний 
текстовый узел.

Цикл работ ает , пока 
суш,ествует первый 
дочерний узел.

Обновление описания сцены

Переменная message 
Выделилл текстовый содержать
элем ент  по его IP. >^олшо т екст , без

форматирования 
и тегов.

sceneTexI

w hile  (

Л =  d o c u m e n t .g e tE le m e ^ ^ I d C

sceneText
sceneText I

I
firstChild

removeChild к (F
isceneText

^ ^ ^ ^ p ^ ^ K h iW j^ d o c u m e n t . createTextNode {

По очереди удаляем первые 
дочерние элементы до п о л - д
ного их исчезновения. Теперь, когда дочерних

элемент ов не ост а-  
АОСЬ) добавление И00020 
текстового узла гаран
т ирует  полную  замену 
текста.

После удаления всех 
предш ествующих дочер
них элемент ов созда -  
ется новый текстовый 
узел, который добавля
ется в качестве дочер
него.

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Свойство innerHTML, не входящее в стандарт, 
дает доступ ко всему содержимому элементов.

Объектная модель документа, или DOM, предо
ставляет стандартизованный механизм доступа 
к данным и их редактирования.

В DOM веб-страницы представлены в виде дерева 
связанных узлов.

В DOM редактирование содержимого страницы 
включает в себя удаление всех дочерних узлов эле
мента, с последующим созданием и добавлением 
дочернего узла с новым содержимым.
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«Приключение», совместимое со стандартами

Разве это не здорово! Признаком хорошего «Приключения» стало соответствие 
стандартам. Вы согласны? В контексте современных веб-приложений это большое 
преимуш;ество. Важнее всего значительные изменения, которые благодаря D O M  
произошли с описаниями сцен...

Да, внешний вид страницы не поменялся, но теперь, 
благодаря DOM, она сконструирована в соответствии 
с новейшими веб-стандартами. Далеко не всегда код 
JavaScript можно оценить визуально. Так и в данном 
случае, изменения коснулись аспектов, находяш,ихся 
«за кулисами».

Стандарт DOM 
предоставляет 
больший контроль над 
редактированием HTML, 
чем свойство innerHTML.
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В поисках лучших Вариантов

к настоящему моменту текстовые описания сцен были дважды 
переделаны, а вот вид кнопок так и не поменялся. А  ведь можно 
придумать более понятный способ перехода к следующей сцене, 
нежели выбор межд)' цифрами 1 и 2!

Please choose; I

Кнопки с цифрами прекрас
но выполняют свою работу, 

но все-таки стоит их сделать 
более наглядными.

Цифровые кнопки неудачны, так  
как они не дают представления 
о т ом , куда после их нажатия 
от правит ся пользователь.

Нужно снабдить кнопки кратким описанием ситуации, 
в которую в результате нажатия одной из них попадет поль
зователь. То есть, если предстоит совершить выбор между 
«Перейти через мост» и «Остановиться на мосту и посмо
треть на воду», кнопки могут выглядеть вот так:

Ш Л  BrUge G aiseh te  Stream

Намного лучше! Г е п ^  _ 
кнопки помогаю т  в приня
тии решения.

Для решения нашей задачи не нужны кнопки формы — 
с этим справится любой элемент HTML, служащий контей
нером для текста. А  в оформлении кнопок помогут сти
ли CSS.

Ш Т У Р М

Каким образом реализовать отображение на кнопках текста с кратким 
описанием следующей сцены?
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Проектирование лучше, варианты чии^е

Так как новые кнопки перехода в «Приключениях» представляют 
собой H T M L -элементы, содержащие текст, для динамического 
изменения их содержимого воспользуемся средствами DOM.
В результате для каждой сцены будет задаваться не только свое 
описание, но и свой вид кнопок. Значит, функции changeScene () 
потребуются две новые переменные для хранения еще двух тек
стовых фрагментов. Назовем их decisionl и decision2.
Вот каким образом в функции changeScene () будет задан текст 
для кнопки перехода от сцены 1 к сцене 3:

curScene = 3;

message = "You a re  s tan d in g  on th e  b r id g e  over look ing  a p ea ce fu l  s tream , 

d e c i s io n l  = "Walk a c ro s s  b r id g e " ;

d ec is io n 2  = "Gaze in t o  s tream ";
Текст  с описанием  
возможных вариантов 
перехода хранится^ 
в переменных decision! 
и decisionZ-

Возьми в руку карандаш
Динамически меняющиеся надписи на кнопках в нашем «Приклю
чении» требуют нового подхода. Напишите код для новых тексто
вых элементов, которые заместят кнопки <input>.

Подсказка; класс CSS-стиля для новых элементов называется «decision».
В самой первой сцене на кнопке должен присутствовать текст «Start Game» 
(Начать игру).

Pksisc choose;

Га:"'ГсГв1Гп2'.'. '>

SttrttSere

Напишите код для 
кнопок, т екст  на 
которых меняется 
I динамически!
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- ^ з ь м и  в руку карандаш
'ешение

Итак, вот новый код для текстовых элементов, которыми мы заме
ним ранее использовавшиеся кнопки < in p u t> :

Please choose: I  j 2

<lnput type="button" id="declsionl" value-n- onclick="changeSce.ie (1) " /> 
<inp“t tffe="button" id-"decision2" value="2" onclick="c:hangeScene(2) />

Stan Game I
Дбе кнопки
превращаются  
в элементы span.

I не создать ли нам функ 
А  цию для замены текста 

в узлах?

U сноВа замена текста В узлах

Для того чтобы кнопки в «Приключениях» стали функциониро
вать нужным образом, не хватает кода, задающего текст в эле
ментах span. По большому счету он должен работать аналогично 
написанному ранее для динамической замены описания сцены 
коду DOM. Основная проблема в том, что теперь нам каким-то 
образом нужно решить одну и ту же задачу для трех элементов 
сразу: для описания сцены и двух кнопок перехода...
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Функция, заменяюи^ая текст узла

Функция, реализующая замену текста в узлах, пригодится нам 
не только для «Приключения». Она должна работать по прин
ципу ранее написанного нами кода замены описания сцены.
У  этой функции будет два аргумента:

fu n c t io n  rep laceN odeT ex t( id ,  newText) {

, узла, т екст  ко
торого нам нужно 
поменять.

Новый текст.

В качестве аргументов функции replaceNodeText () выступает, во- 
первых, идентификатор узла, содержимое которого следует заменить, 
во-вторых, новый текст, функция позволит редактировать любые эле
менты, являющиеся текстовыми контейнерами. В «Приключениях» 
она будет динамически менять текст описания сцены и переходных 
кнопок. Но сначала нам нужно будет написать ее код.

Теперь мы вм е- ^  
сто трехкратного Л  
написания одно- 
го и того же кода 
т ри раза вызываем 
функции).

к г ~
re p laceN o d eT ex t(" scen e tex t" ,  m essage); 

re p la ceH o d eT ex t("d ec is io n l" ,  d e c is io n l )  

rep laceN o d eT ex t("d ec is io n 2 " ,  dec is ion2)

Замена т екст а  
'с  описанием сцены.

Замена т е к 
ст а двух кнопок 
перехода.
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Возьми в руку карандаш 
Решение

^ В О З Ь М !

Выделяем элемент
по его ID.

Вот код функции re p la c e N o d e T e x t {), меняющей 
текст в узле с указанным ID.

Удаляем все 
дочерние узлы.

Создаем 
новый дочер
ний элемент , 
используя
переданный 
в качестве 
аргумент а  
текст.

function replaceNodeText(id, newText) { 

var node = document.getElement8yld(id)-, 

while (node.firstChild) 

node.removeChild(node. firstChild); 

node.appendChild(document.createTextNode(newText));

}

функция createTextNodeQ  
доступна только в объекте 
docum ent и не связана с о т 
дельными узлами.

Динамические параметры

Новые варианты кнопок перехода с динамически меняющимся 
текстом более наглядны, чем кнопки с номерами из предыдущей

Динамиче- 
(  ский, нагляд- 
/  ный, восхититель-
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Часдао

'^адаБаеМые

Почему вместо элементов d i v  
в «Приключении» используются 
элементы s p a n ?

; Так как кнопки выбора должны 
располагаться рядом, для их задания не 
могут использоваться блочные элемен
ты, такие как d i v .  Соответственно, мы 
применяем для них строковой элемент 
s p a n .

БоИроСь!

Где оказывается узел, созданный 
функцией c r e a t e T e x t N o d e  ()  ?

Q ;  Нигде. В первый момент созданный 
текстовый узел оказывается в неизвест
ности, по крайней мере с точки зрения 
дерева DOM. Вы вручную должны 
добавить его к уже существующему узлу 
в качестве дочернего, и после этого он 
оказывается в структуре дерева.

Созданный при помощи функции
c r e a t e T e x t N o d e  ()  узел может 
содержать только текст?

! Да. При работе со свойством 
in n e rH T M L  вы можете назначать 
текст прямо с тегами. А вот в DOM сло
восочетание «текстовый узел» означает 
только текст, без всякого форматиро
вания.

интерактивность

Новые варианты кнопок перехода намного лучше нредыдуш;их, 
но даже их можно усовершенствовать. К  примеру, можно сделать 
так, чтобы кнопка подсвечивалась при наведении на нее указателя 
мыши, как бы подсказывая, что на ней можно ш,елкнуть. Текстовые элементы вы

деляются при наведении 
на них указат еля мыши.

W alk a ro m d  Back Knock on Door J
Я была уверена, что все эти 

визуальные эффекты связаны 
с CSS, а не с DOM.

П о д с в е ч и в а н и е  эл е м е н т о в  с в я за н о  с CSS, н о  и м ее т  
н е п о с р е д с т в е н н о е  о т н о ш е н и е  и  к  D O M .

Подсвечивание содержимого веб-страницы реализуется 
средствами CSS, так как оно связано с небольшим изменением 
фонового цвета элемента. При этом D O M  обеспечивает про
граммный доступ к CSS-стилям элементов...
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Значение стиля: CSS и DOM

CSS-стили связаны с H T M L -элементами, в то время как D O M  обе
спечивает доступ к стилям посредством элементов (узлов). При
менение D O M  к редактированию CSS-стилей позволяет динами
чески менять вид страницы. Стили назначаются элементу через 
класс styl^.

<span id = " d e c is io n l"  c l a s s = " d e c is io n "  onclick="changeS cene(1 )" > S ta r t  Game</span> 

<span id = "d ec is io n 2 "  c la s s = " d e c is io n "  onclick= "changeS cene(2 )"></span>

элегантные стили

< s t y l e  t y p e = " t e x t / c s s ” > 

s p a n . d e c i s i o n  {

f o n t - w e i g h t : b o l d ;  

b o r d e r : t h i n  s o l i d  #000000; 

p a d d i n g : 5px ;

b a c k g r o u n d - c o l o r : #DDDDDD; I
)

< / s t y l e >

Внешний вид кнопок 
перехода определяет  
их класс style.

D O M  предоставляет доступ к классу стилей элемента при по
мощи свойства className узла.

a le r t (d o c u m e n t .g e tE le m e n tB y ld ("d e c is io n l" ) .c la s s N a m e ) ;

Свойство className 
дает доступ к классу 
ст илей элемента.

decision

Свойство className узла 
предоставляет доступ 
к классу стилей.
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t o
Р у Д ы п е  I
оСШор^оЖНы!

Не путайте 
классы сти
лей CSS 
с классами 
JavaScript.

Классы стилей в CSS 
и классы в JavaScript не 
имеют между собой ничего 
общего. В CSS классом на
зывается набор стилей, ко
торый может быть приме
нен к элементу страницы, 
в то время как в JavaScript 
классом называется шаблон 
создания объектов. Более 
подробно классы и объекты 
будут рассматриваться 
в главе 10.
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Замена классоВ стилей

Чтобы поменять внешний вид элемента, достаточно указать для 
него имя другого класса стилей.

Класс стилей  
dec\яoniv\verse 

■ меняет щВето- 
вую схему кноп
ки перехода.

docum en t.ge tE lem en tB y ldC 'dec is ion l" ) .c lassN am e = " d e c i s io n in v e r s e " ;

Вид той же самой 
кнопки перехода после 
замены класса стилей!

Новый класс стилем был на
значен кнопке перехода при 
поМош,и свойства className.

Start Game

Замена класса стилей элемента в свойстве className 
немедленно отражается на внешнем виде элемента. 
Данная техника позволяет кардинальным образом 
менять внешний вид элементов страницы, не тратя 
практически никаких усилий.

<style type="text/css"> 

span.decisioninverse { 

font-weight.-bold,• 

font-color;#FFFFFF; 

border:thin solid #DDDDDD; 
padding:5px;

background-color:#000000;

)
</style>

Возьми В руку карандаш
Напишите код для элемента <span>  кнопки перехода, который 
при помощи событий onm ouseove r и о п то и зе о и 1  меняет 
класс стиля при наведении на кнопку указателя мыши.

Подсказка: класс стиля, который используется при наведенном 
на кнопку указателе, называется d e c is io n h o v e r .

<зрап id = " d e c is io n l"  c l a s s = " d e c is io n "  опс11ск="сЬапдеЗсепе(1)"

> S ta r t  Game</span>

<span id = "d ec is io n 2 "  c la s s = " d e c is io n "  onclick="changeScene (2)"

></span>
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Возьми В руку карандаш
Решение

Класс ст иля declsionkover по 
является б от вет  на событие 
onmouseover.

Вот как выглядит код для элемента <зрап> кнопки перехода, кото
рый при помощи событий o nm ou seo ve r и onm ouseou t меняет 
класс стиля при наведении на кнопку указателя мыши.

<span id = " d e c is io n l"  c la s s = " d e c is io n "  onc lick="changeS cene(1)" 

^^^~^onm ouseover="tkis.classNam e -  'decisionhover'"

e m n u Z f ^ n p u  ............... > S ta r t  Game</span>
наведении у к а - <span id = "d ec is io n 2 "  c la s s = " d e c is io n "  onclick="chanqeScene (2)" злтеля мыши

>cна элемент  
span.

9,'^,^omeoYer=4his.className -  'decisionkover'" 

onm ouseout-4kis.classN am e -  'decision'" ></span>

ка событие onm ouseout

Стильные Варианты
Благодаря классам стилей кнопки перехо
да в наших «Приключениях» теперь могут 
быть представлены в двух вариантах: обыч
ном и подсвеченном.

Это событие возникает, когда указа
т ель мыши убирается с элемент а span. п.

ДаДаБаеМ ые
БоЦ|ЭоСЬ1

Можно ли создать кнопку, которая подсвечивается 
при наведении на нее указателя, только средствами CSS?

<style type="text/css"> 

span.decision {

font-weight:bold; 

border;thin solid #000000; 

padding:5px;

background-color:#DDDDDD; 41
}

</style>

0! Да. В большинстве случаев именно так и следует посту
пать, потому что CSS поддерживается ббльшим количеством 
браузеров, чем JavaScript. Но наши «Приключения» — это 
приложение, написанное на JavaScript, и многие его функции 
нельзя реализовать средствами CSS. Соответственно, мы соч
ли возможным продемонстрировать другой подход к решению 
данной задачи.

Единственным различием  
между эт ими классами 
ст илей является цвет  
фона.

Обычный

<style type="text/css"> 

span.decisionhover { 

font-weight;bold; 

border:thin solid #000000; 

padding;5px;

background-color:#EEEEEE;

</style>

WaBt around Back Knock on Door
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Проверка работы приАО)кения
Благодаря возможностям D O M  менять класс стиля элемента по 
требованию наши «Приключения нарисованного человечка» 
получили новый интерфейс. Элли очень довольна.

»в®. Stick

Как Эффектно ] 
теперь выглядят л 
кнопки перехода! 1

©Стучим 
в M&pü

Y «  have mived м а hfosefn й* «/«ds.

I ' ■

Чаои-

Кнопки перехода т е -  
перь подсвечиваются 
при наведении на них 
указат еля мыши.

"^аДаБаеМые

^ 1яне помню событий
onm o u seo v er  и onm ouseout.
Они входят в стандарт?

Q ;  Да, на самом деле есть еще 
много стандартных событий JavaScript, 
с которыми вы пока не знакомы. Впрочем, 
важно только то, как вы реагируете на 
событие, даже ничего не зная о нем.
В данном случае по именам событий 
можно понять, что первое возникает, 
когда указатель мыши оказывается над 
элементом, а второе —  когда указатель 
убирается с элемента.

BoiiJ^oCbi

' Почему для задания класса стиля 
|Гнопок перехода нам не потребовался 
метод g e tE le m e n tB y ld  {) ?

Б:
кно
мет

0;; Каждый элемент JavaScript является 
объектом, а в HTML-коде элемента 
доступ к объекту осуществляется при 
помощи ключевого слова t h i s .  В коде 
«Приключений» это ключевое слово 
относится к узлу элемента span.
Именно этот объект при помощи свойства 
c la ssN am e получает доступ к своему 
классу стилей. Поэтому для изменения 
класса стилей достаточно написать 
t h i s . c lassN am e.

я 6i 
сво

0:

Классы стилей — это здорово, но 
я бы предпочел менять всего одно 
свойство. Это возможно?

; у  вас замечательная интуиция! 
Именно над этой проблемой бьется 
сейчас автор «Приключений» Элли. И эта 
проблема включает в себя применение 
JavaScript и DOIV! для индивидуального 
управления свойствами стилей...
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когда у кнопок нет имен

Пустая кнопка

Данная проблема возникла давно, но до этого момента Элли 
старалась не обращать на нее внимания. Хотя из некоторых сцен 
возможен только один переход, отображаются все равно обе кноп
ки, как показано на снимке экрана. С этим нужно что-то делать, 
потому что интерактивные элементы, не содержащие информа
ции, создают путаницу.

в О 0
stick Figure feJvervture

Меня беспокоит наличие пу
стых кнопок перехода в некоторых 
сценах. Они бессмысленны и толь

ко путают пользователей.

VJelcONVe {о

STICK FIGURE 
A D V E N T U R E

в каких еще сценах присутствует данная 
проблема? Как ее можно решить?
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Настройка «а ля style»

Иногда не нужно менять весь класс стилей. Для случаев, когда 
требуется большая детализация, существует объект style. Объ
ект style доступен как свойство узла и дает доступ к индивиду
альным стилям как к свойствам. Так, свойство visibility при
меняется для управления видимостью элементов. В НТМЬ-коде 
«Приключений» вторую кнопку можно изначально скрыть:

Свойство style узла предо
ставляет доступ к индивиду
альным свойствам стиля.

<span id = "d ec is io n 2 "  c la s s = " d e c is io n "  oncl ick= "changeS cene(2)" 
onmouseover=”t h i s . className = 'd e c i s io n h o v e r '"  
onm ouseou t= "th is . className = 'd e c i s i o n ' "  
s t y l e = ”v i s i b i l i t y : hidden'*>< / span>

Таким образом, для изменения видимости элемента достаточно менять 
значение свойства visibility с visible на hidden и обратно.

: у
document.getElementById("decision2").style.visibility = "visible"; 

document.getElementById{"decision2").style.visibility = "hidden"; ^

Start Game

Возьми в руку карандаш
i x

Вторая кнопка.

В некоторых сценах «Приключений» должна меняться видимость второй 
кнопки перехода. Пометьте эти сцены и укажите, каким образом должно 
осуществляться это изменение.

далее ► 397



решение упражнения

Возьми в руку карандаш, 
Решение Вот каким образом в некоторых сценах «Приключений» долж

на меняться видимость второй кнопки перехода.

Вторая кнопка.

Start Game
Вторая кнопка перехода __^
должна быть бо бсех — .
сценах., из которых возможен 
т олько один выход. ^

^ и

Второй элемент  перехода 
нужно показать один раз 
в м ом ент  начала новой 
игры.

Скрыть втоюой элем ент  
^р еб уе т ся  б сценах, ведущих 
к концу игры.

В каждой сцене изменение 
оидимости второй кнопки
Т/лл fУ y^^cm 6ляem cя при 
помощи свойства уШЬПЦц 
объекта 5Ые.

case 7:
if (decision == 1) {

curScene = 6  , V
message = "Sorry, you became the troll's tasty lunch.
decisionl = "Start Over"; 
decision2 =

// Скрыть вторую кнопку перехода
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " d e c l s i o n 2 " ) .s t y l e . v i s i b i l i t y

else {
curScene = 9; 
decisionl = 
decision2 =

}
break;
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КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Свойство className узла меняет весь класс 
стиля этого узла.

Свойство style дает доступ к отдельным свой
ствам стиля узла.

Классы стилей CSS не имеют ничего общего с клас
сами JavaScript — это совсем разные вещи.

Элементы страницы можно динамически прятать 
или снова делать видимыми при помощи свойства
visibility элемента.

Аналогично дейст вует  свойство 
ст иля display. Присвоив ему зна 
чение попе, вы скроете элемент , 
а присвоив значение block, наобо
рот , сделаете видимым.

Без фиктивных кнопок

Управление отдельными стилями при помощи D O M  позволяет 
по вашему выбору скрывать или делать видимой вторую кнопку 
перехода. В результате вы получаете более функциональный 
пользовательский интерфейс, ведь лишних кнопок больше нет.

. » в » . Ptgure Adventare

WelcOhAG to

STICK FIGURE

Т _______________
(  Намного лучше... эти 

^  пустые кнопки так раз 
\  дражали!

Теперь в сценах, для кот о
рых вторая кнопка пер е
хода не т ребует ся, она 
оказывается скрытой.
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Усло)княем «Приключения»

Поскольку Элли собиралась написать длинную и интересную 
историю со множеством ветвлений, в управлении столь слож
ной структурой ей поможет DOM.

старое, доброе дерево решений

Новые <<Приключения>> =  Рост дерева решений!

Самая последняя версия «Приключений нарисованного 
человечка» уже выложена в И нт ернет е и ждет ваших 
дополнений. Если вы еще не скачали ее, сделайте это  

адресу k t tp : / /w w w .keadfirstlabs.com /books/hijs/.по
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< Столько развилок сюжета... Как же напи
сать все эти проверки условий?

Вряд ли вы напишете длинную 
историю без хорошего способа 
проверки условий.
По мере добавления новых сцен 
и переходов становится все слож
нее обычным способом проверять 
условия и гарантировать, что на 
каждой развилке пользователь будет 
попадать туда, куда нужно. Поэтому 
нам определенно требуется новый 
механизм проверки условий.

ШТУРМ
Каким образом лучше всего осуществлять проверку 
условий при таком огромном количестве ветвлений?
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следуем по пути

Поход по дереву решений

Браузеры умеют запоминать список посещенных 
пользователем страниц. Аналогичную функцию 
можно использовать в «Приключениях» для провер
ки и отладки сюжетных ходов. Вам нужно выделить 
набор сцен, ведущий к определенному результату. 
Только таким способом Элли сможет убедиться, что 
все работает именно так, как ожидалось.

— РйЗЙилкй

История переходов конструируется как список посещенных по 
мере продвижения по игре сцен. Именно она потом будет ис
пользоваться в качестве отладчика.

Начало Сцена О —  Введение
Выби
рается 
первый 
вариант...

Сцена 2 — Хижина в лесу.

Сцена 1 — Развилка на дороге.

♦

❖

Сцена 3 — Ведьма в окне.

Сцена 8 — . 

Сцена 11-

■■■Кото- 
ряя ведет  
к сцене 4.

Конец

Каждая пройденная 
сцена добавляется

_к истории вмест е
с решением, кот о
рое к ней привело.

Ш Т У Р М
Каким образом следу
ет изменить страницу 
«Приключений» для 
включения поддержки 
«истории пройденных 
сцен»?
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Превратим историю в HTML

с точки зрения H T M L  код истории решений не является слиш
ком сложным: вам понадобится элемент d i v  и строка текста, 
описывающая следующую сцену.

<div id = "h is to ry ">

<p>Decision 1 -> Сцена 1 

<p>Decision 1 -> Сцена 2 

<p>Decision 1 -> Сцена 3

Развилка на до р о ге .</ 

Хижина в лесу .< /р>  

Ведьма в окне.</р>

Каждый элемент  р  
содержит один из 
пункт ов истории 
переходов.

</div>

Осталось написать K O A javaS crip t, который при помощи D O M
превратит историю посещений в набор узлов. ФуНКЦИЯ фиКСЯЦИИ ИСТОрИИ

( А разве мы 
можем создавать 
новые строки 
по желанию?

посещенных страниц может 
быть полезным инструментом 
отладки.

D O M  позволяет создать любой H T M L -элемент.
А значит, вы можете создать и строку. Для этого 
вам потребуется еще один метод объекта документа 
c r e a t e E l e m e n t  (). Именно он создает новый контейнер, 
в который вы добавляете текст, формируя дочерний узел 
при помощи функции c r e a t e T e x tN o d e  (). В результате 
на дереве появляется новая ветка узлов.

document.createElement("р");

docviment. createTextNode (" . . . ") ; 
Vs____

div I

Г
ELEMENT

TEXT

"Decisxon 1 -> Сцена 1 : Развилка на д о р о ге .” |
mp

далее > 403



манипулируем с HTML

Обработка НТМ1-кода

Для создания нового элемента методом c r ea te E lem en t () 
достаточно указать имя тега. Так, чтобы создать элемент (р), 
достаточно вызвать метод с аргументом "р" и указать, куда при
соединить конечный результат.

Мы начнем с нового 
элемента р , «парящ его  
° ‘прост ранст ве» .

v a r  decisionElem  = document. c r e a te E le m e n t ("р " );

Итак, у нас есть новый элемент без содержимого, пока еще не 
принадлежащий никакой странице. То есть нам нужно доба
вить к нему текст, создать текстовый узел и добавить его в каче
стве дочернего к узлу р.

decis ionE lem .appendC hildC 'D ecis ion  1 -> Сцена 1 : Развилка на д о р о г е ." ) ) ;

Э л е м е н т  р  до сих пор никуда не 
присоединен, но он перест ал быть 
п у с т ь , м  благодаря новому дочер
нему т екст овом у узлу ^

"D ecision 1 -> Сцена 1 : Развилка на дороге.'

Теперь новый элемент нужно добавить в качестве дочернего 
к элементу d iv  истории переходов.

d o cu m en t .g e tE lem en tB y Id ("h is to ry " ) . appendChild(decisionElem)

Элемент и добавлен 
о качестве дочернего 
к сущ ест вую щ ем у эле
м ент у div, то ест ь он 
оказался в составе веб
страницы.

<div id="history">
^^<p>Decision 1 -> Сцена 1 : Развилка на дороге.</

</div>

"D ecis ion  1 -> Сцена 1 
дороге .

Развилка на

Повторяя эти процедуры при каждом переходе к новой сцене, 
мы динамически формируем историю «Приключений».
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КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

-ft-

Все HTML-элементы можно создать 
методом c re a te E le m e n t о  объекта 
docum ent. 

Для добавления текстового содержимого нужно соз
дать текстовый узел и присоединить его к элементу.

Аккуратно добавляя и удаляя узлы на дереве DOM, 
можно по желанию разбирать страницу на состав
ные части и собирать обратно.

Возьми в руку карандаш
Напишите функцию changeS cene  ( ) , фиксирующую историю 
пройденных сцен в «Приключениях». Подсказка: когда текущая 
сцена отлична от нулевой, нужно добавить новый параграф с до
черним текстовым узлом к элементу с историей переходов. Для 
сцены номер о нужно удалить историю.

fu n c t io n  changeScene(dec is ion) {

/ /  Обновление истории пройденных сцен
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решение упражнения

щМьт в руку карандаш
Решение Вот код функции changeS cene  ( ) ,  фиксирующей историю 

пройденных сцен в «Приключениях».

АобавиМ  новый т е к 
стовый узел к новому
параграф у.

fu n c t io n  changeScene(dec is ion) {

ф ункция changeSceneQ уже 
снабжена локальной п е р е м е н 
ной decision, п оэт ом у данной 
переменной присваивается 
другое имя.

Вы делим  связанные 
с историей элементы  
по идент иф икат ору.

/  /  Обновление истории пройденных сцен_»^

var history = docum entgetE !em entB yfd("h istory”); 

if (curScene != о) {

var

" + decision

........ ' 1 . 7 . ^ , [[.t.9!^^.ccne  + "..•■..t.

^  history.appendChi!d(decisionElem);

Д обавим  новый 
параграф  
к элемент у
div.

}
eise (

// Удалим ист орию переходов 

while (history.firstChild)_

Очист им ист орию ,
удалив все дочерние 
узлы.

Создадим новый 
текстовый узел  
с информацией
о переходе к оче
редной сцене.
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ОтсАе)кивание «Приключений»
Функция фиксации истории в «Приключениях нарисованного человеч
ка» дает возможность аккуратно отследить логику происходящего.

управление страницами

.аде

— ------

VJelcowe to
STICK FIGURE 

adventure

/->4 »©  J
Л

Vour journey begha at a f a t  in ee io»3.
[f» fce t t e  ftw H j [ T . t o l l«  m % > |

DedsiM  b >  S ee * t ;  Y a »  jOBrtcy Ьедп» *  •  f t r t  m the Л1В1

— I
, Приключения еще не 
начались, поэт ому  
история пока о т 
сут ст вует .

Благодаря новой функции 
я могу заняться творчеством, 
не упуская контроля над де

ревом переходов. История раст ет  
по мере продви
жения по сценам.

V

«I» t o  1 „Sfc, „  И* „ ̂  ̂

Фиксация истории  
заканчивается в п о 
следней сцене.
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бесконечная история

Длинное, странное путешествие...

Что ж, пришло время напрячь вашу фантазию и превратить 
«Приключения нарисованного человечка» в настоящую длин
ную игру, на примере которой можно будет осуществить отлад
ку функции, фиксирующей историю. Ваш нарисованный друг 
ждет приключений...

аЖНбИИб Придумайте ваше собственное продолжение «Приключений нарисованного чело
вечка» и добавьте соответствующий код. 

Для этого упражнения не существует готового решения... Так что получайте удо
вольствие от самостоятельных приключений!
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управление страницами

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

В к л а д к а
Так что же это такое, DOM?

--------- \% ! хо|>оШо, а ДВа лучше! <:-----

Document I.

Программистам JavaScript не следует 
сильно увлекаться DOM.

Эта функция дает доступ 
к HTML-тегам, но старайтесь 

не слишком ею злоупотреблять.



данные

Объекты как франкенданные

Объекты иауаЗспр! вовсе не так ужасны, как заставил вас 
думать доктор. Зато они интересны тем, что соединяют друг с другом 
отдельные части языка иауаЗспр!, делая его более мощным. Объекты объ
единяют данные с действиями в новый тип, намного более «живой», чем 
все, что вы использовали раньше. Вы познакомитесь с массивами, которые 
сортируют себя сами, со строками, которые умеют искать в своем составе 
указанные последовательности символов, и многими другими замечательны
ми особенностями.



время веселиться

Вечеринка В стиле JavaScript

Давайте устроим вечеринку. Вам нужно пригласить на нее 
гостей. Какая информация вам для этого требуется?

Кто?

(^^^Приглашенный^

Отобразишь!

^Отобразить данные

Дейст вия для 
приглашения.

Когда?
Где?

Д анны е приглаш ения.

Доставить!

оставить данные

В JavaScript смоделировать приглашения на вечеринку можно, представив 
данные в виде переменных, а действия в виде функций. При этом мы сталки
ваемся с проблемой, которой не существует в реальном мире, — как разде
лить данные и действия.

Что?

Date:

Location:

You’re invited to.
A Puzzle Party!

October 24th ^

2112 Confounding Street 
95099

иЗА

Оборотная 
сторона!

Когда?

Где? Отображение!

Л

Кто?
Доставка!

Puzzler Ruby 

5280 Unravel Avenue 

Conundrum, AZ 85399 
USA

Реальные приглашения совмещ;ают данные и действия 
в одной сущности, называемой объектом.
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оживляем данные

Данные +  действия =  объект

в 5ауа8спр1 вовсе не обязательно всегда соблюдать раздельный 
режим работы с данными и действиями. Более того, существует 
такая уникальная структурная единица, как объект, одновременно 
хранящая данные и выполняющая над ними различные действия.
Рассмотрев приглашения на вечеринку с точки зрения объектов 
JavaScript, получим следующую схему:

Объект

Данны е
var who; 

var what; 

var when; 

var where;

Действия
function display(what, when, where) { function display!) {

function deliver 0 {

Вне объектов данные 
передаются функциям  
в виде аргументов.

В объекте invitation данные и функции существуют одновре
менно и близко связаны друг с другом. Функциям, помещенным 
внутрь объекта, уже не нужно передавать данные в виде аргумен
тов, так как эти функции имеют к данным прямой доступ.

Объекты связывают 
данные и функции 
в пределах одного 
контейнера.

Данные внутри объекта доступны для функции, но скрыты 
от внешнего мира. Поэтому объект можно рассматривать 
как контейнер, хранящий данные и связывающий их с об
рабатывающим кодом.
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привилегии для членов

Данные —  это собственность объекта

Помещенные в объект данные и действия принято называть членами 
объекта. Переменные также называются свойствами, а функции мето
дами. Эти структурные единицы по-прежнему выполняют свои функции, 
то есть хранят данные и выполняют над ними различные операции, но 
теперь они делают это в контексте определенного объекта.

* ^ ® р е м е

Свойства и методы 
объекта являются 
эквивалентами 
переменных 
и функций.

Свойства и методы являются «собственностью» объекта. Это 
означает, что они хранятся внутри объекта, примерно как дан
ные внутри массива. Для доступа к свойствам и методам исполь
зуется специальный оператор, называемый «точкой».

Г "
О бъект С в о й с т в о /М е т о д

Имя объекта.
обычная точка.

Имя свойства /
или метода.
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оживляем данные

Ссылка на члены объекта
Оператор «точка» устанавливает связь между свойством или ме
тодом и объектом, к которому они принадлежат. Примерно так 
же, как имя дает представление о самом человеке, а фамилия, 
о том, из какой он семьи.
Вооруженные этими знаниями, соединим данные для объекта 
invitation. Для этого нам понадобится перечень его свойств 
и оператор «точка»:

Оператор <<точка>> дает 
ссьику па свойства или 
методы объекта.

Имя объекта.
Имя свойства.

i n v i t a t i o n . who = "P u zz le r  Ruby";

i n v i t a t i o n .w h a t  = "A puzz le  p a r ty ! " ;  

in v i ta t io n .w h e n  = "October 24 th";  

in v i ta t io n .w h e r e  = "2112 Confounding S t r e e t " ;

Точка da&m доступ 
к каждому из свойств.

Помните, что, так как данные и действия являются частью 
одного объекта, методам не нужно передавать какие бы то ни 
было параметры. В результате любые действия с объектом 
invitation выполняются очень просто:

i n v i t a t i o n . d e l i v e r () ;

Имя объекта.
. Имя метода.

ажнение Нашим приглашениям не хватает свойства, позволяющего ответить, придет гость на 
вечеринку или нет. Напишите код, добавляющий объекту свойство r s v p ,  а затем вы
зовите метод зе п с1 кзур  { ) ,  ответственный за отправление ответов.
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спроси у меня что угодно

ажнение 
|''ешше

Вот как выглядит код свойства r s v p ,  ответственного за отправку ответов 
на приглашения.

invitation.rsvp^ = "attending"^ 

invitationsendRSVPQ;

О перат ор "точ
ка" дает ссылку на 
свойство и мет од  
объекта invitation.

Сюда можно пост авит ь также 
булевское свойство. В эт ом случае 
значение true будет означать приня
тое приглашение,, а значение 
false —  отклоненное.

Что же такое «объект»? Принадлежит 
ли он к какому-нибудь типу данных?

! Объект представляет собой 
именованный набор свойств и методов. 
Собственно говоря, объект — это 
и есть тип данных. Уже знакомые вам 
типы включают в себя числа, тексты 
и логические значения. Они называются 
примитивными. Объекты же считаются 
составными типами данных, так 
как состоят из набора фрагментов 
информации. Соответственно, вы можете 
добавить к уже известным вам трем типам 
данных еще и тип «object». Именно этому 
типу будут принадлежать созданные вами 
или встроенные объекты JavaScript.

Нельзя ли вместо свойств 
и методов объекта просто использовать 
глобальные переменные и функции?

S Можно. Но проблема в том, что 
доступ к глобальным переменным 
возможен из любой части кода. А как 
мы уже упоминали, лучше оставлять 
доступ только тем фрагментам сценария, 
которым он действительно нужен. Это 
позволяет предотвратить случайное 
редактирование данных.

Часгг1°
З а д а в а е м ы е

БоЦроСь!
к сожалению, в настоящий момент 
JavaScript не позволяет полностью 
защитить свойства объекта от доступа 
извне. Кроме того, иногда возникают 
ситуации,когда к ним требуется 
непосредственный доступ. Впрочем, 
основная идея состоит в том, что 
помещенные в объект данные логически 
связываются с ним. А связанный 
с объектом фрагмент информации 
является более контекстным, чем 
свободно расположенный где-то 
в сценарии (глобальная переменная).

Я уже несколько раз видел запись 
с оператором «точка». Неужели я все 
это время пользовался объектами?

Q ;  Да, Скоро вы поймете, что сложно 
писать сценарии на JavaScript, не 
прибегая к объектам. Ведь этот язык — 
сам по себе лишь один большой набор 
объектов. Например, функция alert () 
по сути является методом объекта 
window, то есть для ее вызова можно 
написать window. alert () .  Объект 
window представляет собой окно 
браузера и в явном виде ссылаться на 
него необязательно. Собственно, поэтому

вы можете работать только с функцией
alert().

3 ' Я совсем запутался. Вы пытаетесь 
сказать мне, что функции это на самом 
деле методы?

; Да, хотя думать о функциях 
подобным образом вам пока непривычно. 
Как вы знаете, функция — это фрагмент 
кода, который можно вызвать по имени. 
1\Летод представляет собой функцию, 
помещенную внутрь объекта. Другое депо, 
что с объектами связаны все функции.

Например, alert {)  — это 
одновременно функция и метод, что 
объясняет возможность вызвать ее 
двумя способами. В данном случае, как 
и в ряде других, в качестве объекта 
выступает окно браузера. Так как этот 
объект по умолчанию используется при 
вызове методов, если в явном виде не 
указано иное, можно считать, что метод 
alert ()  является функцией.
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оживляем данные

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ ь

Объектами называют особые структуры, объеди
няющие данные и обрабатывающий их код. 

С практической точки зрения объект — это все
го лишь переменные и функции, объединенные 
в структурную единицу.

Помещенные в объект переменные превращаются 
в свойства, а функции — в методы. 

Для ссылки на свойство или метод достаточно ука
зать имя объекта, затем -  точку, а затем -  имя 
свойства или метода.

Блог для любителей головоломок

Инициатором вечеринки, для которой мы создаем приглашения, 
является І^би — фанатка головоломки «Кубик Рубика». Она мечтает
о встрече с людьми, разделяюш;ими ее страсть. При этом Руби хотела 
бы не только устроить вечеринку для единомышленников. Она решила 
завести блог YouCube, посвяш;енный головоломкам.

Я слышала, что объекты позволят 
упростить редактирование моего 

кода. Значит, у меня останется боль
ше времени на головоломки!

Руби слышала, что в JavaScript поддерживаются специаль
ные объекты, так как это позволяет создавать более устой
чивый и управляемый код. Еще она слышала, что многие 
блоги устаревают, потому что пользователи прекращают 
ими заниматься. Поэтому Руби решила с самого начала 
создать объектно-ориентированный сценарий блога 
YouCube, который обеспечит ее прекрасное будущее.

Объектно-
ориентированны й
YouCube

Больше времени  
на головоломки!
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по-старинке

Анализ блога YouCube

Руби ведет обычный рукописный дневник. Читая чужие блоги, она 
узнала, что записи состоят из даты и текста, но ей пока непонятно, 
как сохранить эти данные при помощи JavaScript. А ведь Руби так 
устала писать на бумаге!

0 8 /1 4 /2 0 0 8

Qot the n e w  сибе I  o rd ered . I t  s a  reaC  
jjea rC

0 8 /1 9 /2 0 0 8

S o C v e d th e  n e w  cuB e B u t o f  co u rs e , n o w  I ’m  
B o r e d  a n d  s f io p p in g  f o r  a  n e w  one.

A am a  
за п и си '

YouCube, на 
писанный 
вручную.

Текст записи.

•  0 8 /1 6 /2 0 0 8

^ M a n a g e d t o  g e t  a  headach e toiCing o v e r  
the n e w  cuBe.

g o t ta  najy.

0 8 /2 1 /2 0 0 8

f o u n d  a  7x 7^7 cuBe f o r  saCe onCme. y ikes!  
T h a t one couCd Be a  Beast.

Руби отчсшнно нужен непосредственный механизм сохранения 
набора данных в форме (дата + текст) с последующим доступом 
к нему. Вы уже слышали подобные слова, когда мы говорили об 
объектах JavaScript, ведь именно объекты позволяют соединить 
различные фрагменты информации в целостную структуру.

Дата записи + Тело записи = Объект Blog

Специальный объект 
объединяет в общую 
структуру два фрагмен
та блога.
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Специальные объекты

в JavaScript достаточно стандартных объектов, с частью которых мы 
познакомимся в этой главе. Но, хотя эти объекты несомненно полезны, 
бывают случаи, когда их функциональности недостаточно. Примером 
такого случая является наш блог YouCube. Ведь проблема сохранения 
данных в нем не может быть решена при помощи встроенных объек
тов JavaScript. А значит, нам не обойтись без специальных объектов.

Строки —  это  
тоже объекты!

И массивы  
тоже объекты.

О бъект  В!од служит  
составным т ипом  дан
ных, объединяя два ф раг
мент а информации.

Если бы не было _ 
объектов, можно 
было бы сохранять 
з а т е и  блога в виде 
двумерного массиба.

Специальные объекты позволяют добавлять к JavaScript функции, 
удовлетворяющие вашим потребностям. В случае Руби специальный 
объект моделирует записи блога, представляя дату и тело записи 
в виде своих свойств. Методы предоставят возможность смоделиро
вать поведение записей блога, сделав процесс их создания и редак
тирования более понятным.
Но перед тем, как воспользоваться таким специальным объектом, 
нужно понять механизм его создания...

далее > 419
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Конструктор

Так как с объектами связаны данные, процесс их создания дол
жен сопровождаться присвоением начальных значений. Для 
этого используется метод, называемый конструктором. Для 
каждого специального объекта существует свой собственный 
конструктор, имя которого совпадает с именем объекта. Имен
но этот метод отвечает за присвоение начальных значений. 
Поэтому при создании специального объекта так важно напи
сать корректный конструктор.

С о з д а н ы  сво й ст ву
ц /методы-

За создание объекта 
отвечает конструк
тор.

Свойства иницш  
I лизированы.

function displayO

function deliver О { I„»itatl.n(w ho, w bat, w hen, w here);

Н овш  обьект  готов 
к использование^

. Имя конст рукт ора  
совпадает с именем  
объекта.

Invitation

who = "Somebody"; .....

what = "Something";

when = "Sometime";

where = "Somewhere";

Объект с конструктором создается при помощи оператора new. 
Этот процесс напоминает вызов метода. Собственно говоря, 
процедура создания объекта осуществляется через вызов его 
конструктора. Но нельзя сделать это непосредственно, обяза
тельно следует пользоваться оператором new.

var who = "Somebody"; 

var what = "Something , 

var when = "Sometime , 

var where = "Somewhere

■Оператор new  создает  
новый объект.

v ar  i n v i t a t i o n  = new Invitation("Somebody", "Something", "Sometime", "Somewhere");

^ Новый объект со- конст рукт ора ^  Свойства задаются п ут ем  
краняется в этой совпадает с именем — передачи аргцмент ов кон- 
переменной. метода. ст рукт ору.

4 2 0 глава 9



оживляєм данные

Структура конструктора

Конструктор задает свойства объекта вместе с их начальными значения
ми. Для этого используется ключевое слово this. Оно связывает свойство 
с объектом и одновременно задает его начальное значение. С английского 
слово переводится как «это» и полностью оправдывает свое значение — вы 
создаете свойство, принадлежащее «этому» объекту, а не просто локальную 
переменную внутри конструктора.

Ключевое слово this 
от личает  свойство 
объекта от  обычной 
переменной.

function Invitation (who.
this.who = who; 

this.what = what;

what, when, where) {

Имена конст рукторов, 
как и имена объек
тов. всегда пиш утся  
с большой буквы.

Л
this.when = when; 

this.where = where;

}

А ргум ент ы  конст рук
тора назначаются 
новым свойствам.

Тело конст рукт ора за 
ключается в фигурные
скобки, как и у любой дру
гой функции.

Свойства объекта создаются и инициализируются конструктором 
при помощи оператора «точка» и ключевого слова this. Это 
ключевое слово дает конструктору понять, что он создает свой
ства определенного объекта. В нашем случае результатом работы 
конструктора стало создание четырех свойств, которым были 
назначены значения, переданные в качестве аргументов.

Свойства объекта 
в конструкторе 
созданугся при 
помонщ ключевого 
слова this.



заставим это работзть

Возьми в руку карандаш
Решение

Имя кон
ст рукт ора

Вот как выглядит конструктор для объекта Blog, создающий 
и инициализирующий дату и текст каждой записи.

совпадает .function B!og(bodij, date.) {
с именем о5ъ- ......................  ...... ч,, . , , , , ^ Т е к с т  записи и дата

...Р.у.‘.^.'..Р.^У..7..У.9.4!^.... . ~~~~—- — передаются в каче- 

^  tkis.dau = ................

екта.

Ключевое 
слово this 
отсылает  
к свойствам
объекта.

}

Д ля  инициализации свойств 
использую т ся переданные
о конст рукт ор аргументы.

Создание объектов blog

Объект Blog постепенно принимает некую форму, хотя он еще не 
создан. В теории все прекрасно, но его существование пока только 
гипотеза, которую нам предстоит доказать. Конструктор форми
рует модель объекта, но физически у нас ничего нет, пока мы не 
воспользуемся оператором new, который создаст объект, вызвав 
его конструктор. Ра^мотрим эту процедуру на практике

Рукописная 
запись 6 блог.

Объект
ßlog.

Продолжим на примерах, 
которые можно скачать на
n ttp : / /www .headfirstlabs.com /
books/hfjs/.

0 8 /1 4 /2 0 0 8
g o t  the n e w  cu b e  I  o rd e re d . I t s  

a  reatpe^dT^'

v a r  b logE ntry  = new BlogC'Got th e  new cube I o r d e r e d . . . " ,  "08 /14 /2008");

Д л я  создания обь- 
ект а вызывается 
конст рукт ор ßlog().
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Часто

Я не понимаю, объект создается 
оператором new  или конструктором?

; И тем и другим! Оператор new  
инициирует процедуру создания объекта 
и отвечает за вызов конструктора. При 
этом простой вызов конструктора как 
обычной функции без оператора new  не 
приведет к созданию объекта. Точно так 
же бессмыспенно использовать оператор 
new  без конструктора.

Всем ли специальным объектам 
требуется конструктор?

S Да. Ведь именно конструктор 
отвечает за задание свойств объекта, 
соответственно, без него объект не 
получит никаких свойств. А значит, его 
существование будет бессмысленным.

Возьми в руку карандаш

08/14/2008  ̂ ^  r*v
got tfie new  cuBe. I  ordered. I t  s 
a reaCpearC.

08/19/2008
SoCved the new  cube but ot 
course, now  I ’m  bored and  
sfiofrping f o r  a  new  one.

08/16/2008
ManagecC to get a  fieacCache 
toiCing o v e r Ше new  cube, 
gotta  nap.

08/21/2008
f o u n d  a 7 x 7 x 7  f o r  sale 
onCtne. yi^es! That one could  be 
a 0east.

ЧаД аБаеМ ые
БоІїросГьі

Исключением является случай создания 
чисто организационного объекта, 
состоящего из набора методов, не 
влияющих на свойства. Такой объект 
технически можно получить и без 
конструктора. Другое депо, что подобные 
структуры нельзя считать хорошей 
практикой объектно-ориентированного 
программирования, ведь они 
представляют собой не более чем набор 
связанных друт с другом функций. Но 
даже при таких условиях иауаЗспр! сам 
использует организационные объекты для 
группировки математически связанных 
задач, как вы увидите в этой главе.

Б • Что такое t h i s ?

Q l  Это ключевое слово, используемое 
для ссылки на объект. Точнее, это ссылка 
на объект изнутри самого объекта. Да, 
звучит несколько странно. Но представьте, 
что вы потеряли часы в переполненной 
комнате, а кто-то их нашел. Когда их вам 
покажут, вы закричите «Это мои часы!» 
Словом «мои» вы ссылаетесь на себя. 
Более того, это слово указывает, что 
именно вы являетесь собственником 
часов. Ключевое слово t h i s  
аналогичным образом подразумевает 
собственность объекта. В результате 
запись t h i s  . d a t e  означает, что 
свойство d a t e  принадлежит тому 
объекту, в коде которого оно появилось.

Создайте массив объектов B lo g  в переменной b lo g ,  которой 
в качестве начального значения были присвоены записи блога 
YouCube. Записи полностью переписывать не нужно, достаточно 
ограничиться первыми словами.
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решение упражнения

Возьми в руку карандаш 
Решение

^ В о з ь м іr v Вот процедура создания массива объектов Blog в переменной 
blog, которой в качестве начального значения были присвоены 
записи блога YouCube.

08/14/2008 ^
got the new  cube I  ordered. I t  
a reaCpearC. ^

08/19/2008
SoCvedthe new  сиве h u t o f  
course, now  I Ш vored and  
shopping f o r  a  new  one. 

* 08/16/2008  
M a n a a e d  to get a  headache 
toiCing o v e r the new  cube, 
gotta  nap.

var blog =

 ̂ ordered...", "OS/X4-/ZOOS"),

BlogC'Solved the new  cube but of course...", " 0 8 /1 9 /Z 0 0 8 " ) ,

^  new  B io g f Managed to  g e t a headache toiiing...", "0 S /1 & /Z 0 0 8 "),

new  BlogC'Found a 7x7x7 cube for sale...", " 0 8 /Z t /Z 0 0 8 " )  

............................ ]i..............

08/21/2008
f o u n d  a  7X 7X 7^u6e f o r  sale , 
onCine. y ike s! That one could be 
a  beast.

Каждая запись созда- 
■ ется как объект Blog, 
содержащий т екст
и дату.

Версия YouCube 1.0

Скомбинировав массив объектов Blog с кодом JavaScript, 
отображающим данные, мы получим первую версию страни
цы YouCube. Руби знает, что работа еще далека от заверше
ния, но первые результаты ее радуют.

Данные, хранящиеся 
в каждом объекте 
Blog, аккуратно о т о 
бражаются на ст р а 
нице YouCube.

Мне нравится, как объ
ект Blog скомбинировал 
дату и текст на странице 

УоиСиЬе.

^  ^  YeuCabe -  The fe*" Cube Pi

YouCube - The Blog for Cube Putilers

» b e Io r ie te d .I t 's  a  таlpe^lй•

& S  new cube bu. of course. now Г »  ьош і and Л орршв tor a  M w  one

get a headaehe toBtag over «1»  new cube. G o »  nap. 

f t  * ^ x 7x7 cube tor sale on tae . Ylkesl That one couM be a  beast. 

_5h w A ! l« ogE ntfi«  1

Посмотрим, какой же код вдохнул жизнь в объекты Blog 
и сделал страницу YouCube 1.0 реальностью...
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Цодроёно HJ>o

<html>
<head>

<title>YouCube -  The Blog fo r  Cube P u z z l e r s < / t i t l e >

< s c r ip t  ty p e = " te x t / j a v a s c r ip t " >
11 Конструктор объекта Blog 
fu n c t io n  Blog(body, da te)  {

/ /  Assign th e  p ro p e r t ie s ^  
t h i s .b o d y  = body; 
t h i s . d a t e  = d a te ;

}
/ /  Глобальный массив записей в блог

К онст рукт ор В1од() соз- 
■ дает два свойства блога.

Массив обьектов 
■ ßlog.

v a r  b log  =
Ф ункция showBlogQ  
выводит  записи блога 
под ат рибут ом , div.^

[ new BlogC'Got th e  new cube I o r d e r e d . . " ,  "08 /14 /2008") ,
new B log("Solved th e  new cube bu t  of c o u r s e . . . " ,  "08 /19 /2008"),  
new Blog("Managed to  g e t  a headache t o i l i n g . . . " ,  "08 /16 /2008"),  
new Blog("Found a 7x7x7 cube f o r  s a l e  o n l i n e . . . " ,  "08/21/2008")

список записей в блог 
func;b<^n showBlog (numEntries) {

При необходимости редактируем количество записей для показа всего блога 
f  ( !numEntries) 

numEntries = b lo g . l e n g th ;

];

Если количество выводимых за
~~ —---------  один раз записей не передано

/ /  Показать записи блога в качестве аргум ент а, выводим
v a r  1 = 0 ,  b logText = ""; все записи.
w hile (1 < b lo g . l e n g th  && i  < numEntries) {

/ /  Используйте серый фон для всех остальных записей блога 
i f  ( i  % 2 == 0)

----- b logText += "<р s ty le = 'b a c k g r o u n d -c o lo r :#ЕЕЕЕЕЕ'>";
e l s e  __________ Изменим фоновый цвет  записеи

blogText += "<р>"; блога, чтобы облегчить их чтение.

/ /  Генерируем и форматируем HTML-код блога
blogText += "<strong>" + b l o g [ i ] . d a t e  + " < / s t r o n g X b r  />" + b lo g [ i ] .b o d y  + "</p>'

}
І++;

11 Располагаем HTML-код блога на страні- 
document.getElementByld("blog")-innerHTML = blogText;

П ом ест им  код 
■ ф орм ат ированной  
записи блога под  
а т р и б ут о м  div.

< / s c r ip t>
</head>

<body onload="showBlog(5) ; ">
<h3>YouCube -  The Blog fo r  Cube Puzzlers< /h3>  
<img src="cube.png" alt="YouCube" />
<div i d = " b lo g " x /d iv >

Изначально пуст ой ат рибут  
div заполняется от ф орм а
тированными записями.

■4Q1V i a =  iJ-LUy ^V/U-LVx'
< inpu t type= "bu tton"  id="show all"  value="Show A ll  Blog E n t r i e s "  onclick="show Blog( ) ; "  /> 

</body> ^
</html> При щелчке на этой  

кнопке становятся ~  
видимыми все записи 
блога.
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бесконечные «почему»

Зачем блогу YouCube кнопка Show 
АН Blog Entries?

Q ;  в текущем состоянии блога эта 
кнопка действительно не нужна. Ведь 
у нас всего четыре записи. Но по мере 
заполнения блога потребуется ограничить 
количество записей, отображаемых 
на главной странице. В противном 
случае загрузка будет занимать слишком 
много времени. Поэтому по умолчанию 
показываются только первые пять записей. 
Кнопка Show АН Blog Entries позволяет 
вывести все записи на одной странице.

Беспорядочный блог

_  Часто

^ а Д а Б а е М ы е
B o T lp o C j, !

Почему для показа записей блога 
используется свойство innerHTML 
вместо методов DOM?

0 1  Хотя методы DOM и являются пред
почтительными с точки зрения совме
стимости с веб-стандартам, реализация 
динамически генерируемого отформати
рованного HTML-кода с их помощью будет 
слишком громозкой. Ведь каждый тег < р >  
или < s t r o n g >  должен быть родитель
ским по отношению к узлам с содержимым. 
Свойство же innerHTML позволяет 
значительно упростить код блога YouCube.

Б лог Y ouC ube 1.0 вы глядит хорош о, но этого  нельзя  сказать о по
рядке его записей . Руби зам етила, что  в н астоящ и й  м ом ент они  
отображ аю тся в том  порядке, в котором  бы ли сохранены , в то 
врем я как с хрон ологи ческой  точки  зр ен и я  первы м и долж ны  
бы ть показаны  самы е новы е записи.

Почему объект B lo g  не имеет 
методов?

Q ;  Их нет на данном этапе. Дело в том, 
что есть более первоочередные задачи, 
которые следует реализовать, поэтому до 
методов объекта B log  мы просто пока 
не добрались. Но не волнуйтесь. Методы 
являются существенной частью любого 
хорошо сконструированного объекта, 
и объект B lo g  в этом отношении не 
исключение.

Самые свежие записи 
ДОЛЖНЫ показываться 
первыми.

я только что осознала, 
что не всегда соблюда
ла хронологию записей. 
И теперь у нас проблема!

 ̂ for Cub,

viCube - The Blog for Cube Pu^alers ^

П ользоват ели  
привы кли в и 
д е т ь  наверху  
сам ы е свежие 
записи.

‘ » ' 1 4 0 0 0 8
Got te  new cube I  ordered. Its a rca} peail.

s/imom

8 /2 1 /2 0 0 8
Found a 7x7x7 cube for sale oniine xu

That one could be a beast.
Show A» 3loaEnM»c I

Done
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Необходимость сортировки
П роблем у с порядком  запи сей  м ож но реш и ть  путем сорти ровки  
м ассива b l o g  по дате. Т ак как JavaScrip t п оддерж ивает циклы  и  срав
нен ия, мы м ож ет п росм отреть  в цикле все записи , сравнив их даты , 
и  о тсо р ти р о вать  в обратном  хронологическом  порядке.

Blog
М еняем  м ест а м и  
эт и  две записи,
т а к  как вт орая  
оолее свежая.

Э т а  запись должна 
о к а з а т ь с я  на первом  
м е с т е , как самая

О  П росм отри м
массив в цикле.

©  С равним  дату каж дого об 'ьек1’а 
B log  со следующим объектом .

е  Если следующая запи сь является более 
свеж ей, м еняем  запи си  местами.

П одобная сорти ровка  и м еет свои  достоин ства  и, каж ется, 
долж на неп лохо работать, если мы как следует продумаем п ро  
цедуру сравн ен и я  дат.

Подождите! Как нам понять, какая 
дата более поздняя, если они со

хранены в виде строк?

------

Сохраненная в виде строки дата перестает быть датой.
И так, придум анная нам и стратеги я  сор ти р о вки  столкнулась 
с серьезны м  преп ятствием . Н евозм ож н о сравн и ть строки  
« 0 8 /1 4 /2 0 0 8 »  и « 0 8 /1 9 /2 0 0 8 »  и пон ять, какая дата более 
ранн яя. Н ет, м етодика сравн ен и я  строк  существует, но она не 
п ом ож ет нам сопоставить дни, м есяцы  и годы, соответственно , 
в наш ем случае он а  бессмы сленна.

Зн ачи т, преж де чем  думать о сорти ровке, нужно изм ен и ть спо
соб хран ен и я  дат в блоге.



как вам наши даты?

Объект для gam
Руби требуется такой  способ сохран ен и я дат, которы й  даст возм ож 
н ость их дальнейш его сравнени я. Д ругими словами, дата долж на 
вести  себя как дата. А ведь аналогичны е слова мы говори ли  в отнош е- Д а т а  первой  
НИИ объекта! И  дей стви тельно, в JavaScrip t сущ;ествует встроен н ы й  Записи в  5лог. 
объект D ate ,  вполне подходящ ий для наш их нужд.

Д ата
^  Л 

Г

М ет оды  з а 
дания даты.

і М етоды  
У получения  

даты.

Встроенный объект Date 
представляет некий 
момент времени.

Сохранение — -
объект а p a te  
в перем енной.

О бъект D ate  представляет определен н ы й  м ом ент врем ени, 
вы раж ен н ы й  в миллисекундах, и  является  стан дартной  частью  
JavaScript. Х отя свойства этого  объекта  и  использую тся, вам они  
не видны. П оэтом у р абота  с объектом  D ate  осущ ествляется ис
клю чительно чер ез его методы.

О бъект D ate , как и р ан ее  объект B log, создается п ри  пом ощ и 
оп ер ато р а  new. Вот п ри м ер  создания объекта, представляю щ его 
текущунздату и время.

v a r  n o w  = n e w  D a t e O ;

Время внутри объекта 
Date выражено 
в миллисекундах.

Д а т а  передает ся  
ко н ст р укт о р у  j- 
в виде т екст овой  
ст роки.

Создание объект а  
P a te  при пом ощ и
операт ора  new.

Новый объект  P ate  
. предст авляет  т е к у ' 

щуьо д а т у/вр ем я .

Э тот объект D ate  создан и и н и ц и али зи рован  с текущ ими датой  
и  временем . О братите  вним ание на то, что синтаксис напомина
ет вы зов метода или функции, так как вам приходится вы зы вать 
конструктор объекта D ate . Конструктору в качестве аргумента 
м ож но передать строку с датой , отли чн ой  от  текущ ей. Скажем, 
вот объект D ate  с датой  п ервой  записи  в блоге Y ouCube:

v a r  blogDate = new D a te ("0 8 /1 4 /2 0 0 8 " ) ;
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Вычисление времени
О дним  и з самы х больш их достоин ств  объектов является  и х  способность 
управлять своим состоянием . Н ап ри м ер , представьте, как слож но бы ло 
бы вручную вы чи слять коли чество  дней  между двумя датами. П о тр ебо 
валось бы преобразовать  дату в дни с и звестн ой  то чко й  отсчета, а такж е 
учесть, что  с началом  года начи н ается  новы й  цикл  отсчета. П оэтому 
мы отдадим эту задачу на откуп объекту D ate . П осм отри те , как легко он
с ней  справляется:

Э т а ф ункция п р и н и м а ет  
в качест ве а р гум ен т о в
два о бъ ект а  D ate.

П реобразова -  
ние м и лли секунд  
о секунды , за т е м  
о м и н ут ы , часы  
и наконец в дни!

function getDaysBetween(datel, date2) {
var daysBetween = <date2 - datel) / (1000 * 60 * 60 * 24); 
return Math, round (daysBetween) ;

}

В ернем  р е з у л ь т а т  после  
округления... М ет од  roundQ  
принадлеж ит  о б ъ ек т у Ма±!л, 
с ко т о р ы м  м ы  ещ е п о зн а к о 
м и м ся  в эт ой  главе.

Э т о т  п р о ст о й , но 
мощ ный код д ел а ет  
всю  работ у!

getDaysBetween(datel, date2);

Д анная ф ункция дем он стри рует нам, насколько мощ ны м 
является  объект D ate ,  на простом  ф рагм ен те кода — вы чи 
тании . С лож ны е вы чи слен ия разн и ц ы  между двумя датам и 
скры ты  внутри объекта. Н ам  вы дается результат вы чи
тан и я , представляю щ ий собой  коли чество  миллисекунд 
между указанны м и датами. Д остаточн о  п р еобразовать  мил
лисекунды  в дни  и  округлить результат — и  у нас под рукой 
полезней ш ая ф ункция, которую  м ож но вы зы вать всякий 
раз в подобны х случаях.

ажнше Создайте два объекта D ate  для первых двух записей блога YouCube. 
Затем при помощи функции g e tD a y sB e tw een  () вычислите, с каким 
промежутком они написаны, и выведите результат в отдельном окне.
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Jjfe«V
Вот как при помощи функции g e tD a y sB e tw een  () вычислить промежуток 

Т П Т р а Ж Н б Н И б  первыми записями в блоге, которые представлены при помощи

? е ш ш е
Создание о бъ ект а  
P a te  для двух записеи  ■ 
блога.

К

Щ Г  Ы 9 3 Р .Ш .^ . .Т .

var^ bJoßPateZ ,~new _  P a te ( " 0 8 /1  <R/Z008");

.^.y..t.0 f:'tp ^ y sß e tw e e n (h lo g P a te l, blogPateZ) + " days.");

a e m  I

The dates are separated by S days.

f ~ 0 i T 3

Функция 
( в о з в р а щ а е т
разницу- J

А б а  о бъ ект а  P a te  
п ереданы  ф ункции
о качест ве  
ар гум ен т о в .

Пересмотр gam В блоге
Х отя мы и позн аком ились с объектом  D ate ,  позволяю щ им  
легко  управлять датами, даты  в наш ем объекте  B lo g  пока ещ е 
сохранены  в виде строк. А  значит, воспользоваться преимущ е
ствам и, которы е нам дает объект D ate ,  мы мож ем только  после 
п р еобразован и я  дат.

Блог

Got the new 
cube I ordered. 

It’s a real pearl."

"08/14/2008"

Дата

С войст во d a te  о б ъ 
ек т а  Blog нужно
п р ео б р а зо ва т ь  из 
ст роки  в объ ект  
P a te .

В опрос в том , м ож но ли  в свойстве d a t e  объекта B log  хран и ть  
объект D ate  вм есто строки?
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Объект Внутри другого объекта
Н а п ри м ере  наш его блога мы увидим, как одни объекты  могут 
стан овиться  кон тей н ерам и  для других. У  объекта B lo g  есть два 
свойства, которы е, в свою очередь, являю тся объектам и S t r in g .
О н и  не вы глядят как объекты , потому что  создаю тся как л и тер а
лы , просты м  ц и ти рован и ем  строки  текста. О бъекты  D a te  не столь 
гибки и потому создаю тся п р и  пом ощ и о п ер ато р а  new.

Ч тобы  создать свойство  блога d a te  в виде объекта D a te , нам тож е
потребуется о п ер ато р  new, которы й  сф орм и рует н овы й  объект О бъект  Blog создает ся  
в проц ессе  создания объекта B lo g . Э то опи сан ие м ож ет звучать операт ором  new . 
пугающе, но код вы глядит достаточн о  просто.

С т роковы й л и т ер а л  
авт ом ат и ч ески  со зд а 
е т  о б ъ ек т  S trin g .

iiC.------
v a r  b logE ntry  = new Blog("Nothing going on b u t  th e  w e a th e r ." .

new D a te ;  1 0 /3 1 /2 ,0 0 8 " ) ) ;

V
Э тот код показы вает, каким образом  запись в блоге Y ouC ube 
создается в виде объекта, содерж ащ его два других объекта 
( S t r in g  и D ate ). Разумеется, для полной  им и тац и и  блога нам 
потребуется массив объектов B lo g .

Строка
С войст во body.

Блог

О б ъ е к т  D ate  создает ся  
и п ередает ся  ко н ст р ук т о

' р у  вЪ дО  такж е при п о м о 
щи о п ер а т о р а  new .

Оператор new создает 
объекты с помощью 
конструктора.

Свойст во date.

Возьми в руку карандаш
Перепишите код создания массива объектов B lo g  с учетом 
того, что каждая дата теперь является объектом D ate. Текст 
записей давайте в сокращенном виде.
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Возьми в руку карандаш
'ешение

Все записи до сих 
пор создаю т ся как 
объект ы  Blog.

Вот как выглядит код создания массива объектов B lo g  с уче
том того, что каждая дата теперь является объектом D a te .

.К‘?.̂ Г.к{93.г... [ Blp.e(,“. 9 p . t . t h f . 9.4' р̂..! . . ne w i^ a te ( " 0 8 /^ 4 /2 0 0 8")),

b u t o f course...“, n e w  D a te (" O S /l я /Z O O  8")),

^ h eadach e toiling...", n e w  D a te (" 0 8 /1 6 /Z 0 0 8 " ) ) ,  

n e w  BlogC’Found a 7 x 7 x 7  cube fo r  sale...", n e w  D a te (" 0 8 /Z X /Z 0 0 8 " ))  ]■

......................................... ........................
Строковые лит ер а лы  J
прекрасно подходят  для /  
предст авления т екст а  
записей блога.

А а т а  для каждого объект а  
-B log  т еп ер ь  создает ся как  
объект  Date.

Почему даты в объекте D a te  сохраняются 
в миллисекундах?

! Ну, во-первых, объект D a te  представляет некоторый 
момент. Если бы для вселенной можно было нажать кнопку 
Pause, мы получили бы такой момент. Но чтобы объяснить 
другим людям, когда случился этот момент, требуется некая 
точка отсчета. В качестве такой точки выбрано 1 января 
1970 года. Теперь нужно показать сдвиг относительно этой точки 
Пусть он будет равен 38 годам, 8 месяцам, 14 дням, 3 часам,
29 минутам и 11 секундам. Но это слишком громоздкий способ 
представления данных. Проще выбрать единицу измерения, 
которая в состоянии представить самую маленькую долю.

_  чааво

■ ^ а Д а Б а е М ы е  ‘  
Б о г ц р 'о с ь !

Именно поэтому мы пользуемся миллисекундами, 
и вместо набора различных единиц у нас появляется 
1,218,702,551,000 миллисекунд. Да, это много, но иауаЗспр! 
умеет работать с большими числами.

Должен ли я вручную преобразовывать миллисекунды 
при работе с объектом D a te ?

Q ;  Зависит от ситуации. Объект D a te  снабжен набором 
методов, умеющих извлекать значимые части, что избавляет вас 
от необходимости иметь дело с миллисекундами. Но, если нужно 
определить разницу между датами, от миллисекунд вам никуда 
не деться.

КЛЮЧЕВЫЕ *їч 
МОМЕНТЫ

ш Стандартный объект D a te  представляет момент 
времени, выраженный в миллисекундах.

■ Объект D a te  снабжен методами доступа к различ
ным фрагментам даты и времени.

Объект D a te  умеет совершать математические 
операции с датами и даже сравнивать их друг 
с другом.

В отличие от объекта s t r i n g  объект D a te  созда
ется при помощи оператора new.
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Бесполезные даты
П реобразовав  свойство  d a te  объекта B lo g  в объект D ate , Руби 
при готовилась вплотную  заняться  со р ти р о вко й  записей . Н о 
она столкнулась с н овой  проблем ой  — даты  вы глядят черес
чур слож но. Руби подозревает, что  читателям  блога не важ на 
и н ф орм ац и я  о врем енной  зоне, в кото р о й  она находится, и это  
будет отвлекать их. И так, нам нужно более детально рассм о
тр еть  процедуру вставки в блог объектов D ate !

YouCube -  The Юоа for Cube ̂ uzziers

YouCube - The Blog for Cube Pimlm

Thu Aeg 14 7 Ш
Got Ле new cttbe I  orfcKd. It s a юй peari.

« I «РРІ.Ї

Found a 

Show All Btoa Entries 
Done

Д а т ь /  записей 
слишком громоздки 
и дают избыточную 
информацию!

-----

Ввод объекта Date имел 
смысл, но результат выгля
дит ужасно. Не помню, чтобы 
я программировала подобное 

форматирование.

Дело не только 
в ужасно выглядя- 
щ их дат ах. Записи
блога все еш,е не 
упорядочены!

Руби озадачена странны м  видом  дат в блоге Y ouC ube, ведь 
он а  не писала кода для отображ ен и я  их в подобном  виде. 
О н а  всего лиш ь п реобразовала строки  с датам и в объекты  
D ate . Н еуж ели это  заговор злы х сил JavaScript?
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Преобразование объектов 8 т е к с т
к  счастью , это  не злы е силы  нужно обви н ять в безобразном  виде дат. 
Б олее  того, это  обы чное поведение объектов JavaScrip t, отвечаю щ их за 
ф о рм ати рован и е  дат, -  то  есть  даты  ф орм атирую тся автоматически! 
Э то р аботает  следующим образом: все объекты  JavaScrip t обладаю т 
м етодом  t o S t r i n g  ( ) ,  обеспечиваю щ им  их текстовое представление.
И  наш и даты  являю тся результатом  дей стви я  м етода t o S t r i n g  () объ
екта D ate .

v a r  blogDate = new D a te ("08 /14 /2008"); 

a l e r t ( b l o g D a t e . t o S t r i n g {
Thu Atig 14 2008 00-00:00 CMT-0500 <COT)

П роблем а в том, что  метод t o S t r i n g  () автом атически  сраба
ты вает, когда объект используется вм есто строки . Н апри м ер , 
код вы зова всплы ваю щ его окн а с датой  запи си  м ож но написать 
вот так, получив то т  ж е сам ы й результат:

a l e r t ( b l o g D a t e ) ;

М ет од toS trinqO  
показы вает , каким  
Образом объект  
P a te  следит  за 
врем енем .

М ет од toS tr in g O  не 
т олько  дает  ст рокодое 
предст авление дат ы, 
но появляет ся и в дру 
гих объект ах.

Метод toString ( )  
обеспечивает строковое 
представлепие объекта.

Так как ф ункция a l e r t  () п ри н и м ает  в качестве аргумента 
строки , объект  D a te  знает, что  ему необходим о преобразован и е 
в другой ф орм ат. Д ля этого  он  сам остоятельно вы зы вает метод 
t o S t r i n g ( ) .

Д ей стви е м етода t o S t r i n g  ( ) не стало бы проблем ой, если бы 
даты  отображ али сь в простом  ф орм ате, нап рим ер  MISl/ Д Д /  
ГГГГ. Т о  есть наш  блог Y ouC ube не м ож ет воспользоваться 
преимущ еством  заданного по умолчанию  п редставлени я строк.
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Д оступ к ф рагментам даты
Руби нуж ен способ регулировки  ф орм ата  даты . Д ля этого  нам 
потребуется доступ к отдельны м  ф рагм ентам , а им енно к меся
цам, дням  и годам. П осле чего  мы смож ем собрать дату нужным 
нам образом . К  счастью , объект D a te  обладает всеми необходи
мы ми для этого  методами.

М есяц п редст авля ет ся  
о биде числа о т  о  до ц .

Дене> —  эт о  число 
о т  3- до 3 1 .

J

О бъект D a te  обладает не только  трем я  вы 
ш еуказанны ми, но и другими методам и, обе- 
спечиваюш;ими разли чн ы е способы  доступа 
к дате и  врем ени. О днако для наш их целей  
вполне достаточн о  эти х  трех.

возьми в руку карандаш

Год в  полной ф о р -  
лле (6  виде 4  с и м 
волов).

Обратите внимание 
на значения, возвра- 

|Ды»е I щаемые методами 
осшо]зожНь1! объекта Date.

Метод getMonthQ 
возвращает месяц в виде чисел от 
О (январь) до 11 (декабрь), в то время 
как метод getDateQ возвращает число 
в диапазоне от 1 до 31.

Устраните проблему с записью дат в блоге YouCube, пере
писав код, форматирующий запись блога и сохраняющий его 
в переменной b lo g T e x t .  Убедитесь, что даты имеют формат 
ММ/ДД/ГГГГ. Вот исходная версия кода:

b l o g T e x t  += " < s t r o n g > "  + b l o g [ i ] . d a t e  + " < / s t r o n g X b r  />" + b l o g [ i ] . b o d y  + "</p>";
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- ^ з ь м и  В руку карандаш 

Решение Вот как выглядит в результате переписанный код, форма
тирующий запись блога и сохраняющий его в переменной
Ы o g T e x t .

b lo g T e x t + -  "< s tro n g > " + b lo g [ i ] . d a t e  + " < /s t r o n g X b r  /> "  + b lo g [ i ] . b o d y  + "< /p> "

. .t.T. "M r.one?". r. .t. i . ) . + +-

hlogliJ.date.getFullYearQ  + " < /s tr o n g x b r  />"
Д л я  п ол учения
н уж н о го  ф о р м а -  b lo g [i] .b o a y  + "</py"-, 
т а  п р о и зв е д е м
ф о р м а т и р о в а н и е  К а ж д ы й  ф р а г м е н т  д ат ы  Д а т а  т е п е р ь  о т о -
о б ш к т а  D a te  и зв л е ка е т с я  из о б ъ е кт а  С р а ж а е т с я  в п р и в ы ч -
б руч ную . D a te  п р и  п о м о щ и  с о о т -  ф о р м а т е  М М /

в е т с т в у ю щ е го  м е т о д а . А Д / Г Г Г Г .

Д аты  упроцаю т сортировку
Т еперь, когда даты  в блоге представлены  в виде объектов D ate , 
что  лучш е отвечает  наш им целям , вернем ся к вопросу о поряд 
ке записей . В настояш,ее врем я они  отображ аю тся в том  поряд 
ке, в котором  оказались сохранены  в м ассиве Ы о д ,  в то  врем я 
как нам  требуется, чтобы  самы е свеж ие запи си  бы ли наверху. 
Рассм отрим  еш;е раз процедуру сортировки :

Дата

О
©
е

Т е п е р ь  у  нас е с т ь  , 
О бъ ект ы  D a te ,  к о -  
^порые м о ж н о  с р а в 
н и т ь  друг с д р у го м .

П росмотрим массив в цикле.

С равним  дату каж дого объекта B lo g  со следующим.

Если следующая запи сь является  более свеж ей, м еняем  запи си  местами.

Х отя благодаря объекту D ate  та  часть стратеги и , которая  отн оси т
ся к сравнени ю  дат, стала вы глядеть м енее устраш аю щ ей, остальная 
часть  плана все ещ е требует нап и сан и я  и зрядны х ф рагм ен тов  кода. 
С другой сторон ы , невозм ож но повери ть, чтобы  такая  проблем а, 
как со р ти р о вка  наборов  данны х, не реш алась м ного раз до этого.
А значит, и зо б р етать  велосипед  л и чн о  вам не потребуется...
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А здорово было,бы если бы 
в JavaScгipt была встроенная 

функция для выполнения рутинной 
работы по сортировке данных...

далее * 437



сортировка своими силами

Массивы как объекты
К ак вы  думаете, м ож ет ли  массив сам себя сортировать? Э то предпо
лож ен и е не лиш ено смысла, в кон це концов, дан ны е ж е умею т само
стоятельно  осущ ествлять п р еобразован и е в строковы й  ф орм ат. Н о 
чтобы  такое стало возм ож ны м , массив долж ен бы ть объектом  и обла
дать соответствую щ им и м етодами. С амое и н тересн ое , что  так  оно и 
есть. П ом ни те код из сц ен ари я  M andango?

fo r  (var i  = 0; i  < s e a t s . le n g th ;  1++) {

Массив -  
это всего 

лип1ь объект

Переменная 
seats являет ся  
массивом .

len g th  — эт о  свой ст во м ассива  
п редост авля ю щ ее и н ф о р м а ц и ю ' 
о коли чест ве эл ем ен т о в  в  нем.

И так, м ассивы  являю тся объектами. О зн ачает  ли  это , что  они  
могут сорти ровать  себя сами? М ассивы  обладаю т не только  свой
ством  l e n g t h ,  но ещ е и методам и обработки  своих данны х. В том 
числе и методом  s o r t  ( ) ,  которы й  нам  нужен. П осм отри м , как 
им енно он  работает.

nums

( С о р т и р о в к а  
по возраст ани ю .

М етод s o r t  () м ен яет  п орядок  элем ентов внутри массива. П о 
умолчанию  сорти ровка  осущ ествляется по возрастанию , п о это 
му массив nums п р и о б р етет  в о т  такой  вид:

438



оживляем данные

Пользовательская copmupoBka
Заданного  по умолчанию  поведения м етода s o r t  () объекта 
A rr a y  часто  недостаточн о. Н о  на пом ощ ь п ри ходи т то т  ф акт, 
что  процедура сор ти р о вки  оп ределяется  ф ункцией  сравнени я, 
которую  вы зы вает м етод s o r t  ( ) . Зн ачи т, вы  м ож ете повлиять 
на сортировку, написав свой  вари ан т этой  ф ункции. В от как
она обы чн о  вы глядит: в  к а ч е с т в е  а р гум ен т о в

в ы ст уп а ю т  два элем ен- 
fu n c t io n  compare (X, у) { Массива, кот оры е

сюавниваю т ся с целью  
r e tu r n  X -  у; сорт ировки.

В озвращ аем ое значение 
о п р ед ел я ет , ост ан ут ся  
ли к и у  на своих м е ст а х  
или же п ом ен яю т ся  д р у г  
с др уго м .

Ф ункция com pare  () возвращ ает число, определяю щ ее 
результирую щ ее полож ен ие X и  у.

<  О
П остави м  X п еред

Сортировка не нужна, 
оставим элементы на 
местах.

__  > 0
П остави м  у п еред  н.

Возьми В руку карандаш

Н ап и сан н ая  ф ункция com pare  () вставляется в уравнение 
сор ти р о вки  м ассива п р и  вы зове м етода s o r t  () — достаточно 
передать ссылку на нее  этому методу.

С орт ировка м ассиоа  
т еперь  у п р ав л я ет - 

nums. s o r t  (compare) ; „дЯмсйННОМ вам и
ф ункцией сот рагеО -

Напишите код для функции com pare  ( ) ,  располагающей 
массив записей блога YouCube в обратном хронологическом 
порядке. Подсказка: вычитание объектов B log  друг из друга 
осуществляется при помощи обычного знака минус.
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Возьми в руку карандаш 
Решение Вот как выглядит код функции com pare  ( ) , располагающей 

массив записей блога YouCube в обратном хронологическом 
порядке.

. f u n c t i o n  c p m p a r e j^ h iq g x

r e t u r n  h lo g Z .d a te  -  b lo g t .d a te ;
я в л я ю т с я  

о б ъ е к т ы  B lo g , } 
вед ь  ил1\еи н о  и з  ........
HWX с о с т о и т  (  В ы ч и т а н и е  п е р в о й  д а т ы  ^ .

р т и р о вк е  в обрат н ом  (миллисекинды )
хронологическом  порядке. с-^^кунш).

Упрощение сортировки
Н апи сан ная нам и ф ункция сравн ен и я  элем ентов м ассива ис
пользуется исклю чительно в м етоде s o r t  (). А зн ачи т, и м ено
ванная ф ункция нам в данном  случае не требуется.

П ом н и те ли тералы  ф ункции для терм остата, с которы м  мы 
работали  в главе 6? Ф ункция com pare  () такж е является  превос
ходны м  кандидатом  на эту роль. Б олее  того , со р ти р о вка  зап и 
сей  блога упростится, если эту функцию  п реврати ть  в литерал, 
неп осредствен но  передаваем ы й методу s o r t  ().

Ы од. s o r t  ( fu n c t io n  (b lo g l ,  Ыод2) { 

r e tu r n  b lo g 2 .d a te  -  b l o g l .d a t e ;  

})  ;

'посредст венно м е т о д у  so r tQ
м ассива.

К ак лю битель головолом ок. Руби на первое  м есто ста
ви т  эф ф екти вн ость . А удаление ненуж ной им енован ной  
ф ункции увеличивает эф ф екти вн ость  м етода s o r t  (). 
К ром е того. Руби не поним ает, зачем  ф ункции сравне
н и я  целы х тр и  строчки  кода. Н аш  ли тер ал  достаточн о  
прост, чтобы  обойтись всего одной строчкой .

Л и т е р а л  ф ункции  
сократ и л ся  до одной  
ст рочки  кода.

-  ' J
b l o g . s o r t ( f u n c t i o n ( b l o g l ,  Ыод2) { r e tu r n  b lo g 2 .d a te  -  b l o g l . d a t e ;
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Ч асзц о

Любой ли объект обладает 
методом t o S t r i n g  () ?

; Да. Даже если вы создадите 
специальный объект, не снабдив его 
методом t o S t r i n g  ( ) ,  JavaScript по 
крайней мере укажет на существование 
такого объекта при попытке использовать 
его там, где требуется строка.
В некоторых случаях строки не имеют 
особого значения, но вы можете по 
своему желанию добавить объекту 
метод t o S t r i n g  ( ) , чтобы получить 
возможность читать его значение.

<аДаБаеМые
Б о Ц Р о С ь !

Каким образом функция сравнения 
работает с объектами D ate  objects?

; Функция сравнения возвращает 
число, значение которого отвечает 
за сортировку двух аргументов. При 
сравнении дат нужно, чтобы более 
поздняя дата шла впереди. Более 
поздняя дата больше, поэтому 
определить порядок следования можно 
при помощи обычного вычитания. Вторая 
дата оказывается перед первой только 
при условии, что она больше (результат 
вычитания больше 0).

3» Как метод A r r a y . s o r t  ( ) 
определяет, использовать ему 
пользовательскую функцию сравнения 
или функцию по умолчанию?

; Это решение зависит от того, 
был ли функции s o r t  ( ) передан 
аргумент. Отсутствие аргумента означает 
сортировку по умолчанию. Его наличие 
интерпретируется как ссылка на функцию 
и используется как основа для сравнения 
сортируемых элементов. То есть 
ссылка на функцию сравнения является 
необязательным аргументом.

Счастье Руби
Блог Y ouC ube постепенн о  п ри ближ ается  к представлениям  
Руби об идеальном  м есте общ ени я с другими поклонникам и 
головоломок.

Й  0  0  С b ^ h e j lo g  ^  _______ _____

Tou C ub c- The Btog for Cube Pu llers

m i o m ^
Found a 7x7x7 cube for sate 

8 /1 9 / 2 0 0 8
Solved fee new cube but of couise

YikesS That one could be a beast.

I’m bored and shopping for a new one.

Show Ail Й09 Entries 

Done ________

get a headacte »ilfflg over new cubc. Gotta nap. 

Got (he new cube I  oidcnd. It's a red pearl.

Я люблю свой 
блог почти так же, 
как головоломки!

- Д д т ь /  и м е ю т  
п о н ят н ы й  вид.

П оследние з а п и 
си вы водят ся на 
с а м о м  верху.
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головоломка «поиск слова»

Поиск
БлогУ оиСиЬе прекрасн о  работает, но н еко то р ы е пользователи  
заговорили  о такой  ф ункции, как п ои ск по всем записям . Так 
как Руби планирует писать туда часто и  м ного, он а  согласна, 
что  это  край не полезная ф ункция, особен но  в долгосрочной  
перспективе.

Search the Мод j 7x7x7

введен н ая  ст р о к а  и с 
п о л ьзует ся  для п о и с
ка по всем у  т е к с т у

Руби нуж ен план по р еали зац и и  пои ска в блоге 
Y ouC ube... Н е помогут ли ей в этом  объекты ?
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Поиск по АлассиВу
Ф ункция пои ска в блоге Y ouC ube вклю чает в себя ц и клический  просм отр  
м ассива всех запи сей  и п ои ск  совпадаю щ их сим волов в каж дой из них.

Циклический  
просмотр всех 
записей.

Эта конструкция имеет смысл, но как найти 
слово в тексте записи? Я озадачена... но, 

кажется, выход есть!

О

Выход из цикла 
в случае совпадения.

Ш Т У РМ
Как бы вы реализовали поиск среди записей 
блога YouCube совпадающей строки текста?
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Как вы уже знаете, строка — это 
объект. Так может быть, строка сама 

может осуществлять поиск?

Строка как объект, доступный для поиска.
В озмож но, вы  уже пон яли , что  объекты  в JavaScrip t 
везде. И  строки  тож е являю тся объектам и и  снабж е
ны  м ногочисленны м и м етодам и для взаим одействия 
с текстовы м и данны м и. О дин из эти х  м етодов дей
ствительн о п озволяет  искать в строке ф рагм енты
текста.

Поиск в  ст р о к е  п о 
следоват ельност и  
сим волов.

“G ot th e  new  
cube 1 ordered. 

I t ’s a real 
pearl."

Число сим волов  
в ст роке.

О пределен ие  
м е ст а  в с т р о 
ке указанн ого  
сим вола.

П реобразование  
ст роки  8 нижний 
и верхний р е г и 
ст ры  с о о т в е т 
ст венно.
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М етод indexOfO
М етод in d e x O f  () п озволяет  искать в объекте S t r i n g  ф рагм енты  
текста. П оисковы й запрос п ередается  методу как аргумент — так 
как м етод при надлеж ит объекту S t r i n g ,  других аргументов п ер е
давать не нужно. М етод in d e x O f  ( ) возвращ ает индекс, указы ваю 
щ ий на м естоп олож ение обнаруж енны х сим волов, или  -1 , если 
поиск оказался безуспеш ным.

v a r  s t r  = "Got th e  new cube I o rd e red .  I t ' s  a r e a l  p e a r l . " ;

a l e r t ( s t r . i n d e x O f ( " n e w " ) );

Ч тобы  пон ять, откуда появилась ц и ф р а  8, рассм отри м  строку 
как массив отдельны х символов.

10 20 30 40

, , , , , , , , ,  I Ml  1111 м m  i l l  м I i l l  i l l  11111 i 11 i I I I"Got the new сгдЬе I ordered. It's a real pearl."
П оисковы й запрос n e w  n o -  Каж дому си м в о л у  в ст р о -
являет ся в с т р о к е  под и н ~  ке с о о т в е т с т в у е т  уни
дексом  8. калш ы й индекс. О т счет

начинает ся с О, чт о
Если нуж ной последовательности  сим волов в строке не суще- с о о т в е т с т в у е т  началу
ствует, метод in d e x O f  () в о зв р ащ ает -1 . ст роки.

В резул ьт ат е получаем  —I ,  
v a r  sea rch ln d ex  = s t r . in d e x O f  ( " u s e d " ) ; /̂ < ^ ^ J <  KaK с т р о к а  поиска не

Нйм^енй 6 объект е S tr in g .

^ | Ь а ж н (
а В а Ж е Н И е  показана любимая загадка Руби. Определите индекс каждого вхождения под- 

^  строки «cube» в строку загадки.

«Кубистка возводила в куб два куба и получила восемь. Была ли она 
кубинкой?»
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__ Вот индексы вхождения подстроки «cube»  в любимую загадку Руби. «Кубистка возводила 
13ЖН2НИ2 ^ получила восемь. Была ли она кубинкой?».

деке о .

"A cubist cubed two cubes and ended up with eight. Was she Cuban?"

И н д е к с  в х о у к д е н и я ^  
п о д с т р о к и  Я. V _ Индекс вхождения 

п о д с т р о к и

Поиск по блогу
Б лагодаря методу in d e x O f  () поиск по строкам  вы полняется  
д остаточн о  просто , но у Руби для пои ска им еется  целы й блог.
О н а соби рается  в цикле п росм атри вать все запи си  и  на каж дой 
и тер ац и и  исп ользовать м етод in d e x O f  ( ) . О бнаруж енны е со
впадения долж ны  вы водиться в отдельном  окне.

П еред  тем  как приступить к  написанию  ф ункции пои ска по 
блогу, нам потребуется создать текстовое поле, в ко то р о е  будут 
вводиться п ои сковы е запросы , и кнопку, запускающую поиск.

< i n p u t  t y p e = " b u t t o n "  i d = " s e a r c h "  v a l u e = " S e a r c h  t h e  B lo g "  o n c l i c k = " s e a r c h B l o g ( ) />  

< i n p u t  t y p e = " t e x t "  i d = " s e a r c h t e x t "  n a m e = " s e a r c h t e x t "  v a l u e = " "  />

Д о с т у п  к поисковом у  
запросу осущ ест вляет ся  
через IP searchtext.

Search the Blog | |7x7x7

Поисковый запрос!
Э т а кнопка вызывает  
ф ункцию  $еагскВЬд() 
и т е м  сам ы м  инициирц- 
ет  поиск по блогу.

Т еп ерь, когда п ои сковы е Н ТМ Ь-элем енты  на месте, осталось 
нап исать код ф ункции з е а г с Ь Ы о д  ( ) .  Т ак как для отображ ен и я  
результатов пои ска эта  ф ункция использует всплы ваю щ ее окно, 
он а  не возвращ ает ни какой  и н ф орм ац и и . А так  как поисковы й 
запрос счи ты вается  и з текстового  поля, в к о то р о е  его  ввел поль
зователь, нам не потребую тся и никаки е аргументы.
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Магниты JavaScript
Функция зеагсЬ В 1од  () отвечает за циклический просмотр 
записей блога и поиск текста, совпадающего с поисковым запро
сом. Помогите Руби закончить код, поместив магниты на пустые 
места. Подсказка: совпадающие результаты поиска должны ото
бражаться вместе с датой записи в виде ММ/ДД/ГГГГ, выводимой 
в квадратных скобках после текста блога.

f u n c t i o n  s e a r c h B l o g O  {

= d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d (" 

; i++) {

" ) .value;

. t o L o w e r C a s e  0

v a r

for (var 1 = 0 ;  i <

// П р оверяем, с о д е р ж и т  л и  з а п и с ь  п о и с к о в ы й  те к с т

if ( b l o g [ i ] .

a l e r t e  [" + (blog[i] •
Ы о , 1 1 Ь .....................*  " l  "  ^

blog[i] . ) '■

break;
}

}

// Е с л и  п о и с к о в ы й  тек с т  не найден, с о о б щ и м  об э т о м

if (i ==

alert("Sorry, th e r e  are no b l o g  en t r i e s c o n t a i n i n g  the s e a r c h  text. ),

searchText
date

searchtext
getMonthQ
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Решение задачи с магнитами
Вот как выглядит функция зеагсЬВХод ( ) ,  отвечающая за 
циклический просмотр записей блога и поиск в них указанного 
пользователем текста.

В озьм ем  т е к ст  п о 
искового зап роса  из 
т ек ст о во го  поля.

f u n c t i o n  s e a r c h B l o g O  { 

v a r searchText
for (var i = 0; X <

Г- d o c ument. g e t E l e m e n t B y l d  (' 

i++) {

searchtext ').value;

blog.length

// П р о веряем, с о д е р ж и т  л и  з а п и с ь  п о и с к о в ы й  те к с т

body l . t o L o w e r C a s e O  .i n d e x O f ( s e a r c h T e x t .t o L o w e r C a s e ()) ! = - l )  {i f  ( b l o g [ i ] .

a l e r t (" [" + (blog[i] . date 1 getMonthO 1 + j J  " *

b l o g [ i ] . d a t e . g e t D a t e 0  + '7- + b l o g[i]. date g e t F u l l Y e a r O  + "] " +

bodi I I ;blog[i] . 

break;
}

}

// Е с л и  п о и с к о в ы й  те к с т  не найден, с о о б щ и м  об э т о м  

if (i == blog.length
' I W t C ' S o r r y ,  t h e r e  are no b l o g  e n t r i e s  c o n t a i n i n g  the s e a r c h  text.");

Если i равно свой ст ву len g th  
о бъ ект а  Ыод, зн ачи т , все з а -  

' писи уж е были п росм от рен ы  
и совпадений не обнаруж ено.

^ осл е совп адаю щ его т ек ст а  
оыбодит ся дат а записи в ква- 
драт ны х скобках в  ф о р м а т е  
ММ/ДД/ГГГГ, ^
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Поиск заработал!
И так, готова верси я  Y ouC ube 2.0 с ф ункцией  поиска, работаю щ ей 
благодаря свойствам  объекта S t r i n g .  Вы видите, каким  образом  
объекты  делаю т данны е активны ми. В данном  случае строка текста 
(обы чны е данны е) превратилась в структуру с поведением  (она умеет 
осущ ествлять поиск). С амое главное, что  Руби не приш лось и зоб ре
тать  собственн ы й пои сковы й механизм , а освободивш ееся таким  
образом  врем я он а  п о трати ла на ведение блога.

в О 0

Search

18/29/2008] Met yp with some fellow cubers to diseass 
the prospect of a 7x7x7 cube. Mixed feelings.

feelings.

Show ДІІ 8І09 E ^ t r ie sJ  ............ ..............

Поиск no бло- L  
ry — это золлеча- j 

тельно!

Руби в восторге от н овой  ф ункциональности  блога, 
но она не из тех, кто  п очи вает  на лаврах. И  уже по
думывает о версии  Y ouC ube 3.0...
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на самом деле они вовсе глупые

3 *  Неужели каждая строка это дей
ствительно объект?

! Да. Все строки в JavaScript являются 
объектами. Если в коде JavaScript вы по
местите свое имя в кавычки, например 
«Ruby», вы создадите объект. Такой под
ход может казаться излишеством, но его 
преимущество в том, что каждая строка 
умеет делать много полезного, напри
мер: она знает свою длину, умеет искать 
заданные последовательности символов 
и многое другое.

3 *  Но строка так похожа на массив, 
даже все ее символы имеют свои 
индексы. Неужели она — массив?

Q ;  Нет. Строка определенно не являет
ся массивом. Однако и в самом деле мно
гие методы объекта S t r i n g  производят 
операции над данными таким образом, 
как будто перед нами массив, состав
ленный из набора символов. Например, 
первый символ строки имеет индекс О, 
и этот индекс инкрементно увеличивается. 
Но доступ к любому элементу массива 
можно получить, указав его индекс в ква
дратных скобках ( [  ]) . Со строками такое 
невозможно. Считайте для простоты, 
что вы работаете с массивом символов, 
учитывайте разницу между работой с объ
ектами S t r i n g  и A rray .

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Часагю

З а д а в а е м ы е
B o iij= > o c :b i

Можно ли в функции поиска 
s e a r c h B l o g  () использовать метод 
c h a r A t  () вместо in d e x O f  () ?

Q ;  Нет. 1\Летод c h a rA t  ( ) ищет еди
ничные символы, в то время как в блоге 
обычно хотят найти слово или даже 
фразу. 1/1менно поэтому для данной цели 
больше подходит метод in d e x O f  о  , 
умеющий искать произвольные наборы 
символов.

Можно ли найти все вхождения 
поискового запроса в текст блога?

! Да. 1\/1етод in d e x O f  ( )  по умол
чанию ищет только первое вхождение. Но 
ему можно передать еще один необя
зательный аргумент, указывающий, где 
следует начать поиск. Предположим, вы 
ищете слово «cube» и обнаружили его 
под индексом 11. Снова вызвав метод 
in d e x O f  ()  со вторым аргументом 11, 
вы инициируете новый поиск, начинаю
щийся с индекса 12. Таким образом, для 
продолжения поиска вам нужно только 
передать индекс найденной строки методу 
i n d e x O f {).

Зачем в функции 
s e a r c h B l o g  () два раза вызывает
ся метод to L o w erC ase  () ?

Q ;  Ответ на этот вопрос связан с про
блемой регистра при поиске по блогу. 
Ведь если пользователь ищет, например, 
слово «cube», его, скорее всего, интере
суют все варианты этого слова: «cube», 
«Cube», «CUBE» и т. д. Проще всего эту 
проблему можно решить преобразова
нием как текста блога, так и поискового 
запроса к одному регистру. Хотя в нашей 
функции s e a r c h B lo g  О использу
ется метод to L o w erC ase  ( ) , можно 
было взять и метод to U p p e rC a se  (). 
Главное, выполнить поиск без учета 
регистра букв.

■ Метод t o S t r i n g  () обеспечивает текстовое пред
ставление объектов.

■ Как массивы, так и строки являются объектами 
и получают способ хранения данных и методы 
от стандартных объектов A r r a y  и s t r i n g .

Метод s o r t  {) объекта A rr a y  сортирует массив 
в нужном вам порядке. 

Метод in d e x O f  () объекта s t r i n g  ищет строку 
текста в другой строке, возвращая индекс обнару
женного совпадающего текста.
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оживляем данные

Случайный Выбор
в  бесконечном  стрем лени и  поддерж ать и н терес  пользователей  
к своему блогу Руби реш и ла добавить к  нему функцию , которая , 
как ей  каж ется, долж на п он рави ться  посетителям . Э то кнопка 
R andom , позволяю щ ая вы вести  случайную запись.

‘jo tth e . і ^ с и Ь е - І ordered,.
______ —

ooObe,-

p , o ip e c t o f o .7 > .7 ,o 7  cube,.

cyv\£' c u b e ^ b u t o f  co u n e ,. noM> I ’m, 

^» ^р ігЩ 'ІО гсип ем ! or\e,.

Возможность выбора слу
чайной записи сделает блог 
УоиСиЬе еще более забавным 

и загадочным.

Руби — ф а 
нат ка  голово
лом ок  и т а 
инст венная  
женщина.

Ш Т У Р М

Как вы реализовали бы случайный 
выбор записи из блога?
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есе на своем месте

Объект Math
Ч тобы  добавить к блогу Y ouC ube возм ож н ость п ерехода к случайной 
записи , нам потребуется способ ген ерац и и  случайны х чисел. В этом  нам 
пом ож ет встроен н ы й  объект JavaScrip t, ко то р ы й  не является  настоль
ко «живым», как остальны е знаком ы е вам объекты . Э то стан дартны й 
объект Math, внутри которого  ген ерятся  случайны е числа. П р и  этом  он 
не м ен яет  никаких данны х и не и м еет воздействую щ их на внутренние
дан ны е методов. О кр угляет  число с п л а -

— бающ ей т очкой до целого.

Возвращ ает  целое  
округлением  числа  
в м еньилую  с т о 
рону.

Возвраицает целое  
.о кр углен и ем  числа  
в Ьбльш ую ст орону.

М ат ем ат ическая  
конст ан т а , 3 ,1 4 .

Г енерирует  случайное  
число о т  о  до 1 .

О бъект Math является  набором  м атем атических м етодов и кон
стант. У  него н ет  перем енн ы х, соответственно , он  не им еет 
состоян и я  — вы  не м ож ете исп ользовать его для хран ен и я  
ин ф орм ац и и . Е динственны м и данны м и этого  объекта  являю т
ся несколько констант, в том  числе P I (3 ,1 4 ). Н о он обладает 
весьм а полезны м и методами. О дин из них, м етод random  (), 
создает числа с д есяти чн ой  точкой  в пром еж утке от О до 1.

Объект Math состоит из 
набора математических 
методов и констант.

ажншб Напишите результаты вызова методов объекта Math. 

Ma±h.round(Math.PI)
Math.ceiling(Math.PI) .......  
Math.random() .......

Q u iB e i»  н а  Cinj=>. 4 5 4 -
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оживляем данные

а в ъ Ш . ' т - Ы А ' Ш -  Ö  С Ё Б Ё
Интервью недели:

^  К огда м а те м а ти ч е с ки е  ф ун кц и и  стал ки в аю тся

Head First: Я совсем  запутался. Вы объект, но 
содерж ите в себе всего лиш ь набор м атем ати
ческих м етодов и несколько констант. Я же 
думал, что  объекты  долж ны  делать данны е 
активны м и. Т о  есть брать  данны е и  п ри  по
мощ и м етодов делать с ним и всякие удиви
тельн ы е вещ и.

Math: Да, так  тради ц и он н о  п р и н ято  думать, 
н о  не все объекты  предназначены  для этой  
цели. Н еко то р ы е из н и х  могут и грать роль 
о рган и заторов , как я, нап рим ер.

Head First: Н о разве все эти  м атем атические 
м етоды  нельзя создать в виде стандартны х 
функций?

IVIath: Разумеется, м ож но, но вы забы ваете, 
ч то  язы к JavaScrip t п остроен  из объектов.
Т ак что  по сути такой  вещ и, как «стандарт
ная» ф ункция, не существует.

Head First: Н о  я  создавал ф ункции вне объ
ектов, и они  прекрасн о  работали.

IVIath: Н а самом деле все ф ункции являю тся 
м етодами, так  как они  при надлеж ат какому- 
либо  объекту, иногда скрытому.

Head First: Зн ачи т, вот почему вы  содерж ите 
эти  м атем атические методы...

IVIath: И  не думайте, что  отсутствие данны х, 
которы м и я  могу управлять, исклю чает м еня 
из сословия объектов.

Head First: Ч то  вы  им еете в виду?

Math: Ну, представьте лю дей с общ им и и н те
ресам и. Ч асто  о н и  объединяю тся в группы по 
интересам . М атем атические м етоды , кон еч
но, не так  социально активны , как лю ди, но 
и  они  им ею т выгоду о т  орган и зац и и , кото
рую я  им предоставляю .

Head First: Вы хо ти те  сказать, что  у них м но
го общего?

Math: Да! Все он и  реш аю т м атем атические 
задачи, нап рим ер  округляя числа, вы полняя 
три го н о м етр и чески е  оп ерац и и  и генерируя 
случайны е числа.

Head First: Вы упомянули ген ер ато р  случай
ны х чисел. Я  слыш ал, что  на самом деле они 
не случайны. Э то правда?

Math: Д олж ен  п ри знаться, что  да. О ни дей
ствительн о не совсем  случайны , как и боль
ш инство случайных чисел, генерируем ы х 
ком пью тером . О н и  «псевдослучайны», но для 
больш инства задач этого  достаточно.

Head First: П севдослучайность — это  как 
псевдонаука... или псевдокод?

Math: И  да, и  нет. Н ет , ни чего  подобного 
псевдонауке. И  да, похож и на псевдокод, ведь 
он предназначен  для показа основн ой  идеи 
кода, не являясь им по сути. Т ак  и псевдослу
чай ны е числа им итирую т хаос, не будучи по 
своей п ри роде  случайными.

Head First: Т о есть их м ож но счи тать доста
точн о  случайны ми для больш инства п ри ло
ж ен и й  JavaScript?

Math: Да. И  это  хорош ее вы раж ение: «доста
точн о  случайные». Вряд ли стои т  использо
вать их для задач, связанны х с н ац иональной  
безопасностью , но для обы чны х сценари ев 
они  вполне подходят.

Head First: П он ятн о . Спасибо за  вашу о ткр о 
вен н ость по поводу случайны х чисел.

Math: Рад был побеседовать... как вы  знаете, 
я  не умею врать.
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решение упражнения

решение

Вот результат вызова методов объекта Math.

З Д 4  округлено до 3.

к о н с т а н т а  Р1
значение

Math.round(Math.PI) 
Math.ceiling(Math.PI)

/KMath.random()

Генерация случайных чисел

5 Л 4  округлено
ooepXj до 4.

3

4 ^ 7 7 3 7 ----------------

? П рост ит е, но
эт о был вопрос  
с подвохом! 
О т ве т о м  на 
него является 
случайное число.

Не важно, псевдослучайные или нет числа генерируются методом 
random  () объекта Math, они полезны в нашем случае, когда нужно за
ставить приложение YouCube сделать случайный выбор из набора дан
ных. Проблема в том, что метод random  () возвращает число в диапазо
не от О до 1, в то время как Руби требуется число от О до конца массива 
записей. Другими словами, нам нужно создать случайный индекс.

Все числа 
в диапазоне 
от  о  до 1 .

0.?8990286m85206

a l e r t ( M a t h .r a n d o m ()); 

a l e r t ( M a t h .r a n d o m ()); ■ 

a l e r t ( M a t h .r a n d o m { ) ) ; •

Для получения случайного числа в диапазоне, отличном от О 
до 1, вам потребуется еще один метод объекта Math. Метод 
f  l o o r  () округляет число до ближайшего целого, отбрасывая 
дробную часть. Именно он наилучшим образом подходит для 
наших целей.

Ф

V ttt
f

Г

f -'ok  --З  

0-436133S831S1724

0.962859892?91690S

f ' - ;  о к ^ З

0 - 5

v a r  o n e T o S i x  = M a t h . f l o o r ( M a t h . r a n d o m (

1 - 6

6 ) 1;

454 глава 9



оживляем данные

Почему не требуется создавать 
объект Math?

Q ;  Этот вопрос касается крайне важного 
понятия, связанного с объектами. Так 
как объекг Math не содержит данных, 
которые может изменять, его не 
требуется создавать. Как вы помните, 
этот объект представляет собой всего 
лишь набор статических методов 
и констант, так что все его составные 
части уже существуют — и вам просто 
нечего создавать. Впрочем, все это станет 
понятнее в главе 10, когда мы приступим 
к изучению классов и реализаций 
объектов.

Часзцо

чаДаБаеМые
Б о Ц Р о С Ь !

В чем разница между методами
ro u n d  О и f l o o r  О объекта 
Math?

Q ;  Метод ro u n d  ( )  округляет 
в зависимости от значения 
десятичной части. Например,
M ath , ro u n d  (11, 37 5) даст 

в результате 11, в то время как M a th . 
ro u n d  (11, 625) -  12. Метод 
же f l o o r  ( ) всегда округляет путем 
отбрасывания десятичной части, не важно, 
насколько она велика.

Что еще умеет объект Math?

Q ;  Многое. Например, два полезных 
метода, которые нам пока не 
требовались — min ()  и max (), 
анализируют два числа и возвращают 
меньшее или большее из них. Метод 
a b s O  возвращает положительное 
число вне зависимости от переданного 
ему аргумента.



решение упражнения

Возьми В руку карандаш
'ешение

И сп ользуй т е слу-  
'члйноб число для 

выбора записи.

fu n ction  ran dom B logQ  {

Вот код функции гапс1отВ1од ( ) ,  случайным образом вы
бирающий запись из блога и отображающий ее в отдельном 
окне.

Г ен ер и р ует  случайное число
о диапазоне о т  о  до числа на 
единицу м ен ьш его , чем  к о л и 
чест во записей  в блоге.

/ /  В ы берит е случайное, число о т  О до числа зап исей  -  i  

v a r  i = M ath .floor(M ath .ran dom () * hlog.iength); 4 ------ — ----- -

a le r t(“[" 4- (b lo g li] .d a te .g e tM o n tk ()  + i )  + " / "  + h lo g [i].d a te .g e tP a teQ  + " /“ 

blogliJ .date.getF uliYearQ  +■ "] " + blog[i].body);

}

О т ф о р м а т и р у й т е  р е з у л ь т а т  т а к и м  об 
р а зо м , чт обы после т е к ст а  записи выво -  
дилась ее дат а в виде М М / Д Д / Г Г Г Г .

Хотелось бы чего-нибудь ещ е...
Б лог Руби теп ер ь  поддерж ивает функцию  пои ска случайных 
сообщ ений, и  он а  счастлива. Т еп ерь  п ользователи  п ри  п р о 
см отре заран ее  заи н три гован ы , ведь он и  не знаю т, какая из 
зап и сей  будет им показана.

;. Mixed

feelings

Случайным образом  
оыоранная запись  
олога.

^^x7x7 cube fo r*a leo n line ,Y ik«> .T h a t

|^ S n e w c » b e b u to rc o u m .n o w T m b « «

o 'o S w c u b e lo r ie s d . t fs a ^ a !  pearl, 

яио» АН goa

{8/16/2008) Managed to get a headache tolling over the

Н есм отря  на восхищ ение новой  ф ункцией, 
Р^би не м ож ет отделаться от чувства, что 
блогу все ещ е чего-то не хватает. Ее объ
ект B lo g  в настоящ ее врем я представляет 
собой  всего пару свойств, в основу работы  
которы х  полож ен ы  отдельны е функции. 
Н е самая лучш ая конструкция, на взгляд 
Руби...
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Объект В поисках geucmBuu
Руби обеспокоена. Поведенческая часть объекта совершенно 
недостаточна и нуждается в серьезной перестройке, в резуль
тате которой отдельные задачи начнут решаться при помощи 
методов. Руби нужны методы, которые определят поведение 
объекта Blog!

Возьми 8 руку карандаш

А ведь я могла бы 
воспользоваться неко

торыми методами.
— у  ------------

Изучите код YouCube и обведите код, который, с вашей точки зрения, 
можно поместить в методы объекта Blog; присвойте методам имена.

fu n c t io n  showBlog(numEntries) {
/ /  Сортируем записи в обратном хронологическом порядке (последние впереди) 
b l o g . s o r t ( f u n c t i o n ( b l o g l ,  Ыод2) { r e tu r n  b lo g 2 .d a te  -  b l o g l .d a t e ;  });

/ /  Выбираем число записей, чтобы при необходимости показать блог целиком 
i f  ( 'num Entries)

numEntries = b lo g . l e n g th ;

/ /  Показ записей блога 
v a r  1 = 0 ,  b logText =
w hile  ( i  < b lo g . l e n g th  && i  < numEntries) {

/ /  Используем для каждой записи серый фон 
i f  (i  % 2 == 0)

b logText += "<р s t y l e = ' b ac k g ro u n d -c o lo r : #ЕЕЕЕЕЕ'>"; 
e l s e

b logText += "<p>";

/ /  Генерируем отформатированный HTML-код блога 
b logText += "<strong>" + (b lo g [i ] . d a t e . getM onth() 

b l o g [ i ] . d a t e . g e t D a t e 0 + " / "  +
b log  [i]  .d a t e .  g e tF u l lY earO  + " < / s t r o n g X b r  />" 
b lo g [ i ] .b o d y  + "</p>";

i++;

}

/ /  Располагаем HTML-код блога на странице
document. ge tE lem entB yld("b lo g " ) . innerHTML = b logText;

fu n c t io n  searchB logO  {
v a r  sea rchT ext = d o c u m en t .g e tE lem en tB y Id (" sea rch tex t" ) .v a lu e ;  
fo r  (var 1 = 0 ;  i  < b lo g . l e n g th ;  i++) {

/ /  Проверяем, включает ли запись строку поиска 
i f  (b lo g [ i ] .b o d y .to L o w e rC aseО .in d exO f(searchT ex t .toL ow erC ase( != - 1 )

a l e r t ( "  
b log  

break ;

+ (b lo g [ i ] .d a te .g e tM o n th O  
i]  .d a te .g e tF u l lY e a rO  + "] "

+ 1) + " / "  + b l o g [ i ] . d a t e . g e t D a t e 0  + " / "  
+ b l o g [ i ] . b o d y ) ;

}

сообщаем об этом

}

/ /  Если строка поиска не обнаружена, 
i f  ( i  == b lo g . le n g th )

a l e r t ( " S o r r y ,  t h e r e  a re  no b log  e n t r i e s  c o n ta in in g  th e  sea rch  t e x t . " ) ;

fu n c t io n  randomBlogO {
/ /  Выбираем случайное число от О до b l o g . le n g th  -  1 
v a r  i  = Math. f lo o r (M a th . random О * b l o g . l e n g t h ) ;
a l e r t ( " [ "  + (b lo g [ i ] .d a te .g e tM o n th O  + 1) + " /"  + b l o g [ i ] . d a t e . g e t D a t e () + " /"  + 

b l o g [ i ] . d a t e . g e t F u l l Y e a r O  + "] " + b l o g [ i ] . b o d y ) ;
}
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решение упражнения

Возьми в руку карандаш
'ешение

Вот код, который можно поместить в методы объекта B lo g .

fu n c t io n  showBlog(numEntries) {
/ /  Сортируем записи в обратном хронологическом порядке (последние впереди) 
Ы о д . s o r t ( f u n c t io n ( b l o g l ,  blog2) { r e tu r n  b lo g 2 .d a te  -  b l o g l .d a t e ;  });

/ /  Выбираем число записей, чтобы при необходимости показать блог целиком 
i f  f I rm m F.n1-г -i  ̂ .i f  ( !numEntries)

numEntries = b lo g . l e n g th ;

/ /  Показ записей блога 
v a r  i  = О, b logText =
w hile  (i  < b l o g . le n g th  && i  < numEntries) { 

/ Z--i^5nojib3yeM для каждой записи..серый фон

}

(i  % 2 == 0)
b logText += "<p s ty le= 'background-color:#EEEEEE '>"; 

e l s e
b logText += "<p>";

/ /  Генерируем отформатированный HTML-код блога 
b logText += "<strong>" + (b lo g [i ] . d a t e . getM onth() 

b l o g [ i ] . d a t e . g e t D a t e 0  + " /"  +
\ b lo g [ i ]  . d a te .g e tF u l lY e a r  0  + " < / s t r o n g x b r  />" + 
\ W o g [ i ] . b o d y  + "</p>";

i++;

М е т о д  Blog.toHTM LO
п р ео б р а зу ет  зап и сь блога
^ о т ф о р м а т и р о ва н н ы й
n i M L - ф р а г м е н т .  ^

}

/ /  Располагаем HTML-код блога на странице 
d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d ( " b l o g " ) . i n n e r H T M L  = bl o g T e x t ;

fu n c t io n  searchB logO  {
v a r  sea rchT ext = document. ge tE lem entB yld(" s e a r c h t e x t " ) .v a lu e ;  
f o r  (var 1 = 0 ;  i  < b lo g . l e n g th ;  i++) {

/ /  Пр0ВЁРяам..---В1ашы.а£-Т .пи запись строку поиска_____________
i f  Q b lo g [ i ]  . body. toLowerCase () . indexOf (se a rch T ex t . toL ow erC a 's^^  Г^~ГТЗ 

a lg g e - r- r -  -b (bTog [ 11-Т^ЭТГ Г?5ТтапГГТ7~ Т - Т Г ^ - "7 " '''~Г-И:одТТ7^
(_ b l o g [ i ] . d a t e . g e t F u l l Y e a r 0 + "] " + b l o g [i 1 .bo d v );

Ь г е а т г г " ----------------- — —------------------------------------------------ -------------------------- --- — ........ .....

}

}

/ /  Если строка поиска не обнаружена, сообщаем об этом 
i f  (1 == b lo g . le n g th )

a l e r t ( " S o r r y ,  t h e r e  a re  no b lo g  e n t r i e s  c o n ta in in g  th e  sea rch  t e x t . " )

fu n c t io n  randomBlogO {
/ /  Выбираем случайное число от О до b lo g . l e n g th  -  1 
v a r  i  = M ath .floor(M ath .random  О * b l o g . l e n g t h ) ;
a l e r t  ("["  + (b lo g [i ] . d a t e . getM onth() + 1) + " /"  + b l o g [ i ] . d a t e . g e tD a te () + " / "  +

}
b l o g [ i ] . d a t e .g e t F u l l Y e a r 0  + "] b l o g [ i ] . b o d y ) ;

M em  дбльилую н агрузки

Должен от ображ ат ь хорош о  
о т ф орм ат и рован н ы й  блог.

Небольш ой по р а з м е 
р у ,  но полезный м е т о д  
Blog■ContalnsTextQ б у 
д е т  о т веч а т ь  за  поиск  
т ек ст а  в блоге.

б ст року^ Его и м еет  см ы сл  
и сп ол ьзоват ь в  си т уаци  -  
ях, когда дат а в к в а д р а т -  
ных скобках вы водит ся после  
т ек ст а  записи.
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Как понять, какой код можно 
превратить в метод?

0 ;  Для начала следует понять, для 
чего будет предназначен этот метод 
и какие действия он будет совершать над 
данными объекта. В некоторой степени 
определение методов объекта зависит 
от того, что именно делает или должен 
будет делать объект. После чего мы 
даем объекту возможность выполнять эти 
действия.

Часзцо

^ а Д а Б а е М ы е
B o n j> o c ; b i

Например, объекту B lo g  целесообразно 
иметь способность превращать себя 
в строку или в отформатированный HTML- 
код, ведь эти действия требуют доступа 
к внутренним данным блога. Аналогично, 
поиск текста в записях — это внутреннее 
действие объекта B lo g , а значит, имеет 
смысл превратить его в метод.

3 *  А как насчет примера действия, 
которое объект B lo g  не сможет 
выполнить?

I За пределы возможностей объекта 
B lo g  выходят такие действия, как поиск 
или отображение списка записей. Ведь 
этот объект представляет единственную 
запись. Именно поэтому массив Ы о д  
состоит из набора отдельных объектов 
B lo g . И каждый такой объект никак не 
должен касаться действий, производимых 
со всем набором.

оживляем данные

Превращение функции В метод
Т еперь, когда мы реш или, какие им енн о ф рагм ен ты  кода блога 
Y o u C u b e  достойн ы  превраш ;ения в м етоды  объекта B lo g , посм отрим  
на саму процедуру преобразования. В качестве п р и м ер а  возьм ем  ме
тод c o n ta in s T e x t  ( ) , отвечаю щ ий за пои ск в теле записи  указанного 
п ользователем  н абора символов. П ерем ещ ен и е кода в метод п рово
дит операци ю  неп осредствен но  над свойством  b o d y  объекта  B lo g , 
в отли чи е от локальной  п ерем ен н ой  в ф ункции s e a rc h B lo g  ( ) . Вот ^ Ц О Г  
пош аговое опи сан ие процесса:

О
О

О бъявим  метод, составим  список 
аргументов, н ап рим ер , для метода 
c o n t a in s T e x t () это  строка поиска.

П ом естим  код в новы й  метод.

Заставим  код исп ользовать свойства объекта, 
в наш ем случае свойство  t h i s  . body.

t o S t r i n g О

 ̂ І І И  up w ith  eoifcWP*® 
fe llow  cubers p  I to  discuss th e  і tcHT-MLO 

X —, p ro s p e c t..."
d a te  lAugust 14th , --------——

é c o n t a i n s T e x t ( )  

« « И М Я з
Возьми в руку карандаш

Напишите код для метода c o n ta in s T e x t  ( ) , создавае
мого в конструкторе B lo g  () путем назначения литерала 
функции ссылке t h i s  . c o n ta in s T e x t .
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Возьми в руку карандаш 
Решение

М етоЭ  создм ш ся  
назначением л и т е -  
раАй ф ункции ссылки  
на него.

быстрые изменения

Вот код для метода c o n ta in s T e x t  ( ) ,  создаваемого 
в конструкторе B lo g  () путем назначения литерала функции 
ссылке t h i s . c o n ta in s T e x t .

.7. f . ’̂ n c t i p n { t e x t )  {

re tu rn  (tkis.bodij.toLowerCaseQ .m dexO f(teK t.toLowerCaseQ ) != - 1 );

V использует ся  для созда- м ет ода и м еет  непосредст венный
\ _ т я  м ет ода т е м  же способом, кот оры м  к свойст вам  объект а при п о -

с его пом ощ ью  создавались свойст ва м ощ и клю чевого слова this.

Восхитительный новый объект blog
Еще два метода соединились с методом c o n ta in s T e x t  () в новой 
версии объекта B log, который теперь обладает и свойствами и по
ведением.

Эй,теперь ^  
я в хорошей < 
форме! J

function Blog (body, date) {
// назначаем свойства 
t h i s .body = body; 
t h i s .date = date;

// Return a string representation 
this.toString = function 0  {

return "[" + (this.date.getMonth 
t h i s . d a t e . g e t F u l l Y e a r O  + "]

} ;

~ СоъЪание 
и инициализа 
ция свойств.

of the blog entry

+ 1) + " / "  
this.body;

М ет од toS tringQ  во з
вращ ает  запись блога 
‘̂ ' ^ ф о р м а т и р о в а н н у ю '  

Г  ° оиде т екст овой  
W  ст роки.
t h i s .d a t e .getDate

записи// Возвращаем форматированное HTML-представление 
t h i s . t o H T M L  =  f u n c t i o n ( h i g h l i g h t )  {

// Используем для выделения серый фон
b l o g H T M f ™ \ l g h l i g h t  ? " < Р  s t y l e - b a c k g r o u n d - c o l o r T # E E E E E E ' > "

М ет од toHTM L() во з
вращ ает  запись блога 
как о т ф о р м а т и р о 
ванный Н ТМ и-код.

"<р>";

// Генерируем отформатированный HTML код блога 
Ы о д Н Т М Ь  += "<strong>" + (this.d a t e . g e t M o n t h () + 

t h i s . d a t e . g e t D a t e О  + 
this.body + "</p>"; 

return blogHTML; -

1) + " / "  +
' r t h i s ’d a t e . g e t F u l l Y e a r O  + " < / s t r o n g X b r  />"

} ;

// Проверяем, содержит ли блог строку текста 
this containsText = function(text) {

return ((this.body.toLowerCase0 . i n d e x O f ( t e x t .toLowerCase
} ;

М ет од containsTextQ  
возвращ ает  значение, значение
tru e , если т ек ст  содер
ж ит поисковую  ст року.

0 ) != -1);
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оживляем данные

Ч то  дают объекты блогу YouCube?
Думаю, вы поняли преимущества объектно-ориентированного програм
мирования еще до появления новой версии объекта B log (она доступна 
по адресу http://www.headfirstlabs.com/boohs/hjjs/). Теперь, когда решение 
ряда важных задач отдано на откуп методам объекта B log, код сценария 
стал намного проще.

Новый объект Blog 
упрощает сценарий 
блога YouCube.

/ /  Show th e  l i s t  o f  b log  e n t r i e s  
fu n c t io n  showBlog(numEntries) {

/ /  Сортируем записи в обратном хронологическом порядке (последние впереди) 
Ы од. s o r t  ( fu n c t io n  (b lo g l ,  Ыод2) { r e tu r n  b lo g 2 .d a te  -  b l o g l .  d a te ;  ) ) ;

/ /  Выбираем число записей, чтобы при необходимости показать блог целиком 
i f  ( [num Entries)

numEntries = Ы од. len g th ;

/ /  Цикл пока записей блога 
v a r  1 = 0 ,  blogListHTML =
w hile  ( i  < b lo g . l e n g th  && i  < numEntries) { 

blogListHTML += Ы од  [ i]  . toHTML ( i  % 2 == 0) ; 
i+-i-;

}

}

/ /  Располагаем HTML-код блога на странице
document.getElementByld("blog").innerHTM L = blogListHTML;

М етоЭ  toHTMLQ 
sAOAHOcmbH) о т 
вечает  за HTML-
ih op м ат ирование
записей блога.

I I  Ищем фрагмент текста в записях блога 
fu n c t io n  searchB logO  {

v ar  searchT ext = d o cu m en t .g e tE lem en tB y Id (" sea rch tex t" ) .v a lu e ;  
fo r  (var 1 = 0 ;  i  < b lo g . l e n g th ;  i++) {

/ /  Проверяем, включает ли запись строку поиска 
i f  (b lo g [ i] .co n ta in sT ex t (sea rc h T ex t ) ) { 

a l e r t ( b l o g l i ] );  
break;

}

/ /  Если строка поиска не обнаружена, сообщаем об этом 
i f  ( i  == b lo g . le n g th )

a l e r t ( " S o r r y ,  th e r e  a re  no b log  e n t r i e s  c o n ta in in g  th e  sea rch  t e x t . " ) ;

М ет од containsTextQ  
и щ ет  6 записи указанную  
пользо ва т елем  ст року.

М ет од toS tringO  
авт ом ат ически  вы 
зывает ся в случаях^ 
когда запись и сп о ль 
зует ся  т а м , где 
нужнй ст рока.

}

/ /  Отображаем случайно выбранную запись 
fu n c t io n  randomBlogO {

/ /  Выбираем случайное число от О до Ы о д . le n g th  -  1 
v a r  i  = M ath .floor(M ath .random  О * b l o g . l e n g t h ) ; 
a l e r t  ( b l o g t i ] );

} ~ ~ --------- — ------------------ -
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готовность к  большим делам

YouCube 3 .0 !
Руби оф и ц и альн о  объявила, что  он а  довольн а вер си ей  блога 
Y ouC ube 3.0 и  п редп очи тает  вернуться к головолом кам  и к подготов
ке вечер и н ки  для таких же, как она, ф анатов...

Записи блога p m c o p m u p o to «
хорош о от ф орм ат ированнь  ...

г
100 YouCube -  Tht

...возможен поиск  
по блогу...

й
Blog for Cube Piwzlers 18/29/20081 Met up with some fellow cubers to discuss 

the prospect of a 7x7x7 cube. Mixed feelings.

СрягсН the ffloa i|7x7x7 ..возможен п р о см о т р  
случайно выдранной

ізаписи...

feelings. ^ ^

lo lS e  new OTbebut of

M ^ to g e ta h c a d a c h e to f f in g o v e it f i iW »

шЪе 1 ofdcied. It's a гей pearl.

Show A ji j£ i£ ! ! l!£ L j

Blog
-благодаря  с п е 
циальном у о З ь -  
е к т у  Blogl
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оживляем данные

Согните страницу 
по вертикали, чтобы  
совместить два мозга 
и решить задачу. ^

В к л а д к а
Что моїуг сделать с данными объекты 

JavaScript?
'VМ хороШо, а ДВа лучше!

Ищите, что хотите, но вряд ли вы 
найдете что-то лучше, чем 

о^ к ты  Дауа8спр1 для сортировки 
и анажза данных. Они умеют даже 

генерить случайные числа.



^ п е Ц и а Л ь Н ы е  о ^ ь е К ш ы  

%

Работа со специальными 
Ф объектами

Если бы все было так легко, мы бы, конечно, так и сделали.
иауа8спр1 не гарантирует возврат денег, но вы действительно можете делать 
с ним все, что захотите. Специальные объекты — это эквивалент тройного 
эспрессо с сахаром и корицей. Вот такая специальная чашка кофе! Точно так 
же в специальных объектах вы можете смешивать код, добиваясь именно 
того результата, который вам нужен, и пользуясь преимуществами свойств 
и методов. 1/1 в конце получается объектно-ориентированный код, расширяю
щий язык иауаЗспр1... только для вас!



методы блога

Снова о методах блога YouCube
Н есм отря  на то  что  в прош лой  главе Руби проделала большую 
работу по созданию  объекта B log  для управления своим блогом 
Y ouC ube, несколько клю чевы х для об ъектно-ориентирован ного  
програм м и рован и я  возм ож н остей  остались за кадром. О н а не 
уделила долж ного вним ания эф ф екти вн о сти  объекта  Blog, его 
структуре и, следовательно, возм ож н ости  редакти ровать его 
в будуш;ем.

О стан овились мы, как вы  пом ните, на создании трех  методов

Блог YouCube работает, 
но его нельзя причислить 
к самым удачным образцам 
о^ектно-ориентированного 
программирования.

для вы полнен ия связанны х с блогом  задач.

Блог
' Последняя версия данных ф а й 
лов  дост упна для скачивания по  
адресу h ttp ://w w w .k e a d firs t!a b s . 
с о т /books/h fjs /.

Три метода объекта Blog 

предназначены для задач, 
выполняемых внутри за
писей блога.

Мне так нравятся 
методы объекта 

Blog.

Blog (body, date) (
,назначаем свойства 
.body - body; 

ite - date;

'звратаем строковое представление записи блога
:l.toString = functionO { + 1) + ”/" + this.date.getDateО + ”/" +
r̂ i-urn -■[" + (this.date.getMonthO + 1) + / 
thS.dlte.getEullYearO . " 1 ■■  ̂this.body;

};
// возвращаем форматированное HTML-представление записи 
this.toHTML - function(highlight) (

// И с п о л ь з у е м  для вьшеления серый фон

b S g ^ i "  i^bligbt , "<Р style=.bac.g.ound-colot:«EEEEE.>.. :

// генерируем отформатированный HTML-код блога ^ ^
’̂ " t r r t : . ; : r t : r V ^ V " " ' t h t r d r t e . g e t P u l l y e a t O  t ..</.ttongXb. />" .

this.body + ■'</?>"; 
return blogHTML;

};
// проверяем, содержит ли блог отроку текста

Н а п ервы й  взгляд м егоды , используем ы е в блоге 
Y ouC ube, вы глядят прекрасн о , но есть  одна проблема...
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специальные объекты

Перегрузка методоВ
Т очн о  так  же, как и  свойства, м етоды  объекта B lo g  созданы  
внутри конструктора п ри  пом ощ и клю чевого слова t h i s .  П р и  
таком  подходе для каж дого вновь созданного объекта B log  
создаю тся и  т р и  коп и и  методов. Т ак что , нап ри м ер , для блога 
из ш ести  запи сей  мы получим ш есть их копий.

contalnsTextO

Объект Blog ненамеренно создает больше методов, чем это необходимо, 
что крайне неэффективно.
Н икуда от  этого  не деться, конструктор B log  () создает по тр и  м етода п ри  
каж дом создании нового  объекта, и  в результате каж ды й объект B lo g  по
лучает собственную  копию  каж дого из методов. Н о  если свойства каж дого 
объекта  сохраняю т уникальны е данны е, м етоды  вполне м ож но отдать объ
ектам  в совм естное пользование. Н асколько эф ф ек ти вн ей  бы ло бы, если 
бы все объекты  B lo g  использовали  одну и ту ж е копию  каж дого из методов. 
Э то п редотврати ло  бы изли ш н ее увеличен ие объем а сц ен ари я  из-за п оявле
ни я  избы точн ы х  м етодов по м ере неи збеж н ого  роста  числа записей .

м о з г о в о й

Texto

!^лждый из 
созданных объ
ект ов Blog
п о л у ч а е т  
собст венную  
Копию т р е х  
методов.

Ш Т У РМ
Что нужно сделать с объектом Blog, чтобы код методов не дублировался при создании 
каждой следующей копии?
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а теперь класс... в этой реализации

Классы и реализации
П роблем а с дублированием  м етодов затраги вает  край не 
важную концепцию , связанную  с объектами: разницу между 
классом и реализацией объекта. Классом  назы вается  описа
н и е объекта, ш аблон, даю щ ий представлени е о том , из чего 
состои т объект. Р еализаци я ж е это сам объект, созданны й 
и з класса. В терм и н ах  реального  м и ра м ож но сказать, что 
класс — это п роект  дома, в то  врем я как р еали зац и я  — сам 
дом. Взяв за основу один чертеж , м ож но п острои ть  много 
домов.

Класс объекта 

Блог

Реализации объекта
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Реализации
Класс описывает свойства и методы объекта, в то время как 
реализация присваивает свойствам реальные данные и за
ставляет их действовать. Все реализации имеют собственные 
копии свойств, что позволяет им уникальным образом отли
чаться друг от друга.

body/
date'' 

toString
toHTML 

containsText

"Managed to get a
August 16th, 2008

Класс объекта —  ^  
шаблон, в то время как 
реализация —  созданный 
по этому шаблон^  ̂объект.

специальные объекты

Значения свойст в зачаст ую  
р а зличаю т ся  у разных
реализаций, п о эт о м у  т ак  
важно, чтобы каждая р е а -  
лизация обладала собствен
ной копией. '

Свойства.

Методы.

( b o d y ^  

date 
toString

Л "Found а 7x7x7 cube. -—

X^J^st 21st, 2008 У
/FunctionO { ...

functionO { ... }
.^functi^iTo^^ ..— —

body
dateA  вот  дублироват ь  

м ет оды  для каждой 
реализации вовсе не .
т р е б у е т с я  toString

toHTML
containsText

"Met up with some..."
.

August 29th, 2008

f  functionO { - N
function( ) { ... }

V functionO {
- J
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два раза отмерь, один отрежь

Ключевое слово this
Д о сих п ор  мы им ели дело в основном  со свойствами реализаций. 
П р и  этом  каж дая реали зац и я  обладала их собственн ой  копией . 
Т аки е свойства легко и д ен ти ф и ц и ровать , так  как им енн о он и  за
даю тся в конструкторе п ри  помощ и клю чевого слова t h i s .

Ключевое слово this 
задает свойства и ме
тоды реализаций.

fu n c t io n  Blog(body, date)  { 

t h i s . body = body; 

t h i s . d a te  = d a te  ;

Эт о свойства реализации, 
т ак как на них ссы лаю т -

-------- --------  СЯ при помощи ключевого
слова this.

Существуют и м етоды  реали зац и й , но с ним и все гораздо  слож нее, 
так  как они  могут находиться в собственн ости  как реали зац и и , так 
и класса. Д о этого  м ом ента мы им ели дело с методам и, заданны м и 
при  пом ощ и клю чевого слова t h i s ,  то  есть  с м етодам и реализаци й . 
И м ен н о  поэтому м етоды  дублировались от  экзем пляра к экземпляру.

fu n c t io n  Blog(body, date)

Все реализации обь 
ект а Blog получаю т  
собственные копии 
этих методов-

t h i s . toString = fu n c t io n O  {

th is .toH T M L  = fu n c t io n O  {

Все это методы  
реализаций, так  
как они задаются 
о конструкторе  
ключевым словом  
this.

t h i s . containsText = fu n c t io n O  {

Х орош ей новостью  является  то , что  специальны е объекты  
вовсе не обязан ы  впустую создавать дублирую щ ийся код 
м етодов с появлением  каж дой н овой  реализаци и . Д остаточн о  
создать м етод таким  образом , чтобы  все реали зац и и  смогли 
и сп ользовать одну и ту ж е копию  его кода.
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специальные объекты

Методы классов
Существует и другой вид м етодов, принадлеж ащ ий собственн о 
классам, что  озн ачает  возм ож ность доступа в сех  реализаци йклассам, что  озн ачает  возм ож ность доступа в сех  реализаци и  
к еди н ствен н ой  копии. Т акой  подход нам ного эф ф ек ти вн ей  того ,
что  мы использовали  раньш е. Э т о т  м ет о д  при на д ле

ж ит классу Blog, поэт ам и

Данные эт и
реализации  х р а 
н я т  в своих свой
ст вах. но дост уп  
к «X м ет одам
осущ ест вляет ся
через класс Blog-

Е сли  м етод при надлеж ит классу, к нему им ею т доступ все 
реали зац и и , и  поэтом у их собственны е коп ии  им уже не тр е 
буются. Т акой  подход нам ного более эф ф екти вен , особен но 
если учесть, сколько лиш них м етодов в и тоге  п оявляется  
в при лож ен и ях , п остоян н о  создаю щ их новы е реали зац и и  объ
ектов. В блоге Y ouC ube тр и  м етода ( t o S t r i n g  () ,  toHTML () 
и c o n t a i n s T e x t  ( ) ) дублировались бы вм есте с каж дой новой  
записью .

Т еп ерь  осталось пон ять, как сделать так, чтобы  м етод стал п р и 
надлеж ать классу...

Хранение метода в классе 
позволяет всем реализациям 
пользоваться одной копией.
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у каждого объекта ес т ь ...

Прототипы
П оявлен и е того , что  мы назвали  классами, стало возм ож ны м  
в JavaScrip t благодаря скры том у объекту p r o t o t y p e ,  существу
ющему как свойство  лю бого объекта. И м ен н о  он  п озволяет  за
давать свойства и  методы , принадлежащие классам. Д авайте 
посм отрим , как это  делается.

Л
B lo g .p ro to ty p e .  toHTML = fu n c t io n O  {

я в 
ляет ся  ли т ер а л .

О б ъект  p ro to ty p e  
дост упен как свой
ст во класса.И м я класса.

В данном  п ри м ере  метод toHTML () добавляется к  классу B log, 
а не к какой-либо р еали зац и и  этого  класса. Н еваж но, сколько 
объектов B log  мы создадим, коп ия м етода toHTML () все равно 
будет только одна.

Т ак как метод toHTML () при надлеж ит классу B log, в этом  ж е 
классе располож ен  и код, запускаемы й п ри  вы зове метода. Н о 
технически  это  все равно  м етод реализаци и , так  как он м ож ет 
бы ть вы зван на уровне объекта и и м еет доступ к свойствам  
этого  объекта.

v a r  b lo g E n try l  = new Blog("Not much going o n ." ,

b lo g E n t r y l . toHTML () ; Код, запускаем ы й  
при вызове м ет ода  
toHTM LQ, р абот ает  
вн ут р и  класса.

П р и  создании следующего объекта B lo g  и вы зове для него метода 
toHTML () запускается то т  ж е самы й код внутри класса. В идите, как 
вы годно, — сохранил один раз, а используеш ь, сколько нужно!

v a r  b logEntry2 = new B l o g ( " S t i l l  j u s t  hanging a ro u n d ." .

b lo g E n try 2 . toHTML {) О ст альны е объект ы
исп о льзую т  т о т  же 
самый м ет о д  класса.

Блог
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специальные объекты

Классы, прототипы и YouCube
Руби нем ного ош елом лена сведениям и о классах и п р о то 
типах, н о  она чувствует, что  блог Y ouC ube м ож но выгод
но м одерн изировать, связав м етоды  объекта B lo g  с объ
ектом  p r o to t y p e .

Использование объекта 
prototype для хранения 

методов блога увеличит эф
фективность кода YouCube.

containsTextO

Возьми В руку карандаш
Для хранения методов, которые теперь принадлежат классу, 
в новой версии кода используется объект p r o to ty p e .  Вставь
те ваши примечания и объясните, что именно происходит.

function Blog(body, date) {
// Назначаем свойства 
this.body = body; 
this.date = date;

}

// Возвращаем строковое представление записи блога 
B l o g . p r o t o t y p e .toString = f u n c t i o n O  {

return "[" + (this.d a t e .g e t M o n t h () + 1) + "/" + t h i s .d a t e .g e t D a t e () + "/" + 
th i s . d a t e . g e t F u l l Y e a r 0  + "] " + this.body;

} ;

// Возвращаем отформатированное H T M L -представление записи блога 
B l o g . p r o t o t y p e .toHTML = function(highlight) {

// Используем для выделения серый фон 
var blogHTML =
blogHTML += highlight ? "<p s t y l e = 'b a c k g r o u n d - c o l o r :# E E E E E E '>" : "<p>";

// Генерируем отформатированный H T M L -код блога
blogHTML += "<strong>" + (this.d a t e .g e t M o n t h () + 1) + "/" + t h i s .d a t e .g e t D a t e () + "/" + 

t h i s . d a t e . g e t F u l l Y e a r 0  + " < / s t r o n g X b r  />" + this.body + "</p>"; 
return blogHTML;

} ;

// Проверяем, содержит ли блог строку текста 
B l o g . p r o t o t y p e .containsText = function(text) {

return (this.body.t o L o w e r C a s e ().i n d e x O f ( t e x t .t o L o w e r C a s e {)) != -1);
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решение упражнения

Возьми в руку карандаш
'ешение Итак, для хранения методов, которые теперь принадлежат клас

су, в новой версии кода используется объект p r o t o t y p e .

function Blog(body, date) { 
// Назначаем свойства 
this.body = body; ______
this.date = date;

Теперь в  задачу конст рукт ора  
оходит т олько  создание и и н и 
циализация свойст в.

/ /  Возвращаем строковое представление записи блога 
B lo g .p ro to ty p e . to S tr in g  = functionO  {

re tu rn  "[" +^(th is .date .getM onthO  + 1) + " /"  + t h i s . d a t e . ge tD a te () 
t h i s .d a te . f e tF u l lY e a r  0 + "] " + th is .body ;1  ̂ Так как м ет оды ^на-

— ■—■ " ~ — ~— ----------— значаю т ся  не о5ъ-
11 Возвращаем от^^матированное HTML-представление записи блога ект у ВІод, НОЗНйЧІ- 
Blog.prototype.toHTMb = func tion (h igh ligh t)  { н и е  происходит  Ьне

/ /  Используем для выделения серый фон конст рукт ора .
var blogHTML =
blogHTML += h ig h lig h t  ? "<p sty le= 'background-co lor:#EEEEEE'>" : "<p>";

/ /  Генерируем отформатированный HTML-код блога
blogHTML += "<strong>" + ( t h i s . d a te . getMonth() + 1) + "/"  + t h i s . d a te . getD ate() + 

t h i s .d a te .g e tF u l lY e a rО + "< /s trongX br />" + th is .body  + "</p>";

^ о г о ,  чтобы воспользоват ься клю чевы м  словом th is
/ /  Проверяем, содержит ли блог строку текста ^ К онст рукт оре BlogQ.
Blog.prototype.containsText = function (text) {

re tu rn  ( th is .b od y . toLowerCase0 . indexO f(tex t . toLowerCase0 )  != -1);
} ;

V" +

Более эффективный YouCube
Т еперь блог Y ouC ube использует методы классов и избавился от 
дублирую щегося кода. И  все это — благодаря прототипам . Н е  важ
но, сколько экзем пляров объекта B lo g  вы  создадите, для всех них 
существует всего одна копия метода. И  самое зам ечательное, что 
с точки  зрени я  сценария блога Y ouC ube ничего  не изм енилось.

2^т=>екты Blog
вы зываю т  м і--  
1̂ о д ы  класса.

К ласс Blog.
alert (Ыод [Ор ;

Ы о д [2] .toHTMLО ;

Ыод[3] .containsText("сглЬе") ;
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специальные объекты

КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Класс — это описание объекта, в то время как 
реализация — это сам объект, созданный по этому 
описанию. 

Класс состоит из свойств и методов объекта, в то 
время как сами объекты помещают в свойства дан
ные и дают работу методам.

■ Ключевое слово t h i s  используется для доступа 
к объекту из его собственного кода.

■ Объекг p r o t o t y p e  позволяет сохранять методы 
в класс, предотвращая ненужное дублирование 
кода.

3 *  Я до сих пор не совсем понимаю, 
зачем нужны классы и реализации.

Q ;  Классы введены, чтобы облегчить 
создание и повторное использование объ
ектов. Единичные объекты можно созда
вать в виде литералов, но при этом много 
ресурсов тратится зря. Ведь этот процесс 
сопровождается созданием дублирующе
гося кода. Вы, как архитектор, который 
требует перед постройкой очередного 
типового дома заново чертить ему план.

А ведь можно создать шаблон и уже по 
нему получить нужное количество объ
емов, сэкономив усилия. Здесь нам на 
помощь приходят классы — мы исполь
зуем один класс для создания нужного 
количества объектов.

Хорошо, классы помогают создать 
копии объектов. А зачем при этом 
нужны ключевое слово t h i s  и объект 
p ro to ty p e ?

^  ! Ключевое слово t h i s  дает доступ 
к объекту из его собственных методов. 
Чаще всего оно используется для до
ступа к свойствам. Скажем, для доступа 
к свойству X из метода нужно написать 
t h i s  . X. Если написать просто х, сце
нарий не будет знать, где именно искать

_  Часзцо

З а д а в а е м ы е
B o T ^ o C j j I

данное свойство объекта; более того, он 
может принять X за переменную. Именно 
поэтому в конструкторе при создании 
и инициализации свойств требуется 
ключевое слово t h i s .
Совершенно другая природа объекта 
p r o to ty p e .  Он обеспечивает нас 
механизмом для создания классов. В от
личие от таких языков, как C++ и Java, 
в JavaScript классы не поддерживаются. 
Они эмулируются при помощи прототи
пов. Вы получаете похожий конечный 
результат, но с применением объекта 
p r o to ty p e ,  который относится 
к «скрытым» свойствам всех объектов 
JavaScript. Сохранив свойство или метод 
в объекте p r o to ty p e ,  вы, тем самым, 
делаете его принадлежащим к классу, 
а не к реализации объекта.

А каким образом в картину клас
сов вписываются конструкторы?

Q ;  Как вы уже знаете, за создание 
объектов в JavaScript отвечают именно 
конструкторы. Вместе с прототипами они 
представляют два основных фрагмента 
головоломки с классами в JavaScript. 
Конструкторы задают все параметры объ
ектов, в то время как прототипы делают 
то же самое на уровне классов. Оба 
механизма работают в паре, давая

вам возможность делать потрясающие 
вещи, ведь некоторые члены сценария 
требуется поместить на уровень объектов, 
в то время как для других нужен уровень 
классов. 1Мы подробнее поговорим об 
этом позднее в этой главе.

3 *  Я немного не понимаю стандарты 
именования. Иногда имена объектов 
начинаются с большой буквы, иногда 
используется нижний СтильВерблюда. 
Почему так?

Q ;  Имена классов пишутся с большой 
буквы, в то время как для записи имен 
объектов используется СтильВерблюда. 
Ведь реализация объекта является не 
более чем переменной, а имена пере
менных у нас записываются именно так. 
Некоторая непоследовательность связана 
с весьма вольным поначалу использо
ванием термина «объект». Если быть 
точным, то имена классов, например 
Blog, надо писать с большой буквы, а 
имена объектов, например b lo g E n try  
или Ы о д  [ О ] стилемВерблюда.

Вспомните стандартные объекты, с кото
рыми мы работали. Текущую дату/время 
можно было сохранить в переменную 
(реализацию) с именем now, которая 
создавалась из объекта Date (класса).
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подпишите здесь... и зд есь ... и здесь ...

Подпись В блоге
Руби ищ ет и н ф орм аци ю  об увеличении эф ф екти вн о сти  и  улучш ении струк
туры, которы х  м ож но достичь средствам и объектно-ориентирован ного  
п рограм м ировани я. Впрочем , ее ин тересует не только  усоверш енствование 
внутреннего кода, ещ е она реш ила добавить к блогу новую функцию .

Вот бы еще под каж
дой записью появля

лась моя подпись... вот 
тут вот!

#3̂  YouCube -  The Blog for Cube Puzzlers^

ube - The Blog for Cube Pimlers

Search the ttiofl j |

some feUow cubers to discuss ihe piospwt of a 7x7x7 cube. Mixed
'  jings.

F m i^*^x7x7  cube for sale online. Yikes! That one could be a Iwast.

S o l v e s  aew cube but of cmrsa, now Tin bored and shopping for a new one.

M ^ ^ t o  get a headache toiling over toe new cube. Gotta nap.

8/14/2008
GoE * c  new cube I oKiered. Irs a real pearl.

Show All 8;og Ensfies j Iview a Random J lo a ,f n ^  

Done ---------

Руби думает, что  эту задачу м ож но реш ить, добавив классу B lo g  
свойство s i g n a t u r e .  Затем  парам етры  этого  свойства задаю т
ся в конструкторе и начинаю т отображ аться  в каж дой записи... 
и  п роблем а реш ена!

Ш Т У Р М

А может быть, подпись следует сделать свойством реализации? Как вы думаете, почему 
это не самая хорошая идея?

476 глава 10



3 *  Что означает постоянно появ
ляющееся словосочетание «объектно- 
ориентированный»?

0 !  Термин объектно-ориентированный
часто используется в программистских 
кругах, и порой им обозначают разные 
вещи. В общем случае объектно- 
ориентированное программирование —„

_ част°
ЧаДаБаеМые

В о п р о с ы

это построение программ из объектов.
Вот, скажем, свойство d a te ,  используе
мое в записях блога, получено из объекта
D a te .

Большинство программистов связывают 
ООП с интенсивным использованием объ
ектов в программах. В теории действи
тельно объектно-ориентированная

специальные объекты

программа может быть разбита на набор 
взаимодействующих друг с другом объ
ектов. Некоторые пуристы даже считают, 
что иауаЗсг1р1 не относится к языкам 
ООП. Как сторонники, так и противники 
такой точки зрения имеют свои весомые 
аргументы, но пока ни один из них не взял 
верх.

°S/l4/2oo8 
*Яе пеу,

одна и та  
же п о д п и с ь  во  
веек записях-

OS/,g/2oos
S o fv e t f  tfie  п ё

‘̂ ^Sfioyyptn 
^ r u z z C e r i

ТТодождите. Разве у Руби не 
одна и та же подпись? Зачем 
нам свойство signature для 

всех объектов?
°S /ie/2008  I

ManagecC to  a e t n A
S o tta  nap.

^  Т^ггСаг Жибу 

0S/2I/200S

OS/2g/2ooS

^  ^^z C e r Живу ■

Н аверное, одной подписи достаточно.
Зная, что подпись в блоге будет одна и та же у всех 
объектов, легко сделать вывод, что нам в данном слу
чае требуется свойство класса.

6ПОГ
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единожды сохранив

Свойства общего доступа
С войства классов похож и на м етоды  классов в том , что  
к еди нственной  коп ии  свойства им ею т доступ все реали за
ц и и  объекта. С точки  зр ен и я  данны х свойства даж е более 
важ ны , так  как позволяю т всем объектам  пользоваться 
одним  и тем  ж е значением . И м енно такую ф ункциональ
ность искала Руби, думая о свойстве s i g n a t u r e ,  ведь в блоге 
Y ouC ube только одна подпись.

Блог

Каждый объект
сож дняеил свои 
собственные 
свойства.

И зм енение свойст ва  
ВЬд.signature^ сразу  
и зм ен и т  свойст ва  
всех объект ов.

И зм енение свойст ва  
body эт ой записи не 
окаж ет влияния на 
вид других записей. С войст во sig n a tu re ' 

сохранено в  Классе.

Сохраненное один раз 
свойство оасса  доступно 
затем всем реализациям 
объекта.

И зм енение свойст ва  
d a te  эт ой записи п о 
вли яет  т олько  на ее 
собственный вид.

Блог

■ . кг.-»'; »;____
Î Met up with some! 

•fellow cube'iV?

»August 29th,”2008!

Н есм отря  на то  что  свойство  s i g n a t u r e  сохран ен о  в классе 
B lo g , доступ к нему им ею т все реали зац и и  объекта, которы м  
требуется подпись автора  блога.

Как вы думаете, каким способом создаются свойства класса?
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специальные объекты

Создание сВойстВ класса
За всеми этими разговорами о том, где сохраняется свойство 
класса и какое значение оно имеет, процесс его создания 
оказывается на удивление обыденным. Это всего лишь одна 
строчка кода: __ _

-

Blog, p ro to ty p e .  S i g n a t u r e  = "P u zz le r  Ruby";

Сначала указы ваем ся  а ,„ м т н о  чже Ьогада-

pro to type-

Д ля дост упа к т аком у  
. свойст ву  нужно указат ь  

его название после имени  
объект а и точки.

С войст ва к ла с 
са не нуж даются  

. ° инициализации, но 
о данном случае эт о  
и м еет  см ы сл, т ак  
как мы  уже знаем  
авт ора блога.

По виду этого кода не понятна его самая интересная 
особенность — в отличие от кода, создаюш;его свойства 
объектов, его не нужно помеш;ать внутрь конструктора. 
Ведь конструктор используется для создания объектов 
и, следовательно, не умеет создавать свойства классов.

Свойство класса

Blog.prototype. s i g n a t u r e  = "Puzzler Ruby";

Свойст ва классов  
создаю т ся вне ко н 
с т р ук т о р а  с п о 
м ощ ью  скры т ого  
объект а p ro to typ e .

Единст венная  
копия подписи  
на все записи
блога.

Свойства объекта

function Blog(body, date) { 

this.b o d y  = body;

/ 7  this.d a t e  = date;

T

Возьми В руку карандаш
Напишите код, отображающий значение свойства s ig n a tu r e  в от
дельном окне. Подсказка: мы предполагаем, что код располагается 
внутри метода B lo g .
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решение упражнения

, Возьми В руку карандаш
V 'ешение Вот как выглядит код, отображающий значение свойства 

s i g n a t u r e  в отдельном окне.

Puzzler Ruby

r ~ w  )

а I в r t ( t h i s . s i g n a t u  re );

Д ост уп  к  с в о й с т в а м  к л а с с о в ,  
как и  к  с в о й с т в а м  объектов, 
осуществляется при пом ощ и  
к л ю ч е в о г о  с л о в а  t h is !

Часзро

^ а Д а Б а е М ы е

А зачем вообще в блоге YouCube 
сохранять подпись в виде свойства? 
Почему нельзя сделать ее частью 
текста записи?

; Разумеется, подпись можно включить 
в текст каждой записи, но это потребует 
лишнего времени и усилий, при том что 
в блог пишет всего один человек. Да 
и зачем Руби подписывать вручную 
каждый пост, если есть более простой 
способ это сделать. Кроме того, это 
исключает вероятность опечаток.
Есть и другая возможность — 
использовать для подписи строковый 
литерал в процессе HTML- 
форматирования текста записи.
Такой подход хорошо работает, но 
в результате важный фрагмент данных — 
подпись — оказывается зарыт где-то 
внутри кода форматирования. И при 
необходимости его не так-то просто найти 
и отредактировать. Поместив подпись 
в свойство класса, вы делаете ее легко 
доступной и, следовательно, легко 
обнаруживаемой и редактируемой.

3 *  Как бы изменилось создание 
записи, если бы подпись была 
свойством объекта?

Б о Ц |Э о С Ь 1

Q ;  Каждая реализация объекта 
имеет свой собственный набор свойств, 
инициализированный в конструкторе.
Если бы подпись была свойством объекта, 
конструктору B lo g  ()  пришлось бы 
задавать ее каждый раз заново. Это 
несложная задача, так как конструктор 
просто присваивает свойству строку 
с подписью. Но при этом создается 
множество копий, и вы получаете 
возможность менять содержимое каждой 
подписи, независимо от остальных.

То есть если я захочу 
отредактировать блог YouCube таким 
образом, чтобы туда писали разные 
люди, стоит ли сделать подпись 
свойством объекта?

! Именно это и следует сделать, по
тому что при таком сценарии свойство 
s i g n a t u r e  должно будет иметь 
разные значения для разных объектов. 
Лучше всего решить такую задачу, до
бавив к конструктору B lo g  {)  аргумент, 
позволяющий передавать в конструктор 
строку с подписью. Эту строку вы будете 
использовать для инициализации свой
ства s i g n a t u r e  каждого из объектов. 
Другими словами, вы будете работать со 
свойством s i g n a t u r e  точно так же, как 
и с другими свойствами объекта B lo g .

Свойства классов напоминают 
глобальные переменные. Чем они 
различаются?

Q ;  Свойства классов действительно 
напоминают глобальные переменные, 
ведь доступ к ним возможен из любой 
части сценария. Они даже создаются 
похожим образом — на уровне главного 
сценария, вне другого кода. Различие 
же заключается в том, что эти свойства 
связаны с классами, а следовательно, 
и с реализациями объектов. Это означает, 
что доступ к такому свойству всегда будет 
осуществляться относительно объекта.

Подождите. Доступ к свойствам 
классов должен быть выполнен через 
объекты?

Q ;  Да, несмотря на то что свойства 
класса созданы при помощи объекта 
p r o t o t y p e ,  доступ к ним 
осуществляется через конкретные 
реализации. Для этого используется 
ключевое слово t h i s ,  после которого 
стоит точка и имя объекта. Вся разница 
только в том, где именно хранится то 
или иное свойство — в классе или 
в отдельной реализации.
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специальные объекты

Подписан и доставлен
С оздав свойство  s i g n a t u r e  уровня класса и  при свои в  ему 
зн ачен и е, Руби хо ч ет  посм отреть , как все работает. Взгля
нув на код, ф орм атирую щ ий запись блога для отображ ен и я  
в браузере, мы обнаруж им код подписи в м етоде toHTML ().

М ет од toHTMLQ  
ф орм ат ирует , 
подпись как част ь  
записи блога.

Blog.prototype.toHTML = function(highlight) {

11 используем для выделения серый фон 

var blogHTML =
ЫодНТМЬ hrghiight , "<Р style^'bao.groun.-color: = "<p>"

"  — ■ —  ̂ . .. ....................................  ^

this.date.getFuliyearO . "</strongXbr /> . thrs.bo у ^

"</emX/p>"; 
return blogHTML;

Подпись Руби
появляет ся  
в каждой з а 
писи. 9 /1 д т

Теперь сразу видно, 
кто автор всех запи

сей в блоге.

Ссылка на свойстлво
signature уровня класса  
ничем  не от личает ся  
о т  ссылки на обычное 
свойст во объект а.

S^9/20ee

h'Puziier Ruby

Ш Ш Ш

«liscussteiprospect o f a 7x7x7

8/19/2008

Руби воспользовалась прием ом  из объектно-ориентирован ного  
програм м ировани я, чтобы  расш и ри ть  язы к JavaScrip t, доба
вив свойство  s i g n a t u r e  к классу Blog. Э тим  он а  сделала блог 
Y ouC ube ещ е более ли ч н о й  тер р и то р и ей .
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свойство объекта против свойства иласса

Беседа у камина
Свойства объектов и классов говорят об обладании данными и се
кретных клубах.

Свойство объекта:
Т ак это  о тебе я  все врем я слышу. Д олж ен 
сказать, что  я  не поним аю , зачем  ты  нужен. 
Я отли чн о  вы полняю  свою работу, обесп е
чи вая уникальность объектов и отслеж ивая 
зн ачен и я  их свойств.

С лож но п о вер и ть  в такое. П родолж ай...

Свойство класса;

Т о есть  ты  утверж даеш ь, что  я  не подхожу 
для хран ен и я  и н ф орм ац и и  о секретн ы х оп о
знавательны х знаках?

А могу л и  я  хр ан и ть  секретн ы й  пароль?

П ревосходно! Тогда я организую  секретны й 
клуб, и  у каж дого и з пас будет сво й  пароль.

П рекрасно! А что  это вообш;е такое? Н ет, 
дей стви тельно. Я серьезно  спраш иваю ...

К онечно , ты  это  делаеш ь, и  это  достойн о 
восхищ ения. Н о  ты  задумывался, что  иногда 
объектам  не требую тся их ли чн ы е данные?

Ну, бы ваю т ситуации, когда ф рагм енты  
данны х являю тся общ ими для всех объектов. 
Как секретн ы й  опозн авательны й знак в се
кретном  клубе. Его знаю т все член ы  клуба.
И  если кто-то и з ни х и зо б р етет  свой  опозн а
вательн ы й знак, вся систем а рухнет. П отому 
что  кто-то захочет  ему последовать, и вскоре 
н и кто  не см ож ет оп озн ать друг друга, так 
как знаков стан ет  слиш ком много.

И м енно так. Н е обиж айся, но все члены  
клуба долж ны  знать только  один знак.

В озмож но. Если п ароль у каж дого свой, п ер 
сональны й, то  да, ты  прекрасн о  подходиш ь 
для его хранени я.

Н о  ведь ты  не знаеш ь секретного  опозн ава
тельн ого  знака!
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специальные объекты

Hem дублирующемуся коду!
Руби не знает отдыха, она решила продолжить ра
боту над эффективностью кода YouCube. Она заме
тила повторения в форматирующем коде и счита
ет, что от них тоже неплохо было бы избавиться, 
воспользовавшись преимуществами объектно- 
ориентированного программирования.

<html>
<head>'<Йа.>ї о . с и ь .  - ТЬ, BIO, и .  cube

« c t l p t  iyp..-t=Kt/3avasciipt->
// Конструктор объекта Biog 
function B l o g (body, date) {

l;;i”! r o r y ^ r b r y " r " N o t h . n g  going on today.
this.date = date

}

/ /
возвращаем строковое представление 
,g. prototype. t o & t ^ A . ^ - f-unct.,̂ .̂a a  
-etL?n---“4-" ■ d a te . ge tM o n ;^
( m s  ■ date ■ getFullYear_0  

/ / ■ ^пользуем для выделения серый фон
/ /

записи блога
Э т о т  код, ф о р 
м а т и р ую щ и й  
наши данные, п о 
вт оряет ся.

var blogHTML - " ; 
blogHTML += highlight

"<p style='background-color: #EEEEEE'>" "<p>";

this.date.getDate0
■ < iil + LUio.iJ-g

" < 7 ^  
return blogHTML;

^ ГТ ТТТ/Г ТЧ finore строка поиска 
// проверяем, = function (text) (Blog.prototype.containsText _ _

return (this.body.indexOf (text) .
) ;

// Задаем подпись
B l o g .prototype.signature "by Puzzler Ruby’’ Ш Т У Р М

Каким образом избавиться от 
дубликата форматирующего 
кода в блоге YouCube?
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место форматирования

М етод форматирования данных
Руби считает, что  для избавления от  дубликатов ф орм атирую щ его кода нужно 
добавить к объекту B lo g  ещ е один метод. Ведь чтобы  и сп ользовать один и  тот  
ж е ф рагм ен т кода м ногократно, его нуж но п р евр ати ть  в м етод или функцию .
А им енн о  объект  B lo g  отвечает  за ф о р м ати р о ван и е  данны х как часть ф орм ати 
рован и я  записи  блога. И ли  нужно дей ствовать по-другому?

Вернемся к объекту prototype

Ч то  м ож ет бы ть лучше, чем  взять им ею щ ийся объект  и усо
верш ен ствовать его? Ведь существует возм ож н ость редак
ти р о вать  стан дартны е объекты , расш и ряя, тем  самым, 
язы к JavaScript. Это осущ ествляется п р и  пом ощ и объекта 
p r o t o t y p e .  М ы уже использовали  его для расш и рен и я  класса 
B lo g  путем добавления к этому классу м етодов и  свойств. Н и 
что  не м еш ает нам  п роделать аналогичную  процедуру с други
ми встроен ны м и классами JavaScript.

p r o to ty f je ^ ; ; " ^

Каждый о ёьект  облада
ет  объект ом  p ro to ty p e , 
позволяю щ им  дооавлйт(? 
к нему свойст ва и м е т о 
ды уровня класса.

Л ю бой из объект ов  
JavaScrip t.

484 глава 10
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Расширение стандартных объектов
Расш ирение стандартных объектов осуш,ествляется при  помощ и объ
екта p r o t o t y p e .  Для этого достаточно добавить к прототипу нужные 
свойства и методы. В случае встроенны х объектов JavaScript резуль
татом будет доступ к добавленным свойствам и методам всех новых 
экземпляров объекта.

Объект prototype позволя
ет расширять встроенные 
о^екты JavaScript.

Строка

/Метод, добавленный  
к прототипу встроенно
го объекта, окажется на 

уровне класса.

Строка

S t r in g .p r o to ty p e  sc  am ble = fu n c t io n

/ /  Возвращение зашифрованной строки
М етоЭ  создает ся как  
член п р о т о т и п а  о д ь -  

J . ект а  S tr in g -

Чтобы  воспользоваться новы м  м етодом  объекта S t r i n g ,  доста
точн о  вы звать его для этого  объекта.

Этот метод смогут ис
пользовать все новые  
объекты, созданные на 

основе этого класса.

Строка

a l e r t  ( t h i s  . s i g n a t u r e . scrcimble () ) ;

■ luzPrb uzyRe

Возьми в руку карандаш
Напишите код метода s h o r t F o r m a t  ( ) , который является 
расширением стандартного объекта D a te  и форматирует 
дату в виде ММ/ДД/ГГГГ.
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решение упражнения

Возьми в руку карандаш

’ешение Вот как выглядит код метода shortFormat ( ) ,  который 
является расширением стандартного объекта Date и форма
тирует дату в виде ММ/ДД/ГГГГ.

М ет од добавлен yp a te .p ro to tu p e .sh o rtF o rm a t = functiorJ) {
к  п р о т о т и п у  ^ .......................  .................................................... ..............................................................................

объект а P ate. r e tu rn  i )  + + this.getPateQ^ + "/" +- this.getFu!lYear();

ь

Улучшенный блог YouCube
Р едактирование объекта Date увеличивает эф ф екти вн о сть  
сц ен ари я  Y ouC ube. У прощ ается его редакти рован и е, ведь ф о р 
м ати рован и е данны х теп ер ь  вы полняется  в одном  месте, а его 
дей стви е р асп ростран яется  на все запи си  блога. Результаты  
такого  редакти рован и я  далеко не всегда зам етны  визуально, но 
он и  улучшают код с точки  зр ен и я  его д олгосрочного  исп ользо
вания.

S a « n y o „ < s i d e o f a U > o a l » y s « . « S - s « n . p e d c » y i n g c u b c p » z z t e s .

Power to ft© puslersl 
by Pmder Ruby

9 /1 /M 0 8  „ ,n ^ 'J ic ic u h e  S t a r t i n g  a  m en ta l ex erc iseW e ^ e a d  and oidered the scary 7x7x7 cube. :.tarui g 
regiiMsn to  prepare. 
b y  Puzzler Ruby

c u b « s » d i ,c » s s m e p .» t « c .o ,a 7 x 7 x 7  cube. M ixed

fee lings. 
b y  Puuler Ruby

Ф о р м а т и р о в а н и е
д а т  т е п е р ь  вы 
п о л н я е т с я  п о л ь 
з о в а т е л ь с к и м  
м е т о д о м  о б ъ е кт а  
P a te .

8/21Ш Ю 8 
Found а 7x7x7
b y  P u z z le r

cube for sate online. Y ikes! That one could be abeasi.

I 'm  bo№d anti shopping for a new one.e c n c w c u b e b u . o , c o u n e , n o w

by Puzzler Ruby
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Методы классов
М етод shortFormat {) объекта  Date является  принадлежащим 
классу методом объекта. И м ен н о  это дает ему возм ож н ость ф о р 
м ати ровать сохраненн ы е в отдельны х объектах  даты . Н о м ож но 
создать и метод класса, которы й  не будет им еть доступа к свой
ствам объектов. Д оступны м и для ни х окаж утся только  свойства 
классов, таки е как, н ап рим ер , свойство  signature класса Blog.

Блог

Методы класса имеют 
доступ только к свойствам 
этого же класса.

Блог

fviewc>3b! классов 
ы м ен зт  дост уп  
К c6oiXcwSo.M

М ет оды классов не иллр.т1лл 
дост упа к свойст вам  и м е 
т одам  объект ов. Реализация

Д ля создания м етода класса объект prototype не нуж ен — до
статочно  н азн ачи ть  м етод классу, указав им ена класса и  объек
та, как показано ниж е. Д л я  дост упа к свойст ву  

класса т а ко м у  м ет оду
понадобит ся свойст во  
объект а p ro to typ e .Biog.showSignature = f u n c t i o n O  {

alertC'This blog created by " + Blog.prototype.signature +

}; \  Так как signature —
эт о свойст во класса  
оно дост упно для

Т ак как м етоды  классов не им ею т связи  с отдельны м и объектам и , нашего мет ода.
для их вы зова достаточн о  сослаться на им я класса. Т акой  метод 
м ож ет бы ть вы зван  и объектом , но для этого  потребуется указать 
имя класса.

Blog. showSignature

Д л я  вызова м ет ода  
класса нужно ука за т ь  
им я эт ого класса.

Ш Т У Р М
Существует ли код блога YouCube, который 
имеет смысл сделать методом класса Blog?
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и снова о классе Blog

А нельзя ли использовать 
метод класса для сорти

ровки записей блога?

Я

C O 'P '^S  б»*'«

l3io3- - —

Пересмотр процедуры сортировки

И дея пересм отра  сор ти р о вки  не лиш ена и н тереса , потому что  
ф ункция, осуществляюш;ая процедуру сравн ен и я, и гр ает  нема
лую роль, связанную  с объектом  Blog. В настоящ ее врем я она 
п редставляет собой  ли терал  внутри ф ункции showBlog ().

function ShowBlog(numEntries) {

// Сортируем записи блога в обратном хронологическом порядке

Ыод. sort (function{blogl, Ыод2) { return Ыод2.date - blogl.date; } ) ;

В полне возможно п ер ем ест и т ь  
код сравнения 8 м ет о д  класса.

О дним  из ф ундам ентальны х п ри н ц и п ов  объектно-ориентирован ного  
п рограм м и рован и я  является  связь ф ункц иональн ости  объекта с самим 
объектом . Д ругими словами, не следует оставлять на откуп внеш нему 
коду дей стви я, ко то р ы е объект м ож ет вы п олн и ть сам остоятельно, 
в  данном  случае со р ти р о вка  запи сей  вполне м ож ет вм есто ф ункции 
showBlog () вы полняться  средствам и сам ого объекта. Н о  нельзя  ли  
пом ести ть осущ ествляю щ ий эту процедуру метод в класс Blog? Д ля от
вета на дан ны й воп рос нужно пон ять, требуется ли  этому методу доступ 
к данны м  или  методам  отдельны х объектов.

}
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Функция сравнения
Е динственны м  способом  о твети ть  на заданны й в кон це преды дущ его раздела 
вопрос является  анализ ф ункции сравнени я. Вот соответствую щ ий литерал:

_Дбй объект а Ыод п е р е -  
'  даю т ся ф ункции в ка че

ст ве аргум ент ов.

function(blogl, blog2) {

}

return blog2.date - blogl.date;
■ Ч _________

Процедура сравнения 
сводит ся к вы чит анию  
аргум ент ов.

Х отя ф ункция и и м еет дело неп осредствен но  с объектам и , они  
передаю тся ей в качестве аргументов. Э то совсем не то  же 
самое, что  поп ы тка доступа к свойствам  или  м етодам  объекта 
посредством  клю чевого слова t h i s ,  невозм ож ная из метода 
класса. С оответственно, мы видим, что  ф ункции сравн ен и я  не 
нужен доступ к  объектам , и  это  делает ее  прекрасн ы м  кандида
том  на превращ ен и е в м етод класса.

Б олее  того , этой  ф ункции не требую тся даж е свойства класса, 
хотя  он а  и и м еет к ним  доступ.

М ет од класса при необ
ходим ост и и м еет  до-  ^  — “  — — —

f  Ф ункции сорт ировки

О бъект .

XOOUMU!.-vvw
с т у п  к свойст ву класса.

/

п ун к ц и и  сорт ировки  
а&-Юлрс6.у&шг.я дост уп  
к данным объект а или
класса.

Класс,

function (blogl, Ыод2) { 
return blog2.date - blogl.date;

Если бы ф ункции с о р т и 
ровки т ребовался дост уп  
к объект ам , создание 
м ет ода класса ст ало  бы
невозмож ным.

Возьми в руку карандаш
Перепишите код функции сравнения, превратив ее в метод 
класса B lo g  и присвоив ей имя b l o g S o r t e r  {).
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метод класса? вот он!

Возьми в руку карандаш

Решение Вот как выглядит функция сравнения записей блога YouCube 
после превращения ее в метод класса Blog.

JM o g M q g S g rter ,- , £ .

. . .r ^ t '^ fn  bJogZ.date, -  blogi-.date;

};

^ о ^ р о в к а  т еп ер ь  вы полняет ся  
м ет одом  класса Blog, кот оры й  
называет ся blogSorterQ .

ВызоВ метода класса
П реим ущ ества п реоб разован и я  ф ункции сор ти р о вки  запи сей  
блога в метод Blog стан овятся  более ясны м и, если посм отреть 
на код вы зова этого  метода.

function showBlog(numEntries) { 

// Сортировка записей блога 

Ыод. sort (Blog.blogSorter)

}

Д е т а л и  со р т и р о в
ки записей т еперь  

■ от даны на от кц п  
м ет оду  blogSorterQ  
класса Blog.

П релесть  этого  кода откры вается  не сразу. Д ело в том , что  теп ер ь  
сорти ровка  зап и сей  блога вы полняется  не внеш ней ф ункцией 
showBlog О , а внутри класса Blog, к котором у эта  процедура логи
чески  принадлеж ит.

П ри м ечателен  то т  ф акт, что  со р ти р о вка  по-преж нему ин ици ирует
ся вне класса Blog ф ункцией showBlog ( ) ,  и  это  и м еет смысл, так 
как дан ная процедура вли яет  на все запи си  блога. Н о  особен ности  
сор ти р о вки  отдельны х запи сей  блога таковы , что  эту задачу мож но 
реш и ть  средствам и класса Blog. Х орош ий О О П -дизайн зачастую 
аккуратно сочетает  объекты  и  окруж аю щ ий их код.

Блог

showBlogO
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В
Картинка с то и т  тысячи слоВ
Руби продолж ает восторгаться  усоверш енствованиям и 
своего блога Y ouC ube, но подозревает, что  чи татели  вряд 
ли смогут раздели ть ее энтузиазм. Ведь пока что  все вне
сенны е изм ен ен ия никак не повлияли  на внеш ний вид 
блога. П оэтом у Руби реш ила, что  при ш ло врем я добавить 
что-то более зам етн ое невооруж енны м  глазом!

Руби хочет  сделать так, чтобы  каж дая отдельная запись 
поддерж ивала возм ож н ость вставки изображ ен и й , которы е 
будут д ем он стри роваться  вм есте с текстом  и датой. Так 
как карти н ки  требуется вставлять далеко не всегда, данная 
ф ункция долж на бы ть необязательной . Это такж е позволи т 
сохран и ть  первон ачальны й вид уже имеюш,ихся записей .

Ш Т УРМ

Каким образом включить поддержку 
изображений для объекта B l o g ?

далее 491



картинки — это всё

Bcmaßka изобра)кений
Ч тобы  добавить возм ож н ость вставки и зображ ен и й  в записи  
блога Y ouC ube, нам  надо попять, каким  образом  внедрить н о
вую структуру в объект Blog, не изм ен ив способа его ф ункцио
ни рован и я . П о этому поводу возн и кает  два вопроса:

Каким образом лучше всего 
сохранить изображение 
в объекте Blog?

Как добавить к блогу 
необязательную воз
можность вставки изо
бражений?

Н езависим о от того , каким образом  будет сохран ен о  изображ ени е, 
он о  отображ ается  на стран и ц е п ри  пом ощ и тега <1тд>.

'
<img src="cube777.png” />

Д ост а т о чн о  ука за т ь  имя  
■ ф айла с изображ ением.

Э тот код показы вает нам, что  с точки  зр ен и я  блога и зображ ен и е — 
это  только  строка. Разумеется, он а  ссы лается на ф ай л  с картин кой , 
хран ящ и й ся где-то на сервере, но для объекта Blog он а  все равно 
остается  строкой .

Для объекта Blog 
изображение —  это 
не более чем строка.

Г
Изображение 
кубика разм ер о м  

^Р'^^^итлся 
о ф айле с им енем  
сиЬе777.рпд.

i o o t l i
UiOlOC
ooiölo
to iom

cube777.png

П оэтом у и зображ ен и я  к объекту Blog м ож но добавить как 
свойство, хран ящ ее строку, аналогичное свойству body.

Блог

Свойст ва body  
и im age кра - 
нят ся в объект е  
S lo g , как ст роки
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Необязательное изобра}кение
И так, в объекте B lo g  и зображ ен и е  сохран яется  в виде строкового  свой
ства im ag e , но остается  вопрос, каким образом  сделать эту процедуру 
необязательной . Ч то бы  о твети ть  на него, вернем ся к конструктору, как 
к месту создания и и н и ц и али зац и и  объектов. И м ен н о  туда следует пом е
стить особы й код, указы ваю щ ий н а  необязательность  нового  свойства.

А что случится, если 
не передавать конструктору 

аргумент? Может быть, свойство 
просто получит значение null?function Blog(body, date) ( 

// назначение свойств

this.body = body; 

this.date = date;

}

Отсутствующие аргументы равны нулю.
Н еп еред ан н ы й  в ф ункцию  м етод или  н еп ередан н ы й  кон
структору аргумент для лю бого кода, которы й  поп ы тается  
его  использовать, будет им еть зн ачен и е  n u l l .  В случае с кон
структором  это  озн ачает  п ри равн и ван и е  к n u l l  связанного 
с аргументом  свойства, что  вовсе не плохо. Главное п ри  этом  
не забы ть п ом естить необязательн ы й  аргумент в сам ы й конец  
списка, чтобы  не возникало путаницы . Э та техн и ка работает  
для лю бы х ф ункций и м етодов, но особен но  он а  полезна для 
аргум ента im ag e  в кон структоре B lo g  () .

Возьми В руку карандаш

Перепишите конструктор B lo g  () 
таким образом, чтобы он начал 
поддерживать необязательное 
свойство image.
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в руку карандаш,

'ешение

свойст во  image,, 
и ем у  присвоен а р 
гу м е н т  image.

Вот как выглядит конструктор B lo g  ( ) ,  поддерживающий 
необязательное свойство image.

. і .........  А р гу м е н т  Ы а а г
добавлен в

. . . . . , .  J : Z 7 T Z Z Z ?  конец списка 
,, . ; , , J '^^Р^даваемых

х ™ < :« га к т о „ „

M ,- d . t e  =. ............................................

, th is.im age = image;

}

_  Ч а с т о

^ а Д а Б а е М ы е
B o i i j^ o c b i

Обязательно ли ставить аргумент 
im a g e  на последнее место в списке 
передаваемых конструктору B lo g  () 
аргументов?

Q j  Да, ведь изображение относится 
к необязательному фрагменту записи. Весь 
вопрос тут в способе передачи аргументов 
функциям. Если функция имеет два аргумен
та, можно передать ей оба, только первый 
или ни один из них. Но невозможно передать 
только второй аргумент.

Именно поэтому необязательные аргументы 
ставятся в самый конец списка. Также имеет 
смысл более важные аргументы ставить 
в самое начало. Так как аргум ентітаде  
является для конструктора B lo g  ()  необя
зательным, мы ставим его в конец списка, 
где им легко пренебречь,

Добавление галереи
Н овы й  бли стательны й кон структор B lo g  ( ) ,  поддерж иваю щ ий 
вставку изображ ен и й , бесполезен , если его не при м ен ять. Вот 
как вы глядят этапы  создания запи си  с картинкой:

Н а  сервере  пом естите 
граф и чески й  ф айл  в ту 
ж е папку, что  и страницу 
Y ouC ube.

©  С оздайте новую запись 
как объект B lo g  в коде 
сц ен ари я  Y ouC ube.

09/19/2008

Блог

V\Wow, it tôoi?me;al 
couple of weeks b u t^— —J. ‘ЛОД

ber 191И5'20Щ
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В результате мы получим код, которы й  создает новую запись, 
передавая  строковое свойство i m a g e  в последний  аргумент 
конструктора B l o g  ( ) :

new Blog("Wow, it took me a couple of weeks but the new cube is finally solved!' 

new Date("09/19/2008"), "cube177.png")

г .

Изображение п ер ед а ет 
ся в последний а р гум ен т  
ко нст р укт о р а  BlogQ-

Отобра)кение картинок
Т еперь, когда запи си  блога снабж ены  картин кам и, осталось 
одно, последнее усоверш енствование. Весь этот  разговор  о кон
структорах и н еобязательны х аргументах не им еет особого 
значен и я , если отображ аю ш ;ий запись код не учиты вает новое 
свойство im a g e .

Э тот код располож ен  в м етоде t o H T M L  ( ) .  И м енно данны й 
м етод отвечает  за  H TM L-ф орм ати рован и е запи сей  блога, но 
теп ер ь  он  долж ен п ри н и м ать во вним ание свойство  im a g e ,  как 
им ею щ ее значение, так  и  без него. В дан ны й м ом ент появилось 
два способа отображ ен и я  записей , и  их вы бор зависи т от на
л и ч и я  картин ки.

Теперь отображ ение 
записей блога будет

Г  осущ ест влят ься  
в соот вет ст вии  со 
следую щ ей логикой.

If (картинка есть)

Отобразить запись с картинкой 

Else

Отобразить запись без картинки

Возьми в руку карандаш
в методе t o H T M L  () объ екта  B l o g  отсутствует ф рагмент 

кода, отвечаю щ ий  за отображ ен ие  картинок. Впиш ите  его 

и снабдите  прим ечаниям и.

if ( ) {
blogHTML += "<strong>" + this.date.shortFormat() +

"</strong><br /XtableXtrXtdXimg src='" + this, image +
" '/ x / t d x t d  stYle='vertical-align:top'>" + this.body + "</tdX/trX/tableXem>" 

this . signature + "</emX/p>";

}

else {
blogHTML += "<strong>" + this.date.shortFormat() + "</strongXbr />" + this.body + 

"<br /><em>" + this. signature + "</emx/p>";

}

далее > 495



решение упражнения

Возьми в руку карандаш 

Решение Вот как выглядит метод toHTML () объекта Blog после 
вставки в него фрагмента кода, отвечающего за отображение 
картинок.

if ( tkis.image ~ ~  — — -----— - Если свойстВц image присвоена
' ................  ^  I < ссылка на изображ ение, р е зу ль -

ы„,нт«ь *= '

"</strongxbr /XtableXtrXtdXimg src="' + this.image +
"'/x/tdxtd style='vertical-align:top'>" + this.body + "</tdX/trX/tableXem>" +
this . signature + "</emX/p>";

В п ро т и вн о м  случае 
^ —  запись показы вает ся  

else { . / ^  ° обычном виде, без 
Ч- картинок.

blogHTML += "<strong>" + this.date.shortFormat() + "</strongXbr />" + this.body + 
"<br /><em>" + this. signature + "</emx/p>";

Блог на основе объектов
Руби в экстазе. Б лагодаря объектам  ее  блог р астет  и  со
верш енствуется, а теп ер ь  к нему ещ е добавлена ф ункция 
показа картин ок, которая  несом нен но  долж на п он рави ть
ся посетителям .

0  f !  0  ¥оиСвЬа_- The Sloe fw  Cute 1»игг1е «  _

YouCube The Blog for Cube Puariers

9ЛЧЙШ®

Запись с изо
бражением.

l i
b y P u z z k r R u b y

Search the Biog | |

Wo«, it шок a® a coaple of w«ks tat the new cubc ̂ *  
solved!

G o S n c w  7x7x7 cube. Could be my last blog post for a while... 
byPuukrRuby

At»nde<i a raUy outside of a local »>' store Sia stopped carrying cubc puzzles. ^ 
Power to aiepffittoi
by Puzder R u b y ....................
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специальные объекты

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

I В к л а д к а
Что дают объекты большинству

сценариев

Missing
Image

deliver()
і

/Л  - -

1 :

Объекты добавляют к сценариям так 
много потрясающих вещей, что сложно 
выбрать что-то одно. Некоторые объекты 
вьщеляются из общей массы, что 
осложняет задачу. Но ответ очевиден!



jJ  0 хо1л а  н а  оШ иёки

Когда сценарий не работает
^  Никогда не знаешь заранее... Иногда 

(  все работает, и все счастливы... А по- 
у  том — бах! И все плывет. Главное — что- 
( бы рядом оказался такой парень, кок 
V я, который все починит.

Даже самые лучшие планы в иауаЗспр1 иногда не реализу
ются. и когда это происходит, главное — не паниковать. Лучшие програм
мисты не те, которые никогда не делали ошибок, — на самом деле это про
сто лгуны. Лучшие — это те, кто может успешно обнаружить и устранить 
ошибку Отладчики высокой квалификации нарабатывают хорошую манеру 
написания кода, минимизирующую вероятность появления неприятных оши
бок. Лучше предотвратить, чем потом бороться. Тем не менее ошибки 
то и дело встречаются, и вам нужен арсенал средств борьбы с ними...



дефект... какая гадость!

Устранение дефектов

Ш окирую щ ий ф акт  из ж и зн и  сладостей — стан дарты  на прои зводство  ш о
коладны х батончиков не о тн осят  к браку около 60 разн ооб разн ы х  д еф ек
тов в плитке. А вот бояться брака в коде JavaScrip t п р и чи н  нет. Э тот код 
контроли руется  более тщ ательно, чем  оборудование для п рои зводства 
ш околада. Существует даж е специальная рабочая  группа для устран ения 
д еф ектов  JavaScript.

BUG SCENE INVESTIGATORS

К такой  группе недавно при соеди н и лся  Оуэн в качестве тести 
ровщ ика JavaScript. Ему не тер п и тся  показать  свои  рабочи е 
навы ки, устранив как м ож но больш е ош ибок.

О уэн, т ест ировщ ик
J a v a S c n p t и бывший 
лю бит .ель шоколада.

Н а пути к успеху Оуэну 
предстои т реш и ть не
сколько задач. Ему пред
стоит овладеть неп росты м  
искусством борьбы  с де
ф ектны м  кодом JavaScript, 
и только  тогда он  см ож ет 
достичь нам ечен ны х вы 
сот.

^олньШ  деф ект ов

о д с к а З К а

продовольственным 
стандартам, шоколадный 

батончик может иметь около 60 раз
нообразных дефектов. А вот когда дело 
доходит до ошибок в коде JavaScript, 
люди в В51 проводят политику абсолют
ной нетерпимости, и это правильно.
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охота на ошибки

Проблемы с калькулятором для Ю

П ервы м  делом Оуэну поручили разобраться  со сценари ем , вы числяю щ им
с р е д н и й  Щ  н а  о с н о в е  м ассива данны х и  составляю щ им  группы и з пользо- С качат ь ф айлы , с ко т о р ы -
вателей  со сходны ми результатами. Взяв за основу м ассив чисел, этот  сце- ^
н ар и й  вы чи сляет  среднее и  указы вает уровень и н теллекта  этого  среднего. headF4rstla h s.co m /b o o ks/h fjs /.

Оуэну рассказали, что  сц ен ари й  содерж ит м нож ество  ош ибок. К  сож але
нию , в основном  о н и  описы вались ф р азо й , «оно не работает».

г 11-, 97 86, 75, 92,
І1 4  1 б 5 , '9 6 ,  97, 88, 108 1;

Для отладки далеко 
не всегда дают грамотно 
написанный код.

далее > 501



скажи мне, что у  тебя за браузер?

Различные баузеры

О уэн думает, что  п он ять  проблему ему 
пом ож ет п рогон  сц ен ари я  в различны х 
браузерах. И  н ачи н ает  с браузера In te rn e t 
E xplorer...

Д войной щ елчок на жел~ 
п^ом значке в  нижнем  
левом  у гл у  браузера 1Е 
от кры вает  окно ошибок

Ф - BS! C ase t ; 10. C ^cu la to r, I n ^ rn e t  & p lo i

в Internet
Explorer

R e a d v  t o  c a lc r f a te  th e  a \ « - a g e  I Q .

|цО«»е; "iwyo

в  In te rn e t E x p lo rer сообщ ение об ош ибке ПОЯВЛЯС'1 'СЯ при  
п ер во й  загрузке стран ицы , но Оуэн не уверен, 'гго ему м ож но 
доверять. Д остаточн о  взглянуть на код, чтобы  обнаруж ить 
перем енную  i q s ,  в то  врем я как браузер говори т  о ее  отсут
ствии. Зн ая , что  браузеры  далеко не всегда п рави льн о сооб
щ аю т об ош ибках, Оуэн реш ает  поп робовать Safari...

Safari

«■шясиигч 5̂ Й» fijttse.■ ÖÄÄjte-̂с̂агщЙте waBW4icajdf̂ 5̂«di
D §««̂<ё№*»'1Ь5шем̂ч(ймг!Вйздйсэпийгаи

f. ~0k'"'.1

üfw. 53 Oar %
'«js'isiÄ«tefined

C<Käe:S I
URL Яв:\//^;Л)всыте«8Й20в«й£2Шй0П9»М1Ым^*

-Si

SyntacError -  Pars«
ft’s f̂#U«fjf»Fnrh*s!/DMum»Wj!'«Eisrfirst/i*»|MTll 
Сая’1 (tnd wiabte: los Un.- 2i 

t®*: 53

Rsady и  calculate the average [Q.

Б раузер  Safari п оказы вает на ош ибку в совсем другой строчке, 
но О уэн на п ервы й  взгляд не видит там  ни чего  кри м иналь
ного. П оэтом у он реш ает п оп робовать ещ е раз, в браузере 
O pera...

Opera

J

В коде перем енная  
определена, п о э т о 
м у  ошибка каж ется 
лиш енной смысла.

Найдя ст рочки,

браузера S a fari
^1 ^а ла сь  ошибка вы 
f j ^ f y x u m e ,  чт о  
осе в  порядке.

При т о м  чт о номер  
ст роки дает ся  уж е д р у -  

/  гой, код ошибки совпадает  
J  с показанны м  в Safari.

С(ОаетЫ

О кно E rror
Consoles дает  
возмож ность  
^•^агност ироват ь  
проблем ы  с к о 
дом JavaScrip t.

)avaS!Spt-Ss,Vfec«#4>ö.A::̂S>cumen»%3:«id%2DSetthgsM*ft̂%ZWorreon,-ü̂^̂ 
b * ie  scnpt canpöfeon

Synax üTor ft+de iaaÂ; ine 71 of irAw жпЩ a t fte:/^.^.ost,'C^Ajocijwsnis%20er>d«,20SeUings/Mid58e»%2Qf^., etse >f sv«?ece < 50
•;̂/"«>ia!ho9t̂::Ä>ftMT)№t9%20ar«j%2ö̂ttngs;'Michael%204o<-,5on̂34sktop/b9.̂S9e3_l,Mml 

Е-да! tt»ead: iosw 
Emjr;
name: ЯеЛв’в̂сесг.'ог
iTwssaee: Stetwnerrtooline i: Refe-ence tosjndefined -.агиЫе; s#wwi<̂ 3ess 
Secktrece; 
uoe i of sfföt 
st»ftb3CaKfiQs'5:

Al {jritnvun tocabon 
tstaffnwnt source i»de not e v a i l^ J
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охота на ошибки

П рои сходи т что-то стран ное. O p e ra  показы вает другой ном ер строки , но п ри  
этом  воспрои зводи т код, п оказанны й Safari, что  для О уэна, кон ечн о , хорош о. Дру
гое дело, что  он  не видит в этом  коде ни чего  крим инального , и  поэтом у реш ает 
поп робовать еш;е и  Firefox... Firefox п о м о г а е т

о6нару>^<ип\ь п р и р о -  
1̂  Эу ошибки.

Firefox указы вает  
нд совсем д р у 
гой ном ер с т р о 
ки с проблем ны м  
кодом.

0  О  О,.. BSI Case 1: tQCaicuJatof __
F i r e fo x

fii
* Atl

trror Console

m
Error*

i h
Wafnings

#
Messages Clear

calculate the average IQ.

ErroR {befsffi ^  ^
Soi4rc«riie:

eiae if .avsrage « SQ <

Do

<htmi>
<head>

<tltle>BSI Case
1: IQ Caloulator</title>

;»rsr;r.rs:>„,
f<Jnction showIQClass (data) (

dOOuJnt!get\llentBy?d?"outpuj™ ;ralcIQClass(data) ).innerHTMr..innerHTML = "You

function calcIQClass(data) (

'°aviL“ e ^ :  '
-erage . Math.noor,average / data. length); 

if

) Should their tvs"; 
else if average < 50 { ^ ”

else If (average < 70) (

) “Should hit the boo.s";
else If (averag < 81) (

< “ " - - r  . r a m  exercises
®lse if (average < 9i) ^
, -turn ..people „ho could .e considered dull.... 
else If (average < m j  ,
) "people Of average lntelllg,„,,,,.
else if (average < i2i) ,
. "P-P^e Of superior intelligence..;
else if (average
J J^eturn ..people of 

else { 
return ..geniuses..;

< 141) (
very superio • intelligence"

</script>
</head>

I K “— „

Xa! Я ду
маю, что вижу 

проблему.

Firefox п о д 
т верж дает , чт о  
эт а cmpoKaj 
являет ся и ст о ч 
ником  ошибки.

Ш Т УРМ

Какую ошибку обнаружил Оуэн при помощи 
всех этих браузеров?
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достоинства Firefox

Firefox-cnacumeAb

О бнаруж ив, насколько то чн о  F irefox описал 
ошибку, Оуэн реш ил и дальш е пользоваться 
его помош;ью. О н  щелкнул на ссы лке в кон
соли ош ибок и оказался на строчке, пред
ш ествую щ ей подозрительном у коду.

Firefox считается наиболее подходящим 
для устранения дефектов браузером, 
по крайней мере, в настоящее время.

ЦоДсКаЗКа ________

Effor Consote
I I  J .  У  »

E r ro r s ,  W a r n in g s  M e s s a g e s  : _ С *е а г

Firefox не только хорошо обнаруживает дефекты 
кода, но еще и оснащен расширением Firebug, 
выводящим отладку на совершенно новый уро
вень. Вы можете бесплатно скачать это расшире
ние по адресу http://www.getfirebug.com/.

На вт о р ую  ош ибку пока  не об- 
раил,айтле вним ан ия—будем р а с 
см а т р и ва т ь  их по одной за раз.

Последовав по 
ссы лке, вы увидит е  
код веб-ст раницы . 
Строчка,, предш е
ст вую щ ая подо
зрит ельной , будет  
выделена.

Причиной проблемы
являет ся вот  эт о т  
код.

<Ьеаа> —'<Ьеа̂ >
case Ь  ха

docuaintfeetSlLMtByld г äiiSut« • '  > ;«IclOClasstdatai I

f u n c t io B ^ h o w I(3 C la s s { d a ta »  * 

d o c u J n t  f e e W lL M tB y ld ? « ™ *  ■ > ••
}

f u a c t i o a  c f t l c i o c l a s s ( d a t a )  {

« - a , .  .

o f  tJ ,e

J r e t « ,  " p e o p le  wbo .h o u l4  k i l l  t b . i .  w . - ,  
e l s e  i f  a v e r a g e  «  S* /  ____ _

G is e  i f  { a v e r a g e  < 7 0 ) /
} “ bo s h o u ld  h i t  t h e
e l s o  i f  ( a v e r a g  < 81 ) |  -v
 ̂ r e t . «  - p o o p l .  „ h o  S h o u ld  c o n s id e r  b r a i .  ^  

Д.1ДР ;{  f a v rir a q e  < ■■
:cises"

Lif»e2S,Cor i

А нализируя показанное браузером  F irefox сообщ ение 
об ош ибке, Оуэн обнаруж ил, что  браузер Safari пра
вильно указал ном ер  ош ибочной  строки  (25). F irefox 
вы делил и упомянул строку 24, но п рави льн о показал, 
что  ош ибка содерж ится в строке 25. И  что  нам ного 
важ ней , F irefox объяснил, что  им енн о не в порядке 
с кодом.
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e l s e  i f  a v e ra g e  < 50 {

В операт оре if  проверяем ое  
условие забыли за клю чит ь  
о скобки.

http://www.getfirebug.com/


охота на ошибки

Часто

З а д а в а е м ы е
Б о і їр о с ; і , і

• Где находится консоль в моем браузере?

Q ;  к сожалению, все браузеры разные, и иногда обнаружить 
консоль для просмотра ошибок JavaScript не так-то просто. 
Например, браузеры Safari для компьютеров Макинтош дают 
доступ к консоли только через меню Debug, доступ к которому 
по умолчанию отсутствует. Для получения доступа введите 
в приложение Tenninal следующую команду (в одну строчку):

defaults write com.apple.Safari 
IncludeDebugMenu 1
Если у вас другой браузер, почитайте документацию, там должно 
быть написано, как открыть консоль. В браузере Firefox она 
открывается командой Еп'ог Console из меню Tools.

! Что делает браузер Firefox таким особенным?

; Разработчики этого браузера проделали большую работу 
и дали своему детищу большие способности к поиску ошибок.

Он превосходит другие браузеры в умении находить дефекты 
в коде сценариев и указывать на них. Возможно, в будущем 
и другие браузеры смогут выполнять данную функцию так же 
хорошо, но в настоящее время именно Firefox является самым 
мощным инструментом для отладки сценариев JavaScript.

3 *  На какую ошибку указывал Internet Explorer?

! Этого, к сожалению, узнать нельзя. Дело в том, что 
код сценария был загружен некорректно, и поэтому ошибка, 
о которой сообщает Internet Explorer, — это результат неверной 
работы интерпретатора JavaScript. О некорректной загрузке 
можно судить по тому, что переменная i q s  была указана 
как «неопределенная», в то время как код ясно показывает 
процедуру создания iq s .

Напрашивается вопрос: содержит ли сценарий и другие ошибки 
и что на самом деле означает термин «неопределенный»?

Несло)кная отладка

О уэн счастлив от  столь бы строго  заверш ен и я пои ска ош ибки 
в калькуляторе Щ . С легкостью  внеся и сп равлен и я  в код, он  р е 
ш ает, что  эта работа  для него  подходит. И  уверен, что  бы стро  
стан ет  в этом  деле настояш им  п роф ессионалом .

e l s e  if (average <

y c m j-a -  

нена Добавлением 

°твсі^сгг>Бі|іоЩ их
СКовоК.

П ом ест ив условие 8 скобки, 
мы уст раняем  ошибку
в калькулят оре  IQ-

Н о м ож ет бы ть, Оуэн излиш не самоуверен? 
Ж елательн о  п р о тести р о вать  исп равленн ы й 
сц ен ари й  и  только  потом  думать об отдыхе..
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что здесь происходит?

О т ч е т  не Всегда указывает на ошибку
к сож алению , отладка калькулятора IQ  ещ е не закон чен а, потом у что  
F irefox снова указы вает на ошибку, н о  уже в другом месте. О уэн попы тался 
полож иться  на вы даваем ы е браузером  оцен ки , но на это т  раз, каж ется, 
просчитался.

<html><head>

function ShowIQClass Mata, i alert ("Click Off u . 
document.9etEle„e„tByM ("outpuj, “ i«OClass,data, . ' "Vou are CeaU„,

,4 r "alculate the average IQ var average = o- for (var 1 . 0,- 1 < 0  a  0  average +- data
average , Math, floor tillgi ^

B om  скобка, 
на о т 
сут ст ви е  
кот орой  
указы вает  
Firefox

Error Console

// Return the class! | AB ’ EffOfS 
If (average < 20) ( r—return "people „ho

i h
Warnings Messages

}
eise if (avê ^̂  ̂< retijrii.>pĝ le who

В о т  скобка, парная  
Эля т о й ,  о к о т о р о й  
уп о м и н а ет  р!гегох,

■ т а к  чт о со скобками  
ц данной ф у н к ц и и  все 
8 порядке.

Мы р а ссм ат риваем
одну ош ибку за один раз, 
п о эт о м у  данную запись  
снова проигнорируем .

о

t'
®lse if (average < ?C J return "people who :
else if (averag < 81) '•J îeturn "people who £
else if (average < 9i) ̂return "people who c'"“
else if (average < ur J return "people of av€
else if (average < 121) ™J return "people of superio
else if (average < 141, , .
, "P-Ple Of very superior in^ 
else (
return "geniuses";

Error: ffiTssing I after fafictionbofly v
Source Flfê  Шй:/ f /Users \

EiTon shov^^Class is not defineil 
 ̂ S&yrc« Fik; шІЛШй Une:.i

Кажется, твой магический от
ладчик перестал работать. У этой 

функции все скобки на месте. l;
‘55ript></head>

<body onload."sho„IQClass(l„3) 
<-,^src=..bral„,p„g.. alt'Jb!;!:.. />

Браузеру можно верить не всегда.
Как видите, со скобками у ф ункции все в порядке. Н есм отря  на 
все свои способности , F irefox в данном  случае сработал  неверно . 
В прочем , упом инание об отсутствую щ ей скобке является  поводом  
о брати ть  повы ш енное вни м ан ие на дан ны й аспект.
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охота на ошибки

<html>
<head>

<title>BSI Case 1: IQ Calculator</title>

иншерчретаахоороМ  JaVa^crij=>t.

Ц|>оБе]=>ьдае скобки Б данном сЦена|зии, 
Чщобь1 понять, Чщо именно с ними 

не т а к .

<soript type="text/javascript">
var iqs = [ 113, 97, 86, 75, 92, 105, 146, 77, 64, 114, 165, 96, 97, 88, 108 ];

function showIQClass(data) (
alert("Click OK to begin IQ calculation.”);
document. getElementByld ("output") .innerHTML = "You are dealing with <em>" + 

calclQClass(data) + "</em>.";
}

function calclQClass(data) {
// Calculate the average IQ 
var average = 0;
for (var i = 0; i < data.length; i++) { 
average += data[i]; 

average = Math.floor(average / data.length);

// Return the classification of the average IQ 
if (average < 20) {
return "people who should kill their tvs";

else if (average < 50) {
return "people who should really hit the books";

}
else if (average < 70) {

return "people who should hit the books";
)
else if (averag < 81) (

return "people who should consider brain exercises";
)
else if (average <91) {
return "people who could be considered dull";

)
else if (average < 111) {

return "people of average intelligence";
}
else if (average < 121) {

return "people of superior intelligence";
)
else if (average < 141) {

return "people of very superior intelligence";
}
else {

return "geniuses";

</script>
</head>

<body onload="showIQClass(iqs);">
<img src="brain.png" alt="brain" />
<br />
<div id="output">Ready to calculate the average IQ.</div> 

</body>
</html>
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стань решением

<html>
<head>
<title>BSI Case 1: IQ Calculator</title>

гадшщАчи
^аМ  1^ЖНо ёььЛо nj^oBejniipb ско б ки  
Б данно]уг cUeHap*uu и цонящь, Чщо 
именно с HuMu не та к .

<script type="text/javascript">
var iqs = [ 113, 97, 86, 75, 92, 105, 146, 77, 64, 114, 165, 96, 97, 88, 108 ];

function showIQClass(data) {
alert("Click OK to begin IQ calculation."); 
document.getElementByld("output").innerHTML 
calclQClass(data) + "</em>.";

)

"You are dealing with <em>" +

После
вы ра
жения
для
пере-

function calclQClass (data)f{% 
e TQ

МеННОМ ^^verage = Math, floor (average /  data, length) ;
a d d ition  .......... ........^
Эолжна бающ ей с к о к
с т о я т ь  eturn ..people k ^ o u i d  k i l l  the ir tvs"; от сут ст вус^

I I  Calculate the average 
var average = 0;
for (var i = 0; i < data.length; i++)(( 
average += data[i];

У эт ой от кры^ 
кы 
m

пара!3aKpt>i-(T) - -
6afOU4a S !^ s e  if (average < 50)^0-__  ___________
CKoSk A. "people who shiuld really hit thebook s ^

aise if (average < 70) -----
return "people who should hittte books "~r>

I snou.
,se if (averag < 81)( 
return "people who sKould consider brain exercises^^

Q  

©«se if (average < 91)Г{Л-..............
.̂̂ ^̂ return "people who coHld be considered dull"7^

else if (average < 111)^77 ----------- — -v.
return "people of averse intelligence";]

Q )  ---------------------— ^
Лее if (average < 121) f o ____ ________ —

^_jeturn "people of supeiKor intelligence";^

else iif (average < 141)

Q,

#< /^ r i l

return "people of very superior intelligi

retWn "geniuses"

</head>

<body onload="showIQClass(iqs);">
<img src="brain.png" alt="brain" />
<br />
<div id="output">Ready to calculate the average IQ.</div> 

</body>
</html>

1  ^^сщранения 

оШ цбки Добавим 

Закры Б аю п ^Ю ся
CKo6ig.

А  м ож но, наоборош , 
убрат ь от кры ваю щ ую  
скобку после цикла for, 
ведь цикл все равно з а 
п уска ет  т олько  одну 
ст рочку кода. Скобки 
т у т  нужны т олько  для 
наглядност и.

Несовпадающие или 
отсутствующие скобки 
являются частой ошибкой 
в 1ауа8спр1. Но ее 
легко избежать, уцелив 
повышенное внимание 
синтаксису.
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охота на ошибки

Неопределенные переменные
К аж ется, отды х Оуэну не светит, потому что  калькулятор IQ  об
наруж ивает все новы е и новы е ош ибки. Т еп ерь  F irefox указы вает, 
что  п ерем ен н ая  «не определена», что  нап ом и нает нам ф иктивную  
ошибку, о к о то р о й  уже доклады вал In te rn e t E xplorer. Н о  на это т  раз 
неоп ределен н ая  п ерем ен н ая  н азы вается  a v e r a g ,  а не i q s .

воо

О б рат ит е вним ание, чт о  
вт орая ошибка исчезла сама  
содой. Иногда внесенные

одном м ест е  исправления  
способны у с т р а н и т ь  срази  
несколько ошибок

Возьми 6 руку карандаш
Как вы думаете, что означает термин undefined в контексте 
последней обнаруженной Оуэном ошибки?
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проверь свою работу

Возьми в руку карандаш 

Решение Вот что означает термин undefined в контексте последней 
обнаруженной Оуэном ошибки.

.*5. несозЭднной переменной^ т ак  
м к перем еннойJ кот орой не было присвоено начальное значение. 
Ош ибка возникает  при ссылке на т а к ую  перем енную .

иногда Все просто
в  данном  случае оп ределен и е u n d e fin ed  относилось к п ерем енн ой , 
которую  поп ы тались использовать, не создав, хо тя  и  соверш енно 
случайно. П р и ч и н о й  стала опечатка. В результате и н тер п р етато р  
JavaScrip t реш ил, что  перед  ним  совсем другая перем енн ая.

I

function r, , ,// Calculate the=
average - 0 ^0

for (var i . o-'i < H
 ̂ «erage ditall,;

''re't:"“^"'" - - a g e  IQ

T ' ’“ 9e < 50) ,

) reall, th hif -average < ,
, "people „.o 3.o„ld M t  t.e 

---------------------------------
if (average <

Иногда причиной 
проблемы может 
стать обычная 
опечатка.

У с т р а н и т ь  one 
чат ку прост о, 
а б о т  оонйруж ить  
трудно! —:

И справив опечат ку, 
м ы  р еш и м  п р о б ле
м у  неопределенной  
перем енной.

/
else if (average < 81) {

return "people who should consider 
brain exercises";

else If (average < щ ,  ,

і, " i-elllg.„,„,,.
(average < ip-i\

} superior l̂ iiigence";

averag
average

Calculator О

Ready to calculate the average IQ.
Click OK to begin IQ caiculat

Done
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охота на ошибки

Есть ли разница между «undefined» 
и «not defined»?

; Нет. Термины означают одно и то же, 
просто некоторые браузеры используют 
один из них, а некоторые —  другой.

А в чем тогда разница между 

«undefined» и null?

Q l  Здесь все сложнее. На техниче
ском уровне между «undefined» и null 
существует разница, но она не настолько 
существенна, чтобы об этом задумы
ваться. Дело в том, что null — это 
значение, которое можно присвоить пере
менной. Существует также тип данных 
undefined, к которому автоматически 
причисляются все переменные, которым 
пока не присвоено никакого значения.
Но переменным никогда автоматически 
не присваивается значение null. Это 
делается вручную на начальном этапе, 
чтобы показать, что объект еще не был 
создан.

Ч а сзц о

^ а Д а Б а е М ы е  
Б о И р о С Ь !

Про значения «undefined» и null нужно 
помнить только то, что в логических выра
жениях, например, при проверке условия 
в операторе i f  они дают значение 
false. Именно поэтому код вида if 
(someObject) используется для про
верки существования объекта перед тем, 
как осуществить доступ к его членам.

А почему опечатка сделала пере
менную average неопределенной? 
Как это случилось?

0:! Несмотря на то что переменная 
average была создана и инициализи
рована, JavaScript не может установить 
связи между переменными averag 
и average только потому, что их 
имена похожи. С точки зрения JavaScript 
переменная averag могла называться 
и shazbot или lederhosen. Други
ми словами, JavaScript интерпретирует ее 
как совершенно другую переменную.

А так как этой новой переменной значение 
еще не присвоено, невозможно использо
вать ее в условии оператора i f .  Вы же 
не можете написать обзор фильма, даже 
не посмотрев его?

3»  Вы шутите? Работая в текстовом 
редакторе, я постоянно делаю опечат
ки, и это ни на что не влияет. Почему 
иа7а8сг1р1 столь чувствителен?

; к  этому вам просто придется привык
нуть. Сценарии пишутся не для людей, 
а для машин, и машины не прощают 
ошибок, вне зависимости от того, на каком 
языке написан сценарий. Он перестанет 
работать даже из-за одного неверного 
символа. Существует определенная 
свобода в расстановке пробелов и знаков 
переноса строки, но сам код не должен 
содержать ошибок.

Работа с цифрами
П осле исп равлени я оп ечатки  калькулятор 1Ц начал работать  корректн о , вы
числяя среднее из м ассива чисел  и отображ ая по результатам  соответствую 
щую классиф икацию . Оуэн м ож ет счи тать  работу вы п олн ен н ой  и п очи ть  на
лаврах... вот только  надолго ли.''

к у , М ы  y c rn j^aH u jiu

вы Case 1: iQ C aicu l^ r л . О

Благодаря ст араниям  
Оуэна ка лькулят о р  IQ 
т еп ер ь  рабо т а ет  maKj 
как и было задум ано

_  /
You а» dealing with p e o p le  o f  a v e ra g e  inteU igence.

Done ■_
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звони и выигрывай
и

>
КЛЮЧЕВЫЕ ^  
МОМЕНТЫ

Хотя большинство браузеров и снабжено консолью, 
на которой отображается информация об ошибках 
иауаЗспр!, эта информация не всегда достоверна.

Несмотря на излишне схематичный характер инфор
мации об ошибках, она зачастую дает понять, на что 
именно нужно обратить особое внимание.

Распространенной ошибкой является неверная 
расстановка скобок вокруг блоков кода — следите, 
чтобы число открывающих и закрывающих скобок 
совпадало.

Опечатку легко сделать, но трудно обнаружить — 
всегда проверяйте имена идентификаторов.

Звонки на радио
Н е успел О уэн обрадоваться удачному заверш ен ию  работы , как 
ему дали новое задание. Н а это т  р аз ему предстои т им еть дело 
со сценарием , обрабатываю ш ;им звонки  на радио, которы й  пс 
ном еру звонка оп ределяет  победителя ви ктори н ы . С цен арий  
долж ен подсчиты вать звонки  и присуждать победу человеку, 
позвонивш ему, нап ри м ер , седьмым.

© .© в
В Ы С а $ е ?  \.У пп  П9 СаНег
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охота на ошибки

Начинаем расследование
П еред  исп ы тани ем  стран и ц ы  в браузере О уэн реш ил взглянуть 
на ее  код (его м ож но скачать по адресу http://wivw.headfirstlabs. 
сот/books/hfjs/), чтобы  пон ять, каким образом  он  работает. Ведь 
иногда м ож но сразу увидеть, что  кон кретн о  идет не так, или  по 
край н ей  м ере пон ять, как им енн о долж ен работать  сценарий.

С чет чику зво н -  
ков присва и ва 
ет ся  начальное 
значение ноль.

И м я звонящ его и н о 
м ер  вы игравш его звонка  
вм ест е с объект ом
fo rm  передаю т ся  
в качест ве а р гум ен т а  
ф ункции ckeckW innerQ .

Если ном ер  
звонка со вп а 
дает  с вы- 
>игрышныМ1 
показы ваем  
им я звонящ его  

отдельном  
кне.

Увеличение 
показаний 
счетчика 
на единицу.

Если звонящ ий  
не являет ся  
победит елем , 
удаляем  его 
им я из поля.

Сценарий сер ве 
ра  для сохране-  
^ч я  инф орм ации  
' победит еле.

Возьми в руку карандаш

Щ елчок на кнопке Call 
вызывает  ф ункцию  
проверки победит еля
ckeckW innerQ .

Помогите Оуэну, указав, сколько ошибок, по вашему мнению, 
содержит данный сценарий.

Ноль
Одна

д в е
Три

Четыре
Пять
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что? синтаксическая ошибка

Возьми в руку карандаш
IX

Ноль

'ешение

Одна

Вот сколько ошибок содержит код данного сценария.

д в е
Трц Пять

/Давайт е продолж им и п о 
мож ем О уэну найт и все 
эт и ошидки...

Проверка синтаксиса (ошибка #1)

П олучив представление о том , как долж ен работать это т  сце
н ари й , посм отрим , что  п рои сходит п ри  поп ы тке запустить 
его в браузере Firefox. Э тот браузер нем едленно дает сведения 
о син такси ческих ош ибках, то  есть о наруш ениях правил язы ка 
JavaScript.

Браузеры всегда 
сообщают 
о синтаксических 
ошибках.

О

пшаЬвг Ф caiiHm 4.

Браузер указы ва
ем. на процедуру  
соединения ст рок.

else i

»ost caller

caiierPield.select();

■LoUay s w-sner: }

)

П р и  вклю ченн ой ф ункции сообщ ения об ош ибках браузеры  
всегда ин ф орм и рую т о проблем ах с синтаксисом . И м енно это 
послуж ит отп равн ой  точкой  для наш их изы сканий.
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Аккуратнее со строками
Firefox указал на процедуру соеди нени я строк, и и м енн о  ее мы 
начнем  анализи ровать. В ы зы вается ф ункция a l e r t  ( ) ,  в кото
ро й  несколько строковы х ли тералов  соеди няю тся с п ерем ен 
ны м и c a l l e r  и ca llN u m .

охота на ошибки

if (callNum = w i n ningNum) 

a l e r t ( c a l l e r  + +  c a l l N u m  +

Э т и два ст роковы х  
ли т ер а л а  ооьединяю т ся  
с двум я перем енны м и.

В Jav aS cг ip t в а ж н а  п а р н о с т ь  к а в ы ч е к .

К авы чки всегда долж ны  идти  парам и, ин аче JavaScrip t не смо
ж ет определить, где кон чается  одна строка и начи н ается  другая. 
В сценари и , обрабаты ваю щ ем  звонки  на радио, в одном из 
строковы х ли тер ало в  не хватает кавы чек. Т о  есть  перед  нами 
банальная си н такси ческая  ош ибка.

И  достаточн о  добавить недостаю щ ие кавы чки в кон ец  строки:

if (callNum = w i nningNum)

a l e r t ( c a l l e r  + ", c a l l e r  n u m b e i ^ ^ ^  c a l l N u m  + "... t o d a y ' s  winner!")

if (callNum = w i nningNum)

a l e r t  (caller + ", c a l l e r  n u m b e r  " -I- c a l l N u m  + "... t o d a y ' s  winner!")

Q m uSxa усгв|=>анена 
ДоёаБл^ением naj^Hbix 
КаВьхЧек.
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важно быть последовательным

КаВычки U апострофы
Н едостаю щ ие кавы чки — это  только  один вари ан т ош ибки, воз
м ож ны й при  работе  со строкам и. Д ело в том , что  вы делени е строк 
в JavaScrip t и  вы делени е атрибутов в Н Т М Ь возм ож но как п ри  по
мощ и кавы чек, так  и  п ри  пом ощ и апостроф ов. А зн ачит, важ но не
перепутать эти  два знака.

<input type="button" value="Call"<

А т р и б у т ы  HTML 
“заклн?чян?тся

в ка вш ки .

onclick="checkwinner(this.form, document.getElementByld{'caller')-value, 7)" />

Ч асто  для вы делени я Н ТМ Ь-атрибутов использую т кавы чки, 
в то  врем я как строки  JavaScrip t, располож ен ны е внутри этих  
атрибутов, вы деляю тся ап остроф ам и . Н о  м ож но исп ользовать 
и  об ратн ы й  способ вы деления, как показано ниже:

V С т роки Ja va S cr ip t в н у -
—  т р и  ат ю ибцт а выдр.л/>и1-т р и  а т р и б ут а  выделены  

при  пом ощ и апост роф ов.

Современные ст андарт ы  
XHTML не разреш аю т
вы делят ь ат рибут ы

(  апост роф ам и.

Д) I
onclick='checkwinner(this.form, document.getElementByld("caller").value, 7)' />

4

<input type='button' value='Call'

8  эт о м  п р и м ер е  a n o c m p o -
_  фы и спользую т ся для H T M L ---------—

ат рибут ов,, в т о врем я как  
ст рока Ja va S crip t заклю чена
в кавычки.

Важ но заран ее  реш ить, что  им енн о вы  будете исп ользовать 
для вы деления определен ны х ф рагм ен тов  кода. И  так  как 
X H TM L, соврем енная верси я  H TM L, требует вы деления 
атрибутов только  п ри  пом ощ и кавы чек, зн ачит, для вы деления 
строк  JavaScrip t остаю тся ап остроф ы .

П роблем а возникает, если вам требую тся кавы чки или  апо
строф , но это т  знак уже используется, нап ри м ер , как показано 
ниже:

alert{'It's so exciting!'

В удет  ли  работ ат ь  
э т о т  код?

В строках 1ауа8спр1 
и атрибутах НТМЬ 
кавьпки и апострофы 
могут заменять друг 
друга.

Ш Т УРМ

Что делать, если вам нужно вос
пользоваться знаком, применяе
мым для выделения строки?
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охота на ошибки

Е$С-СимвоАЫ
Р асп ростран ен н ой  ош ибкой является  исп ользован ие кавы чек или  апо
стр о ф о в  как сим волов в составе строки . И м енно  такая  синтаксическая 
ош ибка содерж ится в коде для всплы ваю щ его окна. И н тер п р етато р  
JavaScrip t не м ож ет распозн ать, какие ап остроф ы  указы ваю т на конец  
строки , а какие — являю тся ее частью . К  счастью , мы  мож ем легко  обозна
ч и ть  «реальность» символа, пом естив перед  ним  обратную  косую черту 
( \ ) .  В результате он  п реврати тся  в так  назы ваем ы й е8с-сим вол.

alert('It\'s so exciting!');

Т еп ерь  JavaScrip t точн о  знает, что  мы хотели  п ом естить в строку 
символ ап остроф а, а не указать на кон ец  этой  строки . Впрочем , 
мы могли и обмануть и н тер п р етато р , зам енив ограничиваю щ и е 
строку знаки на кавы чки.

alert("It's so exciting! _ Esc -сим вол  
больше не нужен.

Esc-символы указывают 
на символьные литералы 
в строках.

В прочем , м ож но придумать и  вот такой  вари ан т кода:

alert("They said, "you've won!"");

Т ак как в данном  случае строка содерж ит в качестве ли тералов  
и кавы чки , и  ап остроф , остается  только  прибегнуть к пом ощ и esc- 
символов. Т акой  сцен ари й  к тому же нам ного безопасней , потому 
что  не допускает никаких вариантов^грактов^ .  ддбол туил

alert("They said, \"you\'ve won !\" о б я з а т е л е н , НО
Аучше его п о с т а 
вить).

пражнение Устраните проблему, связанную с наличием кавычек и апострофов, в показанном ниже 

фрагменте кода.

var message = 'Hey, she's the winner!';

var response = "She said, ''I can't believe I won.""

<input type="button"' vaiue=="Winner" onclick="givePrize("Ruby");" />
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Вот каким образом при помощи esc-символов были внесены исправления в код, содержа- 
)З Ж Н 2 Н И 2  множество апострофов и кавычек.

' е ш е н и е  v a r  m e s s a g e  = 'Hey, she's the w i n ner!';

va r message  = 'Hey, s h e \s  the  winner!';
Здесь esc-
сим вол не v a r  r e s p o n s e  = "She said, "I c a n ' t  b e l i e v e  1 won. " "
обязат елен, ~ —
т а к  как  v'ar response -  "She said, V I c a n \‘t  believe I w on.\""
апост роф
находит ся  < i n p u t  t y p e = " b u t t o n "  v a l u e = " W i n n e r "  o n c l i c k = " g i v e P r i z e (" R u b y " );" /> 
в ст роке, ^
заклю ченной “̂ in p u t  t y £ e ~ ‘bu tton" va lue-'W in n er"  o n c lic k - ‘givePrize('Ruhy');" />
в кавычки. ................................................................................................: ......................................

8  даннолА случае esc-сим волы  работ ат ь не будут , 
т ак как у  нас им еет ся ст рока Ja va S crip t вну - 
т ри  HTM L-ат рибцт а. Проблема реш ает ся п р а 
вильной расст анобкой кавычек и апост роф ов.

Неопределенность функции (Ошибка # 2 )

И так, одна ош ибка исправлена, по Оуэн знает, что работа далека от заверш ения. Работа обра
баты ваю щ его звонки сценари я начинается  гладко, без ош ибок, а вот при  щ елчке на кнопке Call 
п ри  попы тке указать имя звонящ его пользователь сталкивается с проблем ой. И  каж ется, она 
связана с ф ункцией c h e c k w in n e r  {).

e o e BSI Case 2: Winning Caller СЭ

CaEer nam e: jHoward

0 0 6
S J -

Почему -m o
эт а  ф ункция  
не опреде
лена.

Щ елчок на к н о п 
ке Call приводит
к ошибке, к а к и м -  
т о образом свя 
занной с ф ункцией  
checkW innerQ.

Error Console

в '  &  i L  m
1 All Errors Warnings Messages Clear

Ermr. checto«Rn€f Is not defined
Source f&t’N /Users /mjchaei .‘Document«/headWr’ §iЬMШШйЩfш\ммШçм̂ 2̂ 2̂ hmï Une 1

— - ...........- ..........
Указание на ном ер ст роки  
нам  ничем  не помож ет , 

т о ч н о  знаем , чт о  
с первой ст рочкой H TM L- 
кода проблем  нет.
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Обычный список подозреваемых
Оуэн реш ает исп ользовать полученны й ран ее  о п ы т и п рой ти сь 
по списку самых расп ростран ен н ы х  в JavaScrip t ош ибок. Ведь, 
возм ож но, с такой  ош ибкой он  уже сталкивался.

кругла, cKosJ ..

Несовпадающая им, отсу^

,rm, caller, winningNum) ( 
звонка на единицу

// проверка победителя 

form, submit о ;

callNum +

else

Ссылка на
ф ункцию
ckeckW innerQ
попадаем ся
т олько  два
раза.

"  ^"“irertirw ПГсГеп"^детеш1 ' caller’, ;
irilS fefa^alue  = "Next caller..
callerField.focusO ; 
callerField.select 0;

</script 
</head>

</form> 
</body> 

</html>

возьми в руку карандаш
Укажите, какая проблема, с вашей точки зрения, мешает рабо
те сценария обработки звонков.

I I Н есовпадаю щ ая или отсутствующ ая
ф игурная скобка., □  Н есовпадаю щ ая или отсутствующ ая

круглая скобка.
I I О п ечатка в им ени  иден ти ф и катора. Н еп рави льн ое  исп ользован ие

кавы чек и апостроф ов.
П  Какая-то другая проблем а.
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш, 

Решение Вот в чем  заклю чается проблем а, м еш аю щ ая работе  сценария 
обрабо тки  звонков.

□  Н есовпадаю щ ая или  отсутствующ ая 
ф игурная скобка.

О п ечатка в им ен и  и д ентиф икатора.

_ Н есовпадаю щ ая или отсутствую
щ ая круглая скобка.

Н еп рави льн ое использование
кавы чек и ап остроф ов.

□  К акая-то другая проблем а.

ф ункция ckeckW innerQ  вызывает ся как 
ckeckw innerQ j п о т о м у  чт о в им ени по 
ошибке появилась м аленькая w. В р е з у л ь 
т а т е  и н т ер п р ет а т о р  пы т ает ся  вы 
зва т ь  ф ункцию , кот орая  не была опреде
лена.

А л я  уст ранения  
ошибки дост ат очно  
за м ен и т ь w  на W

J

Г
# 2

y c n f - а н е т  U C -
^ а В л е т е м  
Ш ет  ф ун кц и и .

< i n p u t  type="butt||fi" v a l ue="Call'
onclick="checkWinner(this.form, document.getElementById('caller').value, 7)" />

Побе}кдают бее (Ошибка # 3 )

Д аж е после устран ения досадной о п ечатки  в им ени  ф ункции 
сц ен ари й  не работает  нужным образом . Х орош о хотя  бы то, 
что  браузер не вы брасы вает сообщ ени й об ош ибках. Вот только  
вы игры ш ны м  теп ер ь  является  каж ды й звонок — сц ен ари й  п ри  
этом  при сваи вает  ему ко р р ектн ы й  ном ер. И  если  О уэн не спа
сет ситуацию , ради остан ц и я р азо р и тся  на вы даче призов!

BSie. caller nymber 7...today’s w inie |

С Ж Э  "“«ber ^...today's win, e

С т ш н н о  т о ,  чт о каждо
м у  звонку присваивает ся  
выигрыш ный ном ер, вне 
зависим ост и о т  т ого к а 
ки м  по счет у он являет ся

С£̂ МОМ дбЛ&.

П обедит елем объявляет  
СЯ каждый позвонивший.

tobv. сан« number
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Отладка с помощью ВсплыВающих окон
М ы знаем , что  оп ределен и е победи теля п рои зводи тся  путем сравн ен и я  п ер е
м енной  c a llN u m  с аргументом  w inn ingN um  ф ункции c h e c k w in n e r  ( ) .  Н о  
что-то с этим  кодом не так, поэтом у давай те более подробн о  рассм отри м , что  
п рои сходи т с п ерем ен н ой  c a llN u m .

На первый взгляд с к о -  
~--------- дом все в порядке.

if (callNum = w i nningNum)

И м еет  см ы сл проследит ь, 
- как м еняет ся  значение  

перем енной саНМит по 
м ере работ ы  сценария.

Как бы посмотреть на зна
чения переменной в раз
ные моменты времени?

Всплывающие окна являются 
отличным инструментом 
р я  отслеживания значений 
переменой.

Всплывающие окна как инструмент отладки.
Всплы ваю щ ие окна годятся не только  для отображ ен и я  
и н ф орм ац и и , п р едн азн ачен н ой  для кон ечн ы х пользова
телей . С их помощ ью  м ож но такж е отслеж ивать значения 
перем ен н ы х и п р о вер ять  ко р ректн ость  вы зова отдельны х 
ф рагм ен тов  кода. В наш ем случае п ри  пом ощ и всплы 
ваю щ их окон  мы проследим  за  зн ачен и ям и  п ерем ен н ой  
ca llN u m .

Всплы ваю щ ее окно по 
зволяет  проследит ь за 
значением  перем енной  
callNum.

f ~ o i T 3
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всплывающие окна — это тоже инструмент

Следим за значением переменной

Т ерм и н  «контрольное значение» о зн ачает  н еп р ер ы вн о е  отслеж и
вани е п ерем ен н ой  в проц ессе  работы  програм м ы . Всплываю щ ее 
окно не п озволяет  н еп р ер ы вн о  следить за п ерем ен н ой , но в наш ем 
случае он о  вполне м ож ет помочь.

----------------- ' >^е.кущего звонка.
alert (callNxjm) ;
if (callNum = winningNum) (

a l e r t (caller + ”, caller number
winner!");aiiVimi 1". ( W

callNum + "... todayX's

NaN

Оуэн понял , что  с точки  зр ен и я  сц ен ари я  п ерем ен н ы е callNum 
и winningNum равны  несм отря на то , что  сразу перед  о п ера
тором  if перем енн ая callNum и м еет зн ачен и е  NaN. Уже одно 
это  не совсем  п он ятн о , но О уэн реш и л сначала п осм отреть , что  
п рои сходит внутри оп ер ато р а  i f.

OiC

if (callNum - WinningNum) ( 
alert(callNum);
alert(caller + ", caller number 

Winner!");
form.submit ();

Сразу после проверки условия  
перем енная callN um  получает
значение  7.

Ш Т У Р М
Теперь, когда вы знаете, что переменная callNum 
всего за одну строчку таинственным образом по
лучила значение 7, как вы думаете, что стало при
чиной этого?
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a v / ^ А д к А  П Р И  п о м е а д и

Интервью недели:
В спл ы в аю щ ее о кн о  п р е зи р а е т  д еф екты

Head First: Д олж ен п ри знаться, я  слыш ал о вас 
разное. Л ю ди говорят, что  часто  вы их раздра
ж аете. Н о  п ри  этом  вы  являетесь лучш им другом 
отладчиков. Расскаж ите, кем  ж е вы являетесь на 
самом деле.

Всплывающее окно: Э ти п ервы е п росто  н ен ор
м альны е. М не даю т ин ф орм аци ю , а я  ее отобра
жаю. К акой  от этого  вред?

Head First: Н о вы  «всплываете». Т очн о  так  же, 
как м ногочисленная надоедливая реклама.

Всплывающее окно: То есть, если п лотн и к  не 
умеет обращ аться с м олотком , вин оват молоток?

Head First: Вы хо ти те  сказать, что  вас использу
ю т некорректно?

Всплывающее окно: И м ен н о  так. Если м еня за
ставляю т отображ ать всю эту глупую рекламу, мне 
это не нрави тся. Н о  вы бора у меня нет. В прочем , 
я  думал, вы  хоти те  узнать, как им енн о я  помогаю  
процессу отладки.

Head First: Да, и зви ните. Т ак  как же вы  это  де
лаете?

Всплывающее окно: О чен ь просто. Скажем, 
п ерем ен н ой  н ечаян н о  присваиваю т какое-то не 
имею щ ее смы сла значение. П рограм м исту нужно 
отследить, как он а  м еняется  по м ере работы  
сценари я. И  он  п роси т  м еня отображ ать ее зн аче
ния.

Head First: Н о каким ж е образом  вы  умудряетесь 
узнать зн ачен и е п ерем ен н ой  в разн ы е м ом енты  
времени? Н аверн ое, это сложно...

Всплывающее окно: Вовсе нет. Д остаточн о  вы 
звать м еня в нуж ных точках  сценари я.

Head First: П оним аю . А сталкивались ли вы  с п р о 
блемами в п роц ессе такой  работы ?

Всплывающее окно: Д олж но при зн аться, что  не 
так-то п росто  работать, если п ерем ен н ая  м еняет
ся м ного раз, нап ри м ер , в проц ессе  вы полнен ия 
цикла.

Head First: П очему же?

Всплывающее окно: К ак вы  пом ните, я  всплы 
ваю и убрать м еня м ож но только  щ елчком. А если 
я  всплы ваю  м ного раз, нуж на целая сери я  щ елч
ков.

Head First: Тут вы  правы . Н о  ещ е я  слыш ал, что  
вы  м ож ете бы ть полезн ы  даж е в случаях, когда не 
требуется отслеж ивать данны е.

Всплывающее окно: О , да. Существуют ситуа
ции, когда неясно, в какой м ом ент вы зы вается 
ф рагм ен т кода и  вы зы вается  ли  вообщ е. И м енно 
моя пом ощ ь п озволяет  узнать о том , что  вы зов 
кода все-таки прош ел успеш но.

Head First: И  во всех эти х  процедурах отладки  вы 
только врем ен н ы й  участник?

Всплывающее окно: И м енно так. Н о я  не воз
раж аю . В конце концов, у м еня есть постоянная 
работа, а пом ощ ь в отладке это  так, небольш ая 
подработка.

Head First: С пасибо за  п о тр ач ен н о е  на нас 
врем я и за  о б ъ ясн ен и е  ваш ей р о л и  в деле б о р ь
бы  с д еф ектам и  кода. Н адею сь, мы  ещ е не раз 
встретим ся.

Thanks. See уа!
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Некорректная логика

Оуэн натолкнулся на логическую  ошибку. То есть  код соверш ен
но ко р р ектен  с точк и  зр ен и я  язы ка JavaScrip t, но  делает совсем  
н е то , что  долж ен делать. В данном  случае вм есто == введено =, 
и  в результате вм есто сравн ен и я  двух перем ен н ы х п ерем ен н ой  
c a llN u m  п ри сваи вается  зн ачен и е  п ерем ен н ой  w inningN um .

if { c a l l N u m ( ^ w i n n i n g N u m )  {

( То есть логические 
^  ошибки не распознаются ]
V браузерами? у

С виду корректный код 
на самом деле несет  
о себе трудно обнару
живаемую ошибку. 

______ у»

if (callNum = =  w i n n i n g N u m )  {

Т аки е ош ибки не обнаруж иваю тся браузерам и. И н тер п р етато р  
JavaScrip t вы п олн яет  свою  работу, возвраш,ая при своен н ое  п ер е
м енной  w inn ingN um  значение, ко то р о е  затем  автом атически  п ре
образуется в зн ачен и е  t r u e  п ри  п роверке условия о п ератором  i f .  
Другими словами, код написан  корректн о , п росто  он  делает не то, 
что  нам  нужно.

Зам енив =  н а  = =  

Мы изёавимат  ощ’ 
ош ибки  # ^ .

Логические ошибки —  это как полет ниже уровня радара.
О сновн ая п роблем а в том , что  логические ош ибки в отли чи е от 
остальны х не обнаруж иваю тся автом атически . П усть сообщ е
ни я  от  браузера и вы глядят пугающе, по край н ей  м ере, они  даю т 
представлени е о том , где искать ошибку. А вот с логическим и 
ош ибкам и вам при ходи тся  бороться  уже без подсказок.

С другой сторон ы , таки е ош ибки при водят  к н еко р р ектн о й  
работе  сценари я. Н ап ри м ер , если п р и чи н о й  стала н еи н и ц и али 
зи рован н ая  перем ен н ая , сообщ ени е «undefined»  покаж ет, что  
и м еет  м есто поп ы тка сослаться на такую переменную . Т ак что  
в охоте на логические ош ибки такж е есть  свои тон кости  и хи
трости .
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КЛЮЧЕВЫЕ
МОМЕНТЫ

Синтаксическими называют 
ошибки, нарушающие правила 
языка иауаЗопр!. Они обнаружи
ваются браузером.

Количество открывающих и за
крывающих апострофов и кавы
чек должно совпадать.

В НТМ1-атрибутах обработчи
ков событий, содержащих код 
иауаЗспр!, нужно использовать 
как кавычки, так и апострофы.

Всплывающие окна можно ис
пользовать для отслеживания 
значения переменных.

В операторе проверки условия 
часто используют = вместо 
==, что становится причиной 
ошибки.

В роли esc-символов могут 
выступать только кавычки 
и апострофы?

;  Нет, в JavaScript поддерживаются 
и другие esc-символы. Например, вот так 
\t в строку вставляется табуляция. Знак 
переноса строки представлен символом 
\п .  А так записывается обратная косая 

черта \ \ .

Эти символы часто применяются для 
форматирования текста во всплывающих 
окнах. Символы \  t и \п выравнивают 
текст и разбивают его на строки.

3 *  Почему ограничено использование 
esc-символов в HTML-атрибутах?

Q ;  Дело в том, что HTML-атрибуты не 
подчиняются правилам JavaScript в том, 
что касается символов, ограничивающих 
значение. Вы можете использовать esc- 
символы в строках JavaScript, входящих в 
HTML-атрибут, но те же самые символы 
при этом могут применяться для 
обозначения границ атрибута.

С точки зрения HTML атрибут — это 
значение, которое появляется между 
кавычками или апострофами.

часш°
з а д а в а е м ы е

Б о Ц р о С Ь !
и ничего больше. KaKoif бы символ вы 
ни применяли для обозначения начала 
атрибута, следующий аналогичный 
символ будет указывать на его конец.
Ведь HTIV1L не обрабатывает esc-символы 
из JavaScript как значение атрибута.
Вы можете вставлять эти символы 
в HTIVIL-атрибуты при условии, что они не 
конфликтуют с символами, указывающими 
на границы атрибута. Ведь значения 
атрибутов обработчиков событий не 
интерпретируются, как код JavaScript.

Существуют ли отладчики 
иауа8сг1р1, предоставляющие 
подробный контроль процесса 
отладки?

;  Да, такие отладчики бывают.
И наверное, вам имеет смысл 
попробовать их в деле. Однако 
хорошая манера написания кода вкупе 
с изученными в этой главе методиками 
отладки способна помочь вам в создании 
сценариев, не содержащих ошибок.

Что именно происходит 
при ссылке на неопределенную 
переменную или функцию?

0 ;  Неопределенной называется 
переменная, которая или не была 
создана, или же ей забыли присвоить 
начальное значение. В обоих случаях 
ее значение воспринимается как 
неопределенное. Поэтому попытки 
прочитать его и проделать с ним 
какие-то операции не имеют смьюла, 
и JavaScript создает сообщение об 
ошибке. Аналогичная ситуация возникает, 
если при вызове функции интерпретатор 
JavaScript не может ее обнаружить. Вызов 
неопределенной функции не имеет 
смысла, и вы снова получаете сообщение 
об ошибке.

Почему переменная callNum 
получала значение NaN перед 
проверкой условия в операторе 1 f ?

! Мы этого не знаем. Можно только 
сказать, что с кодом все еще что-то не 
в порядке. А значит, нужно продолжать 
отладку...
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синтаксическая ошибка и логическая

Беседа у камина
Синтаксическая и логическая ошибки обожают плохие сценарии.

Синтаксическая ошибка:
Эй, я  тебя  знаю . Н аслы ш ана о твоем  ковар
стве. Н о  лю биш ь ли  ты  плохо н ап исанны е 
сц ен ари и  так ж е, как лю блю  их я?

Н ет, нет. Я предпочитаю  сценари и , п р о 
блем ны е даж е с виду. Я там  выделяю сь. М ои 
сестры  разбросан ы  по всему сценарию , 
и  браузер гаран ти рован н о  будет возмуш;ен.

Логическая ошибка;

Н е могу не оц ен и ть  твое  хитроум ие, но ведь 
ты  допускаеш ь работу сценари я. А я на это  
п ой ти  не могу. С цен арий  вообщ е не долж ен 
работать. Н икак.

Это да. Н о  к сож алению , п р и чи н яем ы й  
нами вред  весьм а ограничен . П о р ти ть  веб
стран ицы , не давая им кор р ектн о  работать  
весело, но больш е никуда у нас доступа нет. 
В от если бы нас пустили па ж естки й  диск, 
полны й важ ной ин ф орм аци и!

О  да! Н ет  ни чего  лучш е сцен ари я, которы й  
на п ервы й  взгляд вы глядит корректн о , но на 
самом деле п ереп олн ен  ош ибками.

И  что  тут веселого? Все знаю т, что  удары 
исподтиш ка более эф ф екти вн ы . Пусть 
п ользователь думает, что  все в порядке, в то 
врем я как то  там , то  здесь начнут возникать 
небольш ие проблем ы . И  если как следует п о 
стараться, пользователь вообщ е задумается 
о том, работает  ли  его браузер.

А ведь это  мысль. Ж аль, что  я  сама пе до
думалась останавливать работу сц ен ари я  так 
ж е, как и ты . И ли  даж е вы зы вать падение 
браузера. Вот бы ло бы здорово!

Да, это  бы ло бы  потрясаю щ е. А ты  уверена, 
что  нам  ни как нельзя  туда проникнуть?
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охота на ошибки

Синтаксическая ошибка;
Увы, и н тер п р етато р  JavaScript держ и т нас 
крепко.

Логическая ошибка;

Н ичего . В еселиться это нам не мешает.
Я рассказы вала тебе п ро  м аленький фокус 
с о п ераторам и  = и ==?

Н ет. А как он работает?

И  как ты  вы ходиш ь сухой из воды?

У м еня в арсенале тож е есть  подобны е трю 
ки. Скажем, когда програм м ист забы вает по
стави ть в конце о п ер ато р а  точку с запятой . 
Это не кри ти чн о  для и н тер п р етато р а , и  все 
работает, пока каж ды й о п ер ато р  находится 
на своей  строке. Н о  вот п оп ы тки  «оптим и
зировать» код и соеди нить о п ер ато р ы  в одну 
строчку позволяю т мне как следует повесе
литься!

П рограм м ист хочет  нап исать  == и сравнить 
два значен и я , но случайно вводит = и  вм есто 
этого  вы полняет при сваи вание. А потом  
сидит часами, пы таясь оты скать ко р ен ь  зла. 
И  даж е и н тер п р етато р  JavaScrip t не м ож ет 
ему пом очь, потому что  технически  код со
верш ен но корректен .

У  м еня м ного способов. Это так  здорово, не 
наруш ая закона, п р и чи н ять  массу н еп р и ят
ностей.

Т ы  нап ом н ила м не одну из м оих лю бим ы х 
шуток. О бож аю , когда програм м ист реш ает 
пом енять аргументы  уже н ап исанной  функ
ции. П р и  этом  он  часто забы вает обновить 
все вы зовы  этой  функции. И н тер п р етато р  
н и чего  не зам ечает, и  програм м ист получает 
неож идан ны е результаты  из-за н еверн ого  
списка аргументов.

Н о  если и н тер п р етато р  вдруг что-то зам е
чает, в работу вклю чаю сь я  и ош еломляю  
сообш ением  об ош ибке. Эй, а ведь нам им еет 
смысл работать  в команде. Т ак мы сможем 
п р и чи н и ть  нам ного больш е вреда.

Согласна! Д авай так  и сделаем.

Я следую за тобой!
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ошибочное радио

Проигрывают 8се! (Ошибка # 4 )

О уэн н ачи н ает  поним ать, что  работа  отладчика далеко не так  проста, 
как ему сначала показалось. И сп рави в  логическую  ош ибку в оп ер ато р е  

, он  обнаруж ил, что  теп ер ь  сц ен ари й  вообщ е не объявляет  победи те
ля. Если раньш е у нас вы игры вал  каж ды й позвон ивш ий, то  теп ер ь  все 
п рои гры ваю т. Э то  м ож ет н егативно  п овлиять на сам ооценку слуш ателей, 
поэтом у ош ибку следует устранить как м ож но скорее.

в ае.. 81 Casв г Wtn Звонок 3.
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охота на ошибки

Атака Всплывающих окон
О уэн пы тается  проследить за  зн ачением  п ерем ен н ой  ca llN u m . 
О н  попы тался вставить несколько  всплы ваю щ их окон  в разны е 
ч асти  кода, в результате оказался завален  окнам и с практи чески  
бесп олезной  и н ф орм ац и ей . И  теп ер ь  он  просто  не знает, что  
п редп ри н ять  дальш е...

При наличии повт оряю щ егося  
кода попы т ки от слеж иват ь  
значение перем енной при п о 
м ощ и всплываю щ его окна п р и 
водят  к появлению  большого  

^  числа окон.

По м ере  у в е ли ч е 
ния числа звонящ их, 
перем енная callNum  
дем онст риру  -  
c m  полны й сп ект р  
ст ранны х значений.

Было бы здорово, если бы следить \  
за переменными можно было без У  

всплывающих окон...

далее > 529



нет ли для этого консоли?

Отладочная консоль браузера

Больш инство  браузеров им ею т отладочную  консоль, на ко то р о й  отобра
ж ается  и н ф орм ац и я  о содержаш;ихся в сц ен ари и  ош ибках. Э тот инстру
м ент п озволяет  пон ять, что  им енн о не так  с ваш им сценарием . К ак вы  уже 
убедились, лучш е всего и сп ользовать консоль браузера Firefox.

SyntijiErf®' - 

СаіїЧ ем! asstsij д.-»' 1« Консоль ошибок прекрасно  
указы ваем на о ш й к ^ щ Т н а -
c m i  ^ ^^^^^^aкcuчe-~

А как консоль ошибок 
поможет мне проследить 
за значением перемен

ной?

Мы полагаем ся на
консоль ошибок 
браузера Firefox.

•Л .«......
В  л. *»Efrors «аггйпв» ws*“9«‘

E rro rC e n s o te  ,

»
Oear

£№»віічо«*(ІПа**япм«і«яп«і

Консоль ошибок не позволяет следить 
за переменными.
К  сож алению , п ри  всех своих достоинстваих эту 
задачу кон соль ош ибок реш и ть  не пом ож ет. Н о 
вам ни кто  не м еш ает создать свою  собственную  
колсоль, предназначенную  им енн о  для отсле
ж и ван и я  зн ачен и й  перем енны х.
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охота на ошибки

Пользовательская консоль
Т акая задача, как создание собственн ой  консоли , м ож ет сначала 
показаться слож ной , но ведь нам всего лиш ь нуж но по запросу ото 
браж ать определен н ы й  текст. П росто  отладочная панель долж на 
делать это  не в отдельном  окне, а неп осредствен но  н а  стран ице. 
В сплы ваю щ ее окн о неудобно потому, что  пользователю  постоян н о  
при ходи тся щ елкать на кн опке О К , чтобы  его закры ть.

0 0 в В51 Са$е 2: Winп'шg СаНе^ О

Сообщения от ладчика  
от ображ аю т ся в  с м ц и  - 
а лш о й  област и в  нижней 
част и ст раницы .

В каждой ст рочке  
от дельное сообщение 
от ладчика.

Возьми в руку карандаш

оаИНшл! 1
► с а И Н о т г  2

о аХ Ш ч в ! 3
с а И Н а и !  4
о а И Н ч т :  5

Представьте конструкцию консоли, позволяющей отображать список 
сообщений отладчика в динамически создаваемой области страни
цы. Нарисуйте, из каких компонентов она должна состоять и как они 
соединяются друг с другом и со специальным объектом JavaScгipt, 
который и представляет собой консоль.
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решение упражнения

Возьми В руку карондаш, 
Решение

О т ладочная консоль  
предст авляет  содой 
объект  D ebugC om ok, 
обладающ ий одним  
свойст вом  и одним  
м ет одом .

DebugConsote

Вот из каких компонентов должна состоять консоль, позволяющая 
отображать список сообщений отладчика в динамически создавае
мой области страницы.

. Каждый вызов метода сИ5р1ауМ5д() приводит  
к появлению новой ст рочки на консоли.

Сама консоль на ст ранице со з
дает ся при  пом ощ и т ега  div.

Л огическое свойст во  
shaded  м ен яет  свое 
значение с tru e  на 
raise и обрат но для 
каждого следую щ его  
сообщения, м еняя  ■ 
при эт о м  фоновый  
цвет .

ИТМ и -элем ен т ы  для 
от ладочной област и  
динамически со зд а ю т 
ся консолью , т о  ест ь  
пользоват елю  не нужно 
п исат ь никакого с п ец и 
ального Н ТМ и-кода для 
поддержки консоли.

d i v

Внут ри тега div, 
определяющего вид 
консоли, располож ены  
дочерние т еги  d iv  для 
отдельных сообщений 
от ладчика.

"callNum: 2'
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охота на ошибки

Магниты JavaScript
в коде отладочной консоли отсутствуют несколько фрагментов. 
Заполните пробелы магнитами таким образом, чтобы получить 
объект ВеЬидСопзоХ е.

function DebugConsoleO {
// С о з д а н и е  о б л а с т и  о т л а д к и

v a r  c o n s o l e E l e m  = document.

c o n s o l e E l e m . i d  = " d e b u g " ; •c o n so le E le m .style.f o n t F a m . l y = m o n o s p a c  ,
consoleElem.style.color - #333333 ,

) ;

d o c u m e n t . b o d y . 

conso l e E l e m .

( c o n s o l e E l e m ) ; 

( d o c u m e n t . ( " h r " ) ) ;

/ /  с о з д а н и е  с . о й с - . а ,  у п р а . л я т е г о  и з м е н е н и е м  ф о н о .о г о  ц в е т а

t h i s .  = f a l s e ;

}
DebugConsole.prototype.displayMsg = functio n ( m s g )  {

// С о з д а н и е  с о о б щ е н и я
v a r  m s g E l e m e n t  = d o c u m e n t .c r e a t e E l e m e n t ( d i v  ),

msgElement. a p p e n d C h i l d  (docum en t............................................) -

n ^ s g E l e m e n t . s t y l e . b a c k g r o u n d C o l o r  = t h i s . s h a d e d  7 "# E E E E E E "  : 

v a r  c o n s o l e E l e m  = d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d  (...............)''

consoleElem.a p p e n d C h i l d ( ............
л т п я в п я ю ш е г о  и з м е н е н и е м  ф о н о в о г о  ц в е т а  // и з м е н е н и е  з н а ч е н и я  свойства, у п р а в л я ю щ е г о  из

t h i s . s h a d e d  = t h i s . s h a d e d ;

" # F F F F F F ”

msgElement "debug''

appendChild createElement createTextNode
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вот каким образом нужно было расположить магниты, чтобы по
лучить код объекта О еЬидС опзо1е.

f u n c t i o n  D e b u g C o n s o l e O  {
// С о з д а н и е  о б л а с т и  о т л а д к и

v a r  c o n s o l e E l e m  = d o c ument.

c o n s o l e E l e m . i d  = "debug"

createElement

Гег div консоли добавляется
c o n s o l e E l e m .  style. f o n t F a m i l y  = " m o n o s p a c e  , т ело документа, поэтами  
c o n s o l e E l e m . s t y l e .c o l o r  = " # 3 3 3 3 3 3 " ;  Консоль появляется

d o c u m e n t .b o d y . 

conso l e E l e m . appendChild d o c u m e n t

appendChild » c o n s o l e E l e m ) ;

появляет ся в нижней 
части страницы

createElement i c h r " ) ) ;
I

1 1  С о з д а н и е  свойства, у п р а в л я ю щ е г о  и з м е н е н и е м  ф о н о в о г о  ц в е т а  .

к Начальное значение Иербыи дочерний элем ен т
т false; false со о т вет ст ви ет  — го р и зо н т а ль -

^  белому цвет и фона черт а, отделяющая
^  ее от  остальной ст р а -

t h i s . shaded

ницы.

DebugConsole.p r o t o t y p e . d i s p l a y M s g  = functio n ( m s g )  {
// С о з д а н и е  с о о б щ е н и я
v a r  m s g E l e m e n t  = document.c r e a t e E l e m e n t (" d i v " );

createTextNode (msg) ) ;

Сообщения 
добавляются 
на консоль 
в дочерних 
т егах div.

"debug

m s g E l e m e n t .a p p e n d C h i l d ( d o c u m e n t . 

m s g E l e m e n t . s t y l e . b a c k g r o u n d C o l o r  = t h i s . s h a d e d  ; "# E E E E E E "  ; "#FFFFFF"; 

v a r  c o n s o l e E l e m  = d o c u m e n t . g e t E l e m e n t B y l d  

c o n s o l e E l e m . a p p e n d C h i l d  ( ~ m s ^ ^ ^ n t j | ) ;

/ ,  изменение 3 » a . e „ ,  с .о й с т .а ,  у о р . . . я „ е г о  „ зм ен ,» д е„  фон»„го^ц^^^ 

th i s . s h a d e d  -  ' | ; h i s  .sh a d e d ; /

чередуются.
}
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охота на ошибки

Отладка отладчика
Оуэн не м ож ет дож даться м ом ента, когда новая  отладочн ая консоль 
п озволи т ему пон ять, что  ж е не так со сценари ем  обработки  звонков 
на радио. О н  им п орти рует в страницу ф айл  d e b u g . j s  и  создает объект
DebugConsole в заголовке.

< s c r i p t  t y p e = " t e x t / j a v a s c r i p t ">

// Г л о б а л ь н а я  п е р е м е н н а я  о т л а д о ч н о й  к о н с о л и

v a r  c o n s o l e  = n e w  D e b u g C o n s o l e O ;
r ^ ~ ~ - _________

Э т о т  код создает  
в заголовке ст раницы  
объект  DebugConsole как  
глобалш ун? перем енную .

К  сож алению , планам  не суждено сбы ться. П ервая  попы тка 
и сп ользован ия консоли  показы вает, что  Оуэн только  увеличил 
число проблем , добавив соверш ен но  новы е ош ибки.

■Д _____ _ ____ Error Con ole

S i
Alt ? Errors

c h ÿ
Messages

J
Clear

CD

Evaluate

Куда же пропали свойства 
тела документа? Ведь имен
но в них хранится содержи

мое веб-страницы.

Q  ïwoKdocumenbboiJy has по properties. ■ ■

б ра узер  сообщ ает , ^т о  в т еле  до 
к ум ен т а  о т с у т с т в у ю т  свойст ва.

Каж ется, 
в сценарии  
появилась  
совсем  но- 
вая ош иб
ка...

С тавш ая п р и чи н о й  ош ибки строчка кода добавляет к телу до
кумента д о чер н и й  узел ( d iv ) ,  что  по идее не долж но создавать 
ни каки х проблем .

document.body.appendChild(console);

П олучается, что  чего-то не хватает  и это  что-то связано с н о
вы м объектом  DebugConsole.

Ш Т У Р М

Что могло стать причиной отсутствия свойств 
в теле документа?
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как утекает время...

0)кидание загрузки

П роблем а с отладочн ой  консолью  связана с врем енем  загрузки 
стран и ц ы  и м ом ентом , когда код сц ен ари я  получает доступ к ее 
содерж имому.

Заголовок ст раницы  
загруж ает ся перед  
ее т е ло м , по эт о м у  
содерж имое п ослед 
него в э т о т  м о м ен т  
недост упно.

Н Т М и - з л е м е н т ы  с т р а 
н и ц ы  загруж аю т ся  
т олько  п р и  з а г р у з к е  , 
т е л а ,  после з а г р у з к и  з а 
го л о в к а .

<tltle>BSI Case 2- WH ■
• "“ "ing CaUer</title>

<3cript type-text/javascript" s r c - ’d.h •

avascript "> 
обальная переменндо

function checkwlnnpr<f 
// Увеличение ,
var callNum; звонка на единицу
++callNum;

// Проверка победителя 

form.submitO; ' "“"Ьег callNum

else {

» f — s : : ~  г г  ~ » .

callerField.select o';

today\’s winner!");

<body> ___
<form name="callform” a c t , . ' ' --- --------

-tbod...posT..>

"'oncLc\"-":?“r ° " ’' type...te«.. />

</html> ------- — ____ _____

Т®^а8сг1р1 в заголовке не имеет доступа к содержимому 
страницы.
Т ак как сначала загруж ается заголовок и только  потом  все 
остальное, коду сц ен ари я  не долж ен требоваться  доступ 
к Н ТМ Ь-элементам  в теле  стран ицы . Это огран и ч ен и е  м ож ет 
показаться  стран ны м , но он о  и м еет  смысл, если вспом нить, что 
п ракти чески  весь код запускается им енн о  в заголовке.
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А что по поводу функ
ций в заголовке? Они 

тоже не работают?

Не весь содержащийся в заголовке страницы код 
выполняется там же.
П ом ести ть  код ф ункции в заголовок стран и ц ы  вовсе не означа
ет  запустить ее там  — ф ункция запускается только  после ее вы 
зова. А вот код, пом ещ енны й в заголовок вне ф ункции, запуска
ется  сразу ж е после загрузки заголовка. И м ен н о  это  стан овится 
п р и чи н о й  проблем .

О бъект  DebugConsole нельзя  бы ло создавать в заголовке, так  
как его конструктор зависи т от  содерж им ого  в теле страницы .



решение упражнения

Возьми в руку карандаш 

Решение Вот когда следует создать объект DebugConsole, чтобы 
гарантировать его доступ к элементам страницы.

.БМУШ .ИШ Зывает нй .окончание оЫРЛ4.-. .Имен -
И ? . . § . .Ü ? . .?.- ?̂.'Сл создават ь объект

console САедуеп% о ст авит ь  
в заголовке ст раницы , ведь объект  являет ся глобальны м  — кон
с т р у к т о р  о б ъ е к т а  будет  вызван т олько  после события onload'......

^  МениВ со^данигг <body onload="console = new DebugConsole (); ">

ош ибку, с Б я -  __ __________ Т е п е р ь  появляет ся
ЗанЕ^іо с KoHcojTbjo ß о т ве т  на событие

onload.

Самая проти8ная ошибка
П роблем а с незагруж аю щ имся телом  документа отн оси тся  
к ош и б кам  п р и  в ы п о л н е н и и  — такие ош ибки появляю тся 
только  п ри  определен ны х условиях во врем я работы  сценари я. 
П од  условиями м ож ет подразум еваться и  ввод пользователем  
определен ны х данны х или  оп ределен н ое число п о вто р ен и й  
цикла. О ш ибки п ри  вы п олн ен и и  слож но обнаруж им ы , потому 
что  их невозм ож но предсказать. И ногда проблем ой  является  
даж е воспрои зведени е ош ибки, на которую  ж алуется 
пользователь.

в в © Error Console

H j в  !,
‘ All ■ Errors warninas Mtss«e«s

ї й
Oear

„  f r r o c  diicumentiKHiy no proiaertits ^

^  sour»file,

Ошибки при выполнении 
возникают при 
определенных условиях 
во время работы сценария.

П роблема с консолью  
от ладки от носилась  
к ош ибкам при  вы п о л
нении и была вызвана 
попы т кам и  дост упа  
к ещ е незагруж ен
ным данным. Подобные 
проблем ы  возникаю т  
т олько  в процессе р а 
бот ы сценария.

[ Evaluate

tins: t
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Три самых популярных типа ошибок
Вместе с ош ибками при  вы п олн ен и и  лидирую т в JavaScrip t еш;е два 
ти п а  уже изученны х нами ош ибок: си н такси ческие и логические. О ни 
могут появляться  в сц ен ари ях  как вместе, так  и по отдельности! Д ля 
их успеш ного распозн аван ия и устран ения нужно п он им ать разницу
между ними.

При Выполнении

В озникаю т в п роц ессе работы  
сц ен ари я, н ап ри м ер , п ри  вводе 
пользователем  данны х, которы е 
невозм ож но обработать, или  при  
поп ы тке доступа к ещ е не создан
ному объекту.

Логические
Вы званы  н еверн ой  логикой  
и в основном  связаны  с кодом, 
которы й  долж ен вы полнять одну 
операци ю , но делает что-то дру
гое. И ногда могут бы ть обусловле
ны  тем, что  програм м ист с самого 
начала н еверн о  пон ял  задачу.

Синтаксические
В озникаю т п р и  наруш ении правил 
язы кaJavaS crip  и  делаю т код неп о
нятны м  для ин терп ретатора .

<html>
<head>

<title>BSI case 2; Winning Caller</title>
"debug. js"X/script>ript type="text/Javascript"

<script type :̂="text/javascript"7;~nehua conaole global 
----console * new DebugCons^ О ;

// Total number of calls 
var callNum = 0;

caller;function checkwinner(form
// Increment the call number 
var callNum;
++callNum;

console.displayMsg C'callNum;

a. ..dinner

winningNum)

allNum) ;

^INun. . "... todays wlnne.l");
alert(caller 
form, submit 0 ; I

нение Какому типу ошибки соответствует каждое из описаний.

О тсутствие скобок вокруг условия в о п ер ато р е  i f .  

П ерем ен н ой  c o u n t e r  не п ри своен о  н ачальное зн ачен и е  0. . 

Цикл, повторяю щ ийся после последнего элемента массива.

О тсутствие закры ваю щ ей ф игурной скобки у ф ункции.
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ПраЖНгНИб типам ошибок соответствуют данные описания:

решение
О тсутствие скобок вокруг условия в оп ер ато р е  i f .  Синтаксическая

П ерем ен н ой  c o u n t e r  не при своен о  начальное зн ачен и е 0. Логическая 

Ц икл, повторяю щ ий ся после последнего элем ента массива. .

О тсутствие закры ваю щ ей ф игурной  скобки у функции.

Почему номер звонка 
отображается как 
«не-число»...

Это не-чисАо

Т еп ерь, когда консоль отладки  готова и ко р р ек тн о  работает, 
при ш ло врем я вы яснить, что  ж е не так  с наш ей п ерем ен н ой  
ca llN u m . Эту проблему Оуэну давно уже следовало реш ить. П ер е
м енная c a l l N u m  отображ ается  как NaN, то  есть  и м еет нечисловое 
значение. В от только  почему?

c o n s o l e . d i s p l a y M s g ( " c a l l N u m :  " + callNum)

Эта строчка 
задает слежение 
за переменной 
callNum.

По крайней мере, 
консоль отладки 
работает!

^ М З ..о BSI Case 2; Winning Cailer CD

Caller палю; |Next caller Call

callMums KaK 
caiiNums HaH 
callNums HaN 
callNumt NaN 
саІІЯиш: NaS
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Когда сАе)кения недостаточно
И ногда отслеж ивани е зн ачен и й  п ерем ен н ой  п р и н о си т  
больш е воп росов, чем  ответов. Ну почему перем енн ая 
c a l l N u m  не является  числом? П очем у ее  зн ачен и е  не 
увеличивается на единицу п ри  каж дом следующем звон
ке? Зачем  нужна консоль отладки , если она всего лиш ь 
подтверж дает то , что  мы и так  знаем , то  есть  то т  ф акт, 
что  у нас проблем а. И  как нам най ти  при чи ну  такого  по
ведения?

А теперь что?

А может быть, начать 
удалять код, пока номер 
звонка не начнет менять 

свое значение.

Удаление кода позволяет упростить сценарий.
П р и  отладке сц енари ев  JavaScrip t бы вает и так, 
что  действует прави ло «чем меньш е, тем  лучше». 
В от и в данном  случае и м еет смысл удалять ф раг
м енты  кода и  см отреть, что  получается. Х отя 
н а самом деле нам  нужен всего лиш ь способ на 
врем я деакти ви ровать код, а не удалять его. Ведь 
после заверш ен и я отладки сц ен ари й  ж елательно 
восстан овить в первон ачальном  виде.
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Комментарии

Д еакти ви ровать  код в проц ессе  отладки легче всего, 
п реврати в  его в ком м ентарии . И м енно это т  способ дает 
возм ож ность и золи ровать  ошибку.

Комментарии позволяют 
на время деактивировать 
фрагменты кода.

function checkwinner(form, caller, winningNum) {
console.displayMsgC'callNum; " + callNum);

/*<=-------
// Increment 
var callNum; 
++callNum;

the call number

iner
ningNum) {

caller number callNum
// Check for a wil 
if (callNum == wil' 

alert(caller + 
winner!");

form.submit();
}
else {

// Reset the caller field for the next caller
var callerFieLfi = document.getElementByld('caller );
callerField.^lue = "Next caller"; 
callerFielcVfocus 0 ; 
callerField.select 0;

)
*/ « -  
)

Э т о т  многост рочны й  
ко м м ен т а р и й  о т к л ю 
чает  весь код ф ункции  
за исклю чением  ст рочки  
отображ ающ ей сообщение 
от ладчика.

Переменная саНЫит 
т еп ер ь  и м еет  
значение О, зн ачит , 
причина проблем ы  
в от клю ченном  коде.

today\'S

Теперь номер звонка показан как 0. 
Значит, именно фрагмент изолиро
ванного кода становится причиной 

появления значения NaN.

Ш Т У РМ

Что произойдет, если вернуть только строчку, увели
чивающую значение переменной на единицу?
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Проблема ка)кется решена
П ерей дя  от м ногострочны х ком м ентариев к однострочны м , 
м ож но вы борочн о  подойти  к отклю чению  кода. П осле добавле
ния строчки , увеличиваю щ ей зн ачен и е п ерем ен н ой  c a llN u m  
на единицу, все начи н ает  работать как нужно. Зн ачи т, пробле
ма содерж ится где-то в отклю ченны х строчках  кода.

Одност рочные к о м м е н т а 
рии п о зволяю т  о т клю ча т ь  
и вклю ча т ь обрат но о т -  "  
дельные ст рочки кода.

function checkwinner(form, caller, 
console.displayMsg("callNum: " +

// Increment the call number 
// var callNum;

++callNum; -----------— ■"

e © 0

11 Check for 
p  / / if (callNum == 

// alert(caller 
winner!");

m  Case 2: Wmning Caller

winner
winningNum) {
+ ", caller number

winningNum) { 
callNum);

Снят ие значка ком м ент ария  
с эт ой ст рочки  наконец -

-----  т о  заст а вляет  п ерем енную ^
callN um  коррект но ф ункцио  
пироват ь.

+ callNum today\'s

Id for the next caller
iment.getElementByld('caller');
iext caller";

Теперь значение перем енной  
callN um  увеличивает ся на 
единицу при каждом звонке, 
как и предполагалось с с а м о 
го начала.
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Возьми В руку карандаш,

Решение Вот что было не так с переменной callNum.

6 . с л у н а й т . ш М н л  .ф;ш  . о.днл,. локялшйя ш р.е. .-
М ^ а т ^ . О н а < < п е р е к р _ ы 6 а е ^  м ^_еш нную _ callNum.
Ч . 9 . > . и н и ц и а л и з и р о в а н а ,  у ве ли ч е -

^ >^олАе^ом-победителем дает  в р е з у л ь 
т а т е  значение « n o t  а n u m b er» . Д ля исправления ошибки дост ат очно  
уд а ли т ь  ст рочку , в кот орой создает ся эт а  переменная.

У даление c3nj>o4Ku, 

создаю щ ей Л о к з д ь ^ ю

^ ^ е м е н і^ ю , у о п Р а н я е ш
ош ибку # 4 .

// У в е л и ч е н и е  

++ c allNum;

н о м е р а  з в о н к а  на е д и н и ц у

\  Убрав э т у  ст рочку, в кот орой  
случайно создает ся локальная п е р е 
м енная callN um , мы заст авляем  
ф ункцию  использоват ь глобальную  
переменную  callN um , кот орая п р е д 
полагалась с самого начала.

Два}кды объявленные переменные

П р и ч и н о й  ош ибки в сц ен ари и  обработки  звонков стала д в а ж д ы  
о б ъ я в л е н н а я  перем енн ая c a llN u m . Т акая проблем а возникает, 
когда им я локальной  п ерем ен н ой  дублирует им я глобальной. П ри  
этом  все и зм ен ен и я  локальн ой  п ерем ен н ой  ни как не отраж аю тся 
на состоян и и  глобальной — он а  как бы на врем я скры вается  от 
сценари я.

Двойное объявление 
возникает, когда 
локальная и глобальная 
неременные создаются 
нод одним именем.

Глобальная
переменная. Глобальный код

Локальная
переменная.

tcallNum;

Э т о т  код на единицу  — 
увеличивает  глобальную
переменную , давая в р е 
зу л ь т а т е  6.

Локальный код

++callNum;

Одно и т о ' 
же имя!

Э т о т  код увеличивает  на едини- 
т  локальную  п ер ем ен н ую , давая 
о р е зу ль т а т е  1  — глобальная  
перем енная при  эт о м  своего з н а 
чения не м еняет .
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Часзп'

'^ а Д а Б а е М ы е

БА как понять, какие строчки кода следует превратить 
в комментарии?

0 ;  Вы научитесь отвечать на этот вопрос по мере роста 
вашего опыта в отладке сценариев изуаЗспр!. Впрочем, обычно 
имеет смысл изолировать большую часть или весь код вокруг 
проблемной области. В случае больших проблем можно начать 
с превращения в комментарии всего кода. Не забудьте также 
удалить теги, импортирующие внешний код.

Если вы уже нашли содержащий ошибку фрагмент, используйте 
другой подход. По очереди превращайте в комментарии строчки, 
пока ошибка не исчезнет. То есть вместо отключения всего кода 
и постепенного его включения до появления ошибки вы по 
одной выключаете строчки, пока ошибка не исчезнет.

Б о Л р о С ь !

Первый подход применяют в случаях, когда непонятно, 
где именно локализована ошибка, в то время как второй 
используется после обнаружения дефектного фрагмента.

Б:

О
Можно ли намеренно дважды объявить переменную?

! Это все равно что спросить, можно ли намеренно сломать 
себе ногу? И ответ на это — нет. То, что вы самостоятельно 
причиняете себе боль и страдания, не делает их приемлемыми 
и допустимыми. Кроме того, код зачастую и так содержит 
достаточно ошибок, чтобы еще вносить их специально. Поэтому 
двойного объявления переменных следует избегать в любой 
ситуации.

Дело закрыто!
Дело закрыто! )  о.

Б лагодаря своему терп ен и ю  и наш ей пом ощ и О уэн заверш ил 
отладку програм м ы  и получил долж ность тестировщ ика.

О уэн, о п ы т ш  о т 
ладчик сце-нариео 
JavaScript■

с а И Н и т !  1  
са1Мц»5 2 
о л И М о я !  3  

оаИНиш! 4 
о а Н Я и т !  5  

саИНа»!
с а 1 1 8 и т

К оррект но  работ аю щ ий код 
щ енария  радиоигры  оснащен  
консолью  от ладки.

А!ап. саИег пытЬег 7...1ойау*$ \«тпег1

далее > 545



контрольная проверка

• Хрнтролъная таблица Оуэна

(убедись, что все скобки имеют пару.

^  ‘Педись,что заключены в ско^т ,—  аккуратные

отступы помогают определить границы блощ.

Кзеегай опештвке иштх.ги:решиныхи функций — » ̂  
случ1Ш_итошдоштем.тстъ е иж на^аш т виш я причтои

проблем.

(Будь последователен в жполъэовании павычекм
фов и при необходимости ак^ратно смешиваи ю с в Я Ш Ь -

атрибутаХ;
esc-Символы со спеицалъным значением не забывай заменять ев 

символами, например (\")для павычеки ( \ ) д л я  апострофов.

уГикргда не используй оператор = ш ^ Г '
Х о т я  ЗаУоЗспрг и не считает это ошибкри, но код будет раЬо-
тать вовсе не так, как,^^^ нужно.

этоОГеред ссылкой на объект убедись что он уже создан, 
особенно касается элементов веб-страницы, которые создаются 
только после появления события onload.

Ш когда не присваивай мжальным и глобальным переменным 
о д ^ к о вы е  имена, ведь в этом случае м>кальтя переменная 
начинает использоваться вместо глобальной, и поведение 
сценария становится непредсказуемым.

546 глава 11



охота на ошибки

Согните страницу 
по вертикали, чтобы 
совместить два мозга 
и решить задачу.

В к л а д к а

Чего заслуживают дефекты кода?

--------------- - Ум' хо|̂ оШо, а два лучте! ---- -------

Подставлять дру1ую щеку —  
неправильный подход, который может 

истощить ваше терпение. Отвращение 
к борьбе с дефектами ослабит ваш код - 

а это уже проблема.



Ih и н а М и Ч е с К и е  Д а н н ь х е

%

,  Удобные .  

веб-приложения

Современный Интернет очень ОТЗЫВЧИВ, страницы умеют 
реагировать на каждый каприз пользователя. Именно об этом 
мечтают многие разработчики. JavaScript играет важную роль в осущест
влении этой мечты при помощи технологии Ajax, позволяющей эффектив
но менять «чувствительность» страниц. Благодаря Ajax страницы научились 
быстро загружаться и динамически сохранять данные, отвечая на дей
ствия пользователя в реальном времени без необходимости перезагрузки  

браузера.



хочу больше динамических данных

Жа)кда динамических данных

Помните Руби, фанатку головоломок и автора блога? Руби обо
жает свой блог YouCube, написанный с применением JavaScript, 
но она устала редактировать H T M L -файл при добавлении 
каждой новой записи. Поэтому она хотела бы отделить записи 
в блог от H T M L -кода, описывающего страницу, чтобы сосредо
точиться только на создании новых постов.

в  О в  ~ -
YouCube - The Blog for Cube Puulers

Добавление в блог YouCube 
новых записей не должно 
требовать редактирования 
кода страницы.

о

Мне хотелось бы 
новые записи в блог 
без редактирования 

НТМи-кода.

SearehttmWogJ

Ш  night а Siuge о й »  was chasing як, and St !rept уеШщ шу i
-ЯиЬ>’

Є backwMds...Ybur!

W o w % it took me a month but Ehc new cube is fmiOiy solved?

/ /  Returr a for»atte 
BEog .prototype.toHTHI

/ /  Use a gray back(
I var blogHTML »

rate tlie for
^ T M L  += “<stn 7*7*7 cube. CoaB be my last blog post for a whUe...

9̂ /2008
Attended a tally ouBide of a local азу store that ssjpped carrying cube puzzles. Powei’ to й!е puzzlers

if a 7x7x7 cube. Mixed feelings.

R a n d o m  S n s f o t i y  i

.І'ьі^гГГ“

ordered the scory 7x7x7 cube. Stortina n m^t-rn feelings.", new Date('"88/29/2008''^^
oily outside of 0 local toy stor» thot stopped corrylm^r!^ reginen to p r e p a r e . n e u  0ateCm/ei/2m-)) 7x7x7 cube. Could be .y lost blog ‘=*" P o ^ r  to the ou^,l.„i-
me a couple of weeks but the

w Date(“08/19/2008")),

Уставший владелец 
Ьлога Руби...

'  ----------к-*-*-!®*, ru w e r  t o  t
о wh le... , new Date(“09/05/2008")), 
f.nolly S O I « , - ,  ne„ -cube777.p„,.)

Date("09/03/2008")),

Чт обы добавит ь новцю  
запись, Руби должна р е 
дакт ироват ь H T M L -ф а й / 
ст раницы  YouCube.
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динамические данные

файлы с новой версией блога Руби 
м о ж н о  скачат ь т у т  к!:Ьр'.//\м \ы^.

Блог, управляемый данными
Руби на пороге новых открытий. Версия блога, разделяющая 
содержимое и структуру страницы, связана с динамическими 
данными, которые в реальном времени вставляются в страницу, 
в то время как сама страница обрабатывается браузером. Соот
ветственно, нам нужен блог, управляемый данными. Его веб
страница будет всего лищь определять структуру, в то время как 
содержимое будет меняться при помощи данных.

данны е блога х р а н я т с я  б о т ^ _  
Кельном  ф айле, кот оры й м о ж  
но редакт ироват ь независимо  
от  в е б -страницы.

Д а н н ы е  б л ога

Веб-страница

Г.,«,...

В еб-ст раница  содерж ит  
Н Т М и -ко д , определяю щ ий  
ее с т р у к т у р у , а т акж е  
код J a v a S c rip t для вст авки  
в ст раниц у динамических  
данных блога.

Записи блога вст авляю т ся  
в ст раницу из отдельного  
файла.

y<wCube ■ The Blog for Cube P omU*»

m
bf Ptakr Ы>у

JavaScript от вечает  
за обработ ку данных 
блога и вст авку их 
в веб-ст раницу.

С помощью JavaScript строчки данных блога динамически 
вставляются в H T M L -код и генерируют окончательный вариант 
страницы блога YouCube, выглядящий точно так же, как и рань
ше. Но управляемая данными страница состоит из двух частей: 
структура страницы и данные блога. Благодаря тому, что запи
си содержатся в отдельном файле, Руби больше не понадобится 
вмешиваться в код HTML, CSS и JavaScript.

Руби нуж но
редакт ироват ь  
Т о л ь к о  ф айл  
с данными блога.

youcube.html blog.xml
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дорога ложка к обеду

Кажется, работа с динамиче
скими данными очень сложна 

и требует большого количества 
кода JavaScгipt.

Небольш ие дополнительные усилия по написанию  
кода вознаграждаются в конце.
Разумеется, написание страниц, управляемых данными, 
требует дополнительного программирования, но в ре
зультате вы получите возможность быстро и легко обнов
лять их содержимое. Кроме того, в JavaScript существует 
встроенная поддержка динамических данных благодаря 
современной технике программирования, называемой 
Ajax.
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динамические данные

Ajax как возмо)кность для общения

Ajax дает возможность работать с динамическими данными благо
даря постоянному обмену небольшими сообщениями между браузе
ром клиента и сервером. Сценарий может запросить данные с сер
вера, например набор записей блога, а сервер доставляет их при 
помощи технологии Ajax. Сценарий же берет полученные данные 
и динамически вставляет их в страницу.

К л и е н т с к а я  с т р а н и ц а
запрам ибает  с Р 
данные блога при  
технологии AjaK-

позволяет 
веб-страницам 
динамически получать 
данные с сервера.

К л и е н т  дела
ет  запрос A ja x  
и ж д е т  от вет а.

</head> ■ Щ

і ^
</so<SS> Щ

youcube.html ^

. Клиент

J a v a S c rip t сл уж и т  
посредником , выполняя  
запрос, обрабатывая  
от вет  и оставляя п о 
лученные данные в веб- 
ст раницу.

Браузер.

Сервер получает  з а 
прос и от правляет  
о от вет  записи блога.

С т б е р  о т ^ ч а і ^ Г -  „ 

записей олога.

о т б е ч л е т  ьіод.хті

Получив от вет  сервера, 
клиент  берет  запи -  
си блога и мгновенно  
ост авляет  и к  в веб
ст раниц у, не т ребуя  
ее перезагрузки.

Ш Т У РМ
Что означает «XM L» в контексте записей 
блога? Каким образом он помогает работать 
с динамическими данными?
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html под другим именем

HTML для любых целей: XML

Буквы «ML» в аббревиатуре H T M L  расшифровываются как 
«язык разметки» и указывают на то, что язык H T M L  исполь
зует атрибуты и теги для создания гипертекста («НТ»), X M L  - 
это еще один язык разметки, используемый для создания всего, 
что вам будет угодно. Именно па это указывает буква «X»! Ведь 
существуют различные типы данных, которые имеет смысл 
сохранить при помощи тегов и атрибутов. Так почему бы не 
создать для них расширенный язык разметки?

XML —  язык разметки 
для форматирования 
данных любого типа.

I B 1 4 T M L Веб-страница.

badtwaf(l».-.Yl№!

Записи блога.

Основным достоинством языка X M L  является его гиб
кость. В отличие от HTML, имеющего фиксированный 
набор тегов и атрибутов, X M L  всего лишь задает правила 
их создания и использования. И  каждое построенное на 
X M L  приложение может по-своему воспользоваться ими 
для представления определенной информации.

!.. Powa- № (he pusden’
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динамические данные

форматирование с помои^ью XML

Прелесть языка X M L  состоит в возможности самостоятельно соз
давать теги и атрибуты, подгоняя язык под свои цели. Существу
ют и предустановленные варианты XML, заточенные на решение 
определенных проблем, и ими вполне можно воспользоваться 
при необходимости. Но сложно воспротивиться искушению соз
дать свой собственный вариант языка.

Как и код HTML, код  
XML сост оит  из 
иерархии элемент ов.

<movie>

<title>Gleaming the Cube</title> 
<releaseDate>01/13/198 9</releaseDate> 
<director>Graeme Clifford</director>

Каждый ф рагмент  
инф ормации о ф ильме  
хранит ся между своими 
собст венными т егами.

<Summary>A skateboarder investigates the death of his adopted brother.</summary> 

</movie>

Несмотря на то что раньше вы никогда не видели такого языка 
разметки, ведь он полностью со,здан пользователем, названия 
тегов дают возможность понять назначение данных. Более 
того, теги связаны с заключенной внутри них информацией — 
вполне логично использовать тег <director> для хранения 
сведений о режиссере фильма!

И нф орм ация
■ о ф ильме за 

ключена в тег 
<movie>.

:н 2 н и е
Соедините показанные ниже теги с соответствующим описанием и укажите, к какому язы
ку — HTML или XML — принадлежит каждый тег.

<itunes:author> 

<span>

<title>

<strong>

<input>

<prompt>

Выделение жирным текста на странице. 

Заголовок новостей.

Элемент управления вводом данных.
Преобразованный в речь текст для звонящих 
по телефону.
Автор цифровой записи 1Типе5. 

Выравнивание содержимого веб-страницы.
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решение упражнения

Вот какое описание соответствует каждому из тегов.

^ п р а ж н ш е  

решение
....  <ltunes :аиЪЬог> Выделение жирным текста на странице.

.. <зрап> — ----Заголовок новостей.

...  <11Ъ1е> ”’”̂ 4  Элемент управления вводом данных.
_НТМи <зЪгопд>-- -- Преобразованный в речь текст для звонящих

\ телефону.
.. <1приЪ> -------Автор цифровой записи [Типез.

...  <prompt> Выравнивание содержимого веб-страницы.

XML —  это Всего лишь текст

Как и HTML, X M L -данные — это всего лишь текст, соответствен
но, хранятся они в текстовых файлах. Но файлы X M L  имеют 
расширение .xml, в то время как для H T M L -файлов используется 
расширение .html или .htm.

С?

Х М  L - д а н н ы е
х р а н я т 
ся в ф а й л а х  
с р а с ш и р е н и е м  

.xml.

blog.xml
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XML +  HTML =  XHTML

Несмотря на различные расширения файлов, X M L  и H T M L  
связаны друг с другом, и эта связь называется XHTML. Это со
временная версия HTML, следующая более строгим правилам 
языка XML. Например, каждому открывающему тегу должен 
соответствовать закрывающий. В H T M L  это правило для таких 
тегов, как, например, <р>, соблюдать не обязательно.

XHTML —  это 
версия HTML, 
придерживающаяся более 
строгих синтаксических 
правил XML.

H T M L
This is а paragraph of text in HTML.<p>

8 HTML т ег <p> часто 
использует ся сам no ce5e~ 
указывая на начало или 
конец параграфа.

Другим важным отличием H T M L  и X H T M L  являются пустые теги, 
такие как <Ьг>, которые теперь комплектуются пробелом и косой 
чертой, указывающей на отсутствие закрывающего тега.

X H T M L
<p>This is а paragraph of text in XHTML.</p>

8 XHTML ка ж д о м у  о т 
кры ваю щ ем у т егу должен
соот вет ст воват ь за к р ы -
вающ ий.

H T M L
This is just a sentence.<br>

B o m  т а к  в HTML вы 
глядит  тег переноса  
ст роки .

X H T M L
This is just а sentence.<br />

Г
с о д е р ж и т  

еще и пробел с косой чертой  Нй конце. ^

В отличие от H T M L  в X H T M L  в кавычки заключаются все значе
ния атрибутов.

H T M L
<а href=home.htnil>Go home</a>

О т сут ст ви е  кавы 
чек вокруг значения  
а т риб ут а  наруш ает  
правила X H TM L.

X H T M L
<а href="home.html">Go home</a>

Все значения ат рибут ов  
в XHTML должны быт ь  
заклю чены  в кавычки.

Хотя для нужд Руби X H T M L  не требуется, он прекрасно иллюстрирует 
некоторые синтаксические правила языка XML, на пользовательской 
версии которого и будет написан новый вариант блога.
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XHTML против XML

Беседа у камина

^ T M L :.-«чг-

HTML и XML конкурируют за данные.

Последняя версия HTML была 
переф ормулирована с по м о 
щью XML и получила назва
ние X H TM L.
------------XML:

Знаешь, ты для меня все запутал. Я был опо
рой Интернета, а теперь из-за тебя люди 
стали путаться.

Но вот со мной тебе не повезло, потому что 
браузеры до сих пор отображают только 
НТМЬ-код. А что делать с тобой, они не 
представляют.

О  чем ты говоришь? Кого заботят данные, 
не имеюш,ие внешнего вида?

И  все это можно увидеть только благодаря 
мне!

Не моя вина, что ты думаешь только о веб
страницах. Я просто имею более широкие 
взгляды и потому представляю данные 
любого типа.

Вот такой я загадочный парень. Я — суш;е- 
ство без лица. Я не имею внешнего вида.
И  когда мне нужно показать себя, прибегаю 
к твоим услугам.

Вот только пе надо выходить из себя. Весь 
мир давно работает с данными, которые 
часто не видны. Банковские транзакции, 
политические опросы, погодные условия 
и многое другое.

Это так, но вот только каким образом это 
все хранится перед тем, как отобразится 
браузером? Совсем не в виде абзацев и та
блиц. Они сохраняются с моей помощью, 
плюс я облегчаю обработку данных.

Вот как... То есть ты утверждаешь, что мы 
фактически работаем в паре?

Именно так! Я не имею понятия о том, как 
выглядят данные, зато фокусируюсь на их 
значении. И  пока люди пользуются браузера
ми, для отображения данных мне нужен ты.

Приятно было это узнать!
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XML u данные блога YouCube

X H T M L  является замечательным приложением XML, быстро 
улучшающим структуру и надежность веб-страниц. Но для блога 
YouCube Руби понадобится пользовательский вариант языка 
XML, моделирующий нужные ей данные. Давайте посмотрим, 
как представить записи блога при помощи тегов XML.

YouCube - The Blog, for Cube Puzzlers

B l o g . p r o t o t y p e . s i g n a t u r e  = "by Puzzler Ruby";

<entries>
<entry>



решение упражнения

Возьми В руку карандаш 
Решение

Вот вариант языка XML для хранения записей блога.

Блог н й ~ - '^ Ь 1од> 
У о д и и л с я
между
1 ^ е г а м и
<Ь!од>,

h r  Cube P u zz le rs< /tit le >

< au tho r> P uzz le r R u b y< /a u tko r>  V „_ _ _ T e z  < title >  содерж ит  
......................................................................................................заголовок- -оло-га............

..........................
Ш к р  _  ..........................................
записеи
х р а н и т - < d a te> ll/1 4 -/2 0 0 7 < /d a eer
СЯ в теге 
<entries>. .......cube I o rde red . I t ’s a re a l p e a r l .< /b o ^ >

< /e n tru ^ i^ — ■ от дельная запись
.. .....Зй^л.^ченй ,6 тег. .<£ntsry>..

................  и  дат а.

< / b l o g >

тело з а 
писи 'блогй' ■заключены-
в свои собственные 
теги.

_  Часщо

^ а д а Б а е М ы е
B o i i j> o c : b i

_  > А почему не хранить записи блога в виде обычного, не
форматированного текста?

Как XML связан с Ajax?

О̂ ! Вы можете хранить их в таком виде, но потом будет неимо
верно сложно разбить информацию на набор записей, каждая из 
которых связана с отдельной датой. XML структурирует данные 
предсказуемым образом, позволяя легко выделять отдельные 
записи, не говоря уже о заголовке или имени автора блога.

Насколько для записи данных блога в формате XML 
нужен тег < e n t r i e s > ?

Q :  НЕ являясь обязательным , этот тег делает данные более 
структурированными и легкими для понимания. Например, 
в предыдущем примере без тега < e n t r i e s >  оказалась бы 
невозможной поддержка множественных тегов < e n t r y > ,  
остались бы только теги < t i t l e >  и < a u th o r> .  Тег 

< e n t r ie s >  предполагает наличие набора записей и делает 
более очевидным способ использования данных.

5=

С  ! Название Ajax образовалось как сокращение от 
«Asynchronous JavaScript And XML» (асинхронный JavaScript 
и XML), так что XML непосредственно связан с Ajax. В настоящее 
время роль технологии Ajax расширена настолько, что для нее 
не всегда требуется XML. Но именно этот язык формирует осно
ву большинства Ajax-приложений, предоставляя замечательный 
механизм моделирования данных.

Как вы увидите в этой главе, связь между Ajax и XML обнару
живается также в способе поддержки технологии Ajax языком 
JavaScript. В качестве формата данных для обработки запросов 
Ajax JavaScript не ограничен языком XML, но именно этот язык 
упрощает обработку этих запросов. Так что хотя некоторые 
пуристы и утверждают, что XML никак не связан с Ajax, на самом 
деле они идут рука об руку.
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Я до сих пор не понимаю, 
почему, сохранив данные в опреде
ленном формате, мы делам их дина

мическими?

Сам по себе формат XML не делает данные 
динамическими, но он связан как с технологией Ajax, 
так и с DOM.
Именно формат X M L  чаще всего используется в Ajax, 
и, следовательно, именно в нем логично представлять 
данные, которые будут пересылаться на сервер и обратно 
в управляемой данными версии блога YouCube. Именно вы
сокая структурированность языка X M L  делает его идеаль
ным для пересылки данных.
А  сходство X M L  с H T M L  (XHTML) делает возможным 
применение D O M  для доступа к X M L -данным, представ
ленным в виде дерева узлов. То есть вы можете написать 
код JavaScript, проходящий по дереву X M L -узлов, аккурат
но изолировать нужные вам данные и затем динамически 
встроить их в веб-страницу. Именно это делает X M L  наи
лучшим решением для построения динамических страниц, 
управляемых данными.
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добавляем ajax

Добавим к блогу Ajax

Имея на руках документ X M L  с записями блога, Руби готова ди
намически вставить их на странипу YouCube при помощи Ajax.

Каким же образом 
Ajax динамически 

вставляет XML- 
данные в страницу?

©
С е р в е р  п о л у ч а е т  

з а п р о с  и  н а ч и н а 

е т  ф о р м и р о в а н и е  

о т в е т а .

I
Серве|»

Х ш т й Я

Запрос
в основе работы Ajax концепция запро
сов и ответов, означающая поддержку 
обмена данными между клиентом и сер
вером.

Y c w C u b e - T h e B

т
О

До отправки A ja x -запроса  
страница не им еет  данных
и пот ом у не может о т о- 
сразит ь записи блога.

О
Б р а у зе р  отправля
ет  сер в ер у  за п р о с  
и ж д е т  ответа.

Запрос предст авляет  
содой им я  XM L-файла  
с записям и блога.

youcu6e.html
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Сервер

Иногда для обработ ки  
запросов A ja x  и подго
т овки от Ьет нык дан 
ных т ребует ся сцена -
р и й  на ст ороне сервера.

С ерв ер  с о з д а е т  ответ  
для б р а у з е р а ,у п а к о в а в  
д а н н ы е  в ф а й л  Ы од.

В от вет  возвращ ает ся  
содержимое X M L -ф айла  
с записям и блога.

blog.xml

Ответ

о
Б р а у з е р  р а с п а к о 

в ы в а е т  п о л у ч е н н ы е  

Х М Ь д а н н ы е  и  а к к у 

р а т н о  в с т а в л я е т  и х  

в  с т р а н и ц у .

..., ТвиСи&е~ Пж »ОД fef СиЬе Put*»-*'
Y o u C u b e  -  T h e  В1<% Гог C u b e  P u a d e rs

„SMTChrteSoiif.......... '■ -
9/24/2008

a b u ^  соЬс w »  chastof me. snd it faq« yeHmg щ  name

9/19/2009

Wow. Ц юок me a  niMth but me ПС» cube h  Anally .-Mlved!

После вс1т а6ки Х М и -д а нны х  
о Н ТМ 1~код ст раницы  они 
ст ановят ся видимы  в б р а у 
зере.

Ь Piaster/1ы1>у 
9/SOM

9/3/2008t М  а Ю с « 1 p̂ped carrying „.Ьс pcvJ«. « *
8Л»М ев м

youcu5e.html

•вттштт т щ т щ г ^

Ш Т У РМ
Какой именно код JavaScript отвечает за обработку 
запросов Ajax и ответов на них?

На ст ранице работ ает  
код JavaScript, о т вечаю 
щ ий за создание запроса  
Ajax и обработ ку от вет а.
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что касается JavaScript

интерфейс XMLHttpRequest

BJavaScript существует встроенный объект XMLHttpRequest, 
инициирующий запросы Ajax и обрабатывающий ответы. Он 
достаточно сложен и содержит набор методов и свойств, кото
рые и осуществляют поддержку технологии Ajax.

readyState
Текущее состояние объекта;
О (неинициализирован), 1 (от- 
крыт), 2 (отправка данных),
3 (получение данных), 4 (данные 

/ загружены).
/ status

НТТР-код статуса запроса 
(  например 404 (не обнару- 
\ жено) или 200 (ОК).

Эти свойства 
определяют. 5ыл 
ли получен кор
ректный от вет  на 
запрос Ajax.

onreadys tatechange
Ссылка на функцию, 
вызываемую при измене
нии состояния запроса.

О бъект  XM LHttpRequest и м е 
ет  и другие свойства и м е 
тоды, но т у т  перечислены  
самые важные из них.

XMLHttpRequest

V

t
Это уникальное свойство 
содержит ссылку на специ
альный обработчик собы
т ия, который вызывается 
при изменении состояния 

— именно он 
обрабатывает ответы.

responseText
Текст ответа на запрос.

responseXML
Текст ответа на за
прос в виде дерева 
X M L -узлов.

send()
Отправка запроса 
на сервер для об
работки.

abort()
Отмена текущего 
запроса.

Эт от  мет од п р и 
меняется, чтобы 
от м енит ь сделан
ный запрос.

open О
Подготовка запроса путем 
указания его типа, URL 
и других параметров.

S
Эти два метода и с
пользую т ся в паре 
ОЛЯ подготовки 
запросов Ajax и их 
отправки на сервер.

J

Эти два свойства 
хранят  данные, п о 
лученные с сервера 
в от вет на запрос.
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Применение XMLHttpRequest

Объект X M L H t t p R e q u e s t  — потрясающе мощный и удивительно гибкий. 
Но мощность и гибкость сопровождаются сложностью, в результате 
даже базовые запросы Ajax требуют изрядного количества кода JavaScript. 
Частично за это в ответе несовместимость различных браузеров. Удруча
ет также возможность легко запутаться в параметрах настройки объекта 
даже в случае, когда вам требуется только быстрое динамическое пере
мещение данных.
Рассмотрим в качестве примера код создания объекта X M L H t t p R e q u e s t ,  

работающего с различными браузерами;

Объект
XMLHttpRequest 
является мощным, 
но сложным в ис
пользовании инстру
ментом.

var request = null; 
if (window.XMLHttpRequest) 

try {
{

request = new XMLHttpRequest{); ■fer 
} catch (e) {
request = null;

}
// Пробуем версию ActiveX (IE)
} else if {window.ActiveXObject) { 

try {
request = new ActiveXObject{"Msxml2.XMLHTTP 

// Пробуем объект ActiveX более старой версии 
} catch(е) { 
ttry

Различные подходы  
к  созданию  объект а  
X M LH ttpR ec^uestj т а к  
ка к  он п о -р а з н о м у  п о д 
держивает ся разны м и  
версиями браузера IE.

) ;  
I E

}

request = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP" 
catch(e) { 
request = null;

. J

O n e m m o p  t r y - c a tc h  является  
усоверш енст вованным м е ха н и з
м о м  обработ ки ош ибок исполнения  
о Ja va S crip t.

о д с к а з к а

Создание 
объекта 

X M L H t t p R e q u e s t  

затруднено тем, что для 
каждого браузера тре
буется своя реализация.
К счастью, набор методов 
и свойств одинаков для 
всех браузеров —  учиты
вать разницу в браузерах 
требуется только при 
создании объекта.

Теперь, когда объект X M L H t t p R e q u e s t  готов, нужно задать 
функцию обработки запроса и затем создать сам запрос.

__ Э т а ф ункция вызывается после
от вет а сервера на запрос.

request.onreadystatechange = handler;
request.open(type, url, true); // всегда асинхронный (true)

, чтый запрос гот ов к  от правке , здесь 
же указы вает ся его т и п  (Q E T  или POST).

При открытии запроса следует указывать его тип ("GET" или "POST"), 
адрес URL сервера, а также является ли этот запрос асинхронным или 
нет. Асинхронные запросы выполняются в фоновом режиме, не застав
ляя сценарий ждать, именно поэтому почти все запросы Ajax являются 
асинхронными.

далее * 565



все получено

Получение U отправка

Тип запроса Ajax крайне важен, поскольку отражает не 
только содержимое запроса, но также и его назначе
ние. Первый тип, его еще принято называть методом 
запроса, называется GET и применяется для получения 
данных с сервера, не влияя на них. Второй тип запро
са, POST, обычно связан с отправкой данных на сервер, 
что приводит к некоторому изменению его состояния.

В Ajax используются 
те же два типа запросов, 
которые применяются для 
отправления HTML-форм, 
то есть GET и POST.

GET
Используется для получения датых 
и не меняет ничего на сервере. Не
большие фрагменты данных могут 
быть при необходимости отправлены 
на сервер в виде URL. Запрос GET пре
красно подходит для получения запи
сей блога из хранящегося на сервере 
X M L -файла.

PO ST

изменени^’̂ вдпрТм^ инициируяных в базу. Ппи “ хранение дан- 
данных в ответ на °™Равка
идеально подходит Запрос Pos Т 
записей в блог при п н о в ы х

■̂ ог при помощи веб-формы.

З а п р о с GET

И м я  X M L -  
'айла, с о -  

'ержащ&го 
з а т е и  блога.

Запрос ^5ET никак  
не влияет  на 
сервер,, т ак как 
он всего лишь 
пр осит  прислат ь  
записи.

З ап р ос  PO S T

Date: 09/26/2008 
Body: "These dreams 
Image: cubeapart.png

just.

Запрос POST меняет 
состояние сервера 
требуя сохранить 
новую запись.

N
Новая запись  
в блог, ко т о р ую  
нужно сохранить 

1на сервере.

blog.xml
О твет н а  з а 
п рос GET.

Ответ н а  з а 
прос POST.
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Запрос с объектом XMLHttpRequest

Определившись с типом запроса и указав этот тип в момент открытия, 
мы подходим к задаче отправки запроса на сервер для последующей 
обработки. Код отправки запроса зависит от того, какой тип вы выбра
ли, GET или POST.

Тип d E T  и URL указываются
о м ом ент  от крытия запроса.

r e q u e s t . o p e n ( " G E T " ,  "blog.xml", true); // в с е г д а  а с и н х р о н н ы й  (true) 

r e q u e s t . s e n d ( n u l l ) ;

Если аргум ент  метода 
5епсі() им еет  значение 
пиИ, значит, от прав
ленный запрос не содер
жит данных.

Записи блога в формате 
XML запрошены из располо
женного на сервере файла 
blog.xml при помощи запро

са GET.

З а п р о с  G ET

/ Ш Е Ь Новая запись в блог от
правляется на сервер при 
помощи запроса POST.

Запрос вклн>чает 
Нй сервер данные, поэт ому нужно 
указывать их тип.
r e q u e s t . o p e n ( " P O S T " ,  " a d d b l o g e n t r y . p h p " ,  true); // в с е г д а  а с и н х р о н н ы й  (true)

r e q u e s t .s e t R e q u e s t H e a d e r (" C o n t e n t - T y p e " , " a p p l i c a t i o n / x - w w w - f o r m - u r l e n c o d e d ;  c h a r s e t = U T F - 8 " ); 

request.send("09/26/2008&These dreams just..,&cubeapart.png");

При открытии запроса 
указывается его т и п  POST 
и URL сервера.

Н е волнуйтесь, если вы пока не поняли 
разницу между запросами GET и POST,

Все станет намного понятнее по мере того, 
как мы используем полученные знания на 

практике для обновления нашего блога YouCube.

Отправляемые вмест е с запро
сом данные передаются методу 
5епс1() в качестве аргумента.

далее > 567



болезни роста: упрощаем ajax

Упростим задачу

Объект XMLHttpRequest является крайне мощным инструментом, 
но пользоваться им непросто, в чем вы уже успели убедиться. Впро
чем, требуется и изрядное количество «стандартного» кода, который 
применяется в любом Ajax-приложении. Поэтому для облегчения 
работы с объектом XMLHttpRequest пишутся сторонние библиотеки 
Многие из них расширяют функции JavaScript, что требует изучения 
дополнительного материала.
Упростив задачу до предела, создадим для нашего блога YouCube 
специальный объект, который поможет работать с объектом 
XMLHttpRequest. Это даст нам возможность сфокусировать вни
мание на технологии Ajax, вместо того чтобы бороться с объектом 
XMLHttpRequest или настраивать стороннюю библиотеку. Наш 
объект Aj axRequest сделает работу с объектом XMLHttpRequest 
намного проще.

Специальный объект 
A^axRequest упростит 
создание А^ах-запросов.

XMLHttpRequest е>ольилинство методов 
объекта AjaxRequ&st 
являются свойст ва- \  
MU доступа к объекту ' 
XMLHttpRequest.

Л е ж а щ и й  в основе объ ект 

X M L H ttpR eq uest хранится  
в свойстве requ est специально
го объ екта A jaxR equest.

Конструктор объекта Aj axRequest крайне упрощен, по срав
нению с конструктором объекта XMLHttpRequest. Вот как про
сто выглядит код создания объекта Aj axRequest, способного 
инициировать запросы Ajax во всех современных браузерах;

_ Метод 5епс(0 объекта 
AjaкRecшest выполняет  
ОСЮ работ у по от кры т ию  
и отправке запросов.

v a r  a j a x R e q  = n e w  A j a x R e q u e s t ()
К онст рукт ор AjaxRequest
авт омат ически берет на 
себя все сложности соз
дания базового объекта 
XMLHttpRequest.
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динамические данные

Магниты JavaScript
Специальный объект Aj axRequest является оболочкой стандартного объекта 
XMLHttpRequest, предоставляя более простой интерфейс для отправки Ajax- 
запросов и обработки ответов на них. Но в методе send () этого объекта не хватает 
ряда фрагментов. Воспользуйтесь магнитами, чтобы восстановить код метода.

. u n c t i o n , p o . t O a „ T , p , ,  P = . t . « a ,  ,

if (this.request != null) {
// Удаление предыдущего запроса 
this.request.abo r t () ;

// добавим параметр durrmy для переписывания кэша браузера 
url += "?dummy=" + new Date ().getTimeО ;

try {
this.request.onreadystatechange = .................

true); // всегда асинхронный (true)
this . request. open (............ '........... '

if (type.toLowerCase0  == "get ) {
// Отправка запроса GET; без данных

this.request.send(. . ) ;

 ̂ / / ' L i p a B K a  запроса POST; последний аргумент содержит данные

this.request.setRequestHeader("Content-Type",...................

this . request. send (.................. ' '

}
} catch (e) { . f  the server \n" + "Details:alert("Ajax error communicating with the server. \
}

) ;

e)

handler

typ e
postDataType PostData
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решение задачи с магнитами

/ / ,сз Решение задачи с магнитами
Вот как выглядит метод send () объекта Aj axRequest.

М ет од sendQ от правляет  
запросы  с указанны м  на ~ 
оором аргум ент ов.

Данные  
от сы ~ 
лаю т ся "  
на сервер 
т олько  
в случае  
запро  -  
са т ипа  
POST.

AjaxRequest.prototype.send= function(type, url, handler, postDataType, postData) (
if (this.request != null) {

// Удаление предыдущего запроса 
this.request.abort();

// Добавим параметр dummy для переписывания кэша браузерау I f J— -- і ••
url += "?dummy=" + new D a t e ()-getTime();

try

this.request.onreadystatechange

this. request. open.(.

[
handler і

ф ункция h a n d le r  
вызывается для 
обработ ки о т ве 
т ов сервера.

type true); 1 1  всегда асинхронный (true)

if (type.toLowerCase () —  "get") { ^  
// Отправка запроса GET; нет данных

this.request.s e n d (

Л р гц м е н т  ty p e  м ет ода  
sendQ определяет , б у 
дет  ли эт о запрос Q ET  
или POST

pi "I II •
1 1 Отправка запроса POST; последний аргумент содержит данные 

this.request.setRequestHeader("Content-Type", 

this.request.s e n d (

postDataType ) ;

PostData ) ;

alert("Ajax error communicating with the server.\n + Details. + e) ;

Э т о т  код хранит ся  oo 
внеш нем файле ajax.js  
вмест е с к о н с т р у к т о 
р о м  и другим и м ет одам и  
объект а A jaxR equest. ajax.js
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динамические данные

Анализ запросов Ajax

Специальный объект Aj axRequest состоит из конструктора 
и набора методов, один из которых нам особенно полезен. Это 
метод send (), подготавливающий и отправляющий на сервер 
запросы Ajax. Все эти запросы принадлежат или к типу GET или 
к типу POST, аналогично запросам отправки форм в HTML. Но 
в случае с Ajax запросы не сопровождаются полной перезагруз
кой страницы.

send(type, url, handler, postDataType, postData)

AjaxRequest

type
Тип запроса, GET или POST, 

url
Адрес URL сервера (в случае 
с блогом YouCube это blog.xml). 
При необходимости данные 
пакуются в этот URL.
postDataType
Тип отправляемых данных (толь
ко для запросов типа POST).

handler
Функция обратного вы
зова, используемая для 
обработки ответов.

postData
Отправляемые данные (только для 
запросов типа POST). Эти данные 
можно отправлять в различных 
форматах.

Все запросы Ajax имеют одинаковую структуру, хотя у за
просов типа GET отсутствует два последних аргумента. 
Соответственно, самыми важными для самых простых 
запросов Ajax являются первые три аргумента метода 
send (). В качестве примера рассмотрим запрос данных 
X M L  из находящегося на сервере файла movies.xml:

T u n  з а 
проса. Л

URL запрашиваемо^-
файла.

ajaxReq.sendC'GET", "movies.xml", handleRequest);

Предполагает ся, чт о  
объект  А]акЯщ ие^Ь  
уж е  создан и х р а 
нит ся в переменной 
a ja x R e q .

Эта ф ункция бу
дет вызываться для 
обработ ки от вет а  
Нй запрос.

Н е  волнуй
тесь об 
обработке 
запросов.

Пока вам достаточно понимать, что 
существует специальная функция,
вызываемая после получения ответа 
на запрос.
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могу ли я  сделать запрос?

Выполнение запросов

Пока метод send {) отправляет запрос на сервер, веб-страница 
может выполнять другие операции. Именно поэтому запрос на
зывается асинхронным. При синхронном запросе происходит 
«заморозка» страницы. Вы ничего не можете делать до получения 
ответа с сервера.

У о и С о Ь е  -  - П и  Ш о д  f o r  C u b e  P o K ie r s

П о к а  з а п р о с  о б р аб а ты в а 
е тс я  с е р в е р о м , с т р а н и ц а  

м о ж б т  вы пол нять  дру*’*'*® 

д ей ств и я -

Сервер

^̂ youcujte.html

Тот факт, что страница не замораживается в процессе обра
ботки запроса, не означает, что пользователь действительно 
может сделать что-нибудь продуктивное. Все зависит от осо
бенностей страницы. В случае с блогом YouCube успешный 
просмотр записей целиком зависит от скорости получения 
ответа на запрос А̂ ах.

Асинхронные запросы 
Ajax не замораживают 
странипу во время своей 
обработки.

КЛЮ ЧЕВЫ Е
МОМЕНТЫ

А
и

Объект XMLHttpRequest является стэндарт- 
ным и предназначен для обработки запросов Ajax. 

Специальный объект Aj axRequest позволяет 
работать с Ajax, избегая непосредственных обраще
ний к объекту XMLHttpRequest.

Все запросы Ajax делятся на два типа, get и post, 
и определяются отправляемыми на сервер 
данными. 

Метод send () объекта Aj axRequest открывает 
запросы Ajax и отправляет их на сервер.
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Обязателен ли для выполнения 
запросов объект A j  a x R e q u e s t ?

Q ;  Нет. Для отправки запросов 
и обработки ответов можно 
воспользоваться непосредственно 
объектом X M L H t t p R e q u e s t .  Но 
зачем это делать, если использовать 
объект A j  a x R e q u e s t  удобнее 
и проще? Он создается для удобства и 
упрощает работу с Ajax, взяв на себя 
всю сложную работу по формированию 
запросов.

3 *  Чем запросы/ответы на них Ajax 
отличаются от запросов/ответов 
в HTTP?

; Запросы HTTP и ответы на них 
используются браузерами для получения 
HTML-страниц с веб-серверов. Запросы 
Ajax во многом с ними сходны. Вот их 
основные различия: запрос Ajax

ЧаДаБаеМые
B o l I p o C b i

может быть и не связан с доставкой 
HTML-данных. Более того, основным 
достоинством Ajax является именно 
возможность запросить данные любого 
типа.

Важную роль таюке играет размер 
запрашиваемых данных. Ajax вовсе не 
обязан запрашивать за один раз целую 
страницу или документ. Вполне можно 
ограничиться пересылкой фрагмента 
данных. Именно благодаря этому Ajax 
позволяет динамически редактировать 
страницы. При этом вставка новой 
информации происходит без перезагрузки.

^ 5  То есть Ajax позволяет 
динамически разобрать страницу 
по кусочкам?

Q ;  Да! При этом важна не только 
сама способность собирать страницу 
из фрагментов. Важно распределение 
во времени этой сборки. Запросы Ajax 
и обработка ответов на них происходит

часаро динамические данные

в реальном времени, не прерывая 
использования страницы. Другими 
словами, пользователю не приходится 
перезагружать страницу для обновления 
ее небольшого фрагмента. Подгрузка 
этого фрагмента происходит в фоновом 
режиме.

Каким образом со всем этим 
связаны запросы G E T  и P O S T ?

; Тип G E T  или P O S T  определяет 
особенность обработки запроса на 
сервере. Однако способность время 
от времени динамически запрашивать 
данные не зависит от типа запроса. 
Основное различие между запросами 
G E T  и P O S T  в том, меняется или нет 
состояние сервера в ответ на получение 
новых данных. Скажем, если данные 
сохраняются в базе, их отправка 
осуществляется при помощи запроса 
типа P O S T . В противном случае можно 
ограничиться запросом типа G ET.

КТ9 И НТ-
Совместите фрагменты кода с описанием.

XMLHttpRequest

GET

send()

AjaxRequest

POST

Запрашивает данные, ничего не 
меняя на сервере.
Отправляет запрос на сервер 
и получает ответ.
Отправляет данные на сервер, 
меняя его состояние.
Стандартный объект JavaScript 
для работы с А̂ ах.
Специальный объект для упро
щения работы с Ajax.
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ответ на задачу

Вот какое описание соответствует каждому из фрагментов кода. 

XMLHttpRequest

GET

send()

AjaxRequest

POST

Запрашивает данные, ничего не 
меняя на сервере.
Отправляет запрос на сервер 
и получает ответ.
Отправляет данные на сервер, 
меняя его состояние.
Стандартный объект JavaScript 
для работы с Ajax.
Специальный объект для упро- 
ш,ения работы с Ajax.

AjaxRequest

XM U H ttpRequebt

----------------

упрощая работу С Ajax.
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Создание запросов

Вне зависимости от того, каким образом используется Ajax и к каким 
данным он пытается получить доступ, обмен данными начинается с за
проса. Поэтому первая задача, которую нужно решить Руби для нре- 
враш;ения блога YouCube в приложение, управляемое данными, — это 
запросить файл X M L  с записями блога.

динамические данные

Кажется, мне нужно создать объ
ект /AjaxRequest, а затем запросить 

записи блога.

Создание объекта. AjaxRequest.

Запрос GET для получения 
с сервера файла blog.xml.

Обработка запроса?

По поводу шага  3  Руби пока не 
-- уверена,, п о эт о м у  она р е ш а 

ет  сф окусироват ься на первых 
двух эт апах-
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решение упражнения

„ ^ В о з ь м и  В руку карандаш

Решение Вот как выглядит код создания объекта A j a x R e q u e s t и со
ответствующий запрос записей блога.

v a r  oj'axRefj = n e w  A jaxR equestQ ;

©  ajaxReq.send("Q ET"j ‘'b log .xm l“ , handleR equest);
Н ам  пот ребует  -  ___
СЯ запрос G ET для . j Д л я  оёрадот ки запро-
получения данных Файл ф о р м а т а  X M L  сй нам  пот ребует ся
с сервера. указан , ка к  URL запроса специальная ф ункция

^  ^  handleRequestQ .

Закончишь —  Вызови меня

После отправки запроса Ajax роль браузера меняется — он 
не ждет ответа с сервера. Благодаря тому, что запросы Ajax 
обычно являются асинхронными, пользователь может 
продолжить работу со страницей, а ожидание ответа проис
ходит в фоновом режиме. Как только обработка запроса на 
сервере закончена, ответ обрабатывается кодом JavaScript 
при помощи функции обратного вызова.

Сценарий на стороне клиента 
обрабатывает ответ, полученный 
на запрос Ajax, при помопщ 
специальной функции обратного 
вызова.

Создание объекта A j a x R e q u e s t .

@  Занре€-€&¥-йДя-нодучения 
-с-сеушера файла hlô ptwU-

Сервер от правляет  о т 
вет  браузеру, кот оры й  
вызывает специальную  
ф ункц ию  обработ ки.

(^ ^ ^ б р а б о т к а

В сценарии блога должна  
п р исут ст воват ь ф у н к 
ция обрат ного вызова 
n a n d le R e q u e s t ( ) .

handleRequestО ;
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динамические данные

Обработка ответа

в нашем случае окончание обработки запроса должно приводить 
к вызову специальной функции handleRequest (), которая в за
висимости от полученных с сервера данных предпринимает опреде
ленные действия.

Каким же образом функция, об
рабатывающая ответ на запрос, получает 
доступ к присланным с сервера данным?

Доступ к полученным в ответ на запрос данным имеют методы 
объекта AjaxRequest.
Для этой цели применяется два метода объекта Aj axRequest, 
которые называются getResponseText {) и getResponseXML ().

AjaxRequest

getResponseText()
Получение ответа на за
прос Ajax в виде текста.

Выбор метода зависит от того, в каком формате вам нужно 
получить ответ. Для получения структурированного кода 
используйте метод getResponseXML (). Соответственно, 
метод getResponseText () даст ответ в виде обычного 
текста.

getResponseXML()
Получение ответа на запрос 
Ajax в виде структурированного 
X M L -кода.

Ш Т У Р М

Код XM L во многом напоминает код H TM L. Как бы вы орга
низовали доступ обработчика запросов к данным XML?
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на помощь приходит DOM

Если XML является набором 
тегов, нельзя ли для обработки 

таких данных использовать DOM?

author

"Puzzler Ruby 
.....

Тег <аиИаог> содерж ит  
им я  авт ора в виде до 
чернего т екст ового
элемент а.

DOM как Выход из поло)кения

Любовь Руби к сісладьіванию головоломок явно развивает ло
гическое мышление, потому что она совершенно права, пред
лагая воспользоваться D O M  для обработки данных в формате 
XML. Как вы помните, D O M  управляет данными HTML, пред
ставляя их в виде дерева узлов. А  значит, аналогично можно 
поступить с данными XML. Достаточно представить как дерево 
узлов блог YouCube.

^<tltle>YouCube - The Blog for Cube Puzzlers</title> 
<author>Puz2ler Ruby</authot>
<entries>

<entry>
<date>08/14/2008</date>  ̂ .
<body>Got the new cube I ordered. It's a real pearl.

</entry>

<entry>
<date>09/26/2008</date>
<body>These dreams just keep getting weirder... 
a cube take itself apart. What <strong>does</strong> it 
mean?</body>
<image>cubeapart.png</image>

</entry>
</blog>

Тег <Ьое(у> м о ж е т  быть 
предком  для целого н а 
бора тегов, если записи ~ 
блога содерж ат  НТМЬ- 
фюр м ат ирование.

Руби нужно извлечь записи блога из набора узлов XML, что про- 
ш;е всего сделать при помош,и функции. Нет смысла добавлять 
к блогу YouCube дублируюш;иеся фрагменты кода, если этого 
можно избежать.
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динамические данные

Q «функции get]e^t() Подробно

Специальная функция getText () выполняет монотонную ра
боту по извлечению содержимого узлов DOM.

function getText(elem)
var text = 
if (elem) {

Э т о т  а р гум е н т  ука~  
. зывает  на элем ент , 
содерж им ое кот орого  
т ребует ся извлечь.

if (elem.childNodes) {
for (var 1 = 0 ;  i < elem.childNodes.length; i++) { 

var child = elem.childNodes[i]; 
if (child.nodeValue)

text += child.nodeValue; 

else { ^ _______________

Ц и к л и ч е с к и й  
п р о см о т р  в с е х  
д о ч е р н и х  у з л о в
элемент а.

if (child.childNodes)
if (child.childNodes[0].nodeValue)

text += child.childNodes[0].nodeValue;

Добавление  
содержимого  
дочерних узлов  
в перем енную  
te x t.

return text;

Возвращ аем  
. перем енную  te x t ,  

в кот орой  т е 
перь находит ся  
все содерж им ое  
дочерних узлов.

Если дочерние узлы, 
в свою очередь, яоля-

■ ю т ся предкам и для 
других узлов, берем  
т екст овое содержи -  
мое первого из них 
и двигаемся дальше.

в руку карандаш
Предполож им , что по лученны е  в ответ на зап рос  данны е  

в ф ормате X M L  уже сохранены  в перем енную  xmlData. Н ап и 

шите код, задаю щ ий  си гнатуру  блога Y ouC ube  как содерж им ое  

X M L -тега <author>.
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ответы на запросы о себе

Вот как выглядит код, задающий сигнатуру блога YouCube как 
содержимое XML-тега <author>.

\^^'^/<^J<aK^cuzH aM ypa являемся‘'«t-riMi'vvwM м и л я е тся
сбойст вом  уровня класса, ее з а 
дание должно рсущесилвляться 
при  пом ощ и п р о т о т и п а  Blog.

В спомогат ельная  
ф ункция ye tT ex tQ  извле
кает  содерж им ое тега 
<author> .

В Х М  и -д анны х м о ж е т  
быт ь т олько  один тег 
<аиЬког>_, п о эт о м у  прост о  
дерем первый тег.

^ ^ Q B P A S O T I C A .  е У Ш Ё Т е З В  Й Л  Э А П Р С ( С Ы
И нтервью  нед ел и:
И с п о в е д ь  ф у н к ц и и  h a n d le R e q u e s tO

Head First: М ы  слышали, что вы достигли совер
шенства в ответах на запросы Ajax. Расскажите, 
что для этого нужно?
handleRequestO: Когда приходит ответ на за
прос, я его обрабатываю. Сначала нужно убе
диться, что ответ корректен, затем я перехожу 
к полученным данным и при необходимости 
интегрирую их в веб-страницу.
Head First: То есть вас вызывают сразу после за
вершения запроса?
handleRequestO: Да. Хотя на самом деле меня не
сколько раз вызывают и в процессе обработки за
проса, но по большей части в моих услугах люди 
заинтересованы только в самом конце.
Head First: И  как же вы узнаете о том, что насту
пил тот самый момент?
handleRequestO: Ну, объект AjaxRequest имеет 
пару методов, при помощи которых я могу про
верить состояние запроса и убедиться в том, что 
его обработка без проблем завершена.
Head First: А  откуда вы узнаете, что нужно делать 
в этот момент?

handleRequestO: Это решаю не я. Я же специаль
ная функция и меняюсь от приложения к прило
жению.
Head First: Почему?
handleRequestO: Потому что разные приложе
ния используют полученные в ответ на запрос 
данные по-разному.
Head First: Вы хотите сказать, что для каждого 
приложения вас нужно писать заново?
handleRequestO: Именно так. И  это имеет 
смысл, ведь, к примеру, приложение для покупок 
в Интернете обрабатывает Ajax-запросы совсем 
не так, как блог. Ajax гарантирует мой вызов по
сле завершения обработки запроса, а дальше все 
зависит от приложения.
Head First: То есть создание управляемой Ajax 
страницы означает создание специального обра
ботчика запросов?
handleRequestO: Да, вы все правильно поняли. 
Head First; Спасибо за поучительную беседу. 
handleRequestO: Всегда счастлива поговорить.
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динамические данные

М Ш А  П О М Я  Г А М Т А
П о п р о б у й т е  се ^я  Б р>оДи сосвдаБивдеЛя 

n jn iM e ^ a H u u  U og-bffCHume, к а к  j^ a S o m a e m

= ф у н кц и я  W iJ I e R e '^ s t O  iu n c tio iL  

1  -  М аГиЧ есКое Ч исло . Ц айД ехпе

Л и Б ь 1 'J  oCogpHHooxieU, В ед у щ и х  

к  y<3iemHo]viy Б ь л о л н е н и р э  з а п р о с а ?

f u n c t i o n  h a n d l e R e q u e s t O  {
if ( a j a x R e q . g e t R e a d y S t a t e О  == 4 && a j a x R e q . g e t S t a t u s () = =  200) {

1 1  С о х р а н я е м  п о л у ч е н н ы е  д а н н ы е  в ф о р м а т е  X M L
v a r  x m l D a t a  = a j a x R e q .g e t R e s p o n s e X M L ().g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " b l o g " )[О ];

// З а д а е м  с и г н а т у р у  б л о г а
B l o g . p r o t o t y p e . s i g n a t u r e  = "by " + g e t T e x t ( x m l D a t a .g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " a u t h o r " )[0])

// С о з д а е м  м а с с и в  о б ъ е к т о в  Blog, с о д е р ж а щ и й  о т д е л ь н ы е  з а п и с и  
v a r  e n t r i e s  = x m l D a t a . g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " e n t r y " ) ; 
for (var 1 = 0 ;  i < e n t r i e s .length; i++) {

// С о з д а е м  зап и с ь
b l o g . p u s h ( n e w  B l o g ( g e t T e x t ( e n t r i e s [ i ] .g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " b o d y " ) [0]), 

n e w  D a t e ( g e t T e x t ( e n t r i e s [ i ] .g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " d a t e " )  [0])), 
g e t T e x t ( e n t r i e s [ i ] . g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " i m a g e " ) [0])));

}

// О т о б р а ж а е м  блог 
s h o w B l o g (5) ;
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ответ на задачу

Ответ на з а д а ч у

I j o r n  к а к и м и  К о м м е н т а р и я м и  сЛеД°БаЛо 

снабдить сзаеДиаЛьнук* =рункДи1о Wicllej|e=ji'est().

Присваиваем сигнатуре 
блога содержимое тега  
<autkor>.

f u n c t i o n  h a n d l e R e q u e s t O  { 
if ( a j a x R e q . g e t R e a d y S t a t e О

Убеждаемся в успешном  
выполнении запроса Ajax,
проверяя его состояние. '

== 4 && a j a x R e q . g e t S t a t u s О  == 200) {

XM L-данные содержат 
всего один тег <Ыоу>, 
поэт ому берем первый 
элем ент  массива, воз
вращенного функцией 
yetElementsByTagNameQ.

// С о х р а н я е м  п о л у ч е н н ы е  д а н н ы е  в ф о р м а т е  XML
v a r  x m l D a t a  = а j a x R e q . g e t R e s p o n s e X M L ().g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " b l o g " )

// З а д а е м  с и г н а т у р у  бл о г а
B l o g . p r o t o t y p e . s i g n a t u r e  = "by " + g e t T e x t ( x m l D a t a .g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ("author")

// С о з д а е м  м а с с и в  о б ъ е к т о в  Blog, с о д е р ж а щ и й  о т д е л ь н ы е  з а п и с и  ПолучаеМ все
v a r  e n t r i e s  = x m l Data. g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e  ("entry") ; ^ — — --------- э л е м е н т ы ,  с о -

for (var i = 0; i < e n t r i e s . length; i++) { ^ ^ р ж а щ и е  з а -

/  /  С о з д а е м  зап и с ь  п и с и  б л о г а .

b l o g . p u s h ( n e w  B l o g ( g e t T e x t ( e n t r i e s [i ] .g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e (" b o d y " )[0]), 
n e w  D a t e ( g e t T e x t ( e n t r i e s [ i ] . g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " d a t e " ) [0] 
g e t T e x t ( e n t r i e s [ i ] . g e t E l e m e n t s B y T a g N a m e ( " i m a g e " ) [0])));

// О т о б р а ж а е м  б л о г  
s h o w B l o g (5);

[ O i :

Вызываем функцию 5кошВ1од() 
для отображения на странице 
пят и последних записей.

Создаем новый объект Ыод для 
очередной записи и добавляем 
туда последний элемент  м а с
сива при помощи метода pushQ 
объекта Array.

О
Сделано!
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YouCube, управляемый данными ----------— -— ~_Г7ослеЗняя версия ф ай-
\С- лоб YouCube доступна

Руби восхищена новым обликом, который ее блог приобрел благодаря для скачивания по адресу 
Ajax (это сэкономило ей много времени), но она обеспокоена тем, что http ://w w w M ead fin tlabs.
происходит на странице в процессе загрузки данных

<Ыод>
<author>

<dat*>08/29/200«</.

<body>FounO а 7к-7х7 
<«ntry> 
<date>OB/?9/JOOS</da <bo<ly>M«t up with SOI

<tt»t«>09/S/200e</(Jate>

<«ntry>
«lae«>0S/i9/2O0e</date>
<lme9e>cube777.pn,</imige></entry>

<*ntry>
<det»>09/24/2008</dAte> <bedy>I dre,™d last night a

r
com /books/hfjs./.

Теперь, когда записи выделены 
в ХМЬ-код, блог работает просто здо

рово, но как дать понять пользователям, 
что идет процесс загрузки?

о prepare.</body>

__...ль.,:*.«««':*“'»"'«
У ш С и Ь с  - ТЬс Ш о «  tor С»Ье Т т Л а

_

шшч» ■»». Л»»*» t“P е““«

ЫРиакгЫу
 ̂ Ш 4 Д в 0 8  _  ^  c h e s m s «"У

I iJjoaied last meht в iff РаЫег Ruby

Теперь блог 
управляет ся дан
ными XML...

Щ '
ЬуРиикгИчЬу
S S * « = W  7.7.7 »«,Со.«Ы«уИЬЬ*,о.Г«.«И...
byPiuxterRniry

Возьми в руку карандаш

...но некоторых пользователей  
смущ ает  пуст ая ст раница. 
которая появляется в пр о 
цессе загрузки данных.

Впишите в функцию lo ad B lo g  ( ) отсутствующую строчку кода, которая 
отвечает за отображение картинки wait.gif, демонстрируемой в процессе 
загрузки записей.

Подсказка: используйте основной тег d iv  блога с Ю "Ы од".

f u n c t i o n  l o a d B l o g о  {

a j a x R e q . s e n d ( " G E T " ,  "blog.xml", h a n d l e R e q u e s t ) ;
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решение упражнения

Возьми В руку карандаш 
Решение Вот как выглядит код функции loadBlog ().

function loadBlogо {

.7. src-w ait.g if' a j t - Loading... ' />"; 

ajaxReq.sendC'GET", "blog.xml", handleRequest);
} И з о б р а ж е н и е  демонст рирует ся

ö процессе з а г р у з к и  записей блога.

YouCub« -  The Blog for Cube Puzzlers^Анимированное изо5ряжение 
r S  Ä  « « « « » »  VuCub. - The Blog tor C be P « » *»
пользобйжелям. ч то  идет за 
грузка даннш.

8 данном случае пройде вос
пользоваться свойством  
innerHTML, чем DOM,  пот ому  
что тег image добавляется 
к паре атрибутов.

О

N

Hioioc X  N
001 aic X
wait.gif

Search the Biog |j 

S how  All Bofl Entries | View a Random Mofl Entry

_  Ч а с щ о

З а д а в а е м ы е
:> Б оц |=»осгь1

J '  Последняя запись блога YouCube содержала тег HTML 
<strong>. Допустимо пи это в коде XML?

I Если помните, XML-код применяется для представления 
данных любого типа. В данном случае, учитывая, что тело 
записи будет вставлено в веб-страницу, технически возможно 
включить HTML-теги, влияющие на вид записи после вставки. 
Другими словами, содержимое каждой записи блога может 
включать в себя HTML-теги, передаваемые вместе с XML-кодом 
в виде специальных узлов, ответственных за форматирование. 
Впрочем, это достаточно сложная задача^ ведь нам нужно рекон
струировать узлы, которые использовались для форматирования 
HTIVIL-кода, при вставке в страницу XML-данных. В случае блога 
YouCube мы решили отделить текст от HTML-тегов, оставив фор
матирование за кадром. Но вполне возможно, что в следующей 
версии YouCube этот аспект будет учтен.

'I Как работают свойства readyState и status?

! Оба этих свойства принадлежат объекту 

XMLHttpRequest и предназначены для отслеживания со
стояния запроса, например (0) означает, что запрос не инициа
лизирован, а (4) — что данные загружены, а также его статуса, 
например 404 означает (not found), а 200 означает (ОК). Под
робное рассмотрение этих свойств в данном случае не требует
ся. Вам достаточно знать, что запрос выполнен, если состояние 
равно 4 (loaded), а статус имеет значение 200 (ОК). Только при 
этих условиях вызывается функция handleRequest (),
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Неработающие кнопки

Хотя внесенные при помощи Ajax изменения не оказали осо
бого влияния на внешний вид блога YouCube, кое в чем интер
фейс претерпел изменения. Кажется, кнопки на нашей страни
це перестали работать нужным нам образом.

Sean h the Biog

Show А» efoq Entries

- Г '

Пользователи сообщают, что кнопки не 
всегда срабатывают. После щелчка ниче
го не происходит. Более того, сам блог 
становится невидимым. В чем же дело?

О

View а Random Biog Entry |

По непонятным причинам  
кнопки иногда перест аю т  
работ ат ь, а блог при эт ом  
становится невидимым.

Неработающие кнопки = Разочарованные пользо
ватели

Ш Т У Р М

П о каким  причинам  м огут не работать кнопки? Н а  
какой стад ии загрузки страницы  м ож ет возникать  

эта проблем а?

Руби не волнуется, 
но очень хот ела бы 
уст ранит ь эти непо
ладки.
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когда я могу этим воспользоваться ?

Кнопкам ну)кны данные

Дело в том, что кнопки в нашем блоге работают только 
при наличии доступа к данным. А так как данные теперь 
загружаются из внешнего ХМЬ-файла, некоторое время 
страница суш;ествует без них. В этот период сущ;ествова- 
пие кнопок лишено смысла и только запутывает пользо
вателя.

Отключение кнопок —  прекрасное решение.
Отключив кнопки на время загрузки данных, мы простым 
и элегантным способом решим проблему. Ajax отправляет 
запрос данных при первой загрузке страницы, а значит, 
кнопки можно изначально отключить, предоставив затем 
к ним доступ при помощи функции handleRequest (), ко
торая запускается после завершения обработки запроса.
Отключение реализуется при помощи атрибута disabled 
тега <input>. Этому тегу присваивается значение 
"disabled" в НТМЬ-коде. И  наоборот, ему можно присво
ить значение false в коде JavaScript, включив тем самым 
кнопку.

S earch  th e  Slog
i

<input type="button" value="Search the Blog" 
disabled="disabled" />

buttonElem.disabled =» false;
S m r c h  th e  i l o p
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Магниты JavaScript
В оспользуй тесь  м агнитами для заполнения  пр о бел ов  в коде с траницы  YouCube. Сделайте  

так, чтобы  кнопки  были недоступны  до  заверш ения  загрузки  записей. Н еко торы е  магниты  

м ож но  испол ьзовать  несколько  раз.

“ ftl.>Vo„Cub= - The Bio, £oi е л е  Puz.ler=</tltle>

<script type
<script type="text/javascript" 

<script type="text/javascript">

f:.;ction h a n d l e R e q u e ^ O  ( ^ a j a x R e q .getStatus () == 200) {
i f  ( a j a x R e q . g e t R e a d y S t a t e и

// Включение кнопок

document.getElementByld!

document.getElementByld(_

document.getElementByld(^

) .

) .

) .

}

</script>
</head>

- e  e . o . .

onclick="searchBlog0 ; "  /> 

< i n p u t  ”t y pe="texf id="searchtext" name-searchtext" v a l u e - "  />

: ? S u f S e : C « o r i d = " s b o w a l l "  value="Sbow Л11 Blog Ent.ie."

onclick="showBlog0  ; " /> 

< l n ; : t ; p : i " b u l n : ' ; l " v ; : ; a : : . m "  v a l u e - V l e «  a Random Blog Ent.y'^

onclick="randomBlog{);" />

"search" </body>
</html>

"showall" 1
"viewrandom" ^ | disabled | false 1

"disabled"
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решение задачи с магнитами

Решение задачи с магнитами
Вот как должен выглядеть код блога YouCube, в котором доступ к кнопкам предоставля
ется только после окончания загрузки записей.

<html>
<head>

<title>YouCube - The Blog for Cube Puzzlers</title>

<script type="text/javascript" src="ajax.js"> </script>
<script type="text/javascript" src="date.js"> </script>

o c r i p t  type="text/ javascript">

function handleRequestO { onn^
if (ajaxReq.getReadyState0  == 4 && ajaxReq.getStatus!) =- 200)

// Включение кнопок 

document.getElementByld( 

document.getElementByld( 

document.getElementByld(

)

</script>
</head>

<body onload="loadBlog();">
<h3>YouCube - The Blog for Cube Puzzlers</h3>
<img src="cube.png" alt="YouCube" />
<input type="button" id="search" value="Search the Blog"

disabled "disabled"
<input type="text" id="searchtext" name="searchtext" value-"" />
<div id="blog"x/div> ,
<input type="button" id="showall" value="Show All Blog Entries

discjsled "disabled" i
<input type="button" id="viewrandom" value="View a Random Blog Entry" 

disabled |.= "disabled" | onclick="randomBlog {) ;" />

</body>
</html>
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Функция, экономяи^ая Время

На данный момент блог YouCube уже управляется динамическими 
данными, но Руби пока еще рано почивать на лаврах. На странице 
блога отсутствует интерфейс для добавления записей. А  Руби хотела 
бы не редактировать каждый раз X M L -файл, а писать непосредственно 
в блог и сохранять результаты на сервер.

Мне надоело редактировать фай
лы и отправлять их на сервер по FTP. 
Я хочу обновлять свой блог YouCube 

непосредственно в браузере!

■ V

Редактировать код + Отправлять файлы 
на сервер

=  Надоело!

Руби хотела бы вводить записи в форму непосредственно на 
странице блога. Хотела бы, чтобы для этого ей было достаточ 
но браузера и чтобы больше никаких текстовых редакторов 
и РТР-клиентов.

YouCube -  ArfdtaB totht№ o9fofCubg_gugk«

Уо1;СиЬе Adding to the Blog for Cube Pmriers

Для добавления новой записиImage (optional):
Add tht New Bog Entry ] ,  достаточно заполнит ь фор 

му и щ елкнут ь на кнопке!

Страница добавления 
новой записи содержит 
три поля для т рек видов 
данных.

• V Ш Т У Р М

Каким образом Ajax позволяет добавлять записи 
в формате XM L посредством пользовательского 
интерфейса на веб-странице?
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и снова клиент и сервер

Запись данных 6 блог

Размышляя о записи данных в блог в терминах Ajax, мож
но представить запрос типа P O S T ,  отправляющий их на 
сервер, где они записываются в файл Ы о д . xml. Ответ 
сервера в данном случае не требуется.

И как же новая запись попадет в располо
женный на сервере файл blog.xml? Насколь
ко я помню, JavaScript не умеет записывать 

файлы.

Да, 1ауа8сг1р1 не поможет вам записать данные на сервер.
Более того, на стороне сервера вы даже не сможете запустить 
код JavaScript. Ведь JavaScript — это клиентская технология, 
разработанная для использования исключительно в браузе
рах. Но нам-то требуется записать файл на сервер. Эта за
дача возникает не так уж редко, и поэтому технологии, ис
пользуемые на стороне сервера, часто применяются в паре 
c J a v a S c r ip t.

Итак, нам нужна технология, подобная JavaScript, но функ
ционирующая при этом на стороне сервера. Есть несколь
ко вариантов, из которых мы выберем наименее сложный 
и умеющий обрабатывать данные в формате ХМ...
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На помощь приходит РНР

Язык написания сценариев РНР — это то, что нам нужно для 
записи данных в X M L -файл на сервере. Задача включает в себя 
чтение X M L -файла, добавление новой записи к уже существую
щим и сохранение новой информации. Впрочем, в результате 
мы все равно возвращаемся к получению записей с сервера при 
помощи Ajax-aanpoca со стороны браузера.

Date: ~  ~ —
l o o l c i n , . . , .

РНР это язык
написания сценариев, 
работающий на стороне 
сервера.

Новая запись от правляем ся  
на сервер как данные запроса 
Ajax т ипа POST.

РНР играет  т у  
же роль, что и 
JavaScript, но на 
стороне сервера, 
а не на стороне 
клиента.

blog.xml

Сценарий РНР Нй серве
ре заносит новую запись
блога в файл blog.xml.

РНР можно представить как эквивалент 
JavaScript, работающий на стороне сервера... 
Именно он поможет сделать запись новых 
X M L -дапных в блог!
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на стороне сервера

^ o in o B b iÜ  К од

п г

Проверяем, 
существует 
ли нужный 
файл.

Преобразу
ем  строчные 
данные за п и 
си в ф орм ат  
XMLj кот о
рый во многом  
напоминает  
дерево DOM 
в JavaScript.

Сценарий РНР на стороне сервера добавляет новую запись 
в файл blog.xml.

строчных данных
XML в перем енную  $rawB!og.

<?php 
$filename "blog.xml";

if (file_exists($filename)) (
// Загрузка записей блога из файла XML 
$rawBlog = file_get_contents($filename);

}
else {

Если файл не 
сущ ест вует , 
создаем пуст ой  
документ XML.

// Создание пустого XML-документа 
$rawBlog = "<?xml version=\"l.0\" encoding=\"utf-8\" ?>"; 
$rawBlog .= "<blogXtitle>YouCube - The Blog for Cube Puzzlers</

title>";
$rawBlog .=

$xml = new SimpleXmlElement($rawBlog);

"<author>Puzzler Ruby</author><entries></entriesX/blog>" ;

-- Новая запись ста -

// Добавляем новую запись блога как дочернии узел
$entry = $xml->entries->addChild("entry"); 
$entry->addChild("date", $_REQUEST["date"]); 
$entry->addChild("body", stripslashes($_REQUEST["body"]) 
if ($_REQUEST["image"] != "")

$entry->addChild("image", $_REQUEST["image"]);

// Записываем блог в файл 
$file = fopen($filename, ' 
fwrite($file, $xml->asXML( 
fclose($file);
?>

новится дочерним 
узлом в структи- 
ре данных XML.

Сохраняем ф айл блога 
после добавления новой 
записи.

Обязательно ли использовать РНР 
для записи файлов на сервер?

Q j  Не обязательно. Существуют 
и другие технологии написания сценариев, 
работающих на стороне сервера. Напри
мер, Perl (CGI), который умеет делать 
ровно то же самое, что и РНР. Вы можете 
по своему желанию выбрать технологию 
для создания работающего на стороне 
сервера компонента Ajax-приложения.

_  Чаапо

^ а Д а Б а е М ы е
В о Ц р *о С Ь 1

3 *  Можно ли применять Ajax без не
обходимости использовать программы, 
работающие на стороне сервера?

; в некоторых случаях да. Помните, 
что все запросы Ajax, кроме самых про
стых, сводятся к получению сервером дан
ных от клиента и последующей обработке 
этих данных, например поиску информа
ции в базе или записи в файл. Хорошим 
примером запроса Ajax, не требующим 
выполнения сценариев на стороне

addblogentry.php

т
Сценарий РНР хранится
в файле addblogentry.php.

сервера, является главная страница блога 
YouCube. Но большинство Ajax-приложений 
далеко не так просты, и без сценариев, 
работающих на стороне сервера, уже не 
обойтись. Вопрос в том,отправляется 
ли вам в качестве ответа сервера целый 
файл, как в случае с файлом blog.xml, или 
же данные требуют более сложной об
работки. Впрочем, большинство предназна
ченных для этого сценариев крайне просты 
и не требуют особых знаний по программи
рованию на стороне сервера.
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Требования РНР
в отличие от языка JavaScript, по умолчанию поддерживаемого 
современными браузерами, далеко не на всех серверах поддер
живается РНР. Поэтому перед отправкой на сервер РНР-файлов 
нужно узнать у системного администратора, насколько это допусти
мо. Возможно вам потребуется провести некоторые операции по 
настройке или поискать другой сервер. Ведь без поддержки РНР 
сценарий блога YouCube просто не будет работать.

РНР

Для запуска РНР- 
сценариев может 
потребоваться 
предварительно настроить 
сервер.

У б е д и те с ь , что  в аш  сер-^  

вер  п о д д е р ж и в а е т  PHF

Если поддержка отсутствует, 
вы можете подключить ее само
стоятельно или попросить это 
сделать администратора.

Затем нужно выбрать место на сервере, где будут храниться ваши 
РНР-файлы. В большинстве случаев их можно поместить в ту же папку, 
в которой хранятся НТМЬ-страницы и внешние файлы JavaScript. Но 
иногда установки РНР требуют сохранения сценариев в отдельную 
папку. Узнать это можно у вашего системного администратора.

В большинстве случа
ев достаточно п о м е
ст ит ь сценарии РНР 
в одну папку с вед
страницами.

addblogentry.php

Выбрав место на сервере для ваших РНР-файлов, 
продолжим работу над усовершенствованием на
шего блога YouCube.

youcube.html blog.xml ajax.js
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Данные для РНР-сценария

Давайте посмотрим, каким образом РНР-сценарий записывает 
данные в расположенный на сервере X M L -файл. Именно это 
позволит нам составить запрос Ajax таким образом, чтобы вы
полнить поставленную задачу.
Сценарию РНР требуется информация о новой записи в блог, 
состоящая из двух, а может быть, даже трех фрагментов.

Данные передаются 
РНР-сценарию через 
запрос i^ax.

Date ^
Дата записи.

Body
Тело записи.

Image
Присоединенное изображение.

Date; 10/04/2008
Body; "I'm really looking..." ■ \ i Z 3 jImage;

Клиентский код JavaScript 
должен преобразовать данные
о ф орм ат , пригодный для 
отправки на сервер в виде 
запроса Ajax.

Всю эту информацию нужно упаковать и отправить на сервер 
в виде запроса Ajax. Там он будет обработан и сохранен в файл 
blog.xml.

Сервер получа
ет  запрос Ajax 
и передает данные 
сценарию РНР для 
обработки.

На этой ст а -  
дии новая запись 
уже добавлена 
о файл blog.xml 
и авт ом ат и
чески отобра - 
зит ся в блоге 
УоиСиЬе после 
перезагрузки  
страницы.

<blog>
<author>.. <entries> <entry>

<entry>
<date>10/04/2008</date>
<body>I'm really looking...</body> 
<imageX/image>

</entry>

blog.xml

Сценарий PHP преобразует  
запись блога в формат XML 
и сохраняет ее в файл blog.xml.

Теперь нужно понять, как должна выглядеть веб-страница, 
интерфейс которой позволяет выполнять ввод новых записей, 
а потом собирает информацию и передает ее на сервер при 
помощи запроса Ajax. К счастью, нам практически ничего не 
потребуется делать в ответ на запрос, кроме разве что под
тверждения об успешном сохранении новой записи.
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решение упражнения

возьми В руку карандаш
'ешение

Страница для до~ 
оавления записи 
содержит ф орму  
с нужными полями.

YouCube ~ Addif« to the Шод fof Cubt Poaaiefs . 

YouCube - Adding to the Blog for Cube Puidcrs

Паю: |l0/04/Z008~_____________________________________f
Body: jfm renlly ipoking forward to this puzile paRy al the end of the month

Вот как выглядит веб-страница блога YouCube, предназначен
ная для добавления новых записей.

Данный запрос Ajax относится к т ипу  
POST и сост оит  из следующих ф рагм ен
тов:

* Д а т а  записи

* Тело записи

* Изображение (не обязательно)

Введенные данные 
пересылаются на 
сервер при помощи 
запроса т ипа POST

Щ елчок на 
кнопке Add  
приводит  
к отправке 
запроса Ajax

О т вет  на запрос 
Ajax не возвращает  
никаких данных, так 
как в нашем случае 
этого не требуется

Сервер записывает  
новое содержимое 
олога в виде дан
ных ф ормат а XML 
о файл blog.xml.

596 глава 12



динамические данные

ОшпраВка данных на сервер

Запрос POST сложнее запроса GET, так как связан с от
правкой данных на сервер. Он поддерживает различ
ные способы упаковки информации, но для нас вполне 
подойдет стандартное кодирование URL. Именно при 
помощи этой техники браузеры передают на сервер 
поля данных в адресе URL веб-страницы. Ее можно от
личить по символу (&), используемому для разделения 
фрагментов данных.

Date: 10/04/2008
Body: "I'm really looking.
Image:

щ ш т

у -------------------------
"date=10/04/2008&body=I’m really looking forward... simage="

Отдельный ф рагмент  
данных сост оит из и м е
ни и значения.

В этом формате данных все фрагменты состоят из имени 
и значения, разделенных знаком (=), а каждая пара имя/зна
чение отделена знаком (&). Формат называется закодирован
ным URL и имеет свой собственный тип данных, который 
указывается в запросе Ajax POST.

"application/x-www-form-urlencoded; charset~UTF-8"

Фрагменты данных 
"от деляю т ся друг от  

друга символом &■

Это официальный 
т ип данных закоди - 

- рованного URL, ко
торый указывается 
при формировании  
запроса POST.

Итак, все готово для написания кода запроса и его отправки 
на сервер, где данные будут сохранены в файл blog.xml.

Приведите показанные ниже фрагменты данных в формат закодированного URL, под
ходящий для создания запроса post.

releaseDate: 01/13/1989

title: Gleaming the Cube director; Graeme Clifford
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"решение

Вот как будут выглядеть фрагменты данных в формате закодированного URL, 
н е н к е  ^юдходящего для создания запроса P O S T .

releaseDate: 01/13/1989
title: Gleaming the Cube

director: Graeme Clifford

C liffo rd"

Если сценарий добавления записи 
в блог не требует данных с сервера 
в ответ на запое Ajax, зачем нам 
обрабатывать этот запрос?

! Нам важно узнать, что запрос был 
успешно завершен. Ведь именно эта 
информация сигнализирует сценарию, 
что можно отобразить всплывающее окно 
с подтверждением добавления новой 
записи в блог.

Можно ли в сценарии добавления 
записи использовать еще и запрос 
GET?

I  Технически это возможно. Допустимо 
отправлять данные на сервер вместе 
с запросом G ET, но нужно точно 
указывать URL этого запроса. Впрочем, 
это не проблема — проблема в том, 
что запрос GET не предназначен для 
ситуаций, когда меняется состояние 
сервера. А в случае добавления записи 
в файл blog.xml определенно можно 
говорить об изменении состояния. Именно 
поэтому нужно использовать запрос 
P O S T , недвусмьюленно указывающий 
на намерение взаимодействовать 
с сервером.

_  Часщо

^ а Д а Б а е М ы е
Б о Ц р о с ь і

Так как обработка запроса Ajax 
и сохранение записи занимают 
некоторое время, что будет при щелчке 
на кнопке Add до завершения запроса?

Q ;  Каждый щелчок на кнопке Add 
отменяет текущий запрос и отправляет 
новый. Хотя можно представить 
и преднамеренный двойной щелчок, 
в интерфейсе имело бы смысл 
предусмотреть, чтобы эта кнопка 
становилось недоступной до завершения 
запроса. То есть код добавления новой 
записи должен отключать кнопку Add 
на время обработки запроса, а затем 
активировать ее снова. Подобные 
усовершенствования интерфейса 
приложений JavaScript сделают работу 
более интуитивной и простой и, как 
результат, осчастливят пользователей.

Что происходит с пробелами 
в данных, форматируемых 
в закодированный URL?

Q l  Пробелы в данном случае не 
являются проблемой, так как Ajax 
обрабатывает данные автоматически 
и гарантирует корректность формата 
с точки зрения сервера.

Всегда ли при передаче данных 
на сервер к ним нужно добавлять 
изображение?

0 ;  Нет, этого можно не делать. Вполне 
допустимо отправлять пустые фрагменты 
данных, у которых после знака равенства 
в закодированном URL ничего не стоит:

"date=...&Ьоау=...&1таде="

В данном примере содержимое поля 
с изображением отправляется на сервер, 
хотя и не содержит данных. Далее 
начинается работа РНР-сценария на 
стороне сервера, который достаточно 
интеллектуален, чтобы увидеть, что 
в поле ничего не было введено, 
соответственно, новая запись в блог не 
сопровождается картинкой.
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Возьми S руку карандаш
Закончите  написание  кода ф ункций a d d B l o g E n t r y  () 

и h a n d l e R e q u e s t  ( )  в сцен арии  добавл ения  записей 

в блог YouCube.

f u n c t i o n  a d d B l o g E n t r y о  {

// О т к л ю ч е н и е  к н о п к и  A d d  и  п р и с в о е н и е  с т а т у с у  з н а ч е н и я  b u s y

// П е р е с ы л к а  н о в о й  з а п и с и  б л о г а  в в и д е  з а п р о с а  A j a x  

a j a x R e q . s e n d C ' P O S T " ,  " a d d b l o g e n t r y . p h p " ,  h a n d l e R e q u e s t ,  

" a p p l i c a t i o n / x - w w w - f o r m - u r l e n c o d e d ;  c h a r s e t = U T F - 8 " ,

f u n c t i o n  h a n d l e R e q u e s t O  {

if ( a j a x R e q . g e t R e a d y S t a t e 0  == 4 && a j a x R e q . g e t S t a t u s () == 200) { 

// В к л ю ч е н и е  к н о п к и  A d d  и  о ч и с т к а  с т а т у с а

// П о д т в е р ж д е н и е  д о б а в л е н и я  з а п и с и  в б л о г  

a l e r t ( " T h e  n e w  b l o g  e n t r y  was s u c c e s s f u l l y  added.
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Возьми в руку карандаш
Решение Вот как выглядят функции addBlogEntry {) и handleRequest () 

из сценария добавления в блог YouCube записей.
В процессе сохранения новой за -  

' писи кнопка A dd  отключается.

f u n c t i o n  a d d B l o g E n t r y () {

// О т к л ю ч е н и е  к н о п к и  A d d  и п р и с в о е н и е  с т а т у с у  з н а ч е н и я  b u s y

= t ru e ;

8 ст роке состояния о т о 
бражается сообщение 
«busy» , чтобы пользователь  
знал, что идет загрузка.

Эт о  
запрос 
POST. ■

// П е р е с ы л к а  н о в о й  з а п и с и  б л о г а  в в и д е  з а п р о с а  A j a x
------------^  -------------- ---------------
a j a x R e q . s e n d C ' P O S T " ,  " a d d b l o g e n t r y . p h p " ,  h a n d l e R e q u e s t ,

" a p p l i c a t i o n / x - w w w - f o r m - u r l e n c o d e d ;  c h a r s e t = U T F - 8 " ,

-f docum ent.getE iem entByld("date“).value + 

“&hody=" + docum ent.getElem ent3yld("body").value +

"&:image=" + document.getElementByld("image").value

Сценарий РНР ис
пользует ся для

■ сохранения за п и 
си блога в файле 
на сервере.

Сборка данных запро - 
—•— са POST из полей формы

date, body и image. 
f u n c t i o n  h a n d l e R e q u e s t O  {

if ( a j a x R e q . g e t R e a d y S t a t e  0  == 4 && a j a x R e q .g e t S t a t u s  () == 200) {

// В к л ю ч е н и е  к н о п к и  A d d  и о ч и с т к а  с т а т у с а
^  П р о в е р к а

= false; -- ре-зультатов
. , ................................  выполнения

document.getElementByldC'status").innerHTM L ? запроса на
............................................. 'Д'" (^охранение

записи.
// П о д т в е р ж д е н и е  д о б а в л е н и я  з а п и с и  в б л о г 

a l e r t ( " T h e  n e w  b l o g  e n t r y  was s u c c e s s f u l l y  added.");

Включение кнопки Add  
и очистка ст роки сост оя
ния указывает на заверш е
ние процедуры сохранения.
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Вести блог легко
Руби не может поверить, насколько проще стало обновлять 
блог. Ведь ей больше не нужно открывать файл, редактировать 
код и загружать новую версию файла на сервер. Блог теперь не 
только управляется данными, но дарит вдохновение для новых 
записей!

в в в _ VouCabe-
YoaCube - Adding to the Blog for Cubc Pu/ders

РакЫо /̂гоов __________
Body: p'm realiy looking at th* m d of th*

Icnage (opto^);
ІдЗЗле New r f g j i s i j '

Пользователь 
видит, что 
добавляется 
новая запись.

в в в ,._

Руби делает новые 
записи прямо на 
странице в браузере. Новая запись по

является в блоге 
^ Y o u C u b e .

YouCube -  The И09 fo ' Cube 1>ии1ег5

у  оаСвЬе - The Blog for Cube РииЛеи

Search ihe Bag '

rm1^1ookingf«ward»tep»*pa«ya<<>»«dofe««ona..
by Pussier Ruby

These ju« keep getting w eM er.,.ow  I »  seeing a cube ^ e  itself ара«. What

doesitirean?

b y P a a k ’-Ruby

chastog me, and it kept yelimg my паив backwajds-.Ybm-t 

9/19/200S j, „  a !іюп* but the new cube Й finally solved!

9 m m m
I dteamed last night a huge cHbe was 
by P v ^ r  Ruby

динамические данные

Сообщение подтверждает 
успешное сохранение новой 
записи.

The new Ы09 entry was suceessfuBy added.

Динамиче
ские данные 

великолепны!

V

byPuaJerRuby
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удобство применения как козырь

А ^ е ш 1л  работу с блогом еще удобнее

Невозможно достичь подлинного мастерства в сборке головоломок без 
скрупулезного внимания к деталям. Не удивительно, что Руби хочет довести 
страницу добавления записей до совершенства. Она узнала, что приложения 
Ajax известны внимательным отношением к мелочам, влияющ^им на удобство 
работы. И  теперь хочет сделать свой блог конкурентоспособным по отноше
нию к современным удобным веб-страницам.

Я хочу увеличить Эф
фективность добавления 

записей,чтобы писать 
в блог быстрее и чаще.

Дорабатывает ввод данных в блог

Так как большинство записей датируются текущим 
днем. Руби решила сэкономить время, включив автоза
полнение первого поля. А  раз дата в результате будет 
вставляться автоматически, фокус ввода имеет смысл 
переместить на поле для сообщений. Это даст воз
можность приступить к набору новой записи сразу же 
после загрузки страницы. Разумеется, эти изменения не 
критичны для работы блога, они даже не связаны непо
средственно с Ajax, но они позволяют чувствовать себя 
на странице более комфортно, что идеально отвечает 
духу Ajax.

Автоматическая 
подстановка в поле 
текущей даты.

VouCube * Adding to the Ш09 for Cube Puzzjers О

Ф окус ввода уст ановим  
на эт о поле, чт обы рцби

YouCube /  Adding to the Blog for Cube Puzzlers

Date |io/11/2008 __________ _______
~ ............. - I

Image (optional); |
Add the Mew Biofl Entry |

602 глава 12



динамические данные

АВтозаполнение полей

Если помните, в блоге YouCube используется формат 
данных ММ/ДД/ГГГГ, значит, именно его нужно ис
пользовать для автоматического заполнения поля даты.

Метод Date уже создан, но он свя
зан с главной страницей блога YouCube. 
Можно ли использовать его для допол 

нительных страниц?

Повторное использование кода предотвращает 
его дублирование.
Нам совершенно не нужен повторяюш,ийся код, ко
торый придется в случае чего редактировать в раз
ных местах страницы, поэтому имеет смысл настро
ить совместное использование двумя страницами 
фрагмента кода, ответственного за форматирование 
даты.

y jT V P M
Каким образом организовать совместное исполь
зование метода ShortFormat () разными стра
ницами блога?
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импорт и экспорт

Повторяющаяся задача?

Совместное использование K O f la J a v a S c r ip t  различными страницами 
вынуждает нас поместить такой код в отдельный файл или модуль, 
который затем будет импортироваться на каждую страницу. Вы уже 
видели, как это делается, на примере объекта A j  a x R e q u e s t ,  храняще
гося в файле ajax.js. Вот как он импортируется:

Имя внешнего файла 
JavaScript присвоено 
ат рибут у src тега 
<script>.

<script type="text/javascript" src="ajax.js"> </script>

Для импорта 
кода JavaScript 
из внешнего файла 
воспользуемся рке 
знакомым нам 
тегом <8спр1>.

Метод s h o r t F o r m a t  () объекта D a t e  для этой цели поместим 
в файл date js, который затем импортируем в каждую страницу 
блога YouCube.

Date . prototype. shortFormat - functionO {

return (this. getMonthO + 1) + "/" + this. getDate () + "/" + this .getFullYearO;

Ter < s c r i p t > ,  который мы использовали для кода Ajax, применим 
для импорта в страницы блога сценария из файла date js.

<script type="text/javascript" src="date.js"> </script>

Содержимое файла date.js 
импорт ирует ся одним т егом  
<script>.

Дохранив код J a v a S c rip t во 
внешнем файле,, м ы  п о л ц -  
иаеум возм ож ност ь и с -

Всегда имеет смысл помещать код многократного использования 
во внешний файл, импортируя его затем по мере надобности.
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. . youCû-Ts»»oafof be 
YooCuJ».  The Blog for Cube Ihtucim

ffio^ jf "■
10МЯ1008

t ot es' “ Г"

byPiKiierRuby
шлт

Miwoee
W w jt took me a а ш й  butfte nc* cube is ruMlly soh-ed:

нд странице 
(Подавления новых записей.

Q 0
Y o u C u b e  - A d d in g  t o  Ih c  B lo g  fo r  C u b e  P u i d c r s

im age (optional): Г 
AddtheNwSte9£ng!Lj

возьми в руку карандаш
Напишите код функции i n i t F o r m  ( ) ,  вызываемой обработчиком 
события o n lo a d  в сценарии добавления записей в блог. Функция 
должна вставлять в первое поле текущую дату и устанавливать 
фокус ввода на втором поле.
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Возьми в руку карандаш
'ешение

в поле date появляется 
текущая дата.

Вот как выглядит функция initForm ( ) ,  осуществляющая 
автозаполнение поля date и установку фокуса ввода на поле 
body.

Г
Ф окус ввода у с т а 
навливает ся на }  
поле body.

Date()).shortFormat();

document.getElementByldC'body").Focus();

Увеличение продуктивности
Наконец-то Руби довольна тем, как работает ее блог YouCube. 
Благодаря Ajax он управляется данными, имеет дружелюбный 
интерфейс и внимателен к деталям, которые может оценить 
только настоящий фанат головоломок.

Сразу после загрузки 
страницы фокус ввода 
устанавливается на 
поле body.

После открытия 
страницы в поле 
date автоматически 
появляется текущая 
дата.

Adding to  th e В %  for Cube Р и гг1е^ “

Oaie:fio7i?l5o08

З Ш .
Y o u C u b e -T h e

Search theBog

flnaily flnistad wfflkiog OB tl» blog scnpti 
byPaakrRuh

rm ^^^lookm g foiward xo this puzitle paity at «ic end o f 4 »  mon*. 
by PuzxUr Ruby

9№ Ю Ш T h «  (teams just keep geniiig weWer...now I'm seeingacube take itself apart, Whal 
lioesitraean?

by Pmder Ruby 

Done
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