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Предисловие

Опытные программисты, знакомые с такими языками, как Java, C#, C или C++, 
нередко оказываются в ситуации, когда необходимо поработать с JavaScript. 
Пользовательские интерфейсы все чаще размещаются в вебе, а JavaScript – 
язык, поддерживаемый всеми браузерами. Каркас Electron распространяет 
эту возможность на обогащенные клиентские приложения, и существует не-
сколько решений для создания мобильных JavaScript-приложений. К тому же 
JavaScript все активнее проникает и в серверное программирование.

Много лет назад JavaScript задумывался как язык для «простенького про-
граммирования», набор включенных в него средств приводил в замешатель-
ство и  мог спровоцировать ошибки в  больших программах. Однако пред-
принятые усилия по стандартизации и созданный инструментарий далеко 
превзошли первоначальные скромные задумки.

К сожалению, довольно трудно изучить современный JavaScript, не увязнув 
в трясине старых версий. Целью большинства книг, курсов и статей в блогах 
является переход от прежних версий JavaScript на современную, что не слиш-
ком полезно пришельцам с других языков.

Именно эту проблему призвана решить данная книга. Я предполагаю, что 
читатель – знающий программист, который понимает, что такое ветвления, 
циклы, функции, структуры данных, и знаком с основами объектно-ориен-
тированного программирования. Я  объясню, что значит быть продуктив-
ным программистом на современном JavaScript, лишь в скобках упоминая 
об ушедших в прошлое средствах. Вы узнаете, как поставить себе на службу 
современный JavaScript, избежав древних ловчих ям.

JavaScript, быть может, и не идеален, но, как показывает практика, хоро-
шо приспособлен для программирования пользовательских интерфейсов 
и многих серверных задач. Как прозорливо заметил Джефф Этвуд, «любое 
приложение, которое можно написать на JavaScript, в  конце концов будет 
написано на JavaScript».

Проработав эту книгу, вы сумеете написать следующую версию своего 
приложения на современном JavaScript!

Пять золотых правил

Держась подальше от немногих «классических» средств JavaScript, вы смо-
жете заметно упростить себе освоение и использование языка. Возможно, 
прямо сейчас эти правила покажутся вам бессмысленными, но я все же при-
веду их, чтобы ссылаться в дальнейшем. И не пугайтесь – их совсем немного.

1.	� При объявлении переменных употребляйте ключевые слова let или 
const, а не var.

2.	 Пользуйтесь строгим режимом.
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3.	� Обращайте внимание на типы и избегайте автоматического преобра-
зования типов.

4.	� Разберитесь, что такое прототипы, но для работы с классами, конструк-
торами и методами применяйте современный синтаксис.

5.	 Не используйте ключевое слово this вне конструкторов и методов.
И еще одно метаправило: избегайте «что это?!» – фрагментов странного 

JavaScript-кода, сопровождаемых саркастическим «Что это?!». Некоторым 
доставляет удовольствие демонстрировать якобы ужасы JavaScript, анато-
мируя запутанный код. Я ни разу не почерпнул ничего полезного, спуска-
ясь в  эту кроличью нору. Зачем, к  примеру, знать, что 2 * ['21'] равно 42,  
а 2 + ['40'] не равно, если золотое правило 3 призывает избегать преобра-
зований типов? В общем случае, оказываясь в сбивающей с толку ситуации, 
я задаю себе вопрос, как избежать ее, а не как объяснить ее таинственные, 
но бесполезные детали.

Пути к познанию

Работая над книгой, я старался помещать информацию туда, где вы сможете 
найти ее, когда понадобится. Но это необязательно самое подходящее место 
при первом прочтении книги. Чтобы помочь вам проложить собственный 
путь к познанию, я пометил каждую главу значком, обозначающим ее ба-
зовый уровень сложности. Разделы же, более сложные, чем глава в  целом, 
помечены собственными значками. Вы можете без опаски пропускать такие 
разделы и возвращаться к ним, когда будете готовы воспринять материал.

Вот эти значки.

Нетерпеливый кролик означает тему начального уровня, пропус
кать которую не должен даже самый нетерпеливый читатель.

Алиса обозначает тему среднего уровня, с которой стоило бы по-
знакомиться большинству программистов, но, возможно, не при 
первом чтении.

Чеширский кот обозначает тему повышенного уровня, от которой 
расплывется в улыбке лицо разработчика каркасов. Большинство 
прикладных программистов могут спокойно пропустить эти раз-
делы.

Наконец, значок Безумного шляпника сопровождает сложную, 
способную свести с ума тему, предназначенную только для тех, кто 
одержим нездоровым любопытством.

Краткое содержание книги

В главе 1 рассказывается об основных понятиях JavaScript: значениях и их 
типах, переменных и, самое важное, объектных литералах. В главе 2 описы-
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вается поток управления. Если вы знакомы с Java, C# или C++, можете про-
листать ее по диагонали. В главе 3 вы узнаете о функциях и функциональном 
программировании – вещи, крайне важной в  JavaScript. Объектная модель 
в  JavaScript сильно отличается от языков программирования, основанных 
на классах. Глава 4 посвящена деталям с упором на современный синтаксис. 
В главах 5 и 6 описаны библиотечные классы, которые чаще всего использу-
ются при работе с числами, датами, строками и регулярными выражениями. 
В основном это материал начального уровня, но встречаются разделы повы-
шенного типа.

Следующие четыре главы посвящены темам промежуточного уров-
ня. В главе 7 вы научитесь работать с массивами и другими коллекциями, 
имеющимися в  стандартной библиотеке JavaScript. Если ваша программа 
рассчитана на пользователей со всего мира, то обратите особое внимание 
на вопросы интернационализации, которые освещаются в  главе 8. Глава 9 
об асинхронном программировании чрезвычайно важна для всех програм-
мистов. Асинхронное программирование на JavaScript когда-то считалось 
весьма сложным предметом, но после включения в язык обещаний и ключе-
вых слов async и await значительно упростилось. Теперь в JavaScript имеется 
стандартная система модулей, которая описывается в главе 10. Вы узнаете, 
как использовать модули, написанные другими программистами, и как соз-
дать свой собственный.

В главе 11 рассматривается метапрограммирование на повышенном уров-
не. Читать ее имеет смысл, если вы собираетесь создать инструмент для 
анализа и  преобразования произвольных JavaScript-объектов. В  главе 12 
описание JavaScript завершается рассмотрением еще одной продвинутой 
темы: итераторов и генераторов – мощных механизмов, предназначенных 
для организации обхода коллекций и порождения произвольных последо-
вательностей значений.

Наконец, имеется дополнительная глава 13, посвященная TypeScript. Type-
Script – это надмножество JavaScript, добавляющее проверку типов на этапе 
компиляции. Не будучи частью стандартного JavaScript, эта надстройка очень 
популярна. Прочитайте эту главу и сами решите, к чему склоняетесь: к обыч-
ному JavaScript или к системе типов на этапе компиляции.

Цель данной книги – заложить прочные основы для уверенного использо-
вания самого языка JavaScript. За информацией о постоянно изменяющихся 
инструментах и каркасах придется обратиться в другое место.

Почему я написал эту книгу

JavaScript – один из самых широко распространенных языков программи-
рования на планете. Как и многие программисты, я был знаком с ломаным 
JavaScript, однако настал день, когда нужно было спешно научиться писать 
на JavaScript по-серьезному. Но как?

Есть немало учебников по основам JavaScript для непрофессиональных 
веб-разработчиков, но на таком уровне я его и так знал. Книга с носорогом 
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Глава 1
Значения и переменные

В этой главе вы узнаете о типах данных в JavaScript-программе: числах, стро-
ках и других примитивных типах, а также об объектах и массивах. Вы увиди-
те, как сохранять значения в переменных, как преобразовывать значения из 
одного типа в другой и как применять к значениям операторы для получения 
новых значений.

Даже самые отчаянные программисты на JavaScript согласятся, что некото-
рые языковые конструкции – задуманные для того, чтобы сократить размер 
программ, – могут давать интуитивно неочевидные результаты, поэтому их 
лучше избегать. В  этой и  следующих главах я  буду обращать внимание на 
такие проблемы и сформулирую простые правила безопасного программи-
рования.

1.1. Запуск JavaScript

Выполнять встречающиеся в  этой книге программы можно несколькими 
способами.

Изначально задумывалось, что JavaScript будет выполняться внутри брау
зера. Можно встроить JavaScript-код в HTML-файл и, вызвав метод window.
alert, отобразить значения. Вот пример такого файла:

<html>
	 <head>
		  <title>My First JavaScript Program</title>
		  <script type="text/javascript">
			   let a = 6
			   let b = 7
			   window.alert(a * b)
		  </script>
	 </head>
	 <body>
	 </body>
</html>

Просто откройте этот файл в своем любимом браузере – и в диалоговом 
окне увидите результат (см. рис. 1.1).
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Рис. 1.1   Выполнение JavaScript-кода в браузере

Можно набрать короткую последовательность команд на консоли, которая 
является частью комплекта средства разработки, входящего в состав браузе-
ра. Чтобы открыть средства разработки, нажмите соответствующую клавишу 
или выберите пункт из меню (во многих браузерах это клавиша F12 или 
комбинация Ctrl+Alt+I, а в Mac – Cmd+Alt+I). Затем перейдите на вкладку 
Console и введите свой JavaScript-код (рис. 1.2).

Рис. 1.2   Выполнение JavaScript-кода на консоли разработчика

Третий способ – установить Node.js с сайта http://nodejs.org. Затем откройте 
терминал и запустите программу node, которая входит в цикл «читать-выпол-
нять-печатать» (цикл REPL). Вводите команды и смотрите на их результаты 
(рис. 1.3).

http://nodejs.org
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Рис. 1.3   Выполнение JavaScript-кода на консоли разработчика

Если последовательность команд длиннее, поместите ее в файл и вызовите 
метод console.log, чтобы увидеть результат. Например, поместите следую-
щие команды в файл first.js:

let a = 6
let b = 7
console.log(a * b)

Затем выполните команду

node first.js

Результат команды console.log будет выведен в окно терминала.
Можно также воспользоваться средой разработки, например Visual Studio 

Code, Eclipse, Komodo или WebStorm. Все они позволяют редактировать и вы-
полнять JavaScript-код, как показано на рис. 1.4.

1.2. Типы и оператор typeof

Значения в JavaScript могут иметь следующие типы:
�� число;
�� булево значение false или true;
�� специальные значения null и undefined;
�� строка;
�� символ;
�� объект.

Все типы, кроме объекта, собирательно называются примитивными.
Подробнее об этих типах рассказано в следующих разделах, за исключе-

нием символов, о которых речь пойдет в главе 11.
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Рис. 1.4   Выполнение JavaScript-кода в среде разработки

Чтобы узнать тип значения, следует воспользоваться оператором typeof, 
который возвращает одну из строк 'number', 'boolean', 'undefined', 'object', 
'string', 'symbol' и еще нескольких. Например, вызов typeof 42 возвращает 
строку 'number'.

Примечание. Хотя тип null отличается от типа object, значением typeof null явля-
ется строка 'object'. Так сложилось исторически.

Предостережение. Как и в Java, можно сконструировать объекты, обертывающие 
числа, булевы значения и  строки. Например, typeof new Number(42) и  typeof new 
String('Hello') возвращают 'object'. Однако в  JavaScript нет причин констру-
ировать такие обертки. Поскольку подобные действия могут приводить к  недо
разумениям, стандарты кодирования нередко их явно запрещают.

1.3. Комментарии

В JavaScript есть два вида комментариев. Однострочный комментарий на-
чинается двумя литерами // и продолжается до конца строки, например:

// как-то так

Комментарии, заключенные между парами литер /* и */, могут занимать 
несколько строк, например:
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/*
	 как-то
	 так
*/

В этой книге комментарии набраны моноширинным шрифтом для прос
тоты восприятия. Понятно, что в текстовом редакторе они, скорее всего, 
будут выделены цветом.

Примечание. В отличие от Java, в  JavaScript нет специальных комментариев для 
оформления документации. Однако существуют сторонние инструменты, напри-
мер JSDoc (http://usejsdoc.org), предлагающие аналогичную функциональность.

1.4. Объявления переменных

Для сохранения значения в переменной служит предложение let:

let counter = 0

В JavaScript у переменных нет типа. В любой переменной можно сохранить 
значение любого типа. Например, допустимо заменить содержимое counter 
строкой:

counter = 'zero'

Почти никогда так делать не стоит. Но бывают ситуации, когда наличие 
нетипизированных переменных упрощает написание обобщенного кода, 
работающего с разными типами.

Если переменная явно не инициализирована, то она принимает специ-
альное значение undefined:

let x // объявляет x и присваивает ей значение undefined

Примечание. Вы, наверное, обратили внимание, что предложения не завершаются 
точкой с запятой. В JavaScript, как и в Python, точка с запятой в конце строки не-
обязательна. В Python даже считается неподобающим добавлять ненужные точки 
с запятой. Но программисты на JavaScript по этому вопросу разделились на два 
лагеря. Мы обсудим аргументы за и против в главе 2. Вообще-то, я стараюсь не за-
нимать ничью сторону в пустопорожних спорах, но в этой книге мне пришлось вы-
брать что-то одно. Я остановился на стиле «без точки с запятой» по одной простой 
причине: чтобы код не был похож на Java или C++. Глядя на фрагмент кода, можно 
сразу сказать, что он написан на JavaScript.

Если значение переменной не планируется изменять, то следует объявить 
ее в предложении const:

const PI = 3.141592653589793

Попытка модифицировать так объявленное значение приведет к ошибке 
во время выполнения.

http://usejsdoc.org
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В одном предложении const или let можно объявить несколько перемен-
ных:

const FREEZING = 0, BOILING = 100
let x, y

Но многие программисты предпочитают объявлять каждую переменную 
в отдельной строке.

Предостережение. Избегайте двух устаревших форм объявления переменных: 
с помощью ключевого слова var и вообще без ключевого слова:

var counter = 0 // устаревшая форма
coutner = 1 // обратите внимание на опечатку – будет создана новая переменная!
У объявления с помощью var есть несколько серьезных недостатков, о них будет 
сказано в  главе 3. Создание при первом присваивании, очевидно, опасно. Если 
сделать опечатку в имени переменной, то будет создана новая переменная. По 
этой причине такое поведение считается ошибкой в строгом режиме, запрещаю-
щем устаревшие конструкции. В главе 3 я расскажу, как включить строгий режим.

Совет. В  предисловии я  перечислил пять золотых правил, следование которым 
позволит устранить большую часть недоразумений, вызванных «классическими» 
средствами JavaScript. Первые два из них гласят:
1. � При объявлении переменных употребляйте ключевые слова let или const, а не 

var.
2.  Пользуйтесь строгим режимом.

1.5. Идентификаторы

Имя переменной должно быть выбрано с соблюдением общего синтаксиса 
идентификаторов. Идентификатор может включать буквы Юникода, цифры 
и литеры _ и $. Первая литера не должна быть цифрой. Имена, включающие 
литеру $, иногда используются в  библиотеках и  инструментальных сред-
ствах. Некоторые программисты применяют идентификаторы, начинающие
ся или заканчивающиеся знаком подчеркивания, чтобы показать, что речь 
идет о «закрытых» членах. В своих именах лучше избегать использования $, 
а также _ в начале и в конце. Подчерки внутри имени не вызывают никаких 
нареканий, но многие JavaScript-программисты предпочитают «верблюжью 
нотацию» camelCase, когда границы слов обозначаются сменой регистра.

Следующие ключевые слова не разрешается использовать в качестве иден-
тификаторов:

break case catch class const continue debugger default delete do
else enum export extends false finally for function if import in instanceof
new null return super switch this throw true try typeof var void while with

В строгом режиме запрещены также такие ключевые слова:

implements interface let package protected private public static



24   Значения и переменные

Следующие ключевые слова добавлены в язык недавно; их можно исполь-
зовать в качестве идентификаторов ради обратной совместимости, но лучше 
этого не делать:

await as async from get of set target yield

Примечание. В идентификаторах разрешено использовать любые буквы и цифры 
Юникода, например:
const π = 3.141592653589793
Однако это не принято, потому что у многих программистов нет метода ввода та-
ких литер.

1.6. Числа

В JavaScript нет явного типа целого числа. Все числа с  плавающей точкой 
двойной точности. Конечно, можно использовать и целые значения, прос
то не обращайте внимания на разницу между 1 и  1.0 (к примеру). А  как 
насчет округления? Целые числа в  диапазоне от Number.MIN_SAFE_INTEGER 
(−253 + 1, или -9  007  199  254  740  991) и Number.MAX_SAFE_INTEGER (253 – 1, или 
9 007 199 254 740 991) представляются точно. Диапазон целых чисел шире, чем 
в Java. Коль скоро результат остается в этом же диапазоне, арифметические 
операции над целыми также точны. Но при выходе за границы диапазона 
возникают ошибки округления. Например, вычисление Number.MAX_SAFE_IN-
TEGER * 10 дает 90071992547409900.

Примечание. Если диапазона целых чисел недостаточно, можно воспользоваться 
«большими целыми», число цифр в которых не ограничено. Большие целые опи-
сываются в главе 5.

Как и  в  любом языке программирования, избежать ошибок округления 
при операциях над числами с  плавающей точкой невозможно. Например, 
0.1 + 0.2 дает 0.30000000000000004 – точно так же, как в Java, C++ или Python. 
Это неизбежно, поскольку десятичные числа вроде 0.1, 0.2 или 0.3 не имеют 
точного двоичного представления. Для вычислений с долларами и центами 
следует представлять все денежные суммы в центах.

Другие формы числовых литералов, в частности шестнадцатеричные чис-
ла, описаны в главе 5.

Для преобразования строки в  число предназначены функции parseFloat 
и parseInt:

const notQuitePi = parseFloat('3.14') // число 3.14
const evenLessPi = parseInt('3') // целое число 3

Метод toString преобразует число обратно в строку:

const notQuitePiString = notQuitePi.toString() // строка '3.14'
const evenLessPiString = (3).toString() // строка '3'
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