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Spis tresci (ten whasciwy)

Wprowadzenie

Twoj mozg mysli o JavaScripcie. Czytajac te ksigzke, Ty starasz sie czego$ nauczyt,
natomiast Tw6j mézg wyswiadcza Ci przystuge, starajac sie, by cata ta wiedza nie zostata
zgpamietana. Twéj mézg mysli sobie: ,Lepiej zostawi¢ miejsce na istotne rzeczy, takie jak
to, ktorych dzikich zwierzat nalezy unikac oraz czy jezdzenie na snowboardzie nago jest
kiepskim pomystem, czy nie". Jak wigc mozesz przekona¢ swéj mézg, ze Twoje zycie zalezy
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stybki skok na gfebokie wody javascriptu

Czas sie zamoczy¢

JavaScript to dane Ci supermoce. To prawdziwy jezyk programowania internetu,
kt6ry pozwala dodawac do stron WWW zachowania. Zapomnij o suchych, nudnych i statycznych
stronach — korzystajac z jezyka JavaScript, bedziesz w stanie porozumiewac sie ze swoimi
uzytkownikami, pobiera¢ z internetu dane do wyswietlania na swoich stronach, rysowa¢ grafike
bezposrednio na nich i robi¢ wiele innych swietnych rzeczy. Co wiecej, znajac JavaScript, bedziesz
takze mogt zapewniac swoim uzytkownikom catkowicie nowe mozliwosci.

Jako programista postugujacy sie jezykiem JavaScript znajdziesz sie w dobrym towarzystwie — jest
on nie tylko jednym z najbardziej popularnych jezykéw programowania, lecz takze jezykiem
obstugiwanym przez wszystkie nowoczesne przegladarki i stosowanym w wielu $rodowiskach,
ktére nie s3 powigzane z przegladarkami. Wiecej o tym napiszemy dalej w tej ksigzce, a na razie
bierzmy sie do roboty!

Spos6b dziatania jezyka JavaScript 2
Jak nalezy pisa¢ kod JavaScript? 3
Jak umieszczaé kod JavaScript na stronie? 4
Q Dziecinko, JavaScript przebyt dtuga droge... 6
Jak tworzy¢ instrukcje? 10
Zmienne i warto$ci 11
@ Q State, inny rodzaj zmiennych 12
Q (},, f ).. \ Odsun si¢ od tej klawiatury! 14
i / ’ Sl w, Wyraz sie 17
%‘)\\ w 7 \\@ Wykonywanie operacji wiecej niz jeden raz 19
o\ S Jak dziata petla while? 20
@ B0 Podejmowanie decyzji w jezyku JavaScript 24
j\‘\ A kiedy trzeba podejmowaé¢ WIELE decyzji... 25
' 5 L Wyciagnij reke i nawiaz kontakt z uzytkownikami 27
] Poznajemy blizej funkcje console.log 29
Y Otwieranie konsoli 30
\\ \ Piszemy powazna aplikacje JavaScript 31
\\ ‘; Jak moge dodac¢ kod do strony? (Niech policze wszystkie sposoby) 34
g \\ Bedziemy musieli was rozdzieli¢ 35
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pisanie prawdziwego kodu
Idziemy dalej

Znasz juz zmienne, typy, wyrazenia..., mozesz wigc p6jé¢é o krok dalej.
Chodzi o to, Ze juz trochg poznates jezyk JavaScript. Wiesz na tyle duzo, by moc napisaé jakis
prawdziwy kod. Kod, kt6ry robi cos interesujgcego, ktérego ktos chciatby uzywaé. Wcigz
brakuje Ci jednak praktycznego doswiadczenia w pisaniu kodu. Mamy zamiar temu zaradzi¢
wiasnie tu i teraz! A w jaki sposéb? Skaczac na gtéwke na gteboka wode i piszac prosta gre —

w catosci w jezyku JavaScript. Cel jest bardzo ambitny, jednak bedziemy go realizowa¢ krok po
kroku. Chod?, zaczynamy! Jesli zechcesz przy okazji uruchomi¢ kolejny start-up, nie bedziemy Ci
przeszkadza¢ — kod jest Twoj.

Napiszmy gre w okrety 46
Zacznijmy od projektu wysokiego poziomu 47
Analiza pseudokodu 49
Zanim przejdziemy dalej, nie zapomnij o kodzie HTML! S1
Pisanie kodu prostej wersji gry w okrety 52
A teraz zajmijmy sie logika gry 53
Krok 1. Przygotowanie petli i pobranie danych 54
Jak dziata funkcja prompt? 55
Krok 2. Sprawdzanie komoérki wskazanej przez uzytkownika 56
Dodanie kodu wykrywajacego trafienia S9
Krok 3. Hej, zatopite§ mdj okret! 59
Krok 4. Prezentacja informacji o zakoficzonej grze 60
Chwilka na zapewnienie jakosci 63
Czy mozemy pogadaé o rozwleklosci Twojego kodu? 67
Konczymy prostg wersje gry w okrety 68
Przepis na generowanie liczb losowych 69

Gratulujemy pierwszego prawdziwego programu w jezyku
JavaScript... i kilka stéw o wielokrotnym uzywaniu kodu 73
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przedstawienie Funkgji

Stawiamy na funkcjonalnosé

Przygotuj sig na uzycie pierwszej ze swoich supermocy. Zdobytes juz nieco
umiejgtnosci programistycznych; teraz nadszedt czas, aby rozwina je jeszcze bardziej przy uzyciu
funkcji. Funkcje zapewniajg mozliwo$¢ pisania kodu, ktéry mozna stosowaé we wszelkich
mozliwych okolicznociach, kodu uzywanego wielokrotnie, ktérym mozna znacznie fatwie]
zarzadzac i, wreszcie, ktéry mozna wyodrebni¢, nada¢ mu tatwg do zapamietania nazwe,

a potem zapomnie€ o catej jego ztozonosci i zajac sig innymi waznymi problemami. Przekonasz
sig, ze funkcje to nie tylko droga, ktéra zmieni Cig z autora skryptéw w programiste. 53 one
kluczowym czynnikiem okreslajacym styl programowania w jezyku JavaScript. W tym rozdziale
zaczniemy od podstaw: poznasz mechanike funkgji i tajniki ich dziatania, a dalej w tej ksigzce
bedziesz stopniowo powigksza¢ swoja wiedze i umiejgtnosci ich stosowania. Zacznij wiec budowat
solidne podstawy znajomosci JavaScriptu i zr6b to juz teraz.

Co z tym kodem byto nie tak? 81
Swoja droga, czy wspominali§émy juz o FUNKCJACH? 83
No dobrze, ale jak to wiasciwie dziata? 84

Co mozna przekazywac do funkcji? 89
JavaScript przekazuje przez warto$é 92
Zakrecone funkcje 94
Funkcje mogg takze co$ zwracaé . 95
Sledzenie wykonania funkcji z instrukcja return 96
Zmienne globalne i lokalne 99
Poznawanie zasiegu zmiennych lokalnych i globalnych 101
To jeszcze nie koniec historii 102
Nie zapominaj o deklarowaniu zmiennych 104

Krétkie zycie zmiennych 10§
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porzadkowanie naszych danych
Tablice

JavaScript to nie tylko liczby, faficuchy znakoéw i wartosci logiczne.
Dotychczas pisates jedynie kod JavaScript, w ktorym byly uzywane wartosci typéw prostych —
proste tancuchy znakow, liczby i wartosci logiczne, takie jak "Fido", 23 oraz true. Korzystajac
z takich wartosci, mozna zrobi¢ naprawde duzo, jednak w ktérymé momencie bedziesz musiat
zacza( postugiwac sie znacznie wigksza iloscig danych. Przyktadowo mogg to by¢ wszystkie
produkty umieszczone w koszyku zakupowym albo utwory na liscie odtwarzania, albo
gwiazdozbiory i wspotrzgdne poszczegdlnych gwiazd, albo caty katalog produktéw. Do tego
potrzebujesz jednak czegos bardziej... sexy. W jezyku JavaScript preferowanym typem danych

dla takich uporzadkowanych zbioréw informacji jest tablica, a w tym rozdziale doktadnie
przeanalizujemy, jak umieszcza¢ dane w tablicach, przekazywac tablice oraz jak na nich operowat.
Dalej w ksigzce oméwimy takze kilka innych sposobéw strukturyzacji danych, jednak
zaczniemy od tablic.

Czy mozesz poméc firmie BankoCorp? 126
Jak reprezentowaé wiele warto$ci w JavaScripcie? 126
Jak dzialaja tablice? 128
A w ogole jak duza jest tablica? 130
o P » Korpo-zdanio-budowator 132
s W miedzyczasie w firmie BankoCorp... 135
Jak pobrac¢ wszystkie elementy tablicy? 138
Chwila, istnieje lepszy sposo6b iteracji po tablicy 140
Znowu nadszedt czas... Czy mozemy porozmawiaé o rozwlektosci
Twojego kodu? 147
Poprawienie petli for przy uzyciu operatora postinkrementacji 148
Tworzenie pustej tablicy (i dodawanie do niej danych) 152
Test ostatecznego raportu 156
Krétka inspekcja kodu... 158
Piszemy funkcje printAndGetHighScore 159

Refaktoryzacja kodu z uzyciem funkcji printAndGetHighScore 160

Zastosowanie zmian... 162
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Komunikat ze strony localhost

Brum wrrrr!

Xiv

zrozumiec obiekty
Wycieczka do Obiektowa

Do tej pory w tworzonym kodzie uzywate$ jedynie danych typow
podstawowych oraz tablic. Dodatkowo podchodzite$ do programowania w sposéb
proceduralny — korzystates z prostych instrukgji, instrukcji warunkowych oraz petli, ewentualnie
umieszczates je w funkcjach — to whasciwie nie jest programowanie obiektowe. Prawde
powiedziawszy, to w ogdle nie jest programowanie obiektowe! Tu i tam, nawet o tym nie wiedzac,
uzytes kilku obiektéw, jednak na razie jeszcze nie napisate$ zadnego wtasnego obiektu. Najwyzszy
czas, zeby zostawit to stare i nudne proceduralne miasteczko i zaczgé tworzy¢ whasne obiekty.

W tym rozdziale dowiesz sie, dlaczego stosowanie obiektéw sprawi, ze Twoje Zycie stanie sie
znacznie lepsze — przynajmniej pod wzgledem programistycznym (niestety, w jednej ksigzce nie
mozemy poprawi¢ Twojej znajomosci mody i jednoczesnie nauczy¢ Cie programowania w jezyku
JavaScript). | jeszcze jedno ostrzezenie: kiedy juz poznasz obiekty, nigdy nie bedziesz chciat ich
porzuci¢. Wyslij nam pocztowke, kiedy juz dojedziesz do krainy obiektow.

Czy kto$ powiedziat ,,obiekty”? 174
Myslac o wiasciwoSciach... 175
W jaki spos6b tworzy sie¢ obiekty? 177
Czym w ogole jest ,programowanie obiektowe”? 180
Jak dziataja wiasciwosci? 181
W jaki sposéb zmienna przechowuje obiekt?
Dociekliwe umysty chciatyby to wiedzieé... 186
Poréwnanie danych typow podstawowych i obiektow 187
Jeszcze inne operacje z wykorzystaniem obiektéw... 188
Wstepna selekcja 189
Porozmawiajmy nieco wiecej o przekazywaniu obiektéw do funkcji 192
Klasyko-auto-inator 195
Zachowuj sie! Jak dodawaé zachowania do obiektéw? 198
Poprawianie metody drive 199
Bierzemy fiata na jazde probng 201
Dlaczego metoda drive nic nie wie o wiasciwosci started? 202
Jak dziata this? 204
Skrétowy zapis metod 210
! Jak zachowanie wplywa na stan? 211
@ 2 A teraz niech stan wptywa na zachowanie 212
Gratulujemy utworzenia pierwszych obiektow! 214
Wiesz co? Obiekty sa wszedzie dookota Ciebie! 215
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- interakcja ze stronami WWW
Poznajemy DOM

Przebytes juz diugq droge, poznajac JavaScript. Powoli z 26ttodzioba zmienites sie
w tworce prostych skryptéw, a potem w koficu w programiste. Jednak wciaz czegos Ci brakuije.
Abys mogt naprawde wykorzysta¢ catg swojg znajomos¢ jezyka JavaScript, musisz sie dowiedziet,
jak prowadzi¢ interakcjg ze stronami WWW, w kt6rych umieszczasz swoje skrypty. Tylko to
pozwoli Ci tworzy¢ strony, ktére s3 dynamiczne, ktore reaguja, odpowiadaja i aktualizuja swojg
zawartosC juz po jej wezytaniu przez przegladarke. W jaki sposéb mozna prowadzié interakcje

ze strong WWW? Stuzy do tego DOM, nazywany takze modelem obiektéw dokumentu.

W tym rozdziale opiszemy go szczeg6towo i wyjasnimy, jak mozna z niego korzystaé i jak go
uzywac wraz z jezykiem JavaScript, by nauczy¢ nasze strony wykonywania wielu nowych sztuczek.

W poprzednim rozdziale miale§ wykonaé niewielkg misje —

misje ztamania kodu 230
Co robi ten kod? 231
Jak naprawde wyglada interakcja JavaScriptu ze strong WWW? 233
Jak wypiec swéj wiasny DOM? 234
Pierwszy smak modelu DOM 235
Pobieranie elementu przy uzyciu metody getElementByld 240
Co pobieramy z modelu DOM? 241
Dostep do kodu HTML w elemencie 242
Co sig dzieje, kiedy zmieniamy DOM? 244
Nawet nie my$l o uruchamianiu mojego kodu, zanim strona
nie zostanie w calo$ci wczytana 249
Ty méwisz: ,,procedura obstugi zdarzen”, ja méwie:
,2Wywolanie zwrotne” 250
Czemu mieliby$my na tym poprzestac¢? Pojdzmy jeszcze dalej... 254
Jak ustawia¢ atrybuty przy uzyciu metody setAttribute? 255
Wiecej zabawy z atrybutami! 256
document Tymczasem w systemie slonecznym... 257
- ’ Do czego jeszcze moze sie przyda¢ DOM? 258
=]
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typy, réwnosc, konwersje i caty ten jazz
Powazne typy

Nadszedt czas, by powaznie przyjrze¢ sig typom. Jedna ze wspaniatych cech
JavaScriptu jest to, ze mozna w nim zrobi¢ catkiem duzo bez jego szczegétowej znajomosci. Aby
jednak perfekcyjnie opanowat jezyk, dosta¢ awans i zacza¢ robic to, co naprawde chcesz robic
W Zyciu, musisz sie zaprzyjazni¢ z typami. Czy pamietasz, co juz dawno, w pierwszym rozdziale te]
ksigzki, powiedzieliémy na temat JavaScriptu? Ze nie moze sie poszczycié rozpuszczona, populama,
akademicka definicjg? No c6z... To prawda, jednak brak Zycia studenckiego nie zatrzymat ani
Steve'a Jobsa, ani Billa Gatesa, nie zatrzymat takze jezyka JavaScript. Oznacza to jednak, ze
JavaScript nie ma... hm... doskonale przemyslanego systemu typéw i znajdziemy w nim sporo
dziwactw. Nie obawiaj sie jednak, w tym rozdziale doktadnie wszystko wyjasnimy, dzieki czemu
juz niebawem nauczysz sie unikac tych zawstydzajacych probleméw z typami.

Gdzie$ tam jest ukryta prawda... 264
Uwazaj, mozesz sie¢ natkngé na undefined, kiedy bedziesz si¢

tego najmniej spodziewac... 266
Jak uzywacé null? 269
Stosowanie warto$ci NaN 271
Sprawy staja sie jeszcze dziwniejsze 271
Musimy co§ wyznaé 273
Zrozumienie operatora rownosci (pseudonim: - 274

Jak wykonywana jest konwersja operandow operatora rownos$ci? 275

Jak $cisle podej$¢ do zagadnienia réwnosci? 278
Jeszcze wiecej konwersji typow... 284
Jak okre§lié, czy dwa obiekty s rowne? 287
Gdzie$ tam lezy prawda... 289
JavaScript uwzglednia fatsz 290
Sekretne zycie taficuchéw znakow 292
Dlaczego taficuch moze wygladac jak dana typu prostego

oraz jak obiekt? 293
Dziatanie literaléw szablonéw 296
Pieciominutowa wycieczka po wiasciwosciach i metodach

fafncuchéw znakow 297
Wojna o fotel 302
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faczenie wszystkiego w catos

Tworzenie aplikacji

W16z to do swojego przybornika z narzedziami, czyli do skrzynki, w ktorej
umieszczasz wszystkie swoje nowe umiejetnosci programistyczne, wiedze dotyczacg modelu
DOM, a nawet HTML-a i CSS-a. W tym rozdziale wykorzystasz wszystkie te umiejetnosci,

by utworzy¢ pierwsza prawdziwg aplikacje internetowa. Wystarczy juz prymitywnych
namiastek gier, w ktorych na jednowymiarowej planszy ptywa jeden okret. W tym rozdziale
wykonasz petne doSwiadczenie: duzg, atrakcyjng plansze do gry, wiele okretéw oraz obstuge
wprowadzania danych przez uzytkownika. Struktura strony, na ktérej bedzie prowadzona gra,
powstanie w jezyku HTML, jej wyglad okreslony zostanie przy uzyciu styléw CSS, a zachowanie
samej gry bedzie napisane w jezyku JavaScript. Przygotuj sie: to bedzie jazda na catego, rozdziat,
w ktérym petnym gazem bedziesz zmierza¢ w kierunku pisania naprawde powaznego kodu.

Tym razem napiszemy PRAWDZIWA gre w okrety 318
Krok wstecz... do HTML-a i CSS-a 319
Tworzenie strony HTML: posta¢ ogélna 320
Dodawanie stylow 324
Stosowanie klas hit i miss 327
Jak zaprojektowac gre? 329
Implementacja widoku 331
Model 336
Bedziesz potrzebowaé wigkszych okretéw... i wigkszej planszy 337
W jaki sposdb bedziemy reprezentowac okrety? 338
Sktadamy wszystko w jedna calos¢... 344

Czy mozemy ponownie porozmawia¢ o Twoim przydiugim kodzie? 345

Prezentacja zatopienia... 347
Implementacja kontrolera 349
Przetwarzanie pola wskazanego przez uzytkownika 350
Pobieranie wspétrzednych 359
Jak rozmieszczaé okrety? 365
Unikanie kolizji! 369
Gratulujemy, czas na wiasny start-up! 372
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obstuga zdarzef

Programowanie asynchroniczne

Po przeczytaniu tego rozdziatu zdasz sobie sprawe z tego, ze to nie sg
przelewki i nie jeste$my juz w Kansas. Do tej pory pisate$ kod, ktéry zazwyczaj

wykonywany byt od samego poczatku do kofica — oczywiscie Twdj kod mégt by¢ nieco bardziej

skomplikowany i zawiera¢ kilka funkgji, obiektéw i metod, jednak w jakim$ momencie ten kod
po prostu byt wykonany wiersz po wierszu. C6z, jest nam bardzo przykro, ze méwimy Ci to tak
pozno, jednak typowy kod JavaScript nie jest pisany w taki sposéb. Kod pisany w tym

jezyku reaguje na zdarzenia. Jakiego rodzaju zdarzenia? Moze to by¢ kliknigcie strony przez

uzytkownika, przestanie danych z serwera, uptyw czasu w przegladarce, jaka$ zmiana wprowadzona
w modelu DOM oraz wiele innych. W rzeczywistosci w niewidoczny dla nas sposéb w przegladarce
caty czas zachodzg jakie$ zdarzenia. W tym rozdziale jeszcze raz przemyslisz swoje podejscie do
sposobu pisania kodu JavaScript i dowiesz sie, dlaczego trzeba pisac kod reagujacy na zdarzenia
oraz jak nalezy to robi¢.

xviii

Czym sa zdarzenia?

Czym jest procedura obstugi zdarzen?

Jak napisaé pierwsza procedure obstugi zdarzen?
Poznajemy zdarzenia, piszac gre
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funkcje anonimowe i Funkje wyiszego rzedu

Wyzwolone funkcje

Poznaj funkcije, a potem baw si¢ na catego. Kazda sztuka, rzemiosto czy tez
dyscyplina sportowa ma swoja kluczowa ceche, ktéra odréznia graczy przecietnych od wirtuozow.
W przypadku jezyka JavaScript jest to prawdziwe i doktadne zrozumienie funkcji. W jezyku
JavaScript funkcje maja kluczowe znaczenie, a wiele technik stuzacych do projektowania

i organizacji kodu bazuje na zaawansowanej znajomosci funkgji i umiejetnosci korzystania

z nich. Droga prowadzaca do poznania funkcji na takim poziomie jest interesujaca

i niejednokrotnie wymagajaca dla mézgu, zatem dobrze sie do niej przygotuj. W tym rozdziale
bedziesz sie czut jak dziecko oprowadzane przez Willy'ego Wonke po fabryce czekolady —
bedziesz w nim kontynuowat poznawanie funkcji w jezyku JavaScript, a przy okazji zobaczysz
dziwaczne, wariackie i cudowne rzeczy.

Tajemnicze dwa oblicza stowa kluczowego function 430
W jaki sposob funkcje sg jednocze$nie wartoSciami? 431
Skoro funkcje sg warto§ciami, mozemy je zapisywaé w zmiennych 434

Czy wspominali§my juz, Ze w JavaScripcie funkcje maja status

pierwszej klasy? 437
Rzut oka na inng strone funkcji... 438
Jak uzywa¢ funkcji anonimowych? 439
Musimy ponownie poméwic o rozwlekiosci Twojego kodu 441
Uzywajac funkcji strzatkowych, mozemy skraca¢ kod 443
Tworzenie funkcji strzatkowych 445
Cola sieciowicka 448
Wyjasnienie dzialania metody sort tablic 450
Laczymy wszystko w cato$¢ 451
W miedzyczasie w firmie Cola sieciowicka 452
Prezentacja funkcji wyzszego rzedu 455
Filtrowanie z uzyciem funkcji wyzszego rzedu 456
Nie zapominaj o funkcjach anonimowych i strzatkowych 457
Uzycie reduce do obliczenia calkowitej liczby

sprzedanych skrzynek 460
Tworzenie taficuchéw wywolah metod map, filter i reduce 462
Iteracje z uzyciem forEach 465
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nowoczesna sktadnia, zasieg leksykalny i domkniecia

Powazne funkgcje

W poprzednim rozdziale roztozytes funkcje na czynniki pierwsze, ale wcigz
musisz sig o nich jeszcze sporo dowiedzie¢. W tym rozdziale pojdziemy jeszcze
dalej — to bedzie prawdziwa jazda na catego. Pokazemy Ci, jak bawic sie ze sktadnig, dzieki
zastosowaniu zaawansowanych technik obstugi argumentéw, parametréw i przypisan. Nastepnie
przyjrzymy sie zasiegom i niektérym z najdrobniejszych szczegétéw zwigzanych z zarzadzaniem
nimi w jezyku JavaScript. Ta podr6z przez niuanse zasiegéw doprowadzi nas do serca domkniec
(ang. closures) — koncepcji czesto owianej tajemnica, lecz jednoczesnie kluczowej dla opanowania
jezyka JavaScript. Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz potrafit pisa¢ bardziej ekspresyjny kod
JavaScript, niz myslates, ze to mozliwe.

Sktadnia funkcji na powaznie 476
Rozpraszanie argumentow 479
Jest co$, czego jeszcze Ci nie powiedzieliémy o funkcjach... 481
Deklaracje funkcji sg ,,wynoszone” 482

ZajeliSmy sie deklaracjami funkcji, teraz mozemy zajac sie reszta 483

Musimy porozmawiac o zasiegu 487
Przenoszenie funkcji poza zasieg globalny 488
Przypomnienie o zasiegu leksykalnym ; 491
Inne spojrzenie na nasze funkcje zewnetrzne i wewnetrzne 492
Stosowanie zasiegu do hermetyzacji 494
Dwie wazne reguly zasiegéw w JavaScripcie 496
Odkrywanie tajemnicy S00
Jak tworzy¢ domkniecia? 500
Zastosowanie domknie¢ w celu zaimplementowania

magicznego licznika S0S
Prébne odliczanie magicznego licznika 506
Implementacja licznika z uzyciem domkniecia 507
Jak dziata funkcja makeTimer? 511
Implementacja funkcji onlyOnceMaker 516
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zaawansowane sposoby konstruowania obiektdw

Tworzenie obiektow

Dotychczas wszystkie obiekty tworzyte$ wiasnorecznie. Opracowujac kazdy
z nich, korzystates z literatu obiektowego, w ktérym podawates wszystkie wtasciwosci

i metody. Na niewielkg skale takie rozwigzanie bedzie sie sprawdza¢, jednak podczas
tworzenia powaznego kodu bedziesz potrzebowaé czegos$ lepszego. Wtasnie w tym miejscu do
akcji wkraczajg klasy. Dzieki klasom tworzenie obiektéw jest znacznie tatwiejsze, a wszystkie
budowane obiekty moga by¢ zgodne z jednym wzorcem — oznacza to, ze klasy zapewniaja,
ze wszystkie obiekty bedg mialy te same wtasciwosci i metody. Kiedy korzystasz z klas, kod
obiektéw moze by¢ znacznie bardziej zwiezty i mniej podatny na wystepowanie btedéw,
zwhaszcza gdy tworzysz bardzo duzo obiektéw. Bierzmy sie zatem do pracy...

Tworzenie obiektow przy uzyciu literatéw obiektowych 526
Stosowanie konwencji podczas tworzenia obiektow 527
Przedstawienie klas 529
Jak zdefiniowaé klase? 530
Tworzenie obiektu przy uzyciu klasy 531
Sposéb dziatania klas 533
Dodajmy kilka metod 536
Czas na produkcje! 540
Podstawowa klasa Car 542
Implementacja klasy Taxi z uzyciem extends 545
Dodawanie nowych metod do klasy Taxi 546
Implementacja klasy RocketCar 549
Stosowanie literatéw obiektowych do upraszczania konstruktora 553
Przerébka konstruktora klasy Car 556
Wiasciwosci dostepowe 557
Stosowanie metod pobierajacych 558
Czymze jest metoda pobierajaca bez metody ustawiajacej? 559
Wiasciwosci i metody statyczne 564
Zliczanie produkowanych aut 566
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pozostatosci
Dziesie¢ najwazniejszych zagadnien
(ktorych nie opisalismy)

Opisali$my naprawde sporo zagadnien i juz niemal udato Ci si¢ skonczy¢
te ksigzke. Bedziemy za Tobg tesknili, jednak zanim pozwolimy Ci odejs¢, musimy jeszcze co$
powiedzie¢, bo nie czulibydmy sie w porzadku, wypuszczajac Cie w Swiat bez tych informacji.
Nie ma mozliwosci, bysmy w tym stosunkowo niewielkim rozdziale zdotali zmiesci¢ wszystko,
co ewentualnie mogtoby sie przyda¢. Prawde méwigc, wezesniej zamiescilismy w tym rozdziale
wszystko to, co przydatoby sie, zeby$ wiedziat o programowaniu w jezyku JavaScript, lecz
musielismy zmniejszy¢ rozmiar czcionki do 0,00004 punktu. Wszystko sie zmiescito, ale nikt
nie byt w stanie tego przeczytac. Dlatego wiekszo$¢ tego tekstu odrzuciliémy, pozostawiajgc

tu jedynie dziesie¢ najwazniejszych zagadnieh.

1. Moduty 574
2. JSON 576
3. Obietnice S§77
4. Przypisanie destrukturyzujace S78
S. Symbol i Biglnt 579
6. Map i Set 580
7. Wiecej operacji na modelu DOM ) 583
8. Obiekt window 584
9. JavaScript po stronie serwera 585
10. Rekurencja 586
Skorowidz 589
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