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Посвящаю эту книгу моим родителям, 
которые всегда поддерживали 

и вдохновляли меня. 



Об авторе 
НИКОЛАС ЗАКАС занимается разработкой веб-приложений более десяти лет. 
Он принимал участие в создании корпоративных интранет-приложений для ряда 
крупнейших компаний в мире и разрабатывал такие известные потребительские 
веб-сайты, как Му Yahoo ! и домашняя страница Yahoo ! .  В качестве архитектора 
уровня представлений в Yahoo ! Николае руководил разработкой клиентских 
компонентов популярнейших сайтов в мире. Он регулярно выступает на корпора
тивных собраниях, конференциях и неформальных мероприятиях, посвященных 
новым технологиям и лучшим методикам разработки клиентских компонентов 
веб-приложений. Является автором нескольких книг, включая Professional Ajax and 
High PerfonnancejavaScnpt, и ведет блог на сайте http://www.nczonl ine .net/. В Twitter 
автора можно найти под ником @slicknet. 

О научном редакторе 
Джон Пелоквин Qohn Peloquin) занимается разработкой клиентских компонентов 
веб-приложений и за десять лет работы с J avaScri pt поучаствовал в создании реше
ний всех размеров. Он получил диплом бакалавра по математике в Калифорний
ском университете ( Беркли) и в настоящее время занимает должность ведущего 
разработчика в молодой компании, где использует новейшие технологии програм
мирования клиентских систем. Джон был научным редактором книги ]аvаSсnрt 
24-Hour Trainer (Wiley, 201  О), которую написал Джереми Макпик О eremy McPeak ) .  
Если Джон не  программирует и не ищет ошибки в книгах, его можно застать за  
занятиями математикой, философией или жонглированием. 
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Оглядываясь назад, я могу назвать много технологий и людей, которые оказали 
важное влияние на мою профессиональную жизнь и мои решения. Тем не менее 
если бы мне нужно было выбрать одну технологию, повлиявшую на меня сильнее 
остальных, я бы выбрал jаvаSсгiрt. Не буду врать - я не всегда верил в javaScгipt. 
Как и многие разработчики, поначалу я думал, что это игрушечный язык, пригодный 
разве что для анимации банеров и добавления некоторых интересных эффектов 
на страницы. Я разрабатывал серверные компоненты приложений, и было жаль 
тратить время на такую ерунду. Но затем появился Ajax. 

Никогда не забуду шумиху, которая поднялась вокруг этой технологии.  Все только 
и говорили о том, какой это прорыв. Решив разобраться что к чему, я был ошеломлен, 
когда по мере чтения понял, что игрушечный язык, который я пренебрежительно 
игнорировал, превратился в технологию, приковавшую к себе внимание всех про
фессиональных веб-разработчиков. Мое отношение к веб-программированию тут же 
изменилось, и по мере изучения Ajax я понял, что J avaScгipt - невероятно мощный 
и эффективный язык, который непременно нужно попробовать в деле. Я с головой 
погрузился в него, чтобы понять все его нюансы, присоединился к разработчикам 
jQueгy и сосредоточился на разработке клиентских компонентов веб-приложений. 
Жизнь заиграла для меня новыми красками.  

Чем глубже я погружался в javaScгipt, тем больше встречал разработчиков, кото
рых по сей день считаю «звездами» и учителями. Николае Закас - один из них. 
Помню, как много знаний я почерпнул из второго издания, несмотря на весь свой 
многолетний опыт. Книга воспринималась как искренний глубокомысленный 
рассказ настоящего эксперта, способного объяснить материал людям с самыми 
разными уровнями подготовки. Это по-настоящему выделяло ее на фоне других 
технических книг. Многие авторы вываливают на читателя вагон технических де
талей, чтобы впечатлить его своими знаниями, но эта книга была совсем не такой. 
Она захватила мои мысли на многие недели, и я стал рекомендовать ее всем, кто 
желал по-настоящему понять jаvаSсгiрt. Я хотел, чтобы все почувствовали то, что 
чувствовал я, и поняли, насколько ценен такой источник знаний. 

А затем на конференции по j Queгy мне посчастливилось встретиться с автором 
«вживую».  Один из лучшихjаvаSсгiрt-программистов, работающий с важнейшими 
веб-активами в мире (Yahoo ! ) ,  оказался еще и одним из самых приятных людей, 
которых я когда-либо встречал. Признаю, что я даже испытывал легкое благоговение 
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перед ним, но оказалось, что он скромный и практичный человек, просто желающий 
помочь разработчикам стать лучше. В результате эта книга изменила мое мышление 
о J avaScript, а знакомство с ее автором вызвало у меня желание поработать вместе 
и узнать его лучше. 

Когда он попросил меня написать это предисловие, я был весьма польщен. Для 
меня это как предварять выступление гуру на конференции, и я на самом деле не 
могу найти слов, чтобы выразить свое восхищение Николасом. Однако еще важ
нее для меня убедить читателей в важности этой книги. Я прочитал много книг о 
J avaScript и могу назвать несколько очень достойных работ, но эта стоит особняком 
в том смысле, что содержит все, что необходимо, чтобы стать профессиональным 
компетентным J аvаSсriрt-разработчиком. 

Постепенный и продуманный переход от основ, таких как выражения и объявления 
переменных, к более сложным темам вроде замыканий и объектно-ориентированных 
приемов разработки - вот что отличает это руководство от других книг, которые 
либо грешат чрезмерной простотой, либо, наоборот, написаны так, как будто читате
ли с помощью J avaScript собираются программировать системы наведения ядерных 
боеголовок. Эта книга поможет вам писать код, которым вы сможете гордиться, 
и создавать сайты, делающие жизнь пользователей комфортнее и радостнее. 

Рей Банго 
Старший популяризатор технологий корпорации Microsoft 

Рабочая гpyппa jQuery 



Введение 

По мнению некоторых аналитиков, JаvаSсriрt является в настоящее время самым 
популярным языком программирования, что очень похоже на правду, если учесть, 
что на нем написано множество сложных веб-приложений, используемых по всему 
миру для бизнес-аналитики, закупок, управления процессами и т. д. 

JavaScript имеет поверхностное сходство с Java - объектно-ориентированным 
языком программирования, который приобрел некоторую популярность среди 
веб-разработчиков благодаря встроенным апплетам. И все же несмотря на то, 
что синтаксис и методология программирования на JavaScript и Java похожи, 
JavaScript - это не упрощенная версия Java, а отдельный динамический язык, 
который надежно обосновался в веб-браузерах, помогая пользователям взаимо
действовать с веб-сайтами и веб-приложениями. 

Эта книга полностью описывает эволюцию JavaScript, начиная с его реализаций 
в ранних браузерах Netscape и заканчивая современными возможностями, вклю
чающими поддержку технологий DOM и Ajax. Вы узнаете, как расширить язык 
в соответствии с конкретными требованиями и как реализовать эффективное 
взаимодействие клиента с сервером без промежуточных компонентов, таких как 
Jаvа-апплеты или скрытые фреймы. Используя полученные значения, вы сможете 
решать бизнес-проблемы, с которыми каждый день сталкиваются многие веб
разработчики по всему миру. 

Целевая аудитория 
Эта книга ориентирована на три группы читателей: 

О профессиональные разработчики, имеющие опыт объектно-ориентированного 
программирования и желающие изучить JаvаSсriрt в контексте традиционных 
объектно-ориентированных языков, таких как jаvа и С++;  

О разработчики веб-приложений, которым нужно сделать свои веб-сайты и веб
приложения более удобными в использовании; 

О начинающие разработчики нa javaScript, желающие лучше понять этот язык. 
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Кроме того, книга может заинтересовать вас, если вы используете какие-либо из 
следующих технологий: 

о Java; 

о РНР;  

о ASP.NET; 

о HTML; 

о CSS;  

о XML. 

Эта книга не подойдет вам, если вы не владеете базовыми навыками программирова
ния или всего лишь хотите добавить на веб-сайт простые средства взаимодействия 
с пользователями. Если вы узнали себя в этом описании, вам лучше обратиться 
к четвертому изданию книги BeginningjavaScript от Wrox (Wiley, 2009) .  

Темы, рассматриваемые в книге 
Книга, которую вы держите в руках, объединяет введение в JavaScript для разра
ботчиков и описание более сложных и полезных возможностей этого языка. 

Сначала мы рассмотрим историю и эволюцию J avaScript, после чего подробно обсу
дим компоненты языка, уделив особое внимание стандартам, таким как ECMAScript 
и Document Object Model (DOM) ,  а также различиям JаvаSсriрt-реализаций в по
пулярных веб-браузерах. 

Взяв эту информацию за основу, далее мы рассмотрим базовые концепцииJаvаSсriрt, 
в том числе особенности объектно-ориентированного программирования с его по
мощью, наследование и использование его в HTML. Вслед за подробным обсуж
дением обработки событий вы ознакомитесь с приемами распознавания браузеров 
и новыми API,  такими как HTMLS, Selectors и File. 

Последняя часть книги посвящена более сложным темам, таким как оптимизация 
быстродействия и использования памяти, наилучшие методики работы и перспек
тивные направления развития J avaScript. 

Структура книги 
В книге 25 глав. 

1. Что тaкoeJavaScript? Эта глава содержит общие сведения ojavaScript: вы узнаете, 
как появился этот язык, как он развивался и что он представляет собой сегодня. 
Мы обсудим, кaкjavaScript соотносится с ECMAScript, объектной моделью доку
мента (DOM) и объектной моделью браузера (БОМ). Кроме того, вы ознакомитесь 
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с соответствующими стандартами от Европейской ассоциации производителей 
вычислительной техники (ЕСМА) и консорциума World Wide Web (WЗС).  

2 .  JavaScript в HTML. В этой главе описано применение JavaScript в сочетании 
с HTML для создания динамических веб-страниц. Также рассмотрены различные 
способы внедрения JavaScript-кoдa в страницу, типы JаvаSсгiрt-контента и их 
использование с элементом < s c ript > .  

3 .  Основы языка. В этой главе рассмотрены базовые концепции языка, в том числе 
его синтаксис и управляющие инструкции. В ней указаны сходства и различия 
JavaScript и других С-подобных языков, а также описано приведение типов 
в связи со встроенными операторами.  

4 .  Переменные, область видимости и память. В этой главе рассказано о пере
менных, которые в javaScript являются слабо типизированными. Глава содер
жит сведения о различиях между примитивными и ссылочными значениями 
и контексте выполнения в связи с переменными. Вы также узнаете о том, как 
работает сборщик мусора и как память возвращается среде, когда переменные 
покидают область видимости. 

5. Ссылочные типы. Эта глава посвящена встроенным в JavaScript ссылочным 
типам, таким как Object и Array. Для каждого ссылочного типа, определенного 
в ЕСМА-262, приведены как теоретические сведения, так и подробности его 
реализации в браузерах. 

6. Объектно-ориентированное программирование. В этой главе рассмотрены при
емы объектно-ориентированного программирования на J avaScript. Поскольку 
в javaScript нет классов, мы обсудим несколько популярных методик создания 
объектов и наследования. Глава также содержит сведения о прототипах функций 
и их использовании в рамках объектно-ориентированного подхода. 

7. Функции-выражения. Функции-выражения относятся к наиболее мощным 
аспектам применения jаvаSсгiрt. В этой главе описываются замыкания, детали 
функционирования объекта this ,  паттерн Модуль и создание закрытых членов 
объектов. 

8. Объектная модель браузера. В этой главе описана объектная модель браузера 
(БОМ),  которая предоставляет объекты для взаимодействия с браузером. Вы 
ознакомитесь со всеми БОМ-объектами,  включая window,  doc ument ,  location ,  
navigator и s creen .  

9 .  Распознавание клиента. В этой главе рассмотрены способы распознавания 
клиентского браузера и поддерживаемых им функциональных возможностей. 
Вы узнаете о распознавании возможностей, анализе строки пользовательского 
агента, о достоинствах и недостатках каждого подхода и о том, какой подход 
оптимален в той или иной ситуации. 

10 .  Объектная модель документа. В этой главе описаны объекты, определенные 
в спецификации DOM Level 1. После ознакомления с XML в контексте DOM 
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вы сможете подробно изучить модель DO М и предоставляемые ею возможности 
по манипулированию содержимым страницы. 

1 1 .  Расширения DOM. Эта глава содержит сведения о том, как API и сами браузеры 
расширяют функционал DOM.  В число рассматриваемых тем входят Selectors, 
Element Traversal API и расширения HTMLS.  

1 2 .  DOM Level 2 и 3.  В этой главе, основанной на двух предыдущих главах, рас
сказано о том, как спецификации DOM Level 2 и 3 расширяют DOM дополни
тельными свойствами, методами и объектами. Также рассмотрены проблемы 
совместимости Internet Explorer и других браузеров. 

1 3. События. Из этой главы вы узнаете о природе JavaScript-coбытий, их генери
ровании, поддержке унаследованных возможностей и о том, как события пере
определены в DOM.  Помимо прочего, в главе рассмотрены события устройств 
Wii и iPhone. 

14. Работа с формами. В этой главе рассказывается, как с помощью JavaScript 
улучшить взаимодействие с формами и обойти ограничения браузера. Особое 
внимание уделено работе с элементами форм, такими как текстовые поля и спи
ски, а также проверке и обработке данных. 

15. Рисование на холсте. Эта глава посвящена тегу < canva s >  и его использованию 
для динамичного создания графики. Рассмотрены двухмерный контекст и кон
текст WebGL (трехмерный) ,  что поможет вам приступить к созданию анимаций 
и игр. 

1 6. HTML5. В этой главе представлены изменения JаvаSсriрt API в HTMLS. Глава 
включает сведения о передаче сообщений между документами, элементах <audio> 
и <video> из Drag-and-Drop API,  а также управлении состоянием журнала. 

17 .  Обработка ошибок и отладка. В этой главе рассмотрены способы обработки 
ошибок в javaScript-кoдe. Также описаны инструменты и приемы отладки для 
каждого браузера и приведены рекомендации по упрощению процесса отладки. 

18 .  XML в JavaScript. В этой главе рассмотрены возможности JаvаSсriрt, исполь
зуемые для чтения ХМL-данных и манипулирования ими. Описаны различия 
возможностей и объектов в разных веб-браузерах и приведены советы по напи
санию кроссбраузерного кода. Также в главе приведены сведения об использо
вании ХSLТ-преобразований для трансформации ХМL-данных на клиентских 
системах. 

19 .  ECМAScript для XML. Эта глава посвящена расширению ECMAScript для XML 
( Е4Х),  которое упрощает работу с XML. Также в ней описаны преимущества 
Е4Х над манипулированием XML с помощью DOM. 

20 .  JSON. В этой главе представлен формат JSON - альтернатива XML. Описаны 
возможности синтаксического анализа и сериализацииJSОN и приведены све
дения о том, как обеспечить безопасность при использовании JSON. 
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2 1 .  Ajax и Comet. В этой главе описаны популярные приемы работы с Ajax, в том 
числе использование объекта XMLHttpRequest  и обмен ресурсами с запросом 
происхождения ( CORS) .  Также рассмотрены различия реализаций и под
держки Ajax в браузерах и приведены рекомендации по использованию этой 
технологии .  

22.  Более сложные приемы. В этой главе описаны более сложные шаблоны 
JavaScript, такие как каррирование функций, частичное применение функций 
и динамические функции. Кроме того, в главе рассмотрены пользователь
ские события и создание объектов ,  защищенных от изменений,  с помощью 
ECMAScript 5. 

23. Автономный режим и клиентское хранилище. В этой главе рассказано о том, 
как определить, что приложение работает в автономном режиме, и описаны 
различные методики сохранения данных на клиентском компьютере. В главе 
рассмотрены как традиционные файлы cookie, так и более новые возможности, 
такие как веб-хранилище и база данных IndexedDB.  

24 .  Наилучшие методики. Эта глава посвящена использованиюjаvаSсriрt в корпора
тивной среде. В ней описаны приемы обслуживания кода, в том числе методики 
кодирования, форматирования кода и общие приемы программирования. Также 
приведены советы по оптимизации и повышению быстродействия кода. Нако
нец, рассмотрены вопросы развертывания приложений, включая реализацию 
процесса сборки. 

25. Перспективные API. В этой главе представлены API, разрабатываемые для рас
ширения возможностей jаvаSсriрt в браузере. Несмотря на то, что эти API пока 
реализованы не полностью, разработчики браузеров уже начинают их внедрение. 
Глава содержит сведения о Web Timing, Geolocation и File API.  

Что нужно для эффективной работы 
..... 

с книгои 
Для выполнения примеров из  книги вам потребуется следующее: 

О компьютер с операционной системой Windows ХР, Windows 7 или Мае OS Х; 

О браузер Internet Exploгer 6 или более поздней версии, Firefox 2 или более позд-
ней версии, Opera 9 или более поздней версии, Chrome либо Safari 2 или более 
поздней версии. 

Полный исходный код примеров можно загрузить с сайта www.wrox.com. 
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Чтобы вы могли извлечь максимальную пользу от  прочтения книги, мы использо
вали ряд специальных обозначений. 

Врезки со значком предупреждения содержат важную информацию, непосредственно 
связанную с окружающим текстом. 

Врезки со значком примечания содержат заметки, советы, рекомендации и отступ
ления от темы .  

В тексте также используются разные варианты начертания. 

О Новые термины и важные слова при их употреблении в первый раз выделяются 
курсивом. 

О Сочетания клавиш отформатированы следующим образом: Ctrl+A. 

О Имена файлов и URL-aдpeca в тексте выделены следующим образом: persistence. 
properties. 

О Фрагменты кода внутри текстовых абзацев (команды, ключевые слова и т. д.) 
выделены так: yield .  

О Код в книге отформатирован двумя разными способами: 

Все фра гменты кода набраны моноширинным шрифтом . 
Код, особенно важный в текущем контексте, выделен полужирным шрифтом . 

Исходный код 
Изучая примеры кода, вы можете набирать код вручную или использовать прила
гаемые к книге файлы. Исходный код всех приведенных в книге примеров можно 
загрузить с сайта www.wrox.com. Посетив сайт, просто укажите название книги в поле 
поиска или одном из списков книг и щелкните на ссылке Download Code (за
грузить код) на странице с подробными сведениями о книге, чтобы загрузить J 
весь исходный код к ней. Если код доступен на веб-сайте, вы увидите соот- скачайте 

ветствующее сообщение. 

Имена файлов с исходным кодом указаны перед листингами. 

Загрузите код с сайта и извлеките его из архива. Вы также можете посетить главную 
страницу загрузки кода для книг издательства Wrox на сайте www.wrox.com/dynamic/ 
books/download .aspx, где доступен код для этой и других книг издательства Wrox. 
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Ошибки 

Мы сделали все возможное, чтобы ошибок в книге было как можно меньше. Од
нако никто не совершенен, и ошибки случаются. Если вы найдете ошибку в тексте 
или коде одной из наших книг, мы будем очень благодарны вам за сообщение нам 
о ней. Сделав это, вы сэкономите время других читателей и поможете нам повы
сить качество наших книг. 

Чтобы ознакомиться со списком ошибок, найденных в этой книге, загрузите стра
ницу www.wrox.com и укажите название книги в поле поиска или одном из списков 
книг. Затем на странице с подробными сведениями о книге щелкните на ссылке 
Еггаtа. На этой странице вы можете просмотреть все ошибки, которые были про
верены и опубликованы редакторами издательства Wrox. Полный список книг 
со ссылками на ошибки в каждой из них также доступен по ссылке www.wrox.com/ 
misc-pages/bookl ist.shtml .  

Если вы не можете найти «свою>-> ошибку на странице Еггаtа , перейдите по ссылке 
www.wrox.com/coпtact/techsupport.shtml и заполните форму, чтобы отправить нам сведе
ния об ошибке. Мы проверим информацию, и если она окажется верной, опубликуем 
сообщение на странице ошибок и исправим ошибку в следующем издании книги. 

Страница p2p.wrox.com 
Чтобы пообщаться с автором и единомышленниками, в ы  можете присоединиться 
к участникам веб-форумов Р2Р на сайте p2p.wrox.com. На этих форумах вы можете 
публиковать сообщения о книгах издательства Wrox и связанных технологиях 
и общаться с другими читателями. Кроме того, вы можете подписаться на почто
вую рассылку по интересующим вас темам, чтобы получать уведомления о новых 
сообщениях. Наши форумы посещают авторы и редакторы издательства Wrox, 
другие отраслевые эксперты и,  конечно же, обычные читатели. 

Форумы на странице p2p.wrox.com будут вам полезны не только при чтении книги, 
но и при разработке ваших собственных приложений. Чтобы зарегистрироваться 
на форумах, выполните следующие действия. 

1. Загрузите страницу p2p.wrox.com и щелкните на ссылке Register. 

2. Ознакомьтесь с условиями использования и примите их. 

3. Укажите необходимую информацию и при желании любые дополнительные 
сведения, а затем отправьте форму. 

4. Вы получите электронное письмо со сведениями о том, как подтвердить учетную 
запись и завершить процесс регистрации. 

Вы можете читать сообщения на форумах без регистрации, но публиковать новые 
сообщения могут только зарегистрированные пользователи .  
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После регистрации вы сможете в любое время публиковать новые сообщения 
и отвечать на сообщения других пользователей. Если вы захотите получать новые 
сообщения с конкретного форума по электронной почте, подпишитесь на форум, 
щелкнув на соответствующем значке в списке форумов. 

Чтобы лучше узнать, как работают форумы издательства Wrox, ознакомьтесь с от
ветами на часто задаваемые вопросы о Р2Р, которые также включают многие во
просы о книгах издательства Wrox. Ссылка на список часто задаваемых вопросов 
доступна на каждой странице Р2Р. 



Что такое 
JavaScri pt? 

» Обзор истори и  JavaScript 

» Общие сведения о JavaScript 

» JavaScript как реализа ция ECMAScript 

» Разные версии JavaScript 

Когда в 1995 году появился jаvаSсriрt, его основным назначением была проверка 
вводимых пользователем данных, что прежде выполняли такие серверные языки, 
как Perl . Раньше, чтобы определить, не пропущено ли обязательное поле и допусти
мы ли введенные в форму значения, требовалось обращение к серверу. В Netscape 
Navigator с помощью JavaScript была предпринята попытка изменить ситуацию. 
Во времена коммутируемого доступа к Интернету возможность выполнять простую 
проверку на стороне клиента была воспринята с неподдельным энтузиазмом. Из-за 
низкой скорости подключения каждое обращение к серверу становилось настоящим 
испытанием терпения пользователей. 

За прошедшее вpeмя javaScript стал важным компонентом каждого популярного 
веб-браузера. Задачи JavaScript больше не ограничиваются простой проверкой 
данных: теперь он отвечает за взаимодействие почти всех составляющих окна 
браузера и его кoнтeнтa. JavaScript стал полноценным языком программирования, 
поддерживающим сложные вычисления и конструкции, включая замыкания, ано
нимные (лямбда) функции и даже метапрограммирование.JаvаSсriрt превратился 
в такую важную часть Сети, что его поддерживают даже альтернативные браузеры, 
в том числе браузеры для мобильных устройств и пользователей с ограниченными 
возможностями. Даже Microsoft использует собственную реализацию JavaScript 
в браузере Internet Explorer (с самых ранних версий),  несмотря на наличие соб
ственного клиентского языка сценариев VBScript. 
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Предугадать пpeвpaщeниejavaScript из простого инструмента для проверки вводи
мых данных в мощный язык программирования было невозможно. Он одновременно 
и прост, и сложен. Изучить его синтаксис можно за считанные минуты, но чтобы 
научиться применять его мастерски, требуются многие годы. Чтобы раскрыть пол
ный потенциал JavaScript, важно понимать его природу, историю и ограничения. 

Краткая история JavaScript 
По мере роста популярности Интернета обозначилась потребность в языках сце
нариев для клиентской стороны. Хотя большинство пользователей подключались 
к Интернету с помощью модемов на скорости 28,8 Кбит/с, размер и сложность веб
страниц постоянно росли. Хуже того: даже для простой проверки форм требовалось 
несколько раз обращаться к серверу. Только представьте, каково было заполнить 
форму, щелкнуть на кнопке отправки, подождать 30 секунд, пока информация будет 
обработана, и получить сообщение о том, что при вводе данных было пропущено 
обязательное поле. В компании Netscape, бывшей тогда на рубеже инноваций, на
чали всерьез задумываться о разработке языка сценариев для простой обработки 
данных на клиентской стороне. 

Брендан Айк (Brendan Eich), работавший тогда в Netscape, в 1995 году начал создавать 
язык сценариев Mocha (позднее переименованный в LiveScript) для браузера Netscape 
Navigator 2 .  Предполагалось, что этот язык будет использоваться и в браузере, и на 
сервере (под названием LiveWire) .  Чтобы успеть завершить реализацию LiveScript 
до выпуска браузера, компания Netscape объединила усилия с Sun Microsystems. Не
задолго до выхода Netscape Navigator 2 в Netscape решили переименовать LiveScript 
в javaScript, чтобы попытаться извлечь выгоду из популярности jаvа. 

J avaScript 1 .0 оказался очень успешным, и Netscape выпустила его версию 1 . 1  в со
ставе Netscape Nav-igator 3. Популярность Интернета стремительно росла, и Netscape 
заслуженно занимала ведущее место на этом рынке. Тем временем в Microsoft ре
шили выделить больше ресурсов на разработку конкурирующего браузера Internet 
Explorer. Вскоре после выхода Netscape Navigator 3 корпорация Microsoft представи
ла Internet Explorer 3 со своей реализацией jаvаSсriрt под названием JSсriрt (чтобы 
избежать проблем с Netscape, связанных лицензированием) .  Вторжение Microsoft 
в мир веб-браузеров в августе 1 996 года оказалось началом конца Netscape, но в то 
же время ускорило paзвитиe javaScript. 

То, что J avaScript был реализован в Microsoft, означало, что появилось две версии 
языкa: JavaScript (Netscape Navigator) и JScript (Internet Explorer). В отличие от С 
и многих других языков программирования, на тот момент не было никаких cтaндap
тoв J avaScript, определяющих его синтаксис и функциональность, и существование 
разных версий языка только подчеркивало эту проблему. Чтобы развеять опасения 
представителей отрасли, было решено стандартизировать язык. 

В 1 997 году спецификация J avaScript 1 . 1  была принята Европейской ассоциацией 
производителей вычислительной техники ( European Computer Manufacturers 
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Association, Ecma) .  Был организован Технический комитет № 39 ( Technical 
Committee, ТС39),  перед которым стояла задача .�стандартизировать синтаксис 
и семантику кросс-платформенного независимого языка сценариев общего на
значения» ( www.ecma-international .org/memento/ТC39.htm ) .  Комитет ТС39 объединил 
программистов Netscape, Sun, Microsoft, Borland, NOMBAS и других компаний, 
проявляющих интерес к будущему языков сценариев, и за несколько месяцев раз
работал стандарт ЕСМА-262, определивший новый язык сценариев с названием 
ECMAScript. 

В следующем году Международная организация по стандартизации ( lnternational 
Organization for Standardization, ISO) и Международная электротехническая комис
сия ( lnternational Electrotechnical Commission, IEC) также приняли ECMAScript 
в качестве стандарта ( ISO/IEC- 1 6262) .  С тех пор разработчики браузеров с пере
менным успехом используют ECMAScript как основу для реализации своих версий 
JavaScript. 

Реализации JavaScript 
Хотя названия JavaScript и E C MAScript часто используются как синонимы, 
JavaScript - это гораздо больше, чем стандарт ЕСМА-262 .  Полная реализация 
JavaScript состоит из трех частей (рис. 1 . 1 ) : 

О ядро (ECMAScript) ;  

О объектная модель документа ( Document Object Model, DOM) ;  

О объектная модель браузера (Browser Object Model, БОМ) .  

JavaScript 

ECMASoOpt в в 
Рис. 1.1 

ECMAScript 

Сфера применения ECMAScript - языка, определенного в ЕСМА-262,  - никак 
не связана с веб-браузерами. На самом деле в нем даже нет методов ввода и вы
вода данных. Стандарт ЕСМА-262 определяет этот язык как основу для создания 
полноценных языков сценариев. Веб-браузеры - это всего лишь одна из сред вы
полнения (host environment), в которых может работать ЕСМАSсriрt-реализация. 
Среда выполнения содержит базовую ЕСМАSсriрt-реализацию и ее расширения, 
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разработанные для взаимодействия с самой средой. Среди других сред выполнения 
можно отметить NodeJ S  (серверная jаvаSсriрt-платформа) и Adobe Flash. 

Что же определяет стандарт ЕСМА-262,  если в нем не фигурируют веб-браузеры? 
На базовом уровне он определяет следующие части языка: 

о синтаксис; 

о типы; 

о инструкции; 

о ключевые слова; 

о зарезервированные слова; 

о операторы;  

о объекты. 

ECMAScript - это просто описание языка, в котором реализованы все аспекты спе
цификации, aJavaScript - это реализация ECMAScript, но и Adobe ActionScript -
тоже реализация ECMAScript. 

Редакции ECMAScript 

Версии ECMAScript называют редакциями (в соответствии с «номером� ЕСМА-
262 ,  в которой написана конкретная реализация) .  Последняя (пятая) редакция 
ЕСМА-262 вышла в 2009 году. Первая редакция ЕСМА-262 была почти такой же, как 
и javaScript 1 . 1  от Netscape, но из нее были удалены все ссылки на код, специфичный 
для браузеров. Кроме того, в нее были внесены небольшие изменения: ЕСМА-262 
должна была поддерживать стандарт Юникод (для использования других языков) 
и независимость объектов от платформы (в Netscape JavaScript 1 . 1  встречались 
реализации объектов, например Date, зависящие от платформы). Таким образом, 
реализации jаvаSсriрt 1 . 1 и 1 .2 не соответствовали первой редакции ЕСМА-262. 

Вторая редакция ЕСМА-262 появилась из бюрократических соображений. Стандарт 
был обновлен для согласования с ISO /IEC- 16262 и не содержал никаких изменений. 
В реализациях ECMAScript вторая редакция обычно не используется для оценки 
соответствия стандарту. 

Третья редакция ЕСМА-262 стала первым реальным усовершенствованием стан
дарта. В ней были обновлены спецификации обработки строк, определения ошибок 
и вывода чисел, добавлены регулярные выражения, некоторые управляющие ин
струкции и обработка исключений с помощью блоков try - catch .  Также в нее были 
внесены небольшие изменения, позволяющие подготовить стандарт к интернацио
нализации. Именно с третьей редакции многие начали воспринимать ECMAScript 
как настоящий язык программирования. 

В четвертой редакции ЕСМА-262 язык был полностью переработан. Привлечен
ные популярностью JavaScript в Интер!fете, разработчики начали адаптировать 
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ECMAScript к растущим требованиям пользователей со всех уголков мира. В свя
зи с этим снова был созван комитет ТС39, чтобы определиться с будущим языка. 
Итоговая спецификация описывала практически новый язык, созданный на базе 
третьей редакции. Четвертая редакция включала строго типизированные перемен
ные, новые инструкции и структуры данных, полноценные классы, классическое 
наследование и новые способы взаимодействия с данными. 

В качестве альтернативного предложения подкомитет ТС39 разработал специфи
кацию ECMAScript 3. 1 ,  которая не так сильно отличалась от третьей редакции. 
Она определяла дополнения к E CMAScript, которые могли быть реализованы 
поверх существующих мoдyлeй javaScript. В итоге подкомитет ES3. 1 склонил на 
свою сторону участников ТС39, и работа над четвертой редакцией ЕСМА-262 была 
приостановлена. 

Спецификация ECMAScript 3 . 1 стала пятой редакцией ЕСМА-262 и была офи
циально опубликована 3 декабря 2009 года. Она проясняет неоднозначные места 
третьей редакции и вводит новую функциональность, в том числе встроенный 
объект JSON для синтаксического анализа и сериализации данных в форматеJSОN, 
методы наследования и расширенного определения свойств и новый строгий режим, 
немного расширяющий возможности интерпретации и выполнения кода модулями 
ECMAScript. 

Что означает «соответствие спецификации ECMAScript»? 

ЕСМА-262 проверяет соответствие спецификации ECMAScript. Чтобы считаться 
ЕСМАSсriрt-реализацией, язык должен: 

О поддерживать все «типы, значения, объекты, свойства, функции, а также синтак-
сис и семантику программ» (ЕСМА-262, р. 1) согласно их описанию в ЕСМА-262; 

О поддерживать стандарт символов Юникода. 

Кроме того, реализация, соответствующая требованиям, может: 

О содержать «дополнительные типы, значения, объекты, свойства и функции»,  не 
указанные в ЕСМА-262 (дополнительные элементы описаны преимущественно 
как новые объекты или новые свойства объектов, которых нет в спецификации);  

О поддерживать «синтаксис программ и регулярных выражений», не определенный 
в ЕСМА-262 (то есть встроенные средства поддержки регулярных выражений 
можно изменять и расширять) .  

Данные критерии позволяют разработчикам создавать новые языки на основе спе
цификации ECMAScript, чем частично и объясняется ее популярность. 

Поддержка ECMAScript в веб-браузерах 
Браузер Netscape Navigator 3 с поддержкой jаvаSсriрt 1 . 1  был выпущен в 1 996 году. 
Эта же спецификацияJаvаSсriрt 1 . 1  затем была отправлена в Ecma как предложение 
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нового стандарта Е С М А-262 .  Наблюдая за взрывным ростом популярности 
JavaScгipt, в Netscape с радостью приступили к разработке версии 1 .2 .  Однако су
ществовала проблема: в Ecma еще не приняли предложение Netscape. 

Вскоре после выпуска Netscape Navigator 3 корпорация Microsoft представила 
Internet Explorer 3.  Эта версия IE включала язык jscript 1 .0, который должен был 
стать аналогом J avaScript 1 . 1 ,  однако из-за недокументированных и неточно вос
произведенных функций оказался гораздо менее популярным. 

Браузер Netscape Navigator 4 с JavaScript 1 .2 вышел в 1 997 году, опередив при
нятую в том же году первую редакцию ЕСМА-262 .  В результате оказалось, что 
JavaScript 1 . 2  не соответствует первой редакции ECMAScript, которая должна была 
базироваться нa JavaScript 1 . 1 .  

Следующим обновлением J Script стал Jscript 3 .0 ,  входящий в состав Internet 
Explorer 4 (версия 2.0 была в составе Microsoft Internet Information Server 3.0, но 
никогда не включалась в браузеры). Microsoft выпустила пресс-релиз, расхвалива
ющий jsсriрt 3.0 как первый по-настоящему совместимый с Ecma язык сценариев. 
Окончательная версия ЕСМА-262 все еще не была принята, так что Jscript 3.0 
постигла та же судьба, что и JavaScript 1 .2 ,  - оказалось, что он не соответствует 
ECMAScript. 

Netscape Navigator 4.06 вышел с обновленной вepcиeй JavaScript 1 .3, которая была 
полностью совместимой с первой редакцией ЕСМА-262. Netscape добавила под
держку стандарта Юникод и сделала все объекты платформенно-независимыми, 
сохранив при этом возможности, представленные в JavaScript 1 .2 .  

Когда Netscape открыла исходный код браузера в рамках проекта Mozilla, пред
полагалось, что JavaScript 1 .4 войдет в Netscape Navigator 5, однако радикальное 
решение полностью переработать код браузера поставило крест на этих ожиданиях. 
JavaScript 1 .4 был выпущен только как серверный язык для Netscape Enterprise 
Server и никогда не использовался в браузерах. 

К 2008 году все пять основных веб-браузеров ( Internet Explorer, Firefox, Safari, 
Chrome и Opera) соответствовали третьей редакции ЕСМА-262. Internet Explorer 8 
стал первым браузером, в котором была начата реализация пятой редакции ЕСМА-
262,  а в Internet Explorer 9 она была реализована полностью. Вскоре к IE присо
единился Firefox 4. Сведения о поддержке ECMAScript в наиболее популярных 
веб-браузерах представлены в следующей таблице. 

Netscape Navigator З 

Netscape Navigator 4-4.05 

Netscape Navigator 4.06-4.79 Редакция 1 
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Internet Explorer 3 

Internet Explorer 4 

Internet Explorer 5 

Internet Explorer 5 .5-7 

Internet Explorer 8 

Internet Explorer 9+ 

Орега 6-7. 1 

Opera 7.2+ 

Safari 1-2.0 .х 

Safari 3 .х 

Safari 4.х-5.х 

Chrome 1+ 

Firefox 1-2 

Firefox 3 .0 .х 

Firefox 3 .5-3.6  

Firefox 4+ 

• Неполная реализация. 

Редакция 1 

- Редакция 3 

Редакция 5*  

Редакция 5 

Редакция 2 

Редакция 3 

Редакция 3* 

Редакция 3 

Редакция 5* 

Редакция 3 

Редакция 3 

Редакция 3 

Редакция 5* 

Редакция 5 

Объектная модель документа 
Обьектная модель документа (DOM) - это прикладной программный интерфейс 
(Application Programming Interface,  API)  для XML, применение которого было 
расширено на HTML. В DOM вся страница представляется как иерархия узлов. 
Каждый элемент HTML- или ХМL-страницы является узлом определенного типа, 
содержащим те или иные данные. Рассмотрим следующую НТМL-страницу: 

< html > 
<head> 

<title>Sample Page</title>  
< / head > 
< body> 

< p>Hello World ! < /p >  
< / body> 

< / html > 

Этот код можно изобразить с помощью DOM как иерархию узлов (рис. 1 .2 ) .  



html 

head 

title 

body 

р 

Рис. 1.2 
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Sample Page 

Hello World! 

Представляя документ в виде дерева, DOM предоставляет разработчикам беспре
цедентный контроль над его контентом и структурой. Используя DOM API,  можно 
с легкостью удалять узлы, добавлять, заменять и изменять их. 

Почему необходима модель DOM 

Благодаря реализации динамического HTML (Dynamic HTML, DHTML), в Internet 
Exploгer 4 и Netscape Navigator 4 разработчики впервые смогли изменять вид 
и контент веб-страниц без их перезагрузки. Это стало важным этапом развития 
веб-технологий, но возникла серьезная проблема. Netscape и Microsoft выбрали 
разные пути развития DHTML, что завершило период, когда можно было писать 
НТМL-страницы, не задумываясь о веб-браузере. 

Стало ясно, что для сохранения кросс-платформенности нужно что-то делать, ведь 
из-за потенциальных разногласий Netscape и Microsoft Сеть могла разделиться на 
две части, каждая из которых была бы доступна только пользователям конкретного 
браузера. Комитет по стандартизации веб-коммуникаций консорциума World Wide 
Web (WЗС) приступил к работе над DOM. 

Уровни DOM 

В октябре 1 998 года спецификация DOM Level 1 получила статус рекомендации 
WЗС. Она состояла из двух модулей: DOM Core (ядро DOM),  определяющий спо
соб представления структуры ХМL-документа и обеспечивающий удобный доступ 
к любым частям документа и выполнения операций над ними, и DOM HTML - рас
ширение ядра DOM, определяющее объекты и методы, специфичные для HTML. 
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Имейте в виду, что модель DOM не является специфичной для JavaScript и реализована 
во многих других языках. Однако для веб-браузеров DOM реализована с использова
нием ECMAScript и теперь является значимой частью JavaScript. 

Спецификация DOM Level 1 была предназначена для представления структуры 
документа, а DOM Level 2 охватывала гораздо больше областей. В оригинальную 
модель DOM была добавлена поддержка мыши и событий пользовательского 
интерфейса (давно поддерживавшихся в D HTML),  диапазонов, способов обхода 
DОМ-элементов, а также поддержка каскадных таблиц стилей ( Cascading Style 
Sheets, CSS)  с помощью объектных интерфейсов .  Ядро D O M ,  представлен
ное в DOM Level 1 ,  также было расширено поддержкой пространств имен X M L. 
Для работы с новыми интерфейсами в D O M  Level 2 были представлены новые 
модули: 

D DOM Views - интерфейсы для отслеживания различных представлений до-
кумента (например, документ до и после применения стилей CSS) ;  

D DOM Events - интерфейсы для событий и обработки событий; 

D DOM Style - интерфейсы для работы со стилизацией элементов с помощью CSS; 

D DOM Traversal and Range - интерфейсы для обхода элементов дерева документа 
и выполнения операций над ними. 

DOM Level 3 дополнила DOM унифицированными методами загрузки и сохра
нения документов (содержатся в новом модуле DOM Load and Save) и методами 
проверки документа (DOM Validation) .  В ядре DOM была реализована поддержка 
всей спецификации XML 1 .0, включая XML Infoset, XPath и XML Base. 

Изучая DOM, вы можете встретить упоминания DOM Level О .  Имейте в виду, что 
стандарта DOM Level О не существует, это просто стартовая точка истории DOM . За 
DOM Level О принимают оригинальный DHTML, поддержка которого была реализована 
в Iпterпet Explorer 4.0 и Netscape Navigator 4.0.  

Другие DOM 

Кроме интерфейсов DOM Core и DOM HTML отдельные стандарты DOM опубли
кованы для нескольких других языков. Так, следующие языки основаны на XML, 
и для каждого из них DOM добаляет уникальные методы и интерфейсы: 

D ScalaЫe Vector Graphics (SVG) 1 .0 ;  

D Mathematical Markup Language (MathML) 1 .0 ;  

D Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) .  

Некоторые языки, такие как XML User Interface Language (XUL) от  Mozilla, со
держат собственные DОМ-реализации, но только языки из приведенного списка 
являются стандартными рекомендациями WЗС.  
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Поддержка DOM в веб-браузерах 

Спустя некоторое время стандарт DOM начали реализовывать в браузерах. В Inter
net Explorer начало было положено в версии 5, но серьезной поддержки DOM в IE 
не было до версии 5.5 ,  в которой была реализована основная часть DOM Level 1 .  
В Internet Explorer 6 и 7 новые функции D O M  н е  добавлялись, а в версии 8 были 
исправлены некоторые ошибки. 

Netscape Navigator не поддерживал DOM до версии Netscape 6 (Mozilla 0.6.0), а после 
Netscape 7 разработчики из Mozilla сосредоточились на браузере Firefox. Firefox 3+ 
полностью поддерживает DOM Level 1, почти полностью Level 2 и частично Level 3 
(в Mozilla поставлена цель создать браузер, полностью совместимый со стандартами, 
и усилия себя оправдывают) .  

Поддержка DOM стала одним из приоритетов для производителей браузеров, 
которые с каждым выпуском делают ее более полной. В следующей таблице пред
ставлены сведения о поддержке DOM в популярных браузерах. 

Netscape Navigator 1 .-4.х 

Netscape 6+ (Mozi l la  0.6.0+) Level 1 ,  2 (почти полностью), 3 (частично) 

Iпternet Explorer 2-4.х 

Internet Explorer 5 Level 1 (минимально) 

Internet Explorer 5 .5-8 Level 1 (почти полностью) 

Iпternet Explorer 9+ Level 1 ,  2 ,  3 

Opera 1� 

Орега 7-8.х Level 1 (почти полностью), 2 (частично) 

Орега 9-9.9 Level 1 ,  2 (почти полностью), 3 (частично) 

Opera 10+ Level 1 ,  2, 3 (частично) 

Safari 1 .0 .х  Level 1 

Safari 2+ Level 1 ,  2 (частично) 

Chrome 1+ Level 1 ,  2 (частично) 

Firefox 1+  Level 1 ,  2 (почти полностью), 3 (частично) 

Объектная модель брауэера 
В Internet Explorer 3 и Netscape Navigator 3 была представлена объектная модель 
браузера (БОМ),  которая обеспечивает доступ к окну браузера и позволяет манипу
лировать его элементами. Используя БОМ, можно взаимодействовать с браузером 
вне контекста отображаемой страницы. До недавних пор БОМ была единственной 
частью реализации JаvаSсriрt, не имеющей стандарта, из-за чего при работе с ней 
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часто возникали проблемы. Формализация многих элементов БОМ в HTMLS из
менила ситуацию к лучшему, прояснив многие неясные аспекты модели. 

БОМ регламентирует работу с окном и фреймами браузера, но любое специфичное 
для браузера jаvаSсriрt-расширение тоже обычно считается частью БОМ. Вот не
которые такие расширения: 

О функция отображения всплывающих окон в браузере; 

О возможность перемещать, закрывать и изменять размеры окна браузера; 

О объект navigator, предоставляющий подробные сведения о браузере; 

О объект location, предоставляющий подробные сведения о странице, загружен-
ной в браузере; 

О объект sc reen, предоставляющий подробные сведения о разрешении экрана; 

О поддержка сооkiе-файлов; 

О настраиваемые объекты, включая XМLHttpRequest, а также ActiveXObject в Internet 
Explorer. 

Стандартов БОМ долго не было, поэтому в каждом браузере она реализована по
своему. Де-факто некоторые стандарты существуют, например поддержка объектов 
window и navigator, но каждый браузер определяет для этих и других объектов свои 
методы и свойства. Ожидается, что благодаря HTMLS реализации БОМ будут раз
виваться более согласованно. Подробнее тема БОМ обсуждается в главе 8. 

Версии JavaScript 
Как преемник Netscape, фонд Mozilla является единственным производителем брау
зеров, который продолжает оригинальную нумерацию вepcий javascript. Когда был 
создан проект Mozilla с открытым исходным кодом, новейшей вepcиeй javaScript в 
браузерах была версия 1 .3 (как уже отмечалось, версия 1 .4 использовалась только 
на сервере).  По мере добавления в язык новых возможностей, ключевых слов и эле
ментов синтаксиса номера версий увеличивались. В приведенной далее таблице 
показано, как изменялись номера вepcий javaScript в браузерах Netscape/Mozilla. 

Netscape Navigator 3 1 . 1  

Netscape Navigator 4 1 . 2  

Netscape Navigator 4.06 1 . 3  

Netscape 6+ (Mozi l la 0 .6 .0+) 1 . 5  

Firefox 1 1 . 5  



Firefox 1 . 5  

Firefox 2 

Firefox 3 

firefox 3 . 5  

Firefox 3 .6  

1 .6  

1 .7 

1 . 8  

1 .8 . 1 

1 .8 .2  
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Предполагалось, что в Firefox 4 будет использоваться JavaScript 2 .0 ,  и каждое 
увеличение номера версии указывает, насколько близка реализация J avaScript 
к спецификации 2 .0 .  Однако эволюция JаvаSсriрt пошла по иному пути, нарушив 
первоначальный план. В настоящее время у Mozilla нет планов выпуска конкретного 
продукта с ]  avaScript 2 .0 .  

Важно отметить, что этой схеме нумерации соответствуют только браузеры Netscape/ 
Mozi l la .  Например, в Iпterпet Explorer для нумерации версий JScript применяется со
вершенно другая схема. Более того, в большинстве браузеров поддержку JavaScript 
оценивают по соответствию спецификации ECMAScript и поддержке DOM.  

Резюме 
JavaScript - это язык сценариев, разработанный для взаимодействия с веб
страницами и состоящий из трех основных компонентов: 

D язык ECMAScript, определенный в стандарте ЕСМА-262, обеспечивает базовую 
] avaScri рt-функциональность; 

D объектная модель документа предоставляет методы и интерфейсы для работы 
с контентом веб-страницы; 

D объектная модель браузера предоставляет методы и интерфейсы для взаимо-
действия с браузером. 

Пять основных веб-браузеров ( Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari и Opera) 
различаются по поддержке компонентов JаvаSсriрt. Все производители браузеров 
в целом адекватно реализовали спецификацию ECMAScript 3 и постепенно рас
ширяют поддержку ECMAScript 5, тогда как степень реализации DOM варьируется 
в широких пределах. Поддержка модели БОМ, недавно формализованной в HTMLS, 
также зависит от браузера, хотя некоторые ее элементы универсальны. 
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� Использование элемента < s c ript >  

� Сравнение встроенных и внешних сценариев 

� Режимы документа в контексте JavaScript 

� Показ веб-страни ц без JavaScript 

С появлением jаvаSсгiрt немедленно возник вопрос его интеграции с HTML, глав
ным языком веб-страниц. Еще при разработке J avaScript специалисты Netscape дума
ли над тем, как использовать jаvаSсгiрt в НТМL-страницах так, чтобы не нарушить 
их визуализацию в других браузерах. После многочисленных проб, ошибок и споров 
удалось прийти к некоторым решениям по универсальной поддержке сценариев 
в Сети. Многое из того, что было изобретено на заре развития веб-технологий, было 
формализовано в спецификации HTML и используется по сей день. 

Элемент <script> 
Для вставки JavaScript-кoдa в НТМ L-страницу обычно используют элемент 
< s c ript> ,  который впервые появился в браузере Netscape Navigator 2 ,  а позднее во
шел в формальную спецификацию HTML. Он имеет шесть атрибутов: 

О async (необязательный). Указывает, что нужно немедленно начать загрузку сце
нария с сервера и сразу же перейти к выполнению других действий на странице, 
таких как загрузка ресурсов или других сценариев. Действителен только для 
внешних файлов сценариев. 

О charset (необязательный). Определяет кодировку сценария, указанного с помо
щью атрибута src .  Этот атрибут используется редко, и большинство браузеров 
его игнорируют. 
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О defer (необязательный). Указывает, что выполнение сценария можно безопасно 
отложить, пока не будут полностью закончены синтаксический анализ и визу
ализация контента документа. Действителен только для внешних сценариев. 
В Internet Explorer 7 и более ранних версиях этот атрибут можно использовать 
во встроенных сценариях. 

О language (устарел) .  Определял язык сценариев, используемый в блоке кода (на
пример, " J avaSc ript " ,  " J avaSc riptl . 2 " или "VBScript " ) . Большинство браузеров 
игнорируют этот атрибут, поэтому использовать его не следует. 

О src  (необязательный).  Указывает внешний файл с кодом, который нужно вы
полнить. 

О type  (необязательный) .  Заменяет атрибут language .  Указывает тип контента 
(МIМЕ-тип) языка сценариев, который используется в блоке кода. Традиционно 
этот атрибут имел значение "text/javascript " ,  но оба значения, и "text/javascript" ,  
и "text/ecmascript " ,  устарели. JаvаSсriрt-файлы обычно возвращаются сервером 
с МIМЕ-типом "application/x- javascript " ,  хотя присвоение этого значения атри
буту type может привести к игнорированию сценария. В браузерах, отличных от 
Internet Explorer, также поддерживаются " application/javascript " и "application/ 
ecma s c ri pt " .  По традиции и ради обеспечения совместимости этому атрибуту 
обычно присваивают значение "text/javascript " .  Атрибут type можно безопасно 
опускать, так как при его отсутствии используется значение "text/javascript " .  

Есть два способа применения элемента < sc ript > :  можно внедрить JavaScript-кoд 
непосредственно в страницу или включить в нее сценарий из внешнего файла. 

Чтобы встроить JavaScript-кoд непосредственно в страницу, поместите его прямо 
в элемент < sc ript > :  

< s c ript type= "text/j avascript " >  
function sayHi ( ) { 

alert ( "Hi ! " ) ;  
} 

< / s c ript > 

JavaScript-кoд в элементе < s c ript >  обрабатывается сверху вниз. В приведенном 
примере определение функции интерпретируется и сохраняется в среде интер
претатора. Остальной контент страницы не загружается и не отображается, пока 
не будет выполнен весь код в элементе < s c ript > .  

При написании встроенного JavaScript-кoдa помните, что использовать строку 
" < / s c ript > "  в своем коде нельзя. Например, при загрузке следующего кода в брау
зере возникнет ошибка: 

< s c ript type= "text/ j ava s c ript " >  
function sayScript ( ) {  

alert ( " </script > " ) ;  
} 

< / s cript>  
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При синтаксическом анализе встроенного в страницу сценария браузер интер
претирует строку " < / script > "  как закрывающий тег < / s c ript > .  Чтобы решить эту 
проблему, экранируйте знак /, как показано в этом фрагменте: 

c s c ript type= "text/j avascript " >  
function sayScript ( ) {  

alert ( " < \/script > " ) ;  
} 

< / script >  

Это изменение устраняет ошибку, делая код понятным для браузеров. 

Чтобы включить в страницу JavaScript-кoд из внешнего файла, нужно использовать 
атрибут src .  Его значением должен быть URL-aдpec файла со сценарием, например: 

< s c ript type= "text/j avasc ript "  s rc= " example . j s " > < / sc ript >  

В этом примере в страницу загружается внешний файл с именем example . j s .  Сам 
файл должен содержать только JavaScript-кoд, который иначе располагался бы 
между тегами < s c ript >  и < / s c ript > .  Как и в случае встроенного JavaScript-кoдa, на 
время интерпретации внешнего файла обработка страницы приостанавливается 
(также требуется некоторое время на загрузку файла). В ХНТМL-документах за
крывающий тег можно опускать, например: 

c s c ript type= "text/javascript "  s r c= "example . j s "  / >  

Не используйте такой синтаксис в НТМL-документах, потому что о н  нарушает 
правила HTML и неправильно обрабатывается некоторыми браузерами,  в част
ности Internet Explorer. 

Внешним JavaScript-фaйлaм обычно назначают расширение .js, но это не обязательно, 
поскольку браузеры не проверяют расширения включаемых файлов. Это позволяет 
динамически генерировать JavaScript-кoд с помощью JSP, РНР или другого языка 
сценариев на стороне сервера . Помните, однако, что серверы часто используют 
расширение файла для определения правильного МIМЕ-типа, назначаемого ответу. 
Если вы не применяете расширение .js, убедитесь, что ваш сервер возвращает пра
вильный МIМЕ-тип .  

Элемент < s cript >  с атрибутом src не может содержать дополнительный JаvаSсriрt
код между тегами < s c ript >  и < / s c ript > ,  в противном случае, хотя сценарий загру
жается и выполняется, встроенный код игнорируется. 

Одной из наиболее мощных и противоречивых особенностей элемента < s c ript >  
является возможность включать JavaScript-фaйлы и з  внешних доменов. По ана
логии с элементом < img> атрибуту src элемента c sc ript >  можно назначить полный 
URL-aдpec, не относящийся к домену текущей НТМL-страницы, например: 

< s c ript type= "text/javascript "  src= " http : / /www . somewhere . com/afile . j s " > < / s c ript >  
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Код из внешнего домена загружается и интерпретируется как часть страницы, 
в которую он загружается. Это позволяет при необходимости получатьJаvаSсriрt
сценарии из других доменов, но будьте осторожны, загружая сценарий с сервера, 
который вы не контролируете: злоумышленник может в любой момент заменить 
загружаемый файл. Включайте JаvаSсriрt-файлы из других доменов, только если 
эти домены принадлежат вам или если вы доверяете их владельцам. 

Независимо от того, как код включается в НТМL-страницу, элементы < s c ript >  
интерпретируются в том порядке, в котором они расположены, при условии, что 
у них нет атрибутов defer и a sy n c .  Код первого элемента < s c ript > должен быть 
полностью интерпретирован, чтобы можно было приступить ко второму элементу 
< s c ri pt > ,  второй элемент должен быть полностью обработан перед третьим, и т. д. 

Расположение тегов 
Все элементы < s c ript >  в коде страницы традиционно размещались внутри элемента 
< head > ,  как в следующем примере НТМL-страницы: 

< ! DOCTYPE html > 
< html > 

< head > 
<title>Example HTML Page< /title> 
< s c ript type= "text/javascript "  src= " examplel . j s " > < / s c ript >  
< s c ript type="text/j avascript "  src= " example2 . j s " > < / s cript >  

< /head > 
< body> 

< ! - - контент - - >  
< / body> 

</html > 

Такой формат использовался во многом для того, чтобы ссылки на внешние CSS
и JavaScript-фaйлы находились в одном месте. Однако подобный формат имеет 
существенный недостат.ок: загрузка, синтаксический анализ и интерпретация 
всех сценариев должны быть завершены до начала визуализации страницы (визу
ализация начинается, когда браузер получает открывающий тег < body> ) . Если на 
странице используется много J avaScript-кoдa, это может приводить к длительным 
задержкам, в течение которых пользователь видит пустое окно браузера. Поэтому 
в современных веб-приложениях все ссылки нa javaScript-cцeнapии обычно ука
зываются в элементе < body> после контента страницы: 

< ! DOCTYPE html > 
< html > 

< head > 
<title> E xample HTML Page</title>  

< / head>  
< body > 

< ! - - контент - - > 
< s c ript type="text/javasc ript " src=" examplel . j s " ></script > 
< s c ript type="text/javasc ript "  src=" example2 . j s " ></script > 

< / body> 
< / html > 
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При таком подходе страница полностью визуализируется в браузере до обработки 
JavaScript-кoдa. Для пользователей это предпочтительнее, потому что контент 
отображается раньше. 

Отложенные сценарии 

В HTML 4.0 1 для элемента < s c ript > определен атрибут defer, который указывает, 
что сценарий не будет изменять структуру страницы, а потому его можно без
опасно выполнить после синтаксического анализа всей страницы. Атрибут defer 
сигнализирует браузеру, что загрузку сценария можно начать немедленно, но его 
выполнение следует отложить: 

< ! DOCTYPE html > 
< html > 

< head> 
<title >Example HTML Page< /title> 
<sc ript type= "text/j avascript "  defer src="examplel . j s " ></sc ript > 
<sc ript type= "text/j avasc ript "  defer src=" example2 . j s " ></script > 

< /head > 
< body> 

< ! - - контент - - >  
< / body> 

< / html > 

Несмотря на то что в этом примере элементы < s c ript >  включены в элемент < head > 
документа, выполнение сценариев не начнется, пока браузер не получит закрыва
ющий тег < / html > .  

В спецификации HTMLS указано, что сценарии интерпретируются по порядку, 
так что первый отложенный сценарий выполняется перед вторым, а оба они будут 
выполнены до события DOMContentLoaded (см. главу 1 3) .  Однако в реальности тре
бования спецификации не всегда соблюдаются, поэтому по возможности лучше 
включать в страницу только один отложенный сценарий. 

Как уже отмечалось, атрибут defer поддерживается только для внешних файлов 
сценариев. Это уточнение было добавлено в HTMLS,  так что браузеры, поддер
живающие HTMLS (включая Internet Explorer 8 и более поздних версий) ,  игно
рируют атрибут defer, если он задан для встроенного сценария. Браузеры Internet 
Explorer 4-7 работают по-старому. 

Поддержка атрибута defer появилась в браузерах Internet Explorer 4, Firefox 3 .5 ,  
Safari 5 и Chrome 7. Более старые браузеры просто игнорируют этот атрибут и об
рабатывают сценарии с ним обычным образом, поэтому отложенные сценарии 
лучше располагать в конце страницы. 

@ В ХНТМL-документах указывайте атрибут defer как defer= "defer" . 
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В HTM LS для элемента < s c ript > представлен атрибут async ,  который похож на 
атрибут defer в том смысле, что он тоже изменяет способ обработки сценария. Он 
также применяется только к внешним сценариям и указывает браузеру немедленно 
начать загрузку файла, но для сценариев с атрибутом async не гарантируется вы
полнение в порядке их добавления, например: 

< ! DOCTYPE html>  
< html > 

< head > 
<title> Example HTML Page</title>  
< s c ript type="text/j avascript " async src=" examplel . j s " ></script > 
< s c ript type = "text/j avascript " async src="example2 . j s " ></script > 

< / head > 
< body > 

< ! - - контент - - >  
< / body> 

< / html> 

Здесь второй сценарий может быть выполнен перед первым, поэтому важно, что
бы между ними не было зависимостей. Атрибут a sync  используется, если нужно 
разрешить браузеру продолжить загрузку страницы, не дожидаясь завершения 
загрузки и выполнения сценария. По этой причине рекомендуется не изменять 
в асинхронных сценариях DОМ-элементы. 

Асинхронные сценарии гарантированно выполняются до события load страницы, 
но могут выполняться до или после события DOMContent Loaded (см. главу 13) .  Они 
поддерживаются в браузерах Firefox 3.6, Safari 5 и Chrome 7. 

@ В ХНТМL-документах указывайте атрибут async как async="async". 

Изменения в XHTML 

Расширяемый язык гипертекстовой разметки ( ExtensiЬle HyperText Markup 
Language, XHTML) переопределяет HTML как разновидность XML. Правила 
написания ХНТМL-кода строже в сравнении с HTML, это касается и элементов 
< s c r ipt >  с внедренным JavaScript-кoдoм. Например, следующий код допустим 
в HTM L, но недопустим в X HTML: 

< s c ript type= "text/ j avascript " >  
function compare ( a ,  Ь )  { 

if ( а  < Ь )  { 
alert ( "A i s  less  than  В " ) ;  

} else  if ( а  > Ь )  { 
alert ( "A i s  greater than  В " ) ;  

} else  { 
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alert ( "A i s  equal to В " ) ;  
} 

} 
< / script > 

В HTML есть специальные правила синтаксического анализа содержимого элемента 
< s c ript > ,  которые в XHTML не применяются. Из-за этого символ «меньше» ( < )  
в инструкции а < Ь интерпретируется как начало тега, что приводит к синтаксиче
ской ошибке (за символом «меньше» не может следовать пробел) .  

Есть два способа исправить эту синтаксическую ошибку в ХНТМL-коде. Первый -
заменить все экземпляры символа «меньше» ( < ) его НТМL-мнемоникой (&lt ; ) :  

< s c ript type="text/j avas c ript " >  
function compare ( a ,  Ь )  { 

} 

if ( а &lt ; Ь) { 
alert ( "A i s  less  than  В " ) ;  

} else if ( а  > Ь )  { 
alert ( "A is greater than  В " ) ;  

} else { 
alert ( "A is equal to В " ) ;  

} 

< / script >  

Хотя этот код будет работать на  ХНТМL-странице, читать его сложнее. К счастью, 
есть другой способ: поместить JavaScript-кoд в раздел CDATA. В XHTML (и XML) 
разделы CDATA применяются для указания областей документа с произвольным 
текстом, который исключается из синтаксического анализа. Это позволяет исполь
зовать любые знаки, включая символ «меньше»,  и ошибок не возникает: 

<script type="text/javascript " >< ! [ CDATA [ 
function compare ( a ,  Ь )  { 

if ( а  < Ь )  { 
alert ( "A is less  than  В " ) ;  

} else if ( а  > Ь )  { 
alert ( "A i s  greater than  В " ) ;  

} else { 

} 
} 

] ] ></script > 

alert ( "A i s  equal to В " ) ;  

В веб-браузерах, совместимых с XHTML, это устраняет проблему, однако многие 
браузеры все еще не поддерживают XHTML и раздел CDATA. Для обходного решения 
этой проблемы нужно добавить перед разметкой СDАТА jаvаSсriрt-комментарий: 

< s cript type= "text/javascript " >  
//< ! [ CDATA[ 

function compare ( a ,  Ь )  { 
if ( а  < Ь )  { 

alert ( "A i s  less  than  В " ) ;  
} else if ( а > Ь )  { 
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alert ( "A is greater than  В " ) ;  
} else { 

alert ( "A i s  equal to В " ) ;  
} 

} 
// ] ] > 
< / s c ript > 

Данный способ работает во всех современных браузерах. Конечно, это нестан
дартный прием, но он соответствует требованиям XHTML и не вызывает проблем 
в браузерах, не поддерживающих XHTML. 

Режим XHTML включается, если для страницы задан МIМЕ-тип «application/xhtml+xml». 
Не все браузеры официально поддерживают такой ХНТМL-код. 

Устаревший синтаксис 
С появлением элемента < s c ript >  потребовалось обновить традиционный способ 
синтаксического анализа НТМL-кода. К содержимому элемента нужно было 
применять специальные правила, из-за чего возникали проблемы в браузерах, не 
поддерживающих J avaScript, таких как Mosaic. Эти браузеры просто выводили 
содержимое элементов < s c ript > на страницах, что портило все впечатление. 

Компании Netscape и Mosaic совместно разработали решение, скрывающее встроен
ный jаvаSсriрt-код от браузеров, которые его не поддерживали. Было предложено 
заключать код сценариев в НТМL-комментарии: 

<script > <  ! - -
function sayHi ( ) { 

alert ( "Hi ! " ) ;  
} 

// - - ></sc ript > 

В результате браузеры вроде Mosaic безопасно игнорировали содержимое тегов 
< s c ript > ,  а браузеры, поддерживающие jаvаSсriрt, распознавали этот шаблон, из
влекая код из комментариев. 

Хотя этот формат все еще распознается и правильно интерпретируется всеми 
веб-браузерами, он больше не нужен, поэтому использовать его не следует. Кроме 
того, в режиме XHTML такой код оказывается скрытым в правильных ХМL
комментариях и поэтому игнорируется. 

Встроенный код или внешние файлы? 
Хотя JavaScript-cцeнapии можно внедрять непосредственно в НТМ L-страницы, 
считается, что лучше включать JavaScript-кoд из внешних файлов. Хотя это не 
является незыблемым принципом, здесь приведены некоторые аргументы в пользу 
такого подхода. 
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О Удобство сопровождения. JavaScript-кoд, разбросанный по многим НТМL
страницам, трудно сопровождать. Гораздо проще создать один каталог для всех 
JavaScript-фaйлoв, чтобы разработчики могли редактировать код независимо 
от разметки, в которой он используется. 

О Кэширование. Браузеры кэшируют все связанные внешние jаvаSсriрt-файлы, 
и если в двух страницах используется один файл, он загружается только один 
раз, что ускоряет загрузку страниц. 

О Готовность к будущему. При включении сценариев из внешних файлов не нужно 
использовать упомянутые ранее приемы с комментариями и ХНТМL-кодом. 
Синтаксис включения в HTML и XHTML внешних файлов одинаков. 

Режимы документа 
В Internet Explorer 5.5 были представлены режимы документа, выбираемые путем 
переключения типов документа. Первыми двумя режимами были режим совмести
мости ( quirks mode ) ,  в котором Internet Explorer работал как версия 5 (с несколь
кими нестандартными функциональными возможностями), и стандартный режим 
(standards mode), в котором Internet Explorer работал согласно стандартам. Хотя 
основные различия этих режимов связаны с использованием CSS, косвенно они затро
ну ли иjavaScript. Эти побочные эффекты обсуждаются на многих страницах книги. 

Вслед за Internet Explorer режимы документа были реализованы и в других брау
зерах, при этом появился третий режим, названный почти стандартным ( almost 
standards mode ). Он во многом напоминает стандартный режим, но менее строг. 
Основное отличие проявляется в том, как обрабатываются интервалы вокруг изо
бражений, что наиболее заметно, если изображения находятся в таблицах. 

Режим совместимости включается во всех браузерах, если в начале документа не 
указан его тип. Это считается плохой практикой, потому что реализация режима 
совместимости сильно различается в браузерах и добиться их согласованной работы 
в этом режиме очень непросто. 

Стандартный режим включается для следующих типов документов: 

< ! - - HTML 4 . 01 Strict - - >  
< ! DОСТУРЕ HTML PUBLIC " - / /WЗC//DTD HTML 4 . 01/ / EN "  
" http : //www . w3 . org/TR/html4/ strict . dtd " >  

< ! - - XHTML 1 . 0  Strict - - >  
< ! DOCTYPE html PUBLIC 
" - //WЗC//DTD XHTML 1 . 0  Strict//EN "  
" http : //www . wЗ . org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll - strict . dtd " >  

< ! - - HTMLS - - >  
< ! DOCTYPE html> 

Почти стандартный режим включается при указании в качестве типов документов 
transi tional и frameset: 



< ! - - HTML 4 . 01 Transitional - - >  
< ! DOCTYPE HTML PUBLIC 
" - / /WЗC//DTD HTML 4 . 01 Transitional// EN "  
" http : / /www . w3 . org/TR/html4/ loose . dtd " >  

< ! - - HTML 4 . 01 F rameset - - >  
< ! DOCTYPE HTML PUBLIC 
" - //WЗC/ /DTD HTML 4 . 01 F rameset// E N "  
" http : / /www . w3 . org/ТR/html4/frameset . dtd " >  

< ! - - XHTML 1 . 0  Transitional - - >  
< ! DOCTYPE html PUB LIC 
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" - / /WЗC//DTD XHTML 1 . 0  Transitional// EN "  
" http : / /www . wЗ . org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll -transitiona l . dtd " >  

< ! - - XHTML 1 . 0  F rameset - - >  
< ! DOCTYPE html PUBLIC 
" - / /WЗC//DTD XHTML 1 . 0  F rameset/ / EN "  
" http : / /www . wЗ . org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll -frameset . dtd " >  

Из-за того что стандартный и почти стандартный режимы так похожи, обычно их 
не различают. Когда говорят о «стандартном режиме», речь может идти о любом из 
них, и определение типа документа (которое мы обсудим позже) также не проводит 
различие между ними. В этой книге под стандартным режимом ( standards mode) 
понимается любой режим, кроме режима совместимости. 

Элемент < noscript> 
В ранних браузерах, не поддерживающих jаvаSсгiрt, очень важно было элегантно 
переключаться на упрощенные версии страниц. Для этого был создан элемент 
<noscript> ,  позволяющий предоставлять альтернативный контент таким браузерам. 
Он может содержать любые НТМL-элементы (кроме <script>  ) , которые могут быть 
добавлены в элемент < body> документа. Любое содержимое элемента < nosc ript >  
выводится н а  экран только в двух следующих ситуациях: 

О браузер не поддерживает сценарии; 

О поддержка сценариев в браузере отключена. 

Если одно из этих условий выполнено, содержимое элемента < nosc ript>  визуали
зируется, в противном случае он пропускается. 

Рассмотрим простой пример: 

< ! DOCTYPE html> 
< html> 

< head > 
<title> Example HTML Page</title>  
< s c ript type= " text/j avas c ript " defer= " defer "  s rc= " examplel . j s " > < / s cript >  
< script type= "text/j avascript "  defer= " defer "  src= " example2 . j s " > < / s c ript > 

< / head>  
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< body> 
<nosc ript >  

< р> This page requires а J avaScript - enaЫed browser . </p>  
</nosc ript > 

< / body> 
</html > 

Если поддержка сценариев недоступна, этот код выводит на экран следующее 
сообщение, извещающее, что для вывода страницы нужен браузер с поддержкой 
JavaScript: 

This page requires а J avaScript - enaЫed browse r  

В браузерах с поддержкой сценариев сообщение не выводится, хотя и является 
частью страницы. 

Резюме 
JavaScript-кoд вставляется в НТМL-страницы с помощью элемента < s c ript > .  Он 
позволяет встраивать сценарии непосредственно в разметку НТМL-страницы или 
использовать сценарии из внешних файлов. 

О Чтобы включить в страницу внешний jаvаSсriрt-файл, назначьте атрибуту src  
URL-aдpec файла, который может находиться как на сервере со  страницей-кон
тейнером, так и в другом домене. 

О Все элементы < sc ript > интерпретируются в том порядке, в котором они рас
положены на странице. Если не используются атрибуты defer и async ,  браузер 
должен полностью интерпретировать содержимое одного элемента < s c ript > ,  
прежде чем сможет перейти к следующему. 

О В случае неотложенных сценариев браузер должен завершить интерпретацию 
кода внутри элемента < s c ript> перед продолжением визуализации остальной 
части страницы. По этой причине элементы < s cript >  обычно располагают ближе 
к концу страницы: после основного контента и непосредственно перед закры
вающим тегом < / body> .  

О С помощью атрибута defer можно отложить выполнение сценария до заверше
ния визуализации страницы. Отложенные сценарии всегда выполняются в том 
порядке, в котором они указаны. 

О С помощью атрибута async можно указать, что сценарий не должен дожидать
ся других сценариев и блокировать визуализацию документа. Асинхронные 
сценарии могут выполняться не в том порядке, в котором они расположены на 
странице. 

Элемент < nosc ript > позволяет задать контент, выводимый на экран только в том 
случае, если браузер не поддерживает сценарии. Если сценарии в браузере под
держиваются, содержимое элемента < nosc ript >  не визуализируется. 



Основы языка 

� Обзор синтаксиса 

� Тип ы  дан н ых 

� Упра вля ющие и нструкции 

� Фун кции 

Ядром любого языка является спецификация его работы на самом базовом уровне. 
Как правило, она определяет синтаксис, операторы, типы данных и встроенный 
функционал, на основе которых можно создавать сложные решения. В стандарте 
ЕСМА-262 все эти элементы определены для JavaScript в форме псевдоязыка, 
который называется ECMAScript. 

В большинстве веб-браузеров реализована версия ECMAScript из третьей редакции 
ЕСМА-262. На очереди пятая редакция, которая на конец 201 1 года ни в одном бра
узере не реализована полностью. Сведения в этой главе основаны преимущественно 
на третьей редакции ECMAScript, а отличия пятой редакции описаны в выносках. 

Синтаксис 
Синтаксис ECMAScript во многом похож на С и другие С-подобные языки, такие 
как jаvа и Perl. Если вы знакомы с ними, вам будет легко привыкнуть к более сво
бодному синтаксису ECMAScript. 

Чувствительность к регистру 
В ECMAScript все элементы, включая имена переменных, функций и операторов, 
чувствительны к регистру. Например, переменные test и Test различны, а ключевое 
слово typeof не может быть именем функции, тогда как typeOf - нормальное имя. 
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Идентификаторы 
Идентификатор (identifier) - это имя переменной, функции, свойства или аргу
мента функции. Идентификаторы могут состоять из одного или нескольких знаков, 
удовлетворяющих двум условиям: 

О первый знак должен быть буквой, знаком подчеркивания (_) или знаком дол
лара ($) ;  

О все остальные знаки могут быть буквами,  знаками подчеркивания, знаками 
доллара или цифрами. 

В идентификаторах можно использовать буквы из расширенного набора ASCII  
или из Юникода, такие как А и !Е, но это не рекомендуется. 

В ЕСМАSсriрt-идентификаторах применяется «Верблюжья» нотация. Это означает, 
что первая буква является строчной, а первые буквы всех последующих слов -
прописными, например: 

firstSecond 
myCar  
doSomethingimportant 

Хотя это не является требованием, рекомендуется следовать этому правилу, чтобы 
не отступать от формата встроенных функций и объектов ECMAScript. 

Ключевые слова, зарезервированные слова и значения true, fa lse и null не могут быть 
идентификаторами (см . далее раздел «Ключевые и зарезервированные слова»).  

Комментарии 
ECMAScript поддерживает однострочные и блочные комментарии в стиле С.  Для 
ввода однострочного комментария используются две косые черты: 

// однострочный комментарий  

Блочный комментарий начинается с косой черты и звездочки (/* ) ,  а заканчивается 
ими же в обратном порядке ( * / ) : 

/ *  
* Это многострочный 
* комментарий 
*/  

Звездочки во второй и третьей строках в этом примере необязательны и добавлены 
исключительно для удобства чтения (такой формат обычно применяется в корпо
ративных приложениях) .  
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В ECMAScript 5 представлена концепция строгого режима (strict mode) - особой 
модели синтаксического анализа и выполнения JavaScript-кoдa, в которой ис
правлены некоторые неправильные аспекты работы ECMAScript и генерируются 
ошибки при небезопасных действиях. Чтобы включить строгий режим для всего 
сценария, добавьте в начало файла следующую команду: 

" use  strict " 

Хотя она выглядит как строка, которую забыли присвоить переменной, на самом 
деле это директива, переводящая jаvаSсriрt в строгий режим. Такой синтаксис был 
выбран специально, чтобы исключить конфликты с ECMAScript 3.  

Строгий режим можно включить и для отдельной функции, добавив эту директиву 
в начало тела функции: 

fuпctioп doSomethiпg ( ) {  
" u s e  strict " ;  
/ / тело функции 

} 

В строгом режиме выполнение J avaScript-кoдa заметно меняется, и мы не раз с этим 
столкнемся. Строгий режим поддерживается в Internet Explorer 1 0+,  Firefox 4+, 
Safari 5 . 1  + ,  Opera 12+ и Chrome. 

Инструкции 
Инструкции в ECMAScript завершаются точками с запятой, хотя синтаксический 
анализатор сам способен определить конец инструкции, например: 

var sum = а + Ь // правильно даже без точки с запятой , но не рекомендуется 
var d iff = а - Ь; // правильно и рекомендуется 

Хотя точки с запятой в конце инструкций необязательны, рекомендуется всегда 
добавлять их. Это предотвращает некоторые ошибки, например незавершенный 
ввод, и позволяет сжимать ECMAScript-кoд за счет удаления пустых мест (без точек 
с запятой это приводит к синтаксическим ошибкам) .  Кроме того, это препятствует 
снижению быстродействия, потому что синтаксические анализаторы пытаются ис
правлять предполагаемые ошибки, добавляя недостающие точки с запятой. 

Как и в С, при помощи фигурных скобок ( { } )  несколько инструкций можно объ
единить в блок кода: 

if (test ) {  

} 

test = false ;  
alert (test ) ;  
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В управляющих инструкциях вроде i f блоки требуются, только если инструкций не
сколько, но на практике рекомендуется создавать блок даже для одной инструкции: 

if (test ) 
alert ( test ) ;  / / допустимо, но чревато ошибками и не рекомендуется 

if ( test ) {  / /  предпочтительный способ 
alert ( test ) ;  

} 

Использование блоков кода с управляющими инструкциями проясняет намерения 
программиста и предотвращает ошибки при изменении кода. 

Ключевые и зарезервированные слова 
Стандарт ЕСМА-262 определяет набор Юlючевых слов (keywords) ,  служащих для 
решения специализированных задач, таких как указание начала или конца управ
ляющей инструкции или выполнение специфической операции. Ключевые слова 
нельзя использовать как идентификаторы или имена свойств. Вот их полный список 
(ключевое слово со звездочкой было добавлено в пятой редакции) :  

break do iпstaпceof typeof 
case else пеw var  
catch fiпally returп  void 
coпtinue for switch  while 
debugger* function this  with 
default if th row 
delete in t ry 

Кроме того, ЕСМА-262 содержит набор зарезервированных слов (reserved words) ,  
которые также нельзя использовать как идентификаторы или имена свойств. Хотя 
эти слова не имеют специфического применения в языке, они зарезервированы на 
будущее как потенциальные ключевые слова. Вот полный список зарезервирован
ных слов из третьей редакции ЕСМА-262: 

abstract enum int s hort 
boolean export interface static 
byte extends long super 
char final native synchronized 
class  float pac kage th rows 
const goto private transient 
debugger implements protected volatile 
douЫe import puЫic 

В пятой редакции список зарезервированных слов в нестрогом режиме сокращается 
до следующего: 

class 
const 

enum 
export 

extends 
import 

super 
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В строгом режиме в пятой редакции в этот список добавляются следующие слова: 

implements 
interface 
let 

pac kage 
private 
protected 

puЬlic 
static 
yield 

Обратите внимание, что слова let и yield были зарезервированы в пятой редакции, 
а все остальные - в третьей. Ради совместимости рекомендуется брать за ориентир 
список из третьей редакции, добавляя в него слова let  и yield.  

Попытка использовать ключевое слово как имя идентификатора в реализациях 
ECMAScript 3 приводит к ошибке « ldentifier Expected» (ожидается идентифика
тор) .  Применение зарезервированного слова с этой же целью в одних реализациях 
допускается, а в других приводит к ошибке. 

В пятой редакции немного изменены правила употребления ключевых и заре
зервированных слов .  Они по-прежнему не могут быть идентификаторами,  но 
теперь их разрешено использовать как имена свойств в объектах. В общем, для 
обеспечения совместимости с прошлыми и будущими редакциями ECMAScript 
лучше не использовать ключевые и зарезервированные слова как идентификаторы 
и имена свойств. 

Кроме ключевых и зарезервированных слов в пятой редакции ЕСМА-262 налага
ются ограничения на имена eval и a rguments .  В строгом режиме они не могут быть 
идентификаторами и именами свойств, иначе возникнет ошибка. 

Переменные 
ЕСМАSсriрt-переменные типизированы слабо, то есть могут содержать данные 
любого типа. Каждая переменная - это просто именованный заполнитель для 
значения. Для определения переменной используется оператор var (заметьте, что 
это одно из ключевых слов) ,  после которого указывается имя (идентификатор) 
переменной, например: 

var mes sage;  

Здесь определяется переменная с именем message, которая может содержать лю
бое значение (без инициализации она содержит специальное значение undefined, 
описанное в следующем разделе) .  ECMAScript поддерживает инициализацию 
переменных, то есть можно одновременно определить переменную и присвоить 
ей значение, например: 

var mes sage = " hi " ;  

Здесь определяется переменная message для хранения строки " h i " .  Инициализация 
не превращает переменную в строковую, она просто присваивает ей значение. После 
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инициализации можно не только изменить хранящееся в переменной значение, но 
и тип этого значения, например: 

var mes sage = " h i " ; 
message = 100; // допустимо , но не рекомендуется 

В этом примере переменная me s s age сначала определяется как строковое зна
чение " h i " ,  а затем перезаписывается числовым значением 1 00 .  Хотя изменять 
тип данных, содержащихся в переменной, не рекомендуется, в ECMAScript это 
возможно. 

Важно отметить, что при определении переменной с помощью оператора var она 
становится локальной в текущей области видимости. Например, если определить 
переменную с оператором var внутри функции, она будет уничтожена при выходе 
ИЗ функции: 

function test ( ) {  
var message = " hi " ;  / /  локальная переменная 

} 
test ( ) ;  
alert (message ) ; / /  ошибка ! 

Здесь переменная message определяется с помощью оператора var в функции test ( ) . 

При создании переменной ей присваивается значение, но сразу же после этого она 
уничтожается, из-за чего в последней строке возникает ошибка. Однако переменную 
можно определить глобально, просто опустив оператор var :  

function test ( ) {  
message = " hi " ;  

} 
test ( ) ;  
alert (message ) ;  

/ /  глобальная переменная 

11  " h i "  

Теперь переменная message определена как глобальная. При вызове функции test ( )  
она инициализируется и становится доступна вне функции. 

Определять глобальные переменные, опуская оператор var, не рекомендуется . Код 
с глобальными переменными, определенными локально, трудно разбирать и сопро
вождать, потому что непонятно, пропущен оператор var специально или случайно. 
В строгом режиме при попытке присвоить значение необъявленной переменной воз
никает ошибка RefereпceError. 

В одной инструкции можно определить сразу несколько переменных, разделив их 
(с инициализацией или без нее) запятыми: 

var message = " h i " , 
found = false ,  
age  = 29 ; 
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Здесь объявляются и инициализируются три переменные. Поскольку ECMAScript 
типизирован слабо, в одной инструкции переменные можно инициализировать 
значениями разных типов. Чтобы облегчить чтение кода, можно разделить строку 
на несколько и добавить отступы, но это не требуется. 

В строгом режиме определить переменную с именем eval или a rguments нельзя. 
Попытка сделать это приведет к синтаксической ошибке. 

Типы данных 
В ECMAScript есть пять простых типов данных, также называемых примитивными 
типами (primitive types) :  неопределенный (undefined) ,  нулевой (null) ,  логический 
(boolean) ,  числовой ( number) и строковый (string) .  Есть также один сложный 
тип данных (obj ect),  который представляет собой неупорядоченный список пар 
имен и значений. Поскольку определить собственные типы данных в ECMAScript 
нельзя, все значения представляются с помощью одного из этих шести типов. 
Может показаться, что этого недостаточно, но у типов данных в ECMAScript 
есть динамические аспекты, благодаря которым каждый из них работает сразу 
за нескольких. 

Оператор typeof 

Поскольку ECMAScript типизирован слабо, для работы с ним необходим какой-то 
способ определения типа данных переменной. Для получения этой информации 
можно применить к значению оператор typeof, который возвращает одну из сле
дующих строк: 

О " undefined " ,  если значение не определено; 

О " boolea n " ,  если значение имеет логический тип; 

О " string " ,  если значение является строкой; 

О " n umbe r " ,  если значение является числом; 

О "object " ,  если значение является объектом (отличным от функции) или значе
нием null ;  

О "function '' ,  если значение является функцией. 

Оператор typeof вызывается следующим образом: 

Листинг TypeofExampleO 1. htm 
var mes sage = " some string " ; 
alert ( typeof message ) ;  / /  " string"  
alert ( typeof ( message ) ) ;  / /  " string"  
alert ( typeof 95 ) ;  / / " n umber "  
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Здесь оператору typeof передаются переменная (me s s age)  и числовой литерал. 
Поскольку typeof - это оператор, а не функция, заключать операнды в скобки не 
требуется (хотя можно). 

Иногда typeof возвращает странные, но технически правильные значения. Так, 
typeof null  возвращает строку "object " ,  потому что специальное значение null  счи
тается ссылкой на пустой объект. В Safari до версии 5 (включительно) и Chrome до 
версии 7 (включительно) оператор typeof возвращает для регулярного выражения 
значение "function " ,  а во всех остальных браузерах - "obj ect " .  

Технически функции считаются в ECMAScript объектами, а н е  отдельным типом дан
ных. Однако они имеют некоторые специальные свойства, вследствие чего оператор 
typeof отличает их от других объектов. 

Тип Undefined 

Неопределенный тип (undefined) содержит единственное специальное значение 
undefined .  Такое значение имеет переменная, объявленная с помощью оператора 
var,  но не инициализированная: 

Л истинг UпdefinedExampleOl . htm 
var message ; 
alert (message == undefined ) ;  1 1  true  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь переменная me s s age объявляется без инициализации. Сравнение с лите
ральным значением undefined показывает, что они равны.  Этот пример идентичен 
следующему: 

Листинг UndefinedExample02 . htm 
var message = undefined ; 
alert (mes sage == undefined ) ;  1 1  true  

Теперь переменная message явно инициализируется значением u ndefined,  но это не 
требуется, потому что по умолчанию любая переменная без инициализации полу
чает значение undefined .  

Вообще говоря, переменным не следует явно присваивать значение uпdefiпed . Оно 
предоставляется преимущественно для сравнения и было добавлено только в третьей 
редакции ЕСМА-262, чтобы формализовать различие между указателем на пустой 
объект (пul l )  и неинициализированной переменной . 

Имейте в виду, что переменная со значением undefined отличается от переменной, 
которая вообще не определена. Рассмотрим пример: 
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var mes sage ; 11 переменная объявляется ,  но имеет значение uпdefiпed 

11 следующая переменная не объявляется 
11 var age 

alert ( message ) ;  
alert ( age ) ;  

1 1  " uпdefiпed " 
11 ошибка 

В этом примере в первом оповещении выводится значение переменной message, то 
есть " undefined " .  Во втором случае в функцию alert ( )  передается необъявленная 
переменная age, что приводит к ошибке. Для необъявленной переменной возможна 
только одна полезная операция: вызов оператора typeof (вызов delete для необъ
явленной переменной не приведет к ошибке в нестрогом режиме, но пользы от 
этого никакой). 

И для неинициализированной, и для необъявленной переменной оператор typeof 
возвращает значение " u ndefined " ,  что немного запутывает. Взгляните на следую
щий пример: 

Листинг  UndefinedExample04. htm 
var mes sage ; 1 1  переменная объявляется , но имеет значение undefined 

11 следующая переменная не объявляется 
11 va r age 

alert (typeof message ) ;  
alert (typeof age ) ;  

1 1  " uпdefiпed " 
11 " uпdefiпed " 

Скачайте 
с сайта 

В обоих случаях typeof возвращает строку " undefined " .  Определенный смысл в этом 
есть, потому что никаких реальных операций нельзя выполнить ни для одной из 
переменных, хотя технически они совершенно разные. 

Несмотря на то что неинициализированные переменные автоматически получают 
значение uпdefiпed, рекомендуется всегда выполнять инициализацию. Так вы будете 
знать, что оператор typeof возвращает строку «undefiпed» из-за того, что переменная 
не была объявлена, а не потому, что она просто не инициализирована. 

Тип Nul l  

Нулевой тип (Null) также содержит единственный элемент - специальное значение 
null .  Логически null  - это указатель на пустой объект, поэтому оператор typeof 
возвращает для него строку " object " :  

Листинг Nul lExampleO l . htm 

var c a r  = п u l l ;  
alert ( typeof c a r ) ; 1 1  "object " 
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При определении переменной, которая позднее будет содержать объект, рекоменду
ется инициализировать ее именно значением null .  Это позволяет явно проверять, 
была ли назначена переменной ссылка на объект, например: 

if ( c ar  ! =  null ) {  
/ /  какие -то действия с car  

} 

Значение undefined является производным от null ,  так что в ЕСМА-262 они опре
делены как нестрого равные: 

Листинг Nul 1Example02.htm 
alert ( null  = =  undefined ) ;  // true 

При сравнении значений n u l l  и undefined  с помощью оператора = =  всегда воз
вращается t r u e ,  но помните,  что этот оператор преобразует свои операнды 
(см. далее) .  

Несмотря на то что значения n u l l  и u ndefined  связаны,  используются они по
разному. Как уже отмечалось, никогда не следует явно присваивать переменной 
значение undefined,  но к null  это не относится. Каждый раз, когда нужный объект 
недоступен, вместо него следует использовать n u l l .  Это отражает тот факт, что 
значение null  было введено как указатель на пустой объект, и подчеркивает его 
отличие от undefined.  

Тип boolean 

Логический тип (boolean) - один из наиболее часто используемых в ECMAScript 
типов данных и имеет только два литеральных значения: t rue  и false .  Они от
личаются от числовых значений: true  не равно 1 ,  а false  не равно О. Присвоить 
логические значения переменным можно следующим образом: 

var found = true ;  
var lost = false ;  

Имейте в виду, что литералы true и false чувствительны к регистру, так что True 
и False (и эти же слова с другими сочетаниями прописных и строчных букв) явля
ются допустимыми идентификаторами, но не логическими значениями. 

Хотя литеральных логических значений всего два, в ECMAScript логические эк
виваленты есть у всех значений. Для преобразования значения в его логический 
эквивалент используется специальная функция приведения типов вoolean ( ) : 

Листинг BooleanExamplel . htm 
var mes sage = " Hello world ! " ; 
var messageAsBoolean = Boolea n ( message ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом примере строка message преобразуется в логическое значение и сохраняется 
в переменной mes s ageAs Boolean .  Функция Boolean ( )  может принимать и данные 
других типов, но всегда возвращает логическое значение. Правила преобразова
ния значения в t rue  или false  зависят как от самого значения, так и от его типа 
(см. таблицу). 

string 

number 

object 

undefined 

Любая непустая строка 

Любое ненулевое число 
(включая бесконечность) 

Любой объект 

"" (пустая строка) 

О, NaN (см. раздел «NaN» далее 
в этой главе) 

nu l l  

undefined 

Важно понимать эти преобразования, потому что управляющие инструкции вроде 
i f выполняют их автоматически, например: 

Листинг BooleanExample02. htm 
var mes sage = " Hello world ! " ; 
if (message ) {  

alert ( "Value  i s  true " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере оповещение выводится на экран, потому что строка message авто
матически преобразуется в логический эквивалент (true) .  Внимательно следите 
за тем, какие переменные используются в управляющих инструкциях. Ошибочное 
указание объекта вместо логического значения может радикально изменить логику 
приложения. 

Тип number 

Пожалуй, наиболее интересным типом данных в ECMAScript является числовой 
(number) .  Он служит для представления целых чисел и чисел с плавающей точкой 
(которые в ряде языков называются числами с двойной точностью) в формате 
IEEE-754. Для поддержки чисел разных типов предусмотрено несколько разных 
форматов числовых литералов. 

Самый простой из них - формат десятичного числа, которое можно ввести непо
средственно: 

var intNum = 5 5 ;  / / целое ЧИСЛО 

Целые числа также можно представлять как восьмеричные или шестнадцатеричные 
литералы. В восьмеричном литерале первой цифрой является нуль (О) ,  за которым 
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следует последовательность восьмеричных цифр (от О до 7) .  Если в литерале об
наруживается цифра не из этого диапазона, начальный нуль игнорируется и число 
интерпретируется как десятичное, например: 

var octalNuml 070 ; 1 1  5 6  в восьмеричном формате 
var octa1Num2 079 ; 1 1  недопустимое восьмеричное значение -

1 1  интерпретируется к а к  79 
var octalNumЗ 08; 11 недопустимое восьмеричное значение -

1 1  интерпретируется к а к  8 

В строгом режиме попытка использовать восьмеричные литералы приведет к син
таксической ошибке. 

Шестнадцатеричный литерал содержит знаки Ох в первых двух позициях 
(не чувствительны к регистру) ,  а затем - любое количество шестнадцатеричных 
цифр (от О до 9 и от А до F). Буквы могут быть и строчными, и прописными, на
пример: 

var hexNuml 0хА;  
var hexNum2 0xlf; 

//  10 в шестнадцатеричном формате 
// 31 в шестнадцатеричном формате 

Числа, созданные в восьмеричном или шестнадцатеричном формате, во всех ариф
метических операциях используются как десятичные. 

Способ хранения чисел в JavaScript позволяет представить положительный нуль 
(+О) и отрицательный нуль (-0). Они всегда эквивалентны, но помечаются в книге 
знаками для ясности . 

Значения с плавающей точкой 

Чтобы определить значение с плавающей точкой, необходимо ввести десятичную 
точку и как минимум одну цифру после нее. Нуль перед десятичной точкой не
обязателен, но лучше его указывать. Вот некоторые примеры: 

var floatNuml 1 . 1 ; 
var floatNum2 0 . 1 ; 
var floatNumЗ . 1 ; / / допустимо, но не рекомендуется 

Из-за того что для хранения значений с плавающей точкой требуется вдвое больше 
памяти, чем для целых чисел, ECMAScгipt по возможности преобразует значения 
в целые числа. Если после десятичной точки нет разрядов, число становится целым. 
Если значение не имеет дробной части (например, 1 .0) ,  оно также преобразуется 
в целое число, например: 

var floatNuml 1 . ;  / /  нет разрядов после десятичной точки -
// интерпретируется как целое число 1 

var floatNum2 10 . 0 ;  //  нет дробной части -
// интерпретируется как целое число 10 
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Очень большие и очень малые числа с плавающей точкой можно представлять 
в экспоненциальном формате (e-notation) ,  в котором значения умножаются на 10 
в соответствующей степени.  В ECMAScript значение в экспоненциальном формате 
состоит из числа (целого или с плавающей точкой), прописной или строчной буквы 
Е и показателя степени числа 1 0, например: 

var floatNum = 3 . 125е7 // 31250000 

В этом примере в экспоненциальном формате записано число 31 250 ООО. Можете 
понимать эту запись как умножение числа 3 . 1 25 на 1 07 •  

Экспоненциальный формат можно также использовать для представления очень 
малых чисел, таких как 0 .00000000000000003, что можно сокращенно записать как 
Зе- 17 .  По умолчанию ECMAScript переводит в экспоненциальный формат любые 
значения с плавающей точкой, содержащие как минимум шесть нулей после точки 
(например, 0 .0000003 преобразуется в 3е-7) .  

Значения с плавающей точкой представляются с точностью до 1 7  -го десятичного 
разряда, но все равно они гораздо менее точны в арифметических вычислениях, чем 
целые числа. Например, сложение 0 . 1 и 0 .2 дает в результате 0.30000000000000004 
вместо 0.3. Такие небольшие ошибки округления затрудняют проверку конкретных 
значений с плавающей точкой, например: 

if ( а + Ь = =  0 . 3 ) {  // не делайте так ! 
alert ( "You got 0 . 3 . " ) ;  

Здесь сумма двух чисел проверяется на равенство 0.3. Этот код правильно сработает, 
если сложить 0.05 и 0 .25 или 0 . 1 5  и 0 . 1 5 , но для чисел 0. 1 и 0.2 будет получен чуть 
больший результат и оповещение не появится. Никогда не проверяйте, равно ли 
значение с плавающей точкой конкретному числу. 

Ошибки округления - это побочный эффект арифметических операций над числами 
с плавающей точкой формата IEEE-754, а не особенность ECMAScript. В других языках, 
в которых используется этот формат, наблюдаются такие же проблемы.  

Диапазон значений 

Из-за ограничений памяти в ECMAScript используется не весь диапазон чисел . 
Наименьшее и наибольшее числа, которые могут быть представлены в ECMAScript, 
хранятся в свойствах Number . МIN_VALUE и Number . MAX_VALUE и равны в большинстве 
браузеров 5е-324 и 1 .797693 1 348623 1 57е+308 соответственно. Результат вычисле
ния, не попадающий в диапазон чисел JavaScript, автоматически приравнивается 
к специальному значению Infini ty. Любое отрицательное число, которое не может 
быть представлено, считается отрицательной бесконечностью ( - I nfinity) ,  а поло
жительное - положительной бесконечностью (Infinity) .  
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Если вычисление возвращает одну из бесконечностей, это значение не может ис
пользоваться ни в каких дальнейших вычислениях, потому что Infini ty не имеет 
числового представления. Чтобы определить, конечно ли значение, можно за
действовать функцию i s F inite ( ) .  Она возвращает t rue ,  только если ее аргумент 
находится между минимальным и максимальным значениями: 

var result = Number . МAX_VALUE + Number . МAX_VALU E ;  
alert ( isF inite ( result ) ) ;  / /  false  

Хотя значения, не попадающие в диапазон конечных чисел, применяются в вычис
лениях редко, это все же случается. Работая с очень большими или очень малыми 
числами, будьте внимательны. 

Положительную и отрицательную бесконечности можно получить с помощью свойств 
Number.NEGAТIVE_INFINilY и Number.POSTTIVE_INFINilY, которые возвращают зна
чения -Iпfiпity и Infinity соответственно. 

NaN 

Специальное числовое значение NaN ,  то есть не число (Not а Number) ,  указывает, что 
операция, которая должна была возвратить число, не сделала этого (но и не сгене
рировала ошибку).  Например, в большинстве других языков деление на О приводит 
к критической ошибке, но в ECMAScript вместо этого возвращается значение NaN,  
что позволяет продолжить работу. 

Значение NaN имеет два уникальных свойства. Во-первых, любая операция с NaN (на
пример, NaN/ 1 О) всегда возвращает NaN, что может быть проблемой, если вычисление 
выполняется в несколько этапов. Во-вторых, NaN не равно никакому значению, в том 
числе и другому NaN.  Например, следующее выражение возвращает false :  

alert ( NaN = =  NaN ) ;  1 1  false 

По этой причине ECMAScript предоставляет функцию isNaN ( ) , которая принимает 
один аргумент любого типа и определяет, является ли он «не числом» .  При передаче 
значения в isNaN ( )  предпринимается попытка преобразовать его в число. Некоторые 
нечисловые значения, например строка " 10 "  или логическое значение, без проблем 
преобразуются в числа, а для аргументов, которые не могут быть преобразованы 
в числа, эта функция возвращает true ,  например: 

Листинг NumberExampleOЗ . htm 
alert ( isNaN (NaN ) ) ;  / /  true 
alert ( isNaN ( 10 ) ) ;  / /  false  - 10 является числом 
alert ( isNaN ( " 10 " ) ) ;  / /  false  - может быть преобразовано в число 10 
alert ( isNaN ( " Ыuе" ) ) ;  / / true - не может быть преобразовано в число 
alert ( isNaN ( true ) ) ;  / /  false - может быть преобразовано в число 1 

J 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере проверяются пять разных значений. Первая проверка выполняется 
для самого значения NaN и, конечно, возвращает true. В следующих двух выражениях 
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проверяются число 1 О и строка " 10" ,  и в обоих случаях возвращается false, потому что 
оба значения эквивалентны 1 0. Строка "Ыuе"  не может быть преобразована в число, 
поэтому следующий вызов возвращает false .  Наконец, логическое значение true 
может быть преобразовано в число 1,  поэтому последний вызов возвращает false. 

Функцию isNaN() можно вызывать и для объектов, хотя обычно так не делают. В этом 
случае сначала вызывается метод valueOf(), чтобы определить, может ли возвращенное 
значение быть преобразовано в число. Если нет, вызывается метод toStriпg() и про
веряется возвращенное им значение. Таков типичный способ работы встроенных 
в ECMAScript функций и операторов (подробности см. в разделе «Операторы»). 

Преобразование чисел 

Есть три функции преобразования нечисловых значений в числа: Number( ) ,  parseint ( )  
и parseFloat ( ) . Функцию приведения типов Number ( )  можно использовать с любым 
типом данных, а две другие функции служат для преобразования строк в числа. 
Каждая из них обрабатывает один и тот же ввод по-своему. 

Функция Number (  ) преобразует значения по следующим правилам. 

О Логические значения true  и false преобразуются в 1 и О соответственно. 

О Числа возвращаются без изменений. 

О Значение null преобразуется в О .  

О Значение undefined преобразуется в NaN .  

Для строк действуют особые правила: 

О Если строка содержит только цифры с начальным знаком «плюс» или «минус» 
либо без знака, она всегда преобразуется в десятичное число. Так, " 1 "  преобра
зуется в 1 ,  " 12 3 "  - в 1 23,  а " 011 " - в 1 1  (начальные нули игнорируются) .  

О Если строка содержит значение с плавающей точкой в прав.ильном формате, 
такое как " 1 . 1 " ,  она преобразуется в соответствующее число с плавающей точкой 
(начальные нули также игнорируются) .  

О Если строка содержит шестнадцатеричное значение в правильном формате, 
такое как " 0xf " ,  она преобразуется в соответствующее целое число. 

О Если строка пуста (не содержит знаков), она преобразуется в О. 

О Если строка содержит что-то отличное от предыдущих вариантов, она преоб
разуется в NaN .  

О Для объектов вызывается метод valueOf ( ) ,  а возвращенное им значение преоб
разуется по предыдущим правилам. Если это преобразование дает результат NaN, 
вызывается метод toSt ring ( )  и применяются правила преобразования строк. 

Уже по количеству правил для функции Number ( )  ясно, что преобразование раз
личных типов данных в числа - непростая задача. Вот несколько примеров: 
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Листинг NumberExample04. html 
var numl Number ( "Hello world ! " ) ;  
var num2 = Number (  " " ) ;  
var numз = Numbe r ( " 000011 " ) ;  
var num4 = Number ( true ) ;  

1 1  NaN 
11 0 
1 1  1 1  
1 1  1 

J 
Скачайте 

с сайта 

Строка " Hello world ! " преобразуется в NaN, потому что ей не соответствует ника
кое числовое значение, а для пустой строки возвращается О. Из строки " 00001 1 "  
получается число 1 1 , потому что начальные нули игнорируются , а и з  значения 
true - число 1 .  

Унарный оператор «плюс», описываемый далее в разделе «Операторы», работает 
так же, как функция Number() .  

Из-за сложных правил преобразования строк функцией Number ( )  для получения 
целых чисел из строк лучше использовать функцию parseint ( ) .  Она тщательнее 
проверяет строку, выясняя, соответствует ли она числовому шаблону. Начальные 
пробелы в строке игнорируются до первого символа, отличного от пробельного. 
Если этот первый символ не является числом, знаком «минус» или «плюс»· ,  функ
ция parseint ( )  всегда возвращает NaN (в  том числе для пустой строки, в отличие 
от функции Number ( ) ,  которая возвращает О) .  Если же первым символом является 
число, знак «плюс» или «минус» ,  функция переходит ко второму символу, третье
му, и так далее вплоть до конца строки или до нечислового символа. Например, 
строка " 1234Ыuе"  преобразуется в 1 234, потому что слово " Ыuе "  игнорируется. 
Аналогично " 22 . 5 " преобразуется в 22 ,  потому что десятичная точка не исполь
зуется в целых числах. 

Если первый знак в строке - цифра, функция parseint ( )  также распознает раз
личные форматы целых чисел (десятичный, восьмеричный и шестнадцатеричный). 
Так, строка, которая начинается с префикса " 0х " , интерпретируется как шестнадца
теричное целое число, а если строка начинается с префикса " 0 " , после чего следует 
цифра, значение обрабатывается как восьмеричное. 

Вот несколько примеров преобразования, поясняющих, что происходит: 

Листинг NumberExampleOS .htm J var numl parseint ( " 1234Ьlue " ) ;  1 1  1234 
var num2 = parseint ( '"' ) ;  1 1  NaN Скачайте 

с сайта 
var numЗ parseint ( " 0xA" ) ;  1 1  10 в шестнадцатеричном формате 
var num4 parseint ( 22 . 5 ) ;  1 1  2 2  
var num5 parseint ( "70" ) ;  1 1  70 в десятичном формате 
var numб parseint ( " 0xf" ) ;  1 1  15  в шестнадцатеричном формате 

Редакции ECMAScript 3 и 5 расходятся в вопросе применения функции parseint ( )  
со строками, которые соответствуют восьмеричным литералам, например: 

11  56 ( восьмеричное значение )  в ECМASc ript З; 0 (десятичное ) в ECМAScript 5 
var num = parseint ( "070" ) ;  
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В реализациях ECMAScript 3 значение " 070" обрабатывается как восьмеричный 
литерал и становится десятичным значением 56. В реализациях ECMAScript 5 
функция p a r s e i nt ( )  больше не поддерживает синтаксический анализ (parsing) 
восьмеричных значений, поэтому из-за начального нуля значение считается не
действительным и интерпретируется как " 0 " ,  что дает в результате десятичное 
значение О .  Это верно даже для нестрогого режима ECMAScript 5. 

Чтобы было проще следить за числовыми форматами, можно использовать с функ
цией parseint ( )  второй аргумент: основание системы счисления (иначе говоря, 
количество цифр в ней) .  Если вы знаете, что число является шестнадцатеричным, 
можете передать в функцию вместе с ним значение 1 6, чтобы число наверняка было 
обработано правильно: 

var num = parseint ( " 0xAF " ,  16 ) ; 11 175 

В этом случае можно опустить начальные знаки " 0х " :  

Листинг NumberExampleOб. htm 
var numl pa rseint ( "AF " ,  16 ) ;  
var num2 = pa rse!nt ( "AF " ) ;  

1 1  175 
1 1  NaN  

Здесь первое преобразование выполняется правильно, а второе нет, потому что 
первая функция parseint ( )  получает указание, что строка содержит шестнадцате
ричное число. Вторая же функция выясняет, что первый знак не является цифрой, 
и автоматически прекращает работу. 

Передача основания системы счисления может радикально изменить результат 
преобразования, например: 

Листинг NumberExample07.html о var numl pa rseint ( " 10 " , 2 ) ;  1 1  двоичное число 2 
var num2 parseint ( " 10 " , 8 ) ;  11  восьмеричное число 8 Скачайте 

с сайта 
var numЗ pa rse!nt ( " 10 " , 10 ) ;  1 1  десятичное число 10  
var  num4 parse!nt ( " 10 " , 16 ) ; 1 1  шестнадцатеричное число 16 

Поскольку при единственном аргументе функция parseint ( )  сама решает, как его 
интерпретировать, рекомендуется всегда передавать ей основание системы счис
ления во избежание ошибок. 

Чаще всего вы будете передавать в функцию parselnt() десятичные числа, указывая 
10 в качестве второго аргумента . 

Функция parseFloat ( )  работает подобно parseint ( ) , считывая каждый знак с нулевой 
позиции до конца строки или знака, которого не может быть в числе с плавающей 
точкой . Это означает, что одна десятичная точка допустима, но при обнаружении 
второй точки остальная часть строки игнорируется. Например, строка " 22 .  34 . 5 "  
преобразуется в 22 .34. 
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Другое отличие функции parseF loat ( )  в том, что она всегда пропускает начальные 
нули. Она распознает любые форматы чисел с плавающей точкой, описанные ранее, 
а также десятичный формат (начальные нули всегда игнорируются) .  Шестнадцате
ричные числа всегда преобразуются в О. Поскольку функция parseF loat ( )  анализи
рует только десятичные значения, основание системы счисления она не принимает. 
Наконец, если строка содержит значение без десятичной точки или с нулем после 
нее, функция parseF loat ( )  возвращает целое число. Вот несколько примеров: 

Листинг NumberExample08.html 
var numl parseF loat ( " 1234Ьlue " ) ;  1 1  1234 ( целое число)  
var num2 parseF loat ( " 0xA" ) ;  1 1  0 
var num3 parseFloat ( " 22 . 5 " ) ;  1 1  22 . 5  
var num4 parseFloat ( " 22 . 34 . 5 " ) ;  1 1  22 . 34 
var num5 parseF loat ( " 0908 . 5 " ) ;  1 1  908 . 5  
var numб parseFloat ( " 3 . 125e7 " ) ;  1 1  31250000 

Тип string 

Строковый тип (string) - это последовательности 1 6-разрядных знаков Юникода 
(в том числе пустые). Строки могут быть заключены в двойные ( " )  или одинарные 
( ' ) кавычки: 

var firstName = " Nicholas " ;  
var lastName = 'Zaka s ' ; 

В отличие от языка РНР, в котором интерпретация строки зависит от типа кавы
чек, в ECMAScript эти два варианта синтаксиса одинаковы, но кавычки в начале 
и конце строки не должны различаться. Например, такое выражение вызовет син
таксическую ошибку: 

var firstName = ' Nicholas " ;  1 1  синтаксическая ошибка - разные кавычки 

Символьные литералы 

Строковый тип данных поддерживает несколько литералов, представляющих по
лезные символы, в том числе непечатаемые. Они указаны в таблице. 

Возврат на одну позицию 

\r Возврат каретки 

\f Перевод страницы 



\' 

\" 

\хnп 

\unnnn 
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Одинарная кавычка (') . Используется, если строка заключена в одинарные ка
вычки, например: 'Не said, \'hey.\" 

Двойная кавычка (") .  Используется, если строка заключена в двойные кавыч
ки, например : "Не said, \"hey.\"" 

Знак с шестнадцатеричным кодом nn (где n - шестнадцатеричный знак 0-F). 
riример: \х41 is equivalent to "А" 

Знак Юникода с шестнадцатеричным кодом nnnn (где n - шестнадцатерич
ный знак 0-F) . Пример: \uОЗаЗ is equivalent to the Greek character � 

Символьные литералы могут находиться в любом месте строки и интерпретируются 
как один символ, например: 

var text = "This  is the letter s igma : \u03a3 . " ; 

В этом примере переменная text содержит 28 символов, хотя одна только экрани
рующая последовательность состоит из 6 символов. Однако она представляет один 
символ и считается одним символом. 

Длину любой строки можно узнать с помощью свойства length :  

alert (text . length ) ;  / /19 

Это свойство возвращает количество 1 6-разрядных символов в строке. Если строка 
содержит символы удвоенной разрядности, свойство length может возвратить не
правильный результат. 

Природа строк 

После создания строки в E C MAScript изменить ее значение невозможно. Для 
изменения строковой переменной первоначальная строка уничтожается, а затем 
переменной присваивается другая строка с новым значением: 

var lang = " J ava " ;  
lang = lang + " S c ript " ;  

Здесь переменная lang определяется со значением " J ava " .  В следующей строке она 
переопределяется как конкатенация строк " J ava"  и " S c ript " и получает значение 
"J avasc ript " .  Для этого создается новая строка с местом, достаточным для хранения 
1 0  символов, и затем оно заполняется фрагментами " J ava " и " S c ript " .  Наконец, 
строки " J ava " и " S c ript " уничтожаются, потому что они больше не нужны. Все это 
происходит за кулисами, и именно поэтому старые браузеры (например, Firefox 
до версии 1 .0 и Internet Explorer 6.0) очень медленно выполняли конкатенацию 
строк. Более поздние версии этих браузеров обрабатывают строки эффективнее. 
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Преобразование значения в строку 

Преобразовать значение в строку можно двумя способами. Первый - использовать 
метод tostring ( ) ,  который есть почти у любого значения (см. главу 5) .  Он просто 
возвращает строковый эквивалент значения, например: 

Листинг StringExampleOl . htm 
va r age = 11 ;  
var ageAsString = age . toString ( ) ;  / /  строка " 1 1 "  
v a r  found = true ;  
var foundAsString = found . toString ( ) ;  / /  строка "true"  

о 
Скачайте 

с сайта 

Метод toSt ring ( )  доступен для чисел, логических значений, объектов и строк (да, 
у каждой строки есть метод toString(  ) , который просто возвращает копию строки). 
Для значений null  и undefined вызвать его нельзя. 

В большинстве случаев у метода toSt ring ( )  нет аргументов, но при использовании 
с числами он может принимать один аргумент: основание целевой системы счисле
ния. По умолчанию метод toString ( )  всегда возвращает строковое представление 
числа в десятичном формате, но если задано основание, он может вывести значение 
с двоичным, восьмеричным, шестнадцатеричным и любым другим допустимым 
основанием, например: 

Листинг StringExample02 . htm 
var num = 10; 
alert ( num . toString ( ) ) ;  
alert ( num . toString ( 2 ) ) ;  
alert ( n um . toString( S ) ) ;  
alert ( num . toString ( 10 ) ) ;  
alert ( num . toString ( lб ) ) ;  

1 1  " 10 "  
1 1  " 1010 " 
11  "12 "  
1 1  " 10 "  
1 1  " а "  

Этот пример показывает, как изменяется вывод метода toString ( )  для чисел при 
изменении основания. Значение 1 О может выводиться в самых разных числовых 
форматах, но по умолчанию (без аргумента) используется основание 10 .  

Если переменная способна принимать значение null  или undefined ,  вы можете ис
пользовать функцию приведения типов String(  ) , которая всегда возвращает строку 
независимо от полученного значения. Она работает следующим образом: 

О если у значения есть метод toString (  ) , он вызывается (без аргументов) ,  а затем 
возвращается результат; 

О для значения null  возвращается строка " null " ;  

О для значения undefined возвращается строка " u ndefined " .  

Рассмотрим следующий пример: 

Листинг StringExampleOЗ . htm 
var valuel 10; 
var value2 = true ;  

о 
Скачайте 

с сайта 



var valueЗ = null ;  
v a r  value4; 

alert ( String(valuel ) ) ;  
alert ( String ( value2 ) ) ;  
alert ( String ( va l ueЗ ) ) ;  
alert ( St ring ( value4 ) ) ;  

1 1  " 10 "  
1 1  "true"  
1 1  " n ull "  
11  " undefined " 
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Здесь в строки преобразуются число, логическое значение, значения null и undefined. 
Для числа и логического значения возвращается такой же результат, как если бы 
был вызван метод toSt ring ( ) .  Поскольку для значений " nu l l "  и " u ndefined " он не
доступен, для них метод String ( )  просто возвращает текстовые литералы. 

Также можно преобразовать значение в строку, добавив к нему пустую строку ('' ") 
с помощью оператора «плюс» (см . далее раздел «Операторы»). 

Тип Object 

В ECMAScript объекты создаются как неспецифические сочетания данных и функ
циональности. Чтобы добавить в программу объект, нужно ввести оператор new 
и указать тип объекта. Для создания собственных объектов разработчики обычно 
создают экземпляры типа Object, а затем добавляют к ним свойства и (или) методы, 
например: 

var о = new Object ( ) ;  

Этот синтаксис похож на Java, хотя в E C MAScript скобки нужны только при 
передаче аргументов в конструктор. Если аргументов нет, скобки можно опускать 
(однако это не рекомендуется) :  

var о = new Obj ect ; 1 1  допустимо, но не рекомендуется 

Сами по себе экземпляры типа Object не очень полезны, но важно понимать основы 
их работы, потому что подобно типу j ava . lang . Object вjava тип Object в ECMAScript 
является родительским для всех остальных объектов. Все его свойства и методы 
есть у других, более специфичных объектов. 

Каждый экземпляр Obj ect имеет свойства и методы из приведенного списка. 

О c o n s t r u ct o r  - функция, которая была использована для создания объекта. 
В предыдущем примере это функция Obj ect ( ) .  

О ha sOwnProperty ( имясвой ства ) - указывает, есть ли у объекта (не у прототипа) 
данное свойство. Имя свойства должно быть указано как строка (например, 
о . h a sOwnProperty ( " name " ) ) . 

О isPrototypeOf ( oбъeкт ) - определяет, является ли объект прототипом другого 
объекта (прототипы обсуждаются в главе 5) .  
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О propertyi s EnumeraЫe( имяCвoй cтвa ) - указывает, можно ли перебирать данное 
свойство в инструкции for -in  (см. далее). Как и в случае метода hasOwnProperty ( ) , 
имя свойства должно быть строкой. 

О toLocaleString ( )  - возвращает строковое представление объекта в соответствии 
с региональными настройками среды выполнения. 

О toString ( )  - возвращает строковое представление объекта. 

О valueOf ( ) - возвращает строковый, численный или логический эквивалент объ-
екта, часто совпадающий с результатом вызова tostring ( ) . 

Поскольку тип Obj ect является родительским для всех объектов в ECMAScгipt, 
эти базовые свойства и методы есть у каждого объекта. Подробные сведения об 
этом см. в главах 5 и 6. 

Технически принципы работы объектов в ЕСМА-262 относятся не ко всем объектам 
в JavaScript. Объекты в среде браузера, например ВОМ- и DОМ-объекты, предостав
ляются и определяются средой.  На них не распространяются требования ЕСМА-262, 
а потому они могут не наследоваться от типа Object. 

Операторы 
Для работы с данными ЕСМА-262 предоставляет набор операторов (operators) ,  
которые варьируются от математических (таких, как сложение и вычитание) 
и поразрядных до операторов отношения и сравнения. ECMAScript-oпepaтopы 
уникальны в том смысле, что их можно задействовать со многими разными значени
ями, включая строки, числа, логические значения и даже объекты. Если операторы 
используются с объектами, для получения операндов обычно вызывается метод 
valueOf ( ) и (или) toString ( ) . 

Унарные операторы 
Операторы, работающие с единственным значением, называются унарными ( unary 
operators ). Это самые простые операторы в ECMAScript. 

Инкремент и декремент 

Операторы инкремента и декремента взяты непосредственно из С и имеют две 
версии: префиксную и постфиксную. Префиксные версии указываются перед 
операндами, постфиксные - после. Чтобы добавить 1 к числовой переменной с по
мощью оператора префиксного инкремента, введите перед именем переменной два 
знака % ПЛЮС» ( ++ ) :  

var age = 29 ; 
++age ; 
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В этом примере значение age изменяется на 30 (к предыдущему значению 29 до
бавляется 1 ), что эквивалентно следующему коду: 

var age = 29 ; 
age = age + 1 ;  

Префиксный декремент работает похоже, вычитая 1 из  числа. Чтобы использовать 
префиксный декремент, введите перед именем переменной два знака «минус� ( - - ) :  

var age = 29 ; 
- - age ; 

Здесь переменная age уменьшается до 28 (из 29 вычитается 1 ) . 

При использовании префиксного инкремента или декремента значение переменной 
изменяется до вычисления выражения - в программировании это обычно называют 
побочным эффектом (side effect) . Взгляните на следующий код: 

Листинг IncrementDecrementExampleOl  . htm 
var age = 29 ; 
var a notherAge - - age + 2 ;  

alert ( age ) ;  
alert ( anotherAge ) ;  

1 1  28  
1 1  30  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере переменная anotherAge инициализируется суммой уменьшенного 
на единицу значения age и числа 2. Поскольку декремент выполняется первым, age 
получает значение 28, а затем к нему добавляется 2 ,  что дает в итоге 30. 

Префиксный инкремент и декремент имеют в инструкциях одинаковый приоритет 
и выполняются слева направо, например: 

Листинг IncrementDecrementExample02 . htm 
var numl 2 ·  , 

var num2 20 ; 
var numЗ - - numl + num2; 1 1  21  
var num4 numl + num2 ; 1 1  21  

о 
Скачайте 

с сайта 

Переменная numЗ равна 2 1 ,  потому что значение numl уменьшается на 1 перед сложе
нием. Переменная num4 также равна 2 1 ,  потому что суммируются уже измененные 
значения. 

Постфиксные операторы инкремента и декремента имеют такой же синтаксис 
(соответственно ++ и - - ), но указываются после переменной, а не перед ней. Они 
отличаются от префиксных версий тем, что выполняются после вычисления ин
струкции, которая их содержит. Иногда это не имеет значения, например: 

va r age = 29 ; 
age++; 
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Преобразование префиксного инкремента в постфиксный ничего не изменило, по
тому что эти инструкции больше ничего не делают. Однако если добавить другие 
операции, разница становится очевидной: 

Листинг IncrementDecrementExampleOЗ . htm 
var numl 2 ·  , 

var num2 = 20; 
var numз = numl- - + num2 ; 11 22 
var num4 = numl + num2; 1 1  21  

Как видите, аналогичное преобразование привело к изменению результата. В при
мере с префиксной версией переменные пumз и num4 были равны 2 1 ,  тогда как здесь 
пumз имеет значение 22 ,  а num4 - 2 1 .  Дело в том, что при вычислении п umЗ слагае
мое numl имеет первоначальное значение (2) ,  а в инструкции с num4 используется 
уменьшенное значение ( 1 ) .  

Все операторы инкремента и декремента работают не только с целыми числами, 
но и с любыми другими значениями: строками, логическими значениями, числами 
с плавающей точкой и объектами. При этом применяются такие правила. 

О Если операнд - строка, представляющая допустимое число, она преобразуется 
в число, к которому применяется оператор. Строковая переменная становится 
числовой. 

О Если операнд - строка, которая не является допустимым числом, переменная 
получает значение NaN (см. главу 4) и становится числовой. 

О Если операнд - логическое значение false ,  оно преобразуется в О, а затем при
меняется оператор. Логическая переменная становится числовой. 

О Если операнд - логическое значение true ,  оно преобразуется в 1 , а затем при
меняется оператор. Логическая переменная становится числовой. 

О Если операнд - число с плавающей точкой, оно увеличивается или уменьша
ется на 1 . 

О Если операнд - объект, вызывается его метод valueOf ( ) (см. главу 5) для полу
чения допустимого операнда, после чего применяются другие правила. Если 
в результате получается NaN, вызывается метод tostring ( )  и снова применяются 
другие правила. Объект становится числовой переменной. 

Некоторые из этих правил продемонстрированы в следующем примере: 

Листинг IncrementDecrementExample04.htm 
var sl = " 2 " ; 
var s2 = " z " ; 
va r Ь fa lse ;  
var f = 1 . 1 ; 
var о = { 

valueOf : function ( )  { 
return - 1 ;  

Скачайте 
с сайrа 



} 
} ; 
sl++; 
s2++; 
Ь++ ; 

1 1  
1 1  
1 1  

результат - число З 
результат - NaN 
результат - число 1 
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f- - ;  
о - - ;  

1 1  
1 1  

результат - 0 . 10000000000000009 ( из - за неточностей округления ) 
результат - число - 2  

Унарные плюс и минус 

Унарные операторы плюс и минус известны всем со школы и работают в ECMAScript 
точно так же. Унарный плюс ( +) указывается перед переменной, и если это число, 
он ничего не делает: 

var num = 2 5 ;  
n um  = +num 11 nо - nрежнему 25  

Если унарный плюс применяется к нечисловому значению, оно преобразуется так 
же, как и при вызове функции приведения типов Number ( ) : логические значения 
false  и true  изменяются на О и 1 ,  строковые значения анализируются согласно на
бору правил, а для объектов вызываются их методы valueOf ( )  и (или) toString ( ) .  

Следующий пример поясняет применение унарного оператора плюс к разным 
типам данных: 

Листинг UnaryPlusMinusExampleO l . htm 
var sl  " 01 " ;  
var s2  = " 1 . 1 " ;  
va r s З  = ' 1 z 11 ;  
var Ь false ;  
va r f = 1 . 1 ; 
var о = { 

valueOf : function ( )  { 
return  - 1 ;  

} 
} ; 
sl +sl;  1 1  результат - число 1 
s2 +s2; 11 результат - число 1 . 1  
sЗ  +sЗ ;  1 1  результат - NaN 
ь +Ь;  1 1  результат - число 0 
f +f ; 1 1  число  не  изменяется ( 1 . 1 )  
о +о ; 1 1  результат - число -1  

Унарный минус чаще всего используется для изменения знака числа, например: 

var num = 2 5 ;  
n um  = - num ;  1 1  - 25 

При использовании с числовым значением унарный минус просто изменяет 
его знак, как в этом примере. Если значение не является числом, применяются 
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те же правила, что и для унарного оператора плюс, а затем меняется знак резуль
тата: 

Листинг UnaryPlusMinusExample02 . htm 
var sl "01 " ; 
var s2 = " 1 . 1 " ;  
var s З  = 11 z 1' ; 
var Ь = false ;  
var f = 1 . 1 ; 
var о = { 

valueOf : function ( )  { 
return - 1 ;  

} 
} ; 

sl - s l ;  1 1  результат - число - 1  
s2 - s2 ;  //  результат - число - 1 . 1  
sЗ - sз ;  1 1  результат - NaN 
ь = - Ь ;  1 1  результат - число 0 
f = -f ;  11  результат - число - 1 . 1  
о = -о ;  //  результат - число 1 

Скачайте 
с сайта 

Унарные операторы плюс и минус обычно применяются в простых арифметиче
ских операциях, но, как показывают примеры, могут использоваться и для преоб
разований. 

Поразрядные операторы 

Операторы из этого раздела работают с числами на самом низком уровне - уровне 
отдельных битов. Все числа в ECMAScript хранятся в 64-разрядном формате IEEE-
754, но поразрядные операции не работают непосредственно с этим представлением. 
Вместо этого значение преобразуется в 32-разрядное число, для него выполняется 
нужная операция, а затем результат преобразуется обратно в 64-разрядный формат. 
Поскольку 64-разрядный формат прозрачен, для разработчика все выглядит так, 
как если бы существовали только 32-разрядные целые числа, которые мы сейчас 
и обсудим. 

В целых числах со знаком все биты, кроме 32-го, представляют само значение, 
тогда как 32-й бит определяет знак числа: О для положительных чисел и 1 для от
рицательных. Значение этого бита, называемого знаковым (sign Ьit) ,  определяет 
формат остальной части числа. Положительные числа хранятся в настоящем 
двоичном формате, в котором все биты, кроме знакового, представляют степени 
двойки: первый бит (бит О) соответствует 2°, второй - 2 1 ,  и т. д. Если какие-либо 
биты не используются , они считаются равными нулю и,  по сути, игнорируются. 
Например , число 18 представляется как 000000000000000000000000000 1 00 1 0 , 
и л и ,  сокращенно, как 100 1 0. Эти пять значимых битов и определяют фактическое 
значение числа (рис. 3 . 1  ) . 



1 о о 1 о 

(24х1 ) + (23хО) + (22хО) + (21х1 ) + (2°хо) 

1 6  + о + о + 2 + о 

1 8  

Рис. 3.1 
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Отрицательные числа также хранятся в двоичном коде, но в формате, который на
зывается дополнителъным кодом (two's complement) .  Он вычисляется в три этапа. 

1 .  Определяется двоичное представление абсолютного значения числа (например, 
для числа - 1 8  сначала определяется двоичное представление 1 8) .  

2 .  Находится обратный код числа. Это означает, что каждый ноль заменяется 
единицей и наоборот. 

3. К результату добавляется 1 .  

Определим двоичное представление числа - 18. Начнем с абсолютного значения ( 18): 

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 0010 

Далее определим обратный код: 

1111 1111 1111 1111 1111 1111 1110 1101 

Наконец, добавим 1 к обратному коду числа: 

1111 1111 1111 1111 1111 1111 1110 1101 
1 

1111 1111 1111 1111 1111 1111 1110 1110 

Итак, двоичным эквивалентом - 1 8  является 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 1 10.  
Помните, что при работе с целыми числами со знаком бит 31 недоступен. 

ECMAScript делает все возможное, чтобы скрыть от вас всю эту «кухню>,>.  Например, 
при выводе отрицательного числа в виде двоичной строки вы получаете двоичный 
код абсолютного значения со знаком «минус>,> :  

var num = -18 ;  
alert ( num . to5tring ( 2 ) ) ;  1 1  " - 10010" 

При преобразовании числа - 1 8  в двоичную строку в результате получается - 100 1 О, 
поскольку предполагается, что этот формат более понятен, чем дополнительный код. 

Когда поразрядные операторы применяются к числам, 64-разрядные числа преоб
разуются в 32-разрядные, выполняется операция, а затем 32-разрядный результат 
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снова сохраняется в 64-разрядном числе. Это создает иллюзию, что вы работаете 
с настоящими 32-разрядными числами, из-за чего двоичные операции в ECMAScript 
похожи на свои аналоги в других языках. У преобразований есть также любопытный 
побочный эффект: специальные значения NaN и Infini ty в поразрядных операциях 
интерпретируются как О. 

По умолчанию все целые числа представляются в ECMAScript как числа со знаком. 
Существуют, однако, и целые числа без знака, в которых 32-й бит не указывает знак. 
Все такие числа положительные, но благодаря дополнительному биту они могут быть 
больше, чем целые числа со знаком. 

Если поразрядный оператор применяется к нечисловому значению, оно автома
тически преобразуется в число с помощью функции Number ( )  и только затем вы
полняется операция. Ее результатом является число. 

Поразрядное НЕ 

Поразрядное НЕ (-) просто возвращает обратный код числа. Это один из немногих 
ЕСМАSсгiрt-операторов для двоичной математики. Рассмотрим пример: 

Л истинг BitwiseNotExampleOl .htm 
var numl = 25 ;  // двоичное чи сло 00000000000000000000000000011001 
var num2 = -numl ; / / двоичное число 11111111111111111111111111100110 
alert ( num2 ) ;  / /  - 26 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь поразрядное НЕ применяется к числу 25,  что дает в результате -26. По сути, 
число просто инвертируется, а затем новое значение уменьщается на 1. Тот же ре
зультат можно получить следующим образом: 

var numl = 25 ;  
var num2 = - numl - 1 ;  
alert ( num2 ) ;  / /  " - 26 "  

Хотя результаты одинаковы, поразрядное НЕ выполняется гораздо быстрее, потому 
что оно работает на самом низком уровне. 

Поразрядное И 

Поразрядный оператор И (&) сопоставляет биты двух значений, а затем выполняет 
операцию И для каждой пары битов в одной позиции по правилам из следующей 
таблицы истинности: 
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Иначе говоря, бит результата равен 1 ,  только если биты обоих операндов в этой 
позиции равны 1 .  Если хотя бы один из них равен О, то и бит результата равен О. 

В следующем примере поразрядное И выполняется для чисел 25 и 3: 

Листинг BitwiseAndExampleO l . htm 
var res u lt = 25 & З ;  
alert ( result ) ;  / /  1 

В результате получается 1 .  Почему? Взгляните сами: 

25 = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 1001 
з = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0011 

AND = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 

r.,-- 1· 'UI """"" 
Скачайте 

с сайта 

Как видите, только в одной позиции биты обоих операндов равны 1 .  Из-за этого 
все остальные биты результата обнуляются, что в итоге дает 1 .  

Поразрядное ИЛИ 

Поразрядный оператор ИЛИ ( 1 )  также работает с двумя операндами, при этом 
применяются правила из следующей таблицы истинности: 

1 1 1 

1 о 1 

о 1 1 

о о о 

Поразрядное ИЛИ возвращает 1 ,  если хотя бы один бит равен 1 ,  и О, если оба бита 
равны О.  

Рассмотрим выполнение поразрядного ИЛИ для чисел из предыдущего примера: 

Листинг BitwiseOrExampleO l . htm 
var result = 25 1 з ;  
alert ( result ) ;  / /  27 

Результат 27 получается следующим образом: 

25 = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 1001 
з = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0011 

OR = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 1011 

Скачайте 
с сайта 

Каждый единичный бит любого из операндов переходит в результат. Двоичный 
код 1 1 О 1 1  соответствует числу 27 .  
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Поразрядное исключающее ИЛИ 

Поразрядное исключающее ИЛИ ( л ) выполняется для двух операндов по правилам 
из следующей таблицы: 

1 о 1 

о 1 1 

о о о 

Оно отличается от обычного поразрядного ИЛИ тем, что возвращает 1 ,  только если 
один бит равен 1 (если оба бита равны 1 ,  возвращается О) .  

Выполним исключающее ИЛИ для тех же чисел, 25 и 3:  

Листинг BitwiseXorExampleOl . htm 
var result = 25 л з ;  
alert ( result ) ;  / /  26 

В результате получается 26: 

25 = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 1001 
3 = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0011 

XOR = 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 1010 

Этот пример отличается от предыдущего только тем, что первый бит результата 
обнуляется, поскольку в обоих операндах он равен 1 .  Все остальные единичные 
биты переходят в результат, потому что у них нет пары во втором операнде. Дво
ичному коду 1 1 0 1 0  соответствует число 26 (заметьте, что оно на единицу меньше, 
чем результат поразрядного ИЛ И) .  

Сдвиг влево 

Оператор сдвига влево ( < < ) сдвигает все биты числа влево на указанное количество 
позиций. Например, если сдвинуть число 2 ( 1 О в двоичном формате) на 5 битов 
влево, получится 64 ( 1 000000 в двоичном формате) :  

Листинг LeftShiftExampleO 1 .  htm 

var oldValue 2 ;  //  1 0  в двоичном формате 
var newValue = oldValue << 5 ;  / /  1000000 в двоичном формате (десятичное 64 ) 

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом примере при сдвиге числа влево справа остаются пять пустых битов, ко
торые заполняются нулями, чтобы в результате получилось полное 32-разрядное 
ЧИСЛО (рис. 3 .2) .  

«Секретный» знаковый бит Число 2 
1 .�.--.--.---.-.-.--.-----.-----,-----,-----,----,----,---.---,---,---,---,---,---,.--,--,---;��.--.--.--.--.---� o o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l 1 l o l  

Число 2 сдвинутое влево на nять битов (число 64) 

l o!o 1 ° 1 ° 1 ° l olo l olo l oio l 0 l oio l 0 1 ° 1 ° 1 ° 1 ° 1 ° 1 olo l oio 1 ° 1 1 l o� 
Биты, заnолненные 

нулями 

Рис. 3.2 

Имейте в виду, что при сдвиге влево знак числа не меняется. Например, если сдви
нуть -2 на пять битов влево, получится число -64, а не 64. 

Сдвиг вправо с сохранением знака 

Оператор сдвига вправо с сохранением знака ( > > ) в точности противоположен 
сдвигу влево. Например, если сдвинуть 64 вправо на 5 битов с сохранением знака, 
получится 2 :  

Листинг SignedRightShiftExampleO 1 .  htm 
var oldValue  = 64 ; / /  1000000 в двоичном формате 
var newValue = oldValue  >> 5 ;  / /  1 0  в двоичном формате или 2 в десятичном 

При сдвиге вправо пустые биты появляются слева от числа, но справа от знакового 
бита (рис. 3 .3) .  Чтобы получилось полное число, в них копируется знаковый бит. 

«Секретный» знаковый бит Число 64 

' -�.--.---.-.-.-----.-----,-----,----,----,---,---,---,---,---,.--,---,�.--.--.---.---.-.-.--.--.-----.-----,-----,----,-� 
о o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l  1 l o l o l o l o l o l o l  

Биты , заnолненные 
нулями 

Рис. 3.3 
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Сдвиг вправо с заполнением нулями 
Для положительных чисел оператор сдвига вправо с заполнением нулями ( > > > ) эк
вивалентен сдвигу вправо с сохранением знака. Если сдвинуть 64 вправо на 5 битов 
с заполнением нулями, получится 2, как и в предыдущем примере: 

Л истинг UnsignedRightShiftExampleO l . htm 
var oldVallue = 64; // 1000000 в двоичном формате 
var newValue = oldValue > > >  5 ;  / /  1 0  в двоичном формате или 2 в десятичном 

�--.� ! ' 
\ � 
Скачайте 

с сайта 

Отрицательные числа - совсем другое дело. В отличие от сдвига вправо с со
хранением знака, теперь пустые биты заполняются нулями независимо от знака 
числа, что в случае отрицательных чисел дает другой результат. При сдвиге вправо 
с заполнением нулями отрицательное число в двоичном формате обрабатывается 
как положительное число. Поскольку отрицательное число является дополнением 
его абсолютного значения до двух, число становится очень большим, например: 

Л истинг UnsignedRightShiftExample02 . htm 
var oldValue -64; // двоичное число 11111111111111111111111111000000 
var newValue = oldValue > > >  5 ;  // 134217726 в десятичном формате 

Как видите, при сдвиге числа -64 вправо на 5 битов с заполнением нулями полу
чается 134 2 1 7  726. Это происходит потому, что в двоичном формате -64 записыва
ется как 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1000000, которое в данном случае считается 
положительным числом 4 294 967 232. После сдвига мы получаем 00000 1 1 1 1 1 1 1 1  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 ,  или десятичное число 1 34 2 1 7  726.  

Логические операторы 
Логические операторы относятся к важнейшим элементам любого языка программи
рования. Если бы нельзя было проверить, как соотносятся два значения, условные 
инструкции и циклы были бы бесполезны. Логических операторов три: НЕ, И и ИЛИ. 

Логическое НЕ 

Логический оператор НЕ ( ! ) в ECMAScript можно применять к любым значениям. 
Он преобразует операнд в логическое значение, выполняет его отрицание и воз
вращает логическое значение, при этом действуют следующие правила: 

О Если операнд - объект, возвращается false .  

О Если операнд - пустая строка, возвращается true .  

О Если операнд - непустая строка, возвращается false .  

О Если операнд - число О, возвращается true ;  

О Если операнд - любое число, отличное от О (включая Infinity) ,  возвращается 
false.  

О Если операнд - значение null,  возвращается true.  



О Если операнд - значение NaN, возвращается t rue .  

О Если операнд - значение u ndefined,  возвращается t rue .  

Вот некоторые примеры: 

Листинг Logica lNotExampleO l .htm 
alert ( ! false ) ;  / / true 
alert ( ! " Ыue" ) ;  / /  false  
alert ( ! 0 ) ;  / /  true 
alert ( ! NaN ) ; / /  true 
alert ( ! ' " ' ) ;  / /  true 
alert ( ! 12345 ) ;  / /  false 
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С помощью двух логических Н Е  можно также преобразовать значение в его ло
гический эквивалент, что имитируют функцию приведения типов Boolean ( ) .  Пер
вый оператор НЕ возвращает логическое значение независимо от типа операнда, 
а второй отрицает это значение, предоставляя логический аналог первоначальной 
переменной. Это дает тот же результат, что и вызов функции Boolean (  ) :  

Листинг Logica lNotExample02.htm 
alert ( ! ! "Ыuе " ) ;  
alert ( ! ! 0 ) ;  
alert ( ! ! NaN ) ;  
alert ( ! ! " " ) ;  
alert ( ! ! 12345 ) ;  

Логическое И 

/ /  true 
11  false 
11  false  
/ /  false  
/ /  true  

Логический оператор И (&&) применяется к двум значениям, например: 

var result = true && fal se ;  

Он работает согласно следующей таблице истинности: 

true true true 

true fa lse false 

fa lse true fa lse 

false fa lse fa lse 

г�i �! """" 
Скачайте 
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Логическое И действует с операндами любых типов. Если один из операндов не 
является примитивным логическим значением, логическое И не всегда возвращает 
логическое значение. Вместо этого применяются такие правила: 

О Если первый операнд - объект, всегда возвращается второй операнд. 

О Если второй операнд - объект, а первый эквивалентен значению t rue ,  возвра
щается этот объект. 
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О Если оба операнда - объекты, возвращается второй операнд. 

О Если хотя бы один из операндов - значение null ,  возвращается null .  

О Если хотя бы один из  операндов - значение NaN ,  возвращается NaN. 

О Если хотя бы один из операндов - значение undefined,  возвращается undefined.  

Логическое И поддерживает сокращенное вычисление: если первого операнда до
статочно для определения результата, второй операнд не оценивается. Так, если 
первый операнд - false, то каким бы ни был второй операнд, результатом не может 
быть true.  Рассмотрим пример: 

Листинг Logica lAndExampleOl . htm 
var found = true ;  
var result = ( found && someUndeclaredVariaЫe ) ;  / / ошибка 
alert ( result ) ;  / /  эта строка н икогда не  выполняется 

Скачайте 
с сайта 

При выполнении логического И в этом коде возникает ошибка, потому что пере
менная someUndeclaredVariaЫe не объявлена. Значение found  равно t rue,  поэтому 
интерпретатор переходит к оценке переменной someUndecla redVa riaЬle ,  которая 
не объявлена, а потому не может использоваться в логическом И. Если изменить 
значение found на false ,  ошибка не возникает: 

Листинг Logica lAndExample02.htm 
va r found = false; 
var result = ( found && someUndeclaredVariaЬle ) ;  
alert ( result ) ;  / /  все работает 

/ / ошибки нет 

В этом случае оповещение выводится на экран. Переменная someUndeclaredVariaЫe 
здесь тоже не определена, но она никогда не оценивается, потому что первый опе
ранд равен false  и, следовательно, результатом операции тоже может быть только 
false. Используя логическое И, не забывайте о сокращенной схеме его вычисления. 

Логическое ИЛИ 

Логический оператор ИЛИ ( 1 1 ) используется в ECMAScript следующим образом: 

var result = true 1 1  false ;  

Он работает согласно следующей таблице истинности: 

true false true 

fa lse true true 

false fa lse false 
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Если один из  операндов не  является логическим, логическое ИЛИ не  всегда воз
вращает логическое значение. Вместо этого применяются такие правила: 

О Если первый операнд - объект, возвращается он. 

О Если первый операнд эквивалентен значению false, возвращается второй операнд. 

О Если оба операнда - объекты, возвращается первый операнд. 

О Если оба операнда - значения null ,  возвращается null .  

О Если оба операнда - значения NaN ,  возвращается NaN. 

О Если оба операнда - значения undefined,  возвращается undefined. 

Как и логическое И ,  логическое ИЛИ поддерживает сокращенные вычисления. 
В этом случае второй операнд не оценивается, если первый эквивалентен значению 
true,  например: 

Листинг LogicalOrExampleO l . htm 
var found = true ; 
var result = ( found 1 1 someUndecla redVariaЫe ) ;  
alert ( result ) ;  / /  все работает 

// ошибки нет Скачайте 
с сайта 

Как и в предыдущем примере, переменная someUndeclaredVariaЬle не определена, но 
благодаря тому, что переменная found равна t rue,  значение someUndeclaredVariaЫe 
никогда не оценивается и код выводит "true " .  Если значение found изменить на 
false ,  возникнет ошибка: 

Листинг LogicalOrExample02. htm 
va r found = false; 
var result = ( found 1 1 someUndeclaredVa riaЫe ) ; / / ошибка 
alert ( result ) ;  / /  эта строка ни когда не выполняется 

Используя эту схему, можно предотвратить присваивание переменной значения 
null  или u ndefined,  например: 

var myObject = preferredObj ect 1 1 backupObj ect ; 

Здесь переменной myObj ect присваивается одно из двух значений. Переменная 
preferredObj ect содержит предпочтительное значение, но на тот случай, если оно 
окажется недоступным, предоставляется также резервная переменная backupObject. 
Если значение p refe r redOb j e c t  не равно n u l l ,  оно присваивается переменной 
myObj ect ,  но если оно равно null ,  переменная получает значение backupObject. Этот 
прием очень часто используется в ECMAScript, и вы еще не раз встретите его в книге. 

Мультипликативные операторы 
В ECMAScript к группе мультипликативных относятся три оператора: умножение, 
деление и деление по модулю. Они во многом похожи на свои аналоги в таких 
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языках, как J ava, С и Perl, но автоматически преобразуют некоторые нечисловые 
значения. Если какой-либо из операндов этих операторов не является числом, он за 
кулисами преобразуется в число с помощью функции приведения типов Number ( ) .  
Это означает, например, что пустая строка интерпретируется как О ,  а логическое 
значение true - как 1 .  

Умножение 

Как нетрудно догадаться, оператор умножения ( * )  умножает два числа. Его син
таксис такой же, как в С: 

var result = 34 * 56 ;  

Умножение специальных значений приводит к ряду уникальных режимов работы: 

О Если множители - числа, выполняется обычное арифметическое умножение, 
при этом умножение двух положительных или двух отрицательных значений 
дает положительный результат, а умножение операндов с разными знаками -
отрицательный. Если результат не может быть представлен в E C MAScript, 
возвращается значение Infinity или - Infinity. 

О Если какой-либо из множителей - значение NaN, в результате получается NaN. 

О Если Infinity умножается на О, получается NaN.  

О Если Infinity умножается на любое конечное число, отличное от О ,  в резуль
тате получается или I nfinity, или - I nfinity в зависимости от знака второго 
множителя. 

О Если Infinity умножается на Infinity, получается Infinity. 

О Если какой-либо из множителей не является числом, он преобразуется в число 
с помощью функции Number (  ) ,  затем применяются другие правила. 

Деление 

Оператор деления (/ )  делит первый операнд на второй: 

va r result = 66 / 11; 

Как и умножение, деление специальных значений имеет ряд особенностей: 

О Если операнды - числа, выполняется обычное арифметическое деление, при этом 
в случае одинаковых знаков операндов получается положительный результат, 
а в случае разных - отрицательный. Если результат не может быть представлен 
в ECMAScript, возвращается значение Infinity или - Infinity. 

О Если какой-либо из операндов - значение NaN, в результате получается NaN. 

О Если Infinity делится на Infinity, получается NaN. 

О Если О делится на О, получается NaN. 
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О Если ненулевое конечное число делится на О, в результате получается Infinity 
или - Infinity, в зависимости от знака первого операнда. 

О Если I nfin ity делится на любое число, в результате получается Infinity или 
- I nfinity, в зависимости от знака второго операнда. 

О Если какой-либо из операндов не является числом, он преобразуется в число 
с помощью функции Number (  ) , затем применяются другие правила. 

Деление по модулю 

Оператор деления по модулю, или взятия остатка, (%) используется следующим 
образом: 

var result = 26 % 5; // 1 

Он также имеет особенности, когда используется со специальными значениями: 

О Если операнды - числа, выполняется обычное арифметическое деление и воз-
вращается остаток. 

О Если бесконечное число делится на конечное, в результате получается NaN. 

О Если конечное число делится на О, получается NaN. 

О Если Infinity делится на Infinity, получается NaN. 

О Если конечное число делится на бесконечное, возвращается делимое. 

О Если О делится на число, не равное О, в результате получается О. 

О Если какой-либо из операндов не является числом, он преобразуется в число 
с помощью функции Number (  ) , затем применяются другие правила. 

Операторы сложения и вычитания 
Сложение и вычитание - одни из простейших математических операций в языках 
программирования, но в ECMAScгipt у них есть много нюансов. При сложении 
и вычитании также выполняется неявное преобразование типов данных, но его 
правила не так просты, как для умножения и деления. 

Сложение 

Оператор сложения ( +) используется обычным образом: 

var res ult = 1 + 2 ;  

Если оба слагаемых являются числами, о н  выполняет арифметическое сложение 
и возвращает результат по указанным правилам: 

О Если какое-либо из слагаемых - значение NaN, в результате получается NaN. 
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D Если суммируются значения Infinity и Infinity, получается I nfinity. 

D Если суммируются - Infinity и - I nfinity, получается - I nfinity. 

D Если суммируются Infinity и - Infinity, получается NaN. 

D Если суммируются +О и +О, получается +О. 

D Если суммируются -О и +О, получается +О. 

D Если суммируются -О и -0, получается -0. 

Если один из операндов является строкой, применяются другие правила: 

D Если оба операнда - строки, вторая строка присоединяется к первой. 

D Если только один операнд - строка, другой операнд преобразуется в строку 
и выполняется конкатенация строк. 

Если какой-либо из операндов является объектом, числом или логическим значе
нием, вызывается его метод tostring ( )  для получения строкового значения, а затем 
применяются правила для строк. Для значений undefined и null вызывается функция 
String ( ) ,  которая возвращает " undefined " и " n u l l "  соответственно. 

Рассмотрим следующий пример: 

Листинг AddExampleOl . htm 
var resultl = 5 + 5 ;  / /  два числа 
alert ( resultl ) ;  / /  10 
var result2 = 5 + " 5 " ;  / /  число и строка 
alert ( result2 ) ;  / /  " 5 5 "  

о 
Скачайте 
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Этот код поясняет различие между двумя режимами оператора сложения. В обыч
ной ситуации 5 + 5 равно 10 (числовое значение), что подтверждают первые две 
строки кода. Однако если изменить один из операндов на строку " 5 " ,  результат 
изменяется на " 5 5 "  (примитивное строковое значение), потому что другой операнд 
также преобразуется в строку " 5 " .  

Невнимание к типам слагаемых часто приводит в ECMAScript к ошибкам, например: 

Листинг AddExample02.htm 

var numl = 5 ;  
var num2 = 10; 
var message = "The sum of 5 and 10 is  " + numl + num2 ; 
alert (message ) ;  / /  выводится сообщение о том, что сумма 5 и 10 равна 510 

В этом примере переменной mes sage присваивается строка, включающая результат 
двух операций сложения. Предполагается, что ею должна быть строка "The sum  of 
5 and 10 is  1 5 "  (сумма 5 и 10 равна 1 5) ,  но на экран выводится сообщение "The sum  
of 5 and  10 is  510"  (сумма 5 и 1 0  равна 5 1 0) .  Это происходит из-за того, что каждое 
сложение выполняется отдельно. В первый раз строка складывается с числом 5 ,  
что дает в результате строку. Далее к ней добавляется число 1 0, и опять получается 
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строка. Чтобы сложить числа и присоединить результат к строке, просто добавьте 
скобки: 

Листинг AddExampleOЗ . htm 
var numl = 5 ;  
var num2 = 10 ; 
va r message = "The sum of 5 and 10 is " + ( n uml + num2 ) ;  
alert ( message ) ;  / / Сумма 5 и 1 0  равна 1 5  

Ска4айте 
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Теперь интерпретатор сначала вычисляет сумму числовых переменных в скобках, 
а затем присоединяет ее к строке. Итоговая строка: "The sum  of 5 and 10 is 15 "  
(сумма 5 и 1 0  равна 15) .  

Вычитание 

Оператор вычитания ( - ) также используется весьма часто. Вот пример с ним: 

var result = 2 - 1 ;  

Как и при сложении, при вычитании в ECMAScгipt действуют специальные правила 
преобразования типов: 

О Если оба операнда - числа, выполняется арифметическое вычитание и воз-
вращается результат. 

О Если какой-либо из операндов - NaN, в результате получается NaN. 

О Если I nfinity вычитается из Infinity, получается NaN. 

О Если - I nfinity вычитается из - Infinity, получается NaN. 

О Если - I nfinity вычитается из Infinity, получается Infinity. 

О Если Infinity вычитается из - I nfinity, получается - Infinity. 

О Если +О вычитается из +О, получается +О. 

О Если -О вычитается из +О, получается -0. 

О Если -О вычитается из -0, получается +О. 

О Если какой-либо из операндов - строка, логическое значение, null или undefined, 
он преобразуется в число с помощью функции Number (  ) ,  а затем выполняется 
арифметическое вычитание по описанным правилам. Если операнд преобразу
ется в NaN,  результат вычитания - NaN. 

О Если какой-либо из операндов является объектом, вызывается его метод 
valueOf ( ) для получения числового значения. Если это значение NaN, результат 
вычитания - NaN.  Если для объекта не определен метод valueof ( ) ,  вызывается 
метод toString(  ) ,  а полученная строка преобразуется в число. 

Вот несколько примеров использования этих правил. 
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Листинг SubtractExampleOl .htm 
var resultl 5 - true ;  11  4, 
var result2 NaN - 1 ;  11  NaN  
var  resultЗ 5 - З ;  1 1  2 
var result4 5 - 11 1 1 . 11  5 ,  , 
var result5 5 - " 2 " ;  1 1  З ,  
var resultб 5 - null ;  11 5,  

потому 

потому 
потому 
потому 

Операторы отношений 

что true преобразуется в 1 о 
Скачайте 

с сайrа 

что " "  преобразуется в 0 
что " 2 "  преобразуется в 2 
что null  преобразуется в 0 

Операторы отношений «меньше» ( < ) ,  «больше» ( > ) ,  « меньше или равно» ( < = ) 
и «больше или равно» ( >=) сравнивают значения так же, как в школьной математике. 
Каждый из них возвращает логическое значение, например: 

var resultl 5 > З; 
var result2 5 < 3 ;  

1 1  true 
11 false  

Все примеры из  этого раздела доступны в файле RelationalOperatorsExample01 .htm 
на сайте Wrox.com. 

Как и в других ЕСМАSсriрt-операциях, при сравнении некоторые типы данных 
преобразуются по особым правилам: 

О Если операнды - числа, выполняется числовое сравнение. 

О Если операнды - строки, сравниваются коды знаков в одинаковых позициях. 

О Если один операнд - число, другой операнд преобразуется в число и выполня-
ется числовое сравнение. 

О Если операнд - объект, вызывается метод valueOf ( ) и его результат сравни
вается с другим операндом по предыдущим правилам. Если метод valueOf ( )  
недоступен, вызывается метод tostring ( )  и полученное значение сравнивается 
по предыдущим правилам. 

О Если операнд - логическое значение, он преобразуется в число и выполняется 
сравнение. 

Если оператор отношения применяется к двум строкам, происходит кое-что инте
ресное. Обычно предполагают, что «меньше» означает «ближе к началу алфавита»,  
а «больше» - «ближе к концу алфавита», но это не так. Для строк каждый числовой 
код знака первой строки сравнивается с соответствующим кодом знака второй 
строки, после чего возвращается логическое значение. Проблема в том, что коды 
прописных букв меньше, чем строчных, из-за чего получается следующее: 

var result = " Brick "  < " a lphabet " ;  11  true  

В этом примере строка " Brick "  считается меньше, чем строка " a lphabet ' ' , потому 
что буква В имеет код 66, а буква а - 97.  Чтобы сравнить строки по алфавиту, 



Операторы 97 

необходимо перед сравнением преобразовать оба операнда в один регистр (не 
важно, верхний или нижний):  

var result = "Brick " . toLowerCase ( )  < " a lphabet " . toLowerCase ( ) ;  / /  false 

После преобразования в нижний регистр слово " a lphabet " правильно распознается 
как находящееся ближе к началу алфавита, чем " B r i c k " . 

Другая непростая ситуация возникает при сравнении чисел в строковой форме, 
например: 

var result = " 2 3 "  < " 3 " ;  // true 

Здесь утверждается, что " 23 " меньше, чем " 3 " . Почему? Потому что строковые 
операнды сравниваются по кодам знаков (код знака " 2 "  - 50; код знака " 3 " - 5 1 ) . 
Если один из операндов изменить на число, результат больше не удивляет: 

var result = " 2 3 "  < 3 ;  / /  false 

В этом примере строка " 23 " перед сравнением преобразуется в число 23, что обе
спечивает правильный результат. Когда строка сравнивается с числом, она преоб
разуется в число и выполняется числовое сравнение. Это хорошо работает в ситу
ациях вроде предыдущей, но что, если строку невозможно преобразовать в число? 
Взгляните на следующий пример: 

var result = " а "  < 3 ;  / /  false ,  потому что " а "  преобразуется в NaN 

Буква " а "  не может быть осмысленно преобразована в число, поэтому она становится 
значением NaN. Как правило, в результате любой операции отношения с операндом 
NaN получается false ,  что имеет интересные следствия: 

var resultl NaN < 3 ;  
var result2 NaN >=3 ; 

/ /  false 
/ /  fa lse  

Обычно считается, что если одно значение не меньше другого, то оно должно быть 
больше или равно ему, но для значения NaN оба сравнения возвращают false .  

Операторы эквивалентности 

Определение эквивалентности двух переменных - одна из самых важных опера
ций в программировании. Это довольно просто при работе со строками, числами 
и логическими значениями, но задача усложняется, когда дело доходит до объектов. 
Первоначально операторы равенства и неравенства в ECMAScript преобразовывали 
операнды перед сравнением в похожие типы, но затем был поставлен вопрос, а пра
вильно ли это. В итоге в ECMAScript определили два набора операций: равенство 
(equal) и неравенство (not equal) ,  которые преобразуют данные перед сравнением, 
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и строгое равенство (identically equal) и строгое неравенство (not identically equal) ,  
которые выполняют сравнение без преобразования. 

Равенство и неравенство 

Оператор равенства ( = = ) возвращает true ,  если операнды равны. Оператор нера
венства ( ! = ) возвращает true ,  если операнды не равны. Для определения равенства 
операндов оба оператора при необходимости преобразуют их типы, что часто на
зывают приведением типов (type coercion) .  

При преобразовании типов для операторов равенства и неравенства применяются 
свои правила: 

О Если операнд - логическое значение, перед проверкой на равенство оно преоб
разуется в число. Значение false преобразуется в О, а true  - в 1 .  

О Если операнды - строка и число, перед сравнением предпринимается попытка 
преобразовать строку в число. 

О Если один из операндов - объект, для него вызывается метод valueOf ( ) ,  чтобы 
получить примитивное значение, которое затем сравнивается по предыдущим 
правилам. 

При сравнении применяются свои правила: 

О Значения null  и undefined равны. 

О Значения null  и undefined не преобразуются для сравнения ни в какие другие 
значения. 

О Если одним из операндов является значение NaN, оператор равенства возвращает 
false ,  а оператор неравенства - true .  Даже если оба операнда - значения NaN, 
оператор равенства возвращает false, потому что по правилам NaN не равно NaN. 

О Если оба операнда - объекты, они сравниваются, чтобы выяснить, один ли это 
объект. Если да, возвращается true ,  иначе - false .  

Некоторые специальные сравнения и результаты приведены в таблице (см. файл 
Equal ityOperatorsExampleO l .htm) .  

nu l l  = =  undefinecl true 

"NaN" == NaN false 

5 == NaN false 

NaN == NaN false 

NaN ! = NaN true 

fa lse = = О true 
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true = =  1 true 

true == 2 false 

uпdefined = =  О false 

nu l l  = = О false 

"5" == 5 true 

Строгое равенство и строгое неравенство 

Операторы строгих равенства и неравенства делают то же самое, что и обычные 
операторы равенства и неравенства, но не преобразуют операнды перед сравнением. 
Оператор строго равенства (===) возвращает true,  только если операнды равны без 
преобразования, например: 

Листинг Equal ity0peratorsExample02 . htm 
var resultl ( " 5 5 "  == 55 ) ;  //  true - равно бла годаря преобразованию 
var result2 = ( " 55 "  === 5 5 ) ; // false  - не равно из - за  разных типов данных Скачайте 

с сайm 

В первом случае здесь с помощью оператора равенства сравниваются строка " 5 5 "  
и число 55, что дает в результате t rue .  Как уже отмечалось, это происходит потому, 
что строка " 5 5 "  преобразуется в число 55,  которое затем сравнивается с другим 
числом 55. Во втором случае строка и число сравниваются без преобразования, 
и конечно, возвращается false ,  потому что строка не равна числу. 

Оператор строгого неравенства ( ! ==)  возвращает t rue ,  если без преобразования 
операнды не равны, например: 

Листинг Equal ityOperatorsExampleOЗ . htm 
var resultl ( " 5 5 "  ! =  55 ) ;  /1 false  - равно бла годаря преобразованию 
var result2 = ( " 5 5 "  ! == 5 5 ) ; // t rue - не равно и з - за разных типов данных 

Здесь в первом сравнении используется оператор равенства, который преобразует 
строку " 5 5 "  в число 55. Оно равно второму операнду, поэтому выражение получает 
значение false .  Во втором сравнении используется оператор строгого неравенства, 
который возвращает t rue ,  потому что строка " 5 5 "  отличается от числа 55. 

Запомните, что выражение null  == undefined истинно, потому что значения равны, 
но null  === u ndefined ложно, потому что типы этих значений разные. 

Из-за проблем преобразования типов, возникающих при работе с операторами ра
венства и неравенства, рекомендуется использовать вместо них операторы строгих 
равенства и неравенства . Это помогает поддерживать целостность типов данных 
в коде. 
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Условный оператор 
Условный оператор используется в ECMAScript в самых разных ситуациях и ра
ботает так же, как и в J ava: 

переменная = логическое_выражение ? значение_если_truе : значение_если_fаlsе  

С помощью этого оператора можно присваивать переменной разные значения в за
висимости от логического выражения. Если оно истинно, переменной присваивается 
первое значение, иначе - второе: 

var max = ( numl > num2 ) ? numl : num2 

В этом примере переменной max присваивается большее число. Если numl больше, 
чем num2, то переменная max получает значение numl.  Если же выражение в скобках 
ложно (то есть numl меньше или равно n um2) , она становится равной num2. 

Операторы присваивания 
Простое присваивание выполняется с помощью знака равенства (=) , при этом зна
чение справа от него просто присваивается переменной слева, например: 

var num = 10; 

Составное присваивание выполняется с помощью одного из арифметических опе
раторов или операторов сдвига, за которым следует знак равенства. Это сокращает 
код в некоторых популярных сценариях, например: 

var num = 10; 
num = num + 10; 

Этот код эквивалентен следующему: 

var num = 10; 
num += 10 ; 

Составные операторы присваивания есть для всех основных математических опе
раций и для нескольких других. Вот они: 

О умножение с присваиванием ( *=) ;  

О деление с присваиванием (/=) ;  

О деление по модулю с присваиванием (%= ) ;  
О сложение с присваиванием ( += ) ;  

О вычитание с присваиванием ( - =  ) ;  

О сдвиг влево с присваиванием ( « =  ) ;  



О сдвиг вправо с сохранением знака и присваиванием ( »= ) ;  
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О сдвиг вправо с заполнением нулями и присваиванием ( > »=) .  

Эти операторы только сокращают объем кода, но не увеличивают его быстродей
ствие. 

Оператор «запятая» 

Оператор �запятая� позволяет выполнить в одной инструкции более одной опе
рации: 

var numl = 1 ,  num2 = 2 ,  n umЗ = З ;  

Чаще всего о н  используется в объявлениях переменных, н о  с его помощью можно 
также присваивать значения. В этом случае он всегда возвращает последний эле
мент выражения, например: 

var num = { 5 ,  1, 4,  8, 0} ; //  num равно 0 

В этом примере переменная num  получает значение О, потому что это последний 
элемент выражения. Так запятые используются редко, однако полезно знать, что 
ЭТО ВОЗМОЖНО. 

Инструкции 
ЕСМА-262 включает несколько инструкций, называемых также управляющими 
инструкциями (flow-contгol statements) ,  которые составляют основную часть син
таксиса ECMAScгipt и обычно решают специфическую задачу с помощью одного 
или нескольких ключевых слов. Сложность инструкций варьируется в широких 
пределах: от тривиального выхода из функции до блоков многократно выполня
емых команд. 

Инструкция if 

Инструкция i f часто используется почти во всех языках программирования. Она 
имеет следующий синтаксис: 

if (условие )  и нструкция! else и нструкция2 

Условие может быть любым выражением. Оно даже может не относиться к логиче
скому типу, потому что ECMAScгipt автоматически преобразует результат выра
жения в логическое значение, вызывая для него функцию Boolean ( ) .  Если условие 
эквивалентно true, выполняется инструкция 1, в противном случае - инструкция 2. 
Любая из инструкций может быть одной строкой или блоком кода (группой строк 
в фигурных скобках) ,  например: 
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Листинг IfStatementExampleOl .htm 
if ( i  > 2 5 )  

alert ( "Greater t h a n  25 . " ) ;  
else { 

alert ( " Less  than or equal to 25 . " ) ;  
} 

11 однострочная и нструкция 

11  блочная и нструкция 

о 
Скачайте 

с сайта 

Рекомендуется всегда использовать блочные инструкции, даже если нужно вы
полнить всего одну строку кода. Это ясно показывает, что должно быть выполнено 
в каждом случае. 

Инструкции i f можно сцеплять друг с другом: 

if (условиеl ) инструкцияl else if ( условие2 ) и нструкция2  else и нструкцияЗ 

Вот пример: 

Листинг IfStatmentExample02 . htm 

if ( i  > 2 5 )  { 
alert ( "Greater than 25 . " ) ;  

} else if ( i  < 0 )  { 
alert ( " Les s  than 0 . " ) ;  

} else { 
alert ( " Between 0 and 2 5 ,  i nclusive . " ) ;  

} 

Инструкция do-while 

Инструкция do-while создает цикл с постусловием, в котором условие выхода из 
цикла проверяется только после выполнения кода внутри него. Тело цикла вы
полняется как минимум один раз перед оценкой выражения. Вот синтаксис цикла: 

do { 
инструкция 

} while ( выражение ) ; 

А вот пример его использования: 

Листинг DoWhileStatementExampleOl . htm 
var i = 0 ;  
do  { 

i +=2; 
} while (i < 10) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот цикл продолжается, пока переменная i меньше 1 0. Она равна О в начале цикла 
и увеличивается на 2 на каждой итерации. 

Циклы с постусловием чаще всего используются, если тело цикла должно быть вы
полнено хотя бы один раз. 
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Инструкция while создает цикл с предусловием. Это означает, что условие выхода 
из цикла проверяется перед выполнением кода внутри него. Возможно, что тело 
цикла не будет выполнено ни разу. Синтаксис этого цикла таков: 

whilе ( выражение ) и нструкция 

А вот пример его использования: 

Листинг WhileStatementExampleO l .  htm 
var i = 0 ;  
while ( i  < 10)  { 

i += 2 ;  

Переменная i равна О перед началом цикла и увеличивается н а  2 на каждой итера
ции. Пока она меньше 1 0, цикл продолжается. 

Инструкция for 

Инструкция for - это вариант цикла с предусловием, позволяющий инициализи
ровать переменную перед началом цикла и указать код, выполняемый после цикла. 
Она имеет следующий синтаксис: 

for ( ин ициализация ; выражение ;  выражение после цикл а )  и нструкция 

Пример цикла for: 

Листинг ForStatementExampleO l . htm 
var count = 10; 
for (var i=0;  i < count ; i++ ) {  

alert ( i ) ;  

Скачайте 
с сайта 

В этом фрагменте определяется переменная i с нулевым значением. Цикл for на
чинается, только если результатом условного выражения (i < count) является зна
чение true ,  то есть тело цикла может быть не выполнено ни разу. Если тело цикла 
выполняется, вслед за ним в выражении после цикла увеличивается значение i. 
Этот цикл for эквивалентен следующему: 

var count = 10 ; 
var i = 0 ;  
while ( i  < count ) {  

alert ( i ) ;  
i++; 
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С помощью инструкции for нельзя сделать ничего такого, что невозможно было бы 
выполнить в цикле while ,  она просто группирует связанный с циклом код в одном 
месте. 

Использовать ключевое слово var в разделе инициализации цикла for не требуется. 
Это можно сделать и вне цикла: 

Листинг ForStatementExample02. htm 
var count 10; 
var i;  
for ( i=0; i < count ; i++ ) {  

alert ( i ) ;  
} 

Этот код эквивалентен объявлению переменной в разделе инициализации цикла. 
В ECMAScгipt нет переменных с блочной областью видимости (см. главу 4) ,  так 
что переменная, определенная внутри цикла, доступна и вне его, например: 

Листинг ForStatementExampleOЗ .htm 
var count = 10 ; 
for (var  i=0; i < count ; i++ ) {  

alert ( i ) ; 
} 
alert ( i ) ;  11 10 

В этом примере в окне оповещения выводится 1 0, то есть окончательное значение i 
после завершения цикла. Это возможно потому, что переменная i все еще доступна, 
хотя и была определена внутри цикла. 

Инициализация, управляющее выражение и выражение после цикла не обязательны. 
Если опустить все три части,  получится бесконечный цикл: 

for ( ; ; )  { 11 бесконечный цикл 
doSomething ( ) ;  

} 

Добавив только управляющее выражение, можно преобразовать цикл for в цикл 
while: 

Листинг ForStatementExample04.htm 
var count = 10; 
var i = 0 ;  
for ( ;  i < count ; ) {  

alert ( i ) ;  
i++ j 

} 

Скачайте 
с сайта 

Благодаря такой гибкости инструкция for в ECMAScгipt является одной из наи
более востребованных. 
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Инструкция for - in  используется для перебора свойств объектов и имеет следую
щий синтаксис: 

for ( с войство in  выражение ) инструкция 

Пример с инструкцией for - in :  

Листинг ForlnStatementExampleO l . htm 
for (var  propName in window) { 

document . write ( propName ) ;  

Здесь инструкция for - in  используется для вывода из объектной модели браузера 
на экран всех свойств объекта windows. При каждой итерации цикла переменной 
propName присваивается имя очередного свойства. Это продолжается, пока не будут 
перебраны все доступные свойства. Как и в цикле for, оператор var в управляющем 
выражении здесь не обязателен, но рекомендуется использовать его, чтобы пере
менная была локальной. 

Свойства объектов в ECMAScript не упорядочены, поэтому порядок возврата их 
имен в цикле for - in  предсказать нельзя. Все перечислимые свойства будут воз
вращены, но порядок их вывода может зависеть от браузера. 

Если переменная,  представляющая перебираемый объект, равна null  или undefined, 
инструкция for - in  генерирует ошибку, а в ECMAScript 5 вместо этого тело цикла 
просто не выполняется. Для обеспечения совместимости рекомендуется проверять 
значение объекта перед циклом for - in на предмет того, не равно ли оно null  или 
undefined .  

В Safari до версии 3 инструкция for-in  могла по ошибке возвращать некоторые свой
ства дважды. 

Метки инструкций 

Инструкции можно помечать, чтобы затем ссылаться на них. Синтаксис меток таков: 

метка : инструкция 

Вот пример кода с меткой: 

sta rt : for ( va r  i=0; i < count ; i++ ) { 
alert ( i ) ;  

В этом примере на метку start можно ссылаться позднее в инструкции break или 
continue .  Помеченные инструкции обычно используются с вложенными циклами. 
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Инструкции break и continue 

Инструкции break и continue обеспечивают более точный контроль над выполнением 
кода в цикле. Инструкция break немедленно завершает цикл,  передавая управление 
следующей инструкции после цикла, а continue завершает только текущую итерацию 
цикла, начиная новую. Рассмотрим пример: 

Листинг BreakStatementExampleO 1 .  htm о var num = 0;  
Скачайте 

с сайта 
for (var  i=l ;  i < 10 ;  i++ ) { 

if ( i  % 5 0 )  { 
break ;  

} 
num++ ; 

} 

alert ( num ) ; 11 4 

В цикле for переменная i увеличивается с 1 до 1 О. В теле цикла инструкция i f с по
мощью оператора деления по модулю проверяет, делится ли значение i без остатка 
на 5. Если да, выполняется инструкция break  и цикл завершается. Переменная n um 
подсчитывает количество итераций цикла. После break  выводится оповещение со 
значением 4. Цикл выполняется 4 раза потому, что когда i равно 5, инструкция break 
завершает цикл до очередного увеличения значения n um. Если изменить break на 
continue ,  получится другой результат: 

Листинг ContinueStatementExampleO 1 .  htm 
var num = 0 ;  

for (var i=l ;  i < 10; i++ ) { 
if ( i  % 5 == 0 )  { 

continue; 
} 
num++ ; 

} 

alert ( num) ; // 8 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этот раз итоговое количество итераций равно 8. Когда i достигает значения 5, 
итерация цикла завершается до увеличения переменной n um ,  но цикл продолжа
ется со следующей итерации со значением i, равным 6. Затем цикл выполняется 
до естественного завершения при значении i, равном 1 О. Окончательное значение 
num равно 8, а не 9, потому что одна операция инкремента пропускается из-за ин
струкции continue .  

И break ,  и continue  можно использовать вместе с помеченными инструкциями для 
возврата к конкретному месту в коде. Обычно это делается во вложенных циклах, 
например: 



Листинг BreakStatementExample02.htm 
var num = 0 ;  

outermost : 
for ( var  i=0 ; i < 10; i++ ) { 

for ( v a r  j =0 ;  j < 10; j++)  { 
if ( i  == 5 && j == 5 )  { 

break outermost ;  
} 
num++ ; 

} 

alert ( num) ; 11 5 5  
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В этом примере для первой инструкции for добавлена метка outermost. Каждый цикл 
включает 1 О итераций, то есть инструкция num++ предположительно должна быть 
выполнена 1 00 раз, после чего переменная num должна быть равна 1 00. Инструкция 
break получает здесь в качестве аргумента метку для перехода, вследствие чего она 
завершает не только внутренний цикл for (с переменной j ) ,  но и внешний (с пере
менной i ) . Окончательное значение num равно 55, потому что циклы завершаются, 
когда i и j равны 5. Инструкция continue  используется аналогично: 

Листинг ContinueStatementExample02.htm 
var num = 0 ;  

outermost : 
for ( v a r  i=0;  i < 10;  i++ ) { 

for ( va r  j =0 ;  j < 10;  j ++ )  { 
if ( i  == 5 && j == 5 )  { 

continue outermost ; 
} 
num++ ; 

} 

alert ( num) ; / /95  

о 
Скачайте 

с сайrа 

В этом случае инструкция continue  завершает выполнение внутреннего цикла, на
чиная новую итерацию внешнего. Она выполняется, когда j равно 5, то есть пропу
скаются пять итераций внутреннего цикла, из-за чего num в итоге имеет значение 95. 

Использование помеченных инструкций вместе с break и continue  - очень эффек
тивный прием, но не злоупотребляйте им,  иначе будет трудно отлаживать код. 
Всегда назначайте меткам описательные имена и не создавайте циклов с большим 
количеством уровней вложенности. 

Инструкция with 
Инструкция wi  th делает областью видимости кода конкретный объект. Вот ее 
синтаксис: 
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with ( выражение )  инструкция ; 

Инструкция with была создана ради удобства для тех случаев, когда имя одного 
объекта приходится вводить снова и снова, например: 

var qs  = location . search . substring ( l ) ; 
var hostName = location . hostname ; 
var url = location . h ref; 

Чтобы не указывать в каждой строке объект location,  этот код можно переписать 
следующим образом: 

Листинг WithStatementExampleO 1 .  htm 
wi th ( location ) {  

} 

var qs = search . substring ( l ) ; 
var hostName = hostname ; 
var url = h ref; 

В этой версии кода, где инструкция wi th  используется с объектом location,  каждая 
переменная внутри блока сначала считается локальной. Если выясняется, что она 
не является локальной, выполняется поиск свойства с тем же именем в объекте 
location .  Если оно обнаруживается, переменная интерпретируется как свойство 
объекта location. 

В строгом режиме инструкция wi th  не поддерживается. Попытка использовать ее 
приведет к синтаксической ошибке. 

Использование инструкции with в окончательном коде считается плохой практикой, 
потому что это снижает бысrродейсrвие и затрудняет отладку кода. 

Инструкция switch 

С i f тесно связана управляющая инструкция swi tch, также заимствованная из других 
языков. Синтаксис swi tch в ECMAScгipt напоминает аналоги в других С-подобных 
языках программирования: 

switch  ( выражение )  { 

} 

case значение : инструкция 
break ;  

c a se  значение : инструкция 
break ;  

c a se  значение : инструкция 
break ;  

c a se  значение : инструкция 
break ;  

default : инструкция 
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Если выражение равно конкретному значению в блоке swi tch ,  выполняется соот
ветствующая инструкция. Ключевое слово break вызывает выход из блока swi tch ,  
в противном случае просто выполнялась бы следующая инструкция в списке. 
Ключевое слово defaul  t указывает код, который выполняется, если выражение не 
равно ни одному значению (по сути, оно аналогично else) .  

Инструкция switch  избавляет от необходимости писать код вроде этого: 

if ( i  == 25 ) {  
alert ( " 2 5 " ) ;  
else if ( i  == 3 5 )  { 
alert ( " 3 5 " ) ;  
else if ( i  == 45 ) { 
alert ( "45 " ) ;  
else { 
alert ( "Other " ) ;  

Этот фрагмент эквивалентен следующему: 

Листинг SwitchStatementExampleO 1 .  htm 
switch ( i )  { 

c a se  25 : 
alert ( " 2 5 " ) ;  
break ;  

case  3 5 : 
alert ( " 3 5 " ) ;  
brea k ;  

c a s e  45 : 
a lert ( "45 " ) ;  
brea k ;  

default : 
a lert ( "Other " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Лучше всегда добавлять слово break в конце каждого раздела case, чтобы управление 
не "проваливалось» в следующий раздел. Если же именно это и нужно, добавьте 
комментарий, поясняющий, что инструкция break опущена умышленно: 

Листинг SwitchStatementExample02 . htm 
switch ( i )  { 

case  25 : 
/* переход к следующему разделу */ 

c a se  3 5 : 
alert ( " 25 или 3 5 " ) ;  
brea k ;  

c a s e  45 : 
a lert ( "45 " ) ;  
brea k ;  

default : 
a lert ( "Other " ) ;  
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Хотя инструкция swi t c h  позаимствована из других языков , в ECMAScгipt она 
имеет некоторые особенности. Во-первых, она работает со всеми типами данных 
(во многих языках только с числами),  так что ее можно использовать со строками 
и даже с объектами.  Во-вторых, значения для сравнения с выражением могут быть 
не только константами,  но и переменными и даже выражениями. Рассмотрим 
пример: 

Листинг SwitchStatementExampleOЗ . htm 
switch  ( " hello world ! " ) { 

} 

case " hello" + " world ! " :  
alert ( " Greeting wa s found . " ) ;  
break ;  

case "goodbye " :  
alert ( "Closing was found . " ) ;  
break ;  

default : 
alert ( " Unexpected message wa s found . " ) ;  

В этом примере в инструкции swi t c h  используется строковое значение, которое 
в первом же разделе сравнивается с выражением - результатом конкатенации строк. 
Поскольку объединенная строка равна аргументу swit c h ,  выводится сообщение 
"Greeting was found . "  (это приветствие) .  Возможность использовать выражения 
как селекторы разделов case  позволяет писать такой код: 

Листинг SwitchStatementExample04. htm 
var num = 2 5 ;  
switch  ( t rue ) { 

} 

case  num < 0 :  
alert ( " Less  than  0 . " ) ;  
break;  

case num >=0 && n um < =  10 : 
alert ( " Between 0 and 10 . " ) ;  
break ;  

case num > 10 && num < =  20 : 
alert ( " Between 10 and  20 . " ) ;  
break;  

default : 
alert ( "More than  20 . " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь переменная num  определена вне инструкции swit c h .  В swit c h  передается 
значение true ,  которое сравнивается с логическими значениями - результатами 
вычисления условий case .  Каждое значение оценивается по порядку, пока не будет 
обнаружено совпадение или пока не встретится инструкция default  (как в этом 
примере) .  

В инсrрукции switch значения сравниваются с помощью оператора строгого равен
сrва, то есть без преобразования типов (например, строка " 10" не равна числу 10). 



Функции 

Функции 1 1 1  

Функции - это базовые элементы любого языка, с помощью которых можно инкап
сулировать группы инструкций и в любое время выполнять их в других местах кода. 
В ECMAScript для объявления функции используется ключевое слово function, за 
которым следуют аргументы и тело функции:  

function имяФункци и ( ар г0 ,  ар гl ,  . . .  , аргN )  { 
инструкции 

Вот пример функции:  

Листинг FunctionExample0 1 . htm 
function sayH i ( name ,  mes sage ) { 

alert ( " Hello " + name + " " + message ) ;  

После определения функции ее можно вызывать по имени, указывая в скобках после 
него аргументы, разделенные запятыми. Например, функция sayHi ( )  вызывается так: 

sayHi ( " Nichola s " ,  " how a re you today ? " ) ;  

В результате в окне оповещения будет выведена строка " Hello Nicholas ,  how are 
you today ? "  ( Здравствуй, Николае, как дела?),  составленная из приветствия и ар
гументов name  и message.  

Для функций в ECMAScript можно не указывать, возвращают ли они значения. Из 
любой функции можно возвратить значение в любое время с помощью инструкции 
return ,  например: 

Листинг FunctionExample02 .htm 
funct ion sum ( numl,  num2)  { 

return  n uml + n um2 ; 
о 
Скачайте 

с сайта 

Эта функция суммирует два значения и возвращает результат. Обратите внимание, 
что кроме инструкции return  нет никакого специального объявления о том, что 
функция возвращает значение. Эту функцию можно вызвать следующим образом: 

var resu lt = sum ( 5 ,  10 ) ;  

Помните, что при достижении инструкции ret u r n  функция сразу завершается. 
Никакой код после return  никогда не выполняется, например: 

function sum ( numl,  num2 ) { 
return  n uml + num2;  
alert ( " Hello world ! " ) ;  / /  никогда не выполняется 
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В этом примере оповещение никогда не появится, потому что вызов a lert распо
ложен после return .  

Функция может содержать несколько инструкций return :  

Листинг FunctionExampleOЗ .htm 
function diff ( numl , num2 ) { 

if ( numl < num2 ) { 
return num2 - numl ; 

} else { 
return n uml - num2;  

} 
} 

Эта функция находит разность двух чисел. Если первое число меньше, оно вычита
ется из второго, в противном случае второе число вычитается из первого. Каждая 
ветвь кода содержит отдельную инструкцию return  с правильным выражением. 

Инструкцию return можно также использовать без указания возвращаемого значе
ния. В этом случае функция немедленно завершается, возвращая значение undefined. 
Это обычно делается для преждевременного завершения функций, которые не воз
вращают значение. В следующем примере оповещение не выводится: 

Листинг FunctionExample04.htm 
function sayHi ( name, message ) { 

return;  

} 
alert ( " Hello " + name + " + message ) ; / / никогда не вызывается 

о 
Скачайте 

с сайта 

Рекомендуется либо возвращать значение из функции всегда, либо не возвращать 
никогда . Функцию, которая возвращает значение иногда, труднее понять, особенно 
на этапе отладки . 

В строгом режиме на функции налагаются следующие ограничения: 

О функции не могут называться eval или a rguments ;  

О именованные параметры не  могут называться eval или a rguments ;  

О именованные параметры не  могут иметь одинаковые имена. 

Если какое-либо из этих условий нарушено, возникает синтаксическая ошибка 
и код не выполняется. 

Аргументы функций 
Аргументы функций в ECMAScript работают не так, как в большинстве других 
языков. В ECMAScript функции все равно, сколько аргументов в нее передается 
и каковы их типы. То, что вы определили функцию с двумя аргументами, не означает, 
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что ей можно передать только два аргумента. Можно передать ей один аргумент, 
три аргумента или не передать ни одного, интерпретатор жаловаться не будет. Это 
объясняется тем, что аргументы в ECMAScгipt внутренне представляются как мас
сив. В функцию всегда передается массив, и ее не интересует, что в нем содержится 
(и содержится ли вообще) .  Если в нем нет элементов, функцию все устраивает; 
если элементов больше, чем нужно, она тоже довольна. Получить значения каждого 
переданного аргумента внутри функции позволяет объект a rguments .  

Объект a rguments  напоминает массив, хотя и н е  является экземпляром типа Array .  
Так, для доступа к его элементам можно использовать квадратные скобки, при этом 
первым аргументом является a rgument s [ 0 ] , вторым - a rgument s [ l ] ,  и т. д. Опреде
лить, как много аргументов было передано в функцию, можно с помощью свойства 
length .  В предыдущем примере первый аргумент функции sayHi ( )  называется name,  
но то же самое значение доступно как a rguments [ 0 ] .  Таким образом, функцию можно 
переписать, не называя аргументы явно: 

Листинг FunctionExampleOS .htm 
function sayHi ( )  { 

alert ( " Hello " + a rguments [ 0 ]  + 
} 

" + a rguments [ l ] ) ;  
�J - ·  
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В этой версии функции нет именованных аргументов, но несмотря на то, что ар
гументы name  и mes s a ge были удалены, функция работает как прежде. Это иллю
стрирует важную особенность функций в ECMAScгipt: именованные аргументы 
в них - это удобство, а не необходимость. В отличие от других языков, указание 
именованных аргументов в ECMAScript не определяет сигнатуру функции, которую 
позднее нужно соблюдать, - с ними ничто не сопоставляется. 

С помощью свойства length  объекта a rguments  можно узнать, сколько аргументов 
передано в функцию. Следующий код выводит количество аргументов, переданных 
в функцию при каждом вызове: 

Листинг FunctionExampleOб.htm 
function howManyArgs ( )  { 

alert ( arguments . length ) ;  
} 

howManyArgs ( " string " , 45 ) ;  / /  2 
howManyArgs ( ) ;  / / 0 
howManyArgs ( 12 ) ;  / / 1 

В этом примере выводится оповещение с числами 2, О и 1 (именно в таком порядке). 
Так можно обрабатывать в функции любое количество параметров. Рассмотрим 
пример: 

Листинг FunctionExample07.htm 
function doAdd ( )  { 

if ( a rguments . length == 1 )  { 
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} 

alert ( argument s [ 0 ]  + 10) ; 
} else if ( a rgument s . length == 2 )  { 

alert ( a rgument s [ 0 ]  + a rgument s [ l ] ) ;  
} 

doAdd ( 10 ) ; 
doAdd ( 30, 20 ) ;  

1 1  20 
11 50 

Функция doдdd ( )  прибавляет 1 О к числу, только если аргумент один; если аргументов 
два, они суммируются и выводится их сумма. Таким образом, doдdd ( 10 )  выводит 
20, а doдdd ( З0, 20 ) - 50. Пусть этот прием не так хорош, как перегрузка функций, 
но чтобы обойти это ограничение в ECMAScript, его достаточно. 

Имейте также в виду, что объект arguments можно использовать вместе с именован
ными аргументами, например: 

Л истинг FunctionExample08. htm 
function doAdd ( numl, num2 ) { 

if (arguments . length == 1 )  { 
a lert ( numl + 10) ; 

} 

} else if ( arguments . length == 2 )  { 
alert ( a rgument s [ 0 ]  + num2 ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с СЗЙ11! 

В этой версии функции doAdd ( ) два именованных аргумента используются вместе 
с объектом arguments .  Аргумент numl содержит то же значение, что и a rgument s [ 0 ] ,  
так что они взаимозаменяемы (как и пара num2 и arguments [ l ] ) . 

Объект arguments также интересен тем, что его значения всегда синхронизированы 
с соответствующими именованными параметрами, например: 

Листинг FunctionExample09 .htm 
function doAdd ( numl, num2 ) { 

argument s [ l ]  = 10; 
alert ( argument s [ 0 ]  + num2 ) ; 

} 

Эта версия doдdd ( )  всегда перезаписывает второй аргумент значением 1 О. Поскольку 
изменения значений в объекте a rguments автоматически отражаются на соответ
ствующих именованных аргументах, при изменении a rgument s [ l ]  аргумент n um2 
также получает значение 1 0. Однако это не означает, что они занимают одно место 
в памяти. Нет, они хранятся по отдельности, но синхронизируются. Этот эффект 
односторонний: изменение именованного аргумента не приводит к обновлению со
ответствующего значения в массиве arguments .  Имейте также в виду, что если пере
дать в функцию только один аргумент, присвоение значения элементу arguments [ 1 ]  
не отразится на этом аргументе. Это объясняется тем, что длина объекта a rguments 
определяется по количеству переданных аргументов, а не именованных аргументов, 
указанных для функции. 
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Любой именованный аргумент, для которого в функцию не было передано значение, 
автоматически получает значение undefined. Это похоже на объявление переменной 
без ее инициализации. Например, если в функцию doдdd ( )  передать только один 
аргумент, num2 будет иметь значение undefined. 

В строгом режиме возможности объекта a rguments другие. Во-первых, присваи
вание, как в предыдущем примере, больше не работает. Аргумент num2 сохраняет 
значение u ndefined,  даже когда элементу a rguments [ l ]  присваивается значение 10 .  
Во-вторых, попытка перезаписать значение arguments приводит к синтаксической 
ошибке (код не выполняется) .  

Все аргументы в ECMAScript передаются по значению. Передать аргумент по ссылке 
невозможно. 

Никакой перегрузки 
ЕСМАSсriрt-функции нельзя перегружать в традиционном смысле. В других язы
ках, таких как ] ava, можно создать два определения функции, если их сигнатуры 
(тип и количество принимаемых аргументов) различны. В ECMAScript функции не 
имеют сигнатур, потому что их аргументы представлены как массив, а без сигнатур 
настоящая перегрузка функций невозможна. 

Если определить в ECMAScript две функции с одним именем, это имя получит 
функция, определенная последней, например: 

Листинг FunctionExamplelO .htm 
function addSomeNumber ( num )  { 

return  num + 100 ; 
} 

function addSomeNumber ( num )  { 
return  num + 200 ; 

var result = addSomeNumbe r ( 100 ) ; / /  300 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь функция addSomeNumber определена дважды. В первой ее версии к аргументу 
прибавляется 1 00,  во второй - 200. Когда функция вызывается, она возвращает 
300, потому что вторая версия перезаписала первую. 

Как было отмечено ранее, перегрузку методов можно имитировать, проверяя тип 
и количество переданных в функцию аргументов и выбирая в зависимости от них 
дальнейшие действия. 

Резюме 
Фундаментальные возможности JavaScript определены в ЕСМА-262 как псевдо
язык с именем ECMAScript. Он содержит все основные синтаксические элементы, 
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операторы, типы данных и объекты, необходимые для выполнения базовых вы
числительных задач, но не предоставляет средств ввода или вывода данных. Зна
ние EC MAScript и его особенностей важно для полного понимания реализа
ций JavaScript в веб-браузерах. В большинстве браузеров используется версия 
ECMAScript, определенная в третьей редакции ЕСМА-262 ,  хотя разработчики 
уже приступили к реализации пятой редакции. Перечислим некоторые основные 
элементы этого языка. 

О К базовым ЕСМАSсriрt-типам данных относятся неопределенный (undefined) ,  
нулевой (null ) ,  логический (boolean) ,  числовой (number) и строковый (string) 
типы. 

О В отличие от других языков, в ECMAScript нет отдельных типов данных для 
целых чисел и чисел с плавающей точкой. Все числа представляются числовым 
типом. 

О Также имеется сложный тип данных Object, который является базовым для 
всех объектов в языке. 

О В строгом режиме налагаются ограничения на некоторые возможности языка, 
часто приводящие к ошибкам. 

О ECMAScript содержит много базовых операторов, доступных в С и других 
С-подобных языках, в том числе арифметические и логические операторы,  
операторы отношений, эквивалентности и присваивания. 

О В языке доступны управляющие инструкции ,  типичные для многих других 
языков, такие как i f, for и swi tch .  

Функции в ECMAScript работают иначе, чем функции в других языках. Вот не
которые их особенности. 

О Указывать возвращаемое значение функции не требуется, поскольку любая 
функция может возвратить любое значение в любое время. 

О Функции без возвращаемого значения на самом деле возвращают специальное 
значение undefined. 

О Сигнатур у функций нет, потому что аргументы передаются в функцию как 
массив. 

О В функции можно передавать любое количество аргументов. Они доступны как 
элементы объекта arguments .  

О Перегрузка функций невозможна из-за отсутствия у них сигнатур. 



Переменные, 
область видимости 
и память 

� Примитивные и ссылочные значения 

� Контекст выполнения 

� Сборка мусора 

Переменные в спецификации ЕСМА-262 во многом отличаются от переменных 
в других языках. Будучи слабо типизированными, они просто определяют имена 
для конкретных значений в конкретный момент времени.  Поскольку никакие 
правила не определяют тип данных переменной, ее значение и тип со временем 
могут меняться. Кроме этой интересной, полезной и иногда спорной особенности 
у переменных есть много других нетривиальных аспектов. 

Примитивные и ссылочные значения 
ЕСМАSсriрt-переменные могут содержать значения двух видов: примитивные 
и ссылочные. Примитивные значения (primitive values) - это просто атомарные 
элементы данных, в то время как ссьиючные значения (reference values) - это объ
екты, которые могут состоять из нескольких значений. 

Когда значение присваивается переменной, интерпретатор J avaScript должен опре
делить, примитивное оно или ссылочное. Пять примитивных типов были рассмо
трены в предыдущей главе: неопределенный (undefined),  нулевой (null) ,  логический 
(boolean) ,  числовой (number) и строковый (string) .  Доступ к переменным этих 
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типов осуществляется по значению (Ьу value ), то есть вы работаете с фактическим 
значением, хранящимся в переменной. 

Ссылочные значения - это объекты, хранящиеся в памяти. В отличие от других 
языков, в JavaScript невозможен прямой доступ к памяти, в том числе занимаемой 
объектами. Вместо этого при выполнении каких-либо действий над объектом вы на 
самом деле работаете не с самим объектом, а со ссьшкой ( reference) на него. Говорят, 
что доступ к таким значениям осуществляется по ссьutке. 

Во многих языках строки представляются объектами и соответственно считаются 
ссылочными типами .  ECMAScript не следует этой традиции .  

Динамические свойства 
Примитивные и ссылочные значения определяются схожим образом: вы создаете 
переменную и присваиваете ей значение. Однако действия, которые можно вы
полнять со значениями переменных, различаются. При работе со ссылочными 
значениями можно в любое время добавлять, изменять и удалять их свойства 
и методы, например: 

Листинг DynamicPropertiesExampleO l . htm 
var person = new Object ( ) ;  
person . name = "Nichola s " ; 
alert ( person . name ) ; / / " Nichola s "  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь мы создаем объект и сохраняем его в переменной person .  Далее к объекту до
бавляется свойство name, которому присваивается строковое значение "Nichola s " .  
Новое свойство можно использовать, пока объект н е  будет уничтожен или пока 
свойство не будет явно удалено. 

К примитивным значениям добавить свойства нельзя, хотя это и не является 
ошибкой. 

Листинг DynamicPropertiesExample02. htm 
var name = "Nichola s " ; 
name . age = 27; 
alert ( name . age) ; / / неопределенное значение 

Здесь для строки name определяется свойство age,  которому затем присваивается 
значение 27, но уже в третьей инструкции свойство недоступно. Динамически до
бавленные свойства остаются доступны только у ссылочных значений. 

Копирование значений 
Примитивные и ссылочные значения не только хранятся, но и копируются по
разному. Когда одна переменная с примитивным значением присваивается другой, 
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создается копия значения, хранящегося в объекте переменных, а затем она записы
вается по адресу новой переменной, например: 

var numl 5 ;  
var num2 numl ; 

Здесь n uml содержит значение 5. Когда переменная num2 инициализируется значе
нием numl, она также получает значение 5. Она никак не связана с numl, потому что 
содержит копию значения. Затем эти переменные можно использовать по отдель
ности без побочных эффектов (рис. 4 . 1 ) . 

Объект переменных перед копированием 

пum1 
5 

(Числовой тип) 

Объект переменных после копирования 

пum2 
5 

(Числовой тип) 

пum1 
5 

(Числовой тип) 

Рис. 4. 1 

Когда ссылочное значение одной переменной присваивается другой, значение в объ
екте переменных также копируется в расположение новой переменной, но в этот 
раз оно является указателем на объект в куче. После копирования обе переменные 
указывают на один объект, поэтому изменения одной из них отражаются на другой: 

var obj l = new Object ( ) ;  
var obj 2 = obj l ;  
obj l . name = " Ni c hola s " ;  
alert (obj 2 . name ) ;  / /  " Nichola s "  

В этом примере переменной obj l присваивается новый объект, после чего значение 
переменной копируется в obj 2 .  Теперь обе переменные указывают на один объект, 
и когда для obj l задается свойство name, оно становится доступным через obj 2. На 
рис. 4 .2 показаны отношения между переменными в объекте переменных и объ
ектом в куче. 
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Объект переменных перед копированием 

obj 1 

obj2 

obj 1 (Тип Object) 

Передача аргументов 

Рис. 4.2 

Куча 

8 

Все аргументы функций в ECMAScript передаются по значению. Это означает, что 
значения извне функции копируются в аргументы внутри функции так же, как 
копируются значения переменных: примитивные - по одному сценарию, ссылоч
ные - по другому. В то время как доступ к переменным возможен и по значению, 
и по ссылке, многие разработчики плохо понимают, что аргументы передаются 
только по значению. 

Когда аргумент передается по значению, его значение просто копируется в ло
кальную переменную (которой в ECMAScript соответствуют именованный аргу
мент и ячейка объекта argumeпts) .  При передаче аргумента по ссылке в локальной 
переменной сохраняется расположение его значения в памяти. Это означает, что 
изменения локальной переменной отражаются вне функции (в ECMAScript это 
невозможно). Рассмотрим следующий пример: 

Листинг FunctionArgumentsExampleO l . htm 
function addTe n ( num)  { 

num +=10; 
return num; 

} 

var count = 20; 
var result = addTen ( count ) ;  
alert ( count ) ;  / /  20 - без изменений 
alert ( result ) ;  / /  30 

о) 
Скачайте 

с сайта 
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Здесь определяется функция addTen ( )  с аргументом num, который, по сути, является 
локальной переменной. При вызове функции ей передается переменная count со 
значением 20, которое копируется в аргумент num для использования в функции 
addTen ( ) . В функции к значению num прибавляется 1 0 , но это не изменяет значе
ние count вне функции. Аргумент num и переменная count не знают друг о друге, 
они просто имеют одинаковые значения. Если бы значение num было передано по 
ссылке, переменная count также стала бы равной 30 согласно изменению внутри 
функции. Все это очевидно при работе с примитивными значениями вроде чисел, 
но не с объектами. Взгляните на этот пример: 

Листинг FunctionArgumentsExample02.htm 
function setName ( obj ) { 

obj . name = " Nichola s " ;  

var person = new Obj ect ( ) ;  
setName ( person ) ;  
alert ( person . name ) ;  / /  " N icholas "  

В этом коде переменной per son  назначается созданный объект, который затем 
передается в функцию setName, при этом он копируется в локальную переменную 
obj .  Внутри функции переменные obj и person указывают на один и тот же объект, 
вследствие чего доступ к объекту с помощью obj выполняется по ссылке, хотя он 
и был передан в функцию по значению. При задании свойства name в функции это 
изменение отражается вне функции, потому что объект, на который указывает obj , 
находится в куче и доступен глобально. Многие разработчики ошибаются, когда 
думают, что если локальное изменение объекта проявляется глобально, значит, 
аргумент был передан по ссылке. Взгляните на измененный код, позволяющий 
убедиться, что объекты передаются по значению: 

function setName (obj ) { 
obj . name = " Nichola s " ;  
obj = new Obj ect ( ) ;  
obj . name = "Greg " ;  

var person = new Obj ect ( ) ;  
setName ( person ) ;  
alert ( person . name ) ;  / /  "Nichola s "  

Эта функция setName ( )  содержит две дополнительные строки кода, которые пере
опреде.цяют obj как новый объект с другим именем. Когда в функцию setName ( )  
передается объект person ,  его свойству name присваивается значение " Nicholas " .  
Затем переменной obj назначается новый объект, а его свойству name присваивается 
значение "Greg " .  Если бы переменная person была передана по ссылке, она автомати
чески стала бы указывать на объект со свойством "Greg" . Однако при выводе свойства 
person . name снова отображается значение "Nicholas " ,  то есть первоначальная ссылка 
остается нетронутой, хотя значение аргумента внутри функции изменилось. При 
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перезаписи переменной obj в функции она становится указателем на локальный 
объект, который уничтожается сразу по завершении функции. 

Аргументы функций в ECMAScript можно считать обычными локальными перемен
ными . 

Проверка типа 
Чтобы определить, относится ли переменная к одному из примитивных типов, 
лучше всего использовать оператор typeof, упомянутый в предыдущей главе. Точ
нее говоря, это наилучший способ определить, является ли переменная строкой, 
числом, логическим значением или значением uпdefiпed.  Для объектов и значения 
пull оператор typeof возвращает "object " :  

Листинг DeterminingTypeExampleOl . htm 
var s "Nicholas " ;  
var ь = true;  
var i = 22;  
var u ·  , 

var п пull ;  
var о = пеw Obj ect ( ) ;  

alert (typeof s ) ;  11  
alert (typeof i ) ;  11  
alert ( typeof Ь ) ; 11  
alert (typeof u ) ;  11  
alert (typeof п ) ;  11  
alert (typeof о ) ; / /  

строка 
число 
логическое значение 
неопределенное значение 
объект 
объект 

о 
Скачайте 

с сайта 

Хотя оператор typeof вполне подходит для примитивных значений, при работе со 
ссылочными значениями от него мало пользы. Обычно вас не интересует, является 
ли значение объектом, - вам нужно знать, какого объект типа. Чтобы помочь с этим, 
ECMAScript предоставляет оператор iпstaпceof со следующим синтаксисом: 

результат = переменная iпstaпceof конструктор 

Оператор iпstaпceof возвращает t rue,  если переменная - экземпляр конкретного 
ссылочного типа, определяемого по его цепочке прототипов (см. главу 6) :  

alert ( persoп iпstanceof Object ) ;  
alert ( colors iпstaпceof Array ) ; 
alert ( patterп iпstaпceof RegExp ) ;  

/ / относится л и  persoп к типу Object ? 
/ / относится ли colors к типу Array ? 
// относится л и  patterп к типу RegExp ? 

Все ссылочные значения по определению являются экземплярами типа Obj ect ,  так 
что для ссылочных значений и конструктора Obj ect оператор iпstaпceof всегда воз
вращает true .  Соответственно, для примитивных значений он всегда возвращает 
false, потому что примитивные значения - не объекты. 
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Оператор typeof также возвращает значение «fuпctioп» для функций.  Кроме того, 
в Safari до версии 5 включительно и Chrome до версии 7 включительно он из-за 
особенностей реализации возвращает «fuпctioп» для регулярных выражений. В ЕСМА-
262 указано, что оператор typeof должен возвращать значение «fuпction» для любых 
объектов, реализующих внутренний метод [[ca l l ] ] .  Поскольку регулярные выражения 
реализуют его в этих браузерах, typeof возвращает «function». В Internet Explorer 
и Firefox оператор typeof возвращает для регулярных выражений значение «object». 

Контекст выполнения и область видимости 
Концепция контекста выполнения, или просто контекста (context), очень важна 
в JavaScript. От контекста выполнения переменной или функции зависит, какие другие 
данные ей доступны и как она должна работать. С каждым контекстом выполнения 
связан объект переменных (variaЬle object), содержащий все переменные и функции 
контекста. Он недоступен в коде, но используется за кулисами для обработки данных. 

Наиболее общим является глобальный контекст выполнения. В зависимости от 
среды выполнения для ЕСМАSсriрt-реализации он может представляться разными 
объектами. В веб-браузерах глобальным контекстом считается контекст объекта 
window (см. главу 8) ,  так что все глобальные переменные и функции создаются 
как свойства и методы объекта window. Когда весь код в контексте выполнен, он 
уничтожается вместе со всеми определенными в нем переменными и функциями 
(глобальный контекст существует вплоть до завершения приложения, например 
до закрытия веб-страницы или веб-браузера). 

У каждого вызова функции имеется свой контекст выполнения. При передаче 
управления в функцию ее контекст помещается в стек контекста, а при выходе 
из функции он извлекается из стека, при этом управление возвращается в преж
ний контекст. Так осуществляется контроль над последовательностью операций 
в ЕСМАSсriрt-программе. 

При выполнении кода в контексте создается цепочка областей видимости (scope 
chain) объектов переменных, которая обеспечивает упорядоченный доступ ко всем 
переменным и функциям, доступным в контексте выполнения. Первым звеном 
цепочки областей видимости всегда является объект переменных контекста, код 
которого выполнятся. Если контекст - функция, в качестве объекта переменных 
используется объект активации ( activation object ) ,  который начинает существование 
с единственной переменной a rguments (у глобального контекста ее нет). Каждый 
последующий объект переменных в цепочке относится к все более внешнему кон
тексту, пока не достигается глобальный контекст. Объект переменных глобального 
контекста всегда последний в цепочке областей видимости. 

При разрешении идентификатора его имя ищется в цепочке областей видимости. 
Поиск всегда осуществляется в направлении от первого звена к последнему, пока 
не обнаруживается идентификатор (если найти его не удается, обычно возникает 
ошибка). 
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Рассмотрим следующий код: 

Листинг ExecutionContextExampleOl .htm 
var color = " Ыuе " ;  

function changeColor ( ) { 
if ( color === "Ыuе " ) {  

color " red " ;  
} else { 

} 
color " Ыuе" ; 

changeColor ( ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом простом примере функция changeColor ( )  имеет цепочку областей видимости 
с двумя объектами: собственным объектом переменных (в котором определен объ
ект argument s)  и объектом переменных глобального контекста. Переменная color 
доступна в функции, потому что она имеется в цепочке областей видимости. 

В локальном контексте вместе с глобальными переменными можно использовать 
локальные, например: 

var color = "Ыuе " ;  

function changeColor ( ) {  

} 

var anotherColor = " red " ;  

function swapColors ( ) {  

} 

var tempColor = anotherColor ;  
anotherColor = color; 
color = tempColor; 

11 здесь доступны переменные color, a notherColor и tempColor 

11 здесь доступны переменные color и anotherColor ,  но не tempColor 
swapColors ( ) ;  

11 здесь доступна только переменная color 
changeColor ( ) ;  

В этом коде три контекста выполнения: глобальный контекст, локальный контекст 
функции changeColor ( )  и локальный контекст функции swapColors ( ) .  В глобальном 
контексте определены переменная color и функция changeColor (  ) .  В локальном кон
тексте changeColor ( )  определены переменная anotherColor и функция swapColors ( ) , но 
в нем также доступна переменная color из глобального контекста. Локальный контекст 
swapColors ( )  содержит одну переменную tempColor, которая доступна только в этой 
функции, но не в глобальном контексте и не в локальном контексте changeColor ( ) . 
В контексте swapColors ( )  также полностью доступны переменные из двух других 
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контекстов выполнения, потому что они являются родительскими по отношению 
к нему. Цепочка областей видимости для этого примера представлена на рис. 4.3. 

Рис. 4.3 

На этом рисунке разные контексты выполнения показаны прямоугольниками. Вну
треннему контексту по цепочке областей видимости доступно все из обоих внеш
них контекстов, но тем во внутреннем контексте недоступно ничего. Связь между 
контекстами линейна и упорядочена. Каждый контекст может искать переменные 
и функции в цепочке областей видимости по направлению наружу, но не внутрь. 
В цепочке областей видимости локального контекста swapColors  ( )  три объекта: 
объекты переменных функций swapColors ( )  и changeColo r ( ) и глобальный объект 
переменных. При обращении к переменной или функции в локальном контексте 
swapColors ( )  начинается поиск ее имени в локальном объекте переменных. Если 
найти имя не удается, выполняется поиск в следующем объекте цепочки. Цепочка 
областей видимости контекста changeColor ( )  содержит его собственный объект пере
менных и глобальный объект переменных, а контекст swapColors ( )  в нем недоступен. 

Аргументы функций считаются переменными и подчиняются тем же правилам доступа, 
что и любые другие переменные в контексте выполнения. 

Приращение цепочки областей видимости 
Основных типов контекстов выполнения два, глобальный контекст и контекст 
функции (есть также третий внутри вызова eval ( ) ) ,  но существуют и другие спо
собы приращения цепочки областей видимости. Некоторые инструкции временно 
добавляют области видимости к началу цепочки, которые затем удаляются. Это 
происходит в двух случаях: 

О при входе в блок catch  инструкции t ry - catch ;  

О при выполнении инструкции wi th .  
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Обе эти инструкции добавляют объект переменных к началу цепочки областей 
видимости. В случае инструкции wi th к цепочке областей видимости добавляется 
переданный инструкции объект, а в случае блока c atc h  создается новый объект 
переменных с объявлением объекта ошибки. Рассмотрим пример: 

Листинг ExecutionContextExampleOЗ . htm 
function buildUrl ( )  { 

var qs = " ?debug=true " ;  

wi th ( location ) {  
var url = h ref + q s ;  

} 

return url ;  
} 

о 
Скачайте 

с caiira 

В этом примере инструкция with применяется к объекту location, который добавля
ется к цепочке областей видимости. В функции buildUr 1 ( )  определена единственная 
переменная q s .  При обращении к переменной h ref на самом деле используется 
переменная location . h ref, которая относится к отдельному объекту переменных. 
При ссылке на qs  используется переменная, определенная в функции buildUrl ( )  
и относящаяся к объекту переменных контекста buildUrl ( ) . Также в инструкции 
with объявляется переменная url ,  которая становится частью контекста функции 
и потому может быть возвращена как значение функции.  

В Internet Explorer до версии 8 включительно ошибка, перехваченная в блоке catch, 
добавляется в объект переменных контекста выполнения, а не блока catch, из-за чего 
она доступна даже вне блока catch . Это отклонение от правила устранено в Internet 
Explorer 9 .  

Отсутствие блочных областей видимости 
Блочных областей видимости в JavaScript нет, о чем часто забывают. В других 
С-подобных языках блоки кода в фигурных скобках имеют собственные области 
видимости (или контексты выполнения в терминах ECMAScript) ,  что делает воз
можным условное определение переменных. Например, следующий jаvаSсriрt-код 
работает не так, как его аналоги во многих других языках: 

if (true)  { 

} 
var color "Ыuе " ;  

alert ( color ) ;  / /  " Ыuе"  

Здесь в инструкции if  определяется переменная color. В языках вроде С, С++ и java 
она была бы уничтожена после выполнения i f, однако в J avaScript объявляемая 
переменная добавляется в текущий контекст выполнения (глобальный в данном 
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случае) .  Об этом важно помнить при создании циклов for, которые обычно вы
глядят так: 

for ( v ar  i=0;  i < 10; i++ ) {  
doSomething ( i ) ; 

alert ( i ) ;  1 1  10 

В языках с блочными областями видимости раздел инициализации в цикле for 
определяет переменные, существующие только в контексте цикла. В JavaScript 
переменная i, созданная в инструкции for,  продолжает существовать вне цикла 
после его выполнения. 

Объявление переменной 

При объявлении переменной с помощью ключевого слова var она автоматически 
добавляется в текущий контекст. В функции им является локальный контекст, 
а в инструкции wi t h  - контекст функции.  Если переменная инициализируется 
без предварительного объявления, она автоматически добавляется в глобальный 
контекст. Рассмотрим следующий пример: 

Листинг ExecutionContextExample04.htm 
function add ( numl , num2 ) { 

var  sum = numl + num2 ; 
return  sum ;  

var  result = add ( 10 ,  20 ) ;  
alert ( sum ) ; 

11 30 
11  ошибка ,  потому что sum недействительна 

о 
Скачайте 

с caiirn 

В функции add ( ) определяется локальная переменная sum, которой присваивается 
результат сложения. Затем это значение возвращается из функции, но сама пере
менная sum недоступна вне функции. Если опустить ключевое слово var, переменная 
sum станет доступна после вызова add ( ) : 

Листинг ExecutionContextExampleOS.htm 
function add ( n uml,  num2)  { 

sum = numl + num2; 
return  sum ;  

var  result = add ( 10 ,  20 ) ;  
alert ( sum) ; 

11 30 
11  30 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь переменная s u m  инициализируется без объявления. При вызове add ( )  она 
создается в глобальном контексте и продолжает существовать даже после завер
шения функции. 
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Инициализация JavaScript-пepeмeнныx без их объявления часто ошибочна . Во избе
жание проблем рекомендуется всегда объявлять переменные до их инициализации.  
В строгом режиме инициализация необъявленной переменной считается ошибкой . 

Поиск идентификатора 
При доступе к идентификатору для чтения или записи в конкретном контексте 
необходимо выяснить, какую переменную он представляет. Для этого начинается 
поиск идентификатора с конкретным именем с начала цепочки областей видимости. 
Если имя идентификатора обнаруживается в локальном контексте, поиск прекра
щается и переменная используется. Если имя переменной в локальном контексте 
отсутствует, запускается поиск в следующем элементе цепочки (имейте в виду, что 
у объектов в цепочке областей видимости также есть цепочка прототипов, так что 
поиск может охватывать и цепочку прототипов каждого объекта). Это продолжается, 
пока не будет достигнут объект переменных глобального контекста. Если и в нем 
нет идентификатора, значит, он не был объявлен. 

Рассмотрим следующий пример: 

Листинг ExecutionContextExampleOб. htm 
var color = " Ыuе" ; 

function getColor ( ) {  
return color ;  

} 

alert ( getColor ( ) ) ;  / /  " Ыuе"  

о 
Скачайте 

с сайга 

Здесь при вызове функции getColor ( )  выполняется обращение к переменной color, 
при этом начинается поиск, включающий два этапа. Сначала идентификатор color 
ищется в объекте переменных функции getColor ( ) . Если найти его не удается, вы
полняется поиск в следующем объекте переменных (из глобального контекста). 
Поскольку переменная color определена в нем, поиск завершается. Этот процесс 
иллюстрирует рис. 4.4 .  

window � 
color \ 

Рис. 4.4 
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Таким образом, доступ к локальной переменной автоматически блокирует про
должение поиска в другом объекте переменных. Это означает, что идентификатор 
в родительском контексте не используется, если в локальном контексте есть иден
тификатор с тем же именем, например: 

Листинг ExecutionContextExample07.htm 
var color = "Ыuе " ;  

function getColor ( ) { 
var color = " red " ; 
return color; 

} 

alert ( getColor ( ) ) ;  / /  " red " 

В этом измененном коде при вызове функции getColor  ( )  объявляется локальная 
переменная color .  При выполнении второй строки функции начинается поиск 
в локальном контексте, в котором обнаруживается переменная color  со значением 
" red " . На этом поиск прекращается и значение локальной переменной возвращает
ся из функции. В коде после объявления локальной переменной color глобальная 
переменная color недоступна без квалификатора области видимости ( window . color ) . 

Поиск переменных имеет свою цену. Доступ к локальным переменным выполняется 
быстрее, чем к глобальным, потому что для этого не нужно просматривать цепочку 
областей видимости . С другой стороны, алгоритмы поиска идентификаторов стано
вятся в интерпретаторах JavaScript все эффективнее, так что это различие может со 
временем стать несущественным.  

Сборка мусора 
JavaScript - это язык со сборкой мусора, то есть за управление памятью при ра
боте сценариев отвечает среда выполнения. В языках вроде С и С++ слежение за 
использованием памяти относится к важнейшим задачам и является источником 
многих проблем. JavaScript освобождает разработчиков от забот по управлению 
памятью, автоматически выделяя сценариям нужную память и возвращая в сре
ду память, которая больше не используется. Идея сборки мусора проста: нужно 
выяснить, какие переменные больше не потребуются, и освободить связанную 
с ними память. Сборщик мусора запускается периодически с заданной частотой 
или в предопределенные моменты выполнения кода. 

При нормальном жизненном цикле локальной переменной она создается в ходе вы
полнения функции. В этот момент для нее выделяется память в стеке (и, возможно, 
в куче).  Далее переменная используется в функции, и рано или поздно функция 
завершается. После этого переменная больше не нужна, поэтому ее память может 
быть освобождена для повторного использования. В описанном случае ясно, что 
переменная стала ненужной, но не все ситуации так очевидны. Сборщик мусора 
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должен отслеживать, какие переменные могут потребоваться, а какие нет, чтобы 
можно было выявить те из них, которые допускают освобождение памяти. Способ 
выявления неиспользуемых переменных зависит от реализации,  но в браузерах 
традиционно применяются две стратегии. 

Отслеживание и очистка 
Наиболее популярным способом сборки мусора в JavaScript является отслежи
вание и очистка (mark-and-sweep) .  Когда переменная появляется в контексте, 
например при объявлении внутри функции ,  она помечается как находящаяся 
в контексте. Память переменных в контексте не должна освобождаться, потому 
что они могут потребоваться, пока продолжается выполнение кода в этом кон
тексте. Когда переменная покидает контекст, она помечается как находящаяся 
вне контекста. 

Переменные могут помечаться разными способами - например, с помощью бита
переключателя или списков переменных «В контексте» и «вне контекста».  Реали
зация пометок не имеет значения, важен принцип. 

При запуске сборщика мусора он тем или иным способом маркирует все переменные, 
находящиеся в памяти, а затем снимает пометки со всех переменных в контексте 
и переменных, на которые они ссылаются. Переменные, оставшиеся помеченными 
после этого, считаются готовыми к удалению, потому что они недостижимы ни 
для каких переменных, находящихся в контексте. Затем сборщик мусора очищает 
память, уничтожая все помеченные переменные и возвращая связанную с ними 
память в среду. 

На 2008 год в Internet Explorer, Firefox, Opera, Chrome и Safari для сборки мусора 
использовался метод отслеживания и очистки (или его вариации), но время сборки 
мусора определялось в них по-разному. 

Подсчет ссылок 
Еще одним способом сборки мусора, который оказался не столь востребован
ным, является подсчет ссылок ( reference counting) .  Его идея в том, что каждое 
значение отслеживает количество ссылок на него. Когда переменная объявляется 
и ей присваивается ссылочное значение, счетчик ссылок равен единице. Если это 
же значение присваивается другой переменной, счетчик ссылок увеличивается, 
а если переменная со ссылкой на значение перезаписывается другим значением, 
он уменьшается. Когда счетчик ссылок на значение достигает нуля, оно становится 
недоступным и занимаемую им память можно безопасно освободить, что и делает 
сборщик мусора при следующем запуске. 

Подсчет ссылок первоначально использовался в Netscape Navigator 3 .0 ,  но при 
этом сразу возникла проблема циклических ссылок. Ци'/(Jlическая ссылка ( circular 
reference) имеет место, если объект А указывает на объект В, а В - на А, например: 



function proЫem ( ) {  

} 

var objectA new Obj ect ( ) ;  
var objectB = new Obj ect ( ) ;  

obj ectA . someOtherObject = obj ectB ;  
obj ectB . anotherObject = obj ectA; 
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В этом примере объекты obj ectA и objectв ссылаются друг на друга посредством 
своих свойств, и у каждого из них счетчик ссылок равен двум. В системе с отсле
живанием и очисткой это не было бы проблемой, потому что оба объекта покинули 
бы область видимости при завершении функции.  Однако в системе с подсчетом 
ссылок оба объекта продолжают существовать после выполнения функции, потому 
что их счетчики ссылок никогда не достигают нуля. Если эта функция вызывается 
многократно, большие объекты памяти так и не освобождаются. По этой причине 
в Netscape Navigator 4.0 сборка мусора с подсчетом ссылок была заменена алгорит
мом отслеживания и очистки, но проблемы подсчета ссылок на этом не закончились. 

Не все объекты в Internet Explorer 8 и более ранних версий являются естественны
ми объектами jаvаSсriрt. БОМ- и DОМ-объекты реализованы как объекты СОМ 
( Component Object Model - объектная модель программных компонентов) на С++ 
и используют для сборки мусора подсчет ссылок. Несмотря на то что интерпретатор 
JavaScript в Internet Explorer использует отслеживание и очистку, из-за подсчета 
ссылок для С ОМ-объектов может возникать знакомая проблема циклических 
ссылок, например: 

var element = document . getE lementByid ( " some_element " ) ;  
var myObject = new Object ( ) ;  
myObject . element = element ; 
element . someObj ect = myObj ect ; 

В этом примере формируется циклическая ссылка между DОМ-элементом element 
и jаvаSсriрt-объектом myObj ect .  Свойство element переменной myObject указывает 
на DO М-элемент, а его свойство someObj ect ,  в свою очередь, указывает на myObj ect. 
Из-за этой циклической ссылки память, занимаемая DОМ-элементом, не освобож
дается, даже если он удаляется со страницы. 

Для предотвращения подобных проблем с циклическими ссылками следует раз
рывать связи между естественными jаvаSсriрt-объектами и DОМ-элементами по 
завершении работы с ними. Например, в следующем коде циклическая ссылка из 
предыдущего примера уничтожается: 

myObj ect . element = null ;  
element . someObject = null ;  

Присвоение переменной значения null  разрывает связь между ней и значением, 
на которое она ссылалась до этого. При следующем запуске сборщика мусора он 
может удалить это значение и возвратить память в среду. 
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Чтобы решить некоторые из этих проблем, в Internet Explorer 9 БОМ- и DОМ
объекты были сделаны настоящими JаvаSсriрt-объектами.  Это унифицировало 
алгоритмы сборки мусора и устранило частые причины утечек памяти. 

Циклические ссылки могу возникать и в ряде других сценариев, которые мы рассмо
трим в следующих главах. 

Производительность 
Периодическая сборка мусора может требовать много ресурсов, если в памяти на
ходится большое количество переменных, поэтому важно подбирать для нее под
ходящее время. Когда-то в Internet Explorer это было серьезной проблемой. Сборка 
мусора запускалась в этом браузере согласно количеству выделенных фрагментов 
памяти, а именно - по достижении 256 переменных, 4096 литералов объектов/ 
массивов и ячеек массивов или 64 Кбайт строковых данных. Проблема заключалась 
в том, что если для решения некой задачи в сценарии требовалось такое большое 
количество переменных, обычно эти пределы затем достигались снова и снова, что 
каждый раз запускало сборку мусора. Это существенно снижало быстродействие 
и вынудило изменить алгоритм сборки мусора в Internet Explorer 7 .  

В сборщике мусора Internet Explorer 7 была реализована динамическая настройка 
порогов выделения памяти для переменных, литералов и ячеек массивов. Сначала 
в Internet Explorer 7 действуют те же ограничения, что и в Internet Explorer 6. Если 
при сборке мусора освобождается менее 15 % выделенных фрагментов памяти, порог 
для переменных, литералов и ячеек массивов удваивается. Если освобождается более 
85 % выделенных фрагментов, восстанавливаются пороговые значения, предлагае
мые по умолчанию. Это простое изменение значительно повысило быстродействие 
браузера при обработке неб-страниц с большим объемом JаvаSсriрt-кода. 

В некоторых браузерах можно инициировать сборку мусора вручную, но делать это не 
рекомендуется . В Iпterпet Explorer для немедленного запуска сборки мусора исполь
зуется метод window.Col lectGarbage(), а в Opera 7 и более поздних версий - метод 
window.opera .col lect() .  

Управление памятью 
В средах программирования со сборкой мусора разработчикам обычно не при
ходится волноваться об управлении памятью. Однако интерпретаторы J avaScript 
работают в среде, уникальной в плане управления памятью и сборки мусора. Как 
правило, объем памяти, доступной в веб-браузерах, гораздо меньше, чем в обычных 
приложениях. Он ограничивается в основном ради безопасности, чтобы сценарии 
JavaScript в веб-страницах не могли вызвать сбой операционной системы,  израс
ходовав всю системную память. Ограничения памяти влияют не только на вы
деление памяти для переменных, но и на стек вызовов и количество инструкций, 
выполняемых в одном потоке. 
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Экономия памяти в JavaScript-cцeнapияx ускоряет обработку страниц, а наилуч
ший способ оптимизировать использование памяти - это хранить в коде только те 
данные, которые требуются для ero выполнения. Если данные больше не нужны, 
лучше всего присвоить соответствующей переменной значение null ,  чтобы разо
рвать ее связь с данными. Этот совет относится преимущественно к глобальным 
переменным и свойствам глобальных объектов. В случае локальных переменных 
ссылки на данные удаляются автоматически, когда переменные покидают контекст, 
например: 

function c reatePerson ( name ) {  

} 

var  localPerson = new Object ( ) ;  
loca lPerson . name = name ;  
return localPerson ; 

var globalPerson = c reatePerson ( " Nicholas " ) ;  

11 какие -то дей ствия с globalPerson 

globalPerson = n u l l ;  

В этом коде переменной globalPerson присваивается значение, возвращенное функ
цией c reatePerson ( ) . Внутри функции создается объект localPerson ,  к которому 
добавляется свойство name. Затем этот объект возвращается из функции и назна
чается переменной globalPerson .  Переменная loc a l Pe r so n  покидает контекст при 
завершении функции c reatePerson ( ) , так что разрывать ее связь со значением не 
требуется. Что касается globalPerson ,  то это глобальная переменная, поэтому когда 
она больше не требуется, ей присваивается значение null .  

Помните, что разрыв связи переменной со значением не приводит к автоматическому 
освобождению занятой им памяти. Значение просто выводится из контекста, что 
делает возможным возвращение памяти при следующей сборке мусора. 

Резюме 
JavaScript-пepeмeнныe могут содержать значения двух типов: примитивные и ссы
лочные. Примитивные значения относятся к одному из пяти примитивных типов 
данных: неопределенному (undefined) ,  нулевому (null) ,  логическому (boolean),  
числовому (number) и строковому (string). Перечислим некоторые характеристики 
J аvаSсriрt-значений. 

О Примитивные значения имеют фиксированный размер и хранятся в памяти 
в стеке. 

О При копировании примитивного значения из одной переменной в другую соз
дается его копия. 

О Ссылочные значения - это объекты, которые хранятся в памяти в куче. 
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О Переменная со ссылочным значением на самом деле содержит не объект, а лишь 
указатель на него. 

О При копировании ссылочного значения копируется только указатель, так что 
в результате обе переменные ссылаются на один объект. 

О Для определения типа примитивных и ссылочных значений используются 
операторы typeof и instanceof соответственно. 

И примитивные и ссылочные переменные существуют в том или ином контексте 
выполнения (называемом также областью видимости) ,  который определяет время 
жизни переменной, а также те части кода, в которых она доступна. 

О Контекст выполнения может быть глобальным или локальным. В последнем 
случае он ограничен функцией. 

О При входе в каждый новый контекст выполнения создается цепочка областей 
видимости, служащая для поиска переменных и функций. 

О В локальном контексте функции доступны переменные не только из текущей 
области видимости, но и из всех внешних контекстов, включая глобальный. 

О В глобальном контексте доступны только переменные и функции из глобаль
ной области видимости, а непосредственного доступа к каким-либо данным 
в локальных контекстах нет. 

О Контексты выполнения переменных помогают управлять освобождением памяти. 

В среде программирования JavaScript применяется сборка мусора, то есть разра
ботчику не нужно беспокоиться о выделении или освобождении памяти. Механизм 
сборки мусора в javaScript работает следующим образом. 

О Значения, покидающие область видимости, автоматически помечаются как 
подлежащие удалению и удаляются во время сборки мусора. 

О Наиболее популярный алгоритм сборки мусора - отслеживание и очистка. 
Он помечает неиспользуемые значения, а затем освобождает занимаемую ими 
память. 

О В алгоритме подсчета ссылок отслеживается количество ссылок на конкретное 
значение. В интерпретаторах jаvаSсriрt он больше не применяется, но Internet 
Explorer использует его при доступе к сторонним объектам (таким, как DO М -
элементы). 

О Подсчет ссылок приводит к проблемам при наличии циклических ссылок в коде. 

О Разрыв связей переменных со значениями не только помогает при наличии 
циклических ссылок, но и повышает эффективность сборки мусора в целом. 
Когда глобальные объекты и их свойства становятся ненужными, присваивайте 
им значение null ,  чтобы оптимизировать возвращение памяти системе. 



Ссылочные типы 

>- Работа с объектами 

>- Создан ие и испол ьзование массивов 

>- Базовые тип ы  данных в JavaScript 

>- Работа с п римитивными типами и оболочками примитивных типов 

Ссылочное значение (объект) - это экземпляр конкретного ссылочного типа 
(reference type) . В ECMAScript ссылочные типы представляют собой структуры, 
которые используют для группировки данных и функций и часто ошибочно назы
вают классами (classes). Хотя технически ECMAScript относится к объектно-ори
ентированным языкам, в нем нет некоторых традиционных базовых конструкций 
объектно-ориентированного программирования, в том числе классов и интерфейсов. 
Ссылочные типы также иногда называют определениями объектов ( object definitions ) , 
потому что они описывают свойства и методы, которые должны быть у объектов. 

Хотя ссылочные типы похожи на классы, эти концепции не эквивалентны.  Во избе
жание путаницы термин «класс» далее в книге не используется . 

Объекты представляют собой экземпляры ( instances) конкретного ссылочного 
типа и создаются с помощью оператора new ,  за которым следует конструктор 
(constructor) . Конструктор - это просто функция, служащая для создания объ
ектов, например: 

var person = new Obj ect ( ) ;  

Эта инструкция создает экземпляр ссылочного типа Object и сохраняет его в пере
менной person .  Конструктор Obj ect ( )  создает простой объект, содержащий лишь 
свойства и методы, предлагаемые по умолчанию. ECMAScrit предоставляет ряд 
встроенных ссылочных типов, таких как Obj ect ,  для решения типичных задач про
граммирования. 
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Тип Object 
До сих пор в большинстве примеров со ссылочными значениями фигурировал тип 
Obj ect - один из наиболее востребованных ЕСМАSсгiрt-типов. Хотя экземпляры 
Obj ect не могут похвастать широкими возможностями, они идеально подходят для 
хранения и передачи данных в приложении. 

Есть два способа явного создания экземпляров Obj ect .  Первый - использовать 
оператор new с конструктором Obj ect :  

Листинг ObjectTypeExampleOl . htm 

var person = new Object ( ) ;  
person . name = "Nicholas " ;  
person . age = 29 ; 

Скачайте 
с сайта 

Второй способ - использовать литерал объекта (obj ect literal) .  Так называется 
сокращенная форма определения объекта, которая упрощает создание объектов 
с большим количеством свойств. С ее помощью объект person  из предыдущего 
примера можно определить так: 

Листинг ObjectTypeExample02.htm 
var person = { 

} ; 

name : " Nichola s " ,  
age : 29 

В этом примере левая фигурная скобка { указывает начало литерала объекта, потому 
что мы имеем дело с ко1tтекстом выраже1tuя ( expression context ) .  Так в ECMAScript 
называется контекст, в котором ожидается значение (выражение). Справа от опера
тора присваивания должно находиться значение, поэтому левая фигурная скобка 
после знака равенства определяет начало выражения. Та же левая фигурная скобка 
в ко1tтексте u1tcтpyкцuu ( statement context ) ,  например после условия в инструкции 
i f, определяет начало блочной инструкции. 

После скобки указано свойство name, а за ним - двоеточие и значение свойства. 
В литерале объекта свойства разделяются запятыми. В нашем случае запятая 
указывается после строки " N i c holas  " ,  но не после значения 29,  потому что age -

это последнее свойство объекта. Добавление запятой после значения последнего 
свойства вызывает ошибку в Internet Explorer 7 и более ранних версий,  а также 
в Орега. 

В литералах объектов имена свойств могут быть строками и числами, например: 

var person = { 

} ; 

"name" : "Nichola s " ,  
• •age" : 29, 
S :  true 
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В этом примере создается объект со свойствами name, age и " s " .  Имейте в виду, что 
числовые имена свойств автоматически преобразуются в строки. 

Используя нотацию литералов объектов,  можно создавать объекты, содержащие 
только свойства и методы, предлагаемые по умолчанию. Для этого следует оставить 
место в фигурных скобках пустым, например: 

var person = { } ; 11 то же , что new Object ( )  
person . name = "Nichola s " ;  
person . age = 29;  

Этот код эквивалентен первому примеру в этом разделе, хотя и выглядит немного 
странно. Ради ясности рекомендуется использовать литералы объектов, только 
если вы собираетесь задавать в них свойства. 

При определении объекта с помощью литерала конструктор Object на самом деле не 
вызывается (он вызывался в Firefox 2 и более ранних версий, но уже не в Firefox 3). 

Хотя приемлем любой способ создания экземпляров Obj ect ,  разработчики обычно 
предпочитают нотацию литералов объектов,  потому что она более лаконична и ви
зуально группирует все связанные данные. Кроме того, она часто применяется, если 
нужно передать в функцию много необязательных аргументов. 

Листинг ObjectTypeExample04.htm 
function di splayinfo ( a rgs ) { 

} 

var  output = " " ;  

if ( typeof a rgs . name = =  " string" ) { 
output += " Name : " + a rgs . name + " \n " ;  

} 

if ( typeof a rgs . age == " number " )  { 
output += "Age : " + a rgs . age + " \п " ;  

} 

alert ( output ) ;  

displayinfo ( {  

} ) ; 

name : " Nichola s " ,  
age : 29 

displayinfo ( {  
name : "Greg" 

} ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Функция d i s playinfo ( ) принимает единственный аргумент args ,  который может 
содержать только одно из свойств, name и age,  или ни одного. Функция проверя
ет существование свойств с помощью оператора typeof и составляет сообщение 
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с имеющимися значениями. Она дважды вызывается с разными данными, ко
торые передаются ей как литералы объектов,  и оба раза выводится правильный 
результат. 

Этот способ передачи аргументов в функции хорош при большом количестве необяза
тельных аргументов. Вообще говоря, с именованными аргументами работать проще, 
но если их много, код становится громоздким.  Лучше всего передавать обязательные 
значения как именованные аргументы и использовать литерал объекта для передачи 
многочисленных необязательных значений .  

Для доступа к свойствам объектов обычно применяется точечная нотация ( dot 
notation ), типичная для многих объектно-ориентированных языков, но можно также 
использовать скобочную нотацию (bracket notation) .  В этом случае имя свойства 
указывается как строка в квадратных скобках, например: 

alert ( person [ " name " ] ) ;  
alert ( person . name ) ; 

/ /  "Nichola s "  
//  " Nichola s "  

Функционально эти подходы одинаковы. Главное преимущество скобочной нота
ции в том, что она позволяет использовать переменные для доступа к свойствам: 

var propertyName = " name " ;  
alert ( person [ propertyName ] ) ;  / /  "Nichola s "  

Скобочная нотация также полезна, если имя свойства содержит ключевое или за
резервированное слово либо знак, вызывающий синтаксическую ошибку: 

person [ " first name " ] = "Nichola s " ;  

Поскольку имя "first name " содержит пробел, в ы  н е  можете использовать для до
ступа к нему точечную нотацию. Благодаря скобочной нотации возможен доступ 
к свойствам, имена которых содержат не только алфавитно-цифровые знаки. 

Если же доступ к свойствам по именам с помощью переменных не требуется, обычно 
точечная нотация предпочтительнее. 

Тип Array 
Пожалуй, второе место по популярности после типа Obj ect в ECMAScript занимает 
тип Array (массив).  ЕСМАSсгiрt-массивы сильно отличаются от массивов в боль
шинстве других языков программирования. Как и в других языках, ЕСМАSсгiрt
массивы - это упорядоченные списки данных, но в отличие от других языков, 
они могут содержать значения разных типов. Это означает, что можно создать 
массив со строкой в первой позиции, числом во второй, объектом в третьей и т. д. 
ЕСМАSсгiрt-массивы имеют динамические размеры, автоматически увеличиваясь 
при добавлении данных. 
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Создать массив можно двумя способами. Первый - использовать конструктор Array: 

var colors = new Array ( ) ;  

Если известно количество элементов массива, можно передать его в конструктор, 
и тогда автоматически будет создано свойство length (длина массива) с этим зна
чением. Например, следующий код создает массив со значением length ,  равным 20: 

var colors = new Array ( 20 ) ; 

В конструктор Array  можно также передать элементы, которые нужно добавить 
в массив. Например, здесь создается массив с тремя строками: 

var colors = new Array ( " red " ,  "Ыuе " ,  "green " ) ;  

Если в конструктор передается одно значение, все немного сложнее. При передаче 
числового аргумента всегда создается массив с указанным количеством элемен
тов, но если аргумент имеет другой тип, создается массив с этим единственным 
элементом, например: 

Листинг ArrayTypeExampleO l . htm 
var colors = new Array ( З ) ; // массив  с тремя элементами 
var names = new Array ( "Greg " ) ;  // массив  с одним элементом, строкой "Greg" 

о 
Скачайrе 

с сайта 

При вызове конструктора Array можно опустить оператор new без изменения ре
зультата: 

var colors = Array ( З ) ;  //массив  с тремя элементами 
var names = Array ( "Greg " ) ;  //массив  с одним элементом, строкой "Greg" 

Второй способ создать массив - использовать нотацию литерала массива (array 
literal ) ,  который представляет собой список разделенных запятыми элементов 
в квадратных скобках, например: 

Листинг ArrayTypeExample02.htm 
var colors = [ " red " ,  "Ыuе" , " green " ] ;  
var names = [ ] ;  

/ / массив  с тремя строками 
11 пустой массив  

11 НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Создается массив  с двумя или тремя элементами 
var values = [ 1 , 2 , ] ;  

11 НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Создается массив  с пятью или шестью элементами 
var option s = [ , , , , , ] ;  

Здесь в первой строке создается массив с тремя строковыми переменными. Во 
второй строке с помощью квадратных скобок создается пустой массив. Следующая 
инструкция демонстрирует проблему, которая возникает, если ввести лишнюю запя
тую вслед за последним значением в литерале массива. Из-за ошибки в реализации 
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литералов ЕСМАSсгiрt-массивов в Internet Explorer 8 и более ранних версий 
в массив values будут добавлены три элемента со значениями 1, 2 и uпdefiпed ,  а во 
всех остальных браузерах values  будет содержать два элемента со значениями 1 
и 2. В четвертом примере показана другая разновидность этой ошибки: в Internet 
Explorer 9+, Firefox, Opera, Safari и Chrome эта инструкция создает массив с пятью 
элементами, а в Internet Explorer 8 и более ранних версий - с шестью. Если значе
ния между запятыми отсутствуют, каждый элемент получает значение uпdefiпed,  
что логически эквивалентно вызову конструктора Array и передаче в него соот
ветствующего количества элементов .  Однако из-за того, что литералы массивов 
некорректно реализованы в ранних версиях Internet Explorer, использовать этот 
синтаксис не рекомендуется. 

Как и в случае объектов, при создании массива с помощью литерала конструктор 
Аггау не вызывается (исключение - браузеры Firefox до версии 3). 

Для получения и задания значений массива используется индекс с отсчетом от 
нуля в квадратных скобках: 

var colors = [ " red " ,  "Ыuе " , " greeп " ] ;  
alert ( colors [ 0 ] ) ;  
colors [ 2 ]  " Ыасk " ;  
colors [ З ]  = " browп " ;  

/ / определение массива  строк 
/ /  вывод первого элемента 
/ /  изменение третьего элемента 
/ / добавление четвертого элемента 

Индекс в квадратных скобках указывает значение, к которому нужно обратиться. 
Если он меньше количества элементов в массиве, возвращается значение соответ
ствующего элемента: например, для colors [ 0 ]  в приведенном примере выводится 
строка " red " .  Задаются значения точно так же, при этом значение в указанной 
позиции заменяется новым. Если при задании значения указан индекс за преде
лами массива, как в случае colors [ з ] ,  длина массива автоматически изменяется на 
значение этого индекса, увеличенное на единицу (для индекса 3 из примера она 
увеличивается до 4) .  

Количество элементов в массиве хранится в свойстве leпgth ,  которое всегда воз
вращает неотрицательное число: 

var colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " greeп " ] ;  
var пames = [ ] ;  

alert ( colors . length ) ;  / /  3 
alert ( names . length ) ;  / /  0 

/ / массив  с тремя строками 
/ /  пустой массив  

Свойство leпgth уникально тем, что оно доступно не только для чтения. С его по
мощью можно легко удалять или добавлять конечные элементы массива. 

Листинг ArrayFilterExampleOЗ .htm 
var colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  "green " ] ;  // ма ссив  с тремя строками 
colors . length = 2;  
alert ( colors [ 2 ] ) ;  / /  undefined 

Скачайте 
с сайта 
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Массив colors сначала содержит три значения. Когда свойству length присваивается 
значение 2, последний элемент (в позиции 2 )  удаляется и становится недоступен 
как colors [ 2 ] .  Если присвоить свойству length значение, превышающее количество 
элементов в массиве, новые элементы получат значения undefined: 

Л истинг ArrayFilterExample04.htm 
var colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " green " ] ;  // массив  с тремя строками 
colors . length = 4; 
alert ( colors [ З ] } ;  / /  undefined 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде свойству length массива colors присваивается значение 4, хотя массив 
содержит только три элемента. Позиции 3 в массиве нет, поэтому при обращении 
к этому значению возвращается специальное значение undefined. 

Свойство length также полезно при добавлении элементов в конец массива: 

Листинг ArrayFilterExampleOS.  htm 
var colors = [ " red " ,  " Ыuе " ,  " green " ] ;  / / массив  с тремя строками 
colors [ colors . lengt h ]  " Ыасk " ;  //  добавление черного цвета в позиции 3 
colors [ colors . lengt h ]  = " brown " ;  // добавление коричневого цвета в позиции 4 

Последний элемент массива всегда находится в позиции length - 1, так что индекс 
следующей ячейки равен length.  Каждый раз при добавлении элемента за последним 
элементом массива свойство length автоматически обновляется. Это означает, что 
инструкция colors [ colors . lengt h ]  задает значение в позиции 3 во второй строке 
примера и в позиции 4 в последней строке. При добавлении элемента в позиции 
за пределами массива автоматически вычисляется его новая длина, для чего к по
зиции прибавляется 1 ,  например: 

Листинг ArrayFi lterExampleOб. htm 
var colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " green " ] ;  // массив  с тремя строками 
colors [ 99 ]  = " Ыасk " ;  // добавление черного цвета в позиции 99 
alert ( colors . length } ;  / /  100 

В этом коде в массив colors добавляется значение в позиции 99, при этом длина 
становится равна 1 00 (99 + 1 ) . Элементы с индексами от 3 до 98 не существуют, 
и при доступе к ним возвращается значение undefined.  

Массивы могут содержать не более 4 294 967 295 элементов, чего достаточно для ре
шения почти любых задач. Если попытаться добавить в массив еще больше элементов, 
возникнет исключение. Попытка создать массив с первоначальным размером, близким 
к этому максимуму, может вызвать ошибку из-за длительного выполнения сценария. 

Идентификация массивов 
Одной из классических проблем ECMAScript 3 является надежность определения 
того, является ли конкретный объект массивом. При работе с одной веб-страницей 
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(а значит, и с одной областью видимости) для этого можно использовать оператор 
instanceof: 

if ( value instanceof Array ) {  
/ /  какие -то действия с массивом 

} 

К сожалению, оператор instanceof предполагает, что имеется единственный гло
бальный контекст выполнения. Если веб-страница содержит несколько фреймов, 
то глобальных контекстов выполнения тоже несколько и конструктор Array имеет 
как минимум две версии. Если бы нужно было передать массив из одного фрейма 
в другой, он имел бы иную функцию конструктора, чем массив, изначально со
зданный во втором фрейме. 

Для обходного решения этой проблемы в ECMAScript 5 имеется метод Array . 
isArray ( ) , позволяющий наверняка узнать, является ли конкретное значение мас
сивом, независимо от того, в каком глобальном контексте выполнения оно было 
создано: 

if (Array . isArray ( value ) ) {  
// какие-то действия с массивом 

} 

Метод Array . i sA r r ay ( ) доступен в I nternet Explorer 9+ ,  Firefox 4+ ,  Safari 5 + ,  
Opera 10.5+ и Chrome. Сведения о надежной идентификации массивов в браузерах, 
которые еще не поддерживают этот метод, можно найти в главе 22 .  

Методы преобразования массивов 
Как уже было сказано, у всех объектов есть методы toLocaleSt ring ( ) , toSt ring ( )  
и valueOf (  ) . Методы toString ( )  и valueOf ( ) , будучи вызванными для массива, воз
вращают один и тот же результат, а именно - строку из строковых эквивалентов 
значений массива, разделенных запятыми. При составлении итоговой строки метод 
toString ( )  вызывается для каждого элемента массива. Рассмотрим пример: 

Листинг ArrayFi lterExample07.htm 
var colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " green " ] ;  // массив  с тремя строками 
alert ( colors . toString ( ) ) ;  // red , Ыue, green 
alert ( colors . valueOf( ) ) ;  / /  red , Ыue, green 
alert ( colors ) ;  / /  red , Ыue, green 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде методы toString ( )  и valueOf ( ) сначала вызываются явно, возвращая 
строковое представление массива, которое содержит его отдельные значения, 
разделенные запятыми. Затем в метод alert ( )  передается сам массив.  Посколь
ку метод alert ( )  ожидает строку, при этом неявно вызывается метод toString (  ) , 
благодаря чему выводится тот же результат, что и при непосредственном вызове 
toSt ring ( ) . 
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Метод toLocaleString ( ) не всегда возвращает то же значение, что и методы toString( )  
и valueOf ( ) .  Если вызвать его для массива, он также составляет строку значений 
массива, разделенных запятыми, но в отличие от двух других методов вызывает для 
получения значений метод toLocaleString ( ) каждого элемента массива, а не метод 
tostring ( ) . Взгляните на следующий пример: 

Листинг ArrayTypeExample08.htm 
var personl = { 

} ; 

toLocaleString : function ( )  { 
return  " N ikolaos " ;  

} , 

toString : function ( )  { 
return  " Nichola s " ;  

} 

var person2 = { 

} ; 

toLoca leString : function ( )  { 
return  "Grigorios " ;  

} , 

toString function ( )  { 
return  "Greg " ; 

} 

var people = [ person l ,  person2 ] ;  
alert ( people ) ;  
alert ( people . toString ( ) ) ;  
alert ( people . toLocaleString ( ) ) ;  

/ /  Nichol a s , Greg 
/ /  Nicholas , Greg 
// Nikolaos , Grigorios 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь определяются объекты p e r s o n l  и p e r s o n 2  с методами t o S t r i n g ( )  
и toLocaleString ( ) , которые возвращают разные значения. После этого создается 
массив people ,  содержащий оба объекта. При передаче массива в метод alert ( )  
выводится строка " Nicholas , Greg " ,  потому что для каждого элемента массива вы
зывается метод toString ( )  (как и при явном вызове toString ( )  в следующей строке 
кода). Когда для массива вызывается метод toLocaleString ( ) , выводится результат 
"Nikolao s , Grigorios " , потому что в этом случае для каждого элемента массива вы
зывается метод toLocaleString ( ) . 

Каждый из унаследованных методов t o L o c a leSt r i n g ( ) , toSt r i ng ( )  и valueOf ( ) 
возвращает элементы массива как строку значений, разделенных запятыми. При 
желании можно составить строку с другим разделителем, используя метод join ( ) .  
Он принимает разделитель как единственный аргумент и возвращает строку, со
держащую все элементы массива: 

Листинг  ArrayTypeJoinExampleOl . htm 
var colors = [ " red " ,  "green " ,  " Ыuе" ] ;  
alert ( colors . j oin ( " , " ) ) ;  / /  red , green , Ыue 
alert ( colors . j oin ( " l I " ) ) ;  / /  red l l green l I Ыue 
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При вызове с запятой в качестве аргумента метод join ( )  повторяет вывод метода 
tost ring(  ) ,  возвращая список значений массива colors ,  разделенных запятыми. 
После этого в него передаются две вертикальные черты, в результате чего выво
дится строка " red 1 1 green 1 1 Ыuе " . Если в метод join ( )  передать значение undefined 
или не передать ничего, в качестве разделителя используется запятая.  В Internet 
Explorer 7 и более ранних версий в этом случае как разделитель ошибочно исполь
зуется строка " undefined " .  

Если элемент массива имеет значение nul l  или undefined, в результатах методов joiп(), 
tolocaleString(), toString() и valueOf() он представляется пустой строкой. 

Методы для работы с массивом как со стеком 

Одной из интересных особенностей ЕСМАSсгiрt-массивов является то, что их 
можно использовать как другие структуры данных. Например, массив может ра
ботать как стек - одна из структур данных, которые ограничивают возможности 
добавления и удаления элементов .  Стек работает по принципу LIFO ( last-in-fiгst
out - последним вошел, первым вышел) ,  то есть последний добавленный элемент 
извлекается первым. Добавление (push) элементов в стек и извлечение (рор) их из 
стека выполняются только в одном месте: на его вершине. Специально для этих 
операций в ECMAScript-мaccивax реализованы методы push ( )  и рор ( ) . 

Метод push ( )  принимает любое количество аргументов и добавляет их в конец 
массива, возвращая его новую длину. Метод рор ( )  извлекает последний элемент 
массива, уменьшает длину массива на 1 и возвращает элемент. Рассмотрим пример: 

Листинг ArrayTypeExample09. htm 
var colors = new Array ( ) ;  
var count = colors . pu sh ( " red " ,  " green " ) ;  
alert ( count ) ;  / /  2 

count = colors . pu sh ( " Ыack " ) ;  
alert ( count ) ;  / /  З 

var item = colors . pop ( ) ;  
alert ( item ) ; // " Ыасk "  
alert ( colors . length ) ;  / /  2 

/ /  создание  массива  
/ /  включение двух элементов 

/ / включение еще одного элемента 

/ /  извлечение последнего элемента 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом фрагменте создается массив, который затем используется как стек (обратите 
внимание, что специальный код для этого не требуется; push ( )  и рор ( )  - методы, по 
умолчанию доступные для массива). Сначала две строки добавляются в конец мас
сива с помощью метода push ( ) , а новая длина массива (2)  присваивается переменной 
count. Затем в стек добавляется еще один элемент, а переменная count увеличивается 
до трех. Поскольку теперь в стеке три элемента, метод push ( )  возвращает 3. Далее 
вызывается метод рор ( ) ,  который возвращает последний элемент массива, строку 
"Ыасk" .  После этого стек снова содержит два элемента. 



Тип Array 145 

Методы стека можно использовать вместе с любыми другими методами массива, 
например: 

Листинг ArrayTypeExamplelO .htm 
var colors = [ " red " ,  " Ыuе" ] ;  
colors . pu sh ( " brown " ) ;  
colors [ З ]  = " Ыасk " ;  
alert ( colors . length ) ;  / /  4 

var item = colors . pop ( ) ;  
alert ( item ) ;  

/ /  добавление элемента 
// добавление элемента 

/ /  получение последнего элемента 
11  " Ыасk "  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь массив инициализируется двумя значениями. Затем в него добавляются еще 
два значения: третье - с помощью метода push ( ) , а четвертое - путем непосредствен
ного присваивания строки элементу с индексом 3. При вызове рор ( ) возвращается 
строка " Ы а с k " ,  которая была добавлена в массив последней. 

Методы для работы с массивом как с очередью 
Очереди ограничивают доступ к элементам порядком FIFO (first-in-first-out - пер
вым вошел, первым вышел).  Элементы добавляются в конец очереди и извлекаются 
из ее начала. Для добавления элементов в конец массива можно использовать метод 
push ( ) , поэтому все, что нужно для имитации очереди, это способ получения перво
го элемента массива. Этот метод называется shift ( ) .  Он удаляет первый элемент 
массива, возвращая его и уменьшая длину массива на 1 .  Используя метод shift ( )  
вместе с push ( ) , можно работать с массивом как с очередью: 

Листинг  ArrayTypeExamplel l . htm 
var colors = new Array ( ) ;  
var count = colors . pu sh ( " red " ,  " green " ) ;  
alert ( count ) ;  / /  2 

count = colors . pu sh ( " Ыack " ) ;  
alert ( count ) ; / / З 

var item = colors . shift ( ) ;  
alert ( item ) ; / /  " red " 
alert ( colors . length ) ;  / /  2 

/ /  создание  массива 
/ / добавление двух элементов 

/ / добавление еще одного элемента 

// извлечение первого элемента 

В этом примере с помощью метода push ( )  создается массив из трех цветов .  В вы
деленной строке метод shi ft ( )  служит для получения первого элемента массива -
строки " red " .  После его удаления в массиве остаются два элемента, при этом первое 
место занимает элемент " green " ,  а второе - " Ыа с k " .  

В ECMAScript у массивов есть также метод u n s h i  f t  ( ) ,  обратный методу s h i  ft ( ) : он 
добавляет любое количество элементов в начало массива и возвращает его новую 
длину. Используя un s hift ( )  вместе с рор ( ) ,  можно имитировать обратную очередь, 
в которой значения добавляются в начало массива, а извлекаются с конца, например: 
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Л истинг ArrayTypeExample12 .htm 
var colors = new Array ( ) ;  
var count = colors . unshift ( " red " ,  " green " ) ;  
alert ( count ) ;  / /  2 

/ /  создание  массива  
11 добавление элементов 

count = colors . unshift ( " Ыack" ) ;  // добавление еще одного элемента 
alert ( count ) ;  / /  3 

var item = colors . pop( ) ;  / /  извлечение элемента 
alert ( item ) ; // "green "  
alert ( colors . length ) ;  / /  2 

В этом фрагменте созданный массив заполняется с помощью метода u n s hift ( ) . 
Сначала в массив добавляются строки " red " и " green " ,  а затем " Ы а с k " ,  в результате 
элементы располагаются в порядке "Ыасk " ,  " red " ,  " green " .  При вызове метода рор ( )  
последний элемент ( " green " )  удаляется из массива и возвращается. 

В Internet Explorer 7 и более ранних версий метод unshift() возвращает значение 
undefined, а не новую длину массива . В Internet Explorer 8 длина возвращается пра
вильно, если только не выбран режим совместимости . 

Методы изменения порядка следования элементов 
Для изменения порядка следования элементов, уже находящихся в массиве, ис
пользуются методы revers e ( ) и sort ( ) .  Метод reverse ( )  просто изменяет порядок 
следования элементов в массиве на обратный, например: 

Листинг ArrayTypeExamplelЗ .htm 
var values = [ 1 ,  2, 3, 4, 5 ] ; 
values . reverse ( ) ;  
alert (values ) ;  / /  5 , 4, 3 , 2 , 1  

о 
Скачайте 

с сайта 

Массив values первоначально содержит значения 1 ,  2 ,  3, 4 и 5 в данном порядке. 
Вызов метода reverse ( )  для массива изменяет порядок на 5,  4, 3, 2, 1 .  Этот метод 
прост, но негибок, поэтому вам также может пригодиться метод sort ( ) . 

По умолчанию метод sort ( )  располагает элементы по возрастанию: наименьшее 
значение первым, а наибольшее последним. Чтобы отсортировать массив,  он вы
зывает функцию приведения типов String ( )  для каждого элемента, а затем срав
нивает возвращенные строки. Это происходит, даже если массив содержит только 
числа, например: 

Листинг ArrayTypeExamplel 4.htm 
var values = [ 0 ,  1, 5, 10, 1 5 ] ; 
values . sort ( ) ;  
alert (values ) ;  / /  0 , 1 , 10 , 15 , 5 

Хотя значения в этом примере сразу расположены в правильном числовом по
рядке, метод sort ( )  сортирует их как строки. Например, строка " 10 "  располагается 
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в итоговом массиве раньше, чем " 5 " ,  хотя число 1 О больше. Ясно, что во многих 
случаях требуется совсем не это, поэтому в метод sort ( ) можно передать функцию 
сравнения ( comparison function), которая упорядочивает два значения. 

Функция сравнения принимает два аргумента и возвращает отрицательное число, 
если первый аргумент должен предшествовать второму, нуль, если аргументы равны, 
и положительное число, если первый аргумент должен следовать за вторым. Вот 
пример простой функции сравнения: 

Листинг ArrayTypeExamplelS .htm 
function compare ( valuel ,  value2)  { 

if ( valuel < value2)  { 
return  - 1 ;  

} else  i f  ( valuel > value2 ) { 
return  1 ;  

} else  { 
return  0 ;  

} 

Скачайте 
с сайта 

Эта функция сравнения работает с большинством типов данных и может исполь
зоваться как аргумент метода sort ( ) , например: 

var values = [ 0 ,  1, 5, 10, 1 5 ] ; 
values . sort ( compare ) ;  
alert ( values ) ;  / /  0 , 1 , 5 , 10 , 15  

При вызове метода sort ( ) с функцией сравнения в качестве аргумента числа оста
ются в правильном порядке. Если поменять в ней местами возвращаемые значения, 
массив будет отсортирован по убыванию: 

Листинг ArrayTypeExamplelб .htm 
function compare ( valuel ,  value2 ) { 

if ( valuel < value2 ) { 
return 1 ;  

} else  if ( valuel > value2 ) { 
return - 1 ;  

} e l s e  { 
return  0 ;  

} 

var values = [ 0 ,  1 ,  5 ,  10, 1 5 ] ; 
values . sort ( compare ) ;  
alert ( values ) ;  / / 1 5 , 10, 5 , 1 , 0  

В отличие о т  предыдущего примера, здесь функция сравнения возвращает 1 ,  
если первое значение меньше второго, и - 1 ,  если оно больше. Это означает, что 
в итоговом массиве большие значения будут предшествовать меньшим, и массив 
будет отсортирован по убыванию. Конечно, если нужно просто изменить порядок 
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следования элементов на обратный, метод reverse ( )  намного эффективнее сор
тировки. 

Методы reverse() и sort() возвращают ссылку на массив, для которого они были вы
званы. 

Для сортировки чисел и объектов, метод valueof ( ) которых возвращает числа (на
пример, объектов Date) ,  в функции сравнения можно просто вычесть одно значение 
из другого: 

function compare (valuel,  value2 ) {  
return valuel - value2;  

} 

Возвращение разности двух аргументов полностью соответствует спецификации 
функции сравнения. 

Методы манипулирования элементами 
Над элементами массивов можно выполнять различные операции .  Например, 
метод concat ( )  позволяет создать новый массив на основе текущего. Сначала он 
создает копию массива, а затем добавляет аргументы в его конец и возвращает 
новый массив. Если метод concat ( )  вызван без аргументов, он просто возвращает 
копию массива. Если передать в метод concat ( )  один или несколько массивов, 
все их элементы будут добавлены в конец результата. Значения, которые не яв
ляются массивами, просто добавляются в конец итогового массива. Рассмотрим 
пример: 

Листинг ArrayTypeConcatExampleO l .htm 
var colors = [ " red " ,  " green " ,  " Ыuе" ] ;  
var colors2 = colors . concat ( "yellow " ,  [ " Ыасk " , " brown " ] ) ;  
alert ( colors ) ;  / /  red , green , Ьlue 
alert ( colors2 ) ; // red , green , Ыue , yellow, Ыack , brown 

о 
Скачайте 

с сайта 

Сначала массив colors содержит три значения. Далее для него вызывается метод 
concat ( ) ,  которому передаются строка "yellow" и массив со значениями " Ыа с k "  
и " brown " .  В результате в массив colors2 записываются строки " red " ,  "green " ,  "Ыuе " ,  
"yellow" ,  "Ыасk "  и " b rown " , а исходный массив colors остается неизменным. 

Метод slice ( ) создает массив с одним или более элементами,  уже содержащи
мися в массиве. Он принимает один или два аргумента: начальную и конечную 
позиции элементов, которые нужно возвратить. Если аргумент только один,  ме
тод возвращает все элементы с этой позиции до конца массива. Если аргументов 
два, метод возвращает все элементы между начальной и конечной позициями,  не 
включая конечный элемент. Эта операция никак не влияет на исходный массив. 
Рассмотрим пример: 



Листинг ArrayTypeSl iceExampleOl . htm 
var colors = [ " red " ,  " green " ,  "Ыuе " ,  "yellow" , " purple " ] ;  
var colors2 = colors . s lice ( l ) ; 
var colorsЗ = colors . s lice ( l , 4 ) ; 

alert ( colors 2 ) ; 
alert ( colorsЗ ) ;  

1 1  green , Ыue , yellow, purple 
1 1  green , Ыue , yellow 
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о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь массив colors содержит пять элементов. Метод slice ( )  с аргументом 1 воз
вращает массив с четырьмя элементами без элемента " red " , потому что копирование 
начинается с позиции 1 ,  или строки " green " .  Итоговый массив colors2 содержит 
строки " green " ,  " Ы uе " ,  "yellow" и " pu rple " .  Далее метод slice ( )  вызывается с аргу
ментами 1 и 4, то есть копируются элементы в позициях 1 -3. В результате массив 
colorsЗ  содержит строки " green " , "Ыuе "  и "yellow " .  

Если начальная или конечная позиция в sl ice() является отрицательным числом, оно 
вычитается из длины массива .  Например, вызов slice(-2, -1) для массива с пятью эле
ментами эквивалентен вызову slice(З, 4). Если конечная позиция меньше начальной, 
возвращается пустой массив. 

Пожалуй, самым мощным методом для работы с массивами является splice ( ) . Он 
используется в основном для вставки элементов в середину массива, но есть и два 
других способа его применения. 

О Удаление. Из массива можно удалить любое количество элементов, указав 
позицию первого элемента, подлежащего удалению, и количество удаляемых 
элементов. Например, вызов splice ( 0, 2 )  удаляет первые два элемента. 

О Вставка. Элементы можно вставить в массив в конкретной позиции, указав три 
или более аргументов: начальную позицию, О (количество удаляемых элементов) 
и элемент, который нужно вставить. С помощью четвертого, пятого и т. д. пара
метров можно вставить дополнительные элементы. Например, вызов splice ( 2, 
0, " red " ,  " green»)  вставляет в массив строки " red " и "green " начиная с позиции 2 .  

О Замена. При вставке элементов в конкретной позиции можно одновременно 
удалить элементы, которые уже есть в массиве. Для этого нужно указать три 
или более аргументов: начальную позицию, количество удаляемых элементов 
и любое количество вставляемых элементов. Вставляемых элементов может 
быть больше или меньше, чем удаляемых. Например, вызов splice ( 2, 1 ,  " red " ,  
"green " )  удаляет один элемент в позиции 2 ,  а затем вставляет в этой же позиции 
строки " red " и " green " .  

Метод splice ( )  всегда возвращает массив, содержащий удаленные элементы (или 
пустой массив, если элементы не удалялись).  Три способа его применения показаны 
в следующем примере: 

Листинг  ArrayTypeSpl iceExampleOl .htm 
var colors = [ " red " ,  " green " ,  " Ыuе" ] ;  

11 удаление первого элемента 

о 
Скачайте 

с сайта 
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var removed = colors . splice ( 0 , 1 ) ;  
alert ( colors ) ;  / /  greeп , Ыue 
alert ( removed ) ;  / /  red - массив  с одним элементом 

// вставка двух элементов в позиции 1 
removed = colors . splice ( l ,  0 ,  "yellow" , "oraпge " ) ;  
alert ( colors ) ;  / /  greeп , yellow, oraпge , Ыue 
alert ( removed ) ;  / /  пустой массив  

//  вставка двух значений  и удаление одного 
removed = colors . splice ( l ,  1 ,  " red " ,  " purple " ) ;  
alert ( colors ) ;  / /  greeп , red , purple, oraпge , Ыue 
alert ( removed ) ;  / /  yellow - массив  с одним элементом 

В начале примера массив colors содержит три элемента. Первый вызов splice  уда
ляет первый элемент, оставляя в массиве colors строки " gree n "  и " Ы u е " .  Второй 
вызов splice ( )  вставляет два элемента в позиции 1 ,  в результате получается мас
сив со строками " green " ,  "yellow " ,  " orange " и " Ы uе " .  Никакие элементы при этом 
не удаляются, так что возвращается пустой массив. В последнем вызове splice ( )  
удаляется один элемент в позиции 1 ,  а вместо него вставляются элементы " red " 
и " pu rple " .  После выполнения всего кода массив colors будет содержать строки 
"green " ,  " red " ,  " pu rple " ,  " orange " и " Ыu е " .  

Методы поиска элементов 
ECMAScript 5 предоставляет два метода поиска элементов в массивах: indexOf ( )  
и lastindexOf ( ) .  Оба они принимают два аргумента: искомый элемент и необя
зательный индекс, с которого начинается поиск. Метод indexOf ( ) ищет элемент 
с начала массива (индекс О) до конца, а метод lastindexOf ( ) - в обратном порядке. 

Оба метода возвращают позицию элемента в массиве или - 1 ,  если найти элемент 
не удалось. При сравнении первого аргумента с каждым элементом массива про
веряется их идентичность, то есть они должны быть строго равны, как при исполь
зовании оператора = = = .  Вот несколько примеров: 

Листинг ArraylndexOfExampleO l . htm 

var пumbers = [ 1 , 2 , З , 4, 5 , 4, З , 2 , 1 ] ; 

alert ( пumbers . iпdex0f (4 ) ) ;  11  3 
alert ( п umbers . lastiпdexOf (4 ) ) ;  11  5 

alert ( пumbers . iпdex0f(4 ,  4) ) ;  11  5 
alert ( пumbers . la stiпdexOf(4 ,  4) ) ;  11 3 

var persoп = { паmе : "Nicholas " } ; 
var people = [{ паmе : "Nichol a s "  } ] ;  
var morePeople = [ persoп ] ;  

alert ( people . indexOf ( person ) ) ;  11 -1  
alert (morePeople . iпdexOf ( persoп ) ) ;  11  0 
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Методы indexOf ( ) и l a st i ndexOf ( ) позволяют легко найти конкретные элемен
ты в массиве. Они поддерживаются в Internet Explorer 9+, Firefox 2+ ,  Safari 3+, 
Opera 9 .5+ и Chrome. 

Методы перебора элементов 
В ECMAScript 5 определены пять методов перебора элементов массивов. Каждый 
из них принимает два аргумента: функцию, выполняемую для каждого элемента, 
и необязательный объект области, в которой будет выполняться функция (зависит 
от значения this  ) . Функция, передаваемая в эти методы, принимает три аргумента: 
значение элемента массива, позицию элемента в массиве и сам объект массива. 
В зависимости от метода результаты выполнения этой функции могут не влиять 
на возвращаемое методом значение. Вот эти пять методов: 

О every ( )  - выполняет полученную функцию для каждого элемента массива и воз
вращает t rue ,  если она возвратила t rue для каждого элемента; 

О filter ( )  - выполняет полученную функцию для каждого элемента массива 
и возвращает массив всех элементов, для которых она возвратила true ;  

О forEach  ( )  - выполняет полученную функцию для каждого элемента массива, 
но не возвращает никакого значения; 

О map ( )  - выполняет полученную функцию для каждого элемента массива и воз
вращает массив с результатами каждого вызова функции; 

О some ( ) - выполняет полученную функцию для каждого элемента массива и воз-
вращает t rue ,  если она возвратила t rue хотя бы для одного элемента. 

Эти методы не изменяют значения, содержащиеся в массиве. 

Из пяти методов наиболее похожи every ( )  и some ( ) ,  которые проверяют, соответ
ствуют ли элементы массива некоторым условиям. Метод every ( )  возвращает true, 
если переданная ему функция возвратила true для каждого элемента массива, в про
тивном случае возвращается false .  Метод some ( )  возвращает true, если переданная 
ему функция возвратила true  хотя бы для одного элемента, например: 

Листинг ArrayEveryAndSomeExampleO l .  htm 
var numbers = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 , 4, 3 , 2 , 1 ] ;  

var everyResult = numbers . every ( function ( item, index,  a r ray ) {  
return  ( item > 2 ) ;  

} ) ;  
alert ( everyResult ) ;  11  false  

var someResult = numbers . some ( function ( item, index ,  array ) {  
return  ( item > 2 ) ;  

} ) ;  
alert ( someResul  t ) ;  1 1  true 

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом коде в методы every ( )  и some ( ) передается функция, которая возвращает 
true ,  если элемент больше 2. Метод every ( )  возвращает false ,  потому что не все 
элементы соответствуют условию. Метод some ( )  возвращает t rue ,  потому что как 
минимум один из элементов больше 2 .  

Метод filter ( )  использует полученную функцию для определения элементов, 
которые нужно включить в возвращаемый массив. Например, следующий код воз
вращает массив всех чисел больше 2 :  

Листинг ArrayFilterExampleOl .htm 
var numbers = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 , 4, 3 , 2 , 1 ] ; 

var filterResult numbers . filter ( function ( item, index,  array ) {  
return ( item > 2 ) ; 

} ) ;  

alert (filterResult ) ;  / /  [ 3 , 4, 5 , 4, 3 ]  

Скачайте 
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Здесь метод filter ( )  создает и возвращает массив с элементами 3, 4, 5, 4 и 3, потому 
что переданная в него функция возвращает t rue  для каждого из них. Этот метод 
полезен, если нужно запросить все элементы массива, соответствующие некоторым 
условиям. 

Метод map ( ) возвращает массив ,  каждый элемент которого является результатом 
выполнения полученной функции для соответствующего элемента исходного 
массива. Например, с его помощью можно умножить каждый элемент массива на 2: 

Листинг ArrayMapExampleOl . htm 

var numbers = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 , 4, 3 , 2 , 1 ] ;  

var mapResult = numbers . map ( function ( item, index,  a r ray ) {  
return item * 2 ;  

} ) ;  

alert (mapResult ) ;  11  [ 2 , 4, б , 8 , 10 , 8 , 6 , 4, 2 ]  

В этом примере возвращается массив удвоенных чисел. Метод map ( )  полезен при 
создании массивов, элементы которых соответствуют друг другу. 

Пятый метод, forEach ( ) , просто выполняет полученную функцию для каждого эле
мента массива. Он ничего не возвращает и, по сути, аналогичен перебору массива 
с помощью цикла for, например: 

var numbers = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 , 4, 3 , 2 , 1 ] ;  

numbers . forEa c h ( function ( item, index,  array ) {  
/ /  какие -то действия 

} ) ;  

Методы перебора упрощают обработку массивов и поддерживаются в I nternet 
Explorer 9+, Firefox 2+, Safari 3+, Opera 9 .5+ и Chrome. 
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В ECMAScript 5 появились два метода редукции массивов: reduce ( )  и reduceRight ( ) . 
Оба они перебирают все элементы в массиве, формируя на их основе единственное 
возвращаемое значение. Метод reduce ( )  делает это в направлении от первого эле
мента к последнему, а метод reduceRight ( )  - в обратном порядке. 

Оба метода принимают два аргумента: функцию, вызываемую для каждого элемента, 
и необязательное первоначальное значение результата редукции. Функция, переда
ваемая в методы reduce ( ) и reduceRight ( ) , принимает четыре аргумента: предыдущее 
значение, текущее значение, индекс элемента и объект массива. Любое значение, 
возвращаемое из этой функции, автоматически передается как первый аргумент 
в вызов функции для следующего элемента. Первая итерация выполняется для 
второго элемента массива, так что первым аргументом функции при этом является 
первый элемент массива. 

Метод reduce ( )  можно использовать для выполнения таких операций, как сложение 
всех чисел в массиве: 

Листинг ArrayReductionExampleO l .htm 
var values = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 ] ;  
var sum = values . reduce (function ( prev,  c u r ,  index,  array ) {  

return  prev + cur ;  
} ) ;  
alert ( sum ) ; 1 1  15  

о 
Скачайте 
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Когда функция обратного вызова выполняется в первый раз, аргументы prev и cur  
равны 1 и 2 соответственно. При второй итерации оба они равны 3 (prev как сумма 
1 и 2, а c ur  как третий элемент массива) .  Этот процесс продолжается, пока не будут 
обработаны все элементы. 

Метод reduceRight ( )  делает то же самое, но в обратном направлении: 

var values = [ 1 , 2 , 3 , 4, 5 ] ;  
var sum = values . reduceRight ( function ( prev , c ur ,  index,  array ) {  

return  prev + c u r ;  
} ) ;  
alert ( sum) ; 11 15 

В этой версии при первом вызове функции аргументы prev и cur равны 5 и 4.  По
скольку она просто складывает элементы массива, результат получается таким же, 
как и в предыдущем примере. 

Выбор метода redu ce ( )  или reduceRight ( )  зависит исключительно от того, в ка
ком направлении нужно обработать элементы массива. В остальНом эти методы 
одинаковы. 

Методы редукции поддерживаются в Internet Explorer 9+,  Firefox 3+, Safari 4+, 
Opera 1 0 .5 и Chrome. 
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Тип Date 
Тип Date в ECMAScript основан на ранней версии j ava . util . Date. Даты хранятся 
в нем как количество миллисекунд, прошедших с полуночи 1 января 1 970 г. со
гласно универсальному временному коду (Universal Time Code, UTC).  Благодаря 
такому формату с помощью типа Date можно точно представлять даты, отстоящие 
от 1 января 1 970 г. на 285 6 1 6  лет. 

Чтобы создать объект даты, используйте оператор new с конструктором Date: 

Листинг DateTypeExampleO l . htm 
var now = new Date ( ) ;  

Скачайте 
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Если конструктор Date вызывается без аргументов, создается объект с текущими 
значениями даты и времени. Чтобы создать объект Date с другой датой или време
нем, нужно передать в конструктор значение даты в миллисекундах, прошедших 
с полуночи 1 января 1 970 г. согласно UTC. Чтобы упростить решение этой задачи, 
можно использовать методы Date . parse ( ) и Date . UTC ( ) .  

Метод Date . parse ( )  принимает строковое представление даты и пытается преоб
разовать его в дату в миллисекундах. В пятой редакции ЕСМА-262 сказано, что 
метод Date . parse ( )  должен поддерживать следующие форматы данных: 

О месяц/день/год (например, 6/1 3/2004) ;  

О название_месяца день, год (например, Jаnuаrу 1 2 ,  2004) ;  

О день_недели название_месяца день год часы:минуты:секунды часовой_пояс 
(например, Tue Мау 25 2004 00:00:00 GMT-0700) ;  

О ГГГГ-ММ-ДДТЧЧ:мм:сс.сссZ (например, 2004-05-25ТОО:ОО :ОО) - этот рас
ширенный формат I S O  860 1 работает только в реализациях, совместимых 
с ECMAScript 5.  

Например, создать объект Date для 25 мая 2004 г .  можно следующим образом: 

Листинг DateTypeExampleOl . htm 
var someDate = new Date ( Date . pa r se ( "May 25 ,  2004" ) ) ;  

Если строка, переданная в метод Date . parse ( ) ,  не представляет дату, он возвращает 
значение NaN. Если строка даты передается непосредственно в конструктор Date, он 
неявно вызывает метод Date . parse ( ) , поэтому приведенный пример можно пере
писать так: 

var someDate = new Date ( "May 2 5 ,  2004" ) ;  

Эта инструкция идентична предыдущей. 
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Реализации типа Date в разных браузерах имеют много особенностей. Часто значения 
дат, не попадающие в допустимые диапазоны, заменяются правильными аналогами 
(например, некоторые браузеры интерпретируют строку «Januaгy 32, 2007» как 
«Februaгy 1, 2007» ) , тогда как Орега обычно подставляет текущий день текущего 
месяца, возвращая «Januaгy текущий_день, 2007».  Иначе говоря, при обработке 
указанной даты 21 сентября будет возвращена строка «Januaгy 21 ,  2007». 

Метод Date . uтс ( )  также возвращает представление даты в миллисекундах, но 
создает его на основе других данных. Аргументами Date . UTC ( ) являются год, ме
сяц с отсчетом от нуля (январь - О, февраль - 1, и т. д. ) ,  день месяца (от 1 до 3 1 ) , 
часы (от О до 23) ,  минуты, секунды и миллисекунды. Обязательны только первые 
два аргумента (год и месяц). Если не указан день месяца, предполагается, что он 
равен 1 ,  тогда как все остальные опущенные аргументы считаются равными О. Вот 
два примера использования метода Date . uтс ( ) : 

Листинг DateTypeUTCExampleO l . htm 

11 1 января 2000 г . ,  полночь ( GMT ) 
var y2k = пеw Date ( Date . UTC ( 2000, 0 ) ) ;  

11  5 мая 2005 г . ,  17 : 55 : 5 5 ( GMT ) 
var allF ives = пеw Date ( Date . UTC ( 2005 ,  4, 5 ,  17,  5 5 ,  5 5 ) ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этих примерах создаются две даты. Первая - полночь по Гринвичу 1 января 
2000 г. , чему соответствуют год 2000 и месяц О (январь).  Поскольку вместо осталь
ных аргументов подставляются значения, предлагаемые по умолчанию ( 1 как день 
месяца и нули вместо всего остального) ,  в результате получается полночь первого 
дня месяца. Вторая дата представляет 5 мая 2005 г. , 17 :55:55 по Гринвичу. Обратите 
внимание, что месяц задан числом 4, потому что месяцы отсчитываются от нуля. 
В остальных аргументах нет ничего необычного. 

Конструктор Date  поддерживает также формат метода Date . uтс ( ) , но с одним 
важным отличием: он создает дату и время в локальном часовом поясе, а не по 
Гринвичу. Аргументы в него передаются такие же, что и в метод Date . UTC ( ) .  Если 
первым аргументом является число, конструктор Date предполагает, что это год 
даты, второй аргумент - месяц, и т. д. Два предыдущих примера можно переписать 
следующим образом: 

Листинг DateTypeConstructorExampleOl .htm 

11 1 января 2000 г . ,  полночь по локальному времени 
var y2k = пеw Date ( 2000 , 0 ) ; 

11 5 мая 2005 г . ,  17 : 55 : 5 5 по локальному времени 
var allF ives = пеw Date ( 2005 , 4, 5 ,  17,  5 5 ,  55 ) ;  

Здесь создаются те же даты, что и в предыдущих примерах, нсrна этот раз они от
носятся к локальному часовому поясу, заданному в системных параметрах. 
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В ECMAScript 5 добавлен метод Date . now ( ) ,  который возвращает дату и время его 
выполнения в миллисекундах. Это позволяет использовать объекты Date для про
филирования кода: 

11 получение времени начала 
var start = Date . пow ( ) ;  

1 1  вызов функции 
doSomethiпg ( ) ;  

1 1  получение времени окончания 
var stop = Date . now ( ) ,  

result = stop - start ;  

Метод Date . now( ) реализован в Internet Explorer 9+,  Firefox 3+,  Safari 3+,  Орега 1 0.5 
и Chrome. Для браузеров, которые его не поддерживают, можно смоделировать такое 
же поведение, преобразовав объекты Date в числа с помощью оператора сложения ( + ) : 

11 получение времени начала 
var start = +new Date ( ) ;  

1 1  вызов функции 
doSomething ( ) ;  

1 1  получение времени окончания 
var stop = +new Date ( ) ,  

result = stop - start ;  

Унаследованные методы 
Как и другие ссылочные типы, тип Date переопределяет методы toLocaleString ( ) , 
toString ( )  и valueOf ( ) ,  но у него эти методы возвращают разные значения. Метод 
toLocaleString ( )  типа Date возвращает дату и время в региональном формате, за
данном для браузера. Например, формат может включать обозначение АМ или РМ 
для часов и не содержать никаких сведений о часовом поясе (точный формат зависит 
от браузера) . Метод toString ( )  обычно возвращает дату и время со сведениями о 
часовом поясе, при этом время обычно указывается в 24-часовом формате (от О 
до 23) .  Далее показано, какие значения в разных браузерах возвращают методы 
toLocaleString ( ) и toSt ring ( )  для полуночи 1 февраля 2007 г. по стандартному 
тихоокеанскому времени в региональном формате �en-US» .  

О Internet Explorer 8 :  

toLocaleString ( ) - Thursday,  February 01 ,  2007 12 : 00 : 00 АМ 
toString ( )  - Thu Feb 1 00 : 00 : 00 PST 2007 

О Firefox 3.5: 

toLocaleString ( ) - Thursday, February 01,  2007 12 : 00 : 00 АМ 
toString ( )  - Thu Feb 01 2007 00 : 00 : 00 GMT - 0800 ( Pa c ific Stahdard Time ) 



О Safari 4: 

toLocaleString ( )  - Thursday,  February 01,  2007 00 : 00 : 00 
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toString ( )  - Thu Feb  01 2007 00 : 00 : 00 GMT- 0800 ( Pacific Standard Time ) 

О Chrome 4:  

toLocaleString ( )  - Thu Feb  01 2007 00 : 00 : 00 GMT-0800 ( Pacific Standard Time ) 
toString ( )  - Thu Feb  01 2007 00 : 00 : 00 GMT - 0800 ( Pacific Standard Time ) 

О Орега 10 :  

toLoca leString ( )  - 2/1/2007 12 : 00 : 00 дм 
toString ( )  - Thu ,  01 Feb  2007 00 : 00 : 00 GMT - 0800 

Как видите, форматы значений, возвращаемых этими методами в разных брау
зерах, довольно сильно различаются. По этой причине методы toLocaleString ( ) 
и tostring ( )  полезны только для отладки, но не для вывода данных. 

Метод valueOf ( ) в типе Date переопределен и возвращает не строку, а представле
ние даты в миллисекундах, чтобы операторы (такие, как «меньше» и «больше» ) 
правильно работали с датами.  Рассмотрим пример: 

Листинг DateTypeValueOfExampleO 1 .  htm 
var datel new Date ( 2007 , 0, 1 ) ;  // 1 января 2007 г .  
var date2 = new Date ( 2007 , 1 ,  1 ) ;  / /  1 февраля 2007 г .  

alert ( d atel < date2 ) ;  
alert ( d atel > date2 ) ;  

/ /  true 
1 1  false  
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1 января 2007 г. наступило раньше, чем 1 февраля 2007 г. , поэтому вполне можно 
сказать, что первая дата меньше второй. Поскольку в миллисекундах 1 января 2007 г. 
�1еньше, чем 1 февраля 2007 г. , оператор «меньше» возвращает при их сравнении 
true, что позволяет легко упорядочивать даты. 

Методы форматирования дат 

Тип Date включает несколько методов, с помощью которых можно форматировать 
даты как строки: 

О toDatestring ( )  - выводит день недели, месяц, день месяца и год в формате, за
висящем от реализации; 

О toТimeSt r i ng ( ) - выводит часы, минуты, секунды и часовой пояс в формате, 
зависящем от реализации; 

О toLocaleDateString ( ) - выводит день недели, месяц, день месяца и год в формате, 
зависящем от реализации и региональных параметров; 
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О toLocaleТimeString ( )  - выводит часы, минуты и секунды в формате, зависящем 
от реализации; 

О touтcstring( ) - выводит полную UТС-дату в формате, зависящем от реализации. 

Как и в случае методов toLocaleString ( )  и toString ( ) ,  выводимые этими методами 
данные во многом зависят от браузера, поэтому их не следует использовать для 
вывода дат в пользовательском интерфейсе. 

Есть также метод toGMTString(), который эквивалентен методу toUTCString() и предо
ставляется ради обратной совместимости. В спецификации рекомендуется использовать 
в новом коде только метод toUTCString() . 

Методы для работы с компонентами даты/ времени 
Остальные методы типа Date, приведенные в таблице, получают и задают отдельные 
части даты и времени. Если в таблице упоминается стандарт UTC, это означает, 
что дата интерпретируется без смещения часового пояса (преобразуется в дату по 
Гринвичу) .  

setТime( миллисекунды) 

getFul lYear() 

getUТCFul lYear() 

setFul lYear(гoд) 

setUТCFullYear(гoд) 

getMonth() 

getUТCMonth() 

setMonth( месяц) 

setUTCMonth( месяц) 

getDate() 

getUTCDate() 

Возвращает представление даты в миллисекундах; то же, 
что и valueOf() 

Задает представление даты в миллисекундах, изменяя тем 
самым всю дату 

Возвращает четырехзначный год (2007, а не просто 07) 

Возвращает четырехзначный год даты в формате UTC 

Задает год даты. Значение года должно содержать четыре 
цифры (2007, а не просто 07) 

Задает год даты в формате UTC. Значение года должно со
держать четыре цифры (2007, а не просто 07) 

Возвращает месяц даты (О представляет январь, а 11 - де
кабрь) 

Возвращает месяц даты в формате UTC (О представляет 
январь, а 1 1 - декабрь) 

Задает месяц даты с отсчетом от О. Указание числа больше 
1 1  приводит к увеличению года 

Задает месяц даты в формате UTC с отсчетом от О. Указа
ние числа больше 11 приводит к увеличению года 

Возвращает день месяца даты (от 1 до 31 )  

Возвращает день  месяца даты в формате UTC 
(от 1 до 31 )  



setuTCDate(дaтa) 

getDay() 

getuTCDay() 

getHours() 

getuTCHours() 

setHours(чacы) 

setUТCHours( часы) 

getMiпutes() 

getUTCMiпutes() 

sеtМiпutеs(минуты) 

setUTCMiпutes(минyты) 

getSecoпds() 

getUTCSecoпds() 

setSecoпds( секунды) 

setUTCSecoпds( секунды) 

getMi l l isecoпds() 

getUTCMil l isecoпds() 

setMi l l isecoпds 
(миллисекунды) 

setUTCMi l l isecoпds 
(миллисекунды) 

getТimeZoпeOffset() 
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Задает день месяца для даты. Если значение даты больше, 
чем количество дней в месяце, значение месяца увеличива
ется-

Задает день месяца для даты в формате UTC. Если значе
ние даты бОльше, чем количество дней в месяце, значение 
месяца увеличивается 

Возвращает день недели даты как число (О представляет 
воскресенье, б - субботу) 

Возвращает день недели даты в формате UTC как число 
(О представляет воскресенье, б - субботу) 

Возвращает час даты как число от О до 23 

Возвращает час даты в формате UTC как число от О до 23 

Задает час даты. Указание числа больше 23 увеличивает 
день месяца 

Задает час даты в формате UTC. Указание числа больше 23 
увеличивает день месяца 

Возвращает минуты даты как число от О до 59 

Возвращает минуты даты в формате UTC как число от О до 
59 

Задает минуты даты. Указание числа больше 59 увеличи
вает час 

Задает минуты даты в формате UTC. Указание числа боль
ше 59 увеличивает час 

Возвращает секунды даты как число от О до 59 

Возвращает секунды даты в формате UTC как число от О до 
59 

Задает секунды даты . Указание числа больше 59 увеличи
вает значение минут 

Задает секунды даты в формате UTC. Указание числа боль
ше 59 увеличивает значение минут 

Возвращает миллисекунды даты 

Возвращает миллисекунды даты в формате UTC 

Здает миллисекунды даты 

Задает миллисекунды даты в формате UTC 

Возвращает количество минут, на которое локальный часо
вой пояс отстоит от UТС. Например, для восточного стан
дартного времени возвращается число 300. При переходе 
региона на летнее время это значение меняется 
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Тип RegExp 
Тип RegExp реализует в ECMAScript регулярные выражения, которые можно с лег
костью создавать, используя синтаксис, похожий на Perl: 

var выражение = /шаблон/фла г и ;  

Шаблоном может быть регулярное выражение любой сложности, включающее 
классы символов, квантификаторы, группировки, предпросмотр и обратные ссылки. 
Каждое выражение может иметь или не иметь флаги, указывающие режим сопо
ставления. Поддерживаются следующие флаги: 

О g - включает глобальный режим, в котором шаблон применяется ко всей строке, 
то есть поиск не прекращается после обнаружения первого совпадения; 

О i - включает режим без учета регистра, в котором при поиске совпадений ре
гистры шаблона и строки игнорируются; 

О m - включает многострочный режим, в котором поиск совпадений продолжается 
после достижения конца одной строки теста. 

Регулярное выражение создается путем объединения шаблона и флагов, например: 

/ *  
* Пои ск  всех экземпляров " at "  в строке . 
*/  

var patterпl = /at/g;  

/*  
* Поиск  первого экземпляра " bat "  или " cat " без учета регистра . 
* !  

var patterп2 = / [ bc ] at / i ;  

/ *  
* Поиск  всех трехсимвольных сочетаний ,  заканчивающихся на  " at " ,  
* независимо от регистра . 
* /  

var patterпЗ = / . at/gi ; 

Как и в других языках, все метасимволы ( metacharacters) в шаблоне регулярного 
выражения нужно экранировать. Доступны следующие метасимволы: 

{ \ $ } * + 

Метасимволы могут использоваться в регулярных выражениях несколькими спо
собами, поэтому если требуется сопоставить метасимвол со строкой, его нужно 
экранировать обратной косой чертой, например: 

/ *  
* Поис к  первого экземпляра " bat "  и л и  " cat "  без учета регистра . 
*/ 



var patterпl / [ bc ] at / i ;  

/ *  
* Поис к  первого экземпляра " [ bc ] at "  без учета ре гистра . 
* /  

var  patterп2 : / \ [ bc \ ] at / i ;  

/* 
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* Поис к  всех трехсимвольных сочетаний ,  заканчивающихся на " at " ,  
* без учета ре гистра . 
*/ 

var patterпЗ : / . at/gi ; 

/* 
* Поис к  всех экземпляров " . at "  без учета регистра . 
*/ 

var patterп4 : / \ . at/gi ; 

В этом коде patterпl  сопоставляется со всеми экземплярами " bat " и " c at " неза
висимо от регистра. Чтобы выполнить сопоставление со строкой " [ Ь с ]  at '' , нужно 
экранировать обе квадратные скобки, как сделано в шаблоне patterп2 .  В шаблоне 
patterпз точка указывает, что символам " at "  может предшествовать любой символ. 
Если требуется найти подстроку " . at " ,  нужно экранировать точку, как в шаблоне 
patterп4. 

Во всех предыдущих примерах регулярные выражения определены как литералы, 
но их также можно создавать с помощью конструктора RegExp. Он принимает два 
аргумента: строковый шаблон для сопоставления и необязательную строку флагов. 
Любое регулярное выражение, которое можно определить, используя синтаксис 
литералов, можно также создать с помощью конструктора, например: 

/* 
* Поис к  первого экземпляра " bat " или " cat " без учета ре гистра . 
*/ 

var  patterпl : / [ bc ] at / i ;  

/ *  
* То  же , что и patterпl ,  но с и с пользованием конструктора . 
*/ 

var patterп2 : пеw RegExp ( " [ bc ] at " ,  " i " ) ;  

Здесь patt e r п l  и patter п2  определяют эквивалентные регулярные выражения. 
Обратите внимание, что оба аргумента конструктора RegExp являются строками 
(литералы регулярных выражений не следует передавать в конструктор RegExp). 
Поскольку шаблон передается в конструктор RegExp как строка, иногда его знаки 
могут требовать двойного экранирования. Это относится ко всем метасимволам, 
а также к знакам, которые уже экранированы, таким как \п (знак \, который обыч
но экранируется в строках как \ \ ,  повторяется в строке регулярного выражения 
четырежды: \ \ \ \) .  В следующей таблице приведены некоторые шаблоны в форме 
,штералов и эквивалентные строки для передачи в конструктор RegExp: 



162 Глава 5 • Ссылочные типы 

/\[bc\]at/ "\ \[Ьс\ \]at" 

/\.at/ "\ \.at" 

/nameVage/ "name\Vage" 

/\d . \d{l,2}/ "\\d .\\d{l,2}" 

/\w\ \hel lo\ \123/ "\ \w\ \ \ \hel lo\ \ \ \123" 

Помните, что определить регулярное выражение на основе литерала и создать его 
с помощью конструктора RegExp - это не совсем одно и то же. В ECMAScript 3 
литералы регулярных выражений всегда относятся к одному экземпляру RegExp, 
тогда как вызов конструктора типа RegExp каждый раз создает его новый экземпляр. 
Рассмотрим следующий пример: 

var re = null ,  
i ;  

for  ( i=0; i < 10; i++ ) {  

} 

re = /cat/g;  
re . test ( " catastrophe " ) ;  

for ( i=0; i < 10; i++ ) {  

} 

re = new RegExp ( " cat " ,  " g " ) ;  
re . test ( " c atastrophe " ) ;  

В первом цикле создается только один экземпляр RegExp для шаблона /cat/ ,  несмо
тря на то, что он указан в теле цикла. Свойства экземпляра (см. следующий раздел) 
не сбрасываются, из-за чего метод test ( )  каждый второй раз не может обнаружить 
шаблон / c at /  в строке. При первом вызове te st ( )  шаблон обнаруживается, но 
в следующей итерации поиск начинается с индекса 3 (конец первого совпадения) 
и завершается ничем. После достижения конца строки и перехода к следующей 
итерации метод test ( )  снова начинает поиск с начала строки. 

Во втором цикле используется конструктор RegExp, который на каждой итерации 
создает новое регулярное выражение, поэтому каждый вызов метода test ( )  воз
вращает true. 

Уточнение, внесенное в ECMAScript 5, явно требует, чтобы для литералов регуляр
ных выражений создавались новые экземпляры RegExp, как если бы непосредственно 
вызывался конструктор RegExp. Это изменение реализовано в Internet Explorer 9+,  
Firefox 4+ и Chrome. 

Свойства экземпляра RegExp 
У каждого экземпляра RegExp есть следующие свойства, позволяющие получить 
сведения о шаблоне: 
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О global - логическое значение, указывающее, задан ли флаг g; 

О ignorecase  - логическое значение, указывающее, задан ли флаг i ;  

О lastindex - целое число, указывающее позицию в исходной строке, где сопо
ставление будет выполнено в следующий раз (это значение всегда первоначально 
равно О) ;  

О multiline  - логическое значение, указывающее, задан ли флаг m; 

О source - исходная строка регулярного выражения, которая всегда возвращает
ся в форме литерала (без открывающей и закрывающей косых черт), а не как 
строковый шаблон, переданный в конструктор. 

С помощью этих свойств можно получить полезную информацию о регулярном 
выражении, но они используются редко, потому что эта информация доступна 
в объявлении шаблона, например: 

Листинг RegExplnstancePropertiesExampleOl .htm 
var patternl = / \ [ bc\ ] at / i ;  

alert ( patternl . globa l ) ;  
alert ( patternl . ignoreCa se ) ;  
alert ( patternl . multiline ) ; 
alert ( patternl . lastindex ) ; 
alert ( patternl . source ) ;  

11  false  
/ /  true 
1 1  false  
11  0 
11 " \ [ bc\ ] at "  

var pattern2 = new RegExp ( " \ \ [ bc\\ ] at " ,  " i " ) ;  

alert ( pattern2 . globa l ) ;  
alert ( pattern2 . ignoreCa se ) ;  
alert ( pattern2 . multiline ) ;  
alert ( pattern2 . lastindex ) ;  
alert ( pattern2 . source ) ;  

11  false 
11  true 
1 1  false 
11  0 
11 " \ [ bc \ ] at "  

о 
Скачайте 

с сайта 

Заметьте, что значения свойства source у обоих шаблонов одинаковы, хотя первый 
представлен в формате литерала, а второй был передан в конструктор RegExp. Свой
ство source форматирует строку как литерал .  

Методы экземпляра RegExp 

Главный метод объекта RegExp называется ехес ( )  и предназначен для работы с груп
пами захвата. Он принимает в качестве единственного аргумента строку, к которой 
нужно применить шаблон, и возвращает массив со сведениями о первом совпадении 
или значение null ,  если совпадения отсутствуют. Возвращенный массив являет
ся экземпляром Array, но содержит два дополнительных свойства: index - место 
в строке, где было зарегистрировано совпадение с шаблоном, и input - исходная 
строка для сопоставления с шаблоном. Первым элементом массива является строка, 
соответствующая всему шаблону, а любые дополнительные элементы представляют 
захваченные группы в выражении (если в шаблоне нет групп захвата, массив со
держит только один элемент) .  Рассмотрим следующий пример: 
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Листинг RegExpExecExampleOl . htm 

var text = "mom and dad and ЬаЬу " ; 
var pattern /mom ( and dad ( and baby) ? ) ? /gi ;  

var matches pattern . exec ( text ) ;  
alert (matches . index ) ; / /  0 
alert (matches . input ) ;  / /  " mom and dad and  ЬаЬу" 
alert ( matches [ 0 ] ) ;  / /  "mom and dad and ЬаЬу" 
alert ( matches [ l ] ) ;  / /  " and dad and ЬаЬу" 
alert ( matches [ 2 ] ) ;  / /  " and ЬаЬу" 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере у шаблона две группы захвата. Внутренняя сопоставляется со 
строкой " and ЬаЬу " ,  а охватывающая ее - со строкой " and dad " или " and  dad and 
ЬаЬу" .  При вызове метода ехес ( )  для строки обнаруживается совпадение. Поскольку 
шаблону соответствует вся строка, свойству index массива matches  присваивается 
значение О. В первом элементе массива сохраняется вся сопоставленная строка, 
во втором - содержимое первой группы захвата, в третьем - содержимое второй 
группы захвата. 

Метод ехес ( )  возвращает сведения об одном совпадении за раз,  даже если шаблон 
глобален. Если флаг глобального поиска не указан, многократные вызовы метода 
ехес ( )  для одной и той же строки всегда возвращают сведения о первом совпаде
нии. Если же флаг g задан, при каждом вызове ехес ( )  позиция поиска совпадения 
перемещается вперед по строке, например: 

Листинг RegExpExecExample02.htm 

var text = " cat,  bat,  sat ,  fat " ;  
var patternl = / . at / ;  
v a r  matches = patternl . exec ( text ) ;  

alert (matches . index ) ;  
alert (matches [ 0 ] ) ;  
alert ( patternl . last!ndex ) ;  

matches = patternl . exec (text ) ;  

1 1  0 
// cat 
11  0 

alert (matches . index ) ;  / /  0 
alert (matches [ 0 ] ) ;  / /  cat 
alert ( patternl . la st!ndex ) ; / /  0 

var pattern2 = / . at/g;  

var matches = pattern2 . exec ( text ) ;  
alert (matches . index ) ;  / /  0 
alert (matches [ 0 ] ) ;  / /  cat 
alert ( pattern2 . la st!ndex ) ; / /  0 

matches = pattern2 . exec ( text ) ;  
alert ( matches . index ) ;  / /  5 
alert (matches [ 0 ] ) ;  / /  bat 
alert ( pattern2 . last!ndex ) ;  / /  8 
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Первый шаблон в этом примере, patternl ,  не является глобальным, поэтому каж
дый вызов ехес ( ) возвращает только первое совпадение ( " c at " ) . Второй шаблон, 
pattern2 ,  глобален, так что при каждом вызове ехес ( )  возвращается следующее 
совпадение в строке, пока она не заканчивается . В ыбор режима также влияет 
на свойство l a stindex шаблона. В режиме глобального сопоставления значение 
lastindex увеличивается после каждого вызова ехес ( ) , а в обычном режиме оно 
остается неизменным. 

@ В Iпterпet Explorer значение lastlпdex обновляется даже в неглобальном режиме. 

Если требуется выяснить, соответствует ли строка шаблону, но текст совпадения 
не нужен, можно использовать метод test ( ) .  Он принимает строковый аргумент 
и возвращает true ,  если шаблон соответствует аргументу, или false в противном 
случае. Метод test ( )  часто используется в инструкциях if, например: 

var text = " 000 - 00 - 0000 " ;  
var pattern = /\d{3 } - \d {2} - \d{4}/ ;  

i f  ( pattern . test (text ) ) {  
alert ( " The pattern wa s matched . " ) ;  / / Обнаружено соответствие шаблону 

В этом примере регулярное выражение сопоставляется с последовательностью 
цифр. Если входной текст соответствует шаблону, выводится сообщение. Подобный 
код часто применяется для проверки введенных пользователем данных, когда вас 
интересует только то, допустимы эти данные или нет. 

Унаследованные методы toLocaleString ( )  и toString ( )  возвращают литерал регу
лярного выражения независимо от того, как оно было создано, например: 

Листинг RegExpToStringExampleO l .htm 
var pattern = new RegExp ( " \ \ [ bc\ \ ] at " ,  " gi " ) ;  
alert ( pattern . toString ( ) ) ;  / /  / \ [ bc \ ] at/gi 
alert ( pattern . toloca leString ( ) ) ;  / /  / \ [ bc \ ] at/gi 

Скачайте 
c caiffil 

Хотя шаблон в этом примере создается с помощью конструктора RegExp, методы 
toLocaleString ( ) и toString ( )  возвращают его, как если бы он был задан в формате 
литерала. 

@ Метод valueOf() типа RegExp возвращает само регулярное выражение. 

Свойства конструктора Reg Ехр 
У функции конструктора RegExp есть несколько свойств, указанных в приведенной 
далее таблице (в других языках они были бы статическими) .  Они применяются 
ко всем регулярным выражениям в области видимости и изменяются согласно 
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последней операции с регулярным выражением. Эти свойства уникальны еще тем, 
что есть два способа доступа к ним: по полному и по сокращенному имени ( Opera 
не поддерживает сокращенные имена) . 

input $_ Последняя строка, для которой выполнялось 
сопоставление. Это свойство не реализовано 
в Opera 

lastMatch $& 

lastParen $+ 

leftContext $ ' 

multi l ine $* 

Последний совпавший текст. Это свойство 
не реализовано в Opera 

Последняя совпавшая группа захвата . Это 
свойство не реализовано в Opera 

Текст в строке input перед lastMatch 

Логическое значение, указывающее, дол-
жен ли использоваться многострочный режим 
со всеми выражениями . Это свойство не реали
зовано в IE и Opera 

rightContext $' Текст в строке input после lastMatch 

Эти свойства можно использовать для извлечения сведений об операции, выпол
ненной методом ехес ( )  или test ( ) ,  например: 

Листинг RegExpConstructorPropertiesExampleO 1 . htm 
var text = "this  has  been а s hort summer " ; 
var pattern = / ( . ) hort/g ;  

/ *  
* Примечание : Opera не nоддерживает свойства input , 
* la stMatch ,  lastPa ren и multiline . 
* Internet Explorer не nоддерживает свойство multiline . 
*/ 

if ( pattern . test (text ) ) {  
alert ( RegExp . input ) ;  
alert ( RegExp . leftContext ) ;  
a lert ( RegExp . r ightContext ) ;  
alert ( RegExp . la stMatch ) ;  
alert ( RegExp . la stParen ) ;  
alert ( RegExp . multiline ) ;  

} 

/ /  this  has  been а short s ummer 
11  
11 
11  
11  
11  

this  h a s  been  а 
s ummer 
s hort 
5 
false  

QJ 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде создается шаблон, который ищет любой знак, предшествующий строке 
" hort '' ,  и определяет группу захвата для первой буквы.  Со свойствами при этом 
происходит следующее: 

О свойство input содержит исходную строку; 

О свойство leftContext содержит символы строки до слова " s hort '' , а свойство 
rightContext - после слова " short " ;  
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О свойство la stмatch  содержит последнюю строку, которая соответствует всему 
регулярному выражению, или " s hort " ;  

О свойство la stPa ren содержит·последнюю совпавшую группу захвата, или " s "  
в данном случае. 

Полные имена свойств можно заменить сокращенными, но для доступа к ним нуж
но использовать квадратные скобки, потому что большинство из них не является 
допустимыми ЕС МАSсriрt-идентификаторами: 

Листинг RegExpConstructorPropertiesExample02 . htm 
var text = "this  h a s  been а short s ummer " ; 
var pattern = / ( . ) hort/g ;  

/* 
* Примечание : Opera не поддерживает сокращенные имена свойств . 
* Internet Explorer не поддерживает с войство multiline . 
*/ 

if ( pattern . test (text ) ) {  
alert ( RegExp . $_) ; 
alert ( RegExp [ " $" " ] ) ;  
alert ( RegExp [ " $' " ] ) ;  
alert ( RegExp [ " $&" ] ) ;  
alert ( RegExp [ " $+" ] ) ;  
alert ( RegExp [ " $* " ] ) ;  

11 this has 
11 this has 
11 summer 
11 short 
11 s 
11 false 

been а short summer 
been а 

Q 
Скачайте 

с сайта 

У конструктора также есть свойства, хранящие до девяти совпадений с группами 
захвата. Они имеют имена с RegExp . $1 (первое совпадение) по RegExp . $9 (девятое 
совпадение) .  Эти свойства заполняются при вызове метода ехес ( )  или test ( ) , что 
позволяет написать такой код: 

Листинг RegExpConstructorPropertiesExampleOЗ . htm 
var text = " this  h a s  been а short s ummer " ; 
va r pattern = / (  . .  ) o r ( . ) /g ;  

if  ( pattern . test ( text ) ) {  
alert ( RegExp . $1 ) ; 
alert ( RegExp . $2 ) ; 

// s h  
11  t 

г�, v 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере создается шаблон с двумя группами сопоставления, который затем 
применяется к строке. Хотя метод test ( )  просто возвращает логическое значение, 
при этом также заполняются свойства $1 и $2 конструктора RegExp. 

Ограничения шаблонов 
В целом поддержка регулярных выражений в языке ECMAScript очень хороша, 
но в нем нет некоторых нетривиальных возможностей, доступных в таких языках, 
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как Perl . Например, следующие функциональные возможности в ECMAScript не 
поддерживаются (дополнительные сведения см. на сайте www.regularexpressions.info ) : 

О якоря \А и \Z (начало и конец строки соответственно) ;  

О обратный просмотр; 

О классы объединения и пересечения; 

О атомарные группировки; 

О поддержка Юникода (исключая сопоставление с одним символом за раз) ;  

О именованные группы захвата; 

О режимы сопоставления s (однострочный) и х  (с пробельными символами);  

О условия; 

О комментарии в регулярных выражениях. 

Несмотря на эти ограничения, имеющихся в ECMAScгipt возможностей достаточно 
для решения большинства задач сопоставления с шаблонами. 

Тип Function 
Функции входят в число самых интересных ЕСМАSсгiрt-элементов, в основном 
потому, что на самом деле это объекты. Каждая функция представляет собой эк
земпляр типа Function, у которого есть свойства и методы, как и у любого другого 
ссылочного типа. Поскольку функции являются объектами, их имена - это просто 
указатели на объекты функций и поэтому они могут быть не связаны с самими 
функциями. Для определения функций обычно используется синтаксис объявле
ния функции, например: 

function sum ( numl , num2 ) { 
return numl + num2;  

} 

Этот синтаксис почти не отличается от выражения функции, например: 

var sum = function ( numl , num2 ) {  
return numl + num2; 

} ; 

Здесь переменная s u m  определяется и инициализируется как функция. После 
ключевого слова function имя не требуется: на функцию можно ссылаться через 
переменную sum. Обратите также внимание, что код заканчивается точкой с запятой, 
как и при инициализации переменной. 

Последний способ определения функции - это вызов конструктора Function ,  ко
торый может принимать любое количество аргументов. Его последний аргумент 
всегда является телом функции, а предыдущие - ее аргументами, например: 



// не рекомендуется  
var sum = new Funct ion ( " numl " ,  " num2 " ,  " return  numl + num2 " ) ;  
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Использовать этот синтаксис не рекомендуется, поскольку он снижает быстродей
ствие из-за двойной интерпретации кода (в первый раз - обычного ECMAScript
кoдa, во второй - строк, которые передаются в конструктор) .  Тем не менее он поле
зен тем, что помогает думать о функциях и их именах как об объектах и указателях. 

Поскольку имена функций - это просто указатели на них, они работают, как 
и любые другие переменные, содержащие указатели на объекты. Это означает, что 
у функции может быть несколько имен, например: 

Л истинг FunctionTypeExampleOl . htm 
function sum ( numl , num2 ) {  

return  numl + num2;  
} 
alert ( s um ( 10 , 10 ) ) ;  / /  20 

var anotherSum = sum;  
alert ( a nother5um ( 10 , 10) ) ;  / /  20 

sum = n u l l ;  
alert ( a nother5um ( 10 , 10) ) ;  / /  20 

Скачайте 
с сайта 

Здесь определяется функция sum ( ) ,  которая складывает два числа. Затем объяв
ляется переменная anotherSum,  которой назначается функция sum. Имя функции 
при этом указывается без скобок, поэтому оно интерпретируется как указатель 
на функцию, а не как ее вызов. В этот момент anotherSum и sum указывают на одну 
и ту же функцию, то есть можно вызвать функцию anotherSum ( )  и получить тот же 
результат. Когда переменной sum присваивается значение null ,  ее связь с функцией 
разрывается, а вызовы a notherSum ( )  по-прежнему работают. 

Никакой перегрузки (новый взгляд) 

Отождествление имен функций и указателей также помогает понять, почему 
в ECMAScript невозможна перегрузка функций. Давайте вернемся к примеру из 
главы 3: 

function addSomeNumbe r ( num)  { 
return  num + 100 ; 

function addSomeNumber ( num)  { 
return  num + 200 ; 

var result = addSomeNumber ( 100 ) ; / /  300 

Как видно, при объявлении двух функций с одним и тем же именем последняя из 
них перезаписывает первую. Этот код почти эквивалентен следующему: 
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var addSomeNumber = function ( num) { 
return num + 100 ; 

} ; 

addSomeNumber = function ( num) { 
return num + 200 ; 

} ; 

var result = addSomeNumbe r ( 100 ) ; // 300 

Новый код гораздо нагляднее показывает, что происходит: при создании второй 
функции переменная addSomeNumber просто перезаписывается. 

Объявления функций и функции-выражения 

В этом разделе понятия «объявление функции» и «функции-выражение» исполь
зуются почти как синонимы, но между ними есть одно важное различие, связанное 
с тем, как интерпретатор JavaScript загружает данные в контекст выполнения. 
Объявления функций читаются и становятся доступны в контексте выполнения 
до интерпретации любого кода, а функции-выражения обрабатываются только по 
их достижении, например: 

Листинг FunctionDeclarationExampleOl . htm 

alert ( sum( 10, 10) ) ;  
function sum( numl, num2 ) {  

return numl + num2; 
} 

Скачайте 
с сайта 

Этот пример работает без ошибок потому, что объявления функций заблаговременно 
добавляются в контекст выполнения в ходе так называемого подъема объявлений 
функций (function declaration hoisting) . При первой обработке кода интерпрета
тор JavaScript находит объявления функций и выводит их на вершину иерархии. 
Даже если в исходном коде объявление функции расположено после ее вызова, 
интерпретатор поднимает объявление. Если изменить объявление функции на 
эквивалентную функцию-выражение, во время выполнения кода возникнет ошибка: 

Листинг Fu nctionlnitial ization Еха mpleO 1 .  htm 
alert ( sum( 10, 10) ) ;  
var sum = function ( numl , num2 ) {  

return numl + num2; 
} ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Ошибка возникает потому, что на этот раз функция не объявляется, а входит в ин
струкцию инициализации. Это означает, что она недоступна через переменную 
sum, пока не будет выполнена выделенная строка кода, чего так и не происходит, 
потому что первая строка вызывает ошибку unexpected identi fier (неожиданный 
идентификатор). 



В остальном два варианта синтаксиса эквивалентны. 
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Существуют также именованные функции-выражения, выглядящие как объявления, 
например var sum = function sum() {}. Более подробно функции-выражения обсуж
даются в главе 7. 

Функции как значения 
Поскольку имена функций в ECMAScript - это обычные переменные, функции 
можно использовать везде, где можно задействовать любые другие значения. Это 
означает, что функции могут быть аргументами и возвращаемыми значениями 
других функций, например: 

function callSomeFunction ( someF unction,  someArgument ) {  
return  someFunct ion ( someArgument ) ;  

Эта функция принимает два аргумента. Первым из них является функция, а вто
рым - передаваемое ей значение. Использовать эту функцию можно следующим 
образом: 

Листинг FunctionAsAnArgumentExampleO l . htm 
function add10 ( num ) {  

return  num + 10;  

var resultl = callSomeFunction ( add10, 10) ; 
alert ( resultl ) ;  / /  20 

function getGreeting ( name ) {  
return  " Hello,  " + name ; 

} 

var res u lt2  = callSomeFunct ion ( getGreeting,  " Nichola s " ) ;  
alert ( result2 ) ;  / /  "Hello,  Nichola s "  

Функция c a llSome F unction ( )  универсальна, поэтому какая б ы  функция н и  была 
передана ей в качестве аргумента, результат всегда возвращается из этой функции
аргумента. Если помните, имя функции без скобок представляет собой указатель 
на функцию, а не ее вызов, так что в callSomeFunction ( )  передаются переменные 
add10 и getGreeting, а не результаты вызова этих функций. 

Возвращение функций из функций - еще одна очень полезная возможность. Пред
положим, например, что нам нужно отсортировать массив объектов по их произ
вольному свойству. Функция сравнения, передаваемая в метод sort ( ) ,  принимает 
только два аргумента, сравниваемые значения, но мы должны как-то указать, по 
какому свойству требуется отсортировать массив. Для этого можно определить 
функцию, создающую функцию сравнения на основе имени свойства. 
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Листинг FunctionReturningFunctionExampleOl . htm 

function c reateCompa risonFunction ( propertyName ) { 

} 

return function ( objectl,  object2 ) {  

} ; 

var valuel obj ect l [ p ropertyName ] ; 
va r value2 obj ect2 [ propertyName ] ;  

if ( valuel < value2 ) {  
return - 1 ;  

} else i f  ( valuel > value2 ) {  
return 1 ;  

} else { 
return 0 ;  

} 

Скачайте 
с сайта 

Синтаксис этого примера может показаться сложным, но по сути это просто функция 
внутри функции с оператором return в начале. Аргумент propertyName используется 
во внутренней функции со скобочной нотацией для получения значений указанного 
свойства. Как только значения получены, они сравниваются. Эту функцию можно 
использовать следующим образом: 

var data = [ { name : "Zachary " ,  age : 28 } , { n ame : " Nichola s " ,  age : 29 } ] ;  

data . sort ( c reateComparisonFunction ( " name " ) ) ;  
alert ( data [0 ] . name ) ; / /  Nicholas 

data . sort ( c reateComparisonFunction ( " age " ) ) ;  
alert ( data [0 ] . name ) ;  / /  Zachary 

В этом коде создается массив data с двумя объектами, у каждого из которых есть 
свойства name и age. По умолчанию метод sort ( )  для определения порядка сорти
ровки вызвал бы для каждого объекта метод toString ( ) ,  что в данном случае дало 
бы нелогичный результат. Вызов createComparisonFunction ( " name " )  создает функцию 
сравнения, которая выполняет сортировку по свойству name , а это означает, что 
первый элемент будет иметь имя " Nichola s "  и возраст 29 лет. При вызове функции 
createComparisonFunction ( " age " ) она создает функцию сравнения, которая выполняет 
сортировку по свойству age, при этом первым становится пользователь с именем 
" Zachary "  и возрастом 28 лет. 

Внутри функций 
Внутри функции доступны два специальных объекта: arguments и this .  Как отмечено 
в главе 3, объект arguments похож на массив и содержит все аргументы, переданные 
в функцию. Хотя он используется преимущественно для доступа к аргументам 
функции, у него есть свойство callee, представляющее собой указатель на функцию, 
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которой принадлежит этот объект arguments .  Рассмотрим следующую классическую 
функцию вычисления факториала: 

function factorial ( num ) {  
if ( num < =  1 )  { 

return  1 ;  
} e l s e  { 

retu rn num * factoria l ( num - 1 )  
} 

Функции вычисления факториала обычно рекурсивны, как в этом примере, который 
нормально работает, если имя функции не изменяется. Однако правильная работа 
этой функции зависит от имени " factorial " .  Эту зависимость можно разорвать, 
используя свойство a rgument s . callee: 

Листинг FunctionTypeArgumentsExampleOl . htm 

function factoria l ( num ) {  
if ( num < =  1 )  { 

return  1 ;  
} e l s e  { 

return num * arguments . callee ( num- 1 )  
} 

Скачайте 
с сайта 

В новой версии больше нет ссылки на имя " factorial "  в теле функции, что гаран 
тирует правильную работу рекурсивного алгоритма независимо от того, п о  какому 
имени вызывается функция. Рассмотрим следующий пример: 

var trueFactorial = factorial ;  

factorial  = function ( ) { 
return  0 ;  

} ; 

alert ( t rueFactoria l ( S ) ) ;  
alert ( factoria l ( S ) ) ;  

11  120 
11  0 

Здесь переменной trueFactorial присваивается значение factorial ,  при этом ука
затель на функцию дублируется. Затем переменной factorial назначается другая 
функция, которая просто возвращает О. Если бы в теле оригинальной функции 
factoria l ( )  не использовалось свойство a rgument s . c allee, вызов trueFactoria l ( ) 
возвратил бы О. Однако благодаря отсутствию зависимости между функцией и ее 
именем функция trueFactorial ( )  вычисляет факториал правильно, а О возвращает 
только функция factoria l (  ) .  

Другой специальный объект, t h i s ,  похож н а  объект t h i s  в Java и С#, но имеет 
некоторые отличия. Он ссылается на объект контекста, в котором выполняется 
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функция (если функция вызвана в глобальной области видимости веб-страницы, 
объект this указывает на window).  Рассмотрим пример: 

Листинг FunctionTypeThisExampleO 1. htm 
window . color = " red " ;  
var о = { color : "Ыuе"  } ; 

function sayColor ( ) {  
alert ( this . color ) ; 

} 

sayColor ( ) ;  / /  " red"  

o . sayColor = sayColor;  
o . sayColor ( ) ;  / /  " Ыuе"  

Скачайте 
с сайта 

Функция sayColor ( )  здесь определена глобально, но ссылается на объект this .  Зна
чение this  не определяется вплоть до вызова функции, поэтому при выполнении 
кода оно может изменяться. Когда функция s ayColo r ( ) вызывается в глобальной 
области видимости, она выводит строку " red " ,  потому что this  указывает на объ
ект window, то есть значение t h i s . color  эквивалентно window . color .  Когда после 
назначения функции объекту о вызывается функция о .  sayColo r ( ) ,  объект t h i s  
указывает н а  о и свойство this . color интерпретируется как о .  color ,  в результате 
выводится строка " Ыuе " .  

Помните, что имена функций - это просто переменные, содержащие указатели,  
поэтому вызов sayColor() в глобальной области видимости и вызов o.sayColor() соот
ветствуют одной и той же функции, хотя и выполняются в разных контекстах. 

В ECMAScript 5 определено еще одно свойство объекта функции, а именно caller .  
Хотя этого свойства нет в спецификации ECMAScript 3,  его поддерживают все 
браузеры, кроме ранних версий Opera. Оно содержит ссылку на функцию, которая 
вызвала текущую функцию, или имеет значение null ,  если функция вызвана из 
глобальной области видимости, например: 

Листинг FunctionTypeArgumentsCal lerExampleO l . htm 
function outer ( ) {  

inner ( ) ;  
} 

function inner ( ) {  
alert ( inner . caller ) ;  

} 

outer ( ) ;  

При выполнении этого фрагмента выводится оповещение с исходным кодом 
функции outer ( ) .  Поскольку она вызывает функцию inner ( ) ,  свойство inner . caller 
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указывает на outer ( ) . Чтобы ослабить связь между функциями, можно сделать то 
же самое с помощью свойства a rguments . c allee . caller:  

Листинг FunctionTypeArgumentsCal lerExample02. htm 
function outer ( ) {  

inner ( ) ;  
} 

function inner ( ) {  
alert ( a rguments . callee . caller ) ;  

outer ( ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Свойство caller  поддерживается во всех версиях Internet Explorer, Firefox, Chrome 
и Safari, а также в Opera 9.6 .  

При выполнении кода в строгом режиме попытка доступа к свойству arguments . 
callee приводит к ошибке. Свойство a rguments . caller  из ECMAScript 5 также вы
зывает ошибку в строгом режиме и всегда не определено в других режимах. Это 
сделано для того, чтобы нельзя было спутать свойство arguments .  caller со свойством 
caller  функции. Эти изменения внесены в язык для обеспечения безопасности, 
чтобы сторонний код не мог инспектировать другой код, выполняемый в том же 
контексте. 

Кроме того, в строгом режиме нельзя присвоить значение свойству caller функции. 
Попытка сделать это приведет к ошибке. 

Свойства и методы функций 
Поскольку в ECMAScript функции являются объектами, у них есть свойства и ме
тоды. У каждой функции имеются свойства length и prototype.  Свойство length  
указывает количество именованных аргументов функции, например: 

Листинг FunctionTypelengthPropertyExampleOl . htm 
function s ayName ( name ) {  

alert ( name ) ;  
} 

function sum ( numl,  num2 ) {  
return  n uml + n um2 ; 

function sayHi ( ) { 
alert ( "Hello " ) ;  

alert ( s ayName . length ) ;  / /  1 
alert ( sum . length ) ;  / /  2 
alert ( s ayHi . length ) ;  / /  0 
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В этом фрагменте определены три функции,  принимающие разное количество 
именованных аргументов. Функция sayName ( )  принимает один аргумент, поэтому 
ее свойство leпgth имеет значение 1. У функции sum ( ) аргументов два, поэтому у нее 
значение свойства leпgth равно двум, а у функции sayHi ( )  именованных аргументов 
нет и значение leпgth равно нулю. 

Свойство prototype, пожалуй, наиболее интересная часть ECMAScript-ядpa. В нем 
располагаются все методы экземпляров ссылочных типов, то есть методы вроде 
toStriпg ( )  и valueOf ( ) на самом деле определены в свойстве prototype, а экземпля
ры объектов получают доступ к ним. Это свойство очень важно при определении 
собственных ссылочных типов и при наследовании (эти темы рассматриваются 
в главе 6). В ECMAScript 5 свойство prototype неперечислимо, а значит, не обна
руживается с помощью for - iп .  

У функций также есть методы apply ( ) и call ( ) .  Оба они вызывают функцию с кон
кретным аргументом this ,  задавая значение объекта this  в теле функции. Метод 
apply ( )  принимает два аргумента: значение this  внутри функции и массив аргу
ментов, который может быть экземпляром Array или объектом argumeпts ,  например: 

Листинг FunctionTypeApplyMethodExampleOl . htm 
fuпctioп sum ( п uml,  пum2 ) {  

returп пuml + пum2; 
} 

fuпctioп callSuml ( пuml, пum2 ) {  
returп sum . apply (thi s ,  a rgumeпts ) ;  / / передача объекта a rgumeпts 

} 

fuпctioп callSum2 ( пuml , пum2 ) {  
returп sum . apply ( t h i s ,  [ пuml , пum2 ] ) ;  / /  передача массива  

} 

alert ( c al1Sum1 ( 10 , 10) ) ;  
alert ( callSum2 ( 10 , 10) ) ;  

11  20 
11  20 

о 
Скачайте 
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В этом примере метод ca llSuml ( ) выполняет s um (  ) , передавая в него объект this  
(который эквивалентен объекту wiпdow, потому что метод вызывается в глобальной 
области видимости) и объект a rgumeпts .  Метод call5um2 ( ) также вызывает s um ( ) ,  
но передает в него вместо объекта a rgumeпts массив аргументов. Оба метода воз
вращают правильный результат. 

В строгом режиме тип значения this не приводится к wiпdow, если функция вызвана 
без объекта контекста . Вместо этого this получает значение uпdefiпed, если не задать 
его явно, связав функцию с объектом или вызвав метод apply() или cal l () .  

Метод call ( ) делает то же самое, что и apply ( ) ,  но аргументы передаются в него 
иначе. Первым аргументом также является значение this ,  но остальные аргументы 
передаются непосредственно в функцию. При вызове call ( )  аргументы необходимо 
указывать явно, например: 



Листинг FunctionTypeCal lMethodExampleO l . htm 
function sum ( numl,  num2 ) {  

return  n uml + num2;  
} 

function c allSum( numl , num2 ) {  
return s um . call (this,  numl , num2 ) ;  

} 

alert ( cal1Sum ( 10 , 10 ) ) ;  11 20 
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Вызывая метод call ( )  в методе callSum ( ) ,  нужно передать каждый аргумент явно, но 
в результате получается то же, что и при вызове apply ( ) . Выбор метода apply ( ) или 
call ( )  зависит исключительно от того, как проще передать аргументы в функцию. 
Если вы собираетесь передать объект arguments или у вас уже есть массив аргументов, 
лучше выбрать метод apply ( ) , в противном случае call  ( )  может оказаться предпо
чтительнее (если аргументы не передаются, эти методы идентичны). 

Истинная мощь методов apply ( )  и c all ( )  заключается не в передаче аргументов, 
а в возможности изменять значение this  внутри функции, например: 

Листинг  FunctionTypeCal lExampleO l .htm 
window . color = " red " ;  
var о = { color : " Ыuе"  } ; 

function s ayColor ( ) { 
alert ( this . color ) ;  

sayColor ( ) ;  

sayColor . ca l l ( this ) ;  
sayColor . call (window) ; 
sayColor . ca l l ( o ) ; 

1 1  red 

11 red 
11 red 
11  Ыuе 

Это измененная версия примера, который использовался для демонстрации объ
екта this .  Функция sayColo r ( ) здесь также определена как глобальная, и когда она 
вызывается в глобальной области видимости, выводится строка " red " ,  потому что 
значение this . color интерпретируется как window . color. Затем она явно вызывается 
в глобальной области видимости как sayColor . call (this ) и sayColor . call (window)  
с таким же результатом. Вызов sayColor . c all ( o )  изменяет контекст функции на о,  
в результате выводится строка " Ыuе '' .  

Преимущество применения метода call ( )  (или apply ( ) ) с целью изменения области 
видимости состоит в том, что объекту не нужно ничего знать о методе. В первой 
версии этого примера функция sayColo r ( ) была добавлена к объекту о перед вы
зовом, а в обновленном примере это больше не требуется. 

В ECMAScгipt 5 определен также дополнительный метод bind ( ) . Он создает новый 
экземпляр функции, значение this  которого привязано к значению, переданному 
в bind ( ) , например: 
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Лисrинг FunctionTypeBindMethodExampleO l .  htm 
window . color = " red " ;  
var о = { color : " Ыuе"  } ; 

function sayColor ( ) {  
alert (this . color ) ;  

} 
var objectSayColor 
objectSayColor ( ) ;  

sayColor . bind ( o ) ; 
11 Ыuе 

Скачайте 
с саiПа 

Здесь метод bind ( ) , которому передается объект о, создает из sayColor ( ) функцию 
obj ectSayColor (  ) . У нее значение this  указывает на о, поэтому даже когда она вы
зывается в глобальной области видимости, выводится строка "Ыuе " .  Преимущества 
этого приема обсуждаются в главе 22 .  

Метод Ьind ( )  поддерживается в Internet Explorer 9+, Firefox 4+, Safari 5. 1 + ,  Opera 12+ 
и Chrome. 

Для функций унаследованные методы toLocaleString ( ) и toString ( )  всегда возвраща
ют код функции. Его точный формат зависит от браузера: одни браузеры возвращают 
исходный код без каких-либо изменений, а другие - внутреннее представление кода 
с удаленными комментариями и, возможно, с некоторыми изменениями, внесенными 
интерпретатором. Из-за этого полагаться на возвращенный код при реализации важ
ного функционала не следует, хотя эта информация может пригодиться при отладке. 
Что касается метода valueOf ( ) ,  то он просто возвращает саму функцию. 

Оболочки примитивных типов 
Специальные ссылочные типы Boolea n ,  N umber  и Str i ng  упрощают работу с со
ответствующими примитивными значениями. Они поддерживают стандартные 
возможности ссылочных типов, но имеют также специальные формы поведения, 
связанные с их примитивными аналогами. Каждый раз при чтении примитивного 
значения неявно создается соответствующий объект оболочки примитивного 
типа, обеспечивающий доступ к методам манипулирования данными. Рассмотрим 
следующий пример: 

var sl " some text " ;  / /  некоторый текст 
var s2 s1 . substring ( 2 ) ; 

Здесь переменной sl присваивается примитивное строковое значение, а затем для 
нее вызывается метод substring ( )  и результат сохраняется в s2 .  Примитивные зна
чения не являются объектами, поэтому, по идее, у них не должно быть методов, но 
этот код работает как предполагалось. Чтобы это стало возможным, запускаются 
некоторые скрытые процессы. Доступ к sl во второй строке осуществляется в ре
жиме чтения, то есть это значение читается из памяти. Всякий раз, когда строковое 
значение используется в режиме чтения, происходит трехэтапная процедура: 
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2. Вызов указанного метода для экземпляра. 

3. Уничтожение экземпляра. 

Эти действия можно представить следующими тремя строками ECMAScript-кoдa: 

var sl = new String ( " some text " ) ;  
var s 2  = sl . substring ( 2 ) ; 
sl = null ;  

Благодаря такому поведению примитивное строковое значение может работать 
как объект. Те же три этапа выполняются для логических и числовых значений 
с типами Boolean и Number соответственно. 

Главное различие между ссылочными типами и оболочками примитивных типов -
время жизни объекта. Экземпляр ссылочного типа, созданный с помощью оператора 
new, остается в памяти до тех пор, пока не выходит из области видимости, тогда как 
автоматически создаваемые оболочки примитивных типов существуют только одну 
строку кода, после чего уничтожаются. Это означает, что к ним невозможно добавить 
свойства и методы во время выполнения. Взгляните на этот пример: 

var sl = " some text ; 
s l . color = " red " ;  
alert ( sl . color ) ;  / /  undefined 

Здесь во второй строке предпринимается попытка добавить к строке sl  свойство 
color ,  но уже в следующей строке оно недоступно. Это происходит потому, что 
объект string ,  созданный во второй строке, уничтожается к моменту выполнения 
третьей строки. В третьей строке создается другой объект String ,  у которого нет 
свойства color .  

Оболочки примитивных типов можно создавать явно с помощью конструкторов 
Boolean, Number и String, но делать это без необходимости не следует, потому что иначе 
многим разработчикам будет не совсем понятно, с каким значением они имеют дело, 
примитивным или ссылочным. Все оболочки примитивных типов преобразуются 
в логическое значение t rue ,  а вызов оператора typeof для них возвращает "object " .  

Конструктор Obj ect может работать как фабричный метод, возвращая экземпляр 
оболочки примитивного типа на основе типа полученного значения, например: 

var obj = new Object ( " some text " ) ;  
alert ( obj i n stanceof String ) ; / /  true 

При передаче строки в конструктор Object создается экземпляр String, для числового 
аргумента возвращается экземпляр Number, а для логического - экземпляр Boolean .  

Имейте в виду, что вызов конструктора оболочки примитивного типа с помощью 
оператора new - это не то же самое, что вызов функции приведения типов с тем 
же именем: 



180 Глава 5 • Ссылочные типы 

var value = " 25 " ;  
var number = Number ( value ) ;  
alert (typeof number ) ;  

var obj = new Numbe r ( value ) ; 
alert (typeof obj ) ;  

/ / фун кция приведения типов 
//  " п umber "  

11  конструктор 
11 "object"  

В этом примере в переменной number сохраняется примитивное числовое значение 
25, а переменной obj присваивается экземпляр Number. Функции приведения типов 
обсуждаются в главе 3. 

Хотя явно создавать оболочки примитивных типов не рекомендуется, при работе 
с примитивными значениями они играют важную роль. У оболочки каждого типа 
есть методы, которые упрощают работу с данными. 

Тип Boolean 

Вооlеап - это ссылочный тип, соответствующий булевым значениям. Чтобы со
здать объект Boolean ,  вызовите конструктор Boolean ,  передав ему значение true  
или false,  например: 

var booleanObj ect = new Boolean (true ) ;  

Экземпляры Boolean переопределяют метод valueOf ( ) ,  чтобы о н  возвращал при
митивное значение t ru e  или f a l s e .  Метод toSt r i n g ( )  также переопределяется 
и возвращает строку "true"  или "false " .  К сожалению, объекты Boolean не только 
практически бесполезны в ECMAScгipt, они даже затрудняют понимание кода. 
Проблемы обычно возникают при использовании объектов Boolean в логических 
выражениях, например: 

Листинг BooleanTypeExampleO l . htm 
var falseObject = new Boolea n ( false ) ;  
var result = falseObj ect && true ;  
alert ( result ) ;  / /  t rue 

var falseValue = false ;  
result = falseValue && true ;  
alert ( result ) ; / / false 

Скачайте 
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В этом коде создается объект Boolean со значением false ,  а затем для него и прими
тивного значения true выполняется операция И. В булевой математике результатом 
операции false И true является false, однако в этой строке кода оценивается объект 
falseObject, а не его значение ( false) .  Как уже отмечалось, в логических выражени
ях все объекты автоматически преобразуются в t rue,  так что вместо falseObj ect на 
самом деле используется значение true. Применение оператора И к двум значениям 
true дает в результате t rue.  

Есть и другие различия между примитивным и ссылочным логическими типами. 
Так, оператор typeof возвращает " boolean " для примитивного типа, но "obj ect " для 
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ссылочного. Кроме того, объект Boolean является экземпляром типа Boolean, поэтому 
оператор instanceof возвращает для него true, а для примитивного значения - false: 

alert ( typeof falseObject ) ;  
alert ( typeof falseValue ) ; 
alert (falseObject instanceof Boolean ) ;  
alert (falseValue instanceof Boolea n ) ; 

11  object 
11  boolean 
11 true 
11 false 

Важно понимать различия между примитивным логическим значением и объектом 
Boolean и по возможности не использовать последний. 

Тип Number 

Тип Number - это ссылочный тип для числовых значений. Чтобы создать объект 
Number ,  вызовите конструктор Number,  передав в него любое число, например: 

Листинг NumberTypeExampleOl . htm 
var numberObj ect = new Number ( 10 ) ; 

Скачайте 
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Как и Boo l e a n ,  тип Number  переопределяет методы v a lu eOf ( ) ,  t o Lo c a leSt ring ( )  
и tostring( ) . Метод valueOf( ) возвращает примитивное числовое значение, представ
ленное объектом, а другие два метода возвращают число как строку. Как отмечено 
в главе 3,  метод toString ( )  может принимать аргумент, указывающий основание 
системы счисления: 

Листинг NumberTypeExampleO l . htm 
var num = 10;  
alert ( n um . toString ( ) ) ;  
alert ( num . to5tring ( 2 ) ) ;  
alert ( num . toString ( B ) ) ;  
alert ( num . toString ( 10 ) ) ;  
alert ( num . toString ( lб ) ) ;  

1 1  " 10 "  
11 " 1010" 
11  "12 "  
11  " 10 "  
11  " а "  

Кроме унаследованных методов у типа Number  есть несколько дополнительных 
методов, позволяющих форматировать числа как строки. 

Метод toF ixed ( )  возвращает число как строку с указанным количеством знаков 
после точки: 

Листинг NumberTypeExampleOl .htm 
var num = 10; 
alert ( num . toF ixed ( 2 ) ) ;  11 " 10 . 00" 

Здесь методу toFixed ( )  передается аргумент 2 ,  поэтому он возвращает строку " 10 .  00" , 
заменяя отсутствующую дробную часть двумя нулями. Если число содержит после 
точки больше знаков, чем указывает аргумент, результат округляется до ближай
шего разряда, например: 
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var num 10 . 005 ; 
alert ( num . toF ixed ( 2 ) ) ;  11 " 10 . 01"  

Округление с помощью метода toFixed ( )  может быть полезно в приложениях, рабо
тающих с денежными суммами, но важно отметить, что оно выполняется в браузерах 
по-разному. В Internet Exploгer до версии 8 включительно числа из интервалов 
(-0.94,-0.5] и [0.5,0.94) округляются неправильно, если в метод toFixed ( )  переда
ется О. В этих случаях Internet Explorer возвращает О ,  хотя должен возвращать - 1  
или 1 в зависимости от знака. В Internet Explorer 9 эта ошибка устранена, а другие 
браузеры работают правильно. 

Метод toFixed() может представлять числа, содержащие от О до 20 разрядов после 
точки . Этот диапазон типичен для разных реализаций, хотя в некоторых браузерах 
он может быть шире. 

С форматированием чисел связан также метод toExponentia l (  ) , который возвращает 
строку с числом в экспоненциальной записи. Как и предыдущий метод, он прини
мает один аргумент - количество выводимых знаков после точки: 

var num = 10; 
alert ( num . toExponential ( l ) ) ;  // " 1 . 0e+l" 

Этот код выводит строку " 1 . 0e+l " , хотя обычно для столь малых чисел экспонен
циальная запись не используется. Если вам нужна более уместная форма записи, 
следует задействовать метод toPrecision ( ) . 

Метод toPrecision ( )  возвращает строковое представление числа с фиксированным 
количеством знаков или в экспоненциальной записи в зависимости от того, в чем 
больше смысла. В качестве единственного аргумента он принимает общее количе
ство разрядов итогового числа (не включая степень), например: 

Листинг NumberTypeExampleOl . htm 
var num = 99;  
alert (num . toPrec ision ( l ) ) ;  
alert (num . toPrecision ( 2 ) ) ;  
alert (num . toPrecision ( З ) ) ;  

// " le+2" 
11 "99" 
11 "99 . 0 "  

Скачайте 
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В этом примере в первой строке число 99 выводится с одним разрядом как " le+2 " , 
или 100. Поскольку 99 не может быть точно представлено с помощью одного раз
ряда, оно округляется до 1 00.  С двумя разрядами число 99 выводится как " 9 9 " ,  
а с тремя - как "99 .  0" . П о  сути, метод toPrecision ( )  н а  основе полученного числового 
значения выбирает и вызывает метод toFixed ( )  или toExponential ( ) ; все три метода 
округляют значение вверх или вниз для точного представления числа с правильным 
количеством разрядов. 

Метод toPrecisioп() может представлять числа, содержащие от 1 до 21 десятичных 
разрядов. Этот диапазон типичен для разных реализаций, хотя в некоторых браузерах 
он может быть шире. 
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Подобно Boolean ,  объекты Number обеспечивают важный функционал для работы 
с числовыми значениями, но их не следует создавать непосредственно из-за тех же 
потенциальных проблем. Операторы typeof и instanceof работают с примитивными 
и ссылочными числами по-разному: 

var numberObject = new Number ( 10 ) ; 
var numberValue = 10; 
alert ( typeof numberObj ect ) ;  
alert (typeof numberValue ) ; 
alert ( numberObject i n stanceof Number ) ; 
alert ( numberValue instanceof Numbe r ) ; 

1 1  " object"  
1 1  " number "  
11  true  
11  false 

Для примитивных чисел оператор typeof всегда возвращает " number " ,  а для объек
тов Number - "object " .  Соответственно, объект Number является экземпляром типа 
Number ,  а примитивное число - нет. 

Тип String 

Тип St ring - это ссылочный аналог строк. Объекты этого типа создаются с помо
щью конструктора String: 

Листинг StringTypeExampleOl . htm 
var stringObject = new String ( " hello world " ) ;  о 

Скачайте 
с сайта 

Методы объекта string  доступны для всех строковых примитивов. Все три уна
следованных метода - valueOf ( ) ,  to Loca leSt ring ( )  и toSt ring ( )  - возвращают 
примитивное строковое значение объекта. 

Каждый экземпляр St ring содержит единственное свойство length ,  в котором хра
нится количество знаков в строке, например: 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( stringValue . lengt h ) ;  11 " 11 "  

В этом примере выводится строка " 1 1 " , отражающая количество знаков в строке "hello 
world " .  Имейте в виду, что даже если строка содержит двухбайтовые символы, а не 
только однобайтовые АSСП-символы, каждый символ все равно считается за один. 

Тип St ring  содержит целый ряд методов, помогающих выполнять самые разные 
действия со строками. 

Методы для работы с символами 

Для доступа к конкретным символам строки используются методы c h a rAt ( )  
и charCodeAt ( ) , которые принимают один аргумент: позицию символа с отсчетом от 
нуля. Метод c h a rAt ( )  просто возвращает символ в конкретной позиции как строку 
из одного символа (знакового типа в ECMAScript нет): 
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var stringValue = " hello world " ;  
alert ( stringValue . charAt { l ) ) ;  // " е " 

Все правильно: в позиции 1 строки " hello world " находится символ " е " .  Если вам 
нужен не сам символ, а его код, используйте метод charCodeAt ( ) : 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( stringValue . charCodeAt { l ) ) ;  // " 101" 

В этом примере выводится строка " 10 1 " , отражающая код символа " е "  строки . 

В ECMAScript 5 определен также другой способ доступа к отдельному символу: 
с помощью числового индекса в квадратных скобках: 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( st ringValue [ l ] ) ;  / /  " е " 

Доступ к отдельным символам посредством скобочной нотации поддерживается 
в Internet Explorer 8 и во всех текущих версиях Firefox, Safari , Chrome и Opera. 
Если этот синтаксис используется в Internet Explorer 7 или более ранней версии, 
результат не определен. 

Методы манипулирования строками 

Для работы с о  строками можно использовать несколько методов. Первый и з  них, 
concat ( ) , присоединяет одну или несколько строк к другой и возвращает объеди
ненную строку: 

var stringValue = " hello " ;  
var result = stringValue . concat ( "world " ) ;  
alert ( result ) ;  / /  " hello world " 
alert ( stringValue ) ; // " hello"  

В этом примере вызов метода concat ( )  для stringValue возвращает строку " hello 
world " ,  а значение stringValue остается без изменений. Метод concat ( )  принимает 
любое количество аргументов, что позволяет составить строку из любого количе
ства других строк: 

var stringValue = " hello " ;  
var result = stringValue . concat ( "world " ,  " ! " ) ;  
alert ( result ) ;  / /  " hello world ! "  
alert ( stringValue ) ;  / /  " hello" 

В этом измененном примере к строке " hello" присоединяются строки "world " и " ! " . 
Хотя для конкатенации строк предоставляется метод concat ( ) , оператор сложения 
( +) используется чаще и в большинстве случаев работает быстрее, даже если строк 
несколько. 

Для создания строковых значений из подстрок в ECMAScript применяются методы 
slice ( ) ,  subst r ( ) и substring(  ) . Все они возвращают подстроку строки, для которой 
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были вызваны, и принимают один или два аргумента. Первым является позиция, 
с которой начинается захват подстроки, а второй, если он используется, указыва
ет, когда нужно остановиться. У методов sli ce ( )  и substring ( ) второй аргумент 
определяет позицию, перед которой операция завершается, а у метода subst r ( ) -
количество возвращаемых символов. Если второй аргумент опущен в каком-либо 
методе, операция выполняется до конца строки. Как и метод concat  ( ) , методы 
slice ( ) , subst r ( ) и substring ( ) не изменяют саму строку - они просто возвращают 
примитивное строковое значение, оставляя оригинал неизменным. Рассмотрим 
следующий пример: 

Листинг StringTypeManipu lationMethodsExampleOl . htm 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( stringValue . slice ( 3 ) ) ;  
alert ( st ringValue . substring ( 3 ) ) ;  
a lert ( stringValue . substr ( 3 ) ) ;  
alert ( st ringValue . slice ( 3 ,  7 ) ) ;  
alert ( s tringValue . substring ( 3, 7 ) ) ;  
alert ( st ringValue . subst r ( 3 ,  7 ) ) ;  

11 " lo world " 
11 " lo world " 
11 " lo world " 
11 " lo w" 
11 " lo w" 
11 " lo worl" 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере методы s l i ce ( ) ,  s ubst r ( ) и substring ( )  используются аналогич
ным образом и в основном возвращают одинаковые значения. При единственном 
аргументе з все они возвращают строку " lo world " ,  потому что в позиции 3 нахо
дится вторая буква " 1 "  в слове " hello " .  При двух аргументах з и 7 методы slice ( ) 
и substring ( )  возвращают " lo w" (буква " о " в слове "world " находится в позиции 7 
и не включается в результат) ,  а метод subst r ( ) - " lo worl ' ' , потому что в его случае 
второй аргумент указывает количество возвращаемых символов. 

Если аргументом является отрицательное число, эти методы работают иначе. Метод 
s lice ( )  вычитает его из длины строки. Метод subst r ( ) вычитает первый отрица
тельный аргумент из длины строки, а второй преобразует в О. Метод substring ( ) 
оба отрицательных аргумента преобразует в О, например: 

Листинг StringTypeManipu lationMethodsExampleO l . htm 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( st ringValue . slice( - 3 ) ) ;  
alert ( st ringValue . substring ( - 3 ) ) ;  
alert ( st ringValue . substr ( - 3 ) ) ;  
alert ( st ringValue . slice ( 3 ,  -4) ) ;  
alert ( st ringValue . substring ( 3 ,  -4) ) ;  
alert ( stringValue . subst r ( 3 ,  -4) ) ;  

11 " rld " 
11 " hello world " 
11 " rld " 
11 " lo w" 
11 " hel"  
11 ""  ( пустая строка ) 

Этот пример ясно демонстрирует различия между тремя методами. Когда методы 
s lice ( )  и subst r ( ) вызываются с единственным отрицательным аргументом, они 
работают одинаково, потому что -3 преобразуется в 7 (длина строки плюс аргу
�1ент ). По сути, это преобразует вызовы в slice ( 7 )  и subst r ( 7 ) .  Что касается метода 
substring(  ) , то он возвращает всю строку, потому что -3 преобразуется в О. 
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В Iпterпet Explorer до версии 9 при передаче отрицательного числа в метод substr() 
возвращается исходная строка . В Iпternet Explorer 9 эта ошибка устранена . 

Если отрицателен второй аргумент, эти три метода работают по-разному. Метод 
slice ( )  преобразует второй аргумент в 7, по сути, изменяя вызов на s l i ce ( З , 7 ) ,  
и возвращает " lo w" . Для метода substring ( )  второй аргумент преобразуется в О, 
превращая вызов метода в substring ( З , 0 ) ,  который на самом деле эквивалентен 
substring( 0, з ) ,  потому что этот метод интерпретирует меньшее число как начальную 
позицию, а большее - как конечную. Для метода substr ( )  второй аргумент также 
преобразуется в О; это означает, что в возвращенной строке должно быть О знаков, 
поэтому возвращается пустая строка. 

Методы поиска строк 

Есть два метода поиска подстрок в других строках: indexOf ( )  и lastindexOf ( ) .  Оба 
метода ищут в строке конкретную подстроку и возвращают ее позицию (или - 1 ,  
если найти ее не удается) .  Разница между ними в том, что метод indexOf ( )  начинает 
искать подстроку с начала строки, а lastindexOf ( ) - с конца. Рассмотрим пример: 

Листинг StringTypelocationMethodsExampleOl . htm 
var stringValue = " hello world " ;  
alert ( stringValue . indexOf ( "о" ) ) ;  // 4 
alert ( st ringValue . lastindexOf ( "о" ) ) ;  / /  7 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь первая подстрока " о " встречается в позиции 4, это буква " о " в слове " hello " .  
Последнее вхождение подстроки " о " в строку имеет место в позиции 7 в слове 
"world " .  Если бы в строке содержалась только одна буква " о " ,  методы indexOf ( )  
и lastindexOf ( ) вернули бы одно и то же значение. 

Оба эти метода могут принимать необязательный второй аргумент, указывающий 
начальную позицию поиска в строке. Иначе говоря, метод indexof ( )  выполняет 
поиск с этой позиции до конца строки, пропуская все символы перед начальной по
зицией, а метод lastindexOf ( ) начинает поиск с указанной позиции и продвигается 
к началу строки, пропуская символы между указанной позицией и концом строки: 

var stringValue = " hello world " ;  
alert ( st ringValue . indexOf ( " o " ,  6 ) ) ;  / /  7 
alert ( stringValue . lastindexOf ( "о" ,  6 ) ) ;  / /  4 

Как видите, если в каждый метод передать второй аргумент 6, возвращаются ре
зультаты, противоположные предыдущим. На этот раз метод indexOf ( ) возвращает 
7, потому что он начинает поиск подстроки с позиции 6 (буква "w " )  и обнаруживает 
букву " о " в позиции 7 .  Метод lastindexOf ( ) возвращает 4 ,  потому что он начинает 
поиск с позиции 6 и продвигается к началу строки, пока не встречает букву " о " 
в слове " hello " .  С помощью второго аргумента можно найти все экземпляры под
строки в строке, циклически вызывая метод indexOf ( ) или lastindexOf ( ) :  
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Листинг StringTypeLocationMethodsExample02 .htm 
var stringValue = " Lorem ipsum dolor s it amet , consectetur  adipisicing . . .  " ;  
var pos itions = new Array ( ) ;  
var pos = stringValue . indexOf ( " e " ) ;  

while ( pos > - 1 ) {  
pos ition s . pu sh ( pos ) ;  
pos = stringValue . indexOf ( " e " ,  pos + 1 ) ;  

} 

alert ( position s ) ;  1 1  " 3 , 24, 32 , 35 "  

187 

а� 
Скачайте 
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Этот фрагмент обрабатывает строку, постоянно увеличивая позицию, в которой 
метод indexof ( ) начинает поиск. Сначала определяется позиция первой подстро
ки " е "  в строке, а затем запускается цикл, в котором в метод i ndexof ( ) каждый 
раз передается позиция последней обнаруженной буквы " е " ,  увеличенная на 1 .  
Благодаря этому поиск продолжается после обнаружения каждой подстроки. По
зиции подстрок сохраняются в массиве posi  tions ,  чтобы эти данные можно было 
использовать позже. 

Meтoд trim() 

В ECMAScript 5 введен метод trim( ) ,  который создает копию строки, удаляет все на
чальные и конечные пробельные символы, а затем возвращает результат, например: 

var stringValue = " hello world " ;  
var trimmedStringValue = stringValue . trim( ) ;  
alert ( stringValue ) ; / /  " hello world " 
alert ( t rimmedStringValue ) ; / /  " hello world " 

Заметьте, что поскольку метод trim ( ) возвращает копию строки, в исходной строке 
начальный и конечный пробелы сохраняются. Этот метод реализован в Internet 
Explorer 9+,  Firefox 3.5+,  Safari 5+,  Opera 1 0.5+ и Chrome. Браузеры Firefox 3.5+, 
Safari 5+ и Chrome 8+ поддерживают также методы trimleft ( )  и trimRight ( ) ,  которые 
удаляют только начальные и только конечные пробельные символы соответственно. 

Методы изменения регистра символов 

Для изменения регистра символов можно использовать методы tolowe rCase  ( ) , 
tolocale lowerCase  ( ) ,  toUpperCa se ( )  и tolocaleUpperCase  ( ) .  Методы tolowerCa se ( )  
и toUpperCase ( )  созданы по образцу аналогичныхjаvа-методов ( j ava . lang . String) ,  
а методы LocaleLowerCas e ( ) и toLocaleUpperCa se (  ) ,  по идее, должны быть реализо
ваны на основе конкретного регионального стандарта. Во многих региональных 
стандартах эти методы не отличаются от универсальных, но в некоторых языках, 
например в турецком, действуют специальные правила преобразования регистра 
символов Юникода, что требует использования специфичных методов .  Вот не
которые примеры: 
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Листинг StringTypeCaseMethodExampleOl . htm 
var stringValue = " hello world " ;  
alert ( st ringValue . toLocaleUpperCase( ) ) ;  
alert ( stringValue . toUpperCase ( ) ) ;  
alert ( stringValue . toLocaleLowerCase( ) ) ;  
alert ( stringValue . toLowerCase( ) ) ;  

/ /  "HELLO WORLD" 
// "HELLO WORLD" 
// " hello world " 
// " hello world " 

о 
Скачайте 

с С3Й111 

Здесь методы toLoca leUpperCa s e ( ) и toUpperCa s e ( ) выводят строку " H E L LO WORLD " ,  
а методы toLocaleLowerCase ( ) и toLowerCas e ( ) - " hello world " .  Если вы не  знаете, 
в какой языковой среде будет выполняться код, безопаснее использовать методы, 
специфичные для регионального стандарта. 

Методы сопоставления строк с шаблонами 

Тип String содержит несколько методов для сопоставления строк с шаблонами. 
Первый из них, mat c h  ( ) , аналогичен методу ехес  ( )  объекта RegExp .  В качестве 
единственного аргумента он принимает или строку регулярного выражения, или 
объект RegExp, например: 

Листинг StringTypePatternMatchingExampleOl . htm 
var text = " cat,  bat , sat ,  fat " ;  
var pattern = / . at / ;  

// то же , что и pattern . exec ( text ) 
var matches = text . matc h ( pattern ) ;  
alert (matches . index ) ;  / /  0 
alert (matches [ 0 ] ) ;  / /  " cat " 
alert ( pattern . la st!ndex ) ;  / /  0 

Метод match ( )  возвращает такой же массив, что и метод ехес ( )  объекта RegExp, когда 
в него передается строка. Первым элементом массива является строка, которая со
ответствует всему шаблону, а все остальные элементы (если они есть) представляют 
группы захвата в выражении. 

Другой метод поиска шаблонов называется search ( )  и принимает такой же аргумент, 
что и метод match ( ) , а именно регулярное выражение в форме строки или объекта 
RegExp. Метод search ( ) возвращает индекс первого вхождения шаблона в строку или 
- 1 ,  если найти его не у дается. Поиск шаблона ведется с начала строки. Вот пример: 

Листинг StringTypePatternMatchingExampleOl . htm 
var text = " cat,  bat , sat , fat " ;  
var pos = text . searc h ( /at/ ) ;  
alert ( pos ) ;  / /  1 

Скачайте 
с сайта 

Здесь вызов searc h ( /at/ ) возвращает 1 - позицию первого вхождения подстроки 
" at "  в строку. 

Чтобы упростить замену подстрок, ECMAScript предоставляет метод repl a c e (  ) , 

который принимает два аргумента. Первым может быть объект RegExp или строка 
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(она не преобразуется в регулярное выражение), вторым - строка или функция. 
Если первым аргументом является строка, заменяется только первое вхождение 
подстроки в строку. Чтобы заменить все экземпляры подстроки, необходимо пере
дать в метод регулярное выражение с глобальным флагом, например: 

Листинг StringTypePatternMatchingExampleOl . htm 
var text = " cat , bat , sat , fat " ;  
var result = text . replace ( " at " ,  "ond " ) ;  
alert ( result ) ;  / /  " cond , bat , sat,  fat " 

result = text . replace ( / at/g, "ond " ) ;  
alert ( result ) ;  // " cond , bond , sond , fond " 

В этом примере строка " at "  сначала передается в метод replace ( )  с текстом для 
замены "ond " .  В результате слово " cat "  изменяется на " cond " ,  но остальная часть 
строки остается неизменной. После замены первого аргумента регулярным вы
ражением с глобальным флагом каждое вхождение " at "  заменяется строкой "ond " .  

Если второй аргумент является строкой, для вставки значений можно использовать 
несколько специальных последовательностей символов. Доступные в ЕСМА-262 
последовательности представлены в таблице. 

$& 

$' 

$ ' 

$n 

$nn 

Подсrрока, совпадающая со всем шаблоном . То же, что RegExp. 
lastMatch 

Часrь сrроки перед совпавшей подсrрокой . То же, что RegExp. 
rightContext 

Часrь сrроки после совпавшей подсrроки. То же, что RegExp. 
leftContext 

n-ная группа захвата, где n - значение от О до 9. Например, $1 -
это первая группа захвата, $2 - вторая, и т. д. Если захвата нет, ис
пользуется пусrая сrрока 

nn-ная группа захвата, где nп - значение от 01 до 99. Например, 
$01 - это первая группа захвата, $02 - вторая, и т. д. Если захвата 
нет, используется пусrая сrрока 

С помощью этих специальных последовательностей можно заменять подстроки, 
используя сведения о последнем совпадении, например: 

Лисrинг StringTypePatternMatchingExampleO l . htm 
var text = " cat ,  bat , sat , fat " ;  
result = text . replace ( / ( . at ) /g ,  "word ($1) " ) ;  
alert ( result ) ;  / /  word ( c at ) ,  word ( bat ) ,  word ( sat ) ,  word (fat ) 

о 
Скачайте 

с сайта 
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Здесь с помощью последовательности $1 каждое слово, оканчивающееся на " at " , 
заменяется словом "word " , за которым в скобках следует исходное слово. 

Второй аргумент метода replace ( )  может быть функцией. При наличии одного со
впадения в нее передаются три аргумента: совпадение, позиция совпадения в строке 
и вся строка. Если групп захвата несколько, каждая совпавшая строка передается 
в функцию как аргумент, при этом двумя последними аргументами являются по
зиция совпадения с шаблоном в строке и оригинальная строка. Функция должна 
возвращать строку, указывающую, чем следует заменить совпадение. Использование 
функции в качестве второго аргумента обеспечивает более детальный контроль над 
текстом для замены, например: 

Листинг StringTypePatternMatchingExampleOl .htm 
function htmlEscape(text ) {  

} 

return text . replace ( / [ < > "&] /g ,  function ( match ,  pos ,  originalText ) {  
switch ( match ) {  

} 
} ) ; 

case " < " : 
return "&lt ; " ;  

case  " > " : 
return "&gt ; " ;  

case  "&" : 
return "&amp ; " ;  

case  " \ " " : 
return "&quot ; " ;  

alert ( htmlEscape ( " < p  class=\ "greeting\ " >Hello world ! < / p > " ) ) ;  
11 "&lt ; p  class=&quot ; greeting&quot ; &gt ; Hello world ! &lt ; /p&gt " ;  

Здесь определяется функция htmlEscape ( ) ,  которая обрабатывает знаки «меньше», 
«больше», амперсанды и двойные кавычки, подготавливая их к вставке в НТМL-код. 
Для этого выполняется поиск этих знаков с помощью регулярного выражения, а за
тем определяется функция, которая возвращает специфические НТМL-сущности 
для каждого совпавшего знака. 

Последний метод для работы с шаблонами, split ( ) ,  разбивает строку на массив 
подстрок по разделителю, которым может быть строка или объект RegExp (в этом 
методе строка не считается регулярным выражением) .  Необязательный второй 
аргумент, ограничение массива, гарантирует, что возвращенный массив не будет 
превышать определенный размер. Рассмотрим пример: 

Листинг StringTypePatternMatchingExampleOl . htm 
var colorText = " red , Ыue, green , yellow" ; 

// [ " red " ,  "Ыuе " ,  "green " , "yellow" ] 
var colorsl = colorText . split ( " , " ) ;  

11 [ "  red " ,  " Ыuе" ] 
var colors2 = colorText . split ( " , " ,  2 ) ;  

Скачайте 
с сайта 



11 [ " " ,  " , " ,  " , " ,  " , " ,  " " ]  
var colorsЗ = colorText . split ( / [ л\ , ] +/ ) ;  
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В этом примере строка colorтext содержит список цветов, разделенных запятыми. 
Вызов s p l i  t ( " , " ) возвращает массив этих цветов,  разделяя строку по запятым. 
Далее метод вызывается со вторым аргументом, равным двум, при этом результат 
ограничивается двумя элементами. Наконец, с помощью регулярного выражения 
можно получить массив запятых. Обратите внимание, что в последнем вызове 
spli t ( ) возвращенный массив содержит пустую строку перед запятыми и после. Это 
происходит потому, что разделитель, указанный с помощью регулярного выраже
ния, имеется и в начале строки (подстрока " red " ) ,  и в конце (подстрока "yellow") .  

Браузеры различаются по поддержке регулярных выражений в методе spli t ( ) . Хотя 
простые шаблоны обычно работают одинаково, шаблоны без совпадений и шаблоны 
с группами захвата могут обрабатываться в браузерах совершенно по-разному. Вот 
некоторые примечательные различия: 

О Internet Explorer до версии 8 включительно игнорирует группы захвата, хотя 
в Е С М А-262  указано, что они должны сохраняться в массиве результатов. 
Internet Explorer 9 добавляет группы захвата в результаты. 

О Firefox до версии 3.6 включительно добавляет пустые строки в массив резуль
татов, если у группы захвата нет совпадения. В ЕСМА-262 указано, что группы 
захвата без совпадения должны представляться в массиве результатов как 
undefined .  

Есть и другие различия, связанные с применением групп захвата в регулярных выра
жениях. Используя их, не забывайте тщательно тестировать код в разных браузерах. 

Более подробное обсуждение проблем с методом spl it() и группами захвата в кон
тексте совместимости браузеров см. в посте «JavaScript split bugs: Fixed ! »  в благе 
Стивена Левитана (Steveп Levithan) по адресу http ://Ьlog .steveпlevithaп.com/archives/ 
cross-browser-split. 

Метод localeCompare() 

Метод localeCompa re ( ) сравнивает одну строку с другой и возвращает одно из трех 
значений: 

О Если строка должна располагаться по алфавиту перед строковым аргументом, 
возвращается отрицательное число (обычно - 1 ,  но вообще значение может за
висеть от реализации) .  

О Если строка равна строковому аргументу, возвращается О. 

О Если строка должна располагаться по алфавиту после строкового аргумента, 
возвращается положительное число (обычно 1, но значение может зависеть от 
реализации) .  
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Рассмотрим пример: 

Листинг StringTypeLoca leCompareExampleOl . htm 
var stringValue = "yellow" ; 
alert ( stringValue . localeCompare ( " brick " ) ) ;  
alert ( stringValue . localeCompare ( "yellow" ) ) ;  
alert ( stringValue . localeCompare ( " zoo " ) ) ;  

11  1 
11 0 
11 - 1  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде строка "yellow" сравнивается со значениями " brick " ,  "yellow" и " zoo " .  
Поскольку строка " b r i c k "  предшествует п о  алфавиту строке " y e l l ow " ,  метод 
localeCompa re ( )  возвращает 1 .  Строка "yellow"  равна самой себе, поэтому во втором 
случае метод localeCompare ( )  возвращает О. Наконец, строка " zoo " должна распола
гаться после строки "yellow " ,  поэтому в третий раз возвращается значение - 1 .  Так 
как значения зависят от реализации, лучше использовать метод loca leCompa re ( )  
следующим образом: 

Листинг StringTypeloca leCompareExampleO l .  htm 
function determineOrder ( value ) { 

} 

var result = stringValue . loca leCompare (value ) ;  
if ( result < 0 ) {  

alert ( "The string ' yellow ' comes before t h e  string ' " + value + " ' . " ) ;  
} else if ( result > 0 )  { 

alert ( "The string ' yellow ' comes after the string + value + " ' . " ) ;  
} else { 

} 
alert ( "The string ' yellow ' i s  equal  to the string + value + " ' . " ) ;  

determineOrder ( " brick " ) ;  
determineOrder ( "yellow" ) ;  
determineOrder ( " zoo" ) ;  

Используя такую конструкцию, вы можете быть уверены, что код будет работать 
правильно во всех реализациях. 

Уникальность метода localeCompare ( )  заключается в том, что региональный стандарт 
реализации (страна и язык) точно указывает, как метод должен работать. В С ША, 
где стандар.пrым языком ЕСМАSсгiрt-реализаций является английский, метод 
localeCompa re ( )  чувствителен к регистру, то есть прописные буквы предшествуют 
по алфавиту строчным, но в других региональных стандартах это может быть не так. 

Метод fromCharCode() 

У конструктора String есть метод fromCha rCode (  ) , который принимает один или не
сколько кодов символов и преобразует их в строку. По сути, эта операция обратна 
вызову метода экземпляра cha rCodeAt ( ) . Взгляните на пример: 

Листинг StringTypeFromCharCodeExampleOl . htm 
alert ( String . fromCha rCode ( 104, 101 , 108 , 108 , 111) ) ;  // " hello"  

о 
Скачайте 

с сайта 
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Здесь метод fromCha rCode ( )  составляет слово " hello"  из соответствующих кодов 
символов. 

Методы для форматирования НТМL-кода 
Производители веб-браузеров быстро осознали потенциал динамического фор
матирования НТМ L-кода средствами JavaScript и добавили в спецификацию 
несколько предназначенных для этого методов,  которые указаны в приведенной 
таблице. Имейте, однако, в виду, что эти методы используются редко, потому что 
они генерируют несемантическую разметку. 

аnсhог(имя) <а nаmе="имя»>строка</а> 

Ьig() <Ьig>строка</Ьig> 

Ьold() <Ь>строка</Ь> 

fixed() <tt>cтpoкa</tt> 

fontcolor( цвет) <font соlоr="цвет">строка</fоnt> 

fontsize(paзмep) <font size="paзмep">cтpoкa</font> 

italics() < i>строка</ i> 

link(url) <а href="url ">cтpoкa</a> 

smal l() <smal l >строка </smal l  > 

strike() <strike>cтpoкa</strike> 

sub() <sub>cтpoкa</sub> 

sup() <sup>cтpoкa</sup> 

Встроенные одиночные объекты 
ЕСМА-262 определяет встроенный объект как <mюбой объект, предоставляемый 
ЕСМАSсriрt-реализацией, не зависящий от среды выполнения и присутствующий 
в начале выполнения ЕСМАSсriрt-программы» .  Это означает, что разработчикам 
не нужно явно создавать встроенные объекты, они уже создань1 .  Вы уже знаете 
большинство встроенных объектов,  таких как Obj ect ,  Array и String.  В ЕСМА-262 
также определены два встроенных одиночных объекта: Global и Math .  

Объект Global 

Объект Global является самым необычным объектом в ECMAScript, потому что 
он недоступен явно. В ЕСМА-262 он описывается как некое подобие склада для 
свойств и методов,  у которых без Global не было бы объекта-владельца. В действи
тельности глобальных переменных или глобальных функций не существует - все 
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переменные и функции, определенные глобально, становятся свойствами объекта 
Globa l .  Функции, описанные ранее в этой книге, такие как i sNaN ( ) ,  i s F i nite ( ) ,  
parseint ( )  и parseF loat ( ) ,  на самом деле являются методами объекта Global .  Кроме 
них у объекта Global есть несколько других методов. 

Методы кодирования URI 

Методы encodeURI ( )  и encodeURIComponent ( )  используются для кодирования универ
сальных идентификаторов ресурса (U niform Resource Identifier, URI),  передаваемых 
браузеру. Допустимые URI не могут содержать определенные знаки, например 
пробелы. Чтобы браузер все же мог принимать и понимать их, методы кодирования 
URI заменяют все недопустимые знаки специальными кодами в кодировке UTF-8. 

Метод en codeURI ( )  работает с целыми U RI (такими,  как www . wrox . c om/ i l legal  
value . htm), а метод encodeURIComponent ( )  - исключительно с их  сегментами (на
пример, illegal value . htm из предыдущего URI) .  Основное различие между двумя 
методами заключается в том, что encodeURI ( )  не кодирует специальные знаки, вхо
дящие в URI, такие как точка, косая черта, вопросительный знак и знак решетки, 
а encodeURIComponent ( )  кодирует любой нестандартный знак, который обнаруживает, 
например: 

Листинг GlobalObjectURIEncodingExampleOl . htm 

var uri = " http : //www . wrox . com/ illegal value . htm#start " ;  

/ /  " http : / /www . wrox . com/ illegal%20value . htm#start "  
alert ( encodeURI ( u ri ) ) ;  

/ /  " http%3A%2F%2Fwww . wrox . com%2Fillegal%20value . htm%23st a rt "  
alert (encodeURIComponent ( u r i ) ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Метод encodeURI ( ) оставил значение почти нетронутым, заменив только пробел 
кодом %20, в то время как метод encodeURIComponent ( )  заменил все не алфавитно
цифровые символы их закодированными эквивалентами. По этой причине метод 
encodeURI ( )  можно использовать с полными URI,  а encodeURIComponent ( )  - только 
со строками, которые добавляются в конец существующих URI.  

Метод encodeURIComponent() используется гораздо чаще, чем encodeURI(), потому 
что аргументы строк запросов обычно кодируются отдельно от базового URI .  

У этих методов есть обратные методы decodeURI ( )  и decodeURIComponent ( ) . Метод 
decodeURI ( )  декодирует только те коды, которые генерирует метод e ncodeURI ( ) . 
Например, код %20 заменяется пробелом, а код %23 не заменяется, потому что он 
представляет знак решетки (#) ,  который метод encodeURI ( )  пропускает. Соответ
ственно, метод decodeURIComponent ( )  декодирует все коды, создаваемые методом 
encodeURIComponent ( ) ; по сути, это означает, что он декодирует все специальные 
значения. Рассмотрим пример: 
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Листинг GlobalObjectURIDecodingExampleOl . htm 
var uri  = " http%3A%2F%2Fwww . wrox . com%2F illegal%20value . htm%23start " ;  

/ /  http%3A%2F%2Fwww . wrox . com%2Fillegal value . htm%23start 
alert ( decodeURI ( uri ) ) ;  

// http : / /www . wrox . com/ illegal value . htm#start 
alert ( decodeURIComponent ( u ri ) ) ;  

195 
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Переменная uri  содержит строку, закодированную с помощью метода encodeURICom
ponent ( ) . Первое закомментированное значение является результатом вызова метода 
decodeURI ( ) , который лишь заменил код %20 пробелом. Второе значение возвращено 
методом decodeURIComponent ( ) , который заменяет все специальные коды соответ
ствующими знаками (эта строка не является допустимым URI) .  

Методы eпcodeURI(), eпcodeURICompoпeпt(), decodeURI() и decodeURICompoпeпt() 
заменяют методы escape() и uпescape(), которые признаны устаревшими в третьей 
редакции ЕСМА-262. Новые методы предпочтительнее во всех ситуациях, потому что 
они кодируют все символы Юникода, а старые правильно кодируют только АSСП
символы.  Не используйте методы escape() и uпescape() в окончательной версии кода . 

Метод eval() 

Метод eva l ( ) является, наверное, самым мощным во всем языке ECMAScript. Он 
подобен целому интерпретатору ECMAScript и принимает один аргумент, строку 
ECMAScript-кoдa (или JavaScript-кoдa) ,  которую нужно выполнить, например: 

eval ( " alert ( ' Hello ' ) " ) ;  

Этот вызов функционально эквивалентен следующему: 

alert ( "Hello" ) ; 

Когда интерпретатор обнаруживает вызов eva l (  ) , он преобразует его аргумент 
в фактические инструкции ECMAScript и заменяет ими аргумент. Код, выполнен
ный с помощью eval ( ) , считается частью контекста выполнения, в котором был 
вызван метод, и имеет ту же цепочку областей видимости, что и этот контекст. Это 
означает, что на переменные, определенные во внешнем контексте, можно ссылаться 
при вызове eva l ( ) ,  например: 

var msg = " Hello world ! " ; 
eval ( " a lert (msg ) " ) ;  / /  " Hello world ! "  

Переменная msg определена вне контекста вызова eva l (  ) , но при вызове alert ( )  все 
же выводится текст " Hello wor ld ! " , потому что вторая строка заменяется реальной 
строкой кода. Аналогично можно определить функцию или переменные при вызове 
eval ( )  и ссылаться на них во внешнем коде: 
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eval ( " function sayHi ( )  { alert ( ' Hello ' ) ;  } " ) ;  
sayHi ( ) ;  

Здесь функция sayHi ( )  определена внутри вызова eva l ( ) ,  но поскольку он заме
няется фактической функцией, можно вызвать sayHi ( )  в следующей строке. Для 
переменных этот механизма работает так же: 

eva l (  "var  msg = ' Hello world ! ' ;  " ) ;  
alert ( msg) ; / /  " Hello world ! "  

Любые переменные или функции, созданные внутри eval ( ) , не поднимаются, по
тому что при синтаксическом анализе кода содержатся в строке. Они создаются 
только во время выполнения метода eval ( ) . 

В строгом режиме переменные и функции, созданные внутри eval ( ) , недоступны 
снаружи, так что в этих двух примерах возникли бы ошибки. В строгом режиме 
попытка присвоить значение переменной eval также вызывает ошибку: 

" use strict " ;  
eval = " Hello" ; / /  ошибка 

Возможность интерпретировать строки кода очень эффективна, но и очень опасна . 
Будьте крайне осторожны с методом eva l(), особенно при передаче в него данных, 
введенных пользователем . Злоумышленник может попытаться ввести значения, на
рушающие безопасность сайта или приложения (это называется инъекцией кода).  

Свойства объекта Global  

С некоторыми свойствами объекта Global мы уже встречались. Например, в их  число 
входят специальные значения undefined, NaN и Infini ty. Конструкторы встроенных 
ссылочных типов, таких как Object и Function,  также являются свойствами объекта 
Global.  Все его свойства указаны в таблице. 

' .  

undefined Специальное значение undefined 

NaN Специальное значение NaN 

Infin ity Специальное значение Infinity 

Object Конструктор Object 

Array Конструктор Array 

Function Конструктор Function 

Boolean Конструктор Вооlеап 

String Конструктор String 

Number Конструктор Number 



Date 

RegExp 

Error 

EvalError 

RangeError 

ReferenceError 

SyntaxError 

TypeError 

URIError 
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Конструктор Date 

Конструктор RegExp 

Конструктор Error 

Конструктор EvalError 

Конструктор RangeError 

Конструктор ReferenceError 

Конструктор SyntaxError 

Конструктор TypeError 

Конструктор URIError 

В ECMAScript 5 запрещено явно присваивать значения свойствам u ndefined ,  NaN 
и Infinity. Попытка сделать это приведет к ошибке даже в нестрогом режиме. 

Объект Window 

Хотя в ЕСМА-262 не указан способ непосредственного доступа к объекту Global ,  
в веб-браузерах он реализуется с помощью делегата - объекта window. Это означает, 
что все переменные и функции,  объявленные в глобальной области видимости, 
становятся свойствами window. Рассмотрим такой пример: 

Листинг GlobalObjectWindowExampleO l . htm 
var color = " red " ;  

function s ayColor ( ) {  
a lert (window . color ) ;  

window . sayColor ( ) ;  / / " red " 

Скачайте 
с с.айта 

Здесь определяются глобальная переменная color и глобальная функция sayColor (  ) ,  
внутри которой переменная используется как window . color,  чтобы показать, что она 
стала свойством window. Затем функция вызывается непосредственно для объекта 
window как window . s ayColor  ( ) , в результате чего выводится оповещение. 

Объект window в JavaScript используется при решении самых разных задач, а не толь
ко как реализация ЕСМАSсriрt-объекта Globa l .  Подробно объект window и объектная 
модель браузера обсуждаются в главе 8. 

Другой способ получить объект Global  - использовать следующий код: 

var global = function ( ) { 
return  this ; 

} ( ) ;  
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В этом коде создается и сразу же вызывается функция-выражение, которая возвра
щает значение this .  Как уже отмечалось, если при вызове функции значение this  
не указано явно (то есть функция вызывается не  как метод объекта и не  с помощью 
методов call ( )/apply ( ) ) , оно эквивалентно объекту Global ,  Таким образом, вызов 
функции, которая просто возвращает t h i s ,  обеспечивает согласованный способ 

получения объекта Global в любой среде выполнения. Функции-выражения под
робнее обсуждаются в главе 7 .  

Объект Math 

В ЕСМАSсriрt-объекте Math реализованы математические формулы и константы. 
Вычисления с ним выполняются быстрее, чем аналогичный JаvаSсriрt-код. Далее 
описаны свойства и методы объекта Math .  

Свойства объекта Math 

Объект Math имеет несколько свойств, которые в основном представляют специ
альные математические значения. Они приведены в таблице. 

Math .E Значение е, основа·ние натурального логарифма 

Math .LNlO Натуральный логарифм 10 

Math. LN2 Натуральный логарифм 2 

Math.LOG2E Двоичный логарифм е 

Math .LOGlOE Десятичный логарифм е 

Math .PI Число п 

Math.SQRТ1_2 Квадратный корень из 1/2 
Math.SQRT2 Квадратный  корень из 2 

Смысл и способы использования этих значений мы рассматривать не будем, но вам 
следует знать, что они доступны. 

Методы min(} и max(} 

Объект Math содержит множество методов, предназначенных для выполнения ма
тематических вычислений разной сложности. 

Методы min ( )  и max ( )  определяют наименьшее и наибольшее числа в группе чисел. 
Они принимают любое количество параметров, например: 

Листинг MathObjectMinMaxExampleO l . htm 
var max = Math . ma x ( З ,  54, 32 ,  16 ) ;  
alert ( max ) ; // 54 

о 
Скачайте 

с сайта 
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var min = Math . min ( З ,  54, 32 ,  16 ) ;  
alert (min ) ;  / /  3 

Для группы чисел 3, 54, 32 и 1 6  методы Math . max ( )  и Math . min ( )  возвращают 54 и 3 
соответственно. С их помощью можно определять максимальные и минимальные 
значения в группах чисел без циклов и условных инструкций. 

Для нахождения максимального или минимального значения в массиве можно 
использовать метод apply(  ) : 

var values = [ 1 , 2, З ,  4, 5 ,  6 ,  7 ,  8 ] ; 
var max = Math . max . apply ( Math ,  values ) ;  

Главное при этом - передать объект Math в метод apply ( )  как первый аргумент, 
чтобы задать должным образом значение this .  После этого можно передать массив 
как второй аргумент. 

Методы округления 

В эту группу входят методы Math . ceil ( ) ,  Math . floor ( )  и Math . round ( ) , которые округ
ляют дробные значения до целых. Все они выполняют округление по-разному: 

О метод Math . ceil ( )  всегда округляет числа вверх до ближайшего целого; 

О метод Math . floor ( )  всегда округляет числа вниз до ближайшего целого; 

О метод Mat h . round ( )  выполняет стандартное округление (вверх, если дробная 
часть равна 0,5 или больше, и вниз в противном случае).  Это обычный школьный 
способ округления. 

Следующий пример поясняет работу этих методов: 

Листинг MathObjectRoundingExampleO l . htm 

alert (Math . ceil ( 25 . 9 ) ) ;  / /  26 
alert (Math . ceil ( 25 . 5 ) ) ;  / /  26 
alert (Math . ceil ( 25 . 1 ) ) ;  / /  26 

alert (Math . round ( 25 . 9 ) ) ;  1 1  26  
alert (Math . round ( 25 . 5 ) ) ;  1 1  26  
alert (Math . round ( 25 . 1 ) ) ;  11  25 

alert (Math . floor ( 25 . 9 ) ) ;  1 1  25  
alert (Math . floor ( 25 . 5 ) ) ;  11  25 
alert (Math . floor ( 25 . 1 ) ) ;  11  25 

о 
Скачайте 

с сайта 

Для всех значений между 25 (не включая) и 26 метод Math . ceil ( )  возвращает 26, 
потому что он округляет число вверх. Метод Math . round ( )  возвращает 26, только 
если число равно 25,5 или больше, в противном случае возвращается 25. Наконец, 
метод Math . floor ( )  возвращает 25 для всех чисел между 25 и 26 (не включая).  
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Метод random() 

Метод Math . random ( )  возвращает случайное число от О до 1, не включая О и 1. Это 
позволяет, например, выводить случайные цитаты или факты, когда пользователь 
заходит на веб-сайт. С помощью метода мath . random ( ) можно получать случайные 
числа из определенного целочисленного диапазона по следующей формуле: 

number = Math . floor (Math . random ( ) * количество_вариантов + 

первое_возможное_значение)  

Метод Math . floor ( )  используется здесь потому, что Math . random ( ) всегда возвращает 
дробное значение, а значит, после умножения этого значения на число и добавления 
другого числа также получается дробное значение. Если нужно получить число от 
1 до 10 ,  можно использовать такой код: 

Листинг MathObjectRandomExampleOl .htm 
var num = Math . floor (Math . random ( ) * 10 + 1 ) ;  

Обратите внимание, что как первое возможное значение указана единица. Если 
требуется число от 2 до 1 0 , код будет таким:  

Листинг MathObjectRandomExample02. htm 
var num = Math . floor (Math . random ( ) * 9 + 2 ) ;  

В интервале от 2 до 1 0  только 9 целых чисел, поэтому общее количество вариантов 
равно 9, а первым возможным значением является 2. При желании также можно 
использовать следующую функцию, которая сама определяет общее количество 
вариантов и первое возможное значение, например: 

Листинг MathObjectRandomExampleOЗ . htm 
function selectF rom ( lowerValue,  upperValue )  { 

var choices = upperValue - lowerValue + 1 ;  
return Math . floor (Math . random ( ) * choices + lowerValue ) ;  

} 

var num = select From ( 2 , 10 ) ; 
alert ( num) ; / / число от 2 до 10 включительно 

Функция select F rom ( ) принимает два аргумента: наименьшее и наибольшее зна
чения, которые могут быть возвращены. Для определения количества вариантов 
функция вычисляет разность этих значений и увеличивает ее на единицу, после 
чего это значение используется в формуле. Вызов select F rom ( 2 ,  10 )  возвращает 
случайное число от 2 до 1 О (включительно). Используя эту функцию, можно легко 
выбрать случайный элемент массива: 

Листинг MathObjectRandomExampleOЗ . htm 

var colors = [ " red " ,  " green " ,  "Ыuе " ,  "yellow" , " Ыасk " ,  " purple " , " b rown " ] ;  
var color = colors [ select F rom ( 0 ,  colors . length - 1 ) ] ;  
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В этом примере вторым аргументом select F rom ( ) является длина массива за вы
четом 1, что соответствует последней позиции в массиве. 

Другие методы 

Многие методы объекта Math служат для выполнения стандартных математических 
операций. Мы не будем обсуждать их достоинства и недостатки или сценарии их 
применения, а ограничимся таблицей с краткими описаниями. 

Маth .аЬs(число) Возвращает абсолютное значение числа 

Маth .ехр(число) Возвращает Math . E  в степени, заданной числом 

Math . log(чиcлo) Возвращает натуральный логарифм числа 

Маth .роw(число, степень) Возвращает число в указанной степени 

Math .sqrt( число) Возвращает квадратный корень из числа 

Math .acos(x) Возвращает арккосинус х 

Math .asiп(x) Возвращает арксинус х 

Math .atan(x) Возвращает арктангенс х 

Math .atan2(y, х) Возвращает арктангенс у/х 

Math .cos(x) Возвращает косинус х 

Math .sin(x) Возвращает синус х 

Math .tan(x) Возвращает тангенс х 

Хотя эти методы определены в ЕСМА-262, точность вычисления синусов, косину
сов и тангенсов зависит ОТ реализации, потому ЧТО ВЫЧИСЛИТЬ их МОЖНО МНОГИМИ 

разными способами. 

Резюме 
Объекты в javaScript являются ссылочными значениями. Для создания специфи
ческих объектов можно использовать встроенные ссылочные типы. 

Ссылочные типы похожи на классы в традиционном объектно-ориентированном 
программировании, но реализованы иначе. 

D Тип Object является родительским для всех других ссылочных типов, которые 
наследуют от него базовые формы поведения. 

D Тип Array представляет упорядоченный список значений, позволяя выполнять 
различные операции над ними. 

D Тип Date служит для работы с датами и значениями времени (в  том числе с те
кущими датой и временем).  
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Q Тип RegExp обеспечивает поддержку регулярных выражений, реализуя в основном 
базовую и отчасти нетривиальную функциональность. 

Один из уникальных acпeктoвjavaScript заключается в том, что функции на самом 
деле являются экземплярами типа F u n ction ,  то есть объектами. Соответственно, 
у функций есть методы, которые можно использовать для расширения их поведения. 

С помощью оболочек примитивных типов можно работать с примитивными типами 
вjavaScript так, как если бы они были объектами. Есть три оболочки примитивных 
типов: Boolean,  Number и String.  Все они имеют ряд общих характеристик: 

Q Каждый из типов-оболочек соответствует примитивному типу с тем же именем. 

Q При чтении примитивного значения создается экземпляр его оболочки, исполь-
зуемый для работы со значением. 

Q После выполнения инструкции с примитивным значением объект-оболочка 
уничтожается. 

В начале выполнения кода уже существуют встроенные объекты Global и Math .  Объ
ект Global недоступен в большинстве ЕСМАSсгiрt-реализаций, но в веб-браузерах 
он представлен объектом window. Все глобальные переменные и функции являются 
свойствами объекта Global .  Объект Math содержит свойства и методы, помогающие 
выполнять сложные математические вычисления. 



Объектно-
ориентированное 
программирование 

;.. Свойства объектов 

;.. Создан ие объектов 

;.. Наследова ние 

В объектно-ориентированных языках для создания объектов с одинаковыми 
свойствами и методами обычно используются классы.  В ECMAScript классы не 
поддерживаются, поэтому объекты в нем не такие, как в языках с классами. 

В ЕСМА-262 объект определяется как «неупорядоченная коллекция свойств, каждое 
из которых содержит примитивное значение, объект или функцию» . Строго говоря, 
это означает, что объект является массивом значений без конкретного порядка. 
Каждое свойство или метод объекта определяется именем, которое сопоставлено 
со значением. По этой и ряду других причин, которые мы обсудим позже, полезно 
рассматривать ЕСМАSсriрt-объекты как хэш-таблицы - группы пар имен и зна
чений, в которых значениями могут быть данные или функции. 

Каждый объект создается на основе ссылочного типа: либо одного из встроенных 
типов, описанных в предыдущей главе, либо типа, определенного разработчиком. 

Общие сведения об объектах 
Как было показано в предыдущей главе, самый простой способ определить объект -
это создать экземпляр типа Object и добавить к нему свойства и методы, например: 
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Листинг CreatingObjectsExampleOl . htm 
var person = new Obj ect ( ) ;  
person . name = " Nicholas " ;  
person . age 29 ; 
person . j ob = " Software E ngineer " ;  

person . sayName = function ( ) {  
alert ( this . name ) ;  

} ; 

'�\ �-� 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере создается объект person со свойствами name ,  age и job  и методом 
sayName ( ) .  Метод выводит значение this . пате,  которое разрешается в person . name. 
Когда-то это был самый популярный способ создания объектов, но теперь для этого 
обычно используют литералы объектов. С нотацией литералов объектов предыду
щий пример можно переписать следующим образом: 

var person = { 

} ; 

name : "Nichola s " ,  
age : 29, 
job : " Software Engineer " , 

sayName : function ( ) {  
alert ( this . name ) ;  

} 

Этот код эквивалентен предыдущему примеру. Все свойства объектов создаются 
с определенными характеристиками, от которых зависит их поведение в javaScript. 

Типы свойств 

В пятой редакции ЕСМА-262 характеристики свойств описываются с помощью 
внутренних атрибутов, которые подлежат реализации в интерпретаторахjаvаSсriрt 
и недоступны непосредственно в javaScript. То, что атрибут является внутренним, 
указывают двойные квадратные скобки, например [ [ E numeraЫe ] ] . Хотя в третьей 
редакции ЕСМА-262 есть некоторые отличия, в этой книге рассматриваются ха
рактеристики свойств только из пятой редакции. 

Свойства делятся на два типа: свойства с данными и свойства с функциями доступа. 

Свойства с данными 

Свойства с данными - это места для хранения значений, которые можно читать 
и записывать. Поведение свойств с данными описывают четыре атрибута: 

О [ [ ConfiguraЫe ] ]  - указывает, можно ли удалить свойство с помощью опера
тора delete ,  изменить атрибуты свойства или преобразовать его в свойство 
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с функциями доступа. По умолчанию этот атрибут имеет значение true у всех 
свойств, определенных непосредственно для объекта, как в предыдущем примере. 

О [ [ E n umeraЫe ] ]  - указывает, будет ли свойство возвращаться в циклах for - in .  
По умолчанию этот атрибут имеет значение true у всех свойств, определенных 
непосредственно для объекта, как в предыдущем примере. 

О [ [Wri tаЫе] ] - указывает, можно ли изменить значение свойства. По умолчанию 
этот атрибут имеет значение true у всех свойств, определенных непосредственно 
для объекта, как в предыдущем примере. 

О [ [Value] ] - содержит фактические данные. Это место, откуда читается значение 
свойства и куда сохраняются новые значения. По умолчанию этот атрибут имеет 
значение undefined.  

При явном добавлении свойства к объекту (как в предыдущем примере) атрибу
там [ [ Configu raЫe]  ] ,  [ [ E n umeraЫe ] ]  и [ [ WritaЫe ] ]  присваивается значение true,  
а атрибуту [ [Value ] ]  - указанное значение, например: 

var person = { 
name : " Nichola s "  

} ; 

Здесь создается свойство name со значением " Nichola s " ,  то есть атрибут [ [Value ] ] 
свойства становится равен " Nichol a s "  и любые изменения значения сохраняются 
в этом месте. 

Чтобы изменить для свойства предлагаемое по умолчанию значение какого-либо 
атрибута, в ECMAScript 5 нужно использовать метод Object . defineProperty ( ) . Он 
принимает три аргумента: объект, для которого требуется добавить или изменить 
свойство, имя свойства и объект-дескриптор. Свойства дескриптора соответствуют 
именам атрибутов: configuraЫe, enumeraЫe, writaЫe и value .  Задав какие-либо или 
все свойства, можно изменить значения соответствующих атрибутов, например: 

Листинг DataPropertiesExampleOl .htm 
var person = { } ; 
Obj ect . defineProperty ( person,  " name " ,  { 

} ) ;  

writaЫe : false ,  
value : " Nichola s "  

a lert ( person . name ) ;  
person . name = "Greg " ; 
alert ( person . name ) ;  

1 1  "Nichola s "  

1 1  " Nichola s "  

Скачайте 
с сайта 

В этом примере создается доступное только для чтения свойство name со значением 
"Nichola s " .  Значение такого свойства изменить нельзя. Любые попытки сделать это 
в нестрогом режиме игнорируются, а в строгом - приводят к ошибке. 

Аналогичные правила действуют и при создании неконфигурируемых свойств: 
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Листинг DataPropertiesExample02. htm 
var person = { } ; 
Obj ect . defineProperty ( person , " name " ,  { 

} ) ;  

configuraЫe : false ,  
value : " Nichola s "  

alert ( person . name ) ; 
delete person . name ; 
alert ( person . name ) ;  

1 1  " Nichola s "  

11 "Nichola s "  

Присвоение значения false атрибуту configuraЫe означает, что удалить свойство 
из объекта невозможно. Выполнение оператора delete для этого свойства будет 
проигнорировано в нестрогом режиме и вызовет ошибку в строгом. Кроме того, 
свойство, определенное как неконфигурируемое, нельзя снова сделать конфигу
рируемым. Попытка вызвать метод Object . defi neP rope rty ( )  и изменить любой 
атрибут, кроме wri tаЫе,  приведет к ошибке: 

Листинг DataPropertiesExampleOЗ . htm 
var person = { } ; 
Object . defineProperty ( person , " name " ,  { 

} ) ;  

configuraЫe : false ,  
value : " Nichola s "  

1 1  возни кает ошибка 
Object . defineProperty ( person , " name " ,  { 

configuraЫe : true,  
value : " Nicholas "  

} ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Таким образом, метод Obj ect . defineProperty ( )  можно вызывать для свойства много 
раз, но присвоение значения false  атрибуту configuraЫe налагает на это ограни
чения. 

При вызове метода Object . definePrope rty ( )  атрибуты configu raЫe ,  e n umeraЫe 
и wri  tаЫе получают по умолчанию значение false ,  если не указано иное. В боль
шинстве случаев мощные возможности метода Object . defineProperty( )  не требуются, 
но чтобы хорошо разбираться в javaScript-oбъeктax, важно знать, как он работает. 

Метод Object.defineProperty() появился в Internet Explorer 8, но, к сожалению, с очень 
ограниченными возможностями .  Он работает только с DОМ-объекrами, и создавать 
с его помощью можно только свойства с функциями доступа . Из-за неполной реали
зации использовать этот метод в Internet Explorer 8 не рекомендуется . 

Свойства с функциями доступа 
Свойства с функциями доступа не содержат данные. Вместо этого они содержат 
функции чтения и записи, хотя обе они не обязательны. При чтении такого свойства 
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вызывается функция чтения, которая отвечает за возвращение правильного значе
ния. При записи свойства вызывается функция записи с новым значением, кото
рая решает, что делать с данными. Свойства с функциями доступа имеют четыре 
атрибута: 

О [ [ ConfiguraЫe] ] - указывает, можно ли удалить свойство с помощью оператора 
delete, изменить атрибуты свойства или преобразовать его в свойство с данными. 
По умолчанию этот атрибут имеет значение true у всех свойств, определенных 
непосредственно для объекта. 

О [ [ E n umeraЫe ] ] - указывает, будет ли свойство возвращаться в циклах for - in .  
По умолчанию этот атрибут имеет значение true у всех свойств, определенных 
непосредственно для объекта. 

О [ [ G et ] ] - функция, вызываемая при чтении свойства. По умолчанию имеет 
значение u ndefined.  

О [ [ Set ] ] - функция, вызываемая при записи свойства. По умолчанию имеет 
значение u ndefined.  

Явно определить свойство с функциями доступа невозможно. Для этого нужно 
использовать метод Object . defineProperty ( ) , например: 

Листинг AccessorPropertiesExampleO l . htm 
var book = { 

_yea r :  2004, 
edition : 1 

} ; 

Object . defineProperty ( book ,  "yea r " , { 
get : function ( ) { 

} ) ; 

return  this . _yea r ;  
} , 
set : function ( newValue ) {  

} 

if ( newValue > 2004 ) { 

} 

this . _year  = newValue ;  
this . edition += newValue - 2004; 

book . year  = 200 5 ;  
alert ( book . ed ition ) ;  / /  2 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом фрагменте создается объект book с двумя свойствами, предлагаемыми по 
умолчанию: _year  и edition.  Знак подчеркивания в имени _year - это популярная 
нотация, указывающая ,  что значение не предполагается использовать вне мето
дов объекта. Далее определяется свойство year с функциями доступа, у которого 
функция чтения просто возвращает значение _year ,  а функция записи определяет 
редакцию книги, выполняя некоторые вычисления. Присвоение значения 2005 
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свойству yea r изменяет _yea r на 2005, а edition на 2 .  Это типичный сценарий при
менения свойств с функциями доступа, когда задание свойства влечет за собой 
другие изменения. 

Определять обе функции доступа не требуется. Если свойству назначена только 
функция чтения, это означает, что оно не поддерживает запись. В нестрогом ре
жиме любые попытки записи такого свойства игнорируются ,  а в строгом приво
дят к ошибке. Аналогичным образом при чтении свойства, у которого есть только 
функция записи, в нестрогом режиме возвращается значение undefined, а в строгом 
возникает ошибка. 

Создание свойств с функциями доступа в стиле ECMAScript 5 поддерживается 
в Internet Explorer 9+ (в Internet Explorer 8 этот способ реализован частично), 
Firefox 4+,  Safari 5+,  Opera 1 2 +  и Chrome, но раньше для этого использовались 
нестандартные методы _defineGetter  _( ) и _defineSetter  _( ) . Они были пред
ставлены в Firefox и позднее скопированы в Safari 3 ,  Chrome 1 и Opera 9 .5 .  С по
мощью этих унаследованных методов предыдущий пример можно переписать так: 

Листинг AccessorPropertiesExample02 . htm 
va r book = { 

_year :  2004, 
edition : 1 

} ; 

// унаследованные функции доступа 
book . _defineGetter_( "year " ,  function ( ) {  

return this . _year; 
} ) ;  

book . _defineSetter_( "year" , function ( newValue ) {  
i f  (newValue > 2004) { 

this . _year = newValue; 
this . edition += newValue - 2004; 

} 
} ) ;  

book . year = 2005 ;  
alert ( book . edition ) ;  / /  2 

о 
Скачайте 

с сайта 

В браузерах, которые не поддерживают метод Object . defineProperty ( ) , изменить 
атрибуты [ [ Configu raЫe ] ] и [ [ E numeraЫe ] ]  невозможно. 

Определение нескольких свойств 

Чтобы для объекта можно было определить сразу несколько свойств, ECMAScript 5 
предоставляет метод Obj ect . defi nePropert ie s  ( ) , принимающий два аргумента: 
объект, для которого нужно добавить или изменить свойства, и объект с новыми 
свойствами. Рассмотрим пример: 



Листинг MultiplePropertiesExampleOl . htm 
var book = { } ; 

Obj ect . defineProperties ( book, { 
_year :  { 

value : 2004 
} , 

edition : { 
value : 1 

} , 

yea r :  { 
get : function ( ) {  

return  this . _year ;  
} , 

set : function ( newValue ) {  
i f  ( newValue > 2004) { 
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this . _year = newValue ;  
this . edition += newValue - 2004 ; 

} 
} 

} 
} ) ; 

В этом коде для объекта book определяются свойства с данными _ye a r  и edi tion 
и свойство с функциями доступа year .  Итоговый объект идентичен объекту из 
предыдущего раздела. Единственное отличие этого примера в том, что в нем соз
даются сразу все свойства. 

Метод Obj ect . defineProperties ( )  поддерживается в Internet Explorer 9+, Firefox 4+, 
Safari 5+, Opera 1 2 +  и Chrome. 

Чтение атрибутов свойств 
Получить дескриптор конкретного свойства можно с помощью метода Obj  ect . 
getOwnPropertyDesc riptor ( )  из ECMAScript 5. Он принимает два аргумента: объект 
со свойством, дескриптор которого нужно получить, и имя этого свойства. Метод 
возвращает объект со свойствами configuraЬle, enumeraЬle, get и set в случае свойств 
с функциями доступа или configuraЫe, enumeraЫe, writaЫe и value в случае свойств 
с данными, например: 

Листинг GetPropertyDescriptorExampleOl . htm 

var book = { } ; 

Obj ect . defineProperties ( book ,  { 
_year :  { 

value : 2004 
} , 

Скачайте 
с сайта 
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} ) ;  

edition : { 
value : 1 

} , 

yea r :  { 

} 

get : function ( ) {  
return this ._year ;  

} , 

set : function ( newValue ) {  

} 

if ( newValue > 2004) { 

} 

this . _year = newValue ;  
this . edition += newValue - 2004; 

var descriptor = Object . getOwnPropertyDesc riptor ( book, "_year " ) ;  
alert (descriptor . value ) ;  // 2004 
alert ( desc riptor . configuraЫe ) ;  // false 
alert (typeof desc riptor . get ) ;  /1 " undefined " 

var desc riptor = Object . getOwnPropertyDescriptor ( book, "year " ) ;  
alert (descriptor . value ) ;  / /  u ndefined 
alert (descriptor . enumeraЫe) ; / / false 
alert (typeof descriptor . get ) ;  /1 " function " 

Для свойства с данными _year возвращается дескриптор, у которого свойство value 
имеет первоначальное значение, configuraЫe - значение false,  а get - значение 
undefined. У дескриптора свойства с функциями доступа year свойство value имеет 
значение undefined, enumeraЫe - значение false, а свойство get является указателем 
на функцию чтения. 

Метод Object . getOwnPropertyDesc riptor ( )  можно использовать в JavaScript с лю
быми объектами, включая DOM- и БОМ-объекты. Он поддерживается в Internet 
Explorer 9+, Firefox 4+,  Safari 5+, Opera 1 2 +  и Chrome. 

Соэдание объектов 
Создать один объект можно с помощью конструктора Obj ect или литерала объекта, 
но для создания многих объектов с одинаковым интерфейсом эти способы не под
ходят из-за повторения кода. Для решения этой проблемы разработчики используют 
разновидность паттерна Фабрика. 

Паперн Фабрика 
Паттерн Фабрика ( factory pattern) - это широко известный паттерн проек
тирования,  который используется при разработке ПО для абстрагирования 
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процесса создания специфических объектов (другие паттерны проектирования 
и их JаvаSсгiрt-реализации мы обсудим чуть позже).  Из-за того что определять 
классы в ECMAScript невозможно, разработчики стали инкапсулировать создание 
объектов со специфическими интерфейсами в функциях, например: 

Листинг FactoryPatternExampleOl .htm 
fuпctioп c reatePersoп ( пaтe, age , j ob ) {  

v a r  о = пеw Object ( ) ;  

} 

о . пате = пате ; 
o . age = age ;  
o . job  = job ;  
o . sayNaтe = fuпctioп ( ) { 

alert ( this . пaтe ) ;  
} ; 
returп  о ;  

v a r  persoпl 
var persoп2 

c reatePersoп ( " Nic hola s " ,  29 , " Software Eпgiпeer " ) ;  
c reatePersoп ( "Greg " , 27,  " Doctor " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь функция c reatePerson ( )  принимает в качестве аргументов все сведения, 
необходимые для создания объекта Person .  Функцию можно вызывать любое ко
личество раз с разными аргументами,  и каждый раз она будет возвращать объект 
с тремя свойствами и одним методом. Это решает проблему создания многих по
хожих объектов, однако паттерн Фабрика не позволяет узнать тип объекта, поэтому 
по мере развития jаvаSсriрt появился новый паттерн. 

Паттерн Конструктор 
Как уже отмечалось, конструкторы в ECMAScript используются для создания 
объектов специфических типов. Конструкторы встроенных типов, таких как Object 
и Array, автоматически становятся доступны в среде во время выполнения. Также 
можно определять конструкторы со свойствами и методами для собственных типов. 
Так, предыдущий пример с использованием паттерна Конструктор ( constructor 
patteгn) можно переписать следующим образом: 

Листинг ConstructorPatternExampleO l . htm 
fuпctioп Реrsоп ( пате , age , job ) {  

this . пaтe = пате; 
this . age = age ; 
this . j ob = job ;  
this . s ayNaтe = fuпctioп ( ) { 

alert ( thi s . пaтe ) ;  
} ; 

var persoпl 
var person2 

пеw Persoп ( " Nichola s " ,  29,  " Software Eпgiпeer" ) ;  
пеw Persoп ( "Greg " ,  27 ,  " Doctor " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом примере функция Person ( )  заменяет фабричную функцию c reatePerson ( ) . 
Новая функция отличается от прежней следующими аспектами: 

О объект явно не создается; 

О свойства и метод назначаются непосредственно объекту this ;  

О инструкция return отсутствует. 

Обратите также внимание на то, что имя функции Person начинается с прописной 
буквы. Имена конструкторов всегда начинаются с прописной буквы, а имена обыч
ных функций - со строчной. Эта соглашение позаимствовано в других объектно
ориентированных языках, чтобы было проще различать ЕСМАSсriрt-функции по 
способам их применения, так как конструкторы - это просто функции, которые 
создают объекты. 

Для создания экземпляров Person используется оператор new. В результате выпол
няются четыре действия: 

1. Создание объекта. 

2. Назначение нового объекта переменной t h i s  конструктора (после чего t h i s  
указывает н а  новый объект).  

3. Выполнение кода внутри конструктора (добавление свойств к новому объекту).  

4. Возвращение нового объекта. 

В конце предыдущего примера переменные personl и person2 создаются как разные 
экземпляры Person .  У каждого из этих объектов есть свойство constructor, указы
вающее на Person:  

alert ( personl . constructor 
alert ( person2 . constructor 

Person ) ; 
Person ) ; 

11  true  
1 1  true 

Изначально свойство constructor предназначалось для идентификации типа объ
ектов, однако считается, что для этого безопаснее использовать оператор instanceof. 
Как показывает следующий код, оба объекта в примере являются экземплярами 
типов Object и Person:  

alert ( personl instanceof Obj ect ) ; 
alert ( personl instanceof Person ) ; 
alert ( person2 instanceof Object ) ; 
alert ( person2 instanceof Person ) ; 

11  t rue 
11  true 
11  t rue 
11 true 

Определение собственных конструкторов позволяет позднее узнавать типы объек
тов, созданных с их помощью, что является серьезным преимуществом по сравнению 
с паттерном Фабрика. В последнем примере объекты personl и person2 считаются 
экземплярами Object, потому что все пользовательские объекты наследуют от типа 
Obj ect (детали см. далее).  
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Конструкторы, определяемые таким образом, связываются с объектом Globa l (window 
в веб-браузерах). Объектная модель браузера (ВОМ) обсуждается в главе 8. 

Конструкторы как функции 

Единственным отличием конструкторов от других функций является способ их 
вызова, потому что определяются все функции одинаково. Любая функция, вы
званная с помощью оператора new, работает как конструктор, а функция, вызванная 
без new, ведет себя обычным образом. Например, функцию Person ( )  из предыдущего 
примера можно вызвать следующими способами: 

Листинг ConstructorPatternExample02 . htm 
// вызов в качестве конструктора 
var person = new Person ( " Nichola s " , 29 , " Software E ngineer " ) ;  
person . s ayName ( ) ;  / / " Nichola s "  

/ /  вызов в качестве обычной фун кции 
Person ( "Greg " , 27 ,  " Doctor " ) ;  / / функция добавляется к window 
window . s ayName ( ) ;  / / " Greg" 

// вызов в области видимости другого объекта 
var о = new Obj ect ( ) ;  
Person . ca l l ( o ,  " Kristen " ,  2 5 ,  " Nurse " ) ;  
o . sayName ( ) ;  / /  " K risten"  

Скачайте 
с сайта 

В первой части примера показано типичное применение конструктора, а именно 
создание объекта с помощью оператора new. Во второй части функция Person ( )  
вызывается без оператора new, в результате свойства и методы добавляются к объ
екту window. Запомните, что если функция вызывается без явно заданного значения 
this (то есть не как метод объекта и без метода call ( )  или apply ( ) ), значение this 
указывает на объект Global (window в веб-браузерах).  Таким образом, вызов метода 
sayName ( )  для объекта window возвращает значение "Greg " .  Функцию Person ( )  также 
можно вызвать в области видимости конкретного объекта, используя метод call ( )  
или apply ( ) .  В третьей части в качестве this указан объект о, которому и назначаются 
все свойства и метод sayName ( ) . 

Проблемы конструкторов 

Хотя концепция конструктора полезна, она не лишена недостатков. Главный из 
них заключается в том, что методы создаются для каждого экземпляра. Так, в пре
дыдущем примере и у personl ,  и у person2 есть метод с именем sayName ( ) ,  но эти 
методы - не один и тот же экземпляр F unction .  Функции в ECMAScript являются 
объектами, так что при каждом определении функции создается объект. Логически 
конструктор на самом деле выглядит так: 

function Person ( name, age, j ob ) {  
this . name = name ;  
this . age = age ; 
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this . job = job ;  
this . sayName = new Function ( " alert (this . name ) " ) ;  //логический эквивалент 

} 

При таком взгляде на конструктор очевидно, что каждый экземпляр Person получает 
свой экземпляр функции, выводящей на экран свойство name. Строго говоря, такое 
создание функции уникально в плане цепочек областей видимости и разрешения 
идентификаторов, но технически новый экземпляр F u n ction создается обычным 
образом. В общем, одноименные функции в разных экземплярах не эквивалентны, 
что подтверждает следующий код: 

alert ( personl . sayName == person2 . sayName ) ; 11 false 

Не имеет смысла создавать два экземпляра F unction,  делающих одно и то же, осо
бенно если учесть, что благодаря объекту this  можно отложить привязку функций 
к конкретным объектам до выполнения кода. Чтобы обойти это ограничение, можно 
вынести определение функции за пределы конструктора: 

Листинг ConstructorPatternExampleOЗ .htm 
function Person ( name, age, j ob ) {  

this . name = name ;  
this . age = age; 
this . job = job ;  
this . sayName = sayName ; 

} 

function sayName ( ) {  
alert (this . name ) ;  

} 

var personl 
var person2 

new Person ( " Nichola s " ,  29 , "Software E ngineer " ) ;  
new Person ( "Greg" , 27 ,  " Doctor " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере функция sayName ( )  определена вне конструктора в глобальной об
ласти видимости и назначается внутри конструктора свойству s ayName. Поскольку 
свойство s ayName теперь содержит лишь указатель на функцию, она становится 
общей для объектов personl и person2. Это решает проблему повторяющихся функ
ций, но при этом засоряет глобальную область видимости функцией, которая на 
самом деле используется только в связи с объектами.  Если у объекта будет много 
методов, нам придется создать много глобальных функций и определение нашего 
ссылочного типа перестанет быть аккуратной группой связанных инструкций.  Эту 
проблему устраняет паттер'Н Прототип (prototype pattern) .  

Паттерн Прототип 

Каждая функция создается со свойством prototype - объектом, содержащим свой
ства и методы, которые должны быть доступны в экземплярах конкретного ссы
лочного типа. Этот объект в буквальном смысле является прототипом для объекта, 
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создаваемого при вызове конструктора. Преимущество использования прототипа 
в том, что все его свойства и методы общие для объектов. Вместо того чтобы на
значать атрибуты объекту в конструкторе, их можно назначить непосредственно 
прототипу, например: 

Листинг PrototypePatternExampleOl . htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype . name = " Nicholas " ;  
Person . prototype . age = 29 ;  
Person . prototype . j ob = " Software E ngineer " ; 
Person . prototype . sayName = function ( ) { 

alert (this . name ) ;  
} ; 

var personl = new Person ( ) ;  
personl . sayName ( ) ;  / /  " Nichola s "  

var person2 = new Person ( ) ;  
person2 . s ayName ( ) ;  / /  "Nichola s "  

alert ( personl . s ayName = =  person2 . s ayName ) ;  11  true 

Здесь свойства и метод sayName ( )  добавляются непосредственно к свойству prototype 
объекта Person ,  а конструктор остается пустым. Тем не менее конструктор можно 
вызывать для создания объектов, и у них будут доступны все свойства и методы. 
В отличие от паттерна Конструктор, свойства и методы Прототипа являются общи
ми для экземпляров, так что объекты personl и person2 имеют один набор свойств 
и одну функцию sayName ( )  на двоих. Чтобы понять, как все это работает, нужно 
подробнее обсудить ЕСМАSсriрt-прототипы. 

Подробности работы прототипов 

Когда создается функция, по определенным правилам создается также ее свойство 
prototype. По умолчанию во все прототипы автоматически добавляется свойство 
constructor, указывающее на функцию, к которой оно относится (так, в предыдущем 
примере свойство Person . p rototype . constructor  указывает на функцию Person) .  
Затем в зависимости от конструктора в прототип могут быть добавлены другие 
свойства и методы. 

При определении пользовательского конструктора в прототип добавляется по 
умолчанию только свойство constructor, а все остальные методы наследуются от 
типа Obj ect.  Когда с помощью конструктора создается новый экземпляр типа, в эк
земпляре определяется внутренний указатель на прототип конструктора. В пятой 
редакции ЕСМА-262 этот указатель называется [ [ Prototype ] ] .  Стандартного способа 
доступа к нему из сценариев нет, но в Firefox, Safari и Chrome у каждого объекта есть 
свойство _proto_, которое в других браузерах полностью скрыто от JavaScript
cцeнapиeв. Важно отметить наличие непосредственной связи между экземпляром 
и прототипом конструктора, но не между экземпляром и конструктором. 
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Связи между объектами в примере с конструктором Person и свойством Person . 
prototype показаны на рис. 6. 1 . 

• 
1 Регsоп 1 .... Прототип Регsоп 
1 prototype 1 constructor -

name «N icholas» 
age 29 
job «Software Engineer» 
sауNаmе(функция) 

1 регsоп 1  1 регsоп2 
1 [[Prototype]] 1 [[Р rototype]] 

Рис. 6.1 

На рисунке изображены конструктор Person ,  прототип Person и два экземпляра 
типа Person.  Обратите внимание на то, что свойство Person . prototype указывает на 
объект прототипа, а Person . prototype . constructor - на функцию Person .  Прототип 
содержит свойство constructor и другие свойства, которые были добавлены. У каж
дого экземпляра Person (personl и person2) есть внутренние свойства, указывающие 
только на свойство Person . prototype, но непосредственной связи с конструктором 
у экземпляров нет. Отметим также, что вызов per son l . s ayName  ( )  выполняется 
нормально, хотя у самих экземпляров нет ни свойств, ни методов.  Это возможно 
благодаря процедуре поиска свойств объекта. 

Несмотря на то что указатель [ [ Prototype ] ]  доступен не во всех браузерах, мож
но проверить наличие связи между объектом и прототипом с помощью метода 
i sPrototypeOf ( } .  Он возвращает t rue ,  если указатель [ [ P rototype ] ]  экземпляра 
указывает на прототип, для которого вызван метод: 

alert ( Person . prototype . isPrototypeOf ( personl ) ) ;  
alert ( Person . prototype . isPrototypeOf ( person2 ) ) ;  

11  true 
11  t rue 

В этом примере метод i s PrototypeOf ( )  прототипа вызывается для экземпляров 
personl и person2. Поскольку у обоих есть ссылка на Person . prototype, метод воз
вращает true.  

В ECMAScгipt 5 добавлен новый метод Obj ect . getPrototypeOf ( ) ,  который во всех 
поддерживающих его браузерах возвращает значение [ [ Prototype ] ] , например: 

alert (Object . getPrototypeOf ( personl)  == Person . prototype ) ;  
alert (Object . getPrototypeOf ( personl ) . name ) ; 

11  t rue 
11  " Nichola s "  

Первая строка этого фрагмента просто подтверждает, что объект, возвращенный 
методом Obj ect . getP rototypeOf ( } ,  на самом деле является прототипом объекта. 
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Вторая инструкция читает свойство name прототипа, возвращая строку " Nichola s " .  
С помощью метода Obj e ct . getP rototypeOf ( )  можно легко получить прототип 
объекта, что важно для реализации наследования на основе прототипов (см. сле
дующую главу) .  Этот метод поддерживается в Internet Explorer 9+, Firefox 3.5+, 
Safari 5+,  Opera 1 2 +  и Chrome. 

При чтении свойства объекта начинается его поиск. Сначала свойство с указанным 
именем ищется в самом экземпляре объекта. Если оно обнаруживается у экземпляра, 
возвращается значение свойства; если его у экземпляра нет, поиск продолжается 
в прототипе. В случае обнаружения свойства у прототипа возвращается его значение. 
Так, при вызове personl . sayName ( )  интерпретатор ] avaScript сначала выясняет, есть 
ли свойство с именем sayName у экземпляра personl. Его нет, поэтому интерпретатор 
ищет свойство sayName в прототипе personl .  В этот раз свойство доступно, поэтому 
интерпретатор вызывает функцию sayName ( ) ,  связанную с прототипом. При вызове 
person2 . sayName ( )  выполняется аналогичная процедура, которая завершается таким 
же результатом. Так прототипы обеспечивают совместное использование свойств 
и методов несколькими экземплярами объектов. 

Упомянутое свойство coпstructor есть только у прототипа и доступно из экземпляров 
объектов. 

Хотя в экземплярах объектов можно читать значения из прототипа, перезаписать их 
нельзя. Если добавить к экземпляру свойство с именем, как у свойства прототипа, 
последнее будет скрыто, например: 

Листинг PrototypePatternExample02 . htm 
function Person ( ) { 
} 

Person . prototype . name = " Nichola s " ; 
Person . prototype . age = 29 ;  
Person . prototype . j ob = "Software Engineer " ; 
Person . prototype . sayName = function ( ) {  

alert ( this . name ) ;  
} ; 

var personl 
var person2 

new Person ( ) ;  
new Person ( ) ;  

persoп l . пame = "Greg" ; 
alert ( persoп l . пame ) ;  
alert ( persoп2 . пame ) ;  

1 1  "Greg" - и з  экземпляра 
11 " Nicholas"  - из прототипа 

о) 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере свойство name экземпляра personl затеняется новым значением. 
Оба свойства - и personl . name, и person2 . name - работают нормально, возвращая 
"Greg" (из экземпляра объекта) и " Nichola s "  (из прототипа) соответственно. При 
чтении значения personl . name в методе alert ( )  начинается поиск свойства с именем 
name у экземпляра. Поскольку такое свойство есть у экземпляра, оно используется, 
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а поиск в прототипе не выполняется. У экземпляра person2 свойства name нет, по
этому поиск продолжается в прототипе и используется свойство name прототипа. 

Как только свойство добавлено к экземпляру объекта, оно затеняет (shadows) 
все одноименные свойства прототипа, то есть блокирует их, не изменяя прототип. 
Даже если присвоить свойству экземпляра значение null ,  ссылка на прототип не 
восстанавливается. Оператор delete полностью удаляет свойство экземпляра, делая 
свойство прототипа доступным: 

Листинг PrototypePatternExampleOЗ .htm 
fuпctioп Persoп ( ) { 
} 

Persoп . prototype . пame = "Nichola s " ;  
Persoп . prototype . age = 29 ; 
Persoп . prototype . j ob = " Software E пgineer " ;  
Persoп . prototype . sayName = fuпctioп ( ) {  

alert (this . пame ) ;  
} ; 

var persoпl 
var persoп2 

пеw Persoп ( ) ;  
пеw Persoп ( ) ;  

persoпl . пame = "Greg" ; 
alert ( persoпl . пame ) ; 
alert ( persoп2 . пame ) ; 

delete personl . name ; 
alert ( personl . name ) ;  

11  "Greg" - и з  экземпляра 
11  "Nichola s "  - из прототипа 

11 "Nicholas"  - из прототипа 

Здесь оператор delete вызывается для свойства personl . name, которое ранее было 
затенено значением "Greg " .  Это восстанавливает ссылку на свойство name прототипа, 
так что при следующем доступе к personl . name возвращается значение свойства 
прототипа. 

Метод hasOwnProperty ( ) ,  унаследованный от типа Object,  позволяет выяснить, при
надлежит свойство экземпляру или прототипу. Он возвращает true ,  только если 
свойство с указанным именем есть у экземпляра, например: 

functioп Persoп ( ) {  
} 

Person . prototype . name = "Nicholas " ;  
Person . prototype . age = 29 ; 
Persoп . prototype . j ob = " Software E ngiпeer " ;  
Persoп . prototype . sayName = function ( ) {  

alert (this . name ) ;  
} ; 

var persoпl 
var persoп2 

пеw Person ( ) ;  
new Person ( ) ;  



alert ( person l . hasOWnProperty ( " name" ) ) ;  

personl . name = "Greg " ; 

11 false 

alert ( personl . name ) ;  // "Greg" - из  экземпляра 
alert ( person l . hasOWnProperty ( " name " ) ) ;  / /  true 

alert ( person2 . name ) ;  // "Nicholas " - из  прототипа 
alert ( person2 . hasOWnProperty ( " name " ) ) ;  // false 

delete personl . name ; 
alert ( personl . name ) ;  / /  " Nichola s "  - из прототипа 
alert ( personl . hasOWnProperty( " name " ) ) ;  / / false 
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Метод hasOWnProperty ( )  в этом примере ясно показывает, когда используется свойство 
экземпляра, а когда - свойство прототипа. Вызов personl . hasOwnProperty ( " name " ) 
возвращает true только после перезаписи свойства name для экземпляра personl (это 
указывает, что используется свойство экземпляра, а не прототипа). Рисунок 6.2 
поясняет выполненные в примере действия (ради простоты связь с конструктором 
Person опущена) .  

Первоначально 

1 person 1  1 � Прототип Person 
1 [[Prototype]] 1 - constructor • 

name «Nicholas» 
age 29 

1 person2 1 job «Software Engineeri 
1 [[Prototype ]] 1 = sауNаmе(функция) 

person1 .name «Greg» 
person1 _. Прототип Person 

[[Р rototype]] 1 constructor • 

паmе «Greg» 1 name «Nicholas» 
age 29 

person2 job «Software Engineer» 
[[Prototype ]] 1 sауNаmе(функция) 

delete регsоп 1  .name 
1 person1 1 � Прототип Person 
1 [[Р rototype ]] 1 constructor • 

name «Nicholas» 
age 29 

1 person2 1 job «Software Eпgineeri 
1 [[Р rototype ]] 1 = 1 sауNаmе(функция) 1 

Рис. 6.2 
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Метод Object.getOwnPropertyDescriptor() из ECMAScript 5 работает только со свойствами 
экземпляра; чтобы получить дескриптор свойства прототипа, необходимо вызвать 
метод Object.getOwnPropertyDescriptor() непосредственно для объекта прототипа. 

Прототипы и оператор iп 

Оператор in  можно использовать отдельно или в цикле for - in .  В первом случае 
он возвращает true ,  если свойство с указанным именем имеется у экземпляра или 
у прототипа объекта. Рассмотрим пример: 

Листинг PrototypePatternExample04. htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype . name = " Nicholas " ;  
Person . prototype . age = 29 ; 
Person . prototype . j ob = " Software Engineer " ; 
Person . prototype . sayName = function ( ) {  

alert (th is . name ) ; 
} ; 

var personl 
var person2 

new Person ( ) ;  
new Person ( ) ;  

alert ( personl . ha sOwnProperty ( " name " ) ) ;  / /  false  
alert ( " name " in  personl) ; // true 

personl . name = "Greg " ;  
alert ( personl . name ) ; / /  "Greg" - и з  экземпляра 
alert ( personl . ha sOwnProperty ( " name " ) ) ;  / /  t rue 
alert ( " name " in personl ) ;  // t rue 

alert ( person 2 . name ) ; / /  "Nichola s "  - из прототипа 
alert ( person2 . ha sOwnProperty ( " name " ) ) ;  / /  false  
alert ( " name " in person2) ; // true 

delete person l . n ame ; 
alert ( personl . name ) ; // "Nichola s "  - из прототипа 
alert ( personl . ha sOwnProperty ( " name" ) ) ;  / /  fa lse 
alert ( " name " in personl) ; // t rue 

о 
Скачайте 

с сайта 

Во всем этом фрагменте свойство name доступно у каждого объекта непосредственно 
или в прототипе. Таким образом, выражение " name " in personl всегда возвращает 
true независимо от того, принадлежит ли свойство именно экземпляру. Объединив 
вызов метода hasOwnProperty ( )  с оператором in ,  можно выяснить, принадлежит ли 
свойство прототипу: 

function hasPrototypeProperty ( object,  name ) {  
return ! object . ha sOwnProperty ( name ) && ( name in  object ) ;  

} 
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Поскольку оператор in возвращает true, если свойство так или иначе доступно через 
объект, а метод ha sOwnProperty ( )  возвращает true ,  только если свойство имеется 
у экземпляра, свойство прототипа можно узнать по тому, что оператор in возвращает 
true,  а метод hasOwnProperty ( )  - fal se, например: 

Листинг PrototypePatternExampleOS .htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype . name = "Nichola s " ;  
Person . prototype . age = 29 ;  
Person . prototype . j ob = " Software E ngineer " ; 
Person . prototype . sayName = function ( ) {  

alert ( this . name ) ;  
} ; 

var person = new Person ( ) ;  
a lert { hasPrototypeProperty( person , " name" ) ) ;  

person . name = "Greg " ; 
alert { hasPrototypeProperty ( person , " name" ) ) ;  

11 t rue 

11 false 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде свойство n a me сначала  определено у прототипа, поэтому метод 
hasPrototypeProperty ( )  возвращает true .  После перезаписи свойства оно относится 
к экземпляру, и метод hasPrototypeProperty ( )  возвращает false .  Да, свойство name 
есть и у прототипа, но оно больше не используется, потому что затенено свойством 
экземпляра. 

В цикле for - in  возвращаются все свойства экземпляра и прототипа, которые до
ступны через объект и могут быть перечислены. Свойства экземпляра, затеняющие 
неперечислимые свойства прототипа (неперечислимые свойства - это свойства, 
у которых атрибут [ [ E numeraЬle ] ] имеет значение false) ,  также возвращаются в ци
кле for - in ,  потому что все свойства, определенные разработчиком, перечислимы во 
всех браузерах, за исключением Internet Explorer 8 и более ранних версий. 

В старых реализациях Internet Explorer имеется дефект, из-за которого свойства, 
затеняющие неперечислимые свойства, не возвращаются в цикле for - in ,  например: 

Листинг PrototypePatternExampleOб.htm 
v a r  о = { 

} ; 

toString : function ( ) {  
return  "Му Object " ;  

} 

for (var  prop in  о ) {  
i f  ( prop = =  " toString " ) {  

alert ( " Found toString " ) ;  
} 

11 не выводится в I E  

ri\ v 
Скачайте 

с сайта 
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У объекта о есть свойство экземпляра tostring( ) ,  которое затеняет неперечислимый 
метод toString( ) прототипа, поэтому при выполнении этого кода должно появиться 
оповещение о том, что обнаружен метод toString(  ) .  Однако в Inteгnet Exploгer это 
оповещение не появляется, потому что браузер пропускает свойство, учитывая 
значение атрибута [ [ E numeraЫe ] ]  метода toString ( )  прототипа. Этот дефект вли
яет на все свойства и методы, которые неперечислимы по умолчанию, а именно 
hasOwnProperty ( ) ,  propertyisEnumeraЬle ( ) ,  tolocaleString ( ) ,  toString ( )  и valueOf ( ) .  
В ECMAScript 5 атрибут [ [ E numeraЫe ] ] устанавливается в false также для свойств 
constructor и prototype, но это зависит от реализации. 

Получить список всех перечислимых свойств экземпляра в ECMAScript 5 можно 
с помощью метода Obj ect . keys ( ) ,  который принимает объект и возвращает массив 
с именами соответствующих свойств, например: 

Листинг ObjectKeysExampleOl . htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype . name = " Nichola s " ;  
Person . prototype . age = 29;  
Person . prototype . j ob = " Software E ngineer " ; 
Person . prototype . sayName = function ( ) { 

alert ( this . name ) ; 
} ; 

var keys = Obj ect . keys ( Person . prototype ) ;  
alert ( keys ) ;  // " name, age, job, sayName" 

var pl = new Person ( ) ;  
pl . name = " Rob" ; 
pl . age = 31; 
var plkeys = Obj ect . keys ( pl ) ; 
alert ( plkeys ) ;  / /  " name, age " 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь переменной keys  назначается массив со строками " n a me " ,  " a ge " ,  " j o b "  
и " sayName " .  В таком порядке они отображались б ы  и в цикле for - in .  При вызове 
для экземпляра Person метод Obj ect . keys ( )  возвращает массив со строками name 
и age, двумя свойствами экземпляра. 

Если вам нужен список всех свойств экземпляра, перечислимых и неперечислимых, 
можно аналогичным образом использовать метод Obj ect . getOwnPropertyNames ( ) :  

Листинг ObjectPropertyNamesExampleO l .  htm 
var keys = Obj ect . getOwnPropertyNames ( Person . prototype ) ;  
alert ( keys ) ;  // " constructor, name, age, job, sayName " 

Обратите внимание на то, что список результатов содержит неперечислимое свой
ство constructor. Методы Obj ect . keys ( )  и Obj ect . getOwnPropertyNames ( )  могут быть 
полезны как альтернатива циклу for- in. Они поддерживаются в Internet Explorer 9+, 
Firefox 4+, Safari 5+, Opera 1 2 +  и Chrome. 
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В предыдущем примере имя Person . prototype нужно было вводить при добавлении 
каждого свойства и метода. Чтобы писать меньше кода и нагляднее группировать 
элементы прототипов, чаще просто перезаписывают прототип литералом объекта, 
содержащим все свойства и методы, например: 

Листинг  PrototypePatternExample07. htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype = { 
name : " Nicholas " ,  
age : 29, 

} ; 

job : " Software E ngineer" , 
sayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

о 
С1сачайте 

с сайта 

В этом примере свойству Person . p rototype присваивается новый объект, создан
ный с помощью литерала. Результат получается таким же за одним исключением: 
свойство constructor больше не указывает на объект Person .  При создании функ
ции создается ее объект prototype и автоматически задается свойство constructor. 
Новый синтаксис полностью перезаписывает объект p rototype ,  предлагаемый 
по умолчанию, после чего свойство constructor указывает на совершенно новый 
объект ( конструктор Object) ,  а не на саму функцию. Хотя оператор i n stanceof 
по-прежнему работает, полагаться на то, что свойство constructor показывает тип 
объекта, больше нельзя: 

Листинг  PrototypePatternExample07.htm 
var friend = new Person ( ) ;  
alert ( friend i n stanceof Object ) ; 
alert ( friend instanceof Person ) ;  
alert (friend . constructor Person ) ;  
alert ( friend . constructor == Object ) ;  

1 1  true 
11  true  
1 1  false 
11 true 

Здесь оператор instanceof все еще возвращает t rue  и для Obj ect,  и для Person ,  од
нако свойство constructor теперь имеет значение Object, а не Person. Если значение 
constructor важно, можно явно восстановить его: 

Листинг PrototypePatternExample08. htm 
function Person ( ) { 

Person . prototype = { 
constructor : Person , 
name : " Nichola s " ,  
age : 29 , 
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} ; 

job " Software Engineer " , 
sayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

Добавление свойства constructor со значением Person в литерал объекта решает 
проблему. 

Помните,  что у конструктора, восстановленного таким способом,  атрибут 
[ [ E numeraЫe ] ]  имеет значение t rue .  Свойство constructor встроенных объектов 
по умолчанию неперечислимо, поэтому если ваш интерпретатор J avaScript совме
стим с ECMAScript 5, возможно, лучше использовать с той же целью метод Object . 
defineProperty ( ) : 

function Person ( ) {  
} 

Person . prototype = { 
name : " Nichola s " ,  
age : 29, 

} ; 

job : " Software E ngineer " , 
sayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

// восстановление конструктора ( только в ECMASc ript 5 )  
Obj ect . defineProperty ( Person . prototype , " const ructor " ,  { 

enumeraЫe : false, 
value : Person 

} ) ;  

Динамическая природа прототипов 

Поскольку при доступе к значению, которого нет в экземпляре, выполняется его 
поиск в прототипе, изменения прототипа немедленно отражаются на экземплярах, 
в том числе на тех, которые существовали до изменения, например: 

Листинг PrototypePatternExam ple09 . htm 
var friend = new Person ( ) ;  

Person . prototype . sayHi = function ( ) { 
alert ( " h i " ) ;  

} ; 

friend . sayHi ( ) ;  // " h i "  - все работает ! 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом коде создается экземпляр Person, который сохраняется в переменной friend. 
Затем к свойству Person . p rototype добавляется метод s ayнi  ( ) . Несмотря на то 
что экземпляр friend был создан до этого изменения, новый метод доступен ему 
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благодаря связи с прототипом. При вызове friend . sayHi ( )  сначала выполняется 
поиск свойства sayHi в экземпляре; когда выясняется, что его в экземпляре нет, 
поиск продолжается в прототипе. Так как экземпляр лишь связан с прототипом 
с помощью указателя, а не является его копией, интерпретатор обнаруживает в про
тотипе новое свойство sayHi и возвращает назначенную ему функцию. 

Хотя свойства и методы, добавленные в прототип, немедленно становятся доступны 
во всех экземплярах объектов, при перезаписи всего прототипа наблюдается другое 
поведение. Указатель [ [ P rototype ] ]  задается при вызове конструктора, поэтому 
изменение прототипа на другой объект нарушает связь между конструктором 
и оригинальным прототипом. Помните, у экземпляра есть указатель только на 
прототип, но не на конструктор. Рассмотрим следующий пример: 

Листинг PrototypePatternExamplelO .htm 
function Person ( ) { 
} 

var friend = new Person ( ) ;  

Person . prototype = { 
constructor : Person , 
name : " Nicholas " ,  
age : 29,  
job  : " Software E ngineer " ,  
s ayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

} ; 

friend . sayName ( ) ;  1 1  ошибка 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере создается экземпляр типа Person, а затем объект его прототипа пере
записывается. При вызове метода friend . sayName ( )  возникает ошибка, потому что 
у прототипа, на который указывает экземпляр friend, нет свойства с таким именем. 
Рисунок 6.3 поясняет, почему это происходит. 

Перезапись прототипа у конструктора приводит к тому, что новые экземпляры 
ссылаются на новый прототип, а уже существующие - на старый. 

Прототипы встроенных объектов 

Паттерн Прототип важен не только для определения пользовательских типов, этот 
паттерн может также служить для реализации всех встроенных ссылочных типов. 
В каждом из этих типов (включая Object,  Array, String и т. д.) методы определены 
в прототипе конструктора. Например, метод sort ( )  принадлежит свойству Array . 
prototype, а s ubstring ( )  - свойству String . prototype: 

alert (typeof Array . prototype . sort ) ;  
alert (typeof String . prototype . substring ) ; 

1 1  "function " 
1 1  "function " 
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До назначения прототипа 

Регsоп Прототип Регsоп 
prototype coпstructor 

frieпd 
[(Prototype]] 

После назначения прототипа 

• 
1 Регsоп 1 � Новый прототип Регsоп 
1 prototype 1 constructor :: 

пате «Nicholas» 
age 29 

1 frieпd 1 job «Software Eпgiпeer>J 
1 [(Prototype]) 1 :: 1 sayName( функция) 1 

Прототип Person 
coпstructor --

Рис. 6.3 

1 1 

С помощью прототипов встроенных объектов можно получать ссылки на методы, 
предлагаемые по умолчанию, и определять новые методы. Кроме того, эти прототипы 
можно изменять, что позволяет добавлять методы к встроенным объектам. Например, 
следующий код добавляет метод startsWi th ( )  к оболочке примитивного типа String: 

Листинг PrototypePatternExample l l . htm 
String . prototype . start sWith = function ( text ) { 

return this . indexOf (text ) == 0 ;  
} ; 

var msg = "Hello world .! " ;  
alert (msg . startsWith ( "Hello" ) ) ;  11  t rue 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере метод startsWith ( )  возвращает true,  если переданный в него текст 
совпадает с началом строки. Поскольку метод назначен свойству String . prototype, 
его можно использовать со всеми строками в среде. Чтобы метод startsWith ( )  стал 
доступен для строки msg, для нее неявно создается оболочка примитивного типа String. 

Изменять прототипы встроенных объектов в окончательном коде не рекомендуется . 
Это затрудняет понимание кода и может вызывать конфликты имен, когда метод, не 
являющийся встроенным в одном браузере, является таковым в другом.  Кроме того, 
так можно случайно перезаписать встроенный метод. 
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Проблемы прототипов 

К сожалению, у паттерна Прототип есть недостатки. Прежде всего, он не позволяет 
передать в конструктор аргументы инициализации, из-за чего свойства всех экзем
пляров имеют по умолчанию одинаковые значения. Это неудобно, но главная про
блема прототипов связана с тем, что многие экземпляры используют их совместно. 

Все свойства прототипа являются общими для всех экземпляров, что идеально 
для функций. Свойства с примитивными значениями также работают нормально, 
потому что свойство прототипа можно затенить, создав в экземпляре одноименное 
свойство. Реальная проблема возникает, если свойство содержит ссылочное зна
чение. Рассмотрим пример: 

Листинг PrototypePatternExample12 .htm 
function Person ( ) {  
} 

Person . prototype = { 
constructor : Person , 
name : " Nichola s " ,  
age : 29 , 

} ; 

job : " Software E ngineer " , 
friends : [ " Shelby" , "Court " ] ,  
sayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

var personl 
va r person2 

new Person ( ) ;  
new Person ( ) ;  

personl . friends . pu s h ( "Van " ) ;  

alert ( personl . friends ) ;  / /  " Shelby, Court , Van"  
alert ( person2 . friend s ) ; // " Shelby , Court , Van "  
alert ( personl . friends = = =  person 2 . friends ) ;  // t rue 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь для объекта Person . p rototype определяется свойство friends ,  содержащее 
массив строк, после чего создаются два экземпляра Person и в массив personl . friends 
добавляется новая строка. Поскольку массив friends относится к свойству Person . 
prototype ,  а не к объекту personl ,  внесенные изменения отражаются в свойстве 
person2 . friends, которое указывает на тот же массив. Если нужно, чтобы массив был 
общим для всех экземпляров, это нормально, однако обычно экземпляры должны 
иметь собственные копии всех свойств. По этой причине паттерн Прототип редко 
используется сам по себе. 

Объединение паттернов Конструктор и П рототип 
Для определения собственных типов чаще всего объединяют паттерны Конструк
тор и Прототип. С помощью первого из них определяют свойства экземпляра, 
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а с помощью второго - методы и общие свойства. При таком подходе все экзем
пляры получают свои копии свойств экземпляра, но совместно используют ссыл
ки на методы, экономя память. Кроме того, это позволяет передавать аргументы 
в конструктор, объединяя, по сути , лучшие части обоих паттернов. Предыдущий 
пример можно переписать следующим образом: 

Листинг HybridPatternExampleO 1. htm 
function Person ( name , age , j ob ) {  

this . name = name ; 
this . age = age ; 
this . job = job ;  
this . friends = [ " Shelby" , "Court " ] ;  

} 

Person . prototype = { 
constructor : Person , 
sayName : function ( )  { 

alert ( this . name ) ;  
} 

} ; 

var personl = new Person ( " Nichola s " ,  29 , " Softwa re E ngineer " ) ;  
var person2 = new Person ( "Greg" , 27, " Doctor " ) ;  

personl . friends . pu s h ( "Van " ) ;  

alert ( personl . friends ) ;  
alert ( person2 . friends ) ;  
alert ( personl . friends 
alert ( personl . sayName = = =  

/ / " Shelby, Cou rt , Va n "  
/ / " Shelby, Court " 

person2 . friend s ) ;  
person2 . sayName ) ; 

//false 
/ /t rue 

Обратите внимание на то ,  что теперь все свойства экземпляра определены в кон
структоре, а общее свойство constructor и метод sayName ( )  - в прототипе. Когда 
в массив personl . friends добавляется новая строка, на person2 . friend это не влияет, 
потому что у каждого объекта свой массив. 

Гибридный паттерн, объединяющий Конструктор и Прототип, в ECMAScript чаще 
всего используется для определения собственных ссылочных типов. Вообще говоря, 
при определении ссылочных типов он стал практически общепринятым. 

Паперн Динамический прототип 
Разработчикам с опытом программирования на других объектно-ориентированных 
языках может показаться непривычным очевидное разделение конструктора и про
тотипа. Паттерн Динамический прототип ( dynamic prototype pattern) решает эту 
проблему, не лишая нас преимуществ совместного использования конструктора 
и прототипа. Он инкапсулирует в конструкторе всю информацию, в том числе 
инициализацию прототипа, которая выполняется только при необходимости. 
Чтобы узнать, нуждается ли прототип в инициализации, можно проверить наличие 
доступного метода, например: 



Листинг DynamicPrototypeExampleOl . htm 
function Person ( name , age , job ) {  

} 

1 1  свойства 
this . name = name ; 
this . age age ;  
this . job  = job ;  

11 методы 
if ( typeof this . sayName ! =  " function " ) {  

} 

Person . prototype . sayName = function ( ) { 
alert {this . name ) ;  

} ; 

Создание объектов 

var friend = new Person ( " Nichola s " ,  29 , " Softwa re Engineer " ) ;  
friend . sayName ( ) ;  

229 

Скачайте 
с сайта 

Выделенный код внутри конструктора добавляет к прототипу метод sayName ( ) ,  
если он не существует. Этот фрагмент выполняется только при первом вызове кон
структора. Прототип оказывается инициализирован, и изменять его не требуется. 
Помните, что изменения прототипа немедленно отражаются на всех экземплярах, 
так что этот подход успешно решает задачу. В инструкции i f достаточно прове
рить наличие любого свойства или метода, которые должны быть доступны после 
инициализации,  - проверять все свойства и методы не требуется. Этот паттерн 
позволяет узнавать типы объектов с помощью оператора instanceof. 

Если используется паттерн Динамический прототип, перезаписать прототип лите
ралом объекта будет невозможно. Как уже отмечалось, перезапись прототипа при 
существующем экземпляре разрывает связь между ними.  

Паперн Паразитный конструктор 
Паттерн Паразитный конструктор (parasitic constructor pattern) обычно ис
пользуют как запасной вариант, если другие паттерны не срабатывают. По сути, 
он просто создает и возвращает другой объект, но при этом выглядит как обычный 
конструктор, например: 

Листинг HybridFactoryPatternExampleO 1 .  htm 
function Person ( name , age ,  job ) {  

v a r  о = new Object ( ) ;  
o . n ame = name ; 
o . age = age ; 
o . job  = job ;  
o . s ayName = funct ion ( ) { 

alert (this . name ) ;  
} ; 

Скачайте 
с сайта 
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return о; 
} 
var friend = new Person ( " Nichola s " ,  29 , " Software E ngineer " ) ;  
friend . sayName ( ) ;  / / "Nichola s "  

В этом примере конструктор Person  создает новый объект, инициализирует его 
свойствами и методами, а затем возвращает. Этот код в точности повторяет паттерн 
Фабрика за исключением того, что функция вызывается как конструктор с помо
щью оператора new. Если конструктор не возвращает значение, по умолчанию он 
возвращает новый экземпляр объекта. Инструкция return  в конце конструктора 
переопределяет значение, возвращаемое при его вызове. 

Этот паттерн позволяет создавать конструкторы для объектов, которые невозможно 
создать иначе. Например, вам может потребоваться специальный массив с допол
нительным методом. Поскольку непосредственного доступа к конструктору Array 
у вас нет, можно воспользоваться Паразитным конструктором: 

Листинг HybridFactoryPatternExample02 .htm 
function SpecialArray ( ) {  

} ; 

} 

// создание массива 
var values = new Array ( ) ;  

/ / добавление значений 
values . push . apply ( values ,  a rguments ) ;  

/ /  назначение метода 
values . toPipedString = function ( ) {  

return this . j oin ( " I " ) ;  

//  возвращение массива  
return value s ;  

v a r  colors = new SpecialArray ( " red " ,  " Ыuе" , " green " ) ;  
alert ( colors . toPipedString ( ) ) ;  / /  " red l Ыue l green " 

о 
Скачайте 

с сайm 

В этом примере определяется конструктор SpecialArray. Он создает массив и ини
циализирует его с помощью метода pu sh ( ) ,  которому передаются все аргументы 
конструктора. Затем к экземпляру добавляется метод toPipedSt ring ( ) , который 
просто выводит на экран значения массива с вертикальной чертой в качестве раз
делителя. Наконец, массив возвращается как значение функции. При вызове кон
структора Spec ialArray ему передаются первоначальные значения массива, а затем 
вызывается метод toPipedString ( ) .  

Говоря об этом паттерне важно помнить, что между возвращенным объектом и кон
структором или прототипом конструктора нет никакой связи. Объект работает 
так, как если бы он был создан вне конструктора, поэтому вы не можете узнать тип 

\ 
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объекта с помощью оператора instanceof. По этой причине не следует использовать 
паттерн Паразитный конструктор, если работают другие паттерны. 

Паттерн Защищенный конструктор 
Согласно Дугласу Крокфорду (Douglas Crockford) ,  защищенные объекты (duraЬle 
objects) - это JavaScript-oбъeкты, у которых нет открытых свойств, а методы не 
ссылаются на объект this .  Защищенные объекты используются в основном в без
опасных средах (в которых запрещены ключевые слова this  и new) , а также для за
щиты данных от остальной части приложения (как в гибридных веб-приложениях). 
Паттерн Защищенный конструктор ( duraЬle constructor pattern) в целом аналогичен 
паразитному конструктору, но имеет два отличия: методы созданного экземпляра 
не ссылаются на this ,  а конструктор никогда не вызывается с помощью оператора 
new. Конструктор Person из предыдущего раздела можно превратить в защищенный 
следующим образом: 

function Person ( n ame , age, j ob ) {  

/ /  создание возвращаемого объекта 
var о = new Object ( ) ;  

/ /  необязательно : определите здесь закрытые переменные/функции 

/ /  присоединение методов 
o . sayName = fuпction ( ) { 

a lert ( name ) ;  
} ; 

/ /  возвращение объекта 
returп о; 

Значение name в возвращенном объекте доступно только через метод sayName ( ) . За
щищенный конструктор Person  используется следующим образом: 

var friend = Persoп ( " Nicholas " ,  29, " Software Engineer " ) ;  
friend . sayName ( ) ;  / /  " Nichola s "  

Переменная friend  является защищенным объектом, то  есть получить доступ к ка
ким-либо его данным без вызова метода нельзя. Даже если где-то в другом коде в этот 
объект будут добавлены методы или данные, оригинальные данные, переданные 
в конструктор, останутся недоступными. Благодаря этому паттерн Защищенный 
конструктор может быть полезен при работе в безопасных средах выполнения, таких 
как ADsafe (www.adsafe.org)  и Caja  (http ://code.google.com/p/google-caja/) .  

Как и паразитный конструктор, защищенный конструктор не связан с экземпляром 
объекта, поэтому оператор instanceof работать не будет. 
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Наследование 
В контексте объектно-ориентированного программирования чаще всего вспоминают 
и обсуждают концепцию наследования. Многие объектно-ориентированные языки 
поддерживают наследование либо интерфейса, то есть только сигнатур методов, 
либо реализации, то есть фактических методов. Из-за того что в языке ECMAScript 
у функций нет сигнатур, наследование интерфейса в нем невозможно, а поддержи
вается только наследование реализации, которое выполняется преимущественно 
с помощью цепочек прототипов. 

Цепочки прототи пов 
В ЕСМА-262 указано, что главный метод наследования в ECMAScript основан 
на цепочках прототипов (prototype chains) .  Е го идея состоит в том, что с помо
щью прототипов один ссылочный тип получает свойства и методы другого. Е сли 
помните, у каждого конструктора есть объект прототипа, который указывает на 
этот конструктор, а у экземпляров есть внутренний указатель на прототип.  А что, 
если прототипом окажется экземпляр другого типа? В этом случае у самого про
тотипа будет указатель на очередной прототип, у которого, в свою очередь, будет 
указатель на следующий конструктор. Е сли вторым прототипом также будет 
экземпляр другого типа, последовательность продолжится , формируя цепочку 
между экземплярами и прототипами. На этой идее и основано наследование 
с помощью цепочек прототипов. 

Реализация цепочки прототипов включает следующий шаблон кода: 

Листинг PrototypeChainingExampleOl . htm 
function SuperType ( ) {  

this . property = t rue ;  
} 

SuperType . prototype . getSuperValue function ( ) { 
return this . property ; 

} ; 

function SuЫype ( ) {  
this . subproperty false ;  

} 

11 наследование от SuperType 
SuЫype . prototype = new SuperType ( ) ;  

SuЫype . prototype . getSubValue = function ( ) { 
return this . subproperty; 

} ; 

var instance = new SuЫype ( ) ;  
alert ( instance . getSuperValue ( ) ) ;  11  true 

Скачайте 
с сайта 
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В этом коде определяются типы SuperType и SubType, оба с одним свойством и одним 
методом.  Главное различие между двумя типами в том, что SubType наследуется 
от SuperType, для чего новый экземпляр SuperType назначается свойству SubType . 
prototype .  В результате оригинальный прототип перезаписывается новым объ
ектом, то есть все свойства и методы экземпляра superType появляются у SubType . 
prototype .  После наследования к свойству SubType . prototype добавляется новый 
метод в дополнение к тем, что были унаследованы от superType. Отношения между 
экземпляром, конструкторами и прототипами показаны на рис. 6 4. 

у 
SuperType � Прототип SuperType 

prototype 1 :: 1 coпstructor :: 1 
getSuperValue(фyнкция) 

1 SubType _. Прототип SubType 
prototype 1 [[Prototype]] -

propertytrue 
getSubValue(фyнкция) 

iпstaпce 
[[Prototype]] 1 
subpropertyfalse 1 

Рис. 6.4 

Таким образом, вместо прототипа, предлагаемого по умолчанию, типу su bType 
назначается новый прототип, который является экземпляром SuperType .  Он не 
только получает свойства и методы экземпляра SuperType, но и указывает на про
тотип SuperType. В итоге объект i n stance  указывает на свойство SubType . prototype, 
указывающее на SuperType . prototype. Заметьте, что метод getSuperValue ( ) остается 
у объекта SuperType . prototype, а свойство property переходит к SubType . prototype. 
Это объясняется тем, что getSuperValue ( ) - метод прототипа, а property - свойство 
экземпляра. SubType . p rototype теперь является экземпляром SuperType, поэтому 
и свойство property хранится в нем. Отметим также, что instance . constructor ука
зывает на SuperType, потому что свойство constructor у объекта SubType . prototype 
было перезаписано. 

Цепочки прототипов учитываются механизмом поиска в прототипах. Как вы, на
верное, помните, при чтении свойства сначала выполняется его поиск в экземпляре, 
а если свойство там не обнаруживается, инициируется поиск в прототипе. Если 
наследование реализовано с помощью цепочки прототипов, поиск может быть 
продолжен в ней. Так, в предыдущем примере при вызове instance . getSuperValue ( )  
выполняется поиск метода в экземпляре, затем - в свойстве SubType . prototype 
и ,  наконец, - в свойстве SuperType . prototype, где он и определен. Поиск свойств 
и методов всегда продолжается до конца цепочки прототипов. 
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Прототипы, предлагаемые по умолчанию 

На самом деле в цепочке прототипов есть еще одно звено. Все ссылочные типы 
наследуются по умолчанию через цепочку прототипов от типа Object ,  а это озна
чает, что в любой функции внутренний указатель указывает на прототип Obj ect . 
prototype.  Именно так пользовательские типы наследуют все предлагаемые по 
умолчанию методы типа Obj e ct ,  например toSt r i пg ( )  и v a l u eOf ( ) .  Полностью 
цепочка прототипов с дополнительным уровнем наследования для предыдущего 
примера показана на рис. 6 .5 .  

" 
Object .... Прототип Object 

prototype 1 = coпstructor --

hаsОwпРrореrtу(функция) 
isPrototypeOf( функция) 
рrореrtуlsЕпumеrаЫе(функция) 
toLocaleStriпg(фyнкция) 
toStriпg( функция) 
vаluеОf(функция) 

" 

l ( 
SuperType � Прототип SuperType 

prototype 1 - [[Prototype]] __ ,__ 

coпstructor = 

getSuperValue(фyнкция) 

SubType .... Прототип SubType 
prototype 1 = [[Prototype]] --� 

propertytrue 
getSubValue(фyнкция) 

iпstaпce 
[[Prototype]] 1 = 

subproperty 1 false 

Рис. 6.5 

Тип SubType наследуется от SuperType, а SuperType - от Obj ect .  Если добавить в код 
вызов iпstaпce . toStriпg ( ) ,  будет вызван метод, принадлежащий свойству Object . 
prototype. 

Связи между прототипами и экземплярами 

Есть два способа выяснить, связаны ли экземпляр и прототип.  Первый - исполь
зовать оператор iпstaпceof, который возвращает true,  если указанный конструктор 
имеется в цепочке прототипов экземпляра, например: 



Листинг PrototypeChainingExampleOl .htm 
alert ( instance instanceof Object ) ; 
alert ( instance i n stanceof SuperType ) ;  
alert ( instance i n stanceof SubType ) ;  

/ /  t rue 
/ /  true 
/ /  true 
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о 
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Объект i n st a n c e  благодаря цепочке прототипов является экземпляром типов 
Obj ect ,  SuperType и SubType, поэтому оператор instanceof возвращает true для всех 
трех конструкторов. 

Второй способ основан на имеющемся у каждого прототипа в цепочке методе 
isPrototypeOf ( ) ,  который возвращает true ,  если переданный ему экземпляр входит 
в цепочку, например: 

Листинг PrototypeChainingExampleOl . htm 
alert ( Object . prototype . isPrototypeOf ( in stance ) ) ;  
alert ( SuperType . prototype . isPrototypeOf ( instance ) ) ;  
alert ( SubType . prototype . isPrototypeOf ( instance ) ) ;  

Работа с методами 

11  true  
//  true 
11  true  

В подтипе часто требуется переопределить метод супертипа или реализовать но
вые методы, отсутствующие в супертипе. Для этого необходимо добавить методы 
в прототип после его назначения подтипу. Рассмотрим пример: 

Листинг PrototypeChain ingExample02.htm 
function SuperType ( ) {  

t h i s . property = true ;  
} 

SuperType . prototype . getSuperValue function ( ) { 
return  thi s . property; 

} ; 

function SubType ( ) { 
this . subproperty = false ;  

} 

// наследование  от SuperType 
SubType . prototype = пеw SuperType ( ) ;  

// новый метод 
SubType . prototype . getSubValue = functioп ( ) {  

returп this . subproperty; 
} ; 

// переопределение существующе го метода 
SuЫype . prototype . getSuperValue = fuпctioп ( ) {  

returп false ; 
} ; 

var instance = new SuЫype ( ) ;  
alert ( instance . getSuperValue ( ) ) ;  / /  false 

С<ачайте 
с сайта 



236 Глава 6 • Объектно-ориентированное программирование 

Выделенный фрагмент содержит определения двух методов. Первый, getSubValue ( ) ,  
представляет собой новый метод типа SubType,  а второй, getSuperValue ( ) ,  затеня
ет одноименный метод, который уже имеется в цепочке прототипов. При вы
зове getSuperValue ( ) для экземпляра S u bType вызывается новая версия, но для 
экземпляров superType по-прежнему вызывается оригинал .  Следует отметить, 
что оба метода определяются после назначения экземпляра SuperType прототипом 
SubType. 

При использовании цепочки прототипов нельзя создавать методы прототипа с по
мощью литерала объекта, потому что это перезаписывает цепочку, например: 

Листинг PrototypeChainingExampleOЗ . htm 
function SuperType ( ) { 

this . property = true ;  
} 

SuperType . prototype . getSuperValue function ( ) { 
return this . property; 

} ; 

function SuЫype ( ) {  
this . subproperty false ;  

} 

// наследование от SuperType 
SuЫype . prototype = new SuperType ( ) ;  

// попытка добавить новые методы аннулирует предыдущую строку 
SuЫype . prototype = { 

getSubValue : function ( ) {  
return this . subproperty; 

} , 

someOtherMethod function ( ) { 
return false; 

} 
} ; 

var instance = new SuЫype ( ) ;  
alert ( instance . getSuperValue ( ) ) ;  //ошибка ! 

о) 
Скачайте 
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В этом коде экземпляр SuperType, сделанный первоначально прототипом SubType, 
заменяется литералом объекта. В результате прототипом становится новый экзем
пляр Obj ect ,  что разрывает цепочку прототипов и, соответственно, связь между 
типами SubType и SuperType. 

Проблемы с цепочками прототипов 

Хотя цепочка прототипов - эффективное средство наследования, оно не лишено 
недостатков. Главная проблема связана с прототипами, содержащими ссылочные 
значения. Напомню, что свойства прототипов с такими значениями являются 
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общими для всех экземпляров, поэтому свойства обычно определяют в конструк
торе, а не в прототипе. Когда наследование реализуется на основе прототипов, 
в качестве прототипа на самом деле используется экземпляр другого типа, при этом 
свойства экземпляра становятся свойствами прототипа. Эту проблему поясняет 
следующий пример: 

Листинг PrototypeChain ingExample04.htm 
function SuperType ( ) {  

this . colors = [ " red " ,  " Ыuе " ,  " green " ] ;  
} 

function SuЫype ( ) {  
} 

// наследование от SuperType 
SuЫype . prototype = new SuperType ( ) ;  

var instancel = new SuЫype ( ) ;  
instancel . colors . pu sh ( " Ыack " ) ;  
alert ( in stancel . colors ) ;  / /  " red , Ьlue , green , Ыack "  

var  instance2  = new SuЫype ( ) ;  
alert ( instance2 . colors ) ;  / /  " red , Ьlue , green , Ыack "  

� ,... 
Скачайте 

с сайта 

Здесь в конструкторе SuperType определяется свойство colors ,  содержащее массив 
(ссылочное значение) .  Каждый экземпляр SuperType имеет собственное свойство 
colors с отдельным массивом. При наследовании типа SuЫype от SuperType с по
мощью цепочки прототипов объект S uЫype . p rototype становится экземпляром 
SuperType и получает собственное свойство colors, что аналогично явному созданию 
свойства SuЫype . prototype . colors .  В результате все экземпляры SuЫype совместно 
используют одно свойство colors. Это подтверждается тем, что изменения свойства 
instancel . colors отражаются на instance2 . colors .  

Вторая проблема с цепочкой прототипов заключается в том, что при создании 
экземпляра подтипа нельзя передать аргументы в конструктор супертипа. Факти
чески, нет способа передать аргументы в конструктор супертипа, не затронув все 
его экземпляры. Из-за этих двух проблем цепочки прототипов редко используются 
сами по себе. 

Кража конструктора 
Пытаясь решить проблему наследования ссылочных значений прототипов, разра
ботчики начали использовать паттерн Кража конструктора ( constructor stealing), 
который часто называют маскировкой объекта или классическим наследованием. 
Суть этого приема проста и сводится к вызову конструктора супертипа в кон
структоре подтипа. Так как функции - это просто объекты, выполняющие код 
в конкретном контексте, мы можем с помощью методов apply ( )  и call  ( )  вызывать 
конструкторы для только что созданных объектов, например: 
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Листинг ConstructorStea l ingExampleOl .htm 
function SuperType ( ) {  

this . colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  "green " ] ;  
} 

function SubType ( ) {  

} 

// наследование от SuperType 
SuperType . call(this ) ;  

var instancel = new SubType ( ) ;  
instancel . colors . pu sh ( " Ыack " ) ;  

alert ( instancel . colors ) ;  / /  " red , Ыue, green , Ыack "  

var instance2 = new SubType ( ) ;  
alert ( instance2 . colors ) ;  / /  " red , Ыue, green " 

Кража конструктора выполняется в выделенной строке. Для этого метод с а 1 1  ( ) 
(который можно заменить методом a p p ly ( ) )  вызывает конструктор S u p e rType 
в контексте созданного экземпляра subType, выполняя для него весь содержащийся 
в конструкторе код инициализации. Благодаря этому каждый экземпляр получает 
собственную копию свойства colors .  

Передача аргументов 

Одним из преимуществ кражи конструктора над цепочками прототипов является 
возможность передать в конструкторе подтипа аргументы в конструктор супертипа. 
Рассмотрим пример: 

Листинг ConstructorSteal ingExample02 .htm 
function SuperType ( name ) {  

this . name = name ; 
} 

function SubType ( ) { 

} 

// наследование от SuperType с передачей аргумента в супертиn 
SuperType . ca l l ( t h i s ,  "Nichola s " ) ;  

//  свойство экэемnляра 
this . age = 29 ; 

var instance = new SubType ( ) ;  
alert ( in stance . name ) ; // "Nichola s " ; 
alert ( instance . age ) ; // 29 

о 
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В этом коде конструктор SuperType принимает единственный аргумент name, который 
просто назначается свойству. В конструкторе типа SubType можно передать знач�ние 
конструктору SuperType, задав значение свойства name для экземпляра subType. Чтобы 
гарантировать, что другие свойства подтипа не будут перезаписаны в конструкторе 
SuperType, их можно определить после его вызова. 
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Кража конструктора имеет тот же недостаток, что и паттерн Конструктор с пользова
тельскими типами: необходимость определять методы в конструкторе не позволяет 
задействовать их многократно. Кроме того, методы, определенные в прототипе 
супертипа, недоступны в подтипе, вследствие чего все типы могут использовать 
только паттерн Конструктор. Из-за этих проблем кража конструктора также редко 
используется сама по себе. 

Комбинированное наследование 
Комбинированное наследование ( comЬination inheritance ) ,  которое иногда называ
ют псевдоклассическим, объединяет преимущества цепочки прототипов и кражи 
конструктора. Его идея состоит в том, что для наследования свойств и методов 
прототипа используется цепочка прототипов, а для наследования свойств экзем
пляра - кража конструктора. Определение методов в прототипе обеспечивает 
многократное использование функций, но при этом каждый экземпляр может иметь 
собственные свойства. Рассмотрим следующий пример: 

Листинг ComblnationlnheritanceExampleOl . htm 

function SuperType ( name ) {  
this . name = n ame ; 
this . colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " green " ] ;  

} 
SuperType . prototype . sayName = function ( ) {  

alert ( thi s . name ) ;  
} ; 

function SuЫype ( name , age ) {  

} 

/ /  наследование  с войств 
SuperType . ca l l (this , name ) ; 

this . age = age ;  

/ /  наследование методов 
SuЫype . prototype = new SuperType ( ) ;  

SuЫype . prototype . sayAge = function ( ) { 
a lert (this . age ) ;  

} ; 

var instancel = new SuЫype ( " Nichola s " ,  29 ) ;  
instancel . colors . pu sh ( " Ыack " ) ;  
alert ( instancel . colors ) ;  / /  " red , Ыue , green , Ыack "  
instancel . sayName ( ) ;  / /  " Nichola s " ;  
instancel . sayAge ( ) ;  / /  29 

var instance2 = new SuЫype ( "Greg " , 27 ) ;  
alert ( i n stance2 . colors ) ;  / /  " red , Ыue , green "  
instance2 . s ayName ( ) ;  / /  "Greg " ; 
instance2 . sayAge ( ) ;  / /  27 

о 
Скачайте 
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Здесь в конструкторе SuperType определяются свойства name и colors ,  а к прототи
пу SuperType добавляется единственный метод sayName ( ) .  В конструкторе SubType 
мы вызываем конструктор SuperType, передавая в него аргумент name, и определя
ем свойство age, после чего назначаем экземпляр Supe rType прототипом SubType 
и определяем в подтипе новый метод sayAge ( ) .  Завершается этот код созданием 
двух отдельных экземпляров SubType с собственными копиями свойств (включая 
colors ), но общими методами. 

Комбинированное наследование преодолело недостатки цепочки прототипов и кра
жи конструктора и стало самым популярным паттерном наследования вjavaScгipt. 
Оно позволяет использовать оператор i n s t a n c eof и метод i s P rototypeOf ( ) для 
идентификации связей между объектами. 

Прототипное наследование 

В 2006 году Дуглас Крокфорд ( Douglas Crockford) в статье « Prototypal Inheritance 
in JavaScript» ( Прототипное наследование в JavaScript) представил способ на
следования без строго определенных конструкторов. Идея заключалась в том, что 
с помощью прототипов можно создавать новые объекты на основе существующих 
без определения пользовательских типов. Функция, которую он привел в качестве 
примера, выглядела так: 

function object ( o ) {  
function F ( )  { } 
F . prototype = о ; 

return new F ( ) ; 
} 

Функция obj ect ( ) создает временный конструктор, назначает полученный объект 
прототипом конструктора и возвращает новый экземпляр временного типа. По 
сути, она выполняет поверхностное копирование любого переданного в нее объ
екта. Рассмотрим такой пример: 

Листинг PrototypallnheritanceExampleOl . htm 
var person = { 

name : "Nicholas " ,  
friends : [ " Shelby" , " Court " ,  "Van " ]  

} ; 

var anotherPerson = obj ect ( person ) ;  
anotherPerson . name = "Greg" ; 
anotherPerson . friends . pu sh ( " Rob " ) ; 

var yetAnotherPerson = object ( person ) ;  
yetAnotherPerson . name = " Linda " ; 
yetAnotherPerson . friends . push ( " Ba rbie " ) ; 

alert ( person . friend s ) ; 11 " Shelby , Court , Va n , Rob , Barbie"  

о 
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Согласно Крокфорду, если некоторый объект нужно использовать как основу для 
создания другого объекта, следует передать его в функцию obj ect ( )  и внести нужные 
изменения в возвращенный объект. В приведенном примере объект person содер
жит информацию, которая должна быть доступна в других объектах, поэтому мы 
передаем его в функцию object ( ) ,  которая возвращает новый объект. Прототипом 
этого объекта является экземпляр person с примитивным и ссылочным свойствами. 
После двух вызовов функции object ( )  ссылочное свойство person . friends является 
общим для трех объектов: person ,  anotherPerson и yetAnotherPerson .  По сути, этот 
код создает два клона person .  

В ECMAScript 5 концепция прототипного наследования была формализована 
в методе Object . c reate ( ) . Он принимает два аргумента: прототип нового объекта 
и необязательный объект, определяющий для нового объекта дополнительные 
свойства. Если второй аргумент опущен, метод Obj ect . с reate ( )  эквивалентен 
методу obj ect ( ) :  

Листинг Prototypa llnheritanceExample02. htm 
var person = { 

name : " Nichola s " ,  
friend s : [ " Shelby " ,  " Court " ,  "Va n " ] 

} ; 

var anotherPerson = Object . c reat e ( person ) ;  
anotherPerson . name = "Greg " ;  
anotherPerson . friend s . pu s h ( " Rob" ) ;  

var yetAnotherPerson = Object . c reate( person ) ;  
yetAnotherPerson . name = " Linda " ;  
yetAnotherPerson . friends . pu sh ( " Ba rbie " ) ;  

alert ( person . friends ) ;  11  " Shelby, Court , Va n , Rob , BarЫe" 

� 
Скачайте 

с сайта 

Второй аргумент метода Object . c reate ( )  имеет такой же формат, что и в методе 
Object . defineProperties ( ) :  каждое дополнительное свойство указывается вместе 
с его дескриптором. Любые свойства, добавленные таким образом, затеняют одно
именные свойства прототипа: 

Листинг PrototypallnheritanceExampleOЗ . htm 
var person = { 

name : " Nichola s " ,  
friend s : [ " Shelby " , " Court " ,  "Van " ]  

} ; 

var anotherPerson = Object . c reate ( person , { 
name : { 

value : "Greg" 
} 

} ) ; 

alert ( anotherPerson . name ) ; 11  "Greg" 
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Метод Obj ect . c reate ( )  поддерживается в Internet Explorer 9+, Firefox 4+,  Safari 5+, 
Opera 12+ и Chrome. 

Прототипное наследование полезно, если накладные расходы на создание отдель
ных конструкторов нежелательны, но при этом требуется, чтобы новый объект был 
похож на уже существующий. Помните, что свойства со ссылочными значениями 
в этом случае будут общими, как и при использовании паттерна Прототип. 

Паразитное наследование 
С прототипным наследованием тесно связана концепция паразитного наследования 
(parasitic inheritance), также популяризированная Крокфордом. Паттерн Паразит
ное наследование похож как на паттерн Паразитный конструктор, так и на паттерн 
Фабрика. Он включает создание объекта в функции, расширение его возможностей 
и возвращение расширенного объекта из функции.  Базовый паттерн Паразитное 
наследование выглядит следующим образом: 

function createAnother( original ) {  
var c lone = object ( origina l ) ;  
clone . sayHi = function ( ) {  

alert ( " h i " ) ;  
} ; 
return clone; 

} 

/ / создание объекта путем вызова функции 
/ / расширение возможностей объекта 

// возвращение объекта 

Функция с reateAnother ( )  принимает в качестве единственного аргумента объект, на 
основе которого нужно создать производный объект. Полученный аргумент пере
дается в функцию object ( ) ,  а возвращенный из нее результат назначается перемен
ной clone. К объекту c lone добавляется метод sayHi ( ) , а затем расширенный объект 
возвращается. Функцию createAnother ( )  можно использовать следующим образом: 

var person = { 
name : " Nicholas " ,  
friends : [ " Shelby " , "Court " ,  "Van " ]  

} ; 

var anotherPerson = c reateAnother ( person ) ;  
anotherPerson . sayHi ( ) ;  / /  " h i "  

В этом фрагменте н а  основе объекта person создается объект anotherPerson, который 
содержит все свойства и методы person,  а также дополнительный метод sayHi ( ) . 

Паразитное наследование - это еще один паттерн, который полезен, если вы имеете 
дело в основном с объектами, а не собственными типами и конструкторами.  Метод 
obj ect ( )  для паразитного наследования не требуется - подойдет любая функция, 
возвращающая новый объект. 

� 
\f;{jJ 

Как и в паттерне Конструктор, функции, добавленные к объектам при паразитном 
наследовании, не используются повторно, что делает код менее эффективным. 



Наследование 243 

Паразитное комбинированное наследование 
Комбинированное наследование - наиболее популярный паттерн наследования 
в JavaScript, но и у него есть слабые стороны. Самое неэффективное в этом пат
терне то, что конструктор супертипа всегда вызывается дважды: в первый раз для 
создания прототипа подтипа, а во второй - внутри конструктора подтипа. По сути, 
прототип подтипа получает все свойства экземпляра супертипа только для того, 
чтобы перезаписать их в конструкторе подтипа. Давайте еще раз взглянем на при
мер с комбинированным наследованием: 

function SuperType ( name ) {  
this . name = name ; 
this . colors = [ " red " ,  "Ыuе " ,  " green " ] ;  

SuperType . prototype . sayName = function ( ) { 
alert ( this . name ) ;  

} ; 

function SubType ( name , age ) {  
SuperType . call(this,  name ) ;  

this . age = age ; 

SubType . prototype = new SuperType ( ) ;  
SubType . prototype . constructor = SubType ; 
SubType . prototype . sayAge = function ( ) {  

alert ( this . age ) ;  
} ; 

11 второй вызов SuperType ( )  

11 первый вызов SuperType ( )  

Выделенные строки кода указывают, когда вызывается конструктор SuperType. При 
выполнении этого кода к объекту S ubType . p rototype добавляются свойства name 
и colors ,  которые первоначально являются свойствами экземпляра типа SuperType. 
При последующем вызове конструктора SubType в нем вызывается конструктор 
SuperType,  который создает свойства экземпляра name и colors у нового объекта, 
маскируя свойства прототипа. Этот процесс показан на рис. 6 .6 .  

Как видите, из-за двукратного вызова конструктора SuperType свойства name и colors 
есть как у экземпляра, так и у прототипа SubType. К счастью, это можно исправить. 

При паразитном комби11ирова1111ом 11аследова11ии (parasitic comЬination inheritance) 
мы используем кражу конструктора для наследования свойств и гибридную форму 
цепочки прототипов для наследования методов. Идея в том, что вместо назначения 
прототипа подтипу путем вызова конструктора супертипа мы просто используем 
копию прототипа супертипа. Иначе говоря, выполняется паразитное наследова
ние прототипа супертипа, после чего результат назначается прототипу подтипа. 
Базовый паттерн таков: 

function inheritPrototype ( subType,  superType ) {  
var prototype = object ( superType . prototype ) ;  
prototype . constructor = subType ; 
subType . prototype = prototype ; 

11 создание объекта 
11  расширение объекта 
11  назначение объекта 
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Первоначально 

Прототиn SuperType 

prototype ._c_o_п_st_ru_c_to_r ___ ..J._ ______ _, 

SubType.prototype пеw SuperType() 

... 
1 SuperType 1 
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1 SubType 1 � 1 prototype 1 -
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[[Prototype]] � 
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"/ Рис. 6.6 

-
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�кция inheritPrototype ( )  реализует очень простое паразитное комбинированное 
�наследование. Она принимает два аргумента: конструктор подтипа и конструктор 
супертипа. Внутри функции первым делом создается клон прототипа супертипа. 
Затем к прототипу добавляется свойство c o n s t r u ctor ,  чтобы компенсировать 
потерю первоначального свойства конструктора при перезаписи прототипа. На
конец, созданный объект назначается прототипом подтипа. Вызовом функции 
inheri tPrototype ( )  можно заменить назначение прототипа подтипа в предыдущем 
примере: 

Листинг ParasiticComblnationlnheritanceExample01 . htm 
function SuperType ( name ) {  

this . name = name ; 
this . colors = [ " red " ,  " Ыuе " , " green " ] ;  

} 

о 
Скачаmе 

с сайта 



SuperType . prototype . sayName function ( ) { 
a lert (this . name ) ;  

} ; 

function SubType ( name , age ) {  
SuperType . ca l l ( t h i s ,  name ) ;  

this . age = age ; 

inheritPrototype ( SubType, SuperType ) ;  

SubType . prototype . sayAge = function ( ) {  
alert (thi s . age ) ;  

} ; 
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Этот код более эффективен, потому что конструктор Superтype вызывается только 
один раз и лишние свойства в прототипе S ubтype не создаются. Кроме того, цепоч
ка прототипов остается нетронутой, что сохраняет работоспособность оператора 
instan ceof и метода i s PrototypeOf ( ) .  Паразитное комбинированное наследование 
считается оптимальным способом наследования ссылочных типов. 

Библиотека YUI (Yahoo! User Interface - пользовательский интерфейс Yahoo! )  стала 
первой популярной JаvаSсгiрt-библиотекой, в которой в методе Y.extend() было ре
ализовано паразитное комбинированное наследование. Подробные сведения о YUI 
доступны на сайте http ://yui l ibrary.com/. 

Резюме 
ECMAScript поддерживает объектно-ориентированное программирование без 
классов и интерфейсов. Объекты можно создавать и расширять в любой момент 
выполнения кода, что делает их динамичными, а не строго определенными сущ
ностями. Вместо классов для создания объектов используются паттерны. 

О Паттерн Фабрика представляет собой простую функцию, которая создает объект, 
назначает ему свойства и методы, а затем возвращает его. Этот паттерн вышел 
из употребления, когда появился паттерн Конструктор. 

О Паттерн Конструктор позволяет разработчикам определять собственные ссы
лочные типы, экземпляры которых можно создавать с помощью оператора new, 
как и экземпляры встроенных типов. К сожалению, никакие члены конструк
тора, включая функции, не используются повторно, хотя ничто не мешает 
слабо типизированным ЕСМАSсriрt-функциям быть общими для нескольких 
экземпляров объектов. 

О В паттерне Прототип эта проблема решается путем назначения общих свойств 
и методов свойству p rototype конструктора. В комбинированном паттерне 
Конструктор+ Прототип свойства экземпляра определяются в конструкторе, 
а общие свойства и методы - в прототипе. 



246 Глава 6 • Объектно-ориентированное программирование 

Наследование в JavaScript реализуется преимущественно с помощью цепочек 
прототипов, для формирования которых свойству p rototype конструктора под
типа назначается экземпляр другого типа. Как и при наследовании с классами, 
подтип при этом получает все свойства и методы супертипа. Проблема цепочек 
прототипов состоит в том, что все унаследованные свойства и методы становятся 
общими для экземпляров объектов, из-за чего этот паттерн редко используется сам 
по себе. Паттерн Кража конструктора устраняет эту проблему, вызывая конструк
тор супертипа в конструкторе подтипа. Это позволяет каждому экземпляру иметь 
собственные свойства, но вынуждает определять типы только с помощью паттерна 
Конструктор. Чаще всего применяется комбинированное наследование, в котором 
общие свойства и методы наследуются с помощью цепочки прототипов, а свойства 
экземпляра - путем кражи конструктора. 

Существуют также альтернативные паттерны наследования. 

l:J Прототипное наследование - это наследование без предопределенных конструк
торов, при котором выполняется поверхностное копирование базового объекта. 
Результат копирования можно расширять. 

l:J С прототипным тесно связано паразитное наследование, которое включает 
создание объекта на основе другого объекта или некоторой информации, рас
ширение созданного объекта и его возвращение. Этот паттерн можно также 
использовать с комбинированным наследованием, чтобы не вызывать лишний 
раз конструктор супертипа. 

l:J Паразитное комбинированное наследование считается наиболее эффективным 
способом реализации наследования на основе типов. 



Функции-
выражения 

;;.. Характеристики фун кций-вы ражений 

;;.. Рекурсия 

;;.. Закрытые переменные и замыкания 

Функции-выражения - одна из наиболее мощных возможностейjаvаSсriрt, которую 
многие не понимают. Как отмечено в главе 5, определить функцию можно с помо
щью объявления или выражения. Объявление функции имеет следующий формат: 

function functionName ( a rg0 , a rgl , a rg2 ) { 
// тело функции 

Идентификатор после ключевого слова function определяет имя функции. В Firefox, 
Safari , Chrome и Opera у функций с именем есть нестандартное свойство name, зна
чением которого всегда является этот идентификатор, например: 

Листинг FunctionNameExampleO l . htm 
// работает только в F irefox , Safar i ,  Ch rome и Opera 
alert ( functionName . name ) ; / / "funct ionName " 

о 
Скачайте 

с сайта 

Объявления функций примечательны тем, что они поднимаются (hoisting), то 
есть считываются до выполнения кода. Это означает, что вызовы функции могут 
предшествовать ее объявлению: 

Листинг FunctionDeclarationHoistingOl .htm 
sayHi ( ) ;  
function sayHi ( )  { 

alert ( " H i ! " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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Ошибка в этом примере не возникает как раз благодаря тому, что объявление 
функции считывается до выполнения кода. 

Функцию также можно создать с помощью функции-выражения. Обычно она имеет 
следующий формат: 

var functionName = function ( a rg0, a rgl,  a rg2 ) {  
/ /  тело функции 

} ; 

Этот паттерн выглядит как обычная инициализация переменной functionName, 
только здесь ей присваивается функция. Созданная функция считается антшмной 
(anonymous function),  потому что после ключевого слова function нет идентифи
катора; анонимные функции также иногда называют лямбда-функциями (lambda 
functions ). Свойство name у таких функций содержит пустую строку. 

Функции-выражения можно использовать только после их создания. Так, при вы
полнении следующего кода возникает ошибка: 

sayHi ( ) ;  / /  ошибка - функция еще не существует 
var sayHi = function ( ) {  

alert ( "Hi ! " ) ;  
} ; 

Подъем функций - ключевое различие между объявлениями и функциями-выра
жениями. Например, результат выполнения следующего кода может вас удивить: 

Листинг FunctionDeclarationsErrorExampleO l . htm 
// Никогда не делайте этого ! 
if ( condition ) {  

function sayHi ( ) {  
alert ( "Hi ! " ) ;  

} 
} else { 

} 

function sayHi ( ) {  
alert ( "Yo ! " ) ;  

} 

На первый взгляд, этот код выбирает то или иное объявление функции s ayHi ( )  
в зависимости от условия, но в действительности ECMAScript не поддерживает 
такой синтаксис и интерпретаторы JavaScript пытаются исправить ошибку. Про
блема в том, что они делают это по-разному. Большинство браузеров возвращает 
второе объявление функции независимо от условия, а Firefox возвращает первое, 
если условие истинно. Такой код опасен и использовать его не следует, однако 
функции-выражения в нем вполне допустимы: 

// все в порядке 
var sayHi ;  

if( condition ) {  



sayHi = function ( ) { 
alert ( " H i ! " ) ;  

} ; 
} else { 

} 

sayHi = function ( ) { 
alert ( "Yo ! " ) ;  

} ; 
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Этот код работает без сюрпризов, назначая одно из функций-выражений переменной 
sayHi в зависимости от у словия. 

Возможность назначать функции переменным позволяет также возвращать функ
ции из других функций. Давайте вспомним функцию createComparison Function ( )  
из главы 5 :  

function c reateComparisonFunct ion ( propertyName ) { 

return  function (objectl ,  object2 ) {  

} ; 

var  valuel objectl [ propertyName ] ; 
var  value2 = object2 [ propertyName ] ;  

if ( valuel < value2 ) {  
return - 1 ;  

} else  i f  ( valuel > value2 ) {  
return 1 ;  

} e l s e  { 
return  0 ;  

} 

Функция c reateCompa r i s on F u n ct i o n ( )  возвращает анонимную функцию. Воз
�южно, она будет назначена переменной или вызвана иным образом, но внутри 
createComparisonFunction ( )  она анонимна. Каждый раз, когда функции используются 
как значения, мы имеем дело с функциями-выражениями. Позже в этой главе мы 
рассмотрим другие способы их применения. 

Рекурсия 
Рекурсивной функцией (recursive function) обычно называют функцию, которая 
вызывает сама себя, например: 

Листинг RecursionExampleO l . htm 
function factoria l ( num ) {  

if ( num < =  1 ) {  
return  1 ;  

} else { 
return  num * factoria l ( num- 1 ) ; 

} 

Скачайте 
с сайта 
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Это классический пример вычисления факториала. Хотя с функцией все в порядке, 
ее работу легко можно нарушить: 

Листинг RecursionExampleOl . htm 
var anotherFactorial = factoria l ;  
factorial = null ;  
alert ( anotherFactoria l (4 ) ) ;  / /  ошибка ! 

Здесь функция factorial ( ) назначается переменной anotherFactorial,  а затем пере
менной factorial присваивается значение null ,  в результате чего остается только 
одна ссылка на оригинальную функцию. При вызове anotherFactoria l ( )  возникает 
ошибка, потому что функция factorial ( ) больше не доступна. Эту проблему можно 
устранить с помощью свойства a rgument s . c allee.  

Если помните, a rguments .  ca llee - это указатель на выполняемую функцию, с по
мощью которого можно вызвать ее рекурсивно: 

Листинг RecursionExample02.htm 
function factoria l ( num ) {  

if ( num < =  1 ) {  
return 1 ;  

} else { 
return num * arguments . callee ( num- 1 ) ;  

} 
} 

Использование свойства arguments . callee в выделенной строке вместо имени функ
ции гарантирует, что функция будет работать независимо от способа доступа к ней. 
В рекурсивных функциях рекомендуется всегда задействовать свойство arguments . 
callee, а не имя функции. 

В строгом режиме значение argument s . c allee недоступно, а попытка прочитать его 
приводит к ошибке. К счастью, тот же результат можно получить с помощью име
нованных функций-выражений (named function expressions) ,  например: 

var factorial  = ( function f ( num ) {  
i f  ( num < =  1 ) {  

return 1 ;  
} else { 

return num * f ( num- 1 ) ;  
} 

} ) ;  

В этом коде именованная функция-выражение f ( ) назначается переменной 
factorial .  Имя f остается тем же, даже если функция назначается другой пере
менной, благодаря чему рекурсивный вызов всегда выполняется правильно. Этот 
подход работает и в нестрогом, и в строгом режиме. 
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Термины «анонимная функция» и «замыкание» часто употребляются как синонимы, 
но это ошибка. Замъиса1tие ( closure) - это функция, которой доступны переменные 
из области видимости другой функции. Обычно для создания замыкания одну 
функцию определяют внутри другой, как функцию c reateCompa risonFunction ( )  
в предыдущем примере: 

function c reateComparisonFunction ( propertyName ) { 

return funct ion ( objectl ,  object2 } {  

} ; 

var valuel obj ectl [ propertyName ] ;  
var value2 obj ect 2 [ propertyName ] ; 

if ( valuel < value2 } {  
return  - 1 ;  

} else i f  ( valuel > value2 ) {  
return  1 ;  

} else { 
return  0 ;  

} 

В выделенных строках внутренней (анонимной) функции осуществляется доступ 
к переменной propertyName, полученной внешней функцией. Интересно то, что эта 
переменная остается доступной для анонимной функции, даже когда она вызывается 
в другом коде. Это происходит потому, что цепочка областей видимости внутрен
ней функции включает область видимости функции c reateComparisonFunction ( ) . 
Чтобы понять, как это возможно, давайте обсудим,  что происходит при первом 
вызове функции.  

Чтобы хорошо разбираться в замыканиях, важно в деталях рассмотреть создание 
и использование цепочек областей видимости, с которыми мы познакомились 
в главе 4.  При вызове функции для нее создаются контекст выполнения и цепочка 
областей видимости. Объект активации функции инициализируется значениями 
нз объекта a rguments и имеющимися именованными аргументами. Объект актива
ции внешней функции является вторым в цепочке областей видимости, затем ее 
продолжают другие оставшиеся функции-контейнеры и завершает глобальный 
контекст выполнения. 

При чтении и записи значений в функции выполняется поиск соответствующих 
переменных в цепочке областей видимости. Рассмотрим пример: 

function compare ( valuel ,  value2 } {  
if (valuel < value2 } {  

return  - 1 ;  
else i f  ( valuel > value2 } {  

return  1 ;  
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} else { 
return 0 ;  

} 
} 

var result = compare ( 5 ,  10) ; 

В этом коде определена функция compare ( ) ,  которая затем вызывается в глобальном 
контексте выполнения. При первом вызове функции создается объект активации, 
содержащий переменные arguments ,  valuel и value2. Следующим в цепочке областей 
видимости контекста выполнения compare ( )  является объект переменных глобаль
ного контекста выполнения, который содержит переменные this ,  res u lt и compare. 
Эти связи иллюстрирует рис. 7 . 1 .  

,, Цепочка областей Контекст выполнения соmраге() r видимости 
(цепочка областей 1 _ 1 1 ------

видимости) 
- О 1 ------

Рис. 7 .1 

� 

... 

Глобальный объект 
переменных 

соmраге 1 -

resultuпdefiпed 1 

Объект активации 
compare() 

argumeпts [5, 1 0] 
value1 5 
value2 1 0  

За кулисами переменные в каждом контексте выполнения представляются объектом. 
Объект переменных глобального контекста существует всегда, тогда как объекты 
переменных локальных контекстов, например функции compare ( ) , создаются только 
на время выполнения функции. При определении функции compare ( )  создается ее 
цепочка областей видимости, которая инициализируется глобальным объектом 
переменных и сохраняется во внутреннем свойстве [ [ Scope ] ] . При вызове функции 
создается контекст выполнения и составляется его цепочка областей видимости, 
для чего в нее копируются объекты из свойства [ [ Scope ] ] функции. После этого 
система создает объект активации (используемый также как объект переменных) 
и помещает его в начало цепочки областей видимости контекста. В нашем примере 
это означает, что цепочка областей видимости контекста выполнения compare ( )  
содержит два объекта переменных: локальный объект активации и глобальный 
объект переменных. Имейте в виду, что цепочка областей видимости является, по 
сути, списком указателей на объекты переменных и не содержит сами объекты. 

Когда переменная используется внутри функции, выполняется поиск имени пере
менной в цепочке областей видимости. По завершении функции локальный объект 
активации уничтожается, после чего в памяти остается только глобальная область 
видимости. Однако замыкания работают иначе. 
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Если одна функция определена внутри другой, в цепочку областей видимости 
внутренней функции добавляется объект активации внешней. Так, в примере 
с функцией createComparisoпFuпctioп ( )  ссылка на нее содержится в цепочке областей 
видимости анонимной функции. На рис. 7 .2 показаны эти связи при выполнении 
следующего кода: 

var compare = c reateComparisoпFuпctioп ( " пame " ) ;  
var resu lt = compare ( {  паmе : " Nichola s "  } , { паmе : " Greg" } ) ;  

i 
Контекст выполнения 

createComparisoпFuпctioп � 
(scope chaiп) I -

контекст выполнения 
анонимной функции г цепочка областей 1 ----видимости 

Цепочка областей 
видимости 

1 е-

о е-

Цепочка 
областей 
видимости 

2 е-

1 е-

� 
-

-

� Глобальный объект переменных 
createComparisoп -
Fuпctioп -

result uпdefiпed 

Объект активации 
• createComparisoпFuпctioп() 

argumeпts [«паmе»] 
propertyName «паmе» 

о -----i. Объект активации замыкания 
argumeпts 

object1 
object2 

Рис. 7.2 

[{паmе: «Nicholas»}, 
{паmе: «Greg»}] 
{паmе: «Nicholas»} 
{паmе: «Greg»} 

Когда анонимная функция возвращается из c reateComparisoпF uпctioп ( ) , ее цепочка 
областей видимости содержит объект активации c reateCompari soпFuпctioп ( )  и гло
бальный объект переменных, что предоставляет анонимной функции доступ ко всем 
переменным функции createComparisoпFuпctioп ( ) .  Другой интересный побочный эф
фект заключается в том, что объект активации функции createComparisoпFuпctioп ( )  
не может быть уничтожен при ее завершении, потому что ссылка на него остается 
в цепочке областей видимости анонимной функции. Таким образом, при заверше
нии функции c reateComparisoп Fuпctioп ( )  цепочка областей видимости ее контекста 
выполнения уничтожается, но ее объект активации остается в памяти вплоть до 
уничтожения анонимной функции: 

1 1  создание функции 
var compareNames = c reateComparisonFunction ( " name " ) ;  

11  вызов функции 
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var result = compa reNames ( {  паmе : "Nichola s "  } , { паmе : "Greg" } ) ;  

11 завершение работы с функцией - теперь память может быть возвращена среде 
compareNames = пull ;  

Здесь функция сравнения назначается переменной compa reNames .  По завершении 
работы с функцией переменной compareNames присваивается значение null ,  что раз
рывает ее связь с функцией и позволяет сборщику мусора возвратить память среде. 
После этого все области видимости (кроме глобальной) можно безопасно уничто
жить. Состояния цепочек областей видимости при вызове функции compareNames ( )  
в этом примере показаны на рис. 7 .2 .  

Поскольку замыкание захватывает область видимости внешней функции, оно зани
мает больше памяти, чем обычная функция . Чрезмерное использование замыканий 
заметно увеличивает потребление памяти, поэтому применять их без необходимости 
не следует. Хотя оптимизирующие интерпретаторы JavaScript, такие как V8, пытаются 
освобождать память, заблокированную в замыканиях, при работе с замыканиями все 
равно нужно знать меру. 

Замыкания и переменные 
У такой конфигурации цепочки областей видимости есть один примечательный по
бочный эффект. Замыкание всегда получает последнее значение любой переменной 
из внешней функции. Помните, что замыкание хранит ссылку на весь объект пере
менных, а не только на конкретную переменную. Рассмотрим следующий пример: 

Листинг ClosureExampleO l . htm 
fuпctioп c reateFuпctioпs ( ) {  

var result = пеw Array ( ) ;  

} 

for (var  i=0; i < 10; i++ ) {  
result [ i ]  = fuпctioп ( ) {  

returп i ;  
} ; 

} 

returп result ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Эта функция возвращает массив функций. На первый взгляд, каждая функция 
должна просто возвращать значение ее индекса: функция в нулевой позиции - О, 
функция в первой позиции - 1 ,  и т. д. Но на самом деле каждая функция возвра
щает 10 .  Поскольку у каждой функции в цепочке областей видимости есть объект 
активации c reateF u n ction s ( ) ,  все функции ссылаются на одну и ту же перемен
ную i. Когда функция c reateFunctions ( )  завершается, i имеет значение 1 О, а раз все 
анонимные функции ссылаются на один и тот же объект переменных, значение i 
внутри каждой функции равно 1 0. Чтобы получить привычный результат, функцию 
можно изменить следующим образом: 



Листинг ClosureExample02. htm 
function c reateF unction s ( ) { 

var result = new Array ( ) ;  

for ( va r  i=0;  i < 10; i++ ) {  
result [ i ]  = function ( num ) {  

} 

return function ( ) { 

} ; 
} ( i ) ;  

return num; 

return  result ; 
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В этой версии c reate F u n c t i on s ( )  все анонимные функции возвращают разные 
числа. Вместо того чтобы назначать замыкание непосредственно массиву, здесь 
определяется и сразу же вызывается анонимная функция. В качестве аргумента 
она принимает число, которое должна возвратить итоговая функция. Как аргумент 
в анонимную функцию передается переменная i. Поскольку аргументы функций 
передаются по значению, текущее значение i копируется в аргумент num. Внутри 
анонимной функции создается и возвращается замыкание, которое возвращает 
переменную num.  В результате все функции в массиве result имеют собственные 
копии num и могут возвращать разные числа. 

Объект this 

При использовании объекта this внутри замыканий могут возникать непростые 
ситуации.  Привязка объекта t h i s  во время выполнения происходит на основе 
контекста, в котором выполняется функция: в глобальных функциях this  имеет 
значение window в нестрогом режиме и undefined в строгом, а в методах объектов this 
указывает на объект. Анонимные функции к объектам не привязываются, поэтому 
в них thi s  указывает на windows в нестрогом режиме и имеет значение undefined 
в строгом, однако из-за синтаксиса замыканий это не всегда очевидно. Рассмотрим 
с1едующий пример: 

Листинг ThisObjectExampleO l . htm 
var name = "The Window" ; 

var obj ect = { 

} ; 

name : "Му Object " ,  

getNameFunc  : function ( ) { 
return  function ( ) {  

return  thi s . name ; 
} ; 

alert (object . getNameFun c ( ) ( ) ) ;  11  " The Window" ( в  нестрогом режиме ) 

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом коде мы создаем глобальную переменную name и объект со свойством name. 
У объекта также есть метод getNameFunc  ( ) , возвращающий анонимную функцию, 
которая в свою очередь возвращает this . name. Поскольку getNameFunc  ( )  возвращает 
функцию, вызов object . getNameFunc  ( )  ( )  немедленно вызывает ее, в результате чего 
возвращается строка. Однако в нашем случае это строка " The  Window " ,  являющаяся 
значением глобальной переменной name. Почему в анонимной функции не был ис
пользован объект this  внешней функции? 

Если помните, каждая вызванная функция автоматически получает специальные 
переменные this и arguments .  У внутренней функции никогда нет прямого доступа 
к этим переменным, полученным внешней функцией. Чтобы в замыкании был до
ступен другой объект this ,  можно сохранить его в переменной, например: 

Листинг ThisObjectExample02.htm 
var name = "The Window" ; 

var object = { 

} ; 

name : "Му Obj ect " ,  

getNameFunc  : function ( ) {  
var that = this ; 
return function ( ) {  

return that . name ; 
} ; 

} 

alert (obj ect . getNameFunc ( ) ( ) ) ;  11 "Му Obj ect " 

Скачайте 
с сайта 

Этот пример отличается от предыдущего двумя выделенными строками.  Пере;r 
определением анонимной функции объект this  назначается переменной that, ко
торая доступна в замыкании как переменная с уникальным именем, определенная 
в функции-контейнере. Даже после возвращения функции переменная t hat все 
еще связана с object,  поэтому вызов object . getNameFunc  ( )  ( )  возвращает строку "Му 
Object " .  

Так работают оба объекта : и this, и arguments. Если в замыкании нужен доступ к объ
екту arguments, находящемуся в области видимости функции-контейнера, сохраните 
ссылку на него в другой переменной, доступной замыканию. 

В нескольких специальных случаях значение this может оказаться не таким, как 
вы думаете, например: 

Листинг ThisObjectExampleOЗ .htm 
var name = "The Window" ; 

var obj ect = { 
name : "Му Obj ect " ,  



} ; 

getName : function ( ) { 
return this . name ; 

} 
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Здесь метод getName ( )  просто возвращает значение this . name. Вот разные способы 
его вызова и соответствующие результаты: 

object . getName ( ) ;  / /  "Му Obj ect"  
( object . getName ) ( ) ;  / /  "Му Obj ect"  
( object . getName = obj ect . getName ) ( ) ;  / /  " The Window" в нестрогом режиме 

В первой строке метод obj ect . getName ( ) ,  вызванный обычным образом, возвращает 
строку "Му Object " ,  потому что значение this . name совпадает с object . name. Во второй 
строке вызов obj ect . getName в скобках может показаться ссылкой на функцию, но 
на самом деле используется то же значение this ,  потому что инструкции object . 
getName и ( obj ect . getName ) эквивалентны. В третьей строке значением выражения 
присваивания является сама функция, поэтому значение this не сохраняется и воз
вращается строка " The  Window " .  

Едва ли вы будете намеренно использовать приемы, представленные в о  второй 
и третьей строках, однако полезно знать, как способно меняться значение this даже 
при таком незначительном изменении синтаксиса. 

Утечки памяти 

Замыкания вызывают специфические проблемы в браузерах Internet Ехрlогег до 
версии 9, потому что в них реализованы разные способы сборки мусора для JSсгiрt
и СОМ-объектов (см. главу 4) .  Из-за сохранения области видимости, в которой 
находится НТМL-элемент, иногда его невозможно уничтожить. Рассмотрим сле
дующий пример: 

function assignHandle r ( ) {  
var element = document . get E lementByid ( " someE lement " ) ;  
element . onclick  = function ( ) {  

alert ( element . id ) ;  
} ; 

В этом коде в качестве обработчика событий переменной element создается за
мыкание, в результате формируется циклическая ссылка (события обсуждаются 
в главе 13 ) .  Анонимная функция хранит ссылку на объект активации функции 
as signHandler ( ) , что не позволяет уменьшить счетчик ссылок на element .  Пока ано
нимная функция существует, счетчик ссылок на element не может быть обнулен, 
а это означает, что память никогда не будет освобождена. Проблему можно решить, 
немного изменив код: 
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fuпctioп assigпнaпdler ( ) {  

} 

var elemeпt = documeпt . get ElemeпtByid ( " someE lemeпt " ) ;  
va r id = element . id ;  

elemeпt . oпclick  = fuпctioп ( ) {  
alert ( id ) ;  

} ; 

element = null; 

В этой версии в замыкании используется копия идентификатора элемента, что устра
няет циклическую ссылку, но этого недостаточно для решения проблемы памяти. 
Помните: у замыкания есть ссылка на весь объект активации внешней функции, 
содержащий переменную element. Даже если замыкание не ссылается на element 
непосредственно, ссылка все равно хранится в этом объекте активации, поэтому 
еще нужно присвоить переменной element значение пull .  Это аннулирует ссылку на 
СОМ-объект и уменьшает его счетчик ссылок, позволяя возвратить память среде. 
Имитация блочной области видимости 

Как уже отмечалось, в JavaScript нет блочных областей видимости; это означает, 
что переменные, определенные внутри блока, на самом деле создаются в функции
контейнере. Рассмотрим пример: 

Листинг BlockScopeExampleO l .htm 
fuпctioп outputNumbers ( couпt ) {  

} 

for (var  i=0;  i < couпt ; i++ ) {  
a lert ( i ) ;  

} 

alert ( i ) ; 11  count 

о 
Скачай1е 

с сайта 

Здесь определен цикл for ,  в котором переменная i инициализируется нулевым 
значением. B java или С++ она была бы доступна только в блоке цикла for и унич
тожилась бы при завершении цикла. Однако вJavaScript переменная i определяется 
как часть объекта активации outputNumbers ( ) и доступна с этого момента внутри 
функции. Даже следующее некорректное повторное объявление переменной не 
уничтожает ее значение: 

Листинг BlockScopeExample02 .htm 
fuпctioп outputNumbers ( couпt ) {  

} 

for (var  i=0; i < couпt ; i++ ) {  
alert ( i ) ;  

} 

var i ;  
alert ( i ) ;  

1 1  повторное объявление переменной 
11 couпt 

JavaScript никогда не сообщает, что переменная объявлена более одного раза, а про
сто игнорирует все последующие объявления (но не повторную инициализацию). 
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Для предотвращения таких проблем можно имитировать блочные области види
мости с помощью анонимных функций. 

Базовый синтаксис анонимной функции, используемой как блочная область види
мости, которую часто называют закрытой областью видимости (private scope ), таков: 

( function ( )  { 
/ /  код блока 

} ) ( ) ; 

Этот синтаксис определяет анонимную функцию, которая сразу же и вызывается, 
из-за чего ее иногда называют функцией немедленного вызова ( immediately invoked 
function) . То, что выглядит как объявление функции, заключается в скобки, чтобы 
показать, что на самом деле это выражение функции, а затем функция вызывается 
с помощью второй группы скобок в конце. Если этот синтаксис непонятен, взгля
ните на следующий пример: 

var count = 5 ;  
outputNumbers ( count ) ;  

Здесь переменная count инициализируется значением 5. Конечно, она необязательна, 
потому что значение передается непосредственно в функцию. Чтобы сократить код, 
можно заменить переменную count при вызове функции значением 5:  

outputNumbers ( S ) ;  

Этот код работает так же, как и предыдущий, потому что переменная эквивалентна 
ее фактическому значению. Рассмотрим теперь такой пример: 

var someFunction = function ( ) { 
// код блока 

} ; 
someFunction ( ) ;  

Здесь определяется анонимная функция,  которая назначается переменной 
someFunction .  Затем функция вызывается, для чего после ее имени указываются 
скобки: some F unction ( ) . В предыдущем примере мы смогли заменить переменную 
count ее фактическим значением, и здесь можно попытаться сделать то же самое. 
Однако такой вариант не сработает: 

function ( ) { 
// код блока 

}( ) ; / / ошибка ! 

Этот код вызывает синтаксическую ошибку, потому что J avaScript интерпретирует 
ключевое слово function как начало объявления функции, а за объявлением не могут 
следовать скобки. Однако они могут следовать за функцией-выражением. Чтобы 
преобразовать объявление функции в функцию-выражение достаточно заключить 
объявление в скобки: 
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( function ( )  { 
11 код блока 

} ) ( ) ;  

Такие закрытые области видимости можно использовать везде, где переменные 
нужны временно, например: 

Листинг BlockScopeExampleOЗ .htm 
function outputNumbers ( count ) {  

} 

( function ( )  { 
for ( va r  i=0; i < count ; i++ ) {  

alert ( i ) ;  
} 

} ) ( ) ;  

alert ( i ) ;  1 1  ошибка 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этой версии функции outputNumbers ( )  создается закрытая область видимости для 
цикла for. Любые переменные, определенные в анонимной функции, уничтожаются, 
как только она завершается, так что переменная i недоступна вне цикла. Перемен
ную count можно использовать внутри закрытой области видимости, потому что 
анонимной функции как замыканию доступны переменные области видимости 
функции-контейнера. 

Этот прием часто применяется для ограничения количества переменных и функций, 
добавляемых в глобальную область видимости. Как правило, добавлять переменные 
и функции в глобальную область видимости нежелательно из-за потенциальных 
конфликтов имен, особенно если приложение разрабатывается коллективно. Бла
годаря закрытым областям видимости каждый разработчик может использовать 
собственные переменные, не засоряя глобальную область видимости. Рассмотрим 
пример: 

(function ( ) { 

var now = new Date ( ) ;  
if ( now . getMonth ( )  == 0 && now . getDate ( )  1 ) {  

} 

} ) ( ) ;  

alert ( " Happy new year ! " ) ;  

Этот код определяет, запущен ли он 1 января, и если да - выводит на экран по
здравление с Новым годом. Переменная now локальна для анонимной функции и не 
засоряет глобальную область видимости. 

Отсутствие ссылок на анонимную функцию снимает проблему использования памяти 
в таких замыканиях, позволяя уничтожить цепочку областей видимости по заверше
нии функции .  
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Строго говоря, в JavaScript нет закрытых членов - все свойства объектов являют
ся открытыми. Тем не менее концепция закрытых переменных (private variaЬles) 
поддерживается. Л юбая переменная,  определенная внутри функции, считается 
закрытой, поскольку она недоступна вне функции. Это относится к аргументам 
функций, локальным переменным, а также функциям, определенным внутри других 
функций. Рассмотрим пример: 

fuпctioп add ( пuml,  пum2 ) {  
v a r  sum = пuml + пum2 ; 
returп  sum;  

} 

Закрытые переменные пuml,  пum2 и sum доступны внутри, но не вне этой функции. 
Если создать внутри нее замыкание, переменные будут доступны в нем по цепочке 
областей видимости, что позволяет создавать открытые методы с доступом к за
крытым переменным. 

Привилегированный метод (privileged method) - это открытый метод, предоставляю
щий доступ к закрытым переменным и (или) функциям. Есть два способа создания 
привилегированных методов для объектов. Первый - сделать это в конструкторе: 

fuпctioп MyObject ( ) {  

} 

1 1  закрытые переменные и функции 
var  privateVariaЫe = 10; 

fuпctioп privateFuпctioп ( ) {  
returп  false ;  

} 

11 привиле гированные методы 
this . puЫicMethod = fuпctioп ( ) { 

privateVariaЫe++; 
returп  privateFuпctioп ( ) ;  

} ; 

При использовании этого паттерна сначала в конструкторе определяются все 
закрытые переменные и функции, после чего для доступа к ним создаются при
вилегированные методы. Этот паттерн работает, потому что при определении 
в конструкторе привилегированные методы становятся замыканиями, которым 
доступны все переменные и функции, определенные в области видимости конструк
тора. В данном примере переменная privateVa riaЫe и функция privateFuпctioп ( )  
доступны только методу p uЫicMethod ( ) . Как только создан экземпляр MyObject ,  
прямой доступ к privateVariaЫe и privateFuпctioп ( )  невозможен - использовать 
их можно только через метод puЫicMethod ( ) . 
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С помощью закрытых и привилегированных членов можно скрывать данные, ко
торые не должны быть доступны напрямую: 

Листинг Privi legedMethodExampleOl .htm 
function Person ( name ) {  

this . getName = function ( ) {  
return name ;  

} ; 

thi s . setName = function ( value ) { 
name = value;  

} ; 
} 

var person = new Person ( " Nichola s " ) ;  
alert ( person . getName ( ) ) ;  / /  " Nichola s "  
person . setName ( "Greg" ) ;  
alert ( person . getName ( ) ) ;  / /  "Greg" 

о 
Скачайте с сайта 

В этом конструкторе определены привилегированные методы getName ( )  и setName ( ) . 
Каждый из них доступен вне конструктора и использует закрытую переменную 
name. Вне конструктора Person получить доступ к name невозможно. Поскольку оба 
метода определены внутри конструктора, они являются замыканиями и имеют до
ступ к name по цепочке областей видимости. Закрытая переменная name уникальна 
для каждого экземпляра Person ,  потому что методы создаются заново при каждом 
вызове конструктора. Как отмечено в главе 6, это один из недостатков, присущих 
паттерну Конструктор. Использование статических закрытых переменных с при
вилегированными методами решает эту проблему. 

Статические закрытые переменные 
Привилегированные методы можно также создавать для закрытых переменных 
или функций, определенных в закрытой области видимости: 

(function ( ) {  

/ /  закрытые переменные и функции 
var privateVariaЫe = 10; 

function privateFunction ( ) { 
return false ;  

} 

// конструктор 
MyObject = function ( ) {  
} ; 

// открытые и привиле гированные методы 
MyObj ect . prototype . puЬlicMethod = function ( ) {  



} ; 

} ) ( ) ;  

privateVariaЫe++; 
return  privateF unction ( ) ;  
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В этом паттерне закрытая область видимости содержит конструктор и его методы. 
Первыми определяются закрытые переменные и функции, за ними следуют кон
структор и открытые методы. Открытые методы определяются в прототипе, как и в 
обычном паттерне Прототип. Обратите внимание, что конструктор определяется 
в функции-выражении, а не в объявлении. При объявлении всегда создается ло
кальная функция, что в данном случае нежелательно. По этой же причине перед 
MyObj ect не указано ключевое слово var .  Помните, что при инициализации необъ
явленной переменной всегда создается глобальная переменная, так что объект 
MyObj ect становится глобальным и доступным вне закрытой области видимости. 
Имейте также в виду, что присвоение значения необъявленной переменной в стро
гом режиме приводит к ошибке. 

Основное различие между этим паттерном и предыдущим состоит в том, что в этот 
раз закрытые переменные и функции являются общими для всех экземпляров. 
Поскольку привилегированный метод определен в прототипе, все экземпляры ис
пользуют одну и ту же функцию, а сам привилегированный метод как замыкание 
всегда содержит ссылку на область видимости функции-контейнера. Рассмотрим 
пример: 

Листинг Privi legedMethodExample02 .htm 
( function ( )  { 

var  name - 11 1 1 . - ' 

Person = function ( value ) {  
name = value ;  

} ; 

Person . prototype . getName function ( ) { 
return  name;  

} ; 

Person . prototype . setName funct ion (value ) {  
name = value ;  

} ; 
} ) ( ) ;  

var personl = new Person ( " Nichola s " ) ;  
alert ( personl . getName ( ) ) ;  / /  " Nicholas "  
personl . setName ( "Greg " ) ;  
alert ( personl . getName ( ) ) ;  / /  "Greg" 

var person2 = new Person ( "Michael " ) ;  
alert ( personl . getName ( ) ) ;  / /  "Michael "  
alert ( person2 . getName ( ) ) ;  / /  "Michael "  

о 
Скачайте с сайта 
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Здесь закрытая переменная паmе доступна конструктору Persoп ,  а также методам 
getName ( )  и setName ( ) ,  потому что в этом паттерне она становится статической 
и используется всеми экземплярами.  Это означает, что вызов setName ( ) для одного 
экземпляра влияет на все остальные экземпляры. При вызове setName ( )  или соз
дании экземпляра Persoп переменная паmе получает новое значение, которое после 
этого возвращается любым экземпляром. 

Создание статических закрытых переменных обеспечивает возможность много
кратного использования кода с помощью прототипов, но при этом у отдельных 
экземпляров нет собственных закрытых переменных. В конечном счете, выбор между 
закрытыми переменными экземпляра и статическими закрытыми переменными 
зависит от конкретных требований. 

Чем дальше в цепочке областей видимости находится переменная, тем сильнее за
медляется поиск из-за использования замыканий и закрытых переменных. 

Паттерн Модуль 
Предыдущие паттерны создают закрытые переменные и привилегированные методы 
для пользовательских типов. Паттерн Модуль (module patteгn), описанный Дугла
сом Крокфордом, делает то же самое для объектов-одиночек. Одиночка ( singleton) -

это объект, который может быть только единственным. Для создания одиночек 
в javaScript традиционно используют нотацию литералов объектов, например: 

var singletoп = { 
name : value,  
method : fuпctioп ( )  { 

1 1  код метода 
} 

} ; 

Паттерн Модуль расширяет объект-одиночку, позволяя использовать в нем за
крытые переменные и привилегированные методы: 

var siпgleton = fuпctioп ( ) {  

/ /  закрытые переменные и фун кции 
var privateVariaЫe = 10; 

fuпctioп privateFuпctioп ( ) {  
returп false ;  

} 

// привилегированные/открытые методы и свойства 
return { 

puЫicProperty : true ,  

puЫicMethod : fuпction ( ) {  



} ; 
} ( ) ;  

} 

privateVariaЫe++; 
return  privateF unction ( ) ;  
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В паттерне Модуль используется анонимная функция, которая возвращает объект. 
Внутри этой функции сначала определяются закрытые переменные и функции, 
после чего возвращается литерал объекта, содержащий только открытые свойства 
и методы. Поскольку объект определен внутри анонимной функции, закрытые пере
менные и функции доступны всем открытым методам. По сути, литерал объекта 
определяет открытый интерфейс для объекта-одиночки. Это может быть полезно, 
если требуется инициализировать одиночку и обеспечить доступ к его закрытым 
переменным, например: 

Листинг  Modu lePatternExampleO l . htm 
var applicat ion = function ( ) { 

11 закрытые переменные и фун кции 
var components = new Array ( ) ;  

1 1  инициализация 
components . pus h ( new BaseComponent ( ) ) ;  

11  открытый интерфейс  
return  { 

} ; 
} ( ) ; 

getComponentCount : function ( ) { 
return  component s . lengt h ;  

} , 

registerComponent : function ( component ) {  
if ( typeof component = =  "obj ect"  ) {  

component s . pu s h ( component ) ;  
} 

} 

() 
Скачайте 

с сайта 

В веб-приложениях объект-одиночку часто используют для управления данными 
уровня приложения. Так, объект-одиночка application из приведенного примера 
служит для управления компонентами.  При создании объекта строится закрытый 
массив components ,  в который добавляется новый экземпляр BaseComponent (он ис
пользуется исключительно для демонстрации инициализации, поэтому его код 
не важен) .  Доступ к массиву components осуществляется с помощью привилегиро
ванных методов getComponentCount ( )  и registerComponent ( ) . Первый из них просто 
возвращает количество зарегистрированных компонентов, а второй регистрирует 
новый компонент. 

Паттерн Модуль полезен в ситуациях вроде этой, когда нужно создать один объект, 
инициализировать его некоторыми данными и предоставить открытые методы для 
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доступа к его закрытым данным. Каждый объект-одиночка, создаваемый таким 
образом, является экземпляром типа Obj ect,  поскольку представляется литералом 
объекта. Это непоследовательно, потому что одиночки обычно используются гло
бально, а не передаются в функции как аргументы; соответственно, определять их 
тип с помощью оператора iпstaпceof не требуется. 

Расширенный паперн Модуль 
Альтернативный способ применения паттерна Модуль подразумевает расширение 
возможностей объекта перед его возвращением. Этот паттерн полезен, если объ
ект-одиночка должен быть экземпляром конкретного типа, но в него требуется 
добавить свойства и (или) методы, например: 

var siпgletoп = fuпction ( ) { 

} ( ) ;  

/ /  закрытые переменные и фун кции 
var privateVariaЫe = 10; 

function privateFunctioп ( ) {  
return false ;  

} 

// создание объекта 
var obj ect = new CustomType ( ) ;  

// добавление привиле гированных/открытых с войств и методов 
object . puЫicProperty = true ;  

object . puЫicMethod = fuпctioп ( ) {  
privateVariaЫe++; 
return privateFunctioп ( ) ;  

} ; 

// возвращение объекта 
return object ; 

Если бы объект a p p l i c atioп  в примере с паттерном Модуль был экземпляром 
BaseCompoпeпt, можно было бы использовать следующий код: 

Листинг ModuleAugmentationPatternExampleO l . htm 
var applicatioп = fuпctioп ( ) {  

/ /  закрытые переменные и фун кции 
var compoпeпts = пеw Array ( ) ;  

//  инициализация 
compoпents . pus h ( new BaseCompoпeпt ( ) ) ;  

о 
Скачайте с сайта 



} ( ) ;  

1 1  создание  локальной копии  a pplication 
var  арр = new BaseComponent ( ) ;  

11  открытый интерфейс  
app . getComponentCount = function ( ) { 

return  component s . length ;  
} ; 

app . registerComponent = function ( component ) {  
if ( typeof component = =  " obj ect"  ) {  

components . pu s h ( component ) ;  
} 

} ; 

11 возвращение объекта application 
return  арр ;  

Резюме 267 

Как и в предыдущем примере, в этой версии объекта-одиночки application сначала 
определяются закрытые переменные. Ее главное отличие - создание локальной 
переменной арр  типа BaseComponent,  которая в итоге станет объектом application.  
Затем в объект арр добавляются открытые методы для доступа к закрытым пере
менным, после чего он возвращается и назначается переменной application. 

Резюме 
Функции-выражения - это полезные конструкции jаvаSсriрt, которые делают воз
можным по-настоящему динамическое программирование без именования функций. 
Такие анонимные функции, называемые также лямбда-функциями, лежат в основе 
ряда эффективных приемов. Давайте вспомним ключевые моменты главы. 

О В отличие от объявлений функций, функции-выражения не требуют указания 
имени функции. Поэтому такие выражения называют анонимными функциями. 

О Отсутствие четко определенного способа ссылки на функцию делает рекурсив
ные функции более СЛОЖНЫМИ. 

О В нестрогом режиме для рекурсивного вызова функции можно использовать 
свойство a rguments . c allee вместо имени функции, которое может измениться. 

При определении функции внутри другой функции формируется замыкание, ко
торому доступны все переменные в функции-контейнере. Перечислим некоторые 
характеристики замыканий. 

О Цепочка областей видимости замыкания содержит объекты переменных локаль
ной функции, функции-контейнера и глобального контекста. 

О Как правило, при завершении функции ее область видимости и все ее пере
менные уничтожаются. 
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О Если функция возвращает замыкание, ее область видимости остается в памяти, 
пока существует замыкание. 

С помощью замыканий можно имитировать в J avaScript блочные области видимо
сти, которые изначально не поддерживаются: 

О функция может быть создана и сразу же после создания вызвана с выполнением 
ее кода и без всякой ссылки на нее; 

О в результате такого приема все переменные в функции уничтожаются, если явно 
не присвоить их переменным во внешней области видимости. 

Замыкания можно также использовать для создания закрытых переменных в объ
ектах. 

О Xoтя JavaScript формально не поддерживает закрытые свойства объектов, с по
мощью замыканий можно реализовать открытые методы с доступом к перемен
ным, определенным в закрытой области видимости. 

О Открытые методы с доступом к закрытым переменным называются привиле
гированными. 

О Привилегированные методы можно создавать для пользовательских типов с по
мощью паттерна Конструктор или Прототип, а также для объектов-одиночек, 
используя паттерны Модуль с обычными или расширенными возможностями. 

Функции-выражения и замыкания - очень эффективные JаvаSсriрt-конструкции, 
используемые для решения самых разных задач. Однако помните, что замыкания 
вынуждают хранить в памяти дополнительные области видимости, увеличивая 
потребление ресурсов. 



Объектная модель 
браузера 

� Объект w i n d ow - основа ВОМ 

� Управление окнами, фреймами и всплывающими окнами 

� Получен ие сведений о стран ице с помощью объекта location 

� Получение сведен ий о браузере с помощью объекта navigator 

Объектная модель браузера (Бrowser Object Model, БОМ) описана в ECMAScript 
как ядро JavaScript, но правильнее было бы охарактеризовать ее как основу для 
использования jаvаSсriрt в Интернете. БОМ-объекты обеспечивают доступ к функ
ционалу браузера независимо от контента веб-страницы. Тема БОМ интересна 
и одновременно сложна, потому что из-за длительного отсутствия спецификации 
производители браузеров свободно расширяли Б О М  по своему усмотрению. 
Многие элементы, схожие в разных браузерах, стали стандартами де-факто, ко
торые соблюдаются по сей день из соображений взаимной совместимости. Чтобы 
стандартизировать эти фундаментальные аспекты JavaScript, консорциум WЗС 
определил основные БОМ-элементы в спецификации HTMLS. 

Объект window 
В основе Б О М  лежит объект window, который представляет экземпляр браузера 
и имеет двойное назначение.  С одной стороны, это JavaScript-интepфeйc для 
доступа к окну браузера, а с другой - ЕСМАSсriрt-объект Global .  Это означает, 
что все объекты, переменные и функции, определенные в коде веб-страницы, 
используют объект window как глобальный и могут вызывать его методы, такие 
как parseint ( ) . 
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Глобальная область видимости 
Поскольку объект window дублируется как ЕСМАSсriрt-объект Global ,  все перемен
ные и функции, объявленные rлобально, становятся его свойствами и методами, 
например: 

var age = 29 ; 
function sayAge ( ) {  

alert ( this . age ) ; 
} 

alert (window . age ) ;  
sayAge ( ) ;  
window . sayAge ( ) ;  

11  29 
11  29 
11 29 

При определении в глобальной области видимости переменная age и функция 
sayAge ( )  автоматически добавляются к объекту window. Таким образом, перемен
ная age доступна также как свойство window . age, а функция sayAge ( )  - как window . 
sayAge ( ) .  Поскольку sayAge ( )  существует в глобальной области видимости, вызов 
this . age проецируется на window . age. 

Несмотря на то что глобальные переменные становятся свойствами объекта window, 
между ними есть небольшое различие. Глобальные переменные нельзя удалить 
с помощью оператора delete, а свойства, определенные непосредственно для объ
екта window, можно: 

Листинг DeleteOperatorExampleO 1 .  htm 

var age = 29 ; 
window . color = " red " ;  

// ошибка в I E  до версии  9 ,  false в о  всех остальных браузерах 
delete window . age ; 

// ошибка в I E  до версии  9 ,  true во всех остальных браузерах 
delete window . color; / / true 

alert (window . age ) ; 
alert (window . color ) ;  

1 1  29 
// u ndefined 

о 
Ска'IЗЙТе с сайта 

У свойств, добавленных к объекту window с помощью ключевого слова var ,  атри
бут [ [ ConfiguraЫe ] ]  имеет значение false ,  поэтому их нельзя удалить, используя 
оператор delete. В Internet Explorer 8 и более ранних версий попытка сделать это 
приводит к ошибке независимо от того, как было создано свойство. В I nternet 
Explorer 9 и более поздних версий ошибка не возникает. 

Попытка доступа к необъявленной переменной также приводит к ошибке, но ее 
можно предотвратить, проверив наличие потенциально необъявленной переменной 
у объекта window: 



// ошибка ,  потому что переменная oldValue не объявлена 
var пewValue = oldValue ;  

// ошибки нет ,  потому что  выполняется обращение к с войству 
// пewValue получает значение uпdefiпed 
var пewValue = wiпdow . oldValue ;  
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Многие J аvаSсгiрt-объекты, которые считаются глобальными, например locatioп 
и пavigator (оба они обсуждаются в этой главе), на самом деле являются свойствами 
объекта wiпdow. 

Internet Explorer для Windows Moblle не поддерживает непосредственное создание 
свойств и методов объекта window с использованием синтаксиса window.cвoйcтвo = 

значение, но все переменные и функции, объявленные глобально, становятся членами 
объекта window. 

Отношения окон и фреймов 
Если страница содержит фреймы, каждый из них имеет собственный объект wiпdow 
и хранится в коллекции frames .  В ней объекты wiпdow индексируются по номеру 
(слева направо, а затем сверху вниз; нумерация начинается с нуля) и по имени 
фрейма. У каждого объекта wiпdow есть свойство паmе,  содержащее имя фрейма. 
Рассмотрим пример: 

Листинг FramesetExampleOl . htm 
<html > 

<head > 
<title > F rameset Example</title>  

< / head > 
<frameset rows = " 160 , * " >  

<frame s rc= "frame . htm"  пame= " topF rame " >  
<frameset col s= " 50%, 50%" > 

<frame s rc= " anotherframe . htm" name= " left F rame " >  
<frame src= "yetanotherframe . htm"  name= " rightF rame " >  

< /frameset >  
< /frameset > 

</html > 

Этот код создает набор фреймов с одним фреймом вверху и двумя фреймами внизу. 
Верхний фрейм доступен как wiпdow . frames [ 0 ]  или wiпdow . frames [ "topF rame " ] ,  но 
вы, вероятно, использовали бы объект top вместо wiпdow (например, top . frames [0 ]  ). 

Объект top всегда соответствует самому верхнему (дальнему от центра) фрейму, 
которым является само окно браузера. Это обеспечивает правильную исходную 
позицию для доступа к остальным фреймам. Если во фрейме есть ссылка на объект 
wiпdow, она указывает на уникальный экземпляр wiпdow этого, а не самого верхнего 
фрейма. На рис. 8 . 1 показано, как из кода самого верхнего окна можно обращаться 
к фреймам из предыдущего примера. 
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window.frames[O] 
window. frames[ «topFrame»] 
top.frames[O] 
top.frames[ «topFrame»] 
frames[O] 
frames[ «topFrame»] 

window.frames[ 1 ]  window.frames[2] 
window. frames[ « leftF гаmе»] window. frames[ « rightFrame»] 
top.frames[1 ] top .frames[2] 
top.frames[ «leftFrame»] top.frames[ «rightFrame»] 
frames[ 1 ]  frames[2] 
frames[ «leftFrame»] frames[«rightFrame»] 

Рис. 8.1 

Другой объект window называется parent .  Он всегда указывает на непосредствен
ный родительский фрейм текущего фрейма. В некоторых случаях им может быть 
объект top (например, если фреймов нет, при этом объекты parent и top совпадают 
с window). Рассмотрим пример: 

Листинг framesetl .htm 
< html > 

<head>  
<title>F rameset Example< /title> 

< / head > 
<frameset rows= " 100, * " >  

<frame src= "frame . htm" name= " topFrame " >  
<frameset cols= " 50%, 50%" > 

<frame src= " anotherframe . htm"  name= " left F rame " > 
<frame src=" anotherframeset . htm" name=" right F rame " >  

< /frameset > 
< /frameset >  

< / html > 

о 
Скачайте с сайта 

Этот набор фреймов включает фрейм, содержащий другой набор фреймов со сле
дующим кодом: 

Листинг anotherframeset.htm 
< html > 

< head > 
<title> F rameset Example</title> 

< / head > 



<frameset cols= " 50%, 50%" > 
<frame src= " red . htm" name= " redF rame " >  
<frame src= " Ьlue . htm" name= " ЬlueF rame" > 

< /frameset> 
</html > 
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Когда первый набор фреймов загружается в браузер, он загружает другой набор 
фреймов в rightF rame. В коде, который относится к redF rame (или ЫueFrame), объект 
parent указывает на rightF rame. Если же код относится к фрейму topF rame, объекту 
parent соответствует фрейм top, потому что родительским для него является внеш
ний фрейм. На рис. 8 .2 показаны значения разных объектов window в этом примере. 

�1 -Frameset Examo� . Mtcrosoft lnternet Exolorer 

File Edlt View Fevorites Toots Help 

topFrame 

�f�f,�I';��: 
_E�t��-�-------- ----_J 
leftFrame 
i������ :kflfr� i 
�;;;,:;;;&·�- - --
fpa:rent.rwne = 

1·edFrame ЬlueFrame 
�:��:;��-��- ! 
,top.name = top.n.iune = 
���!-��-�����-j --------------- ------------, 

Рис. 8.2 

Заметьте, что у самого верхнего объекта window свойство name никогда не имеет 
значения, если только окно не было открыто с помощью метода window . о реп ( ) ,  
который мы обсудим позже. 

Есть еще один объект window, который называется sel f и всегда указывает на window. 
Каждый из упомянутых объектов можно использовать вместо другого. Хотя у sel f 
нет отдельного значения, он добавлен к объектам top и parent ради единообразия. 

Каждый из этих объектов на самом деле является свойством объекта window и до
ступен как window . parent, window . top и т. д. Это означает, что объекты window можно 
сцеплять, например window . parent . pa rent . frames [ 0 ] .  
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При использовании фреймов браузер содержит несколько объектов Globa l .  Глобаль
ные переменные определяются в каждом фрейме как свойства его объекта wiпdow. 
Поскольку любой объект wiпdow содержит конструкторы встроенных типов, каждый 
фрейм имеет собственные версии конструкторов, которые различаются . Например, 
конструктор top.Object не эквивалентен top.frames[O] .Object. Это влияет на исполь
зование оператора iпstaпceof, когда объекты передаются между фреймами .  

Расположение окна 
Расположение объекта window можно определять и изменять с помощью несколь
ких свойств и методов. Internet Explorer, Safari , Opera и Chrome предоставляют 
для этого свойства s creen left и s c reenTop, которые указывают расположение окна 
относительно левого и верхнего краев экрана соответственно. В Firefox для этого 
используются свойства sc reenX и s c reenY, которые также поддерживаются в Safari 
и Chrome. Эти свойства поддерживаются и в Opera, но применять их не следует, 
потому что они не соответствуют свойствам s c reen left и s c reenTop. Следующий 
код определяет левую и верхнюю позиции окна в любом браузере: 

Листинг WindowPositionExampleOl .htm 
var leftPos = ( typeof window . s c reenleft == " п umber " )  ? 

window . sc reen left : window . s c reenX; 
var topPos = ( typeof window . sc reenTop == " number " )  ? 

window . sc reenTop : window . s c reenY; 

о 
Скачайте с сайrа 

Здесь мы с помощью тернарного оператора выясняем, существуют ли свойства 
sc reen left и s creenTop. Если да (как в Internet Explorer, Safari, Opera и Chrome), 
они назначаются переменным. Если их нет (как в Firefox) ,  используются свойства 
sc reenX и sc reenY. 

Работая с этими значениями, нужно помнить о некоторых нюансах. В I nternet 
Explorer, Opera и Chrome свойства s c reen left и sc reenTop определяют расстояние 
от левого и верхнего краев экрана до области просмотра страницы, представленной 
объектом window. Если объект window является самым верхним и окно браузера на
ходится в самом верху экрана (с нулевой координатой у), значением screenTop будет 
высота панелей инструментов (в пикселях) над областью просмотра страницы. 
В Firefox и Safari эти значения рассчитываются относительно всего окна браузера, 
то есть у окна, примыкающего к верхнему краю экрана, свойство верхней позиции 
равно нулю. 

Хуже того, Firefox, Safari и Chrome всегда возвращают значения top . s c reenX и top . 
screenY для каждого фрейма на странице. Даже если страница смещена на какой-то 
интервал, при использовании свойств s c reenx и s c reenY эти значения возвращают
ся относительно объекта window. Internet Explorer и Opera предоставляют точные 
координаты фреймов относительно краев экрана. 

Таким образом, хотя мы не можем правильно определить левую и верхнюю коорди
наты окна во всех браузерах, мы можем точно переместить окно в новое положение 
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с помощью методов moveTo ( )  и moveBy ( ) , которые принимают по два аргумента. 
Метод moveTo ( )  принимает целевые координаты х и у, а метод moveBy ( )  - смещения 
в каждом направлении. Рассмотрим пример: 

11 перемещение окна в левый вверхний  угол 
wiпdow . moveTo ( 0 , 0 ) ;  

1 1  перемещение окна вниз н а  100 пикселей 
window . moveBy ( 0 ,  100 ) ; 

11 перемещение окна в позицию ( 200, 300 ) 
window . moveTo ( 200 , 300 ) ; 

11 перемещение окна влево на  50 пикселей  
window . moveBy ( - 50 ,  0 ) ; 

Эти методы отключены по умолчанию для главного окна браузера в Internet 
Explorer 7+ ,  Chrome и Opera. Кроме того, они работают только с самым верхним 
объектом window, но не с фреймами. 

Размеры окна 
Определить размеры окна без привязки к определенным браузерам непросто. 
Internet Explorer 9+, Firefox, Safari, Opera и Chrome предоставляют для этого свой
ства inпerWidth,  innerHeight, outerWidth и outerHeight. В Internet Explorer 9+, Safari, 
Firefox и Chrome свойства outerWidth и outerHeight возвращают размеры самого 
окна браузера (независимо от того, запрашиваются ли они у самого верхнего окна 
или у фрейма). В Opera эти значения определяют размеры области просмотра стра
ницы. Свойства innerWidth и innerHeight возвращают размеры области просмотра 
страницы внутри окна браузера (не учитывая границы и панели инструментов). 

В Internet Explorer 8 и более ранних версий нельзя получить текущие размеры окна 
браузера, но можно запросить сведения об области просмотра страницы из DOM. 

Свойства doc ument . doc ument E lement . c l ientWidth  и doc ument . doc ument E l ement . 
clientHeight определяют ширину и высоту области просмотра страницы в Internet 
Explorer, Firefox, Safari, Opera и Chrome. В Internet Explorer 6 эти свойства доступны 
только в стандартном режиме; в режиме совместимости эту же информацию можно 
получить с помощью свойств document . body . clientWidth и document . body . clientHeight. 
В Chrome в режиме совместимости размеры области просмотра содержатся в свой
ствах c lientWidth и c lientHeight объектов document . documentElement и document . body. 

Короче говоря, надежно определить размеры самого окна браузера нельзя, но зато 
можно получить размеры области просмотра страницы: 

Листинг WindowSizeExampleO l . htm 
v a r  pageWidth = window . innerWidth ,  

pageHeight = window . innerHeight ; 
о 
Скачайте с сайт 
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if (typeof pageWidth ! = " n umber " ) {  

} 

if ( document . compatMode == "CSSlCompat " ) {  
pageWidth = document . documentElement . clientWidth ;  
pageHeight = document . documentElement . c lientHeight ;  

} else  { 

} 

pageWidth = document . body . c lientWidth ;  
pageHeight = document . body . c lientHeight ;  

В этом коде переменным pageWidth и pageHeight присваиваются первоначальные 
значения window . innerWidth и window . i nnerHeight соответственно. Затем мы про
веряем, является ли значение pageWidth числом; если нет, нужно проверить, рабо
тает ли браузер в стандартном режиме, для чего используется свойство document . 
compatMode, которое подробно обсуждается в главе 1 1 . Если включен стандартный 
режим, используются значения document . documentE lement . c l ientWidth и document . 
documentE lement . c l i entHeight ,  в противном случае - значения doc ument . body . 
clientWidth и document . body . c lientHeight. 

Для мобильных устройств свойства window . innerWidth и window . innerHeight опреде
ляют размеры визуальной области просмотра, то есть области страницы, видимой на 
экране. Internet Explorer для мобильных устройств не поддерживает эти свойства, 
но предоставляет ту же информацию в виде свойств document . document E l ement . 
clientWidth и document . documentElement . clientHeight, значения которых изменяются 
при изменении масштаба страницы. 

В других браузерах для мобильных устройств свойства объекта d o c u m e n t . 
document Element определяют размеры области просмотра макета, то есть факти
ческие размеры визуализированной страницы (в отличие от визуальной области 
просмотра, которая охватывает только небольшую часть всей страницы) .  Internet 
Explorer для мобильных устройств хранит эти значения в свойствах document . body . 
cliehtWidth и document . body . c lientHeight, которые остаются постоянными при из
менении масштаба. 

Из-за этих различий браузеров для мобильных устройств и настольных компьюте
ров перед выбором нужных свойств следует сначала определить систему, с которой 
работает пользователь. 

Тема областей просмотра на мобильных устройствах непроста и имеет много нюансов 
и исключений.  Петер-Пол Кох (Peter-Paul Koch), консультант по разработке мобильных 
приложений, раскрыл ее в своей статье, доступной на сайте http://quirksmode.org/ 
moblle/viewports2.html .  Ознакомьтесь с ней, если вы разрабатываете приложения для 
мобильных устройств. 

Размеры окна браузера можно изменить с помощью методов resizeTo ( )  и resizeBy ( ) , 
которые принимают по два аргумента. Метод resizeTo ( )  принимает новые значения 
ширины и высоты, а resizeBy ( )  - изменения каждого размера, например: 



// задание  размеров 100 х 100 
window . resizeTo ( 100, 100 ) ; 

// задание  размеров 200 х 150 
window . resizeBy ( 100, 50) ; 

// задание  размеров 300 х 300 
window . resizeTo ( 300 , 300 ) ; 
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Как и методы перемещения окна, эти методы по умолчанию отключены в Internet 
Explorer 7 +, Chrome и Opera и работают только с самым верхним объектом window. 

Открытие окон и навигация 

Метод window . open  ( )  позволяет перейти по указанному U RL-aдpecy и открыть 
новое окно браузера. Он принимает четыре аргумента: URL-aдpec страницы, ко
торую нужно загрузить, целевое окно, строку параметров и логическое значение, 
указывающее, должна ли новая страница заменить текущую в журнале браузера. 
Обычно используют только три первых аргумента; последний указывают, если не 
нужно открывать новое окно. 

Если вторым аргументом метода window . open ( )  является имя уже существующего 
окна или фрейма, страница по указанному URL-aдpecy загружается в это окно или 
фрейм, например: 

//то же , что и <а h ref= " http : //www . wrox . com" target= "topF rame " > < / a >  
window . open ( " http : / /www . wrox . com/ " ,  " topF rame " ) ;  

Выполнение этого кода аналогично щелчку на ссылке, у которой атрибут href имеет 
значение " http : / /www . wrox . com " ,  а атрибут ta rget - "topF rame " .  При наличии окна 
или фрейма с именем "topF rame " страница загружается в него, в противном случае 
создается новое окно с именем "topF rame " .  Вторым аргументом также может быть 
одно из специальных имен окон: _self, _parent,  _top или _Ыank .  

Всплывающие окна 

Если второй аргумент метода window . open не соответствует именам существующих 
окон и фреймов, метод создает окно или вкладку на основе строки, переданной ему 
в качестве третьего аргумента. Если этот аргумент отсутствует, метод открывает 
в браузере новое окно или вкладку (в зависимости от того, как настроен браузер) 
с параметрами, предлагаемыми по умолчанию. Элементы окна или вкладки, такие 
как панели инструментов, адресная строка и строка состояния, также отображаются 
согласно параметрам, предлагаемым по умолчанию. Если указано, что новое окно 
открывать не следует, третий аргумент игнорируется. 

Третьим аргументом является строка параметров отображения нового окна, раз
деленных запятыми. Допустимые параметры указаны в таблице. 
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fullscreeп "yes" или "по" 

height Число 

left Число 

locatioп "yes" или "по" 

meпuЬar "yes" или "по" 

resizaЫe . "yes" или "по" 

scrol lЬars "yes" или "по" 

status "yes" или "по" 

toolbar "yes" или "по" 

top Число 

width Число 

Указывает, нужно ли создать окно браузера раз
вернутым во весь экран (работает только в Iпterпet 
Explorer) 

Начальная высота нового окна. Не может быть 
меньше 100 

Начальная левая координата нового окна . Не мо
жет быть отрицательным числом 

Указывает, нужно ли отобразить адресную строку. 
Значение по умолчанию зависит от браузера . Если 
задано значение "по", адресная строка может быть 
либо скрыта, либо отключена в зависимости от 
браузера 

Указывает, нужно ли отобразить панель меню. 
По умолчанию "по" 

Указывает, можно ли изменять размеры нового 
окна, перетаскивая его границы. По умолчанию 
"по'� ' 

Указывает, можно ли прокручивать новое окно, 
если контент не помещается в области просмотра. 
По умолчанию "по" 

Указывает, нужно ли отобразить строку состояния. 
Значение по умолчанию зависит от браузера 

Указывает, нужно ли отобразить панель инструмен
тов.  По умолчанию "по" 

Начальная верхняя координата нового окна. Не мо
жет быть отрицательным числом 

Начальная щирина нового окна. Не может быть 
меньше 100 

Любые из этих параметров можно указать как набор разделенных запятыми пар 
имен и значений. Имя и значение в каждой паре разделяются знаком равенства 
(пробелы в строке параметров не допускаются) .  Вот пример: 

window . open ( " http : / /www . wrox . com/ " , "wroxWindow" , 
" height=400 , width=400 , top=10, left=10, res izaЬle=yes " ) ;  

Этот код в 1 О пикселях от верхнего и левого краев экрана открывает новое окно 
с размерами 400 х 400, которые можно изменять. 

Метод window . open ( )  возвращает ссылку на созданное окно. Это такой же объект 
window, как и любые другие, только обычно лучше контролируемый. Например, бра
узеры, которые по умолчанию не позволяют изменять размеры главного окна или 
перемещать его, могут разрешать это для окон, созданных методом window . open ( ) . 
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Используя возвращенный объект, можно управлять новым открытым окном так 
же, как и любым другим, например: 

var wroxWin = window . open ( " http : //www . wrox . com/ " , "wroxWindow" , 
" height=400, width=400, top=10, left=10 , resizaЬle=yes " ) ;  

// изменение размеров окна 
wroxWin . resizeTo ( 500, 500 ) ; 

// перемещение окна 
wroxWin . moveTo ( 100 , 100 ) ; 

Закрыть новое окно можно, вызвав метод close ( ) :  

wroxWin . close ( ) ;  

Этот метод работает только со всплывающими окнами, созданными методом window . 
open ( ) . Закрыть главное окно браузера без подтверждения пользователя невоз
можно. Однако всплывающие окна могут закрывать себя сами без подтверждения 
пользователя, вызывая метод top . c lose ( ) .  После закрытия окна ссылка на него 
остается доступной, но годится только для проверки свойства c losed:  

wroxWin . close ( ) ;  
alert (wroxWin . c losed ) ;  / /  true 

Созданное окно ссылается на окно, которое его открыло, с помощью свойства opener. 
Оно определено только для самого верхнего объекта window (то есть top) всплыва
ющего окна и представляет собой указатель на окно или фрейм, для которого был 
вызван метод window . open ( ) ,  например: 

var wroxWin = window . open ( " http : //www . wrox . com/ " , "wroxWindow" , 
" height=400, width=400, top=10, left=10, resizaЬle=yes " ) ;  

alert (wroxWin . opener = =  window) ; // t rue 

У всплывающего окна есть указатель на исходное окно, но обратное неверно. Окна 
не следят за тем, какие окна они породили,  так что при необходимости вы сами 
должны их отслеживать. 

Некоторые браузеры, например Internet Explorer 8+ и Google Chrome, пытаются 
запускать отдельный процесс для каждой новой вкладки. Когда одна вкладка от
крывает другую, объектам window нужно взаимодействовать друг с другом, поэтому 
в такой ситуации вкладки не могут выполняться в разных процессах. В Chrome 
можно указать, что для вкладки следует создать отдельный процесс, присвоив 
свойству opener значение null :  

var wroxWin = window . open ( " http : / /www . wrox . com/ " , "wroxWindow" , 
" h eight=400, width=400, top=10, left=10 , resizaЬle=yes " ) ;  

wroxWin . opener null;  
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Присвоение значения null  свойству opener указывает браузеру, что новой вкладке 
не нужно взаимодействовать с исходной, так что она может работать как отдель
ный процесс. После разрыва связи между вкладками восстановить ее невозможно. 

Ограничения безопасности 

В свое время по Интернету прокатилась эпидемия рекламных всплывающих окон, 
которые часто выдавали за системные диалоговые окна, чтобы пользователи не мог
ли распознать недобросовестную рекламу. В ответ на это производители браузеров 
начали ограничивать возможности настройки всплывающих окон. 

В Internet Explorer 6 операционной системы Windows ХР с пакетом обновления 2 
были реализованы такие меры безопасности, как запрет на создание всплывающих 
окон и их перемещение за пределы экрана, а также на отключение строки состояния. 
Начиная с Internet Explorer 7 по умолчанию запрещено отключать адресную строку, 
перемещать всплывающие окна и изменять их размеры. В Firefox 1 была отключена 
возможность блокировать строку состояния, из-за чего она отображалась во всех 
всплывающих окнах независимо от строки параметров, переданной в метод window . 
open ( ) . В Firefox 3 то же самое было сделано для адресной строки. Opera открывает 
всплывающие окна только в главном окне браузера, но блокирует их при опасности 
спутать их с системными диалоговыми окнами. 

Кроме того, браузеры разрешают создание всплывающего окна только после дей
ствия пользователя. Например, вместо вызова метода window . open ( )  во время загруз
ки страницы может быть выведено сообщение об ошибке, потому что всплывающие 
окна разрешено открывать только в ответ на щелчок мышью или нажатие клавиши. 

В Chrome принят другой подход к обработке всплывающих окон, появление которых 
не было инициировано пользователем. Вместо того чтобы блокировать их, браузер 
отображает только строку заголовка всплывающего окна и помещает ее в правом 
нижнем углу главного окна. 

Internet Explorer снимает некоторые ограничения, связанные со всплывающими окнами, 
при отображении веб-страниц, сохраненных на жестком диске компьютера . Если тот 
же код запускается с сервера, ограничения снова вступают в силу. 

Блокирование всплывающих окон 

Большинство браузеров содержат встроенные средства блокирования всплывающих 
окон, а для тех, которые их не содержат, доступны программы вроде Yahoo ! Toolbar. 
Так или иначе, большинство непредвиденных всплывающих окон блокируются, 
при этом происходит одно из двух. Если окно блокируется средством, встроенным 
в браузер, метод window . open ( )  обычно возвращает значение null ,  по которому можно 
узнать, что случилась блокировка, например: 

var wroxWin = window . open ( " http : //www . wrox . com" , "_Ыank " ) ;  
if (wroxWin = =  null ) {  



alert ( " The popup was Ыocked ! " ) ;  
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Если всплывающее окно блокируется надстройкой браузера или другой про
граммой, метод window . open ( )  обычно генерирует ошибку. Следовательно, чтобы 
правильно определить, что всплывающее окно было заблокировано, необходимо 
проверить значение, возвращаемое методом window . open ( ) , и заключить его вызов 
в блок try - catch :  

Листинг PopupBlockerExampleOl . htm 
var Ыocked = false; 

try { 
var wroxWin = window . open ( " http : / /www . wrox . com" ,  "_Ыank " ) ;  
if ( wroxWin = =  null ) {  

Ыocked = true;  
} 

} catch ( ех ) {  
Ыocked = t rue ; 

if ( Ыocked ) {  
alert ( "The popup was Ыocked ! " ) ;  

Скачайте с сайта 

Этот код определяет, что вызов window . open ( ) был заблокирован любым из указан
ных способов. Имейте в виду, что это не препятствует браузеру вывести на экран 
собственное сообщение о блокировании всплывающего окна. 

Интервалы и тайм-ауты 
JavaScript работает в браузере в однопоточном режиме, но позволяет планировать 
выполнение кода в конкретные моменты времени с помощью тайм-аутов и интер
валов. Тайм-ауты используются для запуска кода после указанного промежутка 
времени, а интервалы - для периодического запуска. 

Тайм-аут можно задать с помощью метода window . setТimeout ( ) ,  который принимает 
два аргумента: выполняемый код и интервал (в миллисекундах),  по прошествии 
которого нужно запустить этот код. Первым аргументом может быть либо строка 
с J avaScript-кoдoм (как при использовании метода eval ( ) ) , либо функция. Напри
мер, оба следующих фрагмента выводят на экран оповещение через 1 секунду: 

Листинг TimeoutExampleOl . htm 
// не делайте так ! 
setТimeout ( " a lert ( ' Hello wor ld ! ' )  " 1000 ) ; 

//предпочтительный способ 
setТimeout ( function ( )  { 

alert ( " Hello world ! " ) ;  
} , 1000 ) ; 

о 
Скачайте с сайта 
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Хотя оба варианта приемлемы, использовать строку как первый аргумент не реко
мендуется, так как это снижает быстродействие. 

Второй аргумент, время ожидания в миллисекундах, не определяет точный момент 
выполнения указанного фрагмента. Поскольку JavaScгipt-кoд выполняется в одно
поточном режиме, в каждый момент обрабатывается только одна инструкция. Для 
управления выполнением кода используется очередь зaдaч JavaScript, которые за
пускаются в том же порядке, в каком были добавлены в очередь. Второй аргумент 
метода setТimeout ( )  указывает интерпретатору JavaScript добавить задачу в очередь 
через указанное время. Если очередь пуста, этот код выполняется незамедлительно, 
в противном случае он должен дождаться своей очереди. 

Метод setТimeout ( )  возвращает числовой идентификатор тайм-аута. Он уникально 
идентифицирует запланированный код и позволяет отменить тайм-аут. Чтобы от
менить тайм-аут, который еще не был обработан, вызовите метод c learTimeout ( ) ,  
передав ему идентификатор тайм-аута, например: 

Листинг TimeoutExample02. htm 
// задание тайм- аута 
var timeoutid = setTimeout (fuпctioп ( )  { 

alert ( " Hello world ! " ) ;  
} , 1000 ) ; 

// тайм- аут больше не нужен 
clearTimeout ( timeoutid ) ;  

Если метод clearTimeout ( )  вызывается до истечения указанного времени, тайм-аут 
полностью отменяется. Вызов c learTimeout ( )  после выполнения запланированного 
кода ни на что не влияет. 

Весь запланированный код тайм-аута выполняется в глобальной области видимости, 
так что объект this  внутри функции всегда указывает на wiпdow в нестрогом режиме 
и имеет значение uпdefiпed в строгом. 

Интервал работает подобно тайм-ауту, только код запускается периодически через 
указанные промежутки времени до отмены интервала или до выгрузки страницы. 
Задать интервал можно с помощью метода setrпterval ( ) , который принимает те же 
аргументы, что и setТimeout ( ) ,  то есть выполняемый код в виде строки или функции 
и период его запуска в миллисекундах. Рассмотрим пример: 

Листинг IntervalExampleO l .htm 
//не делайте так ! 
setiпterval ( " a lert ( ' Hello world ! ' ) " 10000 ) ;  

//  предпочтительный способ 
setiпterva l ( fuпctioп ( )  { 

alert ( " Hello world ! " ) ;  
} , 10000 ) ; 

Скачайте с сайта 
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Метод setinterval ( )  возвращает идентификатор интервала, который можно исполь
зовать для отмены интервала с помощью метода c learinterva l ( ) .  Для интервалов 
это важнее, чем для тайм-аутов, потому что интервал, оставленный без присмотра, 
будет запускать код вплоть до выгрузки страницы. Вот пример типичного при
менения интервала: 

Листинг  Interva1Example02.htm 
var num = 0 ;  
va r max = 10 ; 
var i ntervalid  = null ;  

function inc rementNumber ( )  { 
num++ ; 

/ /  nри достижении  значения max интервал отменяется 
if ( num = =  max ) { 

clearinterval ( intervalid ) ;  
alert ( " Done " ) ;  

} 

intervalid = setinterva l ( incrementNumber ,  500 ) ; 

Переменная num увеличивается здесь каждые полсекунды, пока не достигает мак
симального значения, после чего интервал отменяется. Этот прием также можно 
реализовать с помощью тайм-аутов: 

Листинг TimeoutExampleOЗ .htm 
var num 0;  
va r max = 10;  

function inc rementNumber ( ) { 
num++; 

//если значение max не достигнуто, задается новый тайм- аут 
if ( num < max ) { 

setTimeout ( inc rementNumber, 500 ) ;  
} else { 

alert ( " Done" ) ;  
} 

setTimeout ( inc rementNumber ,  500 ) ;  

Скачайте с саЙ1О 

Заметьте, что при использовании тайм-аутов не требуется отслеживать идентифи
катор тайм-аута, потому что выполнение кода прекращается само по себе и продол
жается только в случае задания нового тайм-аута. Этот прием считается наилучшим 
способом задания интервалов, хотя сами интервалы при этом не используются. 
Настоящие интервалы применяются в окончательном коде редко, потому что 
браузеры не гарантируют точность времени между окончанием одного интервала 
и началом другого и могут пропускать интервалы. Использование тайм-аутов, как 
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в последнем примере, гарантирует, что этого не случится. Как правило, интервалов 
лучше избегать. 

Системные диалоговые окна 
С помощью методов alert ( ) ,  confirm ( ) и prompt ( )  можно отображать в браузерах 
системные диалоговые окна. Эти окна не связаны с веб-страницей, отображаемой 
в браузере, и не содержат НТМL-код, а их вид определяется параметрами операци
онной системы и (или) браузера, но не стилями CSS.  Каждое из этих диалоговых 
окон является синхронным и модальным, то есть выполнение кода приостанав
ливается на время показа диалогового окна и возобновляется после его закрытия. 

Метод alert ( )  вы уже много раз видели в книге. Он просто принимает строку, кото
рую нужно показать пользователю. При вызове alert ( )  появляется системное окно 
сообщения с указанным оповещением и кнопкой ОК. Например, вызов alert (  " Hello 
wor ld ! ")  в Internet Explorer операционной системы Windows ХР выводит на экран 
диалоговое окно, показанное на рис. 8.3.  

Диалоговые окна оповещений обычно применяют, если нужно уведомить пользова
теля о чем-то, что он не контролирует, например об ошибке. Единственное, что может 
сделать пользователь, это закрыть диалоговое окно после прочтения оповещения. 

С помощью метода confirm ( ) можно вывести на экран диалоговое окно запроса под
тверждения. Оно также отображает сообщение для пользователя, но помимо кнопки 
ОК содержит кнопку Cancel (Отмена) , благодаря чему пользователь может подтвердить 
или отменить некоторое действие. Например, вызов confirm ( "Are you sure ? " )  выводит 
на экран диалоговое окно запроса подтверждения, показанное на рис. 8.4. 

,_Microsoftlnternet Explorer"' tf 
Ь Hello worldl ? Are you sure? 

I_ ОК J [ Cancel 

Рис. 8.3 Рис. 8.4 

Чтобы можно было определить, какую кнопку выбрал пользователь, метод confirm( ) 
возвращает true, если был щелчок на кнопке ОК, и false,  если он щелкнул на кнопке 
Cancel (Отмена) или закрыл диалоговое окно щелчком на системной кнопке закры
тия окна в его углу (со значком х ) . Типичный код вызова этого диалогового окна 
выглядит так: 

if ( confirm ( "Are you sure ? " ) )  { 
alert ( " I ' m  so glad you ' re s ure ! " ) ;  

} else { 
alert ( " I ' m  sorry to hear you ' re not s ure . " ) ;  

} 
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В этом примере диалоговое окно запроса подтверждения отображается при вы
полнении условия инструкции i f .  Если пользователь щелкает на кнопке ОК, 
появляется оповещение " I  ' m  so  glad  you ' re s u re ! " (Я рад, что вы уверены),  
если же он выбирает кнопку Cancel (Отмена) , выводится оповещение " I ' m  sor ry 
to hear  you ' re not s u r e "  (Жаль, что вы не уверены) .  Этот шаблонный код часто 
используется, когда пользователь пытается что-либо удалить, например сообще
ние электронной почты. 

Наконец, метод prompt ( )  выводит на экран диалоговое окно, которое запраши
вает у пользователя информацию.  Вместе с кнопками ОК и Cancel (Отмена ) оно 
содержит текстовое поле для ввода данных. Метод prompt ( )  принимает два ар
гумента: текст, который нужно показать пользователю, и значение, указанное 
в текстовом поле по умолчанию ( которое может быть пустой строкой) .  Так, 
вызов prompt ( "What ' s  your name ? " ,  "Michae l " ) выводит на экран диалоговое окно, 
показанное на рис. 8 .5 .  

What is 'f'f»" name? 

Рис. 8.5 

Если пользователь щелкает на кнопке ОК, метод prompt ( )  возвращает значение, 
введенное в текстовом поле, а если выбирается кнопка Cancel (Отмена) или окно 
закрывается иным образом (без щелчка на кнопке ОК) , метод возвращает null .  Вот 
пример: 

var result = prompt ( "What ' s your name ? " " " ) ;  
if ( result ! == null ) { 

alert ( "Welcome , " + result ) ;  

Такие системные диалоговые окна полезны, если нужно вывести для пользователя 
некоторую информацию и запросить подтверждение решения. Не требуя загрузки 
кода HTML, CSS или JavaScript, они позволяют быстро и просто улучшить веб
приложение. 

Браузеры Chrome и Opera с появлением системных диалоговых окнон стали пред
лагать особую функциональность. Если выполняемый сценарий выводит на·экран 
хотя бы два системных диалоговых окна, в каждое окно после первого добавляется 
флажок, позволяющий отключить вывод последующих диалоговых окон до пере
загрузки страницы (рис. 8 .6) .  
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Hello world! 
о :�i�ёfi.ili!is ;,з[�i.Oi"_з:�•.t:;ii_•_ddiiiiJ�_зc�ii1.0i� 

ок 

Рис. 8.6 

Если установить флажок и закрыть диалоговое окно, последующие системные диа
логовые окна трех описанных типов будут блокироваться до перезагрузки страницы. 
Chгome не сообщает разработчику о том, появилось ли диалоговое окно. При про
стое браузера счетчик диалоговых окон сбрасывается, так что если два отдельных 
действия пользователя привели к выводу оповещения; флажок не появляется ни 
в одном из них; если одно действие пользователя привело к показу двух оповещений 
подряд, второе окно будет содержать флажок. Со временем аналогичная функцио
нальность была также добавлена в Internet Ехрlогег 9 и Fiгefox 4. 

В J avaScгipt доступны также диалоговые окна поиска и печати, которые выводятся 
асинхронно, тут же возвращая управление сценарию. Это те же окна, которые 
появляются, когда пользователь выбирает в меню браузера команду поиска или 
печати. Вывести на экран их можно с помощью методов fiпd  ( )  и priпt ( )  объекта 
wiпdow: 

11 отображение диалогового окна печати 
wiпdow . priпt ( ) ;  

11 отображение диалогового окна поиска 
window . find ( ) ;  

Эти методы не показывают, что пользователь сделал с диалоговым окном, так что 
трудно найти для них полезное применение. Поскольку окна асинхронны, они не 
влияют на счетчик диалоговых окон в Chгome и на них не распространяется запрет 
на вывод последующих диалоговых окон. 

Объект location 
Объект locatioп считается одним из  наиболее полезных в БОМ. Он предоставляет 
сведения о текущем загруженном документе и обеспечивает общий функционал 
навигации. Он уникален тем, что является свойством и wiпdow, и documeпt, то есть 
свойства wiпdow . locatioп и documeпt . locatioп указывают на один и тот же объект. 
С помощью объекта locatioп можно не только получить сведения о текущем загру
женном документе, но и выполнить синтаксический анализ U RL-aдpeca, разобрав 
его на отдельные сегменты, доступные в качестве свойств. Эти свойства приведены 
в следующей таблице (префикс locatioп не указан) :  



hash "#coпteпts" 

host "www.wrox.com :80" 

hostпame "www.wrox.com" 

href "http ://www.wrox.com" 

pathпame "/WileyCDN" 

port "8080" 

protocol "http : "  

search "?q=javascript" 

Аргументы строки запроса 
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Хэш URL-aдpeca (знак решетки и· любое 
количество других знаков) или пустая 
строка, если у URL-aдpeca нет хэша 

Имя сервера и номер порта при его на
личии 

Имя сервера без номера порта 

Полный URL-aдpec текущей загружен
ной страницы. Метод toStriпg() объекта 
locatioп возвращает это значение 

Каталог и (или) имя файла в URL-aдpece 

Порт запроса, если он указан в URL
aдpece. Если URL-aдpec не содержит 
порт, это свойство возвращает пустую 
строку 

Протокол доступа к странице (обычно 
"http: "  или "https: ") 

Строка запроса в URL-aдpece. ЭТQ свой
ство возвращает строку, которая начина
ется с вопросительного знака 

Большинство элементов объекта locatioп можно легко получить с помощью этих 
свойств, но работать с необработанной строкой запроса неудобно. Хотя свойство 
location . search возвращает все, начиная от вопросительного знака и до конца URL
aдpeca, аргументы строки запроса по отдельности недоступны. Следующая функция 
разбирает строку запроса и возвращает объект, содержащий отдельные аргументы: 

Листинг LocationExampleOl . htm 
function getQueryStringArgs ( ) {  

/ /  получение строки запроса без начального вопрос ительного знака 
var q s  = ( location . searc h . length > 0 ? 

location . search . substring ( l )  : " " ) ,  

/ / объект для хранения аргументов 
a rgs = { } , 

/ / получение отдельных элементов 
items = q s . leпgth ? q s . split ( "&" ) [ ] ,  
item = null ,  
name = null ,  
value  = null ,  

/ /  и спользуется  в цикле for 

Скачаiiте 
с сайта 
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} 

i 0 ,  
lеп  items . leпgth ;  

//  запись каждого элемента в объект a rgs 
for ( i=0; i < lеп; i++ ) {  

} 

item = items [ i ] . split ( " = " ) ;  
паmе = decodeURICompoпeпt ( item [ 0 ] ) ;  
value = decodeURICompoпeпt ( item [ l ] ) ;  

if ( пame . leпgt h )  { 
a rgs [ пame ] = value;  

} 

returп a rgs ; 

Первым делом эта функция удаляет начальный вопросительный знак из строки 
запроса, если свойство location . search содержит один или более знаков. Аргумен
ты сохраняются в объекте args, который создается с помощью литерала объекта. 
Затем функция делит строку запроса по знаку амперсанда и сохраняет результат 
в массиве строк формата имя =значение .  Цикл for делит каждый элемент этого мас
сива по знаку равенства, записывая в новый массив имя аргумента и его значение 
как первый и второй элемент соответственно. Предполагается, что строка запро
са закодирована, поэтому далее эти элементы декодируются с помощью метода 
decodeURIComponent ( ) и присваиваются переменным name и value .  Наконец, n ame 
добавляется к объекту args как свойство со значением value .  Эту функцию можно 
использовать следующим образом: 

// предпола гается,  что указана строка запроса ?q=javascript&пum=10 

var a rgs = getQueryStriпgArgs ( ) ;  

alert ( a rgs [ " q " ] ) ;  
alert ( a rgs [ " пum" ] ) ;  

11 " j avasc ript "  
1 1  " 10 "  

Аргументы строки запроса теперь представлены свойствами возвращенного объ
екта, что обеспечивает быстрый доступ к каждому аргументу. 

Работа с объектом location 

Открыть в браузере другую страницу с помощью объекта location можно несколь
кими способами. Первый, наиболее популярный, - это вызвать метод a s s ign ( )  
с URL-aдpecoм в качестве аргумента, например: 

locatioп . a s s igп ( " http : / /www . wrox . com " ) ;  

Этот метод немедленно инициирует переход по новому URL-aдpecy и создает запись 
в стеке журнала браузера. При назначении URL-aдpeca свойству location . h ref или 
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window . location также вызывается метод a s s ign ( )  с указанным значением. Напри
мер, обе следующие инструкции эквивалентны явному вызову метода assign ( ) :  

window . location = " http : / /www . wrox . com" ; 
location . h ref = " http : / /www . wrox . com" ; 

Из этих трех способов в коде чаще всего встречается последний. 

Для изменения текущей загруженной страницы можно использовать свойства hash ,  
sea rch ,  hostname, pathname и port объекта location,  например: 

// предполагается начальный адрес http : / /www . wrox . com/WileyCDA/ 

// изменение URL - aдpeca на " http : / /www . wrox . com/WileyCDA/#sectionl " 
location . hash  = "#sectionl " ;  

// изменение URL - aдpeca на " http : / /www . wrox . com/WileyCDA/ ?q=javascript "  
location . search  = " ?q=javascript " ;  

/ /  и зменение UR L - aдpeca н а  " http : / /www . yahoo . com/WileyCDA/ " 
location . hostname = "Www . yahoo . com" ;  

// изменение URL - aдpeca н а  " http : / /www . yahoo . com/mydir/ " 
location . pathname = " mydir " ;  

/ /  изменение URL - aдpeca н а  " http : / /www . yahoo . com : 8080/WileyCDA/ 
location . port = " 8080 " 

Каждый раз, когда изменяется свойство объекта location (исключая ha s h ) , загру
жается страница с новым URL-aдpecoм. 

Изменение значения hash приводит к сохранению новой записи в журнале браузера 
в Iпterпet Explorer 8+, Firefox, Safari 2+, Opera 9+ и Chrome. В более ранних версиях 
Iпterпet Explorer свойство hash обновлялось только при щелчке на ссылке с хэширо
ванным URL-aдpecoм, но не на кнопке Back (Назад) или Forward (Вперед) . 

При изменении URL-aдpeca одним из описанных способов в стеке журнала браузера 
сохраняется запись, чтобы пользователь мог вернуться к предыдущей странице, 
щелкнув в браузере на кнопке Back (Назад). Такое поведение можно запретить с по
мощью метода replace ( ) , который выполняет переход по переданному ему URL
aдpecy, но не сохраняет запись в стеке журнала. После вызова replace ( )  пользователь 
не может вернуться к предыдущей странице. Рассмотрим пример: 

Листинг  LocationReplaceExampleO l .  htm 
< ! DOCTYPE html > 
<html> 
<head > 

<title >You won ' t  Ье аЫе to get back here</title> 
</head > 

< body> 

Скачайте с сайта 
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< р>Епjоу this  page for а secoпd , because  you woп ' t  Ье comiпg back  here . < / p >  
< s c ript type= "text/j avascript " >  

setTimeout (fuпctioп ( )  { 
locatioп . replace ( " http : //www . wrox . com/ " ) ;  

} , 1000 ) ; 
< / script > 

< / body> 
< /html> 

Если загрузить эту страницу в веб-браузере, через секунду будет выполнен пере
ход на сайте www.wrox.com. При этом кнопка Back (Назад) окажется недоступной, 
и вы не сможете вернуться на страницу примера без повторного ввода полного 
URL-aдpeca. 

Метод locatioп . reload ( )  перезагружает текущую страницу. Если вызвать его без 
аргументов, страница перезагружается наиболее эффективным образом (из кэша 
браузера, если она не была изменена с момента последнего запроса) .  Чтобы пере
загрузить страницу с сервера, передайте в метод значение t rue :  

locatioп . reload ( ) ;  
locatioп . reload (true ) ;  

/ / перезагрузка - возможно , из  кэша , 
/ /  переза грузка с сервера 

При значительных задержках в сети или недостатке системных ресурсов код по
сле вызова reload ( )  может быть не выполнен, так что этот метод лучше вызывать 
в последней строке кода. 

Объект navigator 
Объект пavigator, представленный в Netscape Navigatoг 2 ,  обеспечивает стандарт
ный способ идентификации браузера в клиентской системе. Некоторые браузеры 
поддерживают и другие способы получения той же или похожей информации 
(такие, как свойство wiпdow . c lientiпformatioп в Internet Explorer или wiпdow . opera 
в Opera),  но объект пavigator хорош тем, что он доступен во всех веб-браузерах 
с поддержкой jаvаSсriрt. Как и у других БОМ-объектов,  набор его свойств зависит 
от браузера. В следующей таблице приведены все его свойства и методы, а также 
указано, в каких версиях браузеров они поддерживаются. 

appCodeName Имя браузера . Обычно 3 .0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
"Mozi l la" - даже для браузе-
ров не от Mozi l la 

appMinorVersion Дополнительные сведения 4.0+ 9 .5+ 
о версии 

appName Полное имя браузера 3 .0+ 1 .0+ 1 . 0+ 7.0+ 
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[ 
appVersioп Версия браузера . Обычно не 3.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 

соответствует фактической 
версии браузера 

bui ldID Номер сборки браузера 2 .0+ 

cookieEпaЫed Указывает, включена ли под- 4.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
держка сооkiе-файлов 

cpuClass Тип процессора клиентского 4.0+ 
компьютера ("х86", "68К", 
"Alpha", "РРС" или "Other") 

javaEпaЫed() Этот метод указывает, вюiю- 4.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
чена ли в браузере поддерж-
ка Java 

laпguage Основной язык браузера 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 

mimeTypes Массив МIМЕ-типов, зареги- 4.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
стрированных в браузере 

опLiпе Указывает, подключен ли 4.0+ 1 .0+ 9 .5+ 
браузер к Интернету 

opsProfi le По-видимому, не использует- 4.0+ 
ся . Документация недоступна 

oscpu Операционная система 1 .0+ 
и (или) процессор устройства, 
на котором работает браузер 

platform Системная платформа, на ко- 4.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
торой работает браузер 

plugiпs Массив подключаемых моду- 4.0+ 1 .0+ 1 .0+ 7.0+ 
лей, установленных в браузе-
ре. В Iпterпet Explorer это мае-
сив всех элементов <embed> 
на странице 

ргеfегепсе() Этот метод задает предпочте- 1 .5+ 
ния  пользователя . Доступен 
только в привилегированном 
режиме 

product Имя продукта (обычно 1 .0+ 1 .0+ 
"Gecko") 

product5ub Дополнительные сведения 1 .0+ 1.0+ 
о продукте (обычно сведения 
о версии Gecko) 

registerCoпteпt- Этот метод регистрирует веб- 2 .0+ 
Haпdler() сайт как обработчик для кон-

кретного МIМЕ-типа 



292 Глава 8 • Объектная модель браузера 

registerProtocol- Этот метод регистрирует веб-
Haпdler() сайт как обработчик для кон-

кретного протокола 

securityPolicy (Устаревшее свойство) .  Имя 
политики безопасности . 
Оставлено ради обратной 
совместимости с Netscape 
Navigator 4 

systemlaпguage Язык операционной системы 

taiпtEпaЫed() (Устаревший метод). Указыва-
ет, включен ли режим разру-
шения переменных. Оставлен 
ради обратной совместимости 
с Netscape Navigator З 

userAgeпt Строка пользовательского 
агента для браузера 

userlaпguage Язык операционной системы, 
предлагаемый по умолчанию 

userProfile Объект для доступа к сведе� 
ниям профиля пользователя 

veпdor Производитель браузера 

veпdorSub Дополнительные сведения 
о производителе 

Продолжение 

2 .0+ 

1 .0+ 

4.0+ 

4.0+ 1 .0+ 7.0+ 

3.0+ 1 .0+ 1 . 0+ 7.0+ 

4.0+ 7.0+ 

4.0+ 

1 .0+ 1 .0+ 

1 .0+ 1 .0+ 

Свойства объекта пavigator обычно используются для определения типа браузера, 
который обрабатывает неб-страницу (см. главу 9) .  

Обнаружение подключаемых модулей 
Нередко требуется выяснить, установлен ли в браузере конкретный подключаемый 
модуль. В браузерах, отличных от Internet Explorer, это можно сделать с помощью 
массива plugins .  Каждый его элемент имеет следующие свойства: 

О name - имя подключаемого модуля; 

О description - описание подключаемого модуля; 

О filename - имя файла подключаемого модуля; 

О length - количество МIМЕ-типов, обрабатываемых подключаемым модулем. 

Обычно свойства name достаточно для обнаружения подключаемого модуля, но 
гарантировать это нельзя.  Чтобы идентифицировать подключаемый модуль, 
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доступные модули перебираются в цикле, а их имена сравниваются с указанным 
именем, как в этом примере: 

Листинг PluginDetectionExampleOl . htm 

11 обнаружение подключаемого модуля - не работает в Internet Explorer 
functioп hasPlugi n ( name ) {  

name = пame . tolowerCase ( ) ;  
for ( v ar  i=0;  i < пavigator . plugins . length ;  i++ ) {  

i f  ( пavigator . plugins [ i ] . name . toLowerCase ( ) . indexOf ( name ) > - 1 ) {  
return  t rue ; 

} 
} 

return  fa lse ;  
} 

11 обнаружение подключаемого модуля Flash  
alert ( hasPlugin ( " F l ash " ) ) ;  

11 обнаружение подключаемого модуля Qu ic kTime 
alert ( hasPlugin ( "QuickTime " ) ) ;  

� _? 
Скачайте с сайта 

Метод hasPlugin ( )  принимает в качестве аргумента имя искомого подключаемого 
модуля,  которое тут же преобразуется в нижний регистр, чтобы упростить сравне
ние. Затем свойство name каждого элемента массива plugins проверяется с помощью 
метода iпdexof ( )  на предмет того, содержит ли оно переданное имя. Во избежание 
ошибок сравнение выполняется в нижнем регистре. Чтобы не было путаницы, 
аргумент метода должен быть как можно более специфичным. Строки " F l a s h "  
и "QuickТime " достаточно уникальны, чтобы проблем н е  возникло. Этот метод об
наруживает подключаемые модули в Fiгefox, Safari , Opera и Chrome. 

Каждый объект plugiп является также массивом объектов MimeType, доступных с помо
щью скобочной нотации. Каждый объект MimeType имеет четыре свойства : descriptioп -
описание МIМЕ-типа; eпaЫedPlugiп - указатель на объект plug iп;  suffixes - строка 
разделенных запятыми расширений файлов для МIМЕ-типа; type - полная строка 
МIМЕ-типа. 

В браузере Internet Explorer идентифицировать подключаемые модули сложнее, 
потому что в нем они работают иначе. Единственный способ решить эту задачу 
в Internet Explorer - попытаться создать экземпляр конкретного подключаемого 
модуля с помощью фирменного типа A c t iv eXObj e c t .  Подключаемые модули ре
ализованы в Internet Explorer как С О М-объекты, для идентификации которых 
используются уникальные строки. Таким образом, чтобы проверить конкретный 
подключаемый модуль, нужно знать его СОМ-идентификатор. Например, Flash име
ет идентификатор " ShockwaveFlash . ShockwaveFlash " .  Располагая этой информацией, 
для обнаружения подключаемого модуля в Internet Explorer можно использовать 
следующую функцию: 
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Листинг PluginDetectionExample02 . htm 
11 обнаружение подключаемого модуля в Iпterпet Explorer 
fuпctioп hasIEPlugiп ( пame ) {  

} 

try { 
пеw ActiveXObject ( пame ) ;  
returп true;  

} catch ( ех ) {  
returп false ;  

} 

11 обнаружение подключаемого модуля Flash  
alert ( ha sIEPlugiп ( " ShockwaveFlash . ShockwaveF la s h " ) ) ;  

11  обнаружение подключаемого модуля QuickTime 
alert ( hasIEPlugi п ( "QuickTime . Quic kTime " ) ) ;  

о 
С<ачаiiте 

с сайта 

Функция h a s I E Plugi п ( ) принимает в качестве единственного аргумента С О М 
идентификатор и пытается создать экземпляр ActiveXObj ect .  Этот код заключен 
в блок try - catch ,  потому что попытка создать неизвестный СОМ-объект приводит 
к ошибке. Если создать объект удается, функция возвращает true ,  в противном 
случае выполняется блок catch и возвращается значение false .  Две последние ин
струкции в коде проверяют, доступны ли в Internet Explorer подключаемые модули 
Flash и QuickTime. 

Поскольку эти два универсальных подхода так сильно различаются, обычно на 
их основе создают функции, проверяющие наличие конкретных, а не любых под
ключаемых модулей, например: 

Листинг PluginDetectionExampleOЗ .htm 
11 обнаружение подключаемого модуля Flash  в любых браузерах 
fuпctioп hasFlash ( ) { 

} 

var result = hasPlugiп ( " F lash " ) ;  
if ( ! result ) {  

result = hasI EPlugiп ( " ShockwaveF lash . ShockwaveFlash " ) ;  
} 
returп result ; 

11 обнаружение подключаемого модуля QuickTime в любых браузерах 
fuпctioп hasQuickTime ( ) {  

} 

var result = hasPlugiп ( "QuickТime " ) ;  
if ( ! result ) {  

result = hasI EPlugiп ( "Quic kTime . QuickTime " ) ;  
} 
returп result ; 

11 обнаружение подключаемого модуля Flash  
alert ( hasFlash ( ) ) ;  

11 обнаружение подключаемого модуля QuickTime 
alert ( ha sQuickTime ( ) ) ;  
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Функции ha s F lash ( )  и hasQuickТime ( )  выполняют сначала метод обнаружения под
ключаемого модуля в браузерах, отличных от Internet Explorer. Если этот метод 
возвращает false, вызывается метод обнаружения подключаемого модуля в Internet 
Explorer. Если он также возвращает false ,  то и результат всего метода равен false.  
Если какой-либо из методов обнаружения подключаемого модуля возвращает true, 
результат всего метода равен true .  

Метод refresh() коллекции plugiпs обновляет ее согласно сведениям о новых уста
новленных подключаемых модулях. Он принимает один аргумент: логическое значе
ние, указывающее, нужно ли перезагрузить страницу. Если аргумент равен true, все 
страницы с подключаемыми модулями перезагружаются, иначе коллекция plugiпs 
обновляется без перезарузки страницы. 

Регистрация обработчиков 
В Firefox 2 к объекту пavigator были добавлены методы registerContentHandler ( )  
и registerProtocolHandler (  ) ,  которые теперь формально определены в HTML 5 .  С их 
помощью можно указать, что веб-сайт способен обрабатывать данные конкретных 
типов - это позволяет направлять их по умолчанию в соответствующие программы, 
такие как онлайновые средства чтения RSS-каналов и почтовые веб-приложения. 

Метод registerContentHandler ( )  принимает три аргумента: МIМЕ-тип, URL-aдpec 
страницы, которая может обрабатывать этот М I МЕ-тип, и имя приложения. На
пример, следующий код регистрирует сайт как обработчик RSS-каналов: 

navigator . registerContentHandler ( " application/rs s+xml " ,  
" http : //www . somereader . com ?feed;%s " ,  " Some Reader " ) ;  

В качестве М I МЕ-типа здесь указаны RSS-каналы. Вторым аргументом является 
URL-aдpec страницы, которой браузер будет передавать URL-aдpeca RSS-каналов, 
автоматически подставляя их вместо %s .  При следующем запросе RSS-канала бра
узер перейдет по указанному URL-aдpecy, и веб-приложение сможет обработать 
запрос надлежащим образом. 

В Fi refox до версии 4 включительно метод registerCoпteпtHaпdler() поддерживает 
только три МIМЕ-типа : «applicatioп/rss+xml», «appl icatioп/atom+xml» и «applicatioп/ 
vпd .mozi l la .maybe.feed» .  Все они делают одно и то же : регистрируют обработчик для 
всех RSS- и Аtоm-каналов. 

Похожее можно сделать для протоколов с помощью метода registerProtocolHandler ( ) , 
который также принимает три аргумента: протокол (например, "mailto" или "ftp " ) , 
URL-aдpec страницы с обработчиком протокола и имя приложения. Например, 
следующий код регистрирует веб-приложение как почтовый клиент, предлагаемый 
по умолчанию: 

navigator . registerProtocolHandler ( " mailto " ,  
" http : //www . somemailclient . com ? cmd;%s " ,  " Some Mail Client " ) ;  
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После выполнения этого кода протокол mailto будет обрабатываться почтовым 
веб-клиентом. Как и в предыдущем примере, вторым аргументом здесь является 
URL-aдpec страницы обработчика, а %s представляет оригинальный запрос. 

В Firefox 2 метод registerProtocolHandler() реализован, но не работает. В Firefox 3 он 
работает нормально. 

Объект screen 
Объект sc reen (который также является свойством window) - один из немногих 
JаvаSсгiрt-объектов, которые практически не используются в коде. Он просто 
предоставляет сведения о графических параметрах клиентской системы вне окна 
браузера, таких как ширина и высота в пикселях. Доступность тех или иных свойств 
объекта sc reen зависит от браузера. Эти свойства и браузеры, в которых они под
держиваются, указаны в следующей таблице. 

avai lHeight Высота экрана в nикселях за вы- х х х х 
четам системных элементов, таких 
как панель задач Windows (только 
для чтения) 

avai lleft Первый nиксель слева, не занятый х х 
системными элементами (только 
для чтения) 

avai lTop Первый nиксель сверху, не занятый х х 
системными элементами (только 
для чтения) 

avai lWidth Ширина экрана в nикселях за вы- х х х х 
четам системных элементов (только 
для чтения) 

bufferDepth Количество битов, используемых х 
для построения растровых изобра-
жений без визуализации (чтение 
и запись) 

colorDepth Количество битов, используемых х х х х 
для представления цветов; 
32 в большинстве систем (только 
для чтения) 

deviceXDPI Фактическое количество точек на х 
дюйм экрана по горизонтали (толь-
ко для чтения) 

deviceYDPI Фактическое количество точек на х 
дюйм экрана по вертикали (только 
для чтения) 



foпtSmoothiпg- Указывает, включено ли сгла-
ЕпаЫеd живание шрифтов (только 

для чтения) 

height Высота экрана в пикселях 

left Смещение левой стороны текущего 
экрана в пикселях 

log ica lXDPI Логическое количество точек на 
дюйм экрана по горизонтали (толь-
ко для чтения) 

logica lYDPI Логическое количество точек на 
дюйм экрана по вертикали (только 
для чтения) 

pixelDepth Глубина цвета в битах (только для 
чтения) 

top Смещение верхней стороны экрана 
в пикселях 

updatelпterval Интервал обновления экрана в мил-
лисекундах (чтение и запись) 

width Ширина экрана в пикселях 

х 

х 

х 

х 

х 

х 
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х 
х 

х 

х 

х 

х х 

х х 

х х 

Эти сведения часто собираются средствами контроля сайтов для оценки возмож
ностей клиентов, но обычно они не используются для изменения функционала. 
Иногда с их помощью развертывают окно браузера на весь экран: 

window . resizeTo ( sc reen . availWidt h ,  sc reen . availHeight ) ;  

Как уже отмечалось, многие браузеры отключают возможность изменения размеров 
окна браузера, так что этот код работает не всегда. 

На мобильных устройствах размеры экрана определяются немного иначе. Устрой
ства с системой iOS всегда возвращают размеры экрана в книжной ориентации 
( 1024 х 768) .  Что касается устройств Android, они настраивают значения screen . 
width и s c reen . height правильно. 

Объект h istory 
Объект h i story представляет журнал навигации за все время работы с конкретным 
окном.  Так как это свойство объекта window, у каждого окна, вкладки и фрейма 
браузера есть собственный объект history. Из соображений безопасности браузеры 
не позволяют определять URL-aдpeca страниц, которые посещал пользователь, но 
можно перемещаться по их списку вперед и назад, не зная URL-aдpeca. 
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Метод go ( )  позволяет перемещаться по журналу пользователя в обоих направле
ниях и принимает один аргумент: количество страниц, на которое нужно перейти 
назад или вперед. Если значение отрицательное, выполняется переход назад, как 
при щелчке на кнопке Back (Назад) в браузере, а если положительное - вперед, как 
при щелчке на кнопке Forward (Вперед), например: 

11 переход к предыдущей странице 
history . go ( - 1 ) ; 

11 переход к следующей странице 
history . go ( l ) ; 

11 переход на две страницы вперед 
history . go ( 2 ) ; 

Аргумент метода go ( )  может также быть строкой - в этом случае браузер переходит 
назад или вперед к ближайшей странице, адрес которой содержит эту строку. Если 
в журнале нет записи, соответствующей строке, метод ничего не делает, например: 

11 переход к ближайшей странице wrox . com 
history . go ( "wrox . com" ) ;  

11 переход к ближайшей стра нице пczoпline . пet 
history . go ( " пczonline . net " ) ;  

Вместо go ( )  можно использовать методы bac k ( ) и forwa rd ( ) , которые имитируют 
щелчки на кнопках Back (Назад) и Forward (Вперед) в браузере: 

11 возврат на одну страницу 
history . back ( ) ;  

1 1  переход к следующей странице 
history . forward ( ) ;  

У объекта history есть также свойство leпgth ,  которое указывает общее количество 
элементов в стеке журнала. Первой странице, загруженной в окно, на вкладку или 
во фрейм, соответствует нулевое значение h istory . leпgth .  Проверив это свойство, 
можно определить, имеем ли мы дело с начальной страницей сеанса: 

if ( history . length = =  0 ) {  
1 1  это первая страница в окне пользователя 

} 

Объект history применяется не очень часто. Обычно с его помощью создают поль
зовательские кнопки Back (Назад) и Forward (Вперед), а также определяют, является ли 
страница первой в журнале пользователя. В HTMLS функционал объекта h i story 
расширен (см. главу 1 6) .  

Записи в стеке журнала создаются при изменении URL-aдpeca страницы, а в Internet 
Explorer 8+, Opera, Firefox, Safari 3+ и Chrome еще и при изменении хэша URL-aдpeca 
(то есть установка свойства location. hash приводит к вставке новой записи в стек 
журнала). 
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Объектная модель браузера (БОМ) основана на объекте window, который представ
ляет окно браузера и видимую область страницы. Б ECMAScript он дублируется 
как объект Global ,  так что все глобальные переменные и функции становятся его 
свойствами, а все встроенные конструкторы и функции изначально относятся к нему. 
Б этой главе мы обсудили ряд БОМ-элементов, перечисленных далее. 

О Если используются фреймы, у каждого из них есть свой объект window и свои 
копии всех встроенных конструкторов и функций. Каждый фрейм хранится 
в коллекции frames ,  которая индексируется по позиции и имени. 

О Ссылаться на другие фреймы можно с помощью нескольких указателей на 
объекты window. 

О Объект top всегда представляет фрейм, самый удаленный от центра, то есть все 
окно браузера. 

О Объект parent соответствует фрейму-контейнеру, а self - текущему объекту 
window. 

О Объект location обеспечивает программный доступ к системе навигации браузе
ра. Задавая его свойства, можно изменять URL-aдpeca по частям или полностью. 

О Метод replace ( )  позволяет перейти по новому URL-aдpecy и заменить текущую 
страницу в журнале браузера. 

О Объект navigator предоставляет сведения о браузере. Доступные сведения во 
многом зависят от используемого браузера, хотя некоторые свойства, такие как 
userAgent, поддерживаются во всех браузерах. 

Два других объекта, доступных в БОМ, имеют очень ограниченное применение. 
Объект s c reen возвращает сведения о дисплее клиентской системы, которые ино
гда собирают на веб-сайтах как метрики. Объект history предоставляет некоторые 
возможности для работы со стеком журнала браузера. С его помощью можно опре
делить количество сайтов в стеке журнала и перейти назад или вперед к любой 
странице в журнале. 



Распознавание 
клиента 

У Распознавание возможностей 

У История распознавания пользовательского агента 

У Выбор способа распознаван ия 

Производители браузеров прилагают немалые усилия для согласования способов 
взаимодействия с ними, но все же каждый браузер имеет уникальные особенности. 
Даже выпуски одного браузера для разных платформ часто имеют важные раз
личия, хотя технически это одна версия. Из-за этих различий веб-разработчики 
вынуждены либо использовать возможности, общие для всех целевых браузеров, 
либо распознавать браузер и обходить его ограничения. Обычно применяется 
второй подход. 

Распознавание клиента остается одним из самых спорных аспектов веб-разработки, 
при этом большинство сходится во мнении, что браузеры должны поддерживать 
некую общую для всех функциональность. Возможно, в идеальном мире так бы 
и было, но в реальности различий и особенностей браузеров достаточно для того, 
чтобы рассматривать распознавание клиента как неотъемлемый элемент стратегии 
разработки. 

Есть несколько подходов к определению используемого неб-клиента, каждый 
со своими достоинствами и недостатками, но распознавание клиента должно 
быть самым последним вариантом решения проблемы. Если возможен более 
общий подход, используйте его. Разработайте сначала наиболее универсальное 
решение, а затем расширьте его возможностями, специфичными для конкретных 
браузеров. 
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Распознавание возможностей 
Наиболее популярным подходом к распознаванию клиента является распознавание 
возможностей (capaЬility detection) ,  цель которого - определить возможности 
используемого браузера, а не распознать сам браузер. Это предполагает, что иден
тифицировать конкретный браузер не требуется - достаточно выяснить, доступна 
ли нужная функциональность. Базовая схема распознавания возможностей такова: 

if ( object . propertyinQuestion ) {  
/ /  и спользование  object . propertyinQuestion 

} 

Например, DОМ-метод document . get ElementByid ( )  в Internet Explorer до версии 5 
недоступен, но для решения той же задачи можно использовать нестандартное 
свойство document . all .  Распознать эти возможности можно так: 

function get E lement ( id ) {  

} 

if ( doc ument . get E lementByid ) {  
return  document . get E lementByid ( id ) ;  

} else  if ( document . a l l ) {  
return  document . all [ id ] ;  

} else  { 
th row new E rror ( " No way to retrieve element ! " ) ;  

} 

Функция getElement ( )  возвращает элемент с указанным идентификатором. Обычно 
для этого используется функция doc ument . get Е lementByid ( ) , которая и проверяется 
в первую очередь. Если эта функция существует, она вызывается, в противном 
случае проверяется наличие свойства document . a ll .  Если ни один из этих способов 
не доступен (что крайне маловероятно), генерируется ошибка. 

При распознавании возможностей нужно помнить о двух важных принципах. 
Как уже отмечалось, типичный способ получения результата следует проверять 
первым. Так, в предыдущем примере метод document . getElementByid ( )  проверяется 
перед свойством document . all .  Это оптимизирует выполнение кода, предотвращая 
проверку лишних условий в типичных ситуациях. 

Второй важный принцип заключается в том, что проверять нужно в точности ту 
возможность, которая вам требуется. То, что доступна одна возможность, не озна
чает, что доступна другая, например: 

function getWindowWidth ( ) {  

} 

if ( document . a l l ) {  / /  предпола гаетс я ,  что используется I E  
return  document . document Element . c lieпtWidth ;  / / НЕПРАВИЛЬНО ! ! !  

} else  { 
returп  window . innerWidt h ;  

} 
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В этом примере распознавание возможностей применяется неправильно. Функция 
getWiпdowWidth ( )  сначала проверяет, доступно ли свойство documeпt . a l l ,  и если 
да - возвращает значение documeпt . documeпtE lemeпt . clieпtWidth ,  иначе возвраща
ется значение wiпdow . iппerWidth ,  которое не поддерживается в Internet Explorer 8 
и более ранних версий. Проблема в том, что наличие свойства documeпt . all  не всегда 
указывает, что браузером является Internet Explorer. Им также может быть ранняя 
версия Opera, в которой поддерживаются свойства documeпt . all и wiпdow . iппerWidth .  

Надежное распознавание возможностей 
Для надежного распознавания возможности не всегда достаточно проверить ее до
ступность - надо еще убедиться, что она работает надлежащим образом. В преды
дущем разделе для определения доступности элементов выполняется приведение 
их типов, но это не гарантирует, что это действительно те элементы, которые нам 
нужны. Рассмотрим следующую функцию, которая определяет, поддерживает ли 
объект сортировку: 

11 НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Неправильное распознавание возможности -

11 проверяется только существование элемента 
fuпctioп isSortaЫe (object ) {  

returп ! ! obj ect . sort ; 
} 

Чтобы определить, можно ли отсортировать объект, эта функция проверяет, есть 
ли у него метод sort ( ) .  Проблема в том, что любой объект со свойством sort тоже 
возвращает true: 

var result = isSortaЫe ( {  sort : true } ) ;  

Поскольку наличие свойства не гарантирует, что объект поддерживает сортировку, 
лучше проверить, является ли элемент sort функцией: 

11  Лучше - код проверяет, является ли  sort функцией 
fuпctioп isSortaЫe (object ) {  

return typeof object . sort = =  "function " ;  
} 

В этом коде оператор typeof определяет, является ли элемент sort функцией, ко
торой можно воспользоваться для сортировки данных в объекте. 

Распознавание возможностей с помощью typeof - более надежный подход, но и он 
не гарантирует правильный результат. В частности, объекты среды не обязаны 
возвращать осмысленные значения при вызове typeof. Наиболее вопиющий при
мер имеет место в Internet Explorer. В большинстве браузеров, где доступен метод 
documeпt . c reateElemeпt ( ) ,  следующая функция возвращает true :  

11  работает неправильно в Interпet Explorer до версии 8 включительно 
function hasCreateE lement ( ) {  

return typeof document . c reateE lement = =  "fu nction " ;  
} 
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Однако в I nternet Ехрlогег 8 и более ранних версий эта функция возвращает 
false ,  потому что выражение typeof document . c reateE lement интерпретируется как 
"obj ect " ,  а не "function " .  Как уже отмечалось, DОМ-объекты являются объектами 
среды, которые в Internet Ехрlогег 8 и более ранних версий реализованы с помощью 
СОМ,  а нe JScript. Это относится и к функции document . c reateElement ( ) , поэтому 
для нее оператор typeof возвращает " obj ect " .  Internet Ехрlогег 9 возвращает для 
DОМ-методов значение "function " .  

Можно привести и другие примеры того, как оператор typeof возвращает непред
виденный результат в Internet Ехрlогег. В частности, АсtivеХ-объекты (поддер
живаемые только в Internet Explorer) радикально отличаются от других объектов. 
Проверка свойства такого объекта без оператора typeof может вызвать ошибку: 

11 вызывает ошибку в Internet Explorer 
var xtir  = new ActiveXObject ( "Mic rosoft . XMLHttp " ) ;  
if ( xh r . open ) {  / / здесь возникает ошибка 

11  какие - то действия 
} 

Простой доступ к функции как к свойству в этом примере приводит к ошибке. 
Безопаснее использовать оператор typeof, однако Internet Ехрlогег возвращает при 
вызове typeof xh r . open значение " u nknown " .  Это означает, что полностью проверка 
наличия функции у какого-либо объекта браузера должна быть такой: 

11  автор : Питер Мишо ( Pete r  Michaux )  
function isHostMethod ( object,  property ) { 

var  t = typeof object [ property ] ; 
return  t== ' function ' 1 1  

( !  ! ( t== ' obj ect ' && object [ property ] ) )  1 1  
t== ' unknown ' ; 

} 

Эту функцию можно использовать следующим образом: 

res ult isHostMethod ( xh r , " open " ) ;  
result i sHostMethod ( xh r ,  "foo " ) ;  

11  true 
11  false  

На сегодня функция isHostMethod ( )  - наиболее надежное средство распознавания 
возможностей с учетом особенностей браузеров. Имейте в виду, что реализация 
объектов среды может измениться, поэтому нет никаких гарантий, что эта функ
ция продолжит правильно работать в будущем. Как разработчик, вы сами должны 
оценивать риск с учетом задачи,  которую нужно решить. 

Подробное обсуждение распознавания возможностей в JavaScript см . в статье Питера 
Мишо «Feature Detection : State of the Art Browser Scripting» (Распознавание возмож
ностей : современные сценарии для браузеров) по адресу http ://peter.michaux.ca/ 
a rticles/feature-detection-state-of-the-art-browser-scripting. 
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Распознавание возможностей -
не распознавание браузера 
Распознавание конкретной возможности или множества возможностей не всегда 
позволяет идентифицировать используемый браузер. Следующий код «распознава
ния браузера» , аналоги которого встречаются на многих веб-сайтах, может служить 
примером неправильного распознавания возможности: 

11  НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Код недостаточно конкретен . 
var i s Firefox = ! ! ( navigator . vendor && navigator . vendorSub ) ; 

11 НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Слишком много предположений . 
var isIE  = ! ! ( document . all && document . uniqueID ) ; 

Это классические примеры неправильного распознавания возможностей. В прошлом 
браузер Firefox можно было идентифицировать по наличию свойств пavigator . veпdor 
и navigator . veпdorSub, но затем такие же свойства были реализованы в Safari, так 
что теперь первый пример может выдать ошибочный результат. Во втором примере 
по свойствам documeпt . all  и documeпt . uпiqueID распознается Internet Explorer, при 
этом делается необоснованное предположение, что оба свойства продолжат суще
ствовать в будущих версиях IE и не будут реализованы в других браузерах. Двойной 
оператор отрицания применяется в обоих примерах для получения логического 
значения, которое можно эффективнее хранить и использовать. 

Имеет смысл группировать возможности согласно классам браузеров. Если из
вестно, что в приложении нужно использовать конкретный функционал браузера, 
может быть полезно сразу распознать все требуемые возможности, чтобы не делать 
это раз за разом, например: 

Листинг Capabl l itiesDetectionExampleOl . htm 

11 использует ли браузер подключаемые модули в стиле Netscape ? 
var hasNSPlugins = ! ! ( navigator . plugins && navigator . plugiпs . lengt h ) ; 

11 поддерживает ли браузер базовые возможности DOM Level 1 ?  
var hasDOMl = ! ! ( document . get ElementByid && doc ument . c reateE lemeпt && 

document . get ElementsByTagName ) ;  

о 
Скачайте с сайта 

Этот код определяет, поддерживает ли браузер подключаемые модули в стиле 
Netscape и базовые возможности модели DOM Level 1. Полученные логические 
значения можно затем использовать по мере надобности, и это будет эффективнее, 
чем повторное распознавание возможностей. 

Распознавание возможностей следует рассматривать как один из этапов решения 
проблемы, а не как определение конкретного браузера . 
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Распознавание особенностей 
Распознавание особенностей ( quirks detection) также используется для идентифика
ции конкретного поведения браузера, но в этот раз нас интересуют не поддерживае
мые возможности, а компоненты, которые работают неправильно (в этом контексте 
«особенностм можно понимать как «дефект1> ). При распознавании особенностей 
часто имеет место выполнение небольшого фрагмента кода, позволяющего выявить 
нестандартное поведение браузера. Например, в Internet Explorer 8 и более ранних 
версий циклы for - i n  пропускают свойства экземпляра с именами как у свойств про
тотипа, у которых атрибут [ [ E n umeraЫe ] ]  имеет значение false .  Эту особенность 
можно распознать с помощью следующего кода: 

Л истинг QuirksDetectionExampleOl .htm 
var  ha sDont EnumQuirk  = function ( ) {  

} ( )  j 

var  о = { toString : function ( ) { } } ; 
for ( v a r  prop iп о ) {  

i f  ( prop = =  " toString" ) {  
return false ;  

} 
} 

return  true ;  

Q. 
Скачайте 

с сайта 

Для распознавания особенности здесь используется анонимная функция, в которой 
создается объект с методом tostring ( ) . В правильных ЕСМАSсriрt-реализациях 
значение toString  должно быть возвращено как свойство в цикле for - in .  

Другой особенностью, которую часто проверяют, является перебор затененных 
свойств в Safari до версии 3: 

Листинг QuirksDetectionExampleO l . htm 
var hasEnumShadowsQuirk  = function ( ) { 

} ( )  j 

var  о =  { toString : function ( ) { } } ; 
var  count = 0 ;  
for ( v a r  prop iп  о ) {  

if ( prop == " toString" ) {  
count++ ; 

} 
} 

return  ( count > 1 ) ; 

Если браузер имеет эту особенность, объект с пользовательским методом tostring( ) 
возвращает два экземпляра свойства toString  в цикле for - in .  
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Особенности обычно специфичны для конкретных браузеров и часто рассматри
ваются как дефекты, подлежащие исправлению в следующих версиях. Поскольку 
распознавание особенностей требует выполнения кода, рекомендуется проверять 
только те из них, которые напрямую связаны с текущей задачей, и делать это в на
чале сценария, чтобы не беспокоиться об этом позднее. 

Распознавание пользовательского агента 
Третьим, наиболее спорным способом распознавания клиента является распознава
ние пользовательского агента (user-agent detection), при котором для определения 
браузера применяется его строка пользовательского агента. Она отправляется как 
заголовок ответа при каждом НТТР-запросе и доступна вJavaScript в виде свойства 
navigator . userAgent. На стороне сервера ее часто используют для идентификации 
браузера с целью выбора тех или иных действий, но на стороне клиента распоз
навание пользовательского агента обычно считается крайним подходом,  который 
уместен, только если недоступно распознавание возможностей и (или) особенностей. 

Одна из сомнительных сторон этого подхода - долгая история спуфинга (spoofing). 
Спуфингом называют искажения строки пользовательского агента с целью ввести 
в заблуждение сервер. Чтобы понять эту проблему, необходимо обсудить историю 
применения и изменения строки пользовательского агента. 

История 
В спецификации НТТР версий 1 .0 и 1 . 1  указано, что браузер должен отправлять 
короткую строку пользовательского агента, содержащую имя и версию браузера. 
В RFC 2616  (спецификация протокола http 1 . 1 )  строка пользовательского агента 
описана следующим образом: 

Маркеры продуктов требуются для идентификации взаимодействующих при
ложений по имени и версии. В большинстве полей, где используются маркеры 
продуктов, можно также указывать через пробел субпродукты, формирующие 
значительные части приложения. Продукты указываются согласно их значимо
сти для идентификации приложения. 

Далее спецификация предписывает задавать строку пользовательского агента как 
список продуктов в формате «маркер/версия продукта� . Однако в реальности 
строки пользовательских агентов никогда не были такими простыми. 

Ранние брауэеры 

Первый веб-браузер, Mosaic, был выпущен в 1 993 году Национальным центром 
суперкомпьютерных приложений (National Center for Supercomputing Applications, 
NCSA). Его строка пользовательского агента имела совсем простой формат: 

Mosaic/0 . 9  
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Строка могла различаться в зависимости от операционной системы и платформы, 
но ничего сложного в ней не было: перед косой чертой указывалось название про
дукта (иногда как «N CSA Mosaic» или что-то подобное), а после - версия продукта. 

Разработчики из Netscape Communications присвоили своему веб-браузеру кодовое 
название Mozilla (сокращение от « Mosaic Killer» - «убийца Mosaic» ). В Netscape 
Navigator 2, первой общедоступной версии нового браузера, строка пользователь
ского агента имела следующий формат: 

Моzillа/версия [ язык ] ( платформа ; шифрование )  

Компания Netscape оставила название и версию продукта как начало строки поль
зовательского агента, но добавила позднее следующую информацию: 

О язык - код языка, указывающий, где предполагается использовать браузер; 

О платформа - операционная система и (или) платформа, на которой работает 
браузер; 

О шифрование - разновидность шифрования; возможные значения - U ( 1 28-раз
рядное шифрование), 1 (40-разрядное шифрование) и N (нет шифрования).  

Типичная строка пользовательского агента Netscape Navigator 2 выглядела следу
ющим образом: 

Mozilla/2 . 02 [fr ]  ( WiпNT ;  I )  

Эта строка определяет браузер Netscape Navigator 2.02 для франкоязычных стран, 
запущенный на компьютере с системой Windows NT с 40-разрядным шифровани
ем. В те времена можно было легко идентифицировать браузер, просто прочитав 
название продукта в строке пользовательского агента. 

Netscape Navigator 3 и Internet Explorer 3 
В 1996 году был выпущен браузер Netscape Navigator 3, ставший на некоторое время 
самым популярным. Строка пользовательского агента претерпела в нем небольшие 
изменения: маркер языка из нее исчез, но были добавлены необязательные сведения 
об операционной системе или процессоре. Формат строки стал таким: 

Mozilla/вepcия ( платформа ; шифрование [ ;  описание ОС или ЦП ] )  

Типичная строка пользовательского агента Netscape Navigator 3 в системе Windows 
выглядела так: 

Mozilla/ 3 . 0  (Win9 5 ;  U )  

Эта строка соответствует Netscape Navigator 3 в системе Windows 9 5  с о  1 28-раз
рядным шифрованием. Как видите, при работе под управлением Windows описание 
ОС или ЦП отсутствовало. 
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Вскоре после выпуска Netscape Navigator 3 корпорация Microsoft представила свой 
первый общедоступный веб-браузер Internet Explorer 3. Поскольку браузер Netscape 
тогда доминировал на рынке, многие серверы явно идентифицировали его, прежде 
чем отправлять страницы. Проблемы с доступом к страницам в Internet Explorer 
помешали бы его распространению, поэтому в Microsof выбрали для строки поль
зовательского агента формат, совместимый со строкой Netscape: 

Mozilla/2 . 0  ( compatiЫe;  версия MSIE ;  операционная с истема ) 

Например, у Internet Explorer 3.02 в системе Windows 95 была такая строка поль
зовательского агента: 

Mozilla/2 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  3 . 02 ;  Windows 9 5 )  

Для распознавания браузеров в то  время обычно проверялось только имя продукта 
в строке пользовательского агента, поэтому Internet Explorer успешно выдавал себя 
за Mozilla, подражая Netscape Navigator. Не всем это понравилось, потому что такой 
подход нарушал конвенцию об идентификации браузеров, к тому же настоящая 
версия браузера была скрыта в середине строки. 

Эта строка интересна еще и номером версии Mozilla. Казалось бы, вместо номера 2.0 
логичнее было бы использовать 3.0, ведь именно эта версия была тогда наиболее 
популярной. Причина принятого решения остается загадкой. Скорее всего, это 
была банальная оплошность. 

Netscape Communicator 4 и Internet Explorer 4-8 
В августе 1 997 года был представлен браузер Netscape Communicator 4 (в этом 
выпуске название браузера было изменено с Navigator на Communicator) . Формат 
строки пользовательского агента остался в нем таким же, каким был в версии 3: 

Mozilla/вepcия ( платформа ; шифрование [ ;  описание ОС или ЦП ] )  

В версии 4 на компьютере с системой Windows 98 строка пользовательского агента 
выглядела так: 

Mozilla/4 . 0  (Win98 ; I )  

По мере выпуска исправлений для браузера его версия увеличивалась. Вот, напри
мер, строка пользовательского агента для версии 4 .  79: 

Mozilla/4 . 79 (Win98; I )  

В Internet Explorer 4 строка пользовательского агента также содержала обновлен
ную версию: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  версия MSI E ;  операционная система ) 
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Например, браузер Internet Explorer 4 в Windows 98 возвращал следующую строку 
пользовательского агента: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  4 . 0 ; Windows 98 )  

С этим изменением возвращаемая версия Mozilla и фактическая версия Internet 
Explorer совпали, что позволяет легко идентифицировать эти браузеры четвертого 
поколения. К сожалению, вскоре версии снова разошлись. Когда вышел браузер 
Internet Explorer 4.5 (доступный только для Мае), версия Mozilla осталась прежней, 
а версия Internet Explorer изменилась: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  4 . 5 ;  Mac_PowerPC ) 

В Internet Explorer этот формат использовался вплоть до версии 7 :  

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe ; MSI E  7 . 0 ; Windows NT 5 . 1 ) 

В Internet Explorer 8 был представлен дополнительный маркер Trident - имя ви
зуализатора. Формат стал следующим: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  версия MSI E ;  операционная система ; 
Trident/вepcия Trident ) 

Пример строки: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  8 . 0 ; Windows NT 5 . 1 ; Trident/4 . 0 )  

Маркер Trident позволяет определить, когда Internet Explorer 8 работает в режиме 
совместимости. В этом случае версия MSIE равна 7, но строка пользовательского 
агента содержит версию Trident: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  7 . 0; Windows NT 5 . 1 ; Trident/4 . 0 )  

Благодаря этому маркеру также можно отличить браузер Internet Explorer 7 ( в  ко
тором нет маркера Trident) от браузера Internet Explorer 8, работающего в режиме 
совместимости. 

В Internet Explorer 9 версии Mozilla и Trident были увеличены до 5.0. Строка поль
зовательского агента по умолчанию выглядит в Internet Explorer 9 так: 

Mozilla / 5 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  9 . 0 ; Windows NT 6 . 1 ; Trident/ 5 . 0 ) 

Когда Internet Explorer 9 работает в режиме совместимости, восстанавливаются 
старые версии Mozilla и MSIE ,  а версия Trident остается равной 5.0 .  Например, 
Internet Explorer 9 в режиме совместимости с Internet Explorer 7 имеет следующую 
строку пользовательского агента: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  7 . 0 ;  Windows NT 6 . 1 ; Trident/ 5 . 0 )  
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Все эти изменения были внесены, чтобы расширить возможности передачи све
дений о клиенте, не нарушив при этом работу прежних сценариев распознавания 
пользовательского агента. 

Gecko 

Визуализатор Gecko лежит в основе Fiгefox. Первоначально он был частью уни
версального браузера Mozilla, который позднее стал Netscape 6 .  Для Netscape 6 
была разработана спецификация, определяющая формат строки пользовательского 
агента во всех будущих версиях. Новый формат существенно отличался от простой 
строки пользовательского агента, которая применялась до версии 4.х включительно, 
и был таким: 

Mozilla/вepcия Mozilla ( платформа ; шифрование ;  ОС или ЦП ; язык ; 
предварительная версия ) Gесkо/версия Gecko 
приложение/версия приложения 

Смысл каждого маркера в этой строке описан в следующей таблице. 

Версия Mozi l la Да Версия Mozi l la 

Платформа Да Платформа, на которой раоотает браузер. Возможные 
значения включают Windows, Мае и Xl l (для X-windows 
в Un ix) 

Шифрование Да Разновидность шифрования : U - для 128-разрядного, 
I - для 40-разрядного или N, если шифрование не ис-
пользуется 

ОС ИЛ ЦП Да Операционная система, в которой раоотает браузер, 
или тип процессора компьютера, на котором запу-
щен браузер. Если платформа - Windows, это версия 
Windows (например, WinNT, Win95 и т. д.) .  Если плат-
форма - Macintosh, ЭТО ТИП цп (68k, РРС для PowerPC 
или Maclntel) .  Если платформа - Xll ,  это имя опера-
ционной системы Un ix, воз_вращаемое командой uname 
-sm 

Язык Да Язык, для которого создан браузер 

Предваритель- Нет Первоначально - прt;?дварительный номер версии 
ная версия Mozi l la . Теперь - номер версии визуализатора Gecko 

Версия Gecko Да Версия визуализатора Gecko, представленная датой 
в формате ггггммдд 

Приложение Нет Название продукта, в котором используется Gecko. Им 
может быть Netscape, Firefox и т. д .  

Версия прило- Нет Версия продукта, в котором используется Gecko; не пу-
жения тайте этот параметр с версией Mozi l la и версией Gecko 
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Чтобы лучше понять формат строки пользовательского агента Gecko, взгляните на 
ее примеры из различных браузеров, основанных на Gecko. 

Netscape 6 .2 1 в Windows ХР: 

Mozilla / 5 . 0  (Windows ; U ;  Windows NT 5 . 1 ; en-US;  rv : 0 . 9 . 4 )  Gec ko/20011128 
Netscape6/6 . 2 . 1  

SeaMonkey 1 . 1 а  в Linux: 

Mozilla/ 5 . 0  (Xll ; U; Linux  i686 ; en -US ;  rv : l . 8 . lb2 )  Gecko/20060823 
SeaMonkey/1 . la 

Fiгefox 2 .0 .0 . 1 1  в Windows ХР: 

Mozilla/ 5 . 0  ( Windows ; U ;  Windows NT 5 . 1 ; en-US;  rv : l . 8 . 1 . 11 )  Gecko/20071127 
F i refox/2 . 0 . 0 . 11 

Camino 1 .5 . 1  в Мае OS Х: 

Mozilla / 5 . 0  (Macintosh ;  U ;  Intel Мае 05 Х;  e n ;  rv : l . 8 . 1 . 6 ) Gecko/20070809 
Camino/1 . 5 . 1  

Все эти строки определяют те или иные браузеры на основе Gecko. Часто иденти
фицировать конкретный браузер не требуется - достаточно узнать, что он основан 
на Gecko. Версия Mozilla 5.0 не изменялась начиная с выпуска первого браузера на 
основе Gecko и, вероятно, не изменится. 

В Fiгefox 4 разработчики из Mozilla упростили строку пользовательского агента. 
Перечислим основные изменения. 

О Маркер языка (en - us в приведенных примерах) удален. 

О Маркер шифрования отсутствует, если используется сильное шифрование 
(включено по умолчанию). Это означает, что в строках пользовательского агента 
Mozilla теперь могут содержаться значения " I "  и " N " ,  но не " U " .  

О Маркер платформы удален и з  строк пользовательского агента Windows, так как 
он избыточен при наличии маркера «ОС или ЦП»,  который всегда содержит 
строку " Windows " . 

О Маркер версии Gecko теперь имеет фиксированное значение "Gecko/20100101 " .  

Пример окончательной строки пользовательского агента Firefox 4 :  

Mozilla / 5 . 0  (Windows N T  6 . 1 ; rv : 2 . 0 . 1 ) Gec ko/20100101 F irefox 4 . 0 . 1  

WebКit 

В 2003 году компания Apple анонсировала собственный веб-браузер под названием 
Safari. Визуализатор Safari, названный WebKit, начался как ответвление от проекта 
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KHTML - визуализатора браузера Konqueror для Linux. Через пару лет WebKit 
был преобразован в отдельный проект с открытым исходным кодом. 

Разработчики нового браузера и визуализатора столкнулись с той же проблемой, 
что и создатели Internet Explorer 3:  как гарантировать, что пользователям ново
го браузера будут доступны популярные сайты? Было решено добавить в строку 
пользовательского агента все сведения, необходимые для совместимости с другим 
популярным браузером. Итоговый формат оказался таким: 

Mozilla/5 . 0  ( платформа ; шифрование;  ОС или цп ; язык ) 
AppleWebKit/вepeия AppleWebKit ( KHTML ,  like Geeko ) 5аfаri/вереия 5afari  

Пример строки: 

Mozilla/ 5 . 0  (Maeintosh ;  U; РРС Мае 05 Х; еп ) AppleWebKit/124 
( KHTML,  like Geeko) 5afari/125 . 1  

Как видите, получилась еще одна длинная строка пользовательского агента, 
содержащая не только версию Apple WebKit, но и версию Safari . Сомнения по 
поводу того, выдавать ли браузер за Mozilla, быстро отпали из соображений со
вместимости. Все браузеры на основе WebKit (и Gecko) идентифицируют себя как 
Mozilla 5.0. В качестве версии Safari обычно указывается номер сборки браузера, 
а представление номера выпуска не обязательно. Например, хотя для Safari 1 .25 
в строке пользовательского агента указан номер 1 25 . 1 ,  однозначное соответствие 
наблюдается не всегда. 

Наиболее интересным и спорным в этой строке пользовательского агента является 
элемент " ( KHTML, like Geeko )  " , добавленный в Safari до выпуска версии 1 .0. Компания 
Apple получила много недовольных отзывов от разработчиков, которые восприняли 
это как наглую попытку выдать Safari за Gecko (как если бы добавления версии 
Mozilla/5 .  0 было недостаточно). Ответ Apple был похож на реакцию Microsoft, когда 
критике подверглась строка пользовательского агента в Internet Explorer: браузер 
Safari совместим с Mozilla, и веб-сайты не должны блокировать пользователей Safari 
из-за того, что их браузер якобы не поддерживается. 

В третьей версии Safari строка пользовательского агента была немного расширена. 
Теперь для идентификации фактической версии Safari используется следующий 
маркер: 

Mozilla/5 . 0  (Maeintosh ;  U; РРС Мае 05 Х; еп ) AppleWebKit/ 522 . 15 . 5  
( KHTML,  like Geeko) Version/3 . 0 . 3  5afari/ 522 . 15 . 5  

Это изменение внесено только в Safari ,  но не в WebKit, так что в других браузерах 
на основе WebKit оно может отсутствовать. Вообще говоря, как и в случае Gecko, 
обычно определяют, что браузер основан на WebKit, а не пытаются идентифици· 
ровать именно Safari . 
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Браузер Konqueror, поставляемый со средой KDE в Linux, основан на визуализаторе 
KHTML с открытым исходным кодом. Хотя Konqueror доступен только для Linux, 
он пользуется определенной популярностью. Ради совместимости для Konqueror 
была выбрана строка пользовательского агента, похожая на Internet Explorer: 

Mozilla / 5 . 0  ( compatiЫe;  Konqueror/вepcия ;  ОС или ЦП ) 
В Konqueror 3 .2 был добавлен идентификатор KHTML в соответствии с изменением 
строки пользовательского агента в WebKit: 

Mozilla / 5 . 0  ( compatiЫe;  Konqueror/вepc ия ;  ОС или ЦП ) КНТМL/версия KHTML 
( like Gecko)  

Вот пример строки: 

Mozilla / 5 . 0  ( compatiЫe;  Konqueror/ 3 . 5 ; SunOS ) KHTML/ 3 . 5 . 0 ( like Gecko) 

Номера версий Konqueror и KHTML обычно совпадают или различаются после 
второй точки. Например, в Konqueror 3.5 используется модуль KHTML 3.5. 1 .  

Chrome 

Веб-браузер Chrome от Google использует WebKit в качестве визуализатора, но 
с другим интерпретатором JаvаSсriрt. Строка пользовательского агента в Chrome 
содержит все сведения из WebKit и дополнительный раздел версии Chrome. Ее 
формат таков: 

Mozilla/ 5 . 0  ( платформа ; шифрование ;  ОС или ЦП ; язык ) 
AppleWebKit/вepcия AppleWebKit ( KHTML ,  l ike Gecko)  
Сhrоmе/версия Chrome Safari/вepcия Safari 

Вот полная строка пользовательского агента для Chrome 7 :  

Mozilla/ 5 . 0  (Windows ; U ;  Windows NT  5 . 1 ; e n -US )  AppleWebKit/534 . 7  
( KHTML ,  like Gecko)  Chrome/7 . 0 . 517 . 44 Safari/534 . 7  

Вероятно, далее версии WebKit и Safari всегда будут синхронизированы, но это не 
гарантируется. 

Opera 

Строка пользовательского агента в Opera заслуживает наибольшего внимания. По 
умолчанию она логичнее, чем в любых других современных браузерах, поскольку 
правильно определяет браузер и его версию. До версии 8 строка пользовательского 
агента в Opera имела следующий формат: 

Ореrа/версия (ОС или ЦП ; шифрование )  [ язык ] 
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В Opera 7.54 на компьютере с Windows ХР строка пользовательского агента такова: 

Opera/7 . 54 (Windows NT 5 . 1 ; U) [ e n ]  

В Opera 8 маркер языка был перемещен внутрь скобок для согласования с другими 
браузерами: 

Ореrа/версия ( ОС или ЦП ; шифрование ;  язык ) 

Вот, например, строка пользовательского агента в Opera 8 для Windows ХР: 

Opera/8 . 0  (Windows NT 5 . 1 ; U ;  en ) 

По умолчанию Opera возвращает строку пользовательского агента в этом простом 
формате. В настоящее время это единственный из основных браузеров, который 
полностью идентифицирует себя с помощью названия и версии продукта. Однако 
как и в других браузерах, применение строки пользовательского агента в Opera свя
зано с проблемами. Несмотря на то что технически она правильна, многие средства 
идентификации браузеров в Интернете ожидают строку пользовательского агента 
с названием Mozilla, а некоторые вообще настроены для распознавания Internet 
Explorer или Gecko. Чтобы не путать такие средства, Opera выдает себя за другой 
браузер, изменяя собственную строку пользовательского агента. 

В Opera 9 это можно сделать двумя способами. Первый - заменить строку пользо
вательского агента строкой из Firefox или Internet Explorer с добавлением маркера 
"Opera " и номера версии Opera в конце, например: 

Mozilla/ 5 . 0  (Windows NT 5 . 1 ; U; en ; rv : l . 8 . 1 ) Gec ko/20061208 F irefox/2 . 0 . 0  
Opera 9 . 50 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  6 . 0 ; Windows NT 5 . 1 ; en ) Opera 9 . 50 

Первая строка идентифицирует Opera 9 .5 как Firefox 2 с сохранением сведений 
о версии Opera. Вторая строка выдает Opera 9.5 за Internet Explorer 6 и также со
держит сведения о версии Opera. Эти строки пользовательского агента проходят 
большинство проверок для Firefox и Internet Explorer, но при желании по ним все 
же можно распознать Opera. 

Второй способ - замаскировать Opera как Firefox или Internet Explorer. При этом 
строка пользовательского агента в Opera ничем не отличается от строк других 
браузеров: она не содержит ни маркер "Opera " ,  ни номер версии.  Отличить Opera 
от других браузеров в этом случае невозможно. Еще больше дело запутывает 
то, что Opera часто задает строки пользовательского агента, специфичные для 
конкретных сайтов, не уведомляя об этом пользователя. Например, при пере
ходе на сайт Му Yahoo ! (http://my.yahoo.com) Opera автоматически выдает себя за 
Firefox. Это делает идентификацию Opera по строке пользовательского агента 
очень непростой. 
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До версии 7 браузеры Орега могли  интерпретировать строки операционной систе
мы Windows. Например, Windows NT 5 . 1  на самом деле означает Windows ХР, так 
что в Opera 6 строка пользовательского агента включала маркер Windows ХР, а не 
Windows NT 5 . 1 .  Чтобы улучшить совместимость с другими браузерами, в Opera 7 
и более поздних версий используется официальная версия операционной системы .  

В Opera 1 О формат строки пользовательского агента стал следующим: 

Opera/9 . 80 ( ОС или ЦП; шифрование ;  язык ) Рrеstо/версия Presto Version/вepcия 

Версия Opera/9.80 стала фиксированной. На самом деле браузера Opera 9.8 не 
было, но разработчики Opera опасались, что средства распознавания браузеров 
могут ошибочно интерпретировать маркер Opera/1 0.0 как Opera 1 ,  а не Opera 10 .  
В связи с этим в Opera 1 0  были представлены дополнительные маркеры Presto 
(Presto - это визуализатор Opera) и Ve rs ion  (указывает фактическую версию 
браузера). Например, Opera 1 0 .63 в системе Windows 7 имеет такую строку поль
зовательского агента: 

Opera/9 . 80 (Windows NT 6 . 1 ; U; e n )  Presto/2 . 6 . 30 Vers ion/10 . 63 

iOS и Android 

Веб-браузеры по умолчанию для мобильных операционных систем iOS и Android 
основаны на WebKit и имеют строки пользовательского агента почти такого же 
формата, что и их аналоги для настольных компьютеров. Вот формат iOS: 

Mozilla / 5 . 0  ( платформа ; шифрование ;  ОС или ЦП like Мае 05 Х;  язык ) 
AppleWebKit/вepcия AppleWebKit ( KHTML ,  like Gecko) 
Vers ion/вepcия браузера МоЬilе/мобильная версия 5аfаri/версия 5afari 

Обратите внимание на строку " like мае os Х" ,  которая помогает распознавать опе
рационные системы для Мае, и новый маркер Mobile .  Номер версии после этого 
маркера обычно бесполезен и применяется, если нужно различить версии WebKit 
для мобильных устройств и настольных компьютеров.  Платформой может быть 
" iPhone " ,  " iPod " или " iPad " в зависимости от устройства, например: 

Mozilla / 5 . 0  ( iPhone ;  U; CPU iPhone 05 3_0 like Мае 05 Х;  en - u s )  
AppleWebKit/ 528 . 18 ( KHTML ,  like Gecko)  
Version/4 . 0  Mobile/7A341 5afari/ 528 . 16 

До i OS 3 номера версии операционной системы не было в строке пользовательского 
агента. 

В браузере Android по умолчанию строка пользовательского агента в целом соответ
ствует формату iOS, но не содержит номер версии после маркера Mobile, например: 

Mozilla / 5 . 0  ( Linux ;  U; Android 2 . 2 ; en - u s ;  Nexus One Build/ FRF91 ) 
AppleWebKit/533 . 1  ( KHTML ,  like Gecko ) Version/4 . 0  Mobile 5afari/533 . 1  
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Эта строка получена с телефона Google Nexus One, но такой же формат используется 
и на других устройствах с системой Android. 

Идентификация пользовательского агента 
Идентифицировать браузер по строке пользовательского агента может быть не
просто из-за запутанной истории и множества нюансов применения этих строк 
в современных браузерах. Часто сначала требуется определиться с тем, насколь
ко специфичные сведения о браузере вам нужны. Обычно достаточно узнать 
визуализатор и семейство версий браузера. Например, следующий подход не 
рекомендуется: 

if ( isIEб  1 1  i s I E7 )  { 
1 1  КОД 

} 

1 1  не делайте так ! ! !  

В этом примере код выполняется, если используется браузер Internet Explorer вер
сии 6 или 7. Этот подход очень ненадежен, потому что в нем жестко закодированы 
конкретные версии браузера. А что если запущена версия 8? При выпуске каждой 
новой версии Internet Exploгer этот код придется обновлять. Использование от
носительных номеров версий решает эту проблему: 

if ( ieVer >= 6 ) {  
1 1  КОД 

} 

В исправленном примере код выполняется, если Internet Exploreг имеет версию не 
ниже 6. Это гарантирует, что сценарий продолжит правильно работать в будущем. 
В сценарии, который мы обсудим, такой подход используется для распознавания 
браузера. 

Идентификация визуализатора 
Как уже отмечалось, название и версия браузера не так важны,  как его визуали
затор. Если Fiгefox, Camino и Netscape используют одну и ту же версию Gecko, их 
возможности будут одинаковыми. То же можно сказать про WebKit. Наш сценарий 
будет распознавать пять основных визуализаторов: Internet Explorer, Gecko, WebKit, 
KHTML и Орега. 

Для создания сценария мы воспользуемся расширенным паттерном Модуль, чтобы 
инкапсулировать код и не засорять глобальную область видимости ненужными 
переменными. Базовая структура кода такова: 

var client = function ( ) {  

var engine = { 



} ; 

} ( ) ; 

} ; 

// визуализаторы 
ie : 0, 
gecko : 0, 
webkit : 0 ,  
khtml : 0 ,  
opera : 0 ,  

/ /  конкретная версия 
ver : пull 
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/ / распознавание визуализаторов/платформ/устройств 

returп  { 
епgiпе : епgiпе 

Глобальная переменная c lieпt будет содержать информацию о браузере. В ано
нимной функции объявляется локальная переменная епgiпе,  которой назначается 
литерал объекта с несколькими параметрами,  предлагаемыми по умолчанию. 
Каждый визуализатор представляется свойством, которое инициализируется зна
чением О .  При распознавании конкретного визуализатора его версия назначается 
соответствующему свойству как значение с плавающей точкой, а полная версия 
визуализатора (строка) присваивается свойству ver. Такой код можно использовать 
следующим образом: 

if ( c l ieпt . eпgiпe . ie )  { / / если используется I E ,  clieпt . eпgiпe . ie больше 0 
/ /  код, специфичный для I E  

} else i f  ( clieпt . eпgiпe . gecko > 1 . 5 ) {  
if ( c lieпt . eпgiпe . ver  = =  " 1 . 8 . 1 " ) {  

/ /  код, специфичный для этой версии 
} 

} 

При распознавании визуализатора его свойству в объекте c lieпt . епgiпе присваи
вается число больше О, которое соответствует логическому значению true. Это по
зволяет задействовать свойство в условии i f для определения визуализатора даже 
без выяснения его конкретной версии. Поскольку каждое из пяти свойств модулей 
содержит значение с плавающей точкой, некоторые сведения о версии могут быть 
потеряны. Например, строка " 1 .  8 . 1 " преобразуется методом parseF loat ( )  в число 1 .8. 
Для хранения полной версии модуля визуализации предусмотрено свойство ver. 

Чтобы правильно идентифицировать визуализатор, нужно выполнять проверку 
в определенном порядке, иначе из-за несоответствий пользовательских агентов 
могут быть получены ошибочные результаты. Первым нужно идентифицировать 
браузер Opera, потому что он может полностью имитировать строки пользователь
ского агента других браузеров. 
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Чтобы идентифицировать Opera, нужно проверить объект window . opera ,  который 
имеется во всех версиях Opera начиная с пятой и используется для распознавания 
браузера и прямого взаимодействия с ним. Начиная с Opera 7.6 можно получить 
версию браузера как строку с помощью метода version ( )  - это оптимальный способ 
определения номера версии Opera. Более ранние версии можно идентифицировать 
по строке пользовательского агента, поскольку маскировка браузера тогда еще не 
поддерживалась. Тем не менее на конец 20 10  года последней версией Opera была 
версия 10.63, поэтому маловероятно, что кто-то будет использовать более старую 
версию, чем 7.6.  Начать распознавание визуализатора можно так: 

if (window . opera ) {  

} 

engine . ver = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = parseF loat ( engine . ver ) ;  

Строковое представление версии сохраняется в свойстве engine . ver, а представление 
в формате числа с плавающей точкой - в свойстве engine . opera .  Если браузером 
является Opera, условие window . opera возвращает true и выполняется приведенный 
код, иначе нужно продолжить распознавание браузера. 

Далее по логике следует попытаться идентифицировать визуализатор WebKit. По
скольку его строка пользовательского агента содержит маркеры "Gecko "  и " KHTML " ,  
если сначала идентифицировать эти визуализаторы, можно получить неправильный 
результат. 

Только строка пользовательского агента в WebKit содержит маркер "AppleWebKit " ,  
так что логичнее всего искать его. Вот как это можно сделать: 

var ua = navigator . userAgent ; 

if (window . opera ) {  
engine . ver = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = parseF loat ( engine . ver ) ;  

} else if ( /AppleWebKit\/ ( \S+ ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . webkit = parseFloat ( engine . ver ) ;  

} 

Этот код начинается с сохранения строки пользовательского агента в переменной 
ua. Регулярное выражение проверяет наличие маркера "AppleWebKit " в строке поль
зовательского агента и применяет группу захвата к номеру версии. Поскольку фак
тический номер версии может содержать цифры, точки и буквы, для сопоставления 
с ним используется специальный знак непустого места (\S) .  Разделителем между 
номером версии и следующей частью строки пользовательского агента является 
пробел, так что этот паттерн гарантирует захват версии целиком. Метод test ( )  
выполняет регулярное выражение для строки пользовательского агента. Если он 
возвращает true ,  захваченный номер версии сохраняется в свойстве engine . ver ,  
а его представление в виде числа с плавающей точкой - в свойстве engine . webki t .  
Соответствия между версиями WebKit и Safari указаны в таблице. 



1 . 1-1 . 1 . 1  

1 . 2 . 2  

1 . 2 . 3  

1 . 2 .4 

1 .3 

1 . 3 . 1  

1 . 3 . 2  

2 . 0  

2 .0 . 1 

2 .0 .2  

2 .0 .3  

2 .0 .4 

3.0 .4 

3 . 1  
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100 

125 .2 

125 .4 

125 .5 . 5  

312 . 1  

312 .5  

312 .8  

412  

412.7 

416. 1 1  

417.9 

418.8 

523 . 10 

525 

Иногда версии Safari не совсем точно соответствуют версиям WebКit и могут от
личаться после второй точки. В приведенной таблице указаны наиболее вероятные 
версии WebКit. 

Далее следует попытаться идентифицировать визуализатор KHTML. Его строка 
пользовательского агента содержит маркер "Gecko " ,  так что нельзя надежно рас
познать браузер на основе Gecko, не исключив сначала KHTML. Версия KHTML 
содержится в строке пользовательского агента в формате, похожем на WebKit, 
поэтому для ее поиска применяется похожее регулярное выражение. Так как 
Konqueror 3 . 1 и более ранних версий не включают маркер KHTML, проверяется 
также версия Konqueror: 

var ua = navigator . userAgent ; 

if (window . opera ) {  
engine . ver  = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = parseFloat ( engine . ver ) ; 

else if ( /AppleWebKit\/ ( \S+ ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver  = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . webkit = parseFloat ( engine . ver ) ; 

} else if (/KHTML\/ ( \S+ ) / . test ( ua )  1 1  /Konqueror\/ ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . khtml = parseFloat ( engine . ver ) ; 
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Номер версии KHTML отделен от следующего маркера пробелом, поэтому для за
хвата всех символов версии также используется знак непустого места. Затем версия 
в строковом формате сохраняется в свойстве engine . ver, а версия в формате числа 
с плавающей точкой - в свойстве engine . khtml. Если в строке пользовательского 
агента нет маркера KHTML, выполняется сопоставление с маркером Konqueror, 
косой чертой после него и всеми знаками до точки с запятой. 

Исключив WebKit и KHTML, можно перейти к идентификации Gecko. Фактиче
ская версия Gecko содержится в строке пользовательского агента не после маркера 
"Gecko" , а после символов " rv :  " . Это требует более сложного регулярного выражения, 
чем предыдущие проверки: 

var ua = navigator . userAgent ; 

if (window . opera ) {  
engine . ver = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = parseFloat ( engine . ver ) ; 

} else if ( /AppleWebKit\/ ( \S+) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . webkit = parseFloat ( engine . ver ) ; 

} else if ( /KHTML\/ ( \S+ ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1" ] ;  
engine . khtml = parseFloat ( engine . ver ) ; 

} else if ( / rv : ( [ л\ ) ] + ) \ )  Gecko\/\d{S}/ . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1 "' ] ;  
engine . gecko = parseFloat ( engine . ver ) ;  

} 

Номер версии Gecko содержится между символами " rv : " и закрывающей скобкой, 
и чтобы извлечь его, регулярное выражение ищет все символы, которые отличаются 
от закрывающей скобки. Также регулярное выражение ищет строку " Gecko/ " , за ко
торой следуют восемь цифр. Если совпадение с шаблоном обнаруживается, номер 
версии извлекается и сохраняется в соответствующих свойствах. Номера версий 
Gecko и Firefox связаны следующим образом: 

2.0 

3.0 

3.5 

3.6 

4.0 

1 . 8 . 1  

1 . 9 . 0  

1 . 9 . 1  

1 . 9 . 2  

2 .0 .0 

Как и в случае Safari и WebКit, соответствия между версиями Firefox и Gecko точны 
не всегда . 
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Наконец, можно идентифицировать визуализатор Internet Explorer. Ero номер 
версии находится между маркером " MSI E "  и точкой с запятой, так что последнее 
регулярное выражение простое: 

var ua = navigator . userAgent ; 

if (window . opera ) {  
engine . ver  = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = parseF loat ( engine . ver ) ; 

} else if ( /AppleWebKit\/ ( \S+) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver  = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . webkit = parseF loat ( engine . ver ) ; 

} else if ( /KHTML\/ ( \S+ ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver  = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . khtml = parseF loat ( engine . ver ) ; 

} else  if ( / rv : ( [ л\ ) ] + ) \ )  Gec ko\/ \d{S }/ . test ( ua ) ) {  
engine . ve r  = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . gecko = parseF loat ( engine . ve r ) ; 

} else if ( /MSI E  ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . ie = parseF loat ( engine . ver ) ;  

} 

Для получения всех символов, отличных от точки с запятой, в последней части 
этого сценария применяется класс отрицания. Хотя в Internet Explorer номера 
версий обычно хранятся как стандартные значения с плавающей точкой, возможно, 
когда-нибудь ситуация изменится. Класс отрицания [ л ; ] будет работать, даже если 
в номере версии появятся дополнительные точки и буквы. 

Идентификация брауэера 

В большинстве случаев для принятия решения достаточно идентифицировать 
визуализатор,  но сам по себе визуализатор не гарантирует доступность нужной 
JаvаSсriрt-функциональности. Браузеры Apple Safari и Google Chrome содержат ви
зуализатор WebKit, но используют разные интерпретаторы JаvаSсriрt. Оба браузера 
задают значение свойства c l ient . engine . webkit ,  но это может быть недостаточно 
конкретно, поэтому имеет смысл добавить в объект client еще один набор свойств: 

var client = function ( ) {  

var  engine = { 

/ /  визуализаторы 
ie : 0, 
gecko : 0, 
webkit : 0, 
khtml : 0, 
opera : 0, 

// конкретная версия 
ver : null 
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} ( ) ;  

} ; 

var browser = { 

} ; 

11 браузеры 
ie : 0, 
firefox : 0, 
safari : 0, 
konq : 0, 
opera : 0, 
chrome : 0, 

// конкретная версия 
ver : null 

//  распознавание визуализаторов/платформ/устройств 

returп { 

} ; 

епgiпе : епgiпе, 
browser : browser 

Мы добавили в код закрытую переменную browser  со свойствами для каждого основ
ного браузера, которые инициализируются нулями. Когда удается распознать браузер, 
его версия в формате числа с плавающей точкой сохраняется в соответствующем 
свойстве, а полное строковое представление версии - в свойстве ver. Как показывает 
следующий пример, код распознавания браузера перемежается кодом распознавания 
визуализатора из-за тесной связи между ними в большинстве браузеров: 

// распознавание визуализаторов/браузеров 
var ua = navigator . userAgent ; 
if (window . opera ) {  

engine . ver = browser . ver = window . opera . version ( ) ;  
engine . opera = browser . opera = parseF loat ( engine . ver ) ;  

} else if ( /AppleWebKit\/ ( \5+) / . test ( ua ) ) { 
engine . ver = RegExp [ "$1 " ] ;  
engine . webkit = parseFloat ( engine . ver ) ;  

//это Chrome или Safari?  
if  ( /Chrome\/ ( \S+ } / . test ( ua ) ) {  

browser . ver = RegExp [ " $1" ) ;  
browser . chrome = parseFloat (browser . ver ) ;  

} else i f  ( /Version\/ ( \S+ } / . test ( ua ) ) {  
browser . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
browser . safari = parseFloat ( browser . ver ) ;  

} else { 
// примерная версия 
var safariVersion 1; 
if ( engine . webkit < 100 ) {  

safariVersion = 1 ;  
} else if  ( engine . webkit < 312 } {  

safariVersion = 1 . 2 ; 
} else if ( engine . webkit < 412 } {  



} 

safariVersion 
} else { 

safariVersion 
} 

1 . 3 ; 

2 ·  , 
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browser . safari = browser . ver = safariVersion ; 

} else if ( / KHTML\/ ( \S+) / . test ( u a )  1 1  / Konqueror\/ ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  
engine . ver = browser . ver = RegExp [ " $1" ] ;  
engine . khtml = browser . konq = parseFloat ( engine . ver ) ; 

} else if ( / rv : ( [ л\ ) ] + ) \ )  Gecko\/\d{8}/ . test ( ua ) ) {  
engine . ve r  = RegExp [ " $1 " ] ;  
engine . gecko = parseF loat ( engine . ver ) ;  

//это F irefox ? 
if ( / F i refox\/ { \S+ ) / . test ( ua ) ) {  

browser . ver = RegExp [ " $1 " ] ;  
browser . fi refox = parseFloat ( b rowser . ver) ; 

} 
} else  if ( /MSI E  ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  

} 

engine . ver = browser . ver = RegExp [ " $1" ) ;  
engine . ie = browser . ie = parseF loat ( engine . ver ) ;  

Для Opera и Internet Explorer свойствам объекта browser  присваиваются те же зна
чения, что и свойствам engine.  В случае Konqueror свойства browser . kong и browser . 
ver эквивалентны свойствам engine . khtml и engine . ver соответственно. 

Для идентификации Chrome и Safari в код распознавания визуализатора добавлены 
дополнительные инструкции i f. Чтобы извлечь номер версии Chrome, выполняется 
поиск строки "Chrome/ " и считываются цифры после нее, а для распознавания Safari 
считываются цифры после строки "Version/ " .  Поскольку этот механизм работает 
только для Safari 3 и более поздних версий, в отдельном блоке кода номера вер
сий WebKit сопоставляются с примерными номерами версий Safari (см. таблицу 
в предыдущем разделе). 

Для получения версии Firefox считываются цифры после строки " F irefox/ " .  Это 
выполняется только при обнаружении визуализатора Gecko. 

Используя этот код, можно реализовать следующую логику: 

if ( client . engine . webkit ) { / / обнаружен WebKit 
if ( client . browse r . c h rome ) {  

/ /  какие - то действия дл я  Chrome 
} else  if ( c lient . browser . safari ) {  

/ /  какие-то действия для Safari 
} 

} else  if ( c lient . engine . gecko ) {  
i f  ( client . browser . fi refox ) {  

} 

/ /  какие -то действия для F irefox 
} else { 

/ /  какие-то действия для других браузеров с Gecko 
} 
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Идентификация платформы 

Во многих случаях для выбора нужного варианта кода достаточно определить ви
зуализатор, но иногда нужно узнать еще и платформу, потому что от этого могут 
зависеть те или иные аспекты работы браузера. Три основные платформы - это 
Windows, Мае и Unix (включая разновидности Linux). Чтобы можно было иден
тифицировать их, давайте добавим в наш код еще один объект: 

var clieпt = fuпctioп ( ) {  

var епgiпе = { 

} ( ) ;  

1 1  визуализаторы 
ie : 0 ,  
gecko : 0,  
webkit : 0 ,  
khtml : 0 ,  
opera : 0 ,  

1 1  конкретная  версия 
ver : пull  

} ; 

var browser = { 

11 браузеры 
ie : 0 ,  
firefox : 0,  
safari : 0 ,  
koпq : 0 ,  
opera : 0 ,  
ch rome : 0 ,  

1 1  конкретная версия 
ver :  пull  

} ; 

var system = { 
wiп : false, 
mac : false, 
xll : false 

} ; 

// распознавание визуализаторов/ платформ/устройств 

returп { 

} ; 

епgiпе : епgiпе, 
browser : browser,  
system : system 

Этот код содержит новую переменную system со свойствами wiп ,  mac и xll ,  которые 
соответствуют платформам Windows, Мае и Unix. В отличие от визуализаторов, 
сведения о платформе обычно очень ограниченны и не содержат деталей. Из этих 
трех платформ версию операционной системы сообщает браузеру только Windows, 
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поэтому каждое из этих свойств представлено первоначально логическим значением 
false ,  а не числом. 

Чтобы определить платформу, гораздо проще прочитать свойство navigator . platform, 
а не строку пользовательского агента, в которой формат сведений о платформе 
зависит от браузера. Свойство navigator . platform поддерживает значения " Win32 " , 
" Win64" , " МасРРС " , " Macintel " , "Xll " и " L inux  iб86 " , которые одинаковы во всех бра
узерах. Код идентификации платформы совсем прост: 

var р = navigator . platform; 
system . win  p . indexOf ( "Win " )  = =  0; 
system . mac  p . indexOf ( "Mac " )  = =  0; 
system . xll ( p . indexOf ( "Xll " ) = =  0 )  1 1  ( p . indexOf ( " Linux " )  = =  0 ) ; 

Метод indexOf ( ) сравнивает начало строки платформы с возможными значениями 
свойства. Обнаружение подстроки "Win " (охватывает варианты "Win32 "  и " Win64" ) 
указывает, что используется Windows, подстрока "Мае " ( " МасРРС" или " Mac i ntel " ) 
соответствует платформе Мае, а для идентификации U nix выполняется сравнение 
со значениями "Xll"  и " L i n u x " . 

В ранних версиях Gecko свойство navigator.p latform возвращало значение «Windows» 
для всех платформ Windows и «Macintosh» для всех платформ Мае. В Firefox 1 эти 
значения были исправлены .  

Идентификация операционных систем Windows 

На платформе Windows из строки пользовательского агента можно получить све
дения об операционной системе. До Windows ХР существовали две серии систем 
Windows: для дома и для бизнеса. Серия для дома называлась просто Windows 
и включала версии 95, 98 и МЕ.  Серия для бизнеса включала системы Windows 
NT и Windows 2000. В Windows ХР эти две серии были объединены в общей базе 
кода, основанной на Windows NТ. Затем на основе Windows ХР была разработана 
система Windows Vista. 

История систем Windows важна для понимания того, как они представляются 
в строках пользовательского агента разных браузеров. Эти сведения приведены 
в следующей таблице. 

"Windows 98" "Win98" 

NT 4.0 "Windows NT" "WinNT4.0" 

"Windows 98" 

"Windows NT 
4.0" 

"Windows 98" 

"Windows NT 
4.0" 



326 Глава 9 • Распознавание клиента 

2000 "Windows- NT "Windows NT "Windows 2000" 
5 .0" 5 .0" 

МЕ "Win 9х 4.90" "Win 9х 4.90" "Windows МЕ" 

ХР "Windows NT "Windows NT "Windows ХР" 
5 . 1 "  5 . 1 "  

Vista "Windows NT "Windows NT 
6.0" 6.0" 

7 "Windows N} "Windows NT 
6 . 1 "  6 . 1 "  

Продолжение 

"Windows NT 
5.0" 

"Win 9х 4 .90" 

"Windows NT "Windows 
5 . 1 "  NT 5 . 1 "  

"Windows NT "Windows 
6.0" NT 6.0" 

"Windows NT "Windows 
6 . 1 "  NT 6 . 1 "  

Из-за разных способов представления систем Windows в строках пользователь
ского агента идентифицировать их не просто. К счастью, начиная с Windows 2000 
формат версий Windows остается практически тем же, изменяются только номера. 
Для идентификации разных систем Windows мы составим регулярное выражение. 
Помните, что версии Opera до 7 уже почти не используются, так что можно их не 
учитывать. 

Первым делом следует распознать версии Windows 95 и Windows 98. Единственное 
отличие строк, возвращаемых Gecko, от строк других браузеров, - это отсутствие 
букв "dows " и пробела между символами "Wi n "  и номером версии. Соответствующее 
регулярное выражение будет таким: 

/Win ( ? : dows ) ? ( [ лdо ] { 2} ) /  

Группа захвата в этом выражении возвращает версию операционной системы.  
Версией может быть любое сочетание из  двух символов, не  содержащее "d "  или 
" о " (например, 95, 98, 9х, NT, МЕ или ХР),  поэтому используются два знака не
пустого места. 

В Gecko для Windows NT в конец версии добавляются символы " 4 .  0 " .  Вместо точ
ного совпадения с этой строкой имеет смысл искать десятичную дробь: 

/Win ( ? : dows ) ? ( [ лdo ] { 2} ) { \d+\ . \d+) ?/ 

Вторая группа захвата в этом регулярном выражении сопоставляется с номером 
версии NТ. Поскольку в Windows 95 и 98 этот номер отсутствует, он указан как 
необязательный. Единственное различие между этим шаблоном и представлением 
Windows NT в Opera - пробел между " NT "  и "4 . 0 " ,  добавить который совсем не 
сложно: 

/Win ( ? : dows ) ? ( [ лdo] { 2} ) \s ? ( \d+\ . \d+) ? /  
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После этих изменений регулярное выражение также соответствует строкам систем 
Windows МЕ, Windows ХР и Windows Vista. Первая группа захвата распознает вер
сии 95, 98, 9х, NT, МЕ и ХР, вторая - Windows МЕ и все производные Windows NТ. 
Полученную информацию можно использовать для установки свойства system . win: 

if ( system . win ) {  

} 

if ( /Win ( ? : dows ) ? ( [ лdo ] { 2} ) \s ? ( \d+\ . \d+) ? / . test ( ua ) ) {  
if ( RegExp [ " $1 " ] = =  " NT" ) {  

} 

swit c h ( RegExp [ " $2" ] ) { 
case  " 5 . 0 " : 

system . win  
break ;  

case  " 5 . 1 " : 
system . win  
break ;  

case  " 6 . 0 " : 
system . win  
break ;  

case  11 6 . l " :  
system . win  
brea k ;  

default : 
system . win  
break ;  

} 
} else if ( RegExp [ " $1 " ] 

system . win  "МЕ " ;  
} else { 

= " 2000 " ;  

"ХР " ; 

11Vista " ;  

" 7 " ;  

" NT " ; 

" 9х "  ) {  

system . win  RegExp [ "$1 " ] ;  
} 

Итак, если свойство system . win  имеет значение true ,  регулярное выражение из
влекает более точные сведения о системе из строки пользовательского агента. Воз
можно, какие-то будущие версии Windows не будут так распознаваться, поэтому 
нужно проверить, обнаружен ли в строке шаблон. Если да, первая группа захвата 
содержит значение " 95 " ,  " 98 " ,  "9х"  или " NT " .  Если захвачено значение "NТ " , свойству 
system . win  присваивается более точный идентификатор распознанной операцион
ной системы;  если захвачено значение " 9х " ,  свойству присваивается строка "МЕ ' ' ,  
в противном случае ему присваивается само захваченное значение. Это позволяет 
писать подобный код: 

if ( c lient . system . win ) {  

} 

if ( client . system . win  == "ХР " ) { 
/ /  используется Windows ХР 

} else if ( cl ient . system . win  == "Vista " ) {  
/ /  используется Windows Vista 

} 

Так как непустой строке соответствует логическое значение t r u e ,  свойство 
c lient . system . win можно указывать как условие инструкции i f, но его же можно 
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использовать как строковое значение для получения дополнительных сведений об 
операционной системе. 

Идентификация мобильных устройств 

В 2006-2007 годах мы стали свидетелями бума на рынке браузеров для мобильных 
устройств. У всех основных браузеров уже есть такие версии, и важно уметь их 
идентифицировать. Для начала нужно добавить в код соответствующие свойства: 

var client = function ( ) {  

var 

} ; 

var 

} ; 

var 

engine = { 

11  визуализаторы 
ie : 0 ,  
gecko : 0 ,  
webkit : 0 ,  
khtml : 0 ,  
opera : 0 ,  

1 1  конкретная версия 
ver : null  

browser = { 

// браузеры 
ie : 0,  
firefox : 0 ,  
safari : 0 ,  
konq : 0 ,  
opera : 0 ,  
ch rome : 0 ,  

//  конкретная версия 
ver : null  

system = { 
win : false ,  
mac : false ,  
xll : false ,  

// мобильные устройства 
iphone : false, 
ipod : false, 
ipad : false, 
ios : false, 
android : false, 
nokiaN : false, 
winMobile : false } ; 

// распознавание визуализаторов/платформ/устройств 



} ( )  j 

returп  { 

} ; 

епgiпе : епgiпе,  
browser : browser,  
system : system 
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Для идентификации устройств с iOS достаточно выполнить поиск строк " iPhoпe" , 
" iPod " и " iPad " : 

system . iphoпe = ua . iпdexOf ( " iPhoпe " )  > - 1 ;  
system . ipod ua . iпdexOf ( " iPod " )  > - 1 ;  
system . ipad = ua . iпdexOf ( " iPad " )  > - 1 ;  

Распознав одно и з  этих устройств, полезно также узнать версию iOS.  В iOS до 
версии 3 строка пользовательского агента содержала фрагмент " CPU like мае 05 Х " ,  

который позднее был изменен на  " CPU iPhoпe  05  3_0 like  Мае  05 Х "  для iPhone и " CPU 
05 3_2 like Мае 05 Х" для iPad. Это означает, что для идентификации iOS требуется 
такое регулярное выражение: 

// определение версии  i05 
if ( system . mac  && ua . i пdexOf ( "Mobile " )  > - 1 ) {  

} 

if ( /CPU ( ? : iPhoпe ) ?05 ( \d+_\d+ ) / . test ( ua ) ) { 
system . ios parseFloat ( RegExp . $1 . replace ( "_" , " . " ) ) ; 

} else { 

} 
system . ios 2 ;  / /  невозможно определить, поэтому предпола гаем 

Если система распознается как Мае OS, а строка пользовательского агента содержит 
слово " Mobile " , значение system . ios гарантированно будет ненулевым независимо 
от версии iOS. В этом случае регулярное выражение определяет, есть ли версия iOS 
в строке пользовательского агента. Если да, она присваивается свойству system . ios 
как число с плавающей точкой, в противном случае определить версию невозможно, 
поэтому свойству присваивается число 2, предыдущее значение версии. 

Чтобы идентифицировать операционную систему Android, достаточно найти строку 
"And roid " и получить номер версии сразу после нее: 

// определение верси и  Aпdroid 
if ( /Aпdroid ( \d+\ . \d+) / . test ( ua ) ) {  

system . aпd roid = parseF loat ( RegExp . $1 ) ;  
} 

Поскольку все версии Android включают номер версии, это регулярное выражение 
всегда присваивает свойству system . android правильное значение. 

Мобильные телефоны Nokia N содержат браузер на основе WebKit со строкой 
пользовательского агента, типичной для телефонов с WebKit: 
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Mozilla/5 . 0  ( SymbianOS/9 . 2 ; U; Series60/3 . 1  NokiaN95/11 . 0 . 026;  
Profile MIDP - 2 . 0  Configuration/CLDC - 1 . 1 ) 
AppleWebKit/413 ( KHTML ,  like Gecko) Safari/413 

Телефоны Nokia N возвращают строку пользовательского агента со словом "Safari " ,  
но  на  самом деле их  браузер не  является Safari, хотя и основан на  Web Kit. Эту 
серию телефонов можно определить по наличию значения " NokiaN"  в строке поль
зовательского агента: 

system . nokiaN = ua . indexOf ( " NokiaN " )  > - 1 ;  

Располагая этими сведениями, можно выяснить, с какого устройства с браузером 
WebKit пользователь получает доступ к странице: 

if ( client . engine . webkit ) {  
if ( c lient . system . ios ) {  

// КОД ДЛ Я  iOS 

} 

} else if ( c l ient . system . android ) {  
1 1  код для android 

} else if ( c lient . system . nokiaN ) {  
/ /  код для nokia 

} 

Последняя основная платформа для мобильных устройств - Windows MoЬile, 
ранее известная как Windows СЕ и доступная для Pocket РС и смартфонов. По
скольку технически эти устройства относятся к Windows, параметры платформы 
и операционной системы возвращают правильные значения. В Windows Mobile 5.0 
и более ранних версий строки пользовательского агента этих двух устройств 
очень похожи: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe;  MSI E  4 . 01 ;  Windows С Е ;  РРС ; 240х320 )  
Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe ; MSI E  4 . 01 ;  Windows С Е ;  Smartphone ;  176х220 ) 

Первая строка принадлежит браузеру Internet Explorer 4.0 1 на Pocket РС, вторая -
ему же на смартфоне. Если запустить сценарий идентификации операционной 
системы Windows для любой из этих строк, свойство c l ient . system . wi n  получит 
значение " СЕ " , так что по этим строкам можно идентифицировать ранние устрой
ства с Windows MoЬile. 

Проверять значения " РРС " и "Smartphone"  не рекомендуется, потому что эти маркеры 
удалены из браузеров для Windows MoЬile позднее версии 5.0 .  Часто распознать 
систему Windows MoЬile вполне достаточно. 

Windows Phone 7 имеет слегка расширенную строку пользовательского агента 
следующего формата: 

Mozilla/4 . 0  ( compatiЫe; MSI E  7 . 0 ; Windows Phone 05 7 . 0 ; Trident/ 3 . 1 ; 
I EMobile/7 . 0 )  Asu s ; Galaxyб 
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Формат идентификатора Windows здесь отличается от традиционного, так что 
при обработке такой строки пользовательского агента свойство client . system . win 
получает значение " Ph " .  Этот факт позволяет получить дополнительные сведения 
о системе: 

11 windows mobile 
if ( system . win  = =  " СЕ " ) {  

system . winMobile = system . wi n ;  
} else if ( system . win = =  " Ph " ) {  

} 

if ( /Windows Phone OS ( \d+ . \d+) / . test ( ua ) ) { ;  
system . win  = " Phone " ; 
system . winMobile = parseF loat ( RegExp [ " $1 " ] ) ;  

} 

Если свойство system . wi n  равно " С Е " ,  это означает, что мы имеем дело со старой 
версией Windows MoЬile и можно присвоить это значение свойству system . winMoЬile 
(это все, что мы знаем). Если же свойство system . wi n  имеет значение " Ph " ,  вероят
но, используется устройство Windows Phone 7 или более поздней версии, поэтому 
можно узнать номер версии с помощью регулярного выражения. После этого зна
чение system . win  изменяется на " Phone " ,  а свойству system . winMoЬile присваивается 
номер версии. 

Идентификация игровых систем 

Еще один сегмент, где веб-браузеры набирают популярность, - это системы для 
видеоигр. И Nintendo Wii, и Playstation 3 поддерживают веб-браузеры, которые либо 
встроены, либо доступны для загрузки. Браузер для Wii на самом деле является 
разновидностью браузера Opera, а в Playstation применяется браузер, не основан
ный ни на одном из описанных визуализаторов. Строки пользовательского агента 
в этих браузерах таковы: 

Opera/9 . 10 ( Nintendo Wii ; U ; ; 1621 ; e n )  
Mozilla / 5 . 0  ( PLAYSTATION 3 ;  2 . 00 )  

Первая строка пользовательского агента определяет Opera в Wii. Как видите, она 
соответствует оригинальному формату браузера Opera, который в Wii не под
держивает маскировку. Вторая строка, взятая из Playstation 3, выдает браузер за 
Mozilla 5.0 ради совместимости, но не предоставляет подробных сведений. Как ни 
странно, название устройства в ней содержит только прописные буквы - это на
водит на мысль, что в будущем регистр может измениться. 

Перед распознаванием этих устройств нужно добавить соответствующие свойства 
в объект client . system: 

var client = function ( ) { 

var engine = { 
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} ; 

var 

} ; 

var 

} ; 
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1 1  визуализаторы 
ie : 0 ,  
gec ko : 0 ,  
webkit : 0 ,  
khtml : 0,  
opera : 0 ,  

1 1  конкретная версия 
ver : пull  

browser = { 

1 1  бра уз еры 
ie : 0,  
fi refox : 0 ,  
safari : 0 ,  
koпq : 0 ,  
opera : 0 ,  
ch rome : 0 ,  

1 1  конкретная версия 
ver : пull 

system = { 
wiп : fa lse ,  
mac : false ,  
xll : false ,  

//  мобильные устройства 
iphoпe : fa lse ,  
ipod : fa lse ,  
ipad : fa lse ,  
ios : false ,  
aпdroid : false ,  
пokiaN : false ,  
wiпMobile : false ,  
// игровые системы 
wii :  false, 
ps : false 

// распознавание визуализаторов/ платформ/устройств 

} ( ) ;  

returп { 

} ; 

епgiпе : епgiпе, 
browser : browser,  
system : system 

Следующий код распознает каждую из этих игровых систем: 

system . wii = ua . iпdexOf ( "Wii " )  > - 1 ;  
system . ps = /playstatioп/ i . test ( ua ) ;  
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Для Wii хватит простого поиска строки "Wii " .  Остальной код определит, что брау
зером является Opera, и возвратит правильный номер его версии в свойстве client . 
browser . opera. Для распознавания Playstation применяется регулярное выражение, 
которое сопоставляется со строкой пользовательского агента без учета регистра. 

Полный сценарий 
Далее приведен полный сценарий распознавания пользовательских агентов, в том 
числе визуализаторов, платформ, операционных систем Windows, мобильных 
устройств и игровых систем: 

Л истинг  client.js 
var c lient = function ( ) { 

/ /  визуализаторы 
var engine = { 

ie : 0 ,  
gecko : 0 ,  
webkit : 0 ,  
khtml : 0 ,  
opera : 0 ,  

11  конкретная 
ver : null  

} ; 

11  браузеры 
var  browser = { 

/ /  браузеры 
ie : 0 ,  
firefox : 0 ,  
safari : 0 ,  
konq : 0 ,  
opera : 0 ,  
c h rome : 0 ,  

11  конкретная 
ver : null  

} ; 

версия 

версия 

/ /  платформа/устройство/ОС 
var system = { 

win : false ,  
mac : false ,  
xll : fa lse ,  

/ / мобильные устройства 
iphone : false ,  
ipod : false ,  
ipad : false ,  
ios : false ,  

о 
Скачайте 

с сайта 
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} ; 

aпdroid : false ,  
пokiaN : false ,  
wiпMobile : false ,  

// и гровые системы 
wii : false ,  
ps : false 

// распознавание визуализаторов/браузеров 
var ua = пavigator . userAgeпt ; 
if (wiпdow . opera ) {  

eпgiпe . ver = browser . ver = wiпdow . opera . vers ioп ( ) ;  
eпgiпe . opera = browser . opera = parseF loat ( eпgiпe . ver ) ; 

} else if ( /AppleWebKit\/ ( \5+ ) / . test ( ua ) ) {  
eпgiпe . ver = RegExp [ "$1 " ] ;  
eпgiпe . webkit = parseFloat ( eпgiпe . ver ) ; 

// это Chrome или 5afa r i ?  
i f  ( /Chrome\/ ( \5+ ) / . test ( ua ) ) {  

browser . ver  = RegExp [ " $1 " ] ;  
browser . chrome = parseF loat ( browser . ver ) ; 

} else if ( /Versioп\/ ( \5+) / . test ( ua ) ) {  
browser . ver = RegExp [ " $1" ] ;  
browser . safari = parseF loat ( browser . ver ) ; 

} else { 

} 

// примерная версия 
var safa riVersioп 1; 
if ( eпgiпe . webkit < 100 ) {  

safariVersioп = 1 ;  
} e l s e  i f  ( eпgiпe . webkit < 312 ) {  

safariVersioп = 1 . 2 ; 
} else if ( eпgiпe . webkit < 412 ) {  

safariVersioп 1 . 3 ; 
} else { 

} 
safa riVersioп 2; 

browser . safari = browser . ver  = safariVersioп ; 

} else if ( / KHTML\/ ( \5+) / . test ( ua )  1 1  /Koпqueror\/ ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  
eпgiпe . ver = browser . ver  = RegExp [ "$1 " ) ;  
eпgiпe . khtml = browser . koпq = parseF loat ( eпgiпe . ver ) ;  

} else if ( / rv : ( [ л\ ) ] + ) \ )  Gecko\/\d{8}/ . test ( ua ) ) {  
eпgiпe . ver = RegExp [ " $1" ] ;  
eпgiпe . gecko = parseFloat ( eпgiпe . ver ) ; 

// это F irefox ? 
if ( / F i refox\/ ( \5+ ) / . test ( ua ) ) {  

} 

browser . ver = RegExp [ "$1 " ] ;  
browser . fi refox = parseFloat ( browser . ver ) ; 

} else if ( /M5I E  ( [ л ; ] + ) / . test ( ua ) ) {  
eпgiпe . ver = browser . ver  = RegExp [ " $1 " ) ;  
eпgiпe . ie = browser . ie = parseF loat ( eпgiпe . ver ) ;  
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/ /  распознавание браузера 
browser . ie = eпgiпe . ie ;  
b rowser . opera = eпgine . opera ; 

/ /  распознавание платформы 
var  р = navigator . platform; 
system . wiп  p . iпdexOf ( "Win " )  = =  0; 
system . mac  p . indexOf ( "Mac " )  = =  0; 
system . xll (р = =  "Xll " )  1 1  ( p . indexOf ( " Linux " ) 0 ) ; 

/ /  распознавание операционных систем Windows 
if ( system . win ) {  

} 

if ( /Win ( ? : dows ) ? ( [ лdo] { 2} ) \ s ? ( \d+\ . \d+) ? / . test ( ua ) ) {  
if ( RegExp [ " $1 " ]  = =  " NT " ) {  

} 

swit c h ( RegExp [ " $2" ] ) { 
case  " 5 . 0 " : 

system . win  
break ;  

case  " 5 . 1 " : 
system . win  
break ;  

c a se  " 6 . 0 " : 
system . win  
break ;  

case  " 6 . 1 " : 
system . win  
break ;  

default : 
system . win  
brea k ;  

} 
} else if ( RegExp [ " $1 " ]  

system . win  "МЕ " ;  
} else { 

= " 2000 " ;  

"ХР " ; 

"Vista " ;  

" 7 " ; 

" NT " ;  

" 9х "  ) {  

system . win  RegExp [ " $1 " ] ;  
} 

/ / мобильные устройства 
system . iphone = u a . indexOf ( " iPhone " ) > - 1 ;  
system . ipod = ua . indexOf ( " iPod " )  > - 1 ;  
system . ipad = ua . indexOf ( " iPad " )  > - 1 ;  
system . nokiaN = ua . indexOf ( " NokiaN " )  > - 1 ;  

/ /  Windows Mobile 
if ( system . win  = =  " СЕ " ) {  

system . winMobile = system . wi n ;  
} e l se  if ( system . win  = =  " Ph " ) {  

if( /Windows Phone OS ( \d+ . \d+) / . test ( u a ) ) { ;  
system . win  = " Phone " ; 
system . winMobile = parseFloat ( RegExp [ " $1 " ] ) ;  
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} ( ) ;  

} 
} 
// определение верс ии iOS 
if ( system . mac  && ua . iпdexOf ( "Mobile " )  > - 1 ) {  

} 

if ( /CPU ( ? : iPhoпe ) ?OS ( \d+_\d+ ) / . test ( ua ) ) {  
system . ios parseFloat ( RegExp . $1 . replace ( "_" , " . " ) ) ;  

} else { 

} 
system . ios 2 ;  / /  невозможно определить, поэтому предпола гаем 

//  определение версии Aпdroid 
if ( /Aпdroid ( \d+\ . \d+) / . test ( ua ) ) {  

system . android = parseFloat ( RegExp . $1 ) ; 
} 

// и гровые системы 
system . wii  = ua . iпdexOf ( "Wii " )  > - 1 ;  
system . ps = /playstatioп/ i . test ( ua ) ;  

/ /  возвращение данных 
returп { 

} ; 

епgiпе : engine ,  
browser : browser,  
system : system 

Использование сценария 
Как уже отмечалось, распознавание пользовательского агента считается крайним 
способом распознавания клиента. Всегда следует сначала прибегнуть к распозна
ванию возможностей и (или) особенностей. Перечислим подходящие ситуации для 
распознавания пользовательского агента. 

О Если возможность или особенность нельзя правильно распознать напрямую. 
Например, если в браузере реализована функция-заглушка на будущее, проверка 
ее существования мало чем поможет. 

О Если браузер имеет разные возможности на разных платформах. В этом случае 
может потребоваться идентифицировать платформу. 

О Если нужно точно определить браузер с целью мониторинга. 

Резюме 
Распознавание клиента - один из самых спорных аспектов применения jаvаSсriрt. 
Из-за различий браузеров часто приходится выбирать одну из ветвей кода на основе 
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возможностей браузера. Есть несколько подходов к распознаванию клиента, но 
чаще всего используются три. 

О Распознавание возможностей. Этот подход основан на проверке конкретных 
возможностей браузера перед их использованием. Например, сценарий может 
проверять доступность функции перед ее вызовом. Это позволяет не беспоко
иться о конкретных типах и версиях браузеров, а довольствоваться сведениями 
о наличии или отсутствии возможности. Распознавание возможностей не пред
полагает точную идентификацию браузера или его версии. 

О Распознавание особенностей. По сути, особенности - это дефекты в реализа
циях браузеров, такие как возврат затененных свойств в цикле for - in в ранних 
версиях WebKit. Распознавание особенности часто подразумевает выполнение 
небольшого тестового фрагмента кода. Поскольку этот подход менее эффекти
вен, чем распознавание возможностей, он применяется, только если конкретная 
особенность может нарушить работу сценария. Распознавание особенности не 
идентифицирует браузер или его версию. 

О Распознавание пользовательского агента. Этот подход идентифицирует браузер 
по его строке пользовательского агента, которая описывает браузер и часто со
держит сведения о его типе, версии, а также платформе и операционной системе. 
Формат строк пользовательского агента неоднократно изменялся, при этом во 
многие браузеры включались строки, выдающие их за другие браузеры. Распоз
навание пользовательского агента - нетривиальная задача, особенно если учесть, 
что Орега может маскировать строку пользовательского агента. Несмотря на это 
по строке пользовательского агента можно определить визуализатор и платфор
му, на которой он работает, включая мобильные устройства и игровые системы. 

При определении клиента предпочтительнее распознавать возможности, а если это 
невозможно или бессмысленно - особенности. Распознавание пользовательского 
агента следует рассматривать как крайнюю меру из-за его зависимости от строки 
пользовательского агента. 



Объектная 
модель 
документа 

);>- DOM как иерархия узлов 

);>- Работа с узлами разных типов 

);>- Использование DOM с учетом особенностей браузеров 

Объектная модель документа (Document Object Model, DOM) - это прикладной 
программный интерфейс (API) для HTML- и ХМL-документов. DOM представляет 
документ как иерархическое дерево узлов, позволяя добавлять, удалять и изменять 
отдельные части страницы. Основанная первоначально на ранних инновационных 
технологиях DHTML (Dynamic HTML) от Netscape и Microsoft, DOM обеспечивает 
по-настоящему кроссплатформенный и не зависящий от языка способ представле
ния страниц и изменения их разметки. 

Спецификация DOM Level 1, определяющая базовые запросы и операции со струк
турой документа, получила статус рекомендации WЗС в октябре 1 998 года. В этой 
главе мы рассмотрим применение DOM Level 1 для работы с НТМL-страницами 
в браузере и ее реализацию в J avaScript. Все новые версии Internet Explorer, Firefox, 
Safari, Chrome и Opera содержат эффективные DОМ-реализации. 

Все DОМ-объекты представлены в Internet Explorer 8 и более ранних версий СОМ
объектами. Это означает, что они работают не так, как встроенные JаvаSсгiрt-объекты. 
Различия между ними рассматриваются в этой главе. 
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Л юбой HTML- или Х МL-документ можно представить с помощью DOM как 
иерархию узлов. Есть несколько типов узлов, каждый из которых соответствует 
разным данным и (или) элементам разметки в документе. Каждый тип узлов обла
дает определенными характеристиками, данными и методами и может быть связан 
с другими узлами. Эти связи формируют иерархию, которая позволяет изобразить 
разметку в виде дерева с конкретным узлом в качестве корня. Возьмем для примера 
следующую НТМL-страницу: 

< html > 
< head > 

<title>Sample Page</title> 
</head>  
< body> 

< p>Hello World ! < / p >  
< / body> 

< /html > 

Этому простому НТМL-документу соответствует иерархия узлов, показанная на 
рис. 1 0. 1 .  

Элемент html 

Элемент title 

Текст «Sample Page» 

Элемент р 

Текст «Hello World !» 

Рис. 10.1 
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Корнем каждого документа является его узел. В этом примере у документа есть 
единственный дочерний узел - элемент < html > ,  который называется элементом 
документа (document element) .  Элемент документа - это самый внешний эле
мент в документе, содержащий все остальные элементы. В документе может быть 
только один элемент документа. В НТМL-страницах им всегда является элемент 
< html > ,  а в ХМL-разметке, где нет предопределенных элементов, им может быть 
любой элемент. 

Всем элементам разметки соответствуют узлы в дереве: НТМL-элементам - узлы 
элементов, атрибутам - узлы атрибутов, типу документа - узел типа документа, 
а комментариям - узлы комментариев. Всего существует 1 2  типов узлов, которые 
наследуются от одного базового типа. 

Тип Node 

В DOM Level 1 определен интерфейс Node, который реализуют все типы DОМ-узлов. 
В J avaScript он представлен типом Node, который доступен во всех браузерах, кроме 
Internet Explorer. Все типы узлов в J avaScript наследуются от Node, благодаря чему 
имеют ряд общих базовых свойств и методов. 

У каждого узла есть свойство nodeType, указывающее тип узла. Типы узлов опреде
лены в типе Node с помощью 1 2  числовых констант: 

0 Node . E L EMENT_NODE ( 1 ) ; 

0 Node . AТТRIBUTE_NODE (2) ;  

0 Node . TEXT_NODE (3) ;  

0 Node . CDATA_SECТION_NODE (4) ;  

0 Node . ENTIТY _REFERENCE_NODE (5) ;  

0 Node . ENТITY_NODE (6) ;  

0 Node . PROCESSING_INSTRUCТION_NODE (7) ;  

0 Node . COMMENT_NODE (8) ;  

0 Node . DOCUMENT _NODE (9) ;  

0 Node . DOCUMENT_TYPE_NODE ( 1 0) ;  

0 Node . DOCUMENT _FRAGMENT _NODE ( 1 1  ) ;  
0 Node . NOTAТION_NODE ( 1 2) .  

Можно легко определить тип узла, сравнив его с одной из этих констант: 

if ( someNode . nodeType = =  Node . E L EMENT_NODE ) {  // не работает в IE до версии 9 
alert ( " Node is a n  element . " ) ;  

} 
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В этом примере свойство someNod e . nod eType сравнивается с константой Node . 
E L EMENT_NODE .  Если они равны, значит, someNode является элементом. К сожалению, 
в Internet Explorer 8 недоступен конструктор типа Node, из-за чеrо при выполнении 
этоrо кода возникнет ошибка. Ради совместимости лучше сравнивать свойство 
nodeType с числовыми значениями: 

if ( someNode . nodeType == 1 ) {  // работает во всех браузерах 
alert ( " Node is ап element . " ) ;  

} 

Не все типы узлов поддерживаются в веб-браузерах. Чаще всего в сценариях ис
пользуются узлы элементов и текста. Поддержку и применение узлов каждого типа 
мы рассмотрим позже. 

Свойства nodeName и nodeValue 

Свойства nodeName и nodeValue  предоставляют сведения об узле. Значения этих 
свойств полностью зависят от типа узла, поэтому рекомендуется всегда проверять 
его перед их использованием: 

if ( someNode . nodeType = =  1 ) {  
value = someNode . nodeName ; 

} 
11 имя тега элемента 

Этот код проверяет, является ли узел элементом. Если да, значение nodeName при
сваивается переменной. У элементов свойство nodeName всегда содержит имя тега 
элемента, а nodeValue  всегда имеет значение null .  

Отношения узлов 

Все узлы в документе связаны с другими узлами. Эти связи можно описать в тер
минах традиционных семейных отношений, как если бы дерево документа было 
генеалогическим древом. Так, в HTML элемент < body> является дочерним по от
ношению к элементу < html > и, наоборот, элемент < html > считается родительским 
для < body> .  Элементы < head > и < body> являются одноуровневыми, потому что у них 
общий непосредственный родитель, элемент < html > .  

У каждого узла есть свойство c h i ldNodes ,  содержащее объект NodeList ,  который 
похож на массив и используется для хранения упорядоченного списка узлов, до
ступных по позиции. NodeList не является экземпляром Array, хотя его значения 
доступны с помощью скобочной нотации и у него имеется свойство length .  На 
самом деле, объекты NodeList - это запросы к DO М-структуре, поэтому ее измене
ния отражаются в них автоматически. Иначе говоря, Nodelist - это динамически 
обновляемый объект, а не «снимок» узлов на момент первого доступа к нему. 

В следующем примере показано, как реализовать доступ к узлам в NodeList с по
мощью скобочной нотации и метода item ( ) : 
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var firstChild = someNode . childNodes [ 0 ] ; 
var secondChild = someNode . c h ildNodes . item ( l ) ; 
var count = someNode . childNodes . lengt h ;  

Хотя поддерживается и скобочная нотация, и метод item ( ) ,  большинство разра
ботчиков предпочитают первый способ из-за его сходства с массивами. Свойство 
length указывает количество узлов в NodeList в текущий момент времени. Объект 
NodeList можно преобразовать в массив с помощью метода Array . prototype . slice (  ) ,  
что уже было показано для объекта a rguments .  Рассмотрим пример: 

// не работает в IEB и более ранних версий 
var arrayOfNodes = Array . prototype . slice . ca ll ( someNode . childNodes , 0 ) ;  

В Internet Explorer 8 и более ранних версий при выполнении этого кода возникает 
ошибка из-за того, что NodeList реализован как СОМ-объект и не может быть ис
пользован вместо JScript-oбъeктa. Чтобы преобразовать Nodelist в массив в Internet 
Explorer, необходимо перебрать его элементы вручную. Следующая функция ра
ботает во всех браузерах: 

function convertToArray ( nodes ) {  
var array null ; 

} 

try { 
array Array . prototype . slice . c all ( node s ,  0 ) ; // и IE9+,  и не I E  

} catch ( ех )  { 

} 

array = new Array ( ) ;  
for ( var  i=0, len=nodes . length ;  i < len ; i++ ) {  

array . pu s h ( nodes [ i ] ) ;  
} 

return array; 

Функция convertToArray ( )  сначала пытается создать массив простейшим способом. 
Если при этом возникает ошибка (то есть используется Internet Explorer до версии 8 
включительно),  она перехватывается блоком catch  и массив создается вручную. 
Это еще один пример распознавания особенностей. 

У каждого узла есть свойство parentNode, указывающее на его родительский узел 
в дереве документа. У всех узлов в списке c h ildNodes один родитель, так что все их 
свойства parentNode указывают на один и тот же узел. Сами узлы в списке childNodes 
являются одноуровневыми. Переходить от одного узла в этом списке к другому 
можно с помощью свойств previousSiЬling и nextSiЫing. Свойство previousSiЬling 
у первого узла в списке и свойство nextSiЫing у последнего узла в списке равны null: 

if ( someNode . nextSiЬling === null ) {  
alert ( " Last node i n  the parent ' s c hildNodes list . " ) ;  

} else if ( someNode . previousSiЬling === null ) {  
alert ( " F irst node i n  the parent ' s childNodes l i st . " ) ;  

} 
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Если дочерний узел единственный, оба эти свойства равны null .  

Свойства firstChild и lastChild  родительского узла указывают на первый и по
следний узлы в его списке c h ildNodes .  Значение someNode . fi rstChild всегда равно 
someNod e . c h i ldNodes  [ 0 ] ,  а значение someNod e . l a stCh i ld  всегда равно someNode . 
c hildNodes [ someNode . c h ildNodes . length - 1 ] .  Если дочерний узел только один, свой
ства firstChild и lastChild совпадают; если дочерних узлов нет, оба эти свойства 
равны null .  С помощью всех описанных отношений можно легко перемещаться 
между узлами в структуре документа (рис. 10.2) .  

Узел 

lastChild 

parentNode 

nextSiЫing nextSiЫing 
Узел Узел Узел 

�----� previousSiЫing�---� previousSiЫing�---� 

childNodes 

Рис. 10.2 

Как видите, можно достигнуть любого узла в дереве документа, просто используя 
отношения между ними, так что свойство childNodes предоставляется скорее ради 
удобства. В этом смысле на него похож метод hasChildNodes ( ) , который возвращает 
true,  если у узла есть хотя бы один дочерний узел, и более эффективен, чем запрос 
свойства length списка c h ildNodes .  

Наконец, у всех узлов есть свойство own e rDocument ,  которое указывает на узел, 
представляющий весь документ. Узлы принадлежат документу, в котором они 
были созданы (обычно это документ, где они находятся) ,  и не могут относиться 
одновременно к двум или более документам. Это свойство обеспечивает быстрый 
доступ к узлу документа без перебора всех узлов между текущим и корневым. 

Не у всех типов узлов могут быть дочерние узлы, хотя все они наследуются от типа 
Node. Различия типов узлов будут описаны позже. 

Манипулирование узлами 

Все указатели отношений доступны только для чтения, поэтому для манипулиро
вания узлами применяются методы. Чаще всего используется метод appendChild ( ) , 
который добавляет узел в конец списка c h ildNodes .  При его вызове обновляются 
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все указатели отношений в добавленном узле, родительском узле и прежнем по
следнем дочернем узле в списке childNodes .  Метод appeпdChild ( )  возвращает новый 
добавленный узел, например: 

var returпedNode = someNode . appeпdChild ( пewNode ) ;  
alert ( returпedNode = =  пewNode ) ;  / /  true 
alert ( someNode . lastChild = =  пewNode ) ;  / /  true 

Если узел, переданный в метод appeпdChild ( ) ,  уже содержится в документе, он 
удаляется из предыдущего места и помещается в новое место. Хотя DОМ-дерево 
связано лишь указателями, никакой DОМ-узел не может располагаться в несколь
ких местах документа. Например, если передать в метод appeпdChild ( )  первый до
черний узел, он станет последним: 

11  предпола гается,  
var returпedNode = 

alert ( returпedNode 
alert ( returпedNode 

что у someNode несколько дочерних узлов 
someNode . appeпdChild ( someNode . firstChild ) ;  

someNode . firstChild ) ;  / /  false 
= =  someNode . lastChild ) ;  / /  true 

Если нужно поместить узел в конкретное место списка childNodes ,  можно исполь
зовать метод iпsertBefore ( ) , который принимает два аргумента: вставляемый узел 
и опорный узел. Вставляемый узел добавляется перед опорным и возвращается 
методом. Если опорный узел равен пull ,  метод iпsertBefore ( )  работает так же, как 
appeпdChild ( ) : 

// вставка узла в качестве последнего дочернего узла  
returпedNode = someNode . iп sertBefore ( пewNode ,  пull ) ;  
alert ( пewNode = =  someNode . la stChild ) ;  / /  true 

// вставка в качестве первого дочернего узла 
returпedNode = someNode . iпsertBefore ( пewNode ,  someNode . fi rstChild ) ;  
alert ( returпedNode = =  пewNode ) ;  / /  true 
alert ( пewNode = =  someNode . firstChild ) ;  / /  true 

// вставка узла перед последним дочерним узлом 
returпedNode = someNode . iп sertBefore( пewNode ,  someNode . lastChild ) ; 
alert ( пewNode == someNode . childNodes [ someNode . ch ildNodes . leпgth - 2 ] ) ;  / /  true  

В то время как методы appeпdChild ( )  и iпsertBefore ( )  вставляют узлы, не удаляя 
другие узлы, метод replaceChild ( )  используется для замены узла. В качестве ар
гументов он принимает вставляемый узел и заменяемый узел. Заменяемый узел 
полностью удаляется из дерева документа и возвращается из метода, а его место 
занимает новый узел, например: 

// замена первого дочернего узла 
var retu rпedNode = someNode . replaceChild ( пewNode ,  someNode . firstChild ) ;  

/ /  замена последнего дочерне го узла 
returпedNode = someNode . replaceChild ( пewNode ,  someNode . lastChild ) ;  
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Когда узел вставляется с помощью replaceChild ( ) , все указатели отношений узла 
копируются из узла, который он заменяет. Хотя замененный узел технически по
прежнему принадлежит тому же документу, у него больше нет конкретного места 
в документе. 

Удалить узел можно с помощью метода removeChild ( ) .  Он принимает удаляемый 
узел как аргумент и возвращает удаленный узел: 

// удаление первого дочернего узла  
var  formerFirstChild = someNode . removeChild ( someNode . firstChild ) ;  

/ /  удаление последнего дочернего узла 
var formerla stChild = someNode . removeChild ( someNode . la stChild ) ;  

Как и в случае метода replaceChild ( ) ,  узел, удаленный методом removeChild ( ) ,  все 
еще принадлежит документу, но не имеет конкретного положения в нем. 

Все четыре метода, упомянутые в этом разделе, работают с непосредственными 
дочерними узлами конкретного узла, то есть для их использования необходимо 
знать родительский узел (он доступен через свойство pareпtNode) .  Не у всех типов 
узлов могут быть дочерние узлы,  и попытки использовать эти методы с такими 
узлами приводят к ошибкам. 

Другие методы 

Другие два метода есть у узлов всех типов. Первый метод, cloneNode(  ) ,  создает точ
ную копию узла, для которого он вызван. Единственным аргументом cloneNode ( )  
является логическое значение, указывающее, нужно ли выполнять глубокое копиро
вание. Если оно равно true ,  узел клонируется со всем его поддеревом, в противном 
случае клонируется только начальный узел. Клонированный узел, который возвра
щается методом, принадлежит документу, но не имеет родительского узла. Такой 
узел отсутствует в документе, пока его не добавили с помощью метода appendChild ( ) ,  
insertBefore ( )  или replaceChild ( ) .  Рассмотрим, например, следующий НТМL-код: 

<ul>  
< l i > item 1 < / l i >  
< l i > item 2 < / l i >  
< l i > item 3 < / l i >  

</ul>  

Вот примеры двух режимов работы метода с loneNode ( )  (предполагается, что пере
менная myli st содержит ссылку на элемент < u l >  ) : 

var deeplist = mylist . c loneNode (true ) ;  
alert ( deeplist . ch ildNodes . length ) ;  / /  3 ( I E  до версии 9 )  

1 1  или 7 (другие браузеры) 

var shallowlist = mylist . c loneNode ( false ) ;  
alert ( shallowlist . childNodes . leпgt h ) ; / /  0 
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В этом примере переменной deeplist присваивается глубокая копия myL i st .  Это 
означает, что deepList содержит три элемента списка, каждый из которых включает 
текст. Переменной shallowList назначается поверхностная копия myList, так что у нее 
нет дочерних узлов. Значения deepList . c hildNodes . length различаются в браузерах 
из-за того, что в Inteгnet Explorer 8 и более ранних версий не создаются узлы для 
свободного пространства в коде. 

Метод cloпeNode() не копирует JavaScript-cвoйcтвa, добавленные в DОМ-узлы, такие 
как обработчики событий .  Копируются только атрибуты и, возможно, дочерние узлы, 
а все остальное теряется . В Iпterпet Explorer есть дефект, из-за которого обработчики 
событий также клонируются, поэтому рекомендуется удалять их перед клонированием. 

Второй метод называется normalize ( )  и служит для работы с текстовыми узлами 
в поддереве документа. В результате синтаксического анализа или манипуляций 
с DOM можно получить одноуровневые текстовые узлы или текстовые узлы без 
текста. Метод normalize ( )  ищет такие узлы среди потомков узла, для которого он 
вызван. Пустые текстовые узлы при этом удаляются, а соседние текстовые узлы од
ного уровня объединяются в один текстовый узел. К этому методу мы еще вернемся. 

Тип Document 

Узел документа представляется в JavaScript с помощью типа Document. В браузе
рах объект документа является экземпляром типа HTMLDocument (производного от 
Document) и соответствует всей НТМL-странице. Объект document доступен глобально 
как свойство объекта window. Узел Document имеет следующие свойства: 

О nodeType имеет значение 9; 

О nodeName имеет значение "#document " ;  

О nodeValue имеет значение null ;  

О parentNode имеет значение null ;  

О ownerDocument имеет значение null ;  

О дочерними узлами могут быть объекты DocumentТype (не  более одного) ,  Element 
(не более одного),  Processinginstructioп и Comment. 

Тип Document может представлять НТМL-страницы или другие ХМL-документы, 
но чаще всего он фигурирует в коде как объект document типа HTMLDocument. Этот 
объект можно использовать для получения сведений о странице, а также для из
менения ее вида и структуры. 

Конструктор и прототип типа Documeпt доступны в Firefox, Safari, Chrome и Opera, 
но не в Iпterпet Explorer до версии 9 включительно. Конструктор и прототип типа 
HTMLDocumeпt доступны во всех браузерах, в том числе в Iпterпet Explorer начиная 
с версии 8 .  
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Хотя в спецификации DOM сказано, что дочерними узлами у Document могут быть 
узлы DocumentType, Element, Processinginstruction и Comment, среди них есть также 
два встроенных ярлыка. Первым является свойство documentElement, которое всегда 
указывает на элемент < html > в НТМL-странице. Элемент doc ument также всегда 
есть в списке childNodes ,  но свойство documentElement предоставляет более быстрый 
и прямой доступ к элементу < html > .  Рассмотрим следующую простую страницу: 

<html > 
< body> 

< /body> 
</html > 

Когда эта страница обрабатывается браузером, у документа есть только один до
черний узел, элемент < html > .  Он доступен с помощью свойства doc umentE lement 
и списка c hildNodes :  

var  html = document . documentElement ; 
alert ( html document . ch ildNode s [ 0 ] ) ;  
alert ( html = = =  documeпt . firstChild ) ;  

/ /  получение ссылки н а  элемент < html > 
11  true 
/ /  true 

Этот пример показывает, что значения documentElement, firstChild и c hildNodes [0 ) 
одинаковы: все три указывают на элемент < html > .  

Как экземпляр HTMLDocument,  объект document также имеет свойство body, указы
вающее на элемент < body> .  Неудивительно, что оно используется в JavaScript очень 
часто: 

var body = documeпt . body ; / / получение с сылки на элемент < body> 

Свойства document . documentE lement и document . body поддерживаются во всех основ
ных браузерах. 

Дочерним узлом у Doc ument может быть также узел Doc umentType. Тег < ! DOCTYPE >  
считается самостоятельной сущностью, отдельной о т  других частей документа 
и доступной как свойство doctype ( document . doctype в браузерах) :  

var doctype = documeпt . doctype ; / /  получение ссылки  на  элемент < ! DOCTYPE >  

Поддержка свойства documeпt .  doctype зависит от браузера. 

О Intemet Explorer 8 и более ранних версий. Если тип документа указан, он 
неправильно интерпретируется как комментарий и обрабатывается как узел 
Comment. Свойство document . doctype всегда имеет значение null .  

О Intemet Explorer 9+ и Firefox. Если тип документа указан, он становится пер
вым дочерним узлом документа. Свойством doc ument . doctype является узел 
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DocumentType, который также доступен как document . firstChild  или document . 
childNodes [ 0 ] .  

О Safari, Chrome и Opera. Если тип документа указан, о н  обрабатывается, н о  не 
считается дочерним узлом документа. Свойством document . doctype является узел 
DocumentType, но он отсутствует в списке document . c h ildNodes .  

Из-за несогласованной поддержки свойства document . doctype пользы от него не
много. 

Комментарии вне элемента < html > технически являются дочерними узлами до
кумента, но браузеры распознают и представляют их по-разному. Рассмотрим 
следующую НТМL-страницу: 

< ! - - первый комментарий - - >  
< html > 

< body> 

< / body> 
< / html > 
< ! - - второй комментарий - - >  

Казалось бы, у этой страницы три дочерних узла: комментарий, элемент < html> и еще 
один комментарий. Можно было бы ожидать, что и список document . childNodes будет 
содержать три элемента, но на практике браузеры обрабатывают комментарии вне 
элемента < html > совершенно по-разному. 

О Internet Explorer 8 и более ранних версий, Safari 3. 1 и более поздних версий, Opera 
и Chrome создают узел комментария для первого комментария, но не для второго. 
Первый комментарий становится первым узлом в списке document . c h ildNodes. 

О В Internet Explorer 9 и более поздних версий для первого комментария созда
ется узел комментария в списке document . c hildNodes ,  а для второго - в списке 
document . body . c hildNodes .  

О Firefox и Safari до версии 3 . 1 игнорируют оба комментария. 

Опять же, из-за несогласованной реализации доступ к комментариям вне элемента 
< html > практически бесполезен. 

Как правило, методы appendChild ( ) , removeChild ( )  и replaceChild ( )  не используются 
с объектом document, поскольку тип документа (если он есть) доступен только для 
чтения, а дочерний элемент у документа может быть только один и уже существует. 

Сведения о документе 

В качестве экземпляра типа HTMLDocument объект document имеет несколько свойств, 
которых нет у стандартных объектов Document. Эти свойства предоставляют сведе
ния о загруженной веб-странице. Первое из них, ti tle ,  содержит текст элемента 
<ti tle> ,  отображаемый в заголовке или на вкладке окна браузера. С помощью этого 
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свойства можно получить заголовок текущей страницы или изменить его, при этом 
элемент <title>  не изменяется, например: 

// получение за головка документа 
var origiпalTitle = documeпt . title;  

// задание  за головка документа 
documeпt . title = " New page title " ;  / /  новый за головок страницы 

Следующие три свойства связаны с запросами веб-страниц. Свойство URL содержит 
полный URL-aдpec страницы (который отображается в адресной строке), свойство 
domain  - только доменное имя страницы, а referrer - URL-aдpec страницы, с ко
торой был выполнен переход на текущую страницу. Свойство referrer может быть 
пустой строкой, если текущая страница была открыта без ссылки. Все эти сведения 
есть в НТТР-заголовке запроса, а указанные свойства просто предоставляют до
ступ к ним в javaScript: 

// получение полного URL- aдpeca 
var url  = documeпt . URL ;  

// получение домена 
var  domaiп  = documeпt . domai п ;  

/ /  получение источника  ссылки  
var  referrer = documeпt . referrer;  

Свойства URL  и domai n  связаны. Например, если свойство document . URL содержит 
адрес http : / /www . wrox . com/WileyCDA/ , значением document . domain будет www . wrox . com. 

Из этих трех свойств задать можно только свойство domain ,  при этом действуют 
некоторые ограничения, связанные с безопасностью. Если URL-aдpec содержит 
поддомен, например р2р . wrox . com, значением domain может быть только "wrox . com" 
(то же верно, если URL-aдpec содержит префикс "www " ,  например www . wrox . com ) .  
Этому свойству нельзя назначить домен, который не содержится в URL-aдpece: 

// страница с сайта p2p . wrox . com 

documeпt . domaiп  "wrox . com" ; 

documeпt . domaiп  " пczoпliпe . net " ;  

/ / успех 

11  ошибка ! 

Возможность задать свойство document . domain полезна, если на странице есть обыч
ный фрейм или встроенный фрейм ( iframe) из другого поддомена. Страницы из 
разных поддоменов не могут взаимодействовать с помощью J avaScript из-за огра
ничений безопасности. Если присвоить свойству document . domain на всех страницах 
одно и то же значение, им станут доступны JavaScript-oбъeкты других страниц. 
Например, если на странице, загруженной с адреса www . wrox . com, есть встроенный 
фрейм со страницей р2р . wrox . c om ,  их значения doc ument . doma i n  будут разными, 
из-за чего JavaScript-oбъeкты внешней страницы будут недоступны внутренней 
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странице, и наоборот. Если у обеих страниц свойство docuтent . doтain будет иметь 
значение "wrox . сот" ,  страницы смогут взаимодействовать. 

Другое ограничение запрещает детализацию свойства домена после того, как ему 
было назначено более общее значение. Это означает, например, что нельзя снача
ла присвоить свойству docuтent . doтain  значение "wrox . сот " ,  а затем восстановить 
значение " р2р . wrox . сот " .  Попытка сделать это приведет к ошибке: 

// страница с сайта p2p . wrox . com 

docuтeпt . domaiп  "wrox . com" ;  

documeпt . domaiп  " p2p . wrox . coт" ; 

/ /  обобщение - успех 

// детализация - ошибка ! 

Это ограничение действует во всех браузерах, но в Internet Explorer - только на
чиная с версии 8. 

Получение элементов 
Вероятно, самой востребованной D О М-операцией является получение ссылки 
на конкретный элемент или множество элементов для выполнения каких-либо 
действий с ними. Для этого тип Docuтent предоставляет методы getEleтentByid ( )  
и getEleтeпtsByTagNaтe ( ) . 

Метод getEleтentByid ( )  принимает идентификатор элемента, который нужно полу
чить, и возвращает этот элемент или null ,  если его не существует. Сравнение иден
тификатора с атрибутом id элемента на странице выполняется с учетом регистра. 
Возьмем для примера следующий элемент: 

<div id="myDiv" >Soтe text</div>  

Этот элемент можно получить так: 

var div = docuтeпt . getE leтeпtByid ( "тyDiv " ) ;  / /  получение ссылки на <div>  

Однако следующий код возвращает null во всех браузерах, кроме Internet Explorer 7 
и более ранних версий: 

var div = documeпt . getEleтeпtByid ( "тydiv " ) ;  / /  ·работает только в IE 
// до версии 7 включительно 

В Internet Explorer до версии 8 идентификаторы обрабатываются без учета регистра, 
так что "тyDiv" и " тydiv" считаются одинаковыми значениями. 

Если страница содержит несколько элементов с одним идентификатором, метод 
getEleтentByid ( )  возвращает первый из них. В Internet Explorer 7 и более ранних вер
сий он также возвращает элементы форм ( < input > ,  <textarea > ,  < button>  и < select> ), 
у которых атрибут пате соответствует указанному идентификатору. Если один из 
этих элементов с совпадающим атрибутом пате располагает::я в документе раньше 
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элемента с указанным идентификатором, Internet Explorer возвращает элемент 
формы, например: 

<iпput type= "text " пame= "myElemeпt " value= "Text field " >  
<div id= "myE lemeпt " >A div</div>  

В Internet Explorer 7 метод document . getElementByid ( )  возвращает для этого НТМL
кода ссылку на элемент < i n p ut > ,  а в других браузерах - на элемент < d iv > .  Для 
предотвращения этой проблемы в Internet Explorer следует проверять, нет ли 
у полей форм атрибутов name, совпадающих с идентификаторами других элементов. 

Для п о л уч е н и я  с с ы л о к  на элементы также часто используется м етод 
getElementsByTagName ( ) . Он принимает имя тега элементов, которые нужно полу
чить, и возвращает объект NodeList, содержащий эти элементы. В НТМL-документах 
этот метод возвращает объект HTMLCollection, который очень похож на Nodelist тем, 
что тоже обновляется динамически. Например, следующий код возвращает объект 
HTMLCollection,  содержащий все элементы < img> на странице: 

var images = documeпt . getE lemeпtsByTagName ( " img" ) ;  

Этот код сохраняет объект HTMLCollection в переменной images .  Подобно Nodelist ,  
элементы объекта HTMLCollection доступны с помощью скобочной нотации и метода 
i tem ( ) , а количество элементов можно получить с помощью свойства length: 

alert ( images . leпgth ) ;  
alert ( images [ 0 ] . s rc ) ;  
alert ( images . item ( 0 ) . s rc ) ;  

/ /  количество изображений 
/ /  атрибут s rc первого изображения 
/ /  атрибут src  первого изображения 

У объекта HTMLCollection есть дополнительный метод nameditem ( ) ,  позволяющий 
обращаться к элементам в коллекции по атрибуту name. Предположим, на странице 
есть такой элемент < img> :  

< img src= "myimage . gif" пame= "myimage " >  

Получить ссылку на этот элемент < img> из переменной images можно следующим 
образом: 

var my!mage = images . пameditem( "myimage " ) ;  

Таким образом, элементы в объекте HTMLCollection доступны по индексу и по имени, 
что позволяет легко извлекать их. Именованные элементы также доступны с по
мощью скобочной нотации: 

var my!mage = images [ "my!mage " ] ;  

Как видите, скобочную нотацию можно использовать и с числовыми, и со строко
выми индексами, при этом в первом случае неявно вызывается метод item ( ) ,  а во 
втором - nameditem ( ) . 
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Чтобы получить все элементы в документе, передайте в метод getElementsByTagName ( )  
звездочку ( * ) . Как правило, в JavaScript и CSS (Cascading Style Sheets) звездочка 
означает <шее�> . Вот пример: 

var allE lements = document . getE lementsByTagName ( " * " ) ;  

Этот код возвращает объект HTMLCol l e c t i o n ,  содержащий все элементы в ис
ходном порядке, то  есть первым элементом является < html > ,  вторым - < head > ,  
и т .  д. В Internet Explorer 8 и более ранних версий комментарии также счита
ются элементами, из-за чего вызов get E lementsByTagName ( " * " )  возвращает узлы 
комментариев. В Internet Explorer 9 комментарии не считаются элементами и не 
возвращаются. 

Хотя в спецификации сказано, что имена тегов чувствительны к регистру, метод 
getElemeпtsByTagName() не учитывает регистр для совместимости с существу
ющими НТМL-страницами .  При работе с ХМ L-страницами (включая XHTML) метод 
getElemeпtsByTagName() переключается в режим, чувствительный к регистру. 

Третий метод, get Elements ByName ( ) , доступен только для типа HTMLDocument .  Как 
можно догадаться, он возвращает все элементы с конкретным значением атрибута 
name. Чаще всего он используется с переключателями, которые должны иметь одно 
имя на всех, чтобы серверу отправлялось правильное значение: 

<fieldset > 
< legend >Which  color do you prefe r ? < / legend > 
< u l >  

< l i > < input type= " radio"  value= " red " name= " color" id= " colorRed " >  
< label for= " colorRed " >Red < / label > < / l i >  

< l i > < input type= " radio"  value="green " name= " color" id= " colorGreen " >  
< label for= " colorGreen " >Green< / l abel > < / l i >  

< l i > < input type= " radio"  value= " Ьlue "  name= " color" id= " colorBlue " >  
< label for= " colorBlue " >Blue</ label > < / l i >  

< / u l >  
< /fieldset > 

Здесь у всех кнопок-переключателей атрибут name имеет значение " color " ,  хотя 
их идентификаторы различны. Идентификаторы позволяют применить элементы 
<label> к переключателям, а атрибут name гарантирует, что серверу будет отправлено 
только одно значение из трех. Эти переключатели можно получить следующим 
образом: 

var radios = document . get E lementsByName ( " color " ) ;  

Как и get E leme n t s ByTagName ( ) , метод get E l ement s ByName ( )  возвращает объект 
HTMLCollection,  но теперь метод nameditem ( ) этого объекта всегда возвращает пер
вый элемент (потому что все элементы имеют одно имя) .  



Специальные коллекции 

Иерархия узлов 353 

У объекта document есть несколько специальных коллекций. Каждая из них является 
объектом HTMLCollection и предоставляет быстрый доступ к часто используемым 
частям документа: 

D document . an c hors  - содержит все элементы < а >  с атрибутом name ;  

D document . applets - содержит все элементы < applet > (эта коллекция устарела, 
потому что использовать элемент < a pplet > больше не рекомендуется) ;  

D d o c u m e n t . f o r m s  - содержит все элементы < fo r m >  (то же, что d o c u me n t . 
get ElementsByTagName ( " form" ) ) ;  

D d o c u m e n t . i m a g e s  - содержит все элементы < i m g >  (то же, что d o c u m e n t . 
getE lementsByTagName ( " img " ) ) ;  

D document . links  - содержит все элементы <а>  с атрибутом h ref. 

Эти специальные коллекции доступны в любой момент и, как все объекты 
HTMLCollection ,  динамически обновляются в соответствии с содержимым текуще
го документа. 

Соответствие спецификации DOM 

DOM включает много частей и уровней, поэтому иногда требуется точно определить, 
какие DОМ-компоненты реализованы в браузере. Сведения об этом содержит свой
ство document . implementation. В DO М Level 1 определен только один метод объекта 
document . implementation ,  а именно hasFeature ( ) .  Он принимает два аргумента: имя 
и версию DОМ-компонента, который нужно проверить. Если браузер поддержи
вает запрошенный компонент указанной версии, метод возвращает true, например: 

var hasXmlDom = document . implementation . ha s Feature ( " XML " ,  " 1 . 0 " ) ;  

Значения, которые можно проверить, перечислены в таблице. 

Core 1 .0, 2 .0, 3 .0 

XML 1 .0, 2 .0,  3 .0  

HTML 1 .0, 2 .0  

Основные возможности DOM, регламентирующие 
представление документа в виде иерархического 
дерева 

Расширение компонента Core для работы с XML, 
обеспечивающее поддержку разделов CDATA, ин
струкций по обработке и сущностей 

Расширение компонента XML для работы с HTML, 
обеспечивающее поддержку элементов и сущно
стей, специфичных для HTML 
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Продолжение 

J 
Views 2 .0  Компонент для форматирования документа 

на основе стилей 

StyleSheets 2 .0 Компонент, сопоставляющий таблицы стилей 
с документами 

css 2.0 Поддержка CSS Level 1 

CSS2 2 .0 Поддержка CSS Level 2 

Eveпts 2.0, 3 .0 Универсальные DОМ-события 

UIEveпts 2.0, 3 .0  События пользовательского интерфейса 

MouseEvents 2.0, 3 .0  События мыши (щелчок, наведение и т. д . )  

MutationEvents 2.0, 3 .0  События, генерируемые при изменении DOM-
дерева 

HTMLEvents 2 .0  События HTML 4 .01 

'Range 2 .0 Объекты и методы для манипулирования диапа-
зоном в DОМ-дереве 

Traversal 2 .0 Методы для обхода DОМ-дерева 

LS 3 .0 Компонент для синхронной загрузки и сохранения 
DОМ-дерева 

LS-Async 3 .0  Компонент для асинхронной загрузки и сохране-
ния DОМ-дерева 

Val idation 3 .0 Методы для изменения DОМ-дерева с соблюдени-
ем правил 

Недостаток метода has Feature ( )  в том, что разработчики сами решают, соответствует 
ли реализация конкретного компонента спецификации DO М. Если он возвращает 
true, это вовсе не означает, что соблюдены все требования спецификации. Напри
мер, Safaгi 2.х и более ранних версий возвращает true для нескольких компонентов, 
которые реализованы не полностью. Прежде чем использовать те или иные части 
DOM, имеет смысл не только вызвать метод has Feature ( ) ,  но и распознать требу
емые возможности. 

Запись документа 
С помощью объекта document можно добавлять данные в поток вывода веб-страницы, 
используя методы write ( ) ,  writeln ( ) ,  open ( )  и c lose ( ) .  Методы write ( )  и writeln ( )  
принимают в качестве аргумента строку, которую нужно добавить в поток вывода. 
Метод write ( )  добавляет ее как есть, а метод writeln ( )  дополняет текст знаком пере
вода строки (\n) .  Эти два метода можно использовать во время загрузки страницы 
для динамического добавления контента, например: 



Л истинг DocumentWriteExampleOl . htm 
< html> 
< head > 

<title>document . write ( )  Example< /title> 
< /head>  
< body> 

< p >The current date and time i s : 
< s c ript type= "text/j ava s c ript " >  
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document . write ( " < st rong> "  + ( new Date ( ) ) . toString ( )  + " < / strong> " ) ;  
< / s c ript > 
< / р >  

< /body> 
< / html > 

355 

1,•�. v 
Скачайте с сайта 

Этот код выводит при загрузке страницы текущие дату и время. Дата заключается 
в элемент < st rong> ,  который обрабатывается так же, как если бы он содержался 
в НТМL-коде страницы. Это означает, что для него создается DОМ-элемент, к ко
торому позднее можно получать доступ. Так обрабатывается любой НТМL-код, 
выводимый с помощью метода write ( )  или writeln ( ) . 

Методы wri  te  ( )  и wri teln  ( )  часто используются для динамического включения 
внешних ресурсов, таких какjаvаSсriрt-файлы. При включенииjаvаSсriрt-файлов 
необходимо проследить за тем, чтобы не добавить строку " < / sc ript > " ,  потому что 
она будет интерпретирована как конец сценария, из-за чего остальной код не вы
полнится, например: 

Листинг DocumentWriteExample02. htm 
< html > 
< head>  

<title>document . write ( ) Example< /title> 
< /head>  
< body> 

< s c ript type= "text/javascript " >  
document . write ( " < s c ript type=\ " text/j avasc ript \ "  src=\ "file . j s \ " > "  + 

" < / s cript > " ) ;  
< / s c ript >  
< /body> 
< /html>  

о 
СкачаКте с сайта 

Хотя этот файл выглядит правильно, тег " < / s c ript > "  в аргументе метода write ( )  
интерпретируется как конец главного сценария, из-за чего на странице выводятся 
знаки " ) ; .  Чтобы исправить ситуацию, нужно изменить строку, как было указано 
в главе 2 :  

Листинг DocumentWriteExampleOЗ . htm 
<html > 
< head > 

<title >Document . write ( )  Example</title>  
</head > 
<body > 

c s c ript type= " text/j ava s c ript " >  
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document . write ( " c script type=\ "text/ j avasc ript \ "  s rc=\ "file . j s \ " > "  + 
" < \/sc ript > " ) ; 

< / s c ript >  
< / body> 
< / html > 

Теперь строка " < \/ s c ript > "  не интерпретируется как закрывающий тег внешнего 
тега c s c ript >  и лишний контент на странице не выводится. 

В предыдущих примерах метод document . write ( ) использовался для вывода кон
тента непосредственно на странице во время ее визуализации. Если вызвать метод 
doc ument . write ( )  после завершения загрузки страницы, она будет перезаписана, 
например: 

Листинг DocumentWriteExample04.htm 
< html > 
< head > 

ctitle >Document . write ( )  Example< /title> 
< / head > 
c body> 

< р >  This is some content that you won ' t  get to see because  it will Ье 
overwritten . < /p >  

< s c ript type= " text/ javascript " >  
window . onload = funct ion ( ) { 

document . write ( " Hello World ! " ) ;  
} ; 

< / s c ript > 
< / body > 
</html > 

Чтобы отложить выполнение функции до полной загрузки страницы, здесь исполь
зуется обработчик события window . onload (события обсуждаются в главе 13) .  По за
вершении загрузки весь контент страницы перезаписывается строкой "Hello World ! " .  

Методы open ( )  и close ( )  открывают и закрывают поток вывода веб-страницы со
ответственно. При использовании методов write ( )  и writeln ( )  во время загрузки 
страницы это не требуется. 

Запись в ХНТМL-документы строгой версии не поддерживается . Со страницами, для 
которых указан тип контента appl icatioп/xml+xhtml ,  эти методы работать не будут. 

Тип Element 

После типа Document чаще всего в веб-программировании используется тип Element. 
Он представляет XML- или НТМL-элемент, обеспечивая доступ к его сведениям, 
таким как имя тега, дочерние элементы и атрибуты. Узел Element имеет следующие 
свойства: 

О nodeType имеет значение 1 ;  

О nodeName содержит имя тега элемента; 



D nodeValue  имеет значение null ;  
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D parentNode может указывать на узел Doc ument или Element;  

D дочерними узлами могут быть объекты Element, Text, Comment, Processinginstruction, 
CDATASection и Enti  tyReference .  

Имя тега доступно как свойство nodeName или tagName; оба свойства возвращают 
одно и то же значение (ради ясности обычно используется tagName) . Возьмем для 
примера следующий элемент: 

<div  id= "myDiv " > < /div>  

Получить этот элемент и его имя тега можно так: 

var div = doc ument . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
alert ( div . t agName ) ;  / /  " DIV" 
alert ( d iv . tagName == div . nodeName ) ;  / /  true 

Элемент имеет имя тега div и идентификатор " myDiv " ,  но div . tagName на самом 
деле возвращает " DIV" , а не " d iv " .  При работе с HTML имена тегов всегда пред
ставляются в верхнем регистре, а с XML (включая XHTML) всегда используется 
исходный регистр. Если вы не знаете, в каком документе - HTML или XML -
будет использоваться ваш сценарий, имеет смысл унифицировать регистр имен 
тегов перед сравнением: 

if ( element . tagName == " d iv "  ) {  
/ /  какие-то действия 

} 

if ( element . tagName . tolowerCase ( ) 
/ /  какие - то действия 

} 

// НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! Возможны ошибки ! 

" div " ) {  // Лучше - работает везде 

Этот пример демонстрирует два варианта сравнения имени тега со свойством 
tagName. Первый менее надежен, потому что он не работает в НТМL-документах. 
Второй подход с преобразованием имени тега в нижний регистр работает и в XML-, 
и в НТМL-документах. 

Конструктор и прототип типа Elemeпt доступны во всех современных браузерах, в том 
числе в Internet Explorer начиная с версии 8. В более старых браузерах, таких как 
Safari до версии 2 и Орега до версии 8, конструктор типа Element недоступен . 

Элементы HTML 

Все НТМL-элементы представляются объектами типа HTMLElement или его подтипов. 
Тип HTML E lement унаследован непосредственно от Element и содержит несколько 
дополнительных свойств. Каждое свойство соответствует одному из следующих 
стандартных атрибутов, доступных у каждого НТМL-элемента: 
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О id - уникальный идентификатор элемента в документе; 

О title - дополнительные сведения об элементе, обычно отображаемые во всплы
вающей подсказке; 

О lang - язык содержимого элемента (используется редко) ;  

О d ir - направление языка ( " lt r "  - слева направо или " rt l " - справа налево; 
также используется редко) ;  

О clas sName - эквивалент атрибута class ,  который указывает для элемента СSS
класс. Это свойство нельзя было назвать clas s ,  потому что class - зарезерви
рованное слово в ECMAScгipt (см. главу 1 ) .  

Каждое и з  этих свойств можно использовать для получения и изменения значения 
соответствующего атрибута. Рассмотрим следующий НТМL-элемент: 

Листинг HTMLElementsExampleO l .htm 
<div id="myDiv" c lass= "bd "  title= " Body text " lang= "en "  d ir= " lt r " > < /div>  

Все атрибуты этого элемента можно получить следующим образом: 

var div = document . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
alert ( div . id ) ;  / 1 " myDiv"  
alert ( div . className ) ;  / /  " bd "  
alert ( div . title ) ; // " Body text " 
alert ( d iv . lang ) ; / /  "en "  
alert ( d iv . di r ) ; / 1 " ltr "  

Также можно изменить атрибуты, присвоив свойствам новые значения: 

Листинг HTMLElementsExampleO l .htm 
div . id = " someOtherid " ;  
div . className = "ft " ;  
div . t itle = " Some other text " ;  
div . lang = "fr " ; 
div . dir  = " rtl " ;  

Скачайте 
с сайта 

Не все свойства при перезаписи изменяют вид страницы. Изменения свойств id 
и lang незаметны для пользователя (если они не используются в стилях CSS) ,  
а изменение свойства title проявляется только при наведении указателя мыши на 
элемент. Свойство di r  переключает способ выравнивания текста (по левому или 
правому краю),  а изменения cla s sName видны, если новый стиль CSS отличается 
от прежнего. 

Как уже отмечалось, каждый НТМL-элемент представляется экземпляром типа 
HTMLE lement или более специфичного подтипа. Доступные элементы и соответству
ющие им типы указаны в таблице (элементы, выделенные курсивом, устарели). 
Имейте в виду, что в J avaScript-cцeнapияx эти типы доступны в Opera, Safari, Chrome 
и Firefox, но не в Internet Explorer до версии 8. 
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r 
А НТМ LAnchorElement INPUT HTMUnputElement 

ABBR HTMLElement INS HTMLModElement 

ACRONYM HTMLElement ISINDEX HTML/s/ndexE/ement 

ADDRESS HTMLElement KBD HTMLElement 

APPLET HTMLAppletE/ement LABEL HTMLLabelElement 

AREA HTMLAreaElement LEGEND HTMLLegendElement 

в HTMLElement LI HTMLUElement 

BASE HTMLBaseElement LINK HTMLLinkElement 

BASEFONT HTMLBaseFontE/ement МАР HTMLMapElement 

BDO HTMLElement MENU HTMLMenuE/ement 

BIG HTMLElement МЕТА HTMLMetaElement 

BLOCKQUOTE HTMLQuoteElement NOFRAMES HTMLElement 

BODY HTMLВodyElement NOSCRIPT HTMLElement 

BR HTMLBRElement ОВJЕСТ НТМ LObjectElement 

BUTTON HTMLButtonElement OL HTMLOListElement 

CAPTION HTMLTaЬleCaptionElement OPTGROUP HTMLOptGroupElement 

CENTER HTMLE/ement OPТION HTMLOptionElement 

СПЕ HTMLElement р HTMLParagraphElement 

CODE HTMLElement PARAM HTMLParamElement 

COL HTMLTaЬleColElement PRE HTMLPreElement 

COLGROUP  HTMLTaЫeColElement Q HTMLQuoteElement 

DD HTMLElement s HTMLE/ement 

DEL HTMLModElement SAMP  HTMLElement 

DFN HTMLElement SCRIPT HTMLScriptElement 

DIR HTMLDirectoryE/ement SELECТ НТМ LSelectElem�nt 

DIV HTMLDivElement SMALL HTMLElement 

DL HTMLDListElement SPAN HTMLElement 

DT HTMLElement STRIKE HTMLE/ement 

ЕМ HTMLElement STRONG HTMLElement 

FIELDSET НТМ LFieldSetElement SТYLE HTMLStyleElement 

FONT HTMLFontElement SUB HTMLElement 

FORM HTMLFormElement SUP HTMLElement 

FRAME HTMLFrameElement TABLE HTMLTaЬleElement 

FRAMESEТ HTMLFrameSetElement TBODY НТМ LTaЬleSection Element 
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Н2 . HTMLHeadingElement ТЕХТАRЕА 

нз HTMLHeadingElement TFOOT 

Н4 HTMLHeadingElement тн 
HS HTMLHeadingElement THEAD 

Нб HTMLHeadingElement ТПLЕ 

HEAD HTMlHeadElement TR 

HR HTMLHRElement тт 
HTML HTMLHtmlElement и 

HTMLElement UL 

IFRAME HTMLIFrameElement VAR 

IMG HTMUmageElement 

Продолжение 

HTMLTextAreaElement 

HTMLTaЬleSectionElement 

HTMLТaЫeCel lElement 

HTMLTaЫeSectionElement 

HTMLTitleElement 

HTMLТaЫeRowElement 

HTMLElement 

HTMLE/ement 
HTMLUListElement 

HTMLElement 

У каждого из этих типов есть атрибуты и методы. Многие из типов обсуждаются 
в этой книге. 

Получение атрибутов 

У каждого элемента могут быть атрибуты, которые обычно предоставляют допол
нительные сведения о нем или его содержимом. Три основных DОМ-метода для 
работы с атрибутами - getAtt ribute ( ) ,  setAttribute ( )  и removeAtt ribute ( ) . Они 
предназначены для работы с любыми атрибутами, включая те, которые определены 
как свойства типа HTMLE lement,  например: 

var div = document . getElementByid ( " myDiv " ) ;  
alert ( div . getAttribute ( " i d " ) ) ;  / /  " myDiv " 
alert ( d iv . getAttribute ( " c la s s " ) ) ;  / /  " b d "  
alert ( div . getAttribute ( "title" ) ) ;  / /  " Body text " 
alert ( div . getAttribute ( " lang" ) ) ;  / /  " е п "  
alert ( d iv . getAttribute ( " d ir " ) ) ;  / /  " lt r "  

В метод getAttribute ( )  передается фактическое имя атрибута, так что для получения 
значения атрибута class  используется имя " c lass "  (а не " c lassName " ,  которое необ
ходимо при доступе к атрибуту через свойство объекта) .  Если атрибут с указанным 
именем не существует, метод getAttribute ( )  всегда возвращает null .  

С помощью метода getAttribute ( )  можно также получать значения пользователь
ских атрибутов, отсутствующих в языке HTML. Рассмотрим следующий элемент: 

<div id= "myDiv " my_spec ial_attribute= " hello ! " > < /div>  
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В этом элементе определен пользовательский атрибут my_s pecial_att ribute  со 
значением " hello ! " , которое можно получить с помощью метода getAttribute ( ) , 
как и любое другое значение: 

var value = div . getAttribute ( " my_special_attribute " ) ;  

Имена атрибутов нечувствительны к регистру, так что " ID"  и " id " считаются одним 
и тем же атрибутом. Имейте также в виду, что согласно спецификации HTMLS для 
успешного прохождения проверки к пользовательским атрибутам нужно добавлять 
префикс data - .  

Все атрибуты элемента также доступны как свойства объекта D O  М -элемента. Мы 
уже обсудили пять свойств объекта HTMLE lement ,  которые непосредственно соот
ветствуют атрибутам, но к нему добавляются и все остальные общепризнанные 
( непользовательские) атрибуты. Рассмотрим следующий элемент: 

<div  id= "myDiv " a l ign= " left " my_special_attribute= " hello " > </div>  

Поскольку id и align являются в HTML общепризнанными атрибутами элемента 
< div > ,  они будут представлены свойствами объекта элемента, а пользовательский 
атрибут my_special_attribute не будет. Исключение - Internet Explorer до версии 8 
включительно, где также создаются свойства и для пользовательских атрибутов, 
например: 

Листинг ElementAttributesExample02.htm 
alert ( div . id ) ;  // " myDiv " 
alert ( div . my_special_attribute ) ;  / /  u ndefined ( за и сключением I E )  
alert ( d iv . a l ign ) ;  / /  " left " 

о 
Скачайте 

с сайта 

У двух категорий атрибутов их значения в виде свойств не соответствуют значениям, 
которые возвращает метод getAttribute ( ) . Первый - это атрибут style, который 
используется для указания СSS-стиля элемента. При доступе с помощью метода 
getAtt ribute ( )  атрибут style содержит СSS-текст, тогда как при доступе к нему 
с помощью свойства возвращается объект. Свойство style используется для про
граммного доступа к стилю элемента (см. главу 1 2 ) , поэтому оно не соответствует 
атрибуту style. 

Вторая категория атрибутов, которые работают иначе, - это атрибуты обработчиков 
событий, такие как onclick .  При использовании с элементом атрибут onclick содер
жит JavaScript-кoд, который в виде строки возвращается методом getAtt ribute ( ) . 
Однако при доступе к свойству onclick  оно возвращает JаvаSсriрt-функцию (или 
null ,  если атрибут не указан) .  Свойство onclick  и другие свойства обработки со
бытий реализованы так, чтобы им можно было назначать функции. 

Из-за этих различий программисты часто пренебрегают методом getAtt ribute ( )  
при работе с DOM в JavaScript, используя вместо него исключительно свойства 
объектов. А метод getAtt ribute ( )  применяется преимущественно для получения 
значений пользовательских атрибутов.  
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В Iпterпet Explorer до версии 8 метод getAttribute() при вызове для атрибута style 
и атрибутов обработки событий, таких как oпclick, всегда возвращает одно и то же 
значение, как если бы доступ к ним осуществлялся с помощью свойства . Так, вызов 
getAttribute( «style») возвращает объект, а getAttribute( «oпclick») - функцию.  Хотя 
в Iпterпet Explorer 8 это несоответствие исправлено, оно лишний раз убеждает не 
использовать метод getAttribute() для получения НТМL-атрибутов.  

Задание атрибутов 

У метода getAtt ribute  ( )  есть обратный метод setAtt ribute  ( ) , принимающий два 
аргумента: имя атрибута, который нужно задать, и его значение. Если атрибут уже 
существует, метод setAtt ribute ( )  обновляет его значение. Если атрибут не суще
ствует, метод s etAttribute ( )  создает его и присваивает ему значение, например: 

Листинг ElementAttributesExampleOl . htm 
div . setAttribute ( " id " ,  " someOtherid " ) ;  
div . setAttribute ( " cla s s " ,  " ft " ) ;  
div . setAttribute ( "title " ,  " Some other text " ) ;  
div . setAttribute ( " lang" , " fr" ) ;  
div . setAttribute ( " d ir " , " rtl " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Метод setAttribute ( )  работает с НТМL-атрибутами и пользовательскими атрибу
тами одинаково. При его вызове имена атрибутов преобразуются в нижний регистр 
(например, " ID "  преобразуется в " id " ) .  

Задавать значения атрибутов можно и с помощью соответствующих свойств: 

div . id = " someOtherid " ;  
div . align = " left " ;  

Имейте в виду, что добавление пользовательского свойства к DОМ-элементу не 
делает его автоматически атрибутом элемента: 

div . mycolor = " red " ;  
alert ( div . getAttribute ( " mycolor " ) ) ;  1 1  null  ( кроме Internet Explorer )  

Этот код добавляет к элементу пользовательское свойство mycolor со  значением 
" red " .  В большинстве браузеров оно не становится автоматически атрибутом 
элемента, поэтому вызов метода getAttribute ( )  с целью получения одноименного 
атрибута возвращает null .  В Internet Explorer пользовательские свойства считаются 
атрибутами элемента, и наоборот. 

В Iпterпet Explorer 7 и более ранних версий метод setAttribute() работает неправильно. 
Попытка задать с его помощью атрибут class или style либо свойство обработчика со
бытия игнорируется . Хотя эти проблемы были устранены в Iпterпet Explorer 8, лучше 
всегда задавать эти атрибуты с помощью свойств . 
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Метод removeAtt ribute ( )  полностью удаляет атрибут элемента, не ограничиваясь 
очисткой его значения: 

div . removeAttribute ( " c las s " ) ;  

Этот метод используется не очень часто, но может быть полезен для отбора нужных 
атрибутов при сериализации DОМ-элемента. 

@ В Internet Explorer 6 и более ранних версий метод removeAttribute() не поддерживается . 

Свойство attributes 

Тип Element является единственным типом DОМ-узла, у которого есть свойство 
attributes .  Оно содержит коллекцию NamedNodeMap, динамически обновляемую по
добно NodeList .  Каждый атрибут элемента представляется в объекте NamedNodeMap 
узлом Att r. У объекта NamedNodeMap есть следующие методы: 

О getNameditem ( uмя )  - возвращает узел, у которого свойство nodeName равно ука
занному имени; 

О removeNameditem ( uмя )  - удаляет из списка узел, у которого свойство nodeName 
равно указанному имени; 

О setNameditem (yзeл ) - добавляет узел в список, индексируя его по свойству 
nodeName; 

О item ( noзuцuя ) - возвращает узел в указанной позиции. 

Каждым элементом свойства attributes является узел, у которого свойство nodeName 
содержит имя атрибута, а nodeVa l u e  - значение атрибута. Например, получить 
значение атрибута id элемента можно следующим образом: 

var id = element . attributes . getNameditem ( " id " ) . nodeValue ;  

То же самое можно сделать, используя скобочную нотацию: 

var  id = element . attributes [ " id " ] . nodeValue ; 

С помощью скобочной нотации можно также задавать значения атрибутов: 

element . attributes [ " id " ] . nodeValue = " someOtherid " ;  

Метод removeNameditem ( ) работает так же, как и метод removeAttribute ( )  элемента: 
он просто удаляет атрибут с указанным именем. Единственное его отличие в том, 
что он возвращает узел Attr ,  который представляет атрибут: 

var oldAttr  = element . attributes . removeNameditem ( " id " ) ;  



364 Глава 10 • Объектная модель документа 

Метод setNameditem ( )  позволяет добавить новый атрибут к элементу, но исполь
зуется он редко. В качестве параметра он принимает добавляемый узел атрибута: 

element . attributes . setNameditem ( newAttr ) ;  

Вообще говоря, вместо этих методов атрибутов лучше использовать методы 
getAttribute ( ) , removeAtt ribute ( )  и setAttribut e (  ) , потому что они проще. 

Свойство attributes полезно, если нужно перебрать атрибуты элемента. Чаще все
го это требуется при сериализации DОМ-структуры в XML- или НТМL-строку. 
Следующий код перебирает все атрибуты элемента и составляет строку формата 
имя="значение" имя="значение" :  

Листинг ElementAttributesExampleOЗ .htm 
function outputAttribute s ( element ) {  

} 

var pairs = new Array ( ) ,  
attrName , 
attrValue ,  
i ,  
len ;  

for ( i=0, len=element . attributes . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
attrName = element . attributes [ i ] . nodeName ; 
attrValue = element . attributes [ i ] . nodeValue ;  
pairs . pu s h ( attrName + " =\ " "  + attrValue + " \ " " ) ;  

} 
return pairs . j oin ( "  " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайrа 

Эта функция сохраняет пары имен и значений в массиве, а затем объединяет их, 
добавляя между ними пробел (эта методика часто используется при сериализации 
данных в длинные строки) .  Цикл for, который выполняется до индекса attributes . 
lengt h ,  перебирает каждый атрибут, добавляя его имя и значение в строку. Два 
момента в этом коде заслуживают особого внимания. 

О Браузеры возвращают элементы объекта attributes  в разном порядке, поэтому 
расположение атрибутов в HTML- или ХМL-коде может отличаться от их оче
редности в объекте att ributes .  

О Internet Explorer 7 и более ранних версий возвращает все возможные атрибуты 
НТМL-элемента, даже если они не заданы. Это означает, что часто возвращается 
более 100 атрибутов. 

Для решения проблемы с Internet Explorer 7 и более ранних версий можно расши
рить эту функцию, чтобы она возвращала только заданные атрибуты. У каждого 
узла атрибута есть свойство speci  fied , которому присваивается значение t rue  при 
задании атрибута в НТМL-коде или с помощью метода setAttribut e (  ) . В Internet 
Explorer у остальных атрибутов оно равно false ,  тогда как в других браузерах объ
ект attributes  содержит только заданные атрибуты (то есть свойство s pec ified  
равно t rue у всех узлов атрибутов) .  Это позволяет подкорректировать функцию: 
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Л истинг ElementAttributesExample04.htm 
function outputAttribute s ( element ) {  

} 

var pairs  = new Array ( ) ,  
attrName , 
attrValue ,  
i ,  
len ; 

for ( i=0,  len=element . attributes . length ;  i < len ;  i++ ) {  
attrName = element . attributes [ i ] . nodeName ; 
attrValue = element . attributes [ i ] . nodeValue ;  
if ( element . att ributes [ i ] . specified ) {  

pairs . pu s h ( attrName + " = \ " "  + attrValue + " \" " ) ; 
} 

} 
return pairs . j oin ( "  " ) ;  

365 

Скачайте 
с сайта 

Теперь в Internet Explorer 7 и более ранних версий эта функция будет возвращать 
только заданные атрибуты. 

Соэдание элементов 

Элементы можно создавать с помощью метода document . c reateElement ( ) , который 
принимает имя тега создаваемого элемента. В НТМL-документах регистр имени 
тега не учитывается, а в ХМL-документах (включая XHTML) - учитывается. На
пример, создать элемент < d iv >  можно следующим образом: 

var div = document . c reateE lement ( " div " ) ;  

Метод c reateE lement ( )  создает элемент и задает его свойство ownerDocument, после 
чего можно манипулировать атрибутами элемента, добавлять к нему дочерние 
элементы и т. д., например: 

div . id = " myNewDiv " ;  
div . cla s sName = " Ьох " ; 

Задание этих атрибутов для нового элемента только настраивает его, но не влияет 
на его отображение в браузере, потому что он не является частью дерева докумен
та. Добавить элемент в дерево документа можно с помощью метода appendChild ( ) , 
i n s e rt Before ( )  или r e p l a c e C h i l d ( ) .  Следующий код добавляет новый элемент 
в элемент < body> документа: 

Листинг CreateElementExampleO l .  htm 
document . body . appendChild ( d iv ) ; 

Как только элемент добавлен в дерево документа, браузер сразу же его визуа
лизирует. Любые последующие изменения элемента немедленно отражаются 
в браузере. 
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Internet Ехрlогег поддерживает альтернативный формат метода c reateE lement ( ) , 
позволяющий сразу полностью задать элемент, включая атрибуты: 

var div = document . c reateE lement ( " < d iv id=\ " myNewDiv\ " "  + 
" class=\ " box\ " > < /div> " ) ;  

Этот формат помогает обходить перечисленные далее проблемы, связанные с ди
намическим созданием элементов в Internet Ехрlогег 7. 

D Для динамически созданных элементов <i frame> невозможно задать атрибут name. 

D Динамически созданные элементы < i nput > невозможно сбросить с помощью 
метода reset ( )  формы (см. главу 14) .  

D Динамически созданные элементы < button > ,  у которых атрибут type имеет зна
чение " reset " ,  не сбрасывают форму. 

D Динамически созданные переключатели с общим именем не объединяются 
в группу. Предполагается, что переключатели с общим именем должны опреде
лять разные значения одного параметра, но для динамически созданных пере
ключателей эта зависимость не задается. 

Все эти проблемы можно обойти, передав в метод c reateElement ( )  полный НТМL
код тега: 

if ( client . browser . ie && client . b rowser . ie <= 7 ) {  

} 

// создание встроенного тега с атрибутом name 
var iframe = document . c reateElement ( " < iframe name= \ " myframe\ " > "  + 

" < / iframe> " ) ;  

/ /  создание элемента input 
var input = document . c reateE lement ( " < input type= \ " c hec kbox\ " > " ) ;  

/ /  создание кнопки 
var button = document . c reateElement ( " < button type=\ " reset \ " > < / button > " ) ;  

/ /  создание пары переключателей 
var radiol = document . c reateE lement ( " < input type= \ " radio\ " " + 

" name=\ " choice\ " "  + " value=\ " 1 \ " > " ) ;  
var radio2 = document . c reateE lement ( " < input type= \ " radio\ " " + 

" name=\ " choice\ " "  + " value=\ " 2\ " > " ) ;  

Как и при обычном вызове метода c reateElement ( ) , в этом случае возвращается ссыл
ка на DОМ-элемент, который можно изменить или добавить в документ. Использо
вать альтернативный формат рекомендуется только для обхода одной из указанных 
проблем с Internet Ехрlогег 7 и более ранних версий, потому что он требует рас
познавания браузера. Другие браузеры этот формат не поддерживают. 
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У элементов может быть любое количество дочерних узлов и более дальних потом
ков. Свойство childNodes содержит все непосредственные дочерние узлы элемента, 
которыми могут быть другие элементы, текстовые узлы, комментарии или инструк
ции по обработке. Способы идентификации этих узлов в браузерах существенно 
различаются. Рассмотрим, например, следующий код: 

< u l  id= "mylist " >  
< l i > Item 1 < / l i >  
< l i > Item 2 < / l i >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  

Internet Explorer 8 и более ранних версий распознает три дочерних узла у эле
мента < u l > :  по одному для каждого из элементов < l i > .  Все остальные браузеры 
идентифицируют семь узлов :  три элемента < l i >  и четыре узла text ,  представ
ляющих свободное пространство между элементами.  Если удалить свободное 
пространство, все браузеры возвращают одинаковое количество дочерних узлов, 
а именно три: 

<ul id= "mylist " > < l i > Item 1 < / l i > < li > Item 2 < / l i > < l i > Item 3 < / l i > < / u l >  

При перемещении по  дочерним узлам с помощью свойства childNodes важно пом
нить об этих различиях. Часто перед той или иной операцией требуется проверить 
тип узла: 

for ( v a r  i=0,  len=element . ch ildNodes . length ;  i < len ;  i++ ) {  
i f  ( element . childNodes [ i ] . nodeType == 1 ) {  

1 1  обработка 
} 

} 

Этот код перебирает все дочерние узлы конкретного элемента, запуская обработку, 
только если тип узла равен 1 (то есть узел является элементом).  

Для получения дочерних узлов и других потомков с конкретным именем тега можно 
использовать имеющийся у элементов метод getE lementsByTagName ( ) . Он работает 
почти так же, как аналогичный метод документа, но начинает поиск с элемента, 
поэтому возвращаются только его потомки. В предыдущем примере со списком 
< u l >  все элементы < l i >  можно получить так: 

var ul = document . get E lementByid ( " myList " ) ;  
var  items = u l . get Element sByTagName ( " l i " ) ;  

В данном случае все потомки элемента < u l >  относятся к одному уровню, но если бы 
уровней было больше, этот код возвратил бы элементы < l i >  всех уровней. 
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Тип Text 

Узлы техt представляются типом техt и содержат обычный текст, который интер
претируется буквально и может включать экранированные НТМL-символы, но не 
НТМL-код. Узел Text имеет следующие свойства: 

О nodeType имеет значение 3; 

О nodeName имеет значение "#text " ;  

О nodeValue содержит текст узла; 

О parentNode указывает на узел E lement; 

О дочерние узлы не поддерживаются. 

Для доступа к тексту в узле Text можно использовать свойства nodeValue  и data, 
которые содержат одно и то же значение, а изменение одного из свойств дубли
руется в другом. Для работы с текстом в узле предназначены следующие методы: 

О appendData ( тeкcт ) - добавляет указанный текст в конец узла; 

О deleteData ( cмeщeниe, количество ) - удаляет указанное количество символов, 
начиная с указанного смещения; 

О insertData (cмeщeниe, текст ) - вставляет текст в позиции, заданной смещением; 

О rерlасеDаtа ( смещение, количество, текст ) - заменяет указанное количество 
символов указанным текстом, начиная со смещения; 

О sрlitтехt ( смещение) - разделяет текстовый узел на два в позиции, заданной 
смещением; 

О substringData (смещение, количество) - извлекает из текста указанное количество 
символов начиная со смещения. 

Свойство length возвращает количество символов в узле, которое совпадает со 
значениями nodeValue . length  и data . leпgth .  

По умолчанию у элементов, способных содержать контент, может быть не более 
одного текстового узла, например: 

< ! - - элемент пуст - текстового узла нет - - >  
<div></div>  

< ! - - элемент содержит пробел - один текстовый узел - - >  
<div> < /div> 

< ! - - элемент содержит текст - один  текстовый узел - - >  
<div >Hello World ! < /div>  

В первом элементе <div>  нет контента, поэтому и текстового узла у него нет. Если 
между открывающим и закрывающим тегами имеется какой-либо контент, пусть 
даже пробел, для него создается текстовый узел. Таким образом, у второго и третьего 
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элементов <div>  есть по одному дочернему текстовому узлу с пробелом и текстом 
"Hello World ! " в качестве значения nodeValue.  Для доступа к этому узлу можно ис
пользовать следующий код: 

var textNode = div . firstChild ;  / / или div . childNode s [ 0 ]  

Получив ссылку н а  текстовый узел, его можно изменить: 

Л истинг TextNodeExampleOl . htm 
div . firstChild . nodeValue = " Some other message " ;  // ка кой - то другой текст о 

Скачайте 
с сайта 

Пока текстовый узел находится в дереве документа, изменения узла вступают в силу 
немедленно. Отметим также, что значения текстовых узлов кодируются в формате 
HTML или XML (в зависимости от типа документа), то есть любые знаки «меньше», 
«больше» и кавычки экранируются: 

Л истинг TextNodeExample02. htm 

// выводится как  " Some &lt ; strong&gt ; other&lt ; / st rong&gt ; mes sage " 
div . firstChild . nodeValue = " Some < strong>other</ strong> message " ;  

(\\ v 
Скачайте 

с сайта 

Это эффективный способ кодирования строки в формате HTML перед вставкой 
в DОМ-документ. 

Конструктор и прототип типа Text доступны в Iпterпet Explorer 8, Firefox, Safari, Chrome 
и Opera . 

Создание текстовых узлов 

Текстовые узлы можно создавать с помощью метода doc ument . c reateTextNode ( ) . 
В качестве аргумента он принимает строку, которую нужно вставить в узел. Как 
и при задании значения существующего текстового узла, текст при этом кодируется 
в формате HTML или XML, например: 

var textNode = doc ument . c reateTextNode ( " < st rong>Hello< /strong> world ! " ) ;  

При создании текстового узла задается его свойство ownerDocument, но он не ото
бражается в окне браузера, пока не будет добавлен к узлу в дереве документа. 
Следующий код создает элемент <div>  и добавляет в него сообщение: 

Листинг TextNodeExampleOЗ .htm 
var element = document . c reateElement ( " div " ) ;  
element . c la s sName = " message " ;  

var textNode = document . c reateTextNode ( " Hello world ! " ) ;  
element . appendChild ( textNode ) ;  

document . body . appendChild ( e lement ) ;  
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Этот код создает элемент < d i v > ,  назначает ему класс " me s s age " , а затем создает 
текстовый узел и добавляет его к уже имеющемуся элементу. Наконец, элемент 
добавляется в тело документа, при этом элемент и текстовый узел отображаются 
в браузере. 

Как правило, у элементов имеется только один дочерний текстовый узел, но их 
может быть несколько, например: 

Листинг TextNodeExample04.htm 
var element = document . c reateE lement ( " div" ) ;  
element . className = "message " ;  

var textNode = document . c reateTextNode ( " Hello world ! " ) ;  
element . appendChild (textNode ) ;  

var anotherTextNode = document . c reateTextNode ( "Vippee ! " ) ;  
element . appendChild (anotherTextNode ) ;  

document . body . appendChild ( e lement ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Если один текстовый узел добавляется вслед за другим,  их содержимое выводится 
на экран без пробела. 

Нормализация текстовых узлов 

Одноуровневые текстовые узлы в DОМ-документах могут вносить путаницу, по
тому что любую простую строку можно представить одним текстовым узлом. Тем 
не менее текстовые узлы в DO М-документах можно часто встретить по соседству. 
Объединить такие узлы с помощью метода normalize ( ) ,  который относится к типу 
Node и благодаря этому доступен для узлов всех типов. При вызове этого метода для 
родителя двух или более текстовых узлов они сливаются в один узел со свойством 
nodeValue,  содержащим объединенные значения свойств nodeValue  исходных узлов, 
например: 

Листинг TextNodeExampleOS.htm 
var element = document . c reateE lement ( " div" ) ;  
element . c lassName = "message " ;  

var textNode = document . c reateTextNode ( " Hello World ! " ) ;  
element . appendChild ( textNode ) ;  

var anotherTextNode = document . c reateTextNode ( "Vippee ! " ) ;  
element . appendChild ( anotherTextNode ) ;  

document . body . appendChild ( element ) ;  

alert (element . childNodes . lengt h ) ;  

element . normalize ( ) ;  
alert ( element . childNodes . length ) ;  
alert (element . firstChild . nodeValue ) ;  

1 1  2 

11 1 
11 "Hello World ! Yippee ! "  
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При синтаксическом анализе документа браузер никогда не создает одноуров
невые текстовые узлы. Они могут появляться только при программном DОМ
манипу лировании. 

Иногда метод пormal ize() вызывает критический сбой в работе Iпterпet Explorer 6. 
Возможно, дефект был устранен в одном из исправлений, но подтверждений этому 
нет. В Iпterпet Explorer 7 эта проблема не возникает. 

Разделение текстовых узлов 

У типа техt есть также метод splitText ( ) , который создает из одного текстового узла 
два, разделяя значение nodeValue по указанному смещению. В исходном текстовом 
узле остается текст до смещения, а остальной текст сохраняется в новом текстовом 
узле, который возвращается из метода. Свойство parentNode нового узла имеет такое 
же значение, что и у исходного узла. Рассмотрим пример: 

Листинг TextNodeExampleOб.htm 
var element = document . c reateElement ( " div " ) ;  
element . c lassName = " message " ;  

var textNode = document . c reateTextNode ( " Hello world ! " ) ;  
element . appendChi ld ( textNode ) ;  

document . body . appendChild ( e lement ) ;  

var newNode = element . firstChild . splitText ( ll ) ;  
alert (element . firstChild . nodeValue ) ;  / /  " Hello" 
alert ( newNode . nodeValue ) ;  / /  " world ! "  
alert ( element . childNodes . length ) ;  // 2 

g 
Скачайте с сайта 

В этом примере текстовый узел со значением " Hello world ! " делится на два узла 
в позиции 1 1 , которая соответствует пробелу между словами. После этого исходный 
текстовый узел содержит строку " Hello " ,  а новый - текст " world ! "  (с начальным 
пробелом). 

Разделение текстовых узлов чаще всего применяется при анализе DOM для из
влечения нужных данных. 

Тип Comment 

Комментарии представляются в DOM экземплярами типа Comment со следующими 
свойствами: 

О nodeType имеет значение 8; 

О nodeName имеет значение "#comment " ;  

О nodeValue содержит комментарий; 
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D parentNode указывает на узел Document или Element;  

D дочерние узлы не поддерживаются. 

Тип Comment наследуется от того же базового типа, что и Text, поэтому у него есть 
такие же методы манипулирования строками, исключая spli tтext ( ) . Подобно типу 
Text, получить фактический комментарий можно с помощью свойства nodeVa lue  
или data .  

Узел комментария доступен из родительского узла. Рассмотрим следующий 
НТМL-код: 

<div id="myDiv" > < ! - - Комментарий - - > < /div>  

Этот комментарий является дочерним узлом элемента <div> и доступен следующим 
образом: 

Листинг CommentNodeExample01 . htm 
var div = document . getElementByid ( "myDiv " ) ;  
var comment = div . firstChild ;  
alert ( comment . data ) ;  / /  " Комментарий " 

Скачайте 
с сайта 

Узел комментария можно создать с помощью метода doc ument . c reateComment ( ) , 
передав в него текст комментария: 

var comment = document . c reateComment ( " Koммeнтapи й " ) ;  

Разработчики редко создают и используют узлы комментариев, потому что функцио
нально они почти бесполезны. Кроме того, браузеры не распознают комментарии 
после закрывающего тега < / html > .  Если вам нужен доступ к узлам комментариев, 
убедитесь, что они являются потомками элемента < html > .  

Конструктор и прототип типа Commeпt доступны в Firefox, Safari , Chrome и Орега .  
В Internet Explorer 8 узлы комментариев считаются элементами с именем тега « ! », 
поэтому их можно получать методом getElementsByTagName() . В Internet Explorer 9 
для создания  ком ментариев можно использовать специальны й  конструктор 
HTMLCommentElement, но элементами они не считаются . 

Тип CDATASection 

СDАТА-разделы специфичны для Х МL-документов и представляются типом 
CDATASection. Подобно типу Comment, он наследуется от базового типа Text и содер
жит все его методы манипулирования строками, кроме splitText ( ) . Перечислим 
свойства узла CDATASection:  

D nodeType имеет значение 4 ;  

D nodeName имеет значение "#cdat a - section " ;  
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О nodeValue  представляет собой содержимое СDАТА-раздела; 

О parentNode указывает на узел Doc ument или Element;  

О дочерние узлы не поддерживаются. 

СDАТА-разделы допустимы только в ХМL-документах и ошибочно интерпретиру
ются в большинстве браузеров как узлы Comment или Element. Рассмотрим пример: 

<div id= " myDiv " > < ! [ CDATA [ Ka кoй - тo контент . ] ] > </div>  

В этом примере узел CDATASection должен быть первым дочерним узлом элемента 
<div> ,  но ни один из четырех основных браузеров его так не интерпретирует. Даже 
правильные ХНТМL-страницы со встроенными разделами CDATA обрабатываются 
браузерами некорректно. 

Создать раздел CDATA в ХМL-документе можно с помощью метода doc ument . 
c reateCDataSection ( ) , передав ему содержимое узла. 

Конструктор и прототип типа CDATASection доступны в Firefox, Safari, Chrome и Орега.  
В Internet Explorer до версии 9 включительно он не поддерживается . 

Тип DocumentType 

Тип Doc umentType  используется в браузерах нечасто и поддерживается только 
в Firefox, Safari и Opera. Объект DocumentType содержит все сведения о типе доку
мента. Свойства объекта DocumentType: 

О nodeType имеет значение 10 ;  

О nodeName содержит имя типа документа; 

О nodeValue  имеет значение null ;  

О parentNode указывает на узел Document ; 

О дочерние узлы не поддерживаются. 

В DOM Level 1 объекты DocumentType нельзя создавать динамически; они созда
ются только при синтаксическом анализе кода документа. В браузерах, которые 
поддерживают этот тип, объект DocumentType хранится в свойстве document . doctype. 
DOM Level 1 определяет три свойства объектов Doc umentType: name - имя типа 
документа, entities  - набор NamedNodeMap ,  который содержит сущности, описы
ваемые типом документа, и notations  - набор NamedNodeMa p, который содержит 
обозначения, описываемые типом документа. Поскольку документы, которые 
отображаются в браузерах, чаще всего имеют тип HTML или XHTML, списки 
enti ties и notations обычно пусты (они заполняются только встроенными типами 
документов) .  На практике полезно только свойство name, которому присваивается 
имя типа документа, то есть текст сразу после < ! DOCTYPE .  Рассмотрим следующий 
строгий тип документа HTML 4.0 1 :  
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< ! DOCTYPE HTML PUBLIC " - / /WЗC//DTD HTML 4 . 01/ / EN "  
" http : / /www . w3 . org/ТR/ html4/strict . dtd " >  

У этого типа документа свойство name имеет значение " HTML " :  

alert ( document . doctype . name ) ;  / /  " HTML " 

В Internet Explorer 8 и более ранних версий тип Documentтype не поддерживается 
и свойство document . doctype всегда имеет значение null .  Кроме того, эти браузеры 
ошибочно интерпретируют объявление типа документа как комментарий и созда
ют для него узел комментария. Internet Explorer 9 правильно назначает свойству 
document . doctype объект, но не предоставляет доступ к типу DocumentType. 

Тип Documentfragment 

Тип Doc ument F ragment  - единственный тип узла, у которого нет соответствия 
в разметке. В DOM фрагмент документа определен как «облегченный�> документ, 
который может содержать узлы и манипулировать ими без накладных расходов, 
связанных с целым документом. Узлы Doc u ment F ragment обладают следующими 
свойствами: 

О nodeType имеет значение 1 1 ;  

О nodeName имеет значение "#document - fragment " ;  

О nodeValue имеет значение null ;  

О parentNode имеет значение null ;  

О дочерними узлами могут быть узлы Element, Processinginstruction,  Comment, Text, 
CDATASection и EntityReference .  

Фрагмент документа невозможно добавить в документ. Вместо этого он выступает 
в роли хранилища других узлов, которые может потребоваться добавить. Фрагменты 
документа создаются методом document . с reateDocument F ragment ( ) : 

var fragment = document . c reateDocumentFragment ( ) ;  

Фрагменты документа наследуют все методы от типа Node и обычно используются 
для выполнения разных операций с DOM,  которые затем применяются к доку
менту. При добавлении узла во фрагмент документа этот узел удаляется из дерева 
документа и больше не отображается в браузере. Новые узлы ,  добавляемые во 
фрагмент документа, тоже не становятся частью дерева документа. Содержимое 
фрагмента документа можно добавить в документ с помощью метода appendChild ( ) 
или insertBefore ( ) .  Когда фрагмент документа передается как аргумент в один из 
этих методов, в документ добавляются все дочерние узлы фрагмента, но сам он 
никогда не добавляется в дерево документа. Рассмотрим, например, следующий 
НТМL-код: 

<ul  id= "mylist " > < / u l >  
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Предположим, что нам нужно добавить в этот элемент < u l >  три элемента списка. 
При добавлении элементов по отдельности браузер каждый раз визуализировал 
бы страницу заново. Чтобы избежать этого, можно создать фрагмент документа 
с элементами списка и добавить их за один раз: 

Л истинг DocumentFragmentExampleOl . htm 
var  fragment = document . c reateDocumentF ragment ( ) ;  
var  ul document . getElementByid ( " myList " ) ;  
var  l i  = n ull ;  

for  ( va r  i=0 ;  i < з ;  i++ ) {  

} 

li = document . c reateElement ( " l i " ) ;  
l i . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Item 
fragment . appendChild ( li ) ;  

ul . appendChild (fragment ) ;  

" + ( i+l ) ) ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Этот код начинается с создания фрагмента документа и получения ссылки на эле
мент < ul> .  Затем в цикле for мы создаем три элемента списка с порядковыми номера
ми. Для этого в теле цикла мы создаем элемент < l i >  с текстовым узлом и добавляем 
его к фрагменту документа с помощью метода appendChild ( ) .  По завершении цикла 
все элементы списка добавляются в элемент < u l >  с помощью метода appendChild ( ) , 
которому передается фрагмент документа. При вызове метода все дочерние узлы 
фрагмента документа удаляются из него и помещаются в элемент < u l > .  

Тип Attr 

Атрибуты элемента представляются в DOM типом Attr.  Его конструктор и прото
тип доступны во всех браузерах, в том числе в Internet Explorer начиная с версии 8. 
Технически атрибуты являются узлами, которые хранятся в свойстве attributes  
элемента. Узлы атрибутов обладают следующими свойствами: 

О nodeType имеет значение 1 1 ; 
О nodeName содержит имя атрибута; 

О nodeValue  содержит значение атрибута; 

О parentNode имеет значение null ;  

О в HTML дочерние узлы не поддерживаются; 

О в XML дочерними узлами могут быть объекты Text и EntityReference. 

Хотя атрибуты являются узлами, они не считаются частями дерева DO М-документа. 
Большинство разработчиков редко обращаются к ним напрямую, предпочитая 
методы getAttribute ( ) , setAtt ribute ( )  и removeAttribute ( ) .  

У объекта Att r  есть три свойства: n ame - имя атрибута (то же, что nodeName ) ; 
value - значение атрибута (то же, что nodeValue ) ; speci fied - логическое значение, 
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указывающее, был ли атрибут задан в коде или имеет значение, предлагаемое по 
умолчанию. 

Узел атрибута можно создать с помощью метода document . createAttribute ( ) , передав 
в него имя атрибута. Например, следующий код добавляет к элементу атрибут align: 

Листинг AttrExampleOl .htm 
var attr = document . c reateAttribute ( " a lign " ) ;  
att r . value = " left " ;  
element . setAttributeNode ( attr ) ;  

alert ( element . attributes [ " a lign " ] . value ) ;  
alert ( element . getAttributeNode ( " a lign " ) . value ) ; 
alert ( element . getAttribute ( " align " ) ) ;  

1 1  " left " 
/ /  " left " 
/ /  " left " 

о 
Скачайте 

с сайта 

В первой строке создается узел атрибута, при этом его свойство name задается мето
дом createAttribute ( ) ,  так что назначать его позже не потребуется. Затем свойству 
value присваивается значение " left " .  Для добавления нового атрибута к элементу 
вызывается метод setAtt ributeNod e ( ) . Когда атрибут добавлен, к нему можно 
обращаться с помощью свойства att ributes ,  а также методов getAttributeNode ( )  
и getAtt ribute ( ) . В первых двух случаях возвращается фактический узел Att r  
атрибута, тогда как метод getAttribute ( )  возвращает только значение атрибута. 

Трудно придумать уважительную причину для непосредственного доступа к узлам 
атрибутов. Вместо этого лучше использовать методы getAttribute(), setAttribute() 
и removeAttribute(). 

Работа с DOM 
Во многих случаях работать с DO М довольно легко, и с помощью J avaScript можно 
легко создавать разметку, которая обычно пишется на HTML. Однако иногда DOM 
не так проста, как кажется. Из-за многих скрытых особенностей и несоответствий 
браузеров одни части DOM более сложны, чем другие. 

Динамические сценарии 
Элемент < s c ript > позволяет вставить в страницу javaScript-cцeнapий из внешнего 
файла с помощью атрибута s r c  или добавить код непосредственно. Динамиче
скими называют такие сценарии, которые не существуют при загрузке страницы, 
а добавляются позднее с помощью DOM.  Как и в случае элемента < s c ri pt > ,  это 
можно сделать двумя способами: прочитать код из внешнего файла или вставить 
его непосредственно. 

В динамической загрузке внешнего J avaScri рt-файла нет ничего необычного. Возь
мем для примера следующий элемент < s c ript > :  

c s c ript type= "text/j avasc ript " src= " c lient . j s " > < / script> 
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Этот элемент < s c ript > включает в код страницы сценарий распознавания клиента 
из главы 9. Ему соответствует следующий DОМ-код: 

var s c ript = document . c reateElement ( " script " ) ;  
s c ript . type = "text/j avascript " ;  
s cript . src  = " cl ient . j s " ;  
doc ument . body . appendChild ( sc ript ) ;  

Внешний файл загружается с сервера, только когда элемент < s c ript >  добавляется 
в код страницы в последней строке. Его также можно добавить в элементе < head > 
с тем же эффектом. На основе этого кода можно создать универсальную функцию 
загрузки сценариев: 

function loadScript ( url ) {  

} 

var  sc ript = document . c reateElement ( " sc ript " ) ;  
s c ript . type = "text/j avascript " ;  
s cript . src  = u rl ;  
document . body . appendChild ( script ) ;  

Теперь внешние jаvаSсriрt-файлы можно загружать следующим образом: 

loadScript ( " c lient . j s " ) ;  

После загрузки сценарий становится доступен в остальной части страницы, но как 
узнать, когда он полностью загру11<ен? К сожалению, стандартного способа сделать 
это не существует. Можно, например, использовать определенные события, которые 
мы обсудим в главе 13 .  

Другой способ добавить в страницу JavaScript-кoд - встраивание, например: 

c s c ript type= "text/javascript " >  
function s ayHi ( ) { 

alert ( "Hello " ) ;  
} 
< / s c ript >  

Логично было б ы  предположить, что соответствующий DОМ-код будет таким: 

var s c ript = document . c reateElement ( " s c ript " ) ;  
script . type = "text/j avascript " ;  
script . appendChild ( document . c reateTextNode (  

"function sayHi ( ) { a lert ( 'Hello' ) ; } " ) ) ;  
document . body . appendChild ( script ) ;  

Этот код работает в Firefox, Safari ,  Chrome и Opera, но в Internet Explorer он при
водит к ошибке, потому что Internet Explorer интерпретирует элементы c sc ript >  
как специальные и блокирует доступ к их  дочерним узлам в стиле DOM.  Вместо 
этого можно назначить jаvаSсriрt-код свойству text, которое есть у всех элементов 
< s c ript > :  
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Листинг DynamicScriptExampleOl . htm 
var sc ript = document . c reateElement ( " sc ript " ) ;  
sc ript . type = "text/j avascript " ;  
sc ript . text = "function sayHi ( ) {alert ( ' Hello' ) ;  } " ;  
document . body . appendChild ( sc ript ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот обновленный код работает в Internet Explorer, Firefox, Opera, а также в Safari 3 
и более поздних версий. Safari до версии 3 реализует свойство text неправильно, 
но позволяет назначить нужный код текстовому узлу. Следовательно, если нужно 
обеспечить поддержку ранних версий Safari, можно использовать такой код: 

var sc ript = document . c reateElement ( " s c ript " ) ;  
sc ript . type = "text/j avascript " ;  
var code = "function sayHi ( ) {alert ( 'Hello' ) ;  } " ;  
try { 

sc ript . appendChild ( document . c reateTextNode { " code" ) ) ;  
} catch ( ех ) {  

sc ript . text = " code " ;  
} 
document . body . appendChild ( script ) ;  

Здесь мы сначала пробуем стандартный в DOM способ с текстовым узлом, потому 
что он работает во всех браузерах, кроме Internet Explorer. Если возникает ошибка, 
значит, мы имеем дело с Internet Explorer и должны использовать свойство text. 
Теперь можно создать универсальную функцию: 

Листинг DynamicScriptExample02.htm 
function loadScriptString( code ) {  

} 

var sc ript = document . c reateElement ( " sc ript " ) ;  
sc ript . type = "text/j avascript " ;  
try { 

script . appendChild ( document . c reateTextNode ( code ) ) ;  
} catch ( ех ) {  

script . text = code ;  
} 
document . body . appendChild ( script ) ;  

Используется эта функция следующим образом: 

loadScriptString( "function sayHi ( ) { a lert ( ' Hello ' ) ; } " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Код, загруженный таким образом, выполняется в глобальной области видимости 
и доступен сразу же после завершения сценария. По сути, этот подход эквивалентен 
передаче строки кода в метод eval ( )  в глобальной области видимости. 

Динамические стили 
СSS-стили добавляются в НТМL-код с помощью элементов < link> и < style>.  Первый 
включает CSS из внешнего файла, а второй используется для указания встроенных 
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стилей. Как и динамические сценарии, динамические стили отсутствуют в коде 
страницы при ее первоначальной загрузке и добавляются, только когда страница 
загружена. 

Вот пример типичного элемента < link > :  

< link  rel= " stylesheet " type= "text / c s s "  h ref= " styles . c s s " >  

Его также можно легко создать с помощью следующего DОМ-кода: 

var link  = document . c reateElement ( " link " ) ;  
link . rel = " stylesheet " ;  
link . type = "text/c s s " ; 
lin k . h ref = " styles . c s s " ;  
var head = doc ument . getElementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 
head . appendChild ( link ) ;  

Этот код нормально работает во всех основных браузерах. Имейте в виду, что эле
менты < li n k >  нужно добавлять в элемент < head > ,  а не < body> ,  чтобы все браузеры 
обрабатывали их правильно. Код загрузки стилей можно обобщить с помощью 
следующей функции: 

function loadStyles ( u rl ) {  

} 

var  link  = document . c reateElement ( " link " ) ;  
l in k . rel = " stylesheet " ;  
l ink . type = " text/ c s s " ;  
l ink . h ref = u r l ;  
var  head  = document . get E lementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 
head . appendChild ( link ) ;  

Использовать эту функцию можно так: 

loadStyles ( " styles . c s s " ) ;  

Стили из внешнего файла загружаются асинхронно, то есть независимо от другого 
JavaScript-кoдa. Определять, когда завершается загрузка стилей, обычно не требу
ется, но это можно сделать с помощью событий (см. главу 1 3) .  

Другой способ определить стили - использовать элемент < style > ,  содержащий 
встроенный СSS-код, например: 

< style type= "text/c s s " >  
body { 

bac kground - color : red ; 
} 
< / style > 

По идее, с той же целью можно использовать следующий DОМ-код: 
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Листинг DynamicStyleExampleOl . htm 
var style = document . c reateElement ( " style " ) ;  
style . type = " text/ c s s " ; 
style . appendChild ( document . c reateTextNode ( " body{background - color : red } " ) ) ;  
var head = document . get ElementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 
head . appendChild ( style ) ;  

о 
Clca..aйre 

с сайта 

Этот код работает в Firefox, Safari, Chrome и Opera, но не в Internet Explorer. Подоб
но узлу < s c ript > ,  Internet Explorer считает узел < style > специальным и запрещает 
доступ к его дочерним узлам. При этом генерируется такая же ошибка, что и при 
попытке добавить дочерний узел в элемент < s c ript > .  Обойти эту проблему можно 
с помощью свойства styleSheet,  содержащего, в свою очередь, свойство c s sText, 
которому можно назначить СSS-код (оба эти свойства обсуждаются в главе 1 2 ) :  

var style = document . c reateElement ( " style " ) ;  
style . type = "text/c s s " ;  
try{ 

style . appendCh ild ( document . c reateTextNode (  
" body{background - color : red } " ) ) ;  

} catch ( ех ) {  
style . styleSheet . c ssText = " body{ background - color : red } " ;  

} 
var head = document . get E lementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 
head . appendChild ( style ) ;  

Как и при динамическом добавлении встроенных сценариев, ошибка в Internet 
Explorer перехватывается здесь в блоке catch ,  в котором затем используется спо
соб задания стилей, специфичный для Internet Explorer. Универсальное решение 
будет таким: 

Листинг DynamicStyleExample02 . htm 
function loadStyleString ( c s s ) {  

} 

var style = document . c reateElement ( " style " ) ;  
style . type = "text/ c s s " ;  
try{ 

style . appendChild ( document . c reateTextNode ( c s s ) ) ;  
} catch ( ех ) {  

style . styleSheet . c s sText = c s s ;  
} 
var head = document . getE lementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 
head . appendChild ( style ) ;  

Вызвать эту функцию можно следующим образом: 

loadStyleString ( " body{background - color : red } " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Стили, заданные таким образом, добавляются в страницу незамедлительно и сразу 
же изменяют ее вид. 
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Если вы пишете код специально для Iпterпet Explorer, будьте осторожны со свойством 
styleSheet.cssText. Если при повторном использовании элемента <style> попытаться 
задать это свойство более одного раза, может произойти критический сбой в работе 
браузера. К нему также может привести присваивание свойству cssText пустой строки. 
Остается надеяться, что этот дефект будет исправлен в будущем .  

Работа с таблицами 
Элемент <tаЫе> является в HTML одним из самых сложных. Чтобы создать таблицу, 
обычно нужно добавить большое количество тегов строк, ячеек, заголовков и т. д. 
Неудивительно, что для создания и изменения таблиц с использованием базовых 
DОМ-методов может потребоваться много кода. Допустим, мы хотим создать с по
мощью DOM следующую НТМL-таблицу: 

<tаЫе border= " l "  width= " 100%" > 
<tbody> 

<tr >  
<td >Cell 1 , 1 < /td > 
<td >Cell 2 , 1 </td>  

< /tr>  
< t r >  

<td >Cell 1 , 2 < /td>  
<td >Cell 2 , 2< /td > 

< /tr>  
< /tbody> 

< /tаЫе> 

Если использовать только базовые DОМ-методы, получится примерно такой код: 

// создание  таблицы 
var tаЫе = document . createElement ( "taЫe" ) ;  
taЫe . border  = 1 ;  
tаЫе . width = " 100%" ; 

// создание  тела таблицы 
var tbody = document . c reateElement ( "tbody " ) ; 
taЫe . appendChild (tbody ) ;  

/ /  создание первой строки 
var rowl = document . c reateElement ( "t r " ) ;  
tbody . appendChild ( rowl ) ; 
var celll_l = document . c reateE lement ( "td " ) ;  
celll_l . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Cell 1 , 1 " ) ) ;  
rowl . appendCh ild ( celll_l ) ;  
var cell2_1 = document . c reateE lement ( "td " ) ;  
cell2_1 . appendChild ( document . c reateTextNode ( "Cell 2 , 1 " ) ) ;  
rowl . appendChild ( cell2_1 ) ;  

/ /  создание  второй строки 
var row2 = document . c reateElement ( "t r " ) ;  
tbody . appendChild ( row2 ) ;  
var cell1_2 = doc ument . c reateE lement ( "td " ) ;  
cell1_2 . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Cell  1 , 2 " ) ) ;  
row2 . appendChild ( cell1_2 ) ;  
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var cell2_2= document . c reateElement ( "td " ) ;  
cell2_2 . appendChild ( document . c reateTextNode ( "Cell 2 , 2 " ) ) ;  
row2 . appendChild ( cell2_2 ) ;  

1 1  добавление таблицы в тело документа 
document . body . appendChild (taЫe ) ; 

Этот код довольно объемен и сложен для понимания. Чтобы упростить создание 
таблиц, в DOM HTML для элементов <tаЫе> ,  <tbody > и <tr >  определены дополни
тельные свойства и методы. 

Для элемента <tаЫе> доступны следующие свойства и методы: 

О caption - указатель на элемент < caption > (если он существует) ;  

О tBodies - коллекция HTMLCollection ,  содержащая элементы <tbody> ;  

О tFoot - указатель на  элемент <tfoot > (если он  существует) ;  

О tHead - указатель на элемент <thead > (если он существует) ;  

О rows - коллекция HTMLCollection ,  содержащая все строки таблицы; 

О createTHead ( )  - создает элемент <thead > ,  помещает его в таблицу и возвращает 
ссылку на него; 

О c reateTFoot ( )  - создает элемент <tfoot > ,  помещает его в таблицу и возвращает 
ссылку на него; 

О createCaption ( )  - создает элемент < caption > ,  помещает его в таблицу и возвра-
щает ссылку на него; 

О deleteTHead ( )  - удаляет элемент <thead > ;  

О deleteТFoot ( )  - удаляет элемент <tfoot > ;  

О deleteCaption ( )  - удаляет элемент < caption > ;  

О deleteRow ( noзuцuя ) - удаляет строку в указанной позиции; 

О insertRow ( noзuцuя ) - вставляет строку в коллекцию rows в указанной позиции. 

Для элемента <tbody> доступны следующие свойства и методы: 

О rows - набор HTMLCollection ,  содержащий строки элемента <tbody> ;  

О deleteRow ( noзuцuя) - удаляет строку в указанной позиции; 

О insertRow ( noзuцuя ) - вставляет строку в коллекцию rows в указанной позиции 
и возвращает ссылку на нее. 

Для элемента <tr>  доступны следующие свойства и методы: 

О cells - коллекция HTMLCollection ,  содержащая ячейки элемента <tr > ;  

О deleteCel l (noзuцuя ) - удаляет ячейку в указанной позиции; 

О insertCell (noзuцuя) - вставляет ячейку в коллекцию cells в указанной позиции 
и возвращает ссылку на нее. 
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Эти свойства и методы значительно сокращают код создания таблицы. Например, 
предыдущий пример можно переписать с их помощью следующим образом (новый 
код выделен) :  

11  создание таблицы 
var  tаЫе = document . c reateE lement ( "taЫe" ) ;  
taЫe . border  = 1 ;  
taЫe . width = " 100%" ; 

11 создание  тела таблицы 
var tbody = document . c reateE lement ( "tbody " ) ;  
taЫe . appendCh ild (tbody ) ; 

11 создание первой строки 
tbody . insertRow(0} ; 
tbody . rows [ 0 ] . insertCell ( 0 ) ; 
tbody . rows [ 0 ] . cells [ 0 ] . appendChild (document . c reateтextNode( "Cell 1 , 1" ) ) ;  
tbody . rows [ 0 ] . insertCell ( l ) ;  
tbody . rows [ 0 ] . cells [ 1 ] . appendChild ( document . c reateTextNode ( "Cell 2 , 1" } ) ;  

11 создание второй строки 
tbody . insertRow( l ) ;  
tbody . rows [ 1 ] . insertCell ( 0 } ; 
tbody . rows [ l ] . cells [ 0 ] . appendChild ( document . c reateTextNode( "Cell 1 , 2 " ) ) ;  
tbody . rows [ l ] . insertCell ( l ) ;  
tbody . rows [ l ] . cells [ l ] . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Cell 2, 2" ) ) ;  

11 добавление таблицы в тело документа 
document . body . a ppendChild (taЫe ) ;  

Код создания элементов <tаЫе>  и <tbody> остался прежним. Изменилось только 
создание двух строк, для чего теперь используются свойства и методы DOM HTML. 
Чтобы создать первую строку, для элемента <tbody> вызывается метод insertRow( ) 
с аргументом О, который указывает позицию новой строки в таблице. После этого 
строка доступна как tbody . rows [ 0 ] . 

Ячейки создаются подобным образом - с помощью метода insertCell ( ) , который 
вызывается для элемента <tr >  с аргументом, указывающим позицию новой ячей
ки. Например, первая ячейка в первой строке доступна после создания как tbody . 
rows [ 0 ] . cells [ 0 ] . 

Использование этих свойств и методов для создания таблиц делает код более ло
гичным и упрощает его чтение, хотя и первый подход вполне приемлем. 

Использование объектов NodeList 

Знание особенностей объекта NodeList и похожих на него объектов NamedNodeMap 
и HTMLCollection критически важно для хорошего понимания DOM в целом. Все 
эти наборы динамически обновляются при изменении структуры документа, бла
годаря чему всегда содержат наиболее актуальные сведения. На самом деле все 
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объекты NodeList являются запросами, которые выполняются для 00 М-документа 
при обращении к ним. Например, выполнение следующего кода приводит к бес
конечному циклу: 

var divs = document . getE lementsByTagName ( " div" ) ,  
i ,  
div;  

for ( i=0; i < divs . length ;  i++ ) {  

} 

div = document . c reateElement ( " div" ) ;  
document . body . appendChild ( d iv ) ; 

Первая строка этого кода возвращает объект HTMLCollection ,  содержащий все эле
менты <div> в документе. Так как эта коллекция динамически обновляется, в нее 
заносится каждый новый элемент <di  v>, добавляемый на страницу. Браузер не ведет 
список всех созданных коллекций, а обновляет их, только когда они используются 
в коде, из-за чего возникает интересная проблема с циклом. В начале каждой его 
итерации оценивается условие i < divs . length ,  при этом выполняется запрос на 
получение всех элементов <div> .  Поскольку в теле цикла в документ добавляется 
новый элемент <div> ,  значение divs . length увеличивается при каждой итерации 
цикла и всегда превышает i. 

Всякий раз, когда нужно перебрать коллекцию NodeList ,  лучше инициализировать 
вторую переменную значением ее длины и сравнивать итератор с этой переменной: 

var divs = document . get E lementsByTagName ( " div " ) ,  
i ,  
len , 
div;  

for ( i=0, len=divs . length ;  i < len ; i++ ) {  
d i v  = document . c reateElement ( " div" ) ;  
document . body . appendChild ( d iv ) ;  

} 

Здесь переменной len присваивается значение di  vs . length на момент начала цик
ла. Так как при каждой итерации оно остается неизменным, это предотвращает 
бесконечный цикл. Этот прием использовался в данной главе при демонстрации 
рекомендуемого способа перебора объектов NodeList .  

Обращаться к объекту Nodelist без необходимости не следует, потому что при этом 
каждый раз выполняется запрос документа. Для экономии ресурсов старайтесь 
кэшировать часто используемые значения, полученные из NodeList .  

Резюме 
DOM - это API, который не зависит от языка и предназначен для доступа к НТМL
и ХМL-документам и выполнения различных операций с ними и их содержимым. 
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D O M  Level 1 представляет HTML- и ХМL-документы в виде иерархии узлов, 
манипулируя которыми с помощью JavaScript можно изменять вид и структуру 
документов. 

DOM определяет несколько типов узлов. 

D В основе всех узлов лежит тип Node, который является абстрактным представле
нием отдельной части документа; от него наследуются все остальные типы узлов. 

D Тип Document представляет весь документ и располагается в корне иерархии. 
В] avaScript к этому типу относится объект document, с помощью которого можно 
запрашивать и получать узлы разными способами. 

D Все элементы HTML или XML в документе имеют тип Element, который обе
спечивает средства для манипулирования их содержимым и атрибутами. 

D Существуют типы узлов для текстового контента, комментариев, типов доку-
ментов, СDАТА-разделов и фрагментов документов. 

В большинстве случаев DOM работает без неожиданностей, но при использовании 
элементов < s c ript>  и < style> часто возникают осложнения. Поскольку эти элемен
ты содержат сценарии и стили, они часто обрабатываются в браузерах не так, как 
другие элементы. 

Крайне важно понимать, как DOM влияет на общее быстродействие кода. Манипу
ляции с DОМ-элементами входят в число самых ресурсоемкихJаvаSсriрt-операций, 
что особенно заметно в случае объектов NodeList ,  которые обновляются при каж
дом обращении к ним. По этой причине количество операций с DOM желательно 
свести к минимуму. 
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Хотя DOM API определен довольно четко, его функционал часто расширяют с по
мощью стандартизированных и фирменных компонентов. До 2008 года почти все 
DОМ-расширения в браузерах были фирменными. Некоторые из них, ставшие 
стандартами де-факто, консорциум WЗС описал в формальных спецификациях. 

Двумя основными стандартами DОМ-расширений являются Selectors и HTMLS. 
Оба они были разработаны для стандартизации актуальных API и методик разра
ботки в соответствии с интересами и требованиями сообщества. Дополнительные 
DОМ-свойства определены также в более компактной спецификации,  которая 
называется Element Traversal . Хотя Selectors и особенно HTMLS охватывают 
большое количество DОМ-расширений, по-прежнему продолжают использоваться 
фирменные расширения, которые также рассматриваются в этой главе. 

Selectors 
Одной из наиболее востребованных возможностей jаvаSсriрt-библиотек является 
получение DОМ-элементов с помощью СSS-селекторов. Например, библиотека 
jQuery (www.jquery.com) полностью построена на этом подходе, который заменяет 
методы get ElementByid ( )  и getElementsByTagName ( ) . 

Консорциум WЗС разработал спецификацию Selectors API (www.wЗ .org/TR/selectors
api) , чтобы стандартизировать встроенную поддержку СSS-запросов в браузерах. 
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Ранее для реализации СSS-запросов в JаvаSсriрt-библиотеках приходилось раз
рабатывать синтаксические анализаторы СSS-кода и использовать существующие 
DОМ-методы для перемещения по документу и идентификации запрошенных 
узлов. Несмотря на все усилия разработчиков по оптимизации обработки таких 
запросов нa JavaScript, результаты оставляли желать лучшего. Созданный для ре
шения проблемы встроенный API позволил осуществлять синтаксический анализ 
запросов и навигацию по дереву на уровне браузера на компилируемом языке, что 
существенно повысило быстродействие кода. 

В основе Selectors API Level 1 лежат методы querySelector ( ) и querySelectorAll (  ) ,  
доступные для типов Documeпt и Elemeпt. Selectors API Level 1 полностью реализован 
в Internet Explorer 8+,  Firefox 3.5+,  Safari 3 . 1 +, Chrome и Opera 1 О+. 

Метод querySelector() 

Метод querySelector ( ) принимает СSS-запрос и возвращает первый соответствую
щий ему элемент или значение пull ,  если таких элементов нет, например: 

Листинг SelectorsAPIExampleOl . htm 

11 получение элемента body 
var body = documeпt . querySelector ( " body " ) ;  

1 1  получение элемента с идентификатором " myDiv " 
var myDiv = documeпt . querySelector ( "#myDiv " ) ;  

1 1  получение первого элемента класса  " selected " 
var selected = doc umeпt . querySelector ( " . selected " ) ;  

1 1  получение первого изображения класса " buttoп " 
var img = documeпt . body . querySelector ( " img . button " ) ;  

Скачайте 
с сайта 

При вызове метода querySelector ( )  для типа Documeпt сопоставление с шаблоном 
начинается с элемента документа; при вызове для типа Elemeпt поиск совпадения 
начинается с элемента и выполняется в нисходящем порядке только среди его по
томков. 

СSS-запрос может быть сколь угодно сложным. Если он имеет неправильный син
таксис или содержит неподдерживаемый селектор, возникает ошибка. 

Метод querySelectorAl l() 

Метод querySelectorAll ( )  принимает СSS-запрос и возвращает все соответствующие 
ему узлы в статическом экземпляре NodeList .  

Если точнее, возвращается объект NodeList со всеми свойствами и методами, но на 
самом деле он реализован как «снимок!> элементов на текущий момент времени, 
а не как динамический запрос документа. Благодаря этому он работает гораздо 
быстрее, чем обычные объекты NodeList .  
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Любой вызов метода querySelectorAll ( )  с допустимым СSS-запросом возвращает 
объект NodeList независимо от количества соответствующих запросу элементов; 
если соответствий нет, объект Nodelist будет пустым. 

Как и querySelecto r (  ) , метод q u e rySelectorAl l ( )  доступен для типов Doc ument ,  
Document F ragment и Element. Вот несколько примеров: 

Листинг SelectorsAPIExample02. htm 
// получение всех элементов <em> в <div>  ( а налог getE lementsByTagName ( " em" ) )  
var ems = doc ument . getElementByid ( " myDiv " ) . querySelectorAl l ( " em " ) ;  

// получение всех элементов класса  " selected " 
var selecteds = doc umeпt . querySelectorAl l ( " . selected " ) ;  

//  получение всех элементов < st rong> в элементах < р >  
var strongs = document . querySelectorAll ( " p  strong " ) ;  

,..,-li\ -�/ 
Скачайте 

с сайта 

Возвращенный объект Node List  можно перебирать, извлекая из него отдельные 
элементы с помощью метода item ( ) или скобочной нотации: 

va r i ,  len, strong; 
for ( i=0, len=strongs . length ;  i < len ; i++ ) {  

} 

st rong = strongs [ i ] ; / /  или strongs . item ( i )  
st rong . c lassName = " important " ;  

Если СSS-селектор не поддерживается браузером или имеет неправильный син
таксис, вызов метода querySelectorAll ( )  завершается ошибкой. 

Метод matchesSelector() 

В Selectors API Level 2 представлен метод matchesSelector ( )  для типа Element .  Он 
принимает СSS-селектор и возвращает true, если элемент соответствует селектору, 
и false в противном случае, например: 

if ( doc ument . body . matchesSelector ( " body . pagel " ) ) { 
11  true 

} 

Так можно легко проверить, будет ли возвращен элемент методом querySelector ( ) 
или querySelectorAll (  ) , если у вас уже есть ссылка на элемент. 

На момент написания книги (середина 20 1 1  года) ни один из браузеров не поддер
живал метод matchesSelecto r (  ) , но в некоторых из них были экспериментальные 
реализации. В Internet Explorer 9+ этот метод доступен как msMatchesSelecto r ( ) ,  
в Firefox 3 .6+ о н  называется mozMat c h e s S e l e c t o r  ( ) , а в Safari 5 +  и Chrome -

webkitMatchesSelecto r ( ) .  Для работы с ними можно создать функцию-оболочку: 



Листинг SelectorsAPIExampleOЗ . htm 
function matchesSelecto r ( element , selector ) {  

if ( element . matchesSelector ) {  

} 

return element . matchesSelector ( selector ) ;  
} else  if ( element . msMatchesSelector ) {  

return  element . msMatchesSelector ( selector ) ;  
} else if ( element . mozMatchesSelector ) {  

ret u rn element . mozMatchesSelector ( selector ) ;  
} else  if ( element . webkitMatchesSelector ) {  

return  element . webkitMatchesSelector ( selector ) ;  
} else  { 

th row new E rror ( " Not s upported . " ) ;  
} 

if ( matchesSelector ( document . body, " body . pagel " ) ) {  
1 1  какие -то действия 

} 

Element Traversal 
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В отличие от других браузеров, Internet Ехрlогег до версии 9 не создает текстовые 
узлы для свободного пространства между элементами, из-за чего возникают несо
ответствия при использовании таких свойств, как childNodes и firstChild. Для пре
одоления этих различий с соблюдением требований модели DO М была определена 
спецификация Element Tгaveгsal API (www.wЗ .org/TR/Elementтraversal/) .  

Этот API добавляет ко всем DОМ-элементам пять новых свойств: 

О c h i l d E l ementCount  - возвращает количество дочерних элементов (исключая 
текстовые узлы и комментарии);  

О firstElementChild - указывает на первый дочерний элемент (версия свойства 
firstChild только для элементов) ;  

О lastElementChild - указывает на последний дочерний элемент (версия свойства 
lastChild только для элементов); 

О previou s E lementSiЬling  - указывает на предыдущий элемент того же уровня 
(версия свойства previousSiЬling только для элементов); 

О nextElementSiЬling - указывает на следующий элемент того же уровня (версия 
свойства nextSiЬling только для элементов). 

Эти свойства упрощают перебор DO М-элементов, позволяя не беспокоиться о тек
стовых узлах для свободного пространства. 

Например, традиционный кроссбраузерный способ перебора всех дочерних эле
ментов конкретного элемента выглядит так: 
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var i ,  
len , 
child = element . firstChild ; 

while ( child ! =  element . la stChild ) {  

} 

if ( child . nodeType == 1 ) {  / /  это элемент ? 
processChild ( c hild ) ;  

} 
child = child . nextSiЬling;  

Использование свойств из спецификации Element Traversal позволяет упростить 
код: 

var i ,  
len , 
child = element . firstE lementChild ; 

while ( child ! =  element . lastE lementChild ) {  
proces sChild ( child ) ;  / / уже известно, что это элемент 
child = child . nextE lementSiЬling;  

} 

Element Traversal API реализован в Internet Explorer 9+,  Firefox 3 .5+,  Safari 4+ ,  
Chrome и Opera 10+ .  

HTMLS 
HTMLS представляет радикальный отход от традиций HTML. Никакие предыдущие 
спецификации HTML не описывали jаvаSсriрt-интерфейсы, а определяли исклю
чительно разметку, при этом связи между HTML и JavaScript регламентировала 
спецификация DOM. 

Что касается спецификации HTMLS, то она содержит множество J avaScript API, 
разработанных для использования с новыми элементами разметки. Некоторые из 
этих API перекрываются с DOM и определяют DОМ-расширения, подлежащие 
реализации в браузерах. 

Спецификация HTMLS очень широка, поэтому в данном разделе рассматриваются 
только те ее части, которые относятся ко всем DОМ-узлам. Другие части HTMLS мы 
обсудим позже. 

Новые средства работы с классами 
За время существования HTML4 веб-разработчики стали чаще использовать атри
бут class для указания стилистической и семантической информации об элементах. 
МногиеjаvаSсriрt-сценарии включают код динамического изменения СSS-классов 
и поиска элементов, относящихся к конкретному классу. HTMLS поддерживает ряд 
новых средств, которые упрощают работу с классами. 
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Одним из наиболее популярных новшеств в HTMLS стал метод getElemeпtsByClass 
Name ( ) , который доступен для объекта documeпt и всех НТМL-элементов. Благодаря 
встроенной реализации он значительно превосходит по быстродействию свои 
аналоги из jаvаSсriрt-библиотек, основанные на использовании DOM. 

Метод getElemeпtsByClassName ( )  принимает строку с одним или несколькими име
нами классов и возвращает объект NodeList с элементами, к которым применены 
все эти классы. Порядок следования классов в строке не имеет значения, например: 

// получение всех элементов, относящихся к клас сам " u serпame 
// " и " c u rreпt " ,  беэ учета порядка следования классов 
var  allCurreпtUserпames = 

documeпt . get E lemeпtsByClassName ( " userпame cu rreпt " ) ;  

/ /  получение всех элементов класса  " selected " в поддереве myDiv 
var selected = 

documeпt . getE lemeпtByid ( "myDiv " ) . getE lemeпtsByClas sName ( " selected " ) ;  

Метод getElemeпtsByClassName ( )  возвращает только те элементы, которые находятся 
в поддереве опорного элемента. Если он вызывается для объекта documeпt ,  возвра
шаются все элементы указанных классов в документе. 

С помощью этого метода можно подключать события к элементам, распознавая их 
по классу, а не по идентификатору или по имени тега. Помните, что он возвращает 
объект Nodelist,  а значит, ему присущи те же проблемы с быстродействием, что и ме
тоду getElemeпtsByTagName ( )  и другим DОМ-методам, которые возвращают Nodelist. 

Метод get E leme пt s ByC l a s s Name ( )  реализован в Internet Explorer 9+, Firefox 3+, 
Safari 3 . 1 + ,  Chrome и Opera 9 .5+.  

Свойство classList 

Свойство className используется для добавления, удаления и замены имен классов. 
Оно содержит строку, которую нужно задавать целиком при каждом изменении, 
даже самом малом. Рассмотрим пример: 

<div class= " bd user  disaЫed " >  . . .  < /div>  

Этому элементу cdiv>  назначены три класса. Чтобы удалить один из них, нужно 
разделить атрибут class  на отдельные классы, убрать нежелательный класс, а затем 
составить новую строку из оставшихся классов, например: 

// удаление класса  " u ser "  

// сначала получаем список имен классов 
var  clas sNames = div . clas sName . split ( / \s+/ ) ;  

// ищем имя удаляемо го класса  
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var pos - 1 ,  
i ,  
len ; 

for ( i=0, len=clas sNames . lengt h ;  i < len ;  i++ ) {  
i f  ( c las sNames [ i ]  = =  " user " ) {  

pos = i ;  
break ;  

} 
} 

11 удаляем имя класса  
classNames . splice ( i , 1 ) ;  

1 1  составляем строку и з  оставшихся имен клас сов 
div . c la s sName = clas sNames . join ( "  " ) ;  

Весь этот код необходим для удаления класса " u ser "  из атрибута class  элемента 
<div> .  Подобный алгоритм нужно использовать и для замены или поиска классов. 
При добавлении классов путем конкатенации их имен нужно следить за тем, чтобы 
они не повторялись. МногиеJаvаSсriрt-библиотеки содержат методы, помогающие 
решать эти задачи. 

Чтобы упростить работу с именами классов и сделать ее более безопасной, в HTMLS 
ко всем элементам добавлено свойство class Li st ,  которое является экземпляром 
новой коллекции DOMTokenList .  Как и другие DОМ-коллекции, DOMToken List имеет 
свойство length ,  содержащее количество элементов в коллекции, и поддерживает 
доступ к отдельным элементам с помощью метода i tem ( )  или скобочной нотации. 
Кроме того, у нее есть несколько дополнительных методов: 

О add (значение) - добавляет указанное строковое значение в список (если значение 
уже существует, оно не добавляется) ;  

О contains(знaчeнue) - указывает, есть ли в списке указанное значение (возвращает 
true, если есть, и false в противном случае) ;  

О rеmоvе (значенuе ) - удаляет указанное строковое значение из  списка; 

О toggle (знaчeнue ) - удаляет указанное значение, если оно уже есть в списке, 
и добавляет значение, если оно отсутствует. 

Таким образом, можно заменить весь код из предыдущего примера одной строкой: 

div . class list . remove ( " user" ) ;  

Этот код гарантирует, что изменение не повлияет на остальные имена классов. Дру
гие методы также значительно упрощают базовые операции с классами, например: 

11  удаление класса  " d i saЫed " 
div . class List . remove ( " disaЫed " ) ;  

1 1  добавление класса  " c u rrent " 
div . class list . add ( " current " ) ;  



// переключение класса  " user "  
div . class list . toggle ( " u ser " ) ;  

/ /  идентификация классов элемента 
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if ( d iv . c la s s List . contains ( " bd " )  && ! d iv . c lass list . conta ins ( " disaЫed " ) ) {  
/ /  какие-то действия 

} 

/ /  перебор имен классов 
for (var  i=0, len=div . c lasslist . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

doSomething ( d iv . c l a s s L i st [ i ] ) ;  
} 

Свойство c l a s s list  делает ненужным свойство clas sName, если только вы не со
бираетесь полностью удалить или перезаписать атрибут class  элемента. Свойство 
c la s s List реализовано в Firefox 3 .6+ и Chrome. 

Управление фокусом 
В H T M LS добавлены средства, помогающие управлять выделением D О М 
элементов. Прежде всего, это свойство doc ument . a ctiveElement ,  которое всегда 
содержит указатель на выделенный DO М -элемент. Элемент может быть выделен 
автоматически во время загрузки страницы, в результате действий пользователя 
(как правило, при нажатии клавиши табуляции) или программно методом focus ( ) , 
например: 

var button = document . get ElementByid ( " myButton " ) ;  
button . foc u s ( ) ;  
alert ( document . a ctiveE lement === button ) ;  / /  true 

По умолчанию при загрузке документа в первый раз свойству document . activeElement 
присваивается значение document . body, но до полной загрузки документа оно имеет 
значение null .  

Второе новшество - метод document . h a s Focus  ( ) , который возвращает логическое 
значение, указывающее, содержит ли документ выделенный элемент: 

var button = document . get E lementByid ( " myButton " ) ;  
button . focus ( ) ;  
alert ( document . ha s Focu s ( ) ) ;  / /  true 

С помощью этого метода можно узнать, взаимодействует ли пользователь со стра
ницей. 

Возможности идентифицировать выделенный элемент и узнать, есть ли он в до
кументе, крайне важны для эффективного доступа к веб-приложению. Правиль
ное управление фокусом делает работу с приложением более удобной, и прямое 
определение выделенного элемента намного предпочтительнее в этом плане, чем 
прежние бессистемные подходы. 
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Эти свойства реализованы в Internet Explorer 4+ ,  Firefox 3+ ,  Safari 4+ ,  Chrome 
и Opera 8+. 

Изменения типа HTMLDocument 

В HTMLS также расширен тип HTMLDocument .  Как и другие D О М-расширения, 
определенные в HTMLS,  его изменения основаны на фирменных расширениях, 
реализованных во многих браузерах. Таким образом, хотя стандартизировать расши
рения стали сравнительно недавно, в ряде браузеров они доступны не первый день. 

Свойство readyState 

В Internet Explorer 4 было представлено свойство readyState объекта doc ument .  
Позднее оно было добавлено в другие браузеры и в итоге вошло в спецификацию 
HTMLS. Оно может иметь следующие значения: 

О loading - документ загружается; 

О complete - документ полностью загружен. 

Свойство document . readyState полезно как индикатор загрузки документа. Пока оно 
широко не применялось, вместо него задействовали  обработчик события onload ,  
в котором устанавливали флаг, указывающий, что документ загружен. Используется 
это свойство следующим образом: 

if ( document . readyState = =  " complete" ) {  
/ /  какие -то действия 

} 

Свойство readyState реализовано в Internet Explorer 4+, Firefox 3.6+, Safari, Chrome 
и Opera 9+. 

Режим совместимости 

С выпуском Internet Explorer 6 и появлением возможности визуализировать доку
мент в стандартном режиме или режиме совместимости потребовалось определять, 
в каком режиме браузер отображает страницу. В Internet Explorer исключительно 
для этого к объекту document было добавлено свойство compatMode.  В стандартном 
режиме оно имеет значение " CSSlCompat " ,  а в режиме совместимости - " BackCompat " :  

if  ( document . compatMode = =  " CSSlCompat " ) {  
alert ( " Standards mode " ) ;  / / "Стандартный режим" 

} else { 

} 
alert ( "Quirks mode " ) ;  / / " Режим совместимости "  

Позднее это свойство было реализовано в Firefox, Safari 3 . 1 + ,  Opera и Chrome, а за
тем стандартизировано в HTMLS.  
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В HTMLS представлено свойство document . head, которое указывает на элемент <head > 
документа, логически дополняя свойство document . body. Его можно использовать 
как альтернативу старому способу получения ссылки на элемент < head > :  

var  head = document . head 1 1  document . get ElementsByTagName ( " head " ) [ 0 ] ; 

Если свойство document . head недоступно, этот код вызывает страховочный метод 
getElementsByTagName ( ) . 

Свойство document . head реализовано в Chrome и Safari 5 .  

Свойства кодировки 
HTMLS описывает несколько свойств для работы с кодировкой документа. Свойство 
cha rset указывает фактическую кодировку документа и позволяет задать новую. 
По умолчанию оно имеет значение " UTF - 16 " ,  которое можно изменить с помощью 
элементов <meta > ,  заголовков ответа или непосредственно, например: 

alert ( document . c harset ) ;  / /  " UTF - 16 "  
document . charset = " UTF - 8 " ; 

Свойство defau ltCharset указывает, какой по умолчанию должна быть кодиров
ка, определяя ее по исходным параметра м  браузера и системы. Если изменить 
кодировку, предлагаемую по умолчанию, значения charset и defaultCharset будут 
разными, например: 

if ( document . c ha rset ! =  doc ument . defaultCharset ) {  
/ /  Выбрана пользовательская кодировка 
alert ( " Cu stom character set being used . " ) ;  

} 

Эти свойства помогают управлять кодировкой документа и при грамотном при
менении обеспечивают правильное отображение страницы или приложения. 

Свойство document . charset поддерживается в Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera 
и Chrome, а свойство document . defaul  tCharset - в Internet Explorer, Safari и Chrome. 

Пользовательские атрибуты данных 
В HTMLS можно использовать нестандартные атрибуты с префиксом data - для 
добавления сведений, не влияющих на визуализацию или семантику элементов. 
Имена этих атрибутов могут быть любыми, но должны начинаться с префикса 
data - ,  например: 

<div id= " myDiv " data - appld= " 12345 " data - myname= "Nichola s " > </div>  
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Такие атрибуты доступны через свойство data set элемента. Оно содержит экзем
пляр типа DOMStriпgMap, в котором хранятся пары имен и значений. Каждый атрибут 
формата dаtа -имя представляется одноименным свойством без префикса data - (на
пример, атрибуту data - myпame соответствует свойство myпame) :  

// методы в этом примере ис пользуются и с ключительно для демонстрации 

var div = documeпt . get ElementByid ( " myDiv " ) ;  

// получение значений 
var appld = div . dataset . appld ;  
v a r  myName = div . data set . myname; 

// задание значений 
div . data set . appld = 23456;  
div . dataset . myname = "Michael " ;  

// существует ли значение "myname " ?  
if ( div . data set . myname ) {  

alert ( " Hello, " + div . dataset . myname ) ;  
} 

Пользовательские атрибуты данных могут связать с элементом какую-то невизу
альную информацию. Их часто используют для отслеживания ссылок, а также для 
идентификации частей страницы в гибридных неб-приложениях. 

Пока что эта возможность реализована только в Firefox 6+ и Chrome. 

Вставка разметки 
Хотя DOM обеспечивает детализированный контроль над узлами в документе, 
вставлять новые элементы НТМ L-разметки с помощью DOM неудобно. Вместо 
того чтобы создавать последовательность DОМ-узлов и связывать их в правильном 
порядке, гораздо проще (и быстрее) вставить в документ строку НТМL-кода. Для 
этого в HTMLS определены описываемые далее DОМ-расширения. 

Свойство innerHTML 

В режиме чтения свойство iпnerHTML возвращает НТМL-код, представляющий все 
дочерние узлы элемента, в том числе элементы, комментарии и текстовые узлы. 
При записи свойства i ппerHTML все дочерние узлы элемента заменяются новым 
DОМ-поддеревом. Рассмотрим следующий НТМL-код: 

<div id= " content " >  
< p >This i s  а < st rong>pa ragraph< / st rong> with а list following it . < / p >  
< u l >  

< li > Item 1 < / l i >  
< l i > Item 2 </li >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  
</div> 
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Для элемента < d i v >  в этом примере свойство innerHTML возвращает следующую 
строку: 

< p >This  is а < st rong>paragraph < / st rong> with а list following it . < /p>  
< u l >  

< l i > Item 1 < / l i >  
< l i > Item 2 < / l i >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  

Точный текст, возвращаемый свойством innerHTML ,  зависит от  браузера. Internet 
Explorer и Opera обычно преобразуют все теги в верхний регистр, а Safari , Chrome 
и Firefox возвращают HTML без изменений, с пробелами и отступами. Не полагай
тесь на то, что значение свойства innerHTML будет одинаковым во всех браузерах. 

В режиме записи свойство innerHTML составляет из назначенной ему строки DОМ
поддерево и заменяет им все дочерние узлы элемента. Поскольку строка интерпре
тируется как НТМL-код, все теги в ней преобразуются в элементы стандартным для 
браузера способом (который также зависит от браузера) .  Если строка не содержит 
НТМL-тегов, в свойстве сохраняется обычный текст: 

div . innerHTML = " Hello world ! " ;  

Если свойству innerHTML назначается строка с НТМL-тегами, выполняется синтак
сический анализ, например: 

div . innerHTML = " Hello & welcome , < b > \ " reader\" ! < / b > " ;  

Эта операция дает следующий результат: 

<div id=" content " >Hello &amp ;  welcome , < b >&quot ; reader&quot ; ! < / b > < /div> 

После задания свойства i n ne rHTML новые узлы можно использовать так же,  как 
и любые другие узлы в документе. 

При задании свойства innerHTML браузер преобразует указанную НТМL-строку в соот
ветствующее DОМ-поддерево. При последующем чтении того же свойства innerHTML 
обычно возвращается другая строка, потому что она является результатом сериали
зации DОМ-поддерева, созданного из первоначальной строки . 

У свойства innerHTML есть некоторые ограничения. Так, большинство браузеров не 
поддерживают выполнение кода в элементах < s cript > ,  вставленных через свойство 
innerHTML .  Это возможно лишь в Internet Explorer 8 и более ранних версий, если 
указан атрибут defer и элементу < s c ript >  предшествует так называемый визуальный 
элемент (scoped element) .  < s c ript > и < style > ,  а также комментарии к визуальным 
элементам не относятся, поскольку они не отображаются на странице. Internet 
Explorer игнорирует такие элементы в начале строк, вставленных с помощью свой
ства innerHTML ,  то есть следующий код не сработает: 

div . innerHTML = " < sc ript defer>alert ( ' h i ' ) ; < \/ s c ript > " ;  / / не работает 
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Здесь свойству innerHTML присваивается значение, которое начинается с невизу
ального элемента, поэтому вся строка становится пустой. Чтобы этот сценарий 
работал должным образом, нужно добавить перед ним визуальный элемент, на
пример текстовый узел, или элемент без закрывающего тега, такой как < input > .  Все 
следующие варианты работают правильно: 

div . innerHTML "_< sc ript defer>alert ( ' h i ' ) ; < \ / s c ript > " ;  
div . innerHTML " < div>&nbsp ; < /d iv > < s c ript defer>alert ( ' h i ' ) ; < \/ s c ript > " ; 
div . innerHTML 

" < input type= \ " h idden\ " > < s c ript defer>alert ( ' h i ' ) ; < \/ s c ript > " ;  

Первая строка добавляет перед элементом <script> текстовый узел, который, возмож
но, позднее потребуется удалить, чтобы не искажать вид страницы. Во втором при
мере с этой же целью используется элемент <div>  с неразрывным пробелом. Пустого 
элемента <div> недостаточно - он должен иметь некоторое содержимое, чтобы был 
создан текстовый узел. Этот узел также может потребоваться удалить для восста
новления правильной разметки. Наконец, в третьем примере используется скрытое 
поле < input> .  Поскольку оно не влияет на разметку, обычно это оптимальный выбор. 

Большая часть браузеров поддерживает вставку элементов < style > через свойство 
innerHTML: 

div . innerHTML 
" < style type=\ "text/ c s s\ " > body {background - color : red ; } < / style > " ;  

В Inteгnet Ехрlогег 8 и более ранних версий элементу < style>  должен предшество
вать визуальный элемент, например: 

div . innerHTML = 
"_< style type=\ " text/c s s \ " >body {background - color : red ; } < / style > " ;  

div . removeChild ( div . firstChild ) ;  

Свойство innerHTML недоступно для элементов < col> ,  < colgroup > ,  <frameset > ,  < head > ,  
< html > ,  < style> ,  <taЬle> ,  <tbody> ,  <thead > ,  <tfoot > и <tr> .  В Inteгnet Explorer 8 и более 
ранних версий его также нет у элемента <title> .  

Firefox предъявляет более строгие требования к свойству iппегНТМL в XHTML с типом 
контента appl icatioп/xhtml+xml .  Если попытаться назначить ему ХНТМL-код с наруше
ниями формата, операция просто игнорируется, а ошибка не возвращается . 

Если свойству innerHTML нужно назначить НТМL-код из внешнего источника, его 
следует предварительно санировать. В Internet Explorer 8 для этого добавлен метод 
window . toStaticHTML ( ) .  Он принимает НТМL-строку и удаляет из нее все узлы сце
нариев и атрибуты обработчиков событий, возвращая санированный НТМL-код, 
например: 

var text = " < а  h ref=\ "#\ "  onclick=\ " a lert ( ' h i ' ) \ " >Click  Ме< / а > " ;  
var sanitized = window . toStaticHTML ( text ) ;  / / только Internet Explorer 8 
alert ( sanitized ) ;  / /  " < а  h ref=\ "#\ " >Click  Мес / а > "  
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В этом примере метод toStaticHTM L ( ) удаляет из НТМL-ссылки атрибут onclick .  
Internet Explorer 8 - единственный браузер, в который встроен этот метод, поэтому 
по мере возможности текст, назначаемый свойству innerHTML ,  следует проверять 
вручную. 

Свойство outerHTML 

При чтении свойства oute rHTML оно возвращает НТМL-код элемента, которому 
принадлежит, и всех его дочерних узлов. При записи оно заменяет узел, которому 
принадлежит, DОМ-поддеревом, соответствующим полученной НТМL-строке. 
Рассмотрим следующий НТМ L-код: 

Листинг OuterHTMLExampleOl . htm 
<div id=" content " >  

< p >This  i s  а < st rong>paragraph</ strong> with а list following it . < /p>  
< u l >  

< l i > Item 1 < / l i >  
< l i > Item 2 < / l i >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  
</div>  

о 
Скачайте 

с сайта 

Если вызвать свойство oute rHTML этого элемента < d i v > ,  будет возвращен точно 
такой же код, в том числе сам элемент <div> .  Имейте в виду, что из-за особенно
стей синтаксического анализа и интерпретации НТМL-кода в разных браузерах 
результаты могут различаться (наблюдаются те же различия, что и при работе со 
свойством innerHTML) .  

Задается свойство outerHTML следующим образом: 

div . outerHTML = " < p>This  is а paragraph . < / p > " ;  

Этот код эквивалентен следующему DОМ-коду: 

var  р = doc ument . c reateE lement ( " p " ) ;  
p . a ppendChild ( doc ument . c reateTextNode ( " This  i s  а paragraph . " ) ) ;  
div . parentNode . replaceChild ( p ,  d iv ) ;  

В этом примере новый элемент <р>  заменяет исходный элемент <div> в DОМ-дереве. 

Свойство oute rHTM L поддерживается в I nternet Explorer 4+ ,  Safari 4+ ,  Chrome 
и Opera 8+. Firefox до версии 7 его все еще не поддерживает. 

Метод insertAdjacentHTML() 

Вставлять разметку можно с помощью метода insertAdjacentHTML ( ) , который также 
появился в Internet Explorer. Он принимает два аргумента: позицию, в которой 
нужно вставить разметку, и НТМ L-код. Первым аргументом может быть одно из 
следующих значений: 
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О " beforebegin "  - вставляет НТМL-код непосредственно перед элементом на том 
же уровне; 

О " afterbegin " - вставляет НТМL-код внутри элемента как новый дочерний узел 
или как несколько дочерних узлов перед первым уже существующим; 

О " beforeend " - вставляет НТМL-код внутри элемента как новый дочерний узел 
или как несколько дочерних узлов вслед за последним уже существующим; 

О " afteren d "  - вставляет НТМL-код сразу после элемента на том же уровне. 

Все эти значения нечувствительны к регистру. Второй аргумент метода обрабаты
вается как НТМL-строка (подобно свойствам innerHTML/outerHTML) . Если интерпре
тировать его не удается, возникает ошибка. Вот некоторые примеры: 

// вставка узла перед элементом на  том же уровне 
element . insertAdjacentHTML ( " beforebegin " ,  " < p >Hello world ! < / p > " ) ;  

// вставка узла в качестве первого дочернего 
element . insertAdjacentHTML ( " afterbegin " , " < p >Hello world ! c / p> " ) ;  

// вставка узла в качестве последнего дочернего 
element . insertAdjacentHTML ( " beforeend " ,  " < p >Hello world ! < / p> " ) ;  

// вставка узла после элемента н а  том же уровне 
element . insertAdjacentHTML ( " afterend " ,  " < p >Hello world ! c /p > " ) ;  

Метод insertAdj a centHTML ( )  поддерживается в Internet Explorer, Firefox 8+,  Safari, 
Opera и Chrome. 

Проблемы с памятью и быстродействием 

Замена дочерних узлов с помощью методов, описываемых в этом разделе, может 
вызывать в браузерах проблемы с памятью, особенно в Internet Explorer. Проблемы 
возникают при удалении элементов поддерева, которым назначены обработчики 
событий или другие jаvаSсriрt-объекты. Если у элемента есть обработчик событий 
(или свойство, содержащее jаvаSсriрt-объект) и этот элемент удаляется из дерева 
документа с помощью одного из описанных свойств, связь между элементом и обра
ботчиком событий остается в памяти. Если это повторяется много раз, потребление 
памяти существенно увеличивается. При использовании свойств innerHTML, outerHTML 
и метода insertAd j a centHTML ( )  рекомендуется вручную удалять все обработчики 
событий и свойства-объекты у элементов, которые будут удалены (обработчики 
событий обсуждаются в главе 13) .  

Тем не менее обычно использовать эти свойства выгодно, особенно innerHTML. Если 
нужно вставить много нового НТМL-кода, эффективнее сделать это с помощью 
innerHTML ,  а не многочисленных DОМ-операций, создающих узлы и связи между 
ними. Это объясняется тем, что при назначении строки свойству innerHTML (или 
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outerHTML)  всегда создается НТМL-анализатор. Он реализуется на уровне браузе
ра (часто на С++) и работает гораздо быстрее, чем J avaScript. И все же создание 
и уничтожение НТМL-анализатора требует ресурсов, так что увлекаться свойствами 
innerHTML и outerHTML не следует. Например, следующий код создает с помощью 
свойства innerHTML несколько элементов списка: 

for ( v ar  i=0,  len=values . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
u l . innerHTML + =  " < l i > "  + values [ i ]  + " < / l i > " ;  / /  не делайте так ! 

Этот код неэффективен, потому что свойство innerHTML задается при каждой ите
рации цикла. Хуже того: оно еще считывается при каждой итерации, что удваивает 
расходы .  Лучше создать строку отдельно и назначить ее свойству innerHTML только 
один раз в конце: 

var itemsHtml = " " ;  
for ( v ar  i=0, len=values . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

itemsHtml + =  " c l i > "  + values [ i ]  + " < / li > " ;  
} 
ul . innerHTML = itemsHtml ; 

Этот код более эффективен, потому что доступ к свойству innerHTML выполняется 
ОДИ Н  раз. 

Метод scrol llntoView() 

Спецификация DOM не определяет средства прокрутки областей страницы. Чтобы 
восполнить этот пробел, разработчики браузеров реализовали несколько разных 
методов прокрутки, из которых в HTMLS был добавлен только scrollintoView( ) .  

Метод s c ro l l i ntoView ( ) доступен для всех НТМ L-элементов ; о н  прокручивает 
окно браузера или другой контейнер так, чтобы элемент был виден в области про
смотра. Если аргумент метода имеет значение true или опущен, элемент прилегает 
к верхнему краю области просмотра (если это возможно), в противном случае - к ее 
нижнему краю, например: 

// вывод элемента в область просмотра 
document . forms [ 0 ] . s c rolllntoView ( ) ;  

Этот метод наиболее полезен, если нужно привлечь внимание пользователя к каким
либо изменениям на странице. Отметим, что при установке фокуса для элемента 
браузер также при необходимости прокручивает страницу, чтобы отобразить вы
деленный элемент в области просмотра. 

Метод s c rollintoView ( ) поддерживается в Internet Explorer, Firefox, Safari , Opera 
и Chrome. 
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Фирменные расширения 
Хотя производители браузеров понимают важность соблюдения стандартов, все 
они добавляли в DO М собственные расширения, если считали, что в ней чего-то не 
хватает. На первый взгляд, это может показаться плохой идеей, однако фирменные 
расширения предоставили сообществу веб-разработчиков много возможностей, 
которые позднее были формализованы в HTML5 и других стандартах. 

В то же время многие фирменные DОМ-расширения по-прежнему не отражены 
в стандартах. Вполне возможно, что какие-то из них будут стандартизированы, но 
пока они реализованы только в некоторых браузерах. 

Режим документа 
В Internet Explorer 8 была представлена концепция режимов документа ( document 
mode ), которые определяют, какие возможности доступны странице. Иначе го
воря, на странице можно использовать только ограниченный CSS- и JаvаSсгiрt
функционал и только некоторые способы обработки типов документов. Internet 
Explorer 9 поддерживает четыре режима документа. 

О Internet Explorer s - страница визуализируется в режиме совместимости (этот 
режим предлагается по умолчанию в Internet Explorer 5) .  Новые возможности 
Internet Explorer 8 и более поздних версий недоступны. 

О Internet Explorer 7 - страница визуализируется в стандартном режиме Internet 
Explorer 7. Новые возможности Internet Explorer 8 и более поздних версий не
доступны. 

О Internet Explorer 8 - страница визуализируется в стандартном режиме Internet 
Explorer 8. Доступны новые возможности Internet Explorer 8, такие как Selectors 
API, дополнительные селекторы CSS 2, а также некоторые возможности CSSЗ 
и HTML5. Возможности Internet Explorer 9 недоступны. 

О Internet Explorer 9 - страница визуализируется в стандартном режиме Internet 
Explorer 9. Доступны новые возможности I nternet Explorer 9, такие как 
ECMAScript 5, полная поддержка CSSЗ и расширенные возможности HTMLS. 
Этот режим документа обеспечивает наиболее мощный функционал.  

Концепция режима документа очень важна для понимания работы Internet Explorer 8 
и более поздних версий. 

Вы можете задать режим документа с помощью НТТР-заголовка x - uA - CompatiЫe 
или эквивалентного тега <meta> :  

cmeta http -equiv= "X-UA-CompatiЫe" content= " IE =вepcия I E " >  

Версия Internet Explorer может иметь одно из указанных далее значений, которые 
не всегда соответствуют какому-либо из режимов документа. 
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О Edge - документ всегда переводится в наиболее новый режим документа из до
ступных. Тип документа игнорируется. В Internet Explorer 8 всегда включается 
стандартный режим Internet Explorer 8, а в Internet Explorer 9 - стандартный 
режим Internet Explorer 9. 

О EmulateIE9 - если указан тип документа, включается стандартный режим Internet 
Explorer 9, иначе задается режим Internet Explorer 5. 

О EmulateIE8 - если указан тип документа, включается стандартный режим Internet 
Explorer 8, иначе задается режим Internet Explorer 5. 

О EmulateIE7 - если указан тип документа, включается стандартный режим Internet 
Explorer 7, иначе задается режим Internet Explorer 5.  

О 9 - включается стандартный режим Internet Explorer 9 ,  тип документа игно
рируется. 

О 8 - включается стандартный режим Internet Explorer 8 ,  тип документа игно
рируется. 

О 7 - включается стандартный режим Internet Explorer 7 ,  тип документа игно
рируется. 

О 5 - включается режим Internet Explorer 5, тип документа игнорируется. 

Например, выбрать режим документа Internet Explorer 7 можно следующим образом: 

<meta http - equiv= "X -UA-CompatiЫe" content= " I E=EmulateI E7" > 

А чтобы использовать стандартный режим документа Internet Explorer 7 независимо 
от типа документа, добавьте в страницу такой код: 

<meta http -equiv= "X -UA-CompatiЫe" content= " I E=7 " >  

Задавать поле x-uA-CompatiЫe н а  страницах необязательно. П о  умолчанию браузер 
выбирает режим совместимости или наилучший стандартный режим на основе 
типа документа. 

С помощью свойства doc ument . doc umentMode, добавленного в Internet Explorer 8, 
можно определить текущий режим документа конкретной страницы (в Internet 
Explorer 9 могут быть возвращены значения s, 7, 8 и 9 ) : 

v a r  mode = document . documentMode ;  

Это свойство позволяет получить некоторое представление о том, как будет работать 
страница. Оно доступно во всех режимах документа. 

Свойство children 

Различия в интерпретации свободного пространства в текстовых узлах в Internet 
Explorer до версии 9 и других браузерах стали поводом для создания свойства 



404 Глава 1 1  • Расширения DOM 

c h i l d re n .  Это коллекция HTMLCollection ,  содержащая только те дочерние узлы 
элемента, которые сами являются элементами. Если все дочерние узлы элемента 
представляют собой элементы, содержимое свойств child ren и c hildNodes  не раз
личается. Доступ к свойству children  осуществляется так: 

var childCount 
var firstChild 

element . children . lengt h ;  
element . children [ 0 ] ; 

Свойство children поддерживается в Internet Explorer 5, Firefox 3.5, Safari 2 (с дефек
тами), Safari 3 (полностью) ,  Opera 8 и Chrome (во всех версиях). Internet Explorer 8 
и более ранних версий (но не Internet Explorer 9+) возвращает в коллекции children 
еще и комментарии. 

Метод contains() 

Часто требуется определить, является ли один узел потомком другого. Метод 
contain s ( )  позволяет выяснить это без обхода дерева DОМ-документа. Он вызы
вается для узла, с которого нужно начать поиск, и принимает в качестве аргумента 
предполагаемый узел-потомок. Если переданный в метод узел входит в число по
томков опорного узла, метод возвращает t rue ,  иначе - false ,  например: 

alert ( document . documentE lement . contains ( document . body ) ) ;  11  true  

Этот код проверяет, является ли элемент < body> потомком элемента < html > ,  что дей
ствительно имеет место во всех правильных НТМL-страницах. Метод contain s ( )  
поддерживается в Internet Explorer, Firefox 9+,  Safari, Opera и Chrome. 

Определить отношения между узлами можно также с помощью метода compareDocu 
mentPosi  tion ( ) из DOM Level 3, который поддерживается в Internet Explorer 9+, 
Firefox, Safari, Opera 9.5+ и Chrome. Сведения об отношениях узлов возвращаются 
в виде битовой маски, отдельные биты которой описаны в таблице. 

1 Узлы не связаны (переданный в метод узел отсутствует в документе) 

2 Отношение «предшествует» (переданный в метод узеh располагается в DОМ
дереве до опорного узла) 

4 Отношение «следует» (переданный в метод узел располагается в DОМ-дереве 
после опорного узла) 

8 Отношение «содержит» (переданный в метод узел является предком опорного 
узла) 

16 Отношение «содержится» (переданный в метод узел является потомком опор
ного узла) 
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С помощью маски 1 6  можно имитировать метод contains  ( ) . Для этого к маске и ре
зультату вызова метода compa reDocumentPosition ( )  нужно применить поразрядный 
оператор И:  

var result = 
document . document Element . compareDocumentPos ition ( doc ument . body ) ; 

alert ( ! ! ( result & 16) ) ;  

Переменная resul t в этом примере получает значение 20 ( 4 за отношение «следует» 
и 1 6  за «содержится») .  Применение поразрядного оператора И к битовой маске 1 6  
и результату возвращает ненулевое число, которое затем преобразуется в логическое 
значение true  с помощью двух операторов НЕ.  

Применив распознавание браузера и возможностей, можно создать универсальную 
функцию contains :  

Листинг ContainsExample02.htm 
function contai n s ( refNode ,  otherNode ) {  

} 

if ( typeof refNode . conta ins  == "function " && 
( ! c l ient . engine . webkit 1 1  client . engine . webkit >= 522 ) ) {  

return  refNode . contains ( otherNode ) ;  
} else  if ( typeof refNode . compareDocumentPosition == "function " ) { 

return ! ! ( refNode . compa reDocumentPos ition ( otherNode )  & 16 ) ;  
} else  { 

} 

var  node = otherNode . pa rentNode ;  
do { 

if ( node === refNode ) {  
return  true ;  

} else  { 
node = node . pa rentNode ;  

} 
} while ( node ! == null ) ;  
return false ;  

1J 
Скачайте 

с сайта 

Эта функция объединяет три способа определения того, является ли один узел 
потомком другого. В качестве аргументов она принимает опорный и проверяемый 
узлы .  Первым делом функция выясняет, есть ли у опорного узла refNode метод 
cont a i n s ( )  (распознавание возможности) и какая версия WebKit используется. 
Если метод contains  ( )  доступен, а визуализатор отличается от WebKit ( ! client . 
engi n e . webki  t ) ,  выполняется следующая инструкция. Она выполняется также, 
если браузер основан на WebKit версии 522 или более поздней (это соответствует 
Safari З+ ). В WebKit до версии 522 метод contains  ( )  работает неправильно. 

Если первый способ не поддерживается, функция пробует воспользоваться методом 
compareDocumentPosition ( ) , а если и он недоступен, выполняется рекурсивный проход 
к корню дерева от узла otherNode, при этом каждый очередной узел pa rentNode срав
нивается с узлом refNode.  В корне дерева документа свойство pa rentNode окажется 
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равным null ,  и цикл завершится. Этот страховочный код нужен для поддержки 
старых версий Safari. 

Вставка разметки 
Кроме свойств innerHTML и outerHTML ,  добавленных в HTMLS из Internet Explorer, 
для вставки разметки можно использовать свойства innerText и outerText , которые 
не вошли в HTMLS. 

Свойство innerText 

Свойство innerText предназначено для работы со всем текстовым контентом эле
мента независимо от того, насколько глубоко в поддереве находится этот текст. При 
чтении свойства innerText значения всех текстовых узлов в поддереве объединя
ются в строку с использованием поиска в глубину. При записи свойства innerText 
все дочерние узлы элемента заменяются текстовым узлом, содержащим указанное 
значение. Рассмотрим следующий НТМL-код: 

Листинг InnerTextExampleO l .htm 
<div id= " content " >  

<p >This i s  а < strong>paragraph</ strong> with а list following it . < /p >  
c u l >  

< l i > Item 1 < / l i >  
< l i > Item 2 < / l i >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  
</div> 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере свойство innerтext возвратило бы для элемента cdiv>  следующую 
строку: 

This is а paragraph with а list following it . 
Item 1 
Item 2 
Item з 

Имейте в виду, что браузеры обрабатывают свободное пространство по-разному, 
так что форматирование может не включать отступы, присутствующие в исходном 
НТМL-коде. 

Задать содержимое элемента c div>  с помощью свойства innerтext можно следую
щим образом: 

Листинг InnerTextExample02 .htm 
div . innerText = " Hello world ! " ; 

При выполнении этой строки НТМL-код страницы изменится: 

cdiv id= " content " >Hello world ! c /div>  

Скачайте 
с сайта 



Фирменные расширения 407 

Задание свойства innerText удаляет все существующие дочерние узлы, полностью 
изменяя DОМ-поддерево. Отметим также, что при этом кодируются все знаки 
НТМL-синтаксиса в тексте («меньше»,  «больше», кавычки и амперсанды), например: 

div . innerText = " Hello & welcome , < b > \ " reader\ " ! < / b > " ;  

Листинг InnerTextExampleOЗ.htm 

В результате получается следующий НТМL-код: 

cdiv id= " content " >  Hello &amp ; 
welcome , &lt ; b&gt ; &quot ; reader&quot ; ! &lt ; /b&gt ; </div>  

Задание свойства innerText всегда дает в результате единственный дочерний тек
стовый узел, поэтому НТМL-кодирование текста необходимо для его правильной 
обработки. С помощью свойства innerтext можно также легко удалить НТМL-теги, 
присвоив его самому себе: 

div . innerText = div . innerText ; 

Если выполнить этот код, в элементе-контейнере останется только текстовый 
контент. 

Свойство i n n e rтext поддерживается в Internet Explorer 4+ ,  Safari 3+ ,  Opera 8+ 
и Chrome. Firefox не поддерживает его, но предоставляет эквивалентное свой
ство textContent,  которое определено в DOM Level 3 и доступно также в Internet 
Explorer 9+ ,  Safari 3+,  Орега 1 0+ и Chrome. Чтобы код работал во всех браузерах, 
можно использовать следующие функции, проверяющие доступность свойств: 

Листинг InnerTextExampleOS.htm 
function getinnerText ( element ) {  

} 

return  ( typeof element . textContent == " string" ) 
element . textContent : element . innerText ; 

function setinnerText ( element , text ) {  

} 

if ( typeof element . textContent == " string " ) {  
element . textContent = text ; 

} else  { 
element . innerтext = text ; 

} 

Каждая из этих функций проверяет, есть ли у переданного в нее элемента свойство 
textContent. Если да, выражение typeof element . textContent возвращает значение 
" string " .  Если свойство textContent недоступно, в обеих функциях используется 
свойство innerText. Вот примеры их применения: 

setinnerText (div ,  " Hello world ! " ) ;  
alert ( getinnerText ( div ) ) ;  / /  " Hello world ! "  
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Использование этих функций гарантирует выбор правильного свойства на основе 
возможностей браузера. 

Значения, возвращаемые свойствами innerText и textContent, немного различаются . 
Свойство innerText пропускает встроенные блоки стилей и сценариев, тогда как 
textContent возвращает их вместе с другим текстом . Чтобы обойти различия браузеров, 
можно читать текст только из неглубоких DОМ-поддеревьев и DОМ-частей, в которых 
нет встроенных стилей и сценариев. 

Свойство outerText 

Свойство outerText аналогично свойству innerText, но в отличие от него включает 
узел, которому принадлежит. При чтении текстовых значений свойства outerтext 
и innerText работают, в общем-то, одинаково, а в режиме записи сильно различаются. 
Вместо того чтобы заменять только дочерние узлы опорного элемента, свойство 
outerText заменяет весь элемент с дочерними узлами, например: 

div . outerText = " Hello world ! " ; 

Эта строка кода эквивалентна двум следующим: 

var text = document . c reateTextNode ( " Hello world ! " ) ;  
div . parentNode . replaceChild ( text , d iv ) ; 

По сути, новый текстовый узел полностью заменяет элемент, для которого было 
задано свойство outerтext . После этого исходный элемент в документе недоступен. 

Свойство outerтext поддерживается в Internet Explorer 4+ ,  Safari 3+ ,  Opera 8+ 
и Chrome. Из-за того что оно изменяет свой элемент, использовать его не реко
мендуется. 

Прокрутка 
Как уже отмечалось, до HTMLS никаких спецификаций прокрутки не было. Метод 
scrollintoView( ) был стандартизирован в HTMLS, но есть еще несколько фирменных 
методов, доступных в разных браузерах. Каждый из представленных далее методов 
расширяет тип HTMLElement, а потому доступен для всех элементов. 

О scrollintoViewifNeeded ( выpaвнuвaнueПoЦeнmpy) - прокручивает окно браузера 
или элемент-контейнер, чтобы элемент появился в области просмотра, но только 
при условии, что он не виден. Если элемент уже отображается в области про
смотра, метод ничего не делает. Если необязательный аргумент имеет значение 
true ,  предпринимается попытка центрировать элемент в области просмотра. 
Этот метод реализован в Safari и Chrome. 

О scrollByLines (кoлuчecmвoCmpoк) - прокручивает содержимое элемента по высо
те на указанное количество текстовых строк, которое может быть положительным 
или отрицательным. Этот метод реализован в Safari и Chrome. 
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О scrollByPages (кoлuчecmвoCmpaнuц) - прокручивает содержимое элемента по вы-
соте на указанное количество страниц. Этот метод реализован в Safari и Chrome. 

Имейте в виду, что методы scrolllпtoView( ) и scrolllпtoViewlfNeeded ( )  выполняются 
для контейнера элемента, а методы s c rollByLiпes ( )  и sc rollByPages ( )  - для самого 
элемента. Вот примеры их использования: 

11 прокрутка тела документа на  пять строк 
documeпt . body . s c rol1Byliпes ( 5 ) ;  

1 1  вывод элемента в область просмотра , если о н  н е  виден 
documeпt . images [ 0 ] . sc rolliпtoViewifNeeded ( ) ;  

1 1  прокрутка тела документа н а  одну страницу в обратную сторону 
documeпt . body . s c rollByPages ( - 1 ) ;  

Поскольку s c rolliпtoView ( ) - единственный метод, который поддерживается во 
всех браузерах, обычно используется только он. 

Резюме 
Стандартная модель DOM определяет базовый API для взаимодействия с ХМL
и НТМL-документами, но существует несколько спецификаций, расширяющих 
ее возможности. Многие такие расширения основаны на фирменных разработках, 
которые по мере реализации аналогичных функций в других браузерах стали стан
дартами де-факто. В этой главе мы рассмотрели три спецификации. 

О Selectors определяет методы querySelector ( )  и querySelectorAll ( ) ,  служащие 
для получения DОМ-элементов на основе СSS-селекторов. 

О Element Traversal описывает дополнительные свойства DОМ-элементов, по
зволяющие легко переходить к ближайшим связанным элементам. Эти воз
можности потребовались из-за различий в обработке свободного пространства 
между DO М-элементами. 

О HTML5 определяет целый ряд расширений стандартной DOM, таких как свой-
ство iппerHTML ,  средства управления фокусом, кодировками, прокруткой и т. д. 

В настоящее время DОМ-расширений немного, но по мере развития веб-технологий 
их количество будет расти. Удачные фирменные расширения могут со временем 
стать стандартами де-факто и войти в будущие версии спецификаций. 
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У Изменения в спецификациях Level 2 и 3 
У DOM API для работы со стилями 

У Обход и диа пазоны DOM 

Базовая структура HTML- и ХМL-документов, определенная в спецификации 
DOM Level 1, была расширена в DOM Level 2 и 3 интерактивными возможностями 
и улучшенными ХМL-механизмами. В результате на данный момент специфика
ции DOM Level 2 и 3 составляют следующие связанные модули,  описывающие 
конкретные подмножества DOM: 

О DOM Core - дополняет DOM Level 1 Core, добавляя к узлам методы и свой
ства; 

О DOM Views - определяет для документа разные представления на основе 
стилей; 

О DOM Events - обеспечивает интерактивность DОМ-документов с помощью 
событий; 

О DOM Style - описывает программный доступ к СSS-стилям и их изменение; 

О DOM Traversal and Range - предоставляет новые интерфейсы для обхода 
DОМ-документа и выделения его частей; 

О DOM HTML - расширяет HTML Level 1 новыми свойствами, методами и ин-
терфейсами. 

В данной главе мы обсудим все эти модули, кроме событий DOM,  которые под
робно описаны в главе 13 .  

@ DOM Level 3 содержит также модули XPath и Load and  Save, описываемые в главе 18. 
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Изменения DOM 4 1 1  

Спецификации DOM Level 2 и 3 Соге были разработаны для того, чтобы реализо
вать в DOM API все требования языка XML и улучшить обработку ошибок и рас
познавание функциональных возможностей. В основном это сводится к поддержке 
ХМL-пространств имен. DOM Level 2 Соге не определяет никаких новых типов, 
а просто добавляет новые методы и свойства к типам DOM Level 1. DOM Level 3 
Соге расширяет доступные типы и определяет несколько новых. 

Модули DOM Views и DOM HTML, которые также содержат ряд новых свойств 
и методов, довольно малы, и поэтому мы обсудим их вместе с DOM Соге. Узнать, 
поддерживает ли браузер эти части DOM,  можно следующим образом: 

var s upport sDOM2Core document . implementation . ha s Feature ( " Core " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var s upportsDOMЗCore = document . implementation . ha s Feature ( " Core " ,  " 3 . 0 " ) ;  
var supportsDOM2HTML = document . implementation . ha s Feature ( " HTML " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var supportsDOM2Views = document . implementation . ha s Feature ( "Views " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var s upportsDOM2XML = document . implementation . ha s Feature ( "XML " ,  " 2 . 0 " ) ;  

@ В этой главе описаны только те части DOM, которые уже реализованы в браузерах. 

ХМL-пространства имен 
Х М L-пространства имен позволяют использовать элементы из разных ХМL
подобных языков в одном документе правильного формата без риска конфликтов 
имен. Технически ХМL-пространства имен не поддерживаются в HTML, поэтому 
примеры в этом разделе написаны на XHTML. 

Пространства имен указываются с помощью атрибута xmlns .  Языку XHTML соот
ветствует пространство имен http : //www . wз . org/1999/xhtml, которое нужно включать 
в элемент < html > любой ХНТМL-страницы правильного формата, например: 

< html xmlns= " htt p : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " >  
< head > 

<title> Example XHTML page< /title> 
< / head > 
< body> 

Hello world ! 
< / body> 

< /html> 

В этом примере все элементы считаются по умолчанию частью пространства имен 
XHTML. Можно явно создать префикс для пространства имен XML, указав атрибут 
xmlns ,  двоеточие и префикс, например: 

<xhtml : html xmlns : xhtml= " http : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " >  
< xhtml : head > 
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<xhtml : title > Example XHTML page</xhtml : t itle>  
</xhtml : head>  
<xhtml : body > 

Hello world ! 
< /xhtml : body> 

</xhtml : html > 

Здесь определяется пространство имен XHTML с префиксом xhtml, в результате 
все ХНТМ L-элементы должны начинаться с этого префикса. Пространства имен 
можно также использовать с атрибутами для предотвращения конфликтов между 
языками: 

<xhtml : html xmlns : xhtml= " http : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " >  
<xhtml : head>  

<xhtml : t itle> Example XHTML page</xhtml : title>  
< /xhtml : head > 
<xhtml : body xhtml : class=" home " >  

Hello world ! 
</xhtml : body> 

</xhtml : html> 

Атрибуту class в этом примере предшествует префикс xhtml. Указывать пространства 
имен не требуется, если в документе используется только один язык, основанный 
на XML, но это полезно, если языков больше. Например, следующий документ 
содержит XHTML- и SVG-кoд: 

< html xmlns= " http : //www . wЗ . org/1999/xhtml " >  
<head>  

<title> Example XHTML page< /title> 
< /head > 
< body > 

< svg xmlns=" http : //www . w3 . org/2000/ svg" version= " l . 1 " 
viewвox="0 0 100 100" style="width : 100%; height : 100%" > 

< rect х="0"  у="0"  width = " 100" height= " 100" style= " fill : red " / >  
</svg> 

< / body > 
</html > 

В этом примере для элемента < svg> задано отдельное пространство имен http : //www . 
wЗ . org/ 2000/ svg, которое указывает, что он является посторонним для документа. 
Оно применяется также ко всем дочерним элементам элемента < svg> и ко всем их 
атрибутам. Хотя технически это ХНТМL-документ, благодаря пространству имен 
SVG-кoд обрабатывается правильно. 

При вызове методов, работающих с узлами такого документа, возникают интересные 
проблемы. Например, к какому пространству имен будут относиться создаваемые 
элементы? Какие элементы будут возвращены, если запросить теги с конкретным 
именем? К счастью, в DOM Level 2 Core для большинства методов DOM Level 1 
определены версии, учитывающие пространства имен. 
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Изменения типа Node 

В DOM Level 2 тип Node включает следующие новые свойства, учитывающие про
странства имен: 

О localName - имя узла без префикса пространства имен; 

О namespaceURI - URI пространства имен узла или null ,  если свойство не задано; 

О prefix - префикс пространства имен или null ,  если свойство не задано. 

Если для узла задан префикс пространства имен, свойство nodeName эквивалентно 
значению prefix + " : " + localName. Рассмотрим пример: 

Листинг NamespaceExample.xml 

< html xmlns = " http : //www . wЗ . org/1999/xhtml " >  
< head>  

<title> Example XHTML page< /title> 
< / head > 
< body > 

< s : svg xmlns : s= " http : //www . wЗ . org/2000/svg" version= " l . 1 " 
viewBox="0 0 100 100" style= "width : 100%; height : 100%" > 

< s : rect х="0"  у= "0" width=" 100" height="100" style= "fill : red " / >  
</s : svg> 

< / body> 
</html> 

о 
Скачайте 

с сайта 

У элемента <html > свойства localName и tagName имеют значение " html " ,  namespaceURI -

значение " http : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " ,  а prefix - значение n u l l .  У элемента 
< s : svg>  свойство loca lName  имеет значение " s vg " ,  t agName - значение " s :  svg " ,  
namespaceURI - значение " http : //www . wз . org/ 2000/ svg " ,  а prefix - значение " s " .  

В D O  М Level 3 представлены следующие методы для работы с пространствами имен: 

О isDefaultNamespac e (  ИЮПространстваИмен ) - возвращает true, если аргумент 
представляет пространство имен, предлагаемое по умолчанию для узла; 

О lookupNames paceURI ( npeфuкc) - возвращает U RI пространства имен для ука
занного префикса; 

О lookupPrefix (  ИR!ПространстваИмен ) - возвращает префикс для указанного 
URI пространства имен. 

Для предыдущего примера эти методы возвратили бы следующие значения: 

1 1  возвращает true 
alert ( document . body . i sDefaultNamespace ( " http : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " ) ) ;  

1 1  предпола гается ,  что svg содержит ссылку н а  элемент < s : svg> 
alert ( svg . lookupPrefix (  " http : //www . wЗ . org/2000/ svg" ) ) ;  / / " s "  
alert ( svg . lookupNamespaceURI ( " s " ) ) ;  / /  " http : / /www . wЗ . org/2000/ svg " 



414 Глава 12 • DOM Level 2 и 3 

Эти методы полезны, если имеется ссылка на узел и нужно определить, как он 
связан с остальным документом. 

Изменения типа Document 

В DOM Level 2 тип Document содержит следующие новые методы, специфичные 
для пространств имен: 

О c reateElementNS ( ИR/ПространстваИмен, имяТега) - создает элемент с заданным 
именем тега в пространстве имен с указанным URI;  

О c reateAttributeNS ( ИRIПространстваИмен, имяАтрибута) - создает узел атри
бута в пространстве имен с указанным URI;  

О getElementsByTagNameNS (  ИRIПространстваИмен, имяТега ) - возвращает коллек
цию NodeList ,  содержащую элементы с заданным именем тега из пространства 
имен с указанным URI.  

Обратите внимание, что в эти методы передается URI нужного пространства имен 
(а не префикс) ,  например: 

// создание SVG - элемента 
var svg = document . c reateElementNS ( " http : //www . wЗ . org/2000/ svg " , " svg" ) ;  

/ /  создание атрибута random в пространстве имен 
var att = document . c reateAttributeNS ( " http : //www . somewhere . com" ,  " random" ) ;  

/ /  получение всех ХНТМL- элементов 
var elems = 

document . getE lementsByTagNameNS ( " http : / /www . wЗ . org/1999/xhtml " ,  " * " ) ; 

Методы, специфичные для пространств имен, могут потребоваться, только если 
документ содержит более одного пространства имен. 

Изменения типа Element 

Изменения типа E lement в DOM Level 2 Соге связаны в основном с атрибутами. Он 
содержит следующие новые методы: 

О getAtt ributeNS ( ИRIПространстваИмен, локалъноеИмя ) - получает атрибут 
с заданным именем из пространства имен с указанным URI ;  

О getAtt ributeNodeNS ( ИRIПространстваИмен, локалъноеИмя ) - получает узел 
атрибута с заданным именем из пространства имен с указанным U RI ;  

О getElementsByTagNameNS ( ИRIПространстваИмен, имяТега) - возвращает коллек
цию NodeList ,  содержащую элементы из поддерева опорного элемента, которые 
имеют заданное имя тега и относятся к пространству имен с указанным URI; 

О hasAttributeNS ( ИRIПространстваИмен, локалъноеИмя) - определяет, есть ли 
у элемента атрибут с заданным именем из пространства имен с указанным URI 
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(в DOM Level 2 Core есть также метод hasAtt ribute ( ) , не учитывающий про
странство имен) ;  

О removeAttributeNS ( ИR!ПространстваИмен, локальноеИмя ) - удаляет атрибут 
с заданным именем из пространства имен с указанным URI;  

О setAtt ributeNS ( ИR!ПространстваИмен, квалифицированноеИмя, значение) -
присваивает указанное значение атрибуту с заданным именем из пространства 
имен с указанным URI;  

О setAtt ributeNodeNS (yзeлAmpuбyma ) - задает узел атрибута из пространства 
имен с указанным URI.  

Эти методы работают так же,  как их аналоги из DOM Level 1 ,  и отличаются от них 
только первым аргументом, которым у всех методов, кроме setAttributeNodeNS ( ) , 
является URI пространства имен. 

Изменения типа NamedNodeMap 

Тип NamedNodeMap также содержит несколько новых методов для работы с простран
ствами имен. Поскольку он используется для представления атрибутов, эти методы 
в основном применяются к атрибутам: 

О getNamed itemNS ( ИR!ПространстваИмен, локальноеИмя ) - получает элемент 
с заданным именем из пространства имен с указанным URI;  

О removeNameditemNS ( ИR!ПространстваИмен, локальное Имя) - удаляет элемент 
с заданным именем из пространства имен с указанным URI;  

О setNameditemNS (yзeл ) - добавляет узел, которому уже должно быть назначено 
пространство имен. 

Эти методы используются редко, потому что доступ к атрибутам обычно осущест
вляется через элемент. 

Другие изменения 
DO М Level 2 Core содержит также ряд других небольших изменений DO М, которые 
не имеют отношения к ХМL-пространствам имен и были внесены в основном для 
обеспечения гибкости и полноты API.  

Изменения типа DocumentType 

В тип Documentтype добавлены свойства puЫicid, systemid и internalSubset. Первые два 
из них представляют данные, которые содержатся в объявлении типа документа, но 
недоступны в DOM Level 1 .  Рассмотрим следующее объявление НТМL-документа: 

c ! DOCTYPE HTML PUBLIC " - / /WЗC//DTD HTML 4 . 01/ / E N "  
" http : / /www . w3 . org/TR/html4/ strict . dtd " >  
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Здесь свойство puЫicid имеет значение " - /  /WЗС/ /DTD HTML 4 .  01/ / E N " ,  а systemid -

значение " http : / /www . wз . org/ТR/ html4/ strict . dtd " .  Если браузер поддерживает 
DOM Level 2, он должен быть способен выполнить следующий код: 

alert ( document . doctype . puЬlicid ) ;  
alert ( document . doctype . systemid ) ;  

Едва ли эти сведения когда-нибудь могут потребоваться на веб-страницах. 

Свойство internalSubset обеспечивает доступ к любым дополнительным опреде
лениям в объявлении типа документа, например: 

< ! DOCTYPE html PUB LIC " - / /WЗC//DTD XHTML 1 . 0  Strict// EN "  
" http : / /www . wЗ . org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll - strict . dtd " 
[ < ! E LEMENT name (#PCDATA) > ]  > 

Для этого кода свойство document . doctype . internalSubset возвращает " <  ! E L EMENT 
name (#PCDATA) > " .  Оно редко используется в HTML и чуть чаще в XML. 

Изменения типа Document 

Единственный новый метод типа Document, не связанный с пространствами имен, -
это метод importNode (  ) , который импортирует узел из одного документа в другой, 
чтобы его можно было добавить в структуру документа. Если помните, у каждого 
узла есть свойство ownerDoc ument ,  которое указывает, к какому документу отно
сится узел. Если в метод вроде appendChild ( )  передается узел, у которого свойство 
ownerDocument указывает на другой документ, происходит ошибка. При вызове ме
тода importNode ( )  для узла из другого документа возвращается новая версия узла, 
принадлежащая текущему документу. 

Метод importNode ( )  похож на метод cloneNode ( )  элемента. Он принимает узел, ко
торый нужно клонировать, и логическое значение, указывающее, нужно ли также 
скопировать его дочерние узлы, и возвращает копию узла, например: 

// импорт узла и всех его дочерних узлов 
var newNode = document . importNode ( oldNode, true ) ; 
document . body . appendChild ( newNode ) ; 

Этот метод используется в основном с ХМL-документами (см. также главу 18) .  

В DO М Level 2 Views доступно новое свойство defaul  tView, содержащее указатель 
на окно (или фрейм) ,  которому принадлежит документ. В спецификации Views не 
указано, когда могут быть доступны другие представления, так что это единствен
ное добавленное свойство. Оно поддерживается во всех браузерах, кроме Internet 
Explorer 8 и более ранних версий, где доступно эквивалентное свойство parentWindow 
(оно доступно также в Opera ) . Определить окно, которому принадлежит документ, 
можно следующим образом: 

var parentWindow = doc ument . defaultView 1 1  document . pa rentWindow;  
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В D O M  Level 2 Core к объекту d o c u m e n t . i m p l e m e n t a t i o n  добавлены методы 
c reateDocumentType ( )  и c reateDocument ( ) . Первый из них создает узел Documentтype, 
принимая три аргумента: тип документа и свойства puЫicid  и systemid .  Например, 
следующий код создает тип документа HTML 4.0 1 Strict: 

var  doctype = document . implementation . c reateDocumentType ( " html " ,  
" - / /WЗC//DTD HTML 4 . 01//EN " ,  
" http : / /www . w3 . org/ТR/html4/ strict . dtd " ) ;  

Тип существующего документа изменить нельзя, поэтому метод createDocumentType ( )  
полезен только при создании документов, для чего можно использовать метод 
c reateDocument ( ) . Он принимает три аргумента: URI пространства имен элемента 
документа, имя тега элемента документа и тип нового документа. Например, так 
можно создать пустой ХМL-документ: 

var doc = document . implementation . c reateDocument ( " " ,  " root " ,  null ) ;  

Этот код создает документ с элементом документа < root > без пространства имен 
и типа документа. Создать ХНТМL-документ можно следующим образом: 

var doctype = document . implementation . c reateDocumentType ( " html " ,  
" - / /WЗC//DTD XHTML 1 . 0  Strict// E N " , 
" http : //www . wЗ . org/ТR/xhtmll/DTD/xhtmll - strict . dtd " ) ;  

var doc = document . implementation . c reateDocument ( 
" http : //www . wЗ . org/1999/xhtml " ,  " html " ,  doctype ) ;  

В этом примере создается ХНТМL-документ с соответствующими пространством 
имен и типом документа. Он содержит единственный элемент < html > ,  все остальное 
содержимое нужно добавлять. 

Модуль DOM Level 2 HTML добавляет к объекту document . implementation метод 
createHTMLDocument ( ) ,  который создает полный НТМL-документ с элементами < html > ,  
<hea d > ,  < t i  tle>  и < body> .  Он принимает заголовок нового документа (строковое со
держимое элемента <title> ) и возвращает НТМ L-документ: 

Листинг CreateHTMLDocumentExample. htm 
var htmldoc = document . implementation . c reateHTMLDocument ( " New Doc " ) ;  
alert ( htmldoc . title ) ;  / /  " New Doc "  
alert ( typeof htmldoc . body ) ; / /  " obj ect " 

Скачайте 
с сайта 

Объект, созданный с помощью метода c reateHTMLDocument ( ) ,  имеет тип HTMLDocument 
и содержит все его свойства и методы, включая свойства title и body. Этот метод 
поддерживается в Internet Explorer 9+,  Firefox 4+ ,  Safari, Chrome и Opera. 

Изменения типа Node 

Единственное изменение типа Node, не связанное с пространствами имен, - это но
вый метод isSup ported ( ) . Как и метод hasFeature ( )  объекта document . implementation, 
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представленный в DOM Level 1 ,  он указывает возможности узла. Этот метод при
нимает два аргумента: имя компонента и его версию. Если компонент реализован 
и может использоваться узлом, метод isSupported ( )  возвращает true ,  например: 

if ( document . body . i sSupported ( " HTML " ,  " 2 . 0 " ) ) {  
1 1  какие-то действия с использованием модуля HTML и з  DOM Level 2 

} 

Этот метод не очень полезен, потому что ему присущ тот же недостаток, что и ме
тоду hasFeature ( ) :  реализующие его разработчики сами решают, возвращать ли 
true или false для конкретного компонента. Для определения того, доступна ли 
какая-то конкретная функциональная возможность, лучше использовать механизм 
распознавания возможностей. 

Для сравнения узлов в D O M  Level 3 п редставлены методы i s S a m e N o d e  ( )  
и isEqualNode ( ) . Они принимают узел и возвращают true ,  если полученный и опор
ный узлы одинаковы или эквивалентны соответственно. Узлы одинаковы, если они 
ссылаются на один объект, и эквивалентны, если они имеют один тип, содержат рав
ные свойства nodeName, nodeValue и т. д., причем их свойства att ributes и c h ildNodes 
эквивалентны (содержат одинаковые значения в аналогичных позициях), например: 

var divl = document . c reateE lement ( " div" ) ;  
divl . setAttribute ( " clas s " ,  " Ьох" ) ;  

var div2 = document . c reateElement ( "div " ) ;  
div2 . setAttribute ( " clas s " ,  " Ьох " ) ;  

alert ( divl . isSameNode ( divl ) ) ;  
alert ( divl . is EqualNode (div2 ) ) ;  
alert ( divl . isSameNode ( div2 ) ) ;  

11 true 
11  true  
11 false 

Здесь создаются два элемента <div>  с одними и теми же атрибутами. Эти элементы 
эквивалентны, но не одинаковы. 

В DO М Level 3 добавлены также методы присоединения дополнительных данных 
к DОМ-узлам. Метод setUserData ( ) , который назначает данные узлу, принимает 
три аргумента: задаваемый ключ, фактические данные (которые могут иметь любой 
тип) и функцию-обработчик. Назначить данные узлу можно следующим образом: 

document . body . setUserData ( " name " ,  " Nicholas " ,  function ( ) { } ) ;  

Получить эти данные можно с помощью метода getUserData ( ) ,  передав в него тот 
же ключ: 

var value = document . body . getUserData ( " name " ) ;  

Функция-обработчик для метода setUserDat a ( )  вызывается при клонировании, 
удалении, переименовании узла с данными или при его импорте в другой до
кумент, позволяя указать, что нужно сделать с данными пользователя в каждом 
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из этих случаев. Она принимает пять аргументов: число, задающее тип операции 
( 1 - клонирование; 2 - импорт; 3 - удаление; 4 - переименование), ключ данных, 
значение данных, исходный узел и целевой узел. Исходный узел равен null ,  если 
узел удаляется, а целевой узел равен null при всех операциях, кроме клонирования. 
Затем можно указать, как следует сохранить данные. Вот пример: 

Л истинг UserDataExample.htm 
var  div = document . c reateElement ( " div" ) ;  
div . setUserData ( " name " ,  " Nichola s " ,  

} ) ;  

funct ion ( operation , key, value,  s r c ,  dest ) {  
i f  ( operation = =  1 ) {  

dest . setUserData ( key, value ,  function ( ) { } ) ;  } 

var newDiv = d iv . c loneNode (true ) ; 
alert ( newDiv . getUserData ( " name " ) ) ;  11  " Nichola s "  

о 
Скачайте с сайта 

Созданному элементу <div>  здесь назначаются некоторые данные, включая поль
зовательские. Затем этот элемент клонируется методом с loneNode ( ) , при этом 
вызывается функция-обработчик и данные автоматически назначаются клону. 
В результате метод getUserData ( )  возвращает для клона то же значение, которое 
было назначено оригиналу. 

Изменения фреймов 

Обычные и встроенные фреймы,  представленные типами HTM L F r a m e E lement  
и HTMLIF rameE lement соответственно, имеют в DOM Level 2 HTML новое свойство 
contentDoc ument .  Оно содержит указатель на объект doc ument или содержимое 
фрейма. Ранее было невозможно получить объект document непосредственно через 
элемент - приходилось использовать коллекцию frames .  Теперь это можно сделать 
с помощью нового свойства: 

Листинг IFrameElementExample. htm 
var iframe = doc ument . get E lementByid ( " myiframe " ) ;  
var iframeDoc = iframe . contentDocument ; / / не работает в I E  до версии  8 

о 
Скачайте с сайта 

Свойство contentDocument является экземпляром типа Document и может быть ис
пользовано как любой другой НТМL-документ. Оно поддерживается в Opera, 
Firefox, Safari и Chrome. Internet Explorer до версии 8 не поддерживает свойство 
contentDoc ument во фреймах, но предоставляет свойство contentWindow, которое 
возвращает для фрейма объект window со свойством document. Таким образом, для 
доступа к объекту document встроенного фрейма во всех браузерах можно исполь
зовать следующий код: 

Листинг IFrameElementExample2. htm 
var iframe = document . get ElementByid ( " myiframe " ) ;  
var iframeDoc = iframe . contentDocument 1 1  iframe . contentWindow . document ; 
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Свойство contentWindow доступно во всех браузерах. 

Доступ к объекту documeпt обычного или встроенного фрейма регламентируется 
междоменными ограничениями .  Попытка доступа к объекту documeпt фрейма со 
страницей, загруженной из другого домена или поддомена либо по другому прото
колу, приведет к ошибке. 

Стили 
Чтобы определить в НТМL-коде стили, можно включить в файл внешнюю таблицу 
стилей с помощью элемента < link > ,  добавить в файл встроенные стили, используя 
элемент < style> ,  или задать стили для отдельного элемента, указав атрибут style. 
DOM Level 2 Styles предоставляет API для всех этих механизмов. Узнать, поддер
живает ли браузер DOM Level 2 CSS,  можно следующим образом: 

var supportsDOM2CSS = document . implementation . ha s Feature ( "CSS " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var supportsDOM2CSS2 = document . implementation . ha s Feature ( " CSS2 " ,  " 2 . 0 " ) ;  

Доступ к стилям элементов 
У любого НТМ L-элемента, поддерживающего атрибут s t y l e ,  есть свойство 
style ,  доступное в JavaScript-кoдe . Объект sty l e  является экземпляром типа 
cssstyleDecla ration и содержит все стили, заданные с помощью НТМL-атрибута 
style ,  но не каскадно применяемые стили из внешних или встроенных таблиц 
стилей. Каждое СSS-свойство, заданное в атрибуте style, представлено свойством 
объекта style. Поскольку в именах СSS-свойств слова разделяются дефисом (на
пример, background - image) , для использования в JavaScript-кoдe их нужно преоб
разовать в верблюжью нотацию. В следующей таблице указаны некоторые часто 
используемые СSS-свойства и соответствующие им свойства объекта style: 

backgrouпd-image style. backgrouпdimage 

color style .color 

d isplay style .display 

foпt-fami ly style.foпtFami ly 

Имена СSS-свойств преобразуются в именаjаvаSсriрt-свойств напрямую, исключая 
свойство float. Поскольку в J avaScript это зарезервированное слово, его нельзя 
использовать как имя свойства. В спецификации DOM Level 2 Style сказано, что 
соответствующее свойство объекта style должно называться c s s Float. Оно поддер
живается в Internet Explorer 9, Firefox, Safari, Opera и Chrome. В Internet Explorer 8 
и более ранних версий вместо этого используется свойство styleFloat. 
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Стили можно задавать с помощью JavaScript-кoдa в любое время, если доступна 
действительная ссылка на DОМ-элемент, например: 

var  myDiv = document . getE lementByid ( "myDiv " ) ;  

/ /  задание фонового цвета 
myDiv . style . ba c kgroundColor " red " ;  

/ /  и зменение размеров 
myDiv . style . width = " 100рх " ; 
myDiv . style . height = " 200рх " ; 

/ /  н астройка границы 
myDiv . style . border = " lpx solid Ыасk " ; 

При изменении стилей таким способом вид элемента автоматически обновляется. 

В стандартном режиме все размеры должны включать единицу измерения . Если 
присвоить свойству style.width значение "20" в режиме совместимости, оно будет ин
терпретировано как "20рх", но в стандартном режиме оно игнорируется . На практике 
лучше всегда указывать единицу измерения. 

Стили, заданные в атрибуте style, можно также получать с помощью объекта style. 
Рассмотрим следующий НТМL-код: 

<div id= "myDiv" style= " bac kground - color : Ыuе;  width : 10рх ; height : 25рх " >  
</div>  

Содержимое атрибута style этого элемента можно получить следующим образом: 

alert ( myDiv . style . ba c kgroundColor ) ;  
alert ( myDiv . style . width ) ;  
alert ( myDiv . style . height ) ;  

1 1  " Ыuе"  
//  " 10рх" 
/ /  " 25рх" 

Если для элемента не указан атрибут style,  объект style может содержать некото
рые значения, предлагаемые по умолчанию, но они не отражают стиль элемента. 

Свойства и методы Style 

Спецификация DOM Level 2 Style определяет также несколько свойств и методов 
объекта style, которые предоставляют информацию о содержимом атрибута style 
и изменяют его: 

О c s sText - возвращает СSS-код атрибута style; 

О length  - количество СSS-свойств, примененных к элементу; 

О parentRule - объект CSSRule ,  представляющий СSS-информацию (тип CSSRule 
обсуждается позже);  
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D getPropertyCSSValue (uмяCвoйcтвa ) - возвращает объект CSSValue ,  содержащий 
значение указанного свойства; 

D getPropertyPriority ( uмяCвoйcтвa ) - возвращает значение " important " ,  если 
указанное свойство задано с объявлением ! important,  иначе возвращает пустую 
строку; 

D getPropertyValue ( uмяCвoйcтвa ) - возвращает строковое значение указанного 
свойства; 

D item (и1lдeкc) - возвращает имя СSS-свойства в указанной позиции; 

D removeProperty ( uмяCвoйcтвa ) - удаляет указанное свойство из стиля; 

D sеtРrореrtу ( uмяСвойства, З1lаче1lие, приоритет ) - присваивает указанному 
свойству полученное значение с заданным приоритетом ( " important " или пустая 
строка) .  

Свойство c s sтext обеспечивает доступ к СSS-коду стиля. В режиме чтения оно 
возвращает внутреннее представление значения атрибута style в браузере. При 
записи свойства c s sтext присваиваемое ему значение перезаписывает все содер
жимое атрибута style, то есть все прежние параметры стиля, заданные с помощью 
этого атрибута, удаляются. Например, если для элемента в атрибуте style задана 
граница и свойство c s sтext перезаписывается по правилам, которые не включают 
границу, она удаляется из элемента. Свойство c s sText используется следующим 
образом: 

myDiv . style . c s sText = "width : 25рх; height : 100рх; background - color : green " ;  
alert ( myDiv . style . c s sText ) ; 

Задание свойства cssтext - это самый быстрый способ внесения многих изменений 
в стиль элемента, потому что все они применяются одновременно. 

Свойство length используется вместе с методом i tem ( ) для перебора СSS-свойств 
элемента. По сути, объект style при этом обрабатывается как коллекция, так что 
для получения имени СSS-свойства в конкретной позиции можно задействовать 
скобочную нотацию вместо метода item ( ) :  

for (var  i=0, len=myDiv . style . length ;  i < len ; i++ ) {  

} 
alert (myDiv . style [ i ] ) ;  / /  или myDiv . style . item ( i )  

Используя скобочную нотацию или метод item ( ) ,  можно получить имя С SS
свойства ( " background - color " ,  но не " backgroundColor "  ) ,  а затем передать его в метод 
getPropertyValue ( ) для получения значения свойства: 

var prop, value, i, len ; 
for ( i=0, len=myDiv . style . length ;  i < len ; i++ ) {  

} 

prop = myDiv . style [ i ] ; // или myDiv . style . item ( i )  
value = myDiv . style . getPropertyValue( prop) ; 
alert ( prop + " : " + value) ; 
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Метод get P ropertyVa l ue ( ) всегда возвращает значение СSS-свойства как стро
ку. Если вам нужны дополнительные сведения, можно использовать метод 
getPropertyCSSValue ( ) ,  который возвращает объект CSSValue со свойствами cs sText 
и cssValueType. Свойство c ssтext не отличается от значения, возвращаемого методом 
getPropertyValue ( ) ,  а свойство c s sValueType содержит числовую константу, указы
вающую тип значения свойства: О - унаследованное значение; 1 - примитивное 
значение; 2 - список; 3 - пользовательское значение. Следующий код выводит 
значение СSS-свойства и его тип: 

Л истинг DOMStyleObjectExample.htm 
var  prop, value ,  i, len ; 
for ( i=0,  len=myDiv . style . length ;  i < len ; i++ ) {  

} 

prop = myDiv . style [ i ] ; / / или  myDiv . style . item ( i )  
value = myDiv . style . getPropertyCSSValue ( prop ) ;  
alert ( prop + " : " + value . cssText + " ( "  + value . c ssValueType + " ) " ) ; 

Скачайте 
с сайта 

На практике метод getPropertyCSSValue ( )  менее полезен, чем getPropertyValue ( ) .  Он 
поддерживается в Internet Explorer 9+,  Safari 3+ и Chrome. В Firefox до версии 7 
включительно он доступен, но всегда возвращает null .  

Метод removeProperty ( )  удаляет СSS-свойство из  стиля элемента, при этом к эле
менту применяется предлагаемый по умолчанию стиль, полученный по каскаду из 
других таблиц стилей. Например, следующий код удаляет свойство border, которое 
было задано в атрибуте style: 

myDiv . style . removeProperty ( " border " ) ;  

Этот метод полезен, если вы не знаете, каково предлагаемое по умолчанию значе
ние конкретного СSS-свойства. Для восстановления значения, предлагаемого по 
умолчанию, можно просто удалить свойство. 

Если не указано иное, свойства и методы, описываемые в этом разделе, поддержи
ваются в Iпterпet Explorer 9+, Firefox, Safari, Opera 9+ и Chrome. 

Вычисляемые стили 

Объект style позволяет получить значение атрибута style любого элемента, который 
его поддерживает, но не содержит сведений о стилях, примененных к элементу по 
каскаду из таблиц стилей. DOM Level 2 Style расширяет объект document . defaul tView 
методом getComputedStyle ( ) , принимающим два аргумента: элемент, для которого 
нужно получить вычисляемый стиль, и строку псевдоэлемента (например, " :  after") .  
Вторым аргументом может быть значение null ,  если сведения о псевдоэлементе 
не нужны. Метод getComputedStyle ( )  возвращает объект CSSStyleDecla ration (как 
и свойство style) ,  содержащий все вычисляемые стили элемента. Рассмотрим 
следующую НТМL-страницу: 
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Листинг ComputedStylesExample.htm 
< ! DОСТУРЕ html > 
< html> 
<head> 

<title >Computed Styles Example</title> 
<style type= "text/css " >  

#myDiv { 

} 
< / style > 

< / head> 
< body> 

background - color : Ыuе;  
width : 100рх ; 
height : 200рх ; 

<div id= "myDiv"  style= " ba ckground - color : red ; border :  lpx solid Ыасk " >  
< /div> 

< /body> 
< / html > 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере к элементу <div>  применены стили из встроенной таблицы стилей 
(элемент < style > ) и из атрибута style.  Объект style содержит значения свойств 
bac kgroundColor и border ,  но не width и height,  которые берутся из таблицы стилей. 
Следующий код получает вычисляемый стиль элемента: 

Листинг ComputedStylesExample.htm 

var myDiv = document . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
var computedStyle = document . defaultView . getComputedStyle (myDiv, n ull ) ;  

alert ( computedStyle . backgroundColor ) ; / /  " red " 
alert ( computedStyle . widt h ) ; / / " 100рх" 
alert ( computedStyle . height ) ; / / " 200рх" 
alert (  computedStyle . border ) ; / / " lpx solid Ыасk "  в ряде браузеров 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код возвращает фоновый цвет " red " ,  ширину " 100рх" и высоту " 200рх" .  Обратите 
внимание, что фоновый цвет отличается от " Ы u е " ,  потому что он переопределен 
в самом элементе. Свойство border может не возвратить точное правило border из 
таблицы стилей (Opera его возвращает, но не остальные браузеры).  Это несоответ
ствие связано с тем, как браузеры интерпретируют агрегирующие свойства вроде 
border, которые на самом деле задают ряд других свойств. При установке свойства 
border вы на самом деле задаете правила для ширины, цвета и стиля всех четырех 
границ (border- left -width ,  border -top- color ,  border - bottom- style и т. д .) .  Таким об
разом, хотя свойство computedSty le . border возвращает значение не во всех браузерах, 
свойство computedStyle . borderLeftWidth работает везде. 

В браузерах, которые поддерживают этот функционал, значения стилей представ
ляются по-разному. Firefox и Safari преобразуют все цвета в формат RGB (например, 
rgb(255,0,0) для красного), а Opera представляет цвета в шестнадцатеричном фор
мате (#ffOOOO для красного). При использовании метода getComputedStyle() следует 
тестировать код в разных браузерах. 
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Internet Ехрlогег не поддерживает метод getComputedStyle ( ) ,  но в нем доступны 
схожие механизмы. У каждого элемента со свойством style есть также свойство 
currentStyle, которое имеет тип cssstyleDeclaration и содержит все окончательные 
вычисляемые стили элемента. Их можно получить аналогичным образом: 

Листинг  IEComputedStylesExample.htm 

var myDiv = document . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
var computedStyle = myDiv . currentStyle;  

alert ( computedStyle . ba ckgroundColor ) ; 
alert ( computedStyle . width ) ;  
alert ( computedStyle . height ) ;  
alert ( computedStyle . border ) ;  

11  " red " 
11  " 100рх " 
11  " 200рх " 
11 undefined 

Как и в версии DOM,  Internet Ехрlогег не возвращает стиль border, потому что он 
считается агрегирующим свойством. 

Вычисляемые стили во всех браузерах доступны только для чтения - изменить 
СSS-свойства в объекте вычисляемого стиля нельзя. Кроме того, вычисляемый стиль 
содержит стили из внутренней таблицы стилей браузера, а потому в нем представ
лено любое СSS-свойство, у которого есть значение, предлагаемое по умолчанию. 
Например, у свойства visibili  ty есть значение, предлагаемое по умолчанию во 
всех браузерах, но оно зависит от реализации. В некоторых браузерах это свойство 
имеет по умолчанию значение "visiЫe " ,  в других - " inherit " .  Нельзя полагаться 
на то, что значение СSS-свойства, предлагаемое по умолчанию, будет одинаковым 
во всех браузерах. Если требуется, чтобы элементы по умолчанию имели опреде
ленное значение, следует задать его вручную в таблице стилей. 

Работа с таблицами стилей 

Тип cssstyleSheet представляет таблицу СSS-стилей, включенную в файл с помощью 
элемента < l i n k >  или определенную в элементе < style> .  Сами элементы при этом 
имеют типы HTMLLinkElement и HTMLStyleElement соответственно. Тип CSSStyleSheet 
достаточно универсален, чтобы с его помощью можно было представить таблицу 
стилей независимо от того, как она определена в HTML. Типы, специфичные для 
элементов, позволяют изменять НТМL-атрибуты, тогда как объект cssstyleSheet, за 
исключением одного свойства, доступен только для чтения. Узнать, поддерживает 
ли браузер таблицы стилей DOM Level 2, можно следующим образом: 

var supportsDOM2StyleSheets = 

document . implementation . ha s Feature ( " StyleSheet s " , " 2 . 0 " ) ;  

Тип cssstyleSheet наследуется от типа StyleSheet, который можно использовать 
как основу для определения таблиц стилей, отличных от CSS. От типа styleSheet 
наследуются следующие свойства. 
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О disaЫed - логическое значение, указывающее, отключена ли таблица стилей. 
Это свойство доступно для чтения и записи, так что можно отключить таблицу 
стилей, присвоив ему значение true .  

О h ref - URL-aдpec таблицы стилей, если она включается в файл с помощью 
элемента < link> ,  иначе значение null .  

О med ia - носители информации, поддерживаемые таблицей стилей. Как и все 
DОМ-коллекции, эта содержит свойство lengt h  и метод item ( ) .  Для доступа 
к элементам коллекции можно задействовать скобочную нотацию. Пустой спи
сок указывает, что таблица стилей должна использоваться со всеми носителями. 
В Internet Exploгer 8 и более ранних версий свойство media  содержит строку, 
соответствующую атрибуту media элемента < link>  или < style> .  

О ownerNode - указатель на  узел, которому принадлежит таблица стилей. В HTML 
им может быть элемент < link>  или < style> ,  а в XML - инструкция по обработке. 
Если таблица стилей включается в другую таблицу стилей с помощью правила 
@import, это свойство имеет значение null .  В Internet Explorer 8 и более ранних 
версий оно не поддерживается. 

О parentStyleSheet - если таблица стилей включается в файл помощью правила 
@import, это свойство содержит указатель на таблицу стилей, из которой импор
тируется первая таблица. 

О title - значение атрибута title узла ownerNode. 

О type - строка, указывающая тип таблицы стилей ( " text / c s s "  в случае таблицы 
СSS-стилей) .  

За исключением disaЫed, все эти свойства доступны только для чтения. В допол
нение к ним тип cssstyleSheet поддерживает свои свойства и методы. 

О c s sRules - набор правил, содержащихся в таблице стилей. В Internet Explorer 8 
и более ранних версий это свойство не поддерживается, но доступно похожее 
свойство rules .  Internet Explorer 9 поддерживает оба свойства. 

О ownerRule - если таблица стилей была включена в файл с помощью правила 
@import, это свойство содержит указатель на правило, представляющее импорт, 
в противном случае оно имеет значение null .  Internet Explorer не поддерживает 
это свойство. 

О deleteRule (uндeкc) - удаляет правило в указанной позиции в коллекции cssRules. 
В Internet Explorer 8 и более ранних версий этот метод не поддерживается, но до
ступен похожий метод removeRule ( ) .  Internet Explorer 9 поддерживает оба метода. 

О insertRule (npaвuлo, индекс) - вставляет полученное строковое правило в указан
ной позиции в коллекцию c s s Rules .  В Internet Explorer 8 и более ранних версий 
этот метод не поддерживается, но доступен похожий метод addRule ( ) .  Internet 
Explorer 9 поддерживает оба метода. 

Таблицы стилей документа содержатся в коллекции document . styleSheets .  Коли
чество таблиц стилей у документа можно узнать с помощью свойства length ,  а для 
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доступа к отдельным таблицам стилей можно использовать метод item ( ) или ско
бочную нотацию, например: 

Л истинг StyleSheetsExample.htm 
var  s heet = п ull ;  
for  ( v ar  i=0 ,  leп=documeпt . styleSheets . leпgth ;  i < lеп ; i++ ) {  

sheet = documeпt . styleSheets [ i ] ;  
alert ( sheet . href ) ; 

} 

о 
Скачайте 

с саКrа 

Этот код выводит на экран свойство h ref каждой таблицы стилей в документе 
(у элементов < style> нет свойства h ref). 

Таблицы стилей, возвращаемые свойством documeпt . styleSheets,  зависят от браузера. 
Все браузеры возвращают элементы < style> ,  а также элементы < link> ,  у которых 
атрибут rel имеет значение " stylesheet " ,  а Internet Explorer и Opera - еще и эле
менты < link> ,  у которых атрибут rel равен " a lternate stylesheet " .  

Можно также получить объект cssstyleSheet непосредственно и з  элемента < link> 
или < style> с помощью свойства sheet. Оно содержит объект cssstyleSheet и под
держивается всеми браузерами, кроме Internet Explorer, в котором доступно ана
логичное свойство styleSheet.  Для получения объекта таблицы стилей в любых 
браузерах можно использовать следующий код: 

Листинг StyleSheetsExample2. htm 
fuпctioп getStyleSheet ( elemeпt ) {  

return  element . sheet 1 1  elemeпt . styleSheet ; 
} 

// получение таблицы стилей для первого элемента < liпk/ > 
var link  = document . getE lementsByTagName ( " li пk " ) [ 0 ] ; 
var s heet = getStyleSheet ( liпk ) ;  

Метод getSt y l e S h e et ( )  возвращает тот ж е  объект, что и коллекция doc ument . 
styleSheets .  

Правила CSS 

Объект CSSRule представляет отдельное правило в таблице стилей. От типа CSSRule 
наследуются несколько других типов, из которых чаще всего используется тип 
cssstyleRule, представляющий данные стиля (среди других правил - @import, @font 
face ,  @page и @charset,  но в сценариях они требуются редко) .  Перечислим свойства 
объекта CSSStyleRule .  

О c ssText - возвращает текст всего правила. Он может отличаться от фактического 
текста в таблице стилей из-за особенностей внутренней обработки таблиц стилей 
в браузерах (например, Safari всегда преобразует текст в нижний регистр) .  Это 
свойство не поддерживается в Internet Explorer. 
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О pareпtRule - если правило импортируется, это свойство содержит правило-кон
тейнер, иначе оно равно пull. Это свойство не поддерживается в Internet Explorer. 

О pareпtStyleSheet - таблица стилей, в которую входит правило. Это свойство не 
поддерживается в Internet Explorer. 

О selectorText - возвращает текст селектора для правила. Он может отличаться 
от фактического текста в таблице стилей из-за особенностей внутренней об
работки таблиц стилей в браузерах. Это свойство доступно только для чтения 
в Fiгefox, Safari, Chrome и Internet Explorer (где оно генерирует ошибку). В Opera 
его также можно изменять. 

О style - объект cssstyleDeclaratioп ,  позволяющий задавать и читать отдельные 
стили в правиле. 

О type - константа, указывающая тип правила. У правил стилей она всегда равна 1 .  
Это свойство н е  поддерживается в Internet Explorer. 

Чаще всего используются свойства c s sText, selectorText и style. Свойство c s sText 
похоже на style . c s sтext, но не идентично ему. Первое включает текст селектора 
и данные стиля в фигурных скобках, а второе содержит только данные стиля (по
добно свойству style . c s sText элемента) .  Кроме того, свойство c s sText доступно 
только для чтения, а style . c s sтext можно перезаписывать. 

В большинстве случаев свойства style достаточно для манипулирования правила
ми стилей. Его можно использовать для чтения и изменения стилей в правиле так 
же, как и аналогичное свойство элемента. Рассмотрим следующее СSS-правило: 

Листинг CSSRulesExample. htm 
div . box { 

} 

bac kgrouпd - color : Ыuе;  
width : 100рх ; 
height : 200рх ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Если это правило содержится в первой таблице стилей на странице и является в ней 
единственным, получить все эти данные можно следующим образом: 

Листинг CSSRulesExample. htm 
var sheet = documeпt . styleSheets [ 0 ] ; 
var rules = sheet . c s sRules 1 1  sheet . rules ; 
var rule = rules [ 0 ] ; 
alert ( rule . selectorText ) ;  
alert ( rule . style . c s sText ) ;  
alert ( rule . style . bac kgrouпdColor ) ; 
alert ( rule . style . width ) ;  
alert ( rule . style . height ) ;  

1 1  получение списка правил 
11  получение первого правила 
1 1  "div . box " 
11 полный СSS - код 
11 " Ыuе"  
11  " 100рх " 
11  " 200рх " 

о 
Скачайте 

с сайта 

Используя эту методику, можно читать стили, связанные с правилами, так же, как 
встроенные стили элементов. Изменение стилей также возможно, например: 
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Листинг CSSRulesExample. htm 
var sheet = documeпt . styleSheets [ 0 ] ; 
var  rules = sheet . c s sRules 1 1  sheet . rules ;  
var rule = rules [ 0 ] ; 
rule . style . backgrouпdColor = " red" 

/ / получение списка правил 
// получение первого правила 

Изменение правила таким способом влияет на все элементы, к которым оно при
менено. Например, если страница содержит два элемента <div>  класса Ьох, будут 
изменены оба элемента. 

Соэдание правил 

Для добавления новых правил в существующие таблицы стилей используется 
метод iпsertRule ( ) , который принимает два аргумента: текст правила и позицию, 
где нужно его вставить, например: 

sheet . iп sertRule ( " body { backgrouпd - color : s i lver } " ,  0 ) ; / /  DОМ-метод 

Этот код вставляет в таблицу стилей правило, изменяющее фоновый цвет документа. 
Новое правило становится первым (позиция О) ,  что важно для определения порядка 
каскадного применения правил в документе. Метод iпsertRule ( )  поддерживается 
в Internet Explorer 9+ и всех современных версиях Firefox, Safari , Opera и Chrome. 

В Internet Explorer 8 и более ранних версий есть похожий метод addRule ( ) , который 
принимает текст селектора и данные СSS-стилей. Необязательный третий аргумент 
указывает позицию, в которой нужно вставить правило. Вот эквивалент предыду
щего примера для Internet Explorer: 

sheet . addRule ( " body " ,  " ba c kgrouпd - color : silver " , 0 ) ;  / /  только I E  

В документации сказано, что с помощью метода addRule ( ) можно добавить до 4095 
правил стилей; последующие вызовы завершаются ошибками. 

Для добавления правила в таблицу стилей независимо от браузера можно исполь
зовать приведенный далее метод. Он принимает четыре аргумента: таблицу стилей, 
в которую нужно добавить правило, и три аргумента метода addRule (  ) . 

Листинг CSSRulesExample2.htm 
fuпctioп iпsertRule ( s heet , selectorText , c ssText , positioп ) {  

i f  ( sheet . i пsertRule ) {  

} 

sheet . iпsertRule ( selectorText + " { "  + c ssText + " } " ,  positioп ) ;  
} else  if ( sheet . addRule ) {  

s heet . addRule ( selectorText , c ssText , positioп ) ;  
} 

Вызывается этот метод следующим образом: 

iпsertRule ( documeпt . styleSheet s [ 0 ] , " body " ,  " ba c kgrouпd - color : s ilver " ,  0 ) ; 

о 
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К сожалению, этот способ слишком громоздок, если нужно добавить много правил. 
В этом случае лучше использовать динамическую загрузку стилей (см. главу 1 0) .  

Удаление правил 

Для удаления правил из таблицы стилей в DO М используется метод deleteRule ( ) , 
принимающий индекс правила, которое нужно удалить. Например, удалить первое 
правило в таблице стилей можно следующим образом: 

sheet . deleteRule ( 0 ) ; 1 1  DОМ-метод 

В Internet Exploгer 8 и более ранних версий доступен метод removeRule ( ) , который 
используется так же: 

sheet . removeRule ( 0 ) ; 1 1  только I E  

Для удаления правила независимо от  браузера можно задействовать следующую 
функцию, которая принимает таблицу стилей и индекс удаляемого правила: 

Листинг CSSRu lesExample2.htm 
function deleteRule ( sheet , index ) {  

if ( sheet . deleteRule ) {  
sheet . deleteRule ( index ) ; 

} 

} else if ( sheet . removeRule ) {  
sheet . removeRule ( index ) ;  

} 

Вызывается она так: 

deleteRule ( document . styleSheet s [ 0 ] , 0 ) ; 

Добавлять и удалять правила при разработке веб-приложений требуется редко, при 
этом нужно соблюдать осторожность, чтобы не нарушить каскадное применение 
стилей. 

Размеры элементов 
Описываемые здесь свойства и методы не входят в спецификацию DOM Level 2 
Style, но все же связаны со стилями НТМL-элементов. DOM не описывает спосо
бы определения фактических размеров элементов на странице. Некоторые такие 
свойства впервые появились в Internet Explorer, а затем были реализованы во всех 
основных браузерах. 

Смещения 

Свойства из первой группы представляют размеры смещений ( offset dimensions ) ,  
которые охватывают все визуальное пространство, занимаемое элементом на экране. 
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Оно определяется высотой и шириной элемента и включает все отступы, полосы 
прокрутки и границы элемента (но не поля) .  Получить размеры смещений можно 
с помощью четырех следующих свойств: 

О offsetHeight - размер элемента по вертикали в пикселях, включающий высоту 
самого элемента, горизонтальной полосы прокрутки (если она отображается),  
а также верхней и нижней границ; 

О offsetleft - расстояние в пикселях между левой внешней границей элемента 
и левой внутренней границей элемента-контейнера; 

О offsetTop - расстояние в пикселях между верхней внешней границей элемента 
и верхней внутренней границей элемента-контейнера; 

О offsetWidth - размер элемента по горизонтали в пикселях, включающий шири
ну самого элемента, вертикальной полосы прокрутки (если она отображается),  
а также левой и правой границ. 

Значения offsetleft и offsetTop рассчитываются относительно элемента-контей
нера, который хранится в свойстве offsetPa rent и может отличаться от parentNode. 
Например, у элемента <td > свойство offsetParent  указывает на соответствую
щий элемент <tаЫе> ,  потому что это первый элемент в иерархии, для которого 
определены размеры. Размеры, соответствующие этим свойствам, показаны на 
рис. 1 2 . 1 .  

offsetParent 

offsetLeft 
... . offsetHeight 

offsetWidth 

Рис. 12.1 

Смещение элемента на странице можно примерно определить, сложив значения 
свойств offsetleft и offsetTop с аналогичными значениями элемента offsetPa rent 
и более высокоуровневых элементов в иерархии вплоть до корневого элемента, 
например: 
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Листинг OffsetDimensionsExample.htm 
function get Element Left ( element ) {  

} 

var actual left = element . offset left ; 
var current = element . offsetPa rent ; 

while ( current ! == null ) {  

} 

actual left += c urrent . offset left ; 
current = current . offsetPa rent ; 

return actual left ; 

function get ElementTop ( element ) {  

} 

var actualTop = element . offsetTop;  
var current = element . offsetParent ; 

while ( c u rrent ! == null ) {  

} 

actualTop += current . offsetTop;  
current = current . offsetParent ; 

return actualTop;  

.·." 
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Эти функции поднимаются по DОМ-иерархии с помощью свойства offsetParent ,  
суммируя смещения на каждом уровне. Если страницы основаны на простых СSS
макетах, эти функции очень точны. Если страницы содержат таблицы и встроенные 
фреймы, возвращаемые этими функциями значения могут зависеть от браузера 
из-за различий реализации. Как правило, у всех элементов, содержащихся в эле
ментах <div> ,  свойство offsetParent указывает на элемент < body> ,  так что функции 
getElement Left ( )  и getElementTop ( )  возвращают для них те же значения, что и свой
ства offset left и offsetTop. 

Все свойства смещений доступны только для чтения и вычисляются при каждом об
ращении к ним.  Чтобы не снижать быстродействие, лучше не вызывать эти свойства 
повторно, а кэшировать их значения в локальных переменных. 

Клиентские размеры 

Клиентские размеры ( client dimensions) элемента, которые представлены свойства
ми clientWidth и clientHeight, определяют пространство, занимаемое содержимым 
элемента и отступами. Значение clientWidth равно ширине области контента с левым 
и правым отступами, а clientHeight - высоте области контента с верхним и нижним 
отступами. Эти размеры показаны на рис. 1 2 .2 .  

Клиентские размеры не включают полосы прокрутки и чаще всего используются 
для определения размеров области просмотра браузера (см. главу 8) .  Это делается 
с помощью свойств c lientWidth и c lientHeight объекта document . doc umentE lement 
или document . body (в Internet Explorer 6 и более ранних версий) :  



offsetParent 

clientWidth 

Рис. 12.2 

function getViewport ( ) { 
if ( document . compatMode == " Ba c kCompat " ) {  

return  { 

} ; 

width : document . body . c lientWidth ,  
height : document . body . clientHeight 

} else { 
return { 

} ; 
} 

width : document . document Element . clientWidth ,  
height : document . documentE lement . c lientHeight 
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Прежде всего эта функция проверяет свойство document . compatMode ,  чтобы выяс
нить, работает ли браузер в режиме совместимости. Браузеры Internet Explorer 8+, 
Chrome, Safari, Opera и Firefox обычно работают в стандартном режиме, поэтому 
в них выполняется ветвь else .  Функция возвращает объект со свойствами width 
и height ,  которые представляют размеры области просмотра (элемент < html>  или 
< body > ) . 

Как и смещения, клиентские размеры доступны только для чтения и вычисляются 
при каждом обращении к ним.  

Размеры области прокрутки 

Последняя группа размеров - это размеры области прокрутки ( scroll dimensions ), 
предоставляющие сведения об элементе, содержимое которого можно прокручи
вать. Некоторые элементы, такие как < html > ,  прокручиваются автоматически без 
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дополнительного кода, тогда как другие можно прокручивать с помощью СSS
свойства overflow. Четыре размера прокрутки таковы: 

О scrollHeight - общая высота контента без полос прокрутки; 

О s c roll left - количество скрытых пикселей слева от области контента (с по
мощью этого свойства можно прокрутить область элемента);  

О scroll Тор - количество скрытых пикселей сверху от области контента (с по
мощью этого свойства можно прокрутить область элемента) ;  

О sc rollWidth - общая ширина контента без полос прокрутки. 

Эти размеры показаны на рис. 1 2 .3.  

scrollWidth 

scrollHeight 

Рис. 12.3 

С помощью свойств s c rollWidth и s c rollHeight можно узнать фактические разме
ры содержимого элемента. Например, прокручиваемая область просмотра в веб
браузере представлена элементом < html > (в Internet Explorer 5.5 и более ранних 
версий это элемент <body> ). Следовательно, высота всей страницы, которую можно 
прокручивать по вертикали, равна document . documentElement . s c rollHeight. 

Если документ не прокручивается, отношение между значениями s c rollWidth  
и s c rollHeight, с одной стороны, и c lientWidth и c lientHeight,  с другой, не опре
делено. У объекта document . documentElement эти свойства имеют несогласованные 
значения в разных браузерах: 

О в Firefox эти свойства равны,  но их значения определяются по фактическому 
контенту документа, а не по области просмотра; 

О в Opera, Safari 3 . 1 и более поздних версий и Chrome значения s c rollWidth  
и s c rollHeight  соответствуют размерам области просмотра, а c l i e ntWidth  
и clientHeight - размерам контента документа; 
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D в Internet Explorer (в стандартном режиме) значения sc rollWidth и scrollHeight 
соответствуют размерам контента документа, а clientWidth и clientHeight - раз
мерам области просмотра. 

При определении общих размеров документа, в том числе минимальных размеров 
по области просмотра, для получения правильных результатов в разных браузерах 
нужно брать максимальные значения из пар scrollWidth/clientWidth и scrollHeight/ 
clientHeight, например: 

var docHeight = Math . ma x ( document . documentE lement . sc rollHeight , 
document . documentE lement . c lientHeight ) ;  

var docWidth Math . ma x ( document . documentElement . sc rollWidth ,  
document . documentE lement . clientWidth ) ;  

В Internet Explorer в режиме совместимости нужно использовать аналогичные 
свойства объекта document . body, а не document . documentElement. 

Свойства s crollleft и scroll Тор можно использовать как для определения текущих 
параметров прокрутки, так и для их установки. Если элемент не прокручивался, 
оба свойства равны нулю. Если элемент прокручивался по вертикали, свойство 
sc rollТop указывает объем скрытого содержимого сверху от отображаемой обла
сти элемента, а свойство s c rollLeft - слева от нее. Обнулив свойства scroll Left 
и s c roll Тор, можно показать в элементе начальную область. Следующая функция 
прокручивает содержимое элемента по вертикали к самому началу, если оно скрыто: 

function s c rollToTop ( e lement ) {  
if ( e lement . sc rollTop ! =  0 ) {  

element . sc rollTop = 0 ;  
} 

Для прокрутки содержимого функция использует свойство s croll Тор. 

Определение размеров элемента 

В Internet Explorer, Firefox 3+, Safari 4+, Opera 9.5+ и Chrome у каждого элемента есть 
метод getBoundingClientRect ( ) . Он возвращает прямоугольник со свойствами left, 
top, right и bottom, которые определяют расположение элемента на странице относи
тельно области просмотра. Реализации браузеров в этом плане слегка различаются. 
В Internet Explorer 8 и более ранних версий левый верхний угол документа имеет 
координаты (2,2) ,  а в других браузерах, включая Internet Explorer 9, - традиционные 
(0,0). Это требует проверки координат элемента в левом верхнем углу, которые равны 
(2,2) в Internet Explorer 8 и более ранних версий и (0,0) в других браузерах, например: 

Листинг GetBoundingClientRectExample.htm 
function getBoundingClientRect ( element ) {  

if ( typeof a rguments . ca llee . offset ! =  " number " ) {  
var  s c rollTop = document . documentElement . sc rollTop ; 
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} 

} 

var temp = document . c reateElement ( " div" ) ;  
temp . style . c s sText = " position : absolute ; left : 0 ; top : 0 ; " ;  
document . body . appendChild ( temp ) ;  
arguments . callee . offset = -temp . getBoundingClientRect ( ) . top -

s c rollТop ; 
document . body . removeChild ( temp ) ; 
temp = null ;  

var rect = element . getBoundingClientRect ( ) ;  
var offset = a rguments . c allee . offset ; 

return { 

} ; 

left : rect . left + offset , 
right : rect . right + offset ,  
top : rect . top + offset , 
bottom : rect . bottom + offset 

Для коррекции координат эта функция использует собственное свойство offset.  
Первым делом она выясняет, определено ли это свойство, и если нет, определяет 
его, присваивая ему отрицательное значение верхней координаты нового элемента, 
то есть -2 в Internet Exploгer и -О в Firefox и Opera. Для получения нужного зна
чения функция создает временный элемент в позиции (0,0) ,  вызывает его метод 
getBoundingClientRect ( )  и вычитает из координаты top значение s c roll  Тор области 
просмотра на тот случай, если окно прокручивалось до вызова метода. Использо
вание этой конструкции позволяет не дублировать вызов getBoundingClientRect ( )  
при каждом вызове функции. Затем вызывается метод getBoundingC l ientRect ( )  
элемента и создается объект с исправленными значениями. 

В браузерах, которые не поддерживают метод getBoundingClientRect ( ) ,  те же дан
ные можно получить иначе. Как правило, разница значений right и left равна 
offsetWidth ,  а разница значений bottom и top - offsetHeight. Кроме того, свойства 
left и top примерно соответствуют функциям getElement Left ( )  и getE lementTop ( ) , 
определенным ранее в этой главе. Это позволяет реализовать кроссбраузерную 
версию функции: 

Листинг GetBoundingClientRectExample.htm 

function getBoundingClientRect (element ) {  

var sc rollTop = document . documentElement . sc rollTop; 
var sc rollLeft = document . documentElement . sc rollLeft ; 

if ( element . getBoundingClientRect ) {  
i f  ( typeof a rguments . callee . offset ! =  " n umbe r " ) {  

var  temp = document . createElement ( " div " ) ;  
temp . style . cs sText = " position : absolute; left : 0 ; top : 0 ; " ;  
document . body . appendChild (temp ) ;  
a rgument s . callee . offset = - temp . getBoundingClientRect ( ) . top -
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} 

} 

s c rollТop ; 
document . body . removeChild ( temp ) ; 
temp = null ;  

var  rect = element . getBoundingClientRect ( ) ;  
var  offset = a rgument s . callee . offset ; 

return  { 

} ; 

left : rect . left + offset,  
right : rect . right + offset , 
top : rect . top + offset , 
bottom : rect . bottom + offset 

} else { 

} 

var actual Left = getElementLeft ( element ) ;  
var actualTop = getElementTop ( element ) ;  

return { 

} 

left : actualLeft - sc rollLeft , 
right : actualLeft + element . offsetWidth - sc rollLeft , 
top : actualTop - sc rollTop , 
bottom : actualTop + element . offsetHeight - sc rollTop 
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Эта функция использует встроенный метод getBoundingClientRect ( ) ,  если он до
ступен, и вычисляет размеры в противном случае. Иногда эти значения могут раз
личаться, например, если страница содержит таблицы или элементы с прокруткой. 

Из-за использования свойства arguments.ca l lee этот метод не будет работать в стро
гом режиме. 

Обход 
В DOM Level 2 Traversal and Range определены типы Nodeiterator и TreeWalker, слу
жащие для последовательного обхода DОМ-структуры в глубину начиная с указан
ной точки. Они доступны в браузерах, которые соответствуют спецификации DOM, 
включая Internet Explorer 9+, Firefox, Safari, Opera и Chrome. В Internet Explorer 8 
и более ранних версий обход DOM не поддерживается. Узнать, поддерживает ли 
браузер модуль DOM Level 2 Traversal, можно следующим образом: 

var supportsTraversals  = 

document . implementation . ha s Feature ( " Traversal " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var  supportsNodeiterator = 

( typeof document . c reateNodeiterator == "function " ) ;  
var supportsTreeWalker = 

( typeof document . c reateTreeWalker == "function " ) ;  
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Обход DO М -структуры возможен как минимум в двух направлениях (в зависимости 
от используемого типа), при этом подняться по DОМ-дереву выше корневого узла 
нельзя. Рассмотрим следующую НТМL-страницу: 

< ! DOCTYPE html>  
< html > 

< head > 
<title> Example</title> 

< /head>  
<body> 

<p > < b>Hello< /b >  world ! < / p >  
</body> 

</html > 

Этой странице соответствует DОМ-дерево, показанное на рис. 1 2 .4 .  

Документ 

Элемент html 

Элемент head Элемент body 

Элемент title Элемент р 

Текст "Example" 

Текст "Hel lo" 

Рис. 12.4 

Корневым при обходе может быть любой узел. Предположим, например, что им 
является элемент <body> .  Тогда при обходе могут быть посещены элементы < р >  и <Ь> ,  
а также два текстовых узла, которые являются потомками < body> ,  но не элементы 
< html > ,  < head > или любые другие узлы,  не входящие в поддерево элемента < body> .  
В то же время при обходе с корневым узлом document доступны все узлы документа. 
На рис. 1 2 .5 показан обход DОМ-дерева с корнем document в глубину. 

Обход начинается узлом document и завершается текстовым узлом " wor ld ! " ,  но 
можно обойти узлы и в обратном направлении. В этом случае текстовый узел 
" world ! "  будет посещен первым, а узел document - последним. Типы Node!terator 
и TreeWalker поддерживают оба способа. 
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0 Элемент head 0 Элемент body 

0 Элемент title 0 
0 Текст "Example" 0 

0 Текст "Hello" 

Рис. 12.5 

Тип Nodelterator 
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Тип Nodeiterator проще, чем TreeWalker;  создать его экземпляр можно с помощью 
метода document . с reateNode Iterator ( ) , который принимает четыре аргумента: 

О root - узел в дереве, с которого нужно начать обход; 

О whatToShow - числовой код, указывающий, какие узлы нужно посетить; 

О filter - объект Node F i lter  или некая функция, указывающие, нужно ли по
сетить конкретный узел; 

О entityReferenceExpansion - логическое значение, указывающее, нужно ли раз
вертывать ссылки на сущности (в НТМL-страницах ссылки на сущности никогда 
не развертываются) .  

Аргумент whatToShow - это битовая маска с фильтрами, которые определяют, какие 
узлы нужно посетить. Значениями этого аргумента могут быть следующие кон
станты типа NodeF ilter:  

О NodeFilter . SHOW_ALL  - отображать узлы всех типов; 

О NodeFilter . SHOW_E L EMENT - отображать узлы элементов; 

О NodeFilter .  SHOW_AТТRIBUTE - отображать узлы атрибутов (из-за DОМ-структуры 
использовать это значение невозможно); 

О NodeFil  ter . sнow_ TEXT - отображать текстовые узлы; 

О NodeFilter . SHOW_CDATA_SECТION - отображать узлы СDАТА-разделов (в НТМL
страницах не используется) ;  
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D Nod e F i lt e r . SHOW_ENТITY_RE F E R E N C E  - отображать узлы ссылок на сущности 
(в НТМL-страницах не используется) ;  

D NodeFilte r . sнow_ENTIТY - отображать узлы сущностей (в  НТМL-страницах не  
используется) ;  

D NodeF  i l  ter . SHOW_PROCESSING_INSTRUCТION - отображать узлы инструкций ПО об-
работке (в НТМL-страницах не используется) ;  

D NodeFil  ter . sнow_COMMENT - отображать узлы комментариев; 

D NodeFil  ter . sнow_DOCUMENT - отображать узлы документов; 

D NodeFilte r . sнow_oocuмENT_TYPE - отображать узлы типов документов; 

D NodeFil  ter . sнow_DOCUMENT _FRAGMENT - отображать узлы фрагментов документов 
(в НТМL-страницах не используется) ;  

D NodeFilter . SHOW_NOTAТION - отображать узлы обозначений (в НТМL-страницах 
не используется) .  

С помощью поразрядного оператора ИЛИ можно комбинировать эти параметры 
(исключая значение NodeFilter . sнow_дLL) , например: 

var whatToShow = NodeFilter . SHOW_E L EMENT 1 NodeF ilter . SHOW_TEXT ; 

С помощью аргумента fil  ter  метода c reateNodeiterator ( )  можно задать в качестве 
фильтра узлов собственный объект NodeF i lt e r  или функцию, действующую как 
фильтр узлов. У объекта NodeFilter есть единственный метод acceptNode (  ) , который 
возвращает значение Node F i l  ter . F I L  TER_ACCE PT, если конкретный узел нужно по
сетить, или NodeFil  ter . F I L  TER_SKIP  в противном случае. Поскольку тип Node F i l  ter 
является абстрактным, создать его экземпляр невозможно. Вместо этого просто 
создайте объект с методом acceptNode ( )  и передайте его в метод c reateNodeiterator (  ) .  
Например, следующий код отфильтровывает элементы < р> :  

var  filter = { 
acceptNode : function ( node ) {  

return node . tagName . toLowerCase ( ) " р " 

NodeFilter . F I LTER_ACCEPT 
NodeFilter . F I LTER_SKIP ;  

} 
} ; 

var iterator document . c reateNodeiterator ( root , NodeFilter . SHOW_E L EMENT, 
filter ,  false ) ; 

Третьим аргументом также может быть функция, аналогичная методу acceptNode (  ) :  

var filter = function ( node ) {  
return node . tagName . toLowerCase ( )  

NodeFilter . FILTER_ACCEPT 

" р " ? 
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NodeF ilter . FILTER_SKIP; 
} ; 

var  iterator document . c reateNodelterator ( root , NodeFilter . SHOW_E L EMENT, 
filter ,  false ) ;  

Этот формат используется в javaScript чаще других, потому что он проще и больше 
похож на дpyгoйjavaScript-кoд. Если фильтр не требуется, третий аргумент должен 
иметь значение null .  

Создать простой объект Nodelterator, посещающий узлы всех типов, можно сле
дующим образом: 

var iterator = document . c reateNodeiterator ( document , NodeF ilter . SHOW_ALL ,  
null ,  fa lse ) ;  

Два основных метода объекта Nodelterator называются nextNode ( )  и previousNode(  ) .  
Первый и з  них делает один шаг вперед при обходе DОМ-поддерева в глубину, 
а второй возвращается на шаг назад. При создании объекта Noderterator его вну
тренний указатель указывает на корневой узел, который и возвращается при первом 
вызове nextNode ( ) . Когда обход достигает последнего узла в DO М-поддереве, метод 
nextNod e ( ) возвращает n u l l .  Метод previousNode ( )  работает подобным образом. 
При завершении обхода он возвращает корневой узел, а при следующем вызове -
значение null .  

Рассмотрим такой НТМL-код: 

Листинг NodelteratorExample l . htm 
<div id= "divl " >  

< p > < b >Hello< / b >  world ! < / p >  
< u l >  

< l i > List item 1 < / l i >  
< l i > List item 2 < / l i >  
< l i > L i st item 3 < / l i >  

< / u l >  
</div>  

о 
Скачайте 

с сайта 

Предположим, нам нужно обойти все элементы внутри элемента <div> .  Это можно 
сделать следующим образом: 

Листинг NodelteratorExample l . htm 
var div = document . getElementByid ( " divl" ) ;  
var iterator = document . c reateNodeiterator ( div ,  NodeFilte r . SHOW_E LEMENT, 

n ull ,  false ) ;  

var  node = iterator . nextNode ( ) ;  
while ( node ! == n u ll )  { 

alert ( node . tagName ) ;  / /  вывод имени  тега 
node = iterator . nextNode ( ) ;  

} 
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Первый вызов метода nextNode ( )  в этом примере возвращает элемент <р > .  Поскольку 
при достижении конца DОМ-поддерева метод nextNode ( )  возвращает null ,  мы ис
пользуем это условие в цикле while .  Если запустить этот код, появятся оповещения 
со следующими именами тегов: 

DIV 
р 
в 
UL 
LI 
LI 
LI 

Если при обходе нужно возвратить только элементы < li > ,  это можно сделать с по
мощью фильтра: 

Листинг NodelteratorExample2. htm 
var div = document . getE lementByid ( " d ivl " ) ;  
var filter = function ( node ) {  

return node . tagName . toLowerCase( ) = =  "li"  ? 
NodeF ilter . F I LTER_ACCEPT 
NodeFilter . F I LTER_SKIP ; 

} ; 

va r iterator = document . c reateNodeiterator (div,  NodeF ilter . SHOW_E L EMENT , 
filter,  false ) ;  

var node = iterator . nextNode ( ) ;  
while ( node ! == null )  { 

alert ( node . tagName ) ;  // вывод имени тега 
node = iterator . nextNode ( ) ;  

} 

В этом примере итератор возвращает только элементы < l i > . 

При работе с DОМ-структурой методы nextNode ( )  и previousNode ( )  используют 
внутренний указатель объекта Nodeiterator, который отражает любые изменения 
структуры. 

В Firefox до версии 3.5 метод createNodelterator() не реализован, но досrупен метод 
createTreeWalker(), описываемый в следующем разделе. 

Тип TreeWalker 

TreeWa lker  - это улучшенная версия типа Nodeiterator ,  которая поддерживает 
весь его функционал, включая методы nextNod e ( ) и previousNode ( ) ,  и расширяет 
его следующими методами для обхода DОМ-структуры в разных направлениях: 

О parentNode ( )  - переходит к родительскому узлу текущего узла; 

О firstChild ( )  - переходит к первому дочернему узлу текущего узла; 
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О lastChild ( )  - переходит к последнему дочернему узлу текущего узла; 

О nextSiЫing ( )  - переходит к следующему узлу текущего уровня; 

О previousSiЬling ( )  - переходит к предыдущему узлу текущего уровня. 

Создать объект TreeWa l ker  можно методом document . c reateTreeWalker ( ) ,  который 
принимает те же аргументы, что и метод document . c reateNodeiterator ( ) :  корневой 
узел обхода, типы отображаемых узлов, фильтр и логическое значение, указывающее, 
нужно ли развертывать ссылки на сущности. Благодаря такому подобию объект 
TreeWalker всегда можно использовать вместо Nodeiterator, например: 

Л истинг TreeWalkerExample l . htm 
var  div = document . getElementByid ( " divl " ) ;  
var filter = function ( node ) {  

} ; 

return node . tagName . toLowerCase ( )  == " l i "  
NodeF ilter . F I LTER_ACCEPT 
NodeFilte r . F I LTER_SKIP ;  

var walker = document . c reateTreeWalker(div, NodeFilter . SHOW_ELEMENT, 
filter,  false ) ;  

var node = iterator . nextNode ( ) ;  
while ( node ! == null ) { 

alert ( node . tagName ) ; / /  вывод имени тега 
node = iterator . nextNode ( ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Одно из различий этих типов заключается в значениях, которые может возвращать 
фильтр. Кроме NodeFil  ter . F I L  TER_ACCEPT и NodeFil  ter . F I L  ТER_SKIP доступно также 
значение NodeFil  ter . F I L  TER_REJ ECT. При использовании с объектом Nodeiterator 
значения NodeF i lter . F I L  TER_SKIP  и NodeFil  ter . F I L  TER_REJ ECT указывают на необ
ходимость пропустить узел. При использовании с объектом TreeWalker значение 
Node F i lte r . F I L  T E R_SKIP  указывает на необходимость пропустить узел и перейти 
к следующему узлу в поддереве, тогда как NodeFilter . F I L  TER_REJ ECT пропускает узел 
и все его поддерево. Например, если в предыдущем фрагменте кода возвращать из 
фильтра значение NodeFil  ter . F I L  TER_REJ ECT, а не NodeFilter . F I L  TER_SKIP ,  никакие 
узлы посещены не будут. Дело в том, что первым возвращаемым элементом является 
<div> ,  у которого нет тега с именем " l i " ,  поэтому для него возвращается значение 
NodeFilter . F I L  TER_REJ ECT, указывающее, что все поддерево должно быть пропуще
но. Поскольку элемент <div>  является корнем обхода, на этом обход завершается. 

Конечно, истинная мощь объекта TreeWalker - это возможность перемещения по 
DОМ-структуре. С его помощью можно обойти элементы < l i >  без использования 
фильтра: 

Листинг TreeWalkerExample2.htm 
var div = document . getE lementByid ( " divl " ) ;  
var walker = document . c reateTreeWalker ( div ,  NodeFilter . SHOW_E LEMENT, null ,  

false ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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walker . firstChild ( ) ;  
walker . пextSiЫiпg ( ) ;  

/ /  переход к элементу < р > 
// переход к элементу <ul>  

var поdе = walker . firstChild ( ) ;  // переход к первому элементу < l i >  
while ( поdе ! = =  пull ) { 

alert ( пode . tagName ) ;  
поdе = walker . пextSiЬliпg ( ) ;  

} 

Поскольку нам известно, где в документе находятся элементы < l i > ,  можно до
браться до них, вызвав метод firstChild ( )  для перехода к элементу < р > ,  метод 
nextSiЫiпg ( )  для перехода к элементу < u l >  и метод firstChild ( )  для перехода 
к первому элементу < l i > .  Имейте в виду, что из-за второго аргумента, переданного 
в метод c reateTreeWalker ( ) ,  объект TreeWalker в этом примере возвращает только 
элементы. Затем метод nextSiЫing ( )  перебирает в цикле элементы < l i > ,  возвращая 
при их исчерпании значение null .  

У типа TreeWalker также есть свойство c u rrentNode, указывающее последний узел, 
возвращенный любым из методов обхода. Задав это свойство, можно изменить 
место возобновления обхода, например: 

var node = walker . nextNode ( ) ;  
alert ( node = = =  walker . currentNode ) ;  
walker . currentNode = document . body ; 

1 1  true 
1 1  изменение места возобновления обхода 

В сравнении с типом Node!terator тип TreeWalker обеспечивает больше гибкости 
при обходе DOM. В Internet Explorer 8 и более ранних версий нет эквивалентного 
типа, поэтому кроссбраузерные решения для обхода редки. 

Диапазоны 
Еще большего контроля над страницей можно добиться с помощью так называемых 
диапазонов, определенных в модуле DOM Level 2 Traversal and Range. Диапазон 
можно использовать для выделения части документа независимо от границ узлов 
(выделение выполняется неявно и незаметно для пользователя). Диапазоны полез
ны, если обычные DОМ-манипуляции недостаточно конкретны. DОМ-диапазоны 
поддерживаются в Firefox, Opera, Safari и Chrome, а в Internet Explorer они реали
зованы иначе. 

Диапазоны в DOM 

В DOM Level 2 для типа Doc ument определен метод c reateRange ( ) .  В браузерах, 
соответствующих требованиям DOM, этот метод принадлежит объекту documeпt. 
Чтобы выяснить, поддерживает ли браузер диапазоны, можно проверить наличие 
этого метода или воспользоваться методом has Feature ( ) :  
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var supportsRange = document . implementation . ha s Feature ( " Range " ,  " 2 . 0 " ) ;  
var a lsoSupportsRange = ( typeof document . createRange == "function " ) ;  

Если DОМ-диапазон поддерживается, его можно создать методом createRange ( ) :  

var range = document . c reateRange ( ) ;  

Подобно узлам, новый диапазон связывается с документом, для которого был 
создан. Это означает, что его можно использовать для неявного выделения частей 
только этого, но не других документов. Как только диапазон создан и настроен, 
можно выполнять различные операции с его содержимым, что делает возможным 
более тонкое манипулирование базовым DОМ-деревом. 

Каждый диапазон представляется экземпляром типа Range ,  у которого есть ряд 
свойств и методов. Указанные далее свойства определяют расположение диапазона 
в документе. 

О s t a rtCont a i n e r  - узел, в котором начинается диапазон (родительский узел 
первого узла в выделенном фрагменте) .  

О sta rtOffs et - смещение начала диапазона в узле sta rtContainer .  Если узел 
startContainer  является текстовым, узлом комментария или узлом CData, свой
ство sta rtOffset указывает количество знаков, пропускаемых перед началом 
диапазона, иначе - индекс первого дочернего узла в диапазоне. 

О endContainer  - узел, в котором завершается диапазон (родительский узел по
следнего узла в выделенном фрагменте) .  

О endOffset - смещение конца диапазона в узле endContainer  (действуют те же 
правила, что и для узла sta rtOffset).  

О commonAncestorContainer  - наиболее глубокий узел в документе, являющийся 
предком startContainer  и endContainer .  

Эти свойства заполняются при определении диапазона в конкретной позиции 
в документе. 

Простое выделение с помощью DОМ-диапазонов 

Самый простой способ выделить часть документа с помощью диапазона - это ис
пользовать метод selectNode ( ) или selectNodeContents ( ) . Каждый из них принимает 
DОМ-узел и заполняет диапазон информацией из этого узла. Метод selectNode ( )  
выделяет весь узел вместе с дочерними узлами, а метод selectNodeContents ( )  -
только дочерние узлы. Рассмотрим, например, такой НТМL-код: 

< ! DOCTYPE html > 
<html > 

< body> 
< р  id= " p l " > < b >Hello< / b >  world ! < / p >  

< / body> 
</html > 



446 Глава 12 • DOM Level 2 и 3 

Для доступа к этому фрагменту можно использовать следующий JаvаSсriрt-код: 

Листинг DOMRangeExample.htm 
var rangel = document . c reateRange ( ) ,  

range2 = document . c reateRange ( ) ,  
pl = document . getE lementByid ( " pl " ) ;  

rangel . selectNode ( pl ) ;  
range2 . selectNodeContents ( pl ) ;  

Скачайте 
с сайrа 

Два диапазона в этом примере содержат разные разделы документа: rangel - элемент 
<р >  и все его дочерние элементы, а range2 - элемент < Ь >  и текстовые узлы " Hello"  
и " world ! " (рис. 1 2 .6) .  

диапазон1 
< р  id " pl " >  <Ь> Hello < / Ь >  world ! < /р>  

диапазон2 

Рис. 12.6 

При вызове метода s e l e c t N o d e ( )  свойства s t a rt C o n t a i n e r ,  e n d C o n t a i n e r  
и commonAncestorContainer содержат родительский узел узла, переданного в метод 
(document . body в данном случае) .  Значение startOffset равно индексу конкретно
го узла в коллекции childNodes родительского узла ( 1  в данном примере, потому 
что браузеры, соответствующие требованиям DOM,  интерпретируют свободное 
пространство как текстовый узел) ,  а значение endOffset на единицу превышает 
sta rtOffset, потому что выделен только один узел. 

При вызове метода selectNodeContents  ( )  свойства startConta i n e r , endContainer  
и commonAncestorContainer  содержат узел, переданный в метод, или <р >  в нашем 
случае. Свойство startOffset всегда равно О, так как диапазон начинается с перво
го дочернего узла опорного узла, а свойство endOffset равно количеству дочерних 
узлов ( node . ch ildNodes . length) ,  или 2 в примере. 

Для более точного управления выделением узлов можно использовать перечис
ленные методы. 

О setStartBefore (onopныйYзeл) - задает начальную точку диапазона перед опорным 
узлом, который становится первым узлом в диапазоне. Свойству sta rtContainer 
назначается родительский узел опорного узла, а свойству startOffset - индекс 
опорного узла в коллекции c hildNodes его родительского узла. 

О setstartAfter(onopныйYзeл) - задает начальную точку диапазона после опорного 
узла, который не включается в диапазон, а первым выделяемым узлом стано
вится следующий узел того же уровня. Свойству sta rtcontainer  назначается 
родительский узел опорного узла, а свойству sta rtOffset - индекс опорного 
узла в коллекции c hildNodes его родительского узла, увеличенный на единицу. 
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О setEndBefore ( onopныйYзeл ) - задает конечную точку диапазона перед опорным 
узлом, который не включается в диапазон. Свойству endcontainer назначается 
родительский узел опорного узла, а свойству endOffset - индекс опорного узла 
в коллекции childNodes его родительского узла. 

О set E ndAfter ( onopныйYзeл) - задает конечную точку диапазона перед опорным 
узлом, который становится последним узлом в диапазоне. Свойству endContainer 
назначается родительский узел опорного узла, а свойству endOffset - индекс 
опорного узла в коллекции c hildNodes его родительского узла, увеличенный на 
единицу. 

При использовании всех этих методов свойства задаются автоматически, но при 
желании их можно назначать вручную для более точного выделения диапазонов. 

Сложное выделение с помощью DОМ-диапаэонов 

Для создания сложных диапазонов нужно использовать методы s e t St a rt ( )  
и setEnd  ( ) , которые принимают два аргумента: опорный узел и смещение. В методе 
setSta rt ( )  опорный узел назначается свойству sta rtContainer ,  а смещение - свой
ству startOffset. В методе setEnd ( )  опорный узел назначается свойству endContainer, 
а смещение - свойству endOffset. 

С п о м о щ ь ю  э т и х  м етодов  м о ж н о  и м и т и р о вать  методы s e l e c t N o d e ( )  
и selectNodeContents ( ) ,  например: 

Листинг DOM RangeExample2.htm 
var rangel = doc ument . c reateRange ( ) ,  

range2 = document . c reateRange ( ) ,  
pl = document . getElementByid ( " pl " ) ,  
pllndex = - 1 ,  
i ,  len ; 

for ( i=0, len=pl . parentNode . childNodes . length;  i < len ; i++ ) { 
if ( pl . parentNode . childNodes [ i ]  == pl)  { 

pllndex = i ;  
break; 

} 
} 

rangel . setStart ( pl . parentNode, plindex ) ;  
rangel . setEnd ( pl . parentNode, plindex + 1 } ;  
range2 . setStart ( pl,  0 } ;  
range2 . set End ( pl,  pl . childNodes . length } ;  

о 
D<ачайrе 

с С3Й1а 

Заметьте, что для выделения узла pl с помощью диапазона rangel нужно сначала 
определить его индекс в коллекции c hildNodes родительского узла. Для выделения 
содержимого узла с помощью диапазона range2 вычислять что-либо не требуется -
можно использовать в методах setStart ( )  и setEnd  ( )  значения, предлагаемые по 
умолчанию. Хотя имитировать методы selectNode ( )  и selectNodeContents ( )  может 
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быть полезно, реальная мощь методов setSt a rt ( )  и set E n d ( )  - это возможность 
частичного выделения узлов. 

Предположим, что нам нужно выделить в предыдущем НТМL-коде текст с букв 
" l lo" в слове " Hello"  до буквы " о " в слове "world ! " . Сделать это довольно легко. 
Сначала нужно получить ссылки на соответствующие узлы: 

Листинг DOMRangeExampleЗ .htm 
var pl = document . get ElementByid ( " pl " ) ,  
helloNode = pl . firstChild . fi rstChild ,  
worldNode = pl . lastChild 

о 
Скачайте 

с сайта 

Текстовый узел " Hello"  приходится внуком узлу < р >  и является дочерним по отно
шению к узлу < Ь > ,  так что его можно получить с помощью свойства pl . firstChild . 
firstChild (свойство pl . firstChild возвращает узел < Ь >  ). Текстовый узел "wor  ld ! " -
это второй (и  последний) дочерний узел < р > ,  которому соответствует свойство 
pl . lastChild .  Получив узлы, нужно создать диапазон и задать его границы: 

Листинг DOMRangeExampleЗ.htm 

var range = document . c reateRange ( ) ;  
range . setStart ( helloNode ,  2 ) ;  
range . setEnd (worldNode,  З ) ;  

Поскольку выделение должно начаться после буквы " е " в слове "Hello" ,  мы передаем 
в метод setStart ( )  узел helloNode и смещение 2 (буква " Н " находится в позиции О) .  
Чтобы указать конец диапазона, мы передаем в метод setEnd ( )  узел worldNode и сме
щение 3, задающее первый знак, который выделять не следует, то есть " r "  (позиции 
О соответствует пробел).  Содержимое диапазона показано на рис. 1 2 .7 .  

диапазон 

<р id " pl "  >< b>IHlelФlol< /b>I lwlolrllldl ! l </p> 
о 1 2 3 4 о 1 2 3 4 5 6 
Рис. 12.7 

Узлы helloNode и worldNode являются текстовыми, поэтому они становятся свой
ствами startContainer и endContainer,  а свойства startOffset и endOffset определяют 
смещения в тексте, а не дочерние узлы (это происходит, если в методы передается 
элемент) .  Свойству commonAnce storContainer  назначается элемент < р >  - первый 
общий предок обоих узлов. 

Разумеется, выделение фрагментов документа полезно, только если с ними можно 
что-нибудь сделать. Сейчас мы это обсудим. 

Работа с контентом DОМ-диапаэона 

При создании диапазона неявно создается узел фрагмента документа, к которому при
соединяются все узлы в выделенной области. Чтобы это было возможно, содержимое 
диапазона должно быть синтаксически правильным. В предыдущем примере диапазон 
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определяет недопустимую DO М-структуру, потому что выделение начинается в одном 
текстовом узле и завершается в другом. Однако диапазоны распознают отсутствие от
крывающих и закрывающих тегов и могут воссоздавать допустимую DO М-структуру. 

В предыдущем примере в выделенном фрагменте отсутствует открывающий тег 
< Ь > ,  поэтому диапазон динамически добавляет его вместе с закрывающим тегом 
< / Ь >  для строки " Не " ,  заменяя DОМ-структуру следующим фрагментом: 

< p > < b >He< / b > < b > llo< / b >  world ! < /p >  

Кроме того, текстовый узел " wor ld ! " разделяется на два, из  которых первый содер
жит символы " wo" ,  а второй - " rld ! " . Итоговое DОМ-дерево вместе с содержимым 
фрагмента документа показано на рис. 1 2 .8 .  

Документ 

Элемент р 

Текст "Не" 

Текст " wo" 

Текст "rld !" 

Диапазон 

Фрагмент документа 

Текст " wo" 

Рис. 12.8 

После создания диапазона можно выполнять различные операции над его содержи
мым (имейте в виду, что все узлы во внутреннем фрагменте документа диапазона 
просто указывают на узлы в документе) .  

Первый метод, deletecontent s ( ) ,  просто удаляет содержимое диапазона из  доку
мента, например: 

Листинг DOMRangeExample4.htm 
var pl = document . getElementByid ( " pl " ) ,  

helloNode = pl . firstChild . firstChild ,  
worldNode = pl . lastChild ,  
range = document . c reateRange ( ) ;  

range . setStart ( helloNode ,  2 ) ;  
range . setEnd (worldNode ,  3 ) ;  

range . deleteContent s ( ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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Этот код дает следующий результат: 

<p > <b >He< /b > rld ! < /p >  

Поскольку при выделении диапазона DОМ-структура была подкорректирована, 
она остается синтаксически правильной даже после удаления содержимого. 

Метод extractContents ( )  похож на deleteContents ( )  тем, что он также удаляет вы
деленный диапазон из документа. Разница между ними в том, что extractContents ( )  
возвращает соответствующий диапазону фрагмент документа, что позволяет вста
вить его в другое место, например: 

Листинг DOMRangeExampleS . htm 
var pl = document . get ElementByid ( " pl " ) ,  

helloNode = pl . firstChild . firstChild ,  
worldNode = pl . lastChild ,  
range = document . c reateRange ( ) ;  

range . setStart ( helloNode ,  2 ) ;  
range . setEnd (worldNode ,  З ) ;  

va r fragment = range . extractContent s ( ) ;  
pl . parentNode . appendChild (fragment ) ;  

о 
Скачайте 

с саЙ1а 

Этот код извлекает фрагмент и добавляет его в конец элемента < body> (помните, 
что при передаче фрагмента документа в метод appendChild ( )  добавляются только 
его дочерние узлы, но не сам фрагмент) .  В итоге получается такой НТМL-код: 

<p> < b>He</b >rld ! < /p >  
< b > llo< /b >  WO 

С помощью метода cloneContents ( ) можно создать копию диапазона, оставив его на 
месте. Скопированный фрагмент затем можно вставить в другое место: 

Листинг DOMRangeExampleб.htm 
var pl = document . getE lementByid ( " pl " ) ,  

helloNode = pl . firstChild . fi rstChild ,  
worldNode = pl . lastChild ,  
range = document . c reateRange ( ) ;  

range . setSta rt ( helloNode ,  2 ) ; 
range . setEnd (worldNode ,  З ) ;  

var fragment = range . cloneContents ( ) ;  
pl . parentNode . appendChild ( fragment ) ;  

о 
Скачайте 

с сайm 

Этот метод очень похож на ext ractContent s ( ) , потому что оба они возвращают 
фрагмент документа, однако в случае метода c loneContent s ( )  он содержит копии 
узлов в диапазоне, а не фактические узлы .  Предыдущий фрагмент генерирует 
следующий НТМL-код: 

<p > <b >Hello< /b>  world ! < /p >  
< b > llo< /b>  WO 
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Важно отметить, что из-за разделения узлов синтаксис документа не станет пра
вильным, пока не будет вызван один из этих методов. Исходный НТМL-документ 
остается неизменным до изменения DОМ-структуры. 

Вставка контента DОМ-диапазона 

С помощью диапазонов можно не только удалять и клонировать контент. Так, метод 
insertNode ( ) позволяет вставить узел в начало выделенного диапазона. Предполо
жим, например, что нам нужно вставить перед НТМL-кодом предыдущего примера 
следующий НТМL-код: 

c s pan style= " color : red " >I nserted text < / span>  

Это можно сделать следующим образом: 

Листинг DOMRangeExample7.htm 
var  pl = document . getElementByid ( " pl " ) ,  

helloNode = pl . firstChild . firstChild ,  
worldNode = pl . la stChild , 
range = document . c reateRange ( ) ;  

range . setSta rt ( helloNode ,  2 ) ;  
range . setEnd (worldNode ,  3 ) ;  

var span = document . c reateElement ( " span" ) ;  
span . style . color = " red " ;  
span . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Inserted text " ) ) ;  
range . insertNode ( span ) ;  

В результате будет сгенерирован такой фрагмент: 

<р id= " pl " > < b >He<span  style= " color : red " > In serted text < / span> llo< /b>  world</p>  

Скачайте 
с сайта 

Обратите внимание, что тег < span> вставляется непосредственно перед строкой " Но" 
в слове "Не  llo " ,  которая является первой частью выделенного диапазона. Заметьте 
также, что элементов < Ь >  в исходном НТМL-коде не стало больше или меньше, 
потому что мы не используем ни один из методов, упомянутых в предыдущем раз
деле. Эту методику можно применять для вставки полезных сведений, например 
для добавления изображений рядом со ссылками, которые открывают новые окна. 

Кроме содержимого диапазона можно вставить в документ и контент, охватыва
ющий диапазон. Для этого используется метод surroundContents (  ) ,  принимающий 
узел, в который должен быть заключен диапазон. За кулисами при этом происходит 
следующее. 

1 .  Содержимое диапазона извлекается (как при вызове метода extractContents ( ) ). 
2. Указанный узел вставляется в документ там, где был диапазон. 

3. Содержимое фрагмента документа добавляется в новый узел. 
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Этот метод полезен для выделения слов на веб-странице, например: 

Листинг DOMRangeExample8.htm 
var pl = document . getElementByid ( " pl" ) ,  

helloNode = pl . firstChild . firstChild ,  
worldNode = pl . lastChild ,  
range = document . c reateRange ( ) ;  

range . selectNode( helloNode ) ;  

va r span = document . c reateElement ( " span" ) ;  
span . style . backgroundColor = "yellow" ; 
range . surroundContent s ( span ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выделяет диапазон желтым фоновым цветом, при этом генерируется 
следующий НТМL-код: 

<p > <b > < span style= " background - color : yellow" >Hello< / s pan > < / b >  world ! < / p >  

Чтобы можно было вставить элемент < span > ,  диапазон должен содержать полно
ценный DОМ-фрагмент, но не частично выделенные узлы.  

Свертывание DОМ-диапазона 

Если диапазон не выделяет никакой части документа, говорят, что он свернут 
(collapsed) .  Свертывание диапазона напоминает работу текстового поля. Если 
в нем есть текст, вы может выделить целое слово с помощью мыши. Однако если 
щелкнуть левой кнопкой мыши еще раз, выделение исчезнет, а курсор установится 
между двумя буквами. При свертывании диапазона он располагается между частями 
документа в начале выделенного фрагмента или в его конце. На рис. 1 2 .9 показано, 
что происходит при свертывании диапазона. 

ер id = " pl "  > < b >H,llo < / b > w1rld ! < / р >  

Исходный диапазон 

< р  id " pl " > <b >H,llo < / b > world ! < / p >  

Свертывание к началу 

е р id " pl " >< b> Hello < / b > w1rld ! < / p >  

Свертывание к концу 

Рис. 12.9 

Свернуть диапазон можно методом collapse ( ) , который принимает единственный 
аргумент - логическое значение, указывающее, в какую сторону нужно свернуть 
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диапазон. Если оно равно true ,  диапазон свертывается к началу, иначе - к концу. 
Узнать, не свернут ли уже диапазон, можно с помощью свойства collapsed :  

range . collapse ( t rue ) ;  
alert ( range . collapsed ) ;  

/ /  свертывание к началу 
/ /  "true"  

Проверив, свернут ли диапазон, можно узнать, находятся ли два узла рядом. Возь
мем для примера следующий НТМL-код: 

е р id• " pl " >Paragraph 1 < /р > <р  id• " p2 " >Paragraph 2 </р >  

Если вы не знаете точную разметку подобного кода (например, если он был сгене
рирован автоматически) ,  можно попробовать создать диапазон: 

var pl • document . getElementByid ( " pl " ) ,  
р2 • document . getElementByid ( " p2 " ) ,  
range • document . c reateRange ( ) ;  

range . setStartAfter ( pl ) ;  
range . setStartBefore ( p2 ) ; 
alert ( range . collapsed ) ;  / /  "true"  

В данном случае созданный диапазон свернут, потому что между узлами pl и р2 
ничего нет. 

Сравнение DОМ-диапазонов 

Если диапазонов более одного, с помощью метода compareBoundaryPoint s ( )  можно 
определить, есть ли у них общие границы (начальная или конечная).  Этот метод 
принимает два аргумента: сравниваемый диапазон и способ сравнения. Вторым 
аргументом может быть одна из следующих констант: 

О Range . START_TO_START ( 0 )  - сравнивается начало первого диапазона с началом 
второго; 

О Ra nge . START_TO_END ( 1 )  - сравнивается начало первого диапазона с концом 
второго; 

О Range . END_TO_END ( 2 )  - сравнивается конец первого диапазона с концом второго; 

О Range . E ND_TO_START ( З )  - сравнивается конец первого диапазона с началом 
второго. 

Метод compa reBoun d a ryPoint s ( )  возвращает - 1 ,  если граница первого диапазона 
предшествует границе второго; О, если границы совпадают, и 1, если граница первого 
диапазона следует за границей второго, например: 

Листинг DOMRangeExample9 .htm 
var rangel - doc ument . c reateRange ( ) ;  
var range2 - document . c reateRange ( ) ;  
var pl • document . get E lementByid ( " pl" ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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rangel . selectNodeContent s ( pl ) ;  
range2 . selectNodeContents ( pl ) ;  
range2 . setEndBefore ( pl . lastChild ) ;  

alert ( rangel . compareBoundaryPoint s ( Range . START_TO_START , range2 ) ) ;  / /  0 
alert ( rangel . compareBoundaryPoints ( Ra nge . END_TO_END, range2 ) ) ;  / /  1 

В этом коде начала двух диапазонов совпадают, потому что мы создаем их одина
ковыми вызовами метода selectNodeContents ( ) ; соответственно, в первый раз метод 
compareBoundaryPoints ( )  возвращает О. Во второй раз он возвращает 1 ,  потому что 
после изменения конца второго диапазона методом setEndBefore ( )  он предшествует 
концу первого диапазона (рис. 1 2 . 1 0) .  

диапазон1 
< р  id " pl " >< b  Hello>< / b > world ! < / p >  

диапазон2 

Рис. 12.10 

Клонирование DОМ-диапаэонов 

Диапазон можно клонировать методом cloneRange ( ) ,  который создает его точную 
копию: 

var newRange = range . cloneRange ( ) ;  

Новый диапазон содержит все свойства исходного, а изменения его конечных точек 
никак не влияют на оригинал. 

Очистка 

Завершив работу с диапазоном, следует вызвать метод detach  ( ) , который разрывает 
его связь с документом, а затем присвоить диапазону значение null ,  чтобы сборщик 
мусора мог возвратить память системе: 

range . detach ( ) ;  
range = null ;  

/ /  разрыв связи  диапазона с документом 
/ / уничтожение с сылки 

Это оптимальный способ завершения работы с диапазоном. Когда его связь с до
кументом разорвана, использовать диапазон нельзя. 

Диапазоны в Internet Explorer 8 
и более ранних версий 
Internet Explorer поддерживает D О М-диапазоны только с девятой версии, но 
в более ранних версиях Internet Explorer (но не в других браузерах) реализована 
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похожая концепция - так называемые текстовые диапазоны (text ranges). Они 
предназначены для работы исключительно с текстом (необязательно с DОМ
узлами),  а создать их можно методом c reateTextRange ( ) ,  который доступен только 
для элементов < body> ,  < button > ,  < input > и <texta rea > ,  например: 

var  range = document . body . c reateTextRange ( ) ;  

Диапазон, созданный таким способом, можно использовать в любом месте страницы 
(тогда как диапазон, созданный для какого-либо из других упомянутых ранее эле
ментов, ограничен этим элементом). Как и DОМ-диапазоны, текстовые диапазоны 
в Internet Explorer поддерживают несколько операций. 

Простое выделение с помощью IЕ-диапазонов 

Самый простой способ выделить область страницы - это воспользоваться методом 
findText ( ) диапазона. Он находит первый экземпляр указанной текстовой строки 
и заключает ее в диапазон. Если найти текст не удается, метод возвращает false, 
иначе - t rue .  Рассмотрим следующий НТМL-код: 

<р id= " pl " > < b >Hello< / b >  world ! < /p >  

Выделить слово " Hello"  можно следующим образом: 

Листинг IERangeExamplel . htm 
var range document . body . c reateTextRange ( ) ;  
var found = range . findText ( " Hello" ) ;  Скачайте 

с сайта 

Вторая строка кода добавляет в диапазон текст " Hello " .  Убедиться в этом можно, 
прочитав свойство text, которое возвращает текст диапазона. Также можно про
верить значение, возвращенное методом findText ( ) , которое равно true, если текст 
был обнаружен, например: 

alert ( found ) ;  
alert ( range . text ) ;  

11  true 
/ / " Hello"  

У метода findText ( ) может быть и второй аргумент - число, указывающее направ
ление продолжения поиска. Отрицательное значение показывает, что поиск нужно 
продолжить назад от текущей позиции, а положительное - вперед. Например, найти 
первые два экземпляра слова " Hello"  в документе можно так: 

var found = range . findText ( " Hello" ) ;  
var foundAgain  = range . findText ( "Hello " ,  1 ) ;  

На D O  М-метод selectNode ( ) в браузере Internet Explorer больше всего похож метод 
moveToElementText ( ) , который принимает DОМ-элемент и выделяет весь его текст, 
включая НТМL-теги, например: 
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Листинг IERangeExample2.htm 
var range = document . body . c reateTextRange ( ) ;  
var pl = document . getElementByid ( " pl " ) ;  
range . moveToElementText ( pl ) ;  

Если текстовый диапазон содержит НТМL-код, с помощью свойства html техt можно 
получить все его содержимое, включая НТМL-код и текст: 

alert ( range . htmlText ) ;  

У ТЕ-диапазонов нет других свойств, динамически обновляемых при изменении 
выделенного фрагмента, хотя метод pareпtElemeпt ( )  работает так же, как DОМ
свойство commoпAпcestorContaiпer :  

var ancestor = range . pa rent E lement ( ) ;  

Родительский элемент всегда соответствует родительскому узлу выделенного текста. 

Сложное выделение с помощью IЕ-диапаэонов 

Сложные диапазоны в Internet Explorer можно создавать, перемещая границы 
выделения на конкретные интервалы с помощью методов move ( ) ,  moveS t a rt ( ) , 
moveEпd ( )  и expand ( ) . Каждый из них принимает два аргумента: единицу измерения 
и количество интервалов. Единицей измерения может быть одно из следующих 
строковых значений: 

О " c haracter"  - перемещение границы на один символ; 

О "word " - перемещение границы на одно слово (слово - это последовательность 
непробельных символов); 

О " senteпce"  - перемещение границы на одно предложение (предложение - это 
последовательность символов, которая завершается точкой, вопросительным 
или восклицательным знаком); 

О "textedit " - перемещение границы к началу или концу текущего выделенного 
диапазона. 

Метод moveStart ( )  перемещает на указанное количество интервалов начало диа
пазона, а метод moveEпd ( )  - конец: 

range . moveStart ( "word " ,  2 ) ;  // перемещение начала диапазона на  два слова 
range . moveEnd ( " character " ,  1 ) ; / /  перемещение конца диапазона на  один символ 

Для нормализации диапазона можно использовать метод ехрапd  ( ) ,  при вызове 
которого любые блоки, выделенные частично, выделяются полностью. Например, 
можно выделить два символа внутри слова, а затем вызвать метод expand ( "word " ) ,  
чтобы заключить в диапазон все слово. 

· 
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Метод move ( )  сначала свертывает диапазон (приравнивая его начало и конец), а за
тем перемещает его на указанное количество интервалов, например: 

raпge . move ( " character " , 5 ) ;  / /  перемещение диапазона н а  пять символов 

После вызова метода move ( )  начало и конец диапазона совпадают, так что для вы
деления содержимого нужно использовать метод movestart ( )  или moveEпd ( ) . 

Работа с контентом IЕ-диапазона 

Для работы с содержимым диапазона в Internet Explorer можно использовать свой
ство text и метод pasteHTML ( ) . С помощью свойства text можно не только прочитать, 
но и задать текстовое содержимое диапазона, например: 

var raпge = documeпt . body . c reateTextRaпge ( ) ;  
raпge . fiпdText ( " Hello" ) ;  
raпge . text = " Howdy " ;  

Если выполнить этот код для прежнего примера со строкой " Hello world ! '' , будет 
сгенерирован такой НТМL-код: 

<р id= " pl " > < b >Howdy</b >  world ! < / p >  

Обратите внимание, что все НТМL-теги остались неизменными. 

Для вставки НТМL-кода в диапазон можно использовать метод pasteHTML ( ) : 

Листинг IERangeExampleЗ . htm 
var raпge = documeпt . body . c reateTextRaпge ( ) ;  
raпge . fiпdText ( " Hello" ) ;  
raпge . pasteHTML { " <em>Howdy< /em > " ) ;  

В результате будет получен следующий НТМL-код: 

е р id= " pl " > < b > < em>Howdy< /em > < / b >  world ! < / p >  

о 
Скачайте 

с сайта 

Если диапазон содержит НТМL-разметку, использовать метод pasteHTML ( )  не сле
дует, потому что он может возвратить НТМL-код с неправильным синтаксисом. 

Свертывание IЕ-диапазона 

У диапазонов в Internet Explorer есть метод collapse ( ) ,  который работает точно 
так же, как DОМ-метод: получив аргумент t rue ,  он свертывает диапазон к началу, 
а получив false  - к концу, например: 

raпge . collapse ( t rue ) ;  / /  свертывание к началу 
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К сожалению, свойство collapsed ,  которое указывало бы, свернут ли уже диапа
зон, в Internet Explorer отсутствует. Вместо этого нужно использовать свойство 
boundingWidth ,  которое возвращает ширину диапазона в пикселях. Если оно имеет 
значение О, диапазон свернут: 

var isCollapsed = ( range . bound ingWidth = =  0 ) ; 

Другие сведения о расположении диапазона можно получить с помощью свойств 
boundingHeight, boundingLeft и boundingTop, но они менее полезны, чем boundingWidth .  

Сравнение IЕ-диапаэонов 

Метод compareEndPoints ( )  в Internet Explorer похож на DОМ-метод compareBoun 
daryPoint s ( ) .  Он принимает два аргумента: тип сравнения и сравниваемый диа
пазон. Тип сравнения задается одним из строковых значений - " St a rtToSt a rt " ,  
"StartToEnd " ,  " E ndToEnd "  и " E ndToStart " ,  - которые аналогичны соответствующим 
значениям для DO М -диапазонов. 

Подобно DОМ-методу, метод compa reEndPoint s ( )  возвращает - 1 ,  если граница 
первого диапазона предшествует границе второго; О, если они совпадают, и 1, если 
граница первого диапазона следует за границей второго. Рассмотрим следующий 
фрагмент, который на основе уже знакомого нам НТМL-кода создает два диапазо
на - с текстом " Hello world ! " (включая теги < Ь > )  и словом " Hello " :  

Листинг IERangeExampleS . htm 
var rangel = document . body . c reateTextRange ( ) ,  

range2 = document . body . c reateTextRange ( ) ;  

rangel . findText ( " Hello world ! " ) ;  
range2 . findText ( " Hello" ) ;  

alert ( rangel . compa reEndPoint s ( " Sta rtToStart " ,  ra nge2 ) ) ;  / /  0 
alert ( rangel . compa reE ndPoints ( " E ndToE nd " ,  range2 ) ) ;  / /  1 

Оба диапазона начинаются в одном месте, поэтому при их сравнении методом 
compareEndPoints ( )  возвращается значение О. Конец второго диапазона предшествует 
концу первого, поэтому второй вызов compareEndPoint s ( )  возвращает 1 .  

В Internet Explorer есть также два дополнительных метода сравнения диапазонов: 
метод isEqual  ( )  определяет, совпадают ли у двух диапазонов обе границы, а метод 
inRange ( )  показывает, находится ли один диапазон внутри другого. Рассмотрим 
пример: 

Листинг IERangeExampleб. htm 
var rangel = document . body . c reateTextRange ( ) ;  
var range2 = document . body . c reateTextRange ( ) ;  
rangel . findText ( " Hello world ! " ) ;  
range2 . findText ( " Hello" ) ;  
alert ( " rangel . is Equal ( range2 ) :  " + rangel . isEqua l ( range2 ) ) ;  
alert ( " rangel . inRange ( range2 ) :  " +  rangel . inRange ( range2 ) ) ;  

11 false 
// true 

о 
Скачайте 

с сайта 
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Для демонстрации методов здесь используются те же диапазоны, что и в преды
дущем примере. Их конечные границы различаются, поэтому вызов i s Eq u a l ( )  
возвращает false .  В то же время второй диапазон находится внутри первого, так 
как заканчивается раньше, а начала обоих диапазонов совпадают. Соответственно, 
метод inRange ( )  возвращает t rue .  

Клонирование IЕ-диапаэона 

Текстовые диапазоны можно клонировать в Internet Explorer с помощью метода 
duplicate ( ) :  

var newRange = range . duplicate ( ) ;  

Все свойства исходного диапазона при этом переносятся в новый. 

Резюме 
Спецификации D O M  Level 2 определяют несколько модулей, расширяющих 
функционал D O M  Level 1 .  Модуль D O M  Level 2 Core добавляет к некоторым 
DO М -типам методы поддержки пространств имен, но эти изменения задействуются 
только при работе с XML- и ХНТМL-документами и не используются в НТМL
коде. Новые возможности, не связанные с ХМL-пространствами имен, включают 
методы для программного создания экземпляров Document и DocumentType. 

Модуль DOM Level 2 Style описывает, как работать со стилями элементов. 

О У каждого элемента есть объект style, с помощью которого можно определять 
и изменять встроенные стили. 

О Для определения вычисляемого стиля элемента, в том числе всех применимых 
к нему СSS-правил, можно использовать метод getComputedStyle ( ) .  

О Internet Explorer н е  поддерживает этот метод, н о  предоставляет свойство 
c u r rentStyle, которое возвращает те же сведения. Оно доступно для всех эле
ментов. 

О Для доступа к таблицам стилей можно также использовать коллекцию document . 
styleSheets .  

О Интерфейс таблиц стилей поддерживается всеми браузерами, кроме Internet 
Explorer 8 и более ранних версий, где реализованы другие свойства и методы, 
сравнимые по функционалу с DOM. 

Модуль DOM Level 2 Traversals and Range определяет способы взаимодействия 
с DO М -структурой. 

О С помощью объектов Nodeiterator и TreeWalker можно обходить DОМ-дерево 
в глубину. 
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D Интерфейс более простого типа Nodeiterator позволяет перемещаться лишь 
вперед и назад на один шаг. Интерфейс TreeWalker поддерживает перемещение 
по DO М-структуре в этих и во всех других направлениях, включая переходы 
к родительским, одноуровневым и дочерним узлам. 

D Диапазоны позволяют выделять части DОМ-структуры для выполнения каких
либо операций над ними. 

D С помощью диапазонов можно удалять выделенные части содержимого с со
хранением синтаксически правильной структуры документа и клонировать их. 

D В Internet Explorer 8 и более ранних версий модуль D O M  Level 2 Traveгsals 
and Range не поддерживается, но доступны фирменные текстовые диапазоны, 
которые можно использовать для простого манипулирования текстом. Internet 
Explorer 9 полностью поддерживает DОМ-обходы. 



� Распространение событий 

� Обработч ики событий 

� Тип ы  событий 

События 

Взаимодействие JavaScript с HTML осуществляется посредством событий ( events ), 
которые сигнализируют, что в документе или окне браузера произошло что-то, что 
может нас заинтересовать. На события можно подписаться с помощью слушателей 
(listeners ), называемых также обработчиками, которые выполняются только при воз
никновении события. Эта модель, в традиционном программировании реализуемая 
с помощью паттерна Наблюдатель (observer pattern) ,  позволяет ослабить связь 
между поведением страницы (определенным на J avaScript) и ее видом (описанным 
с помощью HTML и CSS) .  

События, впервые реализованные в Internet Explorer 3 и Netscape Navigator 2, по
зволяли частично обрабатывать в браузере формы еще до отправки данных серверу. 
Ко времени выпуска Internet Explorer 4 и Netscape 4 каждый браузер предоставлял 
похожие, но разные API, которые просуществовали еще несколько поколений. В DOM 
Level 2 была предпринята первая попытка стандартизировать API событий DOM. 
Основные части спецификации DOM Level 2 Events реализованы в Intemet Explorer 9, 
Firefox, Opera, Safari и Chrome. Internet Explorer 8 стал последним популярным 
браузером, в котором использовалась исключительно фирменная система событий. 

Система событий браузера непроста. Хотя спецификация DOM Level 2 Events ре
ализована во всех основных браузерах, она охватывает не все типы событий. ВО М 
поддерживает собственные события, которые связаны с DОМ-событиями запутан
ными отношениями из-за длительного отсутствия документации (хотя в HTMLS 
эта ситуация отчасти исправлена) .  Расширение API событий DOM в DOM Level 3 
только добавило разработчикам головной боли. Иногда работать с событиями срав
нительно просто, а иногда крайне сложно, но без понимания базовых концепций 
в любом случае не обойтись. 
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Распространение событий 
Приступив к созданию веб-браузеров четвертого поколения ( Internet Explorer 4 
и Netscape Communicator 4) ,  разработчики столкнулись с интересным вопросом: 
как понять, какой части страницы принадлежит то или иное конкретное событие? 
Чтобы понять проблему, представьте концентрические окружности на листе бумаги. 
Пометив центр одной из них, вы автоматически пометите центры и всех остальных 
окружностей. Разработчики из обеих групп смотрели на проблему точно так же. 
Когда пользователь щелкает на элементе управления, рассудили они, он щелкает 
также на его контейнере и на странице в целом. 

Однако в вопросе распространения событий ( event flow ) , то есть порядка, в котором 
события поступают на страницу, их взгляды разошлись. В Internet Explorer было 
реализовано так называемое всплытие событий, а в Netscape Communicator - пере
хват событий. 

Всплытие событий 
При всплытии событий ( event bubЬling), реализованном в Internet Explorer, событие 
срабатывает у наиболее конкретного элемента (самого глубокого узла в дереве до
кумента), а затем поднимается по иерархии до наименее конкретного узла (самого 
документа) .  Рассмотрим следующую НТМL-страницу: 

< ! DOCTYPE html> 
< html> 
< head > 

<title >Event BubЫing Example</title> 
</head> 
< body> 

<div id= "myDiv " >Click  Me</div>  
< /body> 
</html > 

Если щелкнуть на элементе < d iv >  этой страницы, событие click  будет возникать 
для элементов в следующем порядке: 

1 .  <div> .  

2 .  <body> .  

3. < html > .  

4.  document. 

Прежде всего, событие click  возникнет для элемента < d iv> ,  на котором произошел 
щелчок, а затем - для каждого последующего узла в DОМ-иерархии вплоть до 
объекта document. Этот процесс показан на рис. 1 3 . 1 .  

Всплытие событий поддерживают все современные браузеры, хотя его реализации 
немного различаются. В Internet Explorer 5.5 и более ранних версий пропускается 
элемент < html > (после элемента < body> событие возникает для элемента document) . 
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В Internet Explorer 9, Firefox, Chrome и Safari всплытие продолжается до объекта 
window. 

Перехват событий 
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Рис. 13.1 

В Netscape Communicator вместо всплытия был реализован перехват событий ( event 
capturing), при котором событие сначала возникает для наименее конкретного узла, 
а в конце - для наиболее конкретного. На самом деле этот механизм был разра
ботан для того, чтобы событие можно было обработать, пока оно еще не достигло 
своего целевого элемента. В этом случае для предыдущей страницы при щелчке 
на элементе <div>  событие c l i c k  поочередно возникает для следующих элементов: 

1. document. 

2. < html > .  

3 .  < body> .  

4 .  <div> .  

При перехвате событие click генерируется для документа, а затем продолжает спуск 
по DОМ-дереву до своей фактической цели - элемента < d iv >  (рис. 1 3.2) .  

Документ 

Рис. 13.2 
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Хотя первоначально эта модель распространения событий использовалась только 
в Netscape Communicator, теперь ее поддерживают Internet Explorer 9, Safari, Chrome, 
Opera и Firefox. Все они начинают перехват на уровне объекта window, хотя в специ
фикации DOM Level 2 Events сказано, что первым должен быть объект document. 

Перехват событий не поддерживается в старых браузерах, поэтому рекомендуется 
применять его только в специальных ситуациях и использовать в основном всплы
тие событий. 

Распространение DОМ-событий 
Процесс распространения событий, описанный в DOM Level 2 Events, включает три 
этапа: фаза перехвата, фаза цели и фаза всплытия. На первом этапе событие можно 
перехватить, если это требуется. Затем событие обрабатывается целевым элемен
том, а после этого всплывает, что позволяет выполнить какие-то заключительные 
действия в ответ на событие. В нашем прежнем примере щелчок на элементе < d iv>  
инициирует процесс распространения события, показанный на рис. 1 3.3. 

фаза перехвата 
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Рис. 13.З 

В ходе распространения DОМ-событий фактический целевой элемент ( <div>) не 
получает его на этапе перехвата. Иначе говоря, событие распространяется от объ
екта document только до элемента < body> .  После этого начинается следующий этап, 
когда событие генерируется для целевого элемента. В контексте обработки событий 
(см. далее) этот этап считается частью фазы всплытия. Затем событие всплывает, 
возвращаясь к узлу документа. 

Большинство браузеров, поддерживающих распространение DОМ-событий, име
ют особенность. Хотя в спецификации DOM Level 2 Events сказано, что во время 
перехвата события оно не достигает целевого элемента, в Internet Explorer 9 ,  Safari, 
Chrome, Firefox и Opera 9.5 и более поздних версий генерируют событие для целевого 
элемента на этапе перехвата. Это предоставляет еще одну возможность обработки 
события на уровне его целевого элемента. 
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Распространение DОМ-событий поддерживается в Iпterпet Explorer 9, Орега, Firefox, 
Chrome и Safari, но не в Iпterпet Explorer 8 и более ранних версий .  

Обработчики событий 
События соответствуют определенным действиям, которые выполняет пользователь 
или сам браузер, и имеют имена вроде click, load и mou seover. Функция, выполня
емая в ответ на событие, называется обработчиком события (event handler) , или 
слушателем события (event listener). Имена таких функций начинаются с префикса 
"оп " :  например, обработчик события click  имеет имя onclick, а обработчик события 
load называется onload .  Назначать обработчики событиям можно несколькими 
способами. 

НТМL-обработчики событий 
Каждому событию, поддерживаемому конкретным элементом, можно назначить 
обработчик, указав одноименный НТМL-атрибут. Значением атрибута должен быть 
JavaScript-кoд. Например, для обработки щелчка на кнопке можно использовать 
следующий код: 

< input type= " button " value= "Click  Ме " onclick= " alert ( ' Clicked ' ) "  / >  

При щелчке н а  этой кнопке появится оповещение, заданное как значение атрибута 
oncli ck. Из-за того что значением атрибута является JavaScript-кoд, в нем нужно 
экранировать знаки, относящиеся к синтаксису HTML, такие как амперсанд, двой
ные кавычки, меньше и больше. Именно по этой причине в примере используются 
одинарные кавычки вместо двойных. Для применения двойных кавычек нужно 
было бы изменить код: 

<input type= " button " value= "Click  Ме " 
onclick= " alert ( &quot ; Clicked&quot ; ) "  / >  

Обработчик события, определенный в НТМL-коде, может также вызывать сценарий, 
находящийся в другом месте: 

Листинг HTMLEventHandlerExampleO l . htm 
csc ript type= "text/j avascript " >  

function showMes sage ( ) { 
alert ( " Hello world ! " ) ;  

} 
</script> 
<input type= " button " value= "Click Ме " onclick= " showMessage ( ) "  />  

о 
Скачайте с сайта 

Здесь при щелчке на кнопке вызывается функция s howMe s s a ge ( ) , которая опреде
лена в отдельном элементе < s c ript >  и может даже находиться во внешнем файле. 
Обработчикам событий доступен весь код в глобальной области видимости. 
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Обработчики событий, назначенные таким способом, имеют уникальные особен
ности. Так, для каждого из них создается функция, в которую заключается значе
ние атрибута. У этой функции есть специальная локальная переменная event, или 
объект события (см. далее) :  

< ! - - выводит " c lick "  - - >  
< input type=" button " value= "Click  Ме " onclick= " a lert ( event . type ) " >  

Это обеспечивает доступ к объекту события, благодаря чему можно не определять 
его самостоятельно и не извлекать из списка аргументов функции-контейнера. 

Значение this  внутри этой функции указывает на целевой элемент события, на
пример: 

< ! - - выводит "Click  Ме " - - >  
< input type= " button"  value= "Click  Ме " onclick= " a lert (this . value ) " >  

Эта динамически создаваемая функция интересна еще и тем, как она наращивает 
цепочку областей видимости. В ней доступны члены объекта document и самого 
элемента, как если бы они были ее локальными переменными. Это возможно бла
годаря приращению цепочки областей видимости с помощью инструкции wi th :  

function ( ) {  
with ( document ) {  

with (this ) {  
1 1  значение атрибута 

} 
} 

} 

Это означает, что в обработчике события можно без проблем использовать его 
собственные свойства. Так, следующий код эквивалентен предыдущему: 

< ! - - выводит "Click  Ме " - - >  
< input type= " button " value= "Click  Ме " onclick= " a lert ( value ) " >  

Если элементом является элемент ввода формы, цепочка областей видимости также 
содержит запись родительского элемента формы: 

function ( ) { 

} 

with ( document ) {  
with {this . form ) {  

with (this  ) {  
11  значение атрибута 

} 
} 

} 

По сути, это позволяет обработчику события обращаться к другим членам той же 
формы, не ссылаясь на сам элемент формы, например: 



Л истинг HTMLEventHandlerExample04.htm 
<form method= " post " >  

< i nput type= " text " name= " u sername" value= " " >  
< input type= " button " value= " Echo Username" 

onclick= " a lert ( username . value ) " >  
</form> 
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При щелчке на кнопке в этом примере выводится текст из текстового поля. Об
ратите внимание, что мы ссылаемся на username непосредственно. 

Назначение обработчиков событий в НТМL-коде имеет несколько недостатков. 
Первый - проблема времени: возможна ситуация, когда НТМL-элемент появится 
на странице и пользователь начнет взаимодействовать с ним прежде, чем будет 
готов код обработчика события. Представьте, что в предыдущем примере функция 
showMessage ( ) определена позже кнопки. Если пользователь щелкнет на кнопке до 
загрузки кода showMes sage ( ) , произойдет ошибка. По этой причине большинство 
НТМL-обработчиков событий заключают в блоки try - catch ,  например: 

<input type= " button " value= "Click  Ме " 
onclick= " t ry{showMessage ( ) ; } catch ( ex ) { } " >  

Если щелкнуть на этой кнопке до определения функции showMes sage ( ) , jаvаSсгiрt
ошибка останется незамеченной, потому что будет перехвачена прежде, чем до
стигнет браузера. 

Другим недостатком является то, что приращение цепочки областей видимости 
в функции обработчика событий может давать разные результаты в разных бра
узерах. Из-за того что правила разрешения идентификаторов в интерпретаторах 
JavaScript немного различаются, доступ к неквалифицированным членам объектов 
может приводить к ошибкам. 

Наконец, назначение обработчиков событий в НТМL-коде усиливает связь НТМL
и JavaScгipt-кoдa. Если такой обработчик события нужно будет изменить, это 
может потребовать внесения изменений в двух местах вместо одного. Это главная 
причина того, что многие разработчики предпочитают реализовывать обработчики 
событий в javaScгipt-кoдe. 

Дополнительные сведения о недостатках НТМL-обработчиков событий см . в статье 
«Eveпt Haпdler Scope» («Область видимости обработчиков событий») Гаррета Смита 
(Garrett Smith) по адресу www.j ibberiпg.com/faq/пames/eveпt_haпdler.html .  

Обработчики событий DOM Level О 

Традиционный способ обработки событий в J avaScгipt включает назначение функ
ции свойству обработчика события. Этот способ был представлен еще в браузерах 
четвертого поколения и до сих пор используется во всех современных браузерах 
благодаря простоте и широкой поддержке. Чтобы назначить обработчик события 
в javaScript, нужно сначала получить ссылку на целевой объект. 
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У каждого элемента (а также у объектов window и document) есть свойства обработчи
ков событий, которые обычно имеют имена в нижнем регистре, например onclick .  
Для обработки события нужно назначить функцию-обработчик такому свойству: 

var btn = document . getE lementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( ) {  

alert ( " Clicked " ) ;  
} ; 

Этот код назначает кнопке обработчик события click. Имейте в виду, что обработчик 
события назначается только при выполнении этого кода, и если он располагается на 
странице после кода кнопки, какое-то время щелчки на кнопке могут срабатывать 
вхолостую. 

Обработчик события, назначенный таким способом, считается методом элемента 
и выполняется в его области видимости, то есть переменная t h i s  указывает на 
элемент: 

Листинг DOM LevelOEventHandlerExampleO 1 .  htm 
var btn = document . get E lementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( ) { 

} ; 
alert (this . id ) ;  11 "myBtn "  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код при нажатии на кнопку выводит ее идентификатор, для получения которого 
используется свойство this . id .  Через переменную this  в обработчике события до
ступны любые свойства и методы его элемента. Обработчики событий, добавленные 
таким способом, используются на этапе всплытия событий. 

Чтобы удалить обработчик события, назначенный в стиле DOM Level О, достаточно 
присвоить его свойству значение null ,  например: 

btn . onclick  = null ;  1 1  удаление обработчика события 

После удаления обработчика при щелчке на кнопке больше ничего происходить 
не будет. 

Если обработчик события назначается в НТМL-коде, свойству обработчика присваи
вается функция, содержащая код НТМL-атрибута. Такой обработчик события также 
можно удалить, присвоив его свойству значение nu l l .  

Обработчики событий DOM Level 2 
В DOM Level 2 Events для назначения и удаления обработчиков событий использу
ются методы addEventListener ( ) и removeEventListener (  ) ,  которые есть у всех DОМ
узлов. Каждый из них принимает три аргумента: имя обрабатываемого события, 
функцию-обработчик и логическое значение, указывающее, нужно ли вызывать 
обработчик события на этапе перехвата ( true)  или всплытия ( false  ) .  
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Например, добавить обработчик щелчка на кнопке можно следующим образом: 

var  btn = document . getE lementByl d ( "myBtn " ) ;  
btn . addEvent Listene r ( " click" , function ( ) { 

alert {this . id ) ;  
} , false ) ;  

Этот код назначает кнопке обработчик события c l i c k, который будет вызываться 
на этапе всплытия (поскольку последний аргумент имеет значение fa lse) .  Как 
и при подходе D O M  Level О, обработчик события выполняется в области види
мости элемента, к которому он подключен. Основное преимущество подхода 
D O M  Level 2 в том, что событию можно назначить несколько обработчиков. 
Рассмотрим пример: 

Листинг DOMLevel2EventHand lerExample0 1 . htm 
var Ьtn = document . get E lementByld ( "myBtn " ) ;  
btn . add Event Listener ( " click " ,  function ( ) { 

alert (this . id ) ;  
} , false ) ;  
btn . addEvent Listener ( " click" , function ( ) { 

alert { "Hello world ! " ) ;  
} ,  false ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Этот код определяет два обработчика щелчка на кнопке, которые будут срабатывать 
в порядке добавления, так что первое оповещение будет содержать идентификатор 
элемента, а второе - сообщение " Hello world ! " .  

Обработчик события, добавленный с помощью метода addEvent Listener ( ) , можно 
удалить, только вызвав метод removeEvent Listener ( )  с теми же аргументами. Это 
означает, что анонимные функции, добавляемые методом add Event Listener (  ) ,  уда
лить нельзя: 

var btn = document . getE lementByl d ( "myBtn " ) ;  
btn . add Event Listener (  " c l i c k " , function ( ) {  

alert (this . id ) ;  
} , false ) ;  

11 другой код 

btn . removeEvent Listener ( " click" , function ( ) {  
alert (this . id ) ;  

} , false ) ;  

11 не сработает ! 

Здесь метод addEventListener ( )  добавляет в качестве обработчика события аноним
ную функцию. На первый взгляд, в вызове removeEvent Listener ( )  используются 
такие же аргументы, но на самом деле вторым аргументом является совершен
но другая функция. Чтобы обработчик события можно было удалить методом 
removeEventListener ( ) , его функция должна быть той же, что была передана в метод 
addEvent Listene r (  ) ,  например: 
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Листинг DOMLevel2EventHandlerExample02.htm 
var btn = document . get E lementBy!d ( " myBtn " ) ;  
var handler = function ( ) {  

alert (this . id ) ;  
} ;  
btn . addEventListener ( " click " ,  handler, false ) ;  

11 другой код 

btn . removeEvent Listener ( " click " ,  handler, false ) ;  1 1  все в порядке ! 

о 
Сt<ачайте 

с сайта 

Этот код работает без сюрпризов, потому что в этот раз аргументы методов 
addEvent Listene r ( ) и removeEvent Listener ( )  действительно одинаковы. 

В большинстве случаев события обрабатывают на этапе всплытия, потому что этот 
способ поддерживается шире. Обрабатывать событие на этапе перехвата имеет 
смысл, только если нужно перехватить его прежде, чем оно достигнет целевого 
элемента. Если это не требуется, лучше не перехватывать события. 

Обработчики событий DOM Level 2 поддерживаются в Internet Explorer 9, Fi refox, 
Safari, Chrome и Орега . 

Обработчики событий в Internet Explorer 

В Internet Explorer реализованы аналогичные DOM Level 2 методы attachEvent ( )  
и detachEvent ( ) . Они принимают в качестве аргументов имя обработчика события 
и его функцию. Поскольку в Internet Explorer 8 и более ранних версий поддержи
вается только всплытие событий, обработчики событий, добавленные методом 
attachEvent ( ) , выполняются на этапе всплытия. 

Добавить обработчик щелчка на кнопке можно следующим образом: 

Листинг IEEventHandlerExampleO l . htm 
var btn = document . get E lementBy!d ( "myBtn " ) ;  
btn . attachEvent ( "onclick" , function ( ) {  

alert ( "Clicked" ) ;  
} ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Обратите внимание, что первым аргументом метода attachEvent ( )  является строка 
"onclick " ,  а не " c lick '' ,  как в DОМ-методе addEvent Listener ( ) .  

Этот способ и подход D O M  Level О в I nternet Explorer различаются областью 
видимости обработчика события. При использовании DOM Level О значение this  
в обработчике события указывает на элемент, к которому он подключен, тогда как 
обработчик, назначенный методом attachEvent ( ) ,  выполняется в глобальном кон
тексте и его переменная this  указывает на window, например: 

var btn = document . getE lementBy!d ( "myBtn " ) ;  
btn . attachEvent ( "onclick " , function ( ) {  

} ) ;  
alert (this = = =  window) ; 11 t rue 



Обработчики событий 47 1 

Это различие важно иметь в виду при написании кроссбраузерного кода. 

Подобно методу add Event Listene r (  ) , метод attachEvent ( )  позволяет назначить не
сколько обработчиков одному событию: 

Листинг IEEventHandlerExampleO l . htm 

var  btn = document . getElementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . attachEvent ( "onclic k " , function ( ) { 

alert ( " Clicked " ) ;  
} ) ; 
btn . attach Event ( "onclic k " ,  function ( ) { 

alert { " Hello world ! " ) ;  
} ) ;  

ti· 'У 
Скачайте 

с сайта 

Здесь мы дважды вызываем метод attach Event ( ) , добавляя два обработчика щелчка 
на кнопке. Однако в отличие от DОМ-метода, эти обработчики вызываются в об
ратном порядке. При щелчке на кнопке первым появится оповещение со строкой 
"Hello world ! " , а вторым - со строкой " Clicked " .  

Обработчики, добавленные методом attach Event ( ) ,  можно удалить, вызвав метод 
detachEvent ( )  с такими же аргументами. Как и в DO М, это означает, что назначенные 
событиям анонимные функции удалить невозможно - метод detachEvent ( )  должен 
получить ссылку на ту же функцию: 

Листинг IEEventHand lerExample02 . htm 
var  btn = document . getElementByid ( " myBtn " ) ;  
var handler = function ( ) {  

alert ( " Clicked " ) ;  
} ;  
btn . attach Event ( "onclick" , handler) ; 

/ / другой код 

btn . detach Event ( "onclick" , handler ) ;  

Этот код назначает событию обработчик, сохраненный в переменной handler,  а за
тем удаляет его методом detach Event ( ) . 

® Обработчики событий Internet Explorer поддерживаются и в Орега . 

Кроссбрауэерные обработчики событий 

Для кроссбраузерной обработки событий многие разработчики либо задействуют 
JаvаSсriрt-библиотеку, которая абстрагирует различия браузеров, либо пишут соб
ственный код, основанный на распознавании возможностей (см. главу 9) .  Чтобы 
такой код можно было применять максимально широко, он должен выполняться 
только на этапе всплытия событий. 
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Первым делом следует создать метод addHandler ( ) , добавляющий обработчик со
бытия, используя подход DOM Level О ,  DOM Level 2 или Internet Explorer в за
висимости от того, какой из них доступен. Мы создадим обработчик в объекте 
EventUtil ,  который во всей книге будет применяться для сглаживания различий 
между браузерами. Метод addHandler ( )  принимает три аргумента: целевой элемент, 
имя события и функцию-обработчик. 

Нам также потребуется метод removeH a n d l e r  ( ) , который принимает те же три 
аргумента и удаляет ранее добавленный обработчик события, используя один из 
специфичных подходов или традиционный подход D O M  Level О ,  если никакой 
другой способ недоступен. 

Вот полный код объекта EventUtil :  

Листинг EventUti l .js 

var EventUtil  = { 

} ; 

addHandler : function ( element , type , handle r ) {  

} , 

if ( element . addEvent listener ) {  
element . add Event li stener ( type, handler ,  false ) ;  

} else if ( element . attachEvent ) {  
element . attachEvent ( " on " + type , handle r ) ; 

} else { 
element [ " on " + type ] = handler;  

} 

removeHandle r :  function ( e lement , type , handler ) {  

} 

if ( element . removeEventListener ) {  
element . removeEvent li stene r ( type, handler ,  false ) ;  

} else if ( element . detachEvent ) {  
element . detach Event ( " on " + type , handle r ) ; 

} else { 
element [ " on " + type ] = null ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Оба метода сначала проверяют, доступен ли для полученного элемента метод DOM 
Level 2 .  Если да, мы вызываем его, передавая в качестве аргументов тип события, 
обработчик и значение false ,  которое указывает, что метод должен быть выполнен 
на этапе всплытия. Во второй ветви кода мы пытаемся воспользоваться методом 
Internet Explorer. Заметьте, что перед типом события требуется префикс "оп " ,  чтобы 
код работал в Internet Explorer 8 и более ранних версий. В третьей ветви вызывается 
метод DOM Level О (в современных браузерах эта ветвь выполняться не должна). 
Обратите внимание, что мы назначаем свойству обработчик события или значение 
null с помощью скобочной нотации. 

Этот вспомогательный объект применяется следующим образом: 



Л истинг CrossBrowserEventHandlerExampleOl . htm 
var  btn = document . getE lementByid ( "myBtn " ) ;  
var  handler = function ( ) { 

alert ( "Clicked " ) ;  
} ; 
EventUtil . addHandler ( btn,  " click" , handler ) ;  

11 другой код 

EventUtil . removeHandle r ( btn,  " click" , handle r ) ; 
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о 
Скачайте 

с сайта 

Конечно, методы addHandler ( )  и removeHandler ( )  не в состояния сгладить различия 
в функционале всех браузеров (например, проблема с областью видимости в Internet 
Explorer остается) ,  но все же они упрощают добавление и удаление обработчиков 
событий. Помните также, что DOM Level О поддерживает только один обработчик 
для каждого события. К счастью, браузеры DOM Level О уже почти вышли из упо
требления, так что это не должно быть проблемой. 

Объект event 
Когда генерируется DO М -событие, все релевантные данные сохраняются в объекте 
event.  Они включают базовые сведения, такие как целевой элемент и тип события, 
а также любые другие данные о конкретном событии. Например, для события мыши 
сохраняются сведения о позиции мыши, а для события клавиатуры - сведения 
о нажатых клавишах. Объект event поддерживают все браузеры, но по-разному. 

Объект event в DOM 

В браузерах, соответствующих требованиям DOM, объект event является един
ственным аргументом обработчика события независимо от того, был ли тот назначен 
в стиле DOM Level О или DOM Level 2, например: 

var btn = document . getE lementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( event ) {  

} ; 
alert ( event . type ) ;  / /  " click" 

btn . addEvent Listene r ( "click " ,  function ( event ) {  
alert ( event . type ) ;  / /  " click" 

} , false ) ;  

Оба обработчика в этом примере выводят в оповещении значение свойства event . type, 
которое всегда содержит тип произошедшего события, например " click"  (это то же 
значение, которое передается в методы addEvent listener ( ) и removeEvent listener( ) ) . 

При назначении обработчика события с помощью НТМL-атрибута объект event 
доступен как переменная event: 

< input type= " button " value= "Click  Ме " onc lick= " alert ( eveпt . type ) " >  
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Благодаря этому НТМL-обработчики событий можно использовать аналогично 
J аvаSсriрt-функциям. 

Объект event содержит свойства и методы, связанные с конкретным событием, при
ведшим к его созданию. Доступные свойства и методы различаются в зависимости 
от типа события, но члены из приведенной таблицы есть у всех событий.  

bubЫes Boolean Только чтение Указывает, всплывает ли событие 

cancelaЫe Boolean Только чтение Указывает, можно ли отменить по-
ведение события, предлагаемое по 
умолчанию 

currentТarget Element Только чтение Элемент, чей обработчик  обраба-
тывает событие в текущий момент 

defaultPrevented Вoolean Только чтение Значение true указывает, что был 
вызван метод preventDefau lt() 
(свойство было добавлено в DOM 
Level З Events) 

detai l  Integer Только чтение Дополнительные сведения о со-
бытии 

eventPhase Integer Только чтение Этап, на котором вызывается об-
работчик события (1 - перехват; 
2 - обработка в целевом элемен-
те; 3 - всплытие) 

preventDefault() Function Только чтение Отменяет поведение по умолча-
нию. Этот метод можно исполь-
зовать, если свойство cancelaЫe 
имеет значение true 

stoplmmediate- Function Только чтение Останавливает перехват или 
Propagation() всплытие события и предотвраща-

ет вызов других обработчиков со-
бытия (метод был добавлен в DOM 
Level З Events) 

stopPropagation() Function Только чтение Отменяет перехват или всплытие 
события . Этот метод можно ис-
пользовать, если свойство bubЫes 
имеет значение true 

target Element Только чтение Целевой элемент события 

trusted Boolean Только чтение Значение true, указывает, что со-
бытие было сгенерировано брау-
зером . Значение false указывает, 
что событие было создано раз-
работчиком с помощью JavaScript 
(свойство было добавлено в DOM 
Level 3 Events) 
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·.свой·сТ�о/ме�од тиr;· . ·. --�- Чтенне/ · ,  , . Опис�ние · ' ,  ·:· :·;_. ·  ,:  
�:;;������-: ":,;.,.�," �. :·�-.J � � ·_ � ·: ·" · эапи�ь , · , � . � . 

· 1 _. " � <<::� 
type String Только чтение Тип события 

view AbstractView Только чтение Абстрактное представление, 
связанное с собьrrием (объект 
window, в котором Произошло со
бытие) 

Внутри обработчика события объект this всегда имеет значение currentTarget, тогда 
как свойство target содержит фактический целевой элемент события. Если обра
ботчик события назначен самому целевому элементу, значения this ,  currentTarget 
и target совпадают, например: 

Л истинг  DOMEventObjectExampleO l . htm 
var btn = document . getElementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( event ) {  

} ; 

alert ( event . currentTarget = = =  this ) ;  
alert ( event . ta rget = = =  this ) ;  

11 t rue 
11 true 

о 
С<ачайте 

с сайrа 

Этот код сравнивает свойства currentTarget и target со значением this .  Поскольку 
событие c lick  было сгенерировано кнопкой, все они равны. В обработчике события, 
назначенном родительскому узлу кнопки, такому как document . body, значения были 
бы разными. Рассмотрим пример: 

Листинг DOMEventObjectExample02.htm 
document . body . onclick  = function ( event ) {  

alert ( event . currentTarget = = =  document . body ) ; 
alert (this  = = =  document . body ) ; 
alert ( event . ta rget = = =  document . getElementByid ( "myBtn " ) ) ;  

} ; 

11  true 
11  true 
11  true 

Здесь при щелчке на кнопке свойства t h i s  и c u rrentTa rget равны document . body, 
потому что именно этому узлу назначен обработчик события. Однако генериру
ет событие кнопка, поэтому свойство ta rget указывает на нее. Поскольку самой 
кнопке обработчик события не назначен, событие всплывает к узлу document . body, 
где и обрабатывается. 

Свойство type полезно, если нужно обработать несколько событий с помощью 
одной функции, например: 

Листинг DOMEventObjectExampleOЗ.htm 
var btn = document . getE lementByid ( "myBtn " ) ;  
var handler = function ( event ) {  

swit c h ( event . type ) {  
case " click" : 

alert ( " Clicked " ) ;  

о 
С<ачайте 

с сайrа 
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} 
} ; 

break;  

case "mouseover" : 
event . target . style . backgroundColor 
break;  

case "mouseout " :  
event . target . style . backgroundColor 
break;  

btn . onclick = handler; 
btn . onmouseover = handler;  
btn . onmouseout = handler; 

" red " ;  

.. " . 
, 

В этом примере функция h a n d l e r  обрабатывает три события: c l i c k , mou s eover  
и mouseout. При щелчке на  кнопке функция выводит оповещение, при наведении 
указателя мыши на кнопку изменяет ее цвет на красный, а при смещении указателя 
с кнопки возвращает ей цвет, предлагаемый по умолчанию. Используя свойство 
event . type, функция определяет, какое событие произошло, и реагирует надлежа
щим образом. 

Метод preventDefaul  t ( )  отменяет для конкретного события выполнение действия, 
предлагаемого по умолчанию. Например, при щелчке на ссылке таким действием 
является переход по U RL-aдpecy, указанному в ее атрибуте h ref. При желании это 
действие можно отменить в обработчике события следующим образом: 

Листинг DOMEventObjectExample04.htm 
var link = document . get ElementByld ( " myLink " ) ;  
link . onclick = function ( event ) {  

event . preventDefault ( ) ;  
} ; 

У любого события, которое можно отменить методом preventDefault ( ) ,  свойство 
cancelaЫe имеет значение true. 

Метод stopPropagation ( )  немедленно останавливает распространение события по 
DОМ-структуре, блокируя последующий перехват или всплытие события. На
пример, в обработчике, назначенном кнопке, с помощью метода stopPropagation ( )  
можно предотвратить выполнение обработчика, назначенного узлу document . body: 

Листинг DOMEventObjectExampleOS.htm 

var btn = document . get ElementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onc iick  = function ( event ) {  

} ; 

alert ( " Clicked " ) ;  
event . stopPropagation ( ) ;  

document . body . onclick = function ( event ) {  
alert ( " Body clicked" ) ;  

} ; 

о 
Скачайте 

с cailra 
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Без вызова метода stopPropagation ( )  этот код при щелчке на кнопке вывел бы на 
экран два оповещения, но в приведенной версии событие click  не достигает узла 
document . body и его обработчик onclick  не выполняется. 

Свойство eventPhase позволяет определить текущий этап распространения события. 
При вызове обработчика события на этапе перехвата значение eventPhase равно 1 ,  
при обработке события в целевом элементе - 2 ,  а в о  время всплытия - 3 .  Имейте 
в виду, что хотя обработка события в целевом элементе относится к этапу всплытия, 
значение eventPhase  в этом случае всегда равно 2. Рассмотрим пример: 

Листинг DOMEventObjectExampleOб.htm 
var btn = document . getElementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick  = function ( event ) {  

} ; 
alert ( event . eventPhase) ; // 2 

document . body . addEventListener ( " clic k " ,  function ( event ) {  
alert ( event . eventPhase ) ;  / /  1 

} , true ) ;  

document . body . onclick = function ( event ) {  

} ; 
alert ( event . eventPhase ) ;  / /  З 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере при щелчке на кнопке первым вызывается один из обработчиков, 
назначенных узлу document . body. Он срабатывает на этапе перехвата и отображает 
оповещение со значением 1 .  Вторым вызывается обработчик самой кнопки, в кото
ром свойство eventPhase имеет значение 2 .  Наконец, на этапе всплытия вызывается 
другой обработчик, назначенный узлу document . body, при этом значение eventPhase 
равно 3 .  Если это свойство равно 2 ,  значения this ,  ta rget и c u rrentTarget всегда 
одинаковы. 

Объект event существует только во время выполнения обработчиков событий, а nосле 
выполнения всех обработчиков он уничтожается . 

Объект event в Internet Explorer 

В отличие от DOM, в Internet Explorer способ доступа к объекту event зависит от 
того, как был назначен обработчик события. Если использовался подход DOM 
Level О,  объект event доступен только как свойство объекта window, например: 

v a r  btn = document . getElementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( ) {  

}; 

var event = window . event ; 
alert ( event . type ) ;  / /  " click" 

Здесь объект event используется для определения типа произошедшего события 
(свойство type в Internet Explorer идентично одноименному DОМ-свойству).  Если 
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же обработчик события был назначен с помощью метода attachEvent ( ) , объект event 
передается в обработчик как его единственный аргумент: 

var btn = document . getE lementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . attachEvent ( "onclick" , function ( event ) {  

} ) ;  
alert ( event . type ) ;  / /  " click" 

При использовании метода attach Event ( )  объект event также доступен в объекте 
window, как и при подходе DOM Level О. В обработчик события он передается ради 
удобства. 

Если обработчик события назначается с помощью НТМL-атрибута, объект event 
доступен как переменная event (как и в модели DOM) ,  например: 

<input type= " button " value= "Click  Ме " onclick=" a lert ( event . type ) " >  

В Internet Explorer объект event также содержит свойства и методы, связанные 
с событием, приведшим к его созданию. Многие из них соответствуют свойствам 
и методам DOM или связаны с ними. Как и в DOM, свойства и методы объекта event 
зависят от типа произошедшего события, при этом члены, указанные в таблице, 
доступны для всех событий. 

сапсеlВuЬЫе Вооlеап Чтение и запись По умолчанию это свойство имеет зна-
чение false, но ему можно присвоить 
значение true, чтобы отменить всплы-
тие события (это аналог DОМ-метода 
stopPropagatioп()) 

returпValue Вооlеап Чтение и запись По умолчанию это свойство имеет значе-
ние true, но ему можно присвоить значе-
ние false, чтобы отменить поведение со-
бытия, предлагаемое по умолчанию (это 
аналог DОМ-метода preveпtDefault()) 

srcElemeпt Elemeпt Только чтение Целевой элемент события (аналог DOM-
свойства target) 

type Striпg Только чтение Тип события 

Поскольку область видимости обработчика события зависит от того, как он был 
назначен, объект this  не всегда указывает на целевой элемент события. Поэтому 
используйте вместо этого свойство event . s r c Element, например: 

Листинг IEEventObjectExampleO l .  htm 
var btn = document . getElementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick = function ( ) {  

alert (window . event . s rcElement = = =  this ) ;  
} ; 

// true 

tJ 
Скачайте 

с сайта 



Ьtn . attachEvent ( "onclic k " ,  function ( event ) {  
alert ( event . srcElement = = =  this ) ;  

} ) ;  
11 false 

Объект event 479 

В первом обработчике события, назначенном с использованием подхода DOM 
Level О,  свойство s r c Element равно this ,  но во втором эти значения различаются. 

Свойство ret u rnVa l u e  аналогично D О М -методу p reventDef a u lt ( )  - оно тоже 
отменяет поведение, предлагаемое по умолчанию конкретного события. Чтобы 
предотвратить действие, предлагаемое по умолчанию, нужно лишь присвоить ему 
значение false ,  например: 

Л истинг  IEEventObjectExample02 .htm 
var link  = document . get E lementByid ( "mylink " ) ;  
lin k . onclick  = function ( ) { 

window . event . returnValue = false ;  
} ; 

В этом примере свойство ret ur nValue  отменяет действие для щелчка не ссылке, 
предлагаемое по умолчанию. В отличие от DOM, при этом никак нельзя узнать, 
возможна ли отмена события. 

Свойство cancelBubЫe делает то же самое, что и DОМ-метод stopPropagation ( ), -
останавливает всплытие события. Поскольку в Internet Explorer 8 и более ранних 
версий этап перехвата не поддерживается, оно отменяет только всплытие события, 
тогда как метод stopPropagation ( )  отменяет и перехват, и всплытие. Вот пример: 

Листинг IEEventObjectExampleOЗ . htm 
var btn = document . getElementByid ( "myBtn " ) ;  
btn . onclick  = function ( ) { 

} ; 

alert ( "Clicked " ) ;  
window . event . cancelBubЫe true;  

document . body . onclick function ( ) { 
alert ( " Body clicked " ) ;  

} ; 

Присвоение значения t rue  свойству cancelBubЫe в обработчике щелчка на кнопке 
предотвращает всплытие события до обработчика, назначенного узлу document . 
body. В результате при щелчке на кнопке отображается только одно оповещение. 

Кроссбрауэерный объект event 

Хотя объекты event в DOM и Internet Explorer различаются, они достаточно похожи, 
чтобы можно было создавать кроссбраузерные решения для обработки событий. 
Все данные и возможности IЕ-объекта event  доступны в несколько иной форме 
в DОМ-объекте, что позволяет легко провести параллели между двумя моделями 
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событий. Созданный ранее объект EventUtil  можно расширить методами, компен
сирующими их различия: 

Листинг EventUti l .js 
var EventUtil = { 

} ; 

addHandler : function ( element , type , handler ) {  
1 1  код опущен с целью сокращения объема листинга  

} , 

get Event : function ( event ) {  
return event ? event : window . event ; 

} , 

getTarget : function ( event ) {  
return event . target 1 1  event . s rcElement ; 

} , 

preventDefault : function ( event ) {  
if ( event . preventDefault } {  

event . preventDefault ( ) ;  
} else { 

event . returnValue = false; 
} 

} , 

removeHandler : function ( element , type , handler ) {  
1 1  код опущен с целью сокращения объема листинга  

} , 

stopPropagation : function ( event ) {  
if ( event . stopPropagation ) {  

event . stopPropagation ( ) ;  
} else { 

event . cancelBubЫe = true; 
} 

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код добавляет к объекту EventUtil четыре новых метода. Первый, getEvent ( ) , 

возвращает ссылку на объект event независимо от того, как был назначен обработ
чик события (напомним, что в Internet Explorer от этого зависит способ доступа 
к событию). В качестве аргумента этот метод принимает объект event, переданный 
в обработчик события: 

Листинг CrossBrowserEventObjectExampleO 1 . htm 
btn . onclick = function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
} ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Если браузер соответствует требованиям DOM, метод getEvent ( )  просто возвращает 
полученную переменную event. В Internet Explorer аргумент event не определен, 



Объект event 481 

поэтому метод возвратит свойство window . event. Добавление этой строки в начало 
обработчиков событий гарантирует, что объект event будет доступен всегда, неза
висимо от браузера. 

Метод getTarget ( ) возвращает целевой элемент события. В нем мы проверяем, есть 
ли у объекта event свойство target, и если да, возвращаем его, иначе вместо него 
используется свойство sr c Element .  Этот метод применяется следующим образом: 

Листинг CrossBrowserEventObjectExampleO l .  htm 
btn . onclick  = function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var target = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

} ; 

Метод preventDefaul  t ( ) отменяет для события поведение, предлагаемое по умолча
нию. Получив объект event, он проверяет, есть ли у события метод preventDefaul t ( ) , 

и если да, вызывает его, в противном случае присваивает свойству returnVa lue 
значение false .  Вот пример его вызова: 

Листинг CrossBrowserEventObjectExample02. htm 
var link  = document . get E lementByid ( " myLin k " ) ;  
link . onclick = function ( event ) {  

}; 

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

Этот код предотвращает переход на другую страницу при щелчке на ссылке. Здесь 
мы вызываем метод EventUtil . getEvent ( ) для получения объекта event , который 
затем передается в метод EventUtil . preventDefault ( )  для отмены действия, пред
лагаемого по умолчанию. 

Последний метод, stopPropagation ( ) ,  работает похожим образом. Сначала он пы
тается остановить распространение события с помощью DОМ-метода, а если тот 
недоступен, использует свойство cancelBubЫe. Применяется он следующим образом: 

Листинг CrossBrowserEventObjectExampleOЗ . htm 
var btn = document . getE lementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . onclick  = function ( event ) {  

} ; 

alert ( "Clicked " ) ;  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
EventUtil . stopPropagation ( event ) ;  

document . body . onclick  = function ( event ) {  
alert ( " Body clic ked " ) ;  

} j 

о 
Ска4айте 

с сайта 

В этом фрагменте мы получаем объект event с помощью метода EventUtil . getEvent ( ) , 
а затем передаем его в метод EventUtil . stopPropagation ( ) .  Помните, что в зависи
мости от браузера он останавливает и перехват, и всплытие события либо только 
всплытие. 
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Типы событий 
В спецификации ООМ Level 3 Events определены категории событий, указанные 
в приведенном списке. Как уже отмечалось, от типа события зависят доступные 
сведения о нем. 

О События пользовательского интерфейса - это общие события браузера, кото
рые иногда связаны с БОМ.  

О События изменения фокуса генерируются, когда элемент получает или теряет 
фокус. 

О События мыши генерируются при выполнении каких-либо действий на стра
нице с помощью мыши. 

О События колесика генерируются при использовании колесика мыши (или 
аналогичного устройства). 

О События редактирования текста генерируются при вводе текста в документ. 

О События клавиатуры генерируются при выполнении каких-либо действий на 
странице с помощью клавиатуры.  

О События композиции генерируются при вводе символов в редакторе метода 
ввода ( Input Method Editor, IME) .  

О События изменения DОМ-структуры генерируются при изменении базовой 
ООМ-структуры. 

О События изменения имен генерируются при изменении имен элементов или 
атрибутов. Эти события устарели и реализованы не во всех браузерах, поэтому 
мы их рассматривать не будем. 

В дополнение к этим категориям доступны НТМLS-события, а также фирмен
ные 00 М- и ВО М -события. Фирменные события обычно определяют исходя из 
требований разработчиков, а не спецификаций,  и их реализации могут зависеть 
от браузера. 

ООМ Level 3 Events переопределяет группы событий ООМ Level 2 Events и содер
жит дополнительные события. Спецификацию 00 М Level 2 Events поддерживают 
все основные браузеры, в том числе Internet Explorer 9, который также поддерживает 
ООМ Level 3 Events. 

События пользовательского 
интерфейса 
События пользовательского интерфейса ( User Interface, U I )  не всегда связаны 
с действиями пользователя. Они существовали в той или иной форме еще до 
спецификации ООМ и были оставлены для обеспечения обратной совместимости. 
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О DOMActivate - генерируется при активации элемента с помощью мыши или кла
виатуры (оно более общее, чем события click  и keydown) .  Это событие, поддер
живаемое в Fiгefox 2+ и Chrome, объявлено устаревшим в DOM Level 3 Events. 
Из-за различий реализации рекомендуется не использовать его. 

О load - генерируется для объекта window при завершении загрузки страницы, для 
набора фреймов при завершении загрузки всех фреймов, а также для элементов 
< img> и <obj ect>  при завершении их загрузки. 

О unload - генерируется для объекта window при завершении выгрузки страницы, 
для набора фреймов при завершении выгрузки всех фреймов и для элемента 
<object > при завершении его выгрузки. 

О abort - генерируется для элемента <obj ect > ,  если пользователь останавливает 
загрузку, а элемент загружен не полностью. 

О error  - генерируется для объекта window, если возникает JavaScript-oшибкa; 
для элемента < img > ,  если невозможно загрузить указанное изображение; для 
элемента <obj ect > ,  если невозможно загрузить его, или для набора фреймов, 
если невозможно загрузить один или несколько фреймов. Это событие обсуж
дается в главе 1 7 . 

О select - генерируется, когда пользователь выделяет один или несколько сим
волов в текстовом поле ( < i n put > или <texta rea > ) . Это событие обсуждается 
в главе 14 .  

О resize  - генерируется для объекта window или фрейма при изменении его раз
меров. 

О s c roll - генерируется для любого элемента с полосой прокрутки, когда поль
зователь его прокручивает. Полоса прокрутки загруженной страницы принад
лежит элементу < body> .  

Большинство НТМL-событий связаны с объектом window или с элементами управ
ления форм. 

За исключением DOMActivate ,  в спецификации DOM Level 2 Events эти события 
входили в группу HTML Events (событие DOМActi vate входило в группу UI Events ). 
Узнать, поддерживает ли браузер НТМL-события, как описано в спецификации 
DOM Level 2 Events, можно следующим образом: 

var isSupported = document . implementation . ha s Feature ( " HTML Events " ,  " 2 . 0 " ) ;  

Имейте в виду, что этот вызов должен возвращать true, только если НТМL-события 
реализованы в браузере согласно спецификации DOM Level 2 Events. Браузеры 
могут поддерживать эти события нестандартным образом и возвращать false. Чтобы 
определить, поддерживает ли браузер эти события согласно спецификации DOM 
Level 3 Events, используйте следующий код: 

va r isSupported = document . implementation . ha s Feature ( " UI Event " ,  " 3 . 0 " ) ;  



484 Глава 13 • События 

Событие load 

Наверное, событие load используется в javaScript чаще любых других событий. Для 
объекта window оно возникает, когда загружена вся страница, включая все внешние 
ресурсы, такие как изображения, JаvаSсriрt- и СSS-файлы. Определить обработчик 
onload можно двумя способами. Первый - использовать JаvаSсriрt: 

Листинг LoadEventExampleO l .htm 
EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( event ) {  

alert ( " Loaded ! " ) ;  
} ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код основан на использовании кроссбраузерного объекта EventUtil ,  который 
был рассмотрен ранее. Как и при других событиях, в обработчик передается объект 
event. Он не предоставляет никаких дополнительных сведений об этом событии, 
хотя интересно отметить, что в браузерах, соответствующих DO М,  свойство event . 
target указывает на объект document, тогда как Internet Explorer до версии 8 не за
дает свойство srcElement для этого события. 

Второй способ назначить обработчик события load - это добавить атрибут onload 
в элемент < body> ,  например: 

Листинг LoadEventExample02 . htm 

< ! DOCTYPE html> 
< html > 
<head> 

<title> Load Event Example</title> 
< / head> 
< body onload• " a lert ( ' Loaded ! ' ) " >  

< /body> 
< / html > 

Вообще говоря, обработчики любых событий объекта window назначаются в HTML 
с помощью атрибутов элемента < body> ,  потому что в НТМL-коде элемент window 
недоступен. Этот трюк применяется для обеспечения обратной совместимости и все 
еще хорошо поддерживается во всех браузерах, но по возможности рекомендуется 
использовать подход J avaScript. 

Согласно спецификации DOM Level 2 Events, событие load должно генерироваться для 
объекта document, а не window, однако из соображений обратной совместимости во 
всех браузерах оно генерируется для объекта window. 

Событие load также генерируется для изображений, причем как соответствующих, 
так и не соответствующих модели DOM. В НТМL-коде можно назначить обработчик 
события load для любых изображений в документе следующим образом: 



Листинг LoadEventExampleOЗ .htm 
< img s rc= " smile . gif" onload= " alert ( ' Image loaded . ' ) " >  
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По окончании загрузки указанного изображения этот код выводит оповещение 
" Image loaded . " . То же самое можно сделать с пoмoщью JavaScript: 

Листинг LoadEventExample04.htm 
var  image = document . getE lementByid ( "mylmage " ) ;  
EventUtil . addHandler ( image , " load " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( EventUtil . getTarget ( event ) . s rc ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Этот обработчик события load принимает объект event, но интересного в нем мало. 
Целевым элементом события является элемент < img> ,  так что мы можем отобразить 
его свойство src .  

При создании элемента < img> можно назначить ему обработчик события, вызы
ваемый при завершении загрузки изображения. В этом случае важно назначить 
обработчик до установки свойства src ,  например: 

Листинг LoadEventExampleOS.htm 
EventUtil . addHandler (window,  " load " , function ( ) { 

} ) ;  

var  image = document . c reateElement ( " img " ) ;  
EventUtil . addHandler ( image , " load " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( EventUtil . getTarget ( event ) . s rc ) ;  

} ) ;  
document . body . appendChild ( image ) ;  
image . s rc = " smile . gif" ; 

В первой части примера мы назначаем обработчик события загрузки окна. Это 
важно потому, что мы собираемся добавить новый DОМ-элемент, а попытка ис
пользовать элемент document . body до полной загрузки страницы может привести 
к ошибке. Далее мы создаем элемент image и устанавливаем обработчик его события 
load ,  а затем добавляем изображение на страницу и задаем его атрибут src .  Чтобы 
началась загрузка изображения, элемент не нужно добавлять к документу - оно 
начинает загружаться, как только задано свойство src .  

Эту методику можно также использовать с объектом Image из DOM Level О ,  который 
еще до внедрения DO М применялся на клиентских устройствах для предваритель
ной загрузки изображений. Он работает так же, как элемент < img> ,  но его нельзя 
добавить в DОМ-дерево. Рассмотрим пример: 

Листинг LoadEventExampleOб. htm 
EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( ) { 

var image = new Image ( ) ;  
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} ) ;  

EventUtil . addHandler ( image , " load " ,  function ( event ) {  
alert ( " Image loaded ! " ) ;  

} ) ;  
image . src = " smile . gif" ; 

Этот код обрабатывает загрузку изображения, созданного с помощью конструктора 
Image. Некоторые браузеры реализуют объект Image как элемент < img> ,  но не все, 
так что лучше считать, что они различаются. 

Internet Explorer 8 и более ранних версий не создает объект event, если событие load 
генерируется для изображения, которое не является частью DОМ-документа . Это от
носится и к элементам < img>,  которые не были добавлены к документу, и к объектам 
Image. В Internet Explorer 9 этот дефект исправлен. 

Есть и другие элементы, которые поддерживают событие load нестандартным обра
зом. Элемент <script>  генерирует событие load в Internet Explorer 9+, Firefox, Opera, 
Chrome и Safari 3+, уведомляя о завершении загрузки динамически загружаемого 
JavaScript-фaйлa. В отличие от изображений, загрузкаJаvаSсriрt-файлов с сервера 
начинается только после задания свойства src  и добавления элемента в документ, 
так что порядок назначения обработчика события и установки свойства src не важен. 
Следующий пример поясняет назначение обработчика события элементу < s cript > : 

Листинг LoadEventExample07.htm 
EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( ) { 

} ) ;  

var sc ript = document . c reateElement ( " script " ) ;  
script . type = "text/javascript " ;  
EventUtil . addHandle r ( s c ript , " load " ,  function ( event ) {  

alert ( " Loaded " ) ;  
} ) ;  
script . s rc = "example . j s " ;  
document . body . appendChild ( s c ript ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь обработчик события load назначается элементу < s cript >  с помощью кроссбра
узерного объекта EventUtil .  В большинстве браузеров целевым элементом события 
будет узел < s c ript > .  В Internet Explorer 8 и более ранних версий элементы < s cript> 
не поддерживают событие load.  

В Internet Explorer и Opera событие load генерируется также для элементов < link> ,  
что позволяет узнать о завершении загрузки таблицы стилей, например: 

Листинг LoadEventExample07.htm 
EventUtil . addHandler(window,  " load " ,  function ( ) {  

var link = document . c reateElement ( " link" ) ;  
link . type = "text/css " ;  
lin k . rel= " stylesheet " ;  
EventUtil . addHandler( link, " load " ,  function ( event ) {  

alert ( " cs s  loaded " ) ;  
} ) ;  



lin k . h ref = " example . c s s " ;  
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document . get ElementsByTagName ( " head '" ) [ 0 ]  . appendChild { link ) ; 
} ) ;  

Подобно сценариям,  загрузка таблицы стилей начинается только после задания 
свойства h ref и добавления элемента < link >  в документ. 

Событие unload 

Событие u n load сигнализирует о завершении выгрузки документа. Оно обычно 
генерируется при переходе с одной страницы на другую и чаще всего используется 
для очистки ссылок с целью предотвращения утечки памяти. Подобно событию 
load ,  обработчик события u n load можно назначить двумя способами. Первый -
с помощью ] avaScript: 

EventUtil . addHandler (window, " unload " ,  function ( event ) {  
alert ( " Unloaded ! " ) ;  

} ) ;  

В браузерах, соответствующих DOM, объект event этого события содержит только 
свойство ta rget (со значением document ) . Internet Explorer 8 и более ранних версий 
не предоставляет для этого события свойство src E lement.  

Второй способ задать обработчик onunload - добавить атрибут в элемент < body> :  

Листинг UnloadEventExampleO l . htm 
< ! DOCTYPE html > 
<html > 
< head > 

<title>Пpимep события unload< /title>  
</head > 
<body onunload = " a lert ( ' Unloaded ! ' ) " >  

< /body> 
</html > 

Скачайте 
с сайта 

Какой бы подход вы ни выбрали, будьте осторожны с кодом внутри обработчика 
события unload .  Поскольку оно генерируется после выгрузки всего контента, в об
работчике доступны не все объекты, которые были доступны при загрузке страницы. 
Попытка изменить расположение или вид DОМ-узла может привести к ошибке. 

Согласно спецификации DOM Level 2 Events, событие unload должно генерироваться 
для элемента <body> ,  а не для объекта window, однако из соображений обратной 
совместимости во всех браузерах оно генерируется для объекта window. 

Событие resize 

Событие resize  происходит при изменении высоты или ширины окна браузера. 
Оно генерируется для объекта window, так что его обработчик можно назначить 
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с помощью либо jаvаSсгiрt-кода, либо атрибута onresize элемента < body> .  Как уже 
отмечалось, первый подход предпочтительнее: 

EventUtil . addHandler (window, " resize " ,  function ( event ) {  
alert ( " Resized " ) ;  

} ) ;  

Подобно другим событиям объекта window, в браузерах, соответствующих модели 
DOM, для события resize создается объект event, у которого свойство target имеет 
значение document. В Internet Ехрlогег 8 и более ранних версий у него нет полезных 
свойств. 

Способ генерирования события resize зависит от браузера. Internet Ехрlогег, Safaгi, 
Chгome и Орега генерируют его, когда размеры окна браузера меняются на один 
пиксель, и продолжают генерировать, пока пользователь не прекратит изменять 
размеры окна. В Fiгefox это событие генерируется, когда пользователь прекращает 
изменять размеры окна браузера. Из-за повторения события не следует выполнять 
в его обработчике ресурсоемкие операции, потому что это может ощутимо замед
лить работу браузера. 

@ Событие resize также возникает при свертывании и развертывании окна браузера . 

Событие scroll 

Хотя событие s c roll генерируется для объекта window, на самом деле оно сигна
лизирует об изменениях элемента уровня страницы. В режиме совместимости 
изменения можно отслеживать с помощью свойств scrollleft и s c roll Тор элемента 
<body> ,  а в стандартном режиме изменения применяются на уровне элемента < html> 
во всех браузерах, за исключением Safaгi (где используется элемент < body> ). Вот 
пример: 

Листинг Scrol lEventExampleOl . htm 
EventUtil . addHandler (window, " sc roll " ,  function ( event ) {  

if ( document . compatMode = =  "CSSlCompat " ) {  
alert ( document . documentElement . sc rollTop ) ;  

} else { 
alert (document . body . s c rollTop ) ;  

} 
} ) ;  

Скачайте 
с саЙ1а 

Этот код назначает обработчик события, который выводит позицию прокрутки по 
вертикали с учетом режима визуализации. Safaгi до версии 3 . 1 не поддерживает 
свойство document . compatMode ,  поэтому в старых версиях этого браузера выполня
ется вторая ветвь кода. 

Подобно событию resize событие s c roll генерируется во время прокрутки много
кратно, так что обрабатывать его следует как можно проще. 



События изменения фокуса 
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События изменения фокуса генерируются, когда элементы страницы получают 
или теряют фокус. В сочетании со свойствами doc ument . h a s Fo c u s ( )  и doc ument . 
activeElement они предоставляют сведения о том, что пользователь делает на стра
нице. К этой категории относится шесть событий. 

О Ы u r  - генерируется, когда элемент теряет фокус. Это событие не всплывает 
и поддерживается во всех браузерах. 

О DOMFoc u s i n  - генерируется, когда элемент получает фокус. Это всплывающая 
версия НТМL-события focus ,  которая поддерживается только в Орега. В DOM 
Level 3 Events событие DOMFocusin  объявлено устаревшим, а вместо него пред
ложено использовать событие focusin .  

О DOMFocusout - генерируется, когда элемент теряет фокус. Это универсальная 
версия НТМL-события Ыur,  которая поддерживается только в Орега. В DOM 
Level 3 Events событие DOMFocusout объявлено устаревшим, а вместо него пред
ложено использовать событие focusout .  

О focus  - генерируется, когда элемент получает фокус. Это событие не всплывает 
и поддерживается во всех браузерах. 

О focusin  - генерируется, когда элемент получает фокус. Это всплывающая вер
сия НТМL-события foc u s ,  которая поддерживается в Internet Explorer 5 .5+,  
Safari 5 . 1 + ,  Орега 1 1 .5+ и Chrome. 

О focusout - генерируется, когда элемент теряет фокус. Это универсальная версия 
НТМL-события Ыur, которая поддерживается в Internet Explorer 5.5+, Safari 5 . 1  +, 
Орега 1 1 .5+ и Chrome. 

Основными в этой группе являются события focus и Ыur, которые поддерживаются 
в браузерах с ранних днeй javaScript. Проблема в том, что они не всплывают, по
этому в Internet Explorer были добавлены события focusin  и focusout,  а в Орега -
события DOMFocu s i n  и DOMFocusOut.  IЕ-события были стандартизированы в DOM 
Level 3 Events. 

При перемещении фокуса от одного элемента страницы к другому события гене
рируются в следующем порядке. 

1 .  Для элемента, теряющего фокус, генерируется событие focusout. 

2 .  Для элемента, получающего фокус, генерируется событие focusin .  

3 .  Для элемента, теряющего фокус, генерируется событие Ыur.  

4 .  Для элемента, теряющего фокус, генерируется событие DOMFocusOut. 

5. Для элемента, получающего фокус, генерируется событие focus .  

6. Для элемента, получающего фокус, генерируется событие DOMFocusin .  
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Целевым элементом событий Ыur, DOMFocusOut и focusout является элемент, теря
ющий фокус, а целевым элементом событий focus ,  DOMFocusin  и focusin  - элемент, 
получающий фокус. 

Определить, поддерживает ли браузер эти события, можно следующим образом: 

var isSupported = document . implementation . ha s Feature ( " Focus Event " ,  " 3 . 0 " ) ;  

События focus и Ыur не всплывают, но их можно прослушивать на этапе перехвата . 
Питер-Пол Кох (Peter-Pau l  Koch) прекрасно раскрыл эту тему в статье по адресу www. 
quirksmode.org/Ыog/archives/2008/04/delegatiпg_the.html .  

События мыши и колесика мыши 
События мыши ( mouse events) используются в веб-программировании чаще любых 
других, потому что большинство действий в браузерах выполняются с помощью 
мыши. В DOM Level 3 Events эта группа включает девять событий. 

О c l i c k  - генерируется, когда пользователь щелкает основной кнопкой мыши 
(обычно левой) или нажимает клавишу Eпter. То, что обработчики onclick  могут 
запускаться и клавиатурой, и мышью, помогает упростить работу со страницей 
для людей с ограниченными возможностями. 

О dЬlclick - генерируется, когда пользователь дважды щелкает основной кнопкой 
мыши (обычно левой).  Это событие отсутствует в DO М Level 2 Events, но благо
даря широкой поддержке оно было стандартизировано в DOM Level 3 Events. 

О mousedown - генерируется, когда пользователь нажимает любую кнопку мыши. 
Это событие не может генерироваться с клавиатуры. 

О mouseenter - генерируется при наведении указателя мыши на элемент. Это со
бытие не всплывает и не генерируется при пересечении границ потомков эле
мента. Оно было добавлено в DOM Level 3 Events и поддерживается в Internet 
Explorer, Firefox 9+ и Opera. 

О mouseleave - генерируется при смещении указателя мыши, находящегося на 
элементе, за его пределы. Это событие не всплывает и не генерируется при пере
сечении границ потомков элемента. Оно было добавлено в DOM Level 3 Events 
и поддерживается в Internet Explorer, Firefox 9+ и Opera. 

О mousemove - многократно генерируется при перемещении указателя мыши на 
элементе. Это событие не может генерироваться с клавиатуры. 

О mouseout - генерируется при перемещении указателя мыши, находящегося на 
элементе, в область другого элемента. Новый элемент может находиться вне 
исходного или быть его дочерним элементом. Это событие не может генериро
ваться с клавиатуры. 

О mouseover - генерируется при наведении указателя мыши на элемент. Это со
бытие не может генерироваться с клавиатуры. 
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О mouseup  - генерируется, когда пользователь отпускает кнопку мыши. Это со-
бытие не может генерироваться с клавиатуры. 

События мыши поддерживаются всеми элементами страницы. Все события мыши, 
кроме mouseenter и mouseleave, всплывают и могут быть отменены, что может влиять 
на другие события из-за связей между ними. 

Событие click  может возникнуть, только если вслед за событием mousedown для того 
же элемента генерируется событие mouseup; если отменить одно из них, событие click 
не возникнет. Аналогичным образом событие dbclick  требует двух событий click. 
Если отменить одно из них (mousedown или mouseup) ,  событие dЬlclick не возникнет. 
Эти четыре события мыши всегда генерируются в следующем порядке: 

1 .  mousedown. 

2. mouseup .  

3. click. 

4. mousedown . 

5.  mouseup .  

6. click. 

7 .  dЫclick. 

Таким образом, события c l i ck  и dЫclick  зависят от других событий, а mou sedown 
и mouseup - нет. 

Internet Explorer до версии 8 включительно пропускает вторые события mousedown 
и click при двойном щелчке: 

1. mousedown. 

2. mouseup .  

3 .  click. 

4. mouseup .  

5. dЫclick. 

В Internet Explorer 9 этот дефект устранен, и события генерируются правильно. 

DOM Level 2 Events включает все указанные события, кроме dЫclick ,  mouseenter 
и mouseleave.  Узнать, поддерживается ли эта спецификация, можно следующим 
образом: 

var isSupported = document . implementation . ha sFeature ( "MouseEvents " ,  " 2 . 0 " ) ;  

А так можно выяснить, поддерживает ли браузер все события, описываемые в этом 
разделе: 

var isSupported document . implementation . ha s Feature ( "MouseEvent " ,  " 3 . 0 " )  
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Заметьте, что компонент DOM Level 3 называется "MouseEvent " ,  а не "MouseEvent s " .  

Группа событий мыши включает также событие колесика (wheel event) .  Оно на
зывается mousewheel и используется для работы не только с колесиком мыши, но 
и с похожими устройствами,  такими как сенсорная панель в Мае. 

Клиентские координаты 

Каждое событие мыши происходит в конкретном месте области просмотра, при 
этом координаты указателя мыши сохраняются в свойствах c lientX и c lientY объ
екта event, которые поддерживаются во всех браузерах. Клиентские координаты 
(client coordinates) области просмотра показаны на рис. 1 3.4 .  
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Рис. 13.4 

Получить клиентские координаты события мыши можно следующим образом: 

Листинг ClientCoordinatesExampleO 1 .  htm 
var div = document . getE lementBy!d ( "myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandler ( div,  " click " , function ( event ) {  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
alert ( " Client coordinates :  " + event . c l ientX + " " + event . clientY) ; 

} ) ; 

о 
Скачайте 

с сайm 
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Этот обработчик события click  элемента <div>  выводит на экран клиентские коор
динаты щелчка. Имейте в виду, что они не отражают состояние прокрутки, а потому 
не показывают расположение курсора на странице. 

Страничные координаты 

В то время как клиентские координаты указывают место возникновения события 
в области просмотра, страничные координаты (page coordinates) определяют это 
место на странице. Они представлены свойствами pageX и pageY объекта event и рас
считываются относительно левого и верхнего краев самой страницы, а не области 
просмотра. 

Получить страничные координаты события мыши можно следующим образом: 

Листинг PageCoordinatesExampleO l . htm 
var  div = document . getElementByid ( " myDiv " ) ;  
E ventUtil . addHandle r ( d iv ,  " cl ick " , function ( event ) {  

} ) ;  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( " Page coordinates : " + event . pageX + + event . pageY) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Если страница не прокручивалась, страничные координаты совпадают с клиент
скими. 

В Internet Explorer 8 и более ранних версий объект event не поддерживает странич
ные координаты, но их можно вычислить по клиентским координатам и свойствам 
прокрутки. Для этого нужно использовать свойства s c roll left и s c roll Тор объекта 
document . body (в режиме совместимости) или document . documentElement (в стандарт
ном режиме): 

Листинг PageCoordinatesExampleO l . htm 
var  div = document . get E lementByid ( "myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( d iv ,  " c l i c k " , function ( event ) {  

} ) j 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var pageX event . pageX, 

pageY = event . pageY; 

if ( pageX = = =  undefined ) {  

} 

pageX event . clientX + ( document . body . sc roll Left 1 1  
document . document Element . sc roll Left ) ;  

if ( pageY = = =  undefined ) {  

} 

pageY event . c lientY + ( document . body . sc rollTop 1 1  
document . documentE lement . sc rollTop ) ;  

alert ( " Page coordinates : " + pageX + + pageY) ; 
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Экранные координаты 

С помощью свойств sc reenX и s c reenY можно также определить координаты собы
тия мыши относительно всего экрана. Экранные координаты ( screen coordinates) 
в браузере показаны на рис. 1 3.5 .  
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Рис. 13.5 

Получить экранные координаты события мыши можно следующим образом: 

Листинг ScreenCoordinatesExampleOl . htm 
var div = document . getElementByid ( " myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandler ( div,  " click " , function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( " Sc reen coordinates : " + event . sc reenX + " " + event . sc reenY ) ; 

} ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Как и в предыдущих примерах, здесь обрабатывается событие click  элемента <div> .  
Его обработчик отображает экранные координаты события. 

Клавиши-модификаторы 

Хотя события мыши инициируются преимущественно мышью, иногда для выбора 
нужного действия важно учесть состояние некоторых клавиш. Для изменения 
поведения событий мыши часто используются клавиши-модификаторы (modifier 
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keys) Shift, Ctrl , Alt и Meta, которым в DOM соответствуют свойства shi  ftKey, ctr lKey, 
altKey и metaKey. Каждое из них содержит логическое значение true, если клавиша 
нажата, или false в противном случае. С помощью этих свойств можно определить 
состояние клавиш-модификаторов при возникновении события мыши: 

Листинг ModifierKeysExampleO 1 .  htm 
var div = document . getElementByid ( "myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandler ( div ,  " click " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var keys = new Array ( ) ;  

if ( event . shiftKey ) {  
keys . pu sh ( " sh ift " ) ;  

} 

if ( event . ctrlKey ) {  
keys . pu sh ( " ctrl " ) ;  

} 

if ( event . altKey ) {  
keys . pu s h ( " a lt " ) ;  

} 

if ( event . metaKey ) {  
keys . pu s h ( "meta " ) ;  

} 

alert ( " Keys : " + keys . j oin ( " , " ) ) ;  

Этот обработчик o n c l i c k  добавляет названия нажатых клавиш-модификаторов 
в массив keys ,  а затем выводит его содержимое в оповещении. 

Iпterпet Explorer 9, Firefox, Safari, Chrome и Орега поддерживают все четыре клавиши, 
а более ранние версии Internet Explorer не поддерживают свойство metaKey. 

Связанные элементы 

События mouseover и mouseout генерируются при перемещении указателя мыши из 
одного элемента на другой, а потому имеют отношение сразу к двум элементам. 
Целевым элементом события mou seover является элемент, на который наводится 
указатель, а связанным элементом - элемент, где указатель находился ранее, тогда 
как у события mouseout все наоборот. Рассмотрим следующую НТМL-страницу: 

Листинг RelatedElementsExampleO 1 .  htm 
< ! DOCTYPE html > 
<html>  
<head > 

<title>Related Elements Example</title>  

о 
Скачайте 

с сайm  
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</head > 
< body> 

<div id= "myDiv " style= " ba ckground - color : red ; height : 100px ; width : 100px ; " >  
</div> 

< /body> 
</html > 

На этой странице отображается единственный элемент <div> .  Если сначала указа
тель мыши находится на нем, а затем перемещается за его пределы,  для элемента 
<div>  генерируется событие mou s eout ,  при этом связанным элементом является 
< body > .  Одновременно для элемента < body > генерируется событие mouseover,  при 
этом связанным считается элемент < d iv> .  

При возникновении событий mouseover и mouseout связанный элемент сохраняется 
в свойстве relatedTarget объекта event, которое при любых других событиях равно 
null.  Браузеры Internet Explorer 8 и более ранних версий не поддерживают свойство 
relatedTarget , но предоставляют доступ к связанному элементу с помощью других 
свойств. При возникновении события mouseover связанный элемент доступен в Internet 
Explorer как свойство fromElement,  а при возникновении события mouseout - как 
свойство toElement (Internet Explorer 9 поддерживает все свойства).  Теперь мы можем 
добавить в объект EventUtil кроссбраузерный метод получения связанного элемента: 

Листинг EventUti l .js 
var EventUtil = { 

} ; 

11 другой код 

getRelatedTa rget : function ( event ) {  
i f  ( event . relatedTarget ) {  

return event . relatedTa rget ; 
} else if ( event . toElement ) {  

return event . toElement ; 

} , 

} else if ( event . fromElement ) {  
return event . fromElement ; 

} else { 
return null;  

} 

1 1  другой код 

о 
Скачайте 

с сайта 

Как и в предьщущих кроссбраузерных методах, для выбора возвращаемого значе
ния здесь применяется механизм распознавания возможностей. Метод EventUtil . 
getRelatedTarget ( )  можно использовать следующим образом: 

Листинг RelatedElementsExampleO 1. htm 
var div = document . getE lementByi d ( "myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandler ( div,  " mouseout " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  



} ) ;  

var  ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
var  relatedTarget = EventUtil . getRelatedTarget ( event ) ;  
alert ( "Moused out of " + target . tagName + 

" to " + relatedTarget . tagName ) ;  
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Этот код обрабатывает событие mouseout элемента < d iv > ,  выводя оповещение со 
сведениями о том, откуда и куда был перемещен указатель мыши. 

Кнопки мыши 

Событие c l i c k  генерируется только при щелчке на  основной кнопке мыши (или 
при нажатии клавиши Enter на клавиатуре) ,  так что для его обработки сведения о 
кнопке не нужны. Для событий mousedown и mou seup в объекте event доступно свой
ство button ,  указывающее кнопку, которая была нажата или отпущена. В DOM 
оно может иметь одно из трех значений: О соответствует основной кнопке мыши, 
1 - средней (обычно это кнопка-колесико),  а 2 - дополнительной. В традиционной 
конфигурации основной кнопкой мыши является левая, а дополнительной правая. 

В Inteгnet Explorer до версии 8 свойство button тоже доступно, но имеет совершенно 
другие значения: 

О О - никакая кнопка не нажата; 

О 1 - нажата основная кнопка мыши; 

О 2 - нажата дополнительная кнопка мыши; 

О 3 - нажаты основная и дополнительная кнопки мыши; 

О 4 - нажата средняя кнопка мыши; 

О 5 - нажаты основная и средняя кнопки мыши; 

О 6 - нажаты дополнительная и средняя кнопки мыши; 

О 7 - нажаты все три кнопки мыши. 

Как видите, в модели DOM свойство button гораздо проще, чем в Inteгnet Explorer, 
но при этом столь же полезно, потому что сочетания кнопок мыши почти не ис
пользуются. На практике все модели работы с кнопками мыши обычно преобразуют 
в формат DOM,  потому что он встроен во все браузеры, кроме Internet Explorer 8 
и более ранних версий. Преобразование кодов основной, средней и дополнительной 
кнопок мыши из Internet Explorer тривиально, а сочетания кнопок транслируются 
в нажатие одной кнопки, при этом приоритет всегда отдается основной кнопке. 
Например, коды 5 и 7 в Inteгnet Explorer соответствуют значению О в DOM. 

Так как свойство button доступно во всех браузерах, узнать схему работы с кнопками 
мыши путем распознавания возможностей не получится. Вместо этого мы можем 
распознать браузеры, поддерживающие DОМ-события мыши, с помощью метода 
hasFeatu re (  ) . Вот кроссбраузерный метод getButton ( ) : 
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Листинг EventUti l .js 
var EventUtil = { 

} ; 

11 другой код 

getButton : function ( event ) {  

} ,  

if ( document . implementation . has Feature ( "MouseEvent s " ,  " 2 . 0" ) ) { 
return event . button;  

} else { 

} 

switch(event . button ) {  
case 0 :  

} 

case 1 :  
case З :  
case 5 :  
case 7 :  

return 0; 
case 2 :  
case б :  

return 2 ;  
case  4 :  

return 1 ;  

11 другой код 

о 
С.Зчайте 

с сайта 

Если компонент "MouseEvent s "  доступен, свойство button объекта event уже содер
жит правильные значения, в противном случае мы, вероятно, имеем дело с Internet 
Explorer, поэтому значения следует нормализовать. Этот метод можно использовать 
следующим образом: 

Листинг ButtonExampleOl . htm 
var d iv = document . getE lementByi d ( " myDiv " ) ;  
EventUtil . addHandler (div, "mousedown " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( EventUtil . getButton ( event ) ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Данный обработчик события mou sedown выводит на экран оповещение с кодом на
жатой кнопки мыши. 

@ При обработке события mouseup значением buttoп будет код отпущенной кнопки. 

Дополнительные сведения о событиях 
В спецификации DOM Level 2 Events для объекта event определено свойство detail, 
которое предоставляет дополнительные сведения о событии. У событий мыши оно 
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содержит число, указывающее, сколько раз был выполнен щелчок в указанном ме
сте. Щелчком считается последовательность событий mousedown и mouseup в одной 
точке. Значение detail  начинается с единицы и увеличивается при каждом щелчке. 
Если между событиями mousedown и mouseup указатель мыши перемещается, свойство 
detail обнуляется. 

Internet Explorer предоставляет также следующие сведения о каждом событии 
мыши: 

D al t Left - логическое значение, указывающее, нажата ли левая клавиша Alt (если 
это свойство равно t rue ,  то и свойство altKey равно true) ; 

D ctrl Left - логическое значение, указывающее, нажата ли левая клавиша Ctrl 
(если это свойство равно t rue ,  то и свойство ctrlKey равно true) ; 

D offsetX - координата х указателя мыши относительно границ целевого элемента; 

D offsetY - координата у указателя мыши относительно границ целевого элемента; 

D shi  ft Left - логическое значение, указывающее, нажата ли левая клавиша Shift 
(если это свойство равно t rue ,  то и свойство shi  ftKey равно true) . 

Польза от этих свойств невелика, потому что они доступны только в Internet Explorer 
и предоставляют сведения, которые можно получить иными способами. 

Событие mousewheel 

Событие mou s ewheel  появилось в Internet Explorer 6 и позднее было добавлено 
в Opera, Chrome и Safari. Оно генерируется для любых элементов при вращении 
колесика мыши и всплывает к объекту document (в Internet Explorer 8) или window 
( в  Internet Explorer 9+, Opera, Chrome и Safari) .  Его объект event содержит всю стан
дартную информацию события мыши, а также дополнительное свойство whee lDe 1 ta, 
значением которого является число, кратное 1 20, - положительное при вращении 
колесика вперед и отрицательное при вращении назад (рис. 13 .6) .  

о 

Рис. 13.6 
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Обработчик события mousewheel можно назначить любому элементу на странице или 
объекту document для обработки всех взаимодействий с колесиком мыши, например: 

EventUtil . addHandler( document , " mousewheel " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( event . wheelDelta ) ;  

} ) ;  

Это обработчик просто отображает значение wheelDelta.  В большинстве случаев 
нужно узнать лишь направление вращения колесика, что можно легко определить 
по знаку этого значения. 

Имейте в виду, что в Opera до версии 9.5 знак wheelDelta был обратным. Если вам 
нужно поддерживать ранние версии Opera, для определения значения wheelDelta 
потребуется распознать браузер: 

Листинг MouseWheelEventExampleO l .  htm 
EventUtil . addHandler( document , " mousewheel " , function ( event ) {  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ;  

var delta = ( c lient . engine . opera && client . engine . opera < 9 . 5  ? 
- event . wheelDelta : event . wheelDelt a ) ; 

alert ( delta ) ; 

о 
Скачайте с сайта 

Для распознавания ранних версий Opera здесь используется созданный ранее объ
ект client (см. главу 9) .  

Благодаря популярности и широкой поддержке события mousewheel оно было до
бавлено в HTMLS . 

В Firefox при вращении колесика м ы ш и  генерируется похожее событие 
DOMMouseScroll .  Как и mousewheel, оно считается событием мыши и имеет все соот
ветствующие свойства. Данные колесика предоставляет свойство detail ,  которое 
содержит число, кратное 3, - отрицательное при вращении колесика вперед и по
ложительное при вращении назад (рис. 13 .7) .  

о 

Рис. 13.7 
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Событие ooммo u s e S c roll  может быть обработано у любого элемента страницы 
и всплывает к объекту window. Назначить его обработчик можно следующим образом: 

Листинг DOMMouseScrol lEventExampleOl .htm 
EventUtil . addHandle r (window,  " DOMMouseScrol l " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( event . detail ) ;  

} ) ;  

При вращении колесика этот код выводит значение свойства detail .  

Для кроссбраузерной обработки вращения колесика прежде всего нужно добавить 
в объект EventUtil  метод, возвращающий нормализованное значение «дельта5.> :  

Листинг EventUti l .js 
var EventUtil  = { 

} ; 

1 1  другой код 

getWheelDelta :  function ( event ) {  
i f  ( event . wheelDelta ) {  

} , 

return ( client . engine . opera && client . engine . opera < 9 . 5  
- event . wheelDelta : event . wheelDelta ) ;  

} else { 
return - event . detail * 40; 

} 

1 1  другой код 

Метод getWheelDelta ( )  проверяет, есть ли у объекта event свойство wheelDelta, и если 
да, распознает браузер для определения правильного значения. Если свойства 
wheelDelta нет, то нужное значение содержится в свойстве detail .  Чтобы преоб
разовать его в формат, принятый в других браузерах, метод меняет знак значения 
и умножает его на 40. Используя этот метод, можно обрабатывать события mousewheel 
и DOMMouseScroll  согласованным образом:  

Листинг CrossBrowserMouseWheelExampleO 1 .  htm 
( function ( )  { 

function handleMouseWhee l ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} 

var  delta = EventUtil . getWheelDelta ( event ) ;  
alert ( delta ) ;  

EventUtil . addHandler ( document , " mousewheel " ,  handleMouseWheel ) ;  
EventUtil . addHandler ( document , " DOMMouseScrol l " , handleMouseWheel ) ; 

} ) ( ) ;  

С<ачайте 
с сайта 
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Чтобы не засорять глобальную область видимости дополнительными функциями, 
этот код выполняется в закрытой области видимости. Оба события обрабатываются 
функцией handleMouseWheel ( ) , назначение которой несуществующему событию про
сто игнорируется. Использование метода EventUtil . getWheelDel ta  ( )  обеспечивает 
нормальную обработку события в обоих случаях. 

Поддержка устройств с сенсорным вводом 
Устройства с сенсорным вводом с системой iOS или Android не поддерживают 
мышь, поэтому написание кода для них имеет ряд особенностей. 

О Событие d Ы c l i c k  не поддерживается. При двойном щелчке в окне браузера 
увеличивается масштаб страницы, и переопределить это поведение нельзя. 

О Касание элемента, поддерживающего щелчок, инициирует событие mou semove. 
Если это приводит к изменению контента, другие события не генерируются; 
если контент не изменяется, по очереди генерируются события mousedown, mouseup 
и click. При касании элемента, не поддерживающего щелчок, никакие события 
не возникают. Элемент, поддерживающий щелчок, - это элемент, при щелчке 
на котором выполняется какое-то действие, предлагаемое по умолчанию (такой 
как ссылка), или вызывается обработчик события click .  

О Событие mousemove также инициирует события mouseover и mou seout. 

О Если пользователь касается экрана двумя пальцами и в результате их переме
щения страница прокручивается, возникают события mousewheel и s c roll .  

Специальные возможности 
Если нужно обеспечить доступ к веб-приложению или веб-сайту для людей, исполь
зующих программы чтения с экрана, требуется повышенное внимание к событиям 
мыши. Как уже отмечалось, событие click  может быть сгенерировано с помощью 
клавиши Enter, но другие события нельзя инициировать с клавиатуры. Не рекоменду
ется использовать их для отображения функциональных элементов или выполнения 
кода, так как это серьезно ограничивает возможности людей с плохим зрением. Пере
числим советы по обработке событий мыши в контексте специальных возможностей. 

О Используйте для выполнения кода событие click. Многие люди с нормальным 
зрением утверждают, что приложение воспринимается как более быстрое, если 
код запускается по событию mousedown , но программам чтения с экрана такой 
код недоступен. 

О Не используйте событие mouseover для показа новых пунктов меню и подобных 
элементов, потому что программы чтения с экрана не могут инициировать его. 
Если другие варианты не подходят, попробуйте добавить сочетания клавиш для 
вывода тех же элементов. 

О Не используйте событие dЫclick  для выполнения важных действий. Его невоз
можно сгенерировать с клавиатуры. 
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Следование этим простым правилам значительно упростит работу с приложением 
или сайтом для людей с ограниченными возможностями. 

Дополнительные сведения о доступности веб-страниц для людей с ограниченными 
возможностями см . на сайтах www.webaim.org и http ://accessibl l ity.yahoo.com. 

События клавиатуры и редактирования текста 
События клавиатуры (keyboard events) первоначально входили в спецификацию 
DOM Level 2 Events, но соответствующий раздел был удален еще до принятия 
окончательной версии спецификации. В результате поддержка событий клавиатуры 
в браузерах основана преимущественно на реализациях DOM Level О. 

События клавиатуры из DOM Level 3 Events впервые были полностью реализованы 
в Internet Explorer 9. Разработчики других браузеров также начали внедрять этот 
стандарт, но и унаследованных реализаций все еще много. 

Опишем три доступных события клавиатуры. 

О keydown - генерируется при нажатии клавиши и повторяется, пока клавиша 
нажата. 

О keypre s s  - генерируется при нажатии символьной клавиши и повторяется, 
пока она нажата. Это событие также возникает для клавиши Esc. В DOM Level 
3 Events оно объявлено устаревшим, а вместо него предложено использовать 
событие textinput .  

О keyup - генерируется при отпускании клавиши. 

Эти события наиболее наглядны при вводе данных в текстовом поле, но вообще их 
поддерживают все элементы. 

Единственное событие редактирования текста называется textinput. Оно дополня
ет событие keypress ,  упрощая перехват вводимого текста до его отображения. Это 
событие генерируется непосредственно перед вставкой текста в текстовое поле. 

Когда пользователь нажимает символьную клавишу, сначала генерируется событие 
keydown , за которым следует событие keypress ,  а за ним - keyup.  События keydown 
и keypress предшествуют изменению содержимого текстового поля, а событие keyup 
возникает после изменения. Если пользователь удерживает символьную клавишу 
нажатой, события keydown и keypress генерируются многократно, пока клавиша не 
будет отпущена. 

При нажатии несимвольной клавиши генерируется событие keydown ,  а вслед за 
ним - keyup .  Если такая клавиша удерживается нажатой, событие keydown повто
ряется, а при отпускании клавиши возникает событие keyup .  

События клавиатуры поддерживают те же клавиши-модификаторы, что и события 
мыши, и имеют аналогичные свойства shiftKey, ctrlKey, a ltKey и metaKey. В Internet 
Explorer 8 и более ранних версий свойство metaKey не поддерживается . 
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Коды клавиш 

Для событий keydown и key up  свойству keyCode объекта event назначается код со
ответствующей клавиши. У алфавитно-цифровых клавиш он равен ASCII-кoдy 
буквы в нижнем регистре или числа: например, для клавиши 7 свойству keyCode 
присваивается значение 55, а для клавиши А - 65 (независимо от состояния кла
виши Shift). Свойство keycode есть у объекта event и в DOM, и в Internet Explorer. 
Вот пример кода с ним: 

Лисrинг KeyUpEventExampleOl .htm 
var textbox = document . getE lementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler ( textbox, " keyup" , function ( event ) {  

} ) ; 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( event . keyCode ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Этот обработчик выводит на экран значение keyCode при каждом событии keyup .  
Коды несимвольных клавиш приведены в таблице. 

9 9 на цифровой Клавиатуре 105 

Enter 13  Плюс на цифровой клавиа- 107 
туре 

Shift 16 Минус на цифровой и обыч- 109 
ной клавиатурах 

Ctrl 17 Точка на цифровой клавиа- 1 10 
туре 

Alt 18 Косая черта на цифровой 1 1 1  
клавиатуре 

Pause/Break 19 Fl 1 12 

Caps Lock 20 F2 1 1 3  

Esc 27 F3 1 14 

Page Up 33 F4 1 1 5  

Page Down 34 F5 1 16 

End 35 F6 1 17 

Home 36 F7 1 18 

Стрелка влево 37 F8 1 19  

Стрелка вверх 38 F9 120 

Стрелка вnраво 39 FlO 121  

Стрелка вниз 40 F l l  122 



Ins 45 

Del 46 

Левая клавиша Windows 91  

Правая клавиша Windows 92 

Клавиша контекстного ме�-;ю 93 

О на цифровой клавиатуре 96 

1 на цифровой клавиатуре 97 

2 на цифровой клавиатуре 98 

3 на цифровой клавиатуре 99 

4 на цифровой клавиатуре 100 

5 на цифровой клавиатуре 101 

6 на цифровой клавиатуре 102 

7 на цифровой клавиатуре 103 
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F12 123 

Num Lock 144 

Scrol l  Lock 145 

Точка с запятой {IE/Safari/ 186 
Chrome) 

Точка с запятой (Opera/FF) 59 

Меньше 188 

Больше 190 

Косая черта 191 

Гравис ( ' ) 192 

Равно 61 

Левая квадратная скобка 219 

Обратная косая черта {\) 220 

Правая квадратная скобка 221 

Одинарная кавычка 222 

У событий keydown и keyup есть одна странность. Firefox и Opera возвращают для 
точки с запятой код 59, который совпадает с АSСII-кодом этого знака, а Internet 
Explorer, Chrome и Safari возвращают 1 86, то есть код клавиши на клавиатуре. 

Коды символов 

Событие keypress  сигнализирует о том, что нажатие клавиши изменило текст на 
экране. Для клавиш, которые добавляют или удаляют символ, оно генерируется во 
всех браузерах, а способ обработки нажатий других клавиш зависит от браузера. 
Поскольку реализация спецификации DOM Level 3 Events началась сравнительно 
недавно, в браузерах существуют заметные различия. 

В Internet Explorer 9+, Firefox, Chrome и Safari у объекта event есть свойство charcode, 
которое задается только для события keypress ,  при этом ему назначается АSСП-код 
символа нажатой клавиши. Свойство keycode в этом случае обычно имеет значение 
О или содержит код нажатой клавиши. В Internet Explorer 8 и более ранних версий 
и Opera АSСП-код символа передается в свойстве keyCode.  Таким образом, чтобы 
получить код символа кроссбраузерным способом, нужно сначала проверить, ис
пользуется ли свойство charCode, и если нет, возвратить вместо него значение keyCode: 

Листинг EventUti l .js 
var EventUtil  = { 

1 1  другой код 
Скачайте 

с сайта 
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} ; 

getCharCode : function ( event ) {  
if (typeof event . charCode 

return event . charCode; 
} else { 

return event . keyCode;  
} 

} , 

11 другой код 

"number" ) {  

Этот метод проверяет, содержит л и  свойство charCode число (если свойство н е  под
держивается, оно не определено).  Если да, метод возвращает его, в противном случае 
возвращается значение keycode. Использовать метод можно следующим образом: 

Листинг KeyPressEventExampleO l .htm 

var textbox = document . getE lementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler( textbox, " keypres s " ,  function ( event ) {  

} ) ; 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
alert ( EventUtil . getCha rCode( event ) ) ;  

Когда код знака получен, можно преобразовать его в фактический символ методом 
String . fromCharCode ( ) . 

Изменения в DOM Level 3 
В спецификации DOM Level 3 Events события клавиатуры претерпели ряд изме
нений. Например, свойство charCode заменено свойствами key и c har. 

Свойство key предназначено для замены свойства keyCode и содержит строку. При 
нажатии символьной клавиши ему присваивается символ (например, " k " или "М") ,  
а при нажатии несимвольной клавиши - название этой клавиши (например, "Shi ft " 
или " Down " ) . Свойство c h a r  при нажатии символьной клавиши работает так же, 
а если нажимается несимвольная клавиша, получает значение null .  

Internet Explorer 9 поддерживает свойство key, но не char .  Safaгi 5 и Chrome под
держивают свойство keyidentifier,  которое возвращает то же значение, что и key, 
если нажимается несимвольная клавиша (например, Shift) . Для символьных клавиш 
свойство keyidenti fier возвращает строку формата « U +0000�. содержащую символ 
в кодировке Юникод. 

Листинг DOMLevelЗKeyPropertyExampleO 1 .  htm 
var textbox = document . get ElementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler ( textbox , " keypress " ,  function ( event ) {  

} ) ; 

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
var identifier = event . key 1 1  event . keyidentifier;  
if  ( identifie r ) {  

alert ( identifier) ; 
} 

Скачайте 
с сайта 
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Поскольку свойства key, keyidentifier и char  доступны не во всех браузерах, ис
пользовать их не рекомендуется. 

В DOM Level 3 Events также добавлено числовое свойство location, указывающее, 
где была нажата клавиша. Его возможные значения таковы: О - клавиатура, пред
лагаемая по умолчанию; 1 - левая часть клавиатуры (например, левая клавиша 
Alt); 2 - правая часть клавиатуры (например, правая клавиша Shift) ; 3 - числовая 
клавиатура; 4 - клавиатура мобильного устройства (виртуальная) ;  5 - джойстик 
(например, контроллер Nintendo Wii) .  Это свойство доступно в Inteгnet Explorer 9. 
В Safari 5 и Chrome есть идентичное свойство keyLocation ,  но из-за ошибки оно 
может содержать только число 3, если нажата клавиша на цифровой клавиатуре, 
и О в остальных случаях. 

Листинг DOMLevelЗLocationPropertyExampleO l .htm 
var textbox = document . getE lementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler ( textbox , "' keypre s s " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ; 

var loc = event . location 1 1  event . keyLocation; 
if ( loc ) {  

alert ( loc ) ;  
} 

Из-за ограниченной поддержки использовать свойство location в кроссбраузерном 
коде не следует. 

Наконец, к объекту event добавлен также метод getModi fierState ( ) . Он принимает 
строковое значение " Shift " ,  " Control " ,  "дlt " ,  "AltGraph " или "Meta " ,  указывающее 
клавишу-модификатор, которую нужно проверить. Если указанный модификатор 
активен (клавиша нажата) ,  метод возвращает true ,  иначе - false:  

Листинг DOMLevelЗLocationGetModifierStateExampleO l .  htm 
var textbox = document . getElementByld ( " myText " ) ;  
EventUti l . addHandler (textbox , " keypre s s " , function ( event ) { 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ; 

if ( event . getModifierState ) {  
alert ( event . getModifierState ( " Shift " ) ) ;  

} 

о 
Сkачай;е 

с сайта 

Некоторые из этих сведений можно также получить с помощью свойств shi  ftKey, 
altKey , ctrlKey и metaKey объекта event. Метод getModi fierState ( )  реализован только 
в Internet Explorer 9 .  

Событие textlnput 

В DOM Level 3 Events определено событие textinput,  которое генерируется при 
вводе символа в редактируемой области. Оно предназначено для замены события 
keypres s  и работает немного иначе. Во-первых, событие keypress генерируется для 
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любого элемента, который может получить фокус ввода, а textinput - только для 
областей с возможностью редактирования. Во-вторых, событие textinput генериру
ется только для символьных клавиш, а событие keypress - для клавиш, способных 
изменять текст как угодно (включая Backspace) .  

Для события textinput в объекте event доступно свойство data ,  которое содержит 
введенный символ (а не код символа) .  Символ представляется точно, например 
в результате нажатия клавиши S без клавиши Shift свойство data получает значение 
" s " ,  а при нажатой клавише Shift - значение " s " .  

Событие textinput можно обработать следующим образом: 

Листинг TextlnputEventExampleOl . htm 
v a r  textbox = document . get ElementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler(textbox, "textlnput " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
alert (event . data ) ;  

В этом примере символ, введенный в текстовом поле, отображается в оповещении. 

У объекта event есть также свойство inputMethod, которое показывает способ ввода 
текста в элемент управления: 

О О - браузер не смог определить способ ввода; 

О 1 - текст был введен с клавиатуры; 

О 2 - текст был вставлен; 

О 3 - текст был добавлен путем перетаскивания; 

О 4 - текст был введен с помощью редактора метода ввода ( IME) ;  

О 5 - текст был добавлен путем выбора элемента формы; 

О 6 - текст был введен от руки (например, с помощью стилуса) ; 

О 7 - текст был введен голосом; 

О 8 - текст был введен несколькими способами; 

О 9 - текст был добавлен программно. 

С помощью этого свойства можно узнать, как текст был введен в элемент управле
ния, чтобы проверить, допустим ли он. 

Событие textinput поддерживается в Internet Explorer 9+, Safari и Chrome. Свойство 
inputMethod доступно только в Internet Explorer. 

События клавиатуры на других устройствах 
Игровая приставка Nintendo Wii генерирует события клавиатуры при нажатии 
некоторых кнопок на пульте дистанционного управления Wii .  Коды клавиш по
казаны на рис. 13.8.  
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Рис. 13.8 

События клавиатуры генерируются при нажатии крестообразной кнопки (коды 
клавиш 1 75- 1 78) ,  кнопок с минусом ( 1 70) ,  плюсом ( 1 74) ,  а также кнопок 1 ( 1 72) 
и 2 ( 173 ) .  Обработать нажатия кнопок А, В и Home, а также кнопки питания невоз
можно. 

Safari в системе iOS и WebKit в Android генерируют события клавиатуры при ис
пользовании экранной клавиатуры. 

События композиции 
События композиции ( composition events) представлены в DO М Level 3 Events для 
обработки сложных сочетаний клавиш, которые обычно используются в редакторах 
�1етода ввода (lnput Method Editor, IME)  для ввода символов, отсутствующих на 
физической клавиатуре. Например, с помощью IME на клавиатуре с латиницей 
�южно вводить символы японского алфавита. Для ввода единственного символа 
в IME часто требуется нажать несколько клавиш. Три события композиции по
могают распознавать такой ввод и работать с ним: 

О composi tionstart - генерируется при открытии IМЕ-системы композиции текста, 
отмечая начало ввода символов; 
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О composi tionupdate - генерируется при вставке нового символа в поле ввода; 

О compositionend - генерируется при закрытии системы композиции текста, ин-
формируя о возврате к обычному вводу с клавиатуры. 

События композиции во многом похожи на события редактирования текста. Це
левым элементом события композиции является поле ввода, принимающее текст, 
а единственное дополнительное свойство data содержит одно из следующих зна
чений: 

О при обработке события compositionstart - редактируемый текст (например, 
если текст был выделен и сейчас будет заменен) ;  

О при обработке события compositionupdate - вставляемый символ;  

О при обработке события composi  tionend - весь текст, введенный в течение сеанса 
композиции. 

Как и события редактирования текста, события композиции можно использовать 
для фильтрации ввода. Назначить им обработчики можно следующим образом: 

Листинг CompositionEventsExampleO 1. htm 
var textbox = document . getElementByid ( " myText " ) ;  
EventUtil . addHandler ( textbox, " compositionstart " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
alert ( event . data ) ;  

EventUtil . addHandler (textbox, " compositionupdate " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
alert ( event . data ) ;  

} ) ;  

EventUtil . addHandler(textbox, " compositionend " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  
alert (event . data ) ;  

} ) ;  

о 
Скачайте 

с сайrа 

На 20 1 1  год события композиции поддерживаются только в Internet Explorer 9+ 
и почти бесполезны при написании кроссбраузерного кода. Определить, поддер
живает ли их браузер, можно так: 

var isSupported = 
document . implementation . ha s Feature ( " CompositionEvent " ,  " 3 . 0 " ) ;  

События изменения DОМ-структуры 
События изменения DОМ-структуры ( mutation events) уведомляют об изменени
ях частей DОМ-структуры. Они не зависят от языка и должны работать в любом 
DОМ-документе с XML- или НТМL-кодом. В DOM Level 2 эта группа включает 
следующие события. 
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О DOMSubtreeModi fied - универсальное событие, которое генерируется при любом 
изменении DОМ-структуры после всех остальных событий. 

О DOMNodeinserted - генерируется после вставки дочернего узла. 

О DOMNodeRemoved - генерируется перед удалением дочернего узла. 

О DOMNodeinsertedintoDocument - генерируется после вставки узла или поддерева, 
в котором он содержится (после события DOMNodeinserted) .  Это событие объяв
лено устаревшим в DOM Level 3 Events, и использовать его не следует. 

О DOМNodeRemovedFromDocument - генерируется перед удалением узла или поддерева, 
в котором он содержится (после события DOМNodeRemoved). Это событие объявлено 
устаревшим в DOM Level 3 Events, и использовать его не следует. 

О DOМAttrModi fied - генерируется при изменении атрибута. Это событие объявлено 
устаревшим в DOM Level 3 Events, и использовать его не следует. 

О DOMCharacterDataModi fied - генерируется при изменении значения текстового 
узла. Это событие объявлено устаревшим в DO М Level 3 Events, и использовать 
его не следует. 

Определить, поддерживает ли браузер события изменения DOM Level 2, можно 
следующим образом: 

var isSupported = 
document . implementation . ha s Feature ( "MutationEvents " ,  " 2 . 0 " ) ;  

В Internet Explorer 8 и более ранних версий никакие события изменения DОМ
структуры не поддерживаются. Сведения о поддержке событий, которые не устарели 
в других браузерах, приведены в таблице. 

Событие Opera 9+ firefox 3+ Safari З+ Internet 
· · . и Chrome Explorer 9+ 

DOMSubtreeModified Да да 
DOMNodelnserted · Да да Да да 
DOMNodeRemoved Да

. 
Да Да да 

В этом разделе мы рассмотрим только те события, которые сохранили актуальность. 

Удаление узла 

При удалении узла из DОМ-структуры с помощью метода removeCh i ld ( )  или 
replaceChild ( )  сначала генерируется событие DOМNodeRemoved. Его целевым элементом 
является удаляемый узел, а свойство event . relatedNode содержит ссылку на роди
тельский узел. В момент события узел еще не удален, так что его свойство parentNode 

все еще указывает на родительский узел (как и свойство event . relatedNode).  Это 
событие всплывает, так что его можно обработать на любом уровне DOM. 
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Если у удаляемого узла есть дочерние узлы, для каждого из них, а затем и для само
го удаляемого узла генерируется устаревшее событие DOMNodeRemoved F romDocument. 
Оно не всплывает, так что его обработчик вызывается только в том случае, если 
он подключен непосредственно к одному из дочерних узлов. Целевым элементом 
этого события является дочерний или удаляемый узел, а объект event не содержит 
никаких дополнительных сведений о событии. 

После этого для родительского узла удаленного узла генерируется событие DOM
SubtreeModi fied. Объект event не предоставляет дополнительных сведений о нем. 

Чтобы понять, как все это работает на практике, рассмотрим следующую НТМL
страницу: 

< ! DOCTYPE html > 
< html > 
< head > 

<title>Node Removal  Events Example</title>  
</head > 
< body> 

<ul id= "mylist " >  
< l i > Item 1 < /li >  
< l i > Item 2 < /li >  
< l i > Item 3 < / l i >  

< / u l >  
< /body >  
< / html > 

При удалении этого элемента < u l >  события генерируются в таком порядке: 

1. Для элемента < u l >  генерируется событие DOMNodeRemoved ,  у которого свойство 
relatedNode указывает на узел document . body. 

2 .  Для элемента < u l >  генерируется событие DOMNodeRemovedF romDocument. 

3. Для каждого элемента < l i >  и каждого дочернего текстового узла элемента < u l >  
генерируется событие DOMNodeRemovedF romDoc ument. 

4. Для узла document . body генерируется событие DOMSu bt reeModi  fied, потому что 
элемент < u l >  был его непосредственным дочерним элементом. 

Протестировать этот процесс можно с помощью следующего JаvаSсriрt-кода: 

EventUtil . addHandler(window,  " load " ,  function ( event ) {  
var list = document . getElementByid ( " myList " ) ;  

EventUtil . addHandler( document , " DOMSubtreeModified " ,  function ( event ) {  
alert ( event . type ) ; 
alert ( event . ta rget ) ;  

} ) ;  
EventUtil . addHandler( document , " DOMNodeRemoved " ,  function ( event ) {  

alert ( event . type ) ;  
alert ( event . ta rget ) ;  
alert ( event . relatedNode ) ; 



} ) ; 

} ) ;  
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EventUtil . addHandler ( list . firstChild ,  " DOMNodeRemoved F romDocument " ,  
function ( event ) {  

alert ( event . type ) ;  
alert ( event . ta rget ) ;  

} ) ;  

list . parentNode . removeChild ( list ) ;  

Этот код регистрирует обработчики событий DOMSubtreeModi fied и DOMNodeRemoved 
для объекта d o c u m e n t ,  чтобы они обрабатывали все такие события .  Событие 
DOMNodeRemoved F romDoc ument не всплывает, поэтому его обработчик добавляется 
непосредственно к первому дочернему узлу элемента < u l > ,  которым в браузерах, 
соответствующих DOM, является текстовый узел. Как только обработчики событий 
зарегистрированы, элемент < u l >  удаляется из документа. 

Вставка узла 

При вставке узла в D O M  с помощью метода appendCh i l d ( ) , replaceCh i ld ( )  или 
insertBefore ( ) сначала генерируется событие DOMNodeinserted. Его целевым элемен
том является вставленный узел, а свойство event . relatedNode содержит ссылку на 
родительский узел. В момент события узел уже добавлен к новому родительскому 
узлу. Это событие всплывает, и его можно обработать на любом уровне DOM. 

Затем для вставленного узла генерируется устаревшее событие DOMNodeinsertedinto
Document , которое не всплывает, так что его обработчик необходимо зарегистрировать 
до вставки узла. Целевым элементом этого события является вставленный узел, 
а объект event не предоставляет никаких дополнительных сведений о событии. 

Наконец, для родительского (по отношению к вставленному) узла генерируется 
событие DOMSubtreeModi fied .  

Чтобы протестировать эти события, можно запустить для НТМL-документа из 
предыдущего примера следующий J avaScгipt-кoд: 

�entUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( event ) {  
va r l i st = document . get E lementByid ( " myList " ) ;  
var item = document . c reateE lement ( " l i " ) ;  
item . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Item 4" ) ) ;  

EventUtil . addHandle r ( doc ument , " DOMSubtreeModified " ,  function ( event ) {  
a lert ( event . type ) ;  
alert ( event . ta rget ) ;  

} ) ;  
EventUtil . addHandle r ( doc ument , " DOMNodeinserted " ,  function ( event ) {  

alert ( event . type ) ;  
alert ( event . ta rget ) ;  
alert ( event . relatedNode ) ; 

} ) ;  
EventUtil . addHandler ( item, " DOMNodeinsertedintoDoc ument " ,  
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} ) ;  

function ( event ) {  
alert ( event . type ) ; 
alert ( event . ta rget ) ;  

} ) ;  

list . appendChild ( item ) ; 

Сначала этот код создает элемент < l i >  с текстом " Item 4 " ,  после чего назначает 
обработчики событий DOMSu bt reeModi  fied и DOMNodeinserted .  Они подключаются 
к документу, потому что эти события всплывают. Перед добавлением нового 
элемента к списку (родительскому узлу) также регистрируется обработчик со
бытия DOMNodeinsertedintoDocument. Наконец, новый элемент добавляется в список 
с методом appendCh i l d ( ) , при этом начинают генерироваться события. Первым 
генерируется событие DOMNodeinserted для нового элемента < l i > , при этом свойство 
relatedNode указывает на элемент < u l > .  Затем для нового элемента < l i >  возникает 
событие DOMNodeinsertedintoDoc ument и, наконец, для элемента < u l >  генерируется 
событие DOMSubtreeModi fied.  

События HTMLS 

В спецификации DOM определены не все события, поддерживаемые браузерами. 
Многие браузеры реализуют уникальные события для решения специфических 
задач. HTMLS определяет целый ряд дополнительных событий, которые в идеале 
должны поддерживаться браузерами,  и в этом разделе мы обсудим некоторые из 
них. Имейте в виду, что это не исчерпывающий перечень всех событий. 

Событие contextmenu 

Контекстные меню, которые появляются при щелчке правой кнопкой мыши, по
явились в Windows 95 и вскоре были взяты на вооружение веб-разработчиками, но 
сразу возникли проблемы. Для использования контекстного меню требовался какой
то механизм, уведомляющий о том, что меню нужно вывести на экран (в Windows 
оно вызывается правой кнопкой мыши, а в Мае - нажатием клавиши Ctrl с одно
временным щелчком мыши),  и позволяющий отменить вывод контекстного меню, 
предлагаемого по умолчанию. Для решения этих задач было реализовано событие 
contextmenu ,  генерируемое перед выводом контекстного меню. 

Событие contextmenu  всплывает, так что его можно обработать для всей страницы, 
назначив обработчик объекту document .  Целевым элементом события является 
элемент, меню которого вызывается. Чтобы отменить событие contextmenu ,  нужно 
использовать метод event . preventDefaul  t ( )  в браузерах, соответствующих DO М, 
или присвоить свойству event . ret u rnValue  значение false  в Internet Explorer 8 
и более ранних версий. Событие contextmenu  считается событием мыши, а потому 
имеет все свойства, связанные с положением указателя. Как правило, разработчики 
выводят на экран собственные контекстные меню в обработчике oncontextmenu 
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и скрывают их в обработчике onclick .  Возьмем для примера следующую НТМL
страницу: 

Листинг ContextMenuEventExampleOl . htm 
< ! DOCTYPE html > 
<html> 
<head>  

<title >ContextMenu  Event  Example< /title> 
</head > 
<body> 

<div id="  myDiv " >Right click  or Ctrl+click  me to get а custom 
context menu . Click  a nywhere else to get the default context 
menu . < /div>  

<ul  id= "myMenu "  style= " position : absolute ; visiЫlity : hidden ; 
bac kground - color : s ilver " > 
< l i > < a  h ref= " http : / /www . nczonline . net " >Caйт Ни коласа < / а > < / l i >  
< l i > < a  h ref= " http : / /www . wrox . com" >Caйт Wrox< / a > < / l i >  
< l i > < a  h ref= " http : / /www . yahoo . com" >Yahoo ! < / a > < / l i >  

< / ul >  
</body> 
</html > 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код создает элемент < d i v >  с элементом < u l >  в качестве пользовательского 
контекстного меню, которое сначала скрыто. Чтобы этот пример заработал, нужен 
следующий J avaScri рt-код: 

Листинг ContextMenuEventExampleO 1 .  htm 

EventUtil . addHandle r (window,  " load " ,  function ( event ) { 

} ) ; 

var div = document . getElementByid ( " myDiv " ) ;  

EventUtil . addHandler ( div,  " contextmenu " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ;  

EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

v a r  men u  = document . get E lementByid ( " myMenu " ) ;  
menu . style . left = event . c lientX + " рх " ; 
menu . style . top = event . c l ientY + " рх " ; 
menu . style . visibility = "visiЫe " ;  

EventUtil . addHandler ( document , " c lick " ,  funct ion ( event ) {  
document . getE lementByid ( " myMenu " ) . style . vis iЫlity = " h idden " ;  

} ) ;  

Скачайте 
с caiira 

Здесь элементу < d iv>  назначается обработчик события contextmenu .  Сначала он от
меняет действие, предлагаемое по умолчанию, блокируя вывод контекстного меню 
браузера, а затем помещает элемент < u l >  в позиции, заданной свойствами clientX 
и clientY объекта event. После этого для вывода меню его свойству visiЫli ty при
сваивается значение "visiЫe " .  Кроме того, объекту document назначается обработ
чик события click ,  который скрывает меню при щелчке (так работают системные 
контекстные меню) .  
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Хотя этот пример очень прост, подобный код лежит в основе всех пользовательских 
контекстных меню на веб-сайтах. Применив к меню СSS-стили, можно добиться 
еще лучшего результата. 

Событие contextmenu  поддерживается в Internet Explorer, Firefox, Safari, Chrome 
и Opera 1 1  +. 

Событие beforeunload 

Событие beforeun load генерируется для объекта window перед началом выгрузки 
страницы из браузера, чтобы можно было отменить выгрузку и продолжить ра
боту со страницей. Просто отменить это событие нельзя, потому что в результате 
пользователь будет заблокирован на странице. Вместо этого в обработчике события 
следует вывести сообщение, предлагающее пользователю закрыть страницу или 
остаться на ней (рис. 13 .9) .  

Are you sure you want t o  navigate away from this page? 

rm reaUy goinc;i to miss you if you go. 

Press ОК to continue, or Cancel to stay on the current page. 

[- ок -1 � 

Рис. 13.9 

Чтобы показать такое диалоговое окно, назначьте свойству event . returnValue строку, 
которую нужно вывести в окне (для Internet Explorer и Firefox), и возвратите ее 
как значение функции (для Safari и Chrome ) :  

Листинг BeforeUnloadEventExampleO l . htm 
EventUtil . addHandler (window, " beforeunload " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ; 

var mes sage = " I ' m  really going to miss  you if you go . " ; 
event . returnValue = message;  
return message;  

а 
Скачайте 

с сайта 

Событие beforeunload поддерживается в браузерах Internet Explorer, Firefox, Safari 
и Chrome, которые при его возникновении запрашивают подтверждение закрытия 
страницы. Opera до версии 1 1  включительно не поддерживает событие beforeunload. 

Событие DOMContentLoaded 

Событие load объекта window генерируется при завершении загрузки страницы, на 
что может потребоваться некоторое время, если страница содержит много внешних 
ресурсов. Событие DOMContentLoaded генерируется после завершения формирования 
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DОМ-дерева независимо от изображений, JаvаSсгiрt- и СSS-файлов, а также других 
подобных ресурсов. В сравнении с событием load событие DOMContent Loaded возни
кает на более раннем этапе загрузки страницы, позволяя пользователям быстрее 
приступить к работе с ней. 

Обработчик события DOMContent Loaded можно подключить к объекту document или 
window (целевым элементом события на самом деле является doc ument ,  хотя оно 
всплывает к window) . Вот пример: 

Листинг DOMContentloadedEventExampleO 1 .  htm 

EventUtil . addHandler ( document , " DOMContent Loaded " ,  function ( event ) {  
alert ( " Content loaded " ) ;  

} ) ;  
Объект event не предоставляет дополнительных сведений о событии DOМContentLoaded. 

Событие DOMContent Loaded поддерживается в Internet Explorer 9+, Firefox, Chrome, 
Safari 3 . 1 +, Opera 9+ и обычно используется для подключения обработчиков со
бытий или выполнения других манипуляций с D О М -структурой. Оно всегда 
генерируется до события load. 

В браузерах, которые не поддерживают событие DOMContentLoaded , можно попытаться 
имитировать его, задав во время загрузки страницы тайм-аут с нулевой задержкой: 

setТimeout ( function ( )  { 
11 подключите здесь обработчики событий 

} ' 0) ; 

По сути, этот код заставляет вызвать функцию сразу же по завершении текущего 
JavaScript-пpoцecca, который загружает и конструирует страницу. Совпадет ли 
это по времени с событием DOMContent Loaded,  зависит от браузера и другого кода на 
странице. Чтобы тайм-аут сработал правильно, он должен быть первым на страни
це, но даже это не гарантирует, что он всегда будет предшествовать событию load. 

Событие readystatechange 

Событие readystatechange было впервые определено в Internet Explorer для несколь
ких объектов DO М-документа. Оно предоставляет сведения о состоянии загрузки 
документа или элемента, но часто работает с ошибками. У каждого объекта, под
держивающего событие readystatechange, есть свойство readyState, которое может 
иметь одно из пяти строковых значений:  

О uninitialized - объект существует, но не инициализирован; 

О loading - объект загружает данные; 

О loaded - объект завершил загрузку данных; 

О interactive - объект загружен не полностью, но с ним можно взаимодействовать; 

О complete - объект полностью загружен. 
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Казалось бы, все просто, но проблема в том, что не все объекты проходят все эти 
этапы. В документации сказано, что объекты могут пропускать неважные этапы, 
но не указано, какие этапы считаются важными для тех или иных объектов. Это 
означает, что событие readystatechange часто генерируется менее четырех раз и что 
последовательности значений readyState могут быть разными. 

Для объекта d o c u m e n t ,  у которого свойство r e a d y S t a t e  изменяет значение на 
" interactive " , событие readystatechange генерируется примерно в то же время, что 
и событие DOMContentLoaded. Интерактивный этап наступает, когда все DОМ-дерево 
загружено и с ним можно безопасно взаимодействовать. Доступность изображений 
и других внешних ресурсов в это время не гарантируется. Событие readystatechange 
можно обработать так: 

EventUtil . addHandler( document , " readystatechange " ,  function ( event ) {  
if ( document . readyState = =  " i nteractive " ) {  

alert ( "Content loaded " ) ;  
} 

} ) ;  

Объект event не предоставляет дополнительных сведений об этом событии, а его 
свойство target не задано. 

Порядок генерирования этого события относительно события load не определен. 
На страницах с многочисленными или крупными внешними ресурсами инте
рактивный этап наступает задолго до события load ,  а если внешних ресурсов 
мало или они не слишком объемны, событие load может возникнуть раньше, чем 
readystatechange .  

Более того, интерактивный этап может наступить до или после полной загрузки 
страницы (значение " complete " ) . Чем больше внешних ресурсов содержит страница, 
тем выше вероятность того, что интерактивный этап будет достигнут до ее полной 
загрузки. Следовательно, чтобы пользователи могли как можно раньше приступить 
к работе со страницей, нужно проверить оба условия: 

EventUtil . addHandler( document , " readystatechange " ,  function ( event ) {  
if ( document . readyState = =  " interactive " 1 1  

} 
} ) ;  

document . readyState = =  " complete " ) {  
EventUtil . removeHandler( document , " readystatechange " ,  

a rgument s . callee ) ;  
alert ( " Content loaded ) ;  

При вызове этого обработчика мы прежде всего хотим убедиться, что документ уже 
загружен или достиг интерактивного этапа. Если это так, мы удаляем обработчик 
события, чтобы исключить его запуск для других этапов. Поскольку обработчик 
является анонимной функцией, для его удаления используется свойство a rguments .  
callee .  В конце выводится оповещение о том, что контент загружен. Такой код по
зволяет максимально приблизиться по времени к событию DOMContentLoaded .  
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Событие readystatechange генерируется для документа в Internet Explorer, Firefox 4+ 
и Opera. 

Хотя с помощью события readystatechange можно имитировать событие DOMContent
Loaded, они не идентичны . Порядок генерирования событий load и readystatechange 
зависит от страницы. 

Событие readystatechange генерируется также для элементов < s c ript >  (в Internet 
Explorer и Opera) и < l i n k >  (только в Internet Explorer) ,  что позволяет получать 
уведомления о загрузке внeшниx javaScript- и СSS-файлов. Это полезно потому, 
что динамически создаваемые элементы начинают загружать внешние ресурсы 
только после добавления на страницу. К сожалению, здесь также не все просто, 
потому что когда ресурс становится доступен, свойство readystate может иметь 
значение " loaded " или " complete" .  Иногда оно останавливается на значении " loaded " 
и не принимает значение " complete '' ,  а иногда этап " loaded " пропускается и сразу 
устанавливается значение " complete " .  Из-за этого в обработчике необходимо ис
пользовать конструкцию из предыдущего фрагмента. Например, следующий код 
проверяет, загружен ли внешний jаvаSсriрt-файл: 

Листинг ReadyStateChangeEventExampleO 1 .  htm 

EventUtil . addHandle r (window, " load " ,  funct ion ( ) { 
var sc ript = document . c reateE lement ( " script " ) ;  

} ) ;  

EventUtil . addHandler ( s c ript , " readystatechange " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ;  

va r ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

if (target . readyState = =  " loaded " 1 1  

} 

target . readyState == " complete " ) {  
EventUtil . removeHandler(target , " readystatechange " ,  

a rgument s . callee ) ;  
alert ( " Loaded " ) ;  

script . s rc = " example . j s " ;  
document . body . appendChild ( sc ript ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь мы назначаем обработчик события новому узлу < script> .  Целевым элементом 
события является сам узел, так что при возникновении события readystatechange 
нужно проверить свойство readyState объекта ta rget. Если оно имеет значение 
" loaded " или " complet e " ,  мы удаляем обработчик события, чтобы он не мог быть 
выполнен дважды, и выводим оповещение. После этого можно вызывать функции, 
загруженные из внешнего файла. 

Аналогичный код можно использовать для загрузки СSS-файлов с помощью эле
мента < l i nk > :  
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Листинг ReadyStateChangeEventExample02.htm 

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( ) {  
var link  = document . c reateElement ( " l ink " ) ;  
link . type = "text/c ss " ;  

} ) ;  

link . rel= " stylesheet " ;  

EventUtil . addHandler ( s c ript , " readystatechange " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ; 

var ta rget = EventUtil . getTa rget ( event ) ;  

if (ta rget . readyState = =  " loaded " 1 1  

} 

ta rget . readyState == " complete" ) {  
EventUtil . removeHandler(target , " readystatechange " ,  

arguments . callee ) ;  
alert ( "CSS -фaйл за гружен " ) ;  

link . h ref = " example . c s s " ;  
document . get Element sByTagName ( " head " ) [ 0 ] . appendChild ( link ) ;  

о 
Скачайте с сайта 

Как и прежде, здесь важно проверить оба значения readyState и удалить обработчик 
события при его первом вызове. 

События pageshow и pagehide 

Firefox и Opera поддерживают так называемый кэш состояния страниц (back-forward 
cache, Ьfcache ), который ускоряет смену страниц при щелчках на кнопках Назад 
и Вперед. Этот кэш хранит не только данные страницы, но и ее DOM- и jаvаSсriрt
состояния - по сути, она полностью удерживается в памяти. Если страница нахо
дится в этом кэше, событие load при переходе к ней не генерируется. Обычно это 
не проблема, потому что доступно все состояние страницы, но разработчики Firefox 
все же решили добавить некоторые события, предоставляющие больший контроль 
над кэшем состояния страниц. 

Первое из них, pageshow, генерируется при выводе страницы на экран из кэша со
стояния страниц или иным образом. Для страницы, загружаемой из Интернета, 
событие pageshow генерируется после события load, а для страницы из кэша - сразу 
после полного восстановления ее состояния. Хотя целевым элементом этого собы
тия является объект document, обрабатывать его следует у объекта window, например: 

( function ( )  { 
var showCount = 0 ;  

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( ) {  
alert ( " Load fired " ) ;  

} ) ;  

EventUtil . addHandler (window, " pageshow" , funct ion ( ) { 
showCount++ ; 
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alert ( " Show has  been fired " + showCount + " times . " ) ;  
} ) ;  

} ) ( ) ;  

В этом примере используется закрытая область видимости, чтобы переменная 
showcount не была доступна глобально. Если страница загружается впервые, пере
менная showcount имеет значение О, которое затем увеличивается при каждом со
бытии pageshow. Каждый раз вы покидаете страницу с этим кодом и возвращаетесь 
к ней с помощью кнопки Назад, значение showcount увеличивается, потому что оно 
кэшируется в памяти вместе с остальным состоянием страницы. Если щелкнуть 
в браузере на кнопке обновления страницы, значение showcount обнулится, потому 
что страница будет полностью перезагружена. 

Кроме обычных свойств, объект event события pageshow содержит свойство persisted, 
которое равно t rue ,  если страница сохранена в кэше состояния страниц, и fa lse 
в противном случае, например: 

Листинг  PageShowEventExampleO l . htm 
( function ( )  { 

var s howCount = 0 ;  

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( ) { 
alert ( " Load fired " ) ;  

} ) ;  

EventUtil . addHandle r (window, " pageshow " ,  function ( ) {  
showCount++ ; 

} ) ;  
} } ( ) ;  

alert ( " Show has been fired " + showCount + 
" t imes . Persisted ? " + event . persisted ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Свойство pers isted можно использовать для выбора того или иного действия в за
висимости от того, кэширована ли страница. 

Событие pagehide возникает непосредственно перед событием unload при выгруз
ке страницы из браузера. Как и событие pages how, оно генерируется для объекта 
document ,  но его обработчик следует подключать к объекту window. Его объект 
event также содержит свойство persisted ,  хотя используется оно немного иначе, 
например: 

Листинг PageShowEventExampleO l . htm 
EventUtil . addHandler (window, " pagehide " ,  function ( event ) {  

alert ( " Hiding . Persisted ? " + event . persisted ) ;  
} ) ; 

Скачайте 
с сайта 

При обработке события pagehide можно использовать свойство persisted для из
менения логики сценария. У события pageshow свойство persisted равно true, если 
страница была загружена из кэша состояния страниц, а у события pagehide - если 
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страница будет сохранена в кэше после выгрузки. Таким образом, при первом 
событии pages how свойство persisted всегда равно false ,  а при первом событии 
pagehide оно всегда равно true (конечно, при условии, что страница может быть 
сохранена в кэше ). 

События pageshow и pagehide поддерживаются в Firefox, Safari 5+, Chrome и Opera, 
но не в Internet Explorer до версии 9 включительно. 

Страницы с обработчиком события unload автоматически исключаются из кэша со
стояния страниц, даже если этот обработчик nуст. Дело в том, что событие un load 
обычно используется для отмены действий, выполненных в обработчике события 
load, поэтому пропуск события load при следующем выводе страницы на экран может 
привести к сбою. 

Событие hashchange 

В HTML5 представлено событие ha s h c hange ,  уведомляющее об изменении хэша 
URL-aдpeca (часть после знака #). Разработчики часто используют хэш URL-aдpeca 
для хранения данных состояния или навигации в Аjах-приложениях. 

Обработчик события hashchange подключается к объекту window и вызывается при 
любом изменении хэша URL-aдpeca. Объект event этого события имеет дополни
тельные свойства oldURL и newURL ,  которые содержат полный U RL-aдpec (включая 
хэш) до и после изменения, например: 

Листинг HashChangeEventExampleO 1 .  htm 
EventUtil . addHandler (window, " ha shchange " ,  function ( event ) {  

alert ( "Old URL : " + event . oldURL + " \nNew URL : " + event . newUR L ) ; 
} ) ;  

Событие hashchange поддерживается в браузерах Internet Explorer 8+,  Firefox 3.6+, 
Safari 5+, Chrome и Opera 1 0.6+,  но из них только Firefox 6+, Chrome и Opera под
держивают свойства oldURL и newURL .  По этой причине для определения текущего 
хэша лучше использовать объект location:  

EventUtil . addHandler(window, " hashchange " ,  function ( event ) {  
alert ( "Current hash : " + location . hash ) ;  

} ) ;  

Узнать, поддерживается ли событие hashchange, можно следующим образом: 

var isSupported = ( " onhashchange" in  window ) ; 1 1  код с дефектом 

В Internet Explorer 8 этот код ошибочно возвращает true даже в режиме документа 
Internet Explorer 7, поэтому лучше использовать следующий вариант: 

var isSupported = ( " onhashchange "  in  window) && ( doc ument . documentMode 
undefined 1 1  document . documentMode > 7 ) ;  
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С появлением смартфонов и планшетных компьютеров сфера применения браузеров 
значительно расширилась. Чтобы разработчики могли узнать, как используется то 
или иное устройство, были определены новые события - так называемые события 
устройств ( device events ). В 20 1 1  году консорциум WЗС приступил к работе над 
новой спецификацией этих событий под названием DeviceOrientation Event (http:// 
dev.wЗ.org/geo/api/spec-source-orientation .html) ,  призванной охватить постоянно растущее 
количество устройств. В этом разделе описываются как сам API из этого проекта 
спецификации, так и фирменные события. 

Событие orientationchange 

Событие orientationc h ange было реализовано в мобильной версии Safari , чтобы 
разработчики могли определять, когда пользователь изменяет альбомную ори
ентацию экрана на книжную и наоборот. В мобильной версии Safari доступно 
свойство window . orientation ,  которое может иметь одно из трех значений: О для 
книжного режима, 90 для альбомной ориентации с поворотом влево (кнопка Home 
находится справа) и -90 для альбомной ориентации с поворотом вправо (кнопка 
Home находится слева). В документации также упоминается значение 1 80, которое 
указывает, что устройство перевернуто, но это значение пока не поддерживается. 
Разные варианты ориентации устройства показаны на рис. 1 3. 1 0. 

о 

90 -90 

Рис. 13.10 

При изменении ориентации генерируется событие orientationchange. Его объект 
event не содержит никакой полезной информации, поскольку все, что нужно знать, 
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это значение window . orientation .  Обычно это событие используется следующим 
образом: 

Листинг OrientationChangeEventExampleO 1. htm 

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( event ) {  
var div = document . get ElementByid ( " myDiv " ) ;  

} ) ; 

div . innerHTML = "Current orientation i s  " + window . orientation ; 

EventUtil . addHandler (window, " orientationchange " ,  function ( event ) {  
div . innerHTML = "Cu rrent orientation is : " + window . orientation ; 

} ) ; 

Скачайте 
с сайта 

Этот код сначала выводит значение первоначальной ориентации в обработчике 
события load ,  а затем назначает обработчик события orientationchange,  при воз
никновении которого на странице выводится новое значение ориентации. 

Событие orientationchange и свойство window . orientation поддерживают все устрой
ства с системой iOS.  

Событие orientationchange относится к объекту window, поэтому для его обработки 
можно также добавить атрибут onorientationchange к элементу <body> .  

Событие MozOrientation 

В Firefox 3.6 для определения ориентации устройства было добавлено событие 
MozOrientat ion  (префикс Moz указывает, что это фирменное событие, а не стан
дартное). Оно периодически генерируется, когда акселерометр регистрирует из
менения ориентации устройства. Событие MozOrientation отличается от события 
orientationchange в iOS, которое представляет движение только в одной плоскости. 
Событие MozOrientation генерируется для объекта window и может быть обработано 
следующим образом: 

EventUtil . addHandler (window, "MozOrientation " ,  function ( event ) {  
1 1  реакция н а  событие 

} ) ; 

Объект event имеет три свойства с данными акселерометра: х, у и z. Каждое из них 
соответствует отдельной оси и содержит число в интервале от 1 и - 1 .  В покое значе
ния х и у равны О, а z равно 1 (устройство расположено вертикально). При наклоне 
устройства вправо значение х уменьшается, а при наклоне влево увеличивается. 
Значение у уменьшается при наклоне устройства от себя и наоборот. Значение z 

представляет ускорение по вертикали: оно равно 1 в покое и уменьшается при пере
мещении устройства (без гравитации оно было бы равно О) .  Вот простой пример, 
в котором на экран выводятся все три значения: 
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Листинг MozOrientationEventExampleO 1. htm 

EventUtil . addHandler ( window, "MozOrientation " ,  function ( event ) {  

} ) ; 

var output = document . get E lementByid ( " output " ) ;  
output . innerHTML = "Х= "  + event . x  + " ,  У= " + event . y  + " ,  Z=" + 

event . z  + " < b r > " ;  

Событие MozOrientation  поддерживают только устройства с акселерометрами, 
в том числе ноутбуки Macbook и Lenovo Thinkpad, а также устройства с системами 
Windows Moblle и Android. Имейте в виду, что это экспериментальное событие, 
которое, вероятно, будет заменено другим событием. 

Событие deviceorientation 

Событие deviceorientation определено в спецификации DeviceOrientation Event 
и похоже на событие MozOrientation .  Оно тоже генерируется для объекта window 
при изменении показаний акселерометра и имеет те же ограничения. Помните, 
что оно предназначено для описания ориентации устройства в пространстве, а не 
его движения. 

Устройство располагается в трехмерном пространстве с осями х, у и z. Ось х 
пересекает устройство слева направо, ось у - снизу вверх, а ось z - сзади вперед 
(рис. 1 3. 1 1 ) . Когда устройство покоится на горизонтальной поверхности, все три 
параметра ориентации равны нулю. 

у 

z 

Рис. 13. 11  
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Событие deviceorientation возвращает сведения о том, насколько углы наклона 
каждой оси отличаются от состояния покоя. В объекте event содержит пять свойств: 

Q alpha - угол поворота оси у вокруг оси z в градусах (число с плавающей точкой 
в интервале от О до 360) ;  

Q beta - угол поворота оси z вокруг оси х в градусах (число с плавающей точкой 
в интервале от - 1 80 до 1 80) ;  

Q gamma - угол поворота оси z вокруг оси у в градусах (число с плавающей точкой 
в интервале от -90 до 90);  

Q absolute - логическое значение, указывающее, возвращает ли устройство аб
солютные значения; 

Q compassCalibrated - логическое значение, указывающее, правильно ли откали
брован компас устройства. 

На рис. 13 . 1 2  показано, как вычисляются значения alpha ,  beta и gamma . 

alpha 

�ная ось у  
начальная ось у 

новая ось у 

начальная ось z�----, 
начальная ось х � 

beta 
новая ось z 

gamma 

�ная ось z  
новая ось z 

Рис. 13.12 

новая ось х 
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В следующем примере на экран просто выводятся значения свойств alpha ,  beta 
и gamma :  

Листинг DeviceOrientationEventExampleO l .  htm 
EventUtil . addHandler (window,  " deviceorientation " ,  function ( event ) {  

v a r  output = document . getElementByid ( "output " ) ;  

}) ; 

output . innerHTML = " a lpha = " + event . a lpha + " ,  beta = " + event . beta + 
" ,  gamma = " + event . gamma + " < br > " ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Эти данные можно использовать для переупорядочения или перемещения элемен
тов на экране при изменении ориентации устройства. Например, следующий код 
поворачивает элемент: 

Листинг  DeviceOrientationEventExampleOl .  htm 
EventUtil . addHandler (window,  " deviceorientation " ,  function ( event ) {  

}) ; 

var arrow = document . getE lementByid ( " a rrow" ) ;  
arrow . style . webkitTran sform = " rotate ( "  + Math . round ( event . alpha ) + 

" deg ) " ;  

Этот пример работает только в мобильных браузерах WebKit, потому что в нем ис
пользуется фирменное свойство webkitTransform (временная версия стандартного 
СSS-свойства transform) . В этом коде элемент "arrow" поворачивается в соответствии 
со значением event . alpha,  что делает его похожим на компас. Для плавного поворота 
элемента выполняется СSSЗ-преобразование с округленным значением свойства. 

В 20 1 1  году событие deviceorientation было доступно только в Safari для iOS 4.2+, 
Chrome и WebКit для Android. 

Событие devicemotion 

Спецификация DeviceOrientation Event включает также событие devicemotion ,  
которое описывает перемещение устройства, а не только изменение его ориен
тации. Например, с его помощью можно определить, что устройство падает или 
используется во время ходьбы. 

Объект event этого события содержит следующие дополнительные свойства: 

О acceleration - объект со свойствами х,  у и z, которые показывают ускорение 
в каждом направлении без учета гравитации; 

О accelerationincludingGravity - объект со свойствами х, у и z, которые показывают 
ускорение в каждом направлении с учетом естественной гравитации по оси z; 

О interval - интервал между событиями devicemotion в миллисекундах (это зна
чение должно быть постоянным); 

D rotation Rate - объект со свойствами alpha ,  beta и gamma,  показывающими ори
ентацию устройства. 
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Если определить значение a c c e l e r a t i o n ,  a c c e l e r a t i o n i n c l u d i n g G r a v i  t y  или 
rotationRate невозможно, оно считается равным null ,  поэтому перед использова
нием любого из этих свойств нужно проверять, не равно ли оно null ,  например: 

Листинг DeviceMotion EventExa mpleO l . htm 

EventUtil . addHandler (window, " devicemotion " ,  function ( event ) {  
var output = document . get ElementByid ( " output " ) ;  

} ) ; 

if ( event . rotationRate ! == null ) {  
output . innerHTML + =  " a lpha = "  + event . rotationRate . a lpha + 

beta = "  + event . rotationRate . beta + 
" , gamma = "  + event . rotationRate . gamma ; 

Скачайте 
с сайта 

Как и deviceorientation,  событие devicemotion поддерживается только в Safari для 
iOS 4 .2+,  Chrome и WebKit для Android. 

События касаний и жестов 
Поскольку устройства с iOS  используются без мыши и клавиатуры ,  обычных 
событий мыши и клавиатуры было недостаточно для создания полноценных ин
терактивных веб-страниц для мобильного браузера Safari. В связи с этим разработ
чики Safari для iOS добавили в него несколько фирменных специализированных 
событий. С выходом WebKit для Android многие такие события стали стандартом 
де-факто, что подтолкнуло консорциум WЗС к разработке спецификации Touch 
Events (https://dvcs.wЗ.org/hg/webevents/raw-file/tip/touchevents.html) .  События, описанные 
в этом разделе, работают только на устройствах с поддержкой сенсорного ввода. 

События касаний 

Смартфон iPhone ЗG с системой iOS 2.0 поставлялся с новой версией Safari, под
держивающей несколько новых событий, связанных с сенсорным вводом. Позднее 
такие же события были реализованы в браузере для Android. События касаний 
( touch events) генерируются,- кот-дапользователь касается экрана устройства паль
цем, перемещает палец и отрывает его от экрана: 

О touchstart - генерируется при касании экрана пальцем, даже если пользователь 
уже касается экрана другим пальцем; 

О touchmove - постоянно генерируется при перемещении пальца по экрану (вызов 
метода preventDefault ( )  во время этого события предотвращает прокрутку); 

О touchend - генерируется, когда пользователь отрывает палец от экрана; 

О touchcancel - генерируется, когда система прекращает отслеживать касание (из 
документации не понятно, когда может произойти это событие) .  

Каждое из этих событий всплывает и может быть отменено. Хотя события касаний 
не входят в спецификацию DOM, они реализованы в соответствии с DOM.  Так, 
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объект event каждого события касания содержит свойства, общие для событий 
мыши: bubЫes ,  c a n celaЬle ,  view, c l ientX, c l ientY, s c reenX, sc reenY, detail ,  altKey, 
shiftKey, ctrlKey и metaKey. 

В дополнение к этим общим DОМ-свойствам события касания имеют три свойства 
для отслеживания касаний: 

О touches - массив объектов Touch ,  которые представляют касания, отслеживаемые 
в текущий момент; 

О ta rgetтouches  - массив объектов Tou ch ,  специфичных для целевого элемента 
события; 

О changedTouches  - массив объектов Touch ,  измененных в результате последнего 
действия пользователя. 

Каждый объект Touch ,  в свою очередь, имеет следующие свойства: 

О c lientX - координата х целевого элемента касания в области просмотра; 

О c lientY - координата у целевого элемента касания в области просмотра; 

О identi fier - уникальный идентификатор касания; 

О pageX - координата х целевого элемента касания на странице; 

О pageY - координата у целевого элемента касания на странице; 

О s c reenX - координата х целевого элемента касания на экране; 

О sc reenv - координата у целевого элемента касания на экране; 

О ta rget - целевой элемент касания (DОМ-узел).  

С помощью этих свойств можно отслеживать касание экрана, например: 

Листинг TouchEventsExampleO l . htm 
function handleTouch Event ( event ) {  

1 1  работает только для одного касания 
if ( event . touches . length == 1 )  

v a r  output = document . getE lementByld ( " output " ) ;  
switch ( event . type ) {  

case  "touchstart " : 
output . innerHTML "Touch started ( "  + 

event . touches [ 0 ] . c lientX + " , " + 
event . touches [ 0 ] . clientY + " ) " ;  

break ;  
c a s e  " touchend " :  

output . innerHTML += " < br>Touch  ended ( "  + 
event . c hangedTouches [ 0 ] . c lientX + " , " + 
event . c hangedTouches [ 0 ] . clientY + " ) " ;  

break ;  
c a s e  "touchmove " : 

event . preventDefault ( ) ;  1 1  предотвращение прокрутки 

Скачайте 
с сайта 
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} 
} 

} 

output . innerHTML += " < br>Touch moved ( "  + 
event . changedTouches [ 0 ) . clientX + " , " + 
event . changedTouche s [ 0 ) . c lientY + " ) " ;  

brea k ;  

EventUtil . addHandler( document , "touchstart " ,  handleTouchEvent ) ;  
EventUtil . addHandler( document , "touchend " ,  handleTouch Event ) ;  
EventUtil . addHandler( document , "touchmove " ,  handleTouch Event ) ;  

Ради простоты примера здесь мы отслеживаем только одно активное касание. 
Когда происходит событие touc h start ,  обработчик выводит координаты касания 
в элементе <div> .  При событии touchmove мы отменяем действие, предлагаемое 
по умолчанию,  чтобы страница не прокручивалась ( перемещение пальца по 
экрану обычно сопровождается прокруткой) ,  а затем в ыводим информацию 
об измененном касании. Наконец, при событии touchend  выводятся финальные 
координаты касания. При обработке события touchend  коллекция touches  пуста, 
так как активного касания больше нет, поэтому вместо нее нужно использовать 
коллекцию changedTouches .  

Эти события генерируются для всех элементов документа, что позволяет работать 
с разными частями страницы по отдельности. Если пользователь касается элемента 
и тут же отпускает его без перемещения пальца, события генерируются в следую
щем порядке: 

1 .  touchstart .  

2.  mouseover. 

3. mousemove (один раз) .  

4. mousedown . 

5. mouseup.  

6. click. 

7.  touchend.  

События касаний поддерживаются в Safari для iOS,  WebКit для Android, Dolfin 
для bada, BlackBerry WebKit для OS6+, Opera MoЬile 10 . 1  + и браузере Phantom для 
операционных систем производства LG. Множественные касания поддерживаются 
только в Safari для iOS.  Кроме того, события касаний реализованы в браузерах 
Firefox 6+ и Chrome для настольных компьютеров. 

События жестов 

В Safari для iOS 2.0 также были представлены события жестов. Жест (gesture) имеет 
место, если экрана касаются два пальца, и обычно вызывает изменение масштаба 
или поворот элемента. Событий жестов три: 
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О gesturestart - генерируется при касании экрана, если пользователь уже касается 
его другим пальцем; 

О gestu rechange - генерируется при изменении положения любого из пальцев, 
касающихся экрана; 

О gest u reend  - генерируется, когда пользователь отрывает от экрана один из 
пальцев. 

Эти события генерируются, только если пользователь касается элемента двумя 
пальцами. Чтобы генерировались события жестов, оба пальца должны находиться 
в пределах целевого элемента, которому назначены обработчики. Поскольку эти 
события всплывают, можно также обрабатывать все жесты на уровне документа. 
При использовании этого подхода целевым элементом события будет элемент, 
в пределах которого находятся оба пальца. 

События касаний и жестов связаны. При касании экрана первым пальцем возникает 
событие touchstart .  При касании экрана вторым пальцем сначала генерируется 
событие gestu restart ,  а за ним следует событие touchstart для этого пальца. При 
перемещении одного или обоих пальцев генерируется событие gesturechange, а когда 
пользователь отрывает один из пальцев от экрана, возникает событие gestu reend, 
за которым следует событие touchend для этого пальца. 

Как и при касаниях, при каждом жесте объект event содержит все стандартные 
свойства мыши: bubЬles ,  сапсеlаЫе,  view, c lientX, c lientY, s c reenX, sc reenY, detail ,  
altKey, shi  ftKey, ctrlKey и metaKey. Кроме того, у него есть дополнительные свойства 
rotation и scale .  Свойство rotation указывает угол поворота пальцев в градусах, 
при этом положительные значения соответствует повороту по часовой стрелке, 
а отрицательные - против (начальное значение равно О). Свойство scale указывает 
изменение расстояния между пальцами. Оно начинается с единицы и увеличивается 
или уменьшается при раздвигании или сдвигании пальцев соответственно. 

Эти события можно использовать следующим образом: 

Листинг GestureEventsExampleO l . htm 
function handleGestureEvent ( event ) {  

var output = document . getE lementByid ( " output " ) ;  
switch ( event . type ) {  

case  " gesturestart " : 
output . innerHTML "Gesture started ( rotation= "  + 

event . rotation + " , scale="  + 
event . scale + " ) " ;  

brea k ;  
c a s e  "gestureend " :  

output . innerHTML += " < br >Gesture ended ( rotation= " + 
event . rotation + " , scale="  + 
event . scale + " ) " ;  

brea k ;  
c a s e  " gesturechange " : 

output . innerHTML += " < br >Gesture changed ( rotation="  + 

о 
Скачайте с сайта 
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} 
} 

break ;  

event . rotation + " , scale="  + 
event . scale + " ) " ;  

document . add Event listener ( " gesturestart " ,  handleGestureEvent , false ) ;  
document . add Event Listene r ( "gestu reend " ,  handleGestureEvent , false ) ;  
document . add Event Listener ( " gesturechange " ,  handleGestureEvent , false ) ;  

Как и пример с событиями касаний, этот код просто подключает ко всем трем со
бытиям один и тот же обработчик, в котором выводит сведения о каждом из них. 

События касаний тоже возвращают свойства rotatioп и sca le, но их значения из
меняются, только если пользователь касается экрана двумя пальцами .  Применять 
в подходящих ситуациях события жестов обычно проще, чем управлять всеми взаи
модействиями с помощью событий касаний.  

Память и быстродействие 
События обеспечивают интерактивность современных веб-приложений, но многие 
разработчики злоупотребляют ими. В языках, таких как С#,  используемых для 
создания GU I, можно без заметного падения производительности обрабатывать 
событие click  каждой кнопки, однако в JavaScript от количества обработчиков со
бытий на странице напрямую зависит ее общее быстродействие. Это объясняется 
несколькими причинами. Во-первых, каждая функция является объектом и зани
мает память; чем больше объектов в памяти, тем хуже быстродействие. Во-вторых, 
первоначальное назначение всех обработчиков событий в DOM задерживает момент, 
когда можно приступить к работе со страницей. Используя обработчики событий 
с умом, можно увеличить быстродействие страниц. 

Делегирование событий 
Проблему чрезмерного количества обработчиков событий можно решить за счет 
делегирова1tия событий (event delegation).  Этот прием, основанный на всплытии 
событий, предполагает, что все события определенного типа обрабатываются одним 
обработчиком. Например, событие click  всплывает до уровня document, благодаря 
чему можно назначить один обработчик onclick  всей странице, а не по одному для 
каждого элемента, поддерживающего щелчок. Рассмотрим следующий НТМL-код: 

Листинг EventDelegationExampleO 1 .  htm 
c ul  id= "mylinks " >  

c l i  id=" goSomewhere " >Go somewhere c / l i >  
< li  id=" doSomething" >Do something< / l i >  
c l i  id= " sayHi " >Say h i < / l i >  

< /ul>  
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При щелчке на каждом из трех элементов выполняется то или иное действие. В тра
диционном подходе мы просто подключили бы к ним три обработчика событий: 

var iteml document . get E lementByid ( " goSomewhere " ) ;  
var item2 document . get ElementByid ( " doSomething " ) ;  
var itemЗ document . getElementByid ( " sayHi " ) ;  

EventUtil . addHandle r ( iteml , " c lic k " ,  function ( event ) {  
location . href = " http : //www . wrox . com" ; 

} ) ;  

EventUtil . addHandler ( item2 , " c lic k " ,  function ( event ) {  
document . title = " I  c h anged the document ' s title " ;  

} ) ;  

EventUtil . addHandle r ( itemЗ , " c lic k " ,  function ( event ) {  
alert ( " h i " ) ;  

} ) ;  

Если б ы  в сложном веб-приложении это было нужно сделать для всех элементов, 
поддерживающих щелчок, только подключение обработчиков заняло бы несколько 
десятков, а то и сотен строк кода. Делегирование событий решает эту проблему, по
зволяя подключить единственный обработчик к наивысшей точке в DОМ-дереве, 
например: 

Листинг EventDelegationExampleO l .  htm 

var list = document . get E lementByid ( "mylinks " ) ;  

EventUtil . addHandle r ( list ,  " c l i ck " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ; 

v a r  t a rget = EventUtil . getTa rget ( event ) ;  

swit c h ( t a rget . id ) {  

} 

c a se  "doSomething" : 
document . title "I c h anged the document ' s  title " ;  
break ;  

c a s e  " goSomewhere " : 
location . href " http : / /www . wrox . com" ; 
break ;  

c a s e  " s ayHi " : 
a lert ( " h i " ) ;  
brea k ;  

Скачайте 
с сайта 

Этот код подключает единственный обработчик события c l i c k  к элементу < u l > , 
к которому всплывают события всех элементов списка. Целевым элементом события 
является элемент списка, на котором был выполнен щелчок, так что для выбора 
нужного действия можно использовать его свойство id. В сравнении с предыдущим 
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примером без делегирования событий этот код изначально менее требователен 
к ресурсам, потому что он получает единственный D О М-элемент и подключает 
только один обработчик события. Для пользователя ничего не меняется, но такой 
код требует гораздо меньше памяти. Потенциально он подходит для обработки 
любых событий кнопок (большинство событий мыши и клавиатуры).  

Все события конкретного типа на странице можно также обрабатывать на уровне 
объекта document, если это оправданно. В сравнении с традиционным такой подход 
обеспечивает определенные преимущества. 

О Обработчик события можно назначить объекту document в любой момент жиз
ненного цикла страницы (дожидаться события DOMContent Loaded или load не тре
буется) .  Это означает, что щелчки на элементе будут правильно обрабатываться 
сразу после его визуализации. 

О Для регистрации обработчиков событий требуется меньше времени и меньше 
обращений к DOM. 

О Благодаря меньшему потреблению памяти повышается общее быстродействие 
страницы. 

Для делегирования более всего подходят события click ,  mousedown , mouseup ,  keydown, 
keyup и keypress .  События mouseover и mouseout всплывают, но их сложнее обработать 
правильно, потому что для этого часто требуется вычислить позицию элемента (со
бытие mouseout генерируется при наведении указателя мыши на один из дочерних 
узлов элемента и при его перемещении за пределы элемента) .  

Удаление обработчиков событий 
При назначении обработчиков событий элементам формируются связи между кодом, 
который выполняет браузер, и jаvаSсгiрt-кодом, предназначенным для взаимодей
ствия со страницей. Чем больше таких связей, тем медленнее работает страница. 
Один из способов решения этой проблемы - делегировать обработку событий для 
уменьшения количества связей. Другой способ - удалять обработчики событий, 
ставшие ненужными. Если просто оставлять их в памяти, веб-приложение будет 
тратить гораздо больше ресурсов, чем могло бы. 

Проблема возникает на двух этапах жизненного цикла страницы. Первый имеет 
место при удалении элемента, к которому подключены обработчики событий. 
Иногда при этом используются методы removeChild ( )  и replaceChild ( ) , но чаще 
всего это происходит при замене фрагмента кода с помощью свойства innerHTML .  
Любые обработчики событий, назначенные элементу, который был удален с по
мощью свойства innerHTML ,  невозможно правильно удалить в ходе сборки мусора. 
Рассмотрим пример: 

<div id= "myDiv " >  
< input type= " button " value= "Click Ме " id= "myBtn " >  

</div> 



csc ript type= "text/j avascript " >  
var  Ьtn = document . getE lementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . onclick  = function ( ) { 

/ /  какие -то действия 
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document . getElementByid ( "myDiv " ) . innerHTML 
" Processing . . .  " ;  / / Плохо ! ! !  

} ; 
</sc ript > 

Здесь элемент <div>  содержит кнопку, которая при щелчке заменяется сообщением. 
Этот прием предотвращает двойной щелчок на кнопке и очень часто используется на 
веб-сайтах. Проблема в том, что при удалении кнопки с помощью свойства innerHTML 
к ней остается подключенным обработчик события. В некоторых браузерах, осо
бенно в Internet Explorer 8 и более ранних версий, ссылки на элемент и обработчик 
события обычно остаются в памяти. Таким образом, перед удалением элемента 
лучше вручную удалить подключенные к нему обработчики событий, например: 

cdiv id= " myDiv " >  
< input type= " button " value= "Click  Ме " id= "myBtn " >  

</div> 
<sc ript type= " text/j ava s c ript " >  

var Ьtn = document . getE lementByid ( " myBtn " ) ;  
btn . onclick  = function ( ) {  

/ /  какие - то действия 

Ьtn . onclick = null;  11 удаление обработчика события 

document . getE lementByid ( "myDiv " ) . innerHTML = " P rocessing . . .  " ;  
} ; 

</sc ript > 

Этот код удаляет обработчик события кнопки, прежде чем задать свойство innerHTML 
элемента <div> .  Это rарантирует, что память будет возвращена среде, и позволяет 
безопасно удалить кнопку из DОМ-структуры. 

Имейте в виду, что удаление кнопки в обработчике события отменяет всплытие 
события. Событие всплывает, только если ero целевой элемент все еще находится 
в документе. 

В этой ситуации может помочь делегирование событий .  Если вам известно, что какой
то фрагмент страницы будет заменен с помощью свойства innerHTML, не подключайте 
обработчики к элементам  в этом фрагменте, а обработайте их события на более 
высоком уровне. 

Проблема обработчиков событий удаленных элементов возникает также при вы
грузке страницы. В той или иной степени она присуща всем браузерам, но и здесь 
выделяется Internet Explorer 8 и более ранних версий. Если не удалить обработчики 
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событий перед выгрузкой страницы, они остаются в памяти, при этом количество 
объектов в памяти растет с каждым последующим циклом загрузки и выгрузки 
страницы (в результате перезагрузки или щелчках на кнопках Назад и Вперед) . 

Перед выгрузкой страницы имеет смысл удалить все обработчики событий в об
работчике onunload. Делегирование событий полезно и здесь, потому что следить 
за обработчиками событий проще, если их меньше. Как правило, все, что делается 
в обработчике onload,  следует отменять в обработчике onunload.  

Помните, что если на странице обрабатывается событие un load, она не сохраняется 
в кэше состояния страниц. Если это важно, можно использовать событие unload для 
удаления обработчиков событий только в Internet Explorer. 

Имитация событий 
События предназначены для уведомления о важных моментах жизненного цикла 
веб-страницы и часто генерируются при взаимодействии с пользователем или вызове 
тех или иных функций браузера. Однако мало кому известно, что в J avaScript можно 
в любое время инициировать определенные события, которые ничем не отличаются 
от событий, генерируемых браузером, - они точно так же всплывают и вызывают 
назначенные им обработчики. Эта возможность очень полезна при тестировании 
веб-приложений. Способы имитации событий, определенные в спецификации 
DOM Level 3, поддерживаются в Internet Explorer 9, Орега, Firefox, Chrome и Safari. 
В Internet Explorer 8 и более ранних версий используется фирменный способ ими
тации событий. 

Имитация DОМ-событий 
Вы можете в любой момент создать объект event, вызвав для объекта document метод 
с reateEvent ( ) . Он принимает строку, которая указывает тип создаваемого события. 
В DOM Level 2 тип события указывался во множественном числе, но в DOM Level 3 
используется единственное число. Перечислим возможные типы событий: 

О UI Events - универсальное событие пользовательского интерфейса, от которого 
наследуются события мыши и клавиатуры .  В DOM Level 3 используется имя 
UIEvent. 

О MouseEvents - универсальное событие мыши. В DOM Level 3 используется имя 
MouseEvent. 

О MutationEvents - универсальное событие изменения DOM. В DOM Level 3 ис
пользуется имя MutationEvent.  

О HTMLEvents - универсальное НТМL-событие. Эквивалентного события в специ
фикации DOM Level 3 нет, потому что в ней НТМL-события распределены по 
другим группам. 
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События клавиатуры не определены в DOM Level 2 Events, но были представлены 
в DOM Level 3 Events. В настоящее время они поддерживаются только в Internet 
Explorer 9, а в других браузерах их можно имитировать иными способами. 

Как только объект event создан, его нужно инициализировать сведениями о со
бытии. Для этого используется специальный метод объекта event, зависящий от 
аргумента, который был передан в метод c reateEvent ( ) . 

Наконец, для имитации события нужно сгенерировать его. Это делается с помощью 
метода dispatchEvent ( ) , который доступен для всех DОМ-узлов, поддерживающих 
события. В качестве аргумента он принимает объект event генерируемого события. 
Как только этот метод вызван, событие всплывает и запускает обработчики. 

Имитация событий мыши 

Событие мыши можно имитировать, создав его объект и назначив ему нужные дан
ные. Чтобы создать объект события мыши, требуется вызвать метод c reateEvent ( )  
с аргументом "MouseEvents " .  После этого можно назначить данные события возвра
щенному объекту с помощью его метода initMouseEvent ( ) . Этот метод принимает 
1 5  перечисленных далее аргументов - по одному для каждого свойства, обычно 
имеющегося у события мыши. 

О type (строка) - тип генерируемого события, например " c lic k " .  

О bubЫes (логическое значение) - указывает, должно л и  событие всплывать. Для 
правильной имитации события мыши этот аргумент должен быть равен true. 

О cancelaЫe (логическое значение) - указывает, можно ли отменить событие. Для 
правильной имитации события мыши этот аргумент должен быть равен true. 

О view (AbstractView) - представление, связанное с событием. Им почти всегда 
является объект document . defaul  tView. 

О deta i l  (целое число) - дополнительные сведения о событии. Этот аргумент 
используется только обработчиками событий, но обычно имеет значение О. 

О sc reenx (целое число) - координата х события относительно экрана. 

О sc reenY (целое число) - координата у события относительно экрана. 

О clientX (целое число) - координата х события относительно области просмотра. 

О clientY (целое число) - координата у события относительно области просмотра. 

О ctrlKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Ctrl . По умол-
чанию false .  

О altKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Alt. По умолча
нию false .  

О shi  ftKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Shift. По умол
чанию false .  
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О metaKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Meta . По умол
чанию false .  

О button (целое число) - кнопка, которая была нажата. По умолчанию О.  

О relatedTarget (объект) - объект, связанный с событием. Используется только 
при имитации событий mouseover и mouseout.  

Как видите, у событий мыши аргументы метода initMouseEvent ( )  напрямую соот
ветствуют свойствам объекта event. Для правильного генерирования события важны 
только первые четыре аргумента, потому что их использует браузер; остальные 
аргументы применяются только в обработчиках событий. Свойство target объекта 
event задается автоматически, когда он передается в метод dispatc hEvent ( ) .  Напри
мер, следующий код имитирует щелчок на кнопке с аргументами,  предлагаемыми 
по умолчанию: 

Листинг SimulateDOMCl ickExampleO l . htm 
var btn = doc ument . getElementByid ( "myBtn " ) ;  

1 1  создание объекта event 
var event = document . c reateEvent ( "MouseEvent s " ) ;  

11 инициализация объекта event 
event . in itMouseEvent ( " c lic k " ,  true ,  true ,  document . defaultView, 

0,  0 ,  0 ,  0 ,  0 ,  false,  false,  false ,  false ,  0 ,  null ) ;  

1 1  генерирование события 
btn . dispatch Event ( event ) ;  

о 
С<ачайте 

с сайта 

В браузерах, соответствующих D O M ,  точно так же можно имитировать и все 
остальные события мыши, включая dЫclick .  

Имитация событий клавиатуры 

События клавиатуры были определены в черновой версии DOM Level 2 Events, 
но не вошли в окончательную спецификацию, поэтому имитировать их непросто. 
События клавиатуры из черновой версии были реализованы в Fiгefox, но события, 
определенные в DOM Level 3,  существенно отличаются от них. 

В D O M  Level 3 для создания события клавиатуры нужно передать строку 
" Keyboa rdEvent " в метод c reateEvent ( ) . Он возвращает объект event с методом 
initKeyboa rdEvent ( ) , который принимает следующие параметры: 

О type (строка) - тип генерируемого события, например " keydown " .  

О bubЫes (логическое значение) - указывает, должно л и  событие всплывать. Для 
правильной имитации события клавиатуры этот аргумент должен быть равен t rue. 

О cancelaЫe (логическое значение) - указывает, можно ли отменить событие. 
Для правильной имитации события клавиатуры этот аргумент должен быть 
равен true .  
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D view (AbstractView) - представление, связанное с событием. Им почти всегда 
является объект document . defau l  tView. 

D key (строка) - строковый код нажатой клавиши. 

D location  (целое число) - расположение нажатой клавиши: О - клавиатура, 
предлагаемая по умолчанию; 1 - левая часть клавиатуры;  2 - правая часть 
клавиатуры; 3 - цифровая клавиатура; 4 - клавиатура мобильного устройства 
(виртуальная) ;  5 - джойстик. 

D modifiers (строка) - список разделенных пробелами клавиш-модификаторов, 
таких как " S h ift " .  

D repeat (целое число) - количество нажатий клавиши подряд. 

В DOM Level 3 Events событие keypre s s  объявлено устаревшим, поэтому этим 
способом можно имитировать только события keydown и keyup, например: 

Листинг SimulateDOMKeyEventExample01 . htm 
var textbox = document . getE lementByid ( "myTextbox " ) ,  

event ; 

11 создание объекта event в стиле DOM Level З 
if ( doc ument . implementation . ha s Feature ( " KeyboardEvents " ,  " З . 0 " ) ) { 

event = document . createEvent ( " KeyboardEvent " ) ;  

1 1  инициализация  объекта event 
event . in itKeyboardEvent ( " keydown " ,  true ,  true ,  document . defaultView, 

" а " ,  0 ,  " Shift " ,  0 ) ; 

11 генерирование  события 
textbox . dispatchEvent ( event ) ;  

Этот пример имитирует нажатие клавиши А при нажатой клавише Shift. Прежде 
чем вызывать метод doc ument . c reateEvent ( " Keyboa rdEvent " ) ,  всегда проверяйте, 
поддерживаются ли события клавиатуры DO М Level 3; если нет, браузер может 
возвратить нестандартный объект события клавиатуры. 

В Firefox можно создать событие клавиатуры, передав строку " KeyEvent s "  в метод 
createEvent ( ) . Он возвращает объект event с методом ini  tKeyEvent ( ) , который при
нимает десять аргументов: 

О type (строка) - тип генерируемого события, например " keydown " .  

О bubЫes (логическое значение) - указывает, должно л и  событие всплывать. Для 
правильной имитации события клавиатуры этот аргумент должен быть равен 
true .  

О cancelaЫe (логическое значение) - указывает, можно ли отменить событие. 
Для правильной имитации события клавиатуры этот аргумент должен быть 
равен t rue .  
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D view (AbstгactView) - представление, связанное с событием. Им почти всегда 
является объект document . defaul  tView. 

D ctrlKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Ctrl . По умол
чанию false.  

D altKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Alt. По умолча
нию false .  

D shi  ftKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Shift. По умол
чанию false .  

D metaKey (логическое значение) - указывает, нажата ли клавиша Meta . По умол
чанию false .  

D keycode (целое число) - код нажатой или отпущенной клавиши. Используется 
с событиями keydown и keyup .  По умолчанию О. 

D charcode (целое число) - ASCII-кoд символа, сгенерированного нажатием кла
виши. Используется с событием keypres s .  По умолчанию О.  

Чтобы сгенерировать событие клавиатуры, нужно передать настроенный объект 
event в метод dispatch Event ( ) ,  например: 

Листинг SimulateFFKeyEventExampleO l .  htm 

// только для F irefox 
var textbox = document . getElementByid ( " myTextbox " ) ;  

// создание объекта event 
var event = document . c reateEvent ( " KeyEvent s " ) ;  

// инициализация объекта event 
event . initKeyEvent ( " keydown " ,  true, true, document . defaultView, false,  

false,  true, false,  65,  65 ) ;  

/ /  генерирование события 
textbox . dispatch Event ( event ) ;  

� 
Скачайте 

с сайта 

Этот пример имитирует нажатие клавиши А при нажатой клавише Sh ift. Так же 
можно имитировать события keyup и keypres s .  

В других браузерах нужно создать универсальное событие и назначить ему данные, 
специфичные для клавиатуры, например: 

var textbox = document . get ElementByid ( " myTextbox " ) ;  

// создание объекта event 
var event = document . c reateEvent ( " Event s " ) ;  

// инициализация объекта event 
event . init Event (type , bubЫes,  сапсеlаЫе ) ;  
event . view = document . defaultView; 



event . altKey = false; 
event . ct rlKey = false;  
event . shiftKey = false;  
event . metaKey = false;  
event . keyCode = 65;  
event . c harCode = 65;  

11  генерирование события 
textbox . d ispatch Event ( event ) ;  
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Этот код создает универсальное событие, инициализирует его методом ini tEvent ( )  
и назначает ему данные о событии клавиатуры. Универсальное событие требуется 
вместо события пользовательского интерфейса потому, что последнее не позволяет 
добавить новые свойства к объекту event (это возможно только в Safari) .  Такой под
ход имитирует событие клавиатуры не совсем точно: оно генерируется, но никакой 
текст в текстовое поле не добавляется. 

Имитация других событий 

Чаще всего в браузерах имитируют события мыши и клавиатуры, но можно также 
имитировать события изменения DОМ-структуры и НТМL-события. Для имитации 
события изменения DОМ-структуры используется метод createEvent с аргументом 
"MutationEvent s " .  Он возвращает объект события с методом initMutation Event ( ) , 
который принимает аргументы type,  bubЬles ,  c a n celaЫe,  relatedNode,  prevValue,  
newValue ,  attrName и att rChange.  Вот пример имитации события изменения DОМ
структуры: 

var event = document . c reateEvent ( "MutationEvent s " ) ;  
event . in itMutation Event ( " DOMNodeinserted " ,  true ,  false ,  someNode ,  

" " , " " ,  '"' , 0 ) j 
ta rget . d ispatchEvent ( event ) ;  

Этот код имитирует событие DOMNodeinserted .  Все остальные события изменения 
DОМ-структуры можно имитировать так же, используя подходящие аргументы. 

Для имитации НТМL-события нужно создать объект event, вызвав метод create 
Event ( " HTMLEvents "  ) ,  и инициализировать его с помощью метода initEvent ( ) ,  на
пример: 

var event = document . c reateEvent ( " HTML Event s " ) ;  
event . init Event ( " focu s " ,  true ,  fa lse ) ;  
ta rget . di spatch Event ( event ) ;  

Этот код генерирует событие foc u s  для объекта ta rget . Другие НТМL-события 
�южно имитировать также. 

События изменения DОМ-структуры и НТМL-события редко применяются в браузерах, 
потому что пользы от них мало. 
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Пользовательские DОМ-события 

В DOM Level 3 определены также так называемые пользовательские события 
( custom events ). Они изначально не генерируются, а предоставляются для того, что
бы разработчики могли создавать собственные события. Создать пользовательское 
событие можно, вызвав метод c reateEvent ( " Cu stomEvent " ) .  Он возвращает объект 
event с методом ini  tCu stomEvent ( ) , который принимает четыре аргумента: 

О type (строка) - тип генерируемого события, например " keydown " ;  

О bubЫes (логическое значение) - указывает, должно л и  событие всплывать; 

О c a ncelaЫe (логическое значение) - указывает, можно ли отменить событие; 

О detail (объект) - любое значение, которое присваивается свойству detail  объ-
екта event. 

Затем созданное событие можно сгенерировать в DOM, как и любое другое, на
пример: 

Листинг Simu lateDOMCustomEventExampleO l . htm 
var div = document . getElementByid ( "myDiv " ) ,  

event ; 

EventUtil . addHandler ( div,  " myevent " ,  function ( event ) {  
alert ( "DIV : " + event . detail ) ;  

} ) ; 
EventUtil . addHandler( document , " myevent " ,  function ( event ) {  

alert ( " DOCUMENT : " + event . detail ) ;  
} ) ;  

if ( document . implementation . ha s Feature ( " CustomEvents " ,  " 3 . 0 " ) ) {  
event = document . c reateEvent ( "CustomEvent " ) ;  
event . initCu stomEvent ( " myevent " ,  true,  false ,  " Hello world ! " ) ;  
div . dispatchEvent ( event ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с caim! 

Этот код создает всплывающее событие " myevent " с простой строкой в качестве зна
чения event . detail. Событие прослушивается у элемента <div>  и на уровне докумен
та, к которому оно всплывает благодаря второму аргументу метода ini tcustomEvent ( ) . 

Пользовательские DОМ-события поддерживаются только в Internet Explorer 9+ 
и Firefox 6+. 

Имитация событий в lnternet Explorer 

Общий алгоритм имитации событий в Internet Exploгer 8 и более ранних версий 
такой же, что и в случае DОМ-событий: вы создаете объект event ,  назначаете ему 
нужные значения и генерируете событие с его помощью. Конечно, в Internet Explorer 
это делается немного иначе. 
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Создать объект event можно с помощью метода createEventObject ( ) объекта document. 
В отличие от DОМ-метода, он не принимает аргументов и возвращает универ
сальный объект event, которому затем необходимо вручную назначить все нужные 
свойства (соответствующего метода нет) .  После этого нужно вызвать для целевого 
элемента события метод fireEvent ( ) , передав ему имя обработчика события и на
строенный объект event. При его вызове объекту event автоматически назначаются 
свойства srcElement и type, а все остальные свойства нужно задать вручную. Этот 
способ применяется для имитации всех событий, которые поддерживает Internet 
Explorer. Например, следующий код генерирует событие click  для кнопки: 

Листинг Simu lateIECl ickExampleO l . htm 
var btn = doc ument . getE lementByid ( "myBtn " ) ;  

11 создание  объекта event 
var event = document . c reateEventObject ( ) ;  

11 инициализация объекта event 
event . s c reenX 100 ; 
event . s c reenY 0 ;  
event . c lientX 0 ;  
event . c lientY 0 ;  
event . ctrlKey false ; 
event . a ltKey = false ;  
event . sh iftKey = false ;  
event . button = 0 ;  

1 1  генерирование  события 
btn . fireEvent ( "onclic k " ,  event ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь мы создаем объект event, а затем инициализируем его некоторыми значени
ями. Свойства события задаются произвольным образом, при этом можно задать 
даже те свойства, которые по умолчанию не поддерживаются в Internet Explorer 8 
и более ранних версий. Значения свойств не влияют на событие, потому что они 
используются только его обработчиками. 

По такому же алгоритму можно сгенерировать событие keypress :  

Листинг SimulateIEKeyEventExampleO l . htm 
var textbox = document . getE lementByid ( " myTextbox " ) ;  

11 создание  объекта event 
var event = document . c reateEventObject ( ) ;  

11 инициализация объекта event 
event . altKey = false ;  
event . ctrlKey = false ;  
event . sh iftKey = false ;  
event . keyCode = 65 ;  

11  генерирование  события 
textbox . fireEvent ( " onkeypre ss " ,  event ) ;  

о 
С..чайте 

с сайта 
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Поскольку объекты event событий мыши, клавиатуры и других событий не разли
чаются, для генерирования любых событий можно использовать универсальный 
объект event .  Как и при имитации D О М-события клавиатуры, в этом примере 
никакие знаки в текстовом поле не появляются, хотя обработчик события выпол
няется нормально. 

Резюме 
События - это основной механизм подключения jаvаSсгiрt-кода к веб-страницам. 
События, используемые чаще всего, определены в спецификациях DOM Level 3 
Events и HTM LS ,  но во многих браузерах доступны также дополнительные 
«фирменные» события, позволяющие лучше контролировать взаимодействие 
с пользователями. Некоторые «фирменные» события предназначены для работы 
с конкретными устройствами, например событие orientationchange в мобильной 
версии Safaгi специфично для устройств с системой iOS.  

При использовании событий следует помнить о том, что они потребляют ресурсы, 
и соблюдать перечисленные здесь принципы. 

О Обработчиков событий на странице не должно быть слишком много, потому что 
они занимают память и замедляют отклик страницы на действия пользователя. 

О Для уменьшения количества обработчиков на странице можно использовать 
механизм делегирования событий, в основе которого лежит всплытие событий. 

О Рекомендуется удалять обработчики событий перед выгрузкой страницы. 

С помощьюjаvаSсгiрt можно имитировать события в браузере. Спецификации DOM 
Level 2 и 3 позволяют с легкостью имитировать все определенные в них события. 
Имитировать события клавиатуры сложнее, но тоже возможно. В Internet Ехрlогег 8 
и более ранних версий используется «фирменный» способ имитации событий. 

Обработка событий - одна из важнейших составляющих JаvаSсгiрt-программи
рования. Каждый серьезный веб-программист должен понимать, как они работают 
и как влияют на быстродействие кода. 



Работа 
с формами 

� Общие сведения о формах 

� Работа с текстовыми полям и и проверка их содержи мого 

� Испол ьзова ние других элементов управления форм 

Одной из первоначальных целей применения JavaScript было разделение ответ
ственности за обработку форм между сервером и браузером. В отличие от веб
технологий и javaScript, веб-формы с тех пор изменились незначительно. К сожа
лению, стандартного функционала веб-форм оказалось недостаточно для решения 
типичных проблем, и со временем разработчики начали расширять возможности 
форм с пoмoщью javaScript. 

Общие сведения о формах 
Веб-форма представляется НТМL-элементом <form> в HTML и типом HTMLFormElement 
вJavaScript. Тип HTMLFormElement наследуется от типа HTMLElement, от которого полу
чает все стандартные свойства НТМL-элементов.  К ним он добавляет следующие 
свойства и методы: 

О acceptCharset - кодировки, которые может обрабатывать сервер (эквивалент 
НТМ L-атрибута accept - cha rset) ;  

О action - URL-aдpec для отправки запроса (эквивалент НТМ L-атрибута action ) ;  

О elements  - коллекция HTMLCollection ,  содержащая все элементы управления 
формы; 

О enctype - тип кодировки запроса (эквивалент НТМL-атрибута enctype); 
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О leпgth - количество элементов управления формы; 

О method - тип отправляемого НТТР-запроса, обычно "get " или " post " (эквивалент 
НТМL-атрибута method) ; 

О паmе - имя формы (эквивалент НТМL-атрибута паmе) ; 

О reset ( )  - сбрасывает все поля формы, восстанавливая значения, предлагаемые 
по умолчанию; 

О submi t ( )  - отправляет данные формы; 

О ta rget - имя окна, используемого для отправки запроса и получения ответа 
(эквивалент НТМL-атрибута target) . 

Ссылку на элемент <form> можно получить разными способами. Чаще всего ему на
значают атрибут id подобно другим элементам, что позволяет использовать метод 
getElemeпtByid ( ) ,  например: 

var form = documeпt . get ElemeпtByid ( "forml " ) ;  

Все формы на странице содержатся в коллекции documeпt . forms .  Каждая форма 
в ней доступна по числовому индексу и по имени: 

var firstForm = documeпt . forms [ 0 ] ; // получение первой формы на  странице 
var myForm = documeпt . forms [ "form2 " ] ;  / /  получение формы с именем " form2 " 

Старые браузеры и браузеры со строгой обратной совместимостью добавляют так
же каждую форму с именем к объекту documeпt в качестве его свойства, например 
форма "form2 " доступна как doc umeпt . form2. Использовать этот формат доступа 
не рекомендуется, потому что он подвержен ошибкам и в будущем его поддержка 
браузерами может быть прекращена. 

Имейте в виду, что формы могут иметь и идентификатор, и имя ( id и паmе ) , которые 
могут быть разными. 

Отправка данных формы 
Данные формы отправляются серверу, когда пользователь щелкает на кнопке от
правки или на графической кнопке. Кнопку отправки представляет элемент < iпput> 
или < buttoп > ,  у которого атрибут type имеет значение " s u bmit " ,  а графическую 
кнопку - элемент < iпput > ,  у которого атрибут type имеет значение " image " .  Вот три 
примера кнопок, каждая из которых отправляет свою форму серверу: 

< ! - - обобщенная кнопка отправки - - >  
< iпput type= " submit " value= "Submit Form" > 

< ! - - пользовательская  кнопка отправки - - >  
< buttoп type= " submit " >Submit Form< / buttoп > 

< ! - - графическая кнопка - - >  
< input type=" image " src= " graphic . gif" > 
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Кнопка отправки может передать данные формы при нажатии клавиши Enter, если 
фокус принадлежит одному из элементов управления формы (исключение - поле 
text a rea ,  для которого при нажатии клавиши Enter выполняется перевод строки).  
Данные формы без кнопки отправки при нажатии клавиши Enter не передаются. 

Когда данные формы отправляется таким способом, непосредственно перед от
правкой запроса серверу генерируется событие s u bmi t. В его обработчике можно 
проверить введенные в форме данные и при необходимости заблокировать их 
отправку, отменив для события действие, предлагаемое по умолчанию, например: 

var form = doc umeпt . getElemeпtByid ( " myForm" ) ;  
EveпtUtil . addHaпdle r ( form, " submit " ,  fuпctioп ( eveпt ) {  

}) ; 

1 1  получение объекта eveпt 
eveпt = EveпtUtil . getEveпt ( eveпt ) ;  

1 1  отмена отправки данных формы 
EveпtUtil . preveпtDefault ( eveпt ) ;  

Для кроссбраузерной обработки события здесь используется объект EveпtUtil  
(см. предыдущую главу).  Вызов его метода preveпtDefaul t ( )  останавливает отправ
ку данных формы. Как правило, так делают, если форма содержит недопустимые 
данные, которые не имеет смысла отправлять серверу. 

Кроме того, в любой момент можно отправить данные формы программно, вызвав ее 
метод submi t ( ) , который не требует наличия кнопки отправки на форме, например: 

var form = documeпt . get ElemeпtByid ( " myForm " ) ;  

11 отправка данных формы 
form . submit ( ) ;  

При такой отправке данных формы событие s u bmi t не генерируется, так что не за
будьте проверить данные до вызова метода s u bmi  t ( ) . 

Одна из главных проблем с отправкой данных форм - многократная отправка. 
Иногда пользователи от нетерпения щелкают на кнопке отправки несколько раз, 
что в лучшем случае просто нагружает сервер (которому приходится обрабатывать 
несколько идентичных запросов) ,  а в худшем может привести к убыткам и другим 
неприятностям (например, если пользователь оформит несколько заказов вместо 
одного). Эта проблема имеет два решения: можно отключать кнопку отправки после 
отправки данных формы или отменять последующие попытки отправки данных 
в обработчике события s ubmi t .  

Сброс формы 
Сбросить форму можно, нажав на кнопку сброса - элемент < in put > или < button > ,  
у которого атрибут type имеет значение " re s et " ,  например: 
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< ! - - обобщенная кнопка сброса - - >  
< iпput type= " reset "  value= " Reset Form " >  

< ! - - пользовательская кнопка сброса - - >  
<buttoп type= " reset " >Reset Form< /buttoп > 

Обе эти кнопки сбрасывают форму, при этом в ее полях восстанавливаются зна
чения, которые имели место при начальной визуализации страницы. Если поле 
первоначально было пустым, оно снова становится пустым. 

При сбросе формы с помощью кнопки сброса генерируется событие reset ,  позво
ляющее отменить сброс, например: 

var form = documeпt . get E lemeпtByid ( "myForm " ) ;  
EveпtUtil . addHaпdler (form, " re set " ,  fuпctioп ( eveпt ) {  

} ) ;  

/ / получение объекта eveпt 
eveпt = EveпtUtil . getEveпt ( eveпt ) ;  

/ / отмена сброса формы 
EveпtUtil . preveпtDefault ( eveпt ) ;  

Кроме того, сбросить форму можно программно, вызвав метод reset ( ) : 

va r form = documeпt . get ElemeпtByid ( " myForm " ) ;  

// сброс формы 
form . reset ( ) ;  

В отличие от метода submit ( ) ,  метод reset ( )  генерирует событие reset,  как если бы 
был выполнен щелчок на кнопке сброса. 

Многие разработчики плохо относятся к сбросу веб-форм. Он часто дезориентирует 
пользователя и при случайном выполнении раздражает. Сброс формы почти никогда 
не требуется - как правило, достаточно предоставить вместо кнопки сброса кнопку 
возврата на предыдущую страницу. 

Поля форм 
Как и другие элементы страницы, элементы форм доступны с помощью встроенных 
DОМ-методов. Кроме того, все элементы любой формы содержатся в ее коллекции 
elemeпts - упорядоченном списке ссылок на все поля формы и все элементы <input> ,  
<textarea > ,  < button > ,  < select > и <fieldset > .  Поля формы хранятся в коллекции 
elemeпts в том порядке, в котором они расположены в разметке, и индексируются 
по позиции и имени, например: 

var form = documeпt . getElemeпtByid ( " forml " ) ;  

/ ! получение первого поля формы 
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var fieldl = form . elemeпt s [ 0 ] ; 

/ /  получение поля с именем "textboxl " 
var field2 = form . elemeпt s [ "textboxl " ] ;  

// получение количества полей 
var fieldCouпt = form . elemeпts . leпgt h ;  

Если одно имя идентифицирует несколько элементов управления формы, как в слу
чае переключателей, все такие элементы возвращаются в коллекции HTMLCollectioп. 
Возьмем для примера следующий НТМL-код: 

Листинг FormFieldsExampleOl . htm 
<form method= " post " id= " myForm " > 

< u l >  
< l i > < iпput type= " radio"  пame= " color " value= " red " >Red < / l i >  
< l i > < iпput type= " radio"  пame= " color" value= " greeп " >Greeп</li >  
< l i > < iпput type= " radio"  пame= " color " value= " Ьlue" >Blue</li >  

< /ul >  
</form> 

Скачайте 
с сайта 

Эта форма содержит три переключателя с именем " color " ,  которое связывает их 
вместе. В этом случае выражение elemeпts [ " color " ] возвращает коллекцию Nodelist, 
содержащую все три элемента, тогда как выражение elemeпts [ 0 ] возвращает только 
первый элемент: 

Листинг FormFieldsExampleOl . htm 
var form = documeпt . getElemeпtByid ( " myForm " ) ;  

var colorFields  = form . elemeпt s [ " color " ] ;  
alert ( colorFields . leпgt h ) ; / / з 

var firstColorF ield = colorField s [ 0 ] ; 
var firstFormField = form . elemeпt s [ 0 ] ; 
alert (fi rstColorF ield === first FormField ) ;  / /  true 

Этот код показывает, что первое поле формы, доступное как form . elemeпts [ 0 ] ,  со
впадает с первым элементом коллекции form . elemeпts [ " color" ] .  

Элементы формы доступны также как ее свойства, например свойство form[O] пред
ставляет первое поле формы, а form[ «color»] - именованное поле. Эти свойства всегда 
возвращают те же значения, что и их эквиваленты в коллекции elemeпts. Этот подход 
поддерживается ради сохранения обратной совместимости со старыми браузерами, 
и вместо него следует использовать коллекцию elemeпts. 

Общие свойства полей форм 

За исключением элемента < fi e l d s et > ,  все поля форм имеют несколько общих 
свойств. Так как многие поля форм представляет тип < i п p ut > ,  одни свойства 
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используются только с полями некоторых типов, а другие доступны независимо 
от типа поля. Общие свойства и методы полей форм таковы: 

О disaЫed - логическое значение, указывающее, отключено ли поле; 

О form - указатель на форму, к которой относится поле (это свойство доступно 
только для чтения) ;  

О паmе - имя поля; 

О readOпly - логическое значение, указывающее, доступно ли поле только для 
чтения; 

О tаЫпdех - порядок перехода по нажатию клавиши табуляции; 

О type - тип поля ( " checkbox " ,  " ra dio " и т. д . ) ;  

О value - значение поля, отправляемое серверу; у полей добавления файлов это 
свойство доступно только для чтения и содержит путь к файлу на компьютере. 

Все свойства, кроме form, можно изменять динамически, например: 

var form = documeпt . getE lemeпtByid ( "myForm" ) ;  
var field = form . elemeпts [ 0 ] ; 

// изменение значения 
field . value = "Aпother value " ;  

//проверка значения form 
alert (field . form = = =  form ) ;  

/ /  установка фокуса для поля 
field . focus  ( ) ;  

//  отключение поля 
field . di saЬled = true ;  

11  true 

// изменение типа поля ( не рекомендуется ,  но возможно для элементов < iпput > )  
field . type = " c heckbox " ;  

Возможность динамически изменять свойства полей форм позволяет в любой мо
мент модифицировать форму самыми разными способами. Например, при работе 
с веб-формами пользователи иногда щелкают на кнопке отправки несколько раз. 
В приложениях электронной коммерции это может привести к выставлению не
скольких счетов, что крайне нежелательно. Для решения этой проблемы можно 
отключить кнопку отправки в обработчике события submit: 

Листинг FormFieldsExample02 .htm 
// предотвращение многократной отправки данных формы 
EveпtUtil . addHaпdler (form, " submit " ,  fuпctioп ( eveпt ) {  

eveпt = EveпtUtil . getEveпt ( eveпt ) ;  
var ta rget = EveпtUtil . getTarget ( eveпt ) ;  

о 
Скачайте 

с сай1а 
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}) ; 

1 1  получение кнопки отправки 
var Ьtп = target . elemeпts [ " submit - btп " ] ;  

1 1  отключение кнопки отправки 
btп . disaЫed = true ;  

Этот код подключает к форме обработчик события submi t, который получает кнопку 
отправки и присваивает ее свойству disaЫed значение t rue.  Событие click  кнопки 
отправки в этом случае бесполезно, потому что одни браузеры генерируют его 
раньше, чем событие s ubmi t, а другие наоборот. Если браузер сначала генерирует 
событие click, кнопка будет отключена до отправки данных формы, которые вообще 
нельзя будет отправить. По этой причине кнопку отправки следует отключать в об
работчике события s ubmit.  Имейте в виду, что этот подход не годится, если данные 
формы отправляются без использования кнопки отправки, потому что событие 
submi t генерируется только этой кнопкой. 

Свойство type есть у всех полей формы, кроме <fieldset > .  У элементов < iпput> оно 
имеет то же значение, что и НТМL-атрибут type. Значения свойства type у других 
элементов представлены в таблице. 

одиночного выбора 

Список с возможностью 
множественного выбора 

Пользовательская кнопка 

Пользовательская кнопка 
(не отправки) 

Пользовательская кнопка 
сброса 

Пользовательская кнопка 
отправки 

<select multiple> . . .  </select> 

< buttoп > . . .  </buttoп > 

<buttoп type="buttoп"> . . .  </buttoп> 

< buttoп type="reset"> . . .  </button> 

<button type="submit"> . . .  </button> 

"select-multiple" 

"submit" 

"buttoп" 

"reset" 

"submit" 

У элементов < iпput > и < buttoп > свойство type можно изменять динамически, а у эле
мента < select > оно доступно только для чтения. 

Общие методы полей форм 
У каждого поля формы есть методы focus ( )  и Ыur ( ) .  Метод focus ( )  назначает фокус 
полю формы, то есть делает его активным, после чего поле начинает реагировать на 
события клавиатуры. Например, в текстовом поле, получившем фокус, появляется 
курсор, показывающий, что оно готово принимать ввод. Метод focu s ( )  чаще всего 
используется для привлечения внимания к какой-то части страницы. Например, 
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при загрузке формы фокус часто назначают ее первому полю. Это можно сделать, 
вызвав метод foc u s ( )  для первого поля в обработчике события load:  

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( event ) {  
document . forms [0 ] . elements [ 0 ] . focus ( ) ;  

} ) ; 

При выполнении этого кода возникнет ошибка, если первым полем формы является 
элемент < input > типа " h idden " или если поле было скрыто с помощью СSS-свойства 
display или visiЬility. 

В спецификации HTMLS для полей формы предлагается атрибут autofocus ,  кото
рый в поддерживающих его браузерах автоматически назначает фокус элементу 
без использования jаvаSсгiрt-кода, например: 

< input type= "text " autofocus >  

Чтобы предыдущий пример правильно работал с атрибутом autofocu s ,  нужно сна
чала определить, задан ли он, и если да, не вызывать метод focu s ( ) : 

Листинг FocusExampleOl . htm 

EventUtil . addHandler (window, " load " ,  function ( event ) {  
var element = document . forms [ 0 ] . element s [ 0 ] ; Скачайте 

с сайта 

} ) ; 

if (element . autofocus ! == true ) {  
element . focus ( ) ;  console . log( " J S  focu s " ) ;  

} 

Поскольку a utofoc u s  является логическим атрибутом,  в поддерживающих его 
браузерах свойство autofocu s  равно t rue  (если атрибут не поддерживается, оно со
держит пустую строку).  Таким образом, этот код вызывает метод focu s ( ) , только 
если свойство autofocu s  не равно t rue ,  что обеспечивает совместимость с после
дующими версиями браузеров. Свойство autofocu s  поддерживается в Firefox 4+, 
Safari 5+, Chrome и Opera 9 .6+.  

По умолчанию фокус можно назначать только элементам форм .  Чтобы назна
чить фокус любому другому элементу, нужно п рисвоить его свойству taЫndex 
значение -1 и вызвать метод focus() .  Этот прием поддерживают все браузеры, 
кроме Opera . 

Метод Ыur ( ) противоположен методу focu s  ( ) : он отменяет для элемента фокус, но 
не назначает его никакому другому элементу. Когда не было атрибута readonly, этот 
метод использовался для создания полей, доступных только для чтения, а сейчас 
он применяется редко. Вот пример его вызова: 

document . forms [ 0 ] . element s [ 0 ] . Ыu r ( ) ;  
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Общие события полей форм 

В дополнение к событиям мыши, клавиатуры, изменения DO М-структуры и НТМL
событиям все поля форм поддерживают следующие три события: 

О Ыur  - генерируется при утрате фокуса полем; 

О c h a nge - генерируется для элементов < input > и < textarea > при утрате фокуса, 
если свойство value  было изменено, а также для элементов < select >  при выборе 
другого элемента списка; 

О focu s  - генерируется при получении фокуса полем. 

События Ы u r  и focu s  возникают в результате действий пользователя и при вызове 
методов Ы u r ( ) и foc u s ( )  соответственно. Эти события одинаковы у всех полей 
формы, тогда как событие c h a nge генерируется для разных элементов управления 
в разное время. Для элементов < input > и <textarea> оно возникает при утрате фокуса, 
если за время нахождения элемента в фокусе у него изменилось свойство value. Для 
элементов < select > событие c hange возникает, когда пользователь выбирает другой 
элемент списка, при этом не требуется, чтобы элемент утратил фокус. 

События focu s  и Ы u r  обычно применяют для изменения пользовательского ин
терфейса, вывода визуальных подсказок или доступа к дополнительной функцио
нальности элемента (например, для вывода раскрывающегося меню с возможными 
значениями текстового поля) .  С помощью события c h a nge  обычно проверяют 
данные, введенные в поле. Например, если текстовое поле должно принимать 
только числа, событие focu s  можно использовать для изменения фонового цвета 
поля при его активации, событие Ы u r  - для восстановления цвета, предлагаемого 
по умолчанию, а событие c h ange - для изменения фонового цвета на красный при 
вводе нецифровых символов: 

Листинг FormFieldEventsExampleO l . htm 
var textbox = document . forms [ 0 ] . element s [ 0 ] ; 

EventUtil . addHandler ( textbox, "focus " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ; 

var ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

if (ta rget . style . backgroundColor ! = " red " ) {  
ta rget . style . bac kgroundColor = "yellow" ; 

} 

EventUtil . addHandler (textbox , "Ыur " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var target = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

if ( / [ л \d ] / . test ( target . value ) ) {  
ta rget . style . backgroundColor 

} else { 
ta rget . style . bac kgroundColor 

" red " ;  

" " ·  ' 

о 
Скачайте 

с сайта 



554 Глава 14 • Работа с формами 

} 
} ) ;  

EventUtil . addHandler (textbox, " change " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ;  

var target = EventUtil . getTarget ( event ) ; 

if ( / [ л\d ] / . test (target . value ) ) {  
ta rget . style . backgroundColor 

} else { 
ta rget . style . backgroundColor 

} 

" red " ;  

" " ·  , 

Обработчик события focus  просто изменяет фоновый цвет текстового поля на жел
тый, чтобы сразу было ясно, что оно активно. Обработчики событий Ыur  и change 
изменяют фоновый цвет поля на красный при обнаружении в нем нецифровых 
символов. Для проверки символов значение текстового поля сопоставляется 
с простым регулярным выражением. Проверка выполняется в обоих обработчиках 
событий, чтобы поведение текстового поля оставалось согласованным независимо 
от изменений его значения. 

Отношения между событиями Ыur и change не формализованы. В некоторых браузерах 
событие Ыur генерируется раньше, чем change, в других - наоборот, так что при их 
обработке будьте внимательны . 

Работа с текстовыми полями 
Однострочное текстовое поле представляется НТМL-элементом < input > ,  а много
строчное - элементом <textarea > .  Эти два элемента управления очень похожи 
и в большинстве случаев работают одинаково, но между ними есть важные раз
личия. 

По умолчанию элемент < input > отображает текстовое поле, даже если его атрибут 
type опущен (по умолчанию он имеет значение "text " ) . Атрибут size  определяет 
ширину текстового поля в видимых символах. Атрибут value указывает первона
чальное значение текстового поля, а атрибут maxlength - максимально допустимое 
количество символов в поле. Например, следующий код создает текстовое поле, 
которое может показывать 25 символов, но поддерживает значения длиной до 
50 символов: 

<input type= "text " size= " 2 5 "  maxlength= " 50"  value= " initial  value " > 

Элемент <textarea > всегда выводит на экран многострочное текстовое поле. Для 
указания его размеров можно использовать атрибуты rows и cols ,  которые опреде
ляют соответственно высоту и ширину текстового поля в символах. В отличие от 
элемента < input> ,  первоначальное значение <textarea> должно быть указано между 
тегами <textarea > и < /textarea > :  
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<textarea rows = " 2 5 "  cols= " S " >initial  value< /textarea > 

Кроме того, для элемента <text a rea > нельзя ограничить количество символов 
в НТМL-коде. 

Несмотря на различия разметки, содержимое текстовых полей обоих типов хранит
ся в свойстве value ,  которое можно использовать для чтения и задания значения 
текстового поля, например: 

var textbox = document . forms [ 0 ] . elements [ "textboxl " ] ;  
alert (textbox . value ) ;  

textbox . value  = " Some new value " ;  

Читать и задавать значения текстовых полей с помощью свойства value предпо
чтительнее, чем использовать для этого стандартные DОМ-методы. Например, не 
следует задействовать метод setAttribute ( )  для установки атрибута value элемента 
cinput > или изменять первый дочерний узел элемента <textarea > .  Изменения свой
ства value также не всегда отражаются в DОМ-структуре, так что для работы со 
значениями текстовых полей DОМ-методы лучше не использовать. 

Выделение текста 

У текстовых полей обоих типов есть метод select ( ) ,  который выделяет все содер
жимое поля. Большинство браузеров автоматически назначают фокус текстовому 
полю при вызове его метода select ( )  ( Opera не назначает).  Этот метод не принимает 
аргументов и его можно вызвать в любое время, например: 

var textbox = document . forms [ 0 ] . element s [ "textboxl " ] ;  
textbox . select ( ) ;  

Разработчики часто выделяют весь текст в текстовом поле, когда оно получает фо
кус, особенно если у него есть значение, предлагаемое по умолчанию. Идея в том, 
что так пользователь может сразу удалить весь текст, если нужно ввести другое 
значение. Вот как это можно сделать: 

Листинг TextboxSelectExampleO l . htm 

EventUtil . addHandle r (textbox , " foc us " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var target = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

target . select ( ) ;  
} ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выделяет весь текст в текстовом поле, как только оно получает фокус. Это 
делает работу с формами гораздо удобнее. 
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Событие select 

Методу select ( ) сопутствует событие select, которое генерируется при выделении 
текста в текстовом поле. Точный момент возникновения этого события зависит от 
браузера. В Internet Explorer 9+,  Орега, Firefox, Chrome и Safari оно генерируется, 
когда пользователь завершает выделение текста, а в Internet Explorer 8 и более 
ранних версий - при выделении одной буквы. Событие select также возникает 
при вызове метода select ( ) .  Вот простой пример: 

Листинг SelectEventExampleO l . htm 

var textbox = document . forms [ 0 ] . element s [ "textboxl " ] ;  
EventUtil . addHandler ( textbox, " select " ,  function ( event ) {  

var alert ( " Text selected : " + textbox . va l ue ) ; 
} ) ;  

Получение выделенного текста 

о 
Скачайте 

с сайm 

Событие select информирует о выделении текста, но не сообщает, какой текст вы
делен, поэтому в HTMLS для получения выделенного текста к текстовым полям 
были добавлены свойства selectionStart и selection End .  Они содержат отсчиты
ваемые от нуля числа, указывающие границы выделенного текста (смещения его 
начала и конца) .  Для получения текста, выделенного в текстовом поле, можно 
использовать следующий код: 

function getSelectedText ( textbox ) {  

} 

return textbox . va lue . substring( textbox . selectionSt a rt ,  
textbox . selectionEnd ) ;  

Поскольку метод substring( ) работает со смещениями строк, значения selectionStart 
и selectionEnd можно передавать в него напрямую. 

Это решение работает в Internet Explorer 9+ ,  Firefox,  Safari ,  Chrome и Opera. 
В Internet Explorer 8 и более ранних версий эти свойства не поддерживаются, так 
что нужен другой подход. 

В старых версиях Internet Explorer доступен объект document . selection ,  который 
содержит сведения о выделении текста во всем документе, при этом неизвестно, 
где на странице находится этот текст. Однако при использовании этого объекта 
вместе с событием select выделенный текст наверняка находится в текстовом поле, 
которое сгенерировало событие. Чтобы получить выделенный текст, нужно сначала 
создать диапазон (см. главу 12) ,  а затем извлечь из него текст: 

Листинг TextboxGet Select edTextExampleO l . htm 

function getSelectedText (textbox ) {  
if (typeof textbox . selectionStart = =  " number" ) {  

return textbox . va lue . substring( textbox . selectionSt a rt ,  
textbox . selection End ) ;  
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} else if ( document . selection ) {  
return document . selection . c reateRange ( ) . text ; 

} 

Новая версия функции возвращает выделенный текст независимо от браузера. 
Заметьте, что для использования объекта documeпt . selectioп аргумент textbox не 
требуется. 

Частичное выделение текста 

В HTMLS разрешается выделять фрагменты текстовых полей. Для этого исполь
зуется метод setSelectioпRaпge ( ) ,  первоначально реализованный в Firefox, а теперь 
доступный для всех текстовых полей в дополнение к методу select ( ) .  Как и метод 
s u b striпg ( )  строки, он принимает два аргумента: индекс первого выделяемого 
символа и индекс конца выделения, например: 

textbox . value = " Hello world ! "  

/ /  выделение всего текста 
textbox . setSelectioпRaпge (0 ,  textbox . value . leпgth ) ;  

/ /  выделение трех первых символов 
textbox . setSelectioпRaпge (0 ,  З ) ;  / /  " Hel " 

// выделение с имволов с 4 по 6 
textbox . setSelect ioпRaпge ( 4, 7 ) ;  / / " о  w"  

1 1  " Hello world ! "  

Чтобы показать выделение, нужно назначить фокус текстовому полю или непо
средственно перед вызовом метода setSelectioпRaпge ( )  или после него. Этот подход 
работает в Internet Explorer 9, Firefox, Safari , Chrome и Opera. 

В Internet Explorer 8 и более ранних версий частично выделять текст можно с помо
щью диапазонов (см. главу 12) .  Чтобы выделить часть текста в текстовом поле, нужно 
сначала создать диапазон методом c reateTextRaпge ( ) ,  который в Internet Explorer 
доступен для текстовых полей, свернуть диапазон к началу поля с помощью метода 
collapse ( ) ,  а затем воспользоваться методами movestart ( )  и moveEпd ( )  для настройки 
границ диапазона. Метод moveSta rt ( )  перемещает начальную и конечную точки диа
пазона в одно место, а метод moveEпd ( )  задает общее количество выделяемых символов. 
Наконец, для выделения текста нужно вызывать метод select ( )  диапазона: 

textbox . value = " Hello world ! " ;  

va r raпge = textbox . c reateTextRaпge ( ) ;  

11  выделение всего текста 
range . collapse (true ) ; 
range . moveStart ( " character " , 0 ) ;  
range . moveEпd ( " c haracter" , textbox . value . leпgt h ) ; 
range . select ( ) ;  

1 1  " Hello world ! "  
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11  выделение первых трех символов 
raпge . collapse (true ) ;  
raпge . moveStart ( " character " , 0 ) ; 
raпge . moveEпd ( " character " ,  З ) ;  
range . select ( ) ;  

1 1  выделение символов с 4 по 6 
range . collapse (true ) ; 
range . moveStart ( " cha racter " , 4 ) ; 
range . moveEnd ( " character " ,  З ) ; 
range . select ( ) ;  

1 1  " Hel " 

1 1  " о  w"  

Как и в других браузерах, чтобы выделение было видно, фокус должен принад
лежать текстовому полю. 

Эти два подхода можно объединить в одной кроссбраузерной функции: 

Листинг TextboxPartialSelectionExampleO l .  htm 

function selectтext ( textbox, start!ndex,  stopindex ) {  

} 

if (textbox . setSelectionRaпge ) {  
textbox . setSelectionRaпge ( startindex,  stop!пdex ) ;  

} else if (textbox . c reateTextRaпge ) {  

} 

var range = textbox . c reateTextRaпge ( ) ;  
range . collapse ( t rue ) ;  
range . moveStart ( " character " ,  start!пdex ) ;  
raпge . moveEnd ( " character " , stopindex - start !ndex ) ;  
raпge . select ( ) ;  

textbox . focus ( ) ;  

Скачайте 
с сайm 

Функция selectтext ( )  принимает три аргумента: целевое текстовое поле, индекс 
начала выделения и индекс символа, перед которым нужно завершить выделение. 
Сначала функция проверяет, есть ли у текстового поля метод setSelectioпRaпge ( ) .  
Если есть, о н  вызывается, в противном случае функция проверяет, поддерживает 
ли текстовое поле метод c reateTextRaпge ( ) . Если да, текст выделяется с помощью 
диапазона. Последним действием функции является назначение фокуса текстовому 
полю, чтобы выделение было видно. Функцию selectтext ( )  можно использовать 
следующим образом: 

textbox . value = " Hello world ! "  

11  выделение всего текста 
selectText (textbox , 0 ,  textbox . value . length ) ;  

11  выделение первых трех символов 
selectText ( textbox , 0 ,  З ) ;  

1 1  выделение символов с 4 п о  6 
selectText (textbox , 4, 7 ) ; 

1 1  "Hel "  

1 1  " о  w"  

1 1  " Hello world ! "  
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Частичное выделение текста полезно при реализации полей для ввода текста с рас
ширенными возможностями, например полей с автозавершением ввода. 

Фильтрация ввода 
Часто требуется, чтобы текстовые поля принимали только данные определенного 
типа или в определенном формате, например данные должны содержать какие-то 
символы или соответствовать некоторому шаблону. По умолчанию возможности 
проверки контента текстовых полей весьма ограниченны, поэтому для фwtътрации 
ввода ( input filtering) необходимо задействовать JavaScript. Используя события 
и другие возможности DOM, можно превратить обычное текстовое поле в элемент, 
по-настоящему «понимающий» свои данные. 

Блокировка символов 

Некоторые типы значений никогда не могут содержать определенные символы 
или, наоборот, требуют их наличия. Скажем, текстовое поле для ввода номера теле
фона должно принимать только цифры. Для вставки символов в текстовое поле 
используется событие keypress ,  но, отменив действие, предлагаемое по умолчанию, 
можно заблокировать ввод символов. Например, следующий код блокирует на
жатия всех клавиш: 

EventUtil . addHandler ( textbox, " keypress " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} ) ;  

По сути, этот код делает текстовое поле доступным только для чтения, блокируя 
нажатия всех клавиш. Можно также блокировать только определенные символы 
по их кодам. Например, следующий код блокирует все символы, кроме цифр: 

EventUtil . addHandler (textbox , " keypress " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ;  

var target = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
var charCode = EventUtil . getCharCode ( event ) ;  

if ( ! /\d/ . test ( St ring . fromCharCode ( charCode ) ) ) { 
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} 

В этом примере для получения кода символа используется кроссбраузерный метод 
EventUtil . getCharCode ( ) . Затем метод String . fromCharCode ( )  преобразует код символа 
в строку, которая сопоставляется с регулярным выражением /\d/, определяющим все 
цифры. Если символ не является цифрой, событие блокируется методом EventUtil . 
preventDefault ( ) . 
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Хотя событие keypre s s  должно генерироваться только при нажатии клавиши ввода 
символа, некоторые браузеры генерируют его и для других клавиш. Firefox и Safari 
(до версии 3. 1 )  генерируют событие keypr e s s  для клавиш со стрелками,  а также 
клавиш Backspace и Delete, а Safari 3 . 1 и более поздних версий - нет. Это означает, 
что просто заблокировать все нецифровые клавиши нельзя, потому что иначе будут 
заблокированы и эти полезные клавиши. К счастью, можно легко определить, когда 
нажата одна из них. В Firefox все несимвольные клавиши, которые генерируют со
бытие keypre s s ,  имеют код О, тогда как Safari до версии 3 назначает всем им код 8.  
В общем, чтобы не блокировать никакие коды символов, меньшие 10,  функцию 
можно переписать следующим образом: 

EventUtil . addHandler ( textbox, " keypres s " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ;  

var ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
var cha rCode = EventUtil . getCharCode ( event ) ;  

if ( ! /\d/ . test (St ring . fromCha rCode ( charCode ) )  && cha rCode > 9 ) {  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} 

Этот обработчик правильно работает во всех браузерах, блокируя нецифровые 
символы, но разрешая нажатия всех основных клавиш, которые также генерируют 
событие keypres s .  

Нам осталось решить проблему с копированием, вставкой и любыми другими дей
ствиями с нажатием клавиши Ctrl. Во всех браузерах, кроме Internet Explorer, преды
дущий код блокирует сочетания Ctrl+C, Ctrl+V и любые другие сочетания с клавишей 
Ctrl, поэтому перед блокировкой мы должны убедиться в том, что она не нажата: 

Листинг TextboxlnputFi lteringExampleO l . htm 

EventUtil . addHandler ( textbox , " keypres s " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ;  

va r ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
var cha rCode = EventUtil . getCharCode ( event ) ;  

if ( ! /\d/ . test ( String . fromCha rCode ( charCode ) )  && cha rCode > 9 && 
! event . ct rlKey ) {  

EventUtil . preventDefault ( event ) ;  
} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Теперь все варианты поведения, доступные для текстовых полей по умолчанию, 
будут работать. Слегка изменив этот код, можно разрешить или запретить ввод 
любых символов в текстовом поле. 

Работа с буфером обмена 
Поддержка событий, связанных с буфером обмена, и поддержка доступа к нему 
из javaScript-кoдa впервые была реализована в Internet Explorer. Эта реализация 
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стала стандартом де-факто, на основе которого в Safari 2 ,  Chrome и Firefox 3 были 
реализованы похожие возможности ( Opera 1 1  все еще не поддерживает работу 
с буфером обмена cpeдcтвaмиJavaScript) .  Еще позже события буфера обмена были 
добавлены в спецификацию HTMLS.  Этих событий шесть: 

О beforecopy - генерируется непосредственно перед копированием; 

О сору - генерируется при копировании; 

О beforecut - генерируется непосредственно перед вырезанием; 

О cut - генерируется при вырезании; 

О beforepaste - генерируется непосредственно перед вставкой; 

О paste - генерируется при вставке. 

Поскольку это довольно новый стандарт доступа к буферу обмена, соответствую
щие события и объекты работают по-разному в зависимости от браузера. В Safari, 
Chrome и Firefox события beforecopy, beforecut и beforepaste генерируются только 
при выводе контекстного меню для текстового поля (в предвидении возможного 
события буфера обмена), а Internet Explorer генерирует их также непосредственно 
перед событиями сору, cut и paste. События сору, cut и paste возникают во всех бра
узерах без сюрпризов: при выборе соответствующих команд в контекстном меню 
и нажатии требуемых сочетаний клавиш. 

События beforecopy, beforecut и beforepaste позволяют изменить данные, отправ
ляемые в буфер обмена или получаемые из него, до фактического выполнения 
операции.  Однако отмена одного из этих событий не отменяет операцию с буфером 
обмена - для этого нужно отменить событие сору, c ut или paste. 

Данные в буфере обмена доступны чеJез объект c l ipboardData, который принад
лежит либо объекту window (в Internet Explorer), либо объекту event (в Firefox 4+, 
Safari и Chrome) .  В Firefox, Safari и Chrome объект clipboardData доступен только 
при обработке событий буфера обмена, что предотвращает несанкционированный 
доступ к буферу обмена; в Internet Explorer он доступен все время. Чтобы код под
держивали все браузеры, лучше использовать этот объект только при обработке 
событий буфера обмена. 

У объекта c l ipboardData есть три метода: getData ( ), setData ( )  и clearData ( ) .  Метод 
getData ( )  получает строковые данные из буфера обмена, принимая в качестве ар
гумента формат этих данных. Internet Explorer поддерживает два формата: "text " 
и "URL " .  Firefox, Safari и Chrome вместо этого используют МIМЕ-типы, но поддер
живают и значение "text " как эквивалент "text/plain " .  

Метод setData  ( )  принимает тип данных и текст, который нужно поместить в буфер 
обмена. В этом случае Internet Explorer также поддерживает типы "text " и "URL " ,  
а Safari и Chrome ожидают МIМЕ-тип, но, в отличие от  метода getData ( ) , они не 
распознают тип "text " и игнорируют вызов setData ( )  с таким аргументом. Чтобы 
нивелировать особенности браузеров, можно добавить в объект EventUtil следую
щие кроссбрауз�рные методы: 
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Листинг EventUti l .js 
var EventUtil = { 

} ; 

11 другой код 

getClipboardText : function ( event ) {  

} ,  

var  clipboardData = ( event . clipboardData 1 1  window . clipboardData ) ;  
return clipboardData . getData ( "text " ) ;  

1 1  другой код 

setClipboardText : function ( event, value ) {  
if ( event . clipboardData ) {  

} ,  

return event . clipboardData . setData( "text/plain " ,  value ) ;  
} else if (window . c lipboardData ) {  

return window . clipboardData . setData ( "text " ,  value ) ;  
} 

11 другой код 

о 
Скачайте 

с сайта 

Метод getClipboardText ( )  сравнительно прост. Он лишь выясняет способ доступа 
к объекту clipboardData, а затем вызывает его метод getData ( ) с аргументом "text " .  
Второй метод, setClipboardText ( ) , чуть сложнее. Определив способ доступа к объ
екту c lipboardData ,  он вызывает метод setData ( )  с типом данных, зависящим от 
реализации ( "text/plain "  для Firefox, Safari и Chrome; "text " для Internet Explorer). 

Чтение текста из буфера обмена полезно, если текстовое поле принимает только 
определенные символы или текст в определенном формате. Например, если тек
стовое поле принимает только числа, желательно проверять также значения, встав
ляемые в него из буфера обмена. В обработчике события paste можно выяснить, 
соответствует ли требованиям содержимое буфера обмена, и если нет - отменить 
действие, предлагаемое по умолчанию: 

Листинг TextboxClipboardExampleOl .htm 
EventUtil . addHandler(textbox , " paste " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  

} ) ;  

var text = EventUtil . getClipboardText ( event ) ;  

if ( ! /л\d*$/ . test ( text ) ) {  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайrа 

Этот обработчик события paste позволяет вставлять в текстовое поле только число
вые значения. Если содержимое буфера обмена не соответствует шаблону, операция 
отменяется. В Firefox, Safari и Chrome доступ к методу getData ( )  возможен только 
в обработчике события pa ste. 



Работа с текстовыми полями 563 

Поскольку не все браузеры поддерживают доступ к буферу обмена, часто проще 
заблокировать одну или несколько операций с ним. В браузерах, которые поддер
живают события сору,  c ut и paste ( Internet Explorer, Safari, Chrome и Firefox 3+ ), 
отменить для них действие, предлагаемое по умолчанию, легко. В Opera для этого 
нужно заблокировать соответствующие нажатия клавиш и запретить вывод кон
текстного меню. 

Автоматический переход по нажатию клавиши 
табуляции 
JavaScript предоставляет несколько способов упростить работу с полями форм. Один 
из наиболее популярных - это автоматическое перемещение фокуса к следующему 
полю после заполнения текущего. Так часто делают, если длина данных известна, 
например если поле служит для ввода номера телефона. В США номера телефонов 
обычно состоят из трех частей: кода области, номера АТС и номера абонента. На 
веб-страницах для их ввода часто предлагается три поля: 

Листинг TextboxTabForwardExampleO l . htm 
c input type= " text " name= "tell " id= "txtTell"  maxlength= " З " >  
c input type= " text " name= "tel2"  id= " txtTel2"  maxlength= " З " >  
c input type= " text " name= "telЗ " id= "txtTelЗ "  maxlength= "4" > 

Чтобы упростить и ускорить ввод этих данных, можно автоматически перемещать 
фокус к следующему полю, как только в текущее введено максимальное количество 
знаков.  Иначе говоря, после ввода трех символов в первое поле можно назначить 
фокус второму, а после ввода очередных трех символов - третьему. Это можно 
сделать следующим образом: 

Листинг TextboxTaЬForwardExampleO l . htm 
(function ( ) {  

function tabForward ( event ) {  

} 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var  ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

if ( ta rget . value . length == target . maxlength ) {  
var  form = target . form; 

} 

for (var  i=0, len=form . element s . lengt h ;  i с len ; i++ ) { 
if ( form . element s [ i ]  == ta rget ) { 

} 
} 

if { form . element s [ i+l ] ) {  
form . element s [ i+l ] . focus ( ) ;  

} 
return ;  

Скачайте с С3Й111 
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var textboxl document . getE lementByid ( "txtTell " ) ;  
var textbox2 document . getE lementByid ( "txtTel2 " ) ;  
var textboxЗ document . getE lementByid ( "txtTelЗ " ) ;  

EventUtil . addHandler (textboxl,  " keyup " , tabForward ) ;  
EventUtil . addHandler (textbox2,  " keyup " , tabForward ) ;  
EventUtil . addHandler( textboxЗ , " keyup " , tabForward ) ;  

} ) ( ) ; 

Главную роль в этом фрагменте играет функция tabForward ( ) . Она проверяет, достиг
нута ли максимальная длина содержимого текстового поля, сравнивая его текущую 
длину с атрибутом maxlength .  Если они равны (а больше символов браузер ввести 
не позволит), функция находит в коллекции элементов текущее текстовое поле 
и назначает фокус следующему элементу. Далее эта функция назначается каждому 
текстовому полю как обработчик события keyup .  Поскольку оно генерируется по
сле вставки в текстовое поле каждого нового символа, это идеальная возможность 
для проверки длины содержимого поля. В результате при заполнении этой простой 
формы пользователю никогда не придется нажимать клавишу табуляции для пере
мещения между полями и отправки данных формы. 

Имейте в виду, что этот код специфичен для приведенной разметки и не учитывает 
возможное наличие скрытых полей. 

API проверки ограничений в HTMLS 

HTMLS предлагает механизм проверки данных формы перед их отправкой серве
ру. Это позволяет выполнять несложную проверку данных, даже если JavaScript
cцeнapии недоступны или не могут быть загружены. Браузер сам проверяет данные 
на основе правил, а затем показывает соответствующие сообщения об ошибках (без 
дополнительного JavaScript-кoдa). Конечно, это возможно только в браузерах, кото
рые поддерживают данную часть спецификации HTMLS, в том числе в Firefox 4+, 
Safari 5+, Chrome и Opera 10+ .  

Браузер автоматически проверяет только те поля формы, для которых заданы 
ограничения в НТМL-разметке. 

Обязательные поля 

Первое ограничение, которое мы обсудим, задается с помощью атрибута required, 
например: 

c input type= "text " name= " u sername " required > 

Поле формы, помеченное атрибутом req u i red как обязательное, не может быть 
пустым, иначе отправить данные формы не удастся. Этот атрибут можно задать 
для полей c input > ,  ctextarea > и c select > (в Opera до версии 1 1  включительно его 
не поддерживает поле c select> ). В JavaScript-кoдe можно проверить, обязательно 
ли поле формы, используя свойство requ ired элемента: 
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var isUsernameRequired = document . forms [ 0 ] . elements [ " username " ] . required ; 

Можно также проверить, поддержИ:вает ли браузер атрибут required: 

var i s RequiredSupported = " required"  in  document . c reateE lement ( " input " ) ;  

Этот код проверяет, есть ли у нового элемента < input > свойство required, используя 
простое распознавание возможностей. 

При отправке формы с пустым обязательным полем браузеры ведут себя по-разному. 
Firefox 4 и Opera 1 1  блокируют отправку данных формы и выводят ниже поля 
всплывающую подсказку, а Safari 5 и Chrome 9 ничего не делают и отправляют 
данные формы как ни в чем не бывало. 

Альтернативные типы ввода 

В HTMLS определено несколько новых значений атрибута type элемента < input > .  
Они не  только предоставляют дополнительные сведения о типе ожидаемых данных, 
но и по умолчанию обеспечивают некоторую проверку. Лучше всего поддержива
ются типы " ema i l "  и " u rl '' ,  каждый из которых применяет к данным специальные 
правила проверки: 

c input type= " ema i l "  n ame= " ema il " >  
< input type= " u rl "  name= " homepage " >  

Тип "email "  проверяет введенный текст на соответствие шаблону адреса электрон
ной почты, а тип " u r l "  сопоставляет его с шаблоном U RL-aдpeca. Имейте в виду, 
что в браузерах, упомянутых ранее в этом разделе, сопоставление с шаблоном 
работает неидеально, например " -@ - " окажется допустимым адресом электрон
ной почты. Производители браузеров все еще работают над решением этих про
блем. 

Чтобы узнать, поддерживает ли браузер эти новые типы, можно создать элемент 
нajavaScript-кoдe, присвоить его свойству type значение " emai l " или " u rl " ,  а затем 
прочитать его. Старые браузеры автоматически заменяют неизвестные им типы 
значением "text " ,  а браузеры, поддерживающие новые типы, возвращают правиль
ные значения, например: 

var input = document . c reate Element ( " input " ) ;  
input . type = " ema il " ;  

var is EmailSupported = ( input . type = =  " email " ) ;  

Помните, что пустое поле также считается допустимым, если для него не задан 
атрибут requ ired.  Кроме того, указание специального типа ввода не мешает поль
зователю ввести недопустимое значение, а только включает некоторые правила 
проверки, применяемые по умолчанию. 
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Числовые диапазоны 

Кроме "email "  и " ur l " ,  HTMLS определяет еще несколько новых типов элементов 
ввода: "number " ,  " range " ,  "datetime " ,  "datetime - local " ,  " date " ,  "month " ,  "week"  и "time " .  
Все они являются числовыми. Эти типы н е  очень хорошо поддерживаются браузе
рами, поэтому использовать их следует осторожно, пока производители браузеров 
работают над логикой функционала и взаимной совместимостью. Сведения в этом 
разделе скорее приведены с расчетом на будущее. 

Для каждого из этих числовых типов можно задать атрибуты min (наименьшее воз
можное значение), max (наибольшее возможное значение) и step (разница между 
отдельными значениями от min до max) .  Например, следующий код принимает только 
числа от О до 1 00 с интервалом 5:  

< input type= " number "  min= "0 "  max= " 100" step= " S "  name= " count " >  

Некоторые браузеры для этого кода выводят счетчик с кнопками вверх и вниз для 
изменения значения счетчика. 

Каждому из атрибутов соответствуют свойства элемента, которые можно читать 
и изменять с помощью JavaScript-кoдa. Кроме того, у них есть методы stepUp ( )  
и stepDown ( ) ,  которые принимают число, вычитаемое из текущего значения или до
бавляемое к нему (по умолчанию оно увеличивается или уменьшается на единицу). 
Эти методы еще не реализованы в браузерах, но будут использоваться следующим 
образом: 

input . stepUp ( ) ;  1 1  увеличение на  1 
input . stepUp ( S ) ; 1 1  увеличение на 5 
input . stepDown ( ) ;  1 1  уменьшение на  1 
input . stepDown ( 10 ) ; 1 1  уменьшение на  10 

Шаблоны ввода 

В HTMLS для текстовых полей представлен атрибут pattern ,  указывающий ре
гулярное выражение, с которым должно быть сопоставлено введенное значение. 
Например, следующее текстовое поле принимает только числа: 

< input type="text " pattern= " \d+" name= " count " >  

Предполагается, что в начале и в конце шаблона есть знаки л и $  соответственно. 
Это означает, что ввод должен точно соответствовать шаблону от начала до конца. 

Как и в коде с альтернативными типами ввода, шаблон не мешает пользователю 
ввести недопустимый текст, а просто указывает браузеру, допустимо значение или 
нет. Прочитать шаблон можно с помощью свойства pattern :  

var pattern = document . forms [ 0 ] . element s [ " count " ] . pattern ; 
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Проверить, поддерживает ли браузер атрибут patterп ,  можно следующим образом: 

var isPatterпSupported = " patterп "  iп documeпt . c reateE lemeпt ( " iпput " ) ;  

Проверка допустимости 

С помощью метода c h e c kVa l i d ity ( )  можно проверить, допустимо ли значение 
конкретного поля формы. Он доступен для всех элементов и возвращает true, если 
значение поля допустимо, и false в противном случае. При проверке используются 
условия, описанные ранее в этом разделе, так что обязательное поле без значения 
или поле со значением, которое не соответствует шаблону, считаются недопусти
мыми, например: 

if ( documeпt . forms [ 0 ] . elemeпts [ 0 ] . checkValidity ( ) ) { 
1 1  значение поля допустимо, продолжаем 

} else { 
11 поле недопустимо 

Вызвав метод c h e c kVal id ity ( )  для самой формы, можно проверить все ее поля. 
Если все они допустимы, метод возвратит true ,  а если хотя бы одно из полей не
допустимо - false :  

if(document . forms [ 0 ] . checkValidity ( ) ) { 
1 1  форма допустима , продолжаем 

} else { 
1 1  поле формы недопустимо 

В то время как метод c h e c kVal id ity ( )  просто сообщает, допустимо ли значение 
поля, свойство validi ty указывает точную причину, почему оно допустимо или нет. 
У этого объекта есть следующие свойства логического типа: 

О customE rror  - t rue ,  если с помощью метода setCustomValidity ( )  было задано 
пользовательское сообщение, иначе false ;  

О patterпMismat c h  - t rue ,  если значение не соответствует заданному атрибуту 
patterп ;  

О raпgeOverflow - t rue ,  если значение больше, чем значение max; 

О raпgeUпderflow - t rue ,  если значение меньше, чем значение miп ;  

О stepMisMat c h  - t rue ,  если значение не соответствует атрибуту step с учетом 
значений miп и max; 

О tooLoпg - true, если значение содержит больше символов, чем допускает свойство 
maxleпgth  (некоторые браузеры, такие как Firefox 4, автоматически ограничива
ют количество символов, так что это значение может всегда быть равно false) ;  
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О typeMismatch - t rue, если значение не соответствует требуемому формату " ema i l "  
или " u r l " ; 

О valid  - t r ue,  если все остальные свойства равны fal s e  (это то же значение, ко
торое возвращает метод checkValidi  ty ( )  ) ; 

О valueмi s s iпg  - t rue ,  если поле, отмеченное как обязательное, пусто. 

С помощью свойства validi  ty  можно получить более конкретные сведения о том, 
что не так с формой, например: 

if ( iпput . validity && ! iпput . validity . valid ) {  
if ( iпput . validity . valueMissiпg ) { 

} 

alert ( " Please spec ify а value . " )  / /  Укажите значение 
else if ( i пput . validity . typeMismatch ) {  

alert ( " Please eпter а п  email  address . " ) ;  / /  Укажите адрес 
/ /  электронной почты 

} else { 

} 
alert ( "Value is iпvalid . " ) ;  / / Значение недопустимо 

Отключение проверки 

С помощью атрибута пoval idate можно отключить для формы все виды проверки: 

<form method= "post " actioп= " sigпup . php "  novalidate >  
< ! - - код элементов формы - - >  

< /form> 

Этот атрибут можно также получить или задать, используя свойство пoVal idate, 
которое равно t rue ,  если атрибут задан, и fal se ,  если он отсутствует: 

documeпt . forms [ 0 ] . пoValidate = true ;  / / отключение проверки 

Если у формы несколько кнопок отправки, можно отключить проверку формы для 
конкретной кнопки, добавив к ней атрибут formпova lidate :  

<form method= " post " actioп= "foo . php " > 
< ! - - код элементов формы - - >  
<input type= " submit " value=" Regular  Submit " >  
< iпput type= " submit " formnovalidate name= " ЬtnNoValidate" 

value= " Noп - va lidatiпg Submit " >  
< /form> 

В этом примере форма проверяется при щелчке на первой кнопке отправки, но не 
на второй. То же самое можно сделать и в JavaScript-кoдe: 

// отключение проверки 
document . forms [ 0 ] . elements [ " btnNoValidate " ] . formNoValidate true ;  
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Списки создают с помощью элементов < select > и <option > .  Чтобы упростить работу 
с ними, тип HTMLSelectE lement предоставляет следующие свойства и методы в до
полнение к тем, которые доступны для всех полей форм: 

О аdd ( новыйЭлемент, связанныйЭлемент) - добавляет новый элемент ( <option >)  перед 
связанным элементом; 

О mul tiple  - логическое значение, указывающее, разрешен ли множественный 
выбор (эквивалент НТМL-атрибута multiple) ;  

О options - коллекция HTMLCollection элементов <option > в элементе управления; 

О rеmоvе ( индекс ) - удаляет элемент в указанной позиции; 

О selected index - отсчитываемый от нуля индекс выбранного элемента или зна
чение - 1 ,  если никакой элемент не выбран (если список поддерживает множе
ственный выбор, это всегда первый выбранный элемент) ;  

О size - количество видимых строк списка (эквивалент НТМL-атрибута size) .  

Свойство type списка может иметь значение " select - one "  или " select -multiple"  
в зависимости от того, задан ли атрибут multiple .  Значение свойства val ue  оп
ределяется для списка на основе выбранного в нем элемента по следующим 
правилам: 

О если никакой элемент не выбран, значением списка является пустая строка; 

О если выбран элемент, для которого задан атрибут value,  значением списка яв
ляется атрибут value выбранного элемента (это верно, даже если атрибут value 
является пустой строкой) ;  

О если выбран элемент, для которого не задан атрибут value ,  значением списка 
является текст элемента; 

О если выбрано несколько эдементов, значение списка определяется по первому 
выбранному элементу с использованием двух предьщущих правил. 

Рассмотрим следующий список: 

< select name= " location " id= " sellocation " >  
<option value= " Sunnyvale ,  CA" >Sunnyvale</option > 
<option value= " Los Angele s ,  CA" > Los Angeles< /option>  
<option value= "Mountain  View, CA" >Mountain Viewc /option > 
<option value= " " >China</option > 
<option >Australia< /option>  

</ select > 

Если выбрать первый элемент этого списка, значением списка будет " S u n nyvale,  
СА" . Если выбрать элемент с текстом "China " ,  значением списка будет пустая строка, 



570 Глава 14 • Работа с формами 

потому что атрибут value пуст. Наконец, если выбрать последний элемент, значением 
списка будет "Australia " ,  потому что у этого элемента <optioп > нет атрибута value .  

Каждому элементу <optioп> соответствует DОМ-объект HTMLOptioпElemeпt, который 
предоставляет следующие дополнительные свойства, позволяющий упростить до
ступ к данным: 

О iпdex - индекс элемента в коллекции optioпs ;  

О label - надпись элемента (эквивалент НТМL-атрибута label) ; 

О selected - логическое значение, указывающее, выбран ли элемент (чтобы вы-
брать элемент, присвойте этому свойству значение t rue ) ; 

О text - текст элемента; 

О value - значение элемента (эквивалент НТМL-атрибута value) . 

Большинство свойств элемента <optioп > просто ускоряют доступ к данным элемен
тов списка. Вместо них можно использовать и обычные возможности DOM, но это 
менее эффективно, например: 

var selectbox = documeпt . forms [ 0 ] . elemeпts [ " locatioп " ] ; 

11 не рекомендуется 
var text = selectbox . optioп s [ 0 ) . firstChild . пodeValue;  
var value = selectbox . optioп s [ 0 ) . getAttribute ( "value " ) ;  

1 1  текст элемента 
11 эначение элемента 

Этот код получает текст и значение первого элемента списка с помощью стандартных 
средств DOM. Сравните его с использованием специальных свойств: 

var selectbox = documeпt . forms [ 0 ] . elemeпts [ " locatioп " ] ; 

11 предпочтительный вариант 
var text = selectbox . option s [ e ] . text ; 
var value = selectbox . option s [ 0 ] . value; 

11 текст элемента 
11 значение элемента 

При работе с элементами списков лучше использовать специальные свойства, 
которые хорошо поддерживаются всеми браузерами, тогда как взаимодействия 
элементов управления форм при манипулировании DОМ-узлами могут зависеть от 
браузера. Изменять текст или значения элементов <optioп> с помощью стандартных 
средств модели DOM не рекомендуется. 

Использование события chaпge со списками также имеет особенности. В отличие от 
других полей форм, которые генерируют его после изменения значения и утраты 
фокуса, для списка оно генерируется при выборе одного из его элементов. 

Значение, возвращаемое свойством value, зависит от браузера . Во всех браузерах 
свойство va\ue всегда равно атрибуту value. Если он не указан, Internet Explorer 8 
и более ранних версий возвращают пустую строку, тогда как Internet Explorer 9+, 
Safari, Firefox, Chrome и Opera возвращают значение свойства text. 
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Выбор элементов списка 
Самый простой способ получить выбранный элемент списка с одиночным выбо
ром - воспользоваться свойством selectedindex, например: 

var selectedOption = selectbox . options [ selectbox . selected!ndex ] ;  

Этот код можно задействовать для вывода всех сведений о выбранном элементе: 

Листинг SelectboxExampleO l . htm 
var selected!ndex = selectbox . selectedindex;  
var selectedOption = selectbox . option s [ selected!ndex ] ; 
alert ( " Selected index : " + selectedindex + 

" \nSelected text : " + selectedOption . text + 
" \nSelected value : " + selectedOption . value ) ; 

о 
Скачай11! 

с сайта 

Этот код выводит на экран оповещение с индексом, текстом и значением выбран
ного элемента. 

Если список поддерживает множественный выбор, свойство se lected i ndex все 
равно работает так, как если бы можно было выбрать только один элемент. При 
установке свойства selectedi ndex прежний выбор отменяется и выбирается един
ственный указанный элемент, а при чтении этого свойства возвращается индекс 
только первого выбранного элемента. 

Элемент также можно выбрать, получив ссылку на него и присвоив его свойству 
selected значение true. Например, следующий код выбирает первый элемент списка: 

selectbox . option s [ 0 ] . selected = true ;  

В отличие от selectedindex, установка свойства selected для элемента не отменяет 
выбор других элементов списка с множественным выбором, что позволяет дина
мически выбирать любое количество элементов. При изменении свойства selected 
для элемента списка с одиночным выбором выбор другого элемента отменяется. 
Присвоение значения false  свойству selected не влияет на список с одиночным 
выбором. 

С помощью свойства selected можно узнать, какие элементы списка выбраны. Что
бы получить все выбранные элементы, можно перебрать набор элементов в цикле, 
проверяя их свойство selected:  

Листинг SelectboxExampleOЗ.htm 
function getSelectedOptions ( selectbox ) {  

var result new Array ( ) ;  
var option = n u l l ;  

for (var  i =0 ,  len=selectbox . option s . length ;  i < len ; i++ ) {  
option = selectbox . option s [ i ] ; 
if ( option . selected ) {  
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result . pu s h ( option ) ;  
} 

} 

return result ; 
} 

Эта функция возвращает массив элементов, выбранных в переданном ей списке. 
Сначала она создает массив для хранения результатов, а затем в цикле for пере
бирает все элементы списка, проверяя у каждого из них свойство selected .  Если 
элемент выбран, он добавляется в массив resul  t ,  который в конце возвращается из 
функции. Использовать ее для получения сведений о выбранных элементах можно 
следующим образом: 

Листинг SelectboxExampleOЗ . htm 

var selectbox = document . get E lementByid ( " sel location " ) ;  
var selectedOptions = getSelectedOptions ( selectbox ) ;  
var mes sage = " " ·  , 

for (var  i=0 , len=selectedOptions . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

} 

mes sage += " Selected index : " +  selectedOption s [ i ] . index + 
" \nSelected text : " +  selectedOption s [ i ] . text + 
" \nSelected value : " +  selectedOption s [ i ] . value + " \n \n " ;  

alert (mes sage ) ;  

о 
Скачайте с сайта 

Этот пример составляет в цикле for сообщение со сведениями о выбранных элемен
тах, а затем выводит его на экран. Сообщение включает индекс, текст и значение 
каждого выбранного элемента. Этот код можно использовать со списками, под
держивающими как одиночный, так и множественный выбор. 

Добавление элементов в список 
JavaScript поддерживает несколько способов динамического создания элементов 
и их добавления в списки. Первый основан на использовании DOM: 

Листинг SelectboxExample04. htm 

var newOption = document . c reateE lement ( " option " ) ;  
newOption . appendChild ( doc ument . c reateTextNode ( "Option text " ) ) ;  
newOption . setAttribute ( "value " ,  "Option value" ) ;  

selectbox . appendChild ( newOption ) ;  

Этот код создает элемент <option > ,  добавляет в него текстовый узел, задает атрибут 
value и присоединяет новый элемент к списку, при этом список сразу же обновляется. 

Новые элементы также можно создавать с помощью конструктора Option ,  который 
использовался еще до появления DOM. Он принимает два аргумента, text и value, 
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хотя второй аргумент не обязателен. Несмотря на то что этот конструктор создает 
экземпляр Object, браузеры, соответствующие DOM, возвращают элемент < optioп > .  
Это означает, что для добавления элемента в список можно использовать метод 
appeпdChild ( ) ,  например: 

Листинг SelectboxExample04. htm 
v a r  пewOptioп = пеw Optioп ( "Optioп text " ,  "Optioп value " ) ;  
selectbox . appeпdChild ( пewOptioп ) ;  / /  проблемы в I E  до версии 8 включительно 

Этот подход нормально работает во всех браузерах, кроме Internet Explorer 8 и более 
ранних версий, где текст нового элемента задается неправильно. 

Другой способ добавить новый элемент в список - использовать метод add  ( ) 
списка. В спецификации DOM сказано, что этот метод принимает два аргумента: 
новый элемент и элемент, перед которым его нужно вставить. Чтобы добавить эле
мент в конец списка, нужно передать в качестве второго аргумента значение пull .  
В Internet Explorer 8 и более ранних версий реализация метода add ( )  отличается 
тем, что второй аргумент не обязателен и представляет индекс элемента, перед 
которым нужно вставить новый элемент. В браузерах, соответствующих модели 
DOM, второй аргумент обязателен, так что в кроссбраузерном коде нельзя просто 
использовать один аргумент ( Internet Explorer 9 соответствует DOM). Если пере
дать в качестве второго аргумента значение uпdefiпed, элемент будет без проблем 
добавлен в конец списка во всех браузерах, например: 

Листинг SelectboxExample04.htm 
var пewOptioп = пеw Optioп ( "Optioп text " ,  "Optioп value" ) ;  
selectbox . add ( пewOptioп , u пdefiпed ) ;  / /  оптимальное решение 

о 
СкачаКте 

с сайта 

Этот код работает надлежащим образом во всех версиях Internet Explorer и всех 
браузерах, соответствующих DOM. Если нужно вставить новый элемент не в конец 
списка, следует использовать DОМ-подход с методом iпsertBefore ( ) .  

Как и в HTML, задавать значение элемента списка не требуется . Конструктор Option 
работает и с одним аргументом (текст элемента).  

Удаление элементов списка 
Удалить элемент списка можно несколькими способами. Во-первых, можно вызвать 
DОМ-метод removeChild ( ) ,  передав ему элемент, который нужно удалить: 

selectbox . removeChild ( selectbox . optioпs [ 0 ] ) ;  / / удаление первого элемента 

Во-вторых, можно использовать метод remove ( )  списка, который принимает индекс 
удаляемого элемента: 

selectbox . remove ( 0 ) ; / / удаление первого элемента 
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В-третьих, можно просто присвоить элементу значение null .  Этот способ исполь
зовался еще до появления DOM: 

selectbox . option s [ 0 ]  = n ull ;  1 1  удаление первого элемента 

Чтобы полностью очистить список, нужно перебрать все элементы и удалить каж
дый из них: 

functioп clearSelectbox ( selectbox ) {  

} 

for (var  i=0, len=selectbox . optioп s . leпgt h ;  i < lеп ;  i++ ) {  
selectbox . remove ( 0 ) ; 

} 

Эта функция просто циклически удаляет первый элемент списка. Так как при этом 
все остальные элементы автоматически смещаются на одну позицию, в итоге полу
чается пустой список. 

Перемещение и переупорядочение элементов списка 
До появления DOM переместить элемент из одного списка в другой было непросто. 
Для этого требовалось удалить элемент из первого списка, создать новый одно
именный элемент с таким же значением и добавить его во второй список. В DOM 
для перемещения элемента в другой список достаточно воспользоваться методом 
appendChild ( ) ,  который удаляет полученный элемент из родительского элемента 
и помещает его в конец другого элемента. Например, следующий код перемещает 
первый элемент исходного списка в конец второго списка: 

Листинг SelectboxExampleOS .htm 

var selectboxl documeпt . getElementByid ( " sel Location sl " ) ;  
var selectbox2 = document . getE lementByid ( " sel Locatioпs2 " ) ;  

selectbox2 . appendChild ( selectboxl . optioп s ( 0 ] ) ;  

о 
Скачайте 

с caйrn 

Перемещение элементов похоже на удаление в том смысле, что свойство i ndex 
каждого элемента при этом сбрасывается. 

Переупорядочение элементов выполняется очень похоже, и DОМ-методы идеально 
подходят для этого. Чтобы переместить элемент в конкретное место списка, лучше 
всего использовать метод insertBefore ( ) ,  хотя переместить элемент в последнюю 
позицию можно также с помощью метода appendChild ( ) . Поднять элемент списка 
на одну позицию можно следующим образом: 

Листинг SelectboxExampleOб.htm 
var optionToMove = selectbox . option s [ l ] ; 
selectbox . insertBefore ( optioпToMove ,  

selectbox . options [ optionToMove . index - 1 ] ) ;  
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Этот код выбирает элемент, который нужно переместить, и вставляет его перед 
предыдущим элементом. Вторую инструкцию можно использовать с любым эле
ментом списка, кроме первого. Переместить элемент на одну позицию вниз можно 
аналогичным образом: 

Листинг SelectboxExampleOб.htm 
var optionToMove = selectbox . option s [ l ] ; 
selectbox . insertBefore( optionToMove, 

selectbox . options [ optionToMove . index+2 ] ) ;  

Этот код работает со всеми элементами списка, включая последний. 

В Internet Explorer 7 на вывод элементов, переупорядоченных с помощью DОМ-методов, 
иногда требуется несколько секунд из-за проблем с перерисовкой. 

Сериалиэация форм 
С появлением Aj ax (см .  главу 2 1 )  одним из стандартных требований к веб
приложениям стала поддержка cepuaлuзaцuu форм (form serialization). Сериали
зовать форму в JavaScript можно, используя свойства type ,  name и value ее полей. 
При отправке данных формы серверу браузер соблюдает определенные правила. 

О Имена и значения полей кодируются в формате URL, а их пары разделяются 
амперсандами. 

О Отключенные поля не отправляются. 

О Флажки и переключатели отправляются, только если они заданы. 

О Кнопки типов " reset " и " button " не отправляются. 

О У полей с множественным выбором отправляется запись для каждого выбран
ного значения. 

О Кнопка отправки отправляется только в том случае, если она была использована 
для отправки данных формы. Любые элементы < input>  типа " image " обрабаты
ваются так же, как кнопки отправки. 

О Значением элемента < select > является атрибут va l ue  выбранного элемента 
<option > .  Если у элемента <option > нет атрибута value, значением является текст 
элемента <option > .  

В сериализованное представление формы обычно не  включаются никакие поля типа 
button, потому что итоговая строка, вероятно, будет отправлена другим способом. 
Все остальные правила должны быть соблюдены. Код сериализации формы таков: 

Листинг FormSerial izationExampleO l . htm 
function serialize ( form ) {  

о 
Скачайте 

с С3Й111 
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var parts 
field 
i, 
len , 

[ ] ,  
null ,  

j ,  
optlen,  
option , 
optValue;  

for ( i=0, len=form . element s . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
field = form . elements [ i ] ; 

switch (field . type ) {  
case " select -one " : 
case " select -multiple " :  

if ( field . name . lengt h ) {  
for ( j =0 ,  opt len=field . options . lengt h ;  j < opt len ; j ++ ) {  

option = field . option s [ j ] ;  
if ( option . selected ) {  

} 
} 

} 
break ;  

c a s e  undefined : 
case "file " : 
case " submit " : 
case " reset " : 
case " button " :  

brea k ;  

optValue = " " ;  
if ( option . ha sAttribut e ) {  

optValue ( option . ha sAttribute ( " value " )  
option . value : option . text ) ;  

} else { 

} 

optValue 
( option . attributes [ " value " ] . specified 
option . value : option . text ) ;  

parts . pu s h ( encodeURIComponent (field . name ) + 
- + encodeURIComponent ( optValue ) ) ;  

1 1  коллекция полей 
11 поле добавления файлов 
1 1  кнопка отправки 
11 кнопка сброса 
11 пользовательская кнопка 

case " radio " : / / переключатель 
case " checkbox '" : / /  флажок 

if ( ! field . chec ked ) {  
break ;  

} 
/ *  переход к варианту, предла гаемому по умолчанию * /  

default : 
// поля формы без имен не сериализуются 
if (field . name . length ) {  

parts . pu s h ( encodeURICompoпent (field . пame ) + " = "  + 
encodeURIComponent ( field . value ) ) ;  



} 
} 

} 
return parts . join ( "&" ) ;  
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Функция serialize ( )  начинается с определения массива parts для хранения частей 
итоговой строки. Затем цикл for перебирает все поля формы, сохраняя их по оче
реди в переменной field.  Как только получена ссылка на поле, его тип проверяется 
с помощью инструкции swit c h .  Сложнее всего сериализовать элемент < select > 
с одиночным или множественным выбором. Для этого мы перебираем все элементы 
списка, добавляя в массив те из них, которые выделены. В списках с одиночным 
выбором может быть выбран только один элемент, а в списках с множественным 
выбором - СКОЛЬКО угодно (в том числе ни одного),  НО КОД ПОДХОДИТ для списков 
обоих типов, потому что браузер сам контролирует количество выбранных элемен
тов. Обнаружив выбранный элемент, мы должны выяснить, какое значение следует 
использовать. Если атрибут value отсутствует, нужно сериализовать текст элемента, 
хотя атрибут value с пустой строкой допустим. Чтобы проверить его наличие, мы 
используем метод hasAtt ribute ( )  в браузерах, соответствующих DOM, и свойство 
specified атрибута в Inteгnet Explorer 8 и более ранних версий.  

Если форма содержит элемент <fieldset> ,  он доступен в коллекции элементов, но не 
имеет свойства type. Если свойство type равно undefined, сериализация не требуется. 
Это верно для всех типов кнопок и полей добавления файлов (поля добавления 
файлов содержат при отправке файла его содержимое, но их нельзя воспроизвести, 
так что они обычно опускаются при сериализации).  У переключателей и флажков 
проверяется свойство checked, и если оно имеет значение false, выполняется выход 
11з инструкции switch .  Если свойство chec ked имеет значение true,  мы переходим 
к разделу, предлагаемому по умолчанию, который кодирует имя и значение поля 
и добавляет их в массив parts .  Заметьте, что мы не сериализуем поля формы без 
имен, чтобы имитировать отправку данных формы браузером. В конце функции 
вызывается метод j oin ( )  для составления строки с амперсандами между полями. 

Функция serialize ( )  возвращает строку в формате строки запроса, но ее можно 
.1егко адаптировать для сериализации формы в другом формате. 

Редактирование форматированного текста 
Одной из наиболее востребованных возможностей веб-приложений в свое время 
была возможность редактировать форматированный текст на веб-странице, что ино
г.:щ называли WУSIWУG-редактированием (What You See Is What You Get - что 
видишь, то и получаешь) .  На основе этого функционала, представленного в Inteгnet 
Explorer и теперь поддерживаемого в Opera, Safari, Chгome и Firefox, возник стан-
1арт де-факто, который,  однако, не описан ни в какой спецификации. Методика 
основана на добавлении в страницу встроенного фрейма ( iframe) ,  содержащего 
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пустой НТМL-файл. С помощью свойства desigпMode можно включить редакти
рование этого пустого документа, то есть НТМL-кода элемента < body> страницы. 
Свойство desigпMode может иметь значение " off" (по умолчанию) или " оп " .  Если 
оно равно "оп " ,  можно редактировать весь документ так же, как в текстовом редак
торе, используя сочетания клавиш, которые изменяют начертание на полужирное, 
курсивное и т. д. 

В качестве источника встроенного фрейма можно использовать совсем простую 
пустую НТМL-страницу, например: 

< ! DОСТУРЕ html > 
< html> 

< head> 
<title >Blaпk Page for Rich Text Editiпg</title> 

< / head > 
<body> 
< / body> 

< /html> 

Эта страница загружается во встроенный фрейм как любая другая. Чтобы ее можно 
было редактировать, нужно присвоить свойству des igпMode значение " оп " ,  но это 
возможно только после полной загрузки документа. Обработчик события load 
страницы-контейнера подходит как нельзя лучше: 

< iframe пame= " richedit " style= " height : 100рх ;  width : 100рх " s r c= " Ьlaпk . htm " >  
< / iframe> 

< s c ript type= "text/j avas c ript " >  
EveпtUtil . addHaпdler (wiпdow, " load " ,  fuпctioп ( ) {  

frames [ " richedit " ] . document . desigпMode = " оп " ;  
} ) ;  
< / s c ript> 

Как только этот код загрузится, вы увидите некоторое подобие текстового поля. 
Оно по умолчанию будет иметь такой же стиль, что и любая веб-страница, хотя его 
можно изменить, применив к пустой странице СSS-стиль. 

Атрибут contenteditaЫe 

Другой способ работы с форматированным текстом, также впервые реализованный 
в Inteгnet Ехрlогег, включает использование специального атрибута coпteпtedi tаЫе. 
Применив его к любому элементу на странице, можно разрешить редактирование 
этого элемента пользователем. Многие предпочитают этот подход предыдущему. 
потому что он не требует использования встроенного фрейма, пустой страницы 
и JavaScript-кoдa. Вместо этого можно просто добавить атрибут к элементу: 

<div class= " editaЫe " id=" riched it "  contenteditaЬle > < /div>  
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Любой текст, уже содержащийся в элементе, при этом автоматически становится 
редактируемым подобно элементу <texta rea > .  Включать и отключать режим ре
дактирования можно динамически, используя свойство contentEdi tаЫе элемента: 

var div = document . getE lementByid ( " richedit " ) ;  
richedit . contentEditaЫe = "true " ; 

Свойство content Ed itaЫe  поддерживает три значения: " t r u e "  включает режим 
редактирования, "false"  отключает, а " inherit " указывает, что нужно наследовать 
параметр родительского элемента (требуется потому, что в элементе со свойством 
contente d it a Ы e  можно создавать другие элементы и уничтожать их). Атрибут 
contentEditaЬle поддерживается в Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari и Opera. 
Что касается мобильных устройств, то он поддерживается в Safari для iOS 5+ 
и WebKit для Android 3+.  

Работа с форматированным текстом 
Основным механизмом взаимодействия с редактором форматированного текста 
является метод document . execCommand ( ) , который выполняет для документа имено
ванные команды, поддерживая большинство изменений формата. Метод document . 
execCommand ( )  имеет три аргумента: имя команды, которую нужно выполнить, логи
ческое значение, указывающее, должен ли браузер предоставить пользовательский 
интерфейс для команды, и значение, необходимое команде для работы (или null ,  
если оно не требуется) .  Второй аргумент в кроссбраузерном коде всегда должен 
быть равен false ,  потому что Firefox генерирует ошибку, если он равен t rue. 

Каждый браузер поддерживает свой набор команд. Команды с наиболее широкой 
поддержкой указаны в таблице. 

J 
backcolor Строка цвета Задает фоновый цвет документа 

Ьold пu l l  Включает и отключает полужирное на-
чертание для выделенного текста 

сору пu l l  Копирует выделенный текст в буфер 
обмена 

createl iпk Строка URL-aдpeca Преобразует выделенный текст в ссыл-
ку с указанным URL-aдpecoм 

cut пu l l  Вырезает выделенный текст в буфер 
обмена 

delete nu l l  Удаляет выделенный текст 

fontname Название шрифта Изменяет шрифт для выделенного 
текста 
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fontsize Число ОТ 1 ДО 7 

forecolor Строка цвета 

formatЫock НТМL-элемент, в который 
должен быть заключен 
блок, например < h l >  

iпdent пu / /  

inserthorizonta lrule nu l l  

insertimage URL-aдpec изображения 

insertorderedl ist пu / /  

insertparagraph nul l  

iпsertunorderedl ist пu l l  

ita l ic пu l l  

justifycenter nu l /  

justifyleft nu l l  

outdent nu l l  

paste nu l /  

removeformat nu l l  

selecta l /  nu l l  

underl ine nu l l  

un l ink nu l l  

Продолжение 

Изменяет размер шрифта для выде-
ленного текста 

Изменяет цвет выделенного текста 

Форматирует все текстовое поле с вы-
деленным текстом, используя указан-
ный НТМL-элемент 

Задает отступ для текста 

Вставляет элемент < hr> в позиции 
курсора 

Вставляет изображение в позиции 
курсора 

Вставляет элемент <o l> в позиции 
курсора 

Вставляет элемент <р> в позиции 
курсора 

Вставляет элемент <u l>  в позиции 
курсора 

Включает и отключает курсивное на-
чертание для выделенного текста 

Центрирует блок текста, в котором на-
ходится курсор 

Выравнивает по левому краю блок тек-
ста, в котором находится курсор 

Отменяет отступ для текста 

Вставляет выделенный текст из буфе-
ра обмена 

Отменяет форматирование блока, 
в котором находится курсор. Эта 
команда противоположна команде 
formatЫock 

Выделяет весь текст в документе 

Включает и отключает подчеркивание 
выделенного текста 

Удаляет текстовую ссылку. Эта коман-
да противоположна команде createl ink 

Реализация команд для работы с буфером обмена во многом зависит от браузера. 
Opera не поддерживает никакие из них, а в Firefox они по умолчанию отключены 
(чтобы включить их, нужно изменить параметры пользователя). В Safari и Chrome 
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реализованы команды c ut и сору, но не paste .  Хотя эти команды недоступны через 
метод docuтeпt . ехесСоттапd ( ) , соответствующие сочетания клавиш все же работают. 

С помощью этих команд можно в любое время изменить вид форматированного 
текста во встроенном фрейме, например: 

Листинг RichTextEditingExampleOl .htm 
11 переключение полужирного начертания  текста во встроенном фрейме 
frames [ " richedit " ] . docuтeпt . execCoттaпd ( " bold " ,  false ,  пull ) ;  

1 1  переключение курс ивного начертания  текста во встроенном фрейме 
frames [ " richedit " ] . docuтeпt . execcoттaпd ( " italic " ,  fa lse ,  пull ) ;  

1 1  создание ссылки н а  сайт www . wrox . сот во встроенном фрейме 
frames [ " richedit " ] . docuтeпt . execCoттaпd ( " c reateliпk " ,  false,  

" http : //www . wrox . coт" ) ;  

11  создание  за головка первого уровня во встроенном фрейме 
frames [ " richedit " ] . docuтeпt . execCoттaпd ( " forтatЫock " ,  false ,  " < hl > " ) ;  

о 
Скачайте с сайта 

С помощью этих же команд можно форматировать текст в разделе coпteпtedi t а Ы е  
страницы, н о  тогда вместо встроенного фрейма нужно использовать объект docuтeпt 
текущего окна: 

Листинг RichTextEditingExampleOl .htm 
11 переключение полужирного начертания текста 
documeпt . execCoттaпd ( " bold " ,  fal se ,  пull ) ;  

11 переключение курс ивного начертания текста 
documeпt . execCoттaпd ( " italic " ,  fa lse ,  пull ) ;  

11 создание  ссылки  н а  сайт www . wrox . сот 
documeпt . ехесСоттапd ( " c reateliпk " ,  fa lse ,  " http : //www . wrox . сот" ) ;  

11 создание  за головка первого уровня 
documeпt . execCoттaпd ( " forтatЫock " , fa lse ,  " < hl > " ) ;  

Даже если команда поддерживается во всех браузерах, НТМL-код, который она 
генерирует, может сильно различаться. Например, команда bold применяет к тексту 
элемент < st roпg>  в Internet Explorer и Opera, элемент < Ь >  в Safari и Chrome, элемент 
< sрап> в Firefox. Из-за различий в реализации команд и в преобразовании НТМL
кода свойством iп пerHTML полагаться на единообразие НТМL-кода, генерируемого 
редактором форматированного текста, не следует. 

Есть несколько других методов, связанных с командами. Метод quеrуСоттапdЕпаЫеd ( )  
определяет, можно л и  выполнить команду при текущем выделенном тексте или 
положении курсора. Он принимает имя проверяемой команды и возвращает t rue ,  
если она допустима при текущем состоянии области редактирования, или false  
в противном случае, например: 

�r result = fraтes [ " richedit " ] . docuтeпt . queryCoттaпdE пaЫed ( " bold " ) ;  
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Если команду " bold " можно выполнить для текущего выделенного текста, этот 
код возвратит true .  Метод queryCommandEnaЫed ( )  не указывает, разрешено ли вы
полнение команды, а только сообщает, допустимо ли это при текущем выделенном 
тексте. Например, в Firefox вызов queryCommandEnaЬled ( " c ut " )  возвращает true ,  хотя 
по умолчанию эта команда запрещена. 

С помощью метода queryCommandState ( )  можно узнать, была ли выполнена кон
кретная команда для выделенного текста. Например, следующий код определяет, 
является ли текущий выделенный текст полужирным: 

Листинг RichTextEditingExampleO l . htm 

var isBold = frames [ " richedit " ] . document . queryCommandState ( " bold " ) ;  
Скачайте 

с сайта 

Если команда " bold " была применена к выделенному тексту, этот код возвратит true. 
Так редакторы форматированного текста обновляют кнопки задания полужирного 
и курсивного начертания и т. п.  

Наконец, метод que ryCommandVa l ue ( ) возвращает значение, с которым была вы
полнена команда (третий аргумент метода execCommand) .  Например, для диапазона 
текста, к которому была применена команда "fontsize"  со значением 7, следующий 
код возвращает " 7 " : 

Листинг RichTextEditi ngExampleO l . htm 

var fontSize = frames [ " richedit " ] . document . queryCommandValue ( "fontsize " ) ;  

С помощью этого метода можно определить, как команда была выполнена для вы
деленного текста, чтобы выяснить, допустима ли следующая команда. 

Выделение форматированного текста 
Получить текст, выделенный в редакторе форматированного текста, можно с по
мощью метода getSelection ( )  встроенного фрейма. Этот метод, доступный для 
объектов document и window, возвращает объект Selection ,  у которого есть следу
ющие свойства: 

О anchorNode - узел, в котором начинается выделенная область; 

О anchorOffset - количество знаков в узле anchorNode, пропущенных перед началом 
выделенной области; 

О focusNode - узел, в котором завершается выделенная область; 

О focusOffset - количество выделенных символов в узле focusNode; 

О isCollapsed - логическое значение, указывающее, совпадают ли начало и конец 
выделенной области; 

О rangeCount - количество DОМ-диапазонов в выделенной области. 
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Свойства объекта Selection не особо полезны. К счастью, у него также доступны 
следующие методы, позволяющие получить дополнительные сведения о выделен
ной области и изменить ее: 

О addRange ( диanaзoн )  - добавляет указанный DОМ-диапазон в выделенную об
ласть; 

О collapse(yзeл, смещение ) - свертывает выделенную область к указанному сме-
щению в указанном узле; 

О collapseToEnd ( )  - свертывает выделенную область к ее концу; 

О collapseToSta rt ( )  - свертывает выделенную область к ее началу; 

О containsNode (yзeл ) - определяет, содержится ли указанный узел в выделенной 
области;  

О deleteF romDocument ( )  - удаляет выделенный текст из документа (то же самое, 
что и вызов execCommand ( " delete " ,  false ,  n ull ) ) ; 

О extend (yзeл, смещение) - расширяет выделенную область, перемещая focusNode 
и foc usOffset к указанным значениям; 

О getRangeAt ( индeкc) - возвращает DОМ-диапазон по указанному индексу в вы
деленной области; 

О removeAllRanges ( )  - удаляет все DОМ-диапазоны из выделенной области (по 
сути, выделенная область при этом удаляется, потому что она должна содержать 
хотя бы один диапазон) ;  

О removeRange ( диanaзoн ) - удаляет указанный DОМ-диапазон из выделенной 
области; 

О selectAllChild ren (yзeл ) - отменяет выделение и выделяет все дочерние узлы 
указанного узла; 

О tost ring ( )  - возвращает текстовое содержимое выделенной области. 

Методы объекта S e l e c t i o n  очень эффективны и широко используют DОМ
диапазоны для управления выделением (см. главу 12 ) .  Доступ к DОМ-диапазонам 
обеспечивает даже больший контроль над форматированием текста, чем метод 
execCommand ( ) ,  позволяя работать непосредственно с DO М-структурой выделенного 
текста, например: 

Листинг RichTextEditingExampleOl . htm 
var selectioп = frames [ " richedit " ] . getSelection ( ) ;  

1 1  получение выделенного текста 
var selectedText = selection . toString ( ) ;  

1 1  получение диапазона ,  представляющего выделенную область 
var range = selectioп . getRaпgeAt ( 0 ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 
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// закрашивание фона выделенного текста 
var span = frames [ " richedit " ] . document . c reateE lement ( " span " ) ;  
span . style . bac kgroundColor = "yellow" ; 
range . surroundContent s ( span ) ;  

Этот код закрашивает фон выделенного текста желтым цветом. Для этого метод 
su rroundContents ( )  заключает DO М-диапазон выделенной области в элемент < span> 
с желтым фоном. 

Метод getSelection ( )  определен в HTMLS и реализован в Internet Explorer 9, Firefox, 
Safari, Chrome и Opera 8. В Firefox 3.6+ вызов document . getSelection ( )  ошибочно 
возвращает строку из-за проблем с поддержкой унаследованного кода. Вместо него 
для получения объекта Selection в Firefox 3 .6+ можно использовать метод window . 
getSelection ( ) . В Firefox 8 ошибка исправлена и метод doc ument . getSelection  ( )  
возвращает то же значение, что и window . getSelection ( ) . 

Internet Explorer 8 и более ранних версий не поддерживают DОМ-диапазоны, но 
позволяют взаимодействовать с выделенным текстом с помощью фирменного объ
екта selection,  являющегося свойством объекта document.  Чтобы получить текст, 
выделенный в редакторе форматированного текста, нужно сначала создать тексто
вый диапазон (см. главу 1 2) ,  а затем прочитать его свойство text: 

var range = frames [ " richedit " ] . document . selection . c reateRange ( ) ;  
va r selectedText = range . text ; 

Манипулировать НТМL-кодом с помощью текстовых диапазонов в lnternet Explorer 
не так безопасно, как использовать DO М-диапазоны, хотя и возможно. Например, 
для закрашивания фона выделенной области, как в предыдущем фрагменте, можно 
использовать свойство htmlТext в сочетании с методом pa steHTML ( ) :  

var range = frames [ " richedit " ] . document . selection . c reateRange ( ) ;  
range . pa steHTML ( " < s pan style=\ " background - color : yellow\ " > "  + 

range . htmlText + " < / span > " ) ;  

Этот код получает НТМL-код текущей выделенной области с помощью свойства 
html Text , а затем заключает его в элемент < s p a n >  и вставляет обратно методом 
pasteHTML ( ) .  

Форматированный текст в формах 
Поскольку редактирование форматированного текста выполняется с помощью 
встроенного фрейма или элемента contented itaЬle ,  а не элемента управления 
формы, редактор форматированного текста технически не является частью 
формы. Это означает, что для отправки НТМL-кода серверу нужно извлечь его 
вручную и отправить самостоятельно. Для этого обычно используют скрытое 
поле формы, обновляя его НТМL-кодом из встроенного фрейма или элемента 
contenteditaЫe. Непосредственно перед отправкой формы НТМ L-код извлекают 
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из встроенного фрейма или элемента и вставляют в скрытое поле. Например, если 
используется встроенный фрейм, в обработчике события s u bm i  t формы можно 
сделать следующее: 

Листинг RichTextEd itingExampleO l . htm 
EventUtil . addHandle r ( form, " submit " ,  function ( event ) {  

event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ;  

var ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

ta rget . element s [ " comments " ] . value = 

frames [ " richedit " ] . doc ument . body . innerHTML ;  

Скачайте с сайта 

Здесь мы получаем НТМL-код из встроенного фрейма с помощью свойства innerHTML 
тела документа и вставляем его в поле формы с именем " comment s " ,  заполняя поле 
непосредственно перед отправкой данных формы. Не забудьте сделать это, если вы 
отправляете форму вручную методом submi t ( ) . С элементом contentedi tаЫе можно 
поступить аналогичным образом: 

EventUtil . addHandle r ( form, " submit " ,  function ( event ) {  
event = EventUtil . get Event ( event ) ;  

} ) ; 

var ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

target . elements [ " comment s " ] . value = 
document . get ElementByld ( " richedit " ) . innerHTML;  

Резюме 
В отличие о т  HTML- и веб-приложений, веб-формы з а  время и х  существования 
изменились незначительно. Используя в javaScript-кoдe свойства, методы и собы
тия форм и их полей, можно расширять возможности форм и делать работу с ними 
более удобной. Перечислим некоторые из концепций, рассмотренных в этой главе. 

О Используя различные стандартные и нестандартные методы, можно выделять 
содержимое текстовых полей полностью или частично. 

О Для взаимодействия с выделенным текстом во всех браузерах имеются стан
дартные средства, первоначально реализованные в Firefox. 

О Прослушивая события клавиатуры и проверяя вводимые символы, можно бло-
кировать добавление определенных символов в текстовое поле. 

Все браузеры, кроме Орега, поддерживают события буфера обмена, включая сору, 
cut и pa s te , но реализации этих событий в разных браузерах различна. 

О Данные в буфере обмена доступны посредством JavaScript-кoдa в Internet 
Explorer, Firefox, Chrorne и Safari, но не в Орега. 
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О Способы работы с буфером обмена в Internet Explorer, Chrome и Safari разли
чаются. 

О В Firefox, Safari и Chrome читать данные из буфера обмена можно только при 
обработке события paste,  а в Internet Explorer нет такоrо ограничения. 

О В Firefox, Safari и Chrome данные в буфере обмена доступны только при обра-
ботке событий буфера обмена, а в Internet Explorer - в любое время. 

Заблокировав событие paste для буфера обмена, можно предотвратить вставку 
определенных символов в текстовое поле. 

Благодаря DOM управлять списками стало гораздо проще. Используя стандартные 
DОМ-приемы, можно добавлять элементы в списки, удалять их, изменять их по
рядок и перемещать из одного списка в другой. 

Для редактирования форматированного текста можно использовать встроенный 
фрейм с пустым НТМL-документом. Чтобы включить для страницы такой же режим 
редактирования, как в текстовом редакторе, нужно присвоить свойству designMode 
документа значение " o n "  или задать для элемента атрибут contented itaЫe .  По 
умолчанию во время редактирования можно переключать стили шрифтов, такие 
как полужирный и курсивный, работать с буфером обмена. Для доступа к некото
рым из этих возможностей средствами jаvаSсriрt-кода можно использовать метод 
execCommand ( ) , а  получить сведения о выделенном тексте можно с помощью методов 
queryCommandEnaЬled ( ) ,  queryCommandState ( )  и queryCommandValue  ( ) .  Поле формы для 
редактора форматированного текста не создается, поэтому для отправки такого 
текста серверу нужно предварительно скопировать его НТМL-код из встроенного 
фрейма или элемента contenteditaЫe в поле формы. 



Рисование 
на холсте 

� Общие сведения об элементе <canvas> 

� Рисова ние простой двухмерной графики 

� Рисование трехмерной графики с помощью WebGL 

Вероятно, наиболее популярной новинкой в HTMLS является элемент < canva s > , 
который определяет область страницы для динамического рисования средствами 
JavaScгipt. Первоначально он был предложен компанией Apple для использования 
в мини-приложениях, а вскоре был добавлен в HTMLS и реализован в браузерах. 
В той или иной степени элемент < c a n va s >  поддерживают Internet Explorer 9+ ,  
Firefox 1 .5+ ,  Safari 2+ ,  Opera 9+ ,  Chrome, Safari для iOS и WebКit для Android. 

Подобно другим компонентам среды браузера, < c a n va s >  состоит из нескольких 
API, поддержка которых зависит от браузера. Разработчикам доступен двухмер
ный контекст с базовыми средствами рисования, а также предварительная версия 
трехмерного контекста, который называется WеЬGL-контекстом. Новейшие версии 
браузеров поддерживают двухмерный контекст и текстовый API, а WеЬGL-контекст 
пока остается экспериментальным, хотя его поддержка постепенно расширяется. 
Firefox 4+ и Chrome поддерживают ранние версии спецификации WebGL, но в ста
рых операционных системах, таких как Windows ХР, использовать WеЬGL-контекст 
невозможно даже в этих браузерах из-за отсутствия нужных графических драйверов. 

Основы работы с элементом <canvas> 
Jля использования элемента < canva s >  нужно как минимум задать его атрибуты width 
1 1  height, указывающие ширину и высоту рисунка. Контент между еГо открывающим 
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и закрывающим тегами добавляется для страховки и выводится на экран, только 
если элемент < canva s >  не поддерживается, например: 

< canvas id= " d rawing"  width= " 200" height = " 200" >A d rawing of something . < /canva s >  

Как и у других элементов, атрибуты width и height доступны в качестве свойств со
ответствующего объекта, которые в любой момент можно изменить. Весь элемент 
можно стилизовать средствами CSS,  а пока это не сделано и на холсте ничего не 
нарисовано, он остается невидимым. 

Чтобы начать рисовать на холсте, нужно получить контекст рисования методом 
getContext ( ) , который принимает имя контекста. Например, передав ему значение 
" 2d " ,  можно получить объект двухмерного контекста: 

var d rawing = document . get ElementByid ( " d rawing" ) ;  

//  проверка полной подцержки элемента < canva s >  
i f  ( d rawing . getContext ) {  

var context = d rawing . getContext ( " 2 d " ) ;  

1 1  другой код 
} 

Перед использованием элемента < c a n v a s >  важно проверить наличие метода 
getContext ( ) . Для элементов, которые не входят официально в HTM L, некоторые 
браузеры создают объекты, предлагаемые по умолчанию, и тогда метод getContext ( )  
становится недоступен, хотя объект d rawing содержит действительную ссылку на 
элемент. 

Изображения, созданные в элементе < c a n va s > ,  можно экспортировать методом 
toDat aU R L ( ) .  Он принимает целевой формат изображения в виде М I М Е-типа 
и работает независимо от того, какой контекст был использован для создания 
изображения. Например, чтобы возвратить изображение с холста в формате PNG, 
используйте следующий код: 

Листинг 2DDataUrl Example0 1 . htm 

var d rawing = document . get ElementByid ( " d rawing " ) ;  

//  проверка полной подцержки элемента < caпva s >  
i f  ( d rawing . getContext ) {  

} 

// получение URI изображения 
va r imgURI = drawing . toDataURL ( " image/png" ) ;  

// вывод изображения на экран 
var image = document . c reateElement ( " img" ) ;  
image . s rc = imgURI ; 
document . body . appendChild ( image ) ;  

Q 
Скачайте 

с сайта 
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По умолчанию браузеры кодируют изображения в формате PNG. В Firefox и Орега 
можно также использовать формат JPEG (тип " image/j peg " ) . Он доступен в более 
поздних версиях браузеров, включая Internet Explorer 9, Firefox 3.5 и Орега 10 .  

Если на холсте нарисовано изображение из другого домена, метод toDataURL() гене
рирует ошибку. Подробности мы обсудим немного позже. 

Двухмерный контекст 
Двухмерный контекст рисования предоставляет методы для рисования простых 
двухмерных фигур, таких как прямоугольники, дуги и пути. Началом координат 
в двухмерном контексте является верхний левый угол элемента < canvas > ,  который 
считается точкой (0,0) .  Значение х увеличивается слева направо, а у - сверху вниз. 
По умолчанию свойства width  и height  указывают, сколько пикселей доступно 
в каждом направлении. 

Заливка и рисование контура 
Для двухмерного контекста доступны две основные операции рисования: заливка 
и рисование контура. При заливке фигура автоматически заполняется указанным 
содержимым с указанным стилем (цвет, градиент или изображение)�при рисо
вании контура окрашиваются только контуры фигуры. У большинства операций 
в двухмерном контексте есть варианты с заливкой и рисованием контура, которые 
настраиваются с помощью свойств fillStyle и st rokeStyle. 

Каждое из этих свойств может быть строкой, градиентом или узором и имеет по 
умолчанию значение "#000000 " .  Если используется строка, она должна определять 
цвет в одном из форматов CSS:  по имени, шестнадцатеричному коду, в формате rgb , 
rgba, h s l  или h s la .  Вот пример: 

var drawing = doc ument . getE lementByld ( " d rawing" ) ;  

/ /  проверка полной поддержки элемента <canva s >  
i f  ( d rawing . getContext ) {  

var  context = d rawing . getContext ( " 2 d " ) ;  
context . strokeStyle = " red " ;  
context . fillStyle = "#0000ff" ;  

Этот код присваивает свойству st rokeStyle значение " red " (именованный СSS
цвет), а свойству fillStyle - "#0000ff " (синий цвет).  Все последующие операции 
заливки и рисования контура будут использовать эти значения, пока они не из
менятся. Этим свойствам также можно назначить градиент или узор, о чем мы 
поговорим позже. 
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Рисование прямоугольников 

Прямоугольник - единственная фигура, которую можно нарисовать непосредствен
но в двухмерном контексте. Для работы с прямоугольниками можно использовать 
методы fillRect ( ) , strokeRect ( )  и c lea rRect ( ) .  Каждый из них принимает четыре 
аргумента: координаты х и у, ширину и высоту прямоугольника. Значения аргу
ментов измеряются в пикселях. 

Метод fillRect ( )  рисует на холсте прямоугольник, залитый цветом, указанным 
с помощью свойства fillStyle, например: 

Листинг 2DFi l l RectExample0 1 . htm 

var d rawiпg = documeпt . getE lemeпtByid ( " d rawiпg " ) ;  

/ /  проверка полной подцержки элемента < caпva s >  
i f  ( d rawiпg . getCoпtext ) {  

} 

var coпtext = d rawiпg . getCoпtext ( " 2 d " ) ;  

/ *  
* Код основан на документации Mozilla : 
* http : / /developer . mozilla . org/eп/docs/Caпvas_tutorial : Ba s ic_usage 
*/ 

// рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000" ; 
coпtext . fil1Rect ( 10, 10, 50, 50 ) ;  

// рисование синего полупрозрачного квадрата 
coпtext . fillStyle = " rgba ( 0 , 0, 255 , 0 . 5 ) " ;  
context . fil1Rect ( З0, 30, 50, 50) ; 

Скачайте с сайта 

Этот код сначала назначает свойству fil lStyle красный цвет и рисует квадрат 
с левым верхним углом в точке ( 1 0, 1 0) и стороной, равной 50 пикселей. Затем он 
назначает свойству fillStyle синий полупрозрачный цвет методом rgba ( )  и рисует 
второй квадрат, который перекрывает первый. В результате красный квадрат виден 
через синий (рис. 15 . 1 ) . 

Рис. 15.1 
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Метод st rokeRect ( )  рисует контур прямоугольника, используя цвет, указанный 
с помощью свойства strokeStyle,  например: 

Листинг 2DStrokeRectExample0 1 . htm 
var drawing = document . get ElementByid ( " d rawing " ) ;  

1 1  проверка полной поддержки элемента < canva s >  
i f  ( d rawing . getContext ) {  

var context = d rawing . getContext ( " 2d " ) ;  

/ *  
* Код основан на документации Mozilla : 
* http : //developer . mozilla . org/en/docs/Canvas_tutoria l : Basic_usage 
*/ 

//  рисование красного контура квадрата 
context . st rokeStyle = "#ff0000" ; 
context . st rokeRect ( 10,  10, 50, 50) ; 

// рисование синего полупрозрачного контура квадрата 
context . st rokeStyle = " rgba (0, 0, 255 , 0 . 5 ) " ;  
coпtext . st rokeRect { 30, 30, 50, 50) ;  

Этот код рисует только контуры перекрывающихся квадратов (рис. 1 5 .2) .  

Рис. 15.2 

Толщина контура определяется свойством l iпeWidth, которому можно присвоить 
любое целое число. Свойgво l iпeCap описывает концы линий (доступные значения : 
«butt» (срез), «rouпd» (круг), «square» (квадрат)), а l iпeJoiп указывает, как должны 
соединяться линии (доступные значения : «rouпd» (закругление), «bevel» (скос), 
«miter» (клин)) .  

Метод c lea rRect ( )  очищает область холста и используется, если нужно сделать 
прямоугольную часть контекста рисования прозрачной. Рисуя фигуры и очищая 
их области, можно создавать интересные эффекты, например, вырезать фрагменты 
.ipyrиx фигур: 

Листинг 2DClearRectExample0 1 . htm 
var drawing = doc ument . get ElementByid (  " d rawing" ) ;  

11 проверка полной поддержки элемента < canva s >  
Скачайте с сайта 
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if ( d rawing . getContext ) {  

} 

var context = d rawing . getContext ( " 2 d " ) ;  

/ *  
* Код основан на документации Mozilla : 
* http : / /develope r . mozilla . org/en/docs/Canvas_tutorial : Ba s ic_usage 
*/  

// рисование красного квадрата 
context . fill5tyle = "#ff0000 " ;  
context . fil1Rect ( 10 ,  10, 50,  50 ) ;  

//  рисование синего полупрозрачного квадрата 
context . fill5tyle = " rgba ( 0 , 0 , 255 , 0 . 5 ) " ;  
context . fil1Rect ( 30 ,  30,  50,  50 ) ;  

11 очистка квадрата в области наложения двух квадратов 
context . clearRect (40, 40, 10, 10 ) ;  

Этот код сначала рисует два перекрывающихся квадрата с заливкой, а затем очищает 
в области их наложения меньший квадрат (рис. 1 5 .3) .  

Рис. 15.З 

Рисование путей 
Двухмерный контекст рисования поддерживает несколько методов рисования путей, 
позволяющих создавать сложные фигуры и линии. Чтобы приступить к созданию 
пути, нужно вызвать метод beginPath ( ) ,  после чего для продолжения пути можно 
использовать следующие методы: 

О arc (х, у, радиус, начальный Угол, конечный Угол, против ЧасовойСтрелки ) - рисует 
дугу указанного радиуса с центром в точке (х, у) между начальным и конечньш 
углами (в радианах) .  Последним аргументом является логическое значение, 
указывающее, следует ли отсчитывать углы против часовой стрелки или по ней. 

О arcTo (x1 , у 1, х2, у2, радиус )  - рисует дугу указанного радиуса от последней 
·. точки до (х2, у2) ,  проходящую через (х1 , у 1) .  

О bezierCu rveTo ( c 1x, с 1у, с2х, с2у, х,  у ) - рисует кривую от последней точки до 
точки (х, у) ,  используя контрольные точки (с 1х, с 1у) и (с2х, с2у) .  
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О liпeTo (x, у ) - рисует линию от последней точки до точки (х, у).  

О moveTo (x, у ) - перемещает курсор в точку (х, у) без рисования линии. 

О quadraticCurveTo (cx, су , х, у) - рисует квадратичную кривую от последней точки 
до точки (х, у),  используя контрольную точку (сх, су) . 

О rect (x, у, ширина, высота) - рисует прямоугольник с левым верхним углом в точ
ке (х, у) и указанными значениями ширины и высоты. Этот метод отличается от 
методов strokeRect ( )  и fillRect ( )  тем, что создает путь, а не отдельную фигуру. 

Как только путь создан, возможны несколько вариантов. Можно вызвать метод 
closePath ( ) , чтобы провести линию к началу пути. Если путь уже завершен и вы 
хотите залить его, используя стиль fillStyle, вызовите метод fill ( ) . Можно также 
отобразить путь без заливки, вызвав метод st roke ( ) ,  при этом будет задействован 
стиль strokeStyle. Последний вариант - создать на основе пути область отсечения 
с помощью метода c lip (  ) . 

Рассмотрим, например, следующий код, который рисует часы без чисел: 

Листинг 2DPathExample01 . htm 
var drawiпg = documeпt . getE lemeпtByid ( " drawiпg" ) ;  

11 проверка полной поддержки элемента < caпva s >  
if ( d rawiпg . getCoпtext ) {  

var  coпtext = d rawiпg . getCoпtext ( " 2d " ) ;  

11 начало пути 
coпtext . begiпPath ( ) ;  

1 1  рисование внешней окружности 
coпtext . arc ( 100, 100, 99, 0,  2 * Math . PI ,  false ) ;  

11 рисование внутренней окружности 
coпtext . moveTo ( 194, 100 ) ;  
coпtext . a rc ( 100, 100, 94, 0 ,  2 * Math . PI ,  false ) ;  

1 1  рисование минутной стрелки 
coпtext . moveTo ( 100, 100 ) ;  
coпtext . liпeTo ( 100, 15 ) ;  

11 рисование часовой стрелки 
coпtext . moveTo ( 100, 100 ) ;  
coпtext . liпeTo ( ЗS,  100 ) ;  

1 1  вывод на экран пути без заливки 
coпtext . st roke ( ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Чтобы создать границу часов, мы рисуем две концентрические окружности методом 
arc ( ) . Внешняя окружность имеет радиус 99 пикселей и центр в точке ( 1 00, 100), 
которая совпадает с центром холста. Чтобы нарисовать полную окружность, мы 
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проводим дугу от О до 2п радиан, используя в качестве числа п значение Math . PI .  
Перед рисованием внутренней окружности нужно переместить путь в точку, которая 
будет находиться на ней, чтобы предотвратить рисование лишней линии. Во втором 
вызове arc ( )  для создания эффекта границы используется немного меньший радиус. 
После этого методами moveTo ( )  и lineTo ( )  мы рисуем минутную и часовую стрелки. 
Наконец, метод stroke ( )  придает часам вид, показанный на рис. 1 5 .4. 

Рис. 15.4 

Пути - основной механизм рисования в двухмерном контексте, потому что они 
обеспечивают более точный контроль над фигурами .  Чтобы упростить работу 
с ними, можно использовать метод isPointinPath ( ) , который принимает координа
ты точки по осям х и у. С помощью этого метода можно узнать, содержит ли путь 
конкретную точку: 

if ( context . isPointinPat h ( 100, 100 ) ) {  
alert ( " Point ( 100 , 100 ) i s  i n  the path . " ) ;  

} 

API путей достаточно надежен и позволяет создавать весьма сложные изображения 
с разнообразными заливками, контурами и т. д. 

Рисование текста 
Поскольку рисунки часто должны содержать не только графику, но и текст, двух
мерный контекст рисования предоставляет методы fillТext ( )  и strokeText ( )  для 
рисования текста. Каждый из них принимает четыре аргумента: строку, которую 
нужно нарисовать, координаты х и у и необязательное значение максимальной ши
рины текста в пикселях. Оба метода рисуют текст, используя значения трех свойств: 

О font - начертание, размер и семейство шрифта в формате CSS,  например " 10рх 
Aria l " .  

О textAlign - способ выравнивания текста. Возможные значения: " start " ,  " end '' ,  
" left " ,  " right " и " center " .  Рекомендуется использовать значения " start "  и "end "  
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вместо " left " и " right " ,  потому что они правильно отражают суть дела в языках 
с написанием как слева направо, так и справа налево. 

О textBaseline  - базовая линия текста. Возможные значения: "top " ,  " hanging " ,  
"middle " ,  " alphabetic " ,  " ideographi c "  и " bottom " .  

У этих свойств есть значения, предлагаемые п о  умолчанию, так что задавать их 
каждый раз при рисовании текста не требуется. Метод fill техt ( )  использует при 
рисовании текста свойство fillStyle, а метод strokeText ( )  - свойство strokeStyle. 
Вероятно, в большинстве случаев вы будете использовать метод fill техt ( ) , так как 
он имитирует обычное отображение текста на веб-страницах. Например, следующий 
код выводит число 1 2  в верхней части часов, созданных в предыдущем разделе :  

Листинг 2DTextExample01 .htm 
context . font = " bold 14рх Aria l " ; 
context . textAlign = " center " ;  
context . textBaseline = " middle " ;  
context . fi llText ( " 12 " ,  100, 20 ) ;  

Итоговое изображение показано на рис. 1 5 .5 .  

Рис. 15.5 

Q' 
Скачайте 

с сайта 

Поскольку свойство textAlign имеет значение " cente r " ,  а textBaseline - "middle " ,  
координаты ( 1 00, 2 0 )  указывают центр текста п о  горизонтали и его среднюю ли
нию по вертикали. Если бы свойство textAlign имело значение " start "  или "end " ,  
координата х представляла б ы  в языке с письмом слева направо начало или конец 
текста соответственно: 

Листинг 2DTextExample02. htm 

11 выравнивание по центру 
context . font = " bold 14рх Aria l " ; 
context . textAlign = " c enter " ;  
context . textBaseline = " middle " ;  
context . fillТext ( " 12 " ,  100, 20 ) ;  

11 выравнивание по началу текста 
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context . textAlign = " start " ;  
context . fil1Text ( " l2 " ,  100, 40 ) ;  

11 выравнивание по концу текста 
context . textAlign = "end " ;  
context . fi11Text ( " l2" , 100, 60) ; 

Этот код трижды отображает строку " 1 2 "  с одним и тем же значением х, но с тремя 
разными значениями координаты у и свойства textAlign .  Итоговое изображение 
показано на рис. 1 5.6 .  

Рис. 15.6 

Минутная стрелка часов располагается вертикально, так что 'выравнивание тек
ста очевидно. Настроить выравнивание текста по вертикали можно с помощью 
свойства textBaseline .  Если оно имеет значение "top " или " bottom " ,  координата у 
определяет соответственно верх или низ текста, а значения " hanging " ,  " alphabetic "  
и " ideographi c "  указывают специфические координаты базовой линии шрифта. 

Чтобы рисовать текст было проще, особенно если требуется отобразить его в опре
деленной области, можно определить его размеры методом meas ureText ( ) . Он при
нимает текст, который нужно нарисовать, и возвращает объект TextMet ri c s .  В на
стоящее время этот объект имеет единственное свойство width ,  но предполагается, 
что к нему будут добавлены и другие параметры.  

Для вычисления размеров текста метод measureтext ( )  использует текущие значения 
font, textAlign и textBaseline .  Предположим, например, что нам нужно вместить 
текст "Hellow world ! " в  прямоугольник шириной 140 пикселей. Для этого следующий 
код задает первоначальный размер шрифта ( 1 00 пиксел ей) и уменьшает его, пока 
текст не поместится в прямоугольник: 

Листинг 2DTextExample03 . htm 
var fontSize 100 ; 
context . font = fontSize + " рх Aria l " ; 

while( context . measureтext ( " Hello warld ! '' ) . width > 140 ) {  
fontSize - - ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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context . fillText ( " Hello world ! " , 10, 10) ; 
context . fillText ( " Font size  is " + fontSize + " рх " ,  10, 50) ; 

У методов fillТext ( )  и strokeText ( )  есть также четвертый аргумент, максималь
ная ширина текста. Он не обязателен и пока поддерживается не во всех браузерах 
(впервые он появился в Firefox 4) .  Если этот аргумент указан и строка, переданная 
в метод fill Text ( )  или strokeText ( ) ,  превышает максимальную ширину, текст сжи
мается по горизонтали, при этом его высота не меняется (рис. 1 5 .7) .  

[ Hello world! 
Font size is 26рх 

Рис. 15.7 

Из-за сложности рисования текста соответствующий API пока доступен в браузерах 
не полностью. 

Преобразования 
Путем преобразования контекста можно манипулировать изображениями на хол
сте. Двухмерный контекст рисования поддерживает все базовые преобразования. 
При создании контекста рисования матрица преобразования инициализируется 
значениями, предлагаемыми по умолчанию, при которых все операции рисования 
выполняются без изменений. Если применить преобразование к контексту рисо
вания, операции будут выполняться с другой матрицей, а потому и их результаты 
окажутся другими. 

Матрицу преобразования можно настроить с помощью следующих методов: 

О rotate (yгoл ) - поворачивает изображение вокруг начала координат на указан
ный угол в радианах. 

О s саlе (масштабХ, масштабУ) - масштабирует изображение по осям х и у. По 
умолчанию оба аргумента равны 1 .0 .  

О trans late (x, у )  - перемещает начало координат в точку (х, у).  

О transform (m 1_1, т 1_2, т2_ 1, т2_2, dx, dy) - умножает матрицу преобразования 
на следующую матрицу: 

ml_l m1_2 dx 
m2_1 m2_2 dy 
0 0 1 

О setTransform ( m 1_1 , т 1_2, т2_1 , т2_2, dx, dy)  - сбрасывает матрицу преобра
зования, а затем вызывает метод. 
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Преобразования могут быть сколь угодно простыми или сложными.  Скажем, 
в примере с часами для рисования стрелок можно переместить начало координат 
в центр часов: 

Листинг 2DTransformExample0 1 . htm 
var drawing = document . getElementByid ( " d rawing" ) ;  

11 проверка полной поддержки элемента < canva s >  
i f  (d rawiпg . getContext ) {  

} 

var context = drawing . getContext ( " 2d " ) ;  

11 начало пути 
context . beginPath ( ) ;  

11 рисование внешней окружности 
context . a rc ( 100, 100, 99 ,  0 ,  2 * Math . PI ,  false ) ;  

1 1  рисование внутренней окружности 
context . moveTo ( 194, 100 ) ; 
context . a rc ( 100 , 100 , 94, 0, 2 * Math . PI ,  false ) ;  

11 перенос начала координат в центр часов 
coпtext . traпslate ( 100, 100 ) ;  

1 1  рисование минутной стрелки 
context . moveTo (0,  0 ) ;  
context . lineTo (0, - 85 ) ;  

1 1  рисование часовой стрелки 
context . moveTo (0,  0) ; 
context . liпeTo ( -65,  0 ) ;  

11 отображение пути без заливки 
context . stroke ( ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

После переноса начала координат в центр часов с координатами ( 1 00, 1 00) нарисо
вать стрелки стало еще проще, потому что все координаты теперь рассчитываются 
относительно точки (0,0) .  Можно не ограничиваться этим и повернуть стрелки 
методом rotate ( ) : 

Листинг 2DTransformExample01 . htm 
var drawing = document . getElementByid ( " d rawing" ) ;  

11 проверка полной поддержки элемента < canva s >  
if ( drawiпg . getCoпtext ) {  

var context = drawing . getCoпtext ( " 2d " ) ;  

11 начало пути 
context . beginPath ( ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 



11 рисование внешней окружности 
coпtext . a rc ( 100, 100, 99, 0 ,  2 * Math . PI ,  false ) ;  

1 1  рисование внутренней окружности 
coпtext . moveTo ( 194, 100 ) ; 
coпtext . a rc ( 100, 100, 94, 0, 2 * Math . PI ,  false ) ;  

1 1  перенос начала координат в центр часов 
coпtext . traпs late ( 100, 100 ) ; 

11 поворот стрелок 
coпtext . rotate ( l ) ;  

11  рисование минутной стрелки 
coпtext . moveTo (0 ,  0 ) ; 
coпtext . liпeTo (0 ,  - 85 ) ;  

1 1  рисование часовой стрелки 
coпtext . moveTo (0 ,  0 ) ; 
coпtext . liпeTo ( - 6 5 ,  0 ) ; 

11 отображение пути без заливки 
coпtext . st roke ( ) ;  
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Поскольку начало координат к моменту поворота уже перенесено в центр часов, 
эта точка остается на месте, а изображение поворачивается вокруг нее по часовой 
стрелке (рис. 1 5 .8) .  

v 
Рис. 15.8 

Все эти преобразования и свойства, такие как fillStyle и strokeStyle, остаются 
в силе, пока их не изменить явно. Вручную восстановить их значения, предлагаемые 
по умолчанию, нельзя, но с помощью двух методов можно отслеживать их измене
ния. Если вы думаете, что позднее вам придется вернуться к текущей конфигурации 
свойств и преобразований, вызовите метод save ( ) ,  чтобы сохранить все текущие 
параметры в стеке. После этого можно продолжить изменять контекст, а когда 
решите вернуться к сохраненным параметрам, просто вызовите метод restore ( ) ,  
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чтобы извлечь их из стека. Сохранять и восстанавливать конфигурации с помощью 
этих методов можно многократно в произвольном порядке, например: 

Листинг 2DSaveRestoreExample01 . htm 
context . fillStyle = "#ff0000 " ;  
context . save ( ) ;  

context . fillStyle = "#00ff00 " ;  
context . t ranslate ( 100 , 100 ) ; 
context . save ( ) ;  

context . fillStyle = "#0000ff" ;  
1 1  рисование синего прямоугольника 
11  с левым верхним углом в точке ( 100, 100 ) 
context . fil1Rect (0 ,  0, 100 , 200 ) ; 

context . restore ( ) ;  
1 1  рисование зеленого прямоугольника 
11  с левым верхним у глом в точке ( 110, 110 ) 
context . fil1Rect ( 10 ,  10, 100 , 200 ) ; 

context . restore ( ) ;  
1 1  рисование красного прямоугольни�а 
11  с левым верхним углом в точке (0, 0 )  
context . fil1Rect ( 0 ,  0 ,  100 , 200 ) ; 

Скачайте 
с сайта 

Здесь мы сначала назначаем свойству fillStyle красный цвет и вызываем метод 
save ( ) , после чего изменяем значение fillStyle на зеленый цвет, переносим начало 
координат в точку ( 1 00, 100) и еще раз вызываем метод save ( )  для сохранения пара
метров. Затем мы назначаем свойству fillStyle синий цвет и рисуем прямоугольник, 
левый верхний угол которого из-за переноса начала координат отображается в точке 
( 1 00, 1 00).  Первый вызов метода restore ( )  восстанавливает для свойства fillStyle 
зеленый цвет, так что следующий прямоугольник рисуется зеленым цветом, но 
его левый верхний угол находится в точке ( 1 10 , 1 1 0) ,  потому что перенос все еще 
действует. Второй вызов restore ( )  отменяет перенос и восстанавливает первона
чальное значение свойства fillStyle, поэтому последний прямоугольник рисуется 
красным цветом с левым верхним углом в точке (0,0) .  

Имейте в виду, что метод save ( ) сохраняет только параметры и преобразования, 
примененные к контексту рисования, но не его содержимое. 

1 

Рисование изображений 

Двухмерный контекст рисования содержит встроенные средства для работы с изо
бражениями. Готовое изображение рисуется на холсте методом drawimage ( ) , который 
можно вызывать с тремя разНЫ!VfИ наборами аргументов в зависимости от нужного 
результата. Если передать в метод НТМL-элемент < img> и координаты, он просто 
выведет изображение в указанном месте, например: 



Листинг 2DDrawlmageExample0 1 . htm 
var  image = document . images [ 0 ] ; 
context . d rawimage ( image , 10, 10 ) ;  
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Скачайте 
с сайта 

Этот код получает первое изображение в документе и выводит его в контексте ри
сования в позиции ( 10, 10) с сохранением масштаба. В метод можно также передать 
ширину и высоту итогового изображения, чтобы масштабировать его без изменения 
матрицы преобразования контекста, например: 

Листинг 2DDrawlmageExample0 1 . htm 
context . d rawimage ( image, 50,  10,  20, 30 ) ;  

Этот код изменяет ширину и высоту изображения на 20 и 30 пикселей соответ
ственно. 

Кроме того, можно вывести в контексте только часть изображения. Для этого 
нужно передать в метод d rawimage ( )  девять аргументов: исходное изображение, его 
координаты х и у, ширину и высоту, а также координаты х и у, ширину и высоту 
целевого изображения. Эта перегруженная версия метода drawimage ( )  обеспечивает 
наибольший контроль над рисованием, например: 

Листинг 2DDrawlmageExample0 1 . htm 

context . d rawimage ( image , 0, 10, 50,  50,  0, 100, 40 , 60 ) ;  

Этот метод выводит на холсте только часть исходного изображения, которая за
нимает 50 пикселов в ширину и высоту и имеет левый верхний угол в точке (О, 1 0). 
Итоговое изображение выводится в области с размерами 4Ох 60 пикселов и левым 
верхним углом в точке (О, 1 00) .  

Эти операции рисования позволяют создавать интересные эффекты вроде тех, что 
показаны на рис. 1 5 .9. 

· �  

L 
Рис. 15.9 
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Кроме НТМL-элемента < img> в метод d raw!mage ( )  в качестве первого аргумента 
можно передать другой элемент < canva s > ,  чтобы нарисовать содержимое одного 
холста на другом. 

Используя метод d rawimage ( )  с другими методами, можно легко выполнять базо
вые операции над изображениями, результат которых можно получить с помощью 
метода toDataURL ( ) . Однако если в контексте рисования выводится изображение не 
с текущего сайта, а из другого источника, при вызове метода toDataURL ( )  произойдет 
ошибка. Например, если на странице на сайте www . example . com попытаться вывести 
изображение с сайта www . wrox . com, контекст будет воспринят как «грязный!?,  что 
приведет к ошибке. 

Тени 

При рисовании фигур и путей в двухмерном контексте к ним автоматически до
бавляются тени согласно значениям следующих свойств: 

О shadowcolor - цвет тени в формате CSS. По умолчанию черный. 

О shadowOffsetx - ширина тени по оси х. По умолчанию О. 
О shadowOffsetY - ширина тени по оси у. По умолчанию О. 
О shadowBlur - ширина области размытия по краям тени в пикселях. Если О, края 

тени не размываются. По умолчанию О. 
Все эти свойства контекста можно читать и записывать. Достаточно задать их 
значения перед рисованием, и тени будут добавлены автоматически, например: 

Листинг 2DFi l lRectShadowExample0 1 . htm 

var context = drawing . getContext ( " 2d " ) ;  

11  настройка тени 
context . shadoWOffsetX 5 ;  
context . shadoWOffsetY 5 ;  
context . shadowBlur = 4 ;  
context . shadowColor = " rgba (0,  0,  0,  0 . 5 ) " ;  

1 1  рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000" ;  
context . fil1Rec t ( 10 ,  10, 50,  50) ; 

11 рисование синего квадрата 
context . fillStyle = " rgba (0 , 0 , 255 , 1 ) " ;  
context . fil1Rect ( 30 ,  30, 50, 50 ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выводит на экран два квадрата с одинаковыми тенями (рис. 15 . 1 0) .  

Поддержка теней в разных браузерах имеет некоторые особенности. I nternet 
Explorer 9 ,  Firefox 4 и Opera 1 1  всегда работают правильно, тогда как другие 
браузеры показывают тени со странными эффектами или вообще не показывают. 



Двухмерный контекст 603 

Так, Chrome до версии 1 0  включительно ошибочно применяет тень с заливкой 
к контуру фигуры, Chrome и Safari (до версии 5 включительно) не выводят тени 
для изображений с прозрачными пикселями, а Safari также не отображает тени 
для градиентов. 

Рис. 15.10 

Градиенты 
Работая с двухмерным контекстом, можно с легкостью создавать и изменять 
градиенты, которые представляются экземплярами типа CanvasGradient .  Создать 
линейный градиент можно с помощью метода c reateLinearG radient ( ) , который 
принимает четыре аргумента: начальные координаты х и у и конечные координаты 
х и у. Получив эти данные, он создает объект CanvasGradient соответствующих раз
меров и возвращает его. 

После создания объекта градиента следует назначить ему границы методом 
addColorStop ( ) .  Он принимает два аргумента: смещение границы градиента и СSS
цвет. Смещением границы может быть число в интервале от О (первый цвет) до 1 
(последний цвет), например: 

Листинг 2DFi l lRectGradientExample0 1 . htm 
var gradient = context . c reatelinearGradient ( 30 ,  30, 70, 70) ; 

gradient . addColorStop ( 0 ,  "white " ) ;  
gradient . addColorStop ( l ,  " Ыасk " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот объект gradient определяет градиент от точки (30, 30) до точки (70, 70) с на
чальным белым цветом и конечным черным. Далее можно назначить его свойству 
fillStyle или st rokeStyle и нарисовать фигуру с градиентом: 

Листинг 2DFi l lRectGrad ientExample01 . htm 

11 рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000 " ;  
context . fil1Rect ( 10 ,  10, 50,  50) ; 

11 рисование квадрата с градиентной заливкой 
context . fillStyle = gradient ; 
context . fil1Rect ( 30 ,  30,  50,  50 ) ; 
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Чтобы увидеть весь диапазон цветов градиента, нужно правильно подобрать коор
динаты фигур. Приведенному коду соответствует рис. 1 5 . 1 1 .  

Рис. 15. 11  

Если сместить квадрат с градиентной заливкой ниже и правее, можно будет увидеть 
только часть градиента: 

Листинг 2DFi l l RectGradientExample02. htm 

context . fillStyle = gradient ; 
context . fil1Rect ( 50, 50, 50, 50 ) ;  

Этот код рисует черный квадрат с небольшим серым фрагментом в левом верхнем 
углу. Это объясняется тем, что левый верхний угол квадрата приходится как раз на 
середину градиента, который становится черным, даже не достигнув центра квадрата. 
Чтобы упростить расчет градиентов, можно использовать следующую функцию: 

Листинг 2DFi 1 1RectGradientExa mple03 . htm 

function c reateRect LinearGrad ient ( context , х, у, widt h ,  height ) {  
return context . c reate LinearGradient ( x ,  у ,  x+width ,  y+height ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Эта функция создает градиент на основе его начальных координат х и у, ширины 
и высоты, то есть с ней можно использовать те же числа, что и с методом fillRect ( ) :  

Листинг 2DFi l l RectGradientExample03 . htm 

var gradient = c reateRect linearGradient ( context , 30, 30, 50, 50 ) ;  

gradient . addColorStop (0 ,  "white " ) ;  
gradient . addColorStop ( l ,  " Ыа с k " ) ; 

11 рисование квадрата с г радиентной зали вкой 
context . fill5tyle = gradient ; 
context . fil1Rect ( 30, 30, 50, 50 ) ;  

Отслеживание координат при работе с холстом - важная и нетривиальная за
дача, которую можно упростить за счет вспомогательных функций, таких как 
c reateRect LinearGradient ( ) .  

Радиальные градиенты создают методом c reateRadialGradient ( ) ,  который принимает 
шесть аргументов. Первые три определяют центр и радиус начальной окружности, 
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а последние три - те же параметры для конечной окружности. При работе с ради
альными градиентами полезно представлять усеченный конус, основание и секущая 
плоскость которого соответствуют окружностям градиента. 

В симметричном радиальном градиенте центры окружностей должны совпа
дать. Например, чтобы создать радиальный градиент в центре черного квадрата 
из предыдущего примера, нужно центрировать обе окружности в точке (55, 55),  
потому что противоположные углы квадрата расположены в точках (30 ,  30) 
и (80, 80) :  

Листинг 2DFi 1 1RectGradientExample04.htm 
var gradient = context . c reateRadialGradient ( 5 5 ,  55 ,  10, 55 ,  55,  30) ;  

gradient . addColorStop ( 0 ,  "white " ) ;  
gradient . addColorStop ( l ,  " Ыасk " ) ;  

1 1  рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000" ;  
context . fillRect ( 10 ,  10, 50,  50 ) ; 

1 1  рисование квадрата с градиентной заливкой 
context . fillStyle = gradient ; 
context . fillRect ( 30 ,  30 ,  50,  50 ) ;  

Результат выполнения этого кода показан на рис. 1 5 . 1 2 .  

Рис. 15.12 

С радиальными градиентами работать немного сложнее, чем с линейными. В боль
шинстве случаев для создания эффектов с их помощью используют окружности 
с совпадающими центрами и разными радиусами.  

Узоры 

Узоры - это просто повторяющиеся изображения, которые можно использовать 
для заливки или рисования контуров фигуры. Чтобы создать узор, вызовите ме
тод c reatePattern ( ) , передав в него НТМL-элемент < img> и строку, определяющую 
способ повтора изображения. Второй аргумент может принимать такие же значе
ния, что и СSS-свойство bac kground - repeat, то есть " repeat " ,  " repeat - x " ,  " repeat -y"  
и "no- repeat " ,  например: 
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Листинг 2DFi l lRectPatternExample0 1 .htm 
var image = document . images [ 0 ] , 

pattern = context . c reatePattern ( image, " repeat " ) ;  

1 1  рисование квадрата 
context . fillStyle = pattern ;  
context . fil1Rect ( 10 ,  10 ,  150 ,  150 ) ; 

о 
Скачайте 

с сайпl  

Как и градиент, узор н а  самом деле начинается н а  холсте в точке (О, О ) .  Если узор 
задан в качестве стиля заливки, в конкретном месте холста просто демонстрируется 
его соответствующая часть. Например, приведенному коду соответствует узор, по
казанный на рис. 1 5 . 1 3. 

Рис. 15.13 

Первым аргументом метода c reatePattern ( )  также может быть элемент <video >  или 
другой элемент < canvas > .  

Работа с данными изображений 
Одним из наиболее мощных механизмов двухмерного контекста является меха
низм получения необработанных данных изображения методом getimageData (  ) . 

Он принимает четыре аргумента: координаты левого верхнего угла, ширину и вы
соту изображения, данные которого нужно получить. Например, получить данные 
области с размерами 5Ох50 и началом в точке ( 1 0, 5) можно следующим образом: 

var imageData = context . getimageData ( 10 ,  5, 50, 50 ) ;  

Этот метод возвращает экземпляр типа ImageData ,  который содержит всего три 
свойства: width , height и data .  Свойство data является массивом с необработанны
ми данными изображения. Каждый пиксель представляется в массиве четырьмя 
элементами, которые соответствуют красному, зеленому и синему компонентам, 
а также прозрачности (альфа-каналу) пикселя. Таким образом, данные первого 
пикселя содержатся в элементах с О по 3 :  

var data  = imageData . data,  
red = data [ 0 ] , 
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greeп = data [ l ] , 
Ыuе = data [ 2 ] , 
alpha  = data [ З ] ; 

Каждое значение в массиве может быть числом от О до 255 включительно. Доступ 
к необработанным данным изображения позволяет обрабатывать его разными 
способами. Например, можно создать простой черно-белый фильтр: 

Листинг 2DlmageDataExample01 . htm 
var d rawiпg = documeпt . getE lemeпtByid ( " d rawiпg" ) ;  

// проверка полной поддержки элемента <caпva s >  
if ( d rawiпg . getCoпtext ) {  

var  coпtext = d rawiпg . getCoпtext ( " 2d " ) ,  
image = documeпt . images [ 0 ] , 
imageData ,  data , 
i ,  lеп ,  average , 
red , greeп , Ыuе ,  alpha ; 

/ /  вывод изображения без масштабирования 
coпtext . d rawimage ( image , 0 ,  0 ) ; 

/ /  получение данных изображения 
imageData = coпtext . getimageDat a ( e ,  0 ,  image . widt h ,  image . height ) ;  
data = imageData . data ; 

for ( i=0,  leп=data . leпgt h ;  i < lеп ; i+=4 ) {  

} 

red = data [ i ] ; 
greeп = data [ i+l ] ; 
Ыuе = data [ i+2 ] ; 
alpha  = data [ i+З ] ; 

/ /  получение среднего значения компонентов rgb 
average = Math . floor ( ( red + greeп + Ыuе)  / З ) ;  

/ /  задание  новых цветов ( без изменения прозрачности ) 
data [ i ]  = average ; 
data [ i+l ]  average ; 
data [ i+2 ] = average ; 

/ /  вывод черно- белого изображения 
imageData . data = data ; 
coпtext . putimageData ( imageData ,  0 ,  0 ) ; 

о 
Скачайте 

с сай1а 

Этот код выводит на экран исходное изображение, получает его данные и пере
бирает каждый пиксель в цикле for. Обратите внимание, что на каждой итерации 
цикла к значению i добавляется 4. Как только значения красного, зеленого и синего 
цветов получены, они усредняются, а затем среднее значение записывается в массив 
вместо каждого из трех исходных элементов. В результате все цвета заменяются 
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серым цветом той же яркости. После цикла измененный массив data  снова на
значается объекту imageData.  Наконец, метод putlmageData ( )  выводит черно-белое 
изображение на холсте. 

Конечно, преобразование цветного изображения в черно-белое - это лишь пример 
того, что можно делать с необработанными значениями пикселей. Дополнительные 
сведения о создании фильтров для таких данных см. в статье Илмари Хайкинен 
«Создание фильтров изображений с помощью холста» ( I lmari Heikkinen, «Making 
Image Filters with Canvas»)  по адресу www.htmlSrocks.com/eп/tutorials/caпvas/imagefilters/. 

Данные изображения доступны, только если холсr не «загрязнен» ресурсом из другого 
домена, в противном случае при доступе к ним возникает JavaScript-oшибкa .  

Композиция изображений 
Во всех операциях рисования в двухмерном контексте учитываются свойства 
globalAlpha и globalComposi  tionOperation.  Свойство globalAlpha содержит число от 
О до 1 включительно, которое задает прозрачность для всех операций рисования. 
По умолчанию оно равно О.  Если с несколькими операциями нужно использовать 
одно значение прозрачности, следует присвоить его свойству globalAlpha, выполнить 
рисование и снова обнулить свойство, например: 

Листинг 2DGloba lAlphaExample0 1 . htm 

11 рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000 " ;  
context . fil1Rect ( 10 ,  10, 50,  50 ) ;  

1 1  глобальное изменение прозрачности 
context . globalAlpha = 0 . 5 ; 

11 рисование синего квадрата 
context . fillStyle = " rgba (0 , 0 , 255 , 1 ) " ;  
context . fil1Rect ( 30 ,  30, 50,  50 ) ;  

11 сброс значения 
context . globalAlpha = 0; 

Скачайте 
с сайr.!  

Этот код рисует синий квадрат поверх красного. Поскольку перед его рисованием 
свойству globalAlpha присваивается значение 0.5, в итоговом изображении красный 
квадрат виден через синий. 

Свойство globalCompositionOperation показывает, как новые фигуры должны со
четаться с уже имеющимся в контексте изображением. Оно может содержать одно 
из следующих строковых значений: 

О sou r ce -over  (значение по умолчанию) - новое изображение рисуется перед 
существующим; 
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О sourc e - i n  - новое изображение рисуется только там, где оно перекрывает су
ществующее, а все остальное место становится прозрачным; 

О sou rce -out - новое изображение рисуется только там, где оно не перекрывает 
существующее, а все остальное место становится прозрачным; 

О sou r c e - atop - новое изображение рисуется только там, где оно перекрывает 
существующее, а остальные места существующего изображения остаются не
изменными; 

О destination -over - новое изображение рисуется позади существующего и видно 
только через его прозрачные пиксели; 

О destination - in - новое изображение рисуется позади существующего, а все 
места, где изображения не перекрываются, становятся прозрачными; 

О destination -out - новое изображение стирает части существующего, с которыми 
перекрывается; 

О destination - atop - новое изображение рисуется позади существующего, которое 
становится прозрачным там, где изображения не перекрываются; 

О lighter - новое изображение объединяется с существующим, в результате полу
чается более светлое изображение; 

О сору - новое изображение стирает существующее, полностью заменяя его; 

О xor - результат рисования получается путем применения исключающего ИЛИ 
к существующему и новому изображениям. 

Эти операции сложно описать словами или пояснить черно-белыми изображения
ми. Цветные примеры каждой из них доступны по ссылке https ://developer.mozi l la.org/ 
samples/canvas-tutorial/б_l_canvas_composite .html .  Рекомендуется открыть ее в Internet 
Explorer 9+ или Firefox 4+,  потому что в этих браузерах холст реализован наиболее 
полно. Вот простой пример композиции изображений: 

Листинг 2DGlobalCompositeOperationExample0 1 . htm 
11 рисование красного квадрата 
context . fillStyle = "#ff0000" ;  
context . fil1Rect ( 10 ,  10, 50,  50 ) ;  

11  настройка композиции 
context . globalCompositeOperation "destination - over " ;  

1 1  рисование синего  квадрата 
context . fillStyle = " rgba ( 0 , 0 , 255 , 1 ) " ;  
context . fil1Rect ( 30 ,  30,  50,  50 ) ;  

J 
Скачайте 

с сайта 

В обычной ситуации этот код рисует синий квадрат перед красным, но из-за того, 
что свойству globalCompos iteOperation  присвоено значение " desti nation -ove r " ,  
синий квадрат оказывается сзади. 
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При использовании свойства globalCompositionOperation не забывайте тестировать 
код в нескольких браузерах, потому что реализации этих операций все еще заметно 
различаются. В Safari и Chrome имеются проблемы, которые можно увидеть, перейдя 
по приведенному URL-aдpecy и сравнив результат с той же страницей в Internet 
Explorer или Firefox. 

WebGL 
WebGL - это трехмерный контекст холста. В отличие от других веб-технологий, 
WebGL разрабатывается не в WЗС, а в Khronos Group. Согласно веб-сайту этой 
организации, «Khronos Group - это некоммерческий консорциум, задачей которого 
является разработка свободных открытых стандартов параллельных вычислений, 
графических и динамических мультимедийных технологий для широкого диапазона 
платформ и устройств» .  Khronos Group разработала также ряд других графических 
API, таких как OpenGL ES 2 .0, который лежит в основе WebGL. 

Языки для работы с трехмерной графикой, такие как OpenGL, - сложная тема, 
и мы не будем углубляться в детали. Для использования WebGL рекомендуется 
познакомиться с OpenGL ES 2.0 ,  потому что многие концепции в них одинаковы. 

В этом разделе предполагается, что вы обладаете рабочими знаниями концепций 
OpenGL ES 2 .0 и хотите узнать, как некоторые из них реализованы в WebGL. До
полнительные сведения об OpenGL доступны на сайте www.opengl .org,  а на сайте 
www. learningwebgl .com можно найти серию отличных уроков по WebGL. 

Типизированные массивы 
WеЬGL требует выполнения сложных вычислений с предсказуемой точностью, для 
чего стандартные JаvаSсriрt-числа не подходят. Вместо них в WebGL используют
ся типизированные массивы (typed arrays), то есть массивы, элементами которых 
являются значения конкретного типа. 

В основе типизированных массивов лежит тип ArrayBuffer. Его экземпляр пред
ставляет указанное количество байтов в памяти, но не определяет их тип. По сути, 
с помощью ArrayBuffer можно лишь выделить для работы некоторое количество 
байтов. Например, следующий код выделяет 20 байтов: 

var buffer = new ArrayBuffe r ( 20 ) ; 

Как только объект ArrayBuffer создан, единственное, что с ним можно сделать, это 
узнать количество содержащихся в нем байтов с помощью свойства bytelength :  

var bytes = buffer . bytelengt h ;  

Хотя сам по  себе объект ArrayBuffer не  особо интересен, он  очень важен в WebGL, 
что становится ясно при использовании представлений. 
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Представле1lие (view) буфера массива определяет способ использования содержа
щихся в нем байтов. Наиболее универсальным является представление DataView, 
которое позволяет выбрать подмножество байтов в объекте ArrayBuffer .  Чтобы 
сделать это, создайте экземпляр DataView, передав в него объект ArrayBuffer, необя
зательное смещение и необязательное количество выделяемых байтов, например: 

11 создание  представления для всего буфера 
var view = пеw DataView ( buffer ) ; 

11 создание  представления начиная с байта 9 
var view = пеw DataView ( buffer ,  9 ) ;  

11 создание  представления с байта 9 п о  байт 18 
var view = пеw DataView ( buffer ,  9 ,  10 ) ;  

После создания объекта DataView смещение байтов и их количество хранятся в его 
свойствах byteOffset и byteleпgth  соответственно: 

alert ( view . byteOffset ) ;  
alert ( view . byteleпgth ) ;  

Эти свойства позволяют с легкостью читать представление. Кроме того, можно 
получить буфер массива с помощью свойства buffer. 

Методы чтения и записи представления зависят от типа данных, с которым вы рабо
таете. Поддерживаемые типы данных и связанные с ними методы указаны в таблице. 

число со знаком 

В-разрядное целое getUint8(byteOffset) setUintB(byteOffset, value) 
число без знака 

16-разрядное целое getlnt16(byte0ffset, l ittleEndian) setlnt16(byte0ffset, value, 
число со знаком l ittleEndian) 

16-разрядное целое getU intlб(byteOffset, l ittleEndian) setUintlб(byteOffset, value, 
число без знака l ittleEndian) 

32-разрядное целое getlnt32(byte0ffset, l ittleEndian) setlnt32(byte0ffset, value, 
число со знаком l ittleEndian), 
32-разрядное целое getUint32(byte0ffset; l ittleEndian) setUint32(byte0ffset, value, 
число без знака l ittleEndian) 

32-разрядное число getFloat32(byte0ffset, l ittleEndian) setFloat32(byte0ffset, value, 
с nлавающей точкой l ittleEndian) 

64-разрядное число getFloat64(byte0ffset, l ittleEndian) setFloat64(byte0ffset, value, 
с nлавающей точкой l ittleEndian) 
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В качестве первого аргумента каждый из этих методов принимает смещение, по ко
торому нужно прочитать или записать данные. Помните, что в зависимости от типа 
данные могут занимать более одного байта. Так, для хранения 8-разрядного целого 
числа без знака требуется один байт, а для хранения 32-разрядного числа с плаваю
щей точкой - четыре. При использовании объекта DataView вы должны сами следить 
за размером данных и выбирать правильные методы для работы с ними, например: 

Листинг DataViewExampleO l . htm 

var buffer = new ArrayBuffe r ( 20 ) , 
view = new DataView ( buffer ) , 
value;  

view . setUint16 (0 ,  25 ) ;  
view . setUint16 ( 2 ,  50) ; / /  16-разрядные целые числа занимают по 2 байта 
value = view . getUint16 (0 ) ; 

Скачайте 
с сайта 

Этот код сохраняет в буфере массива два 1 6-разрядных целых числа без знака. По
скольку каждое из них занимает два байта, первое число сохраняется со смещением 
О, а второе - со смещением 2 .  

У каждого метода, работающего с 1 6-разрядными или более объемными числами, 
есть необязательный аргумент li ttleEndian. Это логическое значение указывает, как 
нужно прочитать или записать значение: с прямым (little-endian - младший байт 
является первым) или обратным (Ьig-endian - младший байт является последним) 
порядком следования байтов. Если вы не знаете, какое значение использовать, 
оставьте вариант, предлагаемый по умолчанию (обратный порядок) .  

Из-за того что в этих методах используются смещения байтов, а не номера элемен
тов, одни и те же байты доступны разными способами, например: 

Листинг DataViewExample02 . htm 

var buffer = new ArrayBuffe r ( 20 ) , 
view = new DataView( buffer ) , 
value ; 

view . setUint16 (0 ,  25 ) ;  
value = view . getint8 ( 0 ) ; 

alert ( value ) ;  / /  0 

,,..:--, �/ 
Скачайте 

с сайта 

Этот код записывает значение 25 со смещением О как 16-разрядное целое число без 
знака. При чтении того же значения в формате 8-разрядного целого числа со знако�1 
возвращается значение О, потому что в двоичной форме первый байт значения 25 
содержит только нули (рис. 1 5 . 14) .  

Итак, DataView обеспечивает доступ к данным в буфере массива на уровне байтов, 
но при этом вы должны следить, где хранятся отдельные значения и сколько места 
они занимают. Чтобы не возиться с этими мелочами, можно использовать типизи
рованные представления. 



байт О байт 1 

l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l o l  1 l o l o l 1 I 

В-разрядное целое число 

1 6-разрядное целое число 

Рис. 15.14 

Типизированные представления 
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Типизированные представления ( typed views) обычно называют типизированными 
массивами, потому что они похожи на обычные массивы, только содержат элементы 
конкретного типа. Есть несколько типизированных представлений, причем все они 
наследуются от типа DataView: 

О IntBArray - представляет значения как 8-разрядные целые числа с дополнением 
до двух; 

О Uint8Array - представляет значения как 8-разрядные целые числа без знака; 

О IntlбArray - представляет значения как 1 6-разрядные целые числа с дополне
нием до двух; 

О UintlбArray - представляет значения как 1 6-разрядные целые числа без знака; 

О Int32Array - представляет значения как 32-разрядные целые числа с дополне
нием до двух; 

О Uint32Array - представляет значения как 32-разрядные целые числа без знака; 

О Float32Array - представляет значения как 32-разрядные IЕЕЕ-числа с плава
ющей точкой; 

О Float64Array - представляет значения как 64-разрядные IЕЕЕ-числа с плава
ющей точкой. 

Каждое представление преподносит данные по-своему, при этом каждый элемент 
данных может занимать один или несколько байтов. Например, 20 байтов из буфера 
массива могут быть представлены как 20 значений в объекте Int8Array или Uint8Array, 
как 10 значений в объекте Int lбArray или UintlбArray,  как 5 значений в объекте 
Int32Array, Uint32Array или F loat32Array либо как 2 значения в объекте Float64Array. 

Поскольку каждый из этих типов наследуется от DataView, их экземпляры можно 
создавать, передавая в конструктор те же аргументы: объект Arrayвuffer, начальное 
смещение байтов (по умолчанию О) и количество байтов. Обязателен только первый 
аргумент. Вот несколько примеров: 

1 1  соэдание  представления для всего буфера 
var intBs = new IntBArray ( buffer ) ; 
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11 создание представления начиная с байта 9 
var intlбs = new Int16Array ( buffer ,  9 ) ;  

1 1  создание представления с байта 9 п о  байт 18 
var uint16s = new Uint16Array ( buffer ,  9,  10) ; 

Благодаря поддержке работы с частями буфера можно хранить в одном буфере 
числа разных типов. Например, следующий код позволяет хранить 8-разрядные 
целые числа в начале буфера и 1 6-разрядные после них: 

11  хранение 8 - и 16 - разрядных целых чисел в одном буфере 
var int8s = new Int8Array ( buffer ,  0 ,  10 ) ;  
var uintlбs = new Uint16Array ( buffer ,  11 ,  10) ; 

У конструктора каждого типизированного представления есть свойство BYTES_PER_ 
ELEMENT, которое указывает, сколько байтов занимает каждый элемент. Так, свойство 
Uint8Array . BYTES_PE R_E LEMENT равно 1 ,  а F loat32Array . BYTES_PER_E L EMENT - 4. Эти 
значения можно использовать для инициализации представления: 

11  требуется место для 10 элементов 
var int8s = new Int8Array ( buffer ,  0, 10 * Int8Array . BYTES_PER_ELEMENT ) ;  

11  требуется место для 5 элементов 
var uintlбs = new Uint16Array ( buffer ,  int8s . byteOffset + int8 s . byteLengt h ,  

5 * Uint16Array . BYTES_PER_E L EMENT ) ; 

Этот код создает для буфера массива два представления. Первые 1 О байтов отводятся 
для хранения 8-разрядных целых чисел, а вторые десять - для хранения 1 6-разрядных 
целых чисел без знака. Смещение 1 6-разрядных чисел рассчитывается в конструкторе 
UintlбArray с помощью свойств byteOffset и bytelength объекта Int8Array. 

Чтобы еще больше упростить работу с двоичными данными, можно создавать ти
пизированные представления, не создавая перед этим объект ArrayBuffer .  Просто 
укажите в конструкторе, сколько элементов должно содержать представление, 
и для него автоматически будет создан подходящий объект ArrayBuffer,  например: 

11  создание представления для десяти 8 - разрядных целых чисел ( 10 байтов )  
var int8s = new Int8Array ( 10 ) ; 

11 создание представления для десяти 16- разрядных целых чисел ( 20 байтов ) 
var int16s = new Int16Array ( 10 ) ; 

Типизированное представление можно также создать из обычного массива с по
мощью конструктора: 

11 создание представления для пяти 8 - разрядных целых чисел ( 5  байтов )  
var int8s = new Int8Array ( [ 10 ,  20 , 30, 40 ,  50 ] ) ;  

Это оптимальный способ инициализации типизированных представлений значени
ями, предлагаемыми по умолчанию, который часто используется в WеЬGL-проектах. 
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Такое применение типизированных представлений делает их более похожими на 
обычные объекты Array и гарантирует, что при чтении или записи будут использо
ваться правильные типы данных. 

При работе с типизированным представлением можно получать доступ к его эле
ментам через скобочную нотацию и определять их количество с помощью свойства 
length .  Это позволяет перебирать типизированные представления так же, как объ
екты Array: 

for (var i=0,  len=int8s . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
console . log( "Value  a t  position " + i + " i s  " + int8s [ i ] ) ;  

Присваивать значения элементам типизированного представления также можно 
с помощью скобочной нотации. Если значение не помещается в отведенном для 
него месте, оно сохраняется как остаток от деления на максимально возможное 
число. Например, максимальное 1 6-разрядное целое число без знака равно 65 535. 
Если попытаться сохранить в двух байтах число 65 536, оно станет нулем, число 
65 537 станет единицей и т. д. :  

var uintlбs = new Uint16Array ( 10 ) ; 
uintlбs [ 0 ]  = 65537 ;  
alert ( uintlбs [ 0 ] ) ;  / /  1 

Если типы значения и представления не соответствуют друг другу, никакие ошибки 
не генерируются - вы сами должны следить за тем, чтобы числа соответствовали 
ограничениям на размер. 

У типизированных представлений есть также метод subarray ( ) , который позволяет 
создать новое представление ( подмассив) на основе части базового буфера массива. 
Он принимает два аргумента: индекс начального элемента и необязательный индекс 
конечного элемента. Возвращает этот метод объект такого же типа, для которого 
он был вызван, например: 

var uintlбs = new Uint16Array ( 10 ) , 
sub = uintlбs . subarray ( 2 ,  5 ) ;  

Здесь представление s u b  является экземпляром UintlбArray и основано н а  том же 
объекте ArrayBuffer,  что и u intlбs .  Преимуществом таких подмассивов является 
доступ к подмножеству элементов большего массива без риска случайно изменить 
другие элементы. 

Типизированные представления играют важную роль в WebGL. 

Контекст WebGL 

Поскольку спецификация WebGL еще разрабатывается, WеЬGL-контекст в под
держивающих его браузерах пока называется " experimental -webgl " ,  а по завершении 
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разработки будет называться просто "webgl " .  Браузеры, не поддерживающие WebGL, 
при попытке получить WеЬGL-контекст возвращают значение null .  Прежде чем 
использовать контекст, всегда проверяйте возвращенное значение: 

Листинг WebGLExampleO l . htm 

var drawing = document . get E lementByid ( " drawing " ) ;  

1 1  проверка полной поддержки элемента < caпva s >  
i f  (d rawiпg . getContext ) {  

} 

var gl = drawing . getContext ( " experimental -webgl " ) ;  
if (gl ) {  

11 продолжение работы с WebGL 
} 

Скачайте 
с сайта 

В большинстве приложений и примеров WеЬGL-контекст называется gl ,  потому 
что методы и значения, относящиеся к OpenGL ES 2.0, обычно имеют префикс "gl" .  
Следование этой конвенции сделает JavaScript-кoд более похожим на ОреnGL
программу. 

Как только WеЬGL-контекст получен, можно приступать к рисованию трехмерной 
графики. Как уже отмечалось, WebGL является версией OpenGL ES 2 .0 для rзеб
приложений, поэтому концепции, описанные в этом разделе, на самом деле пере
несены в javaScript из OpenGL. 

Чтобы настроить параметры WеЬGL-контекста, можно передать в метод getcontext ( )  
второй аргумент - объект с одним или несколькими свойствами из перечисленных: 

О alpha  - если это свойство равно t rue ,  для контекста создается буфер альфа
канала. По умолчанию t rue .  

О depth - если это свойство равно t rue ,  доступен 1 6-разрядный буфер глубины. 
По умолчанию t rue .  

О stencil - если это свойство равно true, доступен 8-разрядный буфер трафарета. 
По умолчанию false .  

О antialias - если это свойство равно true,  выполняется сглаживание с исполь
зованием механизма, предлагаемого по умолчанию. По умолчанию t rue .  

О premul tipliedAlpha - если это свойство равно t rue ,  предполагается, что буфер 
рисования содержит предварительно умноженные альфа-значения. По умол
чанию true .  

О preserveDrawingBuffe r - если это свойство равно t rue ,  буфер рисования со
храняется после завершения рисования. По умолчанию false .  Изменяйте это 
значение, только если хорошо понимаете, что делаете, иначе могут возникнуть 
проблемы с быстродействием. 

Передать объект с параметрами в метод getcontext ( )  можно следующим образом: 



Листинг  WebGLExampleO l . htm 

v a r  drawiпg = doc umeпt . get E lemeпtByid ( " drawiпg" ) ;  

1 1  проверка полной поАЦержки элемента < caпva s >  
i f  ( d rawiпg . getCoпtext ) {  

WebGL 

va r gl = drawiпg . getCoпtext ( " experimeпtal -webgl " ,  { alpha : false} ) ;  
if ( gl ) {  

1 1  продолжение работы с WebGL 
} 

617 

J 
Скачайте 

с сайта 

Большинство параметров контекста используются лишь в нетривиальных сцена
риях, а во многих случаях подходят значения, предлагаемые по умолчанию. 

Если WеЬGL-контекст невозможно создать с помощью метода getContext ( ) , неко
торые браузеры генерируют ошибку, поэтому лучше заключить его вызов в блок 
try - catch :  

Листинг  WebGLExampleO l . htm 

var drawiпg = doc umeпt . get E lemeпtByid ( " d rawiпg" ) ,  
gl ;  

11  проверка полной поАЦержки элемента < caпva s >  
i f  (d rawiпg . getCoпtext ) {  

try { 
gl = drawiпg . getCoпtext ( " experimeпtal -webgl " ) ;  

} catch ( ех ) { 
11 пустой блок 

} 

if ( gl ) {  
1 1  продолжение  работы с WebG L 

} else  { 
alert ( "WebGL coпtext could поt Ье c reated . " ) ;  

} 

Константы 

J 
Скачайте 

с сайта 

Если вы знакомы с OpenGL, вам должны быть известны многие константы с пре
фиксом G L_. В WebGL каждая константа доступна в объекте WеЬGL-контекста 
с префиксом gl . вместо префикса G L_. Например, константа GL_COLOR_BUF FER_BIТ 
доступна как g l . COLOR_BU F F E R_BIТ .  В WebGL есть такие аналоги большинства 
ОреnGL-констант (хотя некоторые константы все же отсутствуют). 

Именование методов 

Имена многих OpenGL- и WеЬGL-методов включают сведения о типах их аргу
ментов. Если метод может принимать разное количество аргументов разных типов, 
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к его имени добавляется соответствующий суффикс. Число в нем указывает коли
чество аргументов (от 1 до 4 ) ,  а буква - их тип ( «f» для чисел с плавающей точкой 
или «i» для целых чисел).  Например, метод gl . un iform4f ( ) ожидает четыре числа 
с плавающей точкой, а метод gl . uni  formЗi ( )  - три целых числа. 

Многие методы также могут принимать массив вместо отдельных аргументов, 
на что указывает буква «V» (сокращение от «vector») .  Так, метод gl . un iformЗiv ( )  
принимает массив с тремя целыми числами. Помните об этой конвенции при об
суждении WebG L. 

Подготовка к рисованию 

Одно из первых действий при работе с WеЬGL-контекстом - заполнение элемента 
< canvas >  сплошным цветом для подготовки к рисованию. Для этого сначала нужно 
задать цвет методом clearColo r (  ) , который принимает четыре аргумента: значения 
красного, зеленого и синего цветов, а также прозрачность. Каждый аргумент должен 
быть числом от О до 1 ,  определяющим долю значения в составе окончательного 
цвета, например: 

Листинг WebGLExampleOl . htm 
gl . clearColor (0 , 0 , 0 , 1 ) ;  / /  черный 
gl . clea r ( gl . COLOR_BUF F E R_BIT ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код задает для буфера цвета черный цвет, а затем вызывает метод c l ea r ( ) ,  
который эквивалентен ОреnGL-методу glClea r ( ) .  Аргумент gl . COLOR_BUF F E R_BIТ 
указывает WebGL использовать ранее определенный цвет для заполнения области. 
С ее очистки начинаются практически все операции рисования. 

Области просмотра и координаты 

Перед началом рисования в WebGL имеет смысл определить область просмотра, 
которая по умолчанию занимает весь холст. Чтобы изменить область просмотра, 
вызовите метод viewport ( ) , передав ему координаты начала области просмотра, 
а также ее ширину и высоту относительно холста. Например, следующий вызов 
определяет область просмотра во весь холст: 

gl . viewport (0 ,  0, d rawing . widt h ,  d rawing . height ) ;  

Система координат области просмотра отличается от той, которая обычно исполь
зуется на веб-странице. Как показано на рис. 15 . 1 5, левый нижний угол элемента 
< canvas >  имеет координаты (О, О) ,  а правый верхний - (ширина- 1 ,  высота- 1 ) .  

Умение рассчитывать область просмотра позволяет использовать для рисования 
только часть элемента < canva s > ,  например: 

// область просмотра - левая нижняя четверть элемента < c a nva s >  
gl . viewport (0 ,  0 ,  d rawing . width/2 ,  d rawing . height/2 ) ; 
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// область просмотра - левая верхняя четверть элемента < caпva s >  
gl . viewport ( 0 ,  d rawiпg . height/2 ,  d rawiпg . width/2 ,  d rawiпg . height/2 } ;  

// область просмотра - правая н ижняя четверть элемента < caпva s >  
gl . viewport ( d rawiпg . width/2 ,  0 ,  d rawing . width/2 ,  d rawing . height/2 } ;  

<caпvas> (ширина -1 ,  высота -1 )  

D 
(0,0) 

Рис. 15.15 

Внутри области просмотра используется другая система координат, показанная 
на рис. 1 5. 1 6. Начало координат находится в центре области просмотра, ее левому 
нижнему углу соответствует точка ( - 1 ,  - 1 ) , а правому верхнему - точка ( 1 ,  1 ) . 

О[Jбласт
ь п

росмотр
(1 , 1 )  

) 

(-1 ,-1 )  

Рис. 15. 16 

Если при рисовании указать координаты вне области просмотра, например ( 1 ,  2) ,  
рисунок будет обрезан. 

Буферы 
BJavaScript информация о вершинах хранится в типизированных массивах, но для 
работы ее нужно преобразовать в WеЬGL-буферы. Для этого сначала необходимо 
создать буфер методом gl . c reateBuffe r (  ) , а затем связать его с WеЬGL-контекстом 
методом gl . biпdBuffer ( ) .  После этого можно заполнить буфер данными, например: 

var buffer = gl . c reateBuffer ( ) ;  
gl . biпdBuffer (gl . ARRAY_BUF F ER ,  buffer ) ;  
gl . bufferData ( gl . ARRAY_BUF F E R ,  new F loat32Array ( [ 0 ,  0 . 5 , 1 ] } ,  

gl . STATIC_DRAW} ;  

Вызов метода gl . bindBuffer ( )  делает объект buffer текущим буфером контекста, 
после чего все операции с буфером выполняются непосредственно с объектом 
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buffer. Так, вызов gl . bufferData ( )  не содержит явную ссылку на buffer, но все равно 
работает с ним. Последняя строка инициализирует буфер данными из массива 
F loat32Array, в котором обычно хранится вся информация о вершинах. Если пред
полагается задействовать метод d rawE lements ( )  для вывода содержимого буфера, 
можно указать константу gl . E L EMENT _ARRAY _BU F F ER. 

Последний аргумент метода gl . bufferData ( )  показывает, как будет использоваться 
буфер. Им может быть одна из следующих констант: 

О gl . STAТIC_DRAW - данные будут загружены один раз и использованы многократно; 

О gl . STREAМ_DRAW - данные будут загружены один раз и использованы всего не-
сколько раз; 

О gl . DYNAМIC_DRAW - данные будут многократно изменяться и использоваться для 
рисования. 

Если у вас нет солидного опыта работы с OpenGL, вероятнее всего, в большинстве 
случаев вы будете использовать константу gl . STAТIC_DRAW. 

Буферы остаются в памяти до выгрузки страницы-контейнера.  Если буфер 
больше не требуется, лучше освободить занимаемую им память, вызвав метод 
gl . deleteBuffer ( ) :  

gl . deleteBuffer ( buffer ) ; 

Ошибки 

В отличие от JavaScript, WеЬGL-операции обычно не генерируют ошибки. Вместо 
этого после вызова метода, в котором может произойти ошибка, вы должны вызвать 
метод gl . getE rror ( ) .  Он возвращает одну из следующих констант, описывающих 
тип произошедшей ошибки: 

О gl . NO_ERROR - последняя операция выполнена без ошибок (значение О) ;  

О gl . INVALID_ENUM - в метод, принимающий одну из WеЬGL-констант, передан 
неправильный аргумент; 

О gl . INVALID_VALUE - вместо числа без знака использовано отрицательное число; 

О gl . INVALID_OPERAТION - операция не может быть выполнена в текущем состоянии; 

О gl . OUT_OF _MEMORY - недостаточно памяти для выполнения операции; 

О gl . CONTEXT _LOST _WEBGL  - WеЬGL-контекст утрачен из-за внешнего события, 
такого как сбой электропитания. 

Метод gl . getError ( ) возвращает одно значение ошибки, поэтому каждый последу
ющий его вызов может возвращать другое значение. Если ошибок несколько, это 
продолжается, пока не будет возвращено значение gl . NO_ERROR. Если вы выполнили 
несколько операций, для обработки ошибок можно использовать цикл с методом 
getE rror ( ) : 



var errorCode = gl . get E rror ( ) ;  
while ( e rrorCode ) {  
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console . log( " E rror occurred : " + errorCode ) ; / /  Сообщение об ошибке 
errorCode = gl . get E rror ( ) ;  

Если WеЬGL-сценарий не выводит правильный результат, добавление нескольких 
вызовов gl . get Error ( )  в код может помочь решить проблему. 

Шейдеры 

Шейдеры (shaders) - это еще одна концепция из OpenGL. В WebGL доступны 
шейдеры двух типов: вершинные ( vertex shaders) и фрагментные (fragment shaders ). 
Вершинные шейдеры служат для преобразования трехмерных вершин в двухмер
ные точки с целью их визуализации, а фрагментные - для вычисления правиль
ного цвета пикселей. WеЬGL-шейдеры примечательны тем, что их создают не на 
JavaScript, а на GLSL ( OpenGL Shading Language) ,  который никак не пересекается 
c JavaScript или С. 

Соэдан ие шей деров 

GLSL - это С-подобный язык, специально предназначенный для определения 
ОреnGL-шейдеров .  Поскольку WebGL является реализацией Open GL ES 2 ,  
ОреnGL-шейдеры можно без изменений использовать в WebGL, что позволяет 
)Jегко переносить графику из приложений для настольных компьютеров в веб
приложения. 

У каждого шейдера есть метод ma in ( ) , который многократно выполняется во время 
рисования. Передать данные в шейдер можно двумя способами: с помощью атри
бутов (attributes) и однородных значений (uniforms).  Атрибуты используются для 
передачи вершин в вершинные шейдеры, а однородные значения - для передачи 
констант в шейдеры обоих типов. Атрибуты и однородные значения определяются 
вне метода main ( )  с помощью ключевых слов att ribute и uniform соответственно, 
после которых указывается тип данных, а за ним - имя. Вот простой пример вер
шинного шейдера: 

Листинг WebGLExam ple02. htm 

11  OpenGL Shading Language 
11 Шейдер от Бартека Дроздзя ( Ba rtek Drozdz )  
attribute vec2 aVertexPosit ion ; 

void main ( )  { 
gl_Pos ition vec4( aVertexPos ition , 0 . 0 , 1 . 0 ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Для этого шейдера определен единственный атрибут aVe rtexPosi t ion ,  который 
представляет собой массив из двух элементов (тип данных vec2) ,  определяющих 
координаты х и у.  Вершинный шейдер всегда должен назначать специальной 
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переменной gl_Position вершину из четырех частей, даже если ему переданы только 
две координаты. Шейдер в показанном примере создает новый массив из четырех 
элементов ( vec4) и добавляет в него недостающие значения, преобразуя двухмерные 
координаты в трехмерные. 

Фрагментные шейдеры похожи на вершинные, но передавать им данные можно 
только как однородные значения. Вот пример фрагментного шейдера: 

� 
Листинг WebGLExample02 . htm 
// OpenGL Shading Language 
// Шейдер от Бартека Дроздзя ( Ba rtek Drozd z )  из статьи по адресу 
// http : / /www . netmagazine . com/tutorials/get - started -webgl - d raw- square 
uniform vec4 uColor ;  

void main ( )  { 
gl_F ragColor uColor ;  

} 

Фрагментный шейдер должен присваивать значение переменной gl_FragColor, кото
рая задает цвет, используемый при рисовании. Для шейдера в показанном примере 
определяется однородный (uniform) цвет из четырех частей (vec4) с именем ucolor, 
а сам шейдер только назначает полученное значение переменной g l_F ragColor .  
Значение ucolor изменить в шейдере нельзя. 

GLSL - непростой язык с множеством нюансов, которому посвящены целые книги. 
В этом разделе приведены лишь поверхностные сведения о нем, касающиеся WebGL. 
Дополнительные сведения о GLSL см . в книге «OpeпGL Shadiпg Laпguage» (Raпdi J. 
Rost, Addisoп-Wesley, 2006) . 

Создан ие программ с шей дерам и 

Изначально браузеры не понимают GLSL-кoд, поэтому для создания программы 
с шейдерами необходима GLSL-cтpoкa, готовая к компиляции и компоновке. 
Ради простоты и удобства шейдеры обычно включают в код страницы с помощью 
элементов < s c ript > с пользовательским атрибутом type .  Применение неправиль
ного атрибута type не позволяет браузеру интерпретировать содержимое элемента 
< s c ript> ,  при этом обеспечивается легкий доступ к шейдеру, например: 

Листинг WebGLExample02 .htm 
<sc ript type= "x -webgl/x-vertex - shader"  id=" vertexShader " >  
attribute vec2 aVertexPosition ; 

void main ( )  { 
gl_Pos ition vec4( aVertexPosition , 0 . 0 , 1 . 0 ) ;  

} 
< / script > 
< s c ript type= "x -webgl/x-fragment - shader"  id="fragmentShader " >  
uniform vec4 uColor ;  
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void main ( )  { 
gl_FragColor uColor ;  

< / s cript >  
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Содержимое такого элемента < s c ript >  можно извлечь с помощью свойства text:  

var vertexGlsl  = document . getElementByid ( " vertexShader " ) . text , 
fragmentGlsl  = document . getElementByid ( "fragmentShader" ) . text ; 

Более сложные WеЬGL-приложения моrут загружать шейдеры динамически с помо
щью технологии Ajax (см. главу 2 1  ) , здесь же важно понять, что для использования 
шейдера требуется GLSL-cтpoкa. 

Когда GLS L-cтpoкa получена, нужно создать объект шейдера, вызвав метод 
gl . c reateShade r ( ) и передав ему в качестве арrумента тип создаваемого шейдера 
(gl . VERТEX_SHADER или gl . F RAGMENT _SHADER  ) . После этого следует назначить шейдеру 
исходный GLSL-кoд с помощью метода gl . s haderSource ( )  и скомпилировать его 
методом gl . compileShader ( ) ,  например: 

Листинг WebGLExample02.htm 
var vertexShader = gl . c reateShader ( gl . VERTEX_SHADER ) ; 
gl . shaderSource ( vertexShader,  vertexGls l ) ; 
gl . compileShader ( vertexShader ) ; 

var fragmentShader = gl . c reateShader ( gl . F RAGMENT_SHADER ) ; 
gl . shaderSource ( fragmentShader ,  fragmentGls l ) ; 
gl . compileShader ( fragmentShader ) ; 

Этот код создает два ш ейдера и сохраняет и х  в переменных v e rt e x S h a d e r  
и fragmentShader ,  которые затем можно скомпоновать в программе следующим 
образом: 

Листинг WebGLExample02 .htm 

var program = gl . c reateProgram ( ) ;  
gl . attachShader ( program, vertexShader ) ; 
gl . attachShader( program, fragmentShader ) ;  
gl . linkProgram ( p rogram ) ;  

Этот код создает переменную program, добавляет к программе шейдеры методом 
attachShade r ( ) ,  а затем инкапсулирует их в ней методом gl . linkProgram ( ) .  После 
компоновки программы можно дать WеЬGL-контексту команду использовать ее, 
вызвав метод gl . useProgram ( ) : 

gl . useProgram ( program ) ;  

После вызова метода gl . u seProgram ( )  указанная программа будет использоваться 
во всех операциях рисования. 
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Передача значений шей дерам 

Каждый из определенных нами шейдеров нуждается в данных для выполнения 
своей работы. Для передачи значений в шейдер нужно сначала найти переменную, 
которую необходимо заполнить. В случае однородной переменной это можно 
сделать с помощью метода gl . getUni  formlocation ( ) , который возвращает объект, 
представляющий расположение переменной в памяти. Затем это расположение 
можно задействовать для назначения данных, например: 

Листинг WebGLExample02. htm 

var uColor = gl . getUniformlocation ( program, " uColor " ) ;  
gl . uniform4fv ( uColor ,  [ 0 ,  0 ,  0 ,  1 ] ) ;  

1J 
'= 
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Этот код находит однородную переменную uColor в объекте program и возвращает 
ее расположение в памяти. Во второй строке метод gl . u n ivorm4fv ( )  задает пере
менной uColor значение. 

Похожая процедура соблюдается и при работе с переменными-атрибутами в вер
шинных шейдерах. Расположение переменной-атрибута можно получить методом 
gl . getAttriЫocation ( ) , а когда оно получено, его можно использовать следующим 
образом: 

Листинг WebGLExa mple02. htm 

var aVertexPosition = gl . getAttriЫocation ( program, " aVertexPos it ion " ) ;  
gl . enaЬleVertexAttribArray ( aVertexPosition ) ;  
gl . vertexAttribPointer ( aVertexPosition , itemSize ,  gl . F LOAT , fa lse ,  0 ,  0 ) ; 

Этот код получает расположение атрибута aVertexPosition и инициирует его ис
пользование с помощью метода gl . enaЬleVertexAtt ribArray ( ) . Последняя строка 
создает указатель на последний буфер, заданный с помощью метода gl . ЬindBuffer ( ) , 
и сохраняет его в переменной aVertexPosi  tion ,  чтобы его мог использовать вершин
ный шейдер. 

Отладка шей деров и программ 

Как и другие действия в WebGL, операции с шейдерами могут завершаться 
ошибками без уведомления об этом. Если вы считаете, что могла произойти 
ошибка, нужно вручную запросить сведения о шейдере или программе у WеЬGL
контекста. 

Чтобы получить статус шейдера после попытки его компиляции, вызовите метод 
gl . getShaderParameter ( ) :  

Листинг WebGLExample02. htm 

if ( ! gl . getShaderParameter ( vertexShader ,  gl . COMPI LE_STATUS ) ) { 
alert ( gl . getShaderinfoLog ( vertexShader) ) ;  

} 

(J 
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Этот код проверяет статус компиляции шейдера vertexShader .  Если он был ском
пилирован успешно, метод gl . get S h a d e r P a ramete r ( )  возвращает t rue .  Если он 
возвращает false ,  это означает, что при компиляции шейдера произошла ошибка. 
Получип{сведения о ней можно методом gl . getShaderinfoLog( ) ,  который принимает 
шейдер и возвращает строку с описанием проблемы. Методы gl . getShaderParameter( ) 
и gl . gets,haderinfoLog ( )  можно использовать и с вершинными, и с фрагментными 
шейдерами.  

Для проверки статуса программы служит похожий метод gl . getProgramParameter ( ) .  
Чаще всего сбои программ происходят во время компоновки, статус которой можно ! 
проверJ!Iть с помощьrJ следующего кода: 

Листинг WebGLExample02. htm 
if ( ! gl l getProgramParameter ( program, gl . L INK_STATUS ) ) {  

ale�t ( gl . getPrograminfoLog ( program ) ) ;  

Как и gl . getShaderPa rameter ( ) ,  метод gl . getProgramPa rameter ( ) возвращает t rue ,  
если ко�оновка выполнена успешно, и false  в противном случае. Кроме того, 
доступен \\1етод gl . getPrograminfoLog ( ) ,  с помощью которого можно получить све
дения о сбре программы. 

Эти методЬ� используются преимущественно во время отладки. Если от них не за
висит другой код, их можно удалить из окончательного продукта. 

Рисование 

WebGL позволяет рисовать только точки, линии и треугольники, а все остальные 
фигуры нужно составлять из этих трех базовых компонентов, рисуемых в трехмер
ном пространстве. Рисование выполняется методами d rawArrays ( )  и d rawElements ( ) ,  
первый и з  которых работает с буферами массивов, а второй - с буферами массивов 
элементов. 

Первым аргументом методов gl . drawArrays ( )  и d rawElements ( )  является константа, 
задающая тип фигуры, которую нужно нарисовать. Поддерживаемые значения: 

О gl . POINTS - указывает, что каждую вершину нужно нарисовать как точку. 

О gl . LINES - указывает, что массив содержит последовательность вершин, которые 
нужно соединить линиями. Каждое множество вершин содержит начальную 
и конечную точки, так что количество вершин в массиве должно быть четным, 
чтобы были нарисованы все линии. 

О gl . L IN E_LOOP - указывает, что массив содержит последовательность вершин, 
которые нужно соединить линиями. Линии рисуются от первой вершины ко 
второй, от второй к третьей и так далее, пока не будет достигнута последняя 
вершина. После этого последняя вершина соединяется с первой. В результате 
получается контур фигуры. 
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l:J gl . LINE_STRIP - то же, что и gl . LINE_LOOP, но без рисования линии от последней 
вершины к первой. 

l:J gl . TRIANGL ES  - указывает, что массив содержит последовательность вершин 
треугольников. Каждый треугольник рисуется отдельно от предыдущего без 
общих вершин, если иное не указано явно. 

1:] gl . TRIANGLES_STRIP - то же, ЧТО и gl . TRIANGLES ,  НО каждая последующая вершина 
после первых трех определяет новый треугольник, включающий кроме нее две 
предыдущие вершины. Например, если массив содержит вершины А, В, С и D, 
первым треугольником будет АВС, а вторым - BCD. 

1:] gl . TRIANGLES_FAN - то же, ЧТО и gl . TRIANGLES ,  НО каждая последующая вершина 
после первых трех определяет новый треутольник, включающий кроме нее 
предыдущую и первую вершины. Например, если массив содержит вершины 
А, В, С и D, первым треугольником будет АВС, а вторым - ACD. 

Метод gl . d rawArrays ( )  принимает одно из этих значений в качестве первого ар
гумента, начальный индекс в буфере массива - в качестве второго и количество 
вершин в буфере массива - в качестве третьего. В следующем примере он рисует 
на холсте один треугольник: 

Листинг WebGLExample02.htm 
// предполагается,  что область просмотра очищена с помощью шейдеров 

//  определение координат трех вершин 
var vertices = пеw F loat32Array ( [  0 ,  1 ,  1 ,  - 1 , - 1 , - 1 ] ) ,  

buffer = gl . createBuffer ( ) ,  
vertexSetSize = 2 ,  
vertexSetCouпt = vertices . leпgth/vertexSetSize,  
uColor, aVertexPositioп ; 

// запись данных в буфер 
gl . biпdBuffer (gl .ARRAY_BUF F E R ,  buffer ) ; 
gl . bufferData ( gl .ARRAY_BUF F ER ,  vertices , gl . STATIC_DRAW) ;  

//  передача цвета фра гментному шейдеру 
uColor = gl . getUпiformLocatioп ( program, " uColor " ) ;  
gl . uпiform4fv ( uColor, [ 0 ,  0 ,  0 ,  1 ] ) ;  

//  передача и нформации о вершинах вершинному шейдеру 
aVertexPositioп = gl . getAttriЫocatioп ( program, " aVertexPos itioп " ) ;  
gl . enaЬleVertexAttribArray ( aVertexPositioп ) ;  
gl . vertexAttribPointer ( aVertexPosition,  vertexSetSize,  gl . F LOAT , 

false ,  0 ,  0 ) ; 

// рисование треугольника 
gl . drawArrays (gl . TRIANGLES ,  0 ,  vertexSetCount ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Массив Float32Array в этом примере содержит три вершины, каждая из которых 
имеет две координаты. Размер и количество вершин важно отслеживать для исполь
зования в дальнейших вычислениях. Переменной vertexsetSize, которая определяет 
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количество координат вершины, присваивается значение 2 ,  тогда как количество 
вершин vertexSetCount вычисляется. Затем :информация о вершинах сохраняется 
в буфере и фрагментному шейдеру передаются сведения о цвете. 

Вершинному шейдеру передается количество координат вершины, при этом указы
вается, что они представлены числами с плавающей точкой (gl . F LOAT) . Четвертым 
аргументом метода gl . vertexAttribPointer является логическое значение, указы
вающее, что координаты не нормализованы. Пятый аргумент - это значение шага 
(stride value), которое показывает, сколько элементов массива нужно пропустить 
для получения следующего значения. Если вы не уверены,  каким оно должно 
быть, используйте значение О .  Последний аргумент метода определяет начальное 
смещение в массиве. Значение О соответствует первому элементу. 

Наконец, метод gl . d rawArrays ( )  рисует треугольник. Аргумент gl . TRIANGLES пред
писывает ему нарисовать треугольник с вершинами (О, 1 ) , ( 1 ,  - 1 )  и ( - 1 ,  - 1 ) , залив 
его цветом, переданным фрагментному шейдеру. Второй аргумент метода указывает 
начальное смещение в буфере, а последний - общее количество вершин. Результат 
выполнения этого кода показан на рис. 1 5 . 1 7 . 

Рис. 15.17 

Передав другой первый аргумент методу gl . d rawArrays ( ) ,  можно изменить способ 
рисования треугольника. Два возможных варианта показаны на рис. 15 . 1 8. 

g l .L INE_LOOP gl .L INE_SET 

Рис. 15.18 
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Текстуры 

С DОМ-изображениями можно использовать WеЬGL-текстуры. Для этого нужно 
создать текстуру методом gl . c reateтexture ( ) ,  а затем связать с ней изображение. 
Если изображение еще не загружено, для его динамической загрузки можно соз
дать экземпляр типа Image. Текстура не инициализируется, пока изображение не 
загружено полностью, так что настраивать ее нужно после события load, например: 

var image = new Image ( ) ,  
texture;  

image . s rc = " smile . gif" ; 
image . onload = function ( ) { 

} 

texture = gl . c reateTexture ( ) ;  
gl . bindTexture (gl . TEXTURE_2D , texture ) ;  
gl . pixelStore i ( gl . UNPACK_F LIP_Y_WEBGL ,  true ) ;  

gl . texlmage2D ( gl . TEXTURE_2D , 0 ,  gl . RGBA, gl . RGBA, gl . UNSIGNED_BYTE ,  
image ) ; 

gl . texParameter i ( gl . TEXTURE_2D , gl . TEXTURE_MAG_FI LTER ,  gl . NEAREST ) ; 
gl . texParameter i ( gl . TEXTURE_2D , gl . TEXTURE_MIN_FILTER ,  gl . NEAREST ) ;  

11  очистка текущей текстуры 
gl . bindTexture ( gl . TEXTURE_2D, null ) ;  

Если забыть об использовании D O  М -изображения, эти действия почти не от лича
ются от создания ОреnGL-текстуры. Самое главное отличие - настройка формата 
хранения пикселя с помощью метода gl . pixelStorei ( ) . Константа gl . UNPACK_F LIP _У_ 
WEBGL уникальна для WebGL и ее нужно использовать в большинстве ситуаций при 
загрузке изображений одного из популярных в Интернете форматов. Это объясня
ется тем, что системы координат GIF- , JPEG- и РNG-изображений отличаются от 
внутренней системы координат в WebGL. Без этой константы изображение будет 
показано вверх ногами. 

Текстуры должны находиться в том же домене, что и страница-контейнер, или 
храниться на сервере, на котором для изображений включен обмен ресурсами с за
просом происхождения (Cross-Origin Resource Sharing, CORS). CORS обсуждается 
в главе 2 1 .  

Текстуры могут быть основаны н а  изображениях, н а  видеороликах, загруженных 
в элемент <video>, и даже на других элементах <canvas> . На видео распространяются 
те же ограничения относительно исходных доменов. 

Чтение пикселей 

Как и при работе с двухмерным контекстом, вы можете читать пиксел и из WebG L
контекста. Метод readPixels ( )  принимает те же аргументы, что и в OpenGL, только 
его последним аргументом должен быть типизированный массив. Данные пикселей 
считываются из буфера кадров в типизированный массив. Аргументами метода 
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readPixels ( )  являются координаты х и у, ширина, высота, формат изображения, тип 
и типизированный массив. Первые четыре аргумента показывают расположение 
считываемых пикселей. Форматом изображения почти всегда является gl . RGBA. 
Тип определяет тип данных, которые будут сохранены в типизированном массиве, 
и имеет следующие ограничения: 

О если типом является gl . UNSIGNED _BYTE ,  типизированным массивом должен быть 
Uint8Array; 

о если типом является gl . UNSIGNED_SHORT_5_6_5, gl . UNSIGNED_SHORT_4_4_4_4 или 
gl . UNSIGNED_SHORT _5_5_5_1, типизированным массивом должен быть UintlбArray. 

Вот простой пример: 

var pixels = new Uint8Array ( 25 *25 ) ;  
gl . readPixels ( 0 ,  0 ,  2 5 ,  2 5 ,  gl . RGBA, gl . UNSIGNED_BYTE ,  pixels ) ;  

Этот код читает из буфера кадров область размерами 25х25,  сохраняя данные 
пикселей в массиве pixels .  Цвет каждого пикселя представляется массивом из 
четырех элементов - по одному для красного, зеленого, синего компонентов и про
зрачности. Значениями элементов могут быть числа от О до 255 включительно. 
Не забудьте инициализировать типизированный массив с учетом ожидаемого 
объема данных. 

Вызов метода readPixels ( )  до рисования обновленного WеЬGL-изображения вы
полняется без сюрпризов. По завершении рисования кадровый буфер переходит 
в первоначальное очищенное состояние; если после этого вызвать метод readPixels ( ) , 
он возвратит данные очищенного буфера. Если требуется считать данные пикселей 
после рисования, при инициализации WеЬGL-контекста нужно указать уже упо
минавшийся параметр preserveDrawingBuffer: 

var gl = drawing . getContext ( " experimental -webgl " ,  
{ preserveDrawingBuffer :  true;  } ) ;  

Этот параметр предписывает буферу кадров оставаться в последнем состоянии до 
следующей операции рисования. Это снижает быстродействие, так что лучше не 
использовать его без необходимости. 

Поддержка 

WebG L API реализован в Firefox 4 + и Chrome. В Safari 5 . 1 он также доступен, но по 
умолчанию отключен. Имейте в виду, что использование одного из этих браузеров не 
гарантирует поддержку WebGL. Кроме реализации API в браузере для этого также 
необходимо, чтобы его поддерживали драйверы видеокарты. На старых компьюте
рах, например с системой Windows ХР, часто применяются устаревшие драйверы, 
из-за чего браузеры отключают WebG L. По этой причине нужно проверять именно 
поддержку WebGL, а не конкретные версии браузеров. 
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Спецификация WebGL все еще разрабатывается, поэтому многое в ней может 
измениться, в том числе имена и сигнатуры функций и типы данных. Поэкспери
ментировать с WebGL интересно, но использовать эту технологию в окончательном 
коде пока преждевременно. 

Резюме 
Элемент < canva s >  из HTMLS предоставляет API, предназначенный для динами
ческого создания графики в одном из двух специальных контекстов. Двухмерный 
контекст поддерживает следующие примитивные операции:  

D настройка цветов и узоров заливки и контуров; 

О рисование прямоугольников; 

О рисование путей; 

О рисование текста; 

О создание градиентов и узоров. 

Второй контекст, трехмерный, называется WebGL. WebGL - это браузерная версия 
языка OpenGL ES 2.0,  который разработчики игр часто используют для програм
мирования компьютерной графики. WеЬGL-контекст поддерживает гораздо более 
мощную функциональность, чем двухмерный контекст, в том числе: 

О вершинные и фрагментные шейдеры,  создаваемые на языке GLSL ( OpenGL 
Shading Language ) ;  

D типизированные массивы, которые могут содержать только числа определенных 
типов; 

О текстуры и различные операции над ними. 

Тег < canvas >  и двухмерный контекст доступны в последних версиях всех основных 
браузеров, тогда как WebGL пока поддерживается только в Firefox 4+ и Chrome. 



HTM LS 

» Передача сообщений между документами 

» Drag-and-Drop API 

» Работа со звуком и видео 

Спецификация HTMLS определяет не только новые элементы НТМL-разметки, 
но и API для работы с ними. Предназначение этих API - облегчить решение труд
ных задач и в конечном итоге обеспечить возможность создания динамических 
веб-интерфейсов. 

Передача сообщений между документами 
Передача сообщений между документами (cross-document messaging, XDM) - это 
технология обмена информацией между страницами из разных источников. Пред
положим, например, что странице на сайте www . wrox . сот нужно взаимодействовать 
со страницей р2р . wrox . сот, которая загружена во встроенный фрейм. Раньше для 
безопасной реализации такого взаимодействия нужно было приложить немалые 
усилия, но теперь благодаря XDM сделать это стало гораздо проще. 

В основе XDM лежит метод postMessage ( ) . Он используется в HTMLS в контексте 
XDM всегда с одной и той же целью: для передачи данных в другое место. В случае 
XDM этим местом является элемент < ifraтe> или всплывающее окно, принадле
жащее странице. 

Метод postMessage ( ) принимает два аргумента: сообщение и строку, указывающую 
источник предполагаемого получателя. Второй аргумент очень важен по причине 
безопасности, потому что он ограничивает возможности доставки сообщения. Рас
смотрим пример: 
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// примечание : все браузеры, поддерживающие XDM, та кже поддерживают 
// свойство contentWindow встроенного фрейма 
var iframeWindow = document . getElemeпtByid ( "myframe " ) . conteпtWindow ;  
iframeWindow . postMessage ( "A secret " ,  " http : / /www . wrox . com " ) ;  

Последняя строка кода пытается отправить сообщение встроенному фрейму с ис
точником " http : //www . wrox . com " .  Если источник фрейма совпадает с указанным, 
сообщение доставляется, в противном случае метод postMessage ( )  не делает ничего. 
Это ограничение защитит ваши данные, если источник окна изменится без вашего 
ведома. Передав в метод postMessage ( )  значение " * "  в качестве второго аргумента, 
можно разрешить отправку сообщений любым получателям, но делать это не ре
комендуется. 

Когда ХDМ-сообщение доставляется объекту window, для него генерируется событие 
message. Оно генерируется асинхронно, так что между отправкой сообщения и этим 
событием в окне-получателе возможна задержка. Объект eveпt, передаваемый в об
работчик события message, содержит три важных значения: 

О data - строковые данные, переданные методу postMes sage ( )  в качестве первого 
аргумента; 

О origiп - источник документа, отправившего сообщение, например " http : / /www . 
wrox . com " ;  

О source  - прокси-объект window документа, отправившего сообщение. Такой 
прокси обычно используется, если нужно вызвать метод postMessage ( ) для окна, 
отправившего последнее сообщение. Если окно-отправитель имеет тот же ис
точник, этим значением может быть фактический объект wiпdow. 

При получении сообщения очень важно проверить источник окна-отправителя. 
Подобно тому как второй аргумент метода postMes s age ( )  исключает случайную 
отправку данных неизвестной странице, проверка источника в обработчике сообще
ния message позволяет убедиться, что данные получены от надежного отправителя. 
Базовая схема такова: 

EventUtil . addHandler (window, " message " ,  function ( event ) {  

} ) ; 

// проверка отправителя 
if ( event . origin = =  " http : / /www . wrox . com" ) {  

} 

// обработка данных 
processMessage( event . data ) ;  

/ /  необязательно : отправка сообщения и сходному окну 
event . source . postMessage ( " Received ! " , " http : / /p2p . wrox . com" ) ;  

Имейте в виду, что в большинстве случаев объект event . source  является не фак
тическим объектом wiпdow, а его прокси, так что вы не можете получить доступ ко 
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всем данным window. Лучше просто использовать метод postMess age ( ) ,  который 
доступен всегда. 

У технологии XDM есть несколько особенностей. Так, сначала первый аргумент 
метода postMessage ( )  мог быть только строкой. Теперь им могут быть любые струк
турированные данные, но это изменение реализовано не во всех браузерах, поэтому 
лучше всегда передавать в метод postMessage ( ) строку в качестве первого аргумента. 
Если нужно отправить структурированные данные, вызовите для них метод J SON . 
stringi fy ( ) , передайте полученную строку в метод postMessage ( ) , а затем вызовите 
для нее метод J SON . parse ( ) в обработчике события message. 

Технология X D M  очень полезна для изоляции контента из другого домена во 
встроенном фрейме. Этот подход часто используется в гибридных веб-приложениях 
и приложениях для социальных сетей. В этом случае применение XDM для взаимо
действия со встроенным фреймом защищает страницу-контейнер от вредоносного 
контента. XDM также можно использовать со страницами из того же домена. 

Технология XDM поддерживается в Internet Explorer 8+,  Firefox 3.5+, Safari 4+, 
Орега, Chrome, Safari для iOS и WebKit для Android. Она была вынесена в отдель
ную спецификацию Web Messaging, которая доступна по адресу http ://dev.wЗ.org/ 
htmlS/postmsg/. 

Встроенная поддержка перетаскивания 
JavaScript-мexaнизм перетаскивания элементов веб-страниц впервые был реализо
ван в Internet Explorer 4. Сначала перетаскивать можно было только изображения 
и текст. Для этого нужно было просто нажать кнопку мыши на изображении или 
уже выделенном фрагменте текста и, удерживая ее нажатой, переместить мышь. 
В Internet Explorer 4 единственным допустимым целевым элементом перетаски
ваемых данных было текстовое поле. В Internet Explorer 5 добавились новые со
бытия перетаскивания, а целевыми элементами могли быть почти все элементы 
веб-страницы. В Internet Explorer 5.5 и 6 перетаскивание поддерживали почти все 
элементы. Реализация перетаскивания в Internet Explorer легла в основу соот
ветствующего раздела спецификации HTML5, который был встроен в Firefox 3.5, 
Safari 3+ и Chrome. 

Пожалуй, наиболее интересно в перетаскивании то, что элементы можно перета
скивать между разными фреймами и окнами браузера, а иногда даже между брау
зером и другими приложениями. Вы тоже можете использовать эти возможностн 

в своем коде. 

События перетаскивания 
События перетаскивания позволяют контролировать практически каждый его 
аспект, но при этом нужно четко понимать, что одни события генерируются для 
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перетаскиваемого объекта, а другие - для его целевого элемента. При перетаски
вании объекта возникают следующие события: 

1 .  dragstart. 

2 .  drag. 

3. dragend. 

Когда пользователь нажимает кнопку мыши и начинает перемещать мышь, для пере
таскиваемого объекта генерируется событие d ragstart .  Указатель мыши при этом 
изменяется на перечеркнутую окружность, которая выводится на экран, если объект 
находится не на потенциальном целевом элементе. Для выполнения JavaScript
кoдa в начале перетаскивания можно использовать обработчик события d ragstart. 

После события d ragst a rt в течение перетаскивания многократно генерируется 
событие drag. В этом смысле оно похоже на событие mou semove, которое тоже гене
рируется раз за разом, пока мышь перемещается. При завершении перетаскивания 
(в результате отпускания объекта на допустимом целевом элементе или любом 
другом месте) возникает событие d ragend.  

Целевым элементом всех трех событий является перетаскиваемый объект. По умол
чанию его вид во время перетаскивания не меняется, так что при необходимости 
вы должны сделать это сами. Вместо этого большинство браузеров показывают 
полупрозрачную копию перетаскиваемого объекта, которая всегда перемещается 
вместе с указателем мыши. 

При перетаскивании объекта на допустимый целевой элемент возникают следу
ющие события: 

1 .  dragenter. 

2.  dragover. 

3. dragleave или d rop. 

Подобно событию mouseover,  событие dragenter возникает, как только перетаски
ваемый объект появляется на целевом элементе. Сразу же после этого возникает 
событие dragover, которое продолжает генерироваться, пока объект находится на 
целевом элементе. Когда объект покидает границы целевого элемента, оно прекра
щает генерироваться и возникает событие d ragleave (похожее на mou seout ) . Если 
отпустить перетаскиваемый объект на целевой элемент, вместо d ragleave будет 
сгенерировано событие d rop .  Целевым элементом этих событий является полу
чатель перетаскиваемого объекта. 

Пользовательские целевые элементы для данных 
Если перетаскиваемый объект не находится на допустимом целевом элементе, 
указатель мыши превращается в перечеркнутую окружность. Если отпустить 
объект, когда указатель имеет такой вид, ничего не произойдет. Несмотря на то 
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что все элементы поддерживают события целевого элемента, по умолчанию они 
не принимают перетаскиваемые данные. При перетаскивании чего-либо на такой 
элемент событие d rop  не возникает, что бы ни делал пользователь. Чтобы сделать 
элемент допустимым целевым элементом перетаскиваемых данных, следует 
переопределить действия, предлагаемые по умолчанию для событий d ragenter 
и dragover .  Например, следующий код делает целевым элемент < d iv>  с иденти
фикатором " d ropta rget " : 

var d roptarget = document . getE lementByid ( " d roptarget " ) ;  

EventUtil . addHandler (  droptarget , " d ragover" , function ( event ) {  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} ) ;  
EventUtil . addHandler ( d roptarget , " dragenter " , function ( event ) {  

EventUtil . preventDefault ( event ) ;  
} ) ;  

После этих изменений при перетаскивании объекта н а  элемент <div>  указатель 
мыши своим видом проинформирует о возможности отпустить объект, а целевой 
элемент начнет генерировать событие d rop.  

В Firefox 3.5+ событие d ro p  вызывает по умолчанию переход по URL-aдpecy 
целевого элемента перетаскивания. Иначе говоря, если целевым элементом пере
таскивания является изображение, загружается файл изображения, если текст -
выводится сообщение о том, что URL-aдpec недействителен. Чтобы обеспечить 
поддержку Firefox, нужно отменить действие, предлагаемое по умолчанию для 
события d rop :  

EventUtil . addHandler ( d roptarget , " d rop " ,  function ( event ) {  
EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

} ) ; 

Объект dataTransfer 

Перетаскивание бесполезно, если оно никак не влияет на данные, поэтому в Internet 
Explorer 5 был добавлен объект dataтransfer,  который используется для передачи 
строковых данных от перетаскиваемого к целевому элементу. Он является свой
ством объекта event,  а потому доступен только в области видимости обработчика 
события перетаскивания. В обработчике можно использовать свойства и методы 
объекта dataтransfer для работы с различными аспектами перетаскивания. Этот 
объект входит в рабочий проект HTMLS.  

Главные методы объекта dataTransfer называются getData ( )  и setData ( ) .  Как нетруд
но догадаться, метод getData ( ) получает значение, сохраненное методом setData ( ) . 
Первым аргументом setDat a ( )  и единственным аргументом getDat a ( )  является 
строка " text " или " UR L '' ,  задающая тип данных, например: 
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11 работа с текстом 
event . dataTransfe r . setData ( " text " ,  " some text " ) ;  
var text = event . dataTransfe r . getData ( " text " ) ;  

// работа с URL- aдpecoм 
event . dataTransfe r . setData ( " URL " ,  " http : / /www . wrox . com/ " ) ;  
var url = event . dataTransfe r . getData ( " URL " ) ;  

Хотя браузер Internet Explorer изначально поддерживал только типы "text " и " URL '' ,  
в HTMLS разрешено передавать в эти методы любой М I МЕ-тип. Значения " text " 
и "URL "  заменены в HTMLS типами "text/pla i n "  и " text/ u r i - l i st " ,  но тоже под
держиваются ради обратной совместимости. 

Объект dataTransfer может содержать одно значение каждого МIМЕ-типа, то есть 
в нем можно хранить одновременно текст и U RL-aдpec. Данные в объекте до
ступны только до события drop. Если не получить их в обработчике ond rop, объект 
dataTransfer уничтожается и данные теряются. 

При перетаскивании текста из текстового поля браузер вызывает метод setData ( )  
и сохраняет данные в формате " text " ,  а при перетаскивании ссылки или изображе
ния методу setData ( )  передается URL-aдpec. При отпускании данных на целевом 
элементе эти значения можно получить методом getData ( ) . Вы также можете вы
звать метод setData ( )  вручную в обработчике события d ragstart ,  чтобы сохранить 
собственные данные, которые могут потребоваться позже. 

Данные, сохраненные как текст, не подвергаются специальной обработке. В то же 
время данные, сохраненные как URL-aдpec, интерпретируются как ссылка: если 
перетащить их в другое окно браузера, загружается соответствующая страница. 

Firefox до версии 5 включительно не сопоставляет значение " u rl "  с типом "text/ 
uri - list ' ' ,  а "text " - с " text/plai n " .  Однако он сопоставляет с типом " text/plain"  
значение " Text " (с прописной буквой «Т» ) .  Таким образом, в кроссбраузерном 
коде для чтения URL-aдpecoв из объекта dataтran sfer следует использовать оба 
варианта, а для чтения обычного текста - значение " Text " :  

DataTransferExampleO l . htm 

var dataTran sfer = event . dataтransfer ;  

// чтение URL- aдpeca 
var url = dataTransfe r . getData ( " url " )  1 1  

dataTransfe r . getData ( "text/ur i - l i st " ) ;  

// чтение текста 
var text = dataTransfe r . getData ( "Text " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Первым нужно указывать сокращенное имя типа данных, потому что Internet 
Explorer до версии 1 О включительно не поддерживает расширенные имена и гене
рирует ошибку, если не удается распознать имя тида. 
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Свойства dropEffect и effectAllowed 

Объект dataтraпsfer позволяет не только передать данные, но и узнать, какие дей
ствия можно выполнить с перетаскиваемым объектом и целевым элементом. Эти 
сведения можно получить с помощью свойств d ropEffect и effectAllowed .  

Свойство d ropEffect информирует браузер о разрешенных действиях при отпуска
нии объекта и поддерживает четыре значения: 

О " попе "  - перетаскиваемый объект не может быть принят текущим целевым эле
ментом (это значение, предлагаемое по умолчанию для всех элементов, кроме 
текстовых полей) ;  

О "move " - перетаскиваемый объект должен быть перемещен в целевой элемент; 

О " сору " - перетаскиваемый объект должен быть скопирован в целевой элемент; 

О " li п k "  - целевой элемент должен загрузить перетаскиваемый объект (только 
если это URL-aдpec ) .  

Каждое из этих значений изменяет вид указателя мыши при перетаскивании объ
екта на целевой элемент, но выполнять соответствующие действия вы должны 
сами.  Иначе говоря, ничто автоматически не перемещается, не копируется и не 
загружается без вашего вмешательства - по умолчанию браузер только изменяет 
вид указателя мыши. Чтобы использовать свойство d ropEffect ,  нужно задать его 
для целевого элемента в обработчике события d rageпter.  

Свойство d ro p E ffect  бесполезно, если вместе с ним не используется свойство 
effectAllowed, которое указывает, какие действия dropEffect могут быть выполнены 
для перетаскиваемого объекта при его отпускании: 

О " u пiпitialized " - никакое действие не задано для перетаскиваемого элемента; 

О " попе "  - никакое действие не разрешено для перетаскиваемого элемента; 

О " сору " - разрешено только действие " сору " ; 

О " l i пk "  - разрешено только действие " liпk " ;  

О "move " - разрешено только действие " move " ;  

О " copyliпk "  - разрешены действия " сору " и " l i п k " ;  

О " copyMove " - разрешены действия " сору " и " move " ;  

О " liпkMove " - разрешены действия " li п k "  и " move " ;  

О " a l l "  - разрешены все действия d ropEffect .  

Это свойство должно быть задано в обработчике события dragstart.  

Например, чтобы пользователь мог переместить текст из текстового поля в элемент 
<div> ,  нужно присвоить свойствам d ropEffect и effectAllowed значение "move " .  Од
нако текст не переместится автоматически, потому что по умолчанию обработчик 
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события drop элемента <div>  ничего не делает. Если переопределить его поведение, 
предлагаемое по умолчанию, текст автоматически будет удален из текстового поля, 
но для завершения операции мы должны еще вставить его в элемент < d iv > .  Если 
присвоить свойствам d ropEffect и effectAllowed значение " сору " ,  браузер не будет 
автоматически удалять текст из текстового поля. 

В Fi refox до версии 5 включительно есть дефект, из-за которого установка свойства 
effectAllowed в коде может нарушать генерирование события drop. 

Возможность перетаскивания 
По умолчанию изображения, ссылки и текст можно перетаскивать без какого-либо 
дополнительного кода. Текст можно перетаскивать только после его выделения, 
а изображения и ссылки - когда угодно. 

Можно также разрешить перетаскивание других элементов. В HTML5 у всех эле
ментов есть свойство d raggaЫe, которое указывает, можно ли их перетаскивать. 
У изображений и ссылок оно по умолчанию равно t rue ,  а у всех остальных эле
ментов - false.  Изменив это значение, можно разрешить перетаскивание любого 
элемента или запретить перетаскивание изображения или ссылки, например: 

< ! - - отключение перетаскивания для изображения - - >  
< img src=" smile . gif" draggaЬle= "false"  a lt= " Smiley face " > 

< ! - - включение перетаскивания для элемента - - >  
<div draggaЬle= "true " >  . . .  < /div>  

Атрибут d raggaЬle поддерживается в Internet Explorer 1 0+ ,  Firefox 4+ ,  Safari 5+ 
и Chrome. Opera до версии 1 1 . 5  включительно н е  поддерживает НТМL5-
перетаскивание. Чтобы инициировать перетаскивание в Firefox, нужно добавить 
обработчик события d ragstart для настройки объекта dataTraпsfer .  

В Internet Explorer 9 и более ранних версий можно разрешить перетаскивание любо
го элемента, вызвав для него метод dragDrop() в обработчике события mousedown. 
В Safari 4 и более ранних версий для включения режима перетаскивания элемента 
требовалось добавить СSS-стиль -khtml-user-drag : element. 

Дополнительные члены 
В спецификации HTML5 определены также методы для объекта dataTraпsfer :  

О addE lement (элeмeнm ) - добавляет элемент в операцию перетаскивания. Это 
выполняется исключительно для информирования и не влияет на вид пере
таскиваемого элемента. На день написания этого текста ни один браузер не 
поддерживает этот метод. 
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О clearData (фopмam) - очищает данные, хранящиеся в конкретном формате. Этот 
метод реализован в Internet Explorer, Firefox 3.5+, Chrome и Safari 4+.  

О setDragimage (элeмeнm, х, у)  - позволяет указать элемент, показываемый под ука
зателем мыши во время перетаскивания. Этот метод принимает три аргумента: 
НТМL-элемент, который нужно показать, и координаты указателя мыши отно
сительно этого элемента. НТМL-элемент может быть изображением или любым 
другим элементом. Метод поддерживается в Firefox 3.5+, Safari 4+ и Chrome. 

О types - список типов данных, хранящихся в объекте в текущий момент. Эта 
коллекция действует как массив, а типы данных хранятся в нем как строки 
(например, "text " ) . Свойство реализовано в Internet Explorer 1 0+, Firefox 3.5+ 
и Chrome. 

Элементы для медиафайлов 
Чтобы обеспечить доступ к аудио- и видеофайлам на веб-сайтах для максимально 
широкой аудитории, большинство производителей контента ранее использовали 
технологию Flash, но в HTML5 представлены элементы <audio> и <video> для кросс
браузерного внедрения медиафайлов без подключаемых модулей. 

Эти элементы позволяют легко встраивать медиафайлы в страницы и создавать 
для них нa javaScript пользовательские элементы управления. Вот примеры раз
метки с ними: 

< ! - - встраивание видеофайла - - >  
<video src= " conference . mpg" id= " myVideo" >Video player not availaЫe . < /video> 

< ! - - встраивание аудиофайла - - >  
<audio src= " song . mрЗ " id= " myAudio"  >Audio player not availaЬle . < /audio> 

Каждый из этих элементов должен содержать как минимум атрибут src ,  задающий 
файл, который нужно загрузить. Также можно задать атрибуты width  и height ,  
определяющие размеры видеоплеера, и атрибут poster с URI изображения, которое 
должно присутствовать на экране во время загрузки видео. Если указан атрибут 
controls ,  браузер отображает пользовательский интерфейс, чтобы пользователь 
мог взаимодействовать с медиафайлом. Любое содержимое между открывающим 
и закрывающим тегами этих элементов выводится не экран, если плеер недоступен. 

Можно указать несколько источников файла на тот случай, если браузер не под
держивает конкретный формат. Для этого атрибут src  следует заменить одним или 
несколькими элементами < source> ,  например: 

< ! - - встраивание видеофайла - - >  
<video id= "myVideo " > 

< source s r c= " conference . webm" type= "video/webm; codecs= ' vp8, vorbis ' " > 
< source src= " conference . ogv " type= "video/ogg ; codec s= ' theora , vorbis ' " > 
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< source src=" conference . mpg" > 
Video player not availaЫe . 

< /video> 

< ! - - встраивание аудиофайла - - >  
< audio id="myAudio" > 

< source src=" song . ogg" type= "audio/ogg " >  
< source src=" song . mpЗ"  type= " audio/mpeg " >  
Audio player not availaЫe . 

< /audio> 

Обсуждать различные аудио- и видеокодеки в этой книге мы не будем, но помни
те, что браузеры поддерживают разные наборы кодеков,  поэтому обычно лучше 
использовать несколько форматов. Мультимедийные элементы поддерживаются 
в Internet Explorer 9+,  Firefox 3 .5+,  Safari 4+,  Opera 1 0 .5+,  Chrome, Safari для IOS 
и WebKit для Android. 

Свойства 
Элементы <video> и <audio>  предоставляют достаточно развитые API.  Общие для 
них свойства, с помощью которых можно определить текущее состояние медиа
файла, указаны в таблице. 

autQJ)fay 

· buffered 

bufferedBytes 

bufferingRate 

buffering Throttled 

controls 

currentloop 

currentSrc 

currentтime 

defaultPlaybackRate 

duration 
ended 

Boolean 

TimeRanges 

ByteRanges 

Integer 

Boolean 

Boolean 

Integer 

String 

Float 

Float 

Float 

Boolean 

Получает или устанавливает флаг autoplay 

Объект, определяющий уже загруженные буфери
зованные диапазоны времени 

Объект, определяющий уже загруженные буфери
зованные диапазоны байтов 

Средняя скорость загрузки файла в битах в секун
ду 

Указывает, регулировал ли браузер буферизацию 

Получает или устанавливает атрибут coпtrols, кото
рый показывает или скрывает встроенные элемен
ты управления браузеRа 

Количество циклов воспроизведения медиафайла 
на текущий момент 

URL-aдpec воспроизводимого медиафайла 

Текущая позиция в медиафайле в секундах 

Получает или устанавливает скорость воспроизве
дения, предлагаемую по умолчанию (значение по 
умолчанию - 1 .0) 

Длительность медиафайла в секундах 

Указывает, воспроизведен ли медиафайл полностью 



loop Вооlеап 

muted Вооlеап 

пetworkState Iпteger 

paused Вооlеап 

playbackRate Float 

played TimeRaпges 

readyState Iпteger 

seekaЫe TimeRaпges 

seekiпg Вооlеап 

src Striпg 

start Float 

totalBytes Iпteger 

videoHeight Iпteger 

videoWidth Iпteger 

volume Float 
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Получает или устанавливает параметр запуска по-
вторного воспроизведения медиафайла при его 
завершении 

Получает или устанавливает параметр отключения 
звука 

Указывает текущее состояние сетевого подключе-
ния для медиафайла : О - элемент пуст; 1 - идет 
загрузка; 2 - загружаются метаданные; 3 - загру-
жается первый кадр; 4 - файл загружен 

Указывает, приостановлено ли воспроизведение 

Получает или устанавливает текущую ско-
рость воспроизведения. В отличие от свойства 
defau ltPlaybackRate, которое может изменить толь-
ко разработчик, этим значением может управлять 
пользователь 

Воспроизведенные диапазоны времени 

Указывает, готов ли медиафайл к воспроизве-
дению. Возможные значения : О - данные недо-
ступны; 1 - можно отобразить текущий кадр; 
2 - можно начать воспроизведение медиафайла; 
3 - можно воспроизвести медиафайл от начала до 
конца 

Диапазоны времени, доступные для поиска 

Указывает, что плеер перемещается к новой пози-
ции в медиафайле 

Источник медиафайла. Его можно перезаписать 
в любое время 

Получает или задает место в медиафайле, где 
должно начаться воспроизведение (в секундах) 

Общее количество байтов, необходимых для ресур-
са (если известно) 

Возвращает высоту видео, которая может не сов-
падать с высотой элемента (только для элемента 
<video>) 

Возвращает ширину видео, которая может не сов-
падать с шириной элемента (только для элемента 
<video>) 

Получает или задает текущую громкость 
(от О.О до 1 .0) 

Многие из этих свойств можно также задать в качестве атрибутов элемента < audio> 
или <video> .  
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События 

Элементы <audio> и <video> поддерживают также целый ряд событий, которые уве
домляют об изменениях свойств при воспроизведении файлов и взаимодействии 
пользователя с плеером. Эти события перечислены в таблице. 

canplay 

canplaythrough 

canshowcurreпtframe 

dataunavai laЫe 

duratioпchange 

emptied 

empty 

ended 

еггог 

load 

loadeddata 

loadedmetadata 

loadstart 

pause 

play 

playing 

progress 

ratechaпge 

seeked 

seeking 

stal led 

timeupdate 

volumechaпge 

waiting 

Воспроизведение может быть начато; readyState = 2 

Воспроизведение может быть продолжено без пауз; 
readyState = 3 

Текущий кадр загружен из Интернета; readyState = 1 

Воспроизведение невозможно из-за отсутствия данных; 
readyState = О 
Свойство duratioп изменилось 

Сетевое подключение закрыто 

Произошла ошибка, препятствующая загрузке медиафайла 

Воспроизведение медиафайла завершено 

Во время загрузки файла из Интернета произошла сетевая 
ошибка 

Медиафайл полностью загружен . Это событие устарело, ис
пользуйте вместо него событие caпplaythrough 

Загружен первый кадр медиафайла 

Загружены метаданные медиафайла 

Началась загрузка медиафайла из Интернета 

Воспроизведение приостановлено 

Запрошено начало воспроизведения медиафайла 

Началось воспроизведение медиафайла 

Выполняется загрузка медиафайла из Интернета 

Изменилась скорость воспроизведения медиафайла 

Поиск завершен 

Позиция воспроизведения изменяется 

Браузер пытается загрузить медиафайл из Интернета, но не 
получает данные 

Значение currentтime обновлено нестандартным или непред
виденным образом 

Значение свойства volume или muted изменилось 

Воспроизведение приостановлено для загрузки данных 
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Эти события сделаны максимально конкретными, чтобы веб-разработчики могли 
создавать собственные аудио- и видеоплееры,  используя почти исключительно 
HTML и javaScript (в отличие от Flаsh-роликов).  

Пользовательские плееры 
Для элементов < audio>  и < video>  доступны методы play ( ) и pause ( ) ,  позволяющие 
вручную контролировать воспроизведение медиафайла. Используя описанные 
ранее свойства и события, а также эти методы, можно легко создать собственный 
медиаплеер. Его разметка может быть следующей: 

VideoPlayerExampleO 1 .  htm 
<div c l a s s= "mediaplayer " > 

<div  c la s s= " video " > 
<video id=" playe r "  s r c= "movie . mov " poster= "mymovie . j pg "  

width= " 300 " height= " 200 " >  
Video player поt availaЫe . 

< /video> 
< /div>  
<div c la s s= " coпtrols " >  

< i пput type= " buttoп " value= " Пyc к "  id=" video- btп " >  
< sрап id= " cu rtime " >0< / spaп > / < spaп id= "du ratioп " >0</spaп>  

</div>  
</div> 

о 
Скачайте 

с сайта 

Для реализации простого плеера можно использовать следующий jаvаSсriрt-код: 

VideoPlayerExampleOl . htm 
11 получение с сылок на элементы 
var player = doc umeпt . get E lemeпtByid ( " player " ) ,  

Ьtп = documeпt . get E lemeпtByid ( " video - btп " ) ,  
curtime = documeпt . getE lemeпtByid ( " c urtime " ) ,  
du ratioп = doc umeпt . getE lemeпtByid ( " duratioп " ) ;  

1 1  обновление длительности 
du ratioп . iппerHTML = player . d u ratioп ; 

11 подключение обработчика события к кнопке 
EveпtUtil . addHaпdler ( bt п ,  " c lic k " ,  fuпctioп ( eveпt ) {  

if ( player . paused ) {  

} ) ; 

player . play( ) ;  
btп . value  = " Pause " ;  

} else { 

} 

player . pause ( ) ;  
btп . value = " Play " ; 

11 периодичес кое обновление текущего времени 
setiпterval ( fuпctioп ( )  { 

curt ime . iппerHTML = player . cu rreпtTime ; 
} , 250 ) ; 
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Этот код просто подключает к кнопке обработчик события, который приостанавли
вает или возобновляет воспроизведение видео в зависимости от текущего состояния 
плеера. При загрузке элемента <video> отображается длительность видео, а в конце 
фрагмента настраивается таймер для периодического обновления текущего време
ни. Вы можете расширить возможности этого плеера, создав обработчики других 
событий и задействовав больше свойств. Точно такой же код можно использовать 
с элементом < audio> для создания аудиоплеера. 

Распознавание кодеков 

Как уже отмечалось, из-за того что браузеры поддерживают не все аудио- и видео
кодеки, желательно указывать несколько вариантов медиафайлов. Кроме того, с по
мощью JavaScript-кoдa можно определить, поддерживает ли браузер конкретные 
формат и кодек. У обоих элементов для медиафайлов есть метод canPlayType ( ) ,  
который принимает формат/кодек в строковом виде и возвращает строку " рrоЬаЫу" ,  
(«скорее всего»)  "maybe " («Возможно») или " "  (пустая строка). Пустая строка при 
необходимости приводится к значению false ,  что позволяет использовать метод 
canPlayType ( )  в условии if: 

if ( a ud io . canPlayType ( " audio/mpeg " ) ) { 
// какие -то действия 

} 

Строки " рrоЬаЫу" и " maybe " в контексте инструкции if приводятся к значению 
true .  

Если в метод canPlayType ( )  передается только МIМЕ-тип, метод обычно возвращает 
"maybe " или пустую строку. Это объясняется тем, что файл на самом деле является 
лишь контейнером аудио- или видеоданных, а возможность его воспроизведения 
зависит от кодировки. Если указаны и МIМЕ-тип, и кодек, повышается вероятность 
возвращения строки " рrоЬаЫу " ,  например: 

var audio = document . getE lementByid ( " a udio- player " ) ;  

/ /  наиболее вероятный результат - " maybe " 
if ( audio . ca nPlayType ( " a ud io/mpeg " ) ) { 

// какие -то действия 
} 

// может быть возвращено значение " р rоЬаЫу"' 
if ( audio . canPlayType ( " audio/ogg ; codecs=\  " vorЫs\  '"' )  ) {  

/ /  какие-то действия 
} 

Чтобы метод работал правильно, список кодеков должен быть заключен в кавычки. 
Некоторые из поддерживаемых аудиоформатов и кодеков указаны в таблице. 



МРЗ audio/mpeg 

Vorbls audio/ogg; codecs="vorbls" 

WAV audio/wav; codecs="l"  

Управление состоянием журнала 645 

Internet Explorer 9+, Safari 4+, Safari 
для iOS 

Internet Explorer 9+, Chrome 

Firefox 3 .5+,  Chrome, Opera 10.5+ 

Firefox 3.5+, Opera 10.5+, Chrome 

Метод canPlayType ( )  можно также использовать с элементами <video> .  Некоторые 
из поддерживаемых видеоформатов и кодеков указаны в таблице. 

Н .264 video/mp4; codecs="avcl .42E01E, 
mp4a .40.2" 

Theora video/ogg;  codecs="theora" 

WebM video/webm; codecs="vp8, vorbls" 

Тип Audio 

Internet Explorer 9+, Safari 4+, Safari 
для IOS, WebKit для Android 

Firefox 3 .5+,  Opera 10.5, Chrome 

Firefox 4+, Орега 10.6, Chrome 

У элемента < audio>  есть встроенный JavaScript-кoнcтpyктop Audio, позволяющий 
воспроизвести аудиофайл в любое время. Тип Audio похож на Image тем, что он эк
вивалентен DОМ-элементу, но не требует вставки в документ. Достаточно просто 
создать его экземпляр, передав в конструктор аудиофайл: 

var audio = new Aud io ( " sound . mpЗ " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( audio ,  " c a nplaythrough " ,  function ( event ) {  

audio . play( ) ;  
} ) ;  

При создании экземпляра типа Audio начинается загрузка указанноrо файла из 
Интернета. Как только она завершается, можно вызвать метод play ( ) , чтобы начать 
воспроизведение звука. 

В iOS при вызове метода play ( ) появляется всплывающее диалоговое окно с за
просом разрешения на воспроизведение звука. Если нужно воспроизвести один 
аудиофайл после другого, вызовите метод play ( )  в обработчике события finish .  

Управлен ие состоянием журнала 
Управление журналом - один из наиболее сложных аспектов программирования со
временных веб-приложений. Времена, когда каждое действие приводило к загрузке 
новой страницы, прошли, а это значит, что привычный способ изменения состояния 
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с помощью кнопок Назад и Вперед отчасти устарел. Первой мерой по решению этой 
проблемы стало добавление события hashchange (см. главу 13) ,  а чтобы управлять 
состояниями было проще, в HTML5 был обновлен объект history. 

В то время как событие hashchange просто уведомляет об изменении хэша URL
aдpeca, API управления состоянием позволяет изменить URL-aдpec в браузере 
без загрузки новой страницы. Для этого используется метод history . pu shState ( ) ,  
который принимает объект data ,  название нового состояния и необязательный от
носительный URL-aдpec, например: 

history . pu shState ( { name : " Nichola s " } , " Nicholas ' page " ,  " nicholas . html " ) ;  

При вызове метода pushState ( )  сведения о состоянии записываются в стек жур
нала, а содержимое адресной строки браузера изменяется в соответствии с новым 
относительным URL-aдpecoм. Несмотря на это изменение, браузер не отправляет 
запрос серверу, хотя если обратиться к свойству location . h ref, оно возвратит со
держимое адресной строки. Второй аргумент в настоящее время не используется 
ни в одном браузере, так что можно указать пустую строку или короткое название 
состояния. Все сведения, требуемые для правильной инициализации состояния 
страницы, в случае надобности должен содержать первый аргумент. 

Поскольку метод pushState ( )  создает запись в журнале, при этом включается кнопка 
Назад. Если щелкнуть на ней, для объекта window генерируется событие popstate. Его 
объект event имеет свойство state, которое содержит объект, переданный в метод 
pushState ( )  в качестве первого аргумента: 

EventUtil . addHandler (window, " popstate " ,  function ( event ) {  
var state = event . state ; 
if ( state ) {  / /  nри первой загрузке страницы свойство state равно null  

processState ( state ) ; 
} 

} ) ;  

Использовав эти данные, вы должны затем вернуть страницу в состояние, пред
ставленное объектом state (так как браузер не делает это автоматически) .  При 
первой загрузке страницы у нее нет состояния, так что при возврате к начальной 
странице с помощью кнопки Назад свойство event . state получает значение null .  

Текущее состояние можно обновить методом replaceState ( ) , аргументы которого 
аналогичны первым двум аргументам pu s hState ( ) .  Он не создает новую запись 
в журнале, а просто перезаписывает текущее состояние: 

history . replaceState ( { name : "Greg" } , "Greg ' s  page " ) ;  

Управление состоянием журнала в стиле HTML5 поддерживается в Firefox 4+, 
Safari 5+, Орега 1 1 .5+ и Chrome. В Safari и Chrome объект state ,  передаваемый 
в метод pus hState ( )  или replaceState ( ) ,  не должен содержать D О М-элементы, 
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а в Firefox это разрешено. Opera также поддерживает свойство history . state, которое 
возвращает объект state текущего состояния. 

При управлении состоянием журнала с помощью HTMLS любые «поддельные» URL
aдpeca, которые вы создаете методом pushState(), должны соответствовать реальным 
URL-aдpecaм на веб-сервере, в противном случае при щелчке на кнопке обновления 
страницы возникнет ошибка 404. 

Резюме 
HTMLS определяет н е  только новые правила разметки, н о  и несколько JavaScript 
API, которые упрощают разработку улучшенных веб-интерфейсов, напоминающих 
приложения для настольных компьютеров. Вот краткий обзор этих API :  

О Передача сообщений между документами обеспечивает взаимодействие до
кументов из разных доменов с соблюдением принципа одинакового источника. 

О Drag-and-Drop API позволяет включить для элемента режим перетаскивания 
и имитировать действия операционной системы при отпускании элемента. Вы 
также можете создавать собственные перетаскиваемые и целевые элементы. 

О Новые элементы <audio>  и <video> имеют собственные API для взаимодействия 
с аудио- и видеофайлами. С помощью метода canPlayType ( )  можно узнать, под
держивает ли браузер конкретный формат медиафайла. 

О Управление состоянием журнала позволяет изменять стек журнала браузера 
без выгрузки текущей страницы. Благодаря этому перемещения между со
стояниями страниц с помощью кнопок Назад и Вперед можно обрабатывать на 
ЧИСТОМ J avaScript. 



� Уведомления об ошибках 

� Обработка ошибок 

� Отладка JavaScript-кoдa 

Обработка 
ошибок 
и отладка 

Из-за динамической типизации языка и многолетнего отсутствия полноценных 
средств разработки отладкаjаvаSсriрt-кода традиционно требовала немалых усилий. 
Когда возникали ошибки, браузеры обычно отделывались туманными сообщениями, 
и хорошо, если при этом удавалось получить хоть какие-то сведения о контексте про
блемы. Чтобы помочь разработчикам обрабатывать ошибки при их возникновении, 
в третью редакцию ECMAScript были добавлены инструкции try- catch и throw, а так
же разные типы ошибок. Несколькими годами позже начали появляться отладчики 
и отладочные cpeдcтвaJavaScript для браузеров, и к 2008 году большинство браузеров 
поддерживали те или иные возможности отладки jаvаSсriрt-кода. 

Благодаря адекватной поддержке со стороны языка и адекватным средствам раз
работки теперь можно правильно обрабатывать ошибки и эффективно искать 
источники проблем. 

Уведомления об ошибках 
Все основные веб-браузеры1 - Internet Explorer, Firefox, Safari, Chrome и Opera -
поддерживают тот или иной способ уведомления о J avaScript-oшибкax. По 

1 Обратите внимание, что интерфейс многих браузеров к моменту выхода русского перевода 
изменился. - Примеч. пер. 
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умолчанию эта информация скрывается, потому что она полезна только разработ
чикам. При создании собственныхjаvаSсriрt-решений не забудьте включить режим 
вывода этих уведомлений. 

Internet Explorer 

Internet Explorer - единственный браузер, который по умолчанию выводит на 
экран индикатор JavaScript-oшибки. Когда она возникает, в левом нижнем углу 
окна браузера рядом с уведомлением об ошибке появляется желтый значок. Этот 
значок легко не заметить, если вы его не ожидаете. При двойном щелчке на значке 
появляется диалоговое окно с сообщением об ошибке и другими сведениями о ней, 
такими как номер строки, позиция знака, код ошибки и имя файла, которым всегда 
является U RL-aдpec текущей страницы (рис. 1 7 . 1 ) . 

е r rnt8if1ёt fXp,lorer . ... . 

iJ� This \Vebpage contains errors 

ProЫems \Vith this webpage might preve111 it from displaying or v1orking correctly. OouЫe
click the v1ar11ing lcon displayed in the st211tus bar to see this message in the future. 

j Shov1 .Qetails > >  J j �ору detoils 10 clipboard ок JI 
�--��----��--��--��������������� 

О A_lways show this message for webpage errors 

Рис. 17.1 

Такое стандартное уведомление вполне сгодится для обычных пользователей, но 
разработчикам лучше включить вывод диалогового окна при каждой ошибке. Чтобы 
внести это изменение, выберите в меню Tools команду Internet Options (Сервис � Свойства 
браузера) , в появившемся диалоговом окне перейдите на вкладку Advanced (Допол
нительно) и установите флажок Display а notification about every script error (Показывать 
уведомление о каждой ошибке сценария) , как показано на рис. 1 7.2 .  Щелкните на кнопке 
ОК, чтобы сохранить изменения. 

После обновления этого параметра диалоговое окно, которое обычно появляет
ся при двойном щелчке на желтом значке, по умолчанию будет появляться при 
ошибке. 

Если включен режим отладки сценариев (по умолчанию он отключен), а в браузере 
включен режим уведомления обо всех ошибках, вы можете увидеть альтернативное 
диалоговое окно с предложением отладить веб-страницу (рис. 1 7 .3) .  

Чтобы включить режим отладки сценариев, нужно сначала установить отладчик, 
совместимый с Internet Explorer (в версии 8 и 9 он входит по умолчанию). Об от
ладчиках мы поговорим позже. 
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l11teшet Outioнs 

� �i;� p;;;y �c;;.;-�n � J Adva�ed
-l 11 S••;s

.��.::-

- -

--------f:i- l О Always expand дl Т text for 1mages 1-11 1 О Move system caret wit� focus/selection changes �. О Reset text size to med1um for new windows and tabs 1 0 Reset text size to medium while zooming* 1 j (!] Reset Zoom level to 100% for new windows and tabs 1!' 1 (iJ Bro<Nsing О Automatically check for Internet Explorer updates 1 О Close unused folders in History and Favorites"' 1 0 DisaЫe script debщ1giгм;i (Internet Explorer) . 

0 DisaЬle script deЬugginQ (Other) 
1 , 

0 � • notficotlon 11Ьoit."""1Y s� errorJ � 0 ЕnаЫе FTP folder v�ew (outside of Internet Explorer) _ _  � ЕnаЫе раае transit1ons В <) - - "' ] fiJ 
"'Takes effect after you restart Internet Explorer 

1 Restore advanced settings ] 
Reset Internet Explorer settinQs ---------

Error 

Deletes an temporary files, disables Ьrowser 
.IOd-ons, and resets all the changed set.tnqs. 

1 Reset" .  1 
You should only use this if your Ьrowser is in an i..nusable state. 

1 ок 1 1  Cancel 1 1  Арр1у 1 

Рис. 17.2 

д Run� Error has occurr�. 
Оо you wish to �g? 

Lne: 13 
Error: 1.ktt:xpected call to method or pro�rty acce$S. 

Рис. 17.З 

Если в Internet Explorer 7 и более ранних версий возникает ошибка во внешнем 
сценарии, номер строки в сообщении об ошибке обычно искажается на единицу. 
При ошибке во встроенных сценариях номер строки выводится правильно. В Internet 
Explorer 8 и более поздних версий все номера строк правильные. 

Firefox 

По умолчанию при JavaScript-oшибкax пользовательский интерфейс Firefox не 
меняется. Вместо этого браузер просто незаметно выводит информацию об ошибке 
на консоль ошибок (рис. 1 7 .4) .  Чтобы увидеть ее, выберите в меню Tools команду 
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Error Coпsole (Инструменты � Консоль ошибок).  В консоли ошибок также выводятся 
предупреждения и информационные сообщения, касающиеся JavaScript- ,  CSS
и НТМL-кода, так что иногда полезно фильтровать результаты. 

E1ror Co11sole 
8 �11 10 J;rrors f �arnings О Messages ф �lear 
Cg_de: г= -----·---� Ey.зluate 
Е) 1н ·ocessQ: Argш11.eпt ш11s1_ f 1e a1t '1 1 T i1y. 

file:/11UM ">J2:0\'Vr1t111 i 1� o/c.�OBooh • Professюn 1%.:ОJэ,�·а.;- 1·i t!Гh11 ��' :.'OEd1t ion/E-(� nн:i!es/CI) ?!Тhro� 

·---- -- -- - -

Рис. 17.4 

Когда возникает JavaScript-oшибкa, она регистрируется вместе с сообщением об 
ошибке, URL-aдpecoм соответствующей страницы и номером строки. При щелчке 
на файле открывается сценарий с ошибкой, который доступен только для чтения, 
при этом строка с ошибкой выделяется. 

Firebug, популярное среди разработчиков дополнение браузера Firefox, меняет 
ero режим работы, предлагаемый по умолчанию в случае jаvаSсriрt-ошибок. При 
установке Firebug с сайта www.getfirebug .com это дополнение включает область вы
вода jаvаSсriрt-информации в правую нижнюю часть строки состояния браузера 
Firefox. По умолчанию в этом месте выводится зеленый флажок, который при 
JavaScript-oшибкe изменяется на красный крестик с количеством ошибок. Если 
щелкнуть на нем, открывается Firebug-кoнcoль с сообщением об ошибке, строкой 
кода, в которой возникла ошибка (без контекста), URL-aдpecoм страницы с ошибкой 
и номером строки (рис. 1 7 .5) .  

При щелчке на строке с ошибкой в Firebug открывается новое FirеЬug-представление 
с этой строкой, выделенной в контексте всего файла сценария. 

Вывод сообщений об ошибках - всего лишь одна из множества возможностей Firebug . 
Это полнофункциональная отладочная среда для Firefox, позволяющая отлаживать 
JavaScript- и СSS-код, модель DOM и сетевые протоколы .  
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Th1owin Erro1-s Е•а111 le - Mozilla FirefoX 
flle fdl1 .V:lew Hi1toiy D.nok111.11ks Iools tlelp 

·�:i7;!1��:;�1�,�������-g-:;_�Ш�!����=��-===-�ll *�: 

; :,:··�---:---..-------�---�-=,��-��)���- --�s--��--��-- -���--- -
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o �e�: A:<�i:. 1>.v.l: Ь.:. V1 ;>Кr,,-,. 
1hrow1.-eot.11'm (line 11) 

Fiddler: Dis<1Ыed О , Frпн � 

Рис. 17.5 

Safari 
По умолчанию Safari в Windows и Мае OS скрывает всю информацию о JavaScript
oшибкax. Чтобы получить к ней доступ, нужно перейти режим разработчика, выведя 
меню Develop (Разработка) в строке меню. Для этого выберите в меню Edit команду 
Preferences (Правка � Настройки) ,  перейдите на вкладку Advanced (Дополнения) и уста
новите флажок Show develop menu in menu Ьаг (Показывать меню «Разработка» в строке 
меню). Как только это будет сделано, в строке меню браузера Safari появится меню 
Develop (рис. 1 7 .6) .  

Меню Develop содержит несколько команд для отладки и выполнения других 
действий с текущей страницей. Выбрав команду Show Еггог Console (Показать консоль 
ошибок), можно вывести на экран список JavaScript-oшибoк и не только. Кроме 
сообщения об ошибке, Safari выводит на консоль U RL-aдpec соответствующей 
страницы и номер строки с ошибкой (рис. 1 7 .7) .  

При щелчке на сообщении об ошибке отображается исходный код с ней.  Исключая 
вывод на консоль, JаvаSсriрt-ошибки никак не проявляют себя в Safari. 

Opera 
Opera также по умолчанию скрывает JavaScript-oшибки. Все ошибки выводят
ся на консоль ошибок, которую можно открыть, выбрав в меню Page команду 
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Page � Developer Tools � Error Console. Как и в Firefox, на консоли браузера Opera выво
дятся не только JavaScript-oшибки, но и ошибки и предупреждения, относящиеся 
к HTML-, CSS-,  XML-, ХSLТ-коду и ряду других источников. С помощью раскры
вающихся списков в левом нижнем углу консоли можно фильтровать сообщения 
по типу (рис. 1 7 .8) .  

� E i r o 1  Co11sole 

Exp_and AJI 

" @- JavaScr ipt. - t i le : // localhoзt/ 1 :  / Hy12 0Vr ir.. inq/ нy;; 2 oeook�/ Pro:t:��з1onal . . .  
Ev�nt. t.hre:ad : с 1 �ck 
Error : 
naroe : E-l:"ror 
meэsage : NOT SUPPORTED ERR 

• Ф JavaScr ipt :- t i le : / /  lo
-

c a l l1os t / I : / Ky % 2 0 U t:" i t i ng/ Иy\ 2 0Books/ P r o i e s э ional . . .  
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Рис. 17.8 

Вместе с сообщением об ошибке выводят
ся URL-aдpec соответствующей страницы 
и программный поток, в котором воз
никла ошибка. Иногда к ним прилагается 
трасса стека. Получить другие сведения 
об ошибке нельзя. 

Ja'/aScr ip1 Optioos 

Можно включить режим вывода консоли 
при возникновении ошибок. Для этого вы
берите в меню Settings команду Preferences, 
перейдите на вкладку Advanced и выберите 
в левом меню пункт Content. Затем щел
кните на кнопке JavaScript Options, чтобы 
открыть диалоговое окно JavaScript Options 
(рис. 1 7 .9) .  

Установите флажок Open conso\e оп error 
и щелкните на кнопке ОК. После этого 
консоль ошибок будет появляться при 

../ Allovv resizing o f  'fl.o'indo·нs 

.,У1 дllow moving of windows 

_J Allow ra1sing of windows 

- ·  Al1ow lowering of windows 

../ AHow ch�щging of stзtus field 

дllow script to recefve right clicks 

� Allow scnpt to hide address bar 

.,/ Open console on error 

User JavaScript files 

Рис. 17.9 

Choose .. .  

Cэncel 
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каждой JavaScript-oшибкe. Этот режим можно также включить для отдельного 
сайта, для этого выберите команду Tools � Quick Preferences � Edit Site Preferences, перей
дите на вкладку Scripting и установите флажок Open console on error. 

Chrome 

Подобно Safari и Орега, Chrome скрывает JavaScript-oшибки. Все ошибки реги
стрируются на консоли Web Inspector. Чтобы получить доступ к этой информации, 
нужно вручную открыть Web Inspector. Для этого щелкните на кнопке Control this 
page справа от адресной строки и выберите команду Developer � JavaScript console 
(рис. 1 7 . 1 0) .  

� Th1owing Errors Exampl, 

+- С --�-Г�/����3�nti���.��-�o:_����-�-��.�0��!%20J�S��l'����2?����onJEx_amp��sJC:h1 7!Тhr�ngErrors� � � 
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Exte11sio11s 

т.1sk ш.111<19е1  

Rep o11 .-ш iss11e .. .  

View so1нce 

Developer  tools 

JavaSaipt eonsole 

Рис. 17.10 
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Web Inspector содержит сведения о странице и javaScript-кoнcoль. Chrome выводит 
на консоли сообщение об ошибке, URL-aдpec страницы и номер строки с ошибкой 
(рис. 1 7 . 1 1 ) . 

При щелчке на ошибке в JаvаSсгiрt-консоли выполняется переход к исходному 
коду, который вызвал ошибку. 
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Обработка ошибок 

1 .  

Se.arch Elements 
О St1ow inhe1ited 

Тhго11;•; ngE r гorsExqinp l е01 . htm : 11 

Важность обработки ошибок в программировании несомненна. Каждое серьезное 
веб-приложение должно следовать строгому протоколу обработки ошибок, который 
обычно реализуют на стороне сервера. Как правило, разработчики серверной части 
приложения уделяют большое внимание механизму регистрации ошибок, реализуя 
в нем сортировку ошибок по типу, частоте возникновения и любым другим важным 
критериям. Это позволяет быстро проверить работу приложения, сгенерировав 
отчет или выполнив запрос к базе данных. 

Обработка ошибок в браузере не менее важна, хотя на осознание этого потребовалось 
больше времени. Нельзя забывать, что большинство посетителей веб-сайтов мало 
что понимают в технологиях - многие из них даже не знают, что такое веб-браузер, 
не говоря уж о том, какой браузер они используют. Как уже отмечалось, браузеры 
реагируют наjаvаSсriрt-ошибки по-разному. Небольшой значок в углу окна вполне 
может остаться незамеченным, ведь некоторые браузеры вообще не уведомляют 
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пользователей об ошибках ! Столкнувшись с проблемой, типичный пользователь 
в лучшем случае просто обновит страницу, а в худшем - никогда больше не вернется 
на ваш веб-сайт. Грамотная стратегия обработки ошибок должна информировать 
пользователей о том, что происходит, не отпугивая их, но для реализации такой 
процедуры нужно уметь применять разные способы обработки jаvаSсriрt-ошибок 
по мере их возникновения. 

Инструкция try-catch 

В третьей редакции ЕСМА-262 для обработки исключений в J avaScript была пред
ставлена инструкция try - catch  с таким же синтаксисом, как в java: 

try { 
// код, который может привести к ошибке 

} catch ( error ) { 
// действия при возни кновении  ошибки 

Любой код, который может привести к ошибке, следует помещать в раздел try, а код 
обработки ошибки - в раздел catch ,  например: 

try { 
wiпdow . someNoпexisteпt F uпctioп ( ) ;  

} catch ( error ) {  
alert ( "Aп error happeпed ! " ) ;  / / Оповещение об ошибке 

Если в разделе try происходит ошибка, выполнение кода немедленно прекращается 
и возобновляется с раздела catch ,  в который передается объект со сведениями об 
ошибке. В отличие от других языков, вы должны назначить объекту ошибки имя, 
даже если не собираетесь его использовать. Содержимое этого объекта зависит от 
браузера, но включает как минимум свойство mes sage с сообщением об ошибке. 
В ЕСМА-262 также определено свойство паmе, которое задает тип ошибки и доступно 
во всех современных браузерах. При необходимости можно показать фактическое 
сообщение браузера об ошибке: 

Листинг TryCatchExampleO l . htm 
try { 

wiпdow . someNoпexisteпtF uпction ( ) ;  
) catch ( error ) {  

alert (error . message ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выводит в качестве сообщения об ошибке значение свойства message. Оно 
является единственным, которое гарантированно имеется в Internet Explorer, Firefox, 
Safari , Chrome и Opera, хотя каждый браузер добавляет к нему другие сведения. 
Internet Explorer добавляет свойство descriptioп, которое всегда совпадает с message, 
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а также свойство number, содержащее внутренний номер ошибки. Firefox добавляет 
свойства fileName, lineNumber и stack (которое содержит трассу стека), а Safari - line 
(номер строки), sourceid (внутренний код ошибки) и sourceURL .  В кроссбраузерном 
коде лучше использовать только свойство message. 

Предложение final ly 

Необязательное предложение finally инструкции t ry - catch выполняется после нее 
в любом случае независимо от того, возникла ли ошибка. Ничто в разделе t ry или 
catch,  даже инструкция return ,  не может предотвратить выполнение кода в разделе 
finally. Рассмотрим следующую функцию: 

Листинг TryCatchExample02 . htm 
function testFinally ( ) {  

} 

try { 
return 2 ;  

} catch ( error ) {  
return 1 ;  

} finally { 
return 0 ;  

} 

Скачайте 
с сайта 

Эта функция содержит только инструкцию t ry - catch ,  каждый раздел которой воз
вращает число. На первый взгляд, функция должна возвратить значение 2, потому 
что в разделе try нет никаких ошибок. Однако из-за наличия предложения finally 
эта инструкция return игнорируется, и функция всегда возвращает О. Если удалить 
предложение finally, функция возвратит 2 .  

При наличии предложения finally раздел catch  не обязателен (достаточно чего-то 
одного). В Internet Explorer 7 и более ранних версий имеется дефект, из-за которого 
код в разделе finally никогда не выполняется, если отсутствует раздел catch .  Если 
вам нужно поддерживать ранние версии Internet Explorer, просто всегда создавайте 
раздел catch ,  хотя бы пустой. В Internet Explorer 8 эта ошибка устранена. 

Не забывайте, что при наличии предложения final ly любые инструкции return в разде
лах try и catch игнорируются . Проверяйте такие фрагменты кода с особым вниманием . 

Типы ошибок 

JavaScript-oшибки делятся на несколько категорий, каждой из которых соответ
ствует особый объект, генерируемый при ошибке. В ЕСМА-262 определены семь 
типов ошибок: 

О Error; 

О EvalE rror; 

О RangeE rror; 



О ReferenceError ;  

О SyntaxError;  

О TypeError ;  

О URIError.  
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Тип E rror - это базовый тип, от которого наследуются все остальные типы ошибок. 
Таким образом, все они имеют набор общих свойств (что касается методов, то у них 
есть только стандартные методы объекта) .  Ошибки типа E rror почти никогда не 
генерируются браузерами; этот тип предоставляется в основном для того, чтобы 
разработчики могли генерировать собственные пользовательские ошибки. 

Ошибка Eva l E rror  генерируется, когда возникает исключение при использова
нии функции eval ( ) .  В ЕСМА-262 сказано, что она генерируется, «если значение 
свойства eval используется каким-либо образом, отличным от непосредственного 
вызова (то есть отличным от явного использования имени в качестве идентифи
катора, который представляет собой MemberExpres sion в CallExpression) ,  или если 
свойству eval присваивается значение» . По сути, речь идет о ситуациях, когда eval ( )  
используется не как вызов функции, например: 

new eval ( ) ;  
eval = foo ; 

11 генерирует ошибку EvalE rror 
1 1  генерирует ошибку Eva l E rror 

На практике браузеры генерируют ошибку EvalE rror не всегда, когда того требует 
спецификация. Например, в Fiгefox 4+ и Internet Ехрlогег 8 в первом случае возни
кает ошибка TypeE rror, а вторая строка выполняется без ошибок. По этой причине 
и из-за того, что такой код используется редко, едва ли вы столкнетесь с ошибками 
данного типа. 

Ошибка RangeError генерируется, если число не попадает в диапазон. Например, она 
может возникнуть при попытке определить массив с недопустимым количеством 
элементов, таким как -20 или Number . MAX_VALUE :  

var itemsl new Array ( - 20 ) ; 
var items2 = new Array ( Number . МAX_VALUE ) ;  

11  генерирует ошибку RangeE rror 
11 генерирует ошибку RangeE rror 

Ошибки диапазонов редко встречаются в javaScгipt. 

Ошибка ReferenceE rror генерируется, если не удается получить ожидаемый объект 
(это причина знаменитой ошибки " object expected " ) .  Она обычно возникает при 
попытке доступа к несуществующей переменной, например: 

var obj = х; 11 генерирует ошибку ReferenceE rror, если 
11  переменная х не объявлена 

Наиболее частая причина ошибки SyntaxE rror - передача строки кода с неправиль
ным синтаксисом в функцию eval ( ) ,  например: 

eva l ( " a  ++ Ь " ) ;  1 1  генерирует ошибку SyntaxError 
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Вне функции ev а 1 ( )  этот тип используется редко, потому что синтаксические 
ошибки в javaScript-кoдe немедленно останавливают его выполнение. 

Чаще всего jаvаSсгiрt-ошибки имеют тип TypeError. Такие ошибки возникают, если 
переменная имеет недопустимый тип или предпринимается попытка вызвать несу
ществующий метод. Наиболее частая причина этого - использование переменной 
неправильного типа в типизированной операции, например: 

var о = new 10; 
alert ( " name " in true ) ; 
Function . prototype . toString . ca ll ( " name " ) ;  

1 1  генерирует ошибку TypeE rror 
11 генерирует ошибку TypeE r ror 
1 1  генерирует ошибку TypeE rror 

Очень много ошибок типа Type E rror возникает при использовании аргументов 
функций без предварительной проверки их типа. 

Ошибки последнего типа, URIE rror, возникают только при использовании функции 
encodeURI ( )  или decodeURI ( )  с URI неправильного формата. Наверное, эти J аvаSсгiрt
ошибки встречаются реже всего, потому что эти функции очень надежны.  

В объектах ошибок разных типов можно передавать дополнительные сведения для 
дифференцированной обработки исключений. Определить тип ошибки в разделе 
catch можно с помощью оператора instance :  

try { 
someFunction ( ) ;  

} catch ( error ) {  

} 

if ( error instanceof TypeError ) {  
11  обработка ошибок типа TypeE rror 

} else if (error instanceof ReferenceError ) {  
1 1  обработка ошибок типа ReferenceE rror 

} else { 
11 обработка всех остальных ошибок 

} 

Проверка типа ошибки - самый простой кроссбраузерный способ выбора алгоритма 
ее обработки. Свойство mes sage плохо подходит для этого, потому что его значение 
зависит от браузера. 

Использование инструкции try-catch 

Если ошибка возникает в инструкции t ry - c a t c h ,  браузер не уведомляет о ней, 
потому что считает, что она обрабатывается должным образом. Это идеально 
подходит для веб-приложений, ориентированных на пользователей без техни
ческой подготовки, которым не имеет смысла сообщать об ошибках. С помощью 
try - catch можно реализовать собственный механизм обработки ошибок конкрет
ных типов. 

Инструкцию t ry - c a t c h  лучше всего использовать, когда у вас нет контроля 
над возможными ошибками, например если код включает вызов функции из 
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JаvаSсriрt-библиотеки, которую вы не можете изменить. В этом случае уместно за
ключить вызов функции в блок t ry и обработать возможную ошибку в блоке catch .  

Использовать инструкцию t ry - c a t c h  для обработки ошибок в собственном коде 
не следует. Например, если функция принимает число и выдает ошибку, когда 
получает вместо него строку, нужно просто проверить в ней тип данных аргумента. 
Инструкция t ry - c at ch  в этой ситуации не требуется. 

Генерирование ошибок 
Инструкцию t ry - c a t c h  дополняет оператор t h row, с помощью которого в любое 
время можно сгенерировать собственную ошибку. Он применяется со значением, 
но не налагает никаких ограничений на тип значения. Все следующие варианты 
допустимы: 

throw 12345 ; 
throw " Hello world ! " ;  
throw true ;  
throw { name : " J avaSc ript " } ; 

Оператор throw немедленно останавливает выполнение кода, которое возобновляет
ся только в том случае, если инструкция t ry- catch  перехватывает сгенерированное 
им значение. 

Ошибки браузера можно имитировать, используя один из встроенных типов. Кон
структор каждого типа ошибки принимает как единственный аргумент сообщение 
об ошибке, например: 

throw new E r ror ( " Something bad happened . " ) ;  

Этот код генерирует обобщенную ошибку, но с нашим собственным сообщением. 
Она обрабатывается браузером, как если бы была сгенерирована им самим, то есть 
браузер уведомляет о ней обычным способом, выводя указанное сообщение. То же 
самое возможно и с ошибками других типов, например: 

throw new SyntaxError ( " I  don ' t  like your syntax . " ) ;  
throw new TypeE rror ( "What type of variaЫe do you take me for ? " ) ;  
throw new Range E rror ( " Sorry ,  you j ust don ' t  have the range . " ) ;  
throw new EvalE rror ( "That doesn ' t  evaluate . " ) ;  
throw new URIE rror ( " Uri ,  i s  that you ? " ) ;  
throw new ReferenceE rror ( "You didn ' t  c ite your references properly . " ) ;  

Чаще всего разработчики используют собственные сообщения об ошибках Error,  

RangeE rror, ReferenceE rror и TypeE rror. 

Вы также можете создавать собственные типы ошибок, наследуя их от типа Error 
с помощью цепочек прототипов (см. главу 6).  Для собственного типа ошибки нужно 
задать свойства name и message, например: 
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Листинг ThrowingErrorsExampleOl . htm 
function CustomError ( message ) {  

this . name = "CustomE rror " ;  
this . message = message;  

} 

CustomE rror . prototype = new E rror ( ) ;  

th row new CustomE rror ( "My message " ) ;  / / Нестандартное сообщение об ошибке 

о 
Скачайте 

с сайта 

Ошибки собственных типов, унаследованных от типа E rror, обрабатываются брау
зером, как и любые другие ошибки. Собственные типы ошибок полезны, если вам 
нужно отличать свои ошибки от ошибок, сгенерированных браузером. 

Iпterпet Ехрlогег отображает сообщения об ошибках, заданные разработчиками, только 
для ошибок типа Еггог. При ошибках любых других типов он просто выводит сообще
ние «exceptioп throwп апd поt caught» (необработанное исключение). 

Ситуации для генерирования ошибок 

Генерирование собственных ошибок - прекрасный способ предоставить допол
нительные сведения о том, почему функция завершилась сбоем. Ошибки следует 
генерировать, если известно, что при определенных условиях функция может вы
полняться неправильно. Например, следующая функция не сможет решить свою 
задачу, если получит аргумент, отличный от массива: 

Листинг ThrowingErrorsExample02 .htm 
function proces s ( values ) {  

values . sort ( ) ;  

} 

for (var  i=0, len=values . lengt h ;  i < len ;  i++ ) {  
if (values [ i ]  > 100 ) {  

return values [ i ] ; 
} 

} 

return - 1 ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Если передать этой функции строку, вызов sort ( )  приведет к ошибке. Как указано 
далее, каждый браузер сообщит о ней по-своему: 

О Intemet Explorer - «property ог method doesn't exist» (свойство или метод не 
существует) ;  

О Firefox - «values.sort()  is not а function» (values.sort( ) не является функцией) ;  

О Safari - «value undefined (result of expression values.sort) is not an object» (не
определенное значение (результат выражения values.sort) не является объектом); 



Обработка ошибок 663 

О Chrome - «object name has no method 'sort'i> (у объекта нет метода 'sort ' ) ;  

О Opera - «type mismatch (usually а non-obj ect value used where an object is  
required)i>  (несоответствие типов (скорее всего, там, где требуется объект, ис
пользуется значение, отличное от объекта)) .  

Хотя Firefox, Chrome и Safari указывают, в каком месте кода произошла ошибка, 
ни одно из этих сообщений не описывает достаточно ясно, что случилось или как 
можно устранить проблему. Если нужно отладить всего одну функцию, как в этом 
примере, это не беда, но при работе над сложными веб-приложениями с тысячами 
строк кода выяснить причину ошибки по таким сообщениям гораздо труднее. 

В подобной ситуации генерирование собственной ошибки с точным описанием 
проблемы может значительно упростить обслуживание кода, например: 

Листинг ThrowingErrorsExample02. htm 
function proces s ( values ) {  

if ( ! ( values instanceof Array ) ) {  
throw new Error ( " proces s ( ) :  Argument must Ь е  a n  array . " ) ;  

} 

values . sort ( ) ;  

for ( va r  i=0,  len=values . lengt h ;  i < len ;  i++ ) {  
i f  ( values [ i ]  > 100 ) {  

return  values [ i ] ; 
} 

} 

return  - 1 ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Эта версия функции явно генерирует ошибку, если аргумент v a l u e s  не является 
массивом. Сообщение об ошибке содержит имя функции и ясно описывает про
блему: «Argument must Ье an arrayi> (аргумент должен быть массивом) .  Если бы 
эта ошибка произошла в сложном веб-приложении, вам было бы гораздо проще 
понять, что пошло не так. 

При написании каждой jаvаSсriрt-функции нужно учитывать условия, в которых 
она может завершиться ошибкой. Грамотная организация обработки ошибок по
зволит вам работать только с теми ошибками, которые вы генерируете сами. 

Использование оператора iпstaпceof для распознавания массивов связано с некото
рыми проблемами при наличии нескольких фреймов. Подробности см. в главе 22. 

Генерирование и перехват ошибок 

Часто спрашивают, когда следует генерировать ошибки, а когда перехватывать их 
с помощью инструкции try - catch .  Вообще говоря, ошибки генерируются на низких 
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уровнях архитектуры приложения, где мало известно о происходящем и адекватно 
обработать ошибку трудно. Если вы пишете JаvаSсriрt-библиотеку, предполагая, 
что ее будут использовать в самых разных приложениях, или вспомогательную 
функцию, которая будет вызываться в разных местах одного приложения, следует 
всерьез задуматься о генерировании ошибок с подробными описаниями проблем. 
Тогда при необходимости можно будет перехватывать ошибки в приложении и об
рабатывать их должным образом. 

Различие между генерированием и перехватом ошибок лучше всего выразить сле
дующим образом: перехватывать ошибки следует, только если вы точно знаете, что 
делать дальше. Цель перехвата ошибки - блокировать действия, которые браузер 
выполняет по умолчанию. Цель генерирования ошибки - предоставить сведения 
о том, почему она произошла. 

Событие error 

Любая ошибка, не обработанная с помощью инструкции t ry - catch ,  генерирует со
бытие error  для объекта window. Это событие было реализовано в браузерах одним 
из первых, и ради обратной совместимости его формат был оставлен неизменным 
в Internet Explorer, Firefox и Chrome (в Opera и Safari оно не поддерживается). 
Вместо объекта event в обработчик события error  передаются три аргумента: со
общение об ошибке, URL-aдpec страницы и номер строки с ошибкой. В большин
стве случаев важно только сообщение об ошибке, потому что U RL-aдpec совпадает 
с расположением документа, а номер строки может указывать место во встроенном 
JavaScript-cцeнapии или во внешнем файле. Обработчик события error не соот
ветствует стандартной спецификации D O M  Level 2 Events, поэтому его нужно 
назначать, используя DOM Level О: 
window . onerror = function ( mes sage, u r l ,  line ) {  

alert (message ) ; 
} ; 

Любая ошибка (независимо от того, генерирует ли ее браузер или javaScript-кoд) 
инициирует событие error и запускает этот обработчик. Затем браузер выполняет 
действия, предлагаемые по умолчанию, выводя сообщение об ошибке. Эти действия 
можно заблокировать, возвратив из обработчика значение false :  

Листинг OnErrorExampleOl .htm 
window . onerror = function ( message, u r l ,  line ) {  

alert (mes sage ) ;  
return false; 

} ; 

о 
Скачайте 

с сайта 

По сути, возврат значения false превращает эту функцию в глобальную инструкцию 
try- catch, которая перехватывает в документе все необработанные ошибки времени 
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выполнения. Такой обработчик - последнее средство блокирования уведомлений 
браузера, которое в идеале никогда не должно использоваться . При грамотном 
применении инструкции t ry - catch  никакие ошибки не должны достигать уровня 
браузера, а значит, и событие error  никогда не будет генерироваться. 

Браузеры обрабатывают событие error по-разному. Iпterпet Explorer при ошибке про
должает обычное выполнение кода, при этом все переменные и данные доступны 
в обработчике опеггог. В то же время в Firefox обычное выполнение кода при этом 
событии завершается, а все переменные и данные уничтожаются, что затрудняет 
анализ ошибки . 

Изображения также поддерживают событие e rror, которое генерируется, если при 
доступе к атрибуту src  не удается получить изображение в известном формате. Это 
событие соответствует формату DOM и возвращает в качестве целевого элемента 
событий объект event с изображением, например: 

Листинг OnErrorExample02. htm 
var image = new Image ( ) ;  
EventUtil . addHandler ( image , " load " ,  function ( event ) {  

alert ( " Image loaded ! " ) ;  
} ) ;  
EventUtil . addHandler ( image , " error " , function ( event ) {  

alert ( " Image not loaded ! " ) ;  
} ) ;  
image . s rc = " smilex . gif" ; 1 1  изображение не существует 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выводит оповещение, если загрузка изображения завершается ошибкой. 
К тому времени, когда генерируется событие error ,  загрузка изображения уже за
вершена и возобновить ее нельзя. 

Стратегии обработки ошибок 

Стратегию обработки ошибок в веб-приложениях традиционно реализуют на серве
ре, при этом часто тратят много времени и усилий на разработку систем регистрации 
и мониторинга ошибок. Эти системы нужны для анализа паттернов возникновения 
ошибок, чтобы можно было отследить их причины и понять, как ошибки влияют 
на обслуживание пользователей. 

Не менее важно продумать аналогичную стратегию и для уровня JavaScript
cцeнapиeв. Л юбая ошибка в них может сделать работу с веб-страницей невоз
можной, поэтому необходимо ясно понимать, когда и почему возникают ошибки. 
Большинство пользователей веб-приложений не имеют технической подготовки 
и быстро теряются, если что-то не работает. По сути, все, что они могут сделать, -
это перезагрузить страницу. Как разработчик, вы должны хорошо понимать, где 
и как могут возникнуть сбои, и эффективно их отслеживать. 
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Идентификация потенциальных источников ошибок 
Самое важное при обработке ошибок - это определить места, где они могут воз
никнуть. Поскольку J avaScript слабо типизирован и аргументы функций в нем 
не проверяются, ошибки часто обнаруживают себя только при выполнении кода. 
Можно выделить три категории ошибок: 

О ошибки приведения типов; 

О ошибки типов данных; 

О ошибки обмена данными. 

Любые из этих ошибок чаще всего возникают в специфичных ситуациях, которые 
можно отслеживать. 

Ошибки приведения типов 

Ошибки приведения типов (type coercion errors) возникают при использовании 
операторов или других конструкций языка, которые автоматически изменяют тип 
данных значения. Две наиболее частых ошибки приведения типов возникают при 
сравнении значений с помощью оператора равенства ( = =) или неравенства ( ! = ) 
и использовании неуместных значений в условиях управляющих инструкций, 
таких как i f, for и while.  

Операторы равенства и неравенства, которые были описаны в главе 3,  перед срав
нением автоматически преобразуют типы значений. Поскольку во многих недина
мических языках такие же операторы выполняют обычное сравнение, разработчики 
часто ошибочно используют их вjavaScript аналогичным образом. Чтобы избежать 
приведения типов, вместо них лучше использовать операторы строгого равенства 
( = = =) и строгого неравенства ( ! == ) :  

alert ( 5  - - " 5 " ) ;  1 1  true 
alert ( 5  - - - " 5 " ) ;  1 1  false 
alert ( l  = =  true ) ;  1 1  true 
alert ( l  = = =  true ) ;  1 1  false 

Этот код сначала сравнивает число 5 и строку " 5 " ,  используя операторы равенства 
и строгого равенства. Оператор равенства преобразует строку " 5 "  в число 5, а затем 
сравнивает его с другим числом 5, что дает в результате t rue .  Оператор строгого 
равенства учитывает, что типы двух значений различаются, и возвращает fal se. 
То же самое происходит со значениями 1 и true: оператор строгого равенства не 
признает их равными из-за разницы типов. Операторы строгого равенства и строгого 
неравенства предотвращают ошибки приведения типов, а потому предпочтительнее, 
чем обычные операторы равенства и неравенства. 

Ошибки приведения типов также часто возникают в управляющих инструкциях. 
Дело в том, что инструкции вроде i f перед выбором следующего действия автома
тически преобразуют любое значение в логическое, например: 



function concat ( strl ,  str2 ,  strЗ ) {  
var result = strl + str2 ;  
if ( st rЗ ) {  / /  не делайте так ! ! !  

result += strЗ ;  
} 
return result ; 
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Предполагаемое назначение этой функции - конкатенация двух или трех строк. 
Третья строка является необязательным аргументом, поэтому инструкция i f про
веряет, передан ли он в функцию. Как отмечалось в главе 3,  если именованная 
переменная не используется, ей автоматически присваивается значение undefined. 
Ему соответствует логическое значение false ,  так что инструкция i f присоединяет 
третий аргумент к строке, только если он задан. Проблема в том, что undefined - не 
единственное значение, которое преобразуется в false ,  а строка - не единственное 
значение, которое преобразуется в true .  Например, если третьим аргументом будет 
число О, условие i f окажется ложным, а если 1 - истинным. 

Очень много ошибок возникает из-за того, что в условиях управляющих инструкций 
используются значения, типы которых отличаются от логического. Чтобы таких 
ошибок не было, условия должны иметь логический тип, чего можно добиться 
с помощью операторов равенства. Например, предыдущую функцию можно пере
писать следующим образом: 

function concat ( strl ,  str2,  strЗ ) {  
va r result = strl + str2 ; 
if ( typeof strЗ == " st ring" ) {  / /  правильное сравнение 

result += strЗ ;  
} 
return result ; 

В этой версии функции условие i f возвращает логическое значение. Эта функция 
гораздо безопаснее и меньше зависит от неправильных значений. 

Ошибки типов данных 

Поскольку JavaScript типизирован слабо, типы переменных и аргументов функций 
не проверяются автоматически - ответственность за это лежит на разработчике. 
Ошибки типов данных чаще всего возникают при передаче неправильных значений 
в функции. 

В предыдущем примере проверяется тип данных третьего аргумента, но не первых 
двух. Если функция должна возвратить строку, то передача двух чисел без третьего 
аргумента вызовет ошибку. Похожая проблема имеет место в следующей функции: 

1 1  небезопасная  функция - значение ,  отличное от строки ,  приводит к ошибке 
function getQueryString ( ur 1 ) {  

var pos = url . indexOf ( " ? " ) ;  
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if ( pos > - 1 ) {  
return url . substring( pos +1 ) ;  

} 
return 11 1 1 . , 

} 

Эта функция извлекает строку запроса из полученного URL-aдpeca. Для этого она 
сначала ищет в адресе вопросительный знак с помощью метода indexOf ( ) ,  и если 
его удается обнаружить, возвращает часть адреса после него методом s ubstring( ) .  
Два метода, которые используются в этом примере, специфичны для строк, так что 
передача значения любого другого типа в функцию приведет к ошибке. Следующая 
простая проверка типа делает функцию более устойчивой к ошибкам: 

function getQueryString ( u rl ) {  
if (typeof url = =  " st ring" ) {  / /  более безопасный вариант 

var pos = url . indexOf ( " ? " ) ;  
if ( pos > - 1 ) {  

return url . substring( pos +1 ) ;  
} 

} 
return 1 1 1 1 . , 

} 

Эта версия функции первым делом проверяет, действительно ли в нее передана 
строка, что предотвращает ошибки при передаче значений других типов. 

Вы уже знаете, что использование значений, отличных от логических, в условиях 
управляющих инструкций может приводить к ошибкам приведения типов. Это 
плохо еще и потому, что может вызывать ошибки типов данных. Рассмотрим сле
дующую функцию: 

// небезоnасная функция - значение,  отличное от массива ,  nриводит к ошибке 
fuпctioп reverseSort ( values ) {  

if (values ) {  // не делайте так ! ! !  
values . sort ( ) ;  
values . reverse( ) ; 

} 
} 

Функция reverseSort ( )  сортирует массив в обратном порядке, используя методы 
sort ( )  и reverse ( ) .  К сожалению, при текущем условии инструкции i f любое зна
чение, которое не является массивом, но преобразуется в true ,  приведет к ошибке. 
Другой частой ошибкой является сравнение аргумента со значением null :  

// небезопасная функция - значение,  отличное от  мас сива ,  приводит к ошибке 
fuпctioп reverseSort ( values ) {  

if (values ! =  null ) {  // не делайте так ! ! !  
values . sort ( ) ;  
values . reverse ( ) ;  

} 
} 
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Сравнение аргумента с пull защищает функцию только от значений пull и uпdefiпed 
(что эквивалентно использованию операторов равенства и неравенства) . Однако 
это не гарантирует, что значение приемлемо в других отношениях, поэтому ис
пользовать этот прием не следует. Сравнивать переменную со значением uпdefiпed 
не рекомендуется по той же причине. 

Еще один источник ошибок - распознавание только одной из нужных возмож
ностей, например: 

// небезопасная  фун кция - значение,  отличное от мас сива , приводит к ошибке 
fuпctioп reverseSort ( values ) {  

} 

if ( typeof values . sort == " function " ) {  // не делайте так ! ! !  
values . sort ( ) ;  
values . reverse ( ) ;  

} 

Этот код проверяет, есть ли у аргумента метод sort ( ) , однако в функцию может 
быть передан объект, который содержит метод sort ( ) , но не является массивом. 
В этом случае вызов reverse ( )  приведет к ошибке. Если вы точно знаете, какого 
типа объект вам нужен, лучше использовать для его проверки оператор iпstaпceof: 

// безопасная  фун кция - значение,  отличное от массива ,  и гнорируется 
fuпctioп reverseSort ( values ) {  

if ( values iпstanceof Array ) {  // исправлено 
values . sort ( ) ;  
values . reverse ( ) ;  

} 

Эта версия функции reverseSort ( ) безопасна. Она проверяет, является ли аргумент 
values экземпляром Array, и игнорирует любые значения, отличные от массива. 

Вообще говоря, если значение должно быть примитивным типом, его следует 
проверять с помощью оператора typeof, а если объектом - с помощью оператора 
iпstaпceof. В зависимости от использования функции проверка типа данных всех 
аргументов может быть излишней, но и пренебрегать ею не следует, особенно 
в общедоступных API. 

Ошибки обмена данными 

Благодаря Ajax (см.  главу 2 1 )  веб-приложения смогли динамически загружать 
информацию или код в течение всего жизненного цикла, но любой обмен данными 
между браузером и сервером - это еще один потенциальный источник ошибок. 

Ошибки обмена данными могут возникать из-за неправильного формата URL
aдpecoв или отправляемых данных. Это обычно происходит, если данные перед 
отправкой серверу не кодируются с помощью метода eпcodeURICompoпeпt ( ) . Напри
мер, формат следующего URL-aдpeca недопустим: 

http : / /www . yourdomaiп . com/ ? redir=http : //www . someotherdomaiп . com ?a=b&c=d 
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Этот URL-aдpec можно исправить, вызвав метод encodeURIComponent ( )  для части 
после " redir= " . В результате получается следующее: 

http : //www . yourdomain . com/ ? redi r=http%3A%2F%2Fwww . someotherdomain . 
com%3Fa%3Db%26c%3Dd 

Аргументы строки запроса всегда нужно обрабатывать методом encodeURIComponent ( ) . 

Чтобы гарантировать это, можно создать для составления строки запроса специ
альную функцию: 

function addQueryStringArg ( u rl ,  name, value ) {  
if ( u rl . indexOf ( " ? " )  = =  - 1 ) {  

} 

url += " ? " ;  
} else { 

url += "&" ; 
} 

url += encodeURIComponent ( name ) + 
return url ;  

+ encodeURIComponent ( value ) ;  

Эта функция принимает три аргумента: URL-aдpec, к которому нужно добавить 
аргумент строки запроса, имя аргумента и его значение. Если в U RL-aдpece нет 
вопросительного знака, функция добавляет его; если он есть, это означает, что 
строка запроса уже содержит аргументы, так что добавляется амперсанд. После 
этого функция кодирует имя и значение аргумента и добавляет их к U RL-aдpecy. 
Использовать ее можно следующим образом: 

var url = " http : / /www . somedomain . com" ; 
var newUrl = addQueryStringArg ( url ,  " redir " , 

" http : //www . someotherdomain . com ? a=b&c=d " ) ;  
alert ( newUrl ) ;  

Использование этой функции вместо составления U RL- aдpecoв вручную 
обеспечивает правильное кодирование запросов,  предотвращая возможные 
ошибки. 

Ошибки обмена данными также происходят, если сервер возвращает неожиданный 
ответ. Например, при динамической загрузке сценариев или стилей (см. главу 10) 
запрошенный ресурс иногда оказывается недоступен. В этом случае Firefox, Chrome 
и Safari не делают ничего, а Internet Explorer и Opera возвращают ошибку. К со
жалению, при использовании таких приемов узнать об ошибке почти невозможно, 
хотя иногда с помощью Ajax можно получить сведения о проблеме. 

Ошибки обмена данными могут также возникать при использовании технологии Ajax 
(см . главу 21) .  
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Различение критичных и некритичных ошибок 
Любая стратегия обработки ошибок должна давать ответ на вопрос, критична ли 
та или иная ошибка. Для некритичной ошибки характерно следующее: 

О она не мешает пользователю решать основные задачи; 

О она затрагивает только часть страницы; 

О восстановление возможно; 

О повторение действия может решить проблему. 

Некритичные ошибки не являются серьезным поводом для беспокойства. Например, 
в Yahoo! Mail (http ://mai l .yahoo.com) есть инструмент, позволяющий пользователям 
отправлять SМS-сообщения. Если по какой-либо причине он не работает, это не
критичная ошибка, потому что отправка SMS не входит в число основных функций 
приложения Yahoo ! Mail. Оно предназначено для чтения и написания сообщений 
электронной почты, и пока пользователь может это делать, незачем его беспокоить. 
Некритичная ошибка - не повод отвлекать его от работы, хотя при желании вы 
�южете заменить нерабочую область страницы каким-либо уведомлением. 

В то же время для критичной ошибки характерно следующее: 

D приложение не может продолжить работу; 

D ошибка мешает пользователю решать основные задачи; 

D ошибка влечет за собой другие ошибки. 

Важно понимать, когда в javaScгipt происходит критичная ошибка, чтобы можно 
было принять адекватные меры. Следует сразу же отправить пользователям уве
.'\Омление об ошибке, чтобы дать им понять, что продолжение работы невозможно. 
Если для восстановления работоспособности приложения нужно перезагрузить 
страницу, следует сообщить об этом и предоставить кнопку перезагрузки. 

Код не должен диктовать, что является, а что не является критичной ошибкой -
серьезность ошибки зависит в основном от того, как она влияет на работу пользова
теля. В грамотно спроектированном приложении ошибка в одной части не должна 
влиять на части приложения, которые напрямую с ней не связаны. Например, пер
сонализированная домашняя страница вроде Му Yahoo ! (http://my.yahoo.com) может 
содержать много независимых модулей. Для инициализации JavaScript-мoдyлeй 
иногда используют такой код: 

for (var  i=0,  len=mod s . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
mods [ i ] . in it ( ) ;  / / возможна критичная ошибка 

На первый взгляд, все в порядке: метод i n it ( )  просто вызывается для каждого 
�юду ля. Проблема в том, что ошибка в методе ini  t ( ) любого из модулей помешает 
инициализировать все последующие модули в массиве. Если ошибка произойдет на 
первой же итерации, ни один модуль на странице не будет инициализирован. Это 
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не имеет никакого смысла, потому что все модули не зависят друг от друга. Чтобы 
эти ошибки инициализации перестали быть критичными, можно переписать код 
следующим образом: 

for (var i=0, len=mods . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
try { 

} 

mod s [ i ]  . in it ( ) ;  
} catch ( ех ) {  

1 1  обработка ошибки 
} 

Теперь ошибка в каком-либо из модулей не помешает инициализировать другие 
модули. Ее можно будет обработать отдельно, не прерывая работу пользователя. 

Протоколирование ошибок на сервере 
Для записи и отслеживания ошибок в веб-приложениях часто используют центра
лизованный журнал. Протоколирование и систематизация ошибок базы данных 
и сервера в таком журнале с помощью некоего API - уже общепринятая практика, но 
в сложных веб-приложениях jаvаSсriрt-ошибки также следует протоколировать на 
сервере. Идея в том, чтобы сохранять сведения о них в той же системе, где хранятся 
ошибки серверной части приложения, но помечать, что они возникли на стороне 
клиента. Такой подход позволяет унифицировать анализ ошибок. 

Для протоколирования JavaScript-oшибoк на сервере нужна страница, которая 
будет принимать данные из строки запроса и сохранять их в журнале ошибок. Для 
отправки сведений об ошибке можно использовать следующую функцию: 

function logError ( sev, msg ) {  
var img new Image ( ) ;  

} 

img . src = " log . php? sev= " + encodeURIComponent ( sev)  + "&msg= " + 
encodeURIComponent (msg ) ; 

Функция logE rror ( )  принимает индикатор серьезности ошибки и сообщение об 
ошибке. Серьезность ошибки можно обозначать самыми разными строками в зави
симости от того, какую систему вы используете. Объект Image выбран для отправки 
запроса из следующих соображений: 

О Он доступен во всех браузерах, даже тех, которые не поддерживают объект 
XMLHttpRequest.  

О На него не распространяются ограничения взаимодействия между доменами. 
Если один сервер должен принимать сведения об ошибках от многих других 
серверов, объект XMLHttpRequest не будет работать. 

О Это снижает вероятность сбоя во время протоколирования ошибки. Как прави
ло, обмен данными по технологии Ajax осуществляется с помощью оболочек из 
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JаvаSсгiрt-библиотек. Если в коде библиотеки, которую вы пытаетесь исполь
зовать для протоколирования ошибки, случится сбой, сообщение об ошибке 
может быть утеряно. 

Если в коде используется инструкция try - catch ,  вероятно, ошибку следует запро
токолировать. Это можно сделать следующим образом: 

for ( var  i=0, len=mod s . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
try { 

mods [ i ]  . in it ( ) ;  
} catch ( ех ) {  

logError ( " nonfatal " ,  "Module init failed : " + ex . message ) ;  
} 

При неудачной инициализации модуля здесь вызывается функция logError ( ) .  
Для указания серьезности ошибки в функцию передается значение " nonfata l " ,  
а ее второй аргумент состоит из описания контекста и подлинного сообщения о 
JavaScript-oшибкe. В сообщения, протоколируемые на сервере, желательно до
бавлять максимально подробные сведения о контексте ошибки, чтобы было проще 
определить ее причину. 

Приемы отладки 
Когда JаvаSсгiрt-отладчиков еще не было, разработчики были вынуждены добав
лять в свой код фрагменты, специально предназначенные для вывода отладочной 
информации. Чаще всего для этого использовались оповещения с присущими им 
недостатками.  Так, чтобы удалить их из кода после отладки, приходилось тратить 
драгоценное время, а оповещения, по недосмотру оставленные в коде, раздражали 
пользователей. К счастью, теперь доступны другие более элегантные решения. 

Вывод сообщений на консоль 
В Internet Explorer 8+, Firefox, Opera, Chrome и Safari доступнаJаvаSсгiрt-консоль, 
которую можно использовать для просмотра ошибок, а сведения об ошибках можно 
выводить на консоль из кода. Чтобы этот подход работал в Firefox 3.6 или более 
ранней версии, нужно установить дополнение Firebug ( www.getfirebug.com ) . В Internet 
Explorer 8+,  Firefox, Chrome, Safari и Орега 1 0 .5 для вывода данных нaJavaScript
кoнcoль используется объект console ,  у которого есть следующие методы: 

О erro r ( cooбщeнue) - выводит на консоль сообщение об ошибке; 

О info ( cooбщeнue) - выводит на консоль информационное сообщение; 

О lоg ( сообщенuе) - выводит на консоль сообщение общего характера; 

О warn ( cooбщeнue) - выводит на консоль предупреждение. 
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В Internet Explorer 8, Firebug, Chrome, Safari и Opera вид сообщения на консоли 
ошибок зависит от того, какой метод был использован для его вывода. Сообщения 
об ошибках содержат красный значок, а предупреждения - желтый. Выводить со
общения на консоль можно следующим образом: 

function sum( numl, num2 ) {  

} 

console . log ( " Entering sum( ) ,  a rguments a re " + numl + 

console . log( " Before calculation " ) ;  
var result = numl + num2; 
console . log( "After calculation " ) ;  

console . log ( " Exiting sum( ) " ) ;  
return result ; 

+ n um2 ) ;  

При вызове этой функции sum( ) нajavaScript-кoнcoль выводятся несколько отладоч
ных сообщений. В Safari консоль можно открыть в меню Develop, а в Chrome для этого 
нужно щелкнуть на кнопке Control this page и выбрать команду Developer � JavaScript 
console. Для доступа к консоли дополнения Firebug нужно щелкнуть на значке 
в правом нижнем углу строки состояния Firefox. Консоль Internet Explorer 8 яв
ляется частью расширения Developer Tools; оно доступно в меню Tools, а сама консоль 
находится на вкладке Script. 

В Opera до версии 1 0.5 J avaScript-кoнcoль была доступна только с помощью метода 
opera . postE rror ( ) . Он принимает сообщение, которое нужно вывести на консоль, 
и используется так: 

function sum( numl, num2 ) {  

} 

opera . postError ( " Entering sum( ) ,  arguments are " + numl + 

opera . postError ( " Before calculation " ) ;  
var result = numl + num2 ; 
opera . post Error( "After calculation " ) ;  

opera . postError ( " Exiting sum{ ) " ) ;  
return result ; 

11 " , + num2 ) ;  

Несмотря на имя метод opera . postError ( )  позволяет выводить нajavaScript-кoнcoль 
любую информацию. 

Также можно использовать средство LiveConnect, которое позволяет в javaScript
кoдe выполнять jаvа-код и поддерживается в Firefox, Safari и Opera. Вывести со
общение на jаvа-консоль из javaScript-кoдa можно так: 

j ava . lang . System . out . println ( "Your message " ) ;  

Таким образом, вместо метода console . log ( ) или opera . postError ( )  можно исполь
зовать следующую функцию: 
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function sum ( numl , num2 ) {  
j ava . lang . System . out . println ( " Entering sum( ) ,  arguments are " + 

numl + " , " + num2 ) ;  

j ava . lang . System . out . println ( •• Before calculation " ) ;  
var result = numl + num2 ; 
j ava . lang . System . out . println { "After calculation " ) ;  

j ava . lang . System . out . println ( " Exiting sum( ) " ) ;  
return  result ; 

В зависимости от системных настроек при вызове LiveConnect сразу может по
явиться Jаvа-консоль. Она доступна в Firefox в меню Tools, а в Opera - в меню 
Tools � Advanced . В интерфейсе Safari нет команды открытия Jаvа-консоли, так что 
ее нужно запускать отдельно. 

Для вывода данных на консоль независимо от браузера можно использовать сле
дующую функцию: 

Листинг ConsoleloggingExampleO l . htm 

function log ( mes sage ) {  
if ( typeof console = =  "object " ) {  

console . log ( message ) ;  
} else  if ( typeof opera = =  "object " ) {  

opera . postE rror ( message ) ;  
} else  i f  ( typeof j ava = =  " obj ect " && typeof j ava . lang 

j ava . lang . System . out . println ( message ) ;  
} 

"object"  ) {  

Скачайте 
с сайта 

Функция log ( ) просто выбирает доступный интерфейс JavaScript-кoнcoли. Ис
пользовать ее можно в любых браузерах следующим образом: 

Листинг ConsoleLoggingExampleO l .htm 
function sum ( numl,  num2 ) {  

log ( " Entering sum( ) ,  arguments are " + numl + 

log ( " Before calculation " ) ;  
var result = numl + num2;  
log ( "After calculation " ) ;  

log { "' Exiting sum{ ) " ) ;  
return  result ; 

11 1 1  , + num2 ) ;  

Вывод сообщений нajavaScript-кoнcoль помогает отлаживать код, но в окончатель
ном коде никаких сообщений быть не должно. При развертывании приложения их 
можно удалить автоматически или вручную. 
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Вывод сообщений на консоль предпочтительнее для отладки, чем вывод оповеще
ний, так как оповещения прерывают выполнение программы.  Это может влиять на 
результаты, если используются асинхронные процессы . 

Вывод сообщений на страницу 
Другой популярный прием отладки - это вывод отладочных сообщений на страницу. 
Можно использовать для этого отдельную область, всегда доступную на странице, 
или создавать соответствующий элемент только при необходимости. Например, 
функцию log ( ) можно изменить так: 

Листинг PageLoggingExampleO l .htm 
function log (message ) {  

} 

var console = document . get E lementByid ( " debuginfo " ) ;  
if ( console = = =  null ) {  

} 

console = document . c reateE lement ( " div" ) ;  
console . id = " debuginfo " ;  
console . style . bac kground = "#dedede " ;  
console . style . border = " lpx solid silver " ;  
console . style . padding = " 5рх" ; 
console . style . width = "400рх " ;  
console . style . position = " absolute " ;  
console . style . right = "0рх " ;  
console . style . top = "0рх " ;  
document . body . appendChild ( console ) ;  

console . innerHTML += " < р > "  + mes sage + " </р > " ;  

Скачайте 
с сайта 

Эта версия функции log ( ) сначала проверяет, существует ли элемент для вывода 
отладочных сведений. Если нет, она создает элемент <div> и назначает ему специфи
ческий стиль, отличный от остальной страницы. После этого переданное в функцию 
сообщение присваивается свойству innerHTML элемента <div> .  В результате оно вы
водится на странице в небольшой специальной области. Этот подход может быть 
полезен при отладке кода в Internet Explorer 7 и более ранних версий или в других 
браузерах, не поддерживающих JаvаSсriрt-консоль. 

В окончательной программе отладочные данные не должны выводиться ни на кон
соль, ни на страницу. 

Генерирование ошибок 
Как уже отмечалось, генерирование ошибок - прекрасный способ отладки кода. 
Если сообщения об ошибках достаточно конкретны, беглого взгляда на уведомление 
может хватить для определения источника ошибки. Хорошие сообщения об ошиб
ках должны предоставлять точные сведения о проблеме, чтобы дополнительные 



Приемы отладки 677 

действия по отладке можно было свести к минимуму. Возьмем для примера сле
дующую функцию: 

function d ivide ( numl,  n um2 ) {  
return  n uml / num2;  

Эта простая функция делит одно число на другое, но возвращает NaN, если один из 
аргументов не является числом. Неожиданное получение NaN в результате простых 
вычислений часто приводит к проблемам в веб-приложениях. Чтобы подстрахо
ваться, можно проверять перед вычислением тип каждого аргумента: 

function d ivide ( numl , n um2 ) {  
if ( typeof numl ! =  " number"  1 1  typeof num2 ! =  "number " ) {  

throw new Error ( " divide ( ) :  Both a rguments must Ь е  numbers . " ) ;  
} 
return numl / num2;  

Если какой-либо из аргументов имеет нечисловой тип, этот код генерирует ошибку, 
указывая в сообщении имя функции и точную причину ошибки. Увидев это сообще
ние, вы сразу узнаете, где начать поиск, и получите общее представление о проблеме. 
Это гораздо лучше, чем получить от браузера неконкретное сообщение об ошибке. 

В сложных приложениях для генерирования пользовательских ошибок разработчи
ки обычно задействуют функцию assert ( ) . Она принимает условие, которое должно 
быть истинным, и генерирует ошибку, если оно ложно. Вот совсем простой пример: 

Листинг AssertExampleO l . htm 
function a s sert ( condition , message ) {  

i f  ( ! condition ) {  
th row new E rror ( message ) ; 

} 

з � 
Скачайте 

с сайта 

Функция assert ( )  позволяет заменить несколько инструкций i f и хорошо подходит 
для вывода сведений об ошибках, например: 

Листинг AssertExampleOl . htm 
function d ivide ( numl,  num2 ) {  

assert ( typeof numl = =  " number"  && typeof num2 = =  " number" , 
"divide ( ) :  Both arguments must Ье numbers . " ) ;  

return  n uml / num2;  

Применение функции assert ( )  сокращает объем кода, требуемого для генерирова
ния пользовательских ошибок, и упрощает его чтение в сравнении с предыдущим 
примером. 
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Частые ошибки Internet Explorer 
ОтлаживатьjаvаSсriрt-ошибки в браузере Internet Explorer традиционно непросто. 
Многие сообщения об ошибках в нем коротки, непонятны и ничего не говорят о 
контексте. В то же время Internet Explorer - самый популярный браузер, поэтому 
особенности обработки ошибок в нем вызывают наибольший интерес у разработ
чиков. В последующих разделах описано несколько часто встречающихся нетри
виальных J avaScript-oшибoк. 

Операция прервана 
В Internet Explorer до версии 8 встречается, пожалуй, одна из самых непонятных 
и трудных для отладки ошибок - «операция прервана!> .  Она возникает при изме
нении части страницы, которая еще не полностью загружена, и проявляется в том, 
что браузер выводит модальное диалоговое окно с сообщением «operation aborted» 
(операция прервана) .  При щелчке на кнопке ОК вся веб-страница выгружается 
и заменяется пустым экраном, что очень затрудняет отладку. Например, подобная 
ошибка возникает при обработке следующей страницы: 

Листинг OperationAbortedExampleO 1. htm 
< ! DOCTYPE html > 
< html > 
<head> 

<title>Operation Aborted Example</title>  
< / head > 
< body> 

< p>The following code s hould cause  an Operation Aborted error 
in IE  versions prior to 8 . < / р >  

<div> 
< s c ript type= "text/ javasc ript " >  

document . body . appendChild ( document . c reateE lement ( " div " ) ) ;  
< / s c ript >  

< /div> 
< / body> 
< / html > 

Проблемы здесь заключаются в том, что JavaScript-кoд пытается изменить объект 
doc ument . body до его полной загрузки и что элемент < s c ript > не является непо
средственным дочерним узлом элемента < body> .  Если говорить точнее, эта ошибка 
возникает, когда узел < s c ript > содержится в элементе, a javaScript-кoд пытается 
изменить родительский узел или других предков этого элемента с помощью метода 
appendChild ( ) , свойства innerHTML или любого другого DОМ-метода, который пред
полагает, что элемент полностью загружен. 

Эту проблему можно обойти, дождавшись полной загрузки элемента или выбрав 
другой метод манипулирования DOM. Например, к объекту document . body часто 
добавляют наложения с абсолютным позиционированием на странице. Это обычно 
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делают с помощью метода a ppendChild ( ) ,  но его можно легко заменить методом 
insertBefore ( ) .  Изменив в предыдущем примере всего одну строку, можно предот
вратить ошибку прерванной операции: 

Листинг OperationAbortedExample02 .htm 
< ! DOCTYPE html>  
<html > 
<head>  

<title >Operation Aborted Example</title> 
</head > 
<body> 

< р >  The following code should not cause  an Operation Aborted error in IE  
versions  prior  to 8 . < / р >  

<div>  
< s c ript type= "text/j avascript " >  

document . body . insertBefore ( document . c reateElement ( " div" ) ,  
document . body . firstChild ) ;  

< / sc ript >  
< / d iv >  

</body > 
</html > 

о 
Скачайте 

с сайта 

В этом примере новый элемент < d iv >  добавляется в начало элемента document . body, 
а не в конец. Это не приводит к ошибке, потому что вся информация, нужная для 
выполнения операции, доступна при запуске сценария. 

Другое решение - сделать элемент < s c ript >  непосредственным дочерним узлом 
элемента < body> :  

Листинг OperationAbortedExampleOЗ . htm 
< ! DOCTYPE  html>  
<html>  
<head > 

<title >Operation Aborted Example</title> 
</head > 
<body> 

<р> The following code should not cause an  Operation Aborted error in IE  
versions  prior  to 8 . < / р >  

<div>  
< /div>  
c s c ript type="text/javascript " >  

document . body . appendChild ( doc ument . c reateElement ( "div" ) ) ;  
c / s c ript > 

</body > 
</html>  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь ошибка также не возникает, потому что сценарий изменяет свой непосред
ственный родительский элемент, а не элемент-предок. 

В Internet Explorer 8 и более поздних версий ошибка прерванной операции не воз
никает. Вместо нее генерируется обычная jаvаSсriрt-ошибка с таким сообщением: 
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«HTML Parsing Error: UnaЫe to modify the parent container element before the 
child element is closed ( КВ9279 17)»  ( НТМL-ошибка синтаксического разбора. 
Не удалось изменить родительский элемент-контейнер до закрытия дочернего 
элемента (КВ9279 1 7)) .  

Несмотря на изменение решается эта проблема точно так же. 

Недопустимый символ 
Синтаксис javaScript содержит не все символы. Если при обработке JavaScгipt
фaйлa обнаруживается неподдерживаемый символ, IE генерирует ошибку «invalid 
character» (недопустимый символ ) .  Н едопустимым считается любой символ, 
который не используется в синтаксисе. Например, символ, который выглядит как 
«минус», но представляется в Юникоде значением 82 1 1  (\u2013) ,  нельзя применять 
вместо обычного минуса (АSСП-код 45). Этот специальный символ часто автомати
чески вставляется в документы Microsoft Word, и если запустить код с ним в Internet 
Exploгer, возникнет ошибка недопустимого символа. Другие браузеры ведут себя 
подобным образом. Fiгefox генерирует ошибку «illegal сhагасtег» ,  Safaгi сообщает 
о синтаксической ошибке, а Орега возвращает ошибку ReferenceE rror,  потому что 
интерпретирует недопустимый символ как неопределенный идентификатор. 

Член группы не найден 
Как уже отмечалось, все DОМ-объекты в Internet Ехрlогег реализованы с помо
щью модели СОМ, а не как встроенные JаvаSсгiрt-объекты. При сборке мусора 
это может вызывать очень странные эффекты. Ошибка «membeг not found» (член 
группы не найден) - прямое следствие несоответствия алгоритмов сборки мусора 
в Inteгnet Ехрlогег. 

Эта ошибка обычно возникает при попытке присвоить значение свойству уже 
уничтоженного объекта. Чтобы появилось это сообщение об ошибке, объект дол
жен быть СОМ-объектом. Самый показательный пример этого имеет место при 
работе с объектом event. В Inteгnet Ехрlогег он является свойством объекта window, 
которое создается при возникновении события и уничтожается после выполнения 
последнего обработчика события. Если объект event используется в замыкании, 
которое должно быть выполнено позднее, любая попытка задать свойство этого 
объекта приведет к этой ошибке, например: 

document . onclick  = function ( ) {  

} ; 

var event = window . event ; 
setTimeout (function ( ) {  

event . returnValue = false ;  
} ' 1000 ) ; 

1 1  ошибка " member not found "  

Этот код назначает документу обработчик события click ,  который сохраняет ссыл
ку на объект window . event в локальной переменной event.  Затем эта переменная 
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используется в замыкании, которое передается в функцию setТimeout ( ) .  При за
вершении обработчика события click  объект event уничтожается, в результате за
мыкание ссылается на объект, члены которого больше не существуют. Присвоение 
значения свойству returnValue вызывает ошибку, потому что запись в СОМ-объект, 
члены которого уже уничтожены, невозможна. 

Неизвестная ошибка выполнения 
Неизвестная ошибка выполнения возникает при установке свойства innerHTML или 
outerHTML, если блочный элемент вставляется во встроенный элемент или доступ к лю
бому из этих свойств осуществляется в какой-либо части таблицы ( <tаЫе>,  <tbody> 
и т. д.) .  Например, тег < р >  технически не может содержать элемент блочного уровня 
вроде < div > ,  так что следующий код вызывает неизвестную ошибку выполнения: 

p . innerHTML = " < d iv>Пpивeт< /div> " ;  / /  где р содержит элемент < р >  

Другие браузеры пытаются исправлять ошибки при вставке блочных элементов 
в недопустимые места, но Internet Explorer гораздо строже в этом отношении. 

Синтаксическая ошибка 
Большинство синтаксических ошибок в Internet Explorer возникают по банальным 
причинам вроде отсутствия точки с запятой или скобки. Однако иногда причина 
ошибки далеко не так очевидна. 

Если запрошенный внешний jаvаSсriрt-файл по какой-либо причине возвращает не 
JavaScript-кoд, а что-то другое, Internet Explorer генерирует синтаксическую ошибку. 
Например, она возникает, если атрибут src  элемента < sc ript >  ссылается на НТМL
файл. В качестве источника синтаксической ошибки обычно указывается первый 
символ в первой строке сценария. Opera и Safari при этом также указывают на файл 
с ошибкой. Internet Explorer этого не делает, так что вы сами должны проверить все 
используемые в коде внешние jаvаSсriрt-файлы. Firefox просто игнорирует любые 
ошибки синтаксического анализа файлов, добавленных как jаvаSсriрt-файлы, но 
содержащих что-то другое. 

Ошибки этого типа обычно возникают, если JavaScript-кoд динамически генери
руется серверным компонентом. Многие серверные языки при ошибке времени 
выполнения автоматически вставляют НТМL-код в выводимые данные, что на
рушает cинтaкcиc javaScript. Если вам трудно отследить синтаксическую ошибку, 
проверьте каждый внешний jаvаSсriрt-файл на предмет того, нет ли в нем НТМL
кода, добавленного сервером из-за ошибки. 

Не удается найти указанный ресурс 
Иногда при ошибке выводится практически бесполезное сообщение «the system 
cannot locate the resource specified» (системе не удается найти указанный ресурс).  
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Эта ошибка возникает, если] avaScript-кoд запрашивает ресурс по URL-aдpecy, длина 
которого превышает 2083 символа (максимум в Internet Explorer) .  Это ограничение 
длины URL-aдpeca распространяется не только нa javaScript-кoд, но и вообще на 
браузер Internet Explorer (другие браузеры не ограничивают длину URL-aдpeca так 
строго).  Дополнительно путь, указанный в URL-aдpece, ограничен 2048 символами. 
Эта ошибка возникает в следующем примере: 

Листинг LongURLErrorExampleOl . htm 
function createLongUrl ( u rl ) {  

var s = " ? " ;  
for ( var  i=0, len=2500 ; i < len ; i++ ) {  

s += " а 11 ; 
} 

return url + s ;  
} 

var х = new XMLHttpRequest ( ) ;  
x . open ( " get " ,  createlongUrl ( " http : //www . somedomain . com/ " ) ,  true ) ;  
x . send ( null ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь объект XMLHttpRequest пытается запросить URL-aдpec, длина которого пре
вышает максимально допустимую, из-за чего при вызове метода о реп ( )  возникает 
ошибка. Одно из обходных решений этой проблемы - сократить именованные 
аргументы в строке запроса или удалить из нее ненужные данные. Другое реше
ние - изменить метод запроса на POST и отправлять данные в теле запроса, а не 
в URL-aдpece. Технология Ajax, объект XMLHttpRequest и проблемы вроде этой под
робно обсуждаются в главе 2 1 .  

Резюме 
ОбработкаjаvаSсгiрt-ошибок - обязательное требование к современным сложным 
веб-приложениям. Если приложение не может предвосхитить возможные ошибки 
и восстановиться после них, пользователи могут остаться разочарованными. По 
умолчанию большинство браузеров не уведомляют о JavaScript-oшибкax, так что 
при разработке и отладке вы должны вручную включать режим протоколирования 
ошибок. Тем не менее в окончательном коде никакие отладочные сообщения об 
ошибках выводить не следует. 

Чтобы не заставлять браузер отвлекаться на jаvаSсгiрt-ошибки, можно использо
вать следующие способы: 

О В предполагаемых местах возникновения ошибок можно задействовать инструк
цию t ry - catch ,  которая позволяет обработать ошибку надлежащим образом 
вместо того, чтобы доверять это браузеру. 



Резюме 683 

О Другой вариант - использовать обработчик window . onerror, который получает 
все ошибки, не обработанные с помощью инструкций t ry - c at c h  (относится 
только к Internet Explorer, Firefox и Chrome ) .  

В каждом веб-приложении следует анализировать источники ошибок и выбирать 
в зависимости от этого оптимальные способы их обработки. 

О Необходимо заблаговременно решить, какие ошибки считать критичными и не
критичными. 

О После этого можно определить в коде наиболее вероятные места возникновения 
ошибок. Некоторые частые причины JаvаSсriрt-ошибок таковы: 

• приведение типов; 

• неадекватная проверка типов данных; 

• отправка или получение неправильных данных при взаимодействии с сер-
вером. 

Для Internet Explorer, Firefox, Chrome, Opera и Safari доступны отладчикиjаvаSсriрt
кода, интегрированные в браузер или загружаемые в виде дополнений. Все они 
поддерживают установку точек прерывания, контроль выполнения кода и просмотр 
значений переменных во время выполнения. 
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в JavaScri pt 

У Поддержка XML DOM в браузерах 

У XPath в JavaScri pt 

У Использование ХSLТ-процессоров 

Когда-то XML был стандартным форматом хранения структурированных данных 
и их передачи через Интернет. Развитие XML близко соответствовало эволюции веб
технологий, в частности DOM, которая использовалась для работы со структурами 
ХМL-данных не только в веб-браузерах, но и в приложениях для настольных ком
пьютеров и серверов. Из-за отсутствия готовых решений многие разработчики писали 
собственные синтаксические ХМL-анализаторы наj avaScгipt, но с тех пор поддержка 
XML, XML DOM и многих связанных технологий была встроена во все браузеры. 

Поддержка XML DOM в брауэерах 
Поскольку производители браузеров начали работать над поддержкой XML еще 
до создания формальных стандартов, ХМL-реализации в браузерах различаются. 
Так, в DOM Level 2 была представлена концепция динамического создания DОМ
документа с ХМL-кодом, которая в DOM Level 3 была дополнена синтаксическим 
анализом и сериализацией. Однако ко времени окончания работы над DOM Level 3 
большинство производителей браузеров уже реализовали в них собственные решения. 

DOM Level 2 Core 

Как отмечено в главе 1 2 ,  у объекта document . implementation  есть метод c reate
Document ( ) ,  который поддерживается в Internet Explorer 9+,  Firefox, Opera, Chrome 
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и Safari. Вы можете создать пустой ХМL-документ, используя следующий син
таксис: 

var xmldom doc ument . implementation . c reateDocument ( 
namespaceUri,  root , doctype ) ;  

При работе с XML в JavaScript обычно используется только аргумент root, который 
определяет имя тега DОМ-элемента document с ХМL-кодом. Аргумент namespaceUri 
применяется не часто, потому что управлять пространствами имен вjavaScript-кoдe 
сложно. Что касается аргумента doctype, то он требуется совсем редко. 

Создать ХМL-документ с тегом < root > в качестве элемента document можно следу
ющим образом: 

Лисrинг DOMLevel2CoreExample0 1 . htm 
var xmldom = document . implementation . c reateDocument ( " " ,  " root " ,  null ) ;  

alert ( xmldom . document E lement . tagName ) ;  

var child = xmldom . c reateElement ( " child " ) ;  
xmldom . documentE lement . appendChild ( c h i ld ) ;  

1 1  " root " 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код создает документ XML DOM без пространства имен, предлагаемого по 
умолчанию, и без типа документа. Даже если пространство имен и тип документа 
не требуются, аргументы все же должны быть переданы в метод c reateDocument ( ) .  
В качестве URI пространства имен в него передается пустая строка, а в качестве 
типа документа - значение null .  Переменной xmldom назначается экземпляр типа 
Document согласноDОМ Level 2 со всеми методами и свойствами DOM, описанны
ми в главе 1 2 .  Далее этот код выводит имя тега элемента document, а затем создает 
и добавляет к нему дочерний элемент. 

Проверить, включена ли в браузере поддержка DOM Level 2 XML, можно следу
ющим образом: 

var hasXmlDom = document . implementation . has Feature ( "XML " ,  " 2 . 0 " ) ;  

На практике разработчики редко создают ХМL-документ с нуля, наращивая его с по
мощью DОМ-методов. Гораздо чаще приходится преобразовывать ХМL-документ 
в структуру DOM или наоборот. DOM Level 2 не предлагает такого функционала, 
но со временем некоторые способы решения этой задачи стали стандартами де
факто. 

Тип DOM Parser 

В Firefox для синтаксического анализа ХМL-кода с преобразованием его в DОМ
документ был введен тип DOMParser ,  который позднее был реализован в Internet 
Explorer 9, Safari, Chrome и Opera. Чтобы использовать его, нужно создать экземпляр 
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DOMParser  и вызвать метод parseF romString ( ) . Он принимает исходную строку ХМL
кода и тип содержимого, которым всегда должен быть " text/xml " , а возвращает 
экземпляр типа Document ,  например: 

Листинг DOMParserExampleO l . htm 
var parser new DOMParser ( ) ;  
var xmldom = parser . parseFromString ( " < root > < child/ > < / root > " ,  "text/xml " ) ;  

alert ( xmldom . documentElement . tagName ) ; / / " root " 
alert ( xmldom . document Element . fi rstChild . tagName ) ; / /  " child "  

var  anotherChild = xmldom . c reateElement ( " child " ) ;  
xmldom . documentE lement . appendChild ( a notherChild ) ;  

var children = xmldom . get E lementsByTagName ( " child " ) ;  
alert ( children . length ) ;  / /  2 

Этот код выполняет синтаксический анализ простой строки ХМL-кода, преобразуя 
ее в DОМ-документ с узлом < root > в качестве элемента document  и единственным 
дочерним элементом < c hild > .  С возвращенным документом можно работать, ис
пользуя DОМ-методы. 

Тип DOMPar se r  выполняет синтаксический анализ ХМL-кода только правильного 
формата, а потому не способен преобразовать НТМL-код в НТМL-документ. При 
ошибке синтаксического анализа браузеры ведут себя по-разному. В Fiгefox, Орега, 
Safaгi и Chгome метод p a r s e F romSt r i ng ( )  при ошибке все же возвращает объект 
Document, но его элементом document является < p a r sererror > ,  а содержимым элемен
та - описание ошибки, например: 

<parsererror xmlns=" http : //www . mozilla . org/ newlayout/xml/parsererror . xml " >  
Parsing Error : no element found Location 
Адрес : file : / / / I : /My%20Writing/My%20Books/Profess ional%20J ava5cript/  
Second%20Edition/ Examples/Ch15/DOMParserExample2 . htm 
Строка 1 ,  символ 7 : < sourcetext >&lt ; root&gt ; 
_ _ _ _ _ _  л</ sou rcetext > < / parsererror> 

Fiгefox и Орега возвращают документы в этом формате, а в Safaгi и Chгome воз
вращаемый документ содержит элемент < pa rs ererror > там, где произошла ошибка. 
Internet Ехрlогег 9 генерирует ошибку синтаксического анализа при вызове метода 
parseF romString ( ) . Из-за этих различий для выявления ошибки синтаксического 
анализа лучше всего воспользоваться блоком t ry- catch,  а при отсутствии ошибки по
пытаться найти элемент < p a r sererro r >  в документе методом getElements ByTagName ( ) :  

Листинг DOMParserExample02. htm 
var parser = new DOMParser ( ) ,  

xmldom, 
errors ; 

try { 
xmldom = parser . parseF romString(  " < root > " ,  "text/xml " ) ;  

Скачайrе 
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errors = xmldom . getElementsByTagName ( " parsererror " ) ;  
if ( errors . length > 0 ) {  

t hrow new E rror ( " Parsing  error ! " ) ;  / / ошибка синтаксичес кого анализа 
} 

} catch ( ех )  { 
a lert ( " Pars ing error ! " ) ;  

В этом примере в исходной строке отсутствует закрывающий тег < / root > .  При 
ее обработке Internet Explorer 9+ генерирует ошибку. В Firefox и Opera элемент 
<pa rsererror>  становится элементом document, а в Chrome и Safari - первым дочер
ним элементом узла < root > .  Оба эти случая распознаются при вызове метода getEl 
ementsByTagName ( " pa rsererror "  ) . Если он возвращает какие-либо элементы, значит, 
произошла ошибка, поэтому отображается оповещение о ней. При желании можно 
извлечь из элемента сведения об ошибке. 

Тип XMLSerial izer 

Тип XMLSerializer противоположен типу DOMParser:  он сериализует DОМ-документ 
в ХМL-строку. Этот тип появился в Firefox и позднее был реализован в Internet 
Explorer 9+,  Opera, Chrome и Safari. 

Чтобы сериализовать D О М-документ, нужно создать экземпляр XMLSerializer ,  
а затем вызвать метод serializeToString ( ) ,  передав в него документ: 

Листинг XMLSeria l izerExampleO l . htm 
var serializer  = new XMLSerialize r ( ) ;  
var xml = serializer . serializeToString( xmldom ) ; 
alert ( xml ) ;  

Скачайте 
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Метод serializeToString ( ) возвращает строку без какого-либо форматирования, 
так что читать ее трудно. 

Тип XМLSerializer поддерживает сериализацию любых допустимых DO М-объектов, 
в том числе отдельных узлов и НТМL-документов. НТМL-документ, переданный 
в метод serializeтostring(  ) , обрабатывается как ХМL-документ, так что формат 
итогового кода получается правильным. 

Если передать в метод seria l izeToStriпg() что-либо отличное от DОМ-объекта, про
изойдет ошибка .  

XML в Internet Explorer 8 и более ранних версий 
На самом деле встроенная поддержка ХМL-кода впервые появилась в Internet 
Explorer и была основана на АсtivеХ-объектах. Корпорация Майкрософт создала 
МSХМ L-библиотеку для обработки ХМL-кода в приложениях для настольных 
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компьютеров, и вместо того чтобы создавать другие объекты для JavaScript-кoдa, 
она просто предоставила доступ из браузера к тем же объектам. 

В главе 8 мы познакомились с типом Act iveXOb j e c t ,  который используется для 
создания АсtivеХ-объектов в javaScript-кoдe. Экземпляр ХМL-документа можно 
создать с помощью конструктора ActiveXObj ect ,  передав ему строковый идентифи
катор версии ХМ L-документа. Доступны шесть объектов ХМL-документов: 

О Mic rosoft . XmlDom - первоначальный объект в IE, который не следует исполь
зовать; 

О MSXML2 . DOMDoc ument  - обновленная версия для сценариев, используемая для 
страховки в крайних случаях; 

О MSXML2 . DOMDocument . з .  0 - наименьшая версия из рекомендованных для исполь
зования в javaScript; 

О MSXML2 .  DOMDoc  ument . 4 .  0 - этот объект не считается безопасным в сценариях 
(попытка его использовать может привести к предупреждению системы без
опасности); 

О MSXМL2 . DOMDocument s.  0 - этот объект также не считается безопасным в сценариях 
и может вызывать предупреждение системы безопасности; 

О MSXML2 . DOMDo c  ume nt . б .  0 - самая свежая версия, отмеченная как безопасная 
в сценариях. 

Корпорация Майкрософт рекомендует использовать только версию MSXM L 2 . 
DOMDo c  u m e n t . 6 .  0 ,  которая является новейшей и самой надежной, или MSXM L 2 . 
DOMDocument . з .  0, которая доступна на большинстве компьютеров с Windows. В край
нем случае можно использовать версию MSXМL2 . OOMDocument, что может потребоваться 
для поддержки старых браузеров (до Internet Explorer 5 .5) .  

Чтобы узнать, какие версии доступны, можно попробовать создать каждую из них, 
отслеживая ошибки, например: 

Листинг IEXmlDomExampleOl .htm 
function createDocument ( ) {  

if (typeof arguments . callee . act iveXString ! =  " string " ) {  
var versions [ "MSXML2 . DOMDocument . 6 . 0 " ,  "MSXML2 . DOMDocument . 3 . 0 " , 

"MSXML2 . DOMDocument " ] ,  
i ,  len ;  

for ( i=0, len=versions . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

} 

try { 
new ActiveXObj ect ( versions [ i ] ) ;  
a rguments . callee . activeXString versions [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  ничего делать н е  требуется  

} 
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return  пеw ActiveXObject ( a rgument s . callee . activeXString ) ; 
} 

В цикле for мы перебираем возможные версии АсtivеХ-объекта. Если версия не
доступна, конструктор ActiveXObj ect генерирует ошибку, которая перехватывается 
инструкцией catch ,  и цикл продолжается. Если ошибка не возникает, версия со
храняется в свойстве activeXString функции, чтобы этот процесс не нужно было 
повторять при каждом вызове функции, и созданный объект возвращается. 

Для преобразования ХМL-строки в DОМ-документ нужно создать его и вызвать 
его метод loadXM L ( ) с исходной строкой в качестве аргумента, например: 

Листинг IEXmlDomExampleOl . htm 
var xmldom = c reateDocument ( ) ;  
xmldom . loadXM L (  " < root > < child/ > < / root > " ) ;  

alert ( xmldom . documentE lement . tagName ) ;  / / " root " 
alert ( xmldom . documentE lement . fi rstChild . tagName ) ;  / /  " child " 

var anotherChild = xmldom . c reateElement ( " child " ) ;  
xmldom . documentE lement . appendChild ( anotherChild ) ;  

var children = xmldom . get E lementsByTagName ( " child " ) ;  
alert ( children . length ) ;  / /  2 

Когда DОМ-документ заполнен ХМL-контентом, с ним можно работать так же, 
как с любым другим DO М-документом, и использовать все его методы и свойства. 

Ошибки преобразования представляются объектом parseE rror, который содержит 
несколько свойств, описывающих проблему: 

О errorCode - числовой код, указывающий тип ошибки (О, если ошибок нет); 

О filePos - позиция в файле, где произошла ошибка; 

О line  - номер строки с ошибкой; 

О linepos - символ в строке, где произошла ошибка; 

О reason - текстовое описание ошибки; 

О srcText - код, вызвавший ошибку; 

О url - URL-aдpec файла с ошибкой (если доступен) .  

Метод valueOf ( ) объекта parseError возвращает значение errorCode ,  так что прове
рить, произошла ли ошибка синтаксического анализа, можно следующим образом: 

if ( xmldom . parseError ! =  0 ) {  
alert ( " Pa rs ing error . " ) ;  / / оповещение о б  ошибке 
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Код ошибки может быть положительным или отрицательным числом, поэтому 
достаточно проверить, не равен ли он нулю. После этого можно легко получить 
дополнительные сведения об ошибке, например: 

Листинг IEXmlDomExample02. htm 
if (xmldom . parseE rror ! =  0 ) {  

} 

11 Оповещение об оwибке 
alert ( "An error occurred : \n Error Code : " 

11 Код оwибки 
+ xmldom . parseE rror . errorCode + "\n"  
11 Строка с ошибкой 
+ " Line : " + xmldom . parseError . line + " \п " 
11 Позиция оwибки в строке 
+ " Line Pos : " + xmldom . pa rseError . linepos + " \ n "  
1 1  Причина оwибки 
+ " Reason : " + xmldom . pa rseError . reason ) ;  

о 
Скачайте 
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Наличие ошибок синтаксического анализа следует проверять сразу после вызова 
метода loadXМL ( )  до попыток получить дополнительные данные из ХМL-документа. 

Сериализация в формат XML 

В Internet Explorer средства сериализации в формат X M L  встроены в DОМ
документ. У каждого узла есть свойство xml ,  с помощью которого можно получить 
ХМL-строку, представляющую этот узел: 

alert ( xmldom . xml ) ;  

Этот простой способ сериализации доступен для каждого узла документа, что по
зволяет сериализовать весь документ или его поддерево. 

Загрузка ХМ L-файлов 

С помощью объекта ХМ L-документа в Internet Explorer можно также загружать 
файлы с сервера. Как и в DOM Level 3, загружаемые ХМL-документы должны 
находиться на том же сервере, что и страница с JavaScript-кoдoм, а загружать их 
можно синхронно или асинхронно. Чтобы указать режим загрузки, нужно при
своить свойству a sy n c  значение t r u e  или false  (по умолчанию оно равно t rue) ,  
например: 

var xmldom = c reateDocument ( ) ;  
xmldom . async = false ;  

Как только режим задан, запустить загрузку можно с помощью метода load  ( ) ,  
который принимает URL-aдpec загружаемого ХМL-файла. В синхронном режиме 
сразу после вызова l o a d  ( )  можно обработать ошибки синтаксического анализа 
и приступить к работе с ХМ L-файлом, например: 



Листинг IEXmlDomExampleOЗ .htm 
var xmldom = c reateDocument ( ) ;  
xmldom . a sync = false ;  
xmldom . load ( " example . xml" ) ;  

if (xmldom . parseE rror ! =  0 } {  
// обработка ошибки 

} else { 

Поддержка XML DOM в браузерах 

alert ( xmldom . documentElement . tagName ) ;  / /  " root " 
alert ( xmldom . doc ument Element . firstChild . tagName ) ;  / /  " child" 

va r anotherChild = xmldom . c reateElement ( " child " ) ;  
xmldom . document Element . appendChild ( anotherChild ) ;  

var children = xmldom . getElementsByTagName ( " child " } ;  
alert ( c hildren . length ) ; / / 2 

alert ( xmldom . xml } ;  

691 
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Поскольку ХМL-файл загружается синхронно, выполнение кода приостанавли
вается до завершения синтаксического анализа, что упрощает программирование. 
К сожалению, это может приводить к длительным задержкам, если загрузка за
нимает много времени, поэтому ХМL-документы обычно загружают асинхронно. 

При асинхронной загрузке ХМL-файла нужно назначить обработчик события 
readystatec hange DОМ-документу с ХМL-кодом. Возможные состояния готов
ности таковы: 

О 1 - DОМ-данные загружаются; 

О 2 - загрузка DОМ-данных завершена; 

О 3 - DOM можно использовать, хотя некоторые разделы могут быть недоступны; 

О 4 - DOM полностью загружена и готова к использованию. 

С практической точки зрения интересно только четвертое состояние, которое указы
вает, что ХМL-файл полностью загружен и преобразован в DОМ-документ. Полу
чить состояние готовности ХМL-документа можно с помощью свойства readyState. 
Для асинхронной загрузки ХМL-файла обычно используется следующая схема: 

Листинг IEXmlDomExample04. htm 
var  xmldom = c reateDocument ( ) ;  
xmldom . async = t rue;  

xmldom . on readystatechange = function ( ) { 
if ( xmldom . readyState == 4 } {  

i f  ( xmldom . parseE rror ! =  0 } {  
// Оповещение об ошибке 
alert ( "An error occurred : \n E rror 

11 Код ошибки 
Code : " 

+ xmldom . parseE rror . errorCode + " \ n "  

о 
Скачайте 
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} 
} ; 

// Строка с ошибкой 
+ " Line : " + xmldom . parseError . line + " \ n "  
// Позиция ошибки в строке 
+ " Line Pos : " + xmldom . parseE rror . linepos + " \ n "  
// Причина ошибки 
+ " Reason : " + xmldom . parseError . reason ) ;  

} else { 

} 

alert (xmldom . documentElement . tagName ) ;  // " root " 
alert (xmldom . documentElement . firstChild . tagName ) ;  / /  " child" 

var anotherChild = xmldom . c reateElement ( " child " ) ;  
xmldom . documentElement . appendChild (anotherChild ) ;  

var children = xmldom . getElementsByTagName ( " child " ) ;  
alert { children . length ) ;  // 2 

alert (xmldom . xml ) ;  

xmldom . load ( " example . xml " ) ;  

Имейте в виду, что обработчик события readystatechange нужно назначить доку
менту до вызова load ( ) , чтобы он наверняка был вызван вовремя. Заметьте также, 
что в обработчике события нужно использовать имя переменной ХМL-документа, 
(xmldom в данном случае), а не объект this .  Использовать this  с АсtivеХ-элементами 
управления запрещено из соображений безопасности. Как только состояние го
товности документа становится 4, можно безопасно проверить наличие ошибок 
синтаксического анализа и начать обработку ХМ L-документа. 

Хотя загружать ХМL-файлы можно с помощью DОМ-объекта document с ХМL-кодом, 
обычно вместо него используют объект XMLHttpRequest. Этот объект и технология 
Ajax в общем обсуждаются в главе 21 .  

Кроссбрауэерная обработка XML 

Мало кто может позволить себе роскошь писать код только для одного браузера, 
поэтому часто требуется какое-то универсальное решение для обработки XML. 
Следующая функция синтаксического анализа ХМL-кода с его преобразованием 
в DОМ-документ работает во всех основных браузерах: 

Листинг CrossBrowserXml ExampleO l . htm 

function parseXml ( xml ) {  
var xmldom = null ;  

if  (typeof DOMParser ! =  " u ndefined " ) {  
xmldom = ( new DOMParser ( ) ) . parseF romString ( xml ,  " text/xml " ) ;  
var errors = xmldom . getE lementsByTagName ( " pa rsererror " ) ;  
if ( errors . lengt h ) {  
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} 

} 

throw new E rror ( " Pars ing error XML : " + 
errors [ 0 ] . textContent ) ;  

} else  if ( typeof ActiveXObj ect ! = " undefined " ) {  
xmldom = c reateDocument ( ) ;  
xmldom . loadXML ( xml ) ;  
i f  ( xmldom . parseE rror ! =  0 ) {  

} 

throw new E rror ( " Pa rsing error XML : " + 
xmldom . pa rseE rror . reason ) ;  

} else { 
t hrow new E rror ( " No XML parser availaЫe . " ) ;  

} 

return  xmldom; 

Функция parseXml ( )  принимает ХМL-строку, которую нужно преобразовать в DOM, 
и распознает возможности браузера, чтобы выбрать те или иные средства преобразо
вания. Наиболее широко поддерживается тип DOMParser,  поэтому сначала функция 
проверяет, доступен ли он. Если да, она создает объект DOMParser  и преобразует 
ХМL-строку, сохраняя результат в переменной xmldom. Так как объект DOMPa r s e r  
генерирует ошибки преобразования только в Internet Ехрlогег 9 + ,  возвращенный 
документ затем проверяется на предмет ошибок. В случае их обнаружения выпол
няется инструкция th row, которой передается сообщение об ошибке. 

В следующей части функция проверяет, поддерживается ли АсtivеХ-объект, и если 
да, вызывает определенную ранее функцию c reateDocument ( )  для создания ХМL
документа с правильной сигнатурой. Как и в первой части, результат проверяется 
на предмет ошибок преобразования. В случае их обнаружения выполняется ин
струкция throw. 

Если синтаксический анализатор XML недоступен, функция просто генерирует 
ошибку. 

Эту функцию можно использовать для преобразования любой ХМL-строки, при 
этом ее вызов всегда следует заключать в блок try на случай ошибок, например: 

Листинг CrossBrowserXmlExampleOl .htm 
var xmldom n u l l ;  

try { 
xmldom = parseXml ( " < root > < child/ > < / root > " ) ;  

} catch ( ех ) {  
alert ( ex . message ) ;  

1 1  дальнейшая обработка 

<О 
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Для сериализации документа в формат XML можно использовать следующую 
кроссбраузерную функцию: 
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Листинг CrossBrowserXmlExample02. htm 
function serializeXml ( xmldom ) {  

i f  (typeof XMLSerializer ! =  " u ndefined " ) {  
return ( new XMLSerializer ( ) ) . serializeToString ( xmldom ) ; 

} else if ( typeof xmldom . xml ! =  " undefined " ) {  
return xmldom . xml ; 

} else { 
throw new E rror ( " Could not serialize XML DOM . " ) ;  

} 
} 

Функция serializeXml ( )  принимает в качестве аргумента документ XML DOM, 
который требуется сериализовать. Как и функция parseXml ( ) ,  она первым делом 
проверяет, доступно ли наиболее распространенное средство сериализации - тип 
XМLSerializer. Если да, вызывается его метод сериализации документа в ХМL-строку. 
В подходе с АсtivеХ-объектом используется свойство xml, поэтому функция про
веряет его напрямую. Если обе попытки оказываются неудачными, генерируется 
ошибка с сообщением о том, что сериализовать документ не удалось. Вообще говоря, 
сериализация не должна завершаться ошибкой, если используется правильный 
объект XML DOM, так что заключать вызов serializeXml ( )  в блок try не требуется. 
Вместо этого можно вызывать функцию следующим образом: 

var xml = serializeXml ( xmldom ) ; 

Имейте в виду, что из-за различий в логике сериализации ее результаты могут за
висеть от браузера. 

Поддержка XPath в брауэерах 
XPath был создан для доступа к конкретным узлам в DO М -документе, так что его 
важность для обработки XML очевидна. API для XPath впервыТ появился в реко
мендации DOM Level 3 XPath. Эта спецификация реализована во всех основных 
браузерах, кроме Internet Explorer. 

DOM Level 3 XPath 

Спецификация DOM Level 3 XPath определяет интерфейсы для обработки ХРаth
выражений в DOM. Определить, поддерживает ли браузер DOM Level 3 XPath, 
можно следующим образом: 

var supportsXPath = document . implementation . ha sFeature( "XPath " ,  " З . 0 " ) ;  

Из определенных в спецификации типов наиболее важны XPathEvaluator и XPath 
Result. Тип XPathEvaluator используется для оценки ХРаth-выражений в конкретном 
контексте и имеет три метода: 
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D c re a t e E x p re s s io n ( выpaжeнue, обьектРазрешенияПИ) - вычисляет ХРаth
выражение и сопутствующие сведения о пространстве имен, возвращая объект 
XPathExpression - скомпилированную версию запроса. Этот метод полезен, если 
один запрос будет выполняться несколько раз. 

D c reateNSResolver (yзeл) - создает объект XPathNSResolver на основе сведений о 
пространстве имен полученного узла. Объект XPathNSResolver требуется при оцен
ке выражений для ХМL-документа, в котором используются пространства имен. 

О еvаluаtе(выражение, контекст, обьектРазрешенияПИ, тип, результат) - оцени
вает ХРаth-выражение в указанном контексте с конкретным пространством имен. 
Дополнительные аргументы указывают, как должен быть возвращен результат. 

В Firefox, Safari , Chrome и Орега тип Doc ument обычно реализован с помощью 
интерфейса XPathEvaluator. Таким образом, вы можете либо создать новый экзем
пляр XPathEvaluator ,  либо использовать методы экземпляра Document (и с XML-, 
и с НТМL-документами).  

Из этих трех методов более всего востребован evaluate ( ) . Он принимает пять аргу
ментов:  ХРаth-выражение, узел контекста, объект разрешения пространства имен, 
тип возвращаемого результата и объект XPathResult для представления результата 
(он обычно имеет значение n u l l ,  потому что результат также возвращается как 
значение функции) .  Третий аргумент, объект разрешения пространства имен, не
обходим, только если в ХМL-коде используется ХМL-пространство имен. В про
тивном случае он должен иметь значение null .  Типом возвращаемого результата 
может быть одна из десяти констант. 

О XPat h R e s u l t . ANY_TYP E  - возвращает тип данных, соответствующий ХРаth-
выражению. 

О XPathResult . NUMBER_TYPE - возвращает числовое значение, 

О XPathResul  t .  STRING_ TYPE  - возвращает строковое значение, 

О XPathResul  t .  BOOLEAN_ TYPE - возвращает логическое значение, 

о XPathResult . UNORDERED_NODE_IТE RATOR_TYPE  - возвращает множество узлов, со
ответствующих ХРаth-выражению, хотя их порядок может не соответствовать 
порядку узлов в документе, 

о XPathResult . ORDERED_NODE_IТERATOR_ TYPE - возвращает множество узлов, соот
ветствующих ХРаth-выражению, в том порядке, в котором они располагаются 
в документе. Этот тип результата используется чаще всего, 

о XPathResul  t .  UNORDERED _NODE_SNAPSHOT _ TYPE  - возвращает снимок множества уз
лов, сохраняя их вне документа, чтобы последующие изменения документа не 
влияли на множество узлов. Порядок узлов в множестве может отличаться от 
их расположения в документе. 

о XPathResul t .  ORDERED_NODE_SNAPSHOT _ TYPE - возвращает снимок множества узлов, 
сохраняя их вне документа, чтобы последующие изменения документа не влияли 
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на множество результатов. Узлы в множестве результатов располагаются в том 
же порядке, что и в документе. 

о XPathRe s u lt . ANY_UNORD E R E D_NODE_TYPE  - возвращает множество узлов, соот
ветствующих ХРаth-выражению, хотя их порядок может не соответствовать 
порядку узлов в документе. 

о XPathResult . F IRST_ORDERED_NODE_TYPE - возвращает множество только с одним 
узлом, являющимся первым узлом в документе, соответствующим Х Раth
выражению. 

От указанного типа результата зависит способ его получения. Вот типичный пример: 

Листинг DomXPathExampleOl . htm 
var result = xmldom . evaluate ( " employee/name " ,  xmldom . documentElement , n u ll ,  

XPathResult . ORDERED_NODE_ITERATOR_TYPE ,  null ) ;  

if ( result ! == null )  { 

} 

var element = result . iterateNext ( ) ;  
while (element ) { 

alert ( element . tagName ) ; 
node = result . iterateNext ( ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код запрашивает тип результата XPathResul t .  ORDERED _NODE_IТERATOR_ ТУРЕ ,  кото
рый используется чаще всего. Если ни один узел не соответствует ХРаth-выражению, 
метод evaluate( ) возвращает null,  иначе возвращается объект XPathResul t, у которого 
есть свойства и методы получения результатов конкретных типов. Если результатом 
является итератор узлов (неважно, упорядоченных или нет), для получения каждого 
соответствующего выражению узла нужно использовать метод i terateNext ( ) . По 
исчерпании таких узлов метод iterateNext ( )  возвращает null .  

Если запрошен снимок множества узлов (упорядоченных или неупорядоченных), 
для доступа к ним требуются метод snapshotitem ( ) и свойство snapshot length,  на
пример: 

Листинг DomXPathExample02. htm 
var result = xmldom . evaluate ( " employee/name " ,  xmldom . document E lement , n u ll ,  

XPathResult . ORDERED_NODE_SNAPSHOT_TYPE , null ) ;  

if ( result ! == null )  { 

} 

for (var i=0, len=result . snapshot lengt h ;  i < len ; i++ ) { 
alert ( result . snapshotltem ( i ) . tagName ) ;  

} 

Здесь свойство s naps hot length  возвращает количество узлов в снимке, а метод 
snapshotitem ( )  - узел в конкретной позиции (подобно свойству length  и методу 
item ( ) объекта Nodelist) .  
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Результат из одного узла 

Аргумент XPathResul  t .  F I RST _ORDERED _NODE_ TYPE позволяет запросить первый узел, 
соответствующий выражению, который доступен в результате через свойство 
singleNodeValue ,  например: 

Листинг DomXPathExampleOЗ.htm 
var result = xmldom . evaluate ( " employee/name " ,  xmldom . document Element , null ,  

XPathResult . F IRST_ORDERED_NODE_TYPE , null ) ;  

if ( result ! == null ) { 
alert ( result . singleNodeValue . tagName ) ;  

} 

Скачайте 
с сайта 

Как и в других запросах, при отсутствии узлов, соответствующих выражению, метод 
evaluate ( ) возвращает null .  Если узел возвращается, он доступен через свойство 
singleNodeValue.  

Результаты простых типов 

С помощью ХРаth-выражений можно получать простые типы данных (не узлы), 
используя логический, числовой и строковый типы XPat h R e s u l  t .  Если запро
сить результат одного из этих типов, будет возвращено одно значение в свойстве 
booleanVa lue ,  n umberValue  или stringVa lue .  В случае логического типа обработка 
ХРаth-выражения обычно дает t rue,  если хотя бы один узел соответствует выра
жению, и false в противном случае, например: 

Листинг DomXPathExample04.htm 
v a r  result = xmldom . evaluate ( " employee/ name " ,  xmldom . document E lement , null ,  

XPathResult . BOOLEAN_TYPE ,  null ) ;  
alert ( result . booleanValue ) ;  

Если какие-либо узлы в этом примере соответствуют выражению " employee/name " ,  
свойство booleanValue возвратит t rue. 

Если запрашивается числовой тип, ХРаth-выражением должна быть ХРаth-функция, 
возвращающая число, например функция count ( ) , которая подсчитывает все узлы, 
соответствующие указанному шаблону: 

Листинг DomXPathExampleOS . htm 
var  result = xmldom . evaluate ( " count ( employee/name ) " ,  xmldom . document E lement , 

n ull ,  XPathResult . NUMBER_TYPE ,  null ) ;  
alert ( result . numberValue ) ;  

Этот код выводит количество узлов, которые соответствуют выражению "employee/ 
name " .  Если попытаться использовать этот метод без какой-либо из специальных 
ХРаth-функций, свойство numberValue будет равно NaN. 
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При запросе результата строкового типа метод evaluate ( )  находит первый узел, со
ответствующий ХРаth-выражению, и возвращает значение его первого дочернего 
узла, если он является текстовым, или пустую строку в противном случае, например: 

Листинг DomXPath ExampleOб. htm 

var result = xmldom . evaluate ( " employee/ name " , xmldom . document E lement , n u l l ,  
XPathResult . STRING_TYPE ,  null ) ;  

alert ( result . stringValue ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код выводит содержимое первого текстового узла, дочернего по отношению 
к первому элементу, который соответствует строке " element/name " .  

Тип результата по умолчанию 

Все ХРаth-выражения автоматически сопоставляются с тем или иным типом ре
зультата. Указание конкретного типа ограничивает возможные результаты, но вы 
можете автоматически получить предлагаемый по умолчанию тип, указав константу 
XPathResult . ANY_TYPE .  В этом случае результатом обычно оказывается логическое 
значение, число, строка или итератор неупорядоченных узлов. Узнать тип возвра
щенного результата можно с помощью его свойства resultType,  например: 

var result = xmldom . evaluate ( " employee/name " ,  xmldom . document E lement , n u l l ,  
XPathResult . ANY_TYPE ,  пull ) ;  

if ( result ! == пull )  { 
switch( result . resultType ) { 

} 
} 

case XPathResult . STRING_TYPE :  
// обработка результата строкового типа 
break; 

case XPathResult . NUMBER_TYPE :  
// обработка результата числового типа 
break; 

case XPathResult . BOOLEAN_TYPE : 
// обработка результата логичес кого типа 
break; 

case XPathResult . UNORDERED_NODE_ITERATOR_TYPE : 
// обработка итератора неупорядоченных узлов 
break;  

default : 
// обработка результатов других возможных типов 

Константа XPathResul t .  ANY _ TYPE позволяет использовать XPath более естественным 
образом, но может требовать дополнительной обработки результата. 



Поддержка XPath в браузерах 699 

Поддержка пространств имен 

Если в ХМL-документе используются пространства имен, для правильной оценки 
ХРаth-выражения нужно сообщить объекту XPathEvaluator пространство имен. Есть 
несколько способов сделать это. Рассмотрим следующий ХМL-код: 

c ?xml version= " l . 0 " ? >  
<wrox : books xmln s : wrox= " http : / /www . wrox . com/ " >  

<wrox : book >  
cwrox : title>Professional J avaSc ript for Web Developers< /wrox : title> 
cwrox : author>Nicholas С.  Zaka s < /wrox : author> 

< /wrox : book >  
cwrox : book >  

cwrox : title >Professional Aj ax< /wrox : title> 
<wrox : author>Nicholas  С .  Zakas< /wrox : author> 
<wrox : author > J eremy McPeakc /wrox : author> 
<wrox : author> Joe F awcett< /wrox : author> 

< /wrox : book >  
</wrox : book s >  

В этом ХМL-документе все элементы относятся к пространству имен http : / /www . 
wrox . com/ с префиксом wrox. Чтобы использовать ХРаth-выражение с этим доку
ментом, нужно определить упоминаемые в нем пространства имен; в противном 
случае оценить выражение не удастся. 

Первый способ обработать пространства имен - создать объект XPathNSResolver 
методом c reateNSResolve r (  ) , который принимает узел документа, содержащий 
определение пространства имен. В предыдущем примере это элемент документа 
<wrox : books > с  атрибутом xmlns ,  который определяет пространство имен. Вы можете 
передать этот узел в метод c reateNSResolver ( ) и использовать полученный результат 
в методе evaluat e (  ) : 

Листинг DomXPathExample07. htm 
var  n sresolver = xmldom . c reateNSResolve r ( xmldom . documentE lement ) ;  

var  result = xmldom . evaluate ( "wrox : book/wrox : author " ,  
xmldom . documentE lement , n s resolver, 
XPathResult . ORDERED_NODE_SNAPSHOT_TYPE ,  null ) ;  

alert ( result . snapshot length ) ;  

0' 
Скачайте 

с сайта 

Передача объекта n s resolver  в метод evaluate ( )  гарантирует, что префикс wrox 
в ХРаth-выражении будет обработан правильно. Попытка использовать это же 
выражение без объекта XPathNSResolver приведет к ошибке. 

Второй способ обработать пространства имен - определить функцию, которая при
нимает префикс пространства имен и возвращает соответствующий URI, например: 

Листинг DomXPathExample08 .htm 
var ns resolver = function ( prefix ) {  

swit c h ( prefix ) {  
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} 
} ; 

case "wrox" : return " http : //www . wrox . com/ " ;  
// другие варианты 

var result = xmldom . evaluate ( " count (wrox : book/wrox : author ) " ,  
xmldom . documentElement , n s resolver ,  XPathResult . NUMBER_TYPE , null ) ;  

alert ( result . numberValue ) ;  

Функция разрешения пространств имен помогает, если вы не знаете, какой узел 
документа содержит определения пространств имен. Если вам известны префиксы 
и URI, вы можете определить функцию для возвращения этой информации и пере
дать ее в качестве третьего аргумента в метод evaluate ( ) . 

XPath в lnternet Explorer 

В Internet Explorer поддержка XPath встроена в основанный на ActiveX объект 
document из XML DOM, но не в объект DOM, возвращаемый объектом DOMParser. 
Таким образом, для работы с XPath в Internet Explorer до версии 9 включительно 
необходима АсtivеХ-реализация. В ней для каждого узла определены дополнитель
ные методы selectSingleNode ( )  и selectNodes ( ) . Метод selectSingleNode ( )  принимает 
шаблон XPath и возвращает первый соответствующий узел, если он есть, или null ,  
если таких узлов нет, например: 

Листинг IEXPathExampleOl . htm 

var element = xmldom . documentElement . selectSingleNode ( " employee/name " ) ;  

if ( element ! == null ) {  
alert ( element . xml ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код возвращает первый узел, соответствующий строке " ' e m p loy e e / n ame " .  
Узлом контекста является xmldom . documentE lement ,  для которого вызван метод 
selectSingleNode (  ) . Поскольку он может возвратить значение null ,  нужно всегда 
проверять результат, прежде чем использовать методы узла. 

Метод selectNodes ( )  также принимает шаблон XPath как аргумент, но возвращает 
коллекцию NodeList со всеми узлами, соответствующими шаблону (если узлы ему не 
соответствуют, возвращается пустая коллекция NodeList без элементов). Вот пример: 

Листинг IEXPathExample02.htm 

var elements = xmldom . documentE lement . selectNodes ( " employee/name " ) ;  
alert ( elements . length ) ;  

В этом примере все элементы, соответствующие выражению " employee/ name " ,  воз
вращаются как коллекция Nod e L i st .  Значение n u l l  не может быть возвращено, 
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поэтому вы можете сразу же использовать результат. Помните, что NodeList - это 
динамическая коллекция, которая обновляется при каждом доступе к ней. 

Internet Explorer поддерживает только базовые возможности XPath. Получить 
результаты, отличные от узла или коллекции NodeList ,  невозможно. 

Поддержка пространств имен в Internet Explorer 

В Internet Explorer для работы с выражениями XPath, которые содержат простран
ства имен, нужно узнать, какие пространства имен используются, и создать строку 
следующего формата: 

" xmlns : prefixl= ' u ril ' xmln s : prefix2= ' u ri2 ' xmln s : prefixЗ= ' uriЗ ' "  

Затем эту строку нужно передать в метод setProperty ( )  - специальный метод объекта 
document XML 00 М в Intemet Explorer. Он принимает два аргумента: имя задаваемого 
свойства и его значение. В приведенном далее примере именем свойства является 
"SelectionNamespaces " ,  а значением - строка указанного формата. Этот код оценивает 
ХМL-документ, использованный в примере с пространствами имен DOM XPath: 

Листинг IEXPathExampleOЗ . htm 
xmldom . setProperty ( " SelectionNamespaces " ,  

" xmlns : wrox= ' http : //www . wrox . com/ ' " ) ;  

var result = xmldom . documentElement . selectNodes ( "wrox : book/wrox : author" ) ;  
alert ( result . lengt h ) ; 

Скачайте 
с сайта 

Как и в примере с DOM XPath, отсутствие сведений о разрешении пространств 
имен приводит к ошибке во время оценки выражения. 

Кроссбраузерная обработка XPath 

Функционал XPath в Internet Explorer очень ограничен, поэтому кроссбраузер
ный Х Раth-код не должен использовать ничего сверх этого. По сути, это озна
чает, что в других браузерах нужно заново создать функции selectSingleNode ( )  
и selectNod es ( )  с помощью объектов DOM Level 3 XPath. Первой функцией, ко
торую мы создадим, будет selectSingleNod e (  ) .  Она принимает три аргумента: узел 
контекста, выражение XPath и необязательный объект namespaces ,  который должен 
быть литералом следующего формата: 

prefixl : " u r il " ,  
prefix2 : " u ri2 " ,  
prefixЗ : " u r i З "  

Представление сведений о пространстве имен в таком формате позволяет легко 
преобразовать их в формат разрешения пространства имен, специфичный для 
браузера. Полный код функции selectSingleNode ( )  таков: 
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Листинг CrossBrowserXPathExampleOl . htm 
function selectSingleNode ( context , expression ,  namespaces ) {  

} 

var doc = ( context . nodeType ! =  9 ? context . ownerDocument context ) ;  

if (typeof doc . evaluate ! =  " undefined " ) {  
var n sresolver = null ;  
if  ( namespaces instanceof Obj ect ) {  

ns resolver = function ( prefix ) {  
return namespaces [ prefix ] ; 

} ; 
} 

var result = doc . evaluate ( expres sion , context , n s resolver,  
XPathResult . F IRST_ORDERED_NODE_TYPE ,  null ) ;  

return ( result ! == null  ? result . singleNodeValue : n ull ) ;  

} else if (typeof context . selectSingleNode ! =  " undefined " ) {  

1 1  создание строки пространств имен 
if ( namespaces instanceof Obj ect ) {  

var n s  = " " ;  

} 

for (var  prefix in namespaces ) {  

} 

if ( namespaces . ha sOwnProperty ( prefix ) ) { 
n s  += " xmlns : "  + prefix + - + 

namespaces [ prefix]  + " ' " ;  
} 

doc . setProperty ( " SelectionNamespaces " ,  n s ) ;  

return context . selectSingleNode ( express ion ) ;  
} else { 

th row new E rror ( " No XPath engine found . " ) ;  
} 

В первую очередь эта функция определяет ХМ L-документ, для которого нужно 
оценить выражение. Поскольку узлом контекста может быть документ, необходимо 
проверить свойство nodeType. После этой проверки переменная doc содержит ссылку 
на ХМL-документ, что позволяет проверить, есть ли у него метод evaluate ( ) , который 
указывает, что поддерживается спецификация DOM Level 3 XPath. Если она под
держивается, далее следует узнать, был ли передан в функцию объект namespaces. Это 
делается с помощью оператора instanceof, потому что typeof возвращает " object"  
и для объектов, и для значений null .  Переменная n s resolver инициализируется 
значением null и затем перезаписывается функцией, если доступны сведения о про
странстве имен. Эта функция является замыканием и использует объект namespaces 
для возвращения URI пространств имен. После этого мы вызываем метод evaluate( ) , 

и прежде чем возвратить значение всей функции, проверяем, возвратил ли он узел. 

Ветвь функции для Internet Explorer проверяет, есть ли у узла c o ntext  метод 
selectSingleNode (  ) . Если да, то, как и в ветви для DOM, первым делом мы собираем 
информацию о пространствах имен. Если в функцию передан объект namespaces ,  
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мы перебираем его свойства, создавая строку в подходящем формате. Обратите 
внимание на использование метода h a sOwnP roperty ( ) ,  который гарантирует, что 
изменения свойства Object . p rototype не будут отражены в этой функции. Затем 
функция вызывает встроенный метод s electSingleNod e ( ) и возвращает результат. 

Если ни один из двух способов не поддерживается, генерируется ошибка с уве
домлением о том, что доступных ХРаth-модулей нет. Функцию selectSingleNode ( )  
можно использовать так: 

Листинг CrossBrowserXPath ExampleOl . htm 
var result = selectSingleNod e ( xmldom . document Element 

"wrox : book/wrox : author " ,  { wrox : " http : //www . wrox . com/ " } ) ;  
alert ( serializeXml ( result ) ) ;  

Кроссбраузерную функцию s electNode s ( )  можно создать подобным образом. Она 
принимает те же три аргумента, что и функция s electSingleNode(  ) , и имеет во многом 
схожую логику. Для наглядности различия функций выделены: 

Листинг CrossBrowserXPathExample02 . htm 
function selectNodes ( context , expression,  namespaces ) {  

v a r  doc = ( context . nodeType ! =  9 ? context . ownerDocument context ) ;  

if ( typeof doc . eva luate ! =  " undefined " ) {  
var  n s resolver = null ;  
if  ( namespaces  instanceof Object ) {  

n s resolver = function ( prefix ) {  
return  namespaces [ prefix ] ;  

} ; 
} 

var result = doc . evaluate ( expression,  context , ns resolver,  
XPathResult . ORDERED_NODE_SNAPSHOT_TYPE, null ) ;  

var nodes = new Array( ) ;  

if ( result ! == null ) {  

} 

for (var i=0, len=result . snapshot Length;  i < len ; i++ ) {  
nodes . push ( result . snapshotltem ( i ) ) ;  

} 

return nodes;  
} else  if ( typeof context . selectNodes ! =  " u ndefined " ) {  

/ /  создание строки простран ств имен 
if ( namespaces  instanceof Object ) {  

var  n s  == " '' ; 
for (var  prefix in namespaces ) {  

} 

if ( namespaces . hasOwnProperty ( prefix ) ) {  
n s  + =  " xmlns : "  + prefix + - + 

namespaces [ prefix]  + " ' " ;  
} 
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} 

doc . setProperty ( " SelectionNamespaces " ,  n s ) ;  
} 
var result = context . selectNodes ( expression ) ;  
var nodes = new Array( ) ;  

for (var i=0, len=result . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
nodes . push ( result [ i ] ) ;  

} 

return nodes ; 
} else { 

th row new E rror ( " No XPath engine found . " ) ;  
} 

Как видите ,  большая часть логики в этом коде заимствована у функции 
selectSingleNode ( ) .  В ветви DOM в качестве типа результата указан упорядочен
ный снимок, который сохраняется в массиве. Для совместимости с Internet Explorer 
функция должна возвращать массив, даже если результатов нет, так что массив 
nodes возвращается всегда. В ветви кода для Internet Explorer мы вызываем метод 
selectNodes ( ) , а результаты копируем в массив. Поскольку Internet Explorer воз
вращает коллекцию Nodelist ,  лучше скопировать узлы в массив, чтобы функция 
возвращала один и тот же тип независимо от браузера. Использовать ее можно 
следующим образом: 

Листинг CrossBrowserXPathExample02.htm 
var result = selectNodes ( xmldom . document E lement , "wrox : book/wrox : author " ,  

{ wrox : " http : / /www . wrox . com/ " } ) ;  
alert ( result . length ) ;  

Ска\JаЙ'Те 
с сайm 

В кроссбраузерном JavaScript-кoдe для обработки X Path лучше использовать 
только эти два метода. 

Поддержка XSL Т в брауэерах 
XSLT - это вспомогательная технология для XML, которая использует XPath для 
преобразования одного документа из одного представления в другое. В отличие от 
XML и XPath, технология XSLT не имеет формального API и совсем не представлена 
в формальной DOM, из-за чего производители браузеров могли реализовать ее по 
своему усмотрению. Впервые поддержка XSLT в JavaScript появилась в lnternet 
Explorer. 

XSL Т в Internet Explorer 

Как и остальной ХМL-функционал в Internet Explorer, поддержку XSLT обеспечи
вают объекты ActiveX. Полная поддержка XSLT 1 .0 доступна в JavaScript начиная 
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с MSXML 3.0 (в составе Internet Explorer 6). DОМ-документы, созданные с помо
щью объекта DOMParser  в Internet Explorer 9 ,  не поддерживают XSLТ. 

Простые преобразования XSLT 

Простейший способ преобразовать ХМ L-документ с помощью таблицы ХSLТ
стилей - это загрузить их в D О М -документ и воспользоваться методом 
traпsformNode (  ) , который есть у каждого узла. Он принимает документ, содержа
щий таблицу ХSLТ-стилей, и возвращает строку с результатом преобразования, 
например: 

Листинг IEXsltExampleO l . htm 

11 загрузка XML и XSLT ( код специфичен для I E )  
xmldom . load ( " employees . xml " ) ;  
xsltdom . load ( " employees . xs lt " ) ;  

11  преобразование  
var  result = xmldom . traпsformNode ( x s ltdom ) ;  

i1 - � 
Скачайте 

с сайта 

Этот код загружает ХМL-код и таблицу стилей XSLT в документы DOM, а затем 
вызывает для узла Х М L-документа метод traпsformNod e ( ) ,  в который передает 
XSLТ. Переменной result присваивается строка, которая получается в резуль
тате преобразования. В данном случае преобразование начинается на уровне 
узла документа, потому что именно для него вызывается метод traп sformNode (  ) . 
ХSLТ-преобразование можно также инициировать в любом месте документа, 
вызвав метод t raп sformNode ( )  для узла, с которого нужно начать преобразование, 
например: 

result xmldom . documeпt E lement . t raпsformNode ( xs ltdom ) ; 
result xmldom . documeпt E lement . ch ildNodes [ l ] . t ransformNode (xsltdom) ; 
result xmldom . getElementsByTagName ( " паmе " )  [ 0 ] . transformNode (xsltdom) ; 
result xmldom . documentE lemeпt . firstChild . la stChild . t ran sformNode ( xsltdom ) ; 

Если вызвать метод t ra п sformNod e ( ) для узла, отличного от элемента d o c u me пt ,  
преобразование начинается с этого узла, однако таблице ХSLТ-стилей все равно 
доступен весь ХМL-документ. 

Сложные преобразования XSL Т 

Метод traпsformNode ( ) обеспечивает базовые возможности ХSLТ-преобразований, 
но есть и более сложные способы применения этого языка, основанные на исполь
зовании ХSL-шаблона и ХSL-процессора. Первым делом нужно загрузить таблицу 
стилей XSLT в ХМL-документ (безопасный в многопоточной среде).  Это делается 
с помощью АсtivеХ-объекта MSXML2 . F reeThreadedDOMDocumeпt, который поддержива
ет те же интерфейсы, что и обычный DОМ-документ в Internet Ехрlогег. Нужно 
создать объект последней версии: 
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Листинг IEXsltExample02. htm 
function createThreadSafeDocument ( ) { 

} 

if (typeof arguments . callee . activeXString ! =  " string " ) {  
var versions = [ "MSXML2 . F reeThreadedDOMDocument . 6 . 0 " ,  

"MSXML2 . F reeThreadedDOMDocument . 3 . 0 " ,  
"MSXML2 . F reeThreadedDOMDocument " ] ,  

} 

i ,  len ; 

for ( i=0, len=versions . length ;  i < len ;  i++ ) {  

} 

try { 
new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rguments . callee . a ctiveXString versions [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  ничего делать н е  требуется 

} 

return new ActiveXObject ( a rguments . c allee . activeXString ) ; 

Если не считать отличия имен, документ XML DOM, безопасный в многопоточной 
среде, используется так же, как обычный: 

var xs ltdom = createThreadSafeDocument ( ) ;  
xs ltdom . async = fa lse ;  
xsltdom . load ( " employees . xs lt " ) ;  

После создания и загрузки DОМ-документа его нужно назначить ХSL-шаблону, 
который также является АсtivеХ-объектом.  Шаблон нужен для создания ХSL
процессора, который затем можно использовать для преобразования ХМL
документа. Следующая функция создает шаблон подходящей версии: 

Листинг IEXsltExample02 . htm 
function createXSLTemplate ( ) {  

} 

if (typeof a rguments . callee . activeXString ! =  " string " ) {  
var versions = [ "MSXML2 . XS LTemplate . 6 . 0 " ,  

"MSXML2 . XS LTemplate . 3 . 0 " ,  
"MSXML2 . XS LTemplate " ] ,  

} 

i ,  len ; 

for ( i=0, len=versions . lengt h ;  i < len ;  i++ ) {  

} 

try { 
new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rguments . callee . act iveXString versions [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  ничего делать н е  требуется 

} 

return new ActiveXObject ( a rguments . callee . activeXString ) ; 

о 
Скачайте 

с сайта 
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С помощью функции c reateXS L Template ( )  можно создать объект шаблона самой 
последней версии: 

Листинг IEXsltExample02.htm 

var template = c reateXSLTemplate ( ) ;  
template . stylesheet = xs ltdom; 

var processor = template . c reateProcessor ( ) ;  
proces sor . input = xmldom; 
proces sor . t ra nsform ( ) ;  

va r result = processor . output ; 

После создания ХSL-процессора нужно назначить его свойству input узел, который 
требуется преобразовать. Им может быть документ или любой узел в документе. 
Вызов t ran sform ( ) выполняет преобразования и сохраняет результат в свойстве 
output как строку. Этот код дублирует функционал метода transformNode (  ) . 

Объекты ХSL-шаблона версий 3 .0 и 6.0 существенно различаются . В версии 3 .0 свой
ством input должен быть nолный документ, а исnользование узла приводит к ошибке. 
В версии 6 .0 этим свойством может быть любой узел в документе. 

Использование ХSL-процессора обеспечивает дополнительный контроль над пре
образованием и поддержку расширенных возможностей XSLT. Например, таблицы 
ХSLТ-стилей могут принимать параметры, используемые как локальные перемен
ные. Рассмотрим следующую таблицу стилей: 

Листинг  employees.xslt 

< ?xml vers ion= " l . 0 " ? >  
cxsl : stylesheet vers ion= " l . 0 " 

xmlns : xsl= " http : / /www . wЗ . org/1999/XS L/Тransform " >  

<xsl : output method = " html " / >  

<xsl : pa ram name= "message"  / >  

<xsl : template match= " / " >  
< u l >  

<xsl : apply-templates select= " * "  / >  
< / u l >  
< р >Сообщение : <xsl : value -of select= " $message "  / > < / р >  

< /xsl : template > 

<xsl : template match= " employee " >  
< l i > <xsl : value - of select= " name " / > ,  

< em> < xs l : value - of select="@title"  / > < /em > < / l i >  
< /xsl : template> 

< /xsl : stylesheet > 

о 
Скачайте 

с сайта 
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Эта таблица стилей определяет параметр message и выводит его в результатах пре
образования. Чтобы задать значение message, перед вызовом tran sform ( ) следует 
вызвать метод addParameter( ) .  Он принимает два аргумента: имя параметра, который 
нужно задать (значение атрибута name элемента <xsl : param> ), и его значение (чаще 
всего строка, но может быть числом или логическим значением) .  Вот пример: 

Листинг IEXsltExampleOЗ . htm 
processor . input = xmldom . documentElement ; 
proces sor . addParameter ( "message " , " Hello World ! " ) ;  
processor . transform ( ) ;  

Если задано значение параметра, оно будет отражено в выводе. 

Скачайте 
с сайта 

Другая интересная функция ХSL-процессора - это возможность задать режим 
операции. В XSLT это можно сделать для шаблона с помощью атрибута mode. Когда 
определен режим, шаблон не запускается без узла <xsl : apply -templates >  с соответ
ствующим атрибутом mode, например: 

Листинг employeesЗ .xslt 
cxsl : stylesheet vers ion= " l . 0 " 

xmlns : xsl= " http : //www . wЗ . org/1999/XSL/Transform " >  

<xsl : output method= " html " / >  

<xsl : param name= "message"  / >  

<xsl : template match= " / " >  
c u l >  

<xsl : apply-templates select= " * "  / >  
< / u l >  
< р >Сообщение : <xsl : value-of select= " $message " / > < / р >  

< /xsl : template> 

cxs l : template match=" employee " >  
< l i > <xsl : value -of select= " name " / > ,  

<em><xs l : value -of select="@title"  / > < /em> < / l i >  
< /xsl : template> 

<xsl : template match= " employee"  mode= "title-first " >  
< l i > < em> <xsl : value -of select= "@t itle "  / > < /em> ,  

cxsl : value - of select= " name " / > < / l i >  
</xsl : template > 

</xsl : stylesheet > 

Эта таблица стилей содержит шаблон, у которого атрибут mode имеет значение 
"title-first " .  В этом шаблоне сначала выводится должность сотрудника, а затем его 
имя. Чтобы можно было использовать шаблон, для элемента <xsl : apply -templates > 
также должен быть задан режим "title - first " .  По умолчанию эта таблица стилей 
выводит такие же данные, что и предыдущая: сначала имя сотрудника, а затем - его 
должность. Если же при использовании этой таблицы задать в J avaScript режим 



Подцержка XSLT в браузерах 709 

"title -first " ,  первой будет выведена должность сотрудника. Это можно сделать 
с помощью метода setSta rtMode ( ) :  

Листинг IEXsltExampleOS .htm 
proces sor . iпput = xmldom; 
processor . addParameter ( "message " ,  " Hello World ! " ) ;  
processor . setStartMode ( " title-first " ) ;  
processor . t ra пsform ( ) ;  

{"t, \V) 
Скачайте 

с сайта 

Метод setSta rtMod e ( ) принимает режим, в который нужно перевести процессор. 
Как и метод addPa rameter ( ) ,  его нужно вызвать раньше метода traпsform ( ) .  

Если в ы  собираетесь использовать одну таблицу стилей для нескольких преобра
зований, можно сбрасывать процессор после каждого преобразования с помощью 
метода reset ( ) .  Он очищает свойства ввода и вывода, а также начальный режим 
и любые указанные параметры.  Вызывается он так: 

processor . reset ( ) ;  1 1  подготовка к следующему преобразованию 

Благодаря тому что процессор компилирует таблицу ХSLТ-стилей, он выполняет 
повторные преобразования быстрее по сравнению с методом traпsformNode ( ) .  

МSХМL-библиотека подцерживает только XSLT 1 .0 .  Работы над MSXML прекратились 
с тех пор, как компания Microsoft переключилась на .NЕТ Framework. Ожидается, 
что в будущем в JavaScript станут доступны XML- и ХSLТ-объекты, соответствующие 
технологии .NЕТ. 

Тип XSL TProcessor 

Разработчики Firefox реализовали поддержку XSLT вjavaScript, создав новый тип 
XSL TProcessor .  Он позволяет преобразовывать ХМL-документы, используя XSLT 
подобно ХSL-процессору в Internet Explorer. Со временем объект XS L TProcessor 
был скопирован в Chrome, Safari и Opera, что сделало его стандартом де-факто для 
XS LТ-преобразований в J avaScript. 

Как и в Internet Explorer, первым делом нужно загрузить два DОМ-документа: один 
с XML и один с XSLТ. После этого следует создать объект XSL TProcessor и назначить 
ему таблицу ХSLТ-стилей с помощью метода importStylesheet ( ) : 

Листинг XsltProcessorExampleO 1 .  htm 
var processor = пеw XSLTProcessor ( )  
processor . importStylesheet ( xsltdom ) ;  

Наконец, нужно выполнить преобразование .  Это можно сделать двумя спо
собами .  Если требуется возвратить полный D О М-документ, вызовите метод 
traпsformToDocumeпt ( ) . Также можно получить объект фрагмента документа, вы
звав метод tran sformToF ragment ( ) . Вообще говоря, единственный разумный способ 
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использования метода transformToF ragment ( )  - это добавление его результатов 
в другой DОМ-документ. 

При вызове метода transformToDocument ( )  просто передайте в него документ XML 
DOM, а возвращенный им результат используйте как совершенно другой DОМ
документ, например: 

Листинг XsltProcessorExampleOl .htm 
var result = processor . transformToDocument ( xmldom ) ;  
alert ( serializeXml ( result ) ) ;  

о 
Скачайте 

с саЙ1а 

Метод transformToFragment ( )  принимает два аргумента: документ XML DOM, кото
рый нужно преобразовать, и документ, которому должен принадлежать итоговый 
фрагмент. Это гарантирует, что новый фрагмент документа будет действителен 
в целевом документе. Например, вы можете создать фрагмент и добавить его к стра
нице, передав в метод объект document в качестве второго параметра: 

Листинг XsltProcessorExample02 .htm 
var fragment = processor . transformToF ragment ( xmldom, document ) ;  
var div = document . getE lementByid ( " d ivResult " ) ;  
div . appendChild ( fragment ) ;  

Здесь процессор создает фрагмент, принадлежащий объекту document. Это позволяет 
добавить фрагмент в имеющийся на странице элемент < d iv > .  

Если у таблицы ХSLТ-стилей форматом вывода является " xml " или " html " ,  создание 
документа или фрагмента документа вполне обоснованно, но если форматом выво
да является "text " , обычно требуется просто текстовый результат преобразования. 
К сожалению, метода, возвращающего непосредственно текст, не существует. Ме
тод transformToDocument ( )  при формате вывода "text "  возвращает полный ХМL
документ, но его содержимое зависит от браузера. Например, Safari возвращает 
весь НТМL-документ, а Opera и Firefox - документ с одним элементом, текстом 
которого является вывод. 

Решением этой проблемы является вызов метода transformToF ragment ( ) , который 
возвращает фрагмент документа с единственным дочерним узлом, содержащим 
текст результата. Следовательно, текст можно получить следующим образом: 

var fragment = processor . t ran sformToF ragment ( xmldom, document ) ;  
var text = fragment . firstChild . nodeValue ;  
alert (text ) ;  

Этот код работает одинаково во всех поддерживающих его браузерах, возвращая 
только текстовый вывод преобразования. 

Использование параметров 

Объект XS L TProces sor  позволяет также задать ХSLТ-параметры с помощью ме
тода setParameter ( ) ,  который принимает три аргумента: URI пространства имен, 
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локальное имя параметра и задаваемое значение. Обычно URI пространства имен 
имеет значение null, а локальным именем является имя параметра. Этот метод нужно 
вызывать до метода transformToDocument ( )  или transformToF ragment ( ) , например: 

Листинг  XsltProcessorExampleOЗ . htm 
var processor = new XSLTProces sor ( ) 
processor . importStylesheet ( xsltdom ) ; 
processor . setPa ramete r ( null ,  " message " ,  " Hello World ! " ) ;  
var result = processor . transformToDocument ( xmldom ) ; 

Для работы с параметрами используются также методы g e t P a r a m e t e r ( ) 
и removePa ramete r ( ) ,  которые получают текущее значение параметра и удаляют 
параметр соответственно. Оба они принимают URI пространства имен (обычно 
null)  и локальное имя параметра, например: 

var proces sor = new XSLTProces sor ( )  
processor . importStylesheet ( x s ltdom ) ; 
processor . setParamete r ( n ull ,  " message " ,  " Hello World ! " ) ;  

alert ( processor . getPa ramete r ( null ,  "message " ) ) ;  
processor . removePa rameter ( null ,  "message " ) ;  

var res ult = processor . t ransformToDocument ( xmldom ) ; 

1 1  " Hello World ! "  

Эти методы применяются не часто и предоставляются в основном для удобства. 

Сброс процессора 

Каждый экземпляр XS L TProcessor  можно использовать многократно для преобра
зований с разными таблицами ХSLТ-стилей. Метод reset ( )  удаляет из процессора 
все параметры и таблицы стилей, позволяя снова вызвать метод importStylesheet ( )  
для загрузки другой таблицы ХSLТ-стилей, например: 

var proces sor = new XSLTProces sor ( ) 
processor . importStylesheet ( xsltdom ) ;  

11 какие -то преобразования  

processor . reset ( ) ;  
processor . import5tylesheet ( xsltdom2 ) ;  

1 1 другие  преобразования 

Повторное использование экземпляра XS L TProcessor экономит память, если в пре
образованиях задействовано несколько таблиц стилей. 

Кроссбраузерные XSL Т-преобразования 
ХSLТ-преобразования в I nternet Explorer во многом отличаются от подхо
да, основанного на XS L TProc e s sor ,  так что полностью использовать доступные 
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возможности в универсальном коде нереалистично. Простейшим кроссбраузерным 
способом ХSLТ-преобразований является возвращение строкового результата. 
В Internet Explorer для этого нужно просто вызвать метод t ra n sformNode ( )  для 
узла контекста, а в других браузерах требуется сериализовать результат опера
ции transformToDoc ument ( ) .  Следующую функцию можно использовать в Internet 
Explorer, Firefox, Chrome, Safari и Opera: 

Листинг CrossBrowserXsltExampleOl . htm 
function transform ( context , xslt ) {  

} 

if (typeof XSLTProcessor ! =  " undefined " ) {  
va r processor = new XSLTProcesso r ( ) ;  
processor . importStylesheet ( x s lt ) ;  

var result = processor . transformToDocument ( context ) ;  
return ( new XMLSerializer ( ) ) . serializeToString ( result ) ;  

} else if (typeof context . transformNode ! =  " undefined " )  { 
return context . transformNode ( xs lt ) ;  

} else { 
throw new Error ( " No XSLT processor availaЫe . " ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Функция transform( ) принимает два аргумента: узел контекста, для которого нужно 
выполнить преобразование, и ХSLТ-объект document. Сначала она проверяет, опре
делен ли тип XSL TProcessor; если да, он используется для преобразования. Функция 
вызывает метод transformToDoc ument ( )  и сериализует результат в строку, которую 
затем возвращает. Если у узла контекста есть метод transformNode ( ) ,  использует
ся он. Если доступного ХSLТ-процессора нет, то как и другие кроссбраузерные 
функции в этой главе, функция transform ( ) генерирует ошибку. Она вызывается 
следующим образом: 

var result = transform ( xmldom, xs ltdom ) ;  

Метод transformNode ( )  в Internet Explorer позволяет не использовать для преоб
разования документ DOM, безопасный в многопоточной среде. 

Имейте в виду, что из-за использования разных интерпретаторов XSLT результаты 
преобразований могут зависеть от браузера . Используя XSLT в JavaScript, никогда не 
полагайтесь на абсолютную точность результата преобразования.  

Резюме 
В JavaScript доступна развитая поддержка XML и связанных технологий. К сожа
лению, из-за отсутствия спецификаций она реализована в браузерах по-разному. 
Спецификация DOM Level 2 определила API для создания пустых ХМL-документов, 
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но не для синтаксического анализа или сериализации, поэтому производители 
браузеров начали изобретать собственные подходы. В Internet Explorer выбран 
следующий подход: 

О Поддержка XML реализована с помощью тех же АсtivеХ-объектов, которые 
используются при разработке приложений для настольных компьютеров. 

О МSХМL-библиотека поставляется с Windows и доступна из javaScript. 

О Эта библиотека поддерживает базовые возможности синтаксического анализа 
и сериализации XML, а также сопутствующие технологии,  такие как XPath 
и XSLТ. 

В то же время в Firefox для синтаксического анализа и сериализации ХМL-кода 
были добавлены два объекта: 

О DOMPa r s e r  - это простой объект, который преобразует строку XML в DОМ
документ; 

О Объект XMLS e r i a l i z e r  выполняет противоположную операцию, сериализуя 
DОМ-документ в ХМL-строку. 

Благодаря простоте и популярности эти объекты были дублированы в Internet 
Explorer 9, Opera, Chrome и Safari и стали стандартами де-факто в неб-разработке. 

В D O M  Level 3 представлена спецификация XPath API ,  которая реализована 
в Firefox, Safari, Chrome и Opera. Этот API позволяет выполнять в javaScript-кoдe 
любые ХРаth-запросы для DОМ-документа и получать результат независимо от 
его типа данных. В Internet Explorer поддержка XPath реализована в виде методов 
selectSingleNode ( )  и selectNodes ( ) .  Хотя эти методы не могут сравниться с DOM 
Level 3, они все же позволяют использовать базовые возможности XPath для поиска 
узла или множества узлов в DОМ-документе. 

У XSLT нет API с открытой спецификацией. В Firefox для выполнения преобра
зований с помощью JavaScript был создан тип XS L TProcessor,  который затем был 
скопирован в Safari, Chrome и Opera. Разработчики Internet Explorer реализовали 
собственное решение, включающее простой метод transformNode ( )  и более сложный 
подход с шаблоном и процессором. 

XML хорошо поддерживается в Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari и Opera. 
Хотя его реализации в Internet Explorer и других браузерах сильно различаются, 
они достаточно схожи для написания кроссбраузерного кода. 



);> Дополнительные Е4Х-типы 

ECMAScri pt 

для XM L 

);> Использование Е4Х для работы с XML 

);> Изменения синтаксиса 

В 2002 году группа компаний во главе с ВЕА Systems предложила встроить под
держку XML в ECMAScгipt. В июне 2004 года под кодом ЕСМА-357 была выпущена 
спецификация ECMAScript для XML ( Е4Х), пересмотренная в декабре 2005 года. 
Е4Х - это не отдельный язык, а необязательное расширение языка ECMAScript, 
предоставляющее новый синтаксис для работы с XML и соответствующими объ
ектами. 

Разработчики браузеров не торопились поддерживать стандарт Е4Х, хотя браузеры 
Firefox 1 .5  и более поздних версий поддерживают его почти полностью. Эта глава 
посвящена реализации Е4Х в Firefox. 

Типы Е4Х 
Е4Х расширяет ECMAScript следующими глобальными типами: 

О XML - любая единственная часть ХМ L-структуры; 

О XMLList - коллекция ХМL-объектов; 

О Namespace - соответствие между префиксом и URI пространства имен; 

О QName - квалифицированное имя, состоящее из локального имени и URI про
странства имен. 
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С помощью этих четырех Е4Х-типов можно представить все части ХМL-документа 
путем проецирования каждого из типов XML и XMLLi st на несколько DОМ-типов. 

Тип XML 

Е4Х-тип XML наиболее важен, потому что он может представлять любую часть 
ХМL-структуры. Экземпляром XML может быть элемент, атрибут, комментарий, 
инструкция по обработке или текстовый узел. Тип XML наследуется от Obj ect ,  то 
есть обладает всеми свойствами и методами, имеющимися по умолчанию у любых 
объектов.  Создать объект типа XML можно несколькими способами. Первый - вы
звать конструктор: 

var х = new XML ( ) ;  

Эта строка создает пустой Х М L-объект, который можно заполнить данными. 
В конструктор можно передать ХМL-строку, например: 

var х = new XML ( " < employee position=\ " Software E ngineer\ " > < name >Nicholas " + 

"Zaka s < / name > < /employee > " ) ;  

Переданная в конструктор строка при этом преобразуется в иерархию ХМL
объектов. Кроме того, в конструктор можно передать DОМ-документ или DОМ
узел: 

var х = new XML ( xmldom ) ;  

Эти методы полезны, но наиболее мощным и интересным является непосредствен
ное назначение ХМL-данных переменной с помощью ХМL-литерала (XML literal) .  
ХМL-литерал - это просто ХМL-код, внедренный в javaScript, например: 

Листинг XMLTypeExampleOl . htm 
var employee = < employee position= " Software E ngineer " >  

< name>Nicholas  Zaka s < / name> 
< /employee> ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Этот код назначает ХМL-структуру данных непосредственно переменной employee, 
преобразуя при этом данные в ХМL-объект. 

Реализация Е4Х в Fi refox не поддерживает синтаксический анализ ХМL-прологов. 
Если переданный в ХМL-конструктор текст или ХМL-литерал содержит элемент <?xml 
version=»l .O»?>, возникает синтаксическая ошибка .  

Метод toXMLString ( ) возвращает ХМL-строку, которая представляет объект и его 
дочерние элементы. Метод toString ( )  работает по-разному в зависимости от со
держимого ХМL-объекта. Если оно простое (обычный текст) ,  возвращается текст, 
иначе метод toString ( )  работает так же, как и toXMLString ( ) ,  например: 
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var data = < name>Nicholas Zaka s < / name > ;  
alert ( data . toString ( ) ) ;  / /  " Nicholas Zaka s "  
alert ( data . toXMLString ( ) ) ;  / /  " <name>Nicholas  Zaka s < / name > "  

Этих двух методов достаточно для решения большинства задач ХМL-сериализации. 

Тип XMLList 

Тип XМLList представляет упорядоченную коллекцию ХМL-объектов. Его эквивален
том в DOM является тип NodeList,  хотя объекты типов XML и XMLList преднамеренно 
сделаны более схожими, чем Node и Nodelist.  Для явного создания XMLList-oбъeктa 
можно использовать конструктор XMLList :  

var  list  = new XMLList ( ) ;  

Как и в ХМL-конструктор, в него можно передать ХМL-строку, причем строка 
может не содержать ни одного элемента document: 

Листинг XMLListТypeExampleOl . htm 
var list = new XMLList ( " < item/ > < item/ > " ) ;  

Здесь переменной l i st назначается X M L List-oбъeкт, содержащий два ХМL
объекта - по одному на каждый элемент < item/ > .  

XMLList-oбъeкт также можно создать, объединив два или более ХМL-объектов 
с помощью оператора «плюс» (+), который перегружен в Е4Х для создания ХМLList
объектов, например: 

var list = < item/ > + < item/ > ;  

Этот код объединяет два ХМL-литерала в XMLList-oбъeкт list, используя оператор 
«плюс5.> .  Вместо него можно задействовать специальный синтаксис < >  и < / > :  

var list = < > < item/ >< item/ > < / > ;  

Можно создавать и отдельные ХМLList-объекты, н о  обычно и х  применяют при 
анализе более крупных ХМL-структур. Рассмотрим пример: 

Листинг XMLListТypeExample02 . htm 
var employe

.
es = < employees >  

<employee position= " Software Engineer " >  
< name>Nicholas Za ka s < / name > 

</employee> 
<employee position= "Salesperson " >  

< name > J im Smith</ name > 
</employee > 

</employees > ;  

Q, 
Скачайте 

с сайта 
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В этом коде определена переменная employees ,  которой назначается ХМL-объект, 
представляющий элемент <employees/> .  Так как дочерних элементов <employee/> два, 
при этом создается XMLList-oбъeкт, который сохраняется в свойстве employees . 
employee. После этого обращаться к элементам можно с помощью скобочной нота
ции и по позиции: 

var first Employee = employees . employee [ 0 ] ; 
var secondEmployee = employees . employee [ l ] ; 

У каждого XMLList-oбъeктa есть также метод leпgth ( ) ,  который возвращает ко
личество элементов: 

alert ( employees . employee . length ( ) ) ;  / /  2 

Обратите внимание, что leпgth ( )  - это метод, а не свойство. Это сделано предна
меренно, чтобы объект типа XМL List отличался от массивов и объектов типа NodeList. 

Интересно, что в Е4Х грани между типами XML и XMLLi st умышленно размыты. На 
деле нет заметного различия между XML- и ХМLList-объектами, если последний 
содержит один ХМ L-объект. Чтобы эти различия были минимальны, в тип XML 
добавлены метод leпgth ( )  и свойство, доступное как [ 0 ]  (его возвращает сам ХМL
объект ) .  

Совместимость типов XML  и XML L i st значительно упрощает работу с Е4Х, потому 
что некоторые методы могут возвращать любой из них. 

Методы toSt r i пg ( ) и toXMLSt r i пg ( ) XMLList-oбъeктa возвращают одно и то же 
строковое значение, а именно объединенное сериализованное представление всех 
содержащихся в нем ХМL-объектов. 

Тип Namespace 

Пространства имен представляются в Е4Х объектами типа Namespace .  Они обычно 
используются для проецирования префиксов на URI пространств имен, хотя пре
фикс нужен не всегда. Создать Nаmеsрасе-объект можно с помощью конструктора: 

var ns = пеw Namespace ( ) ;  

Кроме того, можно инициализировать Nаmеsрасе-объект, передав в конструктор 
только URI либо префикс и URI:  

Листинг NamespaceTypeExampleO l . htm 
// префикс пространства имен отсутствует 
var пs  = пеw Namespace ( " http : / /www . wrox . com/ " ) ;  

/ /  пространство имен wrox 
var wrox = new Namespace ( "wrox " ,  " http : //www . wrox . com/ " ) ;  

о 
Скачайт!! 

с сайта 
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Данные объекта Namespace  можно получить с помощью свойств prefix и u ri :  

Листинг NamespaceTypeExampleO l . htm 
alert ( ns . u ri ) ; / /  " http : / /www . wrox . com/ " 
alert ( n s . prefix ) ;  / /  undefined 
alert (wrox . u ri ) ; / /  " http : / /www . wrox . com/ " 
alert (wrox . prefix ) ;  / /  "wrox " 

Если префикс не назначен объекту Namespace ,  его свойство prefix имеет значение 
undefined.  Чтобы создать пространство имен, предлагаемое по умолчанию, следует 
назначить этому свойству пустую строку. 

Если ХМL-литерал содержит пространство имен или в ХМL-конструктор пере
дается ХМL-строка со сведениями о пространстве имен, автоматически создается 
объект типа Namespace .  Получить ссылку на него можно, вызвав метод namespace ( )  
с префиксом в качестве аргумента, например: 

Листинг NamespaceTypeExample02. htm 
var xml = <wrox : root xmln s : wrox= " http : / /www . wrox . com/ " >  

<wrox : message >Hello World ! < /wrox : mes sage> 
< /wrox : root > ;  

var wrox = xml . namespace ( "wrox " ) ;  
alert (wrox . u ri ) ;  
alert (wrox . prefix ) ;  

Q 
СкаLJайте 

с сайта 

В этом примере фрагмент ХМL-кода со сведениями о пространстве имен создается 
из ХМL-литерала. Объект Namespace из пространства имен wrox можно получить, вы
звав метод namespace (  "wrox " ) , после чего становятся доступны свойства uri  и prefix. 
Если у ХМL-фрагмента есть пространство имен, предлагаемое по умолчанию, его 
можно получить, передав в метод namespace ( )  пустую строку. 

Метод toString ( )  объекта Namespace  всегда возвращает URI пространства имен. 

Тип QName 

Тип QName представляет квалифицированное имя ХМL-объекта, которое состоит из 
пространства имен и локального имени. Вы можете создать объект QName вручную, 
передав в его конструктор имя либо объект Namespace  и имя: 

Листинг QNameTypeExampleO l . htm 
var wrox = new Namespace ( "wrox " ,  " http : //www . wrox . com/ " ) ;  
var wroxMessage = new QName (wrox , " mes sage " ) ;  / / "wrox : message " 

После создания объекта у него доступны свойства u r i  и localName .  Свойство uri 
возвращает URI пространства имен, указанный при создании объекта (или пустую 
строку, если пространство имен не указано), а свойство localName - локальное имя, 
извлеченное из квалифицированного имени, например: 
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Листинг  QNameTypeExampleO l . htm 
alert (wroxMessage . u ri ) ;  / / " http : //www . wrox . com/ " 
alert (wroxMessage . loca lName ) ; // " mes sage"  

Эти свойства доступны только для чтения, а попытки изменить их значения при
водят к ошибке. Объект QName переопределяет метод toString ( )  для возвращения 
строки формата uri : : localName, такой как " http : / /www . wrox . com/ : : message" в пре
дыдущем примере. 

При синтаксическом анализе ХМL-структуры объекты QName автоматически соз
даются для объектов XML ,  представляющих элементы или атрибуты. С помощью 
метода name ( ) ХМL-объекта можно получить ссылку на связанный с ним QNаmе
объект, например: 

Листинг QNameTypeExample02 .htm 

var xml = <wrox : root xmlns : wrox= " http : //www . wrox . com/ " >  
<wrox : message>Hello World ! < /wrox : message>  

< /wrox : root > ;  

va r wroxRoot = xml . name ( ) ;  
alert (wroxRoot . u ri ) ;  
alert (wroxRoot . loca lName ) ;  

/ /  " http : //www . wrox . com/ " 
1 1  " root " 

о 
Скачайте 

с сайта 

QNаmе-объект создается для каждого элемента и атрибута в ХМL-структуре, даже 
если не указаны сведения о пространстве имен. 

Квалифицированное имя ХМL-объекта можно изменить методом setName ( ) , пере
дав ему новый объект типа QName: 

xml . setName ( new QName ( " newroot " ) ) ;  

Этот метод обычно используется при изменении имени тега элемента или име
ни атрибута, который входит в пространство имен. Если имя не является ча
стью пространства имен, можно изменить локальное имя, просто вызвав метод 
set loca lName ( ) : 

xml . setLoca lName ( " newtagname " ) ;  

Общие принципы использования 

Когда в XML объект, элементы, атрибуты и текст собраны в иерархию объектов, 
вы можете перемещаться по ней, указывая имена атрибутов и тегов в точечной 
нотации. Каждый дочерний элемент представляется как свойство его родителя, 
при этом именем свойства является локальное имя дочернего элемента. Если он 
содержит только текст, свойство возвращает этот текст, например: 
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var employee = < employee position= " Softwa re E ngineer " > 
< name>Nicholas Zaka s < / n ame > 

< /employee > ;  
alert ( employee . name ) ; / / " Nicholas Zaka s "  

Элемент < name / >  в этом коде содержит только текст, для получения которого ис
пользуется свойство employee . n ame. Поскольку при передаче свойства в функцию 
alert ( )  для него неявно вызывается метод toSt ring ( ) , в оповещении выводится 
текст элемента < name/ > .  Это обеспечивает простой доступ к текстовым данным, со
держащимся в ХМL-документе. Если несколько элементов имеют одно имя тега, 
возвращается объект XMLList .  Рассмотрим пример: 

var employees = < employees > 
<employee pos ition=" Software E ngineer " > 

< name>Nicholas Zaka s < / name> 
< /employee> 
<employee position= "Salesperson " >  

< name > J im Smith < / name> 
</employee> 

</employees > ;  

alert ( employees . employee [ 0 ] . name ) ;  
alert ( employees . employee [ l ] . name ) ;  

/ /  " Nicholas Zaka s "  
11 " J im Smith "  

Этот код обращается к каждому элементу < employee/ > и выводит значение его эле
мента < n ame/ > .  Если вы не знаете локальное имя дочернего элемента или хотите 
получить все дочерние элементы независимо от их имен, можете использовать 
звездочку (*) :  

Листинг UsageExampleOl .htm 

var allChildren = employees . * ;  

alert ( employees . * [ 0 ] . name ) ;  

/ /  возвращение всех дочерних элементов 
// независ имо от локального имени  
/ /  " Nicholas Zaka s "  

о 
Скачайте 

с сай13 

Как и другие свойства, в зависимости от ХМL-структуры звездочка может воз
вратить либо один объект XML ,  либо объект XMLLi st .  

Метод child ( )  работает точно так же, как и доступ к свойству. В него можно пере
дать имя любого свойства или его индекс, и он возвратит то же значение: 

var firstChild = employees . c h ild ( 0 ) ; 
var employeelist = employees . ch ild ( " employee " ) ;  

var allChildren = employees . ch ild ( " * " ) ;  

/ / то же , что employees . * [ 0 ]  
/ / то же , что 
// employees . employee 
/ / то же , что employees . *  

Для дополнительного удобства предоставляется метод c hildren ( ) , который всегда 
возвращает все дочерние элементы: 

var allChildren = employees . c h ild ren ( ) ;  / /то же , что employees . *  
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Есть также элемент elements ( ) , который похож на child ( ) ,  но возвращает только 
ХМ L-объекты, представляющие элементы: 

var employeeList = employees . element s ( " employee " ) ;  / / то же , что 
//  employees . employee 

var allChildren = employees . elements ( " * " ) ;  / /  то же , что employees . *  

Эти методы позволяют использовать для доступа к ХМL-коду более привычный 
синтаксис. 

Дочерние элементы можно удалять с помощью оператора delete: 

delete employees . employee [ 0 ] ; 
alert ( employees . employee . length ( ) ) ;  / /  1 

Это одно из главных преимуществ доступа к дочерним узлам с помощью свойств. 

Доступ к атрибутам 

К атрибутам также можно обращаться, используя точечную нотацию, хотя синтаксис 
для работы с ними слегка расширен. Чтобы имя атрибута отличалось от имени тега 
дочернего элемента, перед ним указывается знак @. Этот синтаксис заимствован из 
языка XPath, где перед именами атрибутов тоже указывается знак @. Выглядит это 
немного странно, например: 

Листинг AttributesExampleOl . htm 
var employees = < employees >  

< employee pos ition= " Softwa re Engineer " >  
< name >Nicholas Zaka s < / name > 

< / employee> 
< employee pos it ion="Salesperson " >  

< name > J im Smith < / name > 
< /employee > 

</employees > ;  

alert ( employees . employee [ 0 ] . @position ) ;  // " Software Engineer" 

Скачайте 
с сайта 

Как и элементы, каждый атрибут представляется свойством, доступным с помощью 
этой сокращенной нотации. Свойство возвращает объект XML ,  представляющий 
атрибут, а его метод toString( )  всегда возвращает значение атрибута. Для получения 
имени атрибута можно использовать метод name ( )  этого объекта. 

Вы также можете задействовать для доступа к атрибуту метод c h i ld ( ) ,  передав 
в него имя атрибута с префиксом @: 

Листинг AttributesExampleO l . htm 

alert ( employees . employee [ 0 ] . child ( "@pos ition " ) ) ;  / /  " Software Engineer" 
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Поскольку с методом c h i ld ( )  можно использовать любое имя свойства ХМL
объекта, чтобы различать имена тегов и атрибутов, необходимо ставить знак @. 

Получить доступ к атрибутам можно только с помощью метода att ribute ( ) , передав 
в него имя атрибута. В отличие от метода child ( ) , префикс @ перед именем атрибута 
в этом случае не нужен, например: 

Листинг AttributesExampleOl . htm 
alert ( employees . employee [ 0 ] . attribute ( " position " ) ) ;  // " Software Engineer"  

Эти три способа доступа к свойствам поддерживаются типами XM L и XM L L ist .  
В первом случае возвращается объект XML ,  представляющий атрибут; во втором -

XML L i st с ХМ L-объектами атрибутов для всех элементов в списке. Например, 
в предыдущем фрагменте выражение employees . employee . @posi  tion возвращает 
объект XML List с двумя объектами: для атрибута position первого и второго эле
ментов < employee/ > .  

Для получения всех атрибутов в объекте ХМL или XMLList можно использовать метод 
attributes (  ) . Он возвращает экземпляр XMLList с объектами, представляющими все 
атрибуты. Это то же самое, что применить шаблон @* ,  например: 

// обе строки возвращают все атрибуты 
var attsl employees . employee [ 0 ] . @* ;  
var atts2 = employees . employee [ 0 ] . attributes ( ) ;  

Чтобы изменить значение атрибута в Е4Х, достаточно задать другое значение 
свойства: 

employees . employee [ 0 ] . @position = "Author " ;  / / изменение атрибута pos ition 

Затем изменение отражается внутри кода, так что при сериализации объекта XML 
значение атрибута обновляется. Эту же методику можно использовать для добав
ления новых атрибутов, например: 

// добавление атрибута experience 
employees . employee [0 ] . @experience " 8  yea rs " ;  

/ /  добавление атрибута manager 
employees . employee [ 0 ] . @manager = " J im Smith " ;  

Поскольку атрибуты работают так же, как любые другие ЕСМАSсriрt-свойства, их 
можно удалять с помощью оператора delete:  

delete employees . employee [ 0 ] . @pos ition ; / / удаление атрибута pos ition 

Доступ к свойствам, связанным с атрибутами, позволяет без труда взаимодейство
вать с базовой структурой ХМL-кода. 
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Е4Х может представлять все части ХМL-документа, включая комментарии и ин
струкции по обработке. По умолчанию Е4Х не анализирует комментарии или 
инструкции по обработке, поэтому они не отражены в иерархии объектов. Чтобы 
анализатор распознавал их, нужно задать в ХМL-конструкторе два следующих 
свойства: 

XМL . ignorecomments = false ;  
XML . ignoreProcess inginstructions = false ;  

Если эти флаги заданы,  Е4Х выполняет синтаксический анализ комментариев 
и инструкций по обработке с их преобразованием в ХМL-структуру. 

Поскольку тип XML представляет узлы всех типов, необходимо их как-то различать. 
Метод nodeKind ( )  указывает, какой тип узла представляет ХМL-объект, и возвраща
ет значение "text " ,  " element " ,  " comment " ,  " processing- instruction " или " attribute " .  
Рассмотрим следующий ХМL-объект: 

var employees = < employees >  
< ?Dont forget the donut s ? >  
< employee pos ition= " Softwa re E ngineer " > 

< n ame >Nicholas Zaka s < / name > 
< / employee>  
< ! - - только что добавлено - - >  
< employee pos ition= "Salesperson " >  

< name > J im Smith < / name> 
< / employee> 

</employees > ;  

Для этого кода метод nodeKind  ( )  возвращает значения, указанные в следующей 
таблице, в зависимости от того, какой узел находится в области видимости. 

employees. nodeКind() 

employees. *[О] . nodeКind() ' 'processing-instruction'' 

employees.employee[O] .@position .nodeKind() "attribute" 

employees.employee[O] . nodeКind() "element" 

employees. *[2] . nodeКind() "comment" 

employees.employee[O] . name. *[O] . nodeKind() "text" 

Метод nodeKind ( )  нельзя вызвать для объекта XMLLi st ,  содержащего более одного 
объекта типа XML ;  это приводит к ошибке. 

Можно возвратить только узлы конкретного типа, используя один из перечислен
ных методов. 
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О attributes ( )  - возвращает все атрибуты объекта XML .  

О comments ( ) - возвращает все дочерние комментарии объекта XML .  

О element s ( uмяTeгa) - возвращает все дочерние элементы объекта ХМL. Вы можете 
отфильтровать результаты, указав имя тега элементов, которые нужно возвратить. 

О proces s i ng i n st ru ction s ( u.мя )  - возвращает все дочерние инструкции по об
работке объекта типа XML .  Вы можете отфильтровать результаты, указав имя 
возвращаемых инструкций по обработке. 

О text ( )  - возвращает все дочерние текстовые узлы объекта XML .  

Каждый из этих методов возвращает объект XМLList ,  содержащий соответствующие 
ХМL-объекты. 

С помощью методов hasSimpleContent ( )  и hasComplexContent ( ) вы можете определить, 
содержит ли ХМL-объект только текст или более сложное содержимое. Первый 
возвращает t rue ,  если дочерними узлами являются только текстовые узлы, а вто
рой - если есть дочерние узлы, не являющиеся текстовыми, например: 

alert ( employees . employee [ 0 ] . ha sComplexContent ( ) ) ;  
alert ( employees . employee [ 0 ] . hasSimpleContent ( ) ) ;  
alert ( employees . employee [ 0 ] . name . hasComplexContent ( ) ) ;  
alert ( employees . employee [ 0 ] . name . has5impleContent ( ) ) ;  

1 1  true 
11  false 
11 false 
//  true 

Эти методы в сочетании с другими помогают запрашивать релевантные данные 
в ХМL-структуре. 

Запросы 

Синтаксис Е4Х-запросов во многом похож на таковой в языке XPath. Простейшим 
запросом является получение значения элемента или атрибута. Объекты ХМL ,  пред
ставляющие разные части ХМL-структуры, не создаются до выполнения запроса. 
По сути, все свойства объекта XML или XMLLi st являются частями запроса. Это озна
чает, что при ссылке на свойство, которое не представляет часть ХМL-структуры, 
все равно возвращается объект XML L i st ,  просто в нем ничего нет. Например, если 
запустить следующий код для предыдущего ХМL-фрагмента, ничто возвращено 
не будет: 

Листинг QueryingExampleO l . htm 
var cats = employees . cat ; 
alert ( cats . length ( ) ) ;  / /  0 

о 
Скачайте 

с caifra 

Этот запрос ищет элементы < cat/ > в узле < employee s / > .  Первая строка возвращает 
пустой объект XMLList .  Это позволяет выполнять запросы, не беспокоясь об ис
ключениях. 
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В предыдущем примере основная часть кода работала с непосредственными до
черними элементами узлов с помощью точечной нотации. Указав две точки, можно 
расширить запрос на все узлы-потомки: 

var allDesceпdaпts = employees . .  * ;  / / получение всех потомков <employees / >  

В этом примере возвращаются все потомки элемента < employees / > .  В результаты 
включаются элементы, текст, комментарии и инструкции по обработке, при этом по
следние две категории включаются исключительно на основе флагов, конструктора 
XML (см. предыдущий раздел) .  Чтобы получить только элементы с определенным 
именем тега, замените звездочку фактическим именем тега, например: 

// получение всех узлов < паmе/ > ,  являющихся потомками < employees / >  
v a r  allNames = employees . .  п ame ; 

Такие же запросы можно выполнять методом desceпdaпts ( ) . Без аргументов он воз
вращает все потомки узла (то же, что и . .  * ) , а передав имя в качестве аргумента, 
можно ограничить его результаты. Вот примеры обеих ситуаций: 

var a l lDesceпdaпts = employees . desceпdaпts ( ) ;  
var a llNames = employees . desceпdaпts ( " пame " ) ;  

/ / все потомки 
/ /  все потомки узла <паmе/ > 

Получить все атрибуты всех потомков можно следующими способами: 

var allAttributes = employees . .  @* ; / / получение всех атрибутов потомков 
va r a 1 1Attributes2 = employees . desceпdaпts ( "@* " ) ;  / / то же 

Как и при работе с потомками элементов, вы можете ограничить результаты, указав 
полное имя атрибута вместо звездочки, например: 

//получение всех атрибутов positioп 
var a l lAttributes = employees  . .  @positioп ; 

va r a l1Attributes2 = employees . desceпdaпt s ( "@positioп " ) ;  1 1  то же 

Можно потребовать, чтобы при доступе к потомкам выполнялось некоторое условие. 
Например, чтобы возвратить все элементы < employee/ > ,  у которых атрибут position 
имеет значение "Salesperson " ,  можно использовать следующий код: 

var salespeople = employees . employee . (@position == " Salespersoп " ) ;  

Этот синтаксис можно также задействовать для изменения частей ХМL-структуры. 
Например,  можно изменить атрибут p o s i t i o n  первого продавца на " S e n i o r  
Salesperson " :  

employees . employee . (@positioп " Salespersoп " ) [ 0 ] . @positioп= 
" Seпior Sa lespersoп " ;  
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Выражение в обычных скобках возвращает объект XML L i st с результатами,  так 
что квадратные скобки затем возвращают первый элемент, для которого задается 
cвoйcтвo @position.  

Вы можете вернуться по ХМL-структуре, используя метод parent ( ) , который воз
вращает родительский объект XML .  Если метод parent ( ) вызывается для объекта 
XML List,  он возвращает общего родителя всех объектов в списке, например: 

var employees2 = employees . employee . pa rent ( ) ;  

Здесь переменной employees2 присваивается значение employees .  Метод parent ( )  
наиболее полезен при работе с объектами XML неизвестного происхождения. 

Конструирование и выполнение ХМ L-кода 
Есть несколько способов заполнения объекта XML данными. Как уже отмечалось, 
вы можете передать строку ХМL-кода в конструктор XML или использовать ХМL
литерал. ХМL-литералы можно сделать более полезными, внедрив в нихjаvаSсriрt
переменные в фигурных скобках: { } .  Переменную можно использовать в любом 
месте ХМL-литерала, например: 

Листинг XMLConstructionExampleOl . htm 
var tagName = " color " ;  
var color = " red " ;  
var xml = < {tagName } >{ color}< / {tagName} > ;  

alert ( xml . toXMLString ( ) ) ;  / / " < color> red< / color> 

Скачайте 
с caйrn 

В этом коде имя тега и текстовое значение ХМL-литерала указаны с помощью 
переменных в фигурных скобках. Это позволяет легко составлять ХМL-структуры 
без конкатенации строк. 

В Е4Х можно также легко создать всю Х М L-структуру, используя стандарт
ный JavaScript-cинтaкcиc. Как уже отмечалось, большинство операций явля
ются запросами и не генерируют ошибку, даже если элементы или атрибуты не 
существуют. Если вы присваиваете значение несуществующему элементу или 
атрибуту, Е4Х сначала создает базовую структуру, а затем выполняет присваи
вание, например: 

Листинг XMLConstructionExample02. htm 
var employees = < employees/ > ;  
employees . employee . name = "Nicholas Zakas  " ;  
employees . employee . @position = " Software Engineer " ; 

Базовый элемент здесь - < employees / > ,  с которого все начинается. Вторая строка 
создает элемент < employee/ > ,  содержащий элемент < name / >  с текстовым значение�� .  
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В третьей строке к элементу добавляется атрибут position,  после чего получается 
такая структура: 

<employees >  
< employee posit ion= " Softwa re Engineer " > 

< name >Nicholas Zaka s < / name> 
< / employee >  

</employees >  

Затем с помощью оператора + можно добавить второй элемент < employee/> :  

Листинг  XMLConstructionExample02 .htm 
employees . employee += < employee position= " Salesperson " >  

< name > J im Smith < / name > 
< /employee > ;  

Итоговая ХМL-структура такова: 

<employees >  
< employee position=" Software E ngineer " >  

< n ame >Nicholas Zaka s < / name > 
< / employee> 
< employee pos ition= "Salesperson " >  

< name > J im Smith < / name> 
< / employee >  

< /employees >  

�· i) ,v 
Скачайте 

с сайта 

Кроме этого базового синтаксиса ХМL-конструирования доступны также следу
ющие методы, похожие на DОМ-методы: 

О арреndСhild ( дочернийУзел ) - добавляет указанный дочерний узел в конец объ
екта XMLLi st ,  представляющего дочерние узлы элемента; 

О сору ( ) - возвращает дубликат объекта XML ;  

О insertChildAfter ( onopныйYзeл, дочернийУзел ) - вставляет дочерний узел после 
опорного узла в объект XMLLi st ,  представляющий дочерние узлы элемента; 

О insertChildBefore (onopныйYзeл, дочернийУзел) - вставляет дочерний узел перед 
узлом refNode в объект XMLLi st ,  представляющий дочерние узлы элемента; 

О prependCh i l d ( дoчepнuйYзeл ) - вставляет указанный дочерний узел в начало 
объекта XMLList ,  представляющего дочерние узлы элемента; 

О rерlасе (и.мяСвойства, значение) - заменяет указанное свойство, которое может 
быть элементом или атрибутом, переданным значением; 

О setChildre n ( дoчepнueYзлы )  - заменяет все текущие дочерние узлы элемента 
указанными дочерними узлами, которые могут быть представлены объектом 
XML ИЛИ XMLLi st .  
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Эти методы невероятно полезны и просты в использовании. Некоторые из них 
продемонстрированы в следующем примере: 

Листинг XMLConstructionExampleOЗ . htm 
var employees = <employees > 

<employee position=" Software E ngineer " > 
< name>Nicholas Zaka s < / name > 

</employee> 
<employee position= "Salesperson " >  

< name > J im Smith </ name> 
</employee> 

</employees > ;  

employees . appendChild ( < employee position= "Vice President " >  
<name>Benj amin Anderson < /name > 

< / employee > )  ; 

employees . prependChild ( < employee position= " User Interface Designer" > 
< name>Michael Johnson</name > 

< / employee > )  ; 

employees . insertChildBefore ( employees . child ( 2 ) , 
< employee position= " Human Resources Manager" > 

< name >Margaret Jones</name> 
</employee > ) ;  

employees . setChildren ( < employee position= " President " >  
<name >Richard McMichael</name> 

</employee> + 
<employee position= "Vice President " >  

< name>Rebecca Smith</name> 
</employee > ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Сначала этот код добавляет вице-президента (Vice President) по имени Benjamin 
Anderson в конец списка сотрудников. Затем в начало списка добавляется дизайнер 
интерфейсов Michael ] ohnson. После этого непосредственно перед сотрудником 
в позиции 2, которым является jim Smith (потому что теперь перед ним находятся 
Michael johnson и Nicholas Zakas) ,  добавляется начальник отдела кадров ( Human 
Resources Manager) Margaretjones. Наконец, все дочерние узлы заменяются узлами 
президента (President) по имени Richard McMichael и нового вице-президента по 
имени Rebecca Smith. В результате получается следующий ХМL-код: 

<employees >  
<employee position= " President " >  

< name>Richard McMichael < / name> 
</employee> 
<employee position= "Vice Pres ident " >  

< n ame >Rebecca Smith</name> 
< /employee> 

</employees >  

Используя эти приемы и методы, можно выполнять в Е4Х любые операции в DОМ
стиле. 
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Параметры синтаксического анализа и сериализации 
Синтаксическим анализом и сериализацией данных с помощью Е4Х можно 
управлять, используя несколько параметров конструктора XML .  С синтаксическим 
анализом ХМL-кода связаны три следующих параметра: 

О igпoreCommeпts - указывает, что синтаксический анализатор должен игнориро
вать комментарии в разметке (по умолчанию true) ;  

О igпoreProcessiпgiпstructioпs - указывает, что синтаксический анализатор дол
жен игнорировать в разметке инструкции по обработке (по умолчанию true) ;  

О igпoreWhitespace  - указывает, что синтаксический анализатор должен игнори
ровать свободные места между элементами, а не создавать для них текстовые 
узлы (по умолчанию true) .  

Эти параметры влияют на синтаксический анализ ХМL-строк, передаваемых 
в конструктор XML ,  а также ХМL-литералов. 

С сериализацией ХМL-данных связаны следующие два параметра: 

О p rettyi пdeпt - указывает количество пробелов в отступе при сериализации 
ХМL-кода (по умолчанию 2) ;  

О prettyPriпtiпg - указывает, что ХМL-код следует вывести в формате, понятном 
людям, то есть каждый элемент должен находиться в отдельной строке, а дочер
ние элементы должны выводиться с отступом (по умолчанию true) .  

Эти параметры влияют на результаты вызова методов toStriпg ( )  и toXMLSt riпg ( ) . 

Все пять параметров хранятся в объекте settiпgs, который можно получить, вызвав 
метод settiпgs ( ) конструктора XML ,  например: 

Листинг ParsingAndSerial izationExampleO 1 .  htm 
var settiпgs = XML . settiпgs ( ) ;  
alert ( settings . igпoreWhitespace ) ;  
alert ( settings . ignoreCommeпt s ) ;  

1 1  true 
1 1  t rue 

Скачайте 
с сайта 

Можно назначить все пять параметров за раз , передав объект с ними в метод 
setSettings ( ) .  Это полезно, если нужно временно изменить параметры, например: 

var settings = XML . settiпgs ( ) ;  
XML . prettyiпdeпt = 8 ;  
XML . ignoreCommeпts = false ;  

11  какая - то обработка 

XML . setSettings ( settings ) ;  1 1  возвращение к прежним параметрам 

Вы всегда можете получить объект с параметрами, предлагаемыми по умолчанию, 
вызвав метод defaul tsettiпgs ( ) , что позволяет сбросить параметры в любой момент: 

XML . setSettiпgs ( XML . defaultSettiпgs ( ) ) ;  
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Пространства имен 

Работать с пространствами имен в Е4Х довольно легко. Как уже отмечалось, вы 
можете получить объект Namespace  для конкретного префикса с помощью метода 
namespace ( ) . Также можно задать пространство имен для конкретного элемента, 
вызвав метод setNamespace ( )  с объектом Namespace в качестве аргумента, например: 

var messages = <message s >  
<message>Hello World ! < /message> 

< /message s > ;  
messages . setNamespace ( new Namespace ( "wrox " ,  " http : / /www . wrox . com/ " ) ) ;  

При вызове метода setNamespace ( ) пространство имен применяется только к элемен
ту, для которого вызван метод. Сериализация переменной messages из приведенного 
кода дает следующий результат: 

<wrox : mes sages xmlns : wrox= " http : / /www . wrox . com/ " >  
<message>Hello World ! < /mes sage> 

< /wrox : messages >  

Как видите, вызов setNamespace ( )  добавил к элементу <message s / > префикс про
странства имен wrox, но элемент <message/ > остался неизменным. 

Чтобы просто добавить объявление пространства имен без изменения элемента, 
вызовите метод addNamespace  ( ) , передав в него объект Namespace ,  например: 

messages . addNamespace ( new Namespace ( "wrox " ,  " http : / /www . wrox . com/ " ) ) ;  

При выполнении этого кода для объекта mes s ages  создается следующая ХМL
структура: 

<messages xmlns : wrox= " http : / /www . wrox . com/ " >  
<message>Hello World ! < /mes sage> 

< /messages>  

Вызвав метод removeNamespace ( )  и передав в него объект Namespace ,  можно удалить 
объявление пространства имен с указанными префиксом и URI (передавать точный 
объект Namespace ,  представляющий пространство имен, не требуется) .  Рассмотриы 
пример: 

messages . removeNamespace ( new Namespace ( "wrox " ,  " http : / /www . wrox . com/ " ) ) ;  

Данный код удаляет пространство имен wrox. На квалифицированные имена с ука
занным префиксом это не влияет. 

Два метода возвращают массив объектов Namespace ,  связанных с узлом. Первый на
зывается namespaceDeclarations ( )  и возвращает массив всех пространств имен, объ
явленных для конкретного узла. Второй, inScopeNamespaces  ( ) , возвращает массив 
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всех пространств имен, доступных в области видимости конкретного узла; это 
означает, что они были объявлены для самого узла или его предка, например: 

var mes sages = <messages xmlns : wrox=" http : / /www . wrox . com/ " >  
<mes sage>Hello World ! < /message> 

</message s > ;  

alert (messages . namespaceDecla ration s ( ) ) ;  
alert ( messages . inScopeNamespaces ( ) ) ;  

alert ( messages . message . namespaceDeclaration s ( ) ) ;  
alert ( messages . message . inScopeNamespaces ( ) ) ;  

/ /  " http : / /www . wrox . com" 
/ /  " , http : //www . wrox . com" 

1 1  
//  " , http : / /www . wrox . com" 

Для элемента <messages/ >  этот код возвращает массив с одним пространством имен 
при вызове метода namespaceDEclarations ( )  и массив с двумя пространствами имен 
при вызове inScopeNamespaces ( ) . В области видимости узла находятся пространство 
имен, предлагаемое по умолчанию (представленное пустой строкой) ,  и простран
ство имен wrox .  Когда эти методы вызываются для элемента <message/ > ,  метод 
namespaceDeclarations ( )  возвращает пустой массив, а inScopeNamespaces ( )  - тот же 
результат, что и в предыдущем случае. 

Объект Namespace можно также использовать с двумя двоеточиями ( :  : ) для запроса 
у ХМL-структуры элементов из указанного пространства имен. Например, получить 
все элементы <message/ > из пространства имен wrox можно следующим образом: 

var messages = <messages xmln s : wrox=" http : //www . wrox . com/ " >  
<wrox : message>Hello World ! < /wrox : message> 

</messages > ;  
var wroxNS = new Namespa ce ( "wrox " ,  " http : / /www . wrox . com/ " ) ;  
var wroxMessages = mes sages . wroxNS : : mes sage ; 

Два двоеточия задают пространство имен с элементом, который нужно возвратить. 
Обратите внимание, что при этом используется имя JavaScript-пepeмeннoй, а не 
префикс пространства имен. 

Вы также можете задать пространство имен, предлагаемое по умолчанию для всех 
объектов XML ,  создаваемых в указанной области видимости. Для этого воспользуй
тесь инструкцией default xml namespace ,  назначив ей объект Namespace или просто 
URI пространства имен, например: 

default xml namespace = " http : / /www . wrox . com/ " ;  

function doSomething ( ) {  

/ / задание пространства имен n o  умолчанию только дл я  этой функции 
default xml namespace = new Namespace ( "your " , 

" http : / /www . yourdomain . com" ) ;  

ХМL-пространство имен,  предлагаемое п о  умолчанию,  н е  задается для гло
бальной области видимости. Эта инструкция позволяет использовать со всеми 
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ХМL-данными в указанной области видимости какое-то конкретное пространство 
имен без ссылок на него. 

Другие изменения 
Для гибкой интеграции со стандартным ECMAScript в базовый язык Е4Х были 
внесены некоторые изменения. Одной из новинок стал цикл for - each - in .  В отличие 
от цикла for - in ,  который перебирает свойства, возвращая их имена, цикл for - each 
in перебирает свойства и возвращает их значения, например: 

Листинг ForEachlnExampleOl . htm 
var employees = < employees > 

< employee position= " Software Engineer " >  
< name>Nichola s Zaka s < / name > 

< /employee> 
< employee position= " Salesperson " >  

< name> J im Smith < / name> 
< /employee> 

< /employees > ;  

for each ( var  child in  employees ) {  
alert ( child . toXMLString ( ) ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Цикл for -each - in в этом примере по очереди назначает переменной child  все дочер
ние узлы элемента <employees/> ,  которыми могут быть комментарии, инструкции по 
обработке и (или) текстовые узлы. Атрибуты в теле цикла не возвращаются, если 
не используется объект XML List с атрибутами,  например: 

for each (var  attribute in  employees . @* ) {  
alert ( attribute ) ;  

} 

1 1  перебор атрибутов 

Хотя цикл for-each -in  определен в Е4Х, его также можно использовать с обычными 
массивами и объектами: 

Листинг ForEachlnExampleOl . htm 
var colors = [ " red" , " green " , " Ыue" ] ;  
for each (var color in colors ) {  

alert ( color ) ;  
} 

При обработке массива цикл for-each - in возвращает каждый элемент массива, а при 
обработке объекта, отличного от XML ,  - каждое его свойство. 

В Е4Х также добавлена глобальная функция isXМLName ( ), которая принимает строку 
и возвращает true ,  если она является допустимым локальным именем элемента 
или атрибута. Эта функция предоставлена для удобства разработчиков, которые 



Резюме 733 

используют неизвестные строковые данные для создания ХМL-структур данных, 
например: 

alert ( i sXMLName ( " color" ) ) ;  
alert ( isXMLName ( " hello world " ) ) ;  

/ /  true 
/ /  false 

Если вы не уверены в происхождении строки, которую следует использовать как 
локальное имя, лучше сначала вызвать метод isXMLName ( ) , чтобы узнать, допустима 
ли строка и не вызовет ли она ошибку. 

Последнее изменение стандартного ECMAScript связано с оператором typeof. Для 
объекта XML или XML List  он возвращает строку " xml " ,  но для других объектов -
"obj ect " :  

var xml = new XML ( ) ;  
var list = new XMLList ( ) ;  
var obj ect = { } ; 

alert (typeof xml ) ; 
alert (typeof l i st ) ;  
alert (typeof obj ect ) ;  

1 1  " xml "  
1 1  " xml "  
11  "object " 

В большинстве случаев различать объекты XML и XML List не требуется. Поскольку 
оба типа считаются в Е4Х примитивами, оператор instanceof также их не различает. 

Полная поддержка Е4Х 
Из-за того что в Е4Х многое делается иначе, чем в стандартном JаvаSсriрt, в Firefox 
реализованы только те части Е4Х, которые лучше всего работают вместе с другим 
кодом. Чтобы включить все Е4Х-возможности, нужно присвоить атрибуту type 
тега < s c ript >  значение "text/j ava s c ript ; e4x= l " ,  например: 

<sc ript type= " text/ j ava s c ript ; e4x=l"  s rc= " e4x_file . j s " > < / s c ript >  

Эта команда включает полную поддержку Е4Х, в том числе правильное преобразо
вание встроенных комментариев и СDаtа-разделов в Е4Х-литералы. Использование 
комментариев и (или) СDаtа-разделов без полного доступа к Е4Х-возможностям 
приводит к синтаксическим ошибкам. 

Резюме 
ECMAScript для XML ( Е4Х) - это расширение ECMAScript, определенное в спе
цификации ЕСМА-357. Оно разработано для того, чтобы обеспечить возможности 
для работы с данными XML, похожие на стандартный ECMAScript. Перечислим 
основные характеристики Е4Х: 
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D В отличие от DOM, все типы ХМL-узлов представлены одним типом. 

D Объект ХМL инкапсулирует данные и формы поведения, необходимые всем узлам. 
Коллекция из нескольких узлов определена в спецификации как объект XMLList. 

D Другие два типа, Namespace и QName, представляют пространства имен и квали-
фицированные имена соответственно. 

Чтобы было проще запрашивать Х М L-структуру, Е4Х изменяет стандартный 
синтаксис ECMAScгipt: 

D Две точки ( . .  ) указывают, что требуются все потомки, тогда как знак @ пред
писывает возвратить один или несколько атрибутов.  

D Звездочка ( * )  представляет символ подстановки, которому соответствуют все 
узлы указанного типа. 

D Все эти запросы можно также выполнять с помощью соответствующих методов. 

На конец 20 1 1  года Fiгefox был единственным браузером, поддерживающим рас
ширение Е4Х. Хотя никакие другие производители браузеров не давали обяза
тельств реализовать его, оно получило определенную популярность в серверной 
среде благодаря платформе ВЕЛ Workshop for WebLogic и языку YQL от Yahoo ! .  



JSON 

» Общие сведения о синта ксисе JSON 

» Синтаксически й  анализ JSON 

» Сериал иза ция JSON 

Когда-то X M L  был стандартом де-факто передачи структурированных данных 
через Интернет. Большинство веб-сервисов первого поколения были основаны 
на X M L, что подчеркивало их предназначение - обеспечение взаимодействия 
серверов. Однако XML не лишен недостатков. Многим казалось, что он слишком 
многословен и избыточен. Было предложено несколько решений этих проблем, но 
развитие веб-технологий пошло по другому пути. 

Дуглас Крокфорд (Douglas Crockford) впервые описал нотациюJаvаSсriрt-объектов 
(JavaScript Object Notation,JSON) в 2006 году в IETF RFC 4627, хотя она использо
валась уже в 200 1  гoдy. JSON - это строгое подмножество JаvаSсriрt, использующее 
несколько его паттернов для представления структурированных данных. Крокфорд 
указал, что JSON лучше XML подходит для доступа к структурированным данным 
в JavaScript, потому что позволяет напрямую передавать их в метод eval ( )  и не 
требует создания DOM. 

Важно понимать, что JSON - это формат данных, а не  язык программирования. 
JSON не входит в JavaScript, хотя имеет такой же синтаксис, и будучи форматом 
данных, используется не только в JavaScript. Синтаксические анализаторы и сред
ства сериализации JSON доступны для многих языков программирования. 
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Синтаксис 
JSON поддерживает значения трех типов: 

О Простые значения - строки, числа, логические значения и значения null можно 
представлять в JSON, используя тот же синтаксис, что и в JavaScript. Специ
альное значение undefined не поддерживается. 

О Объекты - первый сложный тип данных, служащий для хранения упорядо
ченных пар ключей и значений. Каждое значение может быть примитивным 
ИЛИ СЛОЖНЫМ ТИПОМ. 

О Массивы - второй сложный тип данных, который представляет упорядочен
ный список значений, доступных по числовому индексу. Значениями массивов 
могут быть данные любого типа, в том числе простые значения, объекты и даже 
другие массивы. 

В JSON нет переменных, функций или экземпляров объектов. Этот формат пред
назначен для работы со структурированными данными,  и хотя его синтаксис 
заимствован из JavaScript, его не следует воспринимать как одну из базовых со
ставляющих языка. 

Простые значения 
Простейший JSОN-код - это примитивное значение, например: 

5 

Это просто число 5. А следующий JSОN-код представляет строку: 

"Hello world ! "  

Важное различие между JavaScript- и JSОN-строками заключается в том, что по
следние нужно заключать в двойные кавычки (использование одинарных кавычек 
приводит к синтаксической ошибке).  

Логические значения и значение n ull  также допустимы в JSON, но на практике 
этот формат чаще всего используется для представления более сложных структур 
данных, в которых простые значения - только часть всей информации.  

Объекты 
Объекты представляются вJSON с помощью слегка измененной нотации литералов 
объектов, которые в javaScript выглядят следующим образом: 

var person = { 

} ; 

name : " Nicholas " ,  
age : 29 



Синтаксис 737 

Это стандартный способ создания литералов объектов, но в JSON имена свойств 
заключаются в кавычки. Следующий код эквивалентен предыдущему: 

var obj ect = { 
" name " : " Nicholas " ,  
" age " : 29 

} ; 

В JSON тот же объект представляется так: 

{ 
11 name '1 : 1 1 N ichola s '' , 
"age " : 29 

Можно заметить два отличия этого кода от примера JavaScript-кoдa. Во-первых, 
в нем нет объявления переменной (переменные в JSON отсутствуют). Во-вторых, 
в этом коде отсутствует заключительная точка с запятой (она не требуется, потому 
что это не jаvаSсriрt-инструкция) .  Чтобы JSОN-код был синтаксически правиль
ным, имена свойств должны быть заключены в кавычки. Свойства могут содержать 
любые простые и сложные значения, что позволяет создавать вложенные объекты, 
например: 

" name " : " Ni c hola s " ,  
" age " : 29,  
" school " : { 

} 

" name " : " Merrimack  College " ,  
" location " :  " North Andover,  МА" 

В этом примере объект со сведениями об учебном заведении вложен в объект 
верхнего уровня. Хотя код содержит два свойства с именем " name " , это нормально, 
потому что они принадлежат разным объектам. Однако в отдельном объекте одно
именных свойств быть не должно. 

В отличие от JavaScript, имена свойств-объектов в JSON всегда нужно заключать 
в двойные кавычки. При написании JSON-кoдa вручную отсутствие двойных ка
вычек или использование одинарных кавычек - частая ошибка. 

Массивы 
Второй сложный тип данных в JSON - массив. Массивы представляются в JSON 
с использованием нотации литералов массивов из JavaScript. Например, рассмот
рим J avaScript-мaccив: 

� r  values = [ 25 ,  " h i " ,  true ] ; 
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Этот же массив в JSON будет выглядеть так: 

[ 25 ,  " h i " , true]  

Обратите внимание еще раз на отсутствие переменной и точки с запятой. Массивы 
и объекты можно использовать вместе для представления более сложных коллекций 
данных, например: 

{ 

} , 
{ 

} , 
{ 

} , 
{ 

} , 
{ 

} 

"title " : " Professional J avaScript " ,  
" authors " :  [ 

"Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
edition : З ,  
year : 2011 

"title " : " P rofessional J avaScript " ,  
" a uthors " :  [ 

" Nichola s С .  Zaka s "  
] , 
edition : 2 ,  
year : 2009 

"title " : " P rofessional Aj ax " , 
" a uthors " :  [ 

] , 

"Nicholas С .  Zaka s " ,  
" J eremy McPeak " ,  
" J oe Fawcett " 

edit ion : 2 ,  
yea r :  2008 

"title " : " P rofessional Aj ax " ,  
" authors " :  [ 

] , 

" Nicholas С .  Zakas " ,  
" J eremy McPea k " , 
" J oe F awcett " 

edition : 1 ,  
yea r :  2007 

" title " : " Professional J avaScript " ,  
" authors " :  [ 

"Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
edition : 1 ,  
year : 2006 
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Этот массив содержит несколько объектов, представляющих книги. Каждый объект 
включает несколько ключей, одним из которых является другой массив, " authors " .  
Объекты и массивы обычно находятся на  верхних уровнях JSОN-иерархии (хотя 
такого требования нет) и используются для создания самых разных структур данных. 

Синтаксический анализ и сериалиэация 
Рост популярности JSON объясняется не только привычным синтаксисом. Еще 
важнее то, что он позволяет преобразовать данные в объект, который можно ис
пользовать в javaScгipt. Это резко контрастирует с ХМL-кодом, который преобра
зуется в DОМ-документ, что затрудняет извлечение данных. Например, получить 
название третьей книги из предыдущего фрагмента можно следующим образом: 

books [ 2 ] . title 

Здесь предполагается, что структура данных содержится в переменной books. Срав
ните это выражение с типичным способом просмотра структуры DOM: 

doc . get E lementsByTagName ( " book " ) [ 2 ] . getAttribute ( " title " ) 

Неудивительно, что J SON приобрел невероятную популярность среди J avaScri рt
разработчиков и стал стандартом де-факто в веб-сервисах. 

Объект JSОN 

Возможности ранних синтаксических JSОN-анализаторов практически ограничи
вались вызовом eval ( )  из J avaScript. Поскольку JSON является подмножеством 
синтаксиса JavaScript, функция eval ( )  может анализировать, интерпретировать 
и возвращать данные как объекты и мaccивы javaScript. В ECMAScript 5 средства 
синтаксического анализаJSОN формализованы в виде встроенного глобального объ
екта J SON. Он поддерживается в Internet Explorer 8+, Firefox 3.5+,  Safari 4+, Chrome 
и Opera 1 0 .5+,  а J SОN-прокладка (shim) для старых браузеров доступна по адресу 
https : //github .com/douglascrockford/JSON-js. Из-за риска столкнуться с исполняемым 
кодом обрабатыватьJSОN-код в старых браузерах лишь с помощью функции eval ( )  
опасно. Использование JSОN-прокладки - оптимальный вариант для браузеров 
без встроенных JSОN-средств синтаксического анализа. 

У объекта J SON есть два метода: stringify ( ) и parse ( ) .  В простых сценариях они 
просто сериализуют объект JavaScript в строку JSON и преобразуют ее в значение 
JavaScript соответственно. Вот пример: 

Листинг JSONString ifyExampleO l . htm 
var book = { 

t itle : " Professional J avaScript " ,  Ска4айте 
с сайта 
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} ; 

authors : [ 
" Nicholas С .  Zaka s "  

] , 
edition : З ,  
year : 2011 

var j sonText = J SON . stringify ( book ) ;  

Этот код сериализует JavaScript-oбъeкт в JSОN-строку методом J SON . stringify( ) 
и сохраняет ее в переменной j sonтext. По умолчанию метод J SON . stringify ( ) воз
вращает JSON-cтpoкy без дополнительных пробелов или отступов, так что в пере
менной j sonтext сохраняется следующее значение: 

{ "title" : " Professional J avaScript " , " authors " : [ " Nicholas С .  Zaka s " ] ,  
" edition " : З , "yea r " : 2011 } 

При сериализации jаvаSсriрt-объекта функции и члены прототипа специально не 
включаются в результат. Кроме того, пропускаются любые свойства со значением 
undefined.  Итоговая строка содержит только свойства экземпляра, относящиеся 
к одному из JSОN-типов данных. 

Метод JSON . parse ( )  создает из JSОN-строки соответствующее jаvаSсriрt-значение. 
Например, так можно создать объект, аналогичный объекту book: 

var bookCopy = JSON . parse ( j sonтext ) ;  

Переменные book и bookCopy являются отдельными объектами, которые не связаны 
друг с другом, хотя и имеют общие свойства. 

Если текст, переданный в метод JSON . parse ( ) ,  не является допустимойJSОN-строкой, 
генерируется ошибка. 

Параметры сериализации 

Кроме сериализуемого JavaScript-oбъeктa метод J SON . stringify ( ) принимает еще 
два аргумента, с помощью которых можно указать альтернативные способы се
риализации объекта. Первым аргументом является фильтр, которым может быть 
массив или функция, а вторым - параметр отступа для итоговой JSОN-строки. 
Используя их по отдельности или вместе, можно задействовать очень полезные 
механизмы управления JSОN-сериализацией. 

Фильтрация результатов 

Если вторым аргументом метода J SON . stringi fy ( )  является массив, метод сериа
лизует только свойства объекта, указанные в массиве, например: 
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Листинг JSONStringifyExampleO 1 .  htm 
var book = { 

} ;  

"title " : " Profes s ional J avaScript " ,  
" a uthors " :  [ 

" Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
edition : 3 ,  
yea r :  2011 

var j sonText = J SON . st ringify ( book ,  [ "title " ,  "edition " ] ) ;  

741 

о 
Скачайте 

с сайта 

Здесь в метод J SON . stringi fy ( )  в качестве второго аргумента передается массив со 
строками " title"  и "edition " . Они соответствуют свойствам сериализуемого объ
екта, так что итоговая JSОN-строка будет содержать только эти свойства: 

{ "title " : " Professional  J ava5cript " , " ed ition " : 3 } 

Если вторым аргументом метода является функция, его поведение немного отлича
ется. Эта функция должна принимать два аргумента: имя ключа свойства и значение 
свойства. Ключ указывает, что нужно сделать со свойством. Он всегда является 
строкой, но может быть пустой строкой, если значение не соответствует ключу. 

Чтобы изменить способ сериализации объекта, возвратите из функции значение, 
которое нужно сериализовать при указанном ключе. Помните, что возвращение зна
чения undefined приводит к тому, что свойство не включается в результат, например: 

Листинг JSONString ifyExample02. htm 
var book = { 

} ;  

"title " : " Professional J avaScript " ,  
" authors " :  [ 

" Nicholas  С .  Zaka s "  
] , 
edition : 3 ,  
yea r : 2011 

var j sonText = JSON . st ringify ( book ,  function ( key, value ) {  
switch ( key) {  

} 
} ) ; 

case " authors " :  
return value . join ( " , " )  

case 11year 11 : 
return 5000; 

case " edition " : 
return undefined ; 

default : 
return value;  

Скачайте 
с сайта 
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Эта функция выполняет фильтрацию на основе ключа. Для ключа " authors " значение 
преобразуется из массива в строку, для ключа "year "  возвращается значение 5000, 
а ключ " edition " вообще опускается - для него возвращается значение undefined. 
Важно указать вариант, предлагаемый по умолчанию и просто возвращающий 
переданное в функцию значение, чтобы в результат были добавлены все остальные 
значения. При первом вызове этой функции аргумент key равен пустой строке, 
а value ссылается на объект book. Итоговая JSОN-строка такова: 

{ " t itle" : " Professional JavaScript " , " authors " : " Nicholas  С .  Zaka s " ,  
"year " : 5000} 

Не забывайте, что фильтры применяются ко всем объектам, которые содержатся 
в сериализуемом объекте, так что если в первом примере из этого раздела передать 
в метод массив с несколькими объектами, каждый объект в итоге будет содержать 
только свойства "title"  и " ed ition " .  

В Firefox 3.5-3.6 в методе J SON . stringify ( ) есть дефект, который проявляется, если 
вторым аргументом является функция. Она может работать только как фильтр: воз
вращение значения undefined приводит к тому, что свойство пропускается, а при любом 
другом значении оно добавляется в результат. Этот дефект исправлен в Firefox 4. 

Отступы строк 

Третий аргумент метода J SON . stringify ( ) определяет отступы и свободное про
странство. Если им является число, оно представляет количество пробелов, ис
пользуемых в качестве отступа на каждом уровне. Например, задать для каждого 
уровня отступ из четырех пробелов можно следующим образом: 

Листинг JSONString ifyExampleOЗ .htm 
var book = { 

} ; 

"title " : " Professional J avaScript " ,  
" authors "  : [ 

"Nicholas С .  Zaka s "  
] J 

edition : З ,  
yea r :  2011 

var j sonText = J SON . stringify ( book ,  null , 4 ) ; 

В результате переменной j sonтext будет присвоена следующая строка: 

{ 

} 

"title " : " P rofessional J avaScript " ,  
" a uthors " :  [ 

" Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
" edition " :  З ,  
"year " : 2011 

Скачайте 
с сайта 
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Возможно, вы заметили, что метод J SON . stringi fy ( )  вставляет вJSОN-код символы 
перевода строки, чтобы упростить его чтение. Это выполняется для всех допусти
мых значений аргумента отступа (отступы без перевода строки едва ли полезны).  
Максимальное значение отступа - 1 О. Если указать большее число, оно автомати
чески уменьшается до 1 0. 

Если в качестве отступа указана строка, а не число, она используется вJSОN-строке 
как символ отступа вместо пробела. Это позволяет сделать символом отступа знак 
табуляции или что-нибудь совершенно произвольное, например два дефиса: 

var j sonText = J SON . stringify ( book ,  null ,  " - - " ) ;  

В этом случае значение j sonтext будет таким: 

{ 
- - "title " : " P rofessional J avaScript " ,  
- - " authors " : [ 
- - - - " Nicholas  С .  Za ka s "  
- - ] , 
- - " edition " : 3 ,  
- - "year" : 2011 
} 

Длина строки отступа ограничена десятью символами. Если указать строку длиннее 
десяти символов, она обрезается. 

Метод toJSON() 

Иногда возможностей метода J SON . stri ngify ( ) недостаточно для сериализации 
некоторых объектов. В этих случаях можно добавить к объекту метод toJSON ( ) ,  
чтобы объект возвращал правильное представление себя в формате JSОN. Между 
прочим, у встроенного типа Date есть метод toJSON ( ) , который автоматически пре
образует объекты Date из JavaScript в строки дат стандарта ISO 860 1 (по сути, это 
то же самое, что вызвать метод torsostring ( )  объекта Date ) .  

Метод toJSON ( ) можно добавить к любому объекту, например: 

Листинг JSONString ifyExampleOS .htm 
var book = { 

} ; 

"title " : " Professional JavaScript " ,  
" authors " :  [ 

" Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
edition : з ,  
year : 2011 ,  

toJSON : function ( ) {  
return this . title ; 

} 

var j sonText = J SON . stringify ( book ) ;  

Скачайте 
С СЭЙ'Та 
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Здесь метод toJSON ( ) , определенный для объекта book, просто возвращает название 
книги. Подобно объекту Date, это значение сериализуется в простую строку, а не 
в объект. Из метода toJSON ( ) можно возвратить любое сериализованное значение, 
и код будет работать правильно. Возвращение значения undefined приводит к уста
новке значения в null,  если объект вложен в другой объект, а если объект относится 
к верхнему уровню, просто возвращается undefined .  

Метод toJSON( ) можно использовать вместе с функцией фильтрации, поэтому важно 
понимать, в каком порядке осуществляется сериализация. Когда объект передается 
в метод JSON . stringi fy ( ) ,  выполняются следующие действия. 

1. Для получения фактического значения вызывается метод toJSON ( ) ,  если он до
ступен, в противном случае используется способ сериализации,  предлагаемый 
по умолчанию. 

2 .  Если в метод передан второй аргумент, применяется фильтр. В функцию фильтра 
передается значение, возвращенное на первом этапе. 

3. Каждое значение, полученное на втором этапе, сериализуется надлежащим 
образом .  

4. Если указан третий аргумент метода, выполняется форматирование. 

Важно понимать этот порядок, когда требуется выбрать для сериализации метод 
toJSON ( ) ,  функцию фильтра или комбинированный подход. 

Параметры синтаксического анализа 
Метод JSON . parse ( )  тоже принимает дополнительный аргумент - функцию, которая 
вызывается для каждой пары ключа и значения. Ее называют фун:кцией восстанов
ления (гeviver function), чтобы отличать от функции замены (replacer function) , или 
фильтра, который передается в метод J SON . stringify ( ) .  Функция восстановления 
также принимает ключ и значение в качестве аргументов и должна возвращать 
значение. 

Если функция восстановления возвращает значение undefined ,  ключ удаляется 
из результата; если она возвращает любое другое значение, оно вставляется в ре
зультат. Эту функцию часто используют для преобразования строк дат в объекты 
Date, например: 

Листинг JSONParseExample02.htm 
var book = { 

"title " : " Professional J avaScript " ,  
" authors " :  [ 

" Nicholas С .  Zaka s "  
] , 
edition : З ,  
yea r :  2011 ,  
releaseDate : new Date { 2011, 11 ,  1 )  

Ска4Эйте 
с сайrа 



} ; 

var j sonText = J SON . stringify ( book ) ;  

var bookCopy = J SON . parse ( j sonText , function ( key, value ) {  
i f  ( key = =  " releaseDate " ) {  

return new Date(value ) ;  
} else { 

return value; 
} 

} ) ;  

alert ( bookCopy . releaseDate . getFullYear( ) ) ;  

Резюме 745 

Этот код добавляет к объекту book свойство releaseDate типа Date. Далее объект 
сериализуется для получения допустимой J SОN-строки, а затем преобразуется 
обратно в объект bookCopy.  Функция восстановления ищет ключ " relea seDat e "  
и в случае его обнаружения создает из  его значения объект Date. Итоговое свойство 
bookCopy . releaseDate содержит объект Date ,  так что для него можно вызвать метод 
getFullYea r ( ) .  

Резюме 
JSON - это компактный формат, с помощью которого можно легко представ
лять сложные структуры данных. Используемое в нем подмножество синтаксиса 
JavaScript поддерживает объекты, массивы, строки, числа, логические значения 
и значения n u l l .  Хотя XML предоставляет те же возможности,  JSON-кoд более 
лаконичен и лучше поддерживается в J avaScript. 

В ECMAScript 5 определен встроенный объект J SON, который служит для сериали
зации объектов в формат JSON и для преобразования данных JSОN в JаvаSсriрt
объекты с помощью методов J SON . stringify ( ) и J SON . parse ( )  соответственно. Ис
пользуя параметры этих методов, можно фильтровать значения или иным образом 
менять преобразование. 

Встроенный объект J SON поддерживается в Internet Explorer 8+ ,  Firefox 3 .5+ ,  
Safari 4+,  Opera 1 0 .5 и Chrome. 



Ajax и Comet 

� Использование объекта XM LHttpRequest 

� Работа с событиями XM LHttpRequest 

� Ограничения на использование Ajax между доменам и 

В 2005 году Джесс Джеймс Гарретт Oesse james Garrett) опубликовал в Интернете 
статью «Ajax: А New Арргоасh to Web Applications» ( «Ajax: новый подход к про
граммированию веб-приложений»)  ( www.adaptivepath .com/ideas/essays/archives/000385. 
php) .  В этой статье он описал технологию, которую назвал Ajax (Asynchгonous 
JavaScгipt+ XML - асинхронныйjаvаSсriрt+ XML). Суть предложения заключалась 
в том, чтобы для улучшения впечатлений пользователей запрашивать дополни
тельные данные у сервера без выгрузки веб-страницы. Гарретт объяснил, как эта 
технология может изменить традиционный подход «щелкни и жди» . 

Ключевым элементом Ajax является объект XМLHttpRequest (XHR), представленный 
корпорацией Microsoft ,  а затем продублированный другими производителями 
браузеров. До XHR для обмена данными в стиле Ajax приходилось прибегать к раз
личным хитростям - как правило, для этого использовали скрытые или встроенные 
фреймы. Объект XHR предоставил оптимизированный интерфейс для отправки 
запросов серверу и обработки его ответов. Это сделало возможным асинхронное 
получение дополнительной информации от сервера, то есть для этого больше не 
нужно обновлять страницу. Вместо этого можно получить данные с помощью объ
екта XHR, а затем вставить их в страницу, используя DOM.  Несмотря на то что 
в полном названии Ajax упоминается XML, обмен данными с помощью Ajax не за
висит от формата; сутью технологии является не использование XML, а получение 
данных от сервера без обновления страницы. 

Технология, которую Гарретт назвал Aj ax, на самом деле уже была известна. 
Этот режим взаимодействия браузера и сервера, который называется удалет-1ым 
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выполнением сценариев ( remote scripting) ,  использовался в том или ином виде 
с 1 998 года. Изначально запрашивать сервер из javaScript можно было с помощью 
промежуточного компонента, такого какjаvа-апплет или Flash-poлик. Объект XHR 
предоставил разработчикам доступ к естественным средствам обмена данными 
браузера, что позволило работать эффективнее. 

Под названием Ajax этот механизм взаимодействия браузера с сервером стал очень 
популярным в конце 2005 - начале 2006 года. Благодаря возрождению интереса 
кjavaScript и веб-технологиям в целом для использования этих возможностей по
явились новые способы и шаблонные процедуры. Теперь с объектом XHR должен 
уметь работать любой веб-разработчик. 

Объект XMLHttpRequest 

Объект XHR был представлен в Internet Explorer 5 в виде АсitvеХ-объекта из 
МSХМL-библиотеки. В браузере доступны три его версии: MSXML2 . XMLHttp, MSXML2 . 
XMLHttp .  з .  0 и MXSML2 . XMLHttp .  6 .  0. Для использования объекта XHR с МSХМL
библиотекой требуется функция, похожая на ту, которую мы задействовали для 
создания ХМL-документов в главе 1 8: 

11 фун кция для I E  до версии 7 
function c reateXHR ( ) {  

if ( typeof a rgument s . callee . activeXString ! =  " string" ) {  

} 

var versions [ "MSXML2 . XMLHttp . 6 . 0 " ,  "MSXML2 . XMLHttp . 3 . 0 " ,  
"MSXML2 . XMLHttp " ] ,  

i ,  len ; 

for ( i=0, len=version s . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

} 

t ry { 
new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rgument s . c allee . activeXString = versions [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  никакой код н е  требуется 

} 

return  new ActiveXObj ect ( a rguments . callee . activeXString ) ; 

Эта функция пытается создать последнюю версию объекта XHR из доступных 
в Internet Explorer. 

Internet Explorer 7+ ,  Firefox, Opera, Chrome и Safari поддерживают встроенный 
объект XHR, который можно создать с помощью конструктора XMLHttpRequest: 

var  xhr  = new XMLHttpRequest ( ) ;  
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Если нужна поддержка только Internet Explorer 7 и более поздних версий, вы мо
жете отказаться от предыдущей функции в пользу встроенной реализации объекта 
XHR. Если же вам нужно поддерживать и ранние версии Internet Explorer, можно 
расширить функцию createXHR ( ) , чтобы она проверяла, доступен ли встроенный 
объект XHR: 

Листинг XHRExampleOl . htm 
function c reateXHR ( ) {  

} 

if (typeof XMLHttpRequest ! =  " u ndefined " ) {  
return new XМLHttpRequest ( ) ;  

} else if (typeof ActiveXObj ect ! =  "undefined " ) {  
if ( typeof a rguments . callee . activeXString ! =  " string " ) {  

} 

var versions [ "MSXML2 . XMLHttp . 6 . 0 " ,  "MSXML2 . XMLHttp . 3 . 0 " ,  
"MSXML2 . XMLHttp " ] ,  

i ,  len ; 

for ( i=0, len=versions . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

} 

try { 
new ActiveXObj ect ( versions [ i ] ) ;  
a rguments . callee . act iveXString version s [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  никакой код н е  требуется 

} 

return new ActiveXObj ect ( a rguments . callee . activeXString ) ; 
} else { 

throw new Error ( " No XHR object availaЫe . " ) ;  
} 

о 
Скачайте 
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Новый код в этой функции сначала проверяет, доступен ли встроенный объект 
XHR, и если да - возвращает его экземпляр. Если обнаружить встроенный объ
ект не удается, проверяется доступность объекта ActiveX. Если оба объекта недо
ступны, генерируется ошибка. Вы можете создать объект XHR в любом браузере, 
используя следующий код: 

var xhr = c reateXHR ( ) ;  

Поскольку реализация объекта XHR в каждом браузере совместима с его ориги
нальной версией из Internet Explorer, созданный объект XHR во всех браузерах 
можно использовать одинаково. 

Использование объекта XHR 

Чтобы приступить к работе с объектом XHR, нужно сначала вызвать метод ореп ( ) ,  
который принимает три аргумента: тип отправляемого запроса ( " get " ,  " post " и т .  п.), 
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URL-aдpec запроса и логическое значение, указывающее, нужно ли отправить за
прос асинхронно, например: 

xhr . open ( " get " ,  " example . php " , fa lse ) ;  

Эта строка создает синхронный запрос GET страницы example . php .  Имейте в виду, 
что URL-aдpec интерпретируется относительно страницы, с которой вызывается 
код, хотя можно указать и абсолютный путь. Также учтите, что вызов open ( )  не от
правляет запрос, а только готовит его к отправке. 

Доступны URL-aдpeca только из того же источника, то есть из того же домена с такими 
же номером порта и протоколом . Если какой-либо из этих элементов задан в URL
aдpece иначе, чем на странице, с которой совершается запрос, возникнет ошибка 
безопасности. 

Чтобы отправить указанный запрос, необходимо вызвать метод send ( ) : 

Листинг XHRExampleO l . htm 

xhr . open ( " get " ,  " example . txt " ,  false ) ;  
xh r . send ( null ) ;  

о 
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Метод send ( )  принимает в качестве аргумента данные, которые нужно отправить 
как тело запроса. Если тело отправлять не нужно, вы должны передать в метод 
значение null ,  потому что в некоторых браузерах этот аргумент обязателен. Как 
только метод send ( )  вызван, запрос направляется серверу. 

Поскольку запрос выполняется синхронно, выполнение jаvаSсriрt-кода приоста
навливается, пока не будет возвращен ответ. При получении ответа содержащиеся 
в нем данные назначаются свойствам объекта XHR. Нас интересуют следующие 
свойства: 

О responseText - текст, возвращенный как тело ответа; 

О responseXML - DОМ-документ с данными ответа, если ответ содержит контент 
типа "text/xml " или " application/xml " ;  

О status  - НТТР-состояние ответа; 

О statusText - описание НТТР-состояния. 

При получении ответа первым делом нужно проверить его свойство status ,  чтобы 
убедиться, что он был возвращен успешно. Как правило, успешно возвращенные 
ответы имеют 200-е коды НТТР-состояния, и если тип контента правилен, в этом 
случае какой-то контент будет содержаться в свойстве responseText и, возможно, 
в responseXML .  Код состояния 304 указывает, что ресурс не был изменен и выдается 
из кэша браузера; это также означает, что ответ доступен. Чтобы убедиться в полу
чении правильного ответа, следует проверить все эти состояния: 
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Листинг XHRExampleOl . htm 
xhr . open ( " get " ,  " example . txt " ,  false ) ;  
xhr . send ( null ) ; 

if ( (xh r . status >= 200 && xhr . status < 300 ) 1 1  xhr . status 
alert ( xhr . responseText ) ;  

} else { 
alert ( " Request was unsuccessful : " + xh r . status ) ;  

} 

304 ) {  

� 
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Этот код выводит на экран либо контент, возвращенный сервером, либо сообще
ние об ошибке, в зависимости от возвращенного кода состояния. Рекомендуется 
всегда проверять свойство stat u s  для определения оптимальных действий и не 
использовать для этого свойство statusтext, потому что в некоторых браузерах оно 
работает ненадежно. Свойству responseText независимо от типа контента всегда на
значается тело ответа, а свойство responseXML имеет значение null ,  если тип данных 
отличен от XML. 

Несколько браузеров по ошибке возвращают код состояния 204. В Iпterпet Explorer 
версии XHR, основанные на ActiveX, присваивают свойству status значение 1223 при 
получении ответа 204, а встроенные объекты XHR изменяют код 204 на 200. Opera 
при получении кода 204 присваивает свойству status значение О.  

Вместо синхронных запросов, наподобие предыдущего, обычно лучше использовать 
асинхронные, потому что они не требуют приостанавливать выполнениеjаvаSсriрt
кода до получения ответа. У объекта XHR есть свойство readystate, которое указы
вает текущий этап цикла «запрос-ответ» .  Оно может иметь следующие значения: 

О О - состояние не инициализировано. Метод open ( )  еще не вызывался. 

О 1 - запрос создан. Метод open ( )  был вызван, а метод send ( )  - нет. 

О 2 - запрос отправлен. Метод send ( )  был вызван, но ответ еще не получен. 

О 3 - идет получение ответа. Некоторые данные ответа получены. 

О 4 - запрос выполнен. Все данные ответа получены и доступны. 

Когда изменяется значение свойства r e a d y S t a t e ,  генерируется событие 
readystatechange, в обработчике которого можно проверить значение readyState. 
Вообще говоря, нас интересует только значение 4, которое указывает, что все данные 
готовы. Обработчик события readystatechange необходимо задать до вызова метода 
open ( ) ,  чтобы код работал во всех браузерах. Рассмотрим пример: 

Листинг XHRAsyncExampleOl . htm 
var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xhr . onreadystatechange = function ( ) { 

if ( xhr . readyState == 4 ) {  
i f  ( ( xhr . status > = 200 && xhr . status < 300 ) 1 1  xhr . status 

alert ( xhr . responseText ) ;  
304 ) {  

о 
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} 
} ; 

} else  { 
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alert ( " Request was unsuccessful : " + xhr . status ) ;  
} 

xhr . open ( " get " ,  " example . txt " ,  true ) ;  
xhr . send ( nu ll ) ;  

Обратите внимание, что этот код подключает обработчик события к объекту xhr 
в стиле DOM Level О ,  потому что не все браузеры поддерживают подход DOM 
Level 2 .  В отличие от других обработчиков событий, в обработчик onreadystatechange 
объект event не передается. Вместо этого для определения дальнейших действий 
нужно использовать сам объект XHR. 

В этом примере в обработчике события readystatechaпge используется объект XHR, 
а не this из-за проблем с областью видимости обработчика .  Использование this может 
вызвать в некоторых браузерах сбой в работе функции, так что безопаснее исполь
зовать переменную экземпляра XHR. 

С помощью метода abort ( )  можно отменить асинхронный запрос до получения 
ответа: 

xhr . a bort ( ) ;  

При вызове этого метода объект XHR прекращает генерировать события; кроме 
того, при этом блокируется доступ к любым его свойствам, связанным с ответом. 
Как только запрос отменен, следует присвоить ссылке на объект XHR значение 
null .  Из-за возможных проблем с памятью повторно использовать объект XHR не 
рекомендуется. 

Заголовки НПР 

Вместе с каждым НТТР-запросом и НТТР-ответом отправляется заголовочная 
информация, которая может быть полезна разработчику. Для доступа к заголовкам 
запроса и ответа используются методы объекта XHR. 

По умолчанию при отправке ХНR-запроса отправляются следующие заголовки: 

О Accept - типы контента, которые браузер может обработать. 

О Accept -Charset - кодировки, поддерживаемые браузером. 

О Accept - E n coding - способы сжатия, поддерживаемые браузером. 

О Accept - Language - языки, поддерживаемые браузером. 

О Connection - тип подключения браузера к серверу. 

О Cookie - сооkiе-файлы страницы. 
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О Host - домен страницы, которая инициирует запрос. 

О Referer  - URI страницы, инициирующей запрос. В спецификации НТТР имя 
этого заголовка содержит ошибку, которую приходится воспроизводить для 
обеспечения совместимости (правильное написание - «referrer» ) .  

О user -Agent - строка пользовательского агента браузера. 

Хотя набор отправляемых заголовков запроса зависит от браузера, некоторые за
головки отправляются в большинстве случаев.  Дополнительные заголовки запро
са можно задать с помощью метода setRequestHeader (  ) ,  который принимает имя 
заголовка и его значение. Для отправки заголовков запроса нужно вызвать метод 
setRequestHeader ( )  после метода ореп ( ) ,  но до send ( ) , например: 

Листинг XHRRequestHeadersExampleOl . htm 
var xhr = createXHR ( ) ;  
xhr . onreadystatechange = function ( ) { 

} ; 

if ( xhr . readyState == 4 ) {  

} 

if ( ( xhr . status > = 200 && xhr . status < 300 ) 1 1  xhr . status 
alert ( xhr . responseText ) ;  

} else { 
alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  

} 

xhr . open ( " get " ,  " example . php" , true ) ;  
xhr . setRequestHeader( "MyHeader " ,  "MyValue" ) ;  
xhr . send ( null ) ;  

304 ) {  

о 
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С помощью пользовательских заголовков запроса можно указывать серверу 
правильный план действий. Рекомендуется всегда указывать собственные имена 
заголовков вместо тех, что обычно отправляет браузер, потому что заголовки, пред
лагаемые по умолчанию, могут влиять на ответ сервера. Одни браузеры позволяют 
перезаписывать заголовки, предлагаемые по умолчанию, а другие - нет. 

Получить заголовок ответа из объекта XHR можно методом g etRe spon seHeader (  ) , 

передав в него имя нужного заголовка. Также можно получить все заголовки как 
одну строку с помощью метода getAl l R e s ponseHead e r s ( ) .  Вот пример с обоими 
методами: 

var myHeader xhr . getResponseHeader ( "MyHeader " ) ;  
var allHeaders = xhr . getAllResponseHeaders ( ) ;  

Заголовки можно использовать для передачи дополнительных структурированных 
данных от сервера браузеру. Метод getAll R e s ponseHeade rs ( )  обычно возвращает 
данные вроде следующих: 

Date : Sun ,  14 Nov 2004 18 : 04 : 03 GMT 
Server : Apache/1 . 3 . 29 ( Unix )  
Va ry : Accept 



X- Powered - By :  РНР/4 . 3 . 8  
Connection : c lose 
Content -Type : text/html;  charset=iso- 8859 - 1  
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Получив эти данные, можно выполнить их синтаксический анализ и найти все 
имена отправленных заголовков вместо того, чтобы проверять наличие каждого 
заголовка по отдельности. 

Запросы GET 

Из разных типов запросов наиболее востребованы запросы GET, которые обычно 
используются, если нужно запросить у сервера ту или иную информацию. При не
обходимости к URL-aдpecy в запросе можно добавить аргументы строки запроса 
для передачи информации серверу. При работе с XHR строка запроса обязательна 
и должна быть правильно закодирована в URL-aдpece, который передается в метод 
open ( ) . 

Одной из наиболее частых ошибок при работе с запросами GET является непра
вильное форматирование строки запроса. Все имена и значения в строке запроса 
должны быть закодированы с помощью метода encodeURIComponent ( )  перед их 
добавлением к URL-aдpecy, а все пары имен и значений должны быть разделены 
амперсандом,  например: 

xhr . open ( " get " ,  " example . php ? namel=valuel&name2=value2 " ,  true ) ; 

Для добавления аргументов строки запроса к существующему URL-aдpecy можно 
использовать следующую вспомогательную функцию: 

function addURLPa ram ( u rl ,  name, value ) { 
url  += ( u rl . indexOf ( " ? " )  == - 1  ? " ? "  : "&" ) ;  
url  += encodeURIComponent ( name ) + " = "  + encodeURIComponent (value ) ; 
return  u r l ;  

} 

Функция addURLParam ( )  принимает три аргумента: URL-aдpec, к которому нужно 
добавить параметр, имя параметра и его значение. В первую очередь функция про
веряет, содержит ли URL-aдpec вопросительный знак (чтобы определить, есть ли 
другие параметры в URL-aдpece ). Если нет, функция присоединяет к адресу вопро
сительный знак, в противном случае добавляется амперсанд. Затем имя и значение 
кодируются и добавляются к концу URL-aдpeca. Наконец, функция возвращает 
обновленный URL-aдpec. 

Эту функцию можно использовать для составления URL-aдpeca запроса следую
щим образом: 

var url = " example . php " ; 

1 1  добавление аргументов 
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url = addURLParam ( url ,  " name " ,  "Nichola s " ) ;  
url = addURLParam ( url ,  " book " ,  " Professional J avaScript " ) ;  

// инициирование запроса 
xhr . open ( " get " ,  url, false ) ; 

Функция addURLParam ( ) гарантирует, что строка запроса будет правильно отфор
матирована для использования с объектом XHR. 

Запросы POST 

Вторым по популярности типом запросов является запрос РОSТ. Он обычно ис
пользуется, если нужно отправить серверу данные, которые должны быть сохранены. 
Предполагается, что тело каждого запроса POST содержит данные, тогда как за
просы GET обычно их не содержат. Тело запроса POST может содержать большой 
объем данных любого формата. Инициировать запрос POST можно, указав " post " 
в качестве первого аргумента метода о реп ( ) ,  например: 

xhr . open ( " post " ,  " example . php " , true ) ;  

Далее нужно передать некоторые данные в метод send ( ) .  Поскольку объект XHR 
был разработан для работы с XML, вы можете передать в метод ХМL-документ 
DOM, который будет сериализован и отправлен как тело запроса. Кроме того, можно 
передать в метод любую строку, которую требуется отправить серверу. 

По умолчанию запрос POST не воспринимается сервером как отправка веб-формы. 
Чтобы получить переданные данные, сервер должен прочитать необработанные 
данные запроса. Тем не менее вы можете имитировать отправку формы с помощью 
объекта XHR. Сначала для этого нужно присвоить заголовку Content -Type значение 
application/x-www-form - urlencoded, которое представляет тип контента, задаваемый 
при отправке формы. Затем нужно создать строку соответствующего формата. Как 
отмечено в главе 14 ,  данные запроса POST отправляются в том же формате, что 
и строка запроса. Если форму, уже имеющуюся на странице, нужно сериализовать 
и отправить серверу с помощью объекта XHR, для создания соответствующей строки 
можно использовать функцию serialize (  ) ,  упоминавшуюся в главе 14 :  

Листинг XHRPostExampleOl . htm 
function submitDat a ( ) {  

var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xhr . onreadystatechange = function ( ) {  

if ( xh r . readyState == 4 ) {  

} 

if ( ( xhr . status  >= 200 && xh r . status < 300 ) 1 1  
xhr . status == 304) { 

a lert ( xhr . responseText ) ;  
} else { 

alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  
} 

о 
Скачайте 
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} 

} ; 
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xhr . open ( " post " ,  " postexample . php" , true ) ;  
xh r . setRequestHeader ( " Content - Type " ,  

"application/x-www- form-urlencoded " ) ;  
var form = document . get ElementByid ( " user - info" ) ;  
xhr . send ( serialize(form) ) ;  

Эта функция сериализует данные формы с идентификатором " u ser - info" и отправ
ляет их серверу. После этого отправленные данные можно получить в РНР-файле 
postexample . php с помощью переменной $_POST . Рассмотрим пример: 

Листинг postexample.php 
< ? php 

header ( " Content -Type : text/pla i n " ) ;  
echo « < EOF 

Имя : { $_POST [ ' u ser -name ' ] } 
Эл . почта : { $_POST [ ' u ser -email ' ] } 
EOF ; 
? >  

Если бы мы не  добавили заголовок Content - Type, данные не  были бы доступны в су
перглобальной переменной $_Роsт и для доступа к ним пришлось бы использовать 
переменную $НТТР _RAW_POST_DATA . 

Выполнение запросов POST требует больше ресурсов в сравнении с запросами GЕТ. 
В плане быстродействия запросы GЕТ могут выполняться до двух раз быстрее, чем 
запросы РОSТ, отправляющие тот же объем данных. 

XMLHttpRequest LEVEL 2 
Популярность объекта XHR в качестве стандарта подтолкнула консорциум WЗС 
к созданию официальных спецификаций для регламентации его поведения. В спе
цификации XMLHttpRequest Level 1 были определены детали уже существующей 
реализации объекта XHR, а в XMLHttpRequest Level 2 он был расширен . Не во 
всех браузерах спецификация Level 2 реализована полностью, но в той или иной 
степени ее поддерживает каждый браузер. 

Тип FormData 

В современных веб-приложениях часто требуется сериализовать данные формы, 
и для этого в спецификации XMLHttpRequest Level 2 представлен тип FormData .  Он 
позволяет с легкостью выполнять сериализацию существующих форм и создавать 
данные в том же формате, что и в форме, для их передачи с помощью объекта XHR. 
Следующий код создает объект FormData и заполняет его некоторыми данными: 
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var data = new FormData ( ) ;  
data . append ( " name " ,  " Nichola s " ) ;  

Метод append ( )  принимает в качестве аргументов ключ и значение - по сути, имя 
поля формы и содержащееся в нем значение. Вы можете добавить к объекту любое 
количество таких пар. Кроме того, можно предварительно заполнить пары ключей 
и значений данными элемента формы, передав элемент в конструктор FormData: 

var data = new FormData ( document . forms [ 0 ] ) ;  

Как только у вас есть экземпляр FormData ,  его можно передать непосредственно 
в метод send ( )  объекта XHR, например: 

Листинг XHRFormDataExampleO l . htm 
var xhr = createXHR ( ) ;  
xhr . onreadystatechange = function ( ) {  

} ; 

if ( xh r . readyState == 4 ) {  

} 

if ( ( xhr . status >= 200 && xhr . status < 300 ) 1 1  xhr . status 
alert (xhr . responseText ) ;  

} else { 
alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  

} 

xhr . open ( " post " ,  " postexample . php " , true ) ;  
va r form = document . get ElementByid ( " user- info" ) ;  
xhr . send ( new FormData ( form) ) ;  

304 ) {  

Q1 
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Тип FormData удобен тем, что вам не нужно явно задавать заголовки запроса для 
объекта XHR. Объект XHR распознает тип переданных данных как экземпляр 
FormData и настраивает заголовки соответствующим образом. 

Тип FormData поддерживается в Firefox 4+, Safari 5+, Chrome и WebКit для Android З+. 

Тайм-ауты 
В Internet Explorer 8 объект XHR был расширен свойством timeout, которое указыва
ет время ожидания ответа на запрос перед его отменой. Если свойство timeout задано, 
и ответ не получен в течение указанного количества миллисекунд, генерируется 
событие timeout и вызывается обработчик ontimeout. Позднее этот функционал был 
добавлен в спецификацию XMLHttpRequest Level 2. Рассмотрим пример: 

Листинг XHRTimeoutExampleOl . htm 
var xhr = createXHR ( ) ;  
xhr . on readystatechange = function ( ) { 

if ( xhr . readyState == 4 ) {  
try { 

if ( ( xhr . status  >= 200 && xhr . status < 300 ) 1 1  

Скачайте 
с сайта 



xhr . status == 304 ) {  
alert ( xh r . responseText ) ;  

} else { 
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alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  

} 
} ; 

} 
} catch ( ех ) {  

} 

/ /  предпола гается ,  что и сключения обрабатываются 
/ /  в обработчике ontimeout 

xh r . open ( " get " ,  " timeout . php " ,  true ) ; 
xhr . t imeout = 1000; // тайм- аут - 1 секунда (только IE 8+) 
xhr . ontimeout = function ( ) {  

alert ( " Request did not return i n  а second . " ) ;  
} ; 
xhr . send ( пull ) ;  

Этот пример поясняет использование свойства timeout. Присвоение ему значения 
в 1 ООО миллисекунд означает, что если ответ на запрос не возвратится за 1 секунду 
или раньше, запрос отменяется, при этом вызывается обработчик события timeout. 
Чтобы можно было сравнить свойство readyState со значением 4 ,  обработчик со
бытия readystatechaпge все же должен быть вызван, однако при попытке доступа 
к свойству stat u s  после тайм-аута возникнет ошибка. Для предотвращения сбоя 
следует инкапсулировать код, проверяющий свойство stat u s ,  в инструкцию try
catch .  

На день написания этой главы тайм-ауты поддерживались только в Internet 
Explorer 8+.  

Метод overrideMimeType() 

Метод ove r r i deMimeType ( )  был введен в Firefox для переопределения МIМЕ
типа запроса X H R, позднее он был добавлен в спецификацию XMLHttpRequest 
Level 2. Поскольку от МIМ Е-типа ответа зависит способ обработки ответа объ
ектом XHR, возможность переопределить тип, возвращенный сервером, бывает 
весьма кстати. 

Рассмотрим ситуацию, когда сервер отправляет МIМЕ-тип text/plain ,  который 
на самом деле содержит Х М L-код. В этом случае свойство respoпseXML имеет 
значение п ull ,  хотя ответ содержит ХМL-код. Вызвав метод overrideMimeType ( ) ,  
вы можете гарантировать, что ответ будет обработан как ХМ L-данные, а не как 
обычный текст: 

var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xhr . open ( " get " ,  "text . php " , true ) ; 
xhr . overrideMimeType ( "text/xml " ) ;  
xhr . send ( null ) ;  
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Этот код указывает объекту X H R  обработать ответ как ХМL-данные, а не как 
обычный текст. Чтобы правильно переопределить МIМЕ-тип ответа, нужно вы
звать метод overrideMimeType ( )  до метода send ( ) . 

Метод overrideMimeType ( )  поддерживается в Fiгefox, Safaгi 4+,  Орега 1 0.5+ и Chгome. 

События хода обмена данными 
Спецификация Pгogгess Events от WЗС - это рабочий проект, определяющий со
бытия обмена данными между клиентом и сервером. Сначала эти события были 
явно ориентированы на XHR, но теперь входят и в другие похожие API.  Событий 
обмена данными шесть: 

О loadstart - генерируется при получении первого байта ответа; 

О progress - многократно генерируется во время получения ответа; 

О error - генерируется, если при попытке выполнить запрос происходит ошибка; 

О abort - генерируется при завершении подключения с помощью метода abort ( ) ; 

О load - генерируется, когда ответ полностью получен; 

О loadend - генерируется при завершении обмена данными и после событий error, 
abort и load. 

Каждый запрос начинается с события loadstart ,  за которым следует одно или не
сколько событий progress .  После этого генерируется событие error ,  abort или load, 
и наконец, все завершается событием loadend.  

Первые пять событий поддерживаются в Fiгefox 3 .5+,  Safaгi 4+ ,  Chгome, Safaгi для 
iOS и WebКit для Andгoid. Орега 1 1  и Internet Ехрlогег 8+ поддерживают только 
событие load. Событие loadend в настоящее время не поддерживается никакими 
браузерами. 

Большинство этих событий просты, но два из них имеют нюансы, заслуживающие 
отдельного внимания. 

Событие load 

Объект X H R  был реализован в Fiгefox,  чтобы упростить модель взаимодей
ствия. В связи с этим было представлено событие l o a d  для замены события 
readystatec h a nge .  Событие load генерируется, когда ответ полностью получен, 
и устраняет необходимость проверки свойства readystate.  Обработчик события 
load получает объект event, у которого свойство target содержит экземпляр объ
екта XHR со всеми свойствами и методами.  Не во всех браузерах объект event 
этого события реализован правильно, из-за чего необходимо использовать саму 
переменную объекта XHR, например: 



События хода обмена данными 759 

Листинг XHRProgressEventExampleOl . htm 
var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xh r . onload = function ( ) {  

} ; 

if ( ( xhr . status >= 200 && xhr . status < 300) 1 1  xhr . status 
alert ( xh r . responseтext ) ;  

} else { 
alert ( " Request was unsuccessful : " + xh r . status ) ;  

} 

xh r . open ( " get " ,  " a ltevents . php " , true ) ;  
xhr . send ( null ) ;  

304 ) {  
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При получении ответа от сервера событие load генерируется независимо от состо
яния. Это означает, что вы должны проверить свойство status ,  чтобы определить, 
доступны ли нужные данные.  Событие load  поддерживается в Firefox, Opera, 
Chrome и Safari . 

Событие progress 

Другой инновацией, реализованной в объекте XHR компанией Mozilla, является 
событие p rogre s s ,  которое периодически генерируется, когда браузер получает 
новые данные. В обработчик события progress передается объект event, который 
содержит объект XHR в свойстве target и имеет три дополнительных свойства: 

О lengthComputaЫe - логическое значение, которое указывает, доступна ли ин
формация о ходе выполнения операции; 

О posi tion - количество уже полученных байтов; 

О totalSize  - общее количество ожидаемых байтов согласно заголовку ответа 
Content - Length .  

Имея на руках эту информацию, можно вывести для пользователя индикатор 
обмена данными: 

Листинг XHRProgressEventExampleO l . htm 
var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xh r . onload = function ( event ) {  

} ; 

if ( ( xhr . status >= 200 && xh r . status < 300 ) 1 1  xhr . status 
alert ( xh r . responseText ) ;  

} else  { 
alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  

} 

xhr . onprogress = function ( event ) {  
va r divStatus = document . get ElementByid ( " status " ) ;  
if ( event . lengthComputaЫe ) {  

304 ) {  

divStatus . innerHTML " Received " + event . position + " o f  " + 
event . totalSize + " bytes " ;  

} 
} ; 
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xhr . open ( " get " ,  " a ltevents . php " ,  true ) ; 
xhr . send ( null ) ;  

Для правильного выполнения обработчика onprogress  нужно назначить его до вызо
ва метода open ( ) .  В предыдущем примере НТМL-элемент заполняется информацией 
о состоянии запроса каждый раз, когда генерируется событие progress .  Если ответ 
содержит заголовок Content - Length, вы также можете использовать эту информацию 
для вычисления доли полученных данных относительно полного ответа. 

Обмен ресурсами с запросом 
происхождения 

Одним из главных ограничений взаимодействия в стиле Ajax с помощью объекта 
XHR является политика безопасности, регламентирующая доступ к разным ис
точникам. По умолчанию объектам XHR доступны ресурсы только в том домене, 
к которому относится содержащая их веб-страница. Этот механизм защиты предот
вращает некоторые злонамеренные действия. Однако потребность в правомочном 
доступе к ресурсам из разных доменов была настолько острой, что разработчики 
начали предлагать соответствующие решения для браузеров. 

Обмен ресурсами с запросом происхождения (Cгoss- Oгigin Resource Sharing, 
CORS) - это рабочий проект WЗС, который определяет способ взаимодействия 
браузера и сервера при доступе к источникам из других доменов. В основе CORS 
лежит применение пользовательских НТТР-заголовков с той целью, чтобы браузер 
и сервер могли получить друг о друге достаточно информации и выяснить, должен 
ли запрос или ответ завершиться успехом или неудачей. 

Простой запрос GET или POST без пользовательских заголовков и с телом фор
мата text/plain отправляется с дополнительным заголовком Origin .  Он содержит 
источник (протокол, имя домена и порт) страницы, инициирующей запрос, чтобы 
сервер мог легко определить, должен ли он возвратить ответ. Заголовок Origin 
может выглядеть так: 

Origin : http : / /www . nczonline . net 

Если сервер решает, что запрос допустим, он отправляет браузеру заголовок Access 
Control -Allow-Origin, дублируя информацию об источнике или возвращая " * " ,  если 
ресурс общедоступен, например: 

Acces s - Control-Allow-Origin : http : / /www . nczonline . net 

Если этот заголовок отсутствует или источники в запросе и ответе не соответствуют 
друг другу, браузер блокирует запрос, в противном случае запрос обрабатывается. 
Ни запросы, ни ответы не включают файлы cookie. 
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CORS в Internet Explorer 

Корпорация Microsoft представила в Internet Explorer 8 тип XDomainRequest (XDR). 
Объекты этого типа работают подобно XHR, но безопасны при взаимодействии 
с другими доменами. Объект ХО R частично реализует спецификацию СО RS и от
личается от XHR следующими характеристиками: 

О сооkiе-файлы не отправляются с запросами и не принимаются с ответами; 

О задать заголовки запросов, отличные от Content -Type, невозможно; 

О заголовки ответов недоступны; 

О поддерживаются только запросы GET и РОSТ. 

Эти изменения снижают остроту проблем, связанных с межсайтовой подделкой 
запросов (Cross-Site Request Forgery, CSRF) и межсайтовым скриптингом (Cross
Site Scripting, XSS) .  Запрашиваемый ресурс может динамически решать, следует 
ли задать заголовок Acces s - Control -Allow-Origin ,  опираясь на данные, которые он 
считает релевантными, такие как пользовательский агент, источник ссылки и т. д. 
В составе запроса отправляется заголовок Origin  со значением, указывающим 
домен источника запроса, что позволяет удаленному ресурсу явно распознать 
ХDR-запрос. 

Используется объект XDR почти так же, как объект XHR: вы создаете экземпляр 
XDoma i n Request  и вызываете метод open ( ) , а затем - метод send ( ) . В отличие от 
метода open ( )  объекта XHR, одноименный метод объекта XDR принимает только 
два аргумента: тип запроса и U RL-aдpec. 

Все ХDR-запросы выполняются асинхронно, создать синхронный запрос невоз
можно. При возвращении запроса генерируется событие load, а ответ назначается 
свойству responseText, например: 

Листинг  XDomainRequestExampleO l . htm 

var xdr = new XDomainRequest ( ) ;  
xdr . onload = function ( ) { 

alert ( xd r . responseText ) ;  
} ; 
xdr .  open ( " get " ,  " htt p : //www . somewhere-else . com/page/ " ) ;  
xdr . send ( null ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

При получении ответа вам доступен только его необработанный текст; определить 
код состояния ответа нельзя. Для всех допустимых ответов генерируется событие 
load, а при любых сбоях, в том числе при отсутствии заголовка Ac ces s - Cont rol 
Allow-Origin в ответе, - событие error .  К сожалению, дополнительные сведения 
об ошибке не предоставляются, так что приходится довольствоваться знанием 
того, что запрос завершился неудачей. Чтобы распознать ошибку, следует задать 
обработчик события error, например: 
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Листинг XDomainRequestExampleOl . htm 
var xdr = new XDomainRequest ( ) ;  
xdr . onload = function ( ) {  

alert ( xd r . responseText ) ;  
} ; 
xdr . onerror = function ( ) {  

alert ( "An error occu rred . " ) ;  
} ; 
xdr . open ( " get " ,  " http : / /www . somewhere - else . com/page/ " ) ;  
xd r . send ( null ) ;  

XDR-зanpoc может завершиться неудачей по целому ряду причин, поэтому следует 
всегда обрабатывать событие error, иначе сбой может остаться незамеченным.  

С помощью метода abort ( )  можно отменить запрос до возвращения ответа: 

xdr . abort ( ) ;  1 1  отмена запроса 

Подобно объекту XHR, объект XDR поддерживает свойство timeout и его обработ
чик ontimeout, например: 

var xdr = new XDomainRequest ( ) ;  
xdr . onload = function ( ) {  

alert ( xd r . responseText ) ;  
} ; 
xdr . onerror = function ( ) {  

alert ( "An error occurred . " ) ;  
} ; 
xdr . timeout = 1000; 
xdr . ontimeout = function ( ) {  

alert ( " Request took too long . " ) ;  
} ; 
xdr . open ( " get " ,  " http : / /www . somewhere - else . com/page/ " ) ;  
xdr . send ( null ) ;  

В этом примере на запрос выделена одна секунда, по истечении которой вызывается 
обработчик ontimeout. 

Чтобы можно было выполнять запросы POST, объект XDR предоставляет свойство 
contentType, позволяющее указать формат отправляемых данных, например: 

var xdr = new XDomainRequest ( ) ;  
xd r . onload = function ( ) {  

alert ( xd r . responseText ) ;  
} ; 
xdr . onerror = function ( ) { 

alert ( "An error occurred . " ) ;  
} ; 
xd r . open ( " post " ,  " http : //www . somewhere - else . com/page/ " ) ;  
xdr . contentType = " application/x -www-form - u rlencoded " ;  
xd r . send ( " namel=valuel&name2=value2 " ) ;  



Обмен ресурсами с запросом происхождения 763 

Это свойство обеспечивает единственный способ доступа к информации заголовка 
через объект XD R. 

CORS в других браузерах 
В Firefox 3 .5+,  Safari 4+, Chгome, Safari для iOS и WebKit для Android поддержка 
CORS реализована в виде объекта XMLHttpRequest.  При попытке открыть ресурс из 
другого источника этот объект автоматически задействуется без дополнительного 
кода. Чтобы запросить ресурс из другого домена, следует использовать стандартный 
объект XHR и передать в метод open ( )  абсолютный URL-aдpec, например: 

var xhr = c reateXHR ( ) ;  
xhr . on readystatechange = function ( ) { 

if ( xh r . readyState == 4 ) {  

} 
} ; 

if ( ( xhr . status > =  200 && xhr . status < 300 ) 1 1  xhr . status 304 ) {  
alert ( xh r . responseText ) ;  

} else  { 
alert ( " Request wa s unsuccessful : " + xhr . status ) ;  

} 

xhr . open ( "get " ,  " http : //www . somewhere - else . com/page/ " ,  true ) ;  
xhr . send ( null ) ;  

В отличие от объекта XDR в Internet Explorer, кроссдоменный объект XHR обе
спечивает доступ к свойствам stat u s  и statu sText и поддерживает синхронные 
запросы. Однако у него есть некоторые дополнительные ограничения, служащие 
для обеспечения безопасности: 

О пользовательские заголовки нельзя задать с помощью метода setRequestHeader( ) ;  

О сооkiе-файлы н е  отправляются и н е  принимаются; 

О метод getAllResponseHeaders ( ) всегда возвращает пустую строку. 

Поскольку и у обычных, и у кроссдоменных запросов один интерфейс, лучше всегда 
использовать относительный URL-aдpec для доступа к локальному ресурсу, и аб
солютный - для доступа к удаленному. Это делает код однозначным и помогает 
предотвращать такие проблемы, как ограничение доступа к заголовкам и (или) 
сооkiе-файлам для локальных ресурсов. 

Предварительные запросы 
CORS позволяет применять пользовательские заголовки, методы, отличные от GET 
или POST, и разные типы контента в теле запроса. Для этого служит прозрачный 
механизм верификации сервера, который называется предварительными запро
сами (preflighted requests) .  Предварительный запрос сервера получается, когда вы 
пытаетесь выполнить запрос с одним из расширенных параметров. Такой запрос 
осуществляется по методу OPTIONS и содержит следующие заголовки: 
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О Origin - то же, что и в простых запросах; 

О Acce s s - Cont ro l - Request -Method - метод выполнения запроса; 

О Acces s -Cont ro l - Request - Headers  (необязательный заголовок) - список пользо
вательских заголовков, разделенных запятыми. 

Вот пример запроса POST с пользовательским заголовком NCZ: 

Origin : http : / /www . nczonline . net 
Access- Control - Request -Method : POST 
Ac ces s - Control - Request - Headers : NCZ 

Получив такой запрос, сервер может определить, следует ли разрешить запросы 
этого типа, а затем сообщает о принятом решении браузеру, отправляя в ответе 
следующие заголовки: 

О Acces s - Contro l -Al low-Origin  - то же, что и в простых запросах; 

О Acce s s -Cont rol - Al low - Met hods  - список разрешенных методов ,  разделенных 
запятыми; 

О Access -Control -Allow -Headers  - список разрешенных сервером заголовков, раз
деленных запятыми; 

О Access - Control -Max-Age - время в секундах, в течение которого предварительный 
запрос должен находиться в кэше. 

Вот пример: 

Acces s - Control -Allow-Origin : http : //www . nczonline . net 
Ac cess - Control -Allow-Method s :  POST, GET 
Acces s - Control -Allow-Headers : NCZ 
Acces s - Control-Max-Age : 1728000 

Когда предварительный запрос обработан, результат кэшируется на время, указанное 
в ответе; то есть накладные расходы, связанные с дополнительным НТТР-запросом, 
имеют место только при первом запросе данного типа. 

Предварительные запросы поддерживаются в Firefox 3 .5+ ,  Safari 4+ и Chrome. 
Internet Explorer до версии 10 включительно их не поддерживает. 

Запросы с учетными данными 
По умолчанию запросы ресурсов из других доменов не предоставляют учетные 
данные ( сооkiе-файлы, данные для проверки подлинности НТТР или клиентские 
SSL-сертификаты). Вы можете указать, что в запросе нужно отправить учетные 
данные, присвоив свойству wi thCredentials значение true. Если сервер поддерживает 
запросы с учетными данными, он возвратит ответ со следующим НТТР-заголовком: 

Acces s - Control -Allow-Credentials : true 
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Если в ответе на запрос с учетными данными нет этого заголовка, браузер не пере
дает ответ JavaScript-cцeнapию (при этом свойство responseтext является пустой 
строкой, свойство status  равно О, кроме того, вызывается обработчик onerror ( )  ) .  
Имейте в виду, что сервер также может отправить этот НТТР-заголовок в ответе 
на предварительный запрос, показывая,  что источнику разрешено отправлять за
просы с учетными данными. 

Свойство withCredentials поддерживается в Firefox 3.5+, Safari 4+ и Chrome. Internet 
Explorer до версии 1 0  включительно его не поддерживает. 

Кроссбраузерный CORS 

Хотя браузеры различаются по уровню встроенной поддержки CORS, все они под
держивают как минимум простые запросы (не предварительные запросы и не запро
сы с учетными данными) ,  так что имеет смысл создать кроссбраузерное решение. 
Чтобы определить, поддерживает ли объект XHR технологию CORS, проще всего 
проверить наличие свойства wi t hCredentials .  Затем можно дополнить это проверкой 
наличия объекта XDomai n Request ,  чтобы охватить все браузеры: 

Листинг CrossBrowserCORSRequestExampleO 1 .  htm 
function c reateCORSRequest ( method , url ) {  

va r xhr = new XMLHttpRequest ( ) ;  
if ( "withCredentials " in  xhr ) {  

xhr . ope n (method , url ,  true ) ;  
} else  if ( typeof XDomainRequest ! =  " undefined " ) {  

xhr  = new XDomainRequest ( ) ;  
xhr . open ( method , u rl ) ;  

} else  { 
xhr  = n ull ;  

} 
return xh r ;  

v a r  request = c reateCORSRequest ( " get " ,  
" http : / /www . somewhere -else . com/page/ " ) ;  

if ( request ) {  
request . on load function ( ) {  

/ /  какие -то действия со с войством request . responseText 
} ; 
request . send ( ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Интерфейсы объектов XM L Ht t p R e q u e s t  в Firefox,  Safari и Chrome и объекта 
XDomainRequest в Internet Explorer достаточно похожи, чтобы этот паттерн нормально 
работал. Общие свойства и методы интерфейсов таковы: 

О abort ( )  - отменяет уже выполняемый запрос; 

О onerror  - используется вместо обработчика onreadystatechange для распозна
вания ошибок; 
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О onload - используется вместо обработчика onreadystatechange для распознавания 
успешно выполненных запросов;  

О responseText - служит для получения содержимого ответа; 

О send ( )  - служит для отправки запроса. 

Каждый из этих элементов доступен у объекта ,  возвращенного метода�� 
createCORSRequest ( ) , и одинаково работает во всех браузерах. 

Альтернативные методики кроссдоменного 
.... 

вэаимодеиствия 
До появления CORS реализовать кроссдоменное взаимодействие в стиле Ajax было 
сложнее, поэтому для выполнения некоторых кроссдоменных запросов без объекта 
XHR разработчики использовали возможности DOM. Несмотря на повсеместное 
распространение CORS, эти методики все еще популярны, потому что они не тре
буют внесения изменений на стороне сервера. 

Проверка связи с помощью изображения 
Одна из первых методик кроссдоменного взаимодействия была основана на ис
пользовании тега < img > .  С любой страницы можно загружать изображения из 
других доменов, не беспокоясь об ограничениях, например это основной способ 
отслеживания показов рекламных объявлений. Как отмечено в главе 13 ,  вы также 
можете динамически создавать изображения и использовать их обработчики onload 
и onerror для регистрации получения ответов. 

Динамическое создание изображений часто используется для проверки связи с по-
1.ющъю изображения ( image ping). Так называют простое кроссдоменное однона
правленное взаимодействие с сервером. Данные при этом отправляются с помощью 
аргументов строки запроса, а ответ может быть любым, хотя обычно им является 
пиксельное изображение или ответ 204. При использовании этого приема браузер 
не может получить никакие специфические данные, зато он может узнать о полу
чении ответа по событиям load и error .  Вот простой пример: 

Листинг ImagePingExampleOl . htm 
var img = new Image ( ) ;  
img . onload = img . onerror = function ( ) { 

alert ( "Done ! " ) ;  
} ; 
img . src = " http : / /www . example . com/test ?name=Nicholas " ;  

Q 
Скачайте 

с сайта 

Этот код создает экземпляр Image, а затем задает одну функцию в качестве обра
ботчика событий load и error.  Это гарантирует, что независимо от ответа вы будете 
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уведомлены о завершении запроса. Запрос начинается при установке свойства src ,  
при этом в данном примере с ним отправляется параметр name. 

Проверка связи с помощью изображения обычно применяется для отслеживания 
щелчков пользователя на странице или для динамического показа рекламы. Два 
главных недостатка этого приема заключаются в том, что вы можете отправлять 
только запросы GET и не можете получить доступ к тексту ответа с сервера. По 
этим причинам данный прием лучше всего подходит для однонаправленного вза
имодействия браузера с сервером. 

JSONP 

JSONP QSON with padding - JSON с набивкой) называют специальный вариант 
форматаJSОN, который стал популярен в веб-сервисах. JSОNР-код выглядит как 
JSON-кoд, за исключением того, что данные заключены в синтаксический аналог 
вызова функции, например: 

callba c k ( {  " name " : " Nichola s "  } ) ;  

Синтаксис JSONP состоит из двух частей: функции обратного вызова и данных. 
Функция обратного вызова выполняется для страницы при получении ответа. 
Обычно имя этой функции указывается как часть запроса. Данные - это просто 
JSОN-данные, передаваемые функции. Типичный JSОNР-запрос выглядит так: 

http : //freegeoip . net/ j son/ ?callback=handleResponse 

Это URL-aдpec JSONP-cepвиca геолокации. Функцию обратного вызова вJSОNР
сервисах часто указывают как аргумент строки запроса; в данном случае она на
зывается handleResponse ( ) . 

JSONP используется с динамическими элементами <script>  (подробности см. в гла
ве 13) ,  при этом атрибут s rc назначается кроссдоменному URL-aдpecy. Подобно 
элементу < img> ,  элемент < s c ript >  может загружать ресурсы из других доменов без 
ограничений. Благодаря тому, чтo JSONP является допустимым JаvаSсriрt-кодом, 
ответ JSONP извлекается на страницу и незамедлительно выполняется по завер
шении запроса. Вот пример: 

Листинг JSONPExampleO l . htm 

function handleRespon s e ( respon se ) {  
alert ( " Baш I Р - адрес : " + response . ip + " ;  город : " + 

response . c ity + " ,  " + response . region_name ) ;  

var sc ript = document . c reateElement ( " sc ript " ) ;  
s c ript . s rc = " http : //freegeoip . net/j son/ ? callbac k=handleResponse " ;  
document . body . insertBefore ( s c ript ,  document . body . firstChild ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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Этот код выводит на экран ваш IР-адрес и сведения о расположении, полученные 
от сервиса геолокации. 

Формат JSONP очень популярен среди веб-разработчиков благодаря простоте 
и удобству его использования. Он привлекательнее проверки связи с помощью 
изображения тем, что текст ответа доступен напрямую, что делает возможным 
двунаправленное взаимодействие между браузером и сервером. Однако JSONP 
имеет и недостатки. 

Первый недостаток заключается в том, что вы извлекаете исполняемый код на свою 
страницу из другого документа. Если этот домен не является доверенным, он может 
легко заменить ответ вредоносным кодом, и у вас не будет иного выхода, кроме как 
удалитьJSОNР-вызов. При использовании веб-сервиса, которым управляете не вы, 
убедитесь, что его источник заслуживает доверия. 

Вторым недостатком является то, что нет простого способа определить, что JSONP
зaпpoc завершился неудачей. Хотя в HTMLS определен обработчик события error 
для элементов < s c ript > ,  он еще не реализован в браузерах. Разработчики часто ис
пользовали таймеры, чтобы узнать, получен ли ответ за указанное время, но этот 
способ недостаточно хорош, потому что подключения различаются по скорости 
и пропускной способности. 

Comet 

Термин Сотеt придумал Алекс Расселл ( Alex Russell) для описания более сложной 
методики Ajax, которую иногда называют отправкой данных по инициативе сервера 
(server push).  В то время как в Ajax страница запрашивает данные с сервера, в Comet 
сервер отправляет данные странице. Этот подход позволяет добавлять информа
цию на страницу почти в реальном времени, что делает его идеальным для вывода 
спортивных результатов или биржевых сводок. 

Есть два популярных подхода к реализации Comet: длинные опросы (long polling) 
и потоковая передача данных (streaming) .  Длинные опросы - это новая разно
видность традиционных опросов (также называемых короткими) ,  при которых 
браузер отправляет запросы серверу через регулярные интервалы времени, чтобы 
узнать, доступны ли какие-либо данные. На рис. 2 1 . 1  показана временная шкала 
короткого опроса. 

Сервер 

Рис. 21.1 
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Длинный опрос - это короткий опрос наоборот. Страница инициирует запрос 
сервера, а сервер поддерживает подключение активным, пока у него есть данные, 
которые требуется отправить. Когда данные отправлены, браузер закрывает подклю
чение и немедленно инициирует новое подключение к серверу. Это продолжается, 
пока страница открыта в браузере. Временная шкала длинного опроса показана на 
рис. 2 1 .2 .  

Сервер 

Рис. 21.2 

При коротких и длинных опросах браузер должен инициировать подключение к сер
веру до получения данных. Важное их различие состоит в том, как сервер отправляет 
данные обратно. При коротком опросе ответ отправляется незамедлительно неза
висимо от доступности данных, тогда как при длинном опросе ответ отправляется 
спустя период ожидания. Преимущество опросов в том, что их поддерживают все 
браузеры с помощью объекта XHR и метода s etТimeout ( ) . Вам нужно управлять 
только временем отправки запросов. 

Вторым популярным подходом к Comet является потоковая передача данных по 
протоколу НТТР. Потоковая передача отличается от обеих методик опросов тем, 
что на весь срок существования страницы используется одно НТТР-подключение. 
Браузер отправляет запрос серверу, а сервер поддерживает подключение открытым, 
периодически отправляя данные. Например, на РНР-сервере может выполняться 
следующий сценарий: 

< ?php 
$i = 0 ;  
while (true ) {  

} 

1 1  вывод данных и очистка буфера 
echo " Number i s  $i " ;  
flush ( ) ;  

1 1  ожидание  в течение нес кольких секунд 
sleep ( 10 ) ; 

$i++; 

Все сер верные языки поддерживают печать в буфер вывода и его очистку (когда 
содержимое буфера отправляется клиенту). Эти процессы лежат в основе потоковой 
передачи данных по протоколу НТТР. 
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Объект XHR можно использовать для потоковой передачи данных по протоколу 
НТТР в Firefox, Safari, Opera и Chrome, прослушивая событие readystatechange на 
предмет состояния 3 (readyState равно 3) .  Состояние готовности 3 периодически 
возникает во всех этих браузерах при получении данных с сервера. В этот момент 
свойство responseтext содержит все полученные данные; это означает, что вам 
нужно обрезать новейший фрагмент, отследив,  что было отправлено ранее. Реали
зация потоковой передачи данных по протоколу НТТР с помощью XHR выглядит 
следующим образом: 

Листинг HТТPStreamingExampleOl . htm 
function c reateStreamingClient ( u r l ,  progres s ,  finished ) {  

} 

var xhr = new XMLHttpRequest ( ) ,  
received = 0 ;  

xhr . open ( " get " ,  url ,  true ) ; 
xhr . onreadystatechange = function ( ) {  

var result ; 

} ; 

if ( xhr . readyState == 3 ) {  

1 1  получение только новых данных и настрой ка счетчика 
result = xhr . responseText . substring( received ) ;  
received += result . lengt h ;  

1 1  вызов функции обратного вызова progress  
progres s ( result ) ;  

} else if (xhr . readyState = =  4 ) {  
finished ( xhr . responseText ) ;  

} 

xhr . send ( null ) ;  
return xhr ;  

var client = createStreamingClient ( " streaming . php " , function ( data ) {  
a lert ( " Received : " + data ) ;  

} , function ( data ) {  
a lert ( " Done ! " ) ;  

} ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Функция createStreamingClient ( ) принимает три аргумента: URL-aдpec для подклю
чения, функцию, вызываемую при получении большего объема данных, и функцию, 
вызываемую при закрытии подключения. После закрытия подключения может 
потребоваться открыть его заново, так что имеет смысл следить за этим .  

Когда генерируется событие readystatec h ange и свойство readyState и меет зна
чение 3, свойство responseText обрезается, чтобы можно было возвратить только 
последние данные. Переменная received отслеживает количество уже обработан
ных символов, увеличиваясь каждый раз при обработке состояния готовности 3 
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(readyState равно 3) .  Затем выполняется функция обратного вызова progress ,  ко
торой передаются новые данные. Когда свойство readyState равно 4, выполняется 
функция обратного вызова finished ,  которой передается весь контекст ответа. 

Хотя этот пример сравнительно прост и работает в большинстве браузеров (за 
исключением Internet Explorer) ,  управление подключениями в паттернах Comet 
легко реализовать неправильно, а его освоение требует времени. Разработчики 
браузеров считают, что Comet является перспективной веб-технологией, и создали 
два интерфейса, чтобы упростить работу с ней. 

События, посылаемые сервером 
События, посылаемые сервером (Server-Sent Events, SSE) ,  - это API и паттерн для 
реализации взаимодействий Comet в режиме чтения. SSE создает однонаправленное 
НТТР-подключение к серверу, по которому сервер может передать любой объем 
информации. Ответ сервера должен иметь МIМЕ-тип text/eventstream и выводит 
информацию специфического формата, которую API браузера принимает и делает 
доступной дляjavaScript-кoдa. SSE поддерживает короткие опросы, длинные опросы 
и потоковую передачу данных по протоколу НТТР и таким образом автоматически 
определяет, когда нужно повторно подключиться к серверу в случае отключения от 
него. В результате получается очень простой и полезный API, который позволяет 
легко работать с Comet. 

События, посылаемые сервером, поддерживаются в Firefox 6+, Safari 5+, Opera 1 1  +, 
Chrome и Safari для iOS 4+ .  

API 

JavaScript API для SSE похож на другие новые API передачи cooбщeний JavaScript. 
Чтобы подписаться на новый поток событий, нужно для начала создать объект 
EventSource ,  передав ему точку входа: 

var source = new EventSource ( " myevent s . php " ) ;  

Имейте в виду, что указанный URL-aдpec должен иметь тот же источник (схема, до
мен и порт),  что и страница, на которой создается объект. У экземпляра Eventsource 
есть свойство readyState, которое может иметь значение О,  если он подключается 
к серверу, 1 ,  если подключение открыто, и 2, если подключение закрыто. 

Также есть три события: 

О ореп - генерируется при установлении подключения; 

О message - генерируется при получении нового события от сервера; 

О error - генерируется, если установить подключение невозможно. 

В обычных ситуациях чаще всего используется обработчик события message: 
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source . onmessage = function ( event ) {  
var data = event . data ; 
11 какие -то действия с данными 

} ; 

Информация, отправляемая сервером, возвращается как строковое значение event . 
data. 

По умолчанию объект EventSource  пытается поддерживать открытое подключение 
к серверу. Если подключение закрывается, предпринимается попытка восстановить 
его. Это означает, что SSE работает с длинными опросами и потоковой передачей 
данных по протоколу НТТР. С помощью метода close ( )  можно выполнить принуди
тельное отключение объекта и прекратить попытки восстановления подключения: 

source . с lose ( ) ;  

Поток событий 

События сервера отправляются при длительном НТТР-подключении вместе с от
ветом с МIМЕ-типом text/eventst ream. Ответ содержит обычный текст и в про
стейшей форме состоит из префикса data : ,  за которым следует текст, например: 

data : foo 

data : bar 

data : foo 
data : bar 

Первая часть этого потока генерирует событие message, у которого свойство event . 
data имеет значение " foo " ;  вторая часть генерирует событие message ,  у которого 
свойство event . data равно " ba r " ;  третья генерирует событие message со свойством 
event . data, равным " foo\nbar "  (обратите внимание на знак перевода строки). При 
наличии двух или более последовательных строк, начинающихся на data : ,  они ин
терпретируются как многострочный фрагмент данных, а значения объединяются 
с помощью знака перевода строки. Событие message не генерируется, пока после 
строки с префиксом data : не встречается пустая строка, так что не забывайте вклю
чать дополнительный знак перевода строки при генерировании потока событий 
на сервере. 

Вы также можете связать идентификатор с конкретным событием, добавив строку 
id : до или после строк с префиксом data :  

data : foo 
id : 1 

После задания идентификатора объект Eventsource отслеживает последнее сгенери
рованное событие. При разрыве подключения с запросом отправляется специальный 
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НТТР-заголовок Last - Event - ID, чтобы сервер мог определить, какое событие умест
но сгенерировать следующим. Это важно для поддержания правильного порядка 
следования очередных фрагментов данных при нескольких подключениях. 

Веб-сокеты 
Веб-сокеты (Web Sockets) - один из самых обсуждаемых новых API для браузеров. 
Веб-сокеты обеспечивают полнодуплексное двунаправленное взаимодействие с сер
вером по одному длительному соединению. При создании веб-сокета в javaScript
кoдe серверу отправляется НТТР-запрос для инициирования подключения. Когда 
сервер отвечает, подключение использует обновление НТТР для переключения 
с НТТР на протокол Web Socket. Это означает, что веб-сокеты невозможно реали
зовать на стандартном НТТР-сервере - для правильной работы требуется специ
ализированный сервер, поддерживающий этот протокол. 

Поскольку веб-сокеты используют собственный протокол, их схема URL не
много отличается. Вместо схем http : / / и https : / / применяются схемы ws : / / для 
небезопасных подключений и wss : / / для безопасных. При указании URL-aдpeca 
веб-сокета необходимо задавать схему, так как в будущем может быть реализована 
поддержка других схем. 

Преимущество использования специализированного протокола вместо НТТР со
стоит в том, что между клиентом и сервером можно передавать совсем небольшие 
объемы данных без служебных НТТР-данных. Применение меньших пакетов 
данных делает веб-сокеты идеальным решением для мобильных приложений, 
в которых особенно важны такие факторы, как пропускная способность и время 
задержки. Недостаток специализированного протокола состоит в том, что для его 
определения потребовалось больше времени в сравнении c javaScript API. При
нятие протокола Web Sockets многократно откладывалось из-за проблем с его 
согласованностью и безопасностью. В Firefox 4 и Opera 1 1  протокол Web Sockets 
был включен по умолчанию, но непосредственно перед выпуском браузеров его 
пришлось отключить из соображений безопасности. Теперь протокол Web Sockets 
поддерживается в Firefox 6+,  Safari 5+,  Chrome и Safari для iOS 4+.  

API 

Чтобы создать веб-сокет, создайте объект WebSocket, передав в конструктор URL
aдpec подключения: 

var soc ket = new WebSocket ( "ws : / /www . example . com/ server . php" ) ;  

Конструктор WebSoc ket принимает абсолютный URL-aдpec. Политика одинакового 
источника не применяется к веб-сокетам, так что вы можете открыть подключение 
к любому сайту. Сервер сам решает, будет ли он взаимодействовать со страницей из 
конкретного источника (он может определить источник запроса по информации, 
полученной в ходе установления подключения) .  
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Когда объект WebSoc ket создан, браузер пытается создать подключение. Подобно 
XHR, у объекта WebSocket есть свойство readyState,  которое указывает текущее со
стояние. Однако его значения отличаются от значений у XHR: 

О Websoc ket . OPENING (О) - подключение устанавливается; 

О WebSocket . OPEN ( 1 )  - подключение установлено; 

О Websoc ket . C LOSING (2) - начинается закрытие подключения; 

О WebSocket . C LOSE (3) - подключение закрыто. 

У объекта WebSoc ket нет события readystatechange,  однако есть другие события, 
соответствующие различным состояниям. Первоначальное значение readyState 
всегда равно О. 
Подключение через веб-сокет можно закрыть в любой момент методом c lose ( ) :  

soc ket . close ( ) ;  

При вызове метода close ( )  значение readyState немедленно изменяется на 2 (за
крытие), а по завершении операции - на 3. 

Отправка и получение данных 

Когда веб-сокет открыт, вы можете отправлять и получать данные через соединение. 
Чтобы отправить данные серверу, вызовите метод send ( ) ,  передав в него нужную 
строку, например: 

var socket = new WebSocket ( "ws : //www . example . com/ server . php " ) ;  
socket . send ( "Hello world ! " ) ;  

Поскольку веб-сокеты позволяют отправлять п о  соединению только обычный 
текст, более сложные структуры данных перед отправкой нужно сериализовать. 
Следующий код сериализует данные в JSON-cтpoкy, а затем отправляет ее серверу: 

var mes sage = { 

} ; 

time : new Date ( ) ,  
text : " Hello world ! " ,  
clientld : " a sdfp8734rew" 

socket . send ( J SON . stringify ( message ) ) ;  

Для доступа к данным сервер должен будет выполнить синтаксический анализ 
JSON-кoдa. 

Когда сервер отправляет сообщение клиенту, для объекта WebSocket генерируется 
событие message. Оно работает так же, как и в других протоколах обмена сообще
ниями, при этом данные доступны через свойство event . data :  



Альтернативные методики кроссдоменного взаимодействия 775 

soc ket . onmes sage = function ( event ) {  
var  data = event . data ; 

/ /  какие - то действия с данными 
} ; 

Как и данные, отправляемые серверу методом send ( ) , значение свойства event . data 
всегда является строкой. Если вы ожидаете данные в другом формате, необходимо 
вручную выполнить их синтаксический анализ. 

Другие события 

У объекта WebSoc ket есть еще три события, которые генерируются во время суще
ствования подключения: 

О open - генерируется при успешном подключении; 

О error  - генерируется при возникновении ошибки, при этом сохранить под-
ключение не удается; 

О c lose - генерируется при закрытии подключения. 

Объект WebSoc ket не поддерживает слушатели событий DOM Level 2 ,  так что об
рабатывать эти события нужно в стиле DOM Level О: 

var soc ket = new WebSocket ( "ws : / /www . example . com/ serve r . php" ) ;  

soc ket . onopen = function ( ) { 
alert ( " Connection estaЫished . " ) ;  

} ; 

socket . onerror = function ( ) {  
alert ( " Connection error . " ) ;  

} ; 

socket . onclose = function ( ) {  
alert ( " Connection closed . " ) ;  

} ; 

Из этих трех событий только у события c lose объект event содержит дополнитель
ную информацию. У него есть три дополнительных свойства: 

О wasClean  - логическое значение, указывающее, правильно ли было закрыто 
подключение; 

О code - числовой код состояния, отправленный сервером; 

О reason - строковое сообщение, отправленное сервером. 

Вы можете показать эту информацию пользователю или применить ее для анализа: 

socket . onclose = function ( event ) {  
console . log( "Was clea n ?  " + event . wasClean + 

" Code="  + event . code + " Reason= "  + event . reason ) ;  
} ; 
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SSE или веб-сокеты? 

При выборе SSE или веб-сокетов для конкретного сценария использования следует 
учесть несколько факторов.  Прежде всего, можете ли вы установить сервер веб
сокетов? Поскольку протокол Web Socket отличается от НТТР, имеющиеся у вас 
неб-серверы могут не поддерживать обмен данными с помощью веб-сокетов. В то 
же время SSE работает поверх обычного протокола НТТР, так что, возможно, вам 
удастся использовать существующие веб-серверы. 

Второй вопрос заключается в том, нужно ли вам двунаправленное взаимодействие. 
Если вам требуется только читать данные (например, результаты соревнований) 
с сервера, реализовать SSE может быть проще. Если требуется поддержка двуна
правленного обмена данными (например, для чата) ,  веб-сокеты могут оказаться 
предпочтительнее. Если веб-сокеты вам не подходят, двунаправленное взаимодей
ствие можно также реализовать с помощью XHR и SSE.  

Безопасность 
На тему безопасности Ajax и Comet опубликовано много статей и даже целые книги. 
Обсуждать безопасность сложных Аjах-приложений можно очень долго, но есть не
которые базовые принципы безопасности Ajax, заслуживающие особого внимания. 

Прежде всего, любой U RL-aдpec, доступный с помощью X H R, также доступен 
браузеру или серверу. Возьмем для примера следующий URL-aдpec: 

/getuserinfo . php ? id=23 

Предположим, что при запросе этого URL-aдpeca возвращаются некоторые данные 
о пользователе с идентификатором 23. Ничто не мешает кому-нибудь изменить иден
тификатор в URL-aдpece на 24, 56 или любое другое значение. Файлу getuserinfo . 
php должно быть известно, действительно ли у инициатора запроса есть доступ к за
прошенным данным, в противном случае сервер будет возвращать их кому угодно. 

Такой несанкционированный доступ к ресурсу называется межсайтовой поддел
кой сценариев (CSRF),  при этом неавторизованная система выдает себя серверу, 
который обрабатывает запрос, за уполномоченную. И крупные, и небольшие Аjах
приложения подвержены СSRF-атакам, проводимым с самыми разными целями: 
от проверки на уязвимость для совершенствования защиты до вредоносных атак, 
имеющих целью похищение или уничтожение данных. 

Для защиты доступа к URL-aдpecaм с помощью XHR обычно проверяют наличие 
прав на доступ у отправителя запроса. Это можно сделать следующим образом: 

D потребовать использовать SSL для доступа к ресурсам, которые могут быть за
прошены с помощью XHR; 

D потребовать отправлять вычисляемый маркер с каждым запросом. 
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Имейте в виду, что следующие меры не защищают от CSRF-aтaк: 

D требование использовать запрос POST вместо GET - это легко изменить; 

D использование источника ссылки для определения происхождения запроса -
его легко подделать; 

D проверка прав с помощью сооkiе-файла - его также легко подделать. 

Объект XHR обеспечивает защиту, которая на первый взгляд кажется надежной, 
но в реальности довольно неэффективна. У метода open ( )  на самом деле есть два 
дополнительных аргумента: имя пользователя и пароль, отправляемые вместе с за
просом. Их можно использовать, чтобы запрашивать страницы у сервера с помощью 
протокола SSL, например: 

11 НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! !  
xhr . open ( " get " ,  " example . php " , true ,  " username " ,  " pa s sword " ) ;  

Передавать имя пользователя и пароль с помощью метода ореп() не следует. Хранить 
имена пользователей и пароли в JavaScript-кoдe небезопасно, потому что любой поль
зователь с JаvаSсгiрt-отладчиком может просмотреть значения переменных и узнать 
имя пользователя и пароль, которые хранятся как обычный текст. 

Резюме 
Ajax - это технология получения данных с сервера без обновления текущей стра
ницы. Перечислим ее ключевые характеристики: 

О Главный объект, которому технология Ajax обязана своей популярностью, на
зывается XMLHttpRequest (XHR) .  

О Этот объект был разработан корпорацией Microsoft и представлен в Internet 
Explorer 5 для получения ХМL-данных с сервера с помощью JavaScript. 

О С тех пор объект XHR был продублирован в Firefox, Safari, Chrome и Opera, а кон
сорциум WЗС издал спецификацию его поведения, сделав XHR веб-стандартом. 

О Несмотря на некоторые различия реализаций, основы работы с объектом XHR 
мало чем отличаются в разных браузерах, поэтому его можно безопасно ис
пользовать в веб-приложениях. 

Одним из основных ограничений XHR является политика одинакового источника, 
которая требует использовать для взаимодействия один домен, один порт и один 
протокол. Любая попытка доступа к ресурсам в обход этого ограничения приводит 
к ошибке безопасности, если не используется одобренное кроссдоменное решение. 
Это решение называется обменом ресурсами с запросом происхождения (CORS);  
в Internet Explorer 8+ оно реализовано посредством объекта XDomainRequest, а в дру
гих браузерах - изначально посредством объекта XHR. Проверка связи с помощью 
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изображения и JSONP - две другие технологии обмена данными с разными до
менами, но они менее надежны, чем CORS.  

Comet - это расширение Ajax, позволяющее серверу инициировать выдачу дан
ных клиенту почти в реальном времени.  Comet предлагает два основных подхода: 
длинные опросы и потоковую передачу данных по протоколу НТТР. Первый под
ход поддерживается всеми браузерами,  второй - только некоторыми. События, 
посылаемые сервером (SSE) ,  - это браузерный API для взаимодействия в стиле 
Comet, поддерживающий и длинные опросы, и НТТР-потоки. 

Веб-сокеты обеспечивают полнодуплексное двунаправленное взаимодействие 
с сервером. В отличие от других решений, веб-сокеты используют не НТТР, а спе
циализированный протокол, оптимизированный для быстрой доставки небольших 
блоков данных. Это требует применения другого веб-сервера, но обеспечивает 
преимущество в скорости. 

Шумиха вокруг Ajax и Comet привлекла многих разработчиков к JavaScript и вы
звала очередной всплеск интереса к веб-разработке. Концепции, связанные с Ajax, 
все еще сравнительно новы и, несомненно, продолжат развиваться. 

Тема Ajax важна и обширна, но ее полное обсуждение выходит за рамки темы данной 
книги . Дополнительные сведения об Ajax см. в книге Professioпal Ajax, 2nd Edition 
(Wi ley, 2007; ISBN : 978-0-470-10949-6) . 



Более сложные 

приемы 

� Расш иренное применение функций 

� За щита объектов от неса нкционированного доступа 

� Работа с таймерами 

JavaScript - невероятно гибкий язык, который можно использовать по-разному. 
Обычно JavaScript-кoд пишут в процедурном или объектно-ориентированном стиле, 
но благодаря динамической природе языка на нем можно реализовывать гораздо 
более элегантные и интересные паттерны. Описанные в этой главе приемы позво
ляют добиваться впечатляющих результатов за счет использования возможностей 
языка ECMAScript, расширений модели БОМ и функциональности модели DOM. 

Расширенное применение функций 
Функции входят в число самых интересных элементов J avaScript. Они могут быть 
довольно простыми и процедурными по природе или очень сложными и динамич
ными. Возможности функций можно расширить с помощью замыканий, к тому же 
с указателями на функции очень легко работать, потому что все jаvаSсriрt-функции 
являются объектами. Все это делает их интересными и мощными средствами про
граммирования. В последующих разделах описаны некоторые расширенные способы 
использования J аvаSсriрt-функций. 

Безопасное распознавание типов 
Встроенные в JavaScript механизмы распознавания типов не предотвращают ошиб
ки, совершаемые по неосторожности, и на самом деле иногда дают неправильные 
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результаты. Например, у оператора typeof есть особенности, которые делают его 
ненадежным при распознавании данных некоторых типов. Так, Safaгi до версии 4 
включительно возвращает "function '' , если оператор typeof применяется к регуляр
ному выражению, поэтому сложно однозначно определить, является ли значение 
функцией. 

Оператор instanceof также может стать источником проблем в том смысле, что его 
трудно использовать, если глобальных областей видимости несколько, например 
при наличии нескольких фреймов. Классический пример этой проблемы - попытка 
распознать объект как массив с помощью следующего кода (см. главу 5) :  

var i sArray = value instanceof Array; 

Этот код возвращает t rue  только в том случае, если переменная value  является 
массивом и была создана в глобальной области видимости как конструктор Array 
(если помните, Array является свойством объекта window).  Если переменная value 
является массивом из другого фрейма, этот код возвращает false .  

Другая проблема с распознаванием типов имеет место при попытке определить, яв
ляется ли объект встроенным или реализован разработчиком. Проблема привлекла 
внимание, когда разработчики браузеров приступили к реализации встроенного объ
екта JSON. Поскольку многие уже использовали разработанную Дугласом Крокфор
дом (Douglas Cгockfoгd) JSОN-библиотеку, содержащую глобальный объект JSON, 
разработчикам было трудно определить, какой из объектов имеется на странице. 

Все эти проблемы имеют одно решение. Вызвав встроенный метод toString ( )  типа 
Obj ect с любым значением, можно получить строку формата " [ object ИмяВстро
етюгоКонструктора ] " . У каждого объекта есть внутреннее свойство [ [ Class ] ] ,  
которое указывает имя конструктора, возвращаемое в составе этой строки, например: 

alert (Object . prototype . toString . call ( value ) ) ;  1 1  " [ obj ect Array ] " 

Поскольку имя встроенного конструктора в случае массивов тоже не зависит от 
глобального контекста, в котором был создан массив, вызов tostring ( )  возвращает 
согласованное значение. Это позволяет создать функцию вроде следующей: 

function i sArray ( value ) {  
return Obj ect . prototype . toString . ca l l ( value )  " [ object Array ] " ;  

} 

Подобный подход позволяет также определить, является ли значение встроенной 
функцией или регулярным выражением: 

function is Function ( value ) {  
return Object . prototype . toString . call ( value )  " [ obj ect Function ] " ;  

} 
function isRegExp (value ) {  

return Object . prototype . toString . call ( value )  " [ obj ect RegExp ] " ;  
} 
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Имейте в виду, что в Internet Explorer функция is Function ( ) возвращает false для 
любых функций, реализованных как СОМ-объекты, а не как встроенныеjаvаSсгiрt
функции (подробности см. в главе 1 0) .  

Этот прием также часто используется для распознавания встроенного объекта JSON. 
Метод tostring ( )  типа Obj ect не распознает имена конструкторов, не являющих
ся встроенными, так что любые объекты, созданные с помощью конструкторов, 
определенных разработчиком, возвращают значение " [ obj ect Object )  " . Некоторые 
JаvаSсгiрt-библиотеки используют следующий код: 

var i sNativeJSON = window . J SON && Object . prototype . toString . ca l l ( JSON ) 
" [ obj ect J SON ] " ;  

Возможность различать встроенные и внешние JаvаSсгiрt-объекты очень важна 
для веб-разработчиков, потому что позволяет получить представление о возмож
ностях объекта. Этот прием подойдет для точного определения возможностей 
любого объекта. 

Помните, что значение, возвращаемое методом Object.prototype.toString(), можно 
переопределить. Прием, описанный в этом разделе, предполагает, что метод Object. 
prototype.toString() является встроенным, а не переопределенным разработчиком. 

Безопасные для областей видимости 
конструкторы 
В главе 6 мы обсудили определение пользовательских объектов с помощью кон
структоров. Если помните, конструктор - это просто функция, которая вызывается 
с помощью оператора new. При таком способе использования объект this  внутри 
конструктора указывает на новый экземпляр типа, например: 

Листинг ScopeSafeConstructorsExampleOl . htm 
function Person ( name , age , j ob ) {  

this . name = name ; 
this . age age ; 
this . j ob = job ;  

} 

var person = new Person ( " Nichola s " ,  29,  " Software Engineer " ) ;  

Скачайте 
с сайта 

В этом примере конструктор Person задает с помощью объекта this  свойства name, 
age и j ob .  При использовании конструктора с оператором n ew создается новый 
объект Person ,  которому назначаются свойства. Проблема возникает, если кон
структор вызывается без оператора new. Поскольку указатель this связывается со 
значением во время выполнения, непосредственный вызов Person ( ) сопоставляет 
this с глобальным объектом (window) ,  что приводит к случайному расширению не 
того объекта, например: 
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Листинг ScopeSafeCoпstructorsExampleO l . htm 
var person = Person ( " Nichola s " , 29 , " Software E ngineer " ) ;  
alert (window . name ) ;  / /  "Nichola s "  
alert (window . age ) ;  / /  29 
alert (window . job ) ;  / /  " Software Engineer "  

Здесь объект window расширяется тремя свойствами, предназначенными для экзем
пляра Person .  Это происходит потому, что конструктор был вызван как обычная 
функция, без оператора new. Проблема возникает из-за позднего связывания объ
екта this ,  который в данном случае был сопоставлен с объектом window. Поскольку 
свойство name объекта window используется для идентификации объектов ссылок 
и фреймов, такая случайная перезапись свойства может привести и к другим 
ошибкам на странице. Решить проблему можно, создав безопасный для областей 
видимости конструктор (scope-safe constructor). 

Такие конструкторы перед выполнением каких-либо изменений проверяют, явля
ется ли объект this  экземпляром правильного типа. Если нет, конструктор создает 
и возвращает новый экземпляр, например: 

Листинг ScopeSafeConstructorsExample02. htm 
function Person ( name , age , job ) {  

} 

if (this instanceof Person ) {  
this . name = name ; 
this . age age ; 
this . job = job ;  

} else { 
return new Person ( name , age , job } ;  

} 

var personl = Person ( " Nicholas " ,  29, "Software Engineer" ) ;  
alert (window . name ) ; 11 
alert ( personl . name ) ;  / /  "Nichola s "  

var person2 = new Person ( " Shelby" , 34, " E rgonomist " ) ;  
alert ( person2 . name ) ;  / /  " Shelby" 

Инструкция i f в этом конструкторе Person проверяет, является ли объект this эк

земпляром Person .  Если да, это означает, что был использован оператор new либо 
конструктор был вызван в контексте существующего экземпляра Person .  В обоих 
случаях инициализация объекта продолжается обычным образом. Если this  не яв
ляется экземпляром Person, конструктор вызывается еще раз с помощью оператора 
new, а созданный объект возвращается из функции. В итоге вызов конструктора 
Person  с оператором n ew или без него возвращает новый экземпляр P e r son ,  что 
предотвращает случайное задание свойств глобального объекта. 

При использовании безопасных для областей видимости конструкторов нужно 
иметь в виду, что при этом вы фиксируете контекст, в котором может быть вызван 
конструктор. Если используется паттерн наследования, основанный на краже 
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конструктора, но цепочка прототипов не применяется, наследование может быть 
нарушено, например: 

Л истинг ScopeSafeConstructorsExampleOЗ .htm 
function Polygon ( s ides ) {  

} 

if ( this  instanceof Polygon ) { 
this . sides = side s ;  
t h i s . getArea = function ( ) { 

return  0 ;  
} ; 

} else { 
return  new Polygon ( s ides ) ;  

} 

function Rectangle (widt h ,  height ) {  
Polygon . ca l l ( t h i s ,  2 ) ;  
this . width = widt h ;  
this . height = height ; 
this . getArea = function ( ) { 

return  this . width * this . height ; 
} ; 

} 

var rect = new Rectangle ( S ,  10 ) ;  
alert ( rect . s ides ) ;  / /  undefined 

В этом коде конструктор Polygon безопасен для области видимости, а конструктор 
Rectangle - нет. При создании нового экземпляра Rectangle он должен унаследовать 
свойство sides  от типа Polygon благодаря вызову Polygon . c a ll (  ) .  Однако из-за того, 
что конструктор Polygon безопасен для области видимости, объект this не является 
экземпляром Polygon ,  поэтому создается и возвращается новый объект Polygon. 
Объект this  в конструкторе Rectangle не расширяется, а значение, возвращенное 
методом Polygon . call  ( ) , не используется, так что у созданного объекта Rectangle 
нет свойства sides .  

Эта проблема не возникает, если с паттерном Кража конструктора используется 
цепочка прототипов или паразитное комбинированное наследование. Рассмотрим 
пример: 

Листинг ScopeSafeConstructorsExample04. htm 
function Polygon ( s ides ) {  

} 

if ( this  instanceof Polygon ) { 
this . s ides  = side s ;  
this . getArea = function ( ) {  

return  0 ;  
} ; 

} else { 
return new Polygon ( s ides ) ;  

} 

Скачайте 
с сайта 



784 Глава 22 • Более сложные приемы 

function Rectangle(width ,  height ) {  
Polygon . call (this ,  2 ) ;  
this . width = width ;  
this . height = height ; 
this . getArea = function ( ) { 

return this . width * this . height ; 
} ; 

} 

Rectangle . prototype = new Polygon ( ) ;  

var rect = new Rectangle ( 5 ,  10 ) ;  
alert ( rect . s ides ) ;  / /  2 

В этом коде экземпляр Rectangle является также экземпляром типа Polygon ,  так 
что метод Polygon . call  ( )  работает надлежащим образом, добавляя свойство sides 
к экземпляру Rectangle. 

Безопасные для областей видимости конструкторы полезны,  если несколько 
разработчиков пишут JavaScript-кoд, который должен выполняться на одной 
странице. В этом контексте случайные изменения глобального объекта могут 
привести к ошибкам, которые часто трудно отследить. Использование безопас
ных для областей видимости конструкторов считается оптимальной методикой, 
если только вы не реализуете наследование, используя исключительно кражу 
конструктора. 

Отложенная загрузка функций 
Из-за различий браузеров большинство JavaScript-cцeнapиeв содержат много 
инструкций i f ,  предназначенных для выбора нужной ветви кода. Возьмем для 
примера функцию c reateXHR ( )  из предыдущей главы: 

function createXHR ( ) {  
if (typeof XMLHttpRequest ! =  " undefined " ) {  

return new XMLHttpRequest ( ) ;  
} else if (typeof ActiveXObj ect ! =  " undefined " ) {  

if (typeof a rguments . callee . activeXString ! =  " string " ) {  

} 

var versions [ "MSXML2 . XMLHttp . 6 . 0 " ,  "MSXML2 . XMLHttp . 3 . 0 " ,  
"MSXML2 . XMLHttp " ] ,  

i ,  len ;  

for ( i=0, len=versions . length ;  i < len ;  i++ ) {  

} 

try { 
new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rguments . callee . activeXString versions [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
/ /  никакой код н е  требуется 

} 
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} 

return new ActiveXObj ect ( a rguments . callee . activeXString ) ; 
} else { 

th row new E rror ( " No XHR object availaЫe . " ) ;  
} 

При каждом вызове функции c reateXHR ( ) она проверяет, какие возможности под
держиваются браузером. Сначала функция проверяет доступность встроенного 
объекта XHR, а после этого - доступность объекта XHR, основанного на ActiveX. 
Если ни один из них обнаружить не удается, генерируется ошибка. Эти действия 
выполняются при каждом вызове функции, хотя результат ветвления от вызова 
к вызову не меняется: если браузер поддерживает встроенный объект XHR, он 
поддерживает его всегда, так что проверка становится ненужной. Код, содержащий 
дополнительную инструкцию i f, работает медленнее, чем код без нее, что открывает 
возможности для оптимизации. Для этого используется прием, который называется 
отложенной загрузкой ( lazy loading). 

При отложенной загрузке ветвление выполняется только один раз. Есть два способа 
реализации отложенной загрузки. Первый предполагает изменение функции при ее 
первом вызове. В этом случае при первом вызове функции она перезаписывается 
другой функцией, выполнение которой делает ненужным ветвление при последую
щих вызовах функции. Например, для реализации отложенной загрузки функцию 
createXHR ( )  можно переписать следующим образом: 

Листинг LazyLoadingExampleO l . htm 
function c reateXHR ( ) {  

if ( typeof XMLHttpRequest ! = " undefined " ) {  
c reateXHR = function ( ) { 

return new XMLHttpRequest ( ) ;  
} ; 

} else if ( typeof ActiveXObj ect ! =  " undefined " ) {  
c reateXHR = function ( ) { 

if ( typeof a rguments . callee . activeXSt ring 
va r versions [ "MSXМL2 . XМLHttp . 6 . 0 " ,  

"MSXМL2 . XMLHttp" ] ,  
i ,  len ; 

! = " string" ) {  
"MSXML2 . XМLHttp . З . 0" ,  

for ( i=0, len=versions . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
t ry { 

} ; 
} else { 

} 
} 

new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rguments . callee . activeXString versions [ i ] ; 

break; 
} catch ( ех ) {  

1 1  никакой код н е  требуется 
} 

getRelatedTarget : function ( event ) { ) ;  

() � 
Скачайте 

с сайта 
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createXHR = function ( ) {  
throw new E rror ( "No XHR object availaЫe . " ) ;  

} ; 
} 

return c reateXHR ( } ;  
} 

В версии c reateXHR ( )  с отложенной загрузкой каждая ветвь инструкции if назначает 
переменной createXHR другую функцию, по сути, перезаписывая первоначальную 
функцию. Функция, назначенная переменной createXHR, вызывается в конце при
веденного фрагмента. При следующем вызове c reateXH R ( ) будет вызвана функция, 
назначенная переменной, в результате инструкции i f не будут обрабатываться 
заново. 

Второй способ отложенной загрузки предполагает указание правильной функции 
при объявлении функции-контейнера. В этом случае вместо небольшого снижения 
быстродействия при первом вызове функции имеет место небольшая задержка при 
первой загрузке функции. Рассмотрим предыдущий пример, в котором реализован 
этот шаблон: 

Листинг LazyloadingExample02.htm 
var c reateXHR = ( function ( ) {  

if (typeof XMLHttpRequest ! = " u ndefined " ) {  
return function ( ) {  

return new XMLHttpRequest ( ) ;  
} ; 

} else if ( typeof ActiveXObj ect ! =  " undefined " ) {  
return function ( ) { 

if (typeof a rguments . callee . act iveXString 
var versions [ "MSXML2 . XMLHttp . 6 . 0 " ,  

"MSXML2 . XMLHttp " ] ,  
i ,  len ; 

! =  " string" ) {  
"MSXМL2 . XMLHttp . 3 . 0 " ,  

for ( i=0, len=vers ions . length ;  i < len ; i++ ) {  

} ; 
} else { 

} 
} 

try { 
new ActiveXObj ect ( version s [ i ] ) ;  
a rguments . ca l lee . act iveXString version s [ i ] ; 
break ;  

} catch ( ех ) {  
1 1  никакой код н е  требуется 

} 

return new ActiveXObj ect ( a rguments . c allee . activeXString ) ;  

return function ( ) {  

} 
} ) ( ) ; 

} ; 
throw new E rror ( " No XHR obj ect availaЫe . " ) ;  

о 
Скачайте 
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Суть этого примера в создании автоматически вызываемой анонимной функции, 
которая определяет, какую из реализаций функции следует использовать. Обратите 
внимание, что логика кода та же, что и в предыдущем примере. Мы только измени
ли первую строку (в которой теперь имеется ключевое слово var  для определения 
функции),  добавили автоматически вызываемую анонимную функцию и изменили 
ветви кода так, чтобы каждая из них возвращала правильное определение функции, 
которое немедленно назначается функции c reateXH R ( ) .  

Отложенная загрузка функций привлекательна тем, что при ветвлении кода бы
стродействие снижается только один раз. Какой из двух шаблонов лучше, зависит 
от ваших уникальных требований, но оба они позволяют сократить объем выпол
няемого кода. 

Связывание функций 
Другой прием, который становится все более популярным, называется связыва 
нием функции ( function Ьinding) .  Он подразумевает создание функции, которая 
вызывает другую функцию со специфическим значением t h i s  и специфическими 
аргументами. Этот прием часто используется в сочетании с функциями обратного 
вызова и обработчиками событий для сохранения контекста выполнения кода при 
передаче функций в качестве переменных. Рассмотрим пример: 

var handler = { 

} ; 

mes sage : " Event handled " ,  

handleClick : function ( event ) {  
alert ( this . message ) ;  

} 

var Ьtn = document . getE lementByi d ( " my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( btn ,  " clic k " ,  handler . handleClic k ) ; 

Этот код создает объект handler  с методом handle r . handleClic k ( ) ,  который назна
чается DОМ-кнопке в качестве обработчика события. При щелчке на этой кнопке 
обработчик выводит оповещение. Может показаться, что в оповещении должна 
быть выведена строка " Event  h a ndled " (событие обработано),  но на самом деле 
выводится значение " u ndefined " . Проблема в том, что контекст метода h a nd ler . 
h a ndleC 1 i c k ( ) не сохраняется, из-за чего в большинстве браузеров объект t h i s  
указывает н а  кнопку DOM, а не на объект handler  ( в  Internet Explorer до версии 8 
включительно объект t h i s  указывает на объект window) . Проблему можно устранить 
с помощью замыкания, например: 

var handler = { 
mes s age : " Event handled " ,  

handleClick : function ( event ) {  
alert ( this . message ) ; 
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} 
} ; 

var btn = document . get ElementByld ( "my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( Ьtn,  "click" , function ( event ) {  

handler . handleClick( event ) ;  
} ) ;  

Замыкание используется в этом коде для вызова метода h a n d le r . h a n d leCli c k ( )  
внутри обработчика события c l i ck. Конечно, это очень специфичное решение для 
данного конкретного фрагмента кода. Использование большого количества замы
каний может затруднить понимание и отладку кода. По этой причине во многих 
JаvаSсгiрt-библиотеках реализована функция, которая связывает функцию с кон
кретным контекстом. Обычно она называется bind ( ) . 

Простая функция bind ( ) принимает функцию и контекст и возвращает функцию, 
которая вызывает указанную функцию в заданном контексте с теми же аргумен
тами. Ее синтаксис таков: 

Листинг FunctionBindingExampleOl . htm 
function bind (fn ,  context ) {  

return function ( ) {  
return fn . apply ( context , a rgument s ) ;  

} ; 
} 

о 
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Эта обманчиво простая функция на самом деле очень полезна. Мы создаем в ней 
замыкание, которое вызывает полученную функцию с помощью метода apply ( ) ,  
передавая в него объект context и аргументы. Обратите внимание н а  то, что здесь 
объект arguments предназначен для внутренней функции, а не для функции bind ( ) . 

При вызове возвращенной функции она вызовет переданную функцию в указан
ном контексте, передав ей все аргументы. Использовать функцию bind  ( )  можно 
следующим образом: 

Листинг FunctionBindingExampleOl . htm 
var handler = { 

} ; 

message : " Event handled " ,  

handleClick : function ( event ) {  
alert ( this . message ) ;  

} 

var Ьtп = document . getElementByid ( " my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( Ьtn,  " click" , Ьind ( handler . handleClick,  handler ) ) ;  

В этом примере функция bind ( )  служит для создания функции, которую можно 
передать в метод EventUtil . addHandler ( )  с сохранением контекста. Объект event 
также передается в функцию: 



Листинг FunctionBind ingExampleOl . htm 
var handler = { 

mes sage : " Event handled " ,  
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handleClick : function ( event ) {  
alert (this . message + " : "  + event . type ) ;  

} 
} ; 

var btn = document . get ElementByid ( " my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandler ( btn ,  " c lic k " ,  bind ( handler . handleClick ,  handler ) ) ;  

789 

Скачайте 
с сайта 

Объект event передается методу handler . handleClick ( ) обычным образом, поскольку 
все аргументы передаются непосредственно методу через связанную функцию. 

Чтобы сделать этот процесс еще проще, в ECMAScript 5 реализован системный 
метод bind  ( ) , доступный для всех функций. Вместо того чтобы определять соб
ственную функцию bind ( ) ,  вы можете вызвать этот метод непосредственно для 
самой функции, например: 

Листинг FunctionBindingExample02. htm 
var handler = { 

} ; 

mes sage : " Event handled " ,  

handleClic k :  function ( event ) {  
alert (this . message + " : "  + event . type ) ;  

} 

var Ьtn = document . getElementByid ( "my- Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandler ( bt n ,  " c lick " ,  handler . handleClic k . Ьind ( handler ) ) ; 

Встроенный метод bind  ( )  работает подобно предыдущему в том смысле, что вы 
передаете в него объект, который должен быть значением this .  Встроенный метод 
bind ( )  доступен в Internet Explorer 9+, Firefox 4+ и Chrome. 

Связанные функции полезны, если нужно передать указатель на функцию в каче
стве значения и выполнить эту функцию в конкретном контексте. Они чаще всего 
используются для обработки событий, а также вместе с методами setТimeout ( )  
и set l nterva l (  ) .  Однако связанные функции потребляют больше ресурсов, чем 
обычные, - они требуют больше памяти и работают немного медленнее из-за 
дополнительных вызовов функций, - поэтому лучше применять их только при 
необходимости. 

Каррирование функций 
Со связыванием функций тесно связано каррирование функций (function currying). 
При каррировании создается функция с одним или несколькими уже заданными 
аргументами, что также называют частичным применением функции (partial function 
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application). Основы этого приема те же, что и при связывании функции, а имен
но - возвращение новой функции с помощью замыкания. Отличие каррирования 
в том, что для новой функции дополнительно задаются некоторые аргументы, 
передаваемые в функцию при ее вызове. Рассмотрим пример: 

function add ( numl, num2 ) {  
return numl + num2 ; 

} 

function curriedAdd ( num2 ) {  
return add ( 5 , num2 ) ;  

} 

alert ( add ( 2 ,  З ) ) ;  / /  5 
alert ( curriedAdd ( 3 ) ) ;  / / 8 

Этот код определяет две функции: add ( )  и curriedAdd ( ) . Вторая по сути является 
версией add ( ) , которая во всех случаях присваивает первому аргументу значение 5. 
Хотя технически функция curriedдdd ( )  не является каррированной, она неплохо 
поясняет концепцию. 

Каррированную функцию обычно создают динамически путем вызова другой 
функции и ее передачи с аргументами в каррируемую функцию. Вот универсальный 
способ создания каррированных функций: 

Листинг FunctionCurryingExampleO l . htm 
function curry (fn ) {  

} 

var args = Array . prototype . s lice . call ( a rguments ,  1 ) ;  
return function ( ) {  

} ;  

var innerArgs = Array . prototype . slice . ca l l ( a rgument s ) ,  
finalArgs = a rgs . concat ( innerArgs ) ;  

return fn . apply ( null ,  finalArgs ) ;  

Главная задача этой функции curry ( )  - упорядочение аргументов возвращаемой 
функции. Первым аргументом curry ( ) является функция, которую нужно карри
ровать, а все остальные аргументы представляют передаваемые в нее значения. 
Чтобы получить аргументы после первого, мы вызываем метод s l i ce ( ) объекта 
argument s ,  передавая в него аргумент 1 ,  который указывает, что первым элемен
том возвращаемого массива должен быть второй аргумент. В результате массив 
args содержит аргументы внешней функции. Для внутренней функции создается 
массив innerArgs ,  в котором сохраняются все переданные аргументы (здесь также 
используется метод slice ( )  ). После сохранения аргументов внешней и внутренней 
функций в массивах можно вызвать метод concat ( )  для их объединения в пере
менной finalArgs и передать результат в функцию методом apply ( ) .  Имейте в виду, 
что приведенная здесь функция не учитывает контекст, так что в качестве первого 
аргумента в метод apply ( ) передается значение null .  Функцию curry ( ) можно ис
пользовать следующим образом: 
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function add ( numl,  num2 ) {  

return numl + num2;  
} 

var cu rriedAdd = cu rry { add, 5 ) ;  
alert ( curriedAdd { З ) ) ;  / /  8 
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В этом примере создается каррированная версия функции add ( ) , у которой первый 
аргумент связан со значением 5.  При вызове функции curriedдdd ( )  с аргументом 3 
он становится вторым аргументом функции add ( ) , тогда как ее первый аргумент 
все еще равен 5, что дает в результате 8. Вы также можете указать все аргументы 
функции, например: 

Листинг FunctionCurryingExampleOl . htm 
function add ( numl , num2 ) {  

return  numl + num2 ; 
} 

var curriedAdd = c urry { add,  5 ,  12 ) ;  
alert ( c u rriedAdd ( ) ) ;  / /  17 

Здесь в каррированную функцию add ( )  передаются оба аргумента, так что указывать 
их позже не требуется. 

Каррирование функции часто используется в рамках ее связывания, что позволяет 
создать более сложную функцию bind ( ) : 

Листинг FunctionCurryingExample02.htm 
function bind {fn,  context ) {  

} 

var a rgs = Array . prototype . slice . call{ arguments ,  2 ) ;  
return  function ( ) { 

} ; 

var  innerArgs = Array . prototype . s lice . ca l l ( a rguments ) ,  
finalArgs = a rgs . concat ( innerArgs ) ;  

return fn . apply( context , finalArgs ) ;  

Главные отличия данного кода от функции curry ( ) - это количество аргументов, 
передаваемых в функцию, и влияние этого на результат выполнения кода. В то 
время как функция curry ( )  просто принимает функцию, для которой нужно создать 
обертку, функция bind ( )  принимает функцию и объект context. Это означает, что 
аргументы связанной функции начинаются с третьего, а не со второго, что требует 
изменения первого вызова метода s l i ce ( ) .  Другое изменение состоит в том, что 
в третьей строке с конца в функцию apply ( ) передается объект context. При вызове 
функции bind ( )  она возвращает функцию, которая связана с указанным контекстом 
и может иметь некоторое количество уже заданных аргументов. Это может быть 
полезно, если в дополнение к объекту event требуется передать в обработчик со
бытий некоторые аргументы, например: 
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Листинг FunctionCurryingExample02 . htm 
var handler = { 

} ; 

message : " Event handled " ,  

handleClic k :  function ( name, event ) {  
alert (this . message + " · "  + name + 

} 

11 . 11 + event . type ) ;  

var Ьtn = document . getElementByid ( " my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandler ( Ьtn,  " c lick" , Ьind ( handler . handleClick,  handler, 

"my - Ьtn " ) ) ;  

о 
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В этом обновленном примере метод handler . handleClick ( )  принимает два аргумента: 
имя элемента, с которым вы работаете, и объект event. Имя передается в качестве 
третьего аргумента в метод bind ( ) ,  а затем - в метод handler . handleClic k (  ) ,  который 
еще принимает объект event. 

В методе bind ( )  из ECMAScript 5 также реализовано каррирование. Просто пере
дайте в него дополнительные аргументы после значения this :  

Листинг FunctionCurryingExampleOЗ .htm 
var handler = { 

} ; 

message : " Event handled " ,  

handleClick : function ( name , event ) {  
alert ( this . message + " · "  + name + 

} 

.. . .. + event . type ) ;  

var Ьtn = document . getElementByid ( "my - Ьtn " ) ;  
EventUtil . addHandle r ( btn,  " c lick" , handler . handleClick . bind ( handler, 

"my - btn " ) ) ;  

Каррированные и связанные функции обеспечивают мощные возможности для 
динамического создания функций в JavaScript. Выбор функции bind ( )  или curry ( )  
зависит от того, требуется ли  использовать объект context. С помощью этих функций 
можно реализовывать сложные алгоритмы и функциональность, но увлекаться ими 
не стоит из-за дополнительных требований к ресурсам. 

Защищенные от изменений объекты 

Один из недостатков J avaScript, который долго вызывал нарекания, связан с со
вместным доступом к объектам: каждый объект может быть изменен любым ко
дом, который выполняется в том же контексте. Из-за этого разработчики иногда 
случайно перезаписывали код друг друга или, хуже того, вносили во встроенные 
объекты несовместимые изменения. Для решения этой проблемы разработчики 
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ECMAScript 5 реализовали возможность создания защищенных от изменений объ 
ектов (tamper-proof objects) .  

В главе 6 мы рассмотрели природу свойств объектов и обсудили, как можно вручную 
задавать атрибуты [ [ ConfiguraЫe ] ] ,  [ [WritaЫe ] ] ,  [ [ EnumeraЫe ] ] , [ [Value] ] , [ [Get ] ]  
и [ [ Set ] ] для изменения поведения свойств. Подобно этому в ECMAScript 5 были 
добавлены некоторые методы, позволяющие указать, как должен работать весь 
объект. 

Здесь важно помнить, ч-то после защиты объекта от изменений отменить эту опе
рацию будет невозможно. 

Нерасширяемые объекты 
По умолчанию все jаvаSсriрt-объекты являются расширяемыми (extensiЬle), то 
есть вы можете в любое время добавлять к объекту свойства и методы. Например, 
можно определить объект и позднее добавить в него другое свойство: 

var person { name : " Nichola s "  } ; 
person . age 29 ; 

Хотя объект person полностью определен в первой строке, во второй строке мы до
бавляем к нему еще одно свойство. С помощью метода Object . preventExtensions ( )  
можно запретить добавление к объекту новых свойств и методов, например: 

Листинг NonExtensiЫeObjectsExampleOl . htm 
var person = { name : " Nichola s "  } ; 
Obj ect . preventExtension s ( person ) ;  

person . age = 29 ;  
alert ( person . age ) ;  1 1  undefined 

После вызова метода Object . prevent Exten sion s ( ) добавлять новые свойства или 
методы к объекту person будет нельзя. В нестрогом режиме попытка добавить новый 
член к объекту просто игнорируется, поэтому свойство person . age имеет значение 
undefined. В строгом режиме попытка добавить член к объекту, расширять который 
запрещено, вызывает ошибку. 

Даже если к объекту нельзя добавлять новые члены, все имеющиеся у него члены 
остаются без изменений, и вы можете изменять и удалять их. С помощью метода 
Obj ect . i s ExtensiЫe ( ) можно узнать, разрешено ли расширение объекта: 

Листинг NonExtensiЫeObjectsExample02. htm 
var person = { name : " Nichola s "  } ; 
alert {Object . is ExtensiЫe ( person ) ) ;  

Obj ect . preventExtension s ( person ) ;  
alert {Object . is ExtensiЫe( person ) ) ;  

11 true 

11 false 
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Запечатанные объекты 
Следующий уровень защиты объектов в ECMASCript 5 - запечатанные объекты 
(sealed objects) .  Запечатанные объекты нельзя расширять, а у членов, которые 
у них уже есть, атрибут [ [ ConfiguraЫe ] ]  имеет значение false .  Это означает, что 
свойства и методы нельзя удалять, а свойства с данными с помощью метода Object . 
defineProperty ( )  нельзя заменять свойствами с функциями доступа, и наоборот. 
Значения свойств изменять можно. 

Запечатать объект можно с помощью метода Obj ect . seal ( ) :  

Листинг Sea ledObjectsExampleO l . htm 

var person = { name : "Nicholas "  } ; 
Object . seal ( person ) ;  

person . age = 29 ; 
alert ( person . age ) ; 

delete person . name ; 
alert ( person . name ) ;  

1 1  undefined 

11  "Nichola s "  

Скачайте 
с сайта 

В этом примере попытка добавить свойство age игнорируется. Попытка удалить 
свойство name также игнорируется, так что значение остается без изменений. Так 
код работает в нестрогом режиме. В строгом режиме попытка добавить или удалить 
член запечатанного объекта приводит к ошибке. 

Узнать, запечатан ли объект, можно с помощью метода Object . isSealed ( ) . Посколь
ку запечатанный объект расширять нельзя, метод Obj ect . i s ExtensiЫe ( )  для него 
возвращает false:  

Листинг SealedObjectsExa mple02. htm 

var person = { name : " Nichola s "  } ; 
alert (Object . isExtensiЫe( person ) ) ;  
alert (Object . isSealed ( person ) ) ;  

Obj ect . sea l ( person ) ;  
alert (Object . is ExtensiЫe( person ) ) ;  
alert (Object . isSealed ( person ) ) ;  

Замороженные объекты 

11 t rue 
11 false 

11 false 
11 t rue 

Самый надежный уровень защиты от изменений - замороженные объекты ( frozen 
objects ). Их нельзя расширять, они запечатаны, а у их свойств с данными атрибут 
[ [WritaЫe ] ]  имеет значение false .  Свойства с функциями доступа доступны для 
записи, но только если определена функция [ [ Set ] ] . В ECMAScript 5 для замора
живания объектов используется метод Object . freeze ( ) :  
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Л истинг FrozenObjectsExampleOl .htm 
var person - { name : " Nichola s "  } ; 
Obj ect . freeze ( person ) ;  

person . age • 29;  
alert ( person . age ) ;  

delete person . name ; 
alert ( person . name ) ;  

person . name - " Грег " ;  
alert ( person . name ) ;  

1 1  u ndefined 

1 1  "Nichola s "  

1 1  "Nicholas "  

Как и в случае нерасширяемых и запечатанных объектов, попытка выполнить запре
щенные операции для замороженного объекта в нестрогом режиме игнорируется, 
а в строгом приводит к ошибке. 

Для распознавания замороженных объектов хорошо подходит метод Obj e c t . 
i s F rozen ( ) . Поскольку замороженные объекты являются запечатанными и расши
ряемыми, метод Obj ect . i s ExtensiЫe ( )  для них возвращает false ,  а метод Obj ect . 
isSealed ( )  - true :  

Листинг FrozenObjectsExample02.htm 
var person • { name : " Nichola s "  } ; 
alert (Object . i s ExtensiЫe( person ) ) ;  
alert ( Object . i sSealed ( person ) ) ;  
alert (Object . i s F rozen ( person ) ) ;  

Obj ect . freeze ( person ) ;  
alert (Object . i s ExtensiЫe( person ) ) ;  
alert (Obj ect . isSealed ( person ) ) ;  
alert (Obj ect . i s F rozen ( person ) ) ;  

1 1  true 
1 1  false  
1 1  false  

1 1  false  
1 1  true 
11  true  

Q 
Скачайте 

с сайта 

Замороженные объекты особенно полезны при разработке библиотек. Одна из 
частых проблем с jаvаSсriрt-библиотеками состоит в том, что разработчики случай
но (или намеренно) изменяют главный объект библиотеки. Замораживание (или 
запечатывание) главного объекта библиотеки помогает предотвратить некоторые 
из таких ошибок. 

Расширенные возможности работы 
с таймерами 
Таймеры, создаваемые с помощью методов setТimeout ( )  и setinterval ( ) , можно 
использовать для реализации интересного и полезного функционала. Распростра
нено заблуждение, что JavaScript-тaймepы являются программными потоками, но 
на самом дeлe javaScript работает в однопоточной среде. Таким образом, таймеры 
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просто планируют запуск кода на какой-то момент в будущем. Точность времени 
запуска кода не гарантируется, потому что в течение жизненного цикла страницы 
контроль нaд javaScript-пpoцeccoм может принадлежать другим фрагментам кода. 
Код, запускаемый при загрузке страницы, обработчики событий и Аjах-функции 
обратного вызова выполняются в одном и том же потоке, а определять приори
теты разных фрагментов кода в конкретный момент времени - ответственность 
браузера. 

Иногда полезно представить выполнение J avaScri рt-кода соответственно времен
ной шкале. При загрузке страницы сначала выполняется любой код, добавленный 
в нее с помощью элемента < s c ript > .  Зачастую это просто объявления функций 
и переменных, используемые позже в течение существования страницы, но ино
гда этот код может также выполнять первоначальную обработку данных. После 
этого J avaScript-пpoцecc ожидает указания выполнить другой код. Например, если 
JavaScript-пpoцecc не занят, при щелчке на кнопке немедленно вызывается обра
ботчик события click .  Хронология обработки такой страницы может выглядеть 
так, как показано на рис. 22 . 1 .  

о 

Первоначальная 
загрузка страницы 

1 00 200 

Хронология JavaScript-пpoцecca 

Бездействие 

300 400 500 
Время в миллисекундах 

Рис. 22. 1 

haпdleClick() 

600 700 800 

Кроме главногоjаvаSсriрt-процесса есть также очередь фрагментов кода, который 
должен быть выполнен, когда процесс в следующий раз перейдет в состояние 
бездействия. В течение жизненного цикла страницы код добавляется в очередь 
в том порядке, в котором он должен выполняться . Например, при щелчке на 
кнопке в очередь добавляется код обработчика этого события,  который вы
полняется, когда появляется такая возможность. При получении Аj ах-ответа 
в очередь добавляется код функции обратного вызова. Никакой JavaScript-кoд 
не выполняется незамедлительно; он запускается, как только процесс переходит 
в состояние бездействия. 

Таймеры работают с этой очередью, вставляя в нее код по прошествии определенного 
интервала времени. Имейте в виду, что добавление кода в очередь не означает, что 
он будет выполнен немедленно, но код будет запущен, как только появится такая 
возможность. Установка таймера на 1 50 миллисекунд не гарантирует, что код бу
дет выполнен через 1 50 миллисекунд, вместо этого код добавится в очередь через 
150 миллисекунд. Если в этот момент очередь будет пустой, код таймера начнет 
выполняться незамедлительно, из-за чего может сложиться впечатление, что он 
выполняется точно в указанное время. В других ситуациях для выполнения кода 
может потребоваться гораздо больше времени. 
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Рассмотрим следующий фрагмент: 

var btn = document . getE lementByid ( "my - btn " ) ;  
btn . onclick  = function ( ) { 

} ; 

setTimeout ( function ( ) {  
document . getE lementByid ( "message " ) . style . visibility " visiЫe" ; 

} , 250 ) ;  

1 1  дру гой код 

Обработчик щелчка на кнопке в этом фрагменте задает таймер, который должен 
быть вызван через 250 миллисекунд. При щелчке на кнопке обработчик onclick  
сначала добавляется в очередь. Когда он вызывается, запускается таймер, а через 
250 миллисекунд указанный код добавляется в очередь для выполнения. По сути, 
вызов setTimeout ( )  указывает, что какой-то код должен быть выполнен позже. 

Самый важный нюанс в работе таймеров состоит в том, что заданный интервал 
показывает, когда код таймера будет добавлен в очередь, а не выполнен на самом 
деле. Если для выполнения обработчика onclick  в предыдущем примере потре
буется 300 миллисекунд, то код таймера будет запущен не раньше, чем через 300 
миллисекунд после установки таймера. Независимо от того, как код был добавлен 
в очередь, он может быть выполнен, только когда освободится jаvаSсriрt-процесс 
(рис. 22 . 2 ) .  

о 1 00 

5 

200 

Хронология JavaScript-npoцecca 

255 

Код 
таймера 

300 400 

Бездействие 

500 600 

Добавление кода таймера в очередь 

Соэдание таймера с интервалом 250 

Рис. 22.2 

700 800 

Как видно на рис. 22 .2 ,  хотя код таймера был добавлен через 255 миллисекунд, он 
не может быть выполнен сразу, потому что в это время все еще выполняется об
работчик события click. Выполнение кода таймера становится возможным спустя 
300 миллисекунд, то есть после завершения обработчика события click. 

Firefox позволяет узнать, насколько запоздал таймер. Для этого используется раз
ница между временем запуска таймера и указанным интервалом, например: 
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11 работает только в F i refox 
setTimeout (fuпctioп ( diff ) {  

} , 

if ( diff > 0 )  { 

} 

} 

} 

11 таймер запоздал 
if ( d iff < 0 ) {  else 

11 таймер сработал раньше положенного 
else { 

11  таймер был вызван вовремя 

250 ) ; 

Завершив выполнение одного блока кода, JavaScript-пpoцecc приостанавлива
ется, чтобы могли быть выполнены другие процессы на странице.  Поскольку 
JavaScript-пpoцecc блокирует другие процессы страницы, эти небольшие переры
вы необходимы для предотвращения блокировки пользовательского интерфейса 
(что все же возможно, если код выполняется слишком долго) .  Установка таймера 
гарантирует, что перед выполнением кода таймера процесс будет прерван хотя 
бы один раз. 

Повторяющиеся таймеры 
Таймеры, созданные с помощью метода setinterval ( ) ,  гарантируют регулярную 
вставку кода таймера в очередь. Проблема с этим подходом состоит в том, что код 
таймера может не завершиться, прежде чем будет добавлен в очередь снова. В ре
зультате код таймера может быть выполнен несколько раз подряд без перерыва. 
К счастью, интерпретаторы J avaScript достаточно интеллектуальны, чтобы избегать 
этой проблемы. При использовании метода setinterval ( )  код таймера добавляется 
в очередь, только если в ней нет других экземпляров кода таймера. Это гарантирует, 
что время между моментами добавления кода таймера в очередь будет не меньше 
указанного интервала. 

Недостатков у такого управления повторяющимися таймерами два: во-первых, 
интервалы могут пропускаться, во-вторых, интервалы между запусками кода 
таймера могут быть меньше ожидаемых. Предположим, что обработчик события 
click задает с помощью метода setiпterval ( )  повторяющийся таймер с интервалоы 
200 миллисекунд. Если для выполнения обработчика события требуется чуть больше 
300 миллисекунд, а код таймера выполняется примерно столько же, интервал будет 
пропущен, а код таймера будет выполняться раз за разом (рис. 22 .3) .  

Первый таймер в этом примере добавляется в очередь через 205 миллисекунд, 
но не может быть выполнен до отметки 300 миллисекунд. При выполнении кода 
таймера в очередь добавляется еще одна его копия, которая должна быть запущена 
на 405-й миллисекунде. В начале следующего интервала, на 605-й миллисекунде, 
код первого таймера все еще выполняется, а в очереди находится другой экземпляр 
кода таймера, поэтому новый код таймера в очередь не добавляется. Код таймера, 
добавленный на 405-й миллисекунде, выполняется сразу же после кода таймера, 
который был добавлен на 5-й миллисекунде. 
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Рис. 22.3 

800 

Для решения этих проблем с повторяющимися таймерами, добавленными с помо
щью метода setinterval ( ) ,  можно использовать сцепленные вызовы setТimeout ( )  
следующим образом: 

setTimeout ( fuпction ( ) {  

/ ! обра бот ка 

setTimeout ( a rguments . callee , interval ) ;  

} , interva l ) ; 

В этом шаблоне вызовы setТimeout ( )  связываются в цепочку, создавая новый таймер 
при каждом вызове функции. Во втором вызове setТimeout ( )  для получения ссылки 
на выполняемую функцию и установки другого таймера для нее используется свой
ство a rguments . callee. Преимущество такого подхода в том, что код нового таймера 
не вставляется в очередь, пока не будет выполнен код предыдущего таймера, - это 
гарантирует, что никакие интервалы не окажутся пропущенными. Кроме того, это 
гарантирует, что перед следующим запуском кода таймера пройдет как минимум 
указанный интервал, что предотвращает последовательный запуск кода таймеров 
без перерыва. Этот шаблон чаще всего используется для реализации повторяющихся 
таймеров, например: 

Листинг RepeatingTimersExample.htm 
setTimeout ( function ( ) {  

var div = document . get E lementByid ( "myDiv " ) ,  
left = parseint ( d iv . style . left ) + 5 ;  

div . style . left = left + " рх " ; 

if ( left < 200 ) {  
setTimeout ( a rguments . callee,  50 ) ;  

} 

} , 50) ; 

(о 
Скачайте 

с сайта 
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Этот код перемещает элемент <div> вправо при каждом запуске кода таймера. Пере
мещение прекращается, когда левая координата достигает значения 200 пикселей. 
Этот шаблон часто используется для анимации с помощью J avaScript. 

У каждого окна, вкладки или фрейма браузера есть собственная очередь выпол
нения кода. Это означает, что при синхронном выполнении кода JavaScript-вызoвы 
между фреймами или окнами могут спровоцировать конкуренцию. Если необходимо 
реализовать взаимодействие такого типа, для запуска кода следует создать таймер 
в целевом окне или фрейме. 

Управление процессами 
Интерпретатору JavaScript выделяется конечный объем ресурсов в браузере. В от
личие от приложений для настольных компьютеров, которым память и процессор
ное время часто предоставляются в изобилии, JаvаSсriрt серьезно ограничивается 
в этом отношении, чтобы злоумышленники не могли причинить ущерб компьютеру 
пользователя. Одно из ограничений регламентирует время выполнения сценария 
(long-running script) и предотвращает запуск кода, если предполагаемое время его 
выполнения или количество инструкций в нем превышает заданное значение. При 
достижении этого ограничения в браузере пользователя выводится диалоговое 
окно с ошибкой, указывающее, что сценарий выполняется слишком долго, и пред
лагающее пользователю продолжить или завершить выполнение кода. Поскольку 
никому из JаvаSсriрt-разработчиков не захочется разочаровывать пользователей 
таким сообщением, с помощью таймеров это ограничение можно обойти. 

Обычно у проблемы длительного выполнения сценария два источника: глубоко вло
женные вызовы функций и ресурсоемкие циклы. Задачу длительных ресурсоемких 
циклов решить проще. Такие циклы обычно соответствуют следующему шаблону: 

for (var  i=0, len=data . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
proces s ( data [ i ] ) ;  

} 

Проблема здесь в том, что количество обрабатываемых элементов до выполнения 
кода неизвестно. Если на выполнение функции process ( )  требуется 1 00 миллисе
кунд, при наличии двух элементов в массиве, возможно, беспокоиться не о чем, но 
при наличии десяти элементов этот цикл будет выполняться не менее секунды. 
Время выполнения цикла напрямую зависит от количества элементов в массиве, 
а поскольку JavaScript-кoд работает в блокирующем стиле, то чем дольше выполня
ется сценарий, тем дольше пользователи не смогут взаимодействовать со страницей. 

Прежде чем реализовывать цикл, нужно ответить на два важных вопроса. 

1. Нужно ли обрабатывать данные синхронно? Если обработка данных блокирует 
завершение какой-то другой операции, возможно, лучше ничего не менять. Если 
же вы можете с уверенностью ответить на этот вопрос «нет» ,  возможно, имеет 
смысл отложить обработку некоторых данных на потом. 
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2 .  Нужно ли обрабатывать данные последовательно? Массивы часто использу
ются для удобной группировки и перебора элементов независимо от порядка 
их расположения. Если порядок элементов не имеет значения, вероятно, их 
обработку можно отложить. 

Если для выполнения цикла требуется много времени и на один из приведенных 
вопросов вы можете ответить отрицательно, можно разделить цикл с помощью 
таймеров. Этот прием называется разделением массива (агrау chunking) и пред
полагает, что массив обрабатывается небольшими блоками, чаще всего по одному 
за раз. Суть приема в том, чтобы создать очередь обрабатываемых элементов, 
воспользоваться таймером для извлечения очередного элемента, обработать его 
и установить следующий таймер. Базовый шаблон таков: 

setTimeout ( fuпctioп ( ) {  

1 1  получение следующего элемента и его обработка 
var  item = array . shift ( ) ;  
proces s ( item ) ;  

1 1  установка нового тайм- аута при наличии  других элементов 
if ( a rray . leпgth > 0 ) {  

setTimeout ( a rgumeпts . ca llee , 100 ) ; 
} 

} , 100 ) ; 

В этом коде переменная a rray представляет список элементов, которые нужно об
работать. С помощью метода shift ( )  мы получаем следующий элемент в очереди, 
а затем передаем его в функцию process ( ) .  Если в очереди есть другие элементы, 
устанавливается следующий таймер, для чего используется свойство arguments . 
callee ,  указывающее на ту же анонимную функцию. Вы можете с легкостью раз
делить массив с помощью такой функции: 

Листинг ArrayChunkingExample.htm 
fuпctioп chuп k ( a rray, proce s s ,  coпtext ) {  

setTimeout (fuпctioп ( ) { 
var  item = a rray . shift ( ) ;  
proces s . call ( coпtext , item ) ;  

i f  ( a rray . leпgth > 0 ) {  
setTimeout ( a rgumeпts . callee ,  100 ) ; 

} 
} , 100 ) ; 

() '= 
Скачайте 

с сайта 

Функция chuпk ( )  принимает три аргумента: массив элементов, которые нужно об
работать, функцию для обработки элементов и необязательный контекст вызова 
функции.  Внутри функции дублируется приведенный выше базовый шаблон, при 
этом функция process ( )  вызывается с помощью функции call ( ) ,  чтобы при необ
ходимости можно было задать правильный контекст. Интервал таймеров задается 
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равным 100 миллисекундам, что дает JavaScript-пpoцeccy время на переход в со
стояние бездействия между событиями обработки элементов. Этот интервал можно 
изменить в соответствии с конкретными требованиями, хотя в большинстве случаев 
100 миллисекунд вполне подходят. Эту функцию можно использовать следующим 
образом: 

Листинг ArrayChunkingExample.htm 
var data = [ 12, 123, 1234, 453 , 436, 23 , 23 , 5 , 4123 , 45 , 346 , 5634, 2234, 345 , 342 ] ; 

function printValue ( item ) {  

} 

var div = document . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
d iv . innerHTML += item + " < br > " ;  

chunk( data , printValue ) ; 

Скачайте 
с сайта 

Этот пример выводит каждое значение массива data в элементе <div> ,  используя 
функцию printValue ( ) . Поскольку она относится к глобальной области видимости, 
передавать объект context в функцию chun k ( ) не требуется. 

Помните, что массив, передаваемый в функцию chunk ( ) ,  используется как очередь, 
так что его элементы по мере обработки данных изменяются. Если нужно, чтобы 
исходный массив остался неизменным, следует передать в функцию c h u n k ( )  его 
копию, например: 

chunk ( data . concat ( ) ,  printValue ) ;  

Когда для массива вызывается метод concat ( )  без аргументов, он возвращает массив 
с теми же элементами, что и в оригинале. Это гарантирует, что исходный массив 
не будет изменен функцией. 

Разделение массива позволяет обрабатывать элементы отдельными блоками 
в очереди. После обработки каждого элемента могут быть запущены другие про
цессы браузера, что предотвращает ошибки, связанные с длительным выполнением 
сценариев. 

Если на выполнение функции требуется более 50 миллисекунд, лучше попробовать 
разделить ее на меньшие, которые можно использовать с таймерами .  

Регулирование функций 
Некоторые вычисления и процессы в браузере потребляют больше ресурсов, чем 
другие. Например, при работе с DO М требуется больше памяти и процессорного 
времени, чем без D O M .  Попытка выполнить слишком много D ОМ-операций 
может привести к зависанию или аварийному завершению работы браузера. Это 
часто происходит в Internet Explorer при обработке события resize ,  которое много
кратно генерируется при изменении размеров окна браузера. DОМ-манипуляции 
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в обработчике события resize могут вызвать сбой в работе браузера из-за высокой 
частоты изменений. Для обходного решения этой проблемы можно отрегулировать 
( throttle) вызов функции с помощью таймеров. 

В основе регулирования функции лежит идея, что код не должен повторно вы
полняться без перерыва. При первом вызове функции создается таймер, запуска
ющий код по прошествии указанного интервала. При вызове функции во второй 
раз предыдущий таймер отменяется и устанавливается новый. Если предыдущий 
таймер уже сработал, это не имеет значения. Однако если предыдущий таймер еще 
не сработал ,  он, по сути, заменяется новым таймером. Это делается с той целью, 
чтобы функция была выполнена только при условии отсутствия запросов на ее 
выполнение в течение некоторого времени.  Базовый шаблон таков: 

var proces sor = { 
timeout!d : n ull ,  

} ; 

1 1  метод, выполняющий обработку 
performProce s s ing : function ( ) {  

1 1  код обработки 
} , 

1 1  метод, инициирующий обработку 
proces s :  funct ion ( ) { 

clea rTimeout (this . t imeout!d ) ;  

} 

va r that = th i s ;  
this . t imeout!d = setTimeout ( function ( ) {  

that . performProces sing ( ) ;  
} , 100 ) ; 

11 попытка начать обработку 
proces sor . proces s ( ) ;  

Этот код создает объект processor с двумя методами: process ( )  и performProcessing( ) .  
Первый и з  них инициирует обработку, в то время как второй реально это делает. При 
вызове метода proces s ( )  он прежде всего очищает сохраненное значение timeoutid, 
чтобы отменить предыдущие вызовы, а затем создает новый таймер для вызова 
метода performProcessing ( ) . Поскольку контекстом в функции setTimeout ( )  всегда 
является объект window, необходимо сохранить ссылку на thi s ,  чтобы ее можно 
было использовать позже. 

Задаваемый интервал составляет 100 миллисекунд, то есть метод performProcessing( ) 
будет вызван не раньше, чем через 1 00 миллисекунд после последнего вызова 
proce s s ( ) . Так, если вызвать метод proces s ( )  20 раз в течение 1 00 миллисекунд, 
метод performProcessing ( )  будет вызван только один раз. 

Этот шаблон можно упростить с помощью функции th rottle (  ) , которая автомати
чески устанавливает и сбрасывает таймер: 
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Листинг Throttl ingExample.htm 
function th rottle (method , context ) { 

clearTimeout (method . t id ) ;  
method . t!d = setTimeout ( function ( ) { 

method . call ( context ) ;  
} , 100 ) ; 

} 

Скачайте 
с сайта 

Функция throttle ( )  принимает два аргумента: функцию, которую нужно выпол
нить, и область видимости, в которой ее нужно выполнить. Первым делом функ
ция сбрасывает любой установленный таймер. Идентификатор таймера хранится 
в свойстве tld функции, которое может отсутствовать при первой передаче метода 
в функцию throttle ( ) .  Затем создается новый таймер, а его идентификатор сохра
няется в свойстве tld метода. Если имеет место первый вызов функции throttle ( )  
с этим методом, тогда этот код создает свойство. В коде таймера используется вызов 
c a ll  ( ) , чтобы метод был выполнен в надлежащем контексте. Если второй аргумент 
не указан, метод выполняется в глобальной области видимости. 

Как уже было сказано, регулирование чаще всего используется при обработке со
бытия resize .  Если с помощью этого события вы меняете макет страницы, лучше 
регулировать обработку данных, чтобы браузеру не пришлось выполнять слишком 
много вычислений за короткий период времени.  Предположим, например, что нам 
нужно изменить высоту элемента < d iv > ,  чтобы она всегда была равна ширине. Это 
можно сделать следующим образом: 

window . onresize = function ( ) { 

} ; 

var div = document . get E lementByid ( " myDiv " ) ;  
div . style . height = div . offsetWidth + " рх " ;  

Этот очень простой пример демонстрирует несколько факторов,  способных за
медлить работу браузера. Во-первых, мы здесь вычисляем свойство offsetWidth, 
что может быть довольно сложной операцией, если к элементу и остальной части 
страницы применено много СSS-стилей. Во-вторых, задание высоты элемента 
требует повторной обработки страницы, чтобы эти изменения вступили в силу. 
Опять же, это может потребовать много ресурсов, если страница содержит большое 
количество элементов и СSS-стилей. Функция throttle ( )  может помочь решить 
эту проблему, например: 

Листинг Throttl ingExample.htm 
function resizeDiv ( ) {  

} 

var div = document . getE lementByid ( " myDiv " ) ;  
div . style . height = div . offsetWidth + " рх " ; 

window . onresize = function ( ) {  
th rottle ( resizeDiv ) ;  

} ; 

Скачайте 
с сайта 
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Здесь функциональность изменения размеров перемещена в отдельную функцию 
res izeDiv ( ) . Обработчик события re s i ze  вызывает функцию t h rottle ( ) ,  передавая 
ей функцию resizeDi v ( ) ,  вместо того чтобы непосредственно вызывать resizeDi v ( ) .  
Во многих случаях пользователям это различие незаметно, но экономия вычисли
тельных ресурсов может быть довольно большой. 

Регулирование функции следует использовать, если какой-то код нужно выпол
нять только периодически, но при этом контролировать частоту его запуска вы не 
можете. В функции t hrottle ( )  используется интервал, равный 100 миллисекундам, 
но его можно изменить. 

Пользовательские события 
Ранее уже отмечалось, что события - главное средство взаимодействия jаvаSсriрt
кода с браузером. События основаны на паттерне проектирования Наблюдатель, 
который используется для создания слабо связанного кода. Идея в том, что объект 
может публиковать события, информирующие о наступлении интересных момен
тов в его жизненном цикле. Другие объекты могут наблюдать за этим объектом, 
дожидаясь интересных моментов и реагируя на них запуском того или иного кода. 

Паттерн Наблюдатель включает объекты двух типов: субъект (subject) и наблюда
тель (observer) .  Субъект отвечает за публикацию событий, а наблюдатель просто 
наблюдает за субъектом, подписавшись на события. Ключевая концепция этого 
паттерна состоит в том, что субъект ничего не знает о наблюдателе, то есть он может 
существовать и работать должным образом даже без наблюдателя. В то же время 
наблюдатель знает о субъекте и регистрирует для его событий функции обратного 
вызова (обработчики событий).  Когда вы работаете с DO М, элемент DO М является 
субъектом, а обработчик событий - наблюдателем. 

События - очень популярный способ взаимодействия с DOM, но их также можно 
применять в другом коде, реализовав пользовательские события. Идея, лежащая 
в основе пользовательских событий, состоит в том, чтобы создать объект, который 
будет управлять событиями, позволяя другому коду слушать эти события. Базовый 
тип, реализующий эту функциональность, можно определить следующим образом: 

Листинг Eventтarget.js 
function EventTarget ( ) { 

this . handlers = { } ; 
} 

EventTarget . prototype = { 
constructor : EventTarget , 

addHandler : function ( type, handle r ) { 
if ( typeof this . handlers [ type ] " undefined " ) {  

this . handlers [ type ] = [ ] ;  
} 

Скачайте 
с сайта 
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} ; 

this . handler s [ type ] . pus h ( handler ) ;  
} , 

fire : function ( event ) {  

} , 

if ( ! event . ta rget ) {  
event . ta rget = this ; 

} 
if (this . handlers [ event . type ] instanceof Array ) {  

var handlers = this . handlers [ event . type ] ; 

} 

for (var  i=0, len=handlers . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
handlers [ i ] ( event ) ;  

} 

removeHandle r :  function (type, handle r ) {  

} 

if (this . handlers [ type ] instanceof Array ) {  
var handlers = this . handler s [ type ] ; 

} 

for (var  i=0, len=handlers . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
i f  ( handlers [ i ]  === handle r ) {  

break ;  
} 

} 

handlers . splice ( i ,  1 ) ;  

Тип Eventтa rget имеет единственное свойство h a n d l e r s ,  которое используется 
для хранения обработчиков событий. У него также есть три метода: addHandler ( ) 
регистрирует обработчик событий конкретного типа, f i re ( )  генерирует собы
тие и removeHandler ( )  отменяет регистрацию обработчика событий конкретного 
типа. 

Метод addHandler ( ) принимает два аргумента: тип события и функцию его обработ
ки. При вызове метода мы проверяем, существует ли уже массив с типом события 
у свойства handlers .  Если нет, он создается, а затем обработчик добавляется в конец 
массива методом push ( ) .  

Когда необходимо сгенерировать событие, вызывается метод fire ( ) .  В качестве 
единственного аргумента он принимает объект, содержащий как минимум свойство 
type. Метод fire ( )  начинается с задания свойства target объекта event,  если оно 
еще не задано. После этого он просто ищет массив обработчиков событий нужного 
типа и вызывает каждый из них, передавая объект event.  Поскольку это пользова
тельские события, вы сами можете решать, какую дополнительную информацию 
нужно добавить в объект event. 

Метод removeHandler ( )  дополняет метод addHandle r ( ) и принимает те же аргумен
ты: тип события и обработчик события. Этот метод ищет в массиве обработчиков 
событий обработчик, который нужно удалить. При его обнаружении выполняется 
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инструкция break для выхода из цикла for, затем метод splice ( )  удаляет обработ
чик из массива. 

Работать с пользовательскими событиями с помощью типа EveпtTa rget можно 
следующим образом: 

Л истинг EventТargetExampleO l . htm 
fuпctioп haпdleMessage( eveпt ) {  

alert ( "Message received : " + eveпt . message ) ; / / получено сообщение 
} 

11 создание объекта 
var ta rget = пеw EveпtTarget ( ) ;  

11 добавление обработчика событий 
ta rget . addHaпdle r ( "message " ,  haпd leMessage ) ;  

11 генерирова ние события 
ta rget . fi re ( {  type : "message " ,  message : " Hello world ! " } ) ;  

11 удаление обработчика 
ta rget . removeHaпdle r ( "message " ,  haпdleMes sage ) ;  

11 вторая попытка - обработчика быть не должно 
ta rget . fi re ( {  type : "message " ,  mes sage : " Hello world ! " } ) ;  

а 
Скачайте 

с сайта 

Здесь мы определяем функцию haпd leMes sage ( )  для обработки события message. 
Она принимает объект eveпt  и выводит свойство mess age .  Далее мы вызываем 
метод addHaпdler ( )  объекта ta rget, передавая в него строку "message " и функцию 
haпdleMe s sage ( ) . В следующей строке вызывается метод fire ( )  с литералом объ
екта, содержащим свойства type и message. В результате вызываются обработчики 
события message ,  при этом выводится оповещение (из функции haпdleMessage ( ) ) .  
Затем обработчик события удаляется, так что при следующем событии оповещение 
не отображается. 

Благодаря тому, что эта функциональность инкапсулирована в пользовательском 
типе, другие объекты могут унаследовать это поведение от типа Eveпtтarget, на
пример: 

Листинг EventТargetExample02. htm 
fuпctioп Persoп ( пame, age ) {  

EveпtTarget . call (this ) ;  
this . пame = паmе ; 
t h i s . age = age; 

inheritPrototype ( Persoп , EveпtTa rget ) ;  

Persoп . prototype . say = fuпctioп (message ) {  
this . fire ( {type : "message " ,  message : mes sage} ) ;  

} ; 

о 
Скачайте 

с сайта 
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Тип Person наследуется от EventTarget с помощью паразитного комбинированного 
наследования (см. главу 6).  Когда вызывается метод s ay ( ) ,  генерируется событие 
с подробностями сообщения. Метод f i re ( )  часто вызывается в других методах 
типа, но довольно редко - в общедоступном коде. Этот код можно использовать 
следующим образом: 

Листинг EventтargetExample02. htm 
function handleMessage ( event ) {  

alert ( event . ta rget . name + " says : " + event . message ) ;  
} 

11 соэдание пользователя 
var person = new Person ( " Nichola s " , 29 ) ;  

11 добавление обработчика событий 
person . addHandler ( "message " ,  handleMessage ) ;  

11  вызов метода объекта , генерирующий событие message 
person . say ( " Hi there . " ) ;  

Функция handleMessage ( )  в этом примере отображает оповещение с именем пользо
вателя (полученным с помощью свойства event . t a rget . n ame ) и текстом сообщения. 
Когда вызывается метод s ay ( ) с сообщением, генерируется событие message .  Оно, 
в свою очередь, вызывает функцию h a n dleMess age (  ) , которая выводит оповещение. 

Пользовательские события полезны, если несколько частей кода взаимодействуют 
между собой в конкретные моменты времени. Если каждый объект ссылается на все 
остальные объекты, код становится сильно связанным, что затрудняет его сопрово
ждение, потому что изменение одного объекта влияет на другие. Применение поль
зовательских событий помогает ослабить связь между родственными объектами, 
обеспечивая изоляцию функциональности. Во многих случаях код, генерирующий 
события, полностью отделен от кода, слушающего эти события. 

Перетаскивание 
Перетаскивание - один из самых популярных приемов работы с пользователь
ским интерфейсом. Идея проста: нажать кнопку мыши на элементе и, удерживая 
ее нажатой, переместить мышь в другую область, а затем отпустить кнопку, чтобы 
переместить элемент. Популярность перетаскивания распространилась и на веб
приложения, где оно стало альтернативой традиционным интерфейсам конфигу
рации. 

Суть перетаскивания в том, чтобы создать элемент с абсолютным позиционирова
нием, который можно перемещать мышью. Эта методика уходит корнями к класси
ческому приему веб-программирования, который называется следом курсора ( cursor 
tгail) .  След курсора - это изображение или несколько изображений, создаюших 
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своеобразную тень от указателя мыши на странице. Код одноэлементного следа 
курсора включает установку обработчика события mousemove для документа и пере
мещение элемента в позицию курсора в обработчике, например: 

Л истинг  DragAndDropExampleOl . htm 
EventUtil . addHandle r ( document , " mousemove " ,  function ( event ) {  

var myDiv = document . get E lementByid ( "myDiv " ) ;  
myDiv . style . left = event . c lientX + " рх " ; 
myDiv . style . top = event . cl ientY + " рх " ; 

} ) ; 

Скачайте 
с сайта 

В этом примере в качестве левой и верхней координат элемента задаются значения 
свойств clientx и clientY объекта event, в результате чего элемент помещается в по
зицию указателя мыши в области просмотра, при этом создается впечатление, что 
элемент следует за указателем по странице. Чтобы реализовать перетаскивание, 
нужно лишь своевременно включить его (при нажатии кнопки мыши) и отключить 
(при отпускании кнопки мыши). Вот код очень простой операции перетаскивания: 

Листинг  DragAndDropExample02.htm 
var DragDrop = function ( ) {  

var  dragging = n u l l ;  

function handleEvent ( event ) {  

} ; 

1 1  получение объектов event и ta rget 
event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
var  ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  

1 1  определение типа события 
swit c h ( event . type ) {  

} 

case  " mousedowп " :  
if ( target . c las sName . indexOf ( " d raggaЫe " )  > - 1 ) {  

d ragging = ta rget ; 
} 
break ;  

case  " mousemove " :  
if ( d ragging ! == пull ) {  

} 

1 1  назначение расположения  
d ragging . style . left = event . c lieпtX + " рх " ;  
d ragging . style . top = event . cl ientY + " рх " ;  

break ;  

c a s e  " mouseup " :  
d ragging = n u l l ;  
break ;  
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// общедоступный интерфейс 
return { 

} 
} ( ) ; 

еnаЫе : function ( ) { 

} , 

EventUtil . addHandler ( document , "mousedown " ,  hand leEvent ) ;  
EventUtil . addHandle r ( doc ument , " mousemove " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandler ( document , "mouseup " , handleEvent ) ;  

disaЫe : function ( ) {  

} 

EventUtil . removeHandler ( doc ument , " mousedown " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . removeHandle r ( document,  " mousemove " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . removeHandler ( doc ument , " mouseup " ,  hand leEvent ) ;  

Объект DragDrop инкапсулирует весь базовый функционал перетаскивания. Это 
объект-одиночка, который использует патrерн Модуль для сокрытия некоторых 
деталей реализации. Переменная d ragging  сначала имеет значение n u l l ,  а за
тем ей назначается перетаскиваемый элемент. Иначе говоря, если она не равна 
null ,  это означает, что пользователь перетаскивает какой-то элемент. Функция 
handleEvent ( )  обрабатывает все три события мыши, связанные с перетаскиванием. 
Сначала она получает ссылки на объект event и целевой элемент события. После 
этого инструкция swi t c h  определяет, какое событие произошло. Когда проис
ходит событие mousedown , сначала проверяется значение c l a s s  целевого события, 
и если там присутствует класс " d ragga Ыe " ,  ta rget становится d ragging .  Такой 
метод позволяет указывать перетаскиваемые элементы с помошью разметки, а не 
J avaScript-кoдa. 

Событие mousemove обрабатывается в функции handleEvent ( )  практически так же, 
только в этом случае мы проверяем, имеет ли переменная d ragging значение null. 
Если нет, она содержит перетаскиваемый элемент, и мы изменяем его позицию 
надлежащим образом. При обработке события mou s e u p  мы просто присваиваем 
переменной d raggi n g  значение n u l l ,  что, по сути, противоположно событию 
mousemove. 

Объект DragDrop также содержит открытые методы епаЫе ( ) и disaЬle ( ) , которые 
просто подключают и отключают все обработчики событий соответственно. Эти 
методы обеспечивают дополнительный контроль над перетаскиванием. 

Чтобы использовать объект DragDrop, просто включите его в код страницы и вы
зовите метод еnаЫе ( ) .  Перетаскивание автоматически будет включено для всех 
элементов, относящихся к классу " draggaЬle " ,  например: 

<div class= "draggaЬle"  style= " position : absolute ;  background : red " > </div>  

Чтобы элемент можно было перетаскивать, его позиционирование должно быть 
абсолютным. 
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Перетаскивание 8 1 1  

Запустив приведенный пример, вы заметите, что левый верхний угол элемента всег
да тянется за курсором, из-за чего возможны рывки, когда пользователь начинает 
перемещать мышь. В идеале все должно выглядеть так, как если бы курсор �под
цеплял>-> элемент, то есть при перетаскивании элемента курсор должен находиться 
в точке нажатия кнопки мыши (рис. 22 .4) .  

Первоначально 
пользователь нажимает 

кнопку мыши здесь 

При перетаскивании 
указатель 

находится здесь 

Рис. 22.4 

Для достижения такого эффекта нужно вычислить разницу между левым верхним 
углом элемента и расположением курсора. Это значение нужно определить при 
генерировании события mou sedowп и сохранить до возникновения события mouseup.  
Смещение курсора от левого верхнего угла можно определить, сравнив свойства 
clieпtX и c l i e пtY объекта eveпt со свойствами offset left и offsetTop элемента 
(рис. 22 .5) .  

<С:1 t$l [ :г Drag �nd Orop E���ple 

•I•�"' '""'1То1 -� 

• --

event cl 1entY 
1 

element.offsetleft 1 

1 event.clientX 1 

Рис. 22.5 

Чтобы сохранить смещения курсора по горизонтали и вертикали, нужно создать 
еще пару переменных, di ffX и di ffY. Мы воспользуемся ими в обработчике события 
mou semove для правильного позиционирования элемента: 
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Листинг DragAnd DropExa mpleOЗ. htm 

var DragDrop = fuпctioп ( ) { 

var draggiпg = пull ,  
diffX 0 ,  
diffY = 0; 

fuпctioп haпdleEveпt ( eveпt ) {  

} ; 

11 получение объектов eveпt и ta rget 
eveпt = EveпtUtil . get Eveпt ( eveпt ) ;  
var ta rget = EveпtUtil . getTarget ( eveпt ) ;  

1 1  определение типа события 
switch ( eveпt . type ) {  

} 

case "mousedowп " :  
if (ta rget . c las sName . iпdexOf ( " d raggaЫe " )  > - 1 ) {  

d raggiпg = target ; 

} 

diffX eveпt . clientX - target . offset Left ; 
diffY = event . c lientY - target . offsetTop; 

break ;  

c a s e  "mousemove " :  
if ( d raggiпg ! == пull ) {  

} 

1 1  назначение рас положения  
dragging . style . left = ( event . clientX - diffX ) + " рх" ;  
dragging . style . top = ( event . clientY - diffY) + " рх" ;  

break ;  

c a s e  "mouseup " :  
d raggiпg = пull ;  
brea k ;  

11  общедоступный интерфейс 
return { 

} 
} ( ) ; 

епаЫе : fuпctioп ( ) { 

} , 

EventUtil . addHaпdler ( documeпt , " mousedowп " ,  handleEveпt ) ;  
EveпtUtil . addHaпdler ( document , " mousemove " ,  handleEvent ) ;  
EveпtUtil . addHandler ( document , " mouseup " , handleEveпt ) ;  

disaЫe : fuпctioп ( ) {  

} 

EveпtUtil . removeHaпdler( document , " mousedowп " ,  haпdleEveпt ) ;  
EveпtUtil . removeHaпdler ( doc umeпt , " mousemove " ,  handleEveпt ) ;  
EveпtUtil . removeHaпdler ( document , " mouseup " , handleEveпt ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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Переменные di ffx и di ffY являются закрытыми, потому что они необходимы только 
функции h aпdleEveпt ( ) . При возникновении события mou sedowп мы вычисляем их, 
вычитая значение offset Left из свойства c lieпtx источника и значение offsetTop 
из свойства clieпtY. Это дает нам значения, которые нужно вычесть из координат 
элемента при обработке события mou semove. В результате перетаскивание выпол
няется более плавно, что улучшает впечатления пользователя. 

Добавление пользовательских событий 
Функциональность перетаскивания нельзя нормально использовать, если вы не 
знаете, когда оно выполняется. Пока что мы не в состоянии выяснить, когда пере
таскивание началось, выполняется или завершилось. К счастью, это можно сделать 
с помощью пользовательских событий, чтобы другие части приложения могли 
использовать перетаскивание. 

Поскольку объект DragDrop  является одиночкой и использует паттерн Модуль, 
в него нужно внести некоторые изменения, чтобы задействовать тип Eveпtтarget . 
В новом коде мы создаем объект EveпtTarget , добавляем методы епаЫе ( )  и disaЫe ( )  
и ,  наконец, возвращаем объект E veпtтarget: 

Листинг DragAndDropExample04.htm 
var DragDrop = functioп ( ) {  

var d ragdrop = new EventTarget ( ) ,  
dragging = null ,  
d iffX 0 ,  
diffY = 0 ;  

function haпdleEvent ( eveпt ) {  

1 1  получение объектов eveпt и ta rget 
eveпt = EveпtUtil . getEveпt ( eveпt ) ;  
var  ta rget = EveпtUtil . getTarget ( event ) ;  

1 1  определение типа события 
swit c h ( eveпt . type ) {  

case  " mousedowп " : 
if ( t a rget . cla ssName . iпdexOf ( " d raggaЫe " )  > - 1 ) {  

d raggiпg = target ; 

} 

diffX = event . cl ientX - ta rget . offset left ; 
d iffY = event . clientY - ta rget . offsetTop ; 
dragdrop . fire( {type : " dragstart " ,  ta rget : dragging, 

х : event . clientX, у : event . clientY} ) ;  

break ;  

case  " mousemove " :  
if ( d ragging ! == пull ) {  

1 1  назначение расположения 
d ragging . style . left = ( eveпt . c lientX - diffX ) + " рх" ; 

о 
Скачайте 

с сайта 
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} ( ) ;  

} 
} ; 

d ragging . style . top = ( event . c lientY - d iffY) + " рх " ; 

11 генерирование пользовательского события 
dragdrop . fire( {type : " drag " ,  ta rget : d ragging, 

} 
break ;  

c a s e  "mouseup " :  

х : event . clientX, у : event . c lientY} ) ;  

dragdrop . fire( {type : " d ragend " ,  ta rget : dragging, 
х : event . clientX, у : event . clientY} ) ;  

dragging = null;  
break ;  

11  общедоступный интерфейс 
dragdrop . enaЫe = function ( ) { 

} ; 

EventUtil . addHandler( document , "mousedown " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandler( document , "mousemove " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandler ( document , "mouseup" , handleEvent ) ;  

dragdrop . disaЫe = function ( ) {  

} ; 

EventUtil . removeHandler( doc ument , "mousedown " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . removeHandler( document , "mousemove " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . removeHandle r ( document , "mouseup" , handleEvent ) ;  

return dragd rop; 

В этом фрагменте мы определяем события d ragstart ,  d rag и d ragend.  Каждое из них 
задает перетаскиваемый элемент в качестве источника и предоставляет свойства х и у 
для указания его текущей позиции. Эти события генерируются для объекта DragDrop, 
который позднее расширяется методами епаЫе ( )  и disaЫe ( ) .  Это небольшое из
менение паттерна Модуль обеспечивает поддержку событий объектом DragDrop:  

Листинг DragAndDropExample04. htm 

DragDrop . addHandle r ( " d ragstart " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

var status  = document . getE lementByid ( " status " ) ;  
status . innerHTML = " Sta rted d ragging " + event . ta rget . id ;  

DragDrop . addHandler ( " drag " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

var status  = document . get ElementByid ( " status " ) ;  
status . innerHTML += " < br >Dragged " + event . target . id + 

" перетащен в точку ( "  + event . x  + + event . y  + " ) " ;  

DragDrop . addHandler ( " dragend " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

var status = document . getE lementByid ( " statu s " ) ;  
status . innerHTML += " < br >Dropped " + event . ta rget . id + 

" at ( "  + event . x  + " , "  + event . y  + " ) " ;  

Скачайте 
с сайта 
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Здесь мы назначаем обработчики всех событий объекта DragDrop и отображаем на 
странице текущее состояние и расположение перетаскиваемого элемента. Как только 
элемент отпущен, вы можете просмотреть список всех промежуточных действий 
с момента начала перетаскивания. 

Добавление пользовательских событий к объекту DragDrop делает его более надеж
ным и позволяет использовать его в веб-приложениях для управления сложным 
функционалом перетаскивания. 

Резюме 
JаvаSсгiрt-функции очень эффективны, потому что являются объектами первого 
класса. Замыкания и переключение контекста функций поддерживают целый ряд 
мощных возможностей программирования. 

О Вы можете создавать конструкторы, безопасные для областей видимости. Это 
гарантирует, что конструктор, вызванный без оператора new, не изменит непра
вильный объект контекста. 

О Отложенный вызов функции позволяет отсрочить ветвление кода до ее первого 
вызова. 

О Связывание функций позволяет создавать функции, которые всегда выполня
ются в специфическом контексте, а благодаря каррированию можно создавать 
функции с предварительно заданными аргументами. 

О Объединив связывание и каррирование, можно выполнить любую функцию 
в любом контексте с любыми аргументами. 

ECMAScгipt 5 поддерживает несколько способов создания объектов, защищенных 
от изменения. 

О Нерасширяемые объекты невозможно расширить новыми свойствами или 
методами.  

О Запечатанные объекты являются нерасширяемыми и не позволяют удалять 
имеющиеся свойства и методы. 

О Замороженные объекты являются запечатанными и не поддерживают пере
запись членов. 

Используя методы setТimeout ( )  и setinterval ( ) , можно создавать таймеры. 

О Код таймера находится в состоянии предварительного ожидания, пока не 
наступает нужный момент времени, после чего код добавляется в очередь 
JavaScript-пpoцecca, чтобы быть выполненным, когда процесс перейдет в со
стояние бездействия. 

О Каждый раз, когда фрагмент кода выполняется полностью, наступает краткий 
период бездействия, позволяющий браузеру запустить другие процессы. 
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О Таймеры могут разделять длительные сценарии на небольшие блоки, выполняе
мые по очереди через определенные интервалы времени. Это позволяет ускорить 
отклик веб-приложений на действия пользователей. 

BJavaScript часто используется паттерн Наблюдатель, реализованный в форме со
бытий. Хотя события часто работают с DOM, вы можете реализовать в собственном 
коде пользовательские события. Они помогают ослабить связи между разными 
частями кода, что упрощает его сопровождение и снижает вероятность ошибок 
при его изменении. 

В пользовательском интерфейсе приложений для настольных компьютеров и веб
приложений часто применяется перетаскивание, позволяющее пользователям легко 
и интуитивно понятно перемещать или конфигурировать элементы. Перетаскивание 
можно реализовать вJavaScript с помощью событий мыши и некоторых несложных 
вычислений. Объединив перетаскивание с пользовательскими событиями, можно 
создать удобную платформу, полезную в самых разных ситуациях. 



Автономный 

режим  
и кл иентское 
хран илище 

);> Распознавание а втономного режима 

);> Испол ьзова ние автономного кэша 

);> Хранение данных в браузере 

При разработке HTMLS особое внимание было уделено поддержке автономных 
веб-приложений, то есть веб-приложений, способных работать даже без подклю
чения к Интернету. Оно и понятно: всем веб-разработчикам хотелось бы, чтобы 
их приложения могли на равных конкурировать с традиционными клиентскими 
приложениями, которые работают, пока включено электропитание. 

Реализация поддержки автономного режима в веб-приложениях требует решения 
нескольких задач. Прежде всего, приложение должно знать, доступно ли под
ключение к Интернету. Затем приложение должно получить доступ к множеству 
ресурсов (изображения, кoд javaScript, CSS и т. д .) ,  необходимых для нормальной 
работы. Наконец, приложению нужна область для локального хранения данных, 
доступная для чтения и записи независимо от наличия или отсутствия подключе
ния к Интернету. Благодаря HTMLS и родственным JavaScript API автономные 
веб-приложения стали реальностью. 
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Распознавание автономного режи ма 
Чтобы приложение могло узнать, что устройство работает в автономном режиме, 
HTMLS предоставляет свойство пavigator . оп liпе ,  которое имеет значение true при 
наличии подключения к Интернету и false в противном случае. Идея в том, что 
браузер определяет, доступна ли сеть, и возвращает соответствующий индикатор. 
На практике свойство пavigator . оп Liпe  имеет некоторые странности: 

О Internet Explorer 6+ и Safari 5+ правильно определяют разрыв соединения с се
тью, присваивая свойству пavigator .  оп liпе значение false ;  

О Firefox 3+ и Opera 1 0.6+ поддерживают свойство пavigator . oпline ,  но пользова
тель должен переводить браузер в автономный режим вручную, выбирая в меню 
File пункт Work Offliпe; 

О в Chrome до версии 1 1  включительно свойство пavigator . опliпе  всегда имеет 
значение true (это ошибка, требующая исправления) .  

Учитывая эти проблемы с совместимостью, свойство пavigator .  опLiпе не может 
служить признаком подключения к сети. Тем не менее оно полезно, если во время 
обработки запросов возникают ошибки. Проверить состояние подключения можно 
следующим образом: 

Листинг OnLi neExampleO l . htm 

if ( пavigator . oпline ) {  
/ /  обычный план  действий 

} else { 
// действия ,  специфичные для автономного режима 

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

Кроме того, в HTMLS доступны события опliпе  и offliпe ,  помогающие следить за 
доступностью сети. Эти события генерируются для объекта wiпdow соответственно 
при подключении к сети и отключении от нее: 

Листинг Onl ineEventsExampleO l . htm 

EventUtil . addHandler (window, "online " ,  funct ion ( ) { 
alert ( "Onliпe " ) ;  // Режим подключения 

} ) ;  
EventUtil . addHandler (wiпdow, " offline " ,  function ( ) { 

alert ( "Offline " ) ;  // Автономный режим 
} ) ;  

Распознавание автономного режима лучше начать с проверки свойства пavigator . 
оп Liпе для определения первоначального состояния при загрузке страницы. После 
этого изменения состояния подключения лучше всего регистрировать с помощью 
событий. Свойство пavigator . oпliпe  также изменяется при генерировании собы
тий, но чтобы с его помощью распознавать изменения состояния подключения, его 
нужно проверять вручную. 
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Распознавание автономного режима поддерживается в Internet Explorer 6+ (только 
свойство navigator . onLine) , Firefox 3, Safari 4, Opera 10.6, Chrorne, Safari для iOS 3.2 
и WebКit для Android. 

Кэш приложений 
Кэш приложений (application cache, или appcache) в HTMLS разработан специ
ально для автономных веб-приложений. Он представляет собой область кэша, 
отделенную от обычного кэша браузера. Чтобы указать, что нужно сохранить 
в кэше приложений страницы, следует предоставить файл манифеста (rnanifest 
file ), указав в нем ресурсы, которые требуется загрузить и кэшировать. Вот про
стой файл манифеста: 

САСНЕ MANIF EST 
#Comment 

file . j s  
file . c s s  

В простейшей форме файл манифеста указывает ресурсы, которые нужно загрузить 
из сети, чтобы они были доступны в автономном режиме. 

Возможности настройки этого файла очень широки, но мы не будем их обсуждать. 
Подробные сведения об этом можно найти, перейдя по ссылке http ://htmlSdoctor.com/ 
go-offline-with-appl ication-cache/ . 

Чтобы связать файл манифеста со страницей, нужно указать путь к нему с помощью 
атрибута manifest элемента < html > ,  например: 

<html man ifest= " /offline . manifest " >  

Этот код указывает файл манифеста /offline . manifest.  Чтобы файл можно было 
использовать, он должен иметь тип контента text/cache -manifest. 

Хотя кэш приложений предназначен в основном для кэширования ресурсов, которые 
должны быть доступны в автономном режиме, он предоставляет API для проверки 
состояния кэша. Главный объект этого API называется applicationCache .  Он со
держит свойство status ,  которое указывает текущее состояние кэша приложений: 

О О - со страницей не связан кэш приложений; 

О 1 - кэш приложений не обновляется (состояние бездействия); 

О 2 - файл манифеста кэша приложений загружается и проверяется на предмет 
обновлений; 

О 3 - кэш приложений загружает из сети ресурсы, указанные в файле манифеста; 
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О 4 - кэш приложений был обновлен, все ресурсы загружены и могут быть ис
пользованы с помощью метода swapCache (  ) ; 

О 5 - файл манифеста кэша приложений больше недоступен, поэтому кэш при
ложений для страницы недействителен. 

Об изменениях состояния кэша приложений сигнализируют следующие события: 

О checking - генерируется, когда браузер начинает искать обновление для кэша 
приложений; 

О error  - генерируется, если при проверке или загрузке ресурсов возникает 
ошибка; 

О noupdate - генерируется после проверки манифеста кэша приложений на пред
мет изменений; 

О down load ing  - генерируется, когда начинается загрузка ресурсов в кэш при
ложений; 

О progress  - многократно генерируется в ходе загрузки файлов в кэш прило
жений; 

О updateready - генерируется, когда новая версия кэша приложений страницы 
загружена и может быть использована с помощью метода swapCache (  ) ;  

О cached - генерируется, когда кэш приложений заполнен и готов к использо
ванию. 

При загрузке страницы эти события обычно генерируются в указанном порядке. 
Вы также можете запустить проверку обновлений для кэша приложений, вызвав 
метод update ( ) :  

applicationCache . update ( ) ;  

При вызове метода update ( )  кэш приложений проверяет, обновлен ли файл ма
нифеста (при этом генерируется событие checking) ,  а затем продолжает работу, 
как если бы страница уже была загружена. Если генерируется событие c ached ,  
это означает, что новое содержимое кэша приложений готово к использованию 
и другие действия не требуются. Если генерируется событие updateready ,  это оз
начает, что доступна новая версия кэша приложений, которую нужно подключить 
методом swapCache ( ) :  

EventUtil . addHandle r ( applicationCache ,  " u pdateready " , function ( ) { 
applicationCache . swapCache ( ) ;  

} ) ;  

Кэш приложений HTML5 поддерживается в Firefox 3+, Safari 4 + ,  Opera 10.6, Chrorne, 
Safari для iOS 3.2+ и WebKit для Android.  В Firefox до версии 4 включительно при 
вызове метода swapCache ( ) возникает ошибка. 
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С появлением веб-приложений потребовалось хранить пользовательскую информа
цию непосредственно на клиентском компьютере. Это логично: информация, отно
сящаяся к конкретному пользователю, должна находиться на его компьютере, будь 
то сведения для входа в систему, предпочтения или другие данные. Соответственно, 
поставщики веб-приложений начали искать способы сохранения данных на стороне 
клиента. Первое решение проблемы поступило от корпорации Netscape, которая 
предложила использовать для этого сооkiе-файлы, описанные в спецификации 
Persistent Client State: НПР Cookies ( «Хранение состояния клиента: HTTP-cookie» ), 
доступной по ссылке http://curl .haxx.se/rfc/cookie_spec.html .  Сегодня сооkiе-файлы - это 
лишь одна из технологий сохранения данных на стороне клиента. 

Сооkiе-файлы 
Сооkiе-файлы изначально были предназначены для сохранения сведений о сеансе 
на клиентском компьютере. Спецификация предписывала серверу отправлять в лю
бом ответе на НТТР-запрос НТТР-заголовок set -Cookie со сведениями о сеансе. 
Например, заголовки ответа сервера могут быть такими: 

НТТР/1 . 1  200 ОК 
Content - type : text/ html 
Set - Cookie : nаmе=значение 
Other - header : значение_друго го_за головка 

Этот НТТР-ответ задает сооkiе-файл с именем " name" и значением " з начение " .  И имя, 
и значение при отправке кодируются в формате URL-aдpeca. Браузер сохраняет 
эти сведения о сеансе и при каждом последующем запросе отправляет их серверу 
в НТТР-заголовке Cookie,  например: 

GET / index . html НТТР/ 1 . 1  
Cookie : nаmе=значение 
Other - header : значение_другого_за головка 

Эти дополнительные сведения сервер может использовать для идентификации 
клиента, который отправил запрос. 

Ограничения 

Сооkiе-файлы по природе связаны с конкретным доменом. Заданный сооkiе-файл 
прилагается к запросам, отправляемым в тот домен, в котором файл был создан. 
Это ограничение гарантирует, что информация, сохраненная в сооkiе-файле, будет 
доступна только одобренным получателям и не сможет попасть в другие домены. 

Поскольку сооkiе-файлы хранятся на клиентском компьютере, к ним применяют
ся ограничения, гарантирующие, что их невозможно будет использовать со злым 
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умыслом и что они не будут занимать много места на диске. Общее количество 
сооkiе-файлов на домен ограничено и зависит от браузера: 

О в Internet Explorer 6 и более ранних версий поддерживаются 20 сооkiе-файлов 
на домен; 

О в Internet Explorer 7 и более поздних версий поддерживаются 50 сооkiе-файлов 
на домен (первоначально поддерживалось не более 20 сооkiе-файлов на домен, 
но позднее в исправлении от Microsoft это число было увеличено) ;  

О Firefox поддерживает 50  сооkiе-файлов на  домен; 

О Opera поддерживает 30 сооkiе-файлов на домен; 

О в Safari и Chrome количество сооkiе-файлов не ограничено. 

При создании сооkiе-файлов сверх этих ограничений браузер начинает удалять 
имеющиеся сооkiе-файлы. Internet Explorer и Opera начинают с удаления сооkiе
файла, который не использовался дольше всего. Firefox, по всей видимости, вы
бирает удаляемый сооkiе-файл случайно, поэтому во избежание непредвиденных 
последствий важно соблюдать ограничения на количество сооkiе-файлов. 

Размер сооkiе-файла в браузерах также ограничен. В большинстве браузеров это 
ограничение составляет около 4096 байт, но ради совместимости кода с разными 
браузерами лучше ограничивать размер сооkiе-файла значением в 4095 байт или 
менее. Это ограничение применяется ко всем сооkiе-файлам в домене, а не к от
дельным. 

Если попытаться создать сооkiе-файл с размером, превышающим ограничение, за
прос будет проигнорирован. Имейте в виду, что один знак обычно занимает один 
байт, если не используются многобайтовые знаки. 

Части сооkiе-файла 

Сооkiе-файлы состоят из перечисленных далее частей, хранящихся в браузере. 

О Имя - уникальное имя, идентифицирующее сооkiе-файл. Имена cookie не
чувствительны к регистру, например имена myCook i e  и MyCook i e  считаются 
одинаковыми. Тем не менее на практике лучше предполагать, что имена cookie 
чувствительны к регистру, потому что так их обрабатывают некоторые серверные 
программы. Имена сооkiе-файлов нужно кодировать в формате U RL-aдpecoв. 

О Значение - строковое значение, хранящееся в сооkiе-файле. Его необходимо 
кодировать в формате URL-aдpecoв. 

О Домен - домен, для которого действителен сооkiе-файл. Все запросы, отправ
ляемые в этот домен, будут содержать данные из cookie. Это значение может 
включать поддомен (например, www . wrox . c om) или исключать его (например, 
значение . wrox . com действительно для всех поддоменов wrox . com ) .  Если домен 
не задан явно, предполагается тот домен, в котором был задан сооkiе-файл. 
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О Путь - путь в указанном домене, для которого сооkiе-файл следует отправить 
серверу. Например, вы можете указать, что сооkiе-файл доступен только по адресу 
http : / /www . wrox . coт/books/ ,  и тогда страницы на сайте http : //www . wrox . сот не 
будут отправлять cookie несмотря на то, что запрос исходит из того же домена. 

О Дата истечения срока действия - метка времени, указывающая, когда сооkiе
файл должен быть удален (то есть когда следует прекратить отправлять его 
серверу) .  По умолчанию все сооkiе-файлы удаляются при завершении сеанса 
браузера, но можно задать и другое время удаления. Это значение задается как 
дата в формате GMT (Нед, ДД-Мес-ГГГГ ЧЧ:ММ:СС GMT) и указывает точ
ное время, когда сооkiе-файл должен быть удален. Таким образом, сооkiе-файл 
может оставаться на компьютере пользователя даже после закрытия браузера.  
Если задать уже прошедшую дату, сооkiе-файл будет удален незамедлительно. 

О Флаг безопасности - если этот флаг указан, информация из cookie отправля
ется серверу, только если используется SSL-соединение. Например, при запросе 
https : / /www . wrox . сот она отправляется, а при запросе http : / /www . wrox . сот - нет. 

Каждый из этих элементов данных указывается в составе заголовка set -Cookie, при 
этом в качестве разделителя используется сочетание точки с запятой и пробела,  
например: 

НТТР/1 . 1  200 ОК 
Content - type : text/ htтl 
Set - Cookie : nате=значение; expires=Mon , 22 - J an -07 07 : 10 : 24 GMT ; 
doтain= . wrox . com 
Other - header : значение_другого_за головка 

Этот заголовок определяет сооkiе-файл с именем " name " ,  который должен устареть 
22 января 2007 года в 7 : 1 0:24 по GMT и действителен для домена www . wrox . coт 
и любых других поддоменов wrox . com, таких как р2р . wrox . com. 

Флаг безопасности - единственный элемент сооkiе-файла, который не является 
парой из имени и значения, это просто слово " secure " .  Рассмотрим пример: 

НТТР/1 . 1  200 ОК 
Content -type : text/ htтl 
Set - Cookie : nаmе=значение ; domain= . wrox . com; path=/ ; secure 
Other - header : значение_другого_заголовка 

В этом фрагменте создается сооkiе-файл, действительный для всех поддоменов 
wrox . coт и всех страниц в этом домене (что указано с помощью аргумента path) .  
Поскольку задан флаг s e c u re ,  этот сооkiе-файл может передаваться только по 
SSL-соединению. 

Имейте в виду, что домен, путь, дата истечения срока действия и флаг безопасности 
лишь указывают браузеру, когда следует отправлять сооkiе-файл вместе с запросом. 
Эти аргументы не отправляются серверу с информацией сооkiе-файла; отправля
ются только пары имен и значений. 
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Сооkiе-файлы в JavaScript 

Работать с сооkiе-файлами в JavaScript не просто из-за на редкость неудачного 
интерфейса - БОМ-свойства document . cookie .  Оно уникально тем, что работает 
совершенно по-разному в зависимости от того, как используется. При чтении свой
ство document . cookie возвращает строку, содержащую все сооkiе-файлы, доступные 
странице (на основе домена, пути, даты истечения срока действия и параметров 
безопасности). Эта строка представляет собой набор пар имен и значений, разде
ленных точками с запятой, например: 

имяl=значениеl; имя2=значение2; имяЗ=значениеЗ 

Все имена и значения кодируются в формате U RL-aдpecoв, поэтому их нужно 
декодировать с помощью метода decodeURIComponent ( ) .  

При записи можно присвоить свойству document . cookie новую сооkiе-строку, которая 
будет интерпретирована и добавлена в существующий набор сооkiе-файлов. При 
установке свойства document . cookie никакие сооkiе-файлы не перезаписываются, 
если задаваемое имя сооkiе-файла не используется. Для задания сооkiе-файла ис
пользуется такой же формат, что и в заголовке set - Cookie:  

nаmе=значение ; ехрirеs=срок_действи я ;  раth=nуть_домен а ;  
dоmаin=имя_домена ;  secure 

Из этих параметров обязательны только имя и значение сооkiе-файла. Вот простой 
пример: 

document . cookie = " name=Nicholas " ;  

Этот код создает сооkiе-файл сеанса с именем " n ame " и значением " Ni chola s " .  Этот 
сооkiе-файл отправляется серверу при каждом клиентском запросе и удаляется 
при закрытии браузера. Хотя такой способ вполне приемлем, потому что никакие 
знаки в имени или значении кодировать не нужно, при задании сооkiе-файла лучше 
всегда использовать метод encodeURIComponent ( ) ,  например: 

doc ument . cookie = encodeURIComponent ( " name " ) + " = "  + 
encodeURIComponent ( " Nichola s " ) ;  

Чтобы указать дополнительные сведения о создаваемом сооkiе-файле, просто до
бавьте их к строке в том же формате, что и в заголовке set - Cookie,  например: 

document . cookie = encodeURIComponent ( " name " )  + " = "  + 
encodeURIComponent ( " Nicholas " )  + " ;  domain= . wrox . com; 
path=/ " ;  

Поскольку читать и записывать сооkiе-файлы в J avaScript непросто, для этого часто 
используют вспомогательные функции. Базовых операций над сооkiе-файлами 
три: чтение, запись и удаление. Они представлены в объекте CookieUtil следующим 
образом: 
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Листинг CookieUti l .js 
var CookieUtil  = { 

}; 

get : function ( name ) {  

} , 

var  cookieName = encodeURIComponent ( name ) + " = " ,  
cookieSta rt document . cookie . indexOf ( cookieName ) ,  
cookieValue null ;  

if ( cookieSta rt > - 1 ) {  

} 

var cookieEnd = document . cookie . indexOf ( " ; " ,  cookieStart ) ;  
if ( cookieEnd == - 1 ) {  

cookieEnd  = document . cookie . lengt h ;  
} 
cookieValue = decodeURIComponent ( document . cookie . substring(  

cookieSta rt + cookieName . length ,  cookieEnd ) ) ;  

return  cookieValue ;  

set : function ( name , value ,  expire s ,  pat h ,  domai n ,  secure )  { 
var  cookieText = encodeURIComponent ( name ) + - + 

encodeURIComponent ( value ) ;  

if ( expires i n stanceof Date )  { 
cookieText += " . expires= " + expires . toGMTString ( ) ;  , 

} 

if ( path )  { 
cookieText += " . path= " + pat h ;  , 

} 

if ( domain ) { 
cookieText += " . domain=  " + domai n ;  , 

} 

if ( secure )  { 
cookieText += " . secure " ;  , 

} 

document . cookie cookieText ; 
} , 

unset : function ( name , pat h ,  domai n ,  secure ) {  
this . set ( name , new Date ( 0 ) , pat h ,  domai n ,  secure ) ; 

} 

825 

Скачайте 
с сайта 

Метод CookieUtil . get ( ) получает значение сооkiе-файла с указанным именем. Для 
этого он ищет в свойстве document . cookie имя сооkiе-файла, за которым следует 
знак равенства. Если ему удается найти этот шаблон, вызывается метод indexOf ( ) 
для поиска ближайшей точки с запятой (которая обозначает конец cookie). Если 
точка с запятой не обнаруживается, это означает, что cookie является последним 
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в строке и всю оставшуюся строку следует считать значением cookie. Это значение 
декодируется с помощью метода d ecodeURIComponent ( )  и возвращается. Если обна
ружить cookie не удается, возвращается значение n u l l .  

Метод CookieUtil . set ( )  задает cookie для страницы. В качестве аргументов он  при
нимает имя cookie, значение cookie, необязательный объект Date ,  указывающий, 
когда нужно удалить cookie, необязательный U RL-путь для cookie, необязатель
ный домен cookie и необязательное логическое значение, указывающее, следует 
ли добавить флаг secu re .  Аргументы указываются в том порядке, в котором они 
используются чаще всего, при этом обязательны только первые два. Внутри этого 
метода имя и значение cookie кодируются в формате URL-aдpecoв с помощью метода 
encodeURIComponent ( ) , после чего проверяются другие параметры. Если аргументом 
expires является объект Date,  к строке добавляется параметр expires ,  при этом для 
правильного форматирования даты вызывается метод toGMTStri ng ( ) объекта Date. 
В оставшейся части метода мы просто составляем строку cookie и присваиваем ее 
свойству document . cookie .  

Непосредственного способа удалить существующий сооkiе-файл не существует. 
Вместо этого нужно еще раз задать cookie с теми же путем, доменом и параметрами 
безопасности и назначить в качестве даты истечения его срока действия какой-то 
момент в прошлом. Это и делает метод CookieUti l . u n s et ( ) . Он принимает четыре 
аргумента: имя удаляемого cookie, необязательный путь, необязательный домен 
и необязательный аргумент безопасности. 

Эти аргументы передаются в метод CookieUtil . set ( )  вместе с пустой строкой и датой 
истечения срока действия, равной 1 января 1970 года (объект Date инициализируется 
нулевым значением счетчика миллисекунд).  В результате сооkiе-файл удаляется. 

Эти методы можно использовать следующим образом: 

Листинг CookieExampleO l . htm 

// задание сооkiе-файлов 
CookieUtil . set ( " name " ,  "Nichola s " ) ;  
CookieUtil . set ( " book " , " P rofessional J avaScript " ) ;  

// чтение значений 
alert ( CookieUtil . get ( " name" ) ) ;  
alert (CookieUtil . get ( " book " ) ) ;  

/ /  удаление сооkiе -файлов 
CookieUtil . unset ( " name " ) ;  
CookieUtil . unset ( " book " ) ;  

/ /  "Nichola s "  
/ /  " P rofessional J avaScript "  

// задание сооkiе-файла с путем, доменом и датой истечения срока действия 
CookieUtil . set ( " name " , " Nichola s " ,  " / books/proj s/ " ,  "www . wrox . com" ,  

new Date ( " J anuary 1 ,  2010" ) ) ;  

// удаление того же сооkiе-файла 
CookieUtil . unset ( " name " ,  " / books/proj s/ " ,  "www . wrox . com" ) ;  

Скачайте 
с сайта 
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11 задание  защищенного сооkiе-файла 
CookieUtil . set ( " name " ,  " Nichola s " ,  null, null, null, true ) ;  

Эти методы упрощают использование сооkiе-файлов для хранения данных на 
клиенте, обеспечивая синтаксический анализ и конструирование строки cookie. 

Вложенные сооkiе-файлы 

Чтобы обойти действующее во многих браузерах ограничение на  количество 
сооkiе-файлов на домен, некоторые разработчики используют вложенные cookie 
(subcookies) .  Так называют меньшие фрагменты данных, хранящиеся в одном 
cookie. Идея в том, чтобы хранить в одном cookie несколько пар имен и значений. 
Наиболее популярный формат вложенных cookie таков: 

nаmе=имяl=значениеl&имя2=значение2&имяЗ=значениеЗ&имя4=значение4 

Вложенные cookie обычно форматируют как строку запроса. Затем эти значения 
можно сохранить в единственном cookie, а не использовать отдельный cookie для 
хранения каждой пары имени и значения. Благодаря этому разработчики веб-сайтов 
и веб-приложений могут хранить больше структурированных данных, не достигая 
предельного количества cookie на домен. 

Для работы с вложенными cookie нужен другой набор методов. Синтаксический 
анализ и сериализация вложенных cookie выполняются иначе и более сложны из-за 
предполагаемого способа использования таких cookie. Например, чтобы получить 
вложенный cookie, требуется выполнить те же базовые действия, но перед декоди
рованием значения нужно найти информацию вложенного cookie: 

Листинг SubCookieUti l .js 
var SubCookieUtil  = { 

get : function ( name, s ubName ) {  

} , 

var  subCookies = this . getAll ( name ) ;  
i f  ( subCookie s ) {  

return  s ubCookies [ subName ] ; 
} else  { 

return  null ;  
} 

getAll : funct ion ( name ) {  
v a r  cookieName = encodeURIComponent ( name ) + " = " ,  

cookieSta rt document . cookie . indexOf ( cookieName ) ,  
cookieValue = null ,  
cookieEnd ,  
s ubCookies ,  
i ,  
part s ,  
result { } ; 

01 
Скачайте 

с сайта 
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} ; 

} , 

if ( cookieStart > - 1 ) {  

} 

cookieEnd = document . cookie . indexOf ( " ; " ,  cookieSta rt ) ;  
if ( cookieEпd == - 1 ) {  

cookieEпd = documeпt . cookie . leпgth ;  
} 
cookieValue = documeпt . cookie . s ubstriпg( cookieSta rt + 

cookieName . leпgth ,  cookieEпd ) ;  

if ( cookieValue . leпgth > 0 ) {  

} 

subCookies = cookieValue . split ( "&" ) ;  

for ( i=0, leп=subCookies . leпgth ;  i < lеп ; i++ ) {  
parts = subCookies [ i ] . split ( " = " ) ;  
result [ decodeURICompoпent ( pa rt s [ 0 ] ) ]  

decodeURICompoпeпt ( pa rt s [ l ] ) ;  
} 

returп result ; 

returп пull ;  

11  другой код 

Для получения вложенных cookie в этом коде используются методы get ( )  и getAll ( ) . 

Первый из них получает значение одного вложенного cookie, тогда как второй по
лучает все вложенные cookie, возвращая их в виде объекта, свойствами которого 
являются имена cookie, а значениями - значения cookie. Метод get ( )  принимает 
два аргумента: имя cookie и имя вложенного cookie. Он просто вызывает метод 
getAll ( )  для получения всех вложенных cookie, а затем возвращает только нужный 
cookie (или пull ,  если cookie не существует) .  

Метод SubCookieUtil . getAll ( )  очень похож на CookieUtil . get ( )  тем, как он разбирает 
значение cookie. Его отличие состоит в том, что значение cookie не декодируется 
немедленно. Вместо этого оно разделяется по знаку амперсанда для сохранения 
всех вложенных cookie в массиве. Затем каждый вложенный cookie разделяется по 
знаку равенства, чтобы первым элементом в массиве parts было имя вложенного 
cookie, а вторым - его значение. Оба элемента декодируются с помощью метода 
decodeURICompoпent ( )  и назначаются объекту re s u l  t ,  который возвращается как 
значение метода. Если сооkiе-файл не существует, возвращается значение null .  

Эти методы можно использовать следующим образом: 

Листинг SubCookiesExampleO l . htm 

11 предпола гается ,  что 
11 document . cookie=data=пame=Nichola s&book=Profess ioпa l%20Java5cript 

11 получение всех вложенных сооkiе-фра гментов 

Скачайте 
с сайта 



var data = SubCookieUtil . getAll ( " data " ) ;  
alert ( data . name ) ; / / " N icholas "  
alert ( data . book ) ;  / /  " Professional JavaScript "  
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// индивидуальное получение вложенных сооkiе -фра гментов 
alert (SubCookieUtil . get ( " data " ,  " name " ) ) ;  // " N ichola s "  
alert ( SubCookieUtil . get ( " data " ,  " book " ) ) ;  / /  " P rofessional J avaScript " 

Для записи вложенных сооkiе-фрагментов хорошо подходят методы set ( )  и setAll ( ) : 

Листинг SubCookieUti l .js 
var SubCookieUtil  = { 

set : function ( name, subName , value, expires , path,  domain,  secure ) { 
va r subcookies = this . getAll( name ) 1 1  { } ; 
subcookies [ subName ] = value;  
this . setAll( name, subcookies , expires , pat h ,  domain,  secure ) ;  

} , 

setAll : function ( name , subcookies,  expires ,  pat h ,  domain, secure ) {  

va r cookieText = encodeURIComponent ( name ) + 
subcookiePa rts = new Array ( ) ,  
subName ; 

for ( subName in subcookies ) {  

, , _ ,. 
- ' 

if ( subName . length > 0 && subcookies . hasOWnProperty ( subName ) ) {  
subcookieParts . pu s h ( encodeURIComponent ( subName ) + " = "  + 

encodeURIComponent ( subcookies [ subName ] ) ) ;  
} 

} 

if ( cookiePa rt s . length > 0 ) {  
cookieText + =  subcookieParts . join ( "&" ) ;  

if ( expires instanceof Date )  { 
cookieText += " ;  expires = "  + expires . toGMTString ( ) ;  

} 

if ( path ) { 
cookieText += " ;  path="  + pat h ;  

} 

if ( domain)  { 
cookieText += " ;  domain="  + domain;  

} 

if ( secure)  { 
cookieText += " ;  secure " ;  

} 
} else { 

cookieText += " ;  expires="  + ( new Date (0) ) . toGMTString( ) ;  
} 

document . cookie cookieText ; 
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} , 

11 другой код 
} ; 

Метод set ( )  принимает семь аргументов: имя cookie, имя вложенного cookie, зна
чение вложенного cookie, необязательный объект Date, содержащий дату и время 
истечения срока действия cookie, необязательный путь для cookie, необязательный 
домен cookie и необязательный логический флаг безопасности. Все необязательные 
аргументы относятся к самому cookie, а не к вложенному cookie. Чтобы можно было 
сохранить несколько вложенных cookie в одном cookie, их путь, домен и флаг без
опасности должны быть одинаковыми. Дата истечения срока действия относится 
ко всему cookie и может быть задана при записи отдельного вложенного cookie. 
В теле метода мы первым делом получаем все вложенные cookie для указанного 
имени cookie. Если метод getAll ( )  возвращает null ,  переменной subcookies с по�ю
щью логического оператора ИЛИ назначается новый объект. После этого объекту 
subcookies присваивается значение вложенного cookie и этот объект передается 
в метод setAll ( ) .  

Метод setAll ( )  принимает шесть аргументов: имя cookie, объект, содержащий все 
вложенные cookie, и остальные необязательные аргументы, используемые в методе 
set ( ) .  В теле метода свойства второго аргумента перебираются в цикле for - in .  Для 
сохранения нужных данных служит метод hasOwnProperty ( ) ,  который гарантирует. 
что во вложенных cookie будут сериализованы только свойства экземпляра. По
скольку именем свойства может быть пустая строка, перед добавлением значения 
к результату также проверяется длина имени свойства. Все пары из имен и значений 
вложенных cookie добавляются в массив subcookieParts ,  чтобы позднее их можно 
было легко объединить с помощью амперсанда, используя метод j oin ( ) .  Остальной 
код не отличается от метода CookieUtil . set ( ) . 

Эти методы можно использовать следующим образом: 

Листинг SubCookiesExampleO l . htm 
//предполагается , что 
// document . cookie=data=name=Nicholas&book=Professional%20J avaScript 

// задание двух вложенных cookie 
SubCookieUtil . set ( "data " ,  " name " ,  "Nicholas " ) ;  
SubCookieUtil . set ( "data " ,  " book " ,  " P rofessional J avaScript " ) ;  

// задание всех вложенных cookie с датой истечения срока действия 
SubCookieUtil . setAll ( " data " ,  { name : " Nichola s " ,  

book : " Professional JavaScript "  } , new Date ( " J anuary 1 ,  2010" ) ) ;  

//  изменение значения name и даты истечения срока действия cookie 
SubCookieUtil . set ( "data " ,  " name " ,  "Майкл " ,  new Date ( " F ebruary 1, 2010 " ) ) ;  

а �-
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Нам осталось обсудить методы удаления вложенных cookie. Для удаления обыч
ного cookie достаточно задать уже прошедшую дату истечения срока действия, но 
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вложенный cookie удалить сложнее. Для этого нужно получить все вложенные 
cookie, содержащиеся в обычном cookie, удалить тот из них, который не нужен, а за
тем сохранить оставшиеся значения вложенных cookie. Рассмотрим следующий код: 

Листинг SubCookieUti l .js 
var SubCookieUtil  = { 

} ; 

1 1  другой код 

unset : function ( паmе ,  subName, pat h ,  domain,  secure ) {  
var subcookies = this . getAll( name ) ;  
i f  ( subcookies ) {  

delete subcookies [ subName ] ;  
this . setAll( name, subcookies,  null,  path,  domain,  secure ) ;  

} 
} , 

unsetAll : function ( name , pat h ,  domain,  secure ) {  
this . setAll( name , null,  new Date (0) , pat h ,  domain,  secure ) ;  

} 

Метод unset ( )  из этого фрагмента удаляет один вложенный cookie, оставляя осталь
ное содержимое неизменным, а метод unsetAll ( )  эквивалентен методу CookieUtil . 
unset ( ) , который удаляет cookie полностью. Как и в методах set ( )  и setAll ( ) , путь, 
домен и флаг безопасности должны соответствовать параметрам, с которыми cookie 
был создан. Эти методы можно использовать следующим образом: 

11 удаление вложенного cookie с именем " n ame " 
SubCookieUtil . unset ( " data " ,  " n ame" ) ;  

11 удаление всего cookie 
SubCookieUtil . un setAll ( " data " ) ;  

Если вас беспокоит ограничение количества cookie на домен, вложенные cookie 
могут оказаться привлекательной альтернативой, но вам придется более тщатель
но отслеживать размеры сооkiе-файлов, чтобы не превзойти предельный размер 
отдельного cookie. 

Замечания по поводу сооkiе-файлов 

Существуют также сооkiе-файлы, используемые только в НТТР (HTTP-only cookie ) .  
Такие cookie можно задать и в браузере, и с сервера, а прочитать - только с сервера, 
потому что получить их значения с помощью J avaScript нельзя. 

Поскольку все cookie отправляются браузером как заголовки запроса, хранение 
большого объема информации в cookie может сказаться на скорости обработки за
просов, адресованных в конкретный домен. Чем больше данных содержит cookie, тем 
дольше обрабатывается запрос. Несмотря на то что браузер налагает ограничения 
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на размер cookie, во избежание проблем с быстродействием имеет смысл хранить 
в cookie как можно меньше информации. 

Из-за целого ряда ограничений сооkiе-файлы плохо подходят для хранения боль
ших объемов данных. К счастью, существуют более эффективные альтернативы. 

Хранить в cookie важные или конфиденциальные данные вроде номеров кредитных 
карт или личных адресов не рекомендуется, потому что содержимое cookie может 
быть доступно другим пользователям. 

Пользовательские данные в lnternet Explorer 

В Internet Explorer 5 корпорация Microsoft реализовала возможность хранения поль
зовательских данных, основанную на поведении. Вы можете хранить до 128  Кбайт 
данных на документ и до 1 Мбайт данных на домен. Чтобы использовать эту воз
можность, нужно сначала задать для элемента с помощью CSS поведение userData: 

<div style= " behavior : u rl (#default#userData ) "  id= " dataStore " > < /div>  

Как только для элемента задано поведение userData,  вы можете сохранить в нем 
данные с помощью метода setAttribut e ( ) .  Чтобы зафиксировать данные в кэше 
браузера, необходимо вызвать метод save ( ) ,  передав ему имя хранилища для сохра
нения данных. Это имя, которое может быть любым, используется для различения 
наборов данных. Рассмотрим пример: 

Листинг UserDataExampleOl . htm 
var dataStore = doc ument . get ElementByid ( " dataStore " ) ;  
dataStore . setAttribute ( " name " ,  "Nichola s " ) ;  
dataStore . setAttribute ( " book " , " Professional J avaScript " ) ;  
dataStore . save ( " Bookinfo" ) ;  

О· 
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Этот код сохраняет в элементе cdiv>  два блока данных. После сохранения данных 
с помощью метода setAtt ribute ( )  здесь вызывается метод save ( )  с именем хра
нилища данных " Bookinfo " .  При загрузке страницы в следующий раз вы сможете 
получить данные, вызвав метод load ( )  с именем хранилища данных: 

Листинг UserDataExampleO l .htm 
dataStore . load ( " Bookinfo" ) ;  
alert (dataStore . getAttribute ( " name" ) ) ;  
alert ( dataStore . getAttribute ( " book " ) ) ;  

1 1  "Nicholas "  
//  " P rofessional J avaScript "  

Метод load ( )  получает всю информацию и з  хранилища данных " Bookinfo " и делает 
ее доступной через элемент; пока информация не загружена явно, она недоступна. 
Если вызвать метод getAtt ribute ( )  для имени, которое не существует или не было 
загружено, возвращается значение null .  
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Вы можете явно удалить данные из элемента с помощью метода removeAttribute ( ) ,  
передав ему имя атрибута. После удаления нужно снова вызвать метод save ( ) ,  чтобы 
зафиксировать изменения: 

Листинг UserDataExampleOl . htm 

dataStore . removeAttribute ( " name " ) ;  
dataStore . removeAttribute ( " book " ) ;  
dataStore . save ( " Bookinfo " ) ;  

Этот код удаляет два атрибута, а затем сохраняет измененные данные в кэше. 

Ограничения доступа к пользовательским данным в Internet Explorer похожи на 
ограничения на работу с cookie. Чтобы можно было получить доступ к хранилищу 
данных, страница со сценарием должна находиться в том же домене по тому же пути 
и использовать тот же протокол, что и сценарий, сохранивший данные в хранили
ще. В отличие от сооkiе-файлов, вы не можете сделать пользовательские данные 
доступными более широкой аудитории. Пользовательские данные отличаются от 
cookie еще и тем, что по умолчанию они сохраняются между сеансами, а срок их 
действия не истекает, поэтому для освобождения места нужно явно удалить данные 
методом removeAttribute ( ) .  

Как и сооkiе-файлы, пользовательские данные в Iпterпet Explorer не защищены, по
этому их не следует применять для хранения конфиденциальных сведений. 

Веб-хранилище 
Впервые веб-хранилище было описано в спецификации Web Applications 1 .0 ,  под
готовленной рабочей группой Web Hypertext Application Technical Working Group 
(WHAT-WG).  Первоначальное описание из этой спецификации позднее было 
включено в HTML5, а в итоге стало отдельной спецификацией .  Веб-хранилище 
устраняет некоторые ограничения cookie в тех ситуациях, когда данные нужны 
только на стороне клиента и их не требуется многократно отправлять серверу. 
Основные цели использования веб-хранилища таковы: 

О хранение данных сеанса вне сооkiе-файлов; 

О хранение больших объемов данных между сеансами. 

Оригинальная спецификация Web Storage включает определения двух объектов: 
loca lStorage и globa lStor age .  Они доступны в Internet Explorer 8+,  Firefox 3.5+, 
Safaгi 3 . 1 + ,  Chrome 4+ и Opera 1 0.5+ как свойства объекта window. 

В Firefox 2 и 3 доступны частичные реализации веб-хранилища, основанные на более 
раннем проекте, в котором вместо loca lStorage использовался объект globa lStorage. 
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Тип Storage 

Тип Storage позволяет хранить пары имен и значений, при этом максимальный 
объем хранилища определяется браузером. Экземпляр Storage работает подобно 
любым другим объектам и имеет следующие дополнительные методы: 

r:::l clear ( ) - удаляет все значения (не реализован в Firefox) ;  

r:::l getitem( имя ) - получает значение, соответствующее указанному имени; 

r:::l kеу ( индекс ) - получает имя значения в указанной позиции; 

r:::l removeitem ( имя ) - удаляет пару имени и значения, указанную по имени; 

r:::l setitem ( имя, значен ие )  - задает значение для указанного имени. 

Методы getitem ( ) ,  removeitem ( )  и setitem ( )  можно вызывать напрямую или косвен
но, манипулируя объектом Storage. Поскольку элементы хранятся в этом объекте 
как свойства, вы можете читать их и задавать их значения, используя точечную 
или скобочную нотацию, а также удалять их с помощью оператора delete. Тем не 
менее рекомендуется применять для этого методы, чтобы не перезаписать один из 
уже доступных членов объекта с ключом. 

Узнать количество пар имен и значений в объекте Storage можно с помощью свой
ства length .  Объем всех данных в объекте определить невозможно, но в Internet 
Explorer 8 доступно свойство remainingSpace ,  которое возвращает объем доступного 
в хранилище места в байтах. 

Объект Storage может хранить только строки . Нестроковые данные перед сохранением 
в нем преобразуются в строку. 

Объект sessionStorage 

Объект sessionStorage хранит данные только в течение сеанса, то есть до закрытия 
браузера (в этом смысле он похож на сеансовый cookie) .  Данные, сохраненные 
в объекте sessionStorage, остаются в нем при обновлениях страницы и даже могут 
оставаться нетронутыми при сбое и перезапуске браузера (в Firefox и WebKit, но 
не в Internet Explorer) . 

Поскольку объект sess ionStorage связан с сеансом сервера, он недоступен, если 
файл используется локально. Данные, сохраненные в объекте sessionStorage, до
ступны только со страницы, которая первоначально поместила их в него, из-за чего 
в многостраничных приложениях от него мало пользы.  

Объект sessionStorage является экземпляром типа Storage, поэтому вы можете на
значить ему данные, вызвав метод setitem ( ) или напрямую задав новое свойство. 
Вот соответствующие примеры: 

Листинг SessionStorageExampleO l . htm 
11 сохранение данных с помощью метода 
sess ionStorage . setitem ( " name " , " Nicholas " ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 
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11  сохранение данных с помощью свойства 
sess ionStorage . book = " P rofessional J avaScript " ;  

Запись данных в хранилище немного различается в зависимости от браузера. 
В Firefox и WebKit она осуществляется синхронно, так что данные, добавленные 
в хранилище, фиксируются сразу. В Internet Explorer данные сохраняются в хра
нилище асинхронно, то есть после их назначения свойству они могут записываться 
на диск с некоторой задержкой.  При небольших объемах данных это различие 
несущественно, но при значительных объемах процесс J avaScript возобновляется 
быстрее в Internet Explorer, чем в других браузерах, потому что фактическая запись 
на диск делегируется. 

В Internet Explorer 8 можно форсировать запись на диск, вызвав метод begin ( ) перед 
назначением любых новых данных свойствам и метод commi t ( ) - после, например: 

11 только для I E8  
sessionStorage . begin ( ) ;  
sessionStorage . name = " Nichola s " ;  
sess ionStorage . book = " P rofessioпal J avaScript " ;  
sess ioпStorage . commit ( ) ;  

В этом фрагменте значения свойств паmе и book записываются, как только вызыва
ется метод commi t ( ) . Вызов метода begiп ( ) гарантирует, что во время выполнения 
этого кода данные не будут записываться на диск. Если данных немного, такой 
транзакционный подход не требуется, но при записи больших объемов данных он 
приобретает смысл. 

При наличии данных в объекте sessioпStorage их можно получить, вызвав метод 
getitem ( )  или прочитав свойство напрямую: 

Листинг SessionStorageExampleO 1 .  htm 

11 получение данных с помощью метода 
var паmе = sess ioпStorage . getitem ( " пame " ) ;  

11 получение данных с помощью с войства 
var book = sess ioпStorage . book ;  

Скачайте 
с сайта 

Перебрать значения в объекте sess ioпStorage можно с помощью свойства leпgth 
и метода key ( ) :  

Листинг SessionStorageExampleOl . htm 
for 

} 

( var  1=0 , 
var  key = 
var value 
alert ( key 

lеп = sessioпStorage . leпgt h ;  i < lеп ; i++ ) {  
sess ioпStorage . key ( i ) ;  

sessioпStorage . getitem ( key ) ; 
+ " = "  + value ) ;  

Для последовательного доступа к парам имен и значений в объекте sessioпStorage 
можно сначала получить имя элемента данных в указанной позиции методом 
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key ( ) ,  а затем вызвать для получения значения метод getrtem(  ) ,  передав в него имя 
элемента. 

Вы также можете перебрать значения в объекте sess ionStorage в цикле for - in :  

for (var key in sessionStorage ) {  

} 

var value sessionStorage . getitem ( key ) ; 
alert ( key + " = " + value ) ;  

На каждой итерации цикла переменной key назначается очередное имя и з  объекта 
sessionStorage, но встроенные методы, как и свойство length ,  не возвращаются. 

Удалить данные из объекта sessionStorage можно, применив оператор delete к со
ответствующему свойству или вызвав метод removeitem ( ) : 

Листинг SessionStorageExampleO l . htm 

11 удаление значения с помощью оператора delete - не работает в WebKit 
delete sess ionStorage . пame ; 

11 удаление значения с помощью метода 
sessionStorage . removeitem ( " book " ) ;  

На день написания этого фрагмента оператор delete не удаляет данные в WebKit. 
Метод removertem ( )  во всех поддерживающих его браузерах работает правильно. 

Объект sessionStorage рекомендуется использовать для хранения небольших фраг
ментов данных, действительных только в течение сеанса. Для хранения данных 
между сеансами лучше подходит объект globalStorage или localStorage. 

Объект globalStorage 

Объект globalStorage реализован в Firefox 2 и, будучи частью оригинальной специ
фикации Web Storage, предназначен для хранения данных между сеансами со 
специфическими ограничениями доступа. Чтобы использовать его, нужно указать 
домены, для которых данные должны быть доступны. Это делается с помощью 
свойства и скобочной нотации: 

Листинг GlobalStorageExampleO l . htm 

11 сохранение значения 
globalStorage [ "wrox . com " ] . name = " Nicholas " ;  

11 получение значения 
var name = globalStorage [ "wrox . com " ] . name ; 

о 
Скачайте 

с GаЙ111 

Здесь осуществляется доступ к области хранения для домена wrox . com. Сам объ
ект globalStorage не является экземпляром Storage ,  но им является выражение 
globalStorage [ "wrox . com " ] , которое можно использовать соответствующим образом. 



Хранилище данных 837 

Эта область хранилища доступна из домена wrox . com и всех его поддоменов. Чтобы 
ограничить доступ конкретным поддоменом, следует явно указать его: 

Листинг GlobalStorageExampleO l . htm 

11 сохранение значения 
globalStorage [ "www . wrox . com " ] . пame = " Nicholas " ;  

1 1  получение значения 
var паmе = globalStorage [ "www . wrox . com" ] . пame ; 

Указанная здесь область хранилища доступна только со страницы из поддомена 
www . wrox . com, но не из других поддоменов. 

Некоторые браузеры поддерживают более общие ограничения доступа, разрешая 
доступ к данным только для доменов верхнего уровня или позволяя сделать данные 
доступными глобально, например: 

11 сохранение данных с доступом для всех - НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! 
globalStorage [ " " ] . пame = " Nichola s " ; 

11 сохранение данных с доступом только для доменов,  
11  заканчивающихся на  . пеt , - Н Е  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! 
globalStorage [ " пet " ] . пame = " N ichola s " ;  

Во избежание проблем с безопасностью рекомендуется не использовать общедоступ
ные хранилища данных. Кроме того, из соображений безопасности эта возможность 
может быть удалена или существенно ограничена в будущем, так что применять ее 
в приложениях не следует. Иначе говоря, при использовании объекта globalStorage 
всегда указывайте имя домена. 

Доступ к областям, заданным с помощью объекта globalStorage, ограничен доменом, 
протоколом и портом страницы, которая инициирует запрос. Например, если данные 
для домена wrox . com сохранены с использованием протокола HTTPS, получить их 
по протоколу НТТР из этого же домена не удастся. Аналогичным образом страница, 
доступ к которой осуществляется через порт 80, не может иметь общие данные со 
страницей из того же домена, которая использует тот же протокол, но обращается 
к порту 8080. Это похоже на политику одного источника в Ajax. 

Все свойства объекта globalStorage являются экземплярами типа Storage, поэтому 
их можно использовать следующим образом: 

Листинг GlobalStorageExampleOl . htm 
globalStorage [ "www . wrox . com" ] . пame " Nicholas " ;  
globalStorage [ "www . wrox . com " ] . book = " Professioпal J avaScript " ;  

globalStorage [ "www . wrox . com" ] . removeitem ( " пame " ) ;  

var book = globalStorage [ "www . wrox . com " ] . getitem ( " book " ) ;  

Скачайте 
с сайта 
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Если нужное имя домена неизвестно, может быть безопаснее использовать свойство 
locatioп . host, например: 

Листинг GlobalStorageExampleO l . htm 

globalStorage [ location . host ] . пame = "Nichola s " ; 
var book = globalStorage [ locatioп . host ] . getitem ( " book " ) ;  

Данные, хранящиеся в свойствах объекта globalstorage, остаются на диске, пока 
не будут удалены с помощью метода removeitem ( )  или оператора delete или пока 
пользователь не очистит кэш браузера. Благодаря этому объект globalstorage 
идеально подходит для хранения документов или параметров пользователя на 
клиентском компьютере. 

Объект localStorage 

Переработанная спецификация HTMLS предписывает использовать для хране
ния клиентских данных объект localstorage вместо globa lstorage.  В отличие от 
globalstorage, для объекта localstorage вы не можете указать никакие правила 
доступа, потому что они уже заданы. Чтобы можно было получить доступ к тому 
же объекту localstorage, страницы должны быть выданы из того же домена (под
домены не допускаются) с использованием того же протокола и того же порта. По 
сути, это эквивалентно выражению globalstorage [ locatioп . host ] .  

Поскольку объект localstorage является экземпляром типа storage, его можно ис
пользовать так же, как и объект sessioпstorage. Вот несколько примеров: 

Листинг LocalStorageExampleOl . htm 

11 сохранение данных с помощью метода 
localStorage . setitem ( " name " ,  "Nichola s " ) ;  

11  сохранение данных с помощью свойства 
loca lStorage . book = " P rofessioпal JavaScript " ;  

1 1  получение данных с помощью метода 
var паmе = localStorage . getitem ( " пame " ) ;  

11  получение данных с помощью свойства 
var book = localStorage . book ;  

Правила хранения данных в объектах loca lstorage и globa lstorage одинаковы: 
данные хранятся, пока не будут явно удалены с помощью JavaScript или пока 
пользователь не очистит кэш браузера. 

Поскольку некоторые браузеры поддерживают только объект globalstorage,  для 
написания кроссбраузерного кода можно использовать следующую функцию: 

Листинг GlobalAndLocalStorageExampleO l . htm 
fuпctioп get localStorage ( ) {  

if (typeof localStorage == "obj ect " ) {  
returп localStorage ; 

о 
Скачайте 

с сайта 
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} 

} else  if ( typeof globalStorage == "object " ) {  
return globalStorage [ location . host ] ;  

} else  { 
1 1  локальное хранилище недоступно 
th row new E rror ( " Local  storage not availaЫe . " ) ;  

} 

Чтобы определить правильное место для хранения данных, достаточно просто 
вызвать эту функцию: 

Л истинг GlobalAndloca lStorageExampleO l . htm 
var storage = get Loca lStorage ( ) ;  

После определения нужного объекта Storage вы можете легко сохранять и получать 
данные с одинаковыми правилами доступа во всех браузерах, которые поддержи
вают веб-хранилище. 

Событие storage 

При изменении объекта Storage для документа генерируется событие storage. Это 
происходит при задании значений с помощью свойств или метода setitem ( ) ,  при 
удалении значений с помощью оператора delete  или метода removeitem ( )  и при 
каждом вызове метода clea r (  ) . Объект event этого события имеет четыре свойства: 

D domain  - домен, для которого было изменено хранилище; 

D key - заданный или измененный ключ; 

D newValue - значение, присвоенное ключу, или null ,  если ключ был удален; 

D oldValue  - значение до изменения ключа. 

Из этих четырех свойств в Internet Explorer 8 и Firefox реализовано только свойство 
domain.  WebKit на день написания этого фрагмента не поддерживает событие storage. 

Для прослушивания события storage можно использовать следующий код: 

Листинг StorageEventExampleO l . htm 
EventUtil . addHandler ( doc ument , " storage " ,  function ( event ) {  

alert ( " Storage changed for " + event . domain ) ;  
} ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Событие storage  генерируется при любых изменениях объектов s e s s ionStorage 
и localStorage,  не делая различий между ними. 

Пределы и ограничения 

Как и другие решения для хранения данных на стороне клиента, веб-хранилище 
имеет ограничения, которые специфичны для браузера. Вообще говоря, ограничение 
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размера клиентских данных задается по отдельности для каждого источника (про
токол, домен и порт) ,  так что каждому источнику выделяется фиксированный 
объем места для хранения данных. Ограничение применяется на основе анализа 
источника страницы с данными. 

Большинство браузеров для настольных компьютеров выделяют в локальном хра
нилище 5 Мбайт на источник. В Chrome и Safari, а также в Safari для iOS и WebKit 
для Android это ограничение составляет 2 ,5 Мбайт. 

Ограничения объекта sessionStorage зависят от браузера. Во многих браузерах раз
мер данных в sessionStorage не ограничивается, но в Chrome, Safari ,  Safari для iOS 
и WebKit для Android действует ограничение в 2 ,5 Мбайт, а в Internet Explorer 8+ 
и Opera - 5 Мбайт. 

Дополнительные сведения об этих ограничениях см. на странице тестирования 
поддержки веб-хранилища по адресу http ://dev-test.nemikor.com/web-storage/support-test/. 

IndexedDB 

Indexed Database API (IndexedDB) служит для хранения структурированных данных 
в браузере. Он был разработан как альтернатива Web SQL Database API, который уже 
признан устаревшим и не рассматривается в этой книге. Целью его разработчиков 
было создание API, позволяющего легко сохранять и получатьjаvаSсriрt-объекты 
и при этом поддерживающего запросы и поиск данных. 

IndexedDB почти полностью асинхронен. Большинство операций представляют 
собой запросы, которые выполняются по прошествии некоторого времени и за
вершаются успехом или ошибкой. Почти каждая операция IndexedD B  требует 
подключения обработчиков событий error и success ,  чтобы можно было определить 
ее результат. 

Когда IndexedDB API будет реализован полностью, его главный (глобальный) объ
ект будет называться indexedDB, но пока API еще дорабатывается, поэтому в разных 
браузерах используются префиксы их производителей. Так, в Internet Explorer 10  
этот объект называется m s i n d exedDB ,  в Firefox 4 - moz i n d exedDB ,  а в Chrome -

webkitindexedDB. В этом разделе ради ясности используется имя indexedDB, так что 
перед каждым примером может потребоваться добавить следующий код: 

Листинг IndexedDBExampleOl . htm 
v a r  indexedDB = window . indexedDB 1 1  window . ms indexedDB 1 1 

window . mozindexedDB 1 1  window . webkitindexedDB ; 

Базы данных 

IndexedDB - это база данных, похожая на  базы данных, которые вы, вероятно, 
уже использовали, такие как MySQL или Web S QL Database. Важное отличие 
IndexedD В состоит в том, что в ней для хранения данных используются не таблицы, 
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а хранилища объектов. База данных IndexedD В - это просто набор хранилищ объ
ектов, объединенных общим именем. 

Чтобы использовать базу данных, нужно сначала открыть ее методом iпdexedDB . 
ореп ( ) , передав в него ее имя. Если база данных с этим именем уже существует, она 
будет открыта; если такой базы данных нет, она будет создана и открыта. Метод 
iпdexDB . ореп ( ) возвращает экземпляр IDBRequest ,  к которому можно подключить 
обработчики событий error  и success .  Вот пример: 

Листинг IndexedDBExampleO l . htm 

var request , databa se ;  

request = iпdexedDB . opeп ( " admiп " ) ;  
request . oпerror = fuпct ioп ( eveпt ) {  

} ; 

1 1  при  открытии  базы данных произошла какая - то ошибка 
alert ( " Somethiпg bad happeпed while tryiпg to ореп : " + 

eveпt . ta rget . errorCode ) ;  

request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  
database = eveпt . ta rget . result ; 

} ; 

\�/ """ 
Скачайте 

с сайта 

В обоих обработчиках событий свойство eveпt . ta rget указывает на переменную 
request, так что они взаимозаменяемы. Если вызывается обработчик события success, 
объект базы данных ( IDBDatabase) доступен как свойство eveпt . ta rget . resul t ,  и мы 
сохраняем его в переменной database .  С этого момента все запросы базы данных 
выполняются через переменную database. Если происходит ошибка, суть проблемы 
можно узнать по коду ошибки, сохраненному в свойстве eveпt . ta rget . errorCode 
(приведенные коды ошибок действительны для всех операций): 

О IDBDataba s e Ex c eptioп . UNKNOWN_ERR  ( 1 )  - ошибка не относится ни к одной из 
имеющихся категорий; 

О IDBDatabaseExceptioп . NON_TRANSIENT_ERR (2) - операция не разрешена; 

О IDBDatabaseExceptioп . NOT_FOUND_ERR (3) - не удалось найти базу данных, для 
которой нужно выполнить операцию; 

О IDBDatabaseExceptioп . CONSTRAINT _ERR ( 4)  - нарушено ограничение базы данных; 

О IDBDataba seExceptioп . DATA_ERR ( 5) - данные для транзакции не соответствуют 
требованиям; 

О IDBDataba seExceptioп . NOT_AL LOWED_ERR (6) - операция не разрешена; 

О IDBDatabaseExceptioп . TRANSACТION_INACТIVE_ERR (7) - предпринята попытка вы
полнить завершенную транзакцию повторно; 

О IDBDatabaseExceptioп . ABORT_ERR (8) - запрос отменен; 

О IDBDatabaseExceptioп . READ_ONLY_ERR (9) - предпринята попытка записать или 
иным образом изменить данные в режиме �только для чтения» ;  
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О IDBDatabaseExceptioп . ТIMEOUT _ERR ( 1 0) - не удалось завершить операцию в от-
веденное время; 

О IDBDatabaseExcept ioп . QUOTA_ERR ( 1 1 )  - недостаточно места на диске. 

По умолчанию у базы данных нет версии, так что имеет смысл сначала задать 
ее. Для этого вызовите метод s etVer s ioп ( ) , передав ему версию как строку. В ре
зультате будет создан объект запроса, которому нужно назначить обработчики 
событий: 

Листинг IndexedDBExampleOl . htm 
if ( database . versioп ! =  " 1 . 0 " ) {  

request = database . setVersion ( " l . 0 " ) ;  
request . onerror = functioп ( event ) {  

} ; 

11 при попытке задать версию произошла ошибка 
alert ( " Something bad happeпed while t ryiпg to set version : " + 

event . ta rget . errorCode ) ;  

request . onsuccess  = function ( event ) {  

} ; 

11 инициализация базы данных завершена 
alert ( " Database initialization complete . Database  паmе : " + 

database . name + " ;  Version : " + database . version ) ;  

} else { 

} 

11 база данных уже инициализирована 
alert ( " Database already initialized . Database name : " + 

database . пame + " ;  Vers ion : " + database . version ) ;  

Скачайте 
с сайта 

Здесь предпринимается попытка назначить базе данных версию 1 .0 .  Первая строка 
проверяет, задана ли уже версия. Если нет, вызывается метод s etVersioп  ( ) , который 
создает запрос на изменение версии. Если запрос выполняется успешно, выводится 
оповещение о том, что версия изменена. В реальном коде здесь следовало бы на
строить хранилища объектов (подробности см. в следующем разделе). 

Если база данных имеет версию 1 .0 ,  выводится оповещение о том, что она уже 
инициализирована. Так можно узнать, настроены ли для базы данных, которую 
вы намереваетесь использовать, подходящие хранилища объектов. В течение жиз
ненного цикла неб-приложения по мере обновления и изменения структур данных 
версия базы данных может измениться много раз .  

Хранилища объектов 

Как только подключение к базе данных установлено, можно взаимодействовать 
с хранилищами объектов. Если версия базы данных отличается от ожидаемой, 
вероятно, вам придется создать такое хранилище, но перед этим важно подумать 
о том, какие данные вам нужно в нем хранить. 

Предположим, что вам нужно хранить пользовательские записи, содержащие имя 
пользователя, пароль и т. д. Объект для хранения одной записи может быть таким: 



var  user  = { 

} ; 

u serпame : " 007 " , 
firstName : " J ames " ,  
lastName : " Вопd " ,  
pas sword : " foo" 
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С одного взгляда на этот объект ясно, что ключом в хранилище следует сделать 
свойство userпame. Имя пользователя должно быть глобально уникальным, и в боль
шинстве случаев именно его вы будете использовать для доступа к данным. Это 
важно потому, что ключ нужно указать при создании хранилища объектов. Вот как 
вы создали бы его для этих пользователей: 

Л истинг  IndexedDBExample02 .htm 
var store = db . c reateObj ectStore ( " u sers " ,  { keyPath : " userпame" } ) ;  

Свойство keyPath во втором аргументе указывает имя свойства хранящихся объ
ектов, которое должно использоваться как ключ. 

Теперь у нас есть ссылка на хранилище объектов и мы можем заполнить его дан
ными методом add ( )  или put ( ) .  Оба они принимают в качестве аргумента объект, 
который нужно сохранить, и сохраняют его в хранилище. Разница между методами 
наблюдается, только если объект с таким же ключом уже есть в хранилище. В этом 
случае метод add ( )  генерирует ошибку, а метод put ( ) просто перезаписывает объект. 
Проще говоря, метод add ( )  служит для вставки новых значений, а метод put ( ) - для 
обновления значений. Так, инициализировать хранилище объектов в первый раз 
можно следующим образом: 

Листинг IndexedDBExample02 . htm 

11 users  - это массив  новых пользователей 
var i=0,  

lеп users . leпgt h ;  

while ( i  < lеп ) {  
store . ad d ( users [ i++] ) ;  

} 

о 
Скачайте 

с сайта 

При каждом вызове метода add ( )  или put ( )  создается запрос на обновление храни
лища объектов. Если вам нужно убедиться, что запрос выполнен успешно, можно 
сохранить объект запроса в переменной и назначить обработчики событий e r ror  
и success :  

11 u s e r s  - это массив  новых пользователей 
var i=0,  

request,  
requests = [ ] ,  
lеп users . leпgt h ;  

while ( i  < lеп ) {  
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request = store . add ( u sers [ i++] ) ;  
request . onerror = function ( ) { 

11 обработка ошибки 
} ; 
request . onsuccess = function ( ) {  

1 1  код, выполняемый при успешном завершении операции 
} ; 
requests . push( request ) ;  

Как только хранилище объектов создано и заполнено данными, можно приступить 
к выполнению запросов. 

Транзакции 

После создания хранилища объектов все последующие операции с ним выполняются 
как транзакции. Чтобы создать транзакцию, нужно вызвать метод transaction ( )  
для объекта базы данных. Каждый раз, когда требуется прочитать или изменить 
данные, все изменения следует сгруппировать в транзакцию. Создать простейшую 
транзакцию можно так: 

var transaction = d b . t ransaction ( ) ;  

Если аргументы не указаны, все хранилища объектов в базе данных доступны 
только для чтения. Для оптимизации можно указать имена одного или нескольких 
хранилищ объектов, к которым требуется получить доступ: 

var transaction = db . t ransaction ( " users " ) ;  

Этот код загружает для выполнения транзакции только сведения о хранилище объ
ектов users .  Если вам нужен доступ к нескольким хранилищам объектов, можно 
передать в метод transaction ( )  массив строк: 

var transaction = db . transaction ( [ " users " ,  " anotherStore " ] ) ;  

Как уже отмечалось, каждая из этих транзакций получает доступ к базе данных 
в режиме «только для чтения» .  Изменить режим доступа можно с помощью вто
рого аргумента - константы READ_ONLY (О) ,  READ_WRIТE ( 1 )  или VERSION_CHANGE (2), 
доступной у объекта IDBTransaction. Этот объект реализован в Internet Explorer 1 О+ 
и Firefox 4+, но в Chrome его аналог называется webkitIDBTransaction ,  поэтому для 
стандартизации интерфейса необходим следующий код: 

Листинг Indexed DBExampleOЗ. htm 

var IDBTransaction = window . IDBTransaction 1 1  window . webkitIDBTransaction ;  

После этого можно использовать метод transaction ( )  следующим образом: 

Листинг Indexed DBExampleOЗ . htm 

var transaction = db . t ransaction ( " users " ,  IDBTransaction . READ_WRIТE ) ;  

Скачайте 
с сайта 
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Эта транзакция может читать хранилище объектов u s e r s  и записывать данные 
в него. 

Когда у вас есть ссылка на транзакцию, доступ к конкретному хранилищу объектов 
обеспечивается методом obj ectStore ( ) ,  которому передают имя хранилища. После 
этого можно использовать методы add ( )  и put ( ) , как было показано, а также метод 
get ( )  для получения значений, delete ( )  для удаления объекта и clea r ( ) для удале
ния всех объектов. Методы get ( )  и delete ( )  принимают в качестве аргумента ключ 
объекта, и все эти пять методов создают объект запроса, например: 

Листинг IndexedDBExample02 .htm 
var request = db . t raпsactioп ( " users " ) . obj ect5tore ( " users " ) . get ( " 007 " ) ;  
request . oпerror = fuпctioп ( eveпt ) {  

/ /  н е  удалось получить объект 
alert ( " Did поt get the obj ect ! " ) ;  

} ; 
request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  

var  result = eveпt . ta rget . result ;  

} ; 
alert ( result . firstName ) ; / /  " J ames "  

о 
Скачайте 

с сайта 

Поскольку в рамках одной транзакции можно выполнить любое количество запро
сов, у самого объекта транзакции есть обработчики событий error  и complete. Они 
используются для получения сведений о состоянии транзакции: 

traпsactioп . oпerror = fuпct ioп ( eveпt ) {  
/ / транзакция была отменена 

} ; 

traпsactioп . oпcomplete = fuпctioп ( eveпt ) {  
/ / транзакция выполнена успешно 

} ; 

Помните, что объект eveпt события complete не предоставляет доступ к данным, 
возвращенным запросом get ( ) , так что для таких запросов вам все равно нужно 
обрабатывать событие su c cess .  

Запросы с курсорами 

С помощью транзакции можно напрямую получить один элемент с известным клю
чом. Если требуется получить несколько элементов, нужно создать в транзакции 
курсор ( cursor) - указатель в наборе результатов. В отличие от обычных запросов 
баз данных, курсор не собирает весь набор результатов, а указывает на первый 
результат и не ищет следующий, пока не получит команду это сделать. 

Чтобы создать курсор, нужно вызвать метод opeпCurso r ( )  для хранилища объек
тов. Как и другие IndexedDB-oпepaции, этот метод возвращает запрос, так что вы 
должны назначить обработчики событий success  и e r ror ,  например: 
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Листинг IndexedDBExample04. htm 

var store = db . t ransaction ( " users " ) . obj ectStore ( " u sers " ) ,  
request = store . openCursor ( ) ;  

request . onsuccess  = function ( event ) {  
/ /  код, выполняемый при успешном завершении  операци и 

} ; 

request . onfailure = function ( event ) {  
/ /  обработка сбоя 

} ; 

Когда вызывается обработчик события success ,  следующий элемент в хранилище 
объектов доступен с помощью свойства event . ta rget . r e sult ,  которое содержит 
экземпляр IDBCursor при наличии следующего элемента или значение null ,  если 
элементов больше нет. Перечислим свойства экземпляра IDBCu rsor :  

D direction - число, указывающее направление перемещения курсора. По умол
чанию это свойство имеет значение IDBCursor . NEXT (О) ,  которое предписывает 
переместиться к следующему элементу. Также можно использовать значение 
IDBCursor . NEXT_NO_DUPLICATE ( 1 )  для перемещения к следующему элементу с иг
норированием дубликатов, IDBCursor . PREV (2)  для перемещения к предыдущему 
элементу и IDBCursor . PREV_NO_DUPLICATE (3) для перемещения к предыдущему 
элементу с игнорированием дубликатов. 

D key - ключ объекта. 

D value - фактический объект. 

D primaryKey - ключ, используемый курсором. Может быть ключом объекта или 
индексным ключом (см. далее).  

Получить информацию об одном результате можно следующим образом: 

request . onsuccess  = function ( event ) {  
var cu rsor = event . ta rget . result ;  

} ; 

if ( c u rsor ) {  // проверка обязательна 

} 

console . log ( " Key : " + cu rsor . key + " ; Va lue : " + 
J SON . stringify ( cu rsor . value ) ) ;  

Значение cursor . value в этом примере является объектом, поэтому перед отобра
жением оно кодируется в формате JSON. 

С помощью курсора можно обновить отдельную запись. Метод update ( )  обновляет 
текущее значение курсора указанным объектом. Как и другие подобные операции, 
метод update ( )  создает новый запрос, поэтому чтобы узнать результат, нужно на
значить обработчики событий success  и error:  

request . onsuccess  = function ( event ) {  
var cu rsor = event . ta rget . result ,  



} ;  

value, 
updateRequest ; 
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if ( c u rsor ) {  // проверка обязательна 

} 

if ( c u rsor . key == " foo" ) {  
value = cursor . value; 
value . password = " magic ! " ; 

// получение текущего значения 
// обновление пароля 

} 

// запрос на сохранение обновления 
updateRequest = cursor . update(value ) ;  
updateRequest . oпsuccess = fuпction ( ) {  

/! код, выполняемый при успеwном заверwении операции 
} ; 
updateRequest . onfailure = function ( ) {  

1 1  обработка сбоя 
} ; 

Вы также можете удалить элемент в текущей позиции с помощью метода delete (  ) .  
Как и метод update ( ) ,  о н  тоже создает запрос: 

request . onsuccess  = �unction ( event ) {  
v a r  c u rsor = event . ta rget . result ,  

value,  

};  

deleteRequest ; 

if ( c u rsor ) {  / /  проверка обязательна 

} 

if ( cursor . key == " foo " ) {  

} 

// запрос на удаление значения 
deleteRequest = cursor . delete ( ) ;  
deleteRequest . onsuccess = function ( ) { 

// код, выполняемый при успеwном заверwении операции 
} ; 
deleteRequest . onfailure = function ( ) {  

1 1  обработка сбоя 
} ; 

Если у транзакции нет разрешения на изменение хранилища объектов, методы 
update ( )  и delete ( )  генерируют ошибки. 

Каждый курсор выполняет по умолчанию только один запрос. Чтобы выполнить 
другой запрос, необходимо вызвать один из следующих методов: 

О сопt i п u е ( ключ ) - перемещает курсор к следующему элементу в наборе ре
зультатов. Аргумент ключ не обязателен. Если он не указан, курсор просто 
перемещается к следующему элементу; если он указан, курсор перемещается 
к указанному ключу. 
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D аdvа n с е ( количество ) - перемещает курсор вперед на указанное количество 
элементов. 

Каждый из этих методов предписывает курсору повторно использовать тот же 
запрос, так что при этом задействуются те же самые обработчики событий success 
и failure, пока они не станут ненужными. Например, следующий код перебирает 
все элементы в хранилище объектов: 

request . onsuccess  = function ( event ) {  
var cursor = event . ta rget . result ;  

} ; 

if ( c ursor ) {  / / проверка обязательна 
console . log ( " Key : " + c u rsor . key + " ;  Va lue : " + 

J SON . stringify ( cu rsor . value ) ) ;  
cursor . continue ( ) ;  // переход к следующему значению 

} else { 
console . log { " Гoтoвo ! " ) ;  

} 

Вызов continue ( )  инициирует другой запрос, в результате которого снова вызывается 
обработчик события success .  По исчерпании элементов этот обработчик вызывается 
в последний раз, при этом свойство event . t a rget . result равно null .  

Диапазоны ключей 

Курсоры могут показаться недостаточно эффективными, потому что они ограни
чивают способы получения данных. Чтобы сделать работу с курсорами немного 
более управляемой, используют диапазоны ключей (key ranges), которые пред
ставляются экземплярами типа IDBKeyRange .  Это стандартное имя типа, поддер
живаемое в Internet Explorer 1 0+ и Firefox 4+,  тогда как в Chrome он называется 
webkitIDBKeyRange. Как и при работе с другими типами, связанными с IndexedDB, 
сначала нужно создать его локальную копию с учетом этого различия: 

var IDBKeyRange = window . IDBKeyRange 1 1 window . webkitIDBKeyRange ; 

Указать диапазон ключей можно четырьмя разными способами. Первый - вызвать 
метод only ( ) ,  передав ему ключ, который нужно получить: 

var onlyRange = IDBKeyRange . only ( " 007 " ) ;  

В данном случае будет получено только значение с ключом " 007 " .  Создание курсора 
с таким диапазоном аналогично непосредственному доступу к хранилищу объектов 
и вызову get ( " 007 " ) . 

Диапазон второго типа определяет нижнюю границу набора результатов,  то есть 
указывает для курсора начальный элемент. Например, если указать следующий 
диапазон ключей, курсор переберет элементы до конца начиная с ключа " 007 " :  

// проход к концу начиная с элемента "007" 
var lowerRange = IDBKeyRange . lowerBound ( " 007" ) ;  
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Если нужно начать с элемента, следующего за значением с ключом "007 " ,  можно 
передать в метод значение true в качестве второго аргумента: 

// проход к концу начиная после элемента "007 " 
var lowerRaпge = IDBKeyRaпge . lowerBouпd ( " 007 " ,  true ) ; 

Диапазон третьего типа определяет верхнюю границу набора результатов, то есть 
ключ конечного значения. Такой диапазон задается с помощью метода upperBouпd ( ) . 

В следующем фрагменте курсор остановится, когда дойдет до значения с ключом 
" а с е " :  

//  проход с начала д о  элемента " а се "  
var upperRaпge = IDBKeyRaпge . upperBouпd ( " ace " ) ;  

Если включать указанный ключ в набор результатов не нужно, передайте в метод 
в качестве второго аргумента значение true :  

// проход с начала до элемента перед " а се "  
v a r  upperRaпge = IDBKeyRaпge . upperBouпd ( " ace " ,  true ) ;  

Указать нижнюю и верхнюю границы можно с помощью метода bouпd ( ) . Он при
нимает четыре аргумента: ключ нижней границы, ключ верхней границы, необя
зательное логическое значение, предписывающее пропустить нижнюю границу, 
и необязательное логическое значение, предписывающее пропустить верхнюю 
границу. Вот несколько примеров: 

// проход до элемента " а се "  начиная с элемента "007 " 
var bouпdRaпge = IDBKeyRaпge . bound ( " 007 " ,  " а се " ) ;  

//  проход до элемента " а се "  начиная с элемента после "007" 
var boundRange = IDBKeyRange . bound ( " 007 " ,  " а се " ,  true ) ;  

/ /  проход до элемента перед " а се "  начиная с элемента после "007 " 
var boundRange = IDBKeyRange . bound ( " 007 " ,  " а се " , true ,  true ) ;  

/ /  проход до элемента перед " а се "  начиная с элемента "007" 
var boundRaпge = IDBKeyRange . bound ( " 007 " ,  " а се " ,  false ,  true ) ;  

Если затем передать определенный диапазон в метод openCursor ( ) ,  будет создан 
курсор, остающийся в заданных пределах: 

var store = db . t ransaction ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
range = IDBKeyRange . bound ( "007 " ,  " асе " ) ;  
request = store . openCursor( range ) ;  

request . onsuccess  = function ( event ) {  
var  c u rsor = event . ta rget . result ; 
if ( cursor ) {  / / проверка обязательна 

console . log ( " Key : " + c u rsor . key + " ;  Va lue : " + 
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JSON . stringify ( cu rsor . value ) ) ;  
cursor . continue ( ) ;  // переход к следующему элементу 

} else { 
console . log ( " Гoтoвo ! " ) ;  

} 
} ; 

Этот код выводит значения между ключами " 007 " и " асе " . Очевидно, что их будет 
меньше, чем в примере из предыдущего раздела. 

Указание направления перемещения курсора 

На самом деле у метода opencursor ( ) два аргумента. Первым является экземпляр 
IDBKeyRange, а вторым - числовая константа, указывающая направление переме
щения курсора. Значения этих констант доступны в объекте IDBCu rsor,  реализации 
которого в Firefox 4 + и Chrome различаются, так что первым делом нужно привести 
их «К общему знаменателю»>: 

var IDBCursor = window . IDBCursor 1 1  window . webkitIDBCursor ;  

Обычно курсор начинает обработку с первого элемента в хранилище объектов 
и продвигается к последнему с каждым вызовом метода continue  ( )  или advance ( ) . 

По умолчанию такие курсоры используют константу направления IDBCursor . NEXT. 
При наличии дубликатов в хранилище может потребоваться пропускающий их 
курсор. Его можно реализовать, передав в метод openCursor ( )  в качестве второго 
аргумента значение IDBCu rsor . NEXT _NO_DUPLICATE :  

var store = db . t ransaction ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
request = store . openCu rsor ( null,  IDBCursor . NEXT_NO_DUPLICATE ) ;  

Обратите внимание, что первым аргументом здесь является значение null ,  которое 
предписывает использовать предлагаемый по умолчанию диапазон ключей, охва
тывающий все значения. Этот курсор перебирает элементы в хранилище объектов 
от первого до последнего, пропуская при этом дубликаты. 

Вы также можете создать курсор, который перемещается по хранилищу от послед
него элемента к первому. Для этого следует передать в метод openCursor ( )  значение 
IDBCursor . PREV или IDBCursor . PREV_NO_DUPLICATE (последнее указывает пропускать 
дубликаты): 

Листинг IndexedDBExampleOS.htm 
var store = db . t ransaction ( " u sers " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  

request = store . openCursor ( null,  IDBCursor . PREV) ; 
о 
Скачайте 

с сайта 

Если курсор открыт с помощью значения IDBCursor . PREV или IDBCu rsor . PREV_NO_ 
DUPLICAТE ,  при каждом вызове метода continue ( )  или advan ce ( ) курсор будет пере
мещаться по хранилищу объектов назад, а не вперед. 
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Индексы 

Возможно, в некоторых наборах данных вы захотите указать более одного ключа 
для хранилища объектов. Например, если вы отслеживаете пользователей по иден
тификатору и имени, может потребоваться получать доступ к записям с помощью 
любого из этих двух элементов. Для этого имеет смысл использовать идентифика
тор пользователя как первичный ключ и создать индекс для имени пользователя. 

Чтобы создать индекс, сначала следует получить ссылку на хранилище объектов, 
а затем вызвать метод c reatelndex ( ) ,  например: 

var store db . t raпsactioп ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
iпdex store . c reatelndex ( " username " ,  " username" , { unique : true } ) ;  

Первым аргументом метода c reateindex ( )  является имя индекса, вторым - имя 
свойства для индексации, третьим - объект options ,  содержащий ключ unique .  
Этот параметр нужно указывать всегда, чтобы было ясно, уникален ли ключ среди 
всех записей. Поскольку имя пользователя дублироваться не может, этот индекс 
уникален. 

Метод c reatelndex ( )  возвращает экземпляр IDBindex .  Этот же экземпляр можно 
получить, вызвав для хранилища объектов метод index ( ) . Например, использовать 
уже существующий индекс " u sername " можно так: 

var store 
index 

db . t raпsactioп ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
store . index ( " username " ) ;  

Индекс во многом похож на хранилище объектов.  В ы  можете создать для индекса 
новый курсор методом openCursor (  ) ,  который отличается от одноименного метода 
хранилища объектов лишь тем, что свойству resul t .  key присваивается индексный, 
а не первичный ключ, например: 

var store = db . t raпsactioп ( " u sers " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
index = store . index ( " u sername " ) ,  
request = index . openCursor ( ) ;  

request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  
1 1  код, выполняемый при успешном завершении операции 

} ; 

Для индекса также можно создать специальный курсор, возвращающий для каж
дой записи только первичный ключ, используя метод openKeyCu rsor ( ) , который 
принимает те же аргументы, что и метод opencursor ( ) . Имейте в виду, что свойство 
event . result . key представляет индексный ключ, а event . resul t .  value - первичный 
ключ, а не всю запись. 

var store = db . t ransactioп ( " u sers " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
index = store . index ( " u sername " ) ,  
request = index . openKeyCursor ( ) ;  
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request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  

} ; 

11 код, выполняемый при успешном завершении  операции 
11  eveпt . result . key - индексный ключ 
11 eveпt . result . value - первичный ключ 

Вы также можете получить из индекса одно значение, вызвав метод get ( ) и передав 
в него индексный ключ; в результате будет создан новый запрос: 

var store = d b . t raпsactioп ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
iпdex = store . iпdex ( " u sername " ) ,  
request = index . get ( "007 " ) ;  

request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  
1 1  код, выполняемый при успешном завершении  операции 

} ; 
request . oпfailure = fuпctioп ( eveпt ) {  

1 1  обработка сбоя 
} ; 

Чтобы получить только первичный ключ для указанного индексного ключа, и с 

пользуйте метод getKey ( ) .  Он также создает новый запрос, но свойство resul  t .  value 
при этом содержит первичный ключ, а не всю запись: 

var store = d b . t raпsactioп ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
index = store . index ( " username " ) ,  
request = index . getKey ( "007 " ) ;  

request . oпsuccess  = fuпctioп ( eveпt ) {  

} ; 

11 код, выполняемый при успешном завершении  операции 
11  eveпt . result . key - и ндексный ключ 
11 eveпt . result . value - первичный ключ 

В обработчике события success  в этом примере значением event . resul t .  value был 
бы идентификатор пользователя. 

Информацию об индексе можно получить в любой момент с помощью свойств 
объекта IDBiпdex: 

Q паmе - имя индекса; 

Q keyPath - пусть к свойству, переданный в метод c reatelndex ( ) ;  

Q obj ectStore - хранилище объектов, с которым работает данный индекс; 

Q uпique - логическое значение, указывающее, уникален ли индексный ключ. 

Само хранилище объектов также отслеживает индексы по имени с помощью свой
ства iпdexNames .  Это позволяет легко узнать, какие индексы уже есть у объекта: 

var store = db . traпsactioп ( " users " ) . obj ectStore ( " users " ) ,  
indexNames = store . indexNames ,  



index, 
i = 0, 
len indexNames . lengt h ;  

while ( i  < len ) {  
index = store . index ( indexNames [ i++ ] ) ;  
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console . log ( " Index name : " + index . name + "; KeyPath : " + 
index . keyPath + " ;  Unique : " + index . unique ) ;  

} 

Этот код перебирает все индексы и выводит информацию о них на консоль. 

Индекс можно удалить, вызвав для хранилища объектов метод deleteindex ( )  
с именем индекса: 

var store = db . t ransaction ( " users " ) . obj ectStore ( " u sers " ) ;  
store . deleteindex ( " username " ) ;  

Поскольку удаление индекса н е  влияет н а  данные в хранилище объектов, эта опе
рация выполняется без каких-либо функций обратного вызова. 

Проблемы параллельного доступа 

Хотя IndexedDB является асинхронным API,  ему все равно присущи проблемы 
параллельного доступа. Если одна веб-страница одновременно открыта в двух 
разных вкладках браузера, какой-то из ее экземпляров может попытаться обновить 
базу данных, когда второй экземпляр не готов к этому. Проблема связана с заданием 
новой версии базы данных, так что метод setVers ion ( )  может быть выполнен, только 
если базу данных использует лишь одна вкладка браузера. 

При открытии базы данных в первый раз важно назначить обработчик события 
versionchange. Эта функция обратного вызова выполняется, когда метод setVersion ( )  
вызывает другая вкладка из того же источника. В ответ на это событие лучше всего 
немедленно закрыть базу данных, чтобы можно было обновить ее версию, например: 

var request , database ;  

request = indexedDB . open ( " admin " ) ;  
request . onsuccess  = function ( event ) {  

database = event . ta rget . result ;  

} ; 

database . onversionchange = function ( ) {  
database . close ( ) ;  

} ; 

Обработчик события vers ionc h ange следует назначать после каждого успешного 
открытия базы данных. 

При вызове метода setVersion ( )  также важно назначить запросу обработчик со
бытия Ыocked .  Он вызывается, когда вы пытаетесь обновить версию базы данных, 



854 Глава 23 • Автономный режим и клиентское хранилище 

в то время как она открыта в другой вкладке. В этом случае имеет смысл попро
сить пользователя закрыть все другие вкладки, прежде чем снова вызывать метод 
setVersioп ( ) ,  например: 

var request = database . setVers ioп ( " 2 . 0 " ) ;  
request . oпЫocked = fuпctioп ( ) {  

} ; 

11 закройте все остальные вкладки и повторите попытку 
alert ( " Please close all other tabs апd try agaiп . " ) ;  

request . oпsuccess  = fuпctioп ( ) {  
1 1  код, выполняемый при успешном завершении  операци и ;  продолжение  работы 

} ; 

Помните, что обработчик события versioпchaпge вызывается и для других вкладок. 

Если всегда назначать эти обработчики событий, веб-приложение сможет эффек
тивнее обрабатывать проблемы параллельного доступа, связанные с IndexedDB .  

Пределы и ограничения 

У IndexedDB много тех же ограничений, что и у веб-хранилища. Так, базы данных 
IndexedD B  привязаны к источнику ( протокол, домен и порт) страницы, из-за 
чего информация не может быть общей для нескольких доменов. Это означает, 
например, что с поддоменами www . wrox . сот и р2р . wrox . сот используются разные 
хранилища данных. 

Объем хранимых данных на источник также ограничен. В Firefox 4 + это ограничение 
сейчас составляет 50 Мбайт, а в Chrome - 5 Мбайт. Firefox для мобильных устройств 
ограничивает объем данных значением 5 Мбайт, а при превышении этой квоты 
запрашивает у пользователя разрешение на сохранение дополнительных данных. 

Кроме того, в Firefox запрещен доступ к базам данных IndexedD B  для локальных 
файлов, тогда как в Chrome такого ограничения нет. Таким образом, для запуска 
примеров из этой книги на локальном компьютере используйте Chrome. 

Резюме 
Автономные веб-приложения и клиентские хранилища данных - две важные для 
будущего Сети технологии. Распознав переход приложения в автономный режим, 
браузер может генерировать события, чтобы приложение могло выполнить необ
ходимые действия. Указать файлы, которые должны быть доступны в автономном 
режиме, можно с помощью кэша приложений. Для определения состояния кэша 
приложений и регистрации его изменений можно использовать соответствующий 
JavaScript API. 

Перечислим некоторые аспекты клиентского хранилища: 
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О Раньше для хранения информации на клиентском компьютере можно было ис
пользовать только сооkiе-файлы - небольшие фрагменты данных, задаваемые 
на клиенте или сервере и передаваемые с каждым запросом. 

О В J avaScript для доступа к cookie используется свойство document . cookie. 

О Из-за ряда ограничений сооkiе-файлы подходят для хранения только сравни-
тельно небольших объемов данных. 

Internet Explorer поддерживает поведение u s e rDat a ,  которое можно применить 
к элементу на странице: 

О После применения поведения userData элемент может загрузить данные из име
нованного хранилища. Для работы с ними используются методы getAttribute( ) ,  
s etAttribute ( )  и removeAttribut e (  ) . 

О Чтобы данные не были удалены при завершении сеанса, их нужно явно сохранить 
в именованном хранилище данных с помощью метода save ( ) . 

Также можно сохранять данные в веб-хранилище, используя объекты sessionStorage 
и localStorage. Первый из них хранит данные в течение сеанса браузера, по завер
шении которого данные удаляются. Второй используется для сохранения данных 
между сеансами и соблюдает политики безопасности обмена данными между до
менами. 

IndexedD B  - это механизм хранения структурированной информации.  Она на
поминает базу данных SQL-типа, но в IndexedDB данные хранятся не в таблицах, 
а в хранилиiцах объектов. Чтобы создать такое хранилище, нужно сначала опреде
лить ключ, а уже затем можно добавлять данные. Для запроса конкретных элементов 
данных из хранилищ объектов используются курсоры, а для ускорения просмотра 
конкретных свойств можно создавать индексы.  

Таким образом, с помощью JavaScript можно хранить на клиентском компьютере 
значительный объем данных. Будьте, однако, внимательны, чтобы не сохранить 
по неосторожности конфиденциальную информацию, потому что кэш данных не 
шифруется. 



Наилучш ие 
методики 

� Удобство сопровождения кода 

� Повышение быстродействия кода 

� Развертывание кода 

Начиная с 2000 года разработка веб-приложений развивалась стремительными 
темпами. Область, которая была виртуальным Диким Западом и в которой было 
приемлемо практически все, стала полноценной дисциплиной с общепризнанными 
оптимальными методиками программирования, основанными на надежных иссле
дованиях. По мере трансформации простых веб-сайтов в сложные веб-приложения 
и превращения энтузиастов в высокооплачиваемых профессионалов копилось 
множество данных о том, какие приемы и подходы работают, а какие нет. Иссле
дования и гипотезы очень позитивно сказались на развитии JavaScгipt, и теперь 
нам известно множество наилучших методик программирования веб-приложений. 

Удобство сопровождения кода 
На ранних веб-сайтахjаvаSсгiрt-код использовался преимущественно для создания 
несложных эффектов и проверки форм. Современные веб-приложения содержат 
тысячи строк J avaScri рt-кода, управляющего разнообразными сложными процес
сами. Это требует, чтобы разработчики при написании кода учитывали удобство 
его сопровождения в будущем. Они приносят прибыль своим компаниям и делают 
это, не просто создавая программные продукты вовремя, но и наращивая объемы 
интеллектуальной собственности, которая продолжает приносить прибыль дли
тельное время после выпуска продукта. 
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Писать удобный для сопровождения код очень важно, потому что большинство 
разработчиков проводят много времени, изучая и модернизируя чужой код. Новые 
приложения редко разрабатывают с нуля - гораздо чаще за основу берутся уже 
имеющиеся компоненты. Удобство сопровождения кода помогает другим разра
ботчикам делать свою работу как можно лучше. 

Концепция удобства сопровождения кода не уникальна для JavaScript. Многие ее 
аспекты относятся ко всем языкам программирования, хотя есть и специфичные для 
JavaScript. 

Какой код удобно сопровождать? 

Удобство сопровождения кода включает несколько аспектов . Говорят, что код 
удобно сопровождать, если он: 

О понятный - цель написания кода и использованный при этом подход можно 
понять без пояснений автора кода; 

О интуитивный - смысл кода ясен независимо от его сложности; 

О адаптируемый - при изменении данных не требуется переписывать значитель
ный объем кода; 

О расширяемый - архитектура кода допускает расширение его функционала 
в будущем; 

О удобен для отладки - при возникновении проблемы код позволяет достаточно 
точно определить ее источник. 

Умение писать удобный для сопровождения jаvаSсriрt-код - важный навык, кото
рый среди прочих отличает профессионального веб-разработчика, по-настоящему 
владеющего своим мастерством, от энтузиаста, способного «состряпать» за выходные 
худо-бедно работающий сайт. 

Конвенции кодирования 
Один из простейших способов начать писать удобный для сопровождения] avaScript
кoд - это принять те или иные конвенции.  Конвенции кодирования доступны для 
большинства языков программирования, и в Интернете можно легко найти тысячи 
документов по этой теме. Профессиональные организации уже давно предлагают 
разработчикам использовать конвенции кодирования, чтобы упростить сопрово
ждение кода. Лучшие проекты с открытым исходным кодом включают строгие 
требования к его написанию, помогающие всем участникам сообщества понимать 
организацию кода. 

Конвенции кодирования особо важны для javaScript из-за того, что он настолько 
гибок. В отличие от большинства объектно-ориентированных языкoв, JavaScript 
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не вынуждает разработчиков определять все как объекты и поддерживает много 
стилей программирования: от традиционной объектно-ориентированной па
радигмы до декларативных и функциональных подходов .  Быстро просмотрев 
несколько J аvаSсгiрt-библиотек с открытым исходным кодом, можно легко 
обнаружить разнообразие подходов к созданию объектов,  определению методов 
и управлению средой. 

В последующих разделах описаны общие принципы разработки конвенций коди
рования. Они очень важны сами по себе, хотя конкретные способы их реализации 
могут зависеть от специфических требований. 

Удобочитаемость кода 
Чтобы код было удобно сопровождать, он должен быть удобочитаемым, а это 
напрямую зависит от форматирования кода в текстовом файле, в том числе от 
отступов. Если все разработчики используют одну схему отступов во всем про
екте, читать код гораздо проще. Отступы обычно создают с помощью пробелов, 
а не знака табуляции, который отображается в текстовых редакторах по-разному. 
Популярный размер отступа - четыре пробела, хотя при желании можно умень
шить его или увеличить. 

Кроме того, удобочитаемость кода зависит от комментариев .  В большинстве 
языков программирования принято комментировать каждый метод, но из-за того, 
что J avaScript позволяет создавать функции в любом месте кода, этим правилом 
часто пренебрегают. Но это лишь подчеркивает важность документирования 
каждой JаvаSсriрt-функции.  Перечислим элементы кода, которые следует ком
ментировать: 

D Функции и методы - все функции и методы должны включать комментарии, 
описывающие их назначение и, возможно, алгоритмы решения задач. Также 
важно указывать сделанные предположения, смысл аргументов и описывать 
возвращаемое функцией значение, если оно имеется (поскольку это нельзя 
выяснить по определению функции) .  

D Большие фрагменты кода - перед многострочными фрагментами кода, которые 
используются для решения конкретных задач, следует добавлять комментарии 
с описанием этих задач. 

D Сложные алгоритмы - если вы используете уникальный подход к решению про
блемы, объясните в комментарии, в чем он заключается. Это не только поможет 
другим людям, которые будут читать ваш код, но и упростит жизнь вам самим. 

D Трюки и хитрости - из-за различий браузеров код] avaScript обычно использует 
некоторые хитрости. Не думайте, что кто-то другой, кто будет читать код, поймет, 
для чего они используются. Если вы решаете какую-то задачу нетрадиционным 
образом, потому что один из браузеров не поддерживает обычный подход, укажи
те это в комментарии. Благодаря этому другие разработчики не будут пытаться 
«исправиты· ваш код, внося в него ошибки, которые вы уже исправили. 
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Отступы и комментарии делают код более удобочитаемым, упрощая его дальнейшее 
сопровождение. 

Имена переменных и функций 

Простота понимания и сопровождения кода во многом зависит от грамотного вы
бора имен переменных и функций. МногиеjаvаSсriрt-разработчики поначалу вос
принимали программирование как хобби, поэтому по привычке иногда используют 
бессмысленные имена переменных вроде " foo " или " ba r "  и имена функций вроде 
" doSomet h i пg " .  Если вы желаете заниматься разработкой профессионально, вы 
должны отказаться от таких привычек, иначе сопровождать ваш код будет гораздо 
труднее. Рассмотрим общие правила выбора имен: 

О В качестве имен переменных следует использовать существительные, такие как 
" ca r "  или " persoп " .  

О Имена функций следует начинать с глагола, например getName ( ) . Имена функ
ций, которые возвращают логические значения, обычно начинают словом is ,  
например i s EпaЫed ( ) . 

О Следует использовать логичные имена переменных и функций, не беспокоясь об 
их длине. Длину имен можно сократить путем постобработки и сжатия (см. далее). 

Не используйте имена, которые ничего не говорят о данных, содержащихся в пере
менных. Если имена подобраны удачно, код читается как рассказ и понятен даже 
при беглом просмотре. 

Прозрачность типов переменных 
Поскольку JavaScript-пepeмeнныe типизированы слабо, легко забыть, какие дан
ные должна содержать переменная. Правильный подбор имен отчасти сглаживает 
остроту этой проблемы, но иногда этого недостаточно. Указать тип данных пере
менной можно тремя способами. 

Первый способ основан на инициализации. Его суть в том, что при определении 
переменной вы инициализируете ее значением, указывающим, как она будет ис
пользоваться в будущем. Например, переменную, которая будет содержать логи
ческое значение, следует инициализировать значением true  или false ,  а числовую 
переменную - числом: 

11 указание типов переменных путем инициализации 
var fouпd = false ;  1 1  логическое значение 
var couпt = - 1 ;  1 1  число 
var паmе = 1 1 11 . 1 1  строка , 

var persoп = пull ;  1 1  объект 

Инициализация переменной конкретным значением ясно указывает на ее тип. 
Недостаток этого подхода в том, что его нельзя использовать с аргументами в объ
явлениях функций. 
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Второй способ указать тип переменной - это использовать венгерскую нотацию. 
В этом случае для указания типа переменной добавляют к ее имени один или не
сколько символов. Эта нотация часто используется в языках сценариев и какое-то 
время была популярна в javaScript. Наиболее традиционный вариант венгерской 
нотации для J avaScript предполагает добавление одного символа для базовых типов 
данных, например: " о " - для объектов;  " s "  - для строк; " i "  - для целых чисел; 
" f "  - для чисел с плавающей точкой; " Ь "  - для логических значений: 

11 указание типов переменных с помощью венгерской нотации 
var bFouпd ;  11  логическое значение 
var iCouпt ;  11  целое число 
var sName ; 1 1  строка 
var oPersoп ; 1 1  объект 

Венгерская нотация в JavaScript привлекательна тем, что ее можно использовать 
с аргументами функций.  Ее недостаток в том, что она затрудняет чтение кода, на
рушая его интуитивное восприятие цельными блоками. По этой причине некоторые 
разработчики отказались от венгерской нотации.  

Последний способ указания типов переменных - использование комментариев 
типов. Такие комментарии добавляются сразу после имен переменных, но перед 
их инициализацией, например: 

11 указание 
var found 
var count 
var name 
var person 

типов переменных с помощью 
/ * : логичес кое значение*/ 
/ * : целое число*/ 
/ * : строка*/ 
/ * : объект*/ 

комментариев 
fa lse ;  
10 ;  
"Nichola s " ;  
п u l l ;  

Комментарии типов добавляют в код сведения о типах переменных, но  при этом 
сохраняют общую удобочитаемость кода. Недостаток таких комментариев в том ,  
что они мешают комментировать крупные блоки кода с помощью многострочных 
комментариев, потому что комментарии типов тоже являются многострочными: 

// следующий подход не сработает 
/ *  
v a r  found 
var count 
var name 
var person 
*/ 

/ * : логическое значение*/ 
/ * : целое число*/ 
/ * : строка */  
/ * : объект*/  

false ;  
10 ;  
" Nichola s " ;  
n ull ;  

Здесь мы хотим закомментировать все переменные с помощью многострочного ком
ментария, но комментарии типов препятствуют этому, потому что первое сочетание 
символов / *  во второй строке сопоставляется с первым сочетанием * / в третьей 
строке, что приводит к синтаксической ошибке. Если нужно закомментировать 
строки кода с комментариями типов, лучше использовать однострочные коммен
тарии в каждой строке (многие редакторы поддерживают такую возможность). 
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Таковы наиболее популярные способы, позволяющие указать типы данных перемен
ных. Каждый из них имеет преимущества и недостатки. Выберите способ, наиболее 
подходящий для проекта, и используйте его согласованным образом. 

Слабая связанность 
Если части приложения чересчур зависят одна от другой, код становится сильно 
связанным и сложным для сопровождения. Типичный пример этого имеет место, 
если объекты напрямую ссылаются друг на друга так, что изменение одного всегда 
требует изменения другого. Сильно связанные программы трудно сопровождать, 
их фрагменты часто приходится переписывать. 

Сильная связанность в веб-приложениях формируется в результате некомпетент
ного использования соответствующих технологий. Важно знать о том, когда и как 
это происходит, и стараться поддерживать слабую связанность кода. 

Ослабление связанности HTML и JavaScript 

Один из наиболее частых вариантов связанности имеет место между кодом HTML 
иjavaScript. В веб-приложениях эти технологии работают на разных уровнях: HTML 
служит для представления данных, ajavaScript - для реализации поведения. Есть 
несколько способов объединения этих технологий, но некоторые из них связывают 
HTML и javaScript слишком сильно. 

Сильная связанность наблюдается, если JavaScript-кoд встраивается в HTML 
с помощью элемента < s c ript >  или если обработчики событий назначаются НТМL
атрибутам, например: 

< ! - - использование  тега < s c ript >  - сильная связанность HTML и J avaSc ript - - > 
c s c ript type= "text/j avasc ript " >  

documeпt . write ( " Hello world ! " ) ;  
c / s c ript > 

с ! - - назначение обработчика события атрибуту -
сильная связанность HTML и J avaScript - - >  

c iпput type= " buttoп " value= "Click  Ме" oпclick=" doSomethiпg ( ) "  / >  

Хотя оба эти примера технически корректны, на практике они сильно связывают 
НТМ L-код, представляющий данные, с JavaScript-кoдoм, который определяет 
поведение.  В идеале HTML и JavaScript должны быть полностью разделены; 
JavaScript-кoд следует включать из внешних файлов и назначать поведение с по
мощью DОМ.  

Если HTML и JavaScript связаны слишком сильно, при возникновении ошибки 
приходится сначала определять, где она произошла - в НТМL-коде или в J avaScript
фaйлe. Кроме того, сильная связанность может привносить в приложения ошибки 
новых типов, касающиеся доступности кода. В приведенном примере пользователь 
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может щелкнуть на кнопке, когда функция doSomething  ( )  еще не стала доступной, 
что приведет к ошибке. Это также затрудняет сопровождение кода, потому что для 
любой модификации поведения кнопки требуется изменять не только jаvаSсriрt
сценарий, но и НТМL-код. 

HTML и JavaScript могут быть слишком сильно связаны и в противоположной 
ситуации: если НТМ L-код содержится в javaScript-cцeнapии. Обычно это име
ет место при использовании свойства innerHTML для вставки блока НТМL-кода 
в страницу: 

// сильная связанность HTML и J avaSc ript 
function insertMessage (msg ) {  

} 

var container = document . get ElementByid ( " container " ) ;  
container . innerHTML = " <div class=\ "msg\ " > < p  class=\ " post \ " > "  + msg + 

" < / р > "  + " < p> < em> Latest mes sage a bove . < /em> < / p > < /d iv > " ; 

Вообще говоря, в javaScript-cцeнapияx не следует использовать много НТМL-кода. 
Это помогает поддерживать разделение уровней приложения и упрощает поиск 
причин ошибок. В приведенном фрагменте при неправильном форматировании 
динамически создаваемого НТМL-кода может возникнуть проблема с макетом 
страницы. Однако найти причину ошибки будет непросто, потому что при про
смотре кода страницы динамически генерируемого НТМL-кода вы не увидите. На 
сильную связанность указывает еще и то, что для модификации данных или макета 
потребуется внести изменения в javaScript-кoд. 

Генерирование НТМL-кода также по возможности следует отделять от JavaScript
cцeнapиeв. Если JavaScript-кoд используется для вставки данных, желательно, 
чтобы он не добавлял еще и разметку. Как правило, разметку можно добавить 
и скрыть при генерировании всей страницы, а позднее просто показать ее средства
ми JavaScript. Другой подход - получить нужный дополнительный НТМL-код 
с помощью Аjах-запроса; это позволяет использовать тот же уровень генерирова
ния НТМL-кода (РНР, JSP, Ruby и т. д.) для вывода разметки, а не встраивать ее 
в J avaScript-cцeнapий. 

Разделение HTML и javaScript позволяет сэкономить время на отладке, облегчая 
поиск причин ошибок, а также упрощает сопровождение кода, потому что измене
ние поведения ограничено файлами JavaScript, а изменение разметки - файлами 
генерирования НТМL-кода. 

Ослабление связанности CSS и JavaScript 

Каскадные таблицы стилей ( Cascading Style Sheets, CSS) определяют вид страницы. 
J avaScript и CSS служат для модификации НТМL-страниц и часто используются 
вместе, а потому также иногда могут быть связаны чересчур сильно. Чаще всего это 

имеет место, кoгдa javaScript-кoд предназначен для изменения отдельных стилей, 
например: 



// с ильная связанность CSS и J avaSc ript 
element . style . color = " red " ;  
element . style . ba ckgroundColor = " Ыuе " ; 
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Поскольку вид страницы определяется таблицами CSS, в идеале для решения любой 
проблемы с видом должно быть достаточно просмотреть СSS-файлы. Однако если 
для изменения отдельных стилей, например цвета, используется JavaScript, это 
требует проверки и, возможно, изменения дополнительного фрагмента. В резуль
тате кoд javaScript, который частично отвечает за отображение страницы, оказы
вается связан с CSS сильнее, чем хотелось бы. Если в будущем придется изменить 
стили такой страницы, может потребоваться изменить не только СSS-файл, но 
и javaScript-кoд, что затрудняет сопровождение приложения. Стили и поведение 
следует разделять более четко. 

В современных приложениях jаvаSсriрt-код часто используется для изменения 
стилей, так что полностью разделить его и CSS невозможно, но все же их связан
ность можно ослабить. Для этого следует динамически изменять классы, а не от
дельные стили, например: 

// слабая связанность CSS и JavaSc ript 
element . c las sName = " ed it " ;  

Изменяя только СSS-класс элемента, вы оставляете большинство данных о стилях 
строго в CSS .  Даже если для изменения класса используется JavaScript-кoд, это 
не влияет на стиль элемента напрямую. Если к элементам применены правильные 
классы, причины любых проблем с видом будут относиться только к CSS,  а не 
к коду J avaScript. 

Сильная связанность второго типа встречается только в Internet Explorer (но не 
в Internet Explorer 8+ в стандартном режиме),  где возможно встраивание кода 
JavaScript в CSS с помощью выражений, например: 

/*  сильная с вязанность J avaSc ript и CSS * /  
d iv  { 

width : expre s s ion ( document . body . offsetWidth - 10 + " рх " ) ;  
} 

Как правило, подобные выражения не используют, так как они не обладают кросс
браузерной совместимостью, но их следует избегать еще и потому, что они сильно 
связывают JavaScript и CSS .  Из-за таких выражений ошибки JavaScript могут 
проявлять себя в CSS.  Разработчики, которым приходилось искать такие ошибки, 
знают, сколько времени можно потратить, прежде чем в голову придет мысль за
глянуть в СSS-код. 

Сказанное еще раз подчеркивает важность грамотного разделения уровней приложе
ния. Единственным источником проблем с видом страницы должен быть СSS-код, 
а единственным источником ошибок поведения - JavaScript-кoд. Поддержание 
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слабой связанности между разными технологиями упрощает сопровождение всего 
приложения. 

Ослабление связанности логики приложения 
и обработчиков событий 

Веб-приложения обычно содержат множество обработчиков различных событий, 
но логика приложения редко отделяется от обработчиков. Рассмотрим пример: 

function handleKeyPress ( event ) {  

} 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
if ( event . keyCode = =  13 ) {  

} 

var ta rget = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
var value = 5 * parseint (target . value ) ;  
if (value > 10) { 

} 
document . get ElementByid ( " error -msg" ) . style . di splay " Ыос k " ; 

Эта функция не только обрабатывает событие, но и содержит логику приложения. 
Проблем с этим подходом две. Во-первых, логика запускается только с помощью 
события, что затрудняет отладку. Что, если предполагаемый результат не получен? 
Означает ли это, что обработчик не был вызван или логика приложения содержит 
дефект? Во-вторых, если последующее событие должно запускать такой же код, 
вам придется дублировать функционал или выносить его в отдельную функцию. 
В обоих случаях потребуется внести больше изменений, чем необходимо. 

Вместо этого лучше отделить логику приложения от обработчиков событий, чтобы 
каждый блок решал конкретную задачу. Обработчик события должен получать 
нужные данные из объекта event и передавать их в некоторый метод, содержащий 
логику приложения. Например, предыдущий код можно переписать следующим 
образом: 

function validateValue ( value ) {  

} 

value = 5 * parse!nt ( value ) ; 
if ( value > 10 ) {  

document . getElementByid ( " error -msg " ) . style . d isplay " Ыос k " ;  
} 

function handleKeyPre s s ( event ) {  

} 

event = EventUtil . getEvent ( event ) ;  
if ( event . keyCode = =  13 ) {  

} 

var target = EventUtil . getTarget ( event ) ;  
validateValue (ta rget . value ) ;  
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В этом коде логика и обработчик события разделены. Функция handleKeyPres s ( ) 
проверяет, нажата ли клавиша Enter (значение event . keyCode равно 13) ,  а затем полу
чает целевой элемент события и передает свойство value в функцию validateValue ( ) , 
которая содержит логику приложения. В ней нет ничего, что как-либо зависит от 
логики обработчика события; она просто получает значение и в зависимости от 
него определяет, что делать дальше. 

Отделение логики приложения от обработчиков событий обеспечивает несколько 
преимуществ. Во-первых, это позволяет легко менять события, запускающие те или 
иные процессы. Например, если первоначально обработчик запускался щелчком 
кнопки мыши, его можно с легкостью заменить нажатием клавиши. Во-вторых, вы 
можете тестировать код, не подключая обработчики событий, что упрощает создание 
модульных тестов и автоматизацию процессов в приложении. 

Вот несколько принципов ослабления связанности логики приложения и бизнес
логики: 

D в методы следует передава�ь не сам объект event, а только нужные данные из него; 

D приложение должно поддерживать выполнение каждого действия без вызова 
обработчика события; 

D обработчики событий должны обрабатывать событие, а затем передавать управ-
ление логике приложения. 

Соблюдение  этих принципов значительно упрощает сопровождение любого 
кода, помогая при этом повысить эффективность тестирования и дальнейшей 
разработки. 

Принципы программирования 
Конечно,  простота сопровождения JavaScript-кoдa зависит не только от его 
оформления, но и от того, что он, собственно, делает. Над корпоративными веб
приложениями обычно работают многие люди, и в таких условиях очень важно 
унифицировать используемую всеми среду браузера с помощью каких-то неиз
менных правил. Для этого разработчики должны придерживаться определенных 
принципов программирования. 

Соблюдайте права владения объектами 

Динамическая пpиpoдa javaScript позволяет в любой момент времени изменить 
практически любое значение. Говорят, что в JavaScript «нет ничего святого,,, , по
тому что никакое значение нельзя сделать окончательным или постоянным. Хотя 
с добавлением в ECMAScriptS объектов, защищенных от изменений (см. главу 22) ,  
это уже не так,  все равно по умолчанию вы можете изменять любые объекты. 
В других языках объекты и классы неизменны, если они не содержат исходного 
кода, но в J avaScript любой объект можно изменить когда угодно, что иногда дает 
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непредвиденные результаты. Поскольку язык предоставляет такие широкие воз
можности, важно, чтобы разработчики сами соблюдали некоторые ограничения. 

Возможно, наиболее важным принципом программирования в корпоративной среде 
является соблюдение прав владения объектами. Это означает, что вы не должны из
менять объекты, которые вам не принадлежат. Проще говоря, если вы не отвечаете 
за создание или обслуживание объекта, его конструктора или методов, то изменять 
его вы тоже не должны. Или, если точнее: 

О не добавляйте свойства в экземпляры или прототипы; 

О не добавляйте методы в экземпляры или прототипы; 

О не переопределяйте существующие методы. 

Проблема в том, что разработчики имеют определенные ожидания в отношении 
того, как должна работать текущая среда браузера, из-за чего изменение объектов, 
используемых несколькими людьми,  часто приводит к ошибкам. Если кто-то ис
ходит из того, что функция stopEvent ( )  отменяет для события поведение, предла
гаемое по умолчанию, а вы изменяете ее, подключая в ней другие обработчики, это 
наверняка повлечет за собой проблемы. Другие разработчики, не подозревающие 
о новых возможностях функции,  будут использовать ее согласно старой специфи
кации, что может нарушить работу приложения. 

Эти правила относятся не только к пользовательским, но и к встроенным типам 
и объектам, таким как Obj ect ,  String ,  document, window и т. д. В этом случае потенци
альные проблемы еще опаснее, потому что производители браузеров могут изменять 
эти объекты по своему усмотрению без предварительного уведомления. 

В качестве примера можно привести историю с популярной библиотекой Prototype. 
У объекта document в ней был реализован метод getE lementsByClassName ( ) ,  который 
возвращал экземпляр Array,  расширенный методом eac h (  ) . Проблема возникла, 
когда в браузерах был реализован встроенный метод get E lementsByCla s sName ( ) ,  
возвращающий не Array, а объект NodeList ,  у которого нет метода each ( ) , - о собы
тиях, приведших к проблеме, можно прочитать в благе Джона Резига Uohn Resig) 
по адресу http ://ejohn .org/Ьlog/getelementsbyclassname-pre-prototype-16/ .  Разработчики, 
использующие библиотеку Prototype, привыкли писать подобный код: 

document . get E lementsByClas sName ( " selected " ) . ea ch ( E lement . hide ) ;  

Хотя этот код нормально работал в браузерах, не имеющих встроенного метода 
getElementsByClassName ( ) , в обновленных браузерах с этим методом он стал вызывать 
ошибку из-за разных возвращаемых значений. Вы не можете предугадать, как про
изводители браузеров изменят встроенные объекты, так что любое их изменение 
может привести к конфликтам с вашим кодом, если он написан неаккуратно. 

Таким образом, лучше никогда не изменять объекты, которые вам не принадлежат. 
А какие объекты принадлежат вам? Только те, которые вы создали сами, это может 
быть, например, пользовательский тип или литерал объекта. В то же время объекты 
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вроде Array, document и т. д" существовавшие еще до написания вашего кода, изме
нять не следует. Если нужно расширить функционал имеющихся объектов, можно 
сделать следующее: 

О создайте новый объект с нужным функционалом и реализуйте его взаимодей
ствие с исходным объектом; 

О унаследуйте пользовательский тип от типа, который нужно изменить, и добавьте 
нужный функционал в новый тип. 

Этот подход характерен для многих современных JаvаSсгiрt-библиотек, что по
зволяет расширять и адаптировать их, несмотря на частые изменения браузеров. 

Не используйте глобальные сущности 

С соблюдением прав владения объектами тесно связан принцип отказа от глобаль
ных переменных и функций. Он также имеет целью формирование согласованной 
и удобной для сопровождения среды выполнения сценариев. Суть принципа в том, 
что у вас должна быть только одна глобальная переменная, содержащая другие 
объекты и функции.  Рассмотрим пример: 

11  две глобальные сущности - НЕ  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! !  
va r пате = " Nicholas " ;  
functioп s ayName ( ) {  

alert ( пame ) ;  
} 

Этот код содержит две глобальные сущности: переменную name и функцию sayName ( ) . 
Однако вы можете легко создать их в единственном глобальном объекте: 

11 одна глобальная сущность - предпочтительный подход 
var MyApplication = { 

паmе : " Nichola s " ,  
s ayName : fuпctioп ( ) {  

alert ( this . name ) ; 
} 

} ; 

Эта версия кода содержит единственный глобальный объект MyApplication с пере
менной name и методом sayName ( ) , что устраняет проблемы прежнего кода. Во-первых, 
переменная name больше не перезаписывает свойство window . name, что в предыдущем 
примере могло мешать работе другого кода. Во-вторых, в новом коде проще по
нять, к чему относятся сущности. Например, вызов MyApplication . sayName ( ) ясно 
показывает, что причины проблем с методом sayName ( )  следует искать в объекте 
MyApplication .  

Логичным развитием принципа единственного глобального объекта является 
концепция пространств имен, ставшая популярной благодаря библиотеке YUI 
(Yahoo ! Useг lnterface).  Она включает создание объекта исключительно в качестве 
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контейнера для того или иного функционала. В YUI 2.х доступно несколько про
странств имен, например: 

О YAHOO . util . Dom - методы для манипулирования DOM;  

О Удноо . util . Event - методы для работы с событиями; 

О YAHOO . lang - методы для использования низкоуровневых возможностей языка. 

В YUI в качестве контейнера используется единственный глобальный объект УАНОО, 
в котором определены другие объекты. Когда объекты нужны для подобного груп
пирования функционала, их называют пространствами имен. Вся библиотека YUI 
построена на основе этой концепции, что позволяет применять ее с любой другой 
JаvаSсriрt-библиотекой на одной странице. 

При создании пространства имен важно выбрать подходящее имя глобального 
объекта, которое должно быть интуитивно понятным для всех, кто будет его ис
пользовать, но при этом достаточно уникальным, чтобы его не выбрали другие раз
работчики. Им вполне может быть имя компании, для которой вы разрабатываете 
приложение, например УАНОО или Wrox. После этого сгруппировать функционал 
в пространствах имен можно следующим образом: 

11 создание глобального объекта 
var Wrox = { } ; 

11 создание пространства имен для данной книги  
Wrox . ProJS = { } ; 

11 добавление других объектов, используемых в книге  
Wrox . ProJ S . EventUtil  = { • • •  } ; 
Wrox . ProJ S . CookieUtil  = { • . •  } ; 

В этом примере пространства имен создаются в глобальном объекте Wrox. Если весь 
код для этой книги находится в пространстве имен Wrox . P ro JS ,  ничто не мешает 
другим авторам добавить код в объект wrox. Если все соблюдают этот принцип, 
можно не беспокоиться о том, что кто-то другой также создаст объект EventUtil 
или CookieUtil ,  потому что он будет относиться к другому пространству имен, 
например: 

11 создание пространства имен для книги  Professional Aj ax  
Wrox . ProAj ax = { } ; 

11 добавление других объектов,  используемых в книге  
Wrox . ProAjax . EventUtil  = { • • •  } ; 
Wrox . ProAj ax . CookieUtil  = { • • •  } ; 

11 объекты из пространства имен ProJS также доступны 
Wrox . ProJS . EventUtil . addHaпdler ( . . .  ) ;  

11  доступ к объекту из пространства имен ProAj ax 
Wrox . ProAj ax . EventUtil . addHandle r (  . . .  ) ;  
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Хотя для использования пространств имен требуется немного больше кода, но это 
компенсируется удобством его сопровождения. Пространства имен гарантируют, 
что ваш код будет работать на одной странице с другим кодом без каких бы то ни 
было конфликтов. 

Не сравнивайте значения с nul l  

В JavaScript типы не проверяются автоматически, за  это отвечают разработчики, 
но на деле они часто этим пренебрегают. Чаще всего при проверке типа значение 
сравнивают с null ,  но этот прием нередко используется неправильно, что приводит 
к ошибкам. Рассмотрим пример: 

function sortArray ( values ) {  

} 

if ( values  ! = null ) {  / /  Н Е  ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! 
values . sort ( compa rator ) ;  

} 

Эта функция предназначена для сортировки массива с помощью компаратора. Чтобы 
она работала правильно, аргумент values должен быть массивом, но инструкция 
i f лишь сравнивает его с null .  Проблема в том, что эту проверку пройдут также 
и другие значения, в том числе строка и любое число, что приведет к ошибке. 

На практике сравнение значения с null  нужно не так уж часто. Значения следует 
сравнивать с тем, чем они должны быть, а не наоборот. Например, в предыдущем 
фрагменте аргумент values  должен быть массивом, поэтому следует проверить, 
действительно ли это массив, а не сравнивать его с null :  

function sortArray ( va lues ) {  

} 

if ( values instanceof Array ) {  
values . sort ( comparator ) ;  

} 

// предпочтительный подход 

Эта версия функции отсекает все недопустимые значения, а не только n u l l .  

Эта методика распознавания массива не  работает, если веб-страница содержит не
сколько фреймов, потому что у каждого фрейма есть собственный глобальный объект 
и, соответственно, собственный конструктор Array. Если вы передаете массивы из 
одного фрейма в другой, можете вместо этого проверять существование метода sort() .  

Обнаружив в коде сравнение с n u l l ,  попытайтесь заменить его, выбрав один из 
следующих приемов: 

О если значение должно быть ссылочным, проверьте его конструктор с помощью 
оператора instanceof; 

О если значение должно быть примитивным, проверьте его тип с помощью опе
ратора typeof; 
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О если вы ожидаете объект с конкретным методом,  убедитесь в наличии этого 
метода с помощью оператора typeof. 

Чем меньше в коде сравнений с null ,  тем проще определить его назначение и устра
нить возможные ошибки. 

Используйте константы 

Хотя вJavaScript формально констант нет, они все же полезны. Идея в том, что дан
ные следует изолировать от логики приложения, чтобы их можно было изменять, 
не рискуя внести ошибки. Рассмотрим пример: 

function validate ( value ) {  

} 

if ( ! value ) {  

} 

// недопустимое значение 
alert ( " Invalid value ! " ) ;  
location . href = " /errors/invalid . php " ; 

Эта функция содержит два элемента данных: сообщение, отображаемое пользовате
лю, и URL-aдpec. Строки, которые отображаются в пользовательском интерфейсе, 
всегда следует выделять в специальные блоки, чтобы упростить локализацию 
приложения. С URL-адресами следует поступать так же, потому что они имеют 
свойство изменяться по мере развития приложения. Оба этих элемента данных 
могут измениться по той или иной причине, что потребует изменения кода функции. 
Каждый раз, когда вы меняете код логики приложения, вы можете внести в него 
ошибку. Чтобы предотвратить это, вы можете изолировать логику приложения от 
данных, заменив их константами,  определенными отдельно, например: 

var Constants = { 

} ; 

INVALID_VALUE_MSG : "Invalid value ! " , 
INVALID_VALUE_URL : "/errors/invalid . php"  

function validate ( value ) {  

} 

if ( ! value ) {  

} 

alert ( Constants . INVALID_VALUE_MSG ) ;  
location . href = Constants . INVALID_VALUE_URL ;  

В этой версии кода сообщение и URL-aдpec определены в объекте C o n s t a n t s ,  
а функция просто ссылается н а  них. Это позволяет изменять данные без измене
ния функции, в которой они используются. Вы даже можете определить объект 
Constants в отдельном файле и добавлять в него правильные значения на основе 
параметров интернационализации. 

Главное здесь - отделить данные от логики, в которой они используются. Пере
числим типы данных, с которыми имеет смысл так поступать: 
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О Повторяющиеся значения - любые значения, используемые более чем в одном 
месте (в том числе имена СSS-классов) ,  следует определять как константы. Так 
вы не сможете допустить ошибку, изменив лишь одно значение, когда нужно 
изменить несколько. 

О Строки пользовательского интерфейса - для упрощения интернационализации 
любые строки, отображаемые пользователю, следует извлекать из кода. 

О URL-aдpeca - ссылки на ресурсы часто изменяются в веб-приложениях, так 
что рекомендуется хранить все URL-aдpeca в одном месте. 

О Любые значения, которые могут измениться, - каждый раз, когда вы исполь
зуете в коде литерал, спросите себя, может ли он в будущем измениться. Если 
да, то это значение следует выделить в константу. 

Использование констант - важный аспект разработки корпоративных jаvаSсriрt
приложений, потому что это упрощает сопровождение кода и защищает его от 
изменений данных. 

Быстродействие 
Oбъeм javaScript-кoдa на типичной веб-странице за время существования языка зна
чительно увеличился, в связи с чем его быстродействие стало вызывать нарекания. 
J avaScript изначально был интерпретируемым языком, так что скорость выполнения 
написанного на нем кода традиционно намного ниже, чем в компилируемых язы
ках. Chrome стал первым браузером, в котором был представлен оптимизирующий 
модуль, компилирующий jаvаSсriрt во встроенный машинный код. Вслед за этим 
компиляторы J avaScript были реализованы во всех основных браузерах. 

Конечно, компиляция мало чем поможет, если код написан плохо, но использова
ние некоторых базовых шаблонов позволяет сделать код максимально быстрым. 

Область видимости 
В главе 4 мы обсудили области видимости и цепочку областей видимости вjavaScript. 
При увеличении количества областей видимости в цепочке возрастает и время до
ступа к переменным вне текущей области видимости. Из-за просмотра цепочки до
ступ к глобальной переменной всегда осуществляется медленнее, чем к локальной. 
Сократив время просмотра цепочки областей видимости, можно повысить общее 
быстродействие сценария. 

Минимизируйте доступ к глобальным сущностям 

Пожалуй, самое важное, что можно сделать для повышения быстродействия сцена
риев, - это минимизировать доступ к глобальным сущностям. Для доступа к гло
бальным переменным и функциям всегда требуется больше ресурсов в сравнении 
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с локальными операциями, потому что он подразумевает просмотр цепочки областей 
видимости. Рассмотрим следующую функцию: 

function updateUI ( ) {  

} 

var imgs = document . get ElementsByTagName ( " img" ) ;  
for (var  i=0, len=imgs . length ;  i < len ;  i++ ) {  

imgs [ i ] . title = document . t itle + "  image " +  i ;  
} 

var msg = document . getElementByld ( " msg" ) ;  
msg . innerHTML = "Update complete . " ; 

Эта функция работает правильно, но содержит три ссылки на глобальный объект 
document.  Если на странице много изображений, код доступа к нему в цикле for 
может быть выполнен десятки и даже сотни раз, при этом каждый раз требуется 
просмотреть цепочку областей видимости. Создав локальную переменную, указы
вающую на объект document, вы можете сократить количество просмотров до одного, 
намного повысив быстродействие функции:  

function updateUI ( ) {  
var doc = document;  

} 

var imgs = doc . get ElementsByTagName ( " img" ) ;  
for (var  i=0, len=imgs . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  

imgs [ i ] . title = doc . t itle + "  image " + i ;  
} 

var msg = doc . get ElementByid ( " msg" ) ;  
msg . innerHTML = " Update complete . " ;  

Здесь объект doc ument сохраняется в локальной переменной doc ,  которая затем 
используется вместо него во всем остальном коде. Эта функция обращается к гло
бальному объекту лишь один раз, благодаря чему выполняется гораздо быстрее. 

На практике имеет смысл сохранять в локальной переменной любой глобальный 
объект, используемый в функции более одного раза. 

Не используйте инструкцию with 

Если быстродействие действительно важно, инструкцию wi th лучше не использо
вать. Подобно функциям, она создает собственную область видимости, увеличивая 
длину цепочки для кода внутри wi t h .  Такой код всегда выполняется медленнее, 
чем код снаружи with ,  из-за накладных расходов на просмотр цепочки областей 
видимости. 

Инструкция wi th требуется редко, потому что она служит в основном для сокра
щения объема вводимого кода. Как правило, того же результата можно добиться 
с помощью локальной переменной без создания новой области видимости: 



function updateBody ( ) {  
wit h ( document . body ) {  

alert ( tagName ) ;  
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innerHTML = " Hello world ! " ; 
} 

} 

В этом коде инструкция with упрощает работу со свойством document . body, но ло
кальная переменная позволяет делать то же самое: 

function updateBody ( ) { 

} 

var  body = document . body ; 
alert ( body . tagName ) ; 
body . innerHTML = " Hello world ! " ; 

Хотя этот код немного длиннее, он более понятен, чем предыдущий фрагмент, 
потому что сразу ясно, к какому объекту относятся свойства tagName и innerHTML .  
Кроме того, сохранение значения document . body в локальной переменной экономит 
ресурсы на доступ к глобальному объекту. 

Выбор оптимального подхода 
Как и в других языках, в javaScript быстродействие во многом зависит от алгорит
ма решения проблемы. Профессиональные разработчики по опыту знают, какие 
подходы более эффективны, а какие менее. Многие подходы и приемы, часто ис
пользуемые в других языках программирования, можно применять и в javaScript. 

Не просматривайте свойства без необходимости 

В программировании сложность алгоритмов описывается с помощью О-нотации. 
Простейшие и быстрейшие алгоритмы имеют постоянную сложность, или 0( 1 ) , 
после чего алгоритмы становятся более сложными и медленными. Основные типы 
JаvаSсriрt-алгоритмов описаны таблице. 

0(1)  Постоянная 

O(log п) Логарифмическая 

О(п) Линейная 

Квадратичная 

Время выполнения алгоритма зависит от количества 
значений, но получать все значения не требуется . 
Пример: двоичный поиск 

Время выполнения алгоритма пропорционально ко
личеству значений .  Пример: перебор всех элементов 
массива 

Для выполнения алгоритма необходимо обратиться 
к каждому значению не менее п раз. Пример: сорти
ровка вставками 
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Примером операции О( 1 ) ,  может служить доступ к литералу или значению пере
менной. Нотация О( 1 )  указывает, что время, необходимое для получения значения, 
остается постоянным независимо от количества значений. Получение значения -
эффективная и быстрая операция, например: 

var value = 5 ;  
v a r  sum = 1 0  + value;  
alert ( sum) ; 

В этом коде мы обращаемся к четырем значениям: числу 5, переменной value,  числу 
10 и переменной sum. Общая сложность этого кода - 0( 1 ) .  

Доступ к элементам массива также является в javaScгipt операцией с о  сложностью 
О( 1) и почти столь же эффективен, как и простой просмотр переменной, например: 

var values = [ 5 ,  10] ; 
var sum = values [ 0 ]  + values [ l ] ; 
alert ( sum) ; 

Использование переменных и массивов более эффективно, чем доступ к свойствам 
объектов, который имеет сложность О(п) .  Просмотр свойства объекта занимает 
больше времени, чем доступ к переменной или массиву, потому что свойство с ука
занным именем нужно найти в цепочке прототипов. Проще говоря, чем больше 
в коде операций доступа к свойствам, тем медленнее работает такой код. Рассмо
трим пример: 

var values = { first : 5, second : 10} ; 
var sum = values . first + values . second ;  
alert ( sum) ; 

Здесь для вычисления значения sum требуется прочитать два свойства. Просмотр 
одного или двух свойств - это, конечно, не проблема, но если таких операций сотни 
или тысячи, они определенно скажутся на быстродействии. 

Избегайте чтения нескольких свойств для получения одного значения, например: 

var query = 

window . location . h ref . substring(window . location . h ref . indexOf ( " ? " ) ) ;  

Этот код просматривает шесть свойств: три при вызове метода window . location . 
href . substring ( )  и еще три при вызове window . location . h ref . indexOf ( ) .  Вы можете 
легко подсчитать операции доступа к свойствам по точкам. Этот код примечателен 
еще и тем, что доступ к свойству window . location . h ref выполняется два раза без 
какой-либо оптимизации. 

Если свойство объекта используется более одного раза, следует сохранить его в ло
кальной переменной. В этом случае для первого доступа к свойству потребуется 
время О(п),  но зато каждый последующий доступ будет выполняться за время 
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О( 1 ) , что более чем компенсирует начальные издержки. Например, предыдущий 
код можно переписать так: 

var url = window . location . h ref ; 
var query = url . substring ( url . indexOf ( " ? " ) ) ;  

Эта версия включает только четыре просмотра свойства, что на треть меньше в срав
нении с оригиналом. В большом сценарии это может сэкономить много ресурсов. 

Всякий раз, когда можно снизить сложность алгоритма, не следует пренебрегать 
этим. Таким образом, обращения к свойствам следует во всех возможных случаях 
заменять локальными переменными, а если доступ к какому-либо значению воз
можен с помощью числового индекса или именованного свойства (например, при 
работе с объектом Node List) ,  лучше использовать индекс. 

Оптимизируйте циклы 

Циклы - одна из чаще всего используемых конструкций в программировании 
в целом и вjavaScгipt в частности. Оптимизация циклов вносит особо важный вклад 
в повышение быстродействия, потому что код в циклах выполняется многократно. 
Оптимизация циклов в других языках хорошо изучена, и многие приемы из них 
также применимы и в javaScript. Рассмотрим эти основные приемы: 

1. Уменьшение итератора - обычно в цикле используется итератор, который на
чинается с нуля и увеличивается до некоторого значения. Во многих случаях 
эффективнее инициализировать итератор максимальным значением и уменьшать 
его на каждой итерации цикла. 

2 .  Упрощение окончательного условия - поскольку окончательное условие оце
нивается на каждой итерации цикла, желательно сделать его как можно более 
простым. Это означает, что в нем в идеале не должно быть просмотров свойств 
и других операций со сложностью О(п) .  

3. Упрощение тела цикла - основная доля ресурсов расходуется на выполнение 
тела цикла, поэтому его оптимизация заслуживает повышенного внимания. 
Убедитесь, что тело цикла не содержит ресурсоемких вычислений, которые 
можно вынести за пределы цикла. 

4. Использование циклов с постусловием - чаще всего используются циклы for 
и while ,  в которых проверяется предусловие. В циклах с постусловием, таких 
как do -while ,  нет первоначальной оценки окончательного условия, поэтому они 
обычно выполняются быстрее. 

Эти приемы лучше всего продемонстрировать на примере. Вот простой цикл for: 

for (var  i=0; i < values . lengt h ;  i++ ) {  
process ( values [ i ] ) ;  

} 
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Этот код увеличивает переменную i от ну ля до общего количества элементов в мас
сиве values .  Если порядок обработки элементов не важен, увеличение итератора 
можно заменить уменьшением: 

for (var i=values . lengt h - 1 ;  i >= 0;  i - - ) {  
process (values [ i ] ) ;  

} 

В новой версии переменная i на каждой итерации уменьшается, благодаря чему 
в окончательном условии доступ к значению values . length - операция сложности 
О(п) - сменился сравнением итератора с нулем, которое имеет сложность 0( 1 ) . 
Поскольку тело цикла включает только одну инструкцию, оптимизировать его не
возможно, однако сам цикл можно преобразовать в цикл с постусловием: 

var i=values . lengt h - 1 ;  
i f  ( i  > - 1 ) {  

} 

do { 
process ( values [ i ] ) ;  

}while ( - - i  >= 0) ; 

Главный фактор оптимизации здесь - это объединение окончательного условия 
и оператора декремента в одной инструкции. Теперь цикл оптимизирован полно
стью, и дальнейшее повышение быстродействия без изменения функции process ( )  
невозможно. 

Цикл с постусловием дает прирост быстродействия лишь в том случае, если вы 
точно знаете, что нужно будет обработать хотя бы одно значение. Например, при 
пустом массиве в таком цикле все равно будет выполнена одна итерация, которая 
не потребовалась бы в цикле с предусловием. 

Развертывайте циклы 

Если количество итераций цикла конечно, часто эффективнее заменить его не
сколькими вызовами функции. Давайте вернемся к циклу из предыдущего раздела. 
Если длина массива всегда будет одинаковой, возможно, лучше просто вызвать 
функцию process ( )  для каждого элемента: 

11 развернутый цикл 
proces s ( values [ 0 ] ) ;  
process ( va lues [ l ] ) ;  
process (values [ 2 ] ) ;  

В этом примере предполагается, что массив value содержит только три элемента, 
поэтому функция process ( )  вызывается три раза. Такое развертывание цикла по
зволяет не тратить ресурсы на его настройку и обработку конечного условия, что 
повышает быстродействие кода. 
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Если количество итераций цикла неизвестно, вы можете попробовать так на
зываемый метод Даффа ( Duff's device) .  Этот прием придумал Том Дафф (Tom 
Duff) , впервые предложивший использовать его в языке программирования С. 
Реализацию метода Даффа на JavaScript приписывают Джеффу Гринбергу Qeff 
Greenberg) .  Суть метода Даффа - развертывание цикла в последовательность 
инструкций, выполняемых в новом цикле с количеством итераций, уменьшенным 
в 8 раз. Рассмотрим пример: 

// реализация  метода Даффа на  JS - Джефф Гринберг 
/ /  предпола гается ,  что values . leпgth > 0 
var  iteratioпs = Math . ceil ( values . leпgth / 8 ) ; 
var  sta rtAt = values . leпgth % 8 ;  
v a r  i = 0 ;  

do { 
switch ( startAt ) {  

case  0 :  proces s ( values [ i++] ) ;  
c ase  7 :  proces s ( values [ i++ ] ) ;  
case  6 :  process ( values [ i++ ] ) ;  
c ase  5 :  process ( values [ i++ ] ) ;  
c ase  4 :  proces s ( values [ i++ ] ) ;  
case  3 :  process ( values [ i++ ] ) ;  
c ase  2 :  process ( values [ i++ ] ) ;  
c ase  1 :  process ( values [ i++ ] ) ;  

} 
sta rtAt = 0 ;  

} while ( - - iteratioпs > 0 ) ; 

Эта реализация метода Даффа начинается с вычисления количества итераций 
цикла, для чего общее количество элементов в массиве values делится на 8 и ре
зультат округляется вверх до целого числа методом ceil ( ) .  Переменной sta rtAt 
присваивается количество элементов, оставшихся после деления на 8, и на первой 
итерации цикла она используется для обработки этих элементов. Например, если 
массив содержит 10 значений, переменная startAt будет равна 2, поэтому на первой 
итерации функция process  ( ) вызывается только два раза. В конце первой итерации 
переменная startAt обнуляется, так что на каждой последующей итерации функ
ция process ( )  вызывается 8 раз. Такое развертывание цикла ускоряет обработку 
больших наборов данных. 

В книге Speed Ир Your Site Эндрю Б.  Кинг (Andrew В. King, New Riders, 2003) пред
ложил еще более быстрый метод Даффа, подразумевающий разделение цикла do 
while на два цикла: 

// код взят из  кни ги  " Speed Up Your  Site " ( New Riders ,  2003 )  
var  iteratioпs = Math . floor ( values . leпgth / 8 ) ; 
var  leftover values . leпgth % 8 ;  
var  i = 0 ;  

if  ( leftover > 0 ) {  
d o  { 
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} 

do { 

process ( values [ i++] ) ;  
} while ( - - leftover > 0 ) ; 

proces s ( values [ i++ ] ) ;  
proces s ( values [ i++] ) ;  
process ( values [ i++] ) ;  
proces s ( values [ i++] ) ;  
proces s ( values [ i++] ) ;  
process ( values [ i++] ) ;  
process ( values [ i++] ) ;  
proces s ( values [ i++ ] ) ;  

} while ( - - iterations > 0 ) ; 

В этой реализации первый цикл обрабатывает элементы, оставшиеся после деления 
на 8 (значение leftover ) . Когда эти дополнительные элементы обработаны, выпол
няется основной цикл, в котором 8 раз вызывается функция process  ( ) . Этот подход 
почти на 40 % быстрее, чем оригинальная реализация метода Даффа. 

Развертывание циклов может сэкономить много ресурсов при обработке больших 
наборов данных, но менее эффективно, если данных немного. Небольшое повы
шение быстродействия за счет увеличения объема кода в этом случае обычно не 
стоит затрачиваемых усилий. 

Избегайте двойной интерпретации 

Двойная интерпретация имеет место, когда кoд javaScript интерпретирует другой 
код J avaScript. Такая ситуация возникает при использовании функции eval  ( ) , 
конструктора Function и вызове функции setТimeout ( )  со строковым аргументом, 
например: 

11 интерпретация некоторого кода - НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! 
eval ( " alert ( 'Hello world ! ' ) " ) ;  

11  создание новой функции - НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! 
var sayHi - new Function ( " a lert ( ' Hello world ! ' ) " ) ;  

11  установка тайм- аута - НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! 
setTimeout ( " a lert ( ' Hello world ! ' ) " , 500 ) ; 

В каждом из этих примеров необходимо интерпретировать строку, содержащую 
JavaScript-кoд. При первоначальном синтаксическом анализе сделать это невоз
можно, потому что код содержится в строке, а это означает, что для ее анализа 
нужно запустить новый синтаксический анализатор, что требует много ресурсов. 
В результате такой код работает медленнее в сравнении со встроенным. 

Все эти примеры можно заменить более эффективными аналогами. Метод eval ( )  
по-настоящему требуется редко, и по возможности лучше его не использовать. 
В приведенном примере код можно просто встроить. Вызов конструктора Function 
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можно легко переписать как обычную функцию, а что касается метода setТimeout ( ) , 
то в него можно передать функцию в качестве первого аргумента: 

11 исправлено 
alert ( ' Hello world ! ' ) ; 

1 1  создание  новой функции - исправлено 
var sayHi = fuпctioп ( ) { 

alert ( 'Hello world ! ' ) ; 
} ; 

1 1  установка тайм- аута - ис правлено 
setTimeout ( fuпction ( ) {  

alert ( ' Hello world ! ' ) ; 
} , 500 ) ; 

Чтобы код работал быстрее, старайтесь не использовать строки JavaScript-кoдa, 
требующие интерпретации. 

Другие соображения по поводу быстродействия 

При анализе быстродействия сценария следует учитывать еще несколько факторов. 
Их влияние менее заметно, но при частом использовании они могут повлиять на 
быстродействие кода. 

О Встроенные методы быстрее. Старайтесь использовать встроенные методы, а не 
написанные нajavaScript. Встроенные методы реализованы на компилируемых 
языках, таких как С и С++,  а потому работают гораздо быстрее. В частности, 
разработчики часто забывают о сложных математических методах, доступных 
объекту Math ;  эти методы работают быстрее, чем любые эквиваленты синуса, 
косинуса и т. д . ,  написанные нa javaScript. 

О Инструкция switch быстрее. Если код содержит сложную последовательность 
инструкций i f - else ,  то преобразовав ее в одну инструкцию swi tch ,  можно повы
сить его быстродействие. Чтобы сделать инструкцию swi tch  еще более быстрой, 
организуйте варианты от наиболее вероятных к наименее вероятным. 

О Поразрядные операторы быстрее. Поразрядные математические операции 
всегда выполняются быстрее, чем логические и числовые. Выборочная замена 
арифметических операций поразрядными может значительно ускорить слож
ные вычисления. Как нельзя лучше для такой замены подходят операции вроде 
деления по модулю, логического ИЛИ и логического И.  

Сокращение количества инструкций 
Скорость выполнения операций также зависит от количества инструкций 
в JavaScript-кoдe. Единственная инструкция, охватывающая много операций, 
выполняется быстрее, чем много инструкций,  каждая из которых выполняет 
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одну операцию. Грамотное объединение инструкций позволяет сократить время 
выполнения всего сценария, при этом особого внимания заслуживают несколько 
шаблонов, о которых пойдет речь в этом разделе. 

Несколько объявлений переменных 
При объявлении переменных разработчики часто создают избыточные инструкции. 
Например, нередко встречается код, в котором переменные объявляются с помощью 
нескольких инструкций var:  

11 четыре инструкци и - лишние расходы 
var count = 5 ;  
v a r  color = " Ыuе " ;  
var values = [ 1 , 2 , З ] ;  
var now = new Date ( ) ;  

В строго типизированных языках переменные разных типов нужно объявлять с по
мощью отдельных инструкций, но в JavaScript все переменные можно объявить 
в одной инструкции var:  

11 одна инструкция 
var count = 5 ,  

color = " Ыuе " ,  
values = [ 1 , 2 , З ] , 
now = new Date ( ) ;  

Здесь все объявления переменных относятся к одной инструкции var  и разделены 
запятыми. Этот код работает гораздо быстрее, чем объявление переменных по от
дельности, а внести такое изменение совсем не сложно. 

Вставка итеративных значений 

Каждый раз, когда вы используете итеративное значение (то есть значение, которое 
в разных местах кода увеличивается или уменьшается на единицу), объединяйте 
инструкции, если это возможно. Рассмотрим пример: 

var name = values [ i ] ; 
i++ ; 

Каждая из двух предыдущих инструкций выполняет единственную задачу: первая 
получает значение из массива values и сохраняет его в переменной name, а вторая 
увеличивает переменную i. Их можно объединить в одной инструкции следующим 
образом: 

var name = values [ i++ ] ; 

Эта инструкция эквивалентна двум предыдущим. Поскольку оператор инкремен
та является постфиксным, значение i увеличивается только после выполнения 
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остальной части инструкции. Встретив похожий фрагмент, попытайтесь вставить 
итеративное значение в последнюю инструкцию, где оно используется. 

Использование литералов массивов и объектов 

В книге мы обсудили два способа создания массивов и объектов: с помощью кон
структора и с помощью литерала. В первом случае для определения свойств или 
вставки элементов всегда требуется несколько инструкций, тогда как во втором все 
делается в одной инструкции.  Рассмотрим пример: 

11  четыре инструкции для создания и инициализации массива - лишние расходы 
var values = new Array ( ) ;  
values [ 0 ]  = 123 ;  
values [ l ]  = 456 ; 
values [ 2 ]  = 789 ; 

11 четыре инструкции для создания  и инициализации объекта - лишние расходы 
var person = new Obj ect ( ) ;  
person . name = " Nicholas " ;  
person . age = 29 ;  
person . sayName = function ( ) { 

alert (this . name ) ;  
} ; 

Этот код создает и инициализирует массив и объект. В обоих случаях требуется 
выполнить четыре инструкции: одну для вызова конструктора и три для назначения 
данных. С помощью литералов можно заменить этот код следующим: 

11 одна и нструкция для создания  и инициализации массива 
var values = [ 123 ,  456,  789 ] ; 

1 1  одна и нструкция для создания  и инициализации объекта 
var person = { 

} ; 

name : "Nichola s " ,  
age : 29,  
s ayName : function ( ) {  

alert ( this . name ) ; 
} 

Измененный код содержит только две инструкции: одна создает и инициализирует 
массив, а вторая - объект. Таким образом, мы заменили восемь инструкций двумя, 
уменьшив их количество на 75 %. Польза от такой оптимизации особенно заметна, 
если база кода содержит тысячи строк. 

В общем, старайтесь заменять объявления массивов и объектов их литералами для 
сокращения количества инструкций. 

Использование литералов в Iпterпet Explorer 6 и более ранних версий немного снижает 
быстродействие кода . В Iпternet Explorer 7 эта проблема устранена . 
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Оптимизация взаимодействия с DOM 

Из всехjаvаSсгiрt-компонентов самыми медленным, несомненно, является DOM. 
Взаимодействие с DOM занимает много времени, потому что часто требует ча
стичной или полной перерисовки страницы. Даже тривиальные операции могут 
выполняться неожиданно долго, потому что DOM управляет огромными объема
ми данных. Оптимизация взаимодействия с DOM может существенно ускорить 
работу сценариев. 

Минимизируйте динамические обновления 

При доступе к той части DOM, которая отображается на странице, выполняется 
динамическое обновление (live update) .  Оно называется так потому, что страница 
обновляется немедленно. Каждое изменение, будь то вставка одного знака или 
удаление целого раздела, имеет свою цену, потому что для обновления браузер 
пересчитывает тысячи разных параметров.  Чем больше операций динамического 
обновления вы инициируете, тем дольше выполняется код, и наоборот. Рассмотрим 
пример: 

var list = document . getElementByid ( " mylist " ) ,  
item, 
i ·  , 

for ( i=0; i < 10; i++ ) { 

} 

item = document . c reateE lement ( " l i " ) ;  
list . appendChild ( item ) ; 
item . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Item " + i ) ) ;  

Этот код добавляет в список 1 О записей. Для каждой из них выполняются два 
динамических обновления: одно при добавлении элемента < l i >  и одно при добав
лении к нему текстового узла. Иначе говоря, для добавления 1 О записей требуется 
20 динамических обновлений. 

Для экономии ресурсов желательно сократить количество таких обновлений. Это 
можно сделать двумя способами. Первый - удалить список со страницы, выполнить 
его обновление, а затем вставить список обратно в том же месте. К сожалению, этот 
подход может вызывать мерцание при обновлениях страницы. Второй способ -
создать DОМ-структуру с помощью фрагмента документа, а затем добавить ее 
к элементу list. Этот подход предотвращает динамические обновления и мерцание 
страницы. Рассмотрим пример: 

var list = document . getE lementByid ( " myList " ) ,  
fragment = document . c reateDocumentF ragment ( ) ,  
item , 
i ;  

for ( i =0 ; i < 10; i++ ) { 
item = document . c reateE lement ( " l i " ) ;  
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fragment . appendChild ( item ) ; 
item . appendChild ( document . c reateTextNode ( " Item " + i ) ) ;  

} 

list . appendChild ( fragment ) ;  

В этом примере выполняется только одно динамическое обновление после создания 
всех записей. Созданные записи временно сохраняются во фрагменте документа, 
а затем все записи добавляются в список с помощью метода appendChild ( ) . Помните, 
что когда фрагмент документа передается в метод appendChild ( ) ,  к родительскому 
элементу добавляются все дочерние элементы фрагмента, но не сам фрагмент. 

Если необходимо обновить DOM,  иногда имеет смысл создать DОМ-структуру 
с помощью фрагмента документа, чтобы можно было внести в документ сразу все 
изменения. 

Используйте свойство innerHTML 

Создавать D О М-узлы на странице можно двумя способами:  с помощью DОМ
методов, таких как c reateElement ( )  и appendChild ( ) , и с помощью свойства innerHTML. 
При небольших изменениях в DOM быстродействие в обоих случаях примерно 
одинаково, но при значительных изменениях второй способ гораздо быстрее. 

Когда вы присваиваете значение свойству innerHTML, за кулисами создается синтак
сический анализатор HTML, а структура DOM составляется с помощью встроенных 
методов DOM,  а не методов, реализованных нa JavaScript. Встроенные методы 
выполняются гораздо быстрее, потому что они уже скомпилированы, то есть их не 
нужно интерпретировать. Предыдущий пример можно переписать со свойством 
innerHTML следующим образом: 

var  list document . getElementByid ( "mylist" ) ,  
html 
i ;  

for ( i=0;  i < 10; i++ ) { 
html += " < li>Item " + i + " </li > " ;  

} 

list . innerHTML = html ; 

Здесь мы создаем строку НТМL-кода, а затем назначаем ее свойству list . innerHTML, 
формируя нужную DОМ-структуру. Хотя конкатенация строк тоже требует не
которых ресурсов, эта методика все же работает быстрее, чем многократное взаи
модействие с DOM.  

Как и другие операции с DOM,  обращения к свойству innerHTML нужно стараться 
свести к минимуму. Например, в следующем коде их слишком много: 

var list = document . get E lementByid ( " myList " ) ,  
i ;  
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for ( i=0; i < 10; i++ ) { 
list . innerHTML += "<li >Item " + i + " < / li > " ;  

} 
// НЕ ДЕЛАЙТЕ ТАК ! ! !  

Проблема с этим кодом в том, что свойство innerHTML обновляется на каждой итера
ции цикла, что очень неэффективно. На самом деле обновление свойства innerHTML 
является динамическим, поэтому код будет работать гораздо быстрее, если сначала 
полностью составить строку, а затем назначить ее свойству за один раз. 

Делегируйте события 

В большинстве веб-приложений для взаимодействия с пользователями используется 
множество обработчиков событий. Время отклика страницы на действия пользова
теля напрямую зависит от количества обработчиков на ней. Чтобы сократить эти 
накладные расходы, следует по мере возможности делегировать события. 

Как отмечалось в главе 13, делегирование событий возможно благодаря тому, что 
некоторые из них всплывают. Любое всплывающее событие можно обработать 
не только у целевого элемента события, но и у любых его предков. Это позволяет 
обработчику, подключенному к элементу более высокого уровня, обрабатывать 
события с несколькими целевыми элементами. По возможности старайтесь под
ключать обработчики событий на уровне документа, чтобы обрабатывать события 
всей страницы. 

Оптимизируйте доступ к объектам HTMLCol lection 

Из-за ряда недостатков, которые уже не раз обсуждались в книги, объекты HTMLCol 
lection существенно снижают быстродействие веб-приложений. Помните, что при 
каждом доступе к свойству или методу HTMLCollection выполняется запрос докумен
та, на что требуется довольно много ресурсов. Сведя к минимуму использование 
объектов HTMLCollection, можно заметно ускорить сценарий. 

Пожалуй, важнее всего оптимизировать доступ к объектам HTMLCollection в циклах. 
Вычисление количества элементов при инициализации цикла for мы уже обсуж
дали, а теперь рассмотрим такой пример: 

var images = document . get ElementsByTagName ( " img" ) ,  
i ,  len;  

for ( i=0, len=images . length ;  i < len ; i++ ) {  
11  обработка данных 

} 

Суть примера в том, что мы сохраняем значение length  в переменной len ,  что по
зволяет не обращаться каждый раз к свойству length объекта HTMLCollection. Чтобы 
далее оптимизировать использование объекта HTMLCollection в цикле, следует полу
чать ссылки на его элементы и работать с ними, а не обращаться к HTMLCollection 
непосредственно: 



var images document . get E lementsByTagName ( " img" ) ,  
image, 
i, len ; 

for ( i=0,  len=images . lengt h ;  i < len ; i++ ) {  
image = images [ i ] ; 
1 1  обработка данных 

} 
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В этом цикле текущее изображение сохраняется в переменной image. После этого 
обращаться к объекту images типа HTMLCollection в цикле больше не требуется. 

Чтобы свести к минимуму количество операций доступа к объектам HTMLCollection, 
важно понимать, когда они возвращаются. Это имеет место в следующих случаях: 

О вызов метода getElementsByTagName ( ) ; 

О получение свойства c h ildNodes элемента; 

О получение свойства attributes элемента; 

О доступ к специальному набору, такому как document . forms, document . images и т. д. 

Грамотное использование объектов HTMLCollection может заметно повысить бы
стродействие кода. 

Развертывание 

Наверное, наиболее важным этапом создания веб-сайта или веб-приложения на 
JavaScгipt является его развертывание. К этому моменту вы уже спроектировали 
решение, написали его код, оптимизировали и, наконец, готовы вывести его в Ин
тернет, чтобы пользователи смогли оценить его по достоинству. Однако прежде чем 
сделать это, нужно разобраться с несколькими вопросами. 

Процесс сборки 

Для подготовки JаvаSсгiрt-кода к развертыванию очень важно продумать процесс 
его сборки. Типичный цикл разработки ПО включает этапы написания кода, его 
компиляции и тестирования, но поскольку JavaScript не компилируется, второй 
этап этого цикла выпадает, так что в браузере вы тестируете тот же код, который 
написали.  К сожалению, этот подход не оптимален. По приведенным далее при
чинам написанный код не должен нетронутым попадать в браузер. 

О Права на интеллектуальную собственность. Если вы поместите в Интернет 
полностью прокомментированный исходный код, другим людям будет проще 
понять, что вы делаете, повторно использовать фрагменты кода и, возможно, 
даже атаковать ваше приложение. 
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О Размеры файлов. Разработчики пишут код так, чтобы его было легко читать. Это 
хорошо с точки зрения его сопровождения, но плохо в плане быстродействия. 
Дополнительные пробелы, отступы и подробные имена функций и переменных 
никак не помогают браузеру, а только замедляют его работу. 

О Организация кода. Код, удобный для сопровождения, не всегда наиболее эф-
фективно обрабатывается браузером. 

По этим причинам следует хорошо продумать процесс сборки jаvаSсriрt-файлов. 

Процесс сборки начинается с определения логической структуры для хранения 
файлов в системе управления исходным кодом. Писать вecь javaScript-кoд в одном 
файле не рекомендуется - лучше придерживаться подхода, который обычен для объ
ектно-ориентированных языков, и определять каждый объект и пользовательский 
тип в отдельном файле. Благодаря этому каждый файл будет содержать минимум 
кода, что поможет изменять его без внесения ошибок. Кроме того, в распределенных 
системах управления исходным кодом, таких как CVS или Subversion, это снижает 
вероятность конфликтов во время операций слияния. 

Помните, что разделение кода на несколько файлов выполняется для удобства 
его сопровождения, а не для развертывания.  Для развертывания,  наоборот, 
желательно объединить исходные файлы в один или несколько пакетов. В веб
приложениях рекомендуется использовать как можно меньше jаvаSсriрt-файлов, 
потому что обработка НТТР-запросов - одно из основных �узких мест» в Сети. 
Не забывайте о том, что включение JаvаSсriрt-файла в код страницы с помощью 
тега < s c ript >  - блокирующая операция, на время которой прекращается загрузка 
всех других файлов, и старайтесь для развертывания логически группировать 
JavaScript-кoд в пакеты. 

Когда вы определитесь со структурой файлов и каталогов и решите, что должно 
находиться в пакетах, следует создать систему сборки. Для автоматизации сборки 
JavaScript-кoдa используется средство сборки Ant (http : //ant.apache .org) ,  которое 
было создано для Java, но благодаря простоте завоевало популярность и среди 
разработчиков веб-приложений. Жюльен Леком (Julien Lecomte) описал автома
тизацию сборки кoдa javaScript и CSS с помощью Ant по адресу www.jul ienlecomte. 
net/Ьlog/2007 /09/16/. 

Ant идеально подходит для сборки JavaScript-кoдa благодаря простоте манипу
лирования файлами. Например, вы можете легко получить все файлы в каталоге 
и объединить их в один файл: 

Листинг SampleAntDir/bui ld .xml 
<proj ect паmе= "Проект J avaScript " default = " j s . concatenate " >  

< ! - - каталог для вывода - - >  
<property name= " build . di r "  value= " . / j s "  / >  

< ! - - каталог с исходными файлами - - >  
<property name= " src . dir "  value= " . /dev/ sr c "  / >  

u 
Скачайте 

с сайта 
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< ! - - Жюльен Леком, http : / /www . j ulien lecomte . net/Ьlog/2007/09/16/ - - >  
<ta rget name= " j s . concatenate " >  

< concat destfile= " ${ build . dir}/output . j s " >  
<filelist d ir= "$ { src . di r}/ j s "  files= " a . j s ,  b . j s " / >  
<fileset d ir= "$ { src . di r}/ j s "  includes= " * . j s "  

excludes= " a . j s ,  b . j s " / >  
< / concat > 

< /target > 

</ proj ect > 

В этом файле build . xml определены два свойства: каталог сборки, в котором будет 
сохранен итоговый файл, и каталог с исходными JаvаSсгiрt-файлами. Элемент 
<concat > определяет список файлов, которые нужно объединить, и место, где нужно 
сохранить итоговый файл. Элемент <filelist > указывает, что файлы a . j s  и b . j s 
должны быть первыми в объединенном файле, а элемент <fileset >  предписывает 
добавить после них все остальные файлы. Итоговый файл должен быть сохранен 
как /j s/output . j s . 

Если средство Ant установлено, вы можете перейти в каталог с файлом build . xml 
и ввести следующую команду: 

ant 

Начнется процесс сборки, по завершении которого вы получите объединенный 
файл. Если в файле есть другие целевые элементы, выполнить только j s .  concatenate 
можно следующим образом: 

ant j s . concatenate 

В зависимости от требований можно изменить процесс сборки, добавив или удалив 
некоторые этапы. Интеграция сборки в цикл разработки позволяет обеспечить до
полнительную обработку JavaScript-фaйлoв перед их развертыванием. 

Проверка кода 
Хотя уже начали появляться IDE с поддержкойJаvаSсriрt, большинство разработ
чиков все еще проверяют правильность кода, запуская его в браузере. Однако этот 
подход имеет несколько недостатков. Во-первых, такой способ проверки трудно 
автоматизировать или перенести в другую систему. Во-вторых, если не брать в расчет 
синтаксические ошибки, этот способ выявляет проблемы только при выполнении 
кода. Для обнаружения потенциальных проблем cjavaScript-кoдoм есть несколько 
средств, наиболее популярным из которых является утилита}SLiпt (www.jsl int.com) ,  
предложенная Дугласом Крокфордом ( Douglas Crockford) .  

JSLint ищет в коде синтаксические и некоторые другие часто допускаемые ошибки, 
в том числе следующие: 
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О использование функции eval ( ) ;  

О использование необъявленных переменных; 

О отсутствие точек с запятой; 

О неправильные разрывы строк; 

О неправильное использование запятых; 

О отсутствие фигурных скобок; 

О отсутствие ключевого слова break в инструкции swi tch ;  

О двойное объявление переменных; 

О использование инструкции wi th ;  

О использование одинарных знаков равенства вместо двойных или тройных; 

О недоступный код. 

Эту утилиту можно запустить как онлайн, так и из командной строки с помощью 
основанного нajava интерпретатораjаvаSсriрt Rhino (www.mozi l la .org/rh ino/) .  Чтобы 
запустить JSLint из командной строки, нужно сначала загрузить Rhino, а затем -
JSLint для Rhino (www.jsl int.com/rhino/) .  После установки можно запустить JSLint 
следующим образом: 

j ava - j a r  rhino- 1 . 6R7 . j ar  j slint . j s  [ входные файлы ] 

Вот пример: 

j ava - j a r  rhino- 1 . 6R7 . j a r  j slint . j s  a . j s b . j s  c . j s 

При наличии проблем с синтаксисом или потенциальных ошибок в указанных фай
лах будет выведен отчет с ошибками и предупреждениями. Если проблем с кодом 
нет, никаких сообщений вы не увидите. 

Кроме того, вы можете запуститьJSLint во время сборки кода с помощью средства 
Ant: 

Листинг SampleAntDir/bui ld .xml 
<ta rget name= " j s . verify " >  

<apply executaЬle= " j ava "  parallel="false " >  
<fileset dir= "$ {build . di r} " include s= "output . j s " / >  
< a rg line= " - j a r " / >  
< arg path= " ${ rhino . j a r} " / >  
< a rg path= " ${ j s lint . j s } " / >  
< s rcfile/ > 

< /apply> 
</target > 

о 
Скачайте 

с сайта 
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В этом фрагменте предполагается, что расположение JАR-файла Rhino указано 
с помощью свойства rhino . j ar, aJSLint-фaйлa Rhino - с помощью свойства jslint . 
j s. Во время сборки средство JSLint проверит файл output . j s и выведет сведения 
обо всех найденных проблемах. 

Добавление проверки кода в цикл разработки помогает избегать ошибок. Рекомен
дуется делать это также во время сборки для выявления потенциальных проблем, 
прежде чем они проявят себя как ошибки. 

Список средств проверки JavaScript-кoдa приведен в приложении Г. 

Сжатие 
В контексте сжатия J avaScript-фaйлoв нас интересуют две величины: размер кода 
и обьем трафика. Размер кода - это количество байтов, которые должен обработать 
браузер, а объем трафика - это количество байтов, передаваемых сервером брау
зеру. На заре веб-разработки эти два значения почти всегда были равны, потому 
что сервер передавал клиенту исходные файлы без каких-либо изменений. В наше 
время эти значения не совпадают почти никогда. 

Сжатие файлов 

Поскольку JavaScript-кoд не компилируется в байт-код и передается по сети в ис
ходном виде, файлы с ним часто содержат дополнительные данные и элементы 
форматирования, которые не требуются браузеру. Комментарии, дополнительные 
пустые места и длинные имена переменных или функций упрощают чтение кода, 
но при отправке лишь увеличивают потребление ресурсов. Чтобы уменьшить раз
мер файла, можно сжать его. 

При сжатии обычно выполняются следующие действия (все или некоторые из них): 

О удаление ненужных пустот (включая разрывы строк); 

О удаление всех комментариев; 

О сокращение имен переменных. 

Есть много средств сжатия, ориентированных на JavaScript ( полный список 
см. в приложении Г), но лучшим из них, пожалуй, является YUI Compressor (http:// 
developer.yahoo .com/yui/compressor/) .  YUI  Compressor разбирает код JavaScript на 
лексемы с помощью синтаксического анализатора Rhino и выдает поток лексем, 
чтобы можно было удалить из него пробелы и комментарии. В отличие от средств 
сжатия, основанных на регулярных выражениях, YUI Compressor исключает вне
сение в код синтаксических ошибок, а потому может безопасно сокращать имена 
локальных переменных. 
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YUI Compressor распространяется как jаvа-файл y u i c ompre s s or - x . y . z . j a r , где 
х .  у �  z - номер версии. На день написания этих строк последняя версия имеет 
номер 2 .4 .6 .  Запустить YUI Compressor из командной строки можно следующим 
образом: 

j ava - j a r  yuicompressor - x . y . z . j a r  [ параметры ] [ входной файл ) 

Параметры YUI Compressor указаны в таблице. 

-h 

-о выходнойФайл 

-- l ine-break столбец 

-v,--verbose 

--charset кодировка 

--nomunge 

--disaЬle-optimizations 

--preserve-semi 

Вывод справочной информации 

Имя выходного файла . Если этот параметр не указан, именем 
выходного файла является имя входного файла с суффиксом 
«-miп».  Например, для входного файла iпput.js создается файл 
i nput-min .js 

Предписывает добавить разрыв строки после указанного ко
личества символов. По умолчанию сжатый файл выводится 
в одной строке, что может привести к проблемам в некоторых 
системах управления исходным кодом 

Включает подробный режим, в котором выводятся советы по 
сжатию и предупреждения 

Кодировка входного файла . В выходном файле будет исполь
зована такая же кодировка 

Отключает замену имен локальных переменных 

Отключает микрооптимизацию 

Предписывает оставить ненужные точки с запятой, которые 
иначе удаляются 

Например, сжать файл CookieUtil . j s в файл cookie . j s можно следующим образом: 

j ava - j a r  yuicompressor - 2 . 3 . 5 . j a r  -о cookie . j s  CookieUtil . j s 

YUI Compressor можно также вызвать непосредственно из средства Ant: 

Листинг SampleAntDir/bui ld .xml 
< ! - - Жюльен Леком, http : / /www . j u l ienlecomte . net/Ьlog/2007/09/lб/ - - >  
<ta rget name= " j s . compress " >  

<apply executaЬle= " j ava " parallel= "false " > 
<fileset dir= "${build . dir} " includes= "output . j s " / >  
< a rg line= " - j a r " / >  
c a rg path= "${yuicompressor . j a r } " / >  
c a rg line= " - o  ${build . di r}/output -min . j s " / >  
c s rcfile/ > 

c /apply> 
</target > 

о 
Cкa"!atrre 

с сайта 
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Здесь файл output . j s ,  создаваемый во время сборки, передается в YUI Compressor. 
Выходным файлом является файл output - min . j s  в том же каталоге. В этом коде 
предполагается, что свойство yuicompressor . j a r  определяет расположение JАR
файла YUI Compressor. Запустить этот код можно с помощью следующей команды: 

ant j s . compress  

Перед развертыванием в рабочей среде все J avaScript-фaйлы следует сжимать с по
мощью YUI Compressor или аналогичного средства. Чтобы сжатие фaйлoвjavaScript 
выполнялось всегда, можно добавить этап сжатия в процесс сборки. 

Сжатие НПР-трафика 

Объем трафика - это фактическое количество байтов, отправляемых сервером 
браузеру. Оно может не совпадать с размером кода из-за его сжатия на сервере. Все 
пять основных веб-браузеров - Internet Explorer, Firefox, Safari , Chrome и Opera -
поддерживают декомпрессию полученных ресурсов, благодаря чему на сервере 
можно смело сжимать JаvаSсriрt-файлы. В отправляемый ответ сервер добавляет 
заголовок, указывающий, что файл был сжат в конкретном формате. Получив ответ, 
браузер изучает этот заголовок, выясняет, что файл был сжат, и восстанавливает 
его в исходном виде. Благодаря этому количество байтов, передаваемых по сети, 
значительно меньше, чем размер оригинального кода. 

Для веб-сервера Apache доступны два модуля, позволяющие легко выполнять сжа
тие НТТР-трафика: mod_gzip (для Apache 1 .3 .х) и mod_deflate (для Apache 2.0.х) .  
В случае mod_gzip вы можете включить автоматическое сжатие jаvаSсriрt-файлов, 
добавив в файл httpd . conf или . htaccess  следующую строку: 

#Указание сжимать все файлы с расширением . j s  
mod_gzip_item_include file \ . j s$ 

Эта строка предписывает модулю mod_gzip сжимать все запрошенные браузером 
файлы с расширением . j s .  Если вce javaScript-фaйлы имеют такое расширение, 
сжиматься будут все запросы, при этом в них добавляются заголовки, указывающие, 
что содержимое сжато. Дополнительные сведения о модуле mod_gzip доступны на 
сайте проекта по адресу www.sourceforge.net/projects/mod-gzip/ .  

Если используется модуль mod_deflate, включить сжатие JаvаSсriрt-файлов перед 
отправкой можно, добавив в файл httpd . conf или . htaccess  следующую строку: 

#Указание сжимать все J avaSc ript -фaйлы 
AddOutputFilterByType DEF LATE application/x - j avasc ript 

Для определения того, нужно ли сжимать ответ, здесь используется его МIМЕ
тип. Как уже отмечалось, несмотря на то что в качестве атрибута type элемента 
< s cript > используется значение text/j avasc ript ,JavaScript-фaйлы часто выдаются 



892 Глава 24 • Наилучшие методики 

с МIМЕ-типом appl i c ation / x - j ava s c r i pt .  Дополнительные сведения о модуле 
mod_deflate доступны по адресу http ://httpd .apache.org/docs/2.Q/mod/mod_deflate .html .  

Оба упомянутых модуля сжимают оригинальные JavaScript-фaйлы примерно 
на 70 %. Такая высокая эффективность сжатия достигается благодаря тому, что 
JavaScript-фaйлы содержат обычный текст. Сокращение объема трафика ускоряет 
доставку файлов браузеру, но при этом имеет место небольшой компромисс, потому 
что сервер тратит некоторое время на сжатие файлов, а браузер - на их деком
прессию. Как правило, выгода от сжатия перевешивает эти «накладные расходы» .  

Большинство веб-серверов - как с открытым исходным кодом, так и коммерческих -
поддерживают сжатие НТТР-трафика .  Сведения о том,  как настроить сжатие на 
конкретном сервере, можно найти в его документации . 

Резюме 
По мере накопления опыта программирования нaJavaScript были придуманы наи
лучшие методики. То, что когда-то считалось хобби, стало полноценным направ
лением разработки, потребовавшим изучения вопросов удобства сопровождения 
кода, его быстродействия, развертывания приложений и т. д. 

Удобство сопровождения JavaScript-кoдa частично связано с конвенциями коди
рования. Упомянем некоторые нюансы их применения: 

О При использовании комментариев и отступов в JavaScript можно следовать 
конвенциям из других языков, однако слабо типизированная пpиpoдaJavaScript 
требует также соблюдения некоторых специальных правил. 

О Поскольку JavaScript используется вместе с HTML и CSS, важно четко разграни
чивать области применения этих технологий: код] avaScript должен определять 
поведение страницы, HTML - ее контент, а CSS - вид. Смешение этих областей 
может приводить к неуловимым ошибкам и проблемам сопровождения кода. 

С увеличением oбъeмa JavaScript-кoдa в веб-приложениях одной из важнейших 
ero характеристик стало быстродействие. В связи с этим желательно помнить 
о некоторых аспектах: 

О Время выполнения JаvаSсriрt-кода напрямую влияет на общее быстродействие 
веб-страницы. 

О Многие рекомендации по оптимизации кода для С-подобных языков относятся 
и к JavaScript. Примерами могут служить приемы оптимизации циклов и ис
пользование инструкций switc h  вместо if. 

О На взаимодействие с DOM требуется много ресурсов, поэтому количество опе
раций с DO М желательно свести к минимуму. 



Резюме 893 

Логичным итогом разработки приложения является его развертывание. В связи 
с этим важно отметить следующее: 

О Чтобы упростить развертывание, продумайте процесс сборки, объединяющий 
JаvаSсгiрt-файлы в меньшее количество файлов (в идеале - один). 

О Наличие процесса сборки позволяет автоматически запускать для исходного 
кода дополнительные процессы и фильтры. Например, вы можете запустить 
средство проверки jаvаSсriрt-кода, чтобы убедиться, что в нем нет синтаксиче
ских и других ошибок. 

О Перед развертыванием JavaScript-кoдa рекомендуется уменьшить его размер 
с помощью средства сжатия. 

О Дополнив сжатие кода сжатием НТТР-трафика, можно добиться максимальной 
экономии ресурсов сети при минимальном влиянии на быстродействие страницы. 



Перспективные 
API 

� Создание плавных анимаций 

� Работа с файлами 

� Фоновое выполнение JavaScript-кoдa с помощью рабочих веб-потоков 

С выходом HTMLS начало появляться множество J avaScript API ,  которые не вхо
дят в спецификацию HTMLS, а определены в отдельных спецификациях, часто 
называемых в совокупности «HTMLS Related APis» (API,  связанные с HTMLS) .  
Все API, описанные в этой главе, еще разрабатываются и не совсем стабильны. 

Несмотря на это разработчики браузеров уже реализуют эти API, а разработчики 
веб-приложений начали их использовать. Многие из этих API имеют префиксы, 
специфичные для браузеров, такие как "ms " для Microsoft или "webkit " для Chrome 
и Safari. Это позволяет экспериментировать с новыми API,  пока не появились их 

финальные версии без префиксов, поддерживаемые всеми браузерами. 

requestAnimation Frame() 
Долгое время для создания анимаций в JavaScript использовали таймеры и интер
валь1 . СSS-переходы и СSS-анимации упростили для веб-разработчиков создание 
анимаций, но в J avaScript в этом плане годами почти ничего не менялось. Firefox 4 
стал первым браузером, в котором был реатшзован нoвый JavaScript API для ани
маций, а именно метод mozRequestAnimationF rame ( ) . Он указывает браузеру, когда 
выполняется анимация, чтобы браузер мог наилучшим образом спланировать 
перерисовку страницы. 
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Ранние способы создания анимаций 
При создании анимаций в javaScript обычно используют метод setinterval ( ) ,  с по
мощью которого управляют всеми анимациями. Базовый код анимации с помощью 
метода setinterval ( )  выглядит следующим образом: 

( function ( )  { 
function updateAnimations ( ) { 

doAnimationl ( ) ;  
doAnimation2 ( ) ;  
1 1  и т .  д .  

} 

setinterval ( updateAnimation s ,  100 ) ; 
} ) ( ) ;  

Если анимаций несколько, метод updateAnimation s ( )  выполняет их в цикле, внося 
в каждую нужные изменения (например, обновляя бегущую строку с новостями 
и панель хода выполнения операции) .  Если обновлять анимации не требуется, 
метод может просто завершить работу и, возможно, даже остановить цикл, пока 
не потребуется изменить какую-либо из анимаций. 

Самое непростое в этом цикле - это определение нужной задержки. Интервал 
должен быть достаточно коротким, чтобы все анимации были плавными, но и до
статочно длинным, чтобы можно было подготовить изменения для визуализации 
браузером. Большинство компьютерных мониторов обновляют изображение 
с частотой 60 Гц, то есть оно перерисовывается 60 раз в секунду. В большинстве 
браузеров частота перерисовки ограничена этим значением, потому что ее повы
шение не улучшит впечатления пользователей. 

Таким образом, наилучший интервал для максимально плавного вывода анима
ции - 1 ООО /60 мс, или примерно 1 7  мс. Этот интервал лучше всего соответствует 
возможностям браузера. Если анимаций много, может потребоваться отрегулировать 
ИХ, чтобы они не ВЫПОЛНЯЛИСЬ СЛИШКОМ быстро. 

Хотя циклы анимаций с методом setinterval ( )  более эффективны, чем несколько 
циклов с методом setТimeout ( ) ,  они не лишены недостатков. Методы setinterval ( )  
и setТimeout ( )  не являются точными. Задержка, указываемая в качестве второго 
аргумента, определяет момент добавления кода в очередь потока пользовательского 
интерфейса, поэтому при наличии других заданий в очереди код будет запущен 
лишь через некоторое время. В общем, если поток пользовательского интерфейса 
занят, эта задержка не гарантирует, что код будет выполнен в назначенное время. 

Проблемы с интервалами 
Чтобы сделать анимацию плавной, нужно знать, когда будет нарисован следующий 
кадр, и до недавних пор это было невозможно. По мере роста популярности элемента 
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< canva s >  и появления новых игр для браузеров неточность методов set interva l ( ) 
и setТimeout ( )  начала вызывать недовольство разработчиков. 

Хуже того: показания таймеров в браузерах не представляются с точностью до 
миллисекунды. Вот точность таймеров в некоторых браузерах: 

О в Internet Explorer 8 и более ранних версий - 1 5,625 мс; 

О в Internet Explorer 9 и более поздних версий - 4 мс; 

О в Firefox и Safari - примерно 10 мс; 

О в Chrome - 4 мс. 

В Internet Explorer до версии 9 точность таймера составляет 15,625 мс, так что любое 
значение между О и 15 изменяется на О или 15 .  В Internet Explorer 9 точность улуч
шена до 4 мс, но для анимаций этого все равно мало. В Chrome точность таймера 
составляет 4 мс, а в Firefox и Safari - 1 0  мс. Осложняет дело и то, что новые версии 
браузеров корректируют таймеры для вкладок, которые работают в фоновом режиме 
или неактивны. Таким образом, даже если вы задали интервал для оптимального 
отображения, интервалы будут лишь примерными. 

mozRequestAnimationFrame 

Роберт О' Каллахан ( Robert O 'Callahan) из Mozilla предложил уникальное ре
шение проблемы анимаций. Он указал, что СSS-переходы и СSS-анимации ра
ботают эффективнее, если браузер знает о выполняемой анимации,  и вычислил 
правильный интервал обновления пользовательского интерфейса. Когда выпол
няется JаvаSсriрt-анимация, браузер не знает об этом. О 'Каллахан создал метод 
mozRequestAn imat ion F rame ( ) , указывающий браузеру, что некоторый J avaScript-кoд 
выполняет анимацию. Это позволяет браузеру оптимизировать обработку после 
выполнения некоторого кода. 

Метод mozRequestAnimationF rame ( )  принимает в качестве единственного аргумента 
функцию, вызываемую перед перерисовкой экрана. В этой функции вы вносите 
в DОМ-стили изменения, которые будут отражены при следующей перерисовке. 
Чтобы создать цикл анимации ,  можно объединить несколько вызовов метода 
mozRequestAnimation Frame ( )  подобно тому, как это делается для метода setТimeout ( ) , 

например: 

function updateProgres s ( ) {  

} 

var div = document . getE lementByid ( " status " ) ;  
div . style . width = ( pa rse!nt ( d iv . style . width ,  10)  + 5 )  + "%" ; 

if ( di v .  style . left ! = " 100%" ) {  
mozRequestAnimationF rame ( u pdateProgres s ) ;  

} 

mozRequestAnimation F rame ( u pdateProgres s ) ;  



requestAnimationFrame() 897 

Поскольку метод moz Req u e stAn imat i o n F rame ( )  выполняет указанную функцию 
только один раз, для следующего изменения пользовательского интерфейса в ходе 
анимации его нужно вызвать вручную. Точно так же нужно следить за временем 
прекращения анимации. С помощью этого метода можно сделать анимацию плавной. 

Метод mozRequestAnimationF rame ( ) решает проблемы отсутствия информации о том, 
когда выполняется анимация и каков оптимальный интервал перерисовки, а что 
с проблемой точного времени запуска кода? Она имеет то же решение. 

Функция, которую вы передаете в метод mozRequestAnimation F rame ( ) , на самом деле 
принимает аргумент, представляющий метку времени (в миллисекундах, прошед
ших с 1 января 1970 года),  когда страница должна быть перерисована в следующий 
раз. Это очень важно: метод mozRequestAnimation F rame ( )  на самом деле планирует 
перерисовку на какой-то известный момент в будущем и позволяет узнать, когда он 
наступит. Так вы можете определить, как лучше всего настроить свою анимацию. 

Чтобы определить, сколько времени прошло с момента последней перерисовки, вы 
можете запросить значение mozAnimationSta rtTime,  содержащее метку времени по
следней перерисовки в указанном выше формате. Вычтя это значение из времени, 
переданного в функцию обратного вызова, можно точно узнать, сколько времени 
осталось до вывода на экран следующего набора изменений. Типичный шаблон 
использования этих значений таков: 

function draw (timestamp ) {  

} 

1 1  вычисление времени ,  прошедшего с момента последней перерисовки 
var  diff = timestamp - sta rtTime ; 

1 1  ис пользование  значения d iff для определения следующего действия 

1 1  установка значения sta rtTime 
startTime = t imestamp ; 

1 1  очередная операция рисования 
mozRequestAnimation Frame ( draw) ; 

var  sta rtTime = mozAnimationSta rtTime ; 
mozRequestAnimation F rame ( d raw ) ; 

Главное в этом коде - первый доступ к значению mozAnimationSta rtТime вне функ
ции обратного вызова, передаваемой в метод moz RequestAn imat ionF rame ( ) . Если 
обратиться к значению mozAnimationSta rtТime внутри функции обратного вызова, 
оно будет содержать время, переданное в функцию в качестве аргумента. 

webkitRequestAnimationFrame 
и msRequestAnimationFrame 

Разработчики Chrome и Internet Explorer 10+ создали собственные реализации ме
тода mozRequestAnimationF rame ( ) , которые называются webki tRequestAnimationFrame ( )  
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и msRequestAn imation F rame ( )  соответственно. Эти версии отличаются от версии 
Firefox в двух отношениях. Во-первых, в функцию обратного вызова не передает
ся метка времени, так что вы не знаете, когда случится следующая перерисовка. 
Во-вторых, в Chrome добавлен второй необязательный аргумент - изменяемый 
DОМ-элемент. Если нужно изменить единственный элемент на странице, можно 
ограничить перерисовку только его областью. 

Неудивительно, что эквивалента значения mozAnimationStartТime в этих браузерах 
нет, поскольку без времени следующей перерисовки от этой информации пользы 
мало. В Chrome, однако, есть метод webki tCancelAnimationF rame ( ) ,  который отменяет 
ранее запланированную перерисовку. 

Если не нужно придерживаться точных временных интервалов, вы можете создать 
цикл анимации для Firefox 4+, Internet Explorer 10+ и Chrome следующим образом: 

(function ( ) {  

function draw(timestamp ) {  

} 

1 1  вычисление времени ,  прошедшего с момента последней перерисовки 
var d rawSta rt = ( t imestamp 1 1  Date . now ( ) ) ,  

diff = drawsta rt - sta rtTime ; 

11 использование значения d iff для определения следующего действия 

11 установка значения startTime 
startTime = drawStart;  

1 1  очередная операция рисования  
requestAпimationF rame ( d raw) ; 

var requestAnimationF rame window . requestAnimationF rame 1 1  
window . mozRequestAnimationFrame 1 1  
window . webkitRequestAnimationF rame 1 1  
window . msRequestAnimationFrame, 

sta rtTime = window . mozAnimationStartTime 1 1  Date . now ( ) ;  
requestAnimation F rame ( draw ) ; 

} ) ( ) ;  

Здесь мы создаем цикл анимации с учетом сведений о прошедшем времени. В Firefox 
для этого используется доступная метка времени, а в Chrome и Internet Explorer 
по умолчанию применяется менее точный объект Date. При использовании этого 
шаблона вы получаете общее представление о прошедшем интервале времени, но 
не можете узнать, когда произойдет следующая перерисовка в Chrome или Internet 
Explorer. Тем не менее некоторое представление о прошедшем интервале времени 
лучше, чем никакого. 

Проверяя первым стандартное имя функции, а затем имена, специфичные для бра
узеров, мы гарантируем, что этот цикл анимации продолжит работать и в будущем. 
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В настоящее время API requestAnimationFrame ( )  совместно разрабатывается Mozilla 
и Google в составе Web Performance Group. Консорциум WЗС собирается сделать 
его новой рекомендацией. 

Page Visib l l ity API 

Веб-разработчикам часто требуется узнать, когда пользователь на самом деле взаи
модействует со страницей. Если страница свернута или скрыта за другой вкладкой, 
возможно, не имеет смысла опрашивать сервер на предмет наличия обновлений 
или продолжать анимацию. Page Visibllity API (API видимости страниц) позволяет 
разработчикам узнать, видима ли страница. 

Сам API очень прост и состоит из трех элементов: 

О doc ument . h i d d e n  - логическое значение, указывающее, скрыта ли страница 
(это может означать, что она открыта на фоновой вкладке или окно браузера 
свернуто) .  

О document . visibili  tyState - значение, представляющее одно из четырех состо
яний: 

• страница открыта на фоновой вкладке или окно браузера свернуто; 

• страница открыта на вкладке переднего плана; 

• сама страница скрыта, но отображается окно предварительного просмотра 
страницы (например, в Windows 7 его можно увидеть, наведя указатель мыши 
на ярлык страницы на панели задач) ;  

• выполняется предварительная визуализация страницы вне экрана. 

О visibili  tychange - это событие генерируется, когда состояние документа меня-
ется со скрытого на видимое или наоборот. 

На день написания этой главы Page Visibllity API был реализован только в Internet 
Explorer 1 0  и Chrome. В Internet Explorer имена всех элементов API имеют префикс 
"ms " ,  а в Chrome - "webki t " . Таким образом, свойство document . hidden доступно как 
document . msHidden в Internet Explorer и как document . webkitHidden в Chrome. Про
верить, поддерживается ли одно из них, можно следующим образом: 

Листинг PageVisibl l ityAPIExampleOl .htm 
function i sHiddenSupported ( ) {  

} 

return  typeof ( document . hidden 1 1  document . msHidden 1 1  
document . webkitHidden ) ! =  " undefined " ;  

Аналогично можно проверить, скрыта ли страница: 

Скачайте 
с сайта 
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Листинг PageVisibl l ityAPIExampleOl . htm 
if ( doc ument . hidden 1 1  document . msHidden 1 1  document . webKitHidden ) {  

1 1  страница скрыта 
} else { 

11 страница не скрыта 
} 

Если браузер не поддерживает данное свойство, считается, что страница не скрыта. 
Это сделано для обеспечения обратной совместимости. 

Чтобы узнать, когда страница изменяет состояние с видимого на скрытое или наобо
рот, можно прослушать событие visibili tychange. В Internet Explorer оно называется 
msvisibilitychange, а в Chrome - webkitvisibilitychange. Для обработки изменения 
состояния страницы в обоих браузерах нужно назначить один обработчик обоим 
этим событиям, например: 

Листинг PageVisibl l ityAPIExampleO l .  htm 
function handleVisibilityChange ( ) {  

} 

var output = document . get E lementByi d ( "output " ) ,  
msg; 

if ( document . hidden 1 1  doc ument . msHidden 1 1  document . webkitHidden ) {  
msg = " Page i s  now hidden . "  + ( new Date ( ) )  + " < b r > " ;  

} else { 
msg = " Page is now visiЫe . "  + ( new Date ( ) )  + " < b r > " ;  

} 

output . innerHTML += msg; 

11 добавление обработчиков событий 
EventUtil . addHandler ( document , " msvisibilitychange " ,  

hand leVisibilityChange ) ;  
EventUtil . addHandler ( document , "webkitvisibilityc hange " ,  

handleVisibilityChange ) ;  

Этот код работает и в Internet Explorer, и в Chrome. Данная часть API сравнительно 
стабильна, так что вы можете безопасно использовать этот код в реальных веб
приложениях. 

Больше всего в разных реализациях A P I  различается свойство d o c u m e n t . 
visibili tyState. В Internet Explorer 1 О PR 2 оно содержит одну из четырех число
вых констант: 

0 document . MS_PAGE_HIDDEN (0) ;  

0 document . MS_PAGE_VISIBLE  ( 1 ) ;  

0 document . MS_PAGE_PREVI EW (2) ;  

0 document . MS_PAGE_PRERENDER (3) .  
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В Chrome свойство document . webkitVisibilityState может содержать одно из трех 
строковых значений: 

О hidden ;  

О visiЬle ;  

О prerender .  

В Chrome константы состояний не определены, хотя в окончательной реализации 
они, вероятно, будут доступны. 

Из-за  этих различий рекомендуется не использовать свойство d o c u m e n t . 
visibilityState с префиксом производителя браузера, а вместо этого полагаться 
на свойство document . hidden .  

Geolocation API 
Geolocation (АР! геолок:ации) - один из наиболее интересных и хорошо поддержи
ваемых новых API,  с помощью которого можно получать информацию о текущем 
местоположении пользователя. Конечно, это возможно, только если пользователь 
явно разрешит веб-странице доступ к данным. Когда страница пытается обратиться 
к ним, браузер выводит диалоговое окно с запросом разрешения. На рис. 25. 1 по
казано такое диалоговое окно в Chrome. 

С () divei ntohtm15 org"·J<-Olocat1 e>г, r1tml 
О diveintohtm15 org wants to track your physical location � � !,_ЩllilffiQ_ У 

Рис. 25.1 

Geolocation реализован как свойство navigato r . geolocation  с тремя методами. 
Метод getCu r rentPosi  tion ( )  выводит диалоговое окно с запросом разрешения 
на доступ к данным геолокации. Он принимает три аргумента: функцию обрат
ного вызова, которая вызывается в случае успешного запроса, необязательную 
функцию обратного вызова, вызываемую при неудаче, и необязательный объект 
с параметрами.  

Первая функция обратного вызова принимает в качестве единственного аргумента 
объект Position ,  у которого есть свойства coords и timestamp. Объект coords должен 
содержать следующую информацию о расположении: 

О lati tude - широта в градусах; 

О longi tude - долгота в градусах; 

О a c curacy - точность координат в метрах (чем больше это значение, тем меньше 
точность) .  
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Браузер также может добавлять следующие свойства: 

О altitude - высота в метрах или значение n u l l , если эти сведения недоступны; 

О altitudeAc c u racy - точность высоты в метрах (чем больше это значение, тем 
меньше ТОЧНОСТЬ) ;  

О heading - направление по компасу в градусах, при этом О представляет север 
(если определить направление невозможно, возвращается NaN) ; 

О speed - скорость в метрах в секунду или значение null ,  если определить скорость 
невозможно. 

На практике в большинстве веб-приложений свойства l ati  t ude  и longi  t u de ис
пользуются чаще остальных, например для рисования расположения пользователя 
на карте: 

navigator . geolocation . getCurrentPosition ( funct ion ( pos ition ) {  
drawMapCenteredAt ( pos ition . coords . latitude, position s . coords . longitude ) ;  

} ) ;  

Функция обратного вызова, вызываемая в случае неудачи, также принимает аргу
мент - объект со свойствами mes s age и code. Свойству mes sage назначается понятное 
людям сообщением с описанием причины ошибки, а свойство code представляет 
собой числовой код ошибки: пользователю отказано в разрешении ( 1 ), сведения 
о расположении недоступны (2)  или тайм-аут (3) .  На практике большинство веб
приложений просто регистрируют такие ошибки, никак не изменяя пользователь
ский интерфейс, например: 

navigator . geolocation . getCurrentPosition (function ( position ) {  
drawMapCenteredAt ( position . coords . latitude,  position s . coord s . longitude ) ;  

} , function ( error ) {  
1 1  Код ошибки 

} ) ; 

console . log( " E rror code : " + error . code ) ;  
11 Сообщение об ошибке 
console . log{ " Error message : " + error . message ) ; 

Третьим аргументом метода getCurrentPosi  tion ( )  является объект option s ,  с помо
щью которого можно задать три параметра: логическое значение enaЫeHighAccuracy, 
запрашивающее наиболее точное расположение, t imeout ,  или время ожидания 
сведений о расположении в миллисекундах, и maximumAge, или допустимое время 
использования последних координат до определения нового расположения (в мил
лисекундах) ,  например: 

navigator . geolocation . getCurrentPosition (function ( position ) {  
drawMapCenteredAt ( position . coord s . latitude,  pos ition s . coord s . longitude ) ;  

} , function ( error ) {  
1 1  Код ошибки 



} , { 

} ) ; 

console . log ( " E rror code : " + error . code ) ;  
1 1  Сообщение об ошибке 
console . log( " E rror message : " + error . message ) ;  

enaЬleHighAccuracy : true, 
timeout : 5000, 
maximumAge : 25000 
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Все три параметра не обязательны и могут быть указаны по отдельности или 
вместе с другими. Если очень точные сведения вам не требуются, рекомендуется 
оставить у параметра enaЫeHighAccuracy значение false (значение, предлагаемое по 
умолчанию). Изменив его на true ,  вы можете замедлить работу кода и увеличить 
энергопотребление мобильного устройства. Если вам не нужно активно отслежи
вать расположение пользователя, можно присвоить свойству maximumAge значение 
Infinity, чтобы всегда использовались последние координаты. 

Для отслеживания расположения пользователя можно также задействовать метод 
watchPosition ( ) , который принимает те же аргументы, что и getCurrentPosition ( ) .  
Н а  практике вызов w a t c h P o s i  t i o n  ( )  эквивалентен периодическому вызову 
getCurrentPosi tion ( ) . При первом вызове метод watchPosi tion ( )  получает текущее 
расположение и запускает одну из двух функций обратного вызова. После этого он 
дожидается от системы сигнала об изменении расположения (сам он эти данные 
не запрашивает) .  

Метод watchPosition ( )  возвращает числовой идентификатор, используемый для 
отслеживания операции наблюдения. С помощью этого значения можно отменить 
наблюдение, передав его в метод clearwatch ( )  (это похоже на работу с методами 
setТimeout ( )  и clearТimeout ( )  ). Вот пример: 

var watchld  = navigator . geolocation . watchPosit ion (function ( position ) {  
d rawMapCenteredAt ( pos ition . coord s . latitude, positions . coord s . longitude ) ;  

} , function ( error ) {  
1 1  Код ошибки 

} ) ;  

console . log ( " E rror code : " + error . code ) ;  
11  Сообщение об ошибке 
console . log( " E rror message : " + error . message ) ;  

clearWatch (watchid ) ;  

Здесь мы вызываем метод watchPosi tion ( ) , сохраняя возвращенный идентификатор 
в переменной watchld .  Позднее мы передаем ее в метод clearWatch ( )  для отмены 
наблюдения. 

Геолокация поддерживается в I nternet Exploter 9+ ,  Firefox 3 .5+ ,  Opera 1 0 .6+ ,  
Safari 5+,  Chrome, Safari для iOS и WebKit для Android. Прекрасный пример гео
локации доступен по адресу http ://htmlSdemos.com/geo. 
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File API 
При разработке веб-приложений много затруднений возникает из-за отсутствия 
средств взаимодействия с файлами на компьютере пользователя. Все, что прежде 
можно было сделать, это добавить в форму тег <input type= "file"  > . Для безопасной 
работы с файлами на клиентском компьютере и предназначен File API, который под
держивается в Internet Explorer 1 О+, Firefox 4 +, Safari 5 .0 .5+, Opera 1 1 . 1  + и Chrome. 

В File API по-прежнему используется поле форм для ввода файлов, но при этом 
в нем поддерживается прямой доступ к файлам. В HTML5 к полю ввода файла 
в DOM добавлен набор files .  При выборе одного или нескольких файлов в этом 
поле набору files назначаются объекты F ile,  представляющие каждый из файлов. 
У каждого объекта F i le есть несколько свойств, доступных только для чтения, 
в том числе следующие: 

О name - имя файла в локальной системе; 

О size - размер файла в байтах; 

О type - строка, содержащая М I МЕ-тип файла; 

О lastModi fiedDate - строка, представляющая время последнего изменения файла 
(это свойство реализовано только в Chrome) .  

Например, получить информацию о каждом выбранном файле можно, просмотрев 
набор files в обработчике события change: 

Листинг FileAPIExampleOl . htm 
var fileslist = document . get E lementByid ( " files - li st " ) ;  
EventUtil . addHandler (filesList ,  " change " ,  function ( event ) {  

} ) ;  

var files = EventUtil . getTa rget ( event ) . files ,  
i = 0 ,  
len  = files . length ;  

while ( i  < len ) {  

} 

console . log (files [ i ] . name + "  ( "  + files [ i ] . type + " + 
files [ i ] . s ize + "  bytes ) " ) ;  

i++ ; 

Скачайте 
с сайта 

Этот код просто выводит на консоли информацию о каждом файле. Это само по 
себе представляет большой прогресс, но File API доступны и более мощные воз
можности, такие как чтение данных из файлов с помощью типа FileReader .  

Тип FileReader 

Тип F ileReader служит для асинхронного чтения файлов. Можете думать о нем 
как об аналоге типа XMLHttpRequest,  только он используется для чтения файлов из 
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файловой системы, а не для получения данных с сервера. Тип F ileReader поддер
живает следующие методы чтения: 

О r e a dA s T e xt ( фa йл ,  ко д и р о в к а )  - читает файл как обычный текст, сохраняя 
его в свойстве result (второй аргумент, задающий тип кодировки, не обяза
телен) ;  

О readAsDataURL (фaйл )  - читает файл, сохраняя URI данных в свойстве result;  

О readAs B i n a rySt r i ng (фa йл )  - читает файл, сохраняя в свойстве result строку, 
в которой каждый знак представляет байт; 

О readAsArrayBuffe r ( фa йл )  - читает файл, сохраняя в свойстве re s u lt объект 
ArrayBuffer с содержимым файла. 

Поддержка нескольких способов чтения файлов обеспечивает максимальную гиб
кость при работе с ними. Например, вы можете прочитать изображение как URI 
данных, чтобы показать его пользователю, или прочитать файл как текст, чтобы 
можно было разобрать его на лексемы. 

Поскольку чтение выполняется асинхронно, каждый объект FileReader поддержи
вает несколько свойств. Наиболее полезны из них свойства progress ,  error и load, 
которые соответственно уведомляют, когда доступны дополнительные данные, 
когда произошла ошибка и когда файл прочитан полностью. 

Событие progress  генерируется примерно каждые 50 мс и предоставляет те же све
дения, что и событие progress объекта XHR, а именно - свойства lengthComputaЫe, 
loaded  и tot a l .  Кроме того, при обработке события progre s s  можно прочитать 
свойство result объекта F i leReader ,  хотя в это время оно еще может содержать не 
все данные. 

Событие error  генерируется, если по какой-либо причине не удается прочитать 
файл, при этом задается свойство error объекта F ileReader .  У этого объекта есть 
единственное свойство code ,  которое содержит код ошибки: 1 (файл не найден),  
2 (ошибка безопасности),  3 (чтение было прервано), 4 (файл не может быть про
читан) или 5 (ошибка кодировки) .  

Событие load  генерируется при успешной загрузке файла; если возникло событие 
error ,  оно не генерируется. Вот пример со всеми тремя событиями: 

Л истинг Fi leAPIExample02 .htm 
var files l i st = document . get ElementByid ( "files - list " ) ;  
EventUtil . addHandler ( files list ,  " c hange " ,  function ( event ) {  

var  info = " " , 

output = document . get E lementByid ( " output " ) ,  
progress = document . getElementByid ( " progres s " ) ,  
files = EventUtil . getTarget ( event ) . files , 
type = " defau lt " ,  
reader = new F ileReader ( ) ;  

if ( / image/ . test ( files [ 0 ] . type ) ) {  

Скачайте 
с сайта 
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} ) ;  

reader . readAsDataUR L ( files [ 0 ] ) ;  
type = " image " ;  

} else { 
reader . readAsText ( files [ 0 ] ) ;  
type = "text " ;  

} 

reader . onerror = function ( ) {  
/ /  Не удалось  прочитать файл 
output . innerHTML = " Could not read file,  error code is " + 

reader . error . code ; 
} ; 

reader . onprogres s  = function ( event ) {  
if ( event . lengthComputaЫe ) {  

progres s . innerHTML = event . loaded + " / "  + event . tota l ;  
} 

} ; 

reader . onload = function ( ) {  

} ; 

var html = " " ;  

switch ( type ) {  
case " image " : 

} 

html = " < img s rc=\ " "  + reader . result + " \ " > " ;  
break ;  

case "text " : 
html = reader . result ; 
brea k ;  

output . innerHTML html ;  

Этот код читает файл, указанный в поле формы, и отображает его на  странице. Если 
МIМЕ-типом файла является изображение, запрашивается URI данных, который 
при обработке события load вставляется на страницу как изображение. Если файл 
не является изображением, он читается как строка и выводится на странице как 
есть. Событие progress  используется для отслеживания и отображения читаемых 
данных, а событие error - для контроля ошибок. 

Чтение можно остановить, вызвав метод abort ( ) ,  при этом генерируется событие 
abort. После события load, error или abort генерируется событие loadend ,  которое 
указывает, что чтение было завершено по одной из трех этих причин. 

Методы readAsText ( )  и readAsDataUR L ( )  поддерживаются во всех браузерах, ре
ализующих тип F ileReader .  В Internet Explorer 10 PR2 не реализованы методы 
readAsBinaryString ( )  и readAsArrayBuffer ( ) . 



Частичное чтение 
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Иногда желательно прочитать не весь файл, а только его части. Для этого объ
ект F i le предоставляет метод s l i ce ( ) ,  который называется mozSlice ( )  в Firefox 
и webki  t Sl i ce  ( )  в Chrome; в Safari 5 . 1  он не реализован. Метод s l i ce  ( )  принимает 
два аргумента: начальный байт и количество байтов, которые нужно прочитать. 
Возвращает он экземпляр типа B lo b ,  который является родительским по от
ношению к F i le .  Следующая функция унифицирует работу с методом s l i ce ( )  
в разных браузерах: 

Л истинг FileAPIExampleOЗ .htm 
function ЫobSlice ( Ыob,  sta rtByte ,  length ) {  

if ( Ыob . s lice ) {  

} 

return Ьlob . s lice ( sta rtByte ,  length ) ;  
} else  if ( Ыob . webkitSlice ) {  

return Ьlob . webkitSlice ( startByte ,  lengt h ) ; 
} else if ( Ыob . mozSlice ) {  

return  Ыob . mozSlice ( startByte,  length ) ;  
} else  { 

return n u ll ;  
} 

о 
Скачайте 

с сайта 

У типа Blob есть свойства s ize и type, а также метод slice ( )  для обрезки данных. 
Кроме того, читать данные из него можно с помощью объекта F ileReader .  Следую
щий код читает из файла начальные 32 байта: 

Л истинг Fi leAPIExampleOЗ.htm 
var fileslist = document . getE lementByid ( "files - list " ) ;  
EventUtil . addHandler ( filesList ,  " change " ,  function ( event ) {  

var  info = " " ,  
output = document . getElementByid ( " output " ) ,  
progress  = document . getE lementByid ( " progres s " ) ,  
files = EventUtil . getTarget ( event ) . files , 
reader = new F ileReade r ( ) ,  
ЫоЬ = ЫobSlice ( files [0] , 0, 32 ) ;  

i f  ( ЫоЬ ) {  
reader . readAsText ( Ыob ) ;  

reader . onerror = function ( ) {  
1 1  Не удалось прочитать файл 

} ; 

output . in nerHTML = "Could not read file,  error code is " + 
reader . error . code ;  

reader . onload = function ( ) {  
output . innerHTML = reader . result ; 

} ; 
} else { 

Скачайте 
с сайта 
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} 
} ) ; 

// Браузер не поддерживает метод s lice ( )  
alert ( "Vour browser does п ' t  s upport s l i ce ( ) . " ) ;  

Частичное чтение файла позволяет сэкономить время, особенно если вы просто 
ищете в нем конкретные данные, например заголовок. 

URL-aдpeca объектов 
URL-aдpeca объектов, или URL-aдpeca больших двоичных объектов (ЬlоЬ URLs ), -
это адреса, которые ссылаются на данные в объектах F ile  или ВlоЬ.  Преимущество 
URL-aдpecoв объектов в том, что для работы с файлами вjavaScript вам не нужно чи
тать их содержимое - вместо этого вы просто указываете в нужном месте URL-aдpec 
объекта. Создать такой URL-aдpec можно методом window . URL . c reateObj ectURL ( ) ,  
передав в него объект File  или Blob. В Chrome этот метод реализован как wiпdow .  
webkitUR L . c reateObj ectUR L ( ) ,  так что для унификации кода можно использовать 
следующую функцию: 

Листинг Fi leAPIExample04. htm 

function createObj ectURL ( Ьlob ) {  
if ( window . U R  L ) {  

} 

return window . URL . c reateObj ectURL ( Ьlob ) ; 
} else if (window . webkitUR L ) {  

return window . webkitURL . c reateObj ectUR L ( Ьlob ) ; 
} else { 

return n ull ;  
} 

Эта функция возвращает строку, которая указывает на адрес памяти. Поскольку 
строка представляется URL-aдpecoм, ее можно использовать в DOM.  Например, 
следующий код отображает файл изображения на странице: 

Листинг FileAPIExample04. htm 

var files list = document . getE lementByid ( " files - list " ) ;  
EventUtil . addHandler (files list ,  " change " ,  function ( eveпt ) {  

va r info = '"' , 
output = document . getE lementByid ( " output " ) ,  
progress = document . get ElementByid ( " progres s " ) ,  
files = EventUtil . getTarget ( event ) . files ,  
reader = new F ileReader ( ) ,  
url = c reateObj ectURL ( files [ 0] ) ;  

if ( u rl ) {  
if ( / image/ . test (files [ 0 ] . type ) ) {  

output . iппerHTML = " < img src=\ " "  + url + " \ " > " ;  
} else { 

// Файл не является изображением 

О· 
Скачайте 

с сайта 



} 
} else  { 

output . innerHTML " Not an  image . " ;  
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11 Браузер не nодцерживает UR L - aдpeca  объектов 
output . innerHTML = "Your browser  does n ' t  s upport obj ect URLs . " ;  

} 
} ) ;  

Добавляя URL-aдpec объекта непосредственно в тег < img> ,  мы можем не считывать 
данные в javaScript. Вместо этого они считываются на страницу непосредственно 
из памяти. 

Когда данные больше не нужны, лучше освободить занимаемую ими память. Пока 
URL-aдpec объекта используется, сделать это нельзя. Вы можете указать, что URL
aдpec объекта больше не требуется, передав его в метод window . URL . revokeObjectuRL ( ) 
( window . webki tURL . revokeObj ectURL ( ) в Chrome ) .  Чтобы охватить оба варианта, ис
пользуйте такую функцию: 

function revokeObj ectURL ( u rl ) {  

} 

if (window . URL ) {  
window . UR L . revokeObjectUR L ( u rl ) ;  

} else  if (window . webkitUR L ) {  
window . webkitURL . revokeObj ectURL ( u rl ) ;  

} 

При выгрузке страницы память с URL-адресами объектов освобождается автома
тически. Тем не менее, чтобы страница занимала как можно меньше памяти, лучше 
делать это для URL-aдpeca каждого объекта вручную, когда он становится больше 
не нужен. 

URL-aдpeca объектов поддерживаются в Internet Explorer 1 О+, Firefox 4 + и Chrome. 

Чтение файлов и перетаскивание 
Объединение Drag-and-Drop API из HTMLS и File API позволяет создавать ин
тересные интерфейсы для чтения информации о файлах. Так, создав собственный 
целевой элемент на странице, вы можете перетаскивать на него файлы, при этом, 
как и при перетаскивании изображения или ссылки, будет генерироваться событие 
d rop. Отпускаемые файлы доступны в свойстве event . dataTransfe r .  files ,  которое 
представляет собой список объектов F ile ,  как и в поле ввода файлов. 

Следующий код выводит информацию о файлах, перетаскиваемых на пользова
тельский целевой элемент на странице: 

Л истинг Fi leAPIExampleOS.htm 
var d roptarget = document . get ElementByi d ( " d ropta rget " ) ;  

function handleEvent ( event ) {  
Скачайте 

с сайта 
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} 

var info = 
output = document . getE lementByid ( " output " ) ,  
files ,  i ,  len ;  

EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

if ( event . type == " d rop" ) {  

} 

files = event . dataтransfer . files ;  
i = 0 ;  
len  = files . length ;  

while ( i  < len ) {  

} 

info += files [ i ] . name + "  ( "  + files [ i ] . type + " +  
files [ i ] . size + "  Б ) < Ь r > " ;  

i++ ; 

output . innerHTML info ; 

EventUtil . addHandle r ( d roptarget , " d ragenter " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandle r ( d ropta rget , " d ragover " ,  handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandler ( d roptarget , " d rop " ,  hand leEvent ) ;  

Как и в более ранних примерах с перетаскиванием, вы должны отменить поведение, 
предлагаемое по умолчанию для событий d ragenter,  d ragover и d rop. Во время об
работки события d rop файлы доступны в свойстве event . dataTransfer . files и вы 
можете прочитать их. Этот функционал часто используется для отправки файлов 
с ПОМОЩЬЮ объекта XMLHttpRequest .  

Отправка файлов с помощью объекта XHR 

Так как File API предоставляет доступ к содержимому файлов, вы можете исполь
зовать его для отправки файлов на сервер с помощью объекта XHR. Естественно, 
это можно сделать, передав данные в метод send ( )  и выполнив РОSТ-запрос, но 
тогда данные пришлось бы принимать на сервере и сохранять в другом файле. 
В идеале лучше было бы выгружать файл так, как будто он передается вместе 
с формой. 

Это можно довольно легко сделать с помощью типа FormData ,  представленного в гла
ве 2 1 .  Создайте объект FormData и передайте в его метод append ( )  объект F ile .  Затем 
передайте объект FormData в метод send ( )  объекта XHR, и вы успешно сымитируете 
отправку файла с помощью формы: 

Листинг FileAPIExampleOб. htm 
var droptarget = document . getE lementByid ( " d ropta rget '" ) ;  

function handleEvent ( event ) {  
var info = 

о 
Скачайте 
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output = document . getE lementByld ( " output " ) ,  
data , xhr ,  
file s ,  i ,  len ; 

EventUtil . preventDefault ( event ) ;  

if ( event . type = =  " d rop " ) {  
data = new FormData ( ) ;  
files = event . dataTran sfer . files ; 
i = 0 ;  
l e n  = files . lengt h ;  

while ( i  < len ) {  
data . append ( "file" + i ,  files [ i ] ) ;  
i++j 

} 

xhr  = new XMLHttpRequest ( ) ;  

Web Timing API 9 1 1  

xhr . open ( " post " ,  " F ileAPIExample06Upload . php " , true ) ;  
xhr . on readystatechange = function ( ) {  

} 
} 

if ( xh r . readyState == 4 ) {  
alert ( xh r . responseText ) ;  

} 
} ; 
xhr . send ( data ) ;  

EventUtil . addHandle r ( d roptarget , " d ragenter " , handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandle r ( d roptarget , " d ragover " , handleEvent ) ;  
EventUtil . addHandler ( d roptarget , " d rop " ,  handleEvent ) ;  

Этот код создает объект FormData с ключами для всех файлов, таких как file0, filel 
и file2 .  Указывать файлы как значения формы не требуется. Использовать объект 
F ileReader также не нужно - достаточно передать сам объект F ile.  

Использование объекта FormData для отправки файлов полностью имитирует работу 
обычной формы на сервере. Это означает, что на сервере по-прежнему доступны 
полезные объекты, такие как РНР-массив $_F I L ES .  Объект FormData и отправка 
файлов с его помощью поддерживаются в Firefox 4+, Safari 5+ и Chrome. 

Web Timing API 

Веб-разработчики всегда уделяли особое внимание быстродействию страниц. 
До недавнего времени для его оценки приходилось прибегать к нетривиальному 
использованию объекта Date .  Web Timing API меняет ситуацию, предоставляя 
непосредственный доступ к внутренним метрикам браузера. В отличие от других 
API,  описываемых в этой главе, он уже рекомендован консорциумом WЗС, хотя 
разработчики браузеров не торопятся добавлять его. 
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В основе Web Timing API лежит объект window . performance .  Все метрики, связанные 
со страницей, - как уже имеющиеся, так и те, что будут добавлены в будущем, -
содержатся в нем. Спецификация Web Timing начинается с определения двух 
свойств объекта performance .  

Свойство performance . navigation представляет собой объект, который содержит 
несколько свойств, связанных с навигацией: 

О redirectCount - количество перенаправлений,  выполненных перед загрузкой 
страницы. 

О type - числовая константа, представляющая тип навигации: 

• performance . navigation . TYPE_NAVIGATE (О) - страница загружена впервые; 

• performance . navigation . TYPE_RE LOAD ( 1 )  - страница перезагружена; 

• performance . navigation . TYPE_BACK_FORWARD (2)  - страница открыта в результате 
щелчка на кнопке Back (Назад) или Forward ( Вперед) .  

Свойство performance . timing содержит ряд меток времени возникновения различных 
событий (в миллисекундах, прошедших с начала эпохи) :  

О navigationStart - время начала перехода на страницу. 

О unloadEventStart - время начала события unload для предыдущей страницы. Это 
свойство заполняется, только если предыдущая страница имеет тот же источник, 
что и новая,  в противном случае оно равно нулю. 

О unloadEventEnd - время завершения события unload для предыдущей страницы. 
Это свойство заполняется, только если предыдущая страница имеет тот же ис
точник, что и новая, в противном случае оно равно нулю. 

О redirectstart - время начала перенаправления на текущую страницу, но только 
если оно происходит без изменения источника, в противном случае это значение 
равно нулю. 

О redirectEnd  - время завершения перенаправления на текущую страницу, но 
только если оно происходит без изменения источника, в противном случае это 
значение равно нулю. 

О fetchStart - время начала получения страницы с помощью НТТР-метода GЕТ. 

О domain LookupStart - время начала просмотра DNS для страницы. 

О domainLookupEnd - время завершения просмотра DNS для страницы. 

О connectStart - время, когда браузер попытался подключиться к серверу. 

О connectEnd - время, когда браузеру удалось подключиться к серверу. 

О s e c u reCon ne ct ionSt a rt - время, когда браузер попытался установить SSL
подключение. Если протокол SSL не используется, это значение равно нулю. 

О requestStart - время, когда браузер начал запрашивать страницу. 
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О responsestart - время, когда браузер получил первый байт страницы. 

О responseEnd  - время, когда браузер получил всю страницу. 

О domloading - время изменения значения document . readyState на " loading " .  

О dominteracti ve  - время изменения значения document . readyState на "interactive " .  

О domContent LoadedEventStart - время перед генерированием события DOMContent -
Loaded.  

О domContent Loaded EventEnd  - время, когда событие DOMContent Loaded произошло 
и все обработчики выполнились. 

О domComplete - время изменения значения document . readyState на " complete " .  

О loadEventStart - время перед генерированием события load. 

О loadEvent E nd  - время, когда событие load произошло и все обработчики вы
полнились. 

Анализируя разницу между указанными моментами времени,  можно получить 
неплохое представление о том, как страница загружается в браузер и каковы воз
можные проблемы с быстродействием. Прекрасный пример использования Web 
Timing API доступен по адресу http ://webtimingdemo.appspot.com/. 

Web Timing API поддерживается в Internet Explorer 10+ и Chrome. 

Рабочие веб-потоки 

По мере возрастания сложности веб-приложений нужно выполнять все больше 
сложных вычислений. ДлительныеjаvаSсriрt-процессы блокируют пользователь
ский интерфейс браузера, что иногда воспринимается как «зависание» . Рабочие 
веб-потоки (Web Workers) решают эту проблему, выполняяjаvаSсriрt-код в фоновом 
режиме. В браузерах они могут быть реализованы разными способами: с помощью 
потоков, фоновых процессов или процессов, выполняемых другими ядрами процес
сора. На самом деле детали их реализации не важны, важна возможность выполнять 
JavaScript-кoд без блокирования пользовательского интерфейса. 

В настоящее время рабочие веб-потоки поддерживаются в Internet Explorer 10+,  
Firefox 3.5+,  Safari 4+,  Opera 1 0.6+,  Chrome и Safari для iOS 5 .  

Использование рабочего веб-потока 

Вы можете создать рабочий веб-поток, вызвав конструктор объекта Worker и пере
дав в него имя файла c javaScript-кoдoм, который нужно выполнить, например: 

var worker = new Worker ( " stufftodo . j s " ) ;  
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Эта строка кода дает браузеру команду загрузить файл stufftodo . j s, но рабочий 
веб-поток не начинает работу, пока не получит сообщение. Передать ему сообщение 
можно методом postMessage ( ) (подобно XDM):  

worker . postMessage ( " start ! " ) ;  

Сообщением может быть любое сериализуемое значение, хотя, в отличие от XDM, 
во всех браузерах, поддерживающих рабочие веб-потоки, метод postMessage ( )  может 
также принимать объекты (Safari 4 был последним браузером, в котором рабочие 
веб-потоки поддерживали только строковые сообщения) .  Таким образом, вы можете 
свободно передавать в этот метод данные в любых объектах, например: 

worker . postMessage ( {  
type : " command " ,  
mes sage : " start ! "  

} ) ;  

Вообще говоря, любые значения, которые могут быть сериализованы в JSОN
структуры, также можно передавать в метод postMessage ( ) .  Это означает, что как 
и в случае XDM, значения копируются в рабочие веб-потоки, а не передаются не
посредственно. 

Веб-поток взаимодействует со страницей с помощью двух событий: message и error. 
Событие message работает так же, как и в XDM, при этом данные от веб-потока по
ступают в виде свойства event . data .  Они также могут быть любым сериализуемым 
значением: 

worker . onmessage = function ( event ) {  
var data = event . data ; 

1 1  какие -то действия с данными 
} 

Если рабочему веб-потоку не удалось выполнить указанную задачу, он сообщает об 
этом с помощью события error. Оно генерируется, если при выполнении JаvаSсгiрt
кода в веб-потоке происходит ошибка. У объекта event события error  есть три 
свойства: filename - имя файла с ошибкой, lineno - номер строки с ошибкой в этом 
файле и message - полное сообщение об ошибке. 

worker . onerror = function ( event ) {  
1 1  Ошибка 

} ;  

console . log ( " ERROR : " + event . filename + "  ( "  + event . lineno + " ) :  " + 
event . message ) ;  

При использовании рабочего веб-потока имеет смысл всегда создавать обработчик 
события error, даже если он ничего не делает, а только регистрирует ошибку. В про
тивном случае ошибки будут оставаться незамеченными. 
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Вы можете в любое время остановить рабочий веб-поток, вызвав метод terminate ( ) . 

При этом веб-поток немедленно завершается, а оставшаяся работа не выполняется 
(события e rror и message при этом не генерируются) .  

worker . terminate ( ) ;  1 1  немедленная остановка рабочего веб- nотока 

Глобальная область видимости 
рабочего веб-потока 
Самое важное, что нужно знать о рабочем веб-потоке, это то, что eгo javaScript-кoд 
выполняется в совершенно другой области видимости, чем код веб-страницы. У ра
бочего веб-потока другой глобальный объект и другие объекты и методы. Внутри 
него нет доступа к DOM, и никак нельзя повлиять на вид страницы. 

Глобальным объектом внутри рабочего веб-потока является сам объект worker. Это 
означает, что при доступе к объекту this  или self в глобальной области видимости 
осуществляется доступ к объекту worker .  Внутри него также есть минимальная 
среда, позволяющая ему обрабатывать данные: 

О минимальный объект n avigator  со свойствами o n l i n e ,  a p pName ,  a p pVe r s ion ,  
u serAgent и platform; 

О объект location ,  доступный только для чтения; 

О методы setТimeout ( ) , setinterval ( ) , c learТimeout ( )  и clearinterva l ( ) ;  

О конструктор XMLHttpRequest .  

Как видите, среда рабочего веб-потока довольно ограниченна в сравнении со средой 
страницы. 

Когда страница вызывает метод postMe s s age ( )  объекта worker ,  ему асинхронно 
передаются данные, что приводит к генерированию внутри него события message. 
Чтобы можно было отреагировать на отправку данных со страницы, нужно создать 
обработчик события mes sage: 

1 1  внутренний  код рабочего веб- потока 
self . onmessage = function ( event ) {  

var  data = event . data ; 

1 1  какие -то действия с данными 
} ; 

Помните, что объект sel f в этом примере на самом деле ссылается на рабочий веб
поток внутри его глобальной области (это объект, отличный от экземпляра Worker 
на странице) .  По завершении обработки данных можно отправить их странице 
обратно, вызвав метод postMessage ( ) . Например, в следующем примере в функцию 
передается массив чисел, который нужно отсортировать, а затем отсортированный 
массив возвращается странице: 
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Листинг WebWorkerExampleOl .js 

11 внутренний код рабочего веб- потока 
self . onmessage = function ( eveпt ) {  

} ; 

var data = event . data ; 

11 по умолчанию метод sort ( )  сравнивает строки 
data . sort ( function ( a ,  Ь ) {  

return а - Ь; 
} ) ;  
self . postMessage ( data ) ;  

о 
Скачайте 

с сайта 

Страница и рабочий веб-поток взаимодействуют друг с другом с помощью сообще
ний. Вызов метода postMes sage ( )  в рабочем веб-потоке приводит к асинхронному 
генерированию события message для экземпляра Worker на странице. Если бы на 
странице нужно было использовать этот веб-поток, это можно было бы сделать так: 

Листинг WebWorkerExampleOl . htm 

11 код страницы 
var data = [ 2 3 , 4, 7 , 9 , 2 , 14, 6 , 651 , 87 , 41 , 7798 , 24 ] , 

worker = new Worker ( "WebWorkerExample01 . j s " ) ;  

worker . onmessage = function ( event ) {  
var data = event . data ; 

11 какие -то действия с итоговым массивом 
} ; 

11 отправка массива рабочему веб - потоку для сортировки 
worker . postMes sage ( data ) ;  

Сортировка - очень хороший пример длительной операции, которую имеет смысл 
делегировать рабочему веб-потоку, чтобы не блокировать пользовательский интер
фейс. К другим примерам таких операций можно отнести обработку изображений, 
например преобразование цветного изображения в черно-белое, и криптографиче
ские вычисления. 

Вы можете остановить рабочий веб-поток, вызвав метод close ( ) . Он похож на метод 
terminate ( ) ,  который можно вызвать со страницы, тем, что дальнейшие события 
после этого не генерируются: 

11 внутренний код рабочего веб- потока 
self . close ( ) ;  

Подключение других сценариев 
Может показаться, что без динамического создания элемента < s c ript >  нельзя до
бавлять новые сценарии в рабочий веб-поток, но, к счастью, для этого в глобальной 
области видимости веб-потока предусмотрен метод importScripts ( ) . Он принимает 
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один или несколько URL-aдpecoв, с которых нужно загрузить jаvаSсriрt-код. Код 
загружается синхронно, так что при вызове importScripts ( )  программа приостанав
ливается, пока все сценарии не будут загружены и выполнены, например: 

11 внутренний  код рабоче го веб- потока 
importScripts ( "filel . j s " ,  "file2 . j s " ) ;  

Хотя файл file2 . j s может загрузиться до filel . j s ,  они все равно будут запущены 
в том порядке, в котором указаны. Сценарии выполняются в глобальной области 
видимости рабочего веб-потока, поэтому если они содержат JavaScript-кoд, спе
цифичный для страницы, они могут не запуститься в веб-потоке. Как правило, 
код рабочего веб-потока очень специализирован и не имеет ничего общего с кодом 
страницы. 

Будущее рабочих неб-потоков 
Работа над спецификацией Web Workers далека от завершения. Веб-потоки, опи
санные в этом разделе, называются специализированными рабочими веб-потоками 
( dedicated workers ), то есть они выделяются конкретной странице и не могут быть 
общими. Однако в спецификации также представлена концепция общих рабочих 
веб-потоков (shared workers) ,  которые могут быть общими для одной страницы, 
открытой в нескольких вкладках браузера. Хотя Safari 5 ,  Chrome и Opera 1 0 .6  
поддерживают общие рабочие веб-потоки, спецификация еще может претерпеть 
изменения. 

Также продолжаются споры о том, что должно быть доступно внутри рабочих веб
потоков. Есть мнение, что им должны быть доступны все хранилища данных, кото
рые доступны странице, то есть не только объект XHR, но и объекты localStorage 
и sessionStorage, индексированная база данных ( Indexed DB), веб-сокеты, серверные 
события и т. д. Судя по всему, большинству разработчиков нравится эта идея, по
этому можно ожидать, что возможности для манипуляций в глобальной области 
видимости рабочих веб-потоков будут расширены. 

Резюме 
Heкoтopыe javaScript API н е  входят в спецификацию HTMLS, н о  часто упомина
ются и используются в связи с ней. Многие из этих API все еще разрабатываются, 
но уже реализованы в браузерах, а потому заслуживают внимания. 

О С помощью метода requestAnimationFrame ( )  вы можете оптимизировать анимации 
на основе JavaScript, указав, когда анимация активна. Это позволяет браузеру 
эффективнее планировать перерисовку экрана. 

О Page VisiЬility позволяет узнать, когда пользователь просматривает страницу 
и когда она скрыта. 
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r:I Geolocation позволяет определить местоположение пользователя (нужно его 
разрешение). Эта возможность очень популярна в веб-приложениях для мо
бильных устройств. 

r:I File позволяет читать данные из файлов для их отображения, обработки или 
отправки. Объединив эти средства с функционалом перетаскивания из HTMLS, 
можно легко отправлять файлы серверу. 

r:I Веб-таймеры предоставляют ценные сведения о скорости загрузки и визуали
зации страниц. 

r:I Рабочие веб-потоки позволяют асинхронно выполнять jаvаSсгiрt-код без бло
кирования пользовательского интерфейса. Это очень полезно при обработке 
больших объемов данных и сложных вычислениях, которые в противном случае 
мешали бы пользователю работать со страницей, занимая много времени. 



П риложение А. 
ECMAScri pt Ha rmony 

С возобновлением интереса к веб-разработке в 2004 году производители браузеров 
и другие заинтересованные стороны начали обсуждать, каковы предпочтительные 
направления развития jаvаSсriрt. При работе над четвертой редакцией ЕСМА-262 
за основу были взяты два предложения: JavaScript 2.0 от NetScape и JScript.NET от 
Microsoft. Вместо того чтобы конкурировать на рынке браузеров, стороны реши
ли объединиться под эгидой ЕСМА с целью разработки нового языка на основе 
JavaScript. Предполагалось, что таким языком станет ECMAScript 4, но когда 
позднее была представлена спецификация ECMAScript 3. 1 ,  она поставила будущее 
JavaScript под вопрос. После многих споров и обсуждений было принято решение 
одобрить ECMAScript 3 . 1 в качестве очередного этапа эволюции J avaScript и со
гласовать некоторые аспекты ECMAScript 4 и ECMAScript 3 . 1  в проекте с кодовым 
названием Harmony. 

В итоге спецификация ECMAScript 3 . 1 была переименована в ECMAScript 5 и до
вольно скоро стандартизирована. Детали ECMAScript 5 мы рассмотрели в этой 
книге. Сразу после утверждения окончательной версии ECMAScript 5 началась 
работа над Harmony. Цель этого проекта - модернизировать ECMAScript 5 без 
радикальных изменений, чтобы сохранить дух языка. Хотя в 20 1 1 году многие 
аспекты Harmony, или ECMAScript 6,  все еще разрабатываются, некоторые части 
спецификации завершены. В этом приложении описаны те части Harmony, которые 
наверняка войдут в окончательную спецификацию, хотя итоговые реализации языка 
в браузерах могут от них отличаться. 

Общие изменения 
В проект Harmony вошли несколько базовых изменений языка ECMAScript, кото
рые устраняют ряд пробелов в функциональности языка. 
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Константы 
Одним из серьезных недостатков JavaScript является отсутствие формальных 
констант. Чтобы исправить ситуацию, разработчики Harrnony добавили в язык 
ключевое слово const. Используемое подобно var, оно позволяет определить пере
менную, значение которой невозможно изменить после инициализации: 

const MAX_SIZE = 25;  

Константу можно определить везде, где может быть определена переменная. Имена 
констант не могут совпадать с именами переменных или функций, объявленных 
в той же области видимости, так что следующий код приведет к ошибке: 

const F LAG = true ;  
var F LAG = false ;  1 1  ошибка ! 

Если не считать, что значения констант неизменны, их можно использовать так же, 
как переменные. Попытки изменить значение константы просто игнорируются, 
например: 

const F LAG = true ;  
F LAG = false ;  
alert ( F LAG ) ;  / /  true 

Константы поддерживаются в Firefox, Safari 3+, Opera 9+ и Chrorne. В Safari и Opera 
ключевое слово const работает так же, как var ,  то есть значения переменных, объ
явленных с его помощью, можно изменять. 

Блочная и другие области видимости 
Как не раз упоминалось, в javaScript нет блочных областей видимости. Это озна
чает, что переменные, определенные внутри блоков, работают так же, как если бы 
они были определены в функции-контейнере. В Harrnony для создания блочных 
областей видимости введено ключевое слово let. 

Подобно ключевым словам const и va r,  его можно использовать для определения 
и инициализации любой переменной. Отличие такой переменной в том, что она 
становится недоступна, как только завершается блок, в котором она определена. 
Например, довольно часто используется следующая конструкция: 

for (var i=0; i < 10; i++ ) { 
// какие -то действия 

} 

alert ( i ) ;  1 1  10  

Переменная i в этом коде объявлена как локальная в текущей функции, а это озна
чает, что после завершения цикла for она по-прежнему доступна. Если же вместо 
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var использовать ключевое слово let ,  сделать что-либо с переменной i после цикла 
не получится: 

for ( let i=0; i < 10; i++ ) { 
/ /  какие-то действия 

} 

alert ( i ) ;  // Ошибка ! Переменная i н е  определена 

Если попытаться выполнить этот код, в последней строке возникнет ошибка, по
тому что определение i недействительно вне цикла for. 

Есть и другие способы применения ключевого слова let .  Например, с его помощью 
вы можете явно определить переменные, используемые только в последующем 
блоке кода: 

var  num = 5 ;  

let ( num=10, multiplier=2 ) {  
a lert ( num * multiplie r ) ; 

} 

alert ( num) ; / /  5 

1 1  20 

В этом коде инструкция let определяет область, в которой переменная num равна 
1 О, а переменная mul tiplier - 2. Эта инструкция переопределяет значение num ,  объ
явленное ранее с помощью ключевого слова var,  так что внутри блока let результат 
умножения num на mul tiplier равен 20, тогда как вне блока переменная num остается 
равной 5. Поскольку для каждой инструкции let создается отдельная область ви
димости, значения переменных внутри нее не влияют на значения снаружи. 

Используя похожий синтаксис, можно задать значения переменных только для 
одного выражения let, например: 

var result = let ( num=10, multiplier=2 )  num * multiplier ;  
alert ( result ) ;  / /  20 

Здесь выражение let используется для умножения переменных num и multiplier, 
которые становятся недоступны после сохранения результата в переменной resul t .  

Блочные области видимости позволяют лучше контролировать доступность пере
менных в отдельных фрагментах jаvаSсriрt-кода. 

Функции 
Почти весь код содержится в функциях, поэтому разработчики Harmony при
ложили немало усилий, чтобы сделать функции эффективнее и упростить их 
использование. 
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Прочие и распределенные аргументы 
В Harmony больше нет объекта arguments ,  и вы никак не можете получить доступ 
к необъявленным аргументам. Тем не менее с помощью прочих аргументов (rest 
arguments) вы можете указать, что количество аргументов может быть переменным. 
Прочие аргументы обозначаются тремя точками, за которыми следует идентифи
катор. Это позволяет определить аргументы, которые наверняка будут переданы, 
и собрать прочие аргументы в массив, например: 

function sum ( numl,  num2, . . .  nums ) {  
var result = numl + num2 ; 

} 

for ( let i=0, len=nums . length ;  i < len ; i++ ) {  
result + =  nums [ i ] ; 

} 
return result ; 

var result = sum ( l ,  2 ,  З ,  4, 5 ,  6 ) ; 

Эта функция sum ( ) принимает как минимум два аргумента, но может принимать 
и дополнительные аргументы в массиве nums .  В отличие от объекта arguments ,  про
чие аргументы передаются в экземпляре Array, так что вам доступны все методы 
массивов. Объект с прочими аргументами всегда является экземпляром типа Array, 
даже если они в функцию не передаются. 

С концепцией прочих аргументов тесно связаны распределенные аргументы ( spread 
arguments ). С их помощью вы можете передать в функцию массив и спроецировать 
каждый его элемент на конкретный аргумент в функции. Синтаксис у распределен
ных аргументов такой же, что и у прочих: три точки перед значением. Единственное 
их отличие в том, что распределенные аргументы используются при вызове функции, 
а прочие - при ее определении. Например, вместо того чтобы передавать в метод 
sum ( ) отдельные числа, используйте синтаксис распределенных аргументов: 

var result = sum(  . . .  [ 1 ,  2, З, 4 ,  5, 6 ] ) ;  

Здесь массив аргументов передается в функцию sum ( ) в качестве распределенных 
аргументов. Этот код функционально эквивалентен следующему: 

var result = sum . apply (thi s ,  [ 1 ,  2, з, 4, 5, 6 ] ) ;  

Предлагаемые по умолчанию значения аргументов 
Все аргументы ЕСМАSсriрt-функций считаются не обязательными, потому что 
количество переданных аргументов не проверяется, но вместо того чтобы вручную 
проверять, какие из них на самом деле переданы, вы можете указать их значения,  
предлагаемые по умолчанию. Если аргументы не будут переданы в функцию, ис
пользуются эти значения. 
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Чтобы задать для аргумента значение, предлагаемое по умолчанию, просто укажите 
его после определения аргумента и знака равенства, например: 

function sum ( numl , num2=0 ) {  
return  n uml + num2 ; 

} 

var resultl sum ( 5 ) ;  
var result2  s um ( 5 ,  5 ) ;  

Функция s um ( ) принимает два аргумента, но второй из них не обязателен и имеет 
по умолчанию значение О. Необязательные аргументы удобны тем, что при их 
использовании можно не проверять, переданы ли в функцию соответствующие 
значения. 

Генераторы 
Генератор (generator) - это объект, который генерирует последовательность 
значений, по одному за раз. В Harmony вы можете создать генератор, определив 
функцию, которая возвращает специфическое значение с помощью оператора yield. 
При вызове такой функции создается и возвращается экземпляр типа Generator, 
после чего можно вызвать метод next ( )  для получения первого значения генератора. 
При этом вызывается оригинальная функция, выполнение которой прекращается 
по достижении оператора yield ,  возвращающего указанное значение. Таким об
разом, оператор yield работает подобно return .  Если снова вызвать метод next ( ) ,  
выполнение кода продолжится с инструкции, следующей за yield,  до следующего 
оператора yield ,  возвращающего новое значение. Вот пример: 

function myNumbers ( ) {  

} 

for ( va r  i=0;  i < 10 ; i++ ) {  
yield i * 2 ;  

} 

var generator myNumbers ( ) ;  

t ry { 
while ( true ) {  

document . write ( generator . next ( )  + " < br  / > " ) ;  
} 

} catch ( ex ) { 
/ /  пустой блок 

} finally { 
generator . c lose ( ) ;  

} 

При вызове функции myNumbers ( )  возвращается генератор. Сама функция myNumbers ( )  
очень проста и содержит только цикл for, который генерирует значение на каждой 
итерации. Каждый вызов next ( )  инициирует очередную итерацию цикла for, которая 
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возвращает следующее значение. Первым возвращается значение О,  вторым - 2, 
третьим - 4, и т. д. Когда метод myNumbers ( )  выполняется без вызова yield (после 
заключительной итерации цикла), вызов next ( )  генерирует ошибку Stopiteration. 
Для предотвращения ошибки цикл while ,  выводящий все числа генератора, за
ключен в блок try - catch .  

Если генератор больше не требуется, рекомендуется вызвать метод close ( ) .  Это 
гарантирует, что будет выполнен остальной код оригинальной функции, в том числе 
любые блоки finally, связанные с инструкциями t ry - catch .  

Генераторы полезны, если нужно получить последовательность значений, в которой 
каждое последующее значение как-то связано с предыдущим. 

Массивы и другие структуры 
Другая область повышенного внимания в Haгmony - массивы. Это одна из самых 
часто используемых структур данных в J avaScript, поэтому разработка интуитивных 
и более эффективных способов работы с массивами была и остается важной задачей. 

Итераторы 
Итератор (iterator) - это объект, который перебирает последовательность значений 
и возвращает их по одному за раз. Для этого обычно используют циклы for и for 
in ,  но итераторы позволяют делать то же самое без циклов. В Harmony итераторы 
поддерживаются объектами всех типов. 

Чтобы создать итератор, вызовите конструктор Iterator, передав ему объект, значе
ния которого нужно перебрать. Получить следующее значение в последовательности 
можно методом next ( ) . По умолчанию он возвращает массив, первым элементом 
которого является индекс значения (в случае массивов) или имя свойства (в случае 
объектов), а вторым - значение. Если доступных значений больше нет, метод next ( )  
генерирует ошибку Stopiteration.  Вот пример: 

var person = { 

} ; 

name : " Nicholas " ,  
age : 29 

var iterator new Iterator( person ) ;  

try { 
while (true ) {  

} 

let value = iterator . next ( ) ;  
document . write (value . j oin ( " : " ) + " < b r > " ) ;  

} catch ( ex ) {  
1 1  пустой блок 

} 
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Этот код создает итератор для объекта person .  При первом вызове метод next ( )  
возвращает массив [ " name " ,  " Nichola s "  ] ,  а при втором - [ " age " ,  29 ] .  Весь фрагмент 
выводит следующее: 

name : Nicholas 
age : 29 

Если итератор создается для объекта, отличного от массива, свойства возвраща
ются в том же порядке, что и в цикле for - in .  Помимо прочего, это означает, что 
возвращаются только свойства экземпляра и порядок возврата свойств зависит 
от реализации.  Итераторы, созданные для массивов, работают подобным образом, 
перебирая все их элементы: 

var colors = [ " red " ,  " green " ,  "Ыuе " ] ;  
var iterator = new Iterator ( colors ) ;  

t ry { 
while (true ) {  

} 

let value = iterator . next ( ) ;  
document . write ( va lue . j oin ( " : " ) + " < b r> " ) ;  

} catch ( ex ) {  

} 

Этот код выводит следующее: 

0 : red 
l : green 
2 : Ыuе 

Если передать в конструктор Iterator второй аргумент t rue ,  метод next ( )  вернет 
только имя свойства или индекс: 

var iterator = new Iterator ( colors ,  true ) ; 

В этом случае каждый вызов next ( )  будет возвращать только индекс значения, а не 
массив, содержащий индекс и значение. 

Вы можете создавать итераторы для собственных пользовательских типов, определив 
специальный мeтoд _iterator_(), который должен возвращать объект, содержащий 
метод next() .  Этот метод вызывается при передаче экземпляра пользовательского 
типа в конструктор Iterator. 

Абстракции массивов 
Абстракция массива (array comprehension) - это способ инициализации массива 
конкретными значениями, соответствующими определенным критериям. Этот 
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элемент, представленный в Harmony, является популярной конструкцией в Python. 
Синтаксис абстракции массива в javaScript таков: 

массив = [ значение for each (переменная in  значения ) условие ] ;  

Здесь значение - это фактическое значение, включаемое в итоговый массив 
и основанное на элементах массива значений. Конструкция for each  перебирает 
все элементы массива значений и сохраняет каждое значение в переменной. Если 
необязательное условие выполняется, значение добавляется в итоговый массив, 
например: 

11 исходный массив  
var numbers = [ 0 , 1 , 2 , З , 4, 5 , 6 , 7 , 8 , 9 , 10 ] ; 

11 копирование всех элементов в новый массив  
var  duplicate = [ i  for  each ( i  in  numbers ) ] ;  

11  получение только четных чисел 
var evens = [ i  for each ( i  in numbers ) if ( i  % 2 0 ) ] ;  

11  умножение каждого значения на 2 
var douЬled = [ i *2  for each ( i  in numbers ) ] ;  

11 умножение каждого нечетного числа на З 
var tripledOdds = [ i *З  for each  ( i  in numbers ) if ( i  % 2 > 0 ) ] ;  

Во всех абстракциях массивов в этом коде для перебора значений массива numbers 
используется переменная i ,  при этом некоторые из абстракций содержат условия, 
которые фильтруют результаты массива. Если условие эквивалентно true, значение 
добавляется в массив. Этот синтаксис не слишком отличается от традиционного 
JavaScript-cинтaкcиca, но более лаконичен, чем использование цикла for для ре
шения аналогичной задачи. Абстракции массивов реализованы только в Firefox 
(версии 2 и более поздних) и для их применения требуется, чтобы атрибут type 
элемента < s c ript > имел значение " application / j avascript ; version=l . 7 " .  

Значение в абсrракции массива может быть генератором или итератором .  

Присваивание с деструктуриэацией 
Довольно часто требуется извлечь одно или несколько значений из группы и при
своить их переменным. Возьмем для примера массив, возвращаемый методом next ( )  
итератора и содержащий имя и значение свойства. Чтобы сохранить каждый элемент 
в отдельной переменной, требуется две инструкции, например: 

var nextValue = [ " color " ,  " red " ] ;  
var name = nextValue [ 0 ] ; 
var value = nextValue [ l ] ; 
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Присваивание с деструктуризацией ( destructuring assignment) позволяет назначить 
два элемента массива переменным с помощью одной инструкции: 

var [ name , value ]  = [ " color " ,  " red " ] ; 
alert ( name ) ;  / /  " color "  
alert ( value ) ;  / /  " red " 

В традиционном JavaScript-cинтaкcиce литерал массива не может находиться 
с левой стороны знака равенства, однако теперь это возможно. Присваивание с де
структуризацией указывает, что переменным в массиве слева от знака равенства 
необходимо присвоить значения из массива, указанного справа от знака равенства. 
В результате переменная name получает значение " color " ,  а переменная value -

значение " red " .  

Если вам требуются н е  все значения, можете предоставить переменные только для 
тех из них, которые нужны, например: 

var [ ,  value ] 
alert ( value ) ;  

[ " color " ,  " red " ] ;  
1 1  " red " 

Здесь значение ( " red " )  присваивается только переменной value .  

Присваивание с деструктуризацией предоставляет некоторые интересные возмож
ности. Например, с его помощью можно поменять местами значения двух перемен
ных. В ECMAScript 3 это обычно выполняют следующим образом: 

var valuel 5 ;  
v a r  value2 10;  

var temp valuel;  
valuel value2;  
value2 = temp ; 

Теперь это можно сделать без временной переменной: 

var valuel 5 ;  
var value2 10; 

[ value2,  valuel] = [ valuel ,  value2 ] ; 

Объекты также поддерживают присваивание с деструктуризацией, например: 

var person = { 

} ; 

name : " Nichola s " , 
age : 29 

var { name : personName , age : personAge } person ; 

alert ( personName ) ;  
alert ( personAge ) ;  

1 1  "Nichola s "  
1 1  29 
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Если литерал объекта используется слева от знака равенства, это считается при
сваиванием с деструктуризацией. На самом деле указанная инструкция определяет 
две переменные, personName и personAge, которые заполняются соответствующими 
данными из объекта person .  Как и при работе с массивами, вы можете отобрать 
нужные значения: 

var { age : personAge } = person ; 
alert ( personAge ) ;  / /  29 

Этот код извлекает из объекта person только свойство age. 

Новые типы объектов 
Harmony содержит несколько новых типов объектов, реализующих возможности, 
которые ранее были доступны только интерпретатору JavaScript. 

Прокси-объекты 
Harmony вводит в JavaScript концепцию прокси. Прокси (ргоху) - это объект, 
который предоставляет интерфейс для работы с другими объектами. Например, 
присвоение значения свойству прокси может на самом деле приводить к вызову 
функции другого объекта. Прокси обеспечивают полезную абстракцию для доступа 
к подмножеству той или иной информации через API при сохранении полного 
контроля над источником данных. 

Прокси можно создать с помощью метода Proxy . c reate ( ) , передав ему объект handler 
и необязательный объект prototype: 

var proxy = Proxy . c reate ( handler ) ;  

//  создание прокси с прототипом myObject 
var proxy = Proxy . c reate ( haпdler ,  myObj ect ) ;  

Объект handler содержит свойства, которые определяют ловушки (traps) .  Ловуш
ки - это функции, которые обрабатывают (перехватывают) встроенные операции, 
чтобы они могли выполняться иначе. Далее описано семь фундаментальных ловушек 
(fundamental traps), которые должны быть реализованы во всех прокси-объектах, 
чтобы они могли работать предсказуемо и без ошибок. 

О getOwnPropertyDesc riptor - функция, вызываемая, когда для прокси вызывается 
метод Obj ect . getOwnPropertyDescriptor ( ) .  Она принимает в качестве аргумента 
имя свойства и должна возвращать дескриптор свойства или значение null ,  если 
свойство не существует. 

О getPropertyDescriptor - функция, вызываемая, когда для прокси вызывается ме
тод Object . getPropertyDescriptor ( )  (это новый метод в Harmony ). Она принимает 
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в качестве аргумента имя свойства и должна возвращать дескриптор свойства 
или значение null ,  если свойство не существует. 

О getOWnPropertyNames - функция, вызываемая, когда для прокси вызывается метод 
Object . getOwnPropertyNames ( ) . Она принимает в качестве аргумента имя свойства 
и должна возвращать массив строк. 

О getPropertyNames - функция, вызываемая, когда для прокси вызывается метод 
Obj ect . getPropertyNames ( )  (это новый метод в Harmony) .  Она принимает в ка
честве аргумента имя свойства и должна возвращать массив строк. 

О defineProperty - функция, вызываемая, когда для прокси вызывается метод 
Obj ect . defineProperty ( ) .  Она принимает в качестве аргументов имя свойства 
и дескриптор свойства. 

О delete - функция, которая вызывается, когда к свойству объекта применяется 
оператор delete. Функция принимает в качестве аргумента имя свойства и воз
вращает значение true, если свойство было успешно удалено, и false в противном 
случае. 

О fix - функция, которая вызывается при вызове метода Obj ect . freeze (  ) , Object . 
seal ( )  или Object . preventExtensions ( ) . Возвращает значение undefined для гене
рирования ошибки, когда для прокси вызывается один из этих методов. 

В дополнение к этим фундаментальным ловушкам есть также шесть производных 
ловушек ( derived traps) .  В отличие от фундаментальных ловушек, отсутствие одной 
или нескольких производных ловушек не приводит к ошибкам. Каждая производ
ная ловушка переопределяет JavaScript-oпepaцию, выполняемую по умолчанию. 

О has  - функция, которая вызывается, когда с объектом используется оператор 
in ,  например " name " in object .  Функция принимает в качестве аргумента имя 
свойства и возвращает t rue ,  если свойство содержится в объекте, и false в про
тивном случае. 

О hasown - функция, которая выполняется, когда для прокси вызывается метод 
hasOwnProperty ( ) .  Функция принимает в качестве аргумента имя свойства и воз
вращает t rue ,  если свойство содержится в объекте, и false в противном случае. 

О get - функция, которая вызывается при чтении свойства. Функция принимает 
два аргумента: ссылку на объект, свойство которого читается, и имя свойства. 
Ссылкой на объект может быть сам прокси или объект, производный от прокси. 

О set - функция, которая вызывается при записи свойства. Функция принимает 
три аргумента: ссылку на объект, свойство которого записывается, имя свойства 
и значение свойства. Как и в предыдущем случае, ссылкой на объект может быть 
сам прокси или объект, производный от прокси. 

О enume rate - функция, которая вызывается, когда прокси помещается в цикл 
for - in .  Функция должна возвращать массив строк, содержащий имена свойств 
для использования в цикле for - in .  
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1:1 keys - функция, которая выполняется, когда для прокси вызывается метод 
Object . keys ( ) .  Как и функция enumerate, эта функция должна возвращать массив 
строк. 

Обычно прокси используются для доступа к данным через API ,  если непосред
ственный доступ к данным недопустим. Предположим, например, что вам нужно 
реализовать традиционный стек. Конечно, с массивом можно работать как со стеком, 
но вы хотите использовать только методы push ( )  и рор ( )  и свойство length .  В этом 
случае можно создать прокси, работающий с массивом, но предоставляющий до
ступ только к трем его членам: 

1 *  
* Еще один эксперимент с прокси иэ ЕSб . Этот код соэдает стек 
* на основе массива . Прокси  отфильтровывает иэ интерфейса  стека 
* все, кроме операций " pu sh " ,  " рор"  и " length " ,  что делает его подлинным 
* стеком, содержимым которого невозможно манипули ровать . 
*1  

var Stack  = ( function ( ) {  

var stack = [ ] ,  
allowed = [ " pu sh " ,  " рор " ,  " length "  ] ;  

return Proxy . c reate ( {  
get : function ( receiver ,  name ) { ;  

if ( a llowed . indexOf ( пame ) > - 1 ) {  
if(typeof sta c k [ name ] = =  "function " ) {  

return sta c k [ name ] . bind ( stack ) ;  
} else { 

return stac k [ name ] ; 
} 

} else { 
return undefined ; 

} 
} 

} ) ;  

} ) ;  

var mystack  = new Stac k ( ) ;  

mystack . push ( " h i " ) ;  
mystack . pu sh ( " goodbye " ) ;  

console . log (mystack . length ) ;  

console . log (mysta c k [ 0 ] ) ;  
console . log (mystack . pop ( ) ) ;  

1 1  1 

1 1  undefined 
1 1  "goodbye " 

Этот код создает конструктор stack .  Вместо того чтобы работать с объектом this, 
конструктор stack  для работы с массивом возвращает объект-прокси. Из ловушек 
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мы определяем только ловушку get, которая просто проверяет массив допустимых 
свойств перед возвращением значения. Все запрещенные свойства возвращают зна
чение undefined,  тогда как методы push  ( ) ,  рор ( ) и свойство length функционируют 
надлежащим образом. Ключевым фрагментом этого кода является объявление 
ловушки get, которая фильтрует получение членов объекта. Если членом являет
ся функция, ловушка возвращает связанную версию функции, которая работает 
с нижележащим массивом, а не с самим прокси. 

Функции-прокси 

Кроме объектов-прокси, в Harmony можно также создавать прокси-функции (proxy 
functions) .  Прокси-функция - это то же самое, что и объект-прокси, только она мо
жет выполняться. Прокси-функцию можно создать методом Proxy . c reateFunction ( ) , 
передав ему объект handler, функцию-ловушку вызова и необязательную функцию
ловушку конструктора, например: 

var proxy = Proxy . c reateFunction ( handler ,  function ( ) { } , function ( ) { } ) ;  

У объекта handler  доступны те же ловушки, что и у объектов-прокси. Функция
ловушка вызова - это код, выполняемый при вызове функции-прокси, например 
proxy ( ) .  Ловушка конструктора - это код, выполняемый, когда прокси-функция 
вызывается с помощью оператора new, например new proxy ( ) .  Если ловушка кон
структора не определена, вместо нее используется ловушка вызова. 

Типы Мар и Set 

Тип Мар - ассоциативный массив, или простая проекция (simple map) ,  предназна
чен для хранения пар ключей и значений. Разработчики обычно используют для 
этого те или иные обобщенные объекты, но при этом ключи можно легко спутать со 
встроенными свойствами. В ассоциативных массивах ключи и значения хранятся 
отдельно от свойств объекта, что отчасти защищает данные. Вот пример: 

var map = new Мар ( ) ;  

map . set ( " name " ,  "Nichola s " ) ;  
map . set ( " book " ,  " P rofes s ional J avaScript " ) ;  

console . log ( map . ha s ( " name " ) ) ;  
console . log ( map . get ( " name " ) ) ;  

map . delete ( " name " ) ;  

1 1  true 
1 1  " Nichola s "  

Базовый A P I  ассоциативных массивов состоит и з  методов get ( ) , s et ( ) , h a s  ( )  
и delete ( ) ,  назначение которых очевидно, а ключами могут быть примитивные 
или ссылочные значения. 
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Тип set (множество) - это коллекция элементов без дубликатов. В отличие от ас
социативного массива, множество содержит только ключи без значений. Базовый 
API множества содержит метод add ( )  для добавления элементов, метод has  ( )  для 
проверки существования элементов и метод delete ( )  для удаления элементов. Вот 
примеры их использования: 

var set = new Set ( ) ;  
set . add ( " name " ) ;  

console . log ( set . ha s ( " name " ) ) ;  
set . delete ( " name " ) ;  

console . log ( set . ha s ( " name " ) ) ;  

1 1  true 

11 false  

На октябрь 201 1 года спецификация типов Мар и Set не завершена, так что описанные 
детали могут измениться, прежде чем эти типы будут реализованы в интерпрета
торах J аvаSсriрt. 

Тип WeakMap 

Тип WeakMap интересен тем, что это первый ECMAScript-тип, позволяющий узнать, 
что на объект нет ссылок. Он похож на ассоциативный массив, но отличается от 
него тем, что ключ должен быть объектом, а когда объект перестает существовать, 
пара из этого объекта и значения удаляется из WeakMap ,  например: 

va r key { } , 
map new WeakMa p ( ) ;  

map . set ( key , " Hi ! " ) ;  

11 разрыв связи ключа со значением; удаление значения 
key = null ;  

Сценарии использования типа weakMap пока не ясны, но в Java он доступен как 
WeakHashMap, так что и в javaScript применение ему найдется. 

Тип StructType 

Одним из общепризнанных недостатков JavaScript является представление всех 
чисел единственным типом данных. В WebGL для смягчения этой проблемы были 
введены типизированные массивы, а в ECMAScript 6 для интеграции дополнитель
ных числовых типов добавлены типизированные структуры. Структурный тип 

(struct type) аналогичен структурам в языке С, которые позволяют объединять 
несколько свойств в одной записи. Теперь в JavaScript можно создавать похожие 
структуры данных, указывая свойства и типы данных, которые они содержат. 
В первоначальной реализации определены следующие блочные типы: 



О uint8 - 8-разрядное целое число без знака; 

О int8 - 8-разрядное целое число со знаком; 

О uint16 - 16 -разрядное целое число без знака; 

О int16 - 1 6-разрядное целое число со знаком; 

О uint32  - 32-разрядное целое число без знака; 

О int32 - 32-разрядное целое число со знаком; 
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О float32 - 32-разрядное число с плавающей точкой; 

О float64 - 64-разрядное число с плавающей точкой. 

Каждый из этих блочных типов содержит одно значение, и ожидается, что в буду
щем к ним будут добавлены дополнительные типы. 

Чтобы создать структурный тип, нужно вызвать конструктор Structтype, передав 
ему литерал объекта с определениями свойств, например: 

var Size  = new StructType ( {  width : uint32,  height : uint32 } ) ;  

Этот код создает новый структурный тип с именем S i z e  и двумя свойствами: 
width и height, каждое из которых содержит 32-разрядное целое число без знака. 
Переменная S i z e  на самом деле является конструктором, который можно ис
пользовать так же, как и конструктор объекта. Чтобы инициализировать экзем
пляр структурного типа, нужно передать в его конструктор литерал объекта со 
значениями свойств: 

var boxSize  = new Size ( {  width : 80, height : 60 } ) ;  
console . log ( boxSize . width ) ;  / /  80 
console . log ( boxSize . height ) ;  / /  60 

Этот код создает экземпляр типа Size со значениями width и height, равными 80 и 60 
соответственно. Эти свойства можно записывать и читать, но они всегда должны 
содержать 32-разрядные целые числа без знака. 

Структуры могут быть свойствами более сложных структурных типов, например: 

var  Location = new StructType ( {  х :  int32,  у :  int32 } ) ;  
var  Вох = new StructType ( {  size : Size ,  location : Location } ) ;  

va r boxinfo = new Вох ( {  size : { width : 80 ,  height : 60 } , 
location :  { х :  0 ,  у :  0 } } ) ;  

console . log ( box! nfo . s ize . width ) ;  / /  80 

Здесь мы создаем простой структурный тип с именем Location и сложный струк
турный тип Вох ,  свойства которого сами являются экземплярами структурных 
типов. Конструктор Вох принимает литерал объекта, определяющий значения всех 
свойств, и проверяет при этом их типы. 
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Тип ArrayType 

Со структурными типами тесно связаны типы-массивы. Они позволяют создавать 
массивы, значениями которых могут быть только данные конкретных типов, что 
очень похоже на типизированные массивы в WebGL. Чтобы создать новый тип
массив, вызовите конструктор ArrayType ,  передав ему тип данных, которые он 
должен содержать, и количество элементов в массиве, например: 

var SizeArray = new ArrayType ( Size ,  2 ) ;  
var boxes = new SizeArray ( [  { width : 80,  height : 60 } ,  

{ width : 50 ,  height : 5 0  } ] ) ;  

Этот код создает тип-массив с именем SizeArray, содержащий два экземпляра типа 
Size.  Чтобы инициализировать тип-массив, нужно передать ему массив с преоб
разуемыми данными, при этом поддерживаются литералы, которые приводятся 
к правильному типу (как и в случае структурных типов) .  

Классы 
Разработчики давно мечтали о простом способе определения в JavaScript Юlассов, 
таких как jаvа-классы, и теперь это, наконец, возможно. Классы в ECMAScript 6 
представляют собой синтаксические ухищрения, маскирующие текущий подход, 
основанный на конструкторах и прототипах. Рассмотрим следующее определение 
типа: 

function Person ( name , age ) {  
this . name = name ; 
this . age = age ; 

} 

Person . prototype . sayName function ( ) { 
alert ( this . name ) ; 

} ; 

Person . prototype . getOlder function (years ) {  
this . age += yea r s ;  

} ; 

Вот эквивалент этого определения типа, определенный с использованием нового 
синтаксиса классов: 

class Person { 

constructor ( name , age ) {  
puЫic name = name; 
puЫic age = age ; 

} 



} 

s ayName ( ) {  
a lert (this . name ) ; 

} 

getOlder (years ) {  
this . age + =  yea r s ;  

} 
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Определение класса начинается с ключевого слова class ,  за которым следует имя 
типа. Свойства и методы класса определяются в фигурных скобках. Чтобы опре
делить метод, достаточно указать его имя и скобки, а ключевое слово function не 
требуется. Если метод называется constructor,  он работает как конструктор класса 
(аналогично функции Person  в предыдущем фрагменте) .  Все остальные методы 
и свойства, определенные в фигурных скобках класса, применяются к прототипу, 
так что в данном случае методы sayName ( )  и getOlder ( )  добавляются к свойству 
Person . prototype. 

В конструкторе переменные, которым предшествует ключевое слово puЫic или 
private, создаются как свойства экземпляра. В приведенном примере свойства name 
и age определены как открытые. 

Закрытые члены 

И экземпляры и прототипы классов по  умолчанию поддерживают закрытые члены. 
Ключевое слово private указывает, что член является закрытым и недоступен извне 
методов класса. Для доступа к закрытому члену нужно сначала вызвать функцию 
private ( )  с аргументом this .  Например, следующий код добавляет в класс Person 
закрытое свойство age: 

clas s  Person { 

} 

constructor ( name , age ) {  
puЬlic name name ;  
private age = age ; 

} 

s ayName ( ) {  
alert ( this . name ) ;  

} 

getOlder ( years ) {  
private (this ) . age + =  yea r s ;  

} 

Синтаксис доступа к закрытым свойствам все еще обсуждается и может быть из
менен в будущем. 
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Методы чтения и записи свойств 
Классы позволяют определять методы чтения и записи непосредственно для свойств, 
без вызова метода Obj ect . defineProperty ( ) .  Синтаксис при этом такой же, что и в 
случае обычных методов, только содержит дополнительное ключевое слово get 
или set, например: 

class  Person { 

constructor ( name, age ) {  
puЬlic name = name ; 
puЬlic age = age ; 
private innerTitle 11 1 1 . 

} 

} 

get title ( ) {  
return innerTitle; 

} 

set title (value ) {  
innerTitle = value; 

} 

sayName ( ) {  
alert (this . name ) ;  

} 

getOlder (years ) {  
this . age + =  year s ;  

} 

J 

В этой версии класса Person определены методы чтения и записи свойства title. 
Каждый из них работает с переменной innerТi tle, которая определена в конструк
торе. Методы чтения и записи свойств прототипа тоже можно использовать, только 
они должны быть определены вне конструктора. 

Наследование 
Главное преимущество классов над более традиционнымjаvаSсriрt-синтаксисом -
простота реализации наследования. Вместо кражи конструктора и цепочек прото
типов можно использовать простой синтаксис, общий для многих языков: ключевое 
слово extend s .  Вот пример: 

class Employee extends Person { 
constructor ( name , age ) {  

super ( name , age ) ;  
} 

} 
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Здесь мы наследуем от класса Person класс Employee. Цепочка прототипов при этом 
используется неявно, а кража конструктора теперь формально поддерживается 
в виде функции supe r (  ) .  Предыдущий фрагмент является логическим эквивален
том следующего: 

function Employee ( name, age ) {  
Person . ca l l ( t h i s ,  name , age ) ; 

} 

Employee . prototype = new Person ( ) ;  

Кроме того, при определении класса можно указать объект, который нужно сделать 
прототипом. Для этого следует использовать ключевое слово p rototype вместо 
extends :  

var  basePerson = { 
s ayName : function ( ) { 

alert ( this . name ) ;  

} ; 

} , 

getOlder : function ( years ) {  
this . age += year s ;  

} 

c la s s  Employee prototype basePerson { 
constructor ( name , age ) {  

puЬlic  name = name ; 
puЫic age = age ; 

} 
} 

В этом примере мы делаем объект basePerson прототипом класса Employee, что по
зволяет реализовать такое же наследование, которое в настоящее время осущест
вляется с помощью метода Obj ect . c reate ( ) .  

Модули 
Модули (modules ) ,  называемые также пространствами имен (namespaces) ,  или 
пакетами (packages ) , - популярное средство организации J аvаSсгiрt-приложений. 
Каждый модуль поддерживает специфичную уникальную функциональность, явля
ется самодостаточным и отделен от других моду лей. Хотя в J avaScript со временем 
возникло несколько форматов модулей, разработчики пытаются формализовать 
создание модулей и управление ими. 

Модули работают в собственном верхнеуровневом контексте выполнения и потому 
не могут засорить глобальный контекст выполнения, в который импортируются. 
По умолчанию все переменные, функции, классы и другие сущности, объявленные 
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в модуле, закрыты в нем. Чтобы член был доступен извне, нужно указать перед ним 
ключевое слово export, например: 

module MyModule { 

} 

11 экспорт членов 
export let myobj ect = { } ; 
export function hello ( ) {  alert ( " h i " ) ;  } ; 

11 сокрытие членов 
fuпctioп goodbye ( ) {  

1 1  " . 
} 

Этот модуль экспортирует объект myobject и функцию hello ( ) .  Его можно использо
вать в любых других местах - на странице или в другом модуле, - но импортировать 
из него можно только эти члены. Для импорта служит команда import: 

11 импорт только объекта myobject 
import myobj ect from MyModule ;  
console . log (myobject ) ;  

11  импорт всех сущностей 
import * from MyModule ;  
console . log (myobj ect ) ;  
console . log ( hello ) ; 

11 явное укаэание импортируемых сущностей 
import {myobj ect , hello} from MyModule ;  
console . log (myobj ect ) ;  
console . log ( hello ) ; 

11 импорта нет - модуль используется напрямую 
console . log (MyModule . myobject ) ;  
console . log (MyModule . hello ) ; 

Если модуль доступен в контексте выполнения, экспортируемые им члены можно 
получить напрямую. Импортируемые члены просто вносятся в текущий контекст 
выполнения, чтобы с ними можно было работать, не ссылаясь на сам модуль. 

Внешние модули 
Модули можно подключать динамически по URL-aдpecy. Для этого просто укажите 
URL-aдpec после объявления модуля: 

module MyModule from " mymodule . j s " ;  
import myobject from MyModule ;  

Этот код предписывает интерпретатору JavaScript загрузить файл mymod u l e . j s  
и извлечь из него модуль MyModule .  Имейте в виду, что это блокирующий вызов: 
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интерпретатор JavaScript не продолжит обработку кода, пока указанный файл не 
будет загружен из сети. 

Чтобы включить в код какие-то экспортируемые модулем сущности, не добавляя 
сам модуль, используется директива import: 

import myobj ect from "mymodule . j s " ;  

В общем, модули группируют связанный функционал и защищают глобальную 
область видимости от засорения. 



П риложение Б . 
Строгий режим 

Строгий режим (strict шоdе) был представлен в E C MAScript 5 .  Он  позволяет 
реализовать более строгую проверку ошибок глобально или локально (в одной 
функции) .  Преимущество строгого режима в том, что он позволяет раньше полу
чать уведомления об ошибках, и вы можете оперативно устранять их. 

Важно понимать правила строгого режима, так как в следующей версии ECMAScript 
он будет использоваться по умолчанию. Строгий режим поддерживается в Internet 
Explorer 1 О+, Firefox 4 +, Safari 5. 1 + и Chroшe. 

Включение строгого режима 
Включить строгий режим можно с помощью следующей директивы (pragma) -
строки, которая не назначается никакой переменной: 

" u se strict " ;  

Этот синтаксис допустим даже в ECMAScript 3 .  Если интерпретатор jаvаSсriрt не 
поддерживает строгий режим, эта директива просто игнорируется как строковый 
литерал, не назначенный никакой переменной. 

Если эта директива применяется глобально, то есть вне функции ,  строгий режим 
включается для всего сценария. Это означает, что добавление директивы в сценарий, 
который объединяется с другими сценариями в одном файле, включает строгий 
режим для всего кода в файле. 

Строгий режим можно также включить только внутри отдельной функции ,  на
пример: 

function doSomething ( ) {  
" u se strict " ;  

1 1  другие операции 
} 
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Если у вас нет полного контроля над всеми сценариями на странице, рекоменду
ется включать строгий режим только внутри конкретных функций, которые были 
протестированы в нем. 

Переменные 

Способ и время создания переменных в строгом и обычном режимах различаются. 
Так, в строгом режиме нельзя создать глобальную переменную случайно. Например, 
следующий код в нестрогом режиме создает глобальную переменную: 

11 Переменная не объявлена 
1 1  Нестрогий  режим : создается глобальная переменная 
1 1  Строгий  режим : генерируется ошибка ReferenceE rror 

mes sage = " Hello world ! " ; 

Хотя переменной mes sage не предшествует ключевое слово var и она не определена 
как свойство глобального объекта, она все же автоматически создается как гло
бальная. В строгом режиме присваивание значения необъявленной переменной 
приводит при запуске кода к ошибке ReferenceError .  

Кроме того, в строгом режиме нельзя вызвать для переменной оператор delete.  
В нестрогом режиме это возможно, при этом интерпретатор просто возвращает 
false .  В строгом режиме попытка удалить переменную приводит к ошибке: 

11 Удаление переменной 
11  Нестрогий  режим : ошибка и гнорируется без каких-либо действи й 
11 Строгий  режим : генерируется ошибка ReferenceE rror 

var color = " red " ;  
delete color;  

Строгий режим также налагает ограничения на имена переменных. В нем запреще
но использовать переменные с именами implements ,  interface,  let, package, private, 
protected,  puЫic ,  static  и yield .  Они теперь являются зарезервированными слова
ми, которые, возможно, будут задействованы в будущих редакциях ECMAScript. 
Попытка использовать их в качестве имен переменных в строгом режиме приведет 
к синтаксической ошибке. 

Объекты 

В строгом режиме операции с объектами чаще возвращают ошибки, потому что 
в нестрогом режиме многие ошибки просто игнорируются. Благодаря этому строгий 
режим способствует раннему устранению ошибок. 
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Вот некоторые ситуации ,  когда при доступе к свойству объекта возникает 
ошибка: 

О присваивание значения свойству, доступному только для чтения, приводит 
к ошибке TypeError;  

О применение оператора d e l e t e  к неконфигурируемому свойству приводит 
к ошибке TypeE rror;  

О попытка добавить свойство к нерасширяемому объекту приводит к ошибке 
TypeError. 

Другое ограничение объектов имеет место, когда вы объявляете их с помощью 
литералов. Если используется литерал объекта, имена свойств должны быть уни
кальными, например: 

// Два свойства с одним именем 
// Нестрогий режим : ошибки нет, приоритет отдается второму с войству 
// Строгий режим : генерируется синтаксическая ошибка 

var person = { 

} ; 

name : "Nichola s " ,  
name : "Greg" 

Этот литерал объекта person содержит два свойства с именем name .  В нестрогом 
режиме к объекту будет добавлено второе свойство, а в строгом возникнет синтак
сическая ошибка. 

Функции 
Прежде всего, строгий режим требует, чтобы именованные аргументы функций 
были уникальными, например: 

// Повторяющиеся именованные аргументы 
// Нестрогий режим : ошибки нет, действителен только второй аргумент 
// Строгий режим : генерируется ошибка SyntaxE rror 

function sum ( num, num ) {  
//  какие -то действия 

} 

В нестрогом режиме это объявление функции не приводит к ошибке. Вы можете 
получить доступ ко второму аргументу num по имени, тогда как первый доступен 
только через объект arguments .  

В строгом режиме также слегка меняется поведение объекта arguments .  В нестрогом 
режиме изменения именованного аргумента отражаются в этом объекте, а в стро
гом - нет, например: 



1 1  Изменение значения именованного аргумента 
1 1  Нестрогий  режим : изменение отражается на  объекте a rgumeпts 
1 1  Строгий  режим : изменение не отражается на  объекте a rgumeпts 

fuпctioп showValue ( value ) {  
value = " Foo " ; 
alert ( value ) ; 
alert ( a rgumeпt s [ 0 ] ) ;  

} 

showValue ( " H i " ) ;  

1 1  " Foo " 
1 1  Нестрогий  режим : " Foo" 
1 1  Строгий  режим : " H i "  

Функции 943 

Эта функция showValue ( )  принимает единственный именованный аргумент value. 
Мы вызываем ее с аргументом " Hi " ,  который назначается переменной value, но 
внутри функции значение value изменяется на " Foo" .  В нестрогом режиме при этом 
также изменяется значение argumeпts [ 0 ] ,  но в строгом режиме это разные сущности. 

В строгом режиме также недоступны свойства argumeпts .  callee и argumeпts .  caller. 
В нестрогом режиме они представляют текущую функцию и вызвавшую ее функцию 
соответственно, а в строгом попытка доступа к любому из этих свойств приводит 
к ошибке TypeE rror, например: 

11 Попытка доступа к свойству a rgumeпts . c allee 
11 Нестрогий  режим : код выполняется обычным образом 
1 1  Строгий  режим : генерируется ошибка TypeE rror 

fuпctioп factoria l ( пum ) {  
if ( пum < =  1 )  { 

returп  1 ;  
} else { 

returп пum * a rgumeпts . callee ( пum- 1 )  
} 

} 

var  result = factoria l ( 5 ) ;  

При попытке прочитать или записать свойство caller или argumeпts функции также 
генерируется ошибка TypeE rror. В приведенном примере эта ошибка возникла бы 
при доступе к свойствам factorial . caller и factorial . callee. 

Как и в случае переменных, в строгом режиме нельзя назначать функциям имена 
implements ,  interface ,  let, package, private, protected, puЫic ,  static и yield.  

Наконец, в строгом режиме можно объявлять функции только на верхнем уровне 
сценария или функции. Это означает, например, что объявление функции в ин
струкции i f является синтаксической ошибкой: 

11 Объявление фун кции в и нструкции if 
1 1  Нестрогий  режим : функция  поднимается за  пределы инструкции if 
11 Строгий  режим : генерируется с интаксическая ошибка 

if (true ) {  
fuпctioп do5omethiпg ( ) {  
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11 " . 
} 

} 

Этот синтаксис допустим во всех браузерах в нестрогом режиме, но приводит 
к синтаксической ошибке в строгом. 

Функция eva l() 
Печально известная функция eval ( )  в строгом режиме стала работать иначе. Основ
ное изменение состоит в том, что она больше не создает переменные или функции 
в контексте-контейнере, например: 

/ / Использование функции eval ( )  для создания переменной 
/ /  Нестрогий режим : в оповещении  выводится число 10 
/ /  Строгий режим : при вызове alert ( x )  генерируется ошибка RefereпceE rror 

function doSomething( ) {  
eva l ( "var  х=10 " ) ;  
alert ( x ) ; 

} 

В нестрогом режиме этот код создает локальную переменную х в функции 
doSomething ( ) ,  а затем выводит ее значение в оповещении.  В строгом режиме вы
зов eval ( )  не создает переменную х внутри функции doSomething ( ) ,  и при вызове 
alert ( )  возникает ошибка ReferenceError,  потому что переменная х не объявлена. 

Переменные и функции можно объявлять в функции eval ( ) , но они остаются огра
ничены специальной областью видимости, которая доступна в течение выполнения 
кода, а по его завершении уничтожается. Например, следующий код работает без 
ошибок: 

" u se strict " ;  
var result = eval ( " var  х=10, y=ll ; х+у " ) ;  
alert ( result ) ;  / /  21 

Здесь мы объявляем переменные х и у внутри функции eval ( ) , а затем вычисляем 
их сумму. Переменная resul t содержит резу ль тат сложения, хотя сами переменные 
х и у в момент вызова alert ( )  больше не существуют. 

Идентификаторы eval и arguments 
В строгом режиме теперь явно запрещено использовать имена eval  и a rguments 
в качестве идентификаторов и изменять значения этих переменных: 

/ / Переопределение eval и a rguments 
/ / Нестрогий режим : все в порядке 



1 1  Строгий  режим : синтаксическая ошибка 

var eval = 10 ; 
va r a rgument s = " Hello world ! " ; 

Другие изменения 945 

В нестрогом режиме вы можете перезаписать значения eval и arguments, но в строгом 
это приводит к синтаксической ошибке. Ошибка возникнет во всех перечисленных 
далее случаях использования этих имен: 

D объявление переменной с помощью ключевого слова var ;  

D присваивание переменной другого значения; 

D попытка изменить значение переменной, например с помощью оператора ++; 

D использование в качестве имени функции; 

D использование в качестве именованного аргумента функции; 

D использование в качестве имени исключения в инструкции try - catch .  

П реобразование значения this 
Одной из  серьезнейших проблем с безопасностью и одним из  самых непонятных 
аспектов применения jаvаSсriрt-кода является преобразование значения this в ряде 
ситуаций. При вызове метода apply ( ) или call ( )  для функции значение пull  или 
uпdefiпed приводится в нестрогом режиме к глобальному объекту. В строгом режиме 
значение this  функции всегда используется так, как указано, например: 

11 Доступ к свойству 
1 1  Нестрогий  режим : доступ к глобальному свойству 
1 1  Строгий  режим : ошибка ,  потому что this  имеет значение null  

var color = " red " ;  

fuпctioп displayColor ( ) {  
alert ( this . color ) ;  

} 

d i splayColor . ca l l ( пull ) ;  

Этот код передает в метод displayColor . c all  ( ) значение пull ,  так что в нестрогом 
режиме значением this  функции является глобальный объект, в результате выво
дится оповещение со строкой " red " .  В строгом режиме значение this функции равно 
пull ,  и при доступе к свойству объекта пull  генерируется ошибка. 

Другие изменения 
Следует также упомянуть несколько других отличий строгого режима. Так, в нем 
недоступна инструкция wi th .  Она изменяет способ разрешения идентификаторов 
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и была удалена из строгого режима ради упрощения языка. Попытка использовать 
wi th в строгом режиме приведет к синтаксической ошибке: 

11 Использование инструкции with 
11 Нестрогий  режим : все в порядке 
11 Строгий режим : синтаксическая ошибка 

with ( locatioп ) {  
alert ( href) ; 

} 

Также в строгом режиме недоступны восьмеричные литералы. Они начинаются 
с нуля и традиционно были причиной многих ошибок. Теперь использование 
восьмеричного литерала в строгом режиме считается синтаксической ошибкой: 

11 Использование восьмеричного л итерала 
11 Нестрогий режим : value имеет значение 8 
11 Строгий  режим : синтаксическая ошибка 

var value = 010 ; 

Как уже говорилось, в ECMAScript 5 метод parseint ( )  был изменен; в нестрогом 
режиме он обрабатывает восьмеричные литералы так же, как десятичные литералы 
с начальным нулем, например: 

11 Использование восьмеричного литерала в функции parseiпt ( )  
11  Нестрогий  режим : value имеет значение 8 
11 Строгий  режим : value имеет значение 10 

var value = parseiпt ( " 010" ) ;  



П риложение В .  
JavaScri рt-библ и отеки 

Библиотеки ( libraries) в javaScript помогают компенсировать различия браузеров 
и упрощают доступ к их сложным функциям. Различают библиотеки общего на
значения (general libraries) и специальные библиотеки (specialty libraries ). J аvаSсriрt
библиотеки общего назначения предоставляют доступ к наиболее востребованному 
функционалу браузеров и могут использоваться для реализации базовых возмож
ностей веб-сайтов и веб-приложений. Специальные библиотеки предназначены для 
решения специфичных задач и используются только в отдельных частях веб-сайтов 
и веб-приложений. В этом приложении представлен обзор нескольких библиотек 
и даны ссылки на дополнительные ресурсы.  

Библиотеки общего назначения 
JаvаSсriрt-библиотеки общего назначения предоставляют функционал, охватываю
щий несколько областей. Все библиотеки общего назначения уравнивают различия 
в интерфейсе и реализациях браузеров, заключая общий функционал в новые API. 
Некоторые из этих API напоминают встроенный функционал, тогда как другие вы
глядят совершенно иначе. Библиотеки общего назначения обычно поддерживают 
взаимодействие с DOM, технологию Ajax и вспомогательные методы, помогающие 
решать типичные задачи.  

YUI 

УИI (Yahoo! User Interface - пользовательский интерфейс Yahoo ! ) - этo JavaScript
и СSS-библиотека с открытым исходным кодом. Она поддерживает большое 
количество конфигураций с разными наборами файлов, из которых вы можете 
загрузить только нужные. YUI  охватывает все аспекты применения JavaScript, 
от базовых служебных средств и вспомогательных функций до полнофункцио
нальных виджетов.  Над Y U I  работает отдельная команда программистов из 
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Yahoo ! ,  которые ведут информативную документацию и оказывают поддержку 
пользователям библиотеки. 

Лицензия: BSD License. 

Веб-сайт: www.yui l ibrary.com. 

Prototype 

Prototype - это библиотека с открытым исходным кодом, предоставляющая про
стые API для решения типичных задач веб-программирования. Первоначально 
разработанная для Ruby on Rails ,  она содержит определения полезных классов 
и обеспечивает возможность наследования в J avaScript. Для этого в Prototype реа
лизованы классы, инкапсу лирующие часто используемый и сложный функционал 
в простые АРI-вызовы. Библиотека Prototype содержится в одном файле, который 
можно легко подключить к любой странице. Библиотеку написал и сопровождает 
Сэм Стивенсон (Sam Stephenson).  

Лицензия: М IТ License и Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Un
ported. 

Веб-сайт: www.prototypejs.org/. 

Dojo Toolkit 

В Dojo Toolkit, библиотеке с открытым исходным кодом, группы функциональных 
возможностей организованы в пакеты, которые можно загружать по требованию. 
Dojo поддерживает множество параметров и конфигураций, охватывая почти все 
задачи, которые приходится решать cpeдcтвaми JavaScript. Библиотеку Dojo Toolkit 
создал Алекс Расселл ( Alex Russell ), а сопровождают ее сотрудники и добровольцы 
из Dojo Foundation. 

Лицензия: «новая� BSD License или Academic Free License 2 . 1 .  

Веб-сайт: www.dojotoolkit.org/. 

MooTools 

MooTools - это компактная оптимизированная библиотека с открытым исходным 
кодом, которая добавляет методы к встроеннымJаvаSсriрt-объектам для расширения 
их функционала и предоставляет ряд новых объектов. К ее достоинствам можно 
отнести небольшой размер и простой API .  

Лицензия: MIT License. 

Веб-сайт: www.mootools. net/. 
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jQиery - это библиотека с открытым исходным кодом, которая предоставляет функ
циональный интерфейс программирования для JavaScript. В основе jQuery лежит 
использование СSS-селекторов для работы с DO М-элементами. Благодаря цепочке 
вызовов j Query-кoд больше похож не наj avaScript-cцeнapий, а на описание того, что 
должно произойти.  Такой стиль кодирования особо популярен среди дизайнеров 
и разработчиков прототипов. j Query написал и сопровождает Джон Резиг 0 ohn Resig). 

Лицензия: М IТ License или General PuЬlic License (GPL). 

Веб-сайт: http ://jquery.com/. 

MochiKit 

MochiKit - это библиотека с открытым исходным кодом, состоящая из нескольких 
меньших служебных программ. Она содержит информативную документацию, 
хорошо протестирована, предоставляет множество API, примеров их применения 
и тестов для гарантирования качества. Написал и поддерживает MochiKit Боб 
Ипполита ( ВоЬ Ippolito) .  

Лицензия: MIT License или Academic Free License 2 . 1 .  

Веб-сайт: www.moch ikit.com/. 

Underscore.js 

Хотя Underscorejs можно назвать библиотекой общего назначения лишь с натяжкой, 
она предоставляет некоторые возможности для функционального программиро
вания нajavaScript. В документации Underscore.js  преподносится как дополнение 
к j Query, предоставляющее низкоуровневые средства для работы с объектами, 
массивами, функциями и другими jаvаSсriрt-типами данных. Underscore.js сопро
вождает Джереми Ашкеназ Oeremy Ashkenas) из DocumentCloud. 

Лицензия: MIT License. 

Веб-сайт: http ://documentcloud .github.com/underscore/. 

Библиотеки для интернет-приложений 
Библиотеки для интернет-приложений ( Internet application libraries) упрощают 
разработку веб-приложений в целом. Вместо того чтобы упрощать программирова
ние отдельных небольших фрагментов, они предоставляют целые концептуальные 
каркасы для приложений. Хотя эти библиотеки могут содержать низкоуровневый 
функционал, в первую очередь они предназначены для быстрой разработки веб
приложений. 
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Backbone.js 

Backbonejs - это компактная библиотека, реализующая концепцию «модель-пред
ставление-контроллер» ( Model-View-Controller, MVC) на базе Underscore.js .  Она 
оптимизирована для создания одностраничных приложений и позволяет легко 
обновлять части страницы при изменении состояния приложения. Backbone.j s  со
провождает Джереми Ашкеназ Ueremy Ashkenas) из DocumentCloud. 

Лицензия: MIT License. 

Веб-сайт: http://documentcloud.g ithub.com/backbone/. 

Rico 

Rico - это библиотека с открытым исходным кодом, созданная для того, чтобы 
упростить разработку многофункциональных интернет-приложений. Она содер
жит средства для работы с Ajax, анимациями, стилями и виджетами.  Библиотеку 
сопровождает небольшая группа добровольцев, но в 2008 году ее развитие заметно 
замедлилось. 

Лицензия: Apache License 2 .0. 

Веб-сайт: http://openrico.org/. 

qooxdoo 

Библиотека qooxdoo с открытым исходным кодом помогает на всех этапах разра
ботки веб-приложений. Она содержит собственные версии классов и интерфейсов, 
реализуя модель программирования, похожую на традиционные объектно-ориенти
рованные языки. Библиотека включает полный набор инструментов для разработки 
GUI и компиляторы для упрощения сборки клиентского кода. Первоначально 
она разрабатывалась как внутренняя библиотека в компании веб-хостинга 1&1  
(www. landl .com) ,  но  позднее была выпущена по  лицензии с открытым исходным 
кодом. Сопровождают и разрабатывают эту библиотеку несколько специалистов 
из компании 1 & 1 .  

Лицензия: GNU Lesser General PuЬlic License ( LGPL) или Eclipse PuЬlic License 
(EPL). 

Веб-сайт: www.qooxdoo.org/. 

Библиотеки для анимации и эффектов 
Анимация и другие визуальные эффекты стал и  важными составляющими веб
контента. Реализовать плавные анимации на веб-страницах непросто, но, к счастью, 
некоторые разработчики уже позаботились об этом, создав специальные библиотеки. 
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Многие из упомянутых ранее jаvаSсriрt-библиотек общего назначения также под
держивают анимации.  

script.aculo.us 

Библиотека script.aculo .us дополняет Prototype, обеспечивая простой доступ 
к эффектным анимациям средствами CSS и DOM. Чтобы ее можно было исполь
зовать, необходимо предварительно загрузить Prototype. Библиотека script.aculo. 
us - одна из самых популярных библиотек эффектов, используемая на крупных 
веб-сайтах и в веб-приложениях по всему миру. Создал и сопровождает ее Томас 
Фукс (Thomas Fuchs ) .  

Лицензия: MIT License. 

Веб-сайт: http ://script.aculo.us/ .  

moo.fx 

Библиотека moo.f x с открытым исходным кодом работает поверх Prototype или 
MooTools. Она очень компактна (последняя версия занимает всего 3 Кбайт) и пред
назначена для создания анимаций при минимуме кодирования. По умолчанию 
moo.fx входит в MooTools, но ее можно также загрузить отдельно для использования 
с Prototype. 

Лицензия: MIT License.

Beб-caйт: http ://moofx.mad4milk. net/. 

Lightbox 

Библиотека Lightbox предназначена для создания простых графических наложений 
на страницах. Для работы ей требуются библиотеки Prototype и script.aculo.us. Идея 
в том, чтобы пользователи могли просматривать изображения или последователь
ности изображений, не покидая текущую страницу. Для LightЬох-наложений можно 
настраивать вид и переходы. Lightbox разрабатывает и сопровождает Локеш Дакар 
( Lokesh Dhakar).  

Лицензия: Creative Commons Attribution 2 .5 License. 

Веб-сайт: www.huddletogether.com/projects/l ightbox2/. 

Библиотеки для криптографии 
П о  мере роста популярности Аjах-приложений возросла и потребность в за
щите передаваемых данных с помощью криптографии. Популярные алгоритмы 
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безопасности реализованы в нескольких JаvаSсriрt-библиотеках. Большинство из 
них не поддерживаются авторами официально; но все же широко используются. 

JavaScript M DS 

javaScript MD5 - это библиотека с открытым исходным кодом, в которой реализо
ваны хэш-функции MD4,  MDS и SHA- 1 .  Пол Джонсон ( Paul johnston) с несколь
кими соавторами реализовали каждый алгоритм в отдельном файле. На главной 
странице проекта можно найти обзор хэш-функций и краткое описание уязвимостей 
и сценариев использования библиотеки. 

Лицензия: BSD License. 

Веб-сайт: http ://pajhome.org .uk/crypt/mdS/. 

JavaScrypt 

В библиотеке}аvаSсrурt реализованы алгоритмы MDS и AES (256-разрядный). 
На веб-сайте J avaScrypt доступно много информации об истории криптографии 
и о том, как она используется в компьютерных средах. Нормальной документации 
об интеграции библиотеки в веб-приложения нет, а ее исходный код полон сложных 
математических манипуляций и вычислений. 

Лицензия: всеобщее достояние. 

Веб-сайт: www.fourmi lab.ch/javascrypt/. 
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JаvаSсri рt-инструменты 

Написание JavaScript-кoдa во многом напоминает программирование на любом 
другом языке, при этом, как и в других языках, вы можете использовать вспомо
гательные инструменты. Количество таких инструментов для JavaScript посто
янно растет, благодаря чему искать проблемы, оптимизировать и развертывать 
приложения становится проще. Некоторые из этих инструментов запускаются 
из JavaScript-кoдa, другие можно запускать извне браузера. В этом приложении 
представлен обзор нескольких полезных инструментов и ссылки на ресурсы с до
полнительными сведениями. 

Средства проверки кода 
Проблемы с отладкойJаvаSсriрt-сценариев отчасти связаны с тем, что многие среды 
IDE не выделяют синтаксические ошибки при вводе кода. Большинство разработ
чиков пишут некий код и запускают его в браузере, чтобы проверить, правилен ли 
он. Вы можете значительно ускорить устранение ошибок, проверив JаvаSсriрt-код 
перед запуском. Средства проверки кода проверяют его синтаксис и выводят преду
преждения, если он не соответствует нормам стиля. 

JSLint 

JSLint - это средство проверки JavaScript-кoдa от Дугласа Крокфорда (Douglas 
Crockford) .  Данная утилита ищет основные синтаксические ошибки, следуя при 
этом наиболее строгим правилам, чтобы гарантировать, что код будет работать 
везде. Вы также можете включить режим вывода предупреждения о стиле коди
рования, в том числе о форматировании кода, использовании необъявленных 
глобальных переменных и не только. Yтилитa JSLint написана нa JavaScript, но 
ее можно запустить из командной строки с помощью интерпретатора Rhino на 
основе Java, а также с помощью WScript и других JаvаSсriрt-интерпретаторов. 
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На веб-сайте проекта можно найти версию JSLint для каждого интерпретатора 
командной строки. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.jslint.com/. 

JSHint 

]SHint - это ветвь JSLint с расширенными возможностями настройки применяемых 
правил. Как иJSLint, эта утилита проверяет код на предмет синтаксических ошибок 
и ищет в нем нежелательные кодовые последовательности. Пoдoбнo JSLint, JSHint 
можно запускать из командной строки с помощью Rhino. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.jshint.com/. 

JavaScript Lint 

javaScript Lint - это средство проверкиjаvаSсriрt-кода с открытым исходным кодом, 
которое на языке С написал Маттиас Миллер (Matthias Miller). Эта утилита не имеет 
отношения к JSLint и ищет синтаксические ошибки с помощью SpiderMonkey -
JаvаSсriрt-интерпретатора, который использовался в Firefox. Она поддерживает 
довольно много параметров, позволяющих запросить дополнительные предупреж
дения о стиле кодирования, необъявленных переменных и недоступном коде. Есть 
версии этой утилиты для Windows и Macintosh. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.javascriptl int.com/. 

Средства сокращения объема кода 
При cбopкe javaScript-пpoeктa важно удалить из кода лишние символы, чтобы со
кратить объем трафика и ускорить обработку кода ради улучшения впечатлений 
пользователей. Доступно несколько средств сокращения объема кода, обеспечива
ющих разную степень сжатия. 

JSMin 

JSMin - это средство сокращения объема кода от  Дугласа Крокфорда, написанное 
на языке С. Оно предназначено в основном для удаления пустот и комментариев, 
но так, чтобы итоговый код мог быть выполнен без каких-либо проблем. Утилита 
JSMin доступна как исполняемый Windows-фaйл с исходным кодом на языке С 
и многих других языках. 



Цена: бесплатно. 
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Веб-сайт: www.crockford .com/javascript/jsmin . html .  

Dojo ShrinkSafe 

Создатели Dojo Toolkit разработали также средство ShrinkSaf е, которое с помощью 
интерпретатора Rhino сначала выполняет синтаксический анализ jаvаSсriрt-кода, 
преобразуя его в поток лексем, а затем сокращает его. Как и JSMin, эта утилита 
удаляет пробелы (но не разрывы строк) и комментарии, но в дополнение заменяет 
имена локальных переменных двухсимвольными именами. Итоговый код полу
чается меньше, чем при применении JSMin, при этом внесение синтаксических 
ошибок также исключено. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: http://shrinksafe.dojotoolkit.org/. 

YUI Compressor 

Группа YUI разработала средство сжатия, которое называется YUI Coтpressor. По
добно ShrinkSafe, эта утилита выполняет синтаксический анализ jаvаSсriрt-кода, 
преобразуя его в поток лексем с помощью Rhino, а затем удаляет комментарии 
и пробелы и заменяет имена переменных. В отличие от ShrinkSafe, YUI Compressor 
также удаляет разрывы строк и вносит несколько других небольших изменений. 
Как правило, файлы, обработанные с помощью YUI Compressor, имеют меньшие 
размеры, чем итоговые файлы, полученные с помощью J SMin или ShrinkSafe. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: http://yui l ibrary.com/projects/yuicompressor. 

Средства модульного тестирования 
Разработка через тестирование (Test-Driven Development, TDD) - это процесс 
разработки ПО,  основанный на модульном тестировании. До недавних пор средств 
модульного тестирования для JavaScript почти не было, но теперь они доступны 
в большинстве библиотек и отдельно. 

JsUnit 

]sUnit - это оригинальная библиотека для модульного тестирования jаvаSсriрt
кода, не связанная с каким-либо продуктом для JavaScript и основанная на 
популярной библиотеке J U nit для J ava.  Она поддерживает автоматизацию 
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тестирования и отправку результатов серверу, а веб-сайт проекта предлагает при
меры и базовую документацию. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.jsunit. net/. 

YUI Test 

YUI Test - это часть библиотеки YUI ,  с помощью которой можно тестировать не 
только УUI-код, но и любой другой JavaScript-кoд. Y U I  Test включает простые 
и сложные утверждения, а также средства имитации простых событий мыши 
и клавиатуры. Эта среда полностью документ11:рована в Yahoo ! Developer Network 
и включает примеры,  документацию по API и не только. Тесты выполняются 
в браузере, а результаты выводятся на странице. YUI Test используется в YUI для 
тестирования всей библиотеки. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: http://yui l ibrary.com/projects/yuitest/. 

Dojo Object Harness (DOH) 

Средство Dojo Object Hamess (ООН) первоначально использовалось для модуль
ного тестирования в Dojo,  а затем было выпущено для всех. Как и в других средах 
тестирования, модульные тесты выполняются в браузере. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.dojotoolkit.org/. 

qUnit 

q Unit - это среда модульного тестирования, разработанная для использования 
с jQuery. В действительности она служит для тестирования в самой библиотеке 
j Query. Несмотря на это qUnit не зависит от j Query и может применяться для 
тестирования любого JavaScript-кoдa. Она считается очень простой и позволяет 
легко приступить к работе. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: https ://github.com/jquery/qunit. 

Генераторы документации 
Большинство сред IDE включают генераторы документации для основного языка. 
Поскольку у JavaScript нет официальной среды IDE,  документацию традиционно 
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составляли вручную или с помощью перепрофилированных генераторов других 
языков. К счастью, теперь доступны генераторы документации, специально пред
назначенные для J avaScript. 

JsDoc Toolkit 

jsDoc Тoolkit - один из первых генераторов документации дляjavaScript. Он требует 
добавления в исходный код комментариев в стиле jаvаdос, которые затем обраба
тываются и выводятся как НТМL-файлы. Для настройки формата НТМL-кода 
можно использовать один из готовых jsDос-шаблонов или создать собственный. 
JsDoc Toolkit доступен как jаvа-пакет. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: http://code.google.com/p/jsdoc-toolkit/. 

YUI Doc 

УИ/ Doc - это генератор документации из YUI .  Он написан на языке Python, 
так что для работы с ним нужно установить на компьютере исполняющую среду 
Python. YUI Doc выдает в качестве результата НТМL-файлы с интегрированными 
средствами поиска свойств и методов, основанными на виджете Autocomplete из 
YUI.  Как и jsDoc, YUI Doc требует, чтобы разработчики добавляли в исходный код 
комментарии в стилеjаvаdос. НТМL-код по умолчанию можно настроить, изменив 
файла шаблона и связанную таблицу стилей. 

Цена : бесплатно. 

Веб-сайт: www.yui l ibra ry.com/projects/yuidoc/. 

AjaxDoc 

Назначение AjaxDoc немного отличается от предыдущих генераторов. Вместо созда
ния НТМL-файлов документации для javaScript это средство создает ХМL-файлы 
в формате, используемом .NЕТ-языками, такими как С# и Visual Basic .NЕТ. Такой 
подход позволяет стандартным системам подготовки документации в .NET созда
вать документацию в виде НТМL-файлов. В AjaxDoc комментарии в документации 
должны оформляться так же, как в .NЕТ-языках. Этот генератор был создан для 
Аjах-решений ASP.NET, но может использоваться и в отдельных проектах. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.codeplex.com/ ajaxdoc/. 
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Среды безопасного выполнения кода 
По мере роста популярности гибридных веб-приложений разработчики стали ис
пользовать на своих страницах гораздо большеjаvаSсriрt-кода сторонних компаний. 
Это привело к некоторым проблемам с безопасностью, связанным с доступом к огра
ниченному функционалу. Инструменты, описанные в этом разделе, предназначены 
для создания сред, в которыхjаvаSсriрt-сценарии из нескольких источников могут 
работать, не влияя друг на друга. 

ADsafe 

ADsafe - это среда от Дугласа Крокфорда, определяющая подмножествоjаvаSсriрt
средств, доступ к которым можно безопасно предоставлять сторонним сценариям. 
Чтобы код можно было запустить в ADsafe, страница должна включатьjаvаSсriрt
библиотеку ADsafe и быть размечена в формате АDsаfе-виджетов. Такой код можно 
безопасно выполнять на любой странице. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: www.adsafe.org/. 

Caja 

В Caja реализован уникальный подход к безопасному выполнению J avaScript-кoдa. 
Подобно ADsafe, Caja определяет подмножество J avaScript-cpeдcтв, которое можно 
использовать без каких-либо опасений. Caja позволяет санировать выполняемый 
JavaScript-кoд и убедиться, что он делает только то, что должен. В рамках проекта 
доступен язык Cajita, который определяет еще меньшее подмножество JаvаSсriрt
функционала. Работа над средой Caja началась сравнительно недавно, но она уже 
привлекла внимание как перспективное средство безопасного выполнения многих 
сценариев на одной странице. 

Цена: бесплатно. 

Веб-сайт: http ://code.google.com/p/google-caja/. 
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