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43

ROZDZIAŁ 2.

Wstęp do programowania w JavaScript

W poprzednim rozdziale przedstawiłem podstawowe elementy konstrukcyjne
stosowane w programowaniu, czyli zmienne, pętle, konstrukcje warunkowe
i funkcje. Oczywiście cały prezentowany kod został utworzony w języku Java-
Script. W tym rozdziale chcę się skoncentrować na rzeczach, które musisz wiedzieć
o JavaScript, jeśli zamierzasz stać się programistą korzystającym z tego języka.

Zaprezentuję kilka koncepcji, które dokładnie będą wyjaśnione w kolejnych
książkach z tej serii. Potraktuj ten rozdział jako ogólne przedstawienie tematów,
których szczegółowe omówienie znajdziesz w pozostałej części serii.

Jeżeli dopiero zaczynasz przygodę z językiem JavaScript, to będziesz musiał po-
święcić niemało czasu na wielokrotne przeanalizowanie przedstawionych tutaj
koncepcji i fragmentów kodu. Każdy dobry fundament jest kładziony cegła po
cegle, a więc nie oczekuj, że od razu wszystko będzie zrozumiałe.

W tym miejscu rozpoczynasz podróż, której celem jest dokładne poznanie języka
JavaScript.

Jak wspomniałem w rozdziale 1., podczas lektury zdecydowanie
powinieneś samodzielnie wypróbowywać kod przedstawiony
w książce. Pamiętaj, że w niektórych fragmentach kodu przyjąłem
dostępność funkcjonalności wprowadzonej w najnowszych (gdy
powstawała ta książka) wersjach JavaScript (najczęściej można
spotkać określenie „ES6” dla szóstego wydania ECMAScript — to
oficjalna nazwa specyfikacji JavaScript). Jeżeli używasz starszej
wersji przeglądarki internetowej, opracowanej przed wydaniem
ES6, przedstawiony w książce kod może nie działać. W takim
przypadku warto zastosować najnowszą wersję jednej z najważ-
niejszych przeglądarek, takich jak Chrome, Firefox lub IE.
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44 Rozdział 2. Wstęp do programowania w JavaScript

Wartości i typy
Jak już wspomniałem w rozdziale 1., JavaScript stosuje typy dla wartości, a nie
dla zmiennych. Dostępne są następujące wbudowane typy danych:

 string

 number

 boolean

 null i undefined
 object

 symbol (nowość w ES6)

JavaScript oferuje operator typeof, który może przeanalizować wartość i podać
jego typ:

var a;
typeof a;               // "undefined"

a = "Witaj, wiecie!";
typeof a;               // "string"

a = 42;
typeof a;               // "number"

a = true;
typeof a;               // "boolean"

a = null;
typeof a;               // "object" <-- Dziwne, błąd.

a = undefined;
typeof a;               // "undefined"

a = { b: "c" };
typeof a;               // "object"

Wartość zwrotna operatora typeof to zawsze jedna z sześciu (siedmiu w spe-
cyfikacji ES6) wartości w postaci ciągu tekstowego. Oznacza to, że wynikiem
wywołania typeof "abc" jest "string", a nie string.

Zwróć uwagę, że w powyższym fragmencie kodu zmienna a przechowuje war-
tości różnych typów. Pomimo wydania polecenia typeof a nie sprawdzamy
„typu a”, ale „typ wartości aktualnie przechowywanej w a”. W języku JavaScript
tylko wartości mają przypisany typ; zmienne są po prostu kontenerami prze-
znaczonymi dla tych wartości.
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Wartości i typy 45

Interesującym przypadkiem jest typeof null, ponieważ otrzymujemy wartość
zwrotną "object" zamiast oczekiwanej "null".

To znany od dawna błąd w języku JavaScript, ale nie został
dotąd usunięty. Ponieważ duża ilość kodu w internecie opiera
swoje działanie na tym błędzie, więc jego usunięcie wprowa-
dziłoby jeszcze więcej błędów!

Zwróć również uwagę na a = undefined. Zmiennej a wyraźnie przypisujemy
wartość undefined, ale tak naprawdę nie różni się to od sytuacji, gdy zmienna
w ogóle nie ma przypisanej wartości, czyli jak w wierszu var a; na początku
omawianego fragmentu kodu. Zmienna może przejść do stanu „niezdefinio-
wanego” na wiele różnych sposobów, między innymi na skutek działania
funkcji, która nie zwraca wartości, i przez użycie operatora void.

Obiekty
Typ Object odnosi się do wartości złożonej, gdzie można przypisać zbiór wła-
ściwości (nazwanych lokalizacji), z których każda będzie przechowywała własne
wartości dowolnego typu. To prawdopodobnie jeden z najużyteczniejszych
typów wartości w całym języku JavaScript:

var obj = {
    a: "Witaj, wiecie!",
    b: 42,
    c: true
};

obj.a;      // "Witaj, świecie!"
obj.b;      // 42
obj.c;      // Prawda
obj["a"];   // "Witaj, świecie!"
obj["b"];   // 42
obj["c"];   // Prawda

Pomocne może być graficzne przedstawienie wartości obj, jak na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1. Graficzne przedstawienie obiektu obj
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46 Rozdział 2. Wstęp do programowania w JavaScript

Dostęp do właściwości może odbywać się za pomocą składni z użyciem kropki
(na przykład obj.a) lub też składni z użyciem nawiasu (na przykład obj["a"]).
Składnia z użyciem kropki jest krótsza i generalnie łatwiejsza w odczycie,
dlatego też jest preferowana, o ile to tylko możliwe.

Z kolei składnia z użyciem nawiasu okazuje się przydatna, gdy nazwy właści-
wości zawierają znaki specjalne, takie jak obj["Witaj, wiecie!"] — w kon-
tekście omawianej składni tego rodzaju właściwości są najczęściej określane
mianem kluczy. Notacja [ ] wymaga zmiennej (wyjaśnię to później) lub literału
w postaci ciągu tekstowego (konieczne jest jego opakowanie w " .. " lub ' .. ').

Oczywiście składnia z użyciem nawiasu jest przydatna, jeśli chcesz uzyskać
dostęp do właściwości lub klucza, gdy nazwa jest przechowywana w innej
zmiennej, na przykład:

var obj = {
    a: "Witaj, wiecie!",
    b: 42
};

var b = "a";

obj[b];         // "Witaj, świecie!"
obj["b"];       // 42

Więcej informacji na temat obiektów w JavaScript znajdziesz
w książce Wskaźnik this i prototypy obiektów z tej serii, w szcze-
gólności w rozdziale 3.

Mamy jeszcze kilka innych typów wartości często stosowanych w programach
JavaScript: tablice i funkcje. Jednak zamiast traktować je jako poprawne wbu-
dowane typy, tablice i funkcje, można traktować je bardziej jak podtypy —
specjalizowane wersje typu object.

Tablice

Tablica to obiekt przechowujący wartości (dowolnego typu) nie w nazwanych
właściwościach lub kluczach, ale w liczbowo zindeksowanych pozycjach.
Na przykład:

var arr = [
    "Witaj, wiecie!",
    42,
    true
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];

arr[0];         // "Witaj, świecie!"
arr[1];         // 42
arr[2];         // Prawda
arr.length;     // 3

typeof arr;     // "object"

W językach programowania, w których zaczynamy odliczanie
od zera, na przykład w JavaScript, pierwszy element tablicy
ma indeks 0.

Na rysunku 2.2 przedstawiłem graficzną postać tablicy arr.

Rysunek 2.2. Graficzne przedstawienie tablicy arr

Ponieważ tablice są obiektami specjalnymi (jak wskazuje na to typeof), mogą
mieć również właściwości. Przykładem jest właściwość length, która prze-
chowuje automatycznie uaktualnianą wartość wskazującą wielkość tablicy.

Teoretycznie tablicę można wykorzystać jak zwykły obiekt wraz z właściwo-
ściami, ewentualnie można użyć zwykłego obiektu (object) i definiować
w nim jedynie właściwości o nazwach liczbowych (0, 1 itd.), symulując w ten
sposób tablicę. Jednak w takich przypadkach uznaje się, że doszło do niepra-
widłowego użycia wymienionych typów.

Najlepsze i najnaturalniejsze podejście polega na wykorzystaniu tablic do
przechowywania wartości zindeksowanych liczbowo, natomiast obiektów —
do przechowywania nazwanych właściwości.

Funkcje

Innym podtypem object często stosowanym w programach JavaScript jest funkcja:

function foo() {
    return 42;
}
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48 Rozdział 2. Wstęp do programowania w JavaScript

foo.bar = "Witaj, wiecie!";

typeof foo;         // "function"
typeof foo();       // "number"
typeof foo.bar;     // "string"

Jak możesz zobaczyć, funkcja jest podtypem object — operator typeof zwraca
wartość "function" oznaczającą, że function jest typem głównym — a więc może
mieć właściwości. Jednak właściwości obiektu funkcji (na przykład foo.bar)
są używane sporadycznie.

Więcej informacji na temat wartości JavaScript oraz ich ty-
pów znajdziesz w pierwszych dwóch rozdziałach książki Typy
i składnia z tej serii.

Wbudowane metody typu
Omówione dotąd typy i podtypy mają pewne zachowanie udostępnione w po-
staci właściwości i metod, które są całkiem użyteczne i oferują bardzo duże
możliwości.

Na przykład:

var a = "Witaj, wiecie!";
var b = 3.14159;

a.length;               // 11
a.toUpperCase();        // "WITAJ, ŚWIECIE!"
b.toFixed(4);           // "3.1416"

„Mechanizm” pozwalający na wywołanie a.toUpperCase() jest znacznie bar-
dziej skomplikowany niż metoda istniejąca dla danej wartości.

Pokrótce: mamy obiekt opakowujący String (nazwa rozpoczyna się od dużej
litery S), zwykle nazywany „natywnym”, który tworzy parę wraz z typem pod-
stawowym string. W swoim prototypie ten obiekt opakowujący definiuje
metodę toUpperCase().

Kiedy używasz wartości typu podstawowego, takiej jak "Witaj, wiecie!",
jako obiektu przez odwołanie się do właściwości lub metody (na przykład
toUpperCase() w powyższym fragmencie kodu), to JavaScript automatycznie
„opakowuje” wartość obiektem opakowującym (ukrytym w tle).
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