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Об а вторе 
Крис Мниник- настоящий знаток JavaScript, способный решить любую задачу. 

В свободное время увлекается плаванием, написанием книг и игрой на гитаре. 
Ева Холланд - эксперт по вопросам программирования, учредитель компании 

WhatzThis?, выпускающей обучающие курсы. В сферу ее интересов входят танцы, ве­
черинки и, конечно же, написание книг. 





Введе н и е  

э та книга призвана познакомить вас с основами про­
граммирования на языке JavaScript. Здесь вы найдете 
пошаговые инструкции по написанию программ, ана­

логичных используемым на современных веб-сайтах. Рассчи­
танная на начинающих пользователей любого возраста, дан­
ная книга станет незаменимым пособием для тех, кто только 
начинает изучать программирование и не имеет опыта в на­
писании кода. 

Сегодня JavaScript является наиболее распространенным 
языком программирования в мире. Поэтому начинать обу­
чение программированию лучше всего именно с него. Дан­
ная книга полностью посвящена написанию программ н а  
JavaScript. 

Изучать язык JavaScript и писать на нем первые програм­
мы очень просто и интересно. Обладая достаточным вообра­
жением и базовыми навыками разработки JavaScript-кoдa, вы 
быстро научитесь создавать собственные программы, имею­
щие широкое практическое применение. 

Наилучший учитель в программировании - это каждо­
дневная практика. Только практическое закрепление любых 
полученных знаний позволит вам в кратчайшие сроки овла­
деть всеми необходимыми приемами. Регулярное написание 
кода и его отладка - вот в чем секрет успеха умелого про­
граммиста. 

Об этой кн и ге 
В книге сделана попытка описать язык JavaScript и спосо­

бы программирования на нем максимально просто и понят­
но. Начав с азов, вы вскоре перейдете к изучению сложных 
концепций. Забавные проекты и игры, на примерах которых 
проводится обучение, упростят освоение материала и заинте­
ресуют каждого читателя.  По завершении обучения вы полу­
чите навыки, достаточные для разработки игр, код которых не 
стыдно опубликовать на сайте или показать друзьям. 

Независимо от уровня вашего знания языка JavaScript, све­
дения, приведеиные в книге, помогут вам овладеть многими 
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приемами программирования, которые применяются при написании веб-приложений 
самого разного уровня сложности . 

В книге рассмотрены следующие фундаментальные принципы и концепции про­
граммирования :  

.1 базовая структура программ JavaScript; 

.1 операторы и выражения JavaScript; 

.1 структурирование программ с помощью функций ;  

.1 циклическое выполнение операций ;  

.1 совместное использование JavaScript, HTML и CSS; 

.1 ветвление кода и условная конструкция if . . . e l s e .  

Программирование на JavaScript сводится не только к изучению операторов и 
структур языка. Нап исание программ невозможно представить без использования 
вспомогательных инструментов, предлагаемых сторонними программистами.  Резуль­
татом многолетней истории развития языка и совершенствования приемов програм­
мирования стала разработка богатого наследия, состоящего из идеально отлаженных 
решений, предлагаемых для всеобщего использования. В процессе освоения материа­
ла книги вы будете знакомиться со многими популярными инструментами, упрощаю­
щими написание и тестирование кода. 

Для лучшего понимания приведеиной в книге информации примите к сведению не­
сколько важных замечаний. Во-первых, весь код JavaScript, HTML и CSS отображается 
моноширииным шрифтом, например: 

document . write ( "Hi ! " ) ;  

Во-вторых, страницы книги имеют вполне определенную ширину и далеко не всег­
да позволяют разместить каждую строку кода JavaScript, HTML и CSS целиком. В ито­
ге приходится разбивать такие строки на несколько. Для обозначения строки кода, 
которая в книге продлевается на следующую строку, используется символ�. 

document . getElementByid ( "thisisAnElement inTheDocument " )  
� . addEventListener ( " click" , doSomething , false ) ; 

И в-третьих, код HTML и CSS не чувствителен к регистру символов. Его можно 
вводить как строчными, так и прописными символами .  В то же время язык JavaScript 
чувствителен к регистру символов. Поэтому, чтобы получить ожидаемый результат, 
всегда следуйте приведеиному в книге написанию ключевых слов, в точности повто­
ряя регистр символов. 
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П ростые п редположения 
Вам не нужно быть хакером или разработчиком, чтобы начать писать код и нау­

читься основам программирования. Вам также не нужно в совершенстве знать устрой­
ство компьютера. Более того, вам не придется изучать двоичную систему счисления. 

Тем не менее при написании книги мы рассчитывали, что вы знаете, как включает­
ся и выключается компьютер, в совершенстве владеете клавиатурой и мышью, а еще 
умеете подключаться к Интернету и использовать браузер по назначению. Если вы уже 
знаете, как создаются веб-страницы (а в этом нет н ичего сложного ! ), то начать изуче­
ние нового материала вам будет несколько проще, чем остальным читателям .  

Для полного понимания кода и правильного написания собственных программ на 
языке JavaScript вам понадобится быть внимательным и аккуратным.  Только уделяя 
пристальное внимание деталям, вы станете успешным программистом ! 

П и ктогра м м ы, испол ьзуем ые в кни ге 
Ниже показаны пиктограммы, предназначенные для того, чтобы выделить опреде­

ленную информацию, изучение которой представляет особую важность. 

�ИЕ/ l(lJ 

Обращает ваше внимание на то, что может оказаться весьма полезным в 
работе. Помеченная этой пиктограммой информация не обязательна для 
изучения, но если вы любите технические подробности, то будете рады 
приведеиным здесь сведениям. 

Этой пиктограммой помечены определенные действия или процедуры, ко­
торые заметно облегчат вашу жизнь и ускорят выполнение поставленных 
задач. 

Увидев такую пиктограмму, уделите помеченным ею сведениям самое 
пристальное внимание. Она указывает на информацию, о которой нужно 
помнить при решении текущей задачи, или на уже пройденный материал, 
который вы могли забыть. 

Такой пиктограммой обозначаются рекомендации, помогающие избежать 
неудач при выполнении сложных операций. 
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Ждем ваш их отз ы вов! 
Вы, читатель этой книги, и есть главный ее критик. Мы ценим ваше мнение и хо­

тим знать, что было сделано нами правильно, что можно было сделать лучше и что 
еще вы хотели бы увидеть изданным нами. Нам интересны любые ваши замечания в 
наш адрес. 

Мы ждем ваших комментариев и надеемся на них. Вы можете прислать нам бумаж­
ное или электронное письмо либо просто посетить наш сайт и оставить свои замеча­
ния там. Одним словом, любым удобным для вас способом дайте нам знать, нравится 
ли вам эта книга, а также выскажите свое мнение о том,  как сделать наши книги более 
интересными для вас. 

Отправляя письмо или сообщение, не забудьте указать название книги и ее авторов, 
а также свой обратный адрес. Мы внимательно ознакомимся с вашим мнением и обя­
зательно учтем его при отборе и подготовке к изданию новых книг. 

Наши электронные адреса: 

E-mai\ :  info@dialekt i ka . com 

VVVVVV: http : / /www. dialekt i ka . com 

Наши почтовые адреса: 

в России: 195027, Санкт-Петербург, Магнитогорская ул. ,  д. 30, ящик 1 16 
в Украине: 03 1 50, Киев, а/я 1 52 
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В этой части ... 
./ Основы веб-п ро гра м мирования 

./ Синтаксис JavaScript 

./ Отп ра в ка и получение да н н ых 

./ Разработка веб-п риложений 



Осн о в ы веб-
программирования я зыку программирован ия JavaScript свойствен н ы ,  каза­

лось бы, совершенно несовместимые характеристики: 

простота и зучения  и широкие фу н кциональные воз­

\южности . В этой гл аве вы позн акомитесь с основам и напи­

сания программ на JavaScript, узнаете о возможностях этого 

языка и введете первые строки кода на нем . Но п еред тем, 

как начать знакомство с уди вител ьным миром JavaScript, нуж­

но снабдить комп ьютер всем и  необходимыми для нап исан ия 

кода и нструментам и .  В ы  узнаете обо всех програм мах, кото­

рые понадобятся вам при создан и и  работоспособ н ых прило­

жений JavaScript. 

• ф DeveЮp..- Taol• chrome-ext..,..on;ltaookkfknpt>ob'tpc•ffpaejJkokdgcafdasnЬoard.htm' 

Q. EJ Elements Network Sources Timeline » 

Э 'i' <top frame> ..-

2000-37 
1963 
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810 
120/20 
б 

Preserve log 

"Emily" + " " + "1s learning JavaScript!" 
"Emily is learning JavaScript!" 

Console 1 Search Emulation Rendering 

ГЛ АВА 

1 
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Что та кое п рогра м м и рова ние 
Программа представляет собой набор понятных для компьютера инструкций, ко­

торым он следует при выполнении своих действий.  Процесс создания программы 
известен как разработка или написание программного кода. Компьютеры не умеют 
принимать самостоятельные решения. Все выполняемые ими операции определяются 
в программе. Написанием кода программ, в которых содержатся инструкции для ком­
пьютера, занимаются программисты. 

Обобщающее название для компьютерных программ - программное обес­
печение (software). 

Язык программирования -женское изобретение 

Ком пьютеры как электронные устройства были изобретены  в 30-х годах прошло­
го столетия. Однако п ервая програм ма, содержащая и нструкции, которым долж­
но  следовать механическое устройство, была написала еще в далеком XIX веке. 

Авторство первой компьютерной програ м м ы, а потому и титул первого програм­
м иста, п р инадлежит жен щи не, которую звал и Ада Лавлейс. Профессиональный 
математик родом из Англ и и, она предвидела предназначение компьютера еще 
до того, ка к он б ыл изобретен. Она  первой осознала, что компьютеры способны 
на бол ьшее, чем быстрое выполнение  сложных арифметических вычислений. 
Еще в середине XIX века Ада в точ ности п редсказала возможности , кото р ы м и  бу­
дут обладать современные  компьютеры. В те далекие времена работа за ком пью­
тером с текстовыми документами, графическим и  изображениями  и звуковыми 
дан н ы м и  казалась немысл имой,  а соответствующие предположения - фа нта­
стичес ки м и .  За неоце н и м ы й  вклад в развитие математики Ада Ла влейс получи­
ли п розв и ще "Повелител ьница чисел". 

Для преобразования  п рограммнога кода в понятны й  ком п ьютеру вид необходима 
специальная п рограмма, называемая компилятором. Первый компилятор также 
б ыл изобретен женщиной - Грейс Хоппер. Произошло это знаменател ьное со­
б ытие в 1944 году. С появлением ком п илятора стало возможны м  вы пол нять одну 
и ту же програм му на ком пьютерах самых  разных типов. Подобн ы й  ком п илятор 
создан и для язы ка п рограммирования JavaScгipt. Но известность Грейс приоб­
рела не столько в связи с созданием компилятора, сколько в связи с изобрете­
нием  термина  отладка. Сейчас п од отладкой подразумевают устранение  ошибок 
и неполадок в работе программы .  Термин  впервые появился в английском язы­
ке - de-bugging - и буквально означал "удаление насекомых". Происхождение 
его не  случайно, поскольку один из первых в м и ре компьютеров Грей с почи нила, 
в буквальном смысле слова вытащив из него мотыл ька. За свой вклад в развитие 
ком пьютерной индустрии Грейс получила титул ы "Королева п рограммирования" 
и "Удивительная Грейс". 
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Компьютерные программы находят применение при решении самых разных задач. 
Без них сегодня невозможно представить многие сферы деятельности . 

.1 Проигрывание музыкальных композиций и видеороликов . 

.1 Выполнение математических, финансовых и научных расчетов . 

.1 Конструирование автомобилей. 

,/ Производство лекарств . 

.1 Разработка игр . 

.1 Управление робототехникой . 

,/ Навигация искусственных спутников и космических аппаратов . 

.1 Печать журналов и книг . 

.1 Обучение. 

Этот список можно продолжать до бесконечности . Куда ни глянь - кругом ком­
пьютеры, а где компьютеры - там и про граммы, запускаемые на них. 

Взаим одействие с ком пьютером 
Сердцем каждого компьютера п о  праву считается центральное процессорное 

устройство (Central Processing Unit - CPU), или просто процессор. Состоит процес­
сор из огромного количества миниатюрных электронных переключателей, называе­
мых транзисторами. Каждый из них может одновременно находиться только в одном 
из двух положений :  включенном или выключенном. На машинном уровне назначение 
любой программы состоит в указании положения, в которое переводится каждый из 
электронных переключателей. 

При выполнении инструкций программы управление положением транзисторов 
осуществляется с помощью двоичного, или бинарного (blnary), кода. Таким образом, 
операции над данными в компьютере сводятся к обработке двоичных значений (нулей 
и единиц), в которых кодируются привычные нам числа, текстовые символы и другие 
виды информации. 

Любая операция, выполняемая компьютером, представляется ему как череда нулей 
и единиц, поданных в определенном в программе порядке. Например, английская бук­
ва а в двоичном исчислении представляется следующим кодом . 

0 1 1 0  0 00 1  
Каждая единица или ноль в двоичном представлении называется битом, а комбина­

ция из восьми битов известна как байт. Это очень маленькая величина. Обычно размер 
компьютерного файла измеряется в кwюбайтах, мегабайтах или даже гигабайтах. Не­
смотря на столь запутанное представление, выраженное таким образом значение, конеч­
но же, указывает на количество 8-битовых единиц информации, хранящихся в файле. 
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Наиболее распространенные единицы измерения размера файла показаны в 
табл . 1 . 1 .  

Таблица 1.1. Еди ницы измерения размера файла 

Название Количество байтов Объем хранимой информации 

Килоба йт (Кбайтl 1024 Два-три абзаца обычного текста 

Мегаба йт !Мбайтl 1 048 576 800 страни ц  текста 

Г и габайт (Гба йтl 1 073 741 824 250 музы кал ьн ых  ком пози ций ! в  формате МР31 
Терабайт  (Тба йтl 1 099 511 627 776 350 000 фотографий  

Петабайт  ( П ба йтl 1 125 899 906 842 624 41 943 дисков Blue-гay 

Стандартная программа начального уровня, включающая инструкции, графические 
файлы и данные других типов, имеет размер от нескольких килобайтов до нескольких 
мегабайтов. Разумеется, никому не понравится писать программы в двоичной систе­
ме, отображая инструкции в виде длинных последовательностей единиц и нолей.  Это 
сложно и отнимает слишком много времени и сил. Намного проще создавать програм­
мы на простом языке, подобном тому, на котором мы все с вами разговариваем, а затем 
транслировать их в понятный компьютеру двоичный (машинный) код. В качестве та­
кого универсального языка и выступает язык программирования. 

Любая программа пишется на одном из языков программирования и состоит из на­
бора текстовых инструкций, составленных согласно принятым в этом языке правилам . 
Перед тем как выполнить программу, ее необходимо преобразовать (или скомпилиро­
вать) в машинный код. В процессе компиляции все текстовые инструкции трансфор­
мируются в битовый код, понятный компьютеру. 

Вы бо р язы ка п рогра м м ирова н ия 
Существует несколько сотен языков программирования. Возникает справедливый 

вопрос: зачем нужно такое большое количество языков, если все они служат единой 
цели - преобразованию текстовых инструкций в машинный код? Разумеется, никому 
не интересно создавать новые языки программирования просто так, и все они имеют 
свое назначение. 

Существует несколько причин широкого разнообразия языков программирования. 
Каждый новый язык разрабатывается, чтобы :  

./ упростить написание программ; 

./ получить возможность писать программы для новых типов компьютеров; 

./ создавать новые типы программнаго обеспечения. 
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К наиболее распространенным языкам программирования относятся следующие :  

./ С;  

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

./ 

С++; 

С#; 

Objective С ;  

Java; 

JavaScript; 

Perl; 

Python; 

Ruby; 

Scratch; 

Swift; 

Visual Basic. 

Приведенный список далеко не пол ный и не отражает всей картины. Де­
тальный список современных языков программ ирования вы найдете по 
следующему адресу: 

https : / /ru . wi kipedia . org/wi ki /Пpoeкт : Инфopмaциoнныe технологии/ 
�Списки/Список_языков_программирования 

-

Имея в своем распоряжении так много инструментов написания программ, на ка­
ком языке программирования остановить свой выбор? Как и в любом другом случае, 
ответ зависит от преследуемой цели.  Например, если вы планируете создавать про­
граммы для i Phone, то используйте Objective С,  JavaScript или Swift. Чтобы написать 
игру для ком пьютеров Мае или Windows, лучше всего воспользоваться языком про­
граммирования С, Java или JavaScript. А вот для создания интерактивного веб-сайта 
вам достаточно одного только JavaScript. 

Обратили внимание на закономерность? JavaScript упоминается в каждом из слу­
чаев! 

Зачем нужен JavaScri pt 
На заре развития И нтернета веб-страницы состояли преимущественно из текста, 

имеющего простое форматирование, и гиперссылок на другие страницы (чаще всего 
в пределах одного и того же сайта). На них отсутствовало все то, к чему все мы давно 
привыкли :  формы, анимация, графические объекты и даже художественное формати­
рование текста. 
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Самое интересное, что никто не жаловался. Веб-сайты только начинали появлять­
ся, а каждый новый сайт становился значимым событием мирового масштаба - ин­
формация на нем изучалась до последнего слова. Сама возможность открытой публи­
кации информации для всего мирового сообщества вызывала нескрываемый восторг, и 
мало кто беспокоился о ее художественной ценности. Чтение, а не созерцание, - вот 
с чего начинался Интернет в первые годы своего существования ! 

Прошло несколько лет, и пользователи перестали довольствоваться скупой тек­
стовой информацией на экране. Запросы росли очень быстро, и вскоре веб-страницы 
запестрели яркой графикой, цветным текстом, вычурными формами и другими объек­
тами, призванными радовать глаз своей красочностью. 

Из всех старых инструментов веб-разработки наибольшее распространение полу­
чил язык программирования JavaScript. Он и сейчас успешно применяется програм­
мистами при создании веб-страниц, а все благодаря своей возможности наполнять 
веб-страницы самыми разными художественными и интерактивными элементами. 

Исходно JavaScript использовался для добавления на веб-страницы элементов 
управления, с которыми могли взаимодействовать пользователи.  Его функциональные 
возможности необычайно широки . С его помощью создаются как простые формы, 
обеспечивающие проверку введенных данных, так и сложные 3D-игры, запускаемые 
в браузере. Если, посетив веб-страницу, вы видите на ней анимацию, динамически 
изменяемое содержимое, интерактивную карту или запускаемую в браузере игру, то 
знайте: скорее всего, без JavaScript тут не обошлось. 

Чтобы в полной мере представить возможности языка программирования Java­
Script, запустите браузер и откройте в нем следующие сайты . 

.! ShinyText (http: 1 /саЬЬi .bo/ShinyТext). Это экспериментальный сайт, на 

котором JavaScript применяется для отображения на экране объемного худо­

жественного текста. К тексту применяются всевозможные эффекты, обла­

дающие собственными настройками, например Reflection Power (Степень 

отражения) или Repulsion Power (Степень расталкивания). Изменив их 

значения, можно в режиме реального времени наблюдать, как это отразится 

на анимации символов. Для лучшего понимания эффекта поводите указате­

лем мыши поверх текста. Пример того, чего позволяет добиться этот сайт, 

показан на рис. 1 . 1 .  

Даже не понимая (пока!), как это работает, поэкспериментируйте с 

настройками текста на сайте ShinyText, чтобы познакомиться с возможно­

стями JavaScript по управлению трехмерными объектами . 

.! lnteractive Sock Puppet (http: 1 /www .mediosyproyectos. com/puppetic). 

Еще один прекрасный пример трехмерной анимации с помощью JavaScript. 

На этот раз вам предстоит управлять забавным кукольным персонажем, 

отдаленно напоминающим дракона. Как нетрудно заметить (рис. 1 .2), он 

весьма эмоционален. 
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Рис. 1 . 1 .  На сайте ShinyText язь1к программирования JavaScг ipt применяется 
для имитации трехмерного текста 

Рис. 1.2. На сайте Jn teгactive Sock Puppet язь1к программирования JavaScг ipt 
применяется для управления эмоциями кукольного дракона 
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./ Facebook (www. facebook. com). На Facebook язык программирования JavaScript 

используется повсеместно (рис. 1 .3) .  Эффекты анимации, воспроизведение 

видеороликов и автоматическое обновление списка постов - эти и многие дру­

гие действия выполняются исключительно благодаря JavaScript. 
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Рис. 1 .3. На Facebook без JavaScript никак не обойтись 

Для просмотра эффектов, доступных на указанных сайтах, ваш браузер 
должен поддерживать все новые технологии.  Лучше всего использовать 
Google Chrome последней версии. В старых браузерах трехмерные эффек­
ты могут не отображаться или отображаться не полностью. 

П одготовка браузера 
Для успешной работы с кодом JavaScript вам, кроме всего прочего, понадобится 

поддерживающий его браузер. Большинство популярных браузеров прекрасно выпол­
няет программы JavaScript, поэтому специально устанавливать один из них вам вряд 
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ли придется . Скорее всего, вы будете пользоваться тем браузером, который уже есть 
на вашем компьютере. 

К наиболее распространенным браузерам относятся F irefox, Safari, Chrome, Intemet 
Explorer и Opera. Я рекомендовал бы остановиться на Google Chrome. Он самый рас­
пространенный среди пользователей и снабжен поддержкой всех без исключения 
функциональных возможностей JavaScript. 

Если в вашем компьютере Chrome отсутствует, то загрузите его с сайта Google 
(http: 1 /www. goog l e. сот/ chrorne/brows e r  1 de s ktop ), воспользовавшись текущим 
браузером, и установите в папку по умолчанию. Просто следуйте инструкциям, отоб­
ражаемым на экране (в установке Chrome нет ничего сложного). Завершив процедуру, 
запустите браузер, чтобы удостовериться в его работоспособности . 

В следующем разделе вы познакомитесь с инструментами разработчика Google 
Chrome, которые используются программметами и веб-дизайнерами для изучения и 
отладки кода JavaScript, отвечающего за представление содержимого веб-страницы в 
окне браузера. 

И нструментынеб- разработч и ка 
После установки и запуска браузера Chrome внимательно изучите верхнюю часть 

его окна. В правом верхнем углу вы видите значок с изображением трех горизонталь­
ных линий. Это кнопка меню приложения, или просто кнопка Chrome. Щелкнув на ней, 
вы отобразите на экране главное меню браузера, подобное показанному на рис. 1 .4 .  
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Рис. 1 .4. Меню Chrome 
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В нижней части меню найдите команду Дополнитеnьные инструменты. При наведении 
на нее указателя мыши на экране появляется вложенное меню (рис. 1 .5). Именно в нем 
содержатся инструменты браузера, помогающие веб-разработчикам в их нелегком деле. 

CТOJI. 

' + 

Уда11�ие д.'lмных о nросмо�нных CfP4Н1'1Цltl(.., Ctr htft+ Р 

Ресwирен_.я 
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Ноаая !!t.llaдКll 
Ное� окно 

Иcrop1o4JO 
3"rруэ.:;.о 
Зilк.,а.а,ки 

Масштаб 

Печать .. 
НаЙ1�н· 

Изменить 

ВЬDОД 

- 100% • 

Вы�.sать Коn1о1ромта 

Рис. 1 .5. Вложенное меню Дополнительные инструменты 

t • 

(tr1 1 

Во вложенном меню Дополнитеnьные инструменты щелкните на команде Инстру­

менты разработчика. В нижней части окна браузера появится специальная панель, ко­
торая выглядит так, как показано на рис. 1.6. 

На паиели разработчика вы найдете инструменты, помогающие в поиске неисправ­
ностей на веб-странице, а также в проверке правильиости выполнения кода JavaScript, 
отвечающего за запрограммированные действия. 

В верхней части паиели разработчика находится меню с вкладками Elements (Эле­
менты), Network (Сеть), Sources (Источники), Тimeline (Хронология), Profiles (Профи­
ли), Resources (Ресурсы), Audits (Проверка) и Console (Консоль) . Щелкая на них, вы 
измените содержимое паиели разработчика соответственно типу информации, указан­
ному в названии вкладки. 

Детально с инструментами разработчика вы познакомитесь далее, а на данный мо­
мент интерес представляет только команда Console. Щелкните на ней, чтобы отобра­
зить вкладку консоли. 
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Консоль разработчика, также известная как консоль JavaScript, показана на рис. 1 .7. 
На нее выводится информация о коде JavaScript, выполняемом в браузере в текущий 
момент. 

Q. О Element:s Network Source:s Тimeline Profile:i Re:sources Audit:sj Console1 
l� tS> "<i/ <top frame> У Preservo log 

Console Search Emulation Render1ng 

Рис. 1 .  7. Консоль JavaScript  
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Если при выполнении JavaScript-кoдa возникла ошибка, то информация о ней тут 
же появляется на консоли. Это одна из главных функциональных особенностей консо­
ли разработчика, которой мы с вами будем пользоваться чаще всего. 

Следующая необычайно полезная особенность консоли заключается в непосред­
ственном выполнении на ней кода JavaScript. В следующем разделе вы узнаете, что 
произойдет, если на консоли JavaScript ввести и выполнить код, а также как использо­
вать эту возможность в своей работе. 

Консоль JavaScript - это мощное средство в руках разработчика, но ее 
можно использовать и с плохими намерениями.  Даже если человек, ко­
торому вы доверяете, попросит выполнить на консоли JavaScript опреде­
ленный код, то удостоверьтесь, что понимаете, какие действия данный код 
выполняет. 

Вы пол нен ие команд JavaScri pt 
Настало время заняться настоящим делом - написать работающий код JavaSctipt. 

Запустите браузер Chrome, откройте меню приложения и выберите в нем команду 
Дополнительные инструменты, а затем во вложенном меню щелкните на команде Ин­

струменты разработчика. В верхней части паиели разработчика щелкните на корешке 
вкладки Console, чтобы отобразить на экране консоль JavaScript. 

Чтобы выполнить отдельные команды JavaScript, следуйте таким инструкциям .  

1 .  Щелкните на консоли JavaScript рядом с символом >, чтобы установить курсор. 

2. Введите 1+1 и нажмите клавишу <Retum> в Мае или <Enter> в Windows. 

Результат выполнения введенного вами выражения выводится в следующей стро-
ке, а перед ним отображается символ <. Угловая скобка, направленная в противопо­
ложную сторону, указывает на то, что строка получена в результате выполнения кода 
JavaScript, а не введена вами. Любой результат, выводимый на консоли при выполнении 
JavaScript-кoдa, называется возвращаемым значением. Каждая команда JavaScript, ко­
торая выполняется на консоли в ручном режиме, возвращает определенное значение. 

Конечно, с помощью JavaScript можно выполнять и более серьезные действия, чем 
простые математические вычисления. Чтобы удостовериться в этом, давайте протес­
тируем команды посложнее. 

Но предварительно нужно очистить консоль от предыдущих команд, результатов 
их выполнения и сведений об ошибках, если таковые поступали. Для выполнения этой 
задачи щелкните на значке с изображением перечеркнутого по диагонали круга, распо­
ложенном в левом верхнем углу консоли разработчика. Содержимое консоли полнос­
тью очищается, и можно начинать с чистого листа. 

Щелкните на консоли JavaScript рядом с символом > и поочередно введите каждую 
из приведеиных в табл. 1.2 команд. Не  забывайте в конце каждой команды нажимать 
<Retum> (в Мае) или <Enter> (в Windows). 
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Таблица 1.2. Пробные команды, выполняемые на консоли разработчика 

Команда JavaScript 

2000- 37 

30 * 27 
120 1 20 

"Ваше имя"+" "+ 
"учит JavaScript ! " 

Ваше имя + + учит 
JavaScript ! 

Описание 

П ростая арифметическая задача  - из  левого ч и сла в ы ч итается 
правое 

Си мвол звездочки в JavaScгipt обозначает операци ю ум ножения  

Опера ция деления в JavaScгipt п редставляется с и м волом  косой  
черты. В данном выражении  левое ч исло дел ится на  п ра вое 

Как видите, в JavaScгipt разрешается складывать текстовые  стро­
ки! О перация сум м ирова н ия текстовых  значений  в JavaScгipt на ­
зы вается конкатенацией. Обратите в н имание  на то, что текстовые  
значения за кл ючены  в ка в ычки .  О важности кав ычек  п р и  уп ра в ­
лении  текстов ы м и  строкам и будет подробно рассказано в главе 2 
При попытке сложить текстовые  строки , не за кл юченные  в ка выч ­
ки , в ы  п олуч ите с и нтаксическую ош ибку, п редставленную кл юче­
в ы м  словом S yntaxError. С и нта ксическая ошибка воз н и кает, 
когда в ы  вводите нечто , не относящееся к коду JavaScгipt. Обна ­
ружи в  на консоли  извещение  о синтаксической  ошибке, п роверьте 
прав ильность введенного кода . Особое в нимание  обра ща йте на  
пунктуаци ю, корректность и спол ьзования ка в ычек и ти пов  данн ых 

Математические выч ислен ия 
Теперь попробуйте выполнить простые математические вычисления самостоятель­

но. Только сначала очистите консоль JavaScript от записей, появившихся в результате 
выполнения команд, описанных в предыдущем разделе. 

Смело приступайте к решению следующих задач ! 

,/ Умножьте два десятичных числа. 

,/ Введите в одну строку выражение, содержащее несколько математических опе­

раторов (например, 1 + 1 * 4 1 В). 
,/ Введите любое число без дополнительных символов и математических 

операторов. 

,/ Сложите текстовое значение (не забывайте о двойных кавычках) и число (без 

кавычек). 

,/ Сложите число (без кавычек) с текстовым значением (в двойных кавычках). 

,/ Сложите свое имя с классическим "Тут был", не забывая о пробелах между 

выражениями. Например, "Тут был" + " " + "Вася " .  

,/ Добейтесь получения максимально возможного числового значения. 

,/ Добейтесь получения минимально возможного числового значения. 
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./ Попробуйте выполнить невозможную математическую операцию, как, напри­

мер, деление на ноль . 

./ Узнайте, что произойдет, если число умножить на текстовое значение (заклю­

ченное в двойные кавычки). Например, введите 343 + "Привет!". В качестве 

результата будет возвращено значение NaN, что означает "Not А Number" (Не 

числовое значение).  



Си нта кси с 
J avaScri pt 

как и языки, на которых мы разmвариваем, языки програм­

м ирования имеют свой синтаксис, определяющий пра­

вила написания на них программ. Как только вы освоите 

принципы нап исан ия программ на JavaScript, он перестанет ка­

заться необычным, поскольку синтаксически подобен англий­

скому языку. 
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Если вам кажется, что учитель ан глийскою языка придира­
ется к вам из-за каждой погрешности в написан и и  слов, то не 
спешите с выводами.  Эrо вы еще не знакомы с требованиями к 
си нтаксису JavaScript. Синтаксические ошибки в коде JavaScript 
непростительны, так как вызывают сбои в работе программы. 

В этой главе вы познакомитесь с с интаксисом языка про­
грам мирован и я  JavaScript и науч итесь избегать опечаток при 
написан ии кода п рограмм. 

ГЛАВА 

2 

х 
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Точ ность - вежл и вость королей 
Поскольку компьютеры н е  приемлют двусмысленности, инструкции для них долж­

ны быть предельно четкими и однозначными. 

В главе 1 было введено понятие программы и описано, как набор инструк­
ций преобразуется в машинный код, понятный компьютеру. Как вы уже 
знаете, эта операция называется компиляцией . 

В задачи программ иста, кроме всего прочего, входит разбиение кода на отдельные фраг­
менты, каждый из которых предельно просто проверить на наличие ошибок. Например, 
являясь счастливым обладателем домашнего робота, можно дать ему указание спустить­
ся на первый этаж и приготовить кофе. Чтобы удостовериться в правильиости выполне­
ния роботом программы по приготовлению бодрящего напитка, все его действия нужно 
представить точными инструкциями. Ниже приведен один из возможных вариантов. 

1 .  Повернуть голову в направлении лестницы. 

2. С помощью датчиков распознать объекты, преграждающие движение в выбран­
ном направлении. 

3. Оценить преграды. 

4. Если преграды живые (домашние животные), то согнать их с пути следования. 

• Прогнать звуковым сигналом. 

• Бросить любимую игрушку в сторону от пути следования. 

• Подтолкнуть преграду в требуемом направлении рукой-манипулятором. 

5. Если преград нет или они устранены, то начать движение в направлении лест-
ницы. 

6. Сделав шаг, еще раз оценить преграды на пути . 

7. Если преград нет, сделать еще один шаг. 

8. Снова оценить, свободен ли путь. 

9. Дойти до начала лестницы.  

Как видите, только на описание действий робота, необходимых для перемещения 
к началу лестницы, потребовалось 9 инструкций. На самостоятельное приготовление 
кофе уходит намного меньше времени ! 

Настоящая компьютерная программа, отвечающая за перемещение робота к лест­
нице, содержит намного больше инструкций, чем представлено в приведеином выше 
списке. На каждом этапе необходимо указывать продолжительность работы каждого 
из сервоприводов, обрабатывать данные, поступающие с датчиков, а также принимать 
решения о том, как поступить с найденными преградами.  И это далеко не все опера­
ции !  Детализации действий нет предела. 

Все указания для робота в программе JavaScript записываются в виде специальных 
команд, именуемых инструкциями. 
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�O&Itac i�. Детально примеры управления робототехническими устройствами с помо­� щью JavaScript рассмотрены на сайте http: //nodebots. io.  

И нструкции 
В нашем языке речь записывается в виде предложений. В языке программирования 

JavaScript предложениям обычноm языка сопоставляются инструкции. Как и предло­
жения, инструкции состоят из отдельных элементов, расположение которых регулиру­
ется специальными правилами. Если их не придерживаться, то компьютер попросту 
не поймет программу. 

Пример инструкции приведен в листинге 2 . 1 .  

Листинг  2. 1 .  Пример инструкции JavaScript 

аlеrt ( "Программировать весело ! " ) ; 

Эта инструкция указывает браузеру вывести на экран сообщение, содержащее 
текст Программировать весело ! .  Если ввести эту инструкцию на консоли JavaScript 
браузера Chrome, то можно увидеть извещение, показанное на рис. 2. 1 .  

)( Подтвердите действие на most-viSited: 
Программ�роеать весело! 

о к 

Рис. 2. 1 .  Результат выполнения одной из инструкций JavaScript 

Легко заметить, что инструкция из листинга 2 . 1 состоит из ключевоm слова, специ­
альных символов (кавычек и скобок) и произвольноm текста (Программировать весе­

ло ! ) . Заканчивается инструкция точкой с запятой. 
В JavaScript вас никто не ограничивает количеством инструкций в программе. 

Как и в художественном произведении, написанном на обычном языке, в программе 
JavaScript может содержаться Произвольное количество строк кода. 

Приведеиная выше инструкция начинается с ключевоm слова a l e rt ,  известноm 
JavaScript. На самом деле многие инструкции начинаются с ключевых слов, но это не 
обязательное правило. 

Инструкции разделяются точкой с запятой. В обычных текстах роль точки 

� с запятой играет точка, которой заканчивается большинство предложений. 

. 

В языке программирования JavaScript точкой с запятой заканчиваются все 
без исключения инструкции. 
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Синта ксические п равила 

�� Чтобы компьютер понимал введенный вами код JavaScript, при его написа­
нии необходимо соблюдать определенные правила. Ниже указаны наибо-W лее важные из них . 

./ Ключевые слова JavaScript строго заданы . 

./ Пробелы не учитываются. 

Давайте детально рассмотрим каждое из них. Проще всего это сделать на примере 
программы, выводящей на экран 300 уже известных вам извещений Программировать 

весело! .  Ее код показан в листинге 2 .2 .  

Л истинг 2.2.  Программа вывода на экран 300 сообщений 

for (var i = О ;  i < 300 ; i++ ) { document . write ( "Программировать 
�весело ! " ) ; } 

Чтобы запустить эrу просrую программу, выполните следующие действия. 

1 .  Запустите браузер Google Chrome. �. 2. 

"'w 
Отобразите в окне браузера консоль JavaScript (воспользовавшись паие­
лью разработки). 

Для быстрого добавления в окно Chrome консоли JavaScript нажмите 
комбинацию клавиш <X+Option+ J> в Мае или <Ctri+Shift+ J> в Windows. 

3. Введите в одну строку код программы, показаиной в листинге 2 .2 .  На­
жмите <Return> в Мае или <Enter> в Windows. 

Если все введено правильно, то в окне браузера появится множество 
(точнее - 300) одинаковых сообщений, как показано на рис. 2 .2 .  

В данном коде основная часть работы выполняется в специальной программной 
структуре, известной nод названием цикл for. Она nозволяет выnолнить одни и те 
же действия строго заданное количество раз. Подробно о возможностях циклических 
струкrур в JavaScript рассказывается в главах 17 и 18. 

Еще раз внимательно изучите код листинга 2.2 .  Легко заметить, что текст сообще­
ния Программировать весело ! заключен в кавычки. Они указывают на то, что текст в 
них стоит рассматривать именно как текст, а не как ключевые слова JavaScript. 

Текстов ые строки 
В nрограммировании текст, заключенный в кавычки, называется строкой или строко­

вым значением. Справедливое название, если учесть, что все символы, заключенные в 
кавычки, выводятся на экран последовательно и в том порядке, в котором они введены. 
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Рис. 2.2. Результат выполнения кода, приведенного в листинге 2.2 
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Изменить строковое значение в JavaScript очень nросто. Поnробуйте в nримере, 
nриведеином в листинге 2.2, заменить строковое значение Программировать весело ! 

любым другим текстом, наnример nожеланием nриятного аnnетита. Выnолнив изме­
ненный указанным образом код, вы nолучите на экране новые сообщения. 

Как видно на рис. 2.3, теnерь nрограмма из листинга 2 .2 выводит в окне браузера 
извещения Приятного аппетита ! .  
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Рис. 2.3. Изменение текста строки приводит к выводу совершенно иного сообщения 

В строковом значении сохраняются все символы, заключенные в кавычки. В по­
добном синтаксисе команды существует определенное противоречие : как посrупить, 
если  кавычки нужно включить в выводимое на экран сообщение? Должен же быть 
способ разграничения кавычек, включаемых в сообщение, и символов, определяющих 
его границы ! 

Для обозначения кавычек, высrупающих в качестве части строкового зна­
чения, используется символ обратной косой черты (\) .  Он ставится перед 
кавычками и указывает на то, что следующий символ относится к тексrу 
сообщения, а не к ключевому слову JavaScript. Существует целый ряд 
специальных знаков, включение которых в строковое значение требует до-
бавления перед ними символа обратной косой черты. Кавычки - всего 

ЛИШЬ ОДИ Н  ИЗ НИХ. 
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Например, для вывода на экран сообщения 

При встрече мы говорим " Привет ! "  

в рассмотренном выше коде необходимо ввести следующее строковое значение. 

"При встрече мы говорим \ " Привет ! \ " "  

Полный код инструкции приведен в листинге 2 .3 .  

Листин г  2 .3 . Вь1вод в сообщени и  символа кавычек 

for (var i = О ;  i < 300 ; i ++ ) { docurnent . write ( "При встрече мы 
�говорим \ " Привет ! \ " " )  ; } 

А как поступить, если в текст сообщения необходимо включить обратную 
косую черту? Существует ли вообще возможность представления ее в ка­
честве текстового символа? Конечно же, да! Выглядит странно, но для вы­
полнения этой задачи перед символом обратной косой черты необходимо 
ввести еще один символ обратной косой черты (\ \) .  

Как и многое другое в JavaScript, существует альтернативный способ включения 
символов кавычек в строку. Как вы знаете, кавычки бывают одинарные ( ' )  и двойные 
( " ) . В JavaScript разрешается использовать и те, и другие, главное, чтобы в начале 
строки и ее конце использовались кавычки одного типа. 

Заключив строковое значение в одинарные кавычки, вы сможете включать в нее 
двойные кавычки, не прибегая к использованию символов обратной косой черты. Если 
при этом необходимо включить в текст сообщения оди нарные кавычки, то символ 
обратной косой черты перед ними вводится в обязательном порядке. 

И наоборот, обозначив строку двойными кавычками, можно не вводить обратную 
косую черту перед одинарными кавычками в самом сообщении, чего не скажешь о 
двойных кавычках. 

Пример одновременного использования в коде JavaScript кавычек обоих типов 
приведен в листинге 2 .4 .  Обраrите внимание на то, что в тексте сообщения, выводимом 
на экран, содержатся двойные кавычки. 

Листинг  2.4. Совместное применение кавычек обоих типов 

for (var i = О ; i < 300 ; i++ ) { docurnent . write ( ' При встрече мы 
�говорим "Привет ! " ' )  ; } 

Ввод ключевых слов 
В отличие от строк, весь остальной код записывается по строгим правилам . Код, 

расположенный вне одинарных или двойных кавычек, относится к ключевым словам 
JavaScript и определяет операции, выполняемые программой. 
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При вводе ключевых слов JavaScript очень важно не допускать опечаток и сохра­
нять исходный регистр символов. Как несложно заметить, следующие выражения рас­
познаются в JavaScript по-разному. 

FOR 
for 
For 

Только второе слово относится к ключевым словам JavaScript. Если вы попытае­
тесь ввести в коде программы остальные два варианта написания, то получите сооб­
щение об ошибке, подобное показанному на рис. 2.4. 

r,t 6J  
� 'i' top " Prese""' !og 
> for (v•r 1 "' 0# 1 < 300; i�) { docuaent.write ( •  Прк встрече ".. говор�tм "ЛIЖ�т J "  ' ) ;  ) 

tJrtdefiГied 
' Fог (var i =- 8; 1 < 300; i+-t ) { doc�nt . writ� { '  flpt� ас:тре�е МЬ1 rоворкм "Прма�т ! •  • ) ;  } 

Ос : х 

О nc.eugt:J S.J ta:.tfr r Unexped�d t е er \iP71A· !  
> FCR (\<'ilr i .. 0 ;  i < з.ее; i++) { docutDent . write ( ' (lрм вс-трече 111Ы ГО60РИ,.. np;t6� T !  ) ;  } 

О u •-«ht S ntuE Ql' �cte4 t er. •• \I1:Шll.iJ. 

Рис. 2.4. Использование прописных символов во многих ключевых словах 
JavaScгipt приводит к возникновению ошибок 

$otAHMI r.;i\ Подробно ключевое слово for и его назначение в коде JavaScript будут pac­\fl) смотрены в главе 1 7 . 

При вводе кода JavaScript будьте предельно аккуратны. Во многих случаях синтак­
сические ошибки в программе вызваны опечатками в ключевых словах (чаще всего 
пропущена буква или буквы следуют в неправильном порядке). 

Как и ошибки в школьных сочинениях, опечатки в коде JavaScript очень сложно 
отследить на этапе создания программы. Возьмите себе за правило никогда не торо­
питься при вводе ключевых слов. По окончании набора всегда проверяйте каждую 
инструкцию на наличие синтаксических ошибок. Тем самым вы сэкономите огромное 
количество времени и сил, которые еще понадобятся вам при поиске причин более 
серьезных неполадок. 

П робел ы  в коде 
Давайте договоримся понимать под пробелами любые интервалы между словами 

и символами,  в том числе отступы и разрывы строк. Как уже упоминалось, в коде 
JavaScript пробелы полностью игнорируются. В рассмотренном выше примере вывода 
сообщений в окне браузера использование отступов и пробелов в сочетании с разбив­
кой кода на отдельные строки позволяет лучше понять общую структуру программы 
(листинг 2.5) .  
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Листинг  2.5.  Пробелы и структурирование программы 

for (var i = О ;  i < 300 ; i++ ) { 
docurnent . write ( "Программировать весело ! " ) ; 

В листинге 2.5 показан только один из способов структурирования программы. Это 
предложенный нами вариант, не претендующий на абсолютную правильность. 

Обратите внимание на то, что после открывающей фигурной скобки ( { )  добавлен 
разрыв строки. Еще один разрыв строки находится перед закрывающей фигурной скоб­
кой ( }  ). Обычно фигурные скобки используются для обособления некой части кода 
(группы инструкций) в отдельный блок. В нашем случае в таком блоке содержится толь­
ко одна инструкция, отвечающая за вывод на экран повторяющеmся 300 раз сообщения. 

Фигурные скобки всегда указывают на место в коде, где не лишне добавить пробел, 
отступ или разрыв строки. Еще один символ, после котороm гарантированно ставится 
разрыв строки, - это точка с запятой, обозначающая конец инструкции .  

Если начать вводить показанный в листинге 2 .5  код на консоли JavaScript и в 
конце первой строки (после открывающей фигурной кавычки) нажать клави­
шу <Return> (в Мае) или <Enter> (в Windows), то будет возвращена ошибка. 
А все потому, что нажатие <Return> (<Enter>) указывает выполнить введен­
ный выше код. Разумеется, выполнение только первой строки программы не 
позволяет получить значимый результат. Чтобы вместо выполнения строки до­
бавить в ее конец разрыв, нужно вместе с <Enter> нажимать клавишу <Shift>. 
Этой же комбинацией клавиш воспользуйтесь и в конце второй строки. 

Строки внутри блока кода, заключенного в фигурные кавычки, вводятся с отсту­
пом. Отступами в коде обычно выделяются инструкции, выполняемые внутри других 
инструкций.  Поскольку инструкция for образует циклическую структуру, отступами 
в нем "отбиваются" все вложенные (повторно выполняемые) инструкции .  

Для добавления в начале строки отступа лучше всеm использовать клави­
шу пробела. Стандартный отступ образуется при нажатии клавиши пробе­
ла два или четыре раза. Некоторые программисты предпочитают добавлять 
отступы с помощью клавиши <ТаЬ>. Здесь каждый решает сам. Главное, 
чтобы отступы были одинаковыми во всей программе. Если вы с первых 
строк устанавливаете отступы двумя символами пробела, то не стоит даль­
ше в коде переходить на использование отступов шириной в четыре пробе­
ла или один символ табуляции.  

Ком ментарии  
Комментарии в программе н е  относятся ни  к инструкциям, ни  к выводимому на 

экран тексту. Это может показаться странным, но зачастую комментарии играют в 
программе более значимую роль, чем весь остальной код. Комментарии не содержат 
инструкций, что не мешает им представлять особую важность. 
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Обычно программисты снабжают свой код комментариями в следующих случаях . 

.,/ Программа подлежит дальнейшей модификации или исправлению. Тот, кому 

предстоит заниматься этим в дальнейшем, будет бесконечно благодарен тому, 

кто снабдил все выполняемые программой действия подробным описанием . 

.,/ В коде программы задействованы специальные или нестандартные методики 

выполнения операций . 

.,/ Программу все еще можно улучшить, несмотря на то что она выполняет возло­

женные на нее задачи.  В комментарии добавляются сведения о том, как лучше 

всего совершенствовать имеющийся код . 

.,/ Отдельные инструкции нужно временно заблокировать для выполнения. 

Комментарии бывают двух типов: вводимые в одну или в несколько строк . 

.,/ Однострочный комментарий. Комментарием в коде объявляется сразу вся 

строка. Для создания однострочного комментария в начало строки помещаются 

два подряд символа косой черты (!  / ) .  Например, в листинге 2.6 однострочными 

комментариями объявлены первые три строки программы. Выполняющая дей­

ствие инструкция содержится в единственной, четвертой по счету, строке. 

Л истинг  2.6.  Однострочные комментарии 

1 1  Следующая инструкция не  выполняется 
11 аlеrt ( "Поберегись ! " ) ;  
/ 1  Приведенньм далее код выполняется 
alert ( "Хорошего настроения ! " )  ; 11 приятное пожелание 

.,/ Многострочный комментарий. Многострочным такой комментарий называ­

ется потому, что располагается сразу в нескольких (иногда во многих) строках 

кода. На начало многострочного комментария указывает оператор 1 * .  Завершается 

такой комментарий оператором * / . Пример многострочного комментария пока­

зан в листинге 2 .7 .  

Листинг  2.7. М ногострочный комментарий 

/ *  

* /  

Программа AlertMe разработана Крисом Минником и Евой Холланд . 

Программа извещения пользователей об использовании 
ими языка программирования JavaScript называется AlertMe . 
Она разработана Крисом Минником и Евой Холланд . 



Отп ра в ка 
и п олуч е н и е  

да н н ых п рограм м ы  бывают самые разные, как по размеру, так 

и по назначению. Но все о н и  сходны в том, что обра­

баты вают и н формацию.  Как п равило, в программах 

JavaScript от вас потребуется обеспеч ить следующие три воз­

можности : 

./ получение дан н ых от пользователей;  

./ вывод и нформац и и  пол ьзователям;  

./ хранение и обработка дан ных в промежутке времени 

между получением и возвратом и нформаци и .  

Дан ные, которые програм ма п олучает о т  пол ьзователей,  

называются входньиwи. Возвращаемые пол ьзовател ю дан ные 

именуются выходньши. Запроси в у пол ьзователей всю необ­

ходимую и н формаци ю, нужно продумать, как ее сохран ить 

в программе.  Только после этого данн ые обрабатываются и 

выводятся обратно п ол ьзователю. При этом нужно обязатель­

но учитывать ти пы данн ых, с которыми приходится работать 

программе. 

Вопрос о том, что проще, получать дан ные от п ол ьзова­

телей ил и выводить и х  на экран, перед нами даже не стоит. 

Обе операции требуют приблизительно оди н аковых усил и й .  

В этой главе м ы  поговори м  о том ,  как правил ьно в JavaScript 

обме н и ваться дан н ы м и  с пользователя м и  и выпол н ять н ад 

дан н ы м и  необходимые действия.  

ГЛАВА 

3 

Рады И!вес'У1rrъ Вас о t:;nmor:rocнol\1 решсШiи 1оп.:L1:�rии призиать Вас пЩднте,;-z�:м в номинации ·�1о.-1оды.е та."'анты rода' и 
npncy.:{IПЬ Ва>1 nочотm"Ю nре.-.ию 'Прорыв в nporpaмыnpoвamm'' 

С )'1lrolo.OНН."._ 
Нобелевский m�штет 
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Перемен н ые 
В повседневной жизни вещи хранятся на полках в кладовых аккуратно упакован­

ными в коробки и корзины. В подобном виде их удобно перевозить в случае переезда 
на новое место. 

Язык программирования не имеет никакого отношения к физическим вещам и не 
оперирует такими понятиями, как упаковка. Он обрабатывает только те данные, кото­
рые помещаются в специальные программные контейнеры. Для хранения и переме­
щения данных в программе используются элементы, называемые переменнымu. Пе­

ременной назначается имя, которое представляет в коде данные, содержащиеся в ней. 
Используя переменные, в программе можно легко обработать разные наборы вход­

ных данных и получить отличные результаты при одном и том же коде JavaScript. 

Созда н ие переменной 
Создать переменную в JavaScript очень просто: необходимо ввести ключевое слово 

var и указать имя переменной. Не забудьте в конце строки ввести точку с запятой. 

var book; 

Вам придется проявить смекалку, придумывая переменным названия. Это далеко не 
такое простое занятие, как кажется на первый взгляд. Включите фантазию, но не увлекай­
тесь слишком вычурными названиями. В первую очередь, имя должно отражать назна­
чение переменной, и только потом свидетельствовать о творческой шnуре ее создателя. 

Приведеиные ниже примеры объявления переменных в полной мере соответству­
ют требованиям, выдвигаемым к ним в большинстве программ.  Одного взгляда на их 
названия достаточно, чтобы понять, для каких целей они применяются. 

var myFirstName ; 
var favoriteFood; 
var Ыrthday; 
var timeOfDay; 

Обратите внимание на то, что пробелы в названиях переменных использовать не­
допустимо, поэтому для выделения в длинных именах отдельных слов применяют­
ся прописные буквы. Да, программистам приходится постоянно идти на ухищрения, 
чтобы обойти ограничения, принятые в выбранных ими языках программирования. 
Подобный способ именования переменных получил название горбатый регистр (не­
сложно догадаться, почему). 

�о� � Кроме запрета на использование пробелов, на имена переменных наклады-
ваются следующие строгие ограничения . 

.! Имя переменной должно начинаться с буквы, цифры, символа подчер­

кивания (_) или знака доллара ($) . 

.! Название переменной может состоять только из букв, цифр, символов 

подчеркивания и знака доллара. 
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./ Имена переменных чувствительны к регистру символов . 

./ В качестве переменных нельзя применять зарезервировштые в JavaScript клю­

чевые слова. Их не так много, но при создании в программе переменных о них 

нужно помнить (табл. 3 . 1 ) . 

Таблица 3.1.  Зарезер вированные слова языка п рогра м м и рования JavaScгipt 

break case class catch 
const cont inue debugger de fault 
de lete do else  export 
extends finally  for function 
i f  import in instanceof 
let new return super 
switch this throw t ry 
typeof var void whi le 
with yield 

Сохра нение данных в переменных 
Сразу после создания переменную можно использовать по назначению - для хра­

нения в ней информации. Поместив в переменную определенные данные, вы сможете 
обработать их в коде, обратившись к соответствующей переменной по имени. Вот как 
это делается. 

1 .  Запустите браузер Chrome и отобразите в его окне консоль JavaScript. 

2. Создайте новую переменную с именем book, введя на консоли следующую 
строку и нажав клавишу <Retum> (Мае) или <Enter> (Windows). 

var book; 

В ы  только что создали в коде контейнер или nеременную с названием 
book.  

После нажатия клавиши <Retum> или <Enter> возвращается неопределен­
ное значение unde fined. Так и должно быть. Код JavaScript выполняется, 
но в переменной не содержится никаких данных, поэтому на экран выво-
дится несколько необычный результат. 

Может показаться странным, что результат выполнения кода не определен. 
Но поверьте, намного хуже, когда консолью JavaScript возвращается 
сообщение об ошибке или не возвращается вообще ничего. 

Поместите в созданную переменную некое значение, введя следующую 
строку кода. 

book = " JavaScript для любознательных" ; 

Вы только что сохранили в переменной ее первое значение. 

После нажатия клавиши <Retum> или <Enter> на консоль возвращается 
содержимое переменной. 



L,8 Часть 1. Основы JavaScript 

При назначении переменной значения вводить ключевое слово va r перед 
ее именем не нужно. Оно используется только единожды - при созда­
нии переменной. При последующем изменении значения переменной оно 
опускается. 

4. Постарайтесь забыть о том, какие данные хранятся в переменной . Теперь 
представьте, что вам позарез нужно их вспомнить, поскольку вы обещали по­
делиться названием книги со своим другом. Чтобы извлечь данные из пере­
менной или возврагить ее значение, достаточно ввести на консоли ее название. 

book 

На экране немедленно появится содержимое переменной, имя которой вы 
только что ввели, как показано на рис. 3 . 1 .  

Г.О, 6J Eleп>�ts Conso•e Sourcм N�twork Tl!'ne1<n< Profm Resources Secunty Audits 

Э 'i' mv-.,ngl� IS<ngl< htmQ � р,.,.".., • log ' Show all meшoges 
> var Ьook J  

unde-fined 
> Ьооk ... "'JiJvaSc�"!pt .а.ля мбозматель�tЫХ • ;  

.. Ja'/aScrlpt д,.t! q  лс6о3ма-тельных• 
> book ;  

> 1 

Рис. 3. 1 .  Вывод значения переменной на консоли JavaScript 

)( 

Как вы успели заметить, после названия переменной не нужно вводить точ­
ку с запятой ( ;  ) . Имя переменной не рассматривается как отдельная ин­
струкция JavaScript, поэтому и не требует завершения специальным симво­
лом. Запрашивая имя переменной, вы выполняете действие, равнозначное 
обычной математической операции .  

5. Для изменения значения переменной введите на консоли JavaScript следу­
ющую инструкцию. 

book = "JavaScript для профессионалов" ;  

G. Введите на консоли слово book и нажмите <Return> или <Enter>. 

Возвратится новое значение переменной - Java Script для профессио­

налов. 

Кроме текста, в переменной допускается хранить данные некоторых других типов. 
В оставшейся части главы мы как раз и поговорим об основных (или простых) типах 
данных, используемых в JavaScript. 

tjo 
Даннь�, хранящиеся в переменной, чаще всего называют значением пере-
меннои. 
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Назначение переменных в JavaScript очень простое - хранить информацию и пре­
доставлять ее по первому требованию программы. В создании переменных нет ничего 
сложного, поэтому с хранением в них данных у вас не должно возникать затруднений.  
В программировании выделяют большое количество типов данных: числовой, тексто­
вый, дата-время и др. В JavaScript существуют определенные ограничения на исполь­
зование данных разных типов, и вам, конечно же, нужно знать о них. 

Тип данных указывает, как правильно интерпретировать каждое из обрабатьшае­
мых значений. Например, значение 03-02-20 1 7  можно представить как дату (3 февраля 
20 1 7  года) или же как математическое выражение (из трех вычитается два, а затем из 
полученного результата вычитается 20 1 7). Как видите, результат полностью зависит 
от применяемого к текущему значению типа данных. 

В JavaScript распознаются три основных типа данных: строковый, числовой и булев. 

Строкав ы й  ти п  дан н ых 
В данных строкового типа хранится текст. Об управлении текстовыми данными мь1 

уже говорили в главе 2. Далее вь1 узнаете, какие еще операции применимы к тексту, 
кроме ввода и вывода на экран. 

Весьма полезной оказывается возможность подсчета количества символов в тек­
стовой строке. Эта операция выполняется с помощью ключевого слова . length, вво­
димого после строки или имени переменной, в которой хранится текстовая строка. 

Например, чтобы определить длину строки, хранящейся в переменной book, вве­
дите на консоли JavaScript команду book . length. В качестве результата возвращается 
числовое значение, в точности соответствующее количеству символов в значении пе­
ременной (рис. 3 .2). 

> var tюok ; 
undefined 

> ЬООt : •JavaScrip-t .Д,JtЯ Л106ознателЬt�Ы')( .. j 
.. Ja'JaScript для Iчоt'ю3ttатедьных" 

• Ja· aScri pt дм лООозtiательных .. 
> Ьооk . length 

29 

Рис. 3.2. Определение длины строки 

: х 

Каждая строка, даже пустая, имеет свою длину. Как легко догадаться, длина пустой 
строки равняется нулю. Поскольку длина является характеристикой строки, ее еще 
называют свойством. 
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В JavaScript термин свойство используется повсеместно. К свойствам от­
носят любую характеристику, которая тем или иным образом описывает 
рассматриваемый элемент программы. В реальной жизни к свойствам от­
носят, например, цвет (автомобиля) или имя (человека). В программирова-
нии у строки есть несколько свойств, среди которых и ее длина (length). 

Для определения длины строки используется следующее выражение. 

"Текст cтpoки" . length 

Оно подсчитывает количество символов в строке. В нашем случае их 1 1 , но если 
ввести эrу команду на консоли JavaScript, то будет возвращен несколько иной резуль­
тат: 1 2 .  Как же так? 

Все дело в том, что в JavaScript пробел тоже считается символом, равно как и зна­
ки пункrуации, а также цифры. Свойством length учитывается каждый введенный с 
клавиаrуры символ. 

Наряду со свойствами над строками можно выполнять определенные действия . 
В программировании операции, которые выполняются по отношению к чему-то или 
над чем-то, называются .методами. 

Чаще всего в коде JavaScript используется строконый метод indexOf .  В его зада­
чу входит просмотр содержимого строки и поиск в нем необходимого символа или 
группы символов. В качестве результата этот метод возвращает позицию, в которой 
располагается искомый символ (или символы). В следующей инструкции проводится 
поиск расположения в строке слова текст .  

"Полный текст строки . " .  indexOf ( " текст " ) ;  

После выполнения данной команды на консоли JavaScript возвращается результат 7 .  
Давайте несколько модифицируем инструкцию, изменив в ней искомый текст н а  п. 
"Полный текст строки . " .  indexOf ( "П " ) ; 

Будет возвращено значение О .  Немного странно, не правда ли? 
Мы плавно подошли к рассмотрению одной из главных концепций JavaScript -

отсчета от нуля . В отличие от нас с вами, у JavaScript нет пальцев, поэтому счет в 
нем ведется, начиная с нуля, а не единицы. Вот почему в предыдущем примере, когда 
определяется положение в строке первого символа (п), возвращается значение О .  

$-otAH/11/ 

(i) Если бы у JavaScript была своя спортивная команда, то первый ее игрок 
неизменно носил бы футболку с цифрой О .  

Ч исловой тип данных 
Следующий распространенный тип данных JavaScript, требующий подробного 

рассмотрения, - числовой .  Числа бывают положительными и отрицательными, 
а также целыми и дробными . В отличие от текста (строк) они сохраняются в 
переменных без использования кавычек. 
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Диапазон положительных чисел, которые разрешается использовать в JavaScript, 
необычайно широкий - от запредельно маленьких до невероятно больших. Не хочет­
ся утомлять вас количеством нулей в значениях, определяющих границы возможного 
диапазона. Вам достаточно знать, что максимально допустимое числовое значение 
превышает количество звезд во Вселенной. Да что там ! Оно гарантированно больше 
количества атомов во Вселенной. Таким образом, с помощью JavaScript можно решить 
абсолютно любую математическую задачу, которую только можно представить. � Остерегаться стоит не больших чисел, а комбинирования в одном выраже-� нии сразу нескольких типов данных, например текста и чисел .  

Иногда JavaScript проявляет чудеса смекалки. Если отобразить в окне браузера кон­
соль JavaScript и ввести на ней " 1 0 "  + 1 0 ,  то оба числа будут восприниматься как 
текст. Как результат, выполняется операция конкатенации строк, приводящая к выводу 
на экран текстового значения 1 0 1 0 .  

С другой стороны, если ввести н а  консоли код 1 о * " 1 о " ,  то он будет распознано 
как матемагическое выражение, в котором запись " 1 0 "  представляет число 10 .  Резуль­
татом выполнения такого кода будет число 1 00.  Предположение оказывается вполне 
разумным, поскольку в JavaScript операция умножения текстовых строк попросту от­
сутствует. 

Булев ти п  да н н ых 
Данные булева типа представляются одним из двух возможных значений : true (ис­

тина) и false  (ложь). 
Булевы значения вступают в силу при выполнении в JavaScript операций сравне­

ния, о чем подробно рассказывается в части V. Например, если в коде проверяется 
равенство чисел 3 и 30, то программой возвращается булево значение false .  

�о� �� Название булева тип данных заимствовано от фамилии известного маrема-� тика Джорджа Буля. 

Давайте немного поэкспериментируем с булевыми значениями. Запустите в брау­
зере Chrome консоль JavaScript и поочередно введите приведеиные ниже выражения, 
не забыв в конце каждой строки нажимать клавишу <Retum> или <Enter>. Как види­
те, мы снабдили каждое выражение однострочными комментариями, чтобы помочь 
вам разобраться в их действиях. Вам не нужно вводить эти комментарии на консоли 
JavaScript - на конечный результат они никак не влияют. 

1 < 1 0  / /  1 меньше , чем 1 0 ?  
100  > 2000  / /  1 00  больше , чем 2000?  
2 === 2 / /  2 равно 2 ?  
false === false / /  false равно false? 
4 0  >= 4 0  // 40 больше или равно 4 0 ?  
Boolean ( 0 )  / / Каково булево значение дл я  О ?  
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Boolean ( false ) / / Каково булево значение для false? 
"apples"  === "oranges "  / /  "apples "  равно "oranges " ?  
"apples" === " apples " / /  "apples "  равно " apples " ?  

Кроме выражений, возвращающих значение false ,  в JavaScript в качестве fa l s e  

допустимо использовать следующие ключевые слова. 

о 
nul l  

undefined 

11 11 [ пустая строка ! 
fal se 

За п рос да нн ых у пол ьзователя 
Теперь, когда вы знаете, что для хранения значений самых разных типов в 

JavaScript применяются переменные, нужно определиться со способами получения 
данных от пользователей. 

Самый простой способ запроса данных у пользователя заключается в использова­
нии команды prompt . Чтобы изучить, как она работает, запустите в браузере Chrome 
консоль JavaScript и введите следующую инструкцию. 

prompt ( "Как тебя зовут , мой друг? " ) ; 

После нажатия клавиши <Return> или <Enter> на экране появится всплывающее 
сообщение, содержащее всего одно текстовое поле, как показано на рис. 3 . 3 .  

Подrвердите действие на most-щited: 

> P!"'OII!Pt ( "  tt �:  теб• �eyr • d IJSI ... }.; 
> 

Ok Отм�а 

Рис. 3.3. Запрос данных у пользователя 

! х 
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Введите в нем свое имя и щелкните на кнопе ОК. Всплывающее сообщение исчез­

нет, а введенный в нем текст немедленно отобразится на консоли JavaScript (рис. 3 .4). 

Maii.Rv ) По�"' е Интерwете 

Гkma Картиннt :::  

f;t 6] B�:�t� Consa1e : х 
& ? mv-яngle (s ngle htm • Prose!\ е Jog ' Show а '"!1essag•' 
> pr08pt( .. JCaк теоя 3оеутJ мом друr? .. ) ;  

.. 6ла�ИС!" 

Рис. 3.4. Вывод на консоли введенного ранее имени 

Такой подход полностью оправдан, когда требуется сразу же вывести на экран по­
лученные от пользователя сведения. Как же поступить, если запрошенные данные не­
обходимо в дальнейшем обработать специальным образом? Конечно же, сохранить их 
в переменной ! 

Сохранение да н н ых, получен н ых от пол ьзователя 
Чтобы сохранить данные в переменной, ее  необходимо сначала создать с помощью 

ключевого слова va r .  Для одновременного назначения переменной значения, полу­
ченного от пользователя, введите после имени переменной знак равенства ( = ), а после 
него - команду prompt.  

var username = prompt ( " Кaк тебя зовут , мой друг? " ) ;  

$-otAHHt 

(i) 
В JavaScript знак равенства ( = ) известен как оператор присвоения значе­
ния.  С его помощью переменной, указанной в левой части выражения, 
присваивается значение, введенное справа от знака равенства. Подробно 
этот и другие важные операторы JavaScript будут рассмотрены в главе 9.  
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После нажатия клавиши <Retum> или <Enter> вы снова увидите на экране вспльi­
вающее сообщение, в котором запрашивается ваше имя. 

Введите имя и щелкните на кнопке ОК. На консоли JavaScript появится уже знако­
мое вам значение undefined, указывая на успешное выполнение только что введенной 
команды. При этом значение, сохраненное в переменной, на консоли не отображается . 

Чтобы вывести на консоль данные, полученные от пользователя, введите имя пере­
менной и нажмите клавишу <Retum> или <Enter>. Результат не заставит себя ждать, 
как показано на рис. 3 . 5 .  

1 ;:· �ервисы Maii.Ru � nо�ск е Интер�•rе 

Ga al� 
fle � ts. (onso�e Sou es �etwork Tmetin� Proft es Resour(es 

> аг userf'lame = prompt("Kaк 1"е6я 3Овут., моМ .цруr�·) ;.  
�lned 

userna��e 
"Владимир" 

) 1 

11о4та KapniНVII 

'tt -

. . .  . . .  

. . .  

х 

Рис. 3.5. Вывод значения переменной, в которой хранятся запрошенные у поль­
зователя сведения 

Ответ на за прос 
Вы уже знаете, как получать данные от пользователя и сохранять их  в переменной. 

Далее давайте посмотрим, как с помощью JavaScript решается не менее актуальная 
задача: взаимодействие с пользователем. 
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С помощью команды alert  ( )  в браузере выводится всплывающее сообщение, в 
котором содержится текст, введенный в скобках. 

Если в подобном сообщении необходимо вывести строкавое значение, то помести­
те его внутри скобок команды alert ( ) ,  предварительно заключив в кавычки. Ниже 
приведен пример команды, выводящей во всплывающем сообщении простое привет­
ствие. 

alert ( "Дoбpoe утро , страна ! " ) ; 

После ввода такой инструкции на консоли JavaScript и нажатия клавиши <Return> 
или <Enter> вы увидите всплывающее сообщение с текстом Доброе утро , страна! . 

Числовые значения выводятся во всплывающем сообщении несколько проще - их 
не нужно заключать в кавычки. 

alert ( 300 ) ; 

Но выводить в сообщении обычные числа довольно скучно. Намного интереснее 
выполнять внутри скобок команды alert ( ) математические вычисления. 

alert ( 37 * 3 7 ) ; 

Во всплывающем сообщении будет показан результат умножения 37 на 37 .  
Заключив в скобки команды alert ( )  название переменной, вы выведете на экран 

присвоеиное ей значение.  Чтобы удостовериться в этом, выполните на консоли 
JavaScript такие инструкции. 

var myNameis  = " ваше имя" ; 
alert (myNameis ) ; 

Во всплывающем сообщении будет указано имя, введенное вами в первой инструкции. 
В команде alert допустимо комбинировать несколько типов данных. Это откры­

вает перед вами новые, весьма интересные возможности. Например, введите и после­
довательно выполните на консоли JavaScript каждую из следующих инструкций. 

var firstName = " ваше имя" ; 
var yourScore = 30 ;  
alert ( "Привет ,  " + f irstName + " . Ваш заработок: : " + yourScore ) ; 

Вы легко удостоверитесь, что с помощью команды a l e rt ( )  можно выводить на 
экран самые необычные извещения. Их содержимое зависит только от вашей фанта­
зии и чувства юмора (рис. 3 .6). 

Метод docwnen t .  wri te ( )  
С точки зрения JavaScript документом считается вся веб-страница. Поэтому для 

изменения чего-либо на неб-странице с помощью кода JavaScript вам необходимо об­
ратиться к объекту document. 

Один из способов изменения текущей неб-страницы заключается в использовании 
метода write ( ) . 
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::· Серв�сь; Подтвердите дeiicТ!Wie на most-vistted: 
Пр�оt'Т, ВМА•ммр. В..ш �ооботок: 30 

Пре,40rератить соцан�е ,aonOJIHO"!Tt.Jfbl-ft.tX �мoroeьi)l; окон на >то;( странице-. 

Gooal� 
П1v-sюgte (siг'91� httn ) • 

> var firstN"!Yie = "Br.aд.A'u;p"' ;  
undefined 

) var yourScore = 30j 
.Jndefln� 

Pre«!rve log ., Show all m..,;sa!Je' 

> alert( При6ет, " + first1\IИ"e" + •. BaiD эарабо'�'ОJI: · + yourScore ) ;  
) 

о к 

Рис. 3. 6 .  Сообщения должны быть понятными пользователю 

Тайная жизнь объектов 

... . . .  ... 

)( 

Наряду со строка м и  и ч ислам и  в JavaScript п оддержи вается специальный тип 
данных ,  известн ы й  как объекты . О н  настолько функционал ьны й ,  что позволяет 
хранить любые  да нные ,  которые п редставля ются отдел ьны м и  свойствами .  а 
обрабаты ваются специально заданными  м етодам и .  

Во многом  объекты JavaScг ipt подобны объектам ,  окружающим н а с  в повседневном 
мире .  Например ,  у вас в гараже может стоять желты й трейлер .  В JavaScript е му 
можно сопоста вить объект t ruck со свойством color ,  уста новленным  равны м  
ye l l ow. 

t ruck . color= " ye l l ow" ; 

Дан н ы й  объект может обладать м етодом dri ve,  который  вызывается следующим 
образом .  

t ruc k . drive ( ) ; 
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Под методом подразумевается команда, изменяющая некий объект или 
вносящая изменения в определенные данные. 

Каждый документ (веб-страница) поддерживает использование метода wr i te ( ) ,  
позволяющего добавлять в него все, что вводится в круглых скобках после имени ме­
тода. Технически метод wri te ( )  выполняется так же, как и команда a l e r t  ( ) .  Чтобы 
познакомиться с результатом его воздействия на веб-страницу, откройте новое окно 
браузера и последовательно введите на консоли JavaScript следующие инструкции. 

document . write ( "Пpивeт , страна ! " ) ;  
document . write ( 333  + 1 00 ) ; 

При такой записи команд между выводимыми на веб-странице сообщениями не 
добавляется ни разрыв строки, н и  пробел. Это затрудняет их восприятие, поэтому в 
конец метода document . write ( )  нужно добавить ключевое слово <br>, устраняющее 
этот недостаток. 

document . write ( "Как жизнь ?<br>" ) ; 
document . write ( "Зaмeчaтeльнo ! Не перестает радовать ! <Ьr> " ) ;  
document . wri te ( " Рад за тебя ! " )  ; 

J' Чтобы очистить содержимое текущего окна браузера., введите в его строке 
адреса chrome : 1 /newtaЬ или просто откройте новую вкладку. 

Результат выполнения последних трех строк кода на консоли JavaScript показан на 
рис. 3 .7 .  

�&Jtac {�. � Ключевое слово <br>  относится к языку HTML и называется тегом. Из­� учать HTML мы будем в главе 5 .  

Обработка входных и выходн ых дан ных 
Самое время, используя полученные навыки, совместить в одном коде обработку 

входных данных и вывод на веб-страницу полезных сведений, основанных на полу­
ченной информации .  В этом JavaScript нет равных! 

Следуя приведеиным ниже инструкциям, напишите себе письмо в окне браузера, 
воспользовавшись консолью JavaScript. Не забывайте в конце каждой команды (после 
ввода точки с запятой) нажимать клавишу <Retum> или <Enter>. 

1 .  Создайте с помощью следующей инструкции переменную, хранящую ваше имя. 

var toNarne = " ваше имя" ; 
2. Создайте переменную, указывающую отправителя письма, воспользовавшись 

такой инструкцией. 

var fromNarne = "Нобелевский комитет" ; 
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Новая е!Uiадка х 
-

с 0.. <(} _ 

KIIX ЖIПНЬ? 
За.\fечате.т�:ьно! Не nерестае1: радовать! 
Рад за тебя! 

� 6J Elements Console Set:ur�ty А d ts х 
Э 'i' mv-single (smgle.htmГ) ., 
> document . wri tе ( " К ак ""' знь?<Ьr > " ) ;  

docutaent . write ( "Зa:"e чaтeльнo!  Не nерестает радовать ! �Ьr> .. ) ;  
document . write( "Рад за тебя ! • ) ;  
undefined 

Рис. 3. 7. Три сообщения в окне браузера 

Вместо Нобелевский комитет можно ввести название любого другого от· 
правителя на свое усмотрение. 

3. Введите основной текст (содержимое) письма и сохраните его в отдельной 
переменной. 

Не забывайте применять теги <br> для добавления разрывов в конце каж­
дой строки создаваемого сообщения. Клавишу <Retum> или <Enter> нажи­
майте только после ввода точки с запятой. 

Не стоит сильно увлекаться текстом письма, ведь оно создается исключи­
тельно с обучающей целью. 

var letterBody = " Рады известить Вас о единогласном решении 
коллегии признать Вас победителем в номинации ' Молодые таланты 
года ' и присудить Вам почетную премию ' Прорыв 
в программировании ! ' "  

lt. Воспользовавшись методом document . wri te  ( ) , выведите все части пись­
ма в окне браузера. 
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document . wri te ( "Уважаемый " + toName + " !  <br><br>" )  ; 
document . write ( letterBody + " <br><br>" ) ;  
document . write ( "С уважением, <Ьr>" ) ;  
document . write ( fromName ) ;  

Конечный вид вашего письма должен быть таким, как на рис. 3 .8 .  

а. chrome:l/e);1�n�ons 

С L cl11 orne://extensions 

Риы известить Вас о �or:tacкre.t: �шешш КO.'l.L'I�rшt прюшп. Вас no&.:\Шe."'�:u в но.минацшr ·мозо.цые та."'аиrы ro�' и 
nрису;щn. Вам nоч.,тиую npe.'\UUO 'Прорыв в проrрll.,wнрованнн'' 

С увал.енн�. Но&�"'евский mмнтет 

Э 'ii" top "' 
) V!l"" t.oNCR!'Il' : .. 8/I�M�p";  

v a r  fro-.a!fle • ·t-i�l!etSc.кмd ко--н ет .. i 
var lett�r-BoФi = "'PJlAЪII �зисrr�ть Вас о e,n•1�or.rм:ri-!OМ. ��tW;� «:oмerttм ПРt4�нать &вс na�дane-ne�ot е �hiЩИi4 ' t\o11� та11акТ111 
,.Рда' м nр�с.удить в.- nочетн)-.о 11� ' Проры15 а nporp��poaatttt;.� 1 ' '"; 
doc�nt . write( "Yвa-.at"... • + toNaм + <Cbl"'><br> .. ) ;  
docuaent . writt<{1�tter6ody + •<ьr)<br> .. ) ;  
docu•11t . write("C уаац_нме!ОI. <Ьг> "' ) ;  
docume�t . lllff'ite(frOIIIN� ) ;  

;Jn!X:fiqed 

Conso� 

Рис. 3.8. Хвалебное письмо самому себе в окне браузера 
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Раз работка 
веб- п р ил оже н и й в главе 1 вы познакомились с консолью JavaScript. В гла­

вах 2 и 3 было о п исано, какие действия выпол н яют 

отдельные и н струкции и как обрабатываются входные 

и выходные дан ные. В этой главе м ы  немноm отступим от на­

меченноm курса дал ьнейшеm изучения програм м н ых струк­

тур JavaScript и познаком и мся с необ ы ч ай н о  и нтере с н ы м  

и н струментом неб-разработки :  J S F iddle.  Науч и вш ись поль­

зоваться им ,  вы знач ительно у простите написан ие и отладку 

кода JavaScript, CSS и HTML. 

Приложе н и е  J S F iddle  поз воляет работать с кодом J ava­

Script непосредстве н но в окне браузера. И мея в своем рас­

поряже н и и  л и ш ь  браузер и J S F iddle, вы ле гко выпол ните 

большое кол ичество важных задач: протестируете введе н н ый 

код, проанал из и руете возвращае м ы е  программ о й  дан н ые ,  

подел итесь собстве н н ы м и  н аработкам и с коллегам и и даже 

сможете принять участие в совместной разработке программ .  

Далее вы узнаете, как именно J S Fiddle у прощает просмотр, 

изменение, сохранение и анализ совместно разрабатываемых 

приложений JavaScript. 

ГЛАВА 

4 
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До настоящего момента мы оперировали понятием веб-прuложение. Под этим не­
замысловаrым термином скрывается программа, выполняемая в браузере и, как прави­
ло, содержащая JavaScript-кoд. К веб-приложениям относится, например Google Earth, 
которое одновременно является и веб-сайтом. В его задачу как приложения входит де­
монстрация фотографий выбранных пользователем регионов земного шара, снятых в 
высоком разрешении. Но поскольку вы получаете доступ к этому приложению, вводя 
в браузере URL-aдpec, то можете смело утверждать, что Google Earth одновременно 
играет роль сайта в Интернете. Заметьте, что далеко не все веб-приложения являются 
сайтами. 

Итак, ближе к делу ! Давайте не медля приступим к использованию приложения 
JSFiddle для создания занимательных анимационных эффектов. К концу изучения 
его основных возможностей вы научитесь настраивать анимацию пузырьков самым 
детальным образом. Название приложения - это комбинация аббревиатуры "JS" 
(JavaScript) и английского слова "fiddle" (играть). 

Знакомство с JSFidd Le 
Для начала запустите свой браузер, введите в строке адреса http : 1 / j  sfiddle .  net и 

нажмите клавишу <Retum> или <Enter>. Общий вид сайта JSFiddle показав на рис. 4. 1 .  

�:-#}:'0 l<>�? В'OS':Oat70 
2831..\�Mt >2 V1�!AQ 
lVU<:O 

Рис. 4. 1 .  JSFiddle обладает простым и понятным пользовательским интерфейсом 

Пользовательский интерфейс приложения JSFiddle представлен четырьмя пане­
лями. Три из них предназначены для ввода анализируемого кода JavaScript, CSS и 
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HTML. Четвертая паиель отводится для вывода результатов выполнения введенного 
на остальных трех паиелях кода. В левой части окна находится паиель инструментов, 
позволяющая выполнять вспомогательные команды. Панель, расположенная вдоль 
верхнего края окна, содержит кнопки выполнения, сохранения и очистки введенного 
в центральной области кода. 

CJo� Для изменения размеров любой из областей окна JSFiddle перетащите ее W границу с помощью мыши. 

На данный момент нас больше всего интересует паиель JavaScript. Во многом она 

подобна уже знакомой вам консоли JavaScript, встроенной в браузер Google Chrome. 
Но между ними есть важное отличие: код, введенный на паиели JavaScript, не выпол­
няется до тех пор, пока вы не укажете сделать это специально. 

Для выполнения программы JavaScript в приложении JSFiddle следуйте таким инс­
трукциям. 

1.  Щелкните на паиели JavaScript. 

2. Введите следующую команду. 

alert ( " Привет , страна ! " ) ; 

3. Щелкните на кнопке Run (Выполнить), расположенной в верхней части окна. 

4. На экране появится всплывающее сообщение приложения JSFiddle, содержащее 
текст Привет, страна ! .  

5. Закройте окно сообщения, щелкнув в нем на кнопке ОК. 

В поведении введенной выше однострочной программы JavaScript нет ничего не­
обычного. Если вы знакомы с материалом первых трех глав, то знаете, чего ожидать 
от команды alert ( ) .  

К преимуществам приложения JSFiddle относится простота тестирования не толь­
ко JavaScript-кoдa. С его помощью легко выполняется код CSS и HTML, вводимый на 
соседних панелях, а также анализируется взаимодействие всех трех технологий в рам­
ках одной программы. В следующих нескольких разделах вы детально познакомитесь 
с функциональными возможностями всех паиелей JSFiddle, выполнив на них несколь­
ко простых примеров. Но сначала давайте рассмотрим общие задачи, решаемые с ее 
использованием. 

П росмотр кода 
Настало время открыть все карты ! Все программы, рассматриваемые в книге, до­

сrупны для просмотра, выполнения, копирования и анализа по такому адресу: 

http : / /j sfiddle . net /user/ forkids/fiddles 

Немного похоже на домашнее задание, если вы еще помните, что это такое ! Все при­
ведеиные на указанном сайте примеры полностью отлажены и готовы к использованию. 
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По указанному адресу содержится ваш рабочий  кабинет. Он общедоступный, по­
этому пользоваться программами, приведеиными в нем, разрешено всем, кто только 
захочет. 

,;potAHИt 

(i) Несмотря на то что коды всех рассматриваемых в книге проектов уже вве­
дены нами и сохранены на сайте http : 1 / j s fiddle . net, нам бы очень хо­
телось, чтобы вы самостоятельно воспроизвели этапы их разработки. На­
учиться писать программы можно, только вводя их код вручную. Конечно, 
при изучении материала книги вы вольны свободно использовать код всех 
приведеиных в ней примеров: копировать, изменять, переписывать и даже 
использовать в собственных разработках. Включите воображение! 

Готовые примеры 
Перед тем как приступить к детальному изучению сложных проектов, рассматри­

ваемых в книге, давайте познакомимся с примерами, которые не вошли в их число. 
Откуда они взялись? На сайте JSFiddle любой желающий может завести учетную за­
пись и выложить на всеобщее обозрение проекты собственного написания. Это путь 
истинных программистов ! 

В ыкладывая свои проекты на сайте JSFiddle, вы соглашаетесь с тем, что 
каждый его посетитель может использовать их по своему усмотрению, в 
том числе создавать на их основе собственные программы. Тем не менее 
считается неприличным пользоваться чужими наработками, не поставив в 
известность их автора. Упоминаемые далее проекты полностью скопиро­
ваны и приведены в неизменном виде, чтобы вы могли познакомиться с их 
кодом, представленным в авторском исполнении. Чтобы узнать имя автора 
каждой из программ, щелкните на левой паиели на команде Fiddle Options 

(Параметры примера) для отображения общих сведений. 

Для знакомства с программами, включенными в список наших любимых проектов 
JSFiddle, выполните следующие действия. 

1. Отобразите в браузере страницу http : 1 / j s fiddl e . net /us e r / fo rkids / 
fiddles .  

Н а  ней приведен список всех проектов, рассматриваемых в последующих 
главах книги. 

Полный список состоит из нескольких страниц, навигация по которым 
осуществляется с помощью соответствующих ссылок в нижней части 
страницы. 

2. Найдите в списке интересующий вас пример. 

После открытия программа запускается автоматически. 
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Ознакомившись с действиями, выполняемыми интересующей вас программой, 
попробуйте изменить в ней отдельные значения и операторы, а затем запустите заново. 
Отеледите изменения в результатах. 

Любые изменения, вносимые в примеры, которые взяты с сайта JSFiddle, 
не заменяют код исходного проекта. Поэтому чувствуйте себя свободно, 
редактируя чужие решения. Самое худшее, чего вы можете добиться свои­
ми действиями, - это изменить программу так, что она перестанет выпол-
няться в вашем браузере. 

Koд CSS 
Паиель ввода СSS-кода находится в правом верхнем углу окна приложения JSFiddle. 

Наряду с программами JavaScript, приложение JSFiddle обеспечивает обработку 
кода CSS (Cascading Sty\e Sheets - каскадные таблицы стилей). По большей части 
технология CSS применяется для настройки внешнего вида текстовых и графических 
элементов веб-страницы. К ней вы обращаетесь, например, когда необходимо задать 
цвет текста, отличный от черного. 

Детально возможности языка CSS рассматриваются в главе 6. На данный момент 
просто попробуйте изменить одну из программ, написанных с его использованием. 

1. Перейдите в браузере на страницу http : 1 /j s fiddle . net / forkids /vaj  02315 .  
Загрузится демонстрационное приложение, воспроизводящее анимацию всплы­
вающих пузырьков (рис. 4.2). 

о 
•t l;o).adf, . t or'l  .ol>&'><'-'�·: �00<-

, ..,. , <>C>  ... r .... , } 

Рис. 4.2. Демонстрация забавной анимации 
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2. Внимательно изучите все четыре паиели окна. 

В трех из них содержится код приложения, а в четвертом отображается анима­
ция . Сможете догадаться, какой код за что отвечает? 

3. Взгляните на правую верхнюю паиель ( паиель кода CSS). 

На ней содержится всего три строки кода. 

4. Отыщите код, содержащий ключевые слова border : Зрх solid  # FFFFFF ; ,  и 
замените его кодом border : Врх solid # FFFFFF ; . 

5. Щелкните на кнопке Run, чтобы перезагрузить анимацию в окне браузера. 

Стенки пузырьков стали заметно толще, как показано на рис. 4 .3 .  

Рис. 4.3. Пузырьки стали толстостенными 

Основываясь на внесенных в код изменениях и получаемом после перезагрузки 
программы эффекте легко догадаться, за какой визуальный параметр отвечает свой­
ство sol id. Чтобы убедиться в этом, выполните следующие действия. 

1 .  На паиели с кодом CSS измените значение первого свойства border, введя пос­
ле двоеточия меньшее число (2 или 3). Щелкните на кнопке Run. 

Толщина стенок пузырьков снова уменьшится. 

2. Измените значение второго свойства border, введя в его качестве одно из сле­
дующих ключевых слов. 

• dotted 

• dashed 



• douЬle 

• groove 

• ridge 

• inset 

• outset 
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3. Щелкните на кнопке Run, чтобы познакомиться с результатом внесенных изме­
нений.  

Воспользовавшись одной из именованных границ, вы измените стиль стенок 
пузырьков. Пример пузырьков с типом стенок dot ted показан на рис. 4.4. 

Рис. 4.4. Пузырьки с точечной границей 

Наконец, третье свойство bo rde r в коде CSS, установленное равным значению 
# FFFFFF, определяет цвет стенок пузырьков. Не удивляйтесь, запись # FFFFFF указы­
вает цвет, как бы странно это ни выглядело. 

Абсолютно любой цветовой оттенок в технологии CSS можно представить шест­
надцатеричным числовым значением. Оно состоит из трех пар чисел, изменяющихся в 
диапазоне от 0 0  до FF, которые представляют насыщенность красной, зеленой и синей 
составляющих конечного оттенка. 

Подробно с цветами в языке CSS вы познакомитесь в главе 6. Наряду с шестнадца­
теричными значениями в коде CSS допускается использовать именованные цветовые 
константы, которых великое множество. Список наиболее распространенных имено­
ванных цветов и их шестнадцатеричные аналоги приведены в табл. 4. 1 .  
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Табли ца 4.1. Ста нда ртн ые цвета HTM L 
Анrлийское название Русское название 

Aq ua Циан 

B lack  Ч ерный 

Blue  С и н и й  

Fuchs ia  Фуксия 

Gray Серый 

Green Зеленый 

L ime Ла й  м 

Maroon Коричнево-малиновый 

Navy Тем н о-с и ний  

O l ive Оли вковый 

Orange  Оранжевый 

Purple Пурпурный 

Red Красный 

S i lver Серебристый 

Tea l  С ине-зеленый 

White Белый 

Ye llow Желтый 

UJестнадцатеричное 
числовое значение 

# O O FFFF 

# 0 0 0 0 0 0  

# O O O O FF 

# FFO O FF 

# 8 0 8 0 8 0  

# 0 0 8 0 0 0  

# O O FFO O 

# 8 0 0 0 0 0  

# 0 0 0 0 8 0  

# 8 0 8 0 0 0  

# FFA5 0 0  

# 8 0 0 0 8 0  

# FFO O O O  

#СОСОСО 

# 0 0 8 0 8 0  

# FFFFFF 

# FFFFO O 

Чтобы изменить цвет пузырьков, выполните следующие действия. 

1 .  Подберите цвет по имени или шестнадцаrеричному значению согласно табл. 4. 1 .  

2. На паиели кода CSS замените новым цветом текущее цветовое значение 
(# FFFFFF). 

3. Щелкните на кнопке Run. 

Удостоверьтесь, что цвет пузырьков изменился. 

Код HTM L 
Теперь рассмотрим код HTML. Он приводится в левом верхнем углу окна браузера. 

Он намного проще кодов JavaScript и CSS. Да что там говорить, в нашем примере его 
почти нет! 

Язык HTML, подробно о котором мы расскажем в главе 5 ,  отвечает за создание 
макета веб-страницы и контейнеров для программ JavaScript, из которых они запуска­
ются. В рассмаrриваемом выше примере анимации пузырьков задача HTML сводится 
к выделению места, на котором отображается наблюдаемый пользователем эффект. 

Не стоит думать, что сам по себе код HTML малофункционален. Чтобы разубедить­
ся в этом, давайте внесем в него некоторые изменения и понаблюдаем за получаемым 
результатом.  
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1 .  Расположите курсор после ключевого слова < 1 di v> и введите следующее 
выражение. 

<hl >I  love buЬbles ! </hl> 

Код на панели HTML при этом должен выглядеть следующим образом. 

<div id="o"></div><hl>I love buЬЬles ! </hl> 

По правде говоря, HTML относят не к языкам программирования, а языкам 
разметки документа. Причина рассмотрена в главе 5 .  

Щелкните на кнопке Run, чтобы ознакомиться с изменениями в получае­
мом эффекте. 

Как видно из рис. 4 .5 ,  теперь область анимации снабжается подписью. 

Рис. 4 .5. Цветные пузырьки теперь не одиноки - под ними находится подпись 

В языке HTML ключевые слова <hl>  и < /h l>  называются тегами .  В теги заклю­
чаются текст и другие элементы, которым нужно придать должное форматирование. 
Браузер распознает теги и обрабатывает необходимым образом помеченное ими содер­
жимое. В нашем случае тег <hl > представляет заголовок первого уровня, в котором 
размер символов наибольший из всех возможных. 

Еще один часто используемый в HTML тег - <р> .  С его помощью в документе 
размечаются абзацы. Чтобы добавить этот тег на веб-страницу, выполните следующие 
действия. 



70 Часть 1. Основы JavaScript 

1 .  Установите курсор после тега </h1>  и нажмите клавишу <Retum> или <Enter>, 
чтобы образовать новую строку кода. 

2. Введите ключевое слово <р>, а затем произвольный текст абзаца. В конце текста 
абзаца не забудьте добавить закрывающий тег < /р>.  

3. Щелкните на кнопке Run, чтобы увидеть эффект от внесенных в код изменений. 

Код JavaScript 
Паиель JavaScript находится в левой нижней части окна приложения JSFiddle. На 

ней вводится самый интересный код, отвечающий за анимацию пузырьков. Давайте 
попробуем его протестировать. 

1 .  Перейдите на паиель JavaScript, найдите строку, содержащую запись max = 36, 

и измените ее на max = 8 0 .  

2 .  Щелкните на  кнопке Run. 

Очень многие пузырьки, но далеко не все, существенно увеличиваются в размерах. 

Заметив, как изменяется поведение пузырьков при подстановке другого значения 
параметра max, попробуйте предположить, что произойдет при изменении числового 
значения в строке min = 1 2 .  Не стоит гадать слишком долго, сделайте это и протести­
руйте новый код! 

Немного поэкспериментировав с числовыми значениями, несложно догадаться, что 
параметр max устанавливает максимальный размер пузырьков, отображаемых на экра­
не, а параметр min - их минимальный размер. На рис. 4.6 показан результат присвое­
ния параметру max значения 8 0, а параметру min - значения 2 0 .  

Следующие две строки JavaScript-кoдa также отвечают за  настройку параметров 
анимации.  

buЬЬles = 100  
timerDelay = 8 000  

Их числовые значения изменяются таким же образом, как и раньше. 

1 .  Введите в коде JavaScript новое значение. 

2. Щелкните на кнопке Run для ознакомления с изменениями в анимации. 

Если изменять эти параметры не одновременно, а по очереди (или попробовать уга­
дать, от каких слов происходят их названия), то легко выяснить, что параметр bubЫes 
указывает количество создаваемых пузырьков, а настройка t imerDe1ay  определяет 
скорость их появления на экране. 

Попробуйте экспериментальным путем определить оптимальные значения для на­
строек bubЬles и timerDelay. Подсказка: значение timerDelay указывается в милли­
секундах (тысячных долях секунды). Таким образом, 8 000 миллисекунд равняются 8 се­
кундам. Измените значение, заданное по умолчанию, на число 1 О 000; щелкните на кноп­
ке Run и понаблюдайте за полученным эффектом. Теперь замените текущее значение 
числом 1 000, снова щелкните на кнопке Run и оцените разницу в полученной анимации. 
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Рис. 4. 6. Изменение параметров max и min приводит 
к перераспределению количества больших и маленьких 
пузырьков на экране 

Наше предположение о том, что параметр t imerDelay контролирует скорость ани­
мации, полностью оправдалось. Поэкспериментировав описанным выше способом с 
параметром bubЫes ,  вы убедитесь, что эта настройка определяет общее количество 
создаваемых пузырьков. 

Регистрация в JSFiddLe 
Для успешного изучения всех примеров, рассматриваемых в книге, регистри­

роваться в приложении JSFiddle совсем необязательно. Но если вы планируете в 
дальнейшем использовать его для просмотра чужих проектов и предоставления на 
всеобщее рассмотрение собственных программ, то без учетной записи вам точно не 
обойтись. 

Чтобы создать в JSFiddle собственную учетную запись, выполните следующие действия. 

1 .  При открытом в приложении проекте щелкните на кнопке Fork (Заимствовать), 
расположенной в верхней части окна. 

Использование в собственных проектах кода, написанного другими программи­
стами, называется заимствованием. 

2. Скопируйте URL-aдpec текущего проекта, отображаемый в строке адреса брау­
зера, или выпишите его на отдельном листе, чтобы после регистрации в JSFiddle 
получить возможность его заимствовать. 

3. В правом верхнем углу окна щелкните на ссылке Login/Sign (Войти/Зарегистри­
роваться). 
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Появится страница ввода учетных данных пользователя (рис. 4.7). 

4. Под полями для ввода учетных данных найдите ссылку Sign in и щелкните на ней. 

Появится форма регистрации нового пользователя. 

Login - JSF idd le - Onl 1r х 

jsfi ddl e .net/u<;er /1 ogi r•/ 

Log i n  

о 

Sign 11 or re5et уоuг p�ssword 

Рис. 4. 7. Страница регистрации в JSFiddle 

5. Заполните все обязательные поля формы и щелкните на кнопке Create an 

account (Создать учетную запись). 

Отобразится страница настройки профиля новой учетной записи, показанная на 
рис. 4 .8 .  Просмотрите ее и при необходимости введите дополнительные сведе­
ния о себе. Это не обязательное требование; им можно пренебречь. Сохраните 
профиль пользователя. 

G. На верхней паиели щелкните на ссылке Editor (Редактор). 

Появится основное окно приложеимя JSFiddle с именем вашей учетной записи 
в правом верхнем углу. 

7. Вставьте или введите скопированный в п. 2 адрес URL в строку адреса браузера, 
после чего нажмите клавишу <Return> или <Enter>. 

Мы вернулись к проекту анимации пузырьков. 
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8. Щелкните еще раз на кнопке Fork, чтобы связать текущую версию программы 
со своей учетной записью. 

Обратите внимание на то, что теперь в адресе URL текущего проекта содержит­
ся имя вашей учетной записи. 

Ed1tor All your flddles PuЬiic dashboard Edlt your prolllo S1gn out 

Edlt your proflle 
LISE t� е f01 11. lUk.e1 

Personal inform&tion 

Eva 

Holland 

.OCdtiOП Fiddle Town,. USA 

оrт СГ!у rнme Watz.Th1s? 

info�Jwauthis.com 

wattthisco 

А�е you tool.:1ng for <Nork' We will d1splay JOb offers from our оь board foryour eyes only 

Evaнolland 

Рис. 4.8. Страница изменения профиля пользователя 

Общи й  доступ к проекта м 
После создан ия собственной верси и  проекта анимации пузырьков можно 

смело хвастаться ею перед друзьями.  Чтобы выполнить эту задачу, следуйте таким 
инструкциям.  

1 .  Щелкните в верхней части окна на кнопке Share (Поделиться). 

Появится раскрывающееся меню, в котором содержатся команды создания 
ссылок на текущее приложение, в том числе запускаемое в полнооконном 
виде. С его помощью также можно опубликовать проект на Facebook или 
в Твиттере. 
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При публикации своего творения на Facebook или в Твиттере не забы­
вайте упоминать о нас (@watzthisco  в Твиттере или www . faceboo k .  сот/ 

watzthisco). Мы обязательно оценим ваши старания ! 

2. В ыделите в меню Share содержимое второго текстового поля (создание 
ссылки на полнооконную версию приложения), как показано на рис. 4.9.  
Скопируйте ссылку, нажав комбинацию клавиш <Х +С> (в  Мае) или 
<Ctrl+C> (в Windows), либо воспользуйтесь командой Копировать браузера . 

., JSHtnt �' Collaboratюn S\,are т 

! </h� Share link 

' . 

https.//jsfiddle net!Зutnr,45kl60/ 
Share full screen resu� 

Embed on your page (e1nbeoj optюns) 

<1frarne ·w,dth="100%" he1ght="З( 

S\1are on Twitte 1  
Post t o  F acebook 

Рис. 4. 9. Выделена ссылка на приложение, 
запускаемое в полнооконном режиме 

3. Откройте в окне браузера новую вкладку, нажав комбинацию клавиш 
<Х +Т> (в Мае) или <Ctrl+Т> (в Windows) . Вставьте скопированную на 
предыдущем этапе ссылку в строку адреса и нажмите клавишу <Return> 
или <Enter>. 

Приложеине запустится на всю ширину окна браузера. Паиели ввода кода 
JavaScript, CSS и HTML при этом не отображаются . 

Если приложение отказывается запускаться в вашем браузере в полноокон­
ном режиме, то попробуйте заменить https на http в строке адреса, после 
чего нажмите клавишу <Retum> или <Enter>. 

Чтобы вернуться к исходному варианту приложения анимации пузырьков, найдите 
ссылку на него на следующей странице:  

https : / / j s fiddle . net /user/ forkids/fiddles 

Вам больше по душе работать в личном кабинете над собственными проектами? 
Далее вы узнаете, как сохранить собственный вариант приложения под новым именем. 
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Сохранен ие собственного приложения 
Получив в свое распоряжение отдельную учетную запись, можно приступать к соз­

данию и сохранению новых версий приложения. 
Чтобы создать в JSFiddle собственную версию проекта анимации пузырьков, вы­

полните следующие действия. 

1 .  Запустив в окне браузера последнюю версию проекта анимации пузырьков, 
щелкните на команде Fiddle Options (Параметры проекта), расположенной на 
левой панели. 

Появится раскрывающееся меню. 

2. Введите новое название для своего приложения. 

К названию приложения выдвигается единственное требование: оно должно 
быть запоминающимся. Будет лучше, если вы упомянете в нем термин пузырьки. 

3. На верхней паиели инструментов щелкните на кнопке Update (Обновить). 

4. Щелкните на команде Set as Base (Сделать базовым приложением). 

В очередной раз сохранив приложение в JSFiddle, вы создаете новую версию те­
кущего проекта. Сделав версию приложения базовой, вы указываете загружать 
именно ее в браузерах других пользователей, отслеживающих данный проект. 

5. Щелкните на имени своей учетной записи, отображенной в правом верхнем 
углу окна, и выберите в раскрывающемся меню команду PuЫic Dashboard (Об­
щий кабинет). 

Отобразится содержимое вашего общедоступного кабинета, в котором упомина­
ется проект анимации пузырьков, как по казан о на рис. 4. 1 О . 

• 

.... • ..ы . ........ . lilil Му BubЫes Proaram! 

Рис. 4. 1 О. Кабинет с общедоступными проектами на JSFiddle 
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На п иса н ие кода HTM L 
Аббревиатура "HTML" появилась как сокращение от "Hypertext Markup Language" 

(Язык разметки гипертекста). Столь замысловатое название указывает на способность 
HTML добавлять в созданные с его помощью документы гиперссылки на другие стра­
ницы и ресурсы.  При этом возможности HTML намного шире, чем может показаться 
при первом знакомстве. Они выходят за рамки одного только перекрестного связыва­
ния документов ссылками.  

Средствами HTML создается основная структура веб-страницы, включая текст, ри­
сунки и другие элементы, управление которыми осуществляется с помощью языка 
программирования JavaScript. 

Текст без HTM L 
Языки разметки, к которым относится и HTML, разрабатывались, чтобы предста­

вить документы (письма, книги, заметки и т.п .) в виде законченной структуры, понят­
ной и доступной для управления компьютером. 

В листинге 5 . 1  приведен простой список покупок, который будет понятен каждому, 
кто хоть раз посещал супермаркет. 

Листинг  5 . 1 . Список покупок 

Овощи для салата : 
морковь ; 
сельдерей ; 
шпинат . 

Любой поймет, о чем идет речь, всего лишь взглянув на данный список. Но для 
компьютера эта задача оказывается непосильной. Например, как ему определить, что 
первая строка - это строка, а не элемент списка? На рис. 5 . 1 показано, как будет вы­
глядеть приведенный выше список при выполнении в браузере. 

Оl!ощи дп/11' саf!ата. 
uоркаsь: 
CE!AЬAt'Pt>l1 

о 

Рис. 5. 1 .  Выполнение текста из листинга 5. 1 как НТМL-кода в приложении JSFiddle 

Становится очевидным:  чтобы документ стал понятным для браузера, его необхо­
димо разметить, для чего язык HTML подходит как нельзя лучше. 
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Струюура НТМL-документа создается с помощью тегов. Теги представляют собой 
контейнеры, в которые помещаются отдельные элементы документа. Ориентируясь по 
тегам, компьютер распознает содержимое документа и представляет веб-страницу в 
виде, задуманном разработчиком. 

Каждый тег состоит из ключевых слов, заключенных в угловые скобки ( < и > ). Так­
же он имеет две вариации :  открывающий и закрывающий теги . Отличие закрываю­
щего тега от открывающего проявляется в добавлении перед ключевым словом косой 
черты (/). Например, закрывающим для тега <р> будет < /р>.  

Разметка документа с помощью тегов достаточно проста: поместите между откры­
вающим и закрывающим тегами элемент документа (текст, рисунок или что-то еще), 
который необходимо пометить. В частности, абзац с текстом выделяется в HTML сле­
дующим образом. 

<р>Это абзац с текстом . Он отделяется от других элементов 
документа дополнительнь� интервалами , а его первая строка 
вводится с отступом</р> 

Открывающий тег, расположенное после него содержимое и закрывающий тег все 
вместе называются ШМL-элементом. 

Язык HTML содержит набор тегов для разметки всех возможных элементов доку­
мента. Например, тегом <р> помечаются абзацы с текстом, тегом < img> - графичес­
кие изображения, <audio> - звуковые файлы, <video> - видеоролики, <heade r> ­
нижний колонтитул веб-страницы, а < footer> - верхний колонтитул документа. 

В листинге 5 .2 показано, как в HTML выглядит разметка документа, представлен­
ного листингом 5 . 1 .  

Листинг 5.2.  НТМL-код списка покупок 

<html> 
<head> 

<tit le>Cпиcoк покупок</tit lе> 
</head> 
<body> 

<hl>Овощи для салата</hl> 
<ol> 

<li>морковь</li> 
<li>сельдерей</li>  
<li>шпинат</ li> 

</ol> 
</body> 

</html> 

Результат выполнения л истинга 5 .2  в браузере показан на рис. 5 .2 .  Как видите, на 
веб-странице список покупок представляется вполне разборчиво. 
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Овощи для са.Тiата 
1 "  морmвъ 
::! се:rь,..1.ерей 
3 шmшат 

Рис. 5. 2. Список покупок, отображенный в окне браузера 
после выполнения НТМL-кода из листинга 5.2 

Обратите внимание на то, что сами теги HTML на веб-странице не отображаются . 
И это вполне понятно, ведь их задача сводится лишь к тому, чтобы указать браузеру, 
как должны выглядеть те или иные элементы документа. 

Структура веб-стран и цы 
Создавать веб-страницы очень просто, особенно если заранее представить, как 

они должны выглядеть в окне браузера. Кроме того, вам нужно смириться с тем, что 
большинство веб-страниц имеет одинаковую структуру, а их создание подчиняется 
нескольким общим правилам.  

Первое правило НТМL-разметки документа гласит, что каждый элемент начина­
ется открывающим тегом и заканчивается закрывающим тегом. Не допускается изме­
нять порядок следования тегов в паре или пропускать один из них (за редким исклю­
чением). 

Например, в листинге 5.2 закрывающий тег </html> располагается после открыва­
ющего тега <html>, но не наоборот. Эта пара тегов содержит в себе всю веб-страницу. 
Остальные открывающие теги представленного НТМL-документа также сопровожда­
ются закрывающими тегами.  Все они вложены в элемент html . 

В частности, внутри элемента html находится элемент head. Таким образом, закры­
вающий тег </head> должен располагаться перед закрывающим тегом </html> .  А вот 
элемент o l  (представляющий нумерованный список) вкладывается в элемент body, 

поэтому тег </ol>  предшествует тегу < /body>. 

Правило создания НТМL-документов гласит о том, что любая веб-страница должна 
содержать элементы head и body . 

./ Элемент head. Этот элемент представляет заголовок веб-документа. Сложный 
код JavaScript чаще всего включается в элемент head, хотя он и не отображается 
в окне браузера. 

В коде, представленном в листинге 5 .2, элемент head содержит всего один эле­
мент, t i  tle .  Последний включает текст, отображаемый в заголовке окна брау­
зера или в названии вкладки. Кроме того, содержимое элемента title  представ­
ляет ссылку на веб-страницу в списке результатов поиска, проводимого в 
Интернете. 
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./ Элемент body. В элемент body включается все, что должно непосредственно 
отображаться на веб-странице при ее открытии в браузере. 

Из листинга 5 .2 видно, что в нашем примере элемент body содержит несколько 
вложенных элементов. 

• Элемент hl. Самый крупный текстовый заголовок веб-страницы размеча­
ется элементом h l .  Обычно заголовками документ разбивают на несколько 
логических или структурных частей .  В частности, если бы настоящая глава 
была веб-страницей, то элементами hl в ней выделялись бы заголовки само­
го высокого уровня. 

• Элемент ol. Сразу после элемента hl  располагается элемент ol. Его название 
образовано от "ordered li st" (упорядоченный список). Элементы таких спи­
сков нумеруются как числами, так и буквами (согласно порядку их следова­
ния в алфавите). В HTML также поддерживается возможность создания неу­
порядоченных (маркированных) списков, для чего применяется элемент ul .  

• Элемент li. За элементом o l  следует элемент li .  В HTML элементы ol  и 
ul всегда наполняются элементами li .  Название элемента l i  происходит от 
"l ist item" (элемент списка); каждый из элементов l i  представляет отдель­
ный элемент нумерованного или маркированного списка. 

Соэда н ие первой веб-стран и цы 
Чтобы создать в приложении JSFiddle код своей первой веб-страницы, выполните 

следующие действия. 

1 .  Запустите браузер и загрузите в нем сайт http : 1 / j s fi ddl e . net .  

2.  Перетащите границы паиелей в центральной части окна так, чтобы паиель 
HTML занимала наибольшее пространство. 

В текущем примере мы будем работать только с кодом HTML, поэтому не бес­
покойтесь о том, что для других паиелей отводится слишком мало места. 

3. Введите на паиель HTML следующий код, представляющий шаблон веб-страницы. 

<html> 
<head> 

<titlе>Шаблон веб-страницы</titlе> 
</head> 
<body> 

<hl>Базовый шаблон веб-страницы</hl> 
</body> 

</html> 

Как только вы введете <html >,  на экране появится предупреждающее сообще­
ние, подобное показанному на рис. 5 . 3 .  В нем указывается, что во вводе этого 
тега нет необходимости. Он настолько шаблонный, что приложение JSFiddle 
вводит теги <html> и < /html> автоматически, выполняя вместо вас всю рутин­
ную работу. Мелочь, а приятно! 
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" t 1> 
<" d> 

< i tl >Шаблон веб-страницьк 
</l'e<id> 
<Ь у> 

tle> 

<, 1 >Базовый шаблон веб-страницы< /'1 > 
<! d > 

<c/ht 1> 

Nc neea for the IШIL teg t� а eady n the out:>ut. 

Рис. 5.3. Предупреждение от JSFiddle 

>! Н !. (1 

4. Поскольку базовый шаблон страницы создается автоматически, удалите на 
панели HTML все, кроме содержимого элемента body (текста, добавленно­
го между тегами <hl >  и </hl>). 

Не забывайте о том, что элементы html , head и body содержатся во всех 
без исключения веб-страницах. Приложение JSFiddle добавляет их авто­
матически, поэтому вручную их вводить не придется . При использовании 
других инструментов веб-разработки вам может понадобиться добавлять 
обязательные теги вручную. Будьте бдительны!  

5. Щелкните на кнопке Run. 

Текст, заключенный в теги <hl > и < /h l >, выводится на панели просмотра 
результатов (правая нижняя панель в окне JSFiddle), принимая форматиро­
вание заголовка первого уровня, как показано на рис. 5 .4. 

Базовый шаблон веб-стран11цы 

Рис. 5.4 .  Простой НТМL-заголовок 

Базовые НТМ L-элементы 
В набор языка HTML входит не так уж и много элементов. Поскольку в нашей 

книге основное внимание уделяется JavaScript, мы не будем здесь рассматривать все 
НТМL-элементы. Но мы познакомим вас с основными тегами языка HTML, которые 
понадобятся вам при разработке веб-страниц, используемых в книге в качестве приме­
ров. Языку HTML в Интернете посвящено множество сайтов. С нерассмотренными в 
книге НТМL-элементами вы легко познакомитесь на одном из них. 
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J' Существует огромное количество интересных книг, в которых рассматри­
вается язык HTML и его применение в веб-разработке. Среди них можно 
порекамеидавать НТМL5 и CSSЗ для чайников. 

Наиболее часто используемые при написании веб-страниц элементы HTML описа­
ны в табл. 5 . 1 .  
Таблица 5.1.  Базовые элементы язы ка HTML 

Элемент Название 

hl-hб  За головок [ от 1 - го 
по  6 - й  уровен ь!  

р Абзац 

em Выделение  [ курси в !  

st rong Выделен ие [ п олужирн ы й !  

а Ссылка 
ul  Неупорядочен ны й сп исок 

ol Упорядоченн ы й сп исок 

li Элемент сп иска 

img Рисунок 

hr Раздел ител ь 

div Контей нер 

Описание 

Заголовки разделов 

Текстовы й абза ц  

Определяет формати рование  в ыделения в тексте . 
В больш и нстве браузеров соответствует курси вно­
му начертан и ю  

Определяет формати рован ие  очен ь важн ого тек­
стового фра гмента . В бол ьши нстве б раузеров со­
ответствует полужирному начертан и ю 

Гиперссылка на другие  стра ницы и ресурсы 

Ма рки рован н ый сп исок 

Нумерован н ы й  сп исок 

Отдел ьн ы й элемент ма ркирова н но го ил и нумеро­
ванного сп иска 

Графическое изображение  

Сплош ная горизонтал ьная л и н ия через в сю стра ­
н ицу 

Контейнер  для отдел ьн ых частей документа 

Давайте попробуем воспользоваться приведеиными в табл. 5 . 1 элементами для соз­
дания своей первой веб-страницы. 

1. В приложении JSFiddle удалите все, что находится на паиели HTML, и щелкни­
те на кнопке Run. 

Паиель результатов (справа внизу) должна очиститься от любых данных. 

2. Воспользовавшись элементом hl,  создайте в документе заголовок первого уров­
ня, в котором содержится ваше имя. 

3. Разместите после только что добавленного заголовка первого уровня горизон­
тальную линию. 

lt. Добавьте в документ элемент абзаца, включив между тегами <р> и < /р> люби­
мое высказывание, несколько слов о себе или следующий текст. 

Разработка динамических веб-страниц с помощью JavaScript и HTML начата ! 
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5. Поместите в элемент em весь текст абзаца (включенный в элемент р), добавлен­
ный в предыдущем пункте. 

6. Щелкните на кнопке Run. 

Если вы в точности следовали приведеиным выше инструкциям, то ваш код 
должен выглядеть так, как показано ниже. 

<hl>Яpocлaв</hl> 
<hr> 
<р><еm>Разработка динамических веб-страниц с помощью JavaScript 

и НТМL начата ! </еm></р> 

Результат выводится на отдельную панель, расположенную в правой нижней 
части окна, как показано на рис. 5 .5 .  

Ярос.лав 

Разработ >;О дuнашtческю· вео-стртшц с панощью Jm:aScnpt u НТ.Ш начата/ 

Рис. 5. 5. Начало положено 

7. Создайте еще одну горизонтальную линию под абзацем. 

8. Добавьте заголовок второго уровня (используя элемент h2 ), заключив в него 
текст Мои увлечения. 

9. Создайте второй элемент абзаца, содержащий следующий текст. 

Больше всего в жизни я люблю : 

1 0. Сформируйте неупорядоченный (маркированный) список, состоящий из трех 
пустых элементов. 

Код такого списка очень простой. 

<ul> 
<li>элемент1</li>  
<li>элемент2</li> 
<li>элементЗ</li>  

</ul> 

1 1 .  Заполните элементы списка названиями своих увлечений.  

В листинге 5 .3 показан примерный вид кода HTML, который вы должны полу­
чить, выполнив все описанные выше действия. 
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Листинг 5.3. Заполненная данными первая страница 

<hl>Яpocлaв</hl> 
<hr> 
<р><еm>Разработка динамических веб-страниц с помощью JavaScript 

и HTML начата ! </еm></р> 
<hr> 
<h2>Мои увлечения</h2> 
<р>Больше всего в жизни я люблю : </р> 
<ul> 

<li>Читать</li> 
<li>Танцевать</li> 
<li>Путешествовать</li> 

< /ul> 

1 2. Щелкните на кнопке Run, чтобы просмотреть результат выполнения получен­
ного НТМL-кода в браузере. Конечный вид страницы должен быть подобен по­
казанному на рис. 5 .6. 

Ярослав 

Разработка О!i'НОШ/Ч€СКIL\" веб-стрттц с /Jа\/ОЩЬЮ Jm:aSCI'ipt ! i  нт_ш начата ' 

Мои увлечения 
Больше всеrо в жизни я mоб:по: 

• Читать 
• Таzщевать 
• Путешествовать 

Рис. 5. 6. Первая страница вашего резюме 

Атрибуты НТМ L-элементов 
Атрибуты позволяют браузерам получать более детальные сведения об элементах 

HTML. Атрибуты элементов представляются в программе JavaScript парой и.мя!зна­

чение. Например, в элементе img допускается использовать атрибут, определяющий 
расположение рисунка, а также дополнительный атрибут, указывающий содержимое, 
которое выводится вместо графического изображения, если таковое не найдено по 
указанному пути . 

<img srс="Изображение . jрg"  alt="Moe фото">  
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В приведеином примере у тега img сразу два атрибута: s r c  и al  t .  

Каждый элемент НТМL обладает своим перечием атрибутов. Одни из них, такие как 
s rc и al t, описывают поведение элемента или определяюг ero действие. Другие, подобно 
атрибуту id, всеrо лишь снабжаюг браузер вспомогательными сведениями об элементе. 

К слову, атрибут i d  уникальным образом идентифицирует каждый элемент 
веб-страницы. В частности, в вашем документе может содержаться большое количес­
тво элементов l i .  Если в их элементы добавить атрибуты i d, то ими можно будет 
управлять по отдельности, в том числе в JavaScript-кoдe. 

В последующих проектах атрибут id будет применяться настолько часто, что нуж­
но остановиться на ero описании более подробно. 

Давайте воспользуемся атрибутом id в элементах HTML вашей первой страницы. 

1 .  Добавьте атрибут id  в элемент hl, который будет включать ваше имя. 

<hl id="MyName ">  

2. Включите в элемент р, расположенный между двумя элементами hr,  атрибут 
id, снабдив им открывающий тег. Пусть атрибут id содержит значение AЬoutMe. 

<р id="AЬoutMe ">  

3 .  Снабдите уникальными атрибутами id все три элемента l i  (элементы списка). 

<li  id=" firstThing " ></li>  
<li  id=" secondThing">< " ></li> 
<li  id="thirdThing "></li> 

В конечном итоге код первой НТМL-страницы должен выглядеть, как показано 
в листинге 5 .4. 

Л истинг  5.4. Обновленная первая страница с атрибутами id 
в отдельных элементах 

<hl id="MyName ">Яpocлaв</hl> 
<hr> 
<р id="АЬоutМе"><еm>Разработка динамических веб-страниц 

с помощью JavaScript и НТМL начата ! </еm></р> 
<hr> 
<h2>Мои увлечения</h2> 
<р>Больше всего в жизни я люблю : < /р> 
<ul> 

<li id=" firstThing ">Читaть< / l i> 
< l i  id=" secondThing" >Taнцeвaть</li> 
<li  id="thirdThing " >Пyтeшecтвoвaть</li>  

</ul> 

lt. Щелкните на кнопке Run, чтобы просмотреть результат выполнения представ­
ленноrо кода в приложении JSFiddle. Легко заметить, что ничего не изменилось. 
Совсем ничеrо! Веб-страница выглядит, как и прежде - до назначения элемен­
там атрибутов id. Конечно, это не то, что вы ожидали .  Ощутимый эффект от ис­
пользования атрибутов id вы получите только при выполнении кода JavaScript. 
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,ИЕl � Атрибут id  должен обязательно начинаться с латинского символа. Исполь­� зование русских букв в его значениях недопустимо. 

Изменен ие НТМ L-кода с помощью JavaScri pt 
Язык программирования JavaScript позволяет изменять код HTML любой части 

веб-страницы. Обычно это делается в ответ на действие пользователя, просматриваю­
щего НТМL-документ. Далее вы узнаете, как это можно сделать. 

Перед тем как начать, вам необходимо познакомиться с несколькими мето­
диками программирования .  Первая из них заключается в использовани и  метода 
getElementByid ( ) .  

Как вы знаете из главы 3 , метод в коде JavaScript выполняет некое действие 
по отношению к объекту, к которому он относится. 

Выделен ие элементов : метод qetElementвyid ( )  
Метод getElementByi d  ( )  относится к наиболее распространенным и простым 

в использовании программным конструкциям JavaScript, которые применяются для 
управления кодом HTML. Его задача - находить в документе отдельные элементы, к 
которым впоследствии будут применяться операции изменения, удаления или добав­
ления атрибутов. 

Поиск элементов в документе HTML известен как выделение элемента в коде. 
Прежде чем использовать метод getElementByid ( ) , удостоверьтесь, что необходи­

мый элемент снабжен атрибутом id. Далее для поиска элемента воспользуйтесь сле­
дующим шаблоном. 

document . getElementByid ( " зна чение а трибута id" ) 

Например, чтобы выделить элемент, атрибуту i d  которого присвоено значение 
myName, используйте следующую программную конструкцию. 

document . getElementByid ( "myName " ) 

Содержи мое элемента : свойство innerHТМL 
В ыделение в коде отдельного элемента всегда сопровождается его изменением. 

(Иначе для чего еще его потребовалось выделять?) 
Свойством innerHTML обладает каждый НТМL-элемент веб-страницы. Оно указы­

вает на то, что содержится между открывающим и закрывающим тегами элемента, и 
позволяет его изменить. 
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Свойство описывает одну из характеристик объекта, в противополож­
ность методу, который определяет действие, выполняемое объектом или 
над объектом. 

В качестве примера давайте рассмотрим следующий элемент HTML. 

<р id="myParagraph">Bвeдeнный <еm>мною</еm> абзац ! </р> 

Для выделения в коде и изменения значения его свойства innerHTML используется 
такая команда. 

document . getElementByid ( "myParagraph" } . innerHTML = "Введенный 
�<еm>мною</еm> абзац ! " ;  

Изменен ие списка в HTM L 
Теперь, когда вы познакомились с методом g e t E l emen t B y i d  ( ) и свойством 

inne rHTML, давайте попробует изменить с их помощью код HTML нашей первой 
страницы. 

Чтобы сделать задачу интереснее, добавим на страницу кнопку, щелчок на которой 
приводит к выполнению JavaScript-кoдa, отвечающего за модификацию кода HTML. 

1 .  Кнопка создается с помощью следующего кода HTML, размещаемого на 
веб-странице сразу под списком.  

<button id=" changeList"  type="button">  
Изменить список: 

</button> 

Браузер распознает приведенный выше элемент как кнопку, на которой 
размещается текст, указанный между тегами <button> и < /button>. 

2. Создайте на паиели JavaScript три следующие переменные. 

var iteml ; 
var item2 ; 
var itemЗ ; 

Эти переменные будут использоваться для хранения данных, получаемых от 
пользователя перед их выводом на веб-страницу. 

3. Для распознавания щелчков на только что созданной кнопке используется сле­
дующий код JavaScript, вводимый в JSFiddle на соответствующей панели. 

document . getElementByid ( " changeList " }  . onclick = newList ; 

В данном коде метод getElementByid ( ) используется для выделения элемента 
кнопки (его атрибут id имеет значение changeLi s t ) . Именно для этих целей 
элементам веб-страницы и назначаются идентификаторы. 

После распознавания кнопки ее состояние отслеживается с помощью обработ­
чика событий onc l i ck .  Название этого программного элемента говорит само 
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за себя . Он указывает, как браузеру необходимо реагировать на те или иные 
события, происходящие на странице (в данном случае щелчок пользователем 
на кнопке). 

Как только происходит щелчок на кнопке, обработчик этого события запускает 
функцию, которая называется newLi s t .  Функция представляет собой неболь­
шую программу внутри основной программы. Подробно о функциях рассказы­
вается в главе 1 2, а сейчас вам достаточно знать, что код функции выполняется 
только по требованию, т.е .  по вызову из основной программы. 

4. Следующие строки кода необходимы, чтобы запросить у пользователя текст но­
вых элементов списка. 

function newList ( )  { 
iteml = prornpt ( "Введите первый элемент : " )  ; 
item2 = рrоmрt ( "Введите второй элемент : " ) ; 
itemЗ = рrоmрt ( "Введите третий элемент : " ) ; 
updateList ( )  ; 

В первой строке кода объявляется сама функция . Между фигурными скобками 
( { и } ) указываются команды, которые функция выполняет при вызове. Вызыва­
ется функция при упоминании в коде ее имени (пewList). 

В нашем случае функция запрашивает у пользователя три новых элемента спис­
ка, для чего используется уже известная вам команда prompt .  

Наконец, в код JavaScript добавляется еще одна функция, updateList  ( ) , опи­
санная далее. 

5. Следующий код отвечает за обновление элементов списка. 

function updateList ( )  { 
document . getElementByid ( " firstThing" ) . innerHTML = iteml ; 
document . getElementByid ( " secondThing " )  . innerHTML = item2 ; 
document . getElementByid ( " thirdThing" )  . innerHTМL = itemЗ ; 

Функция updateList  ( )  распознает каждый из элементов списка по аrрибуту id. 
Далее с помощью свойства innerHTML содержимое элемента (находящееся меж­
ду открывающим и закрывающим тегами) заменяется значением переменной, 
хранящей запрошенные у пользователя данные. 

В результате выполнения функции updateList элементы списка в окне браузера 
заменяются введенными пользователем значениями. 

Окончательный вариант JavaScript-кoдa, отвечающий за выполнение всех опи­
санных выше действий, имеет вид, показанный в листинге 5 . 5 .  Внимательно 
изучите его перед выполнением, стараясь не допускать синтаксических ошибок 
при вводе ключевых слов. В противном случае программа может не выполнить 
всех возложенных на нее обязанностей. 
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Листинг  5.5.  JavaScгipt-кoд первой веб-страницы 

var iteml ; 
var item2 ; 
var itemЗ ; 

document . getElementByid ( "changeList " )  . oncl ick newList ; 

funct ion newList ( )  { 
iteml рrоmрt ( "Введите первый элемент : " ) ; 
item2 = рrоmрt ( "Введите второй элемент : " ) ; 
itemЗ = рrоmрt ( "Введите третий элемент : " ) ; 
updateList ( ) ; 

function updateList ( )  { 
document . getElementByid ( " firstThing" ) . innerHTМL = iteml ; 
document . getElementByid ( " secondThing" )  . innerHTML = item2 ; 
document . getElementByid ( "thirdThing" ) . innerHTML = itemЗ ; 

6. Щелкните на кнопке Run, чтобы выполнить код. 

Если вы не допустили ошибок при вводе кода JavaScript и HTML, то сможете, щел­
кнув на кнопке, ввести новые названия для всех трех элементов списка, содержащего­
ся на веб-странице, и понаблюдать, как они заменяют уже имеющиеся (рис. 5 .7). 

Ярос.лав 

Разработ><п дина,rr;чесюt\· еi!б-стртпщ с по.нощью JavaSc,.ipt 1 1  ШAfL начата! 

Мои увлечения 
Бо.'ТЬше всего в жизни я люб:по: 

• Чн:тать 
• Танцевать 
• Путешествовать 

Изменить c n>te or.  

Рис. 5 .  7 .  Конечный вид веб-страницы, которая содержит программу 
управления кнопкой, отвечающей за изменение элементов списка 



J avaScri pt и CSS 
у каждого и з  нас есть свои таланты. Кто-то хорошо вла­

деет искусством ай кидо, кто-то прекрасно в ы ш и вает 

крестиком, а кто-то устанавл и вает рекорды по поеда­

н и ю  гамбургеров .  Увлечения приходят и уходят, и то, что се­

годня кажется чрезвычайно и нтересн ы м ,  завтра будет выгля­

деть абсолютно скучным занятием . 

Покупая новые наряды и примеряя их, мы изменяем свой 

внешний вид. Но это не делает нас умнее или нравствен нее. На­

дев новое пальто, вы вряд ли измените свой внутренний м ир. 

Подо б н ы м  образом можно изменять в н е ш н и й  вид веб­

страницы отдел ьно от ее стру ктуры и содержимого. 

Язык, отвечающий за изменение одного тол ько внешнего 

вида веб-стран и ц, получ ил н азвание "CSS" (Cascading Style 
Sheet - каскадн ые табли цы стилей).  В этой главе вы узнаете 

о возможностях этой технологи и и н ау ч итесь применять ее 

для оформления собствен н ых веб-приложен и й .  

С п о м о щью CSS удоб н о  и з м е н я ть ц ветову ю гам м у  

веб-страницы, добавлять грани цы к отдел ьным е е  элементам, 

н азначать фон и детально у казывать размер каждого объекта., 

отображаемого в браузере. Кроме того, язык CSS применя­

ется для точ ного позицион ирован ия элементов и у правления 

специальными эффектами ,  в том ч исле ан и мацией.  

I <3  JS! 

ГЛАВА 

6 
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Дуглас - п рограм м н ы й  робот 
В проекте этой главы мы займемся стилизацией и управлением программным ро­

ботом со странным именем "Дуглас", выводимым на целевой веб-странице. Будучи 
созданным умелыми разработчиками, он прекрасно владеет JavaScript, имеет нулевой 
пробег (только что сошел с конвейера) и не требует специального обслуживания (от­
сутствуют изнашивающиеся детали). 

Но у столь искусного творения есть оди н  серьезный недостаток :  он выглядит 
грустным. Конечно, нельзя от робота требовать проявления человеческих эмоций,  но 
активная жизненная позиция и немного веселого характера ему все же не повредят. 
Пусть наш робот обладает собственным задорным стилем. 

Для начала запустите свой браузер и загрузите в нем страницу по такому адресу: 

http : / / j sfiddle . net /user/forkids / fiddles 

Теперь выполните следующие действия. 

1. Найдите проект с названием Chapter 6:  Robot Style - Start и щелкните на его 
заголовке. 

Чтобы перейти к проекту сразу, миновав предыдущие действия, загрузите стра­
ницу с таким адресом : 

http : / / j s fiddle . net / forkids/m9nfspxp 

На паиелях HTML и CSS уже содержится некий код, в котором нам предстоит 
разобраться. 

2. Щелкните в верхней части окна на кнопке Fork и скопируйте код проекта в свой 
личный кабинет. 

Дуглас готов к нашим экспериментам - из него выйдет отменный стиляга! 

Знакомство с CSS 
Изучите первые три строки кода, приведеиные на паиели CSS приложения JSFiddle. 

body { 
font-family : Arial ; 

Все вместе они образуют правило CSS. Правило CSS состоит из двух основных 
компонентов . 

.1 Селектор. Селектор определяет элементы, к которым применяется правило 
CSS. В нашем случае селектор указывает на элемент body . 

.1 Блок объявлений. Содержит одно или несколько объявлений, определяющих 
параметры форматирования элементов, на которые указывает селектор. В рас­
сматриваемом примере объявление предписывает отображать текст элемента 
шрифтом Arial . 
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Селекторы CSS 
Селектор является неотъемлемой частью правила CSS, в котором он вводится пе­

ред открывающей фигурной скобкой ( { ). Селектор указывает браузеру, к каким эле­
ментам применять форматирование, описанное в текущем правиле CSS. 
�otAHifl ,У/. Указав в правиле CSS элемент, к которому применяется форматирование, 

111 определенное в правиле, будьте готовы к тому, что оно будет автоматичес­
ки применено и ко всем вложенным в него объектам. 

Существует несколько способов указания элементов в селекторе правила CSS. Да­
лее рассмотрены только три из них; все они применяются в коде CSS, отвечающем за 
оформление нашего программного робота . 

.! Селектор элементов. Он включен в первые два правила СSS-кода нашего 
робота. 

body { 
font-farnil y :  Arial ; 

р 
font-size : lem; 

В селекторе элементов обращение к НТМL-элементу, к которому будет приме­
няться форматирование, взятое из правила, осуществляется по его имени. Таким 
образом, в селекторе элементов представлены одни лишь имена элементов. 
В нашем случае первое правило применяется к элементу body (всему, что содер­
жится между тегами <body> и < /body>), а второе --'- к элементу р (текстовым 
абзацам) . 

.! Селектор классов. Обратите внимание, как представлен селектор в третьем 
правиле CSS . 

. еуе { 
background-color : Ыuе ; 
width : 20% ; 
height : 2 0 % ; 
border-radius : 50% ; 

Селектор классов начинается с точки ( . ), после которой указываются значения 
атрибутов class ,  добавленных в элементы НТМL. В частности, приведеиное 
выше правило определяет форматирование всех НТМL-элементов, атрибут 
c l a s s  которых имеет значение еуе (c l a s s= "eye ") . Несложно догадаться, что эти 
элементы представляют глаза робота Дугласа. 

Селектор классов идеален, когда требуется применить одинаковое форматиро­
вание к группе совершенно разных элементов. В нашем примере одинаковое 
форматирование применяется к глазам робота (синий цвет, одинаковый размер), 
которые имеют и отличительные характеристики. 
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,/ Селеnор идентификаторов. Селектор идентификаторов начинается с 
символа решетки (#), после которого указываются значения атрибутов id 
целевых элементов HTML. Например, глаза нашего робота имеют разные 
идентификаторы. 

#righteye { 

} 

position : absolute ;  
left : 2 0 % ; 
top :  2 0 % ; 

# lefteye { 
position : absolute ;  
left : 60% ; 
top :  2 0 % ;  

Селекторы идентификаторов лучше всего использовать при создании 
правил для отдельных элементов веб-страницы. 

Все атрибуты id, используемые в одном документе, должны быть 
уникальными. 

Если взглянуть на паиель кода HTML, то легко заметить, что глаза робота, 
хотя и принадлежат к одному классу, имеют совершенно разные атрибуты 
id. Это сделано для того, чтобы иметь возможность задавать расположение 
этих элементов по отдельности. 

Объя влен ия CSS 
Все объявления в коде CSS вводятся в блоке объявлений соответствующих правил. 

Каждое объявление состоит из двух частей. 

,/ Свойство. Определяет параметр, который изменяется правилом. Это может 
быть цвет, размер или расположение элемента. После названия свойства всегда 
вводится двоеточие ( : ) .  

,/ Значение. Указывает величину, на которую изменяется свойство. 

Все объявления обязательно заканчиваются точкой с запятой ( ; ) . Строгого ограни­
чения на количество объявлений в блоке одного правила не существует. 

В частности, блок объявлений для правила CSS, определяющего форматирование 
элементов класса еуе, состоит из четырех строк . 

. еуе { 
background-color : Ыue ; 
width : 2 0 % ;  
height : 20 % ; 
border-radius : 50% ; 
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Формати рова н ие веб-стран и ц  
с помощью п ра вил CSS 

Свойства CSS отвечают за изменение отдельных характеристик элементов НТМL-до­
кумента. Наш подопечный, робот Дуглас, в полной мере ощущает влияние свойств 
на свою внешность. С их помощью устанавливаются цвет его глаз, размер туловища 
и рук, радиус окружности головы, а еще - расположение всех основных частей тела. 

Давайте попробуем изменить внешность Дугласа, модифицировав отдельные 
СSS-правила, применяемые к нему. 

1 .  Найдите правило CSS, определяющее форматирование элемента р.  

На паиели кода CSS оно введено вторым. 

2. Измените значение свойства font-s i ze на 2 .  5em. 

После изменения правило должно выглядеть следующим образом. 

р { 
font-size : 2 . 5em; 

Для определения размера текста на веб-странице используются несколько 
единиц измерения. Наиболее распространенные - пиксели (рх), проценты 
(% ) и цицеро (em). Последние две указывают размер шрифта относительно 
базового значения. Например, при определении размера шрифта как 2 . Sem 
текст элемента будет увеличен в 2,5 раза. 

3. В верхней части окна щелкните на кнопке Run, чтобы ознакомиться с ре­
зультатами изменений, внесенных на правой нижней панели. 

Робот должен принять вид, подобный показанному на рис. 6. 1 .  
4. Найдите правило, устанавливающее форматирование элемента body . 

• •  
• 

1 <3 JS! 

Рис. 6. 1 . Надпись на  роботе крупным шрифтом 
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5. Установите внешний вид элемента, задав следующие параметры форматирова­
ния. Обратите внимание на использование кавычек. 

"Comic Sans MS " , cursive , sans-serif 

Правило CSS должно выглядеть следующим образом. 

body { 
font-famil y :  "Comic Sans MS " ,  cursive , sans-serif ;  

6.  Щелкните на кнопке R u n  и просмотрите полученные результаты. 

Надпись на торсе робота выглядит неровной, как показано на рис. 6.2 . 

• •  
• 

I <3  JS! 

Рис. 6.2. Дуглас знает толк в чистописании 

Теперь давайте изменим цвет глаз Дугласа. Какой вы предпочитаете? 

7. Отыщите на паиели CSS правило, устанавливающее форматирование глаз ро­
бота. 

Выглядит оно следующим образом . 

. еуе { 
background-color : Ьlue ; 
width : 2 0 % ; 
height : 2 0 % ; 
border-radius : 50% ; 

8. Для изменения одного только цвета глаз введите другое значение свойства 
background-color .  

В частности, чтобы сделать глаза карими, необходимо ввести следующее 
выражение. 

background-color : brown ; 

9. Для просмотра результатов изменения свойства щелкните на кнопке Run.  
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Легко заметить, что при установке цвета глаз brown глаза не становятся 
карими в привычном понимании этого слова. Подобным образом после 
присвоения свойству background-color значения green глаза робота ста­
нут зелеными, но несколько непривычного оттенка. Чтобы получить в точ­
ности карие глаза, воспользуйтесь одним из именованных НТМL-цветов 
(см .  главу 4) или представьте требуемый оттенок правильно подобранным 
шестнадцатеричным значением. 

В языке CSS можно указывать несколько миллионов цветовых оттенков, отобра­
жаемых современными браузерами, которые образованы как комбинация красного, 
зеленого и синего цветовых компонентов. 

Ниже приведен пример представления цветового оттенка в виде шестнадцатерич­
ного числового значения. 

#9ВЕ344  

Именно в таком виде цветовые оттенки чаще всего представляются в коде CSS. 
Хеш-символ ( #) указывает на то, что следующее значение представляет собой 

шестнадцатеричный код. Следующие после него две цифры ( 9В) определяют оттенок 
красного цвета (красная компонента). Четвертый и пятый символы (ЕЗ )  задают зеле­
ный оттенок, а шестой и седьмой ( 4 4 )  - насыщенность синей составляющей. Ито­
говый цвет получается как смешение всех трех основных компонентов. В браузере 
данное значение представляется правдоподобным зеленым цветом . 

При первом знакомстве шестнадцатеричное представление цветового кода вызы­
вает недоумение. Зачем числа представпять и цифрами, и буквами? Ответ очень про­
стой: для увеличения количества возможных комбинаций .  

Представьте, что для счета вы используете не  десять, а сразу шестнадцать пальцев. 
В привычной для нас системе счета используется всего десять цифр: О, 1 ,  2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9. 

Если цифр не 1 О, а 1 6, то для обозначения недостающих шести цифр приходится 
использовать буквы. Поскольку в байте содержится 8 бит информации, а в двух бай­
тах - 1 6  бит, компьютеру нам ного проще пользоваться для счета 1 6  цифрами, а не 
десятью, привычными нам. В этом смысле компьютер напоминает диковинное сущес­
тво с 1 6  пальцами. 

В место того чтобы изобретать новые цифры, принято использовать вместо недо­
стающих шести цифр первые буквы латинского алфавита. Таким образом, буква "А" 
соответствует шестнадцатеричному представлению числа 1 О, буква "В" сопоставима 
с числом 1 1 ,  буква "С" равнозначна числу 1 2, буква "D" приравнивается к 1 3 , буква 
"Е" - к числу 1 4, а буква " F" - то же самое, что 1 5 .  

Двухразрядные числа в шестнадцатеричном представлении начинаются с 00 ( в  на­
шем представлении - О) и заканчиваются FF (в нашем представлении - 255). 



1 ()() Часть 11. Анимация в Интернете 

Теперь становится понятным, что когда мы говорим об оттенке красного цвета на­
сыщенностью 00, то имеем в виду полное его отсутствие. Наименьшее возможное 
количество цвета (скорее всего, незаметное для глаза) представляется шестнадцате­
ричным числом 0 1 . А вот оттенком со значением FF обозначается максимально насы­
щенный красный цвет. tф5�"t Вместо угадывания цветовых оттенков по их шестнадцатеричным значе­
и ниям при выборе цвета воспользуйтесь одним из онлайн-ресурсов, на ко­

торых цветовые образцы визуально сопоставляются с их числовыми зна­
чениями, например www . colorpicke r .  com. 

Размер элемента 
Каждый элемент НТМL-документа имеет прямоугольную форму. Даже когда гра­

фический объект выглядит круглым (подобно глазам нашего робота), в программе он 
все равно представляется как круг, вписанный в квадрат. В подобном прямоугольном 
мире размеры всех объектов задаются предельно просто - достаточно определить 
их точную ширину и высоту. Именно поэтому CSS при установке размера элементов 
оперирует только этими двумя понятиями. 

Измеряя ширину и высоту окружающих нас объектов, мы используем такие еди­
ницы измерения, как миллиметры, сантиметры и метры. Работая с CSS, приходится 
привыкать к совершенно другим пространствеиным размерностям.  В веб-разработ­
ке в качестве единиц измерения привычнее пользоваться пикселями  (рх) и процен­
тами ( % )  . 

./ Пиксели. Точка наименьшего размера, которая только может отображаться 
браузером. При указании длины или ширины в пикселях вы определяете размер 
элемента максимально точно. Проблема заключается в том, что при таком под­
ходе объекты в браузере - независимо от размера его окна - всегда будут 
оставаться одного и того же размера. Это не всегда удобно при просмотре 
веб-страниц на экранах очень маленького и слишком большого размеров . 

./ Проценты. Установив ширину и высоту элемента HTML в процентах, вы зада­
дите его размер относительно размера окна браузера. 

Размеры робота Дугласа в коде CSS устанавливаются в относительных единицах 
измерения (%) .  Это вполне оправданное решение, позволяющее комфортно знакомить­
ся с ним как на экране смартфона, так и на огромном мониторе. Размер изображения 
на экране всегда будет подстраиваться под размер окна браузера. Вам совсем не обя­
зательно приобретать большой монитор, чтобы познакомиться с эффектом автомати­
ческого изменения размера изображения. Достаточно перетащить границы области 
просмотра результатов в приложении JSFiddle. Сразу бросается в глаза, что даже ма­
лейшее изменение области приводит к пропорциональному расширению или сжатию 
изображения робота. 
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Вам может быть знакомо понятие адаптивный дизайн. Таким термином 
обозначают содержимое неб-страницы, подстраивающееся под текущий 
размер экрана, на котором оно просматривается. Изображение робота Ду­
гласа - это прекрасный пример использования технологии адаптивного 
дизайна в практических целях. 

Настало время заняться модификацией Дугласа с помощью CSS. 

1. Найдите правило, которое устанавливает форматирование элемента, относяще­
гося к классу . еуе. 

2. Установите как ширину, так и высоту элемента равными 3 0 % .  

Круги, представляющие глаза робота, заметно увеличатся в размере. К тому же 
они перестанут отображаться по середине "лица" (рис. 6.3) . Последнее требует 
немедленного исправления . 

.. . 
I < 3  JSI 

Рис. 6 .3. Эти крупные глаза напротив сместились вправо 

3. Найдите в коде CSS правило, устанавливающее форматирование элементов 
класса . arтn . 

. arm { 
background-color : #сасаса ; 
position : absolute;  
top : 35% ; 
width : 5% ; 
height : 4 0 % ; 

Несложно догадаться, что этот класс применяется для управления цветом и раз­
мером обеих рук робота. 
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Кроме того, в правиле для класса . a rm устанавливается расстояние, на 
котором располагаются руки робота от верхнего края окна. Детально об 
абсолютном и относительном позиционировании объектов в окне расска-
зывается далее. 

lt. Установите ширину рук робота равными 3 %  и щелкните на кнопке Run, 

чтобы ознакомиться с изменениями во внешнем виде Дугласа. 

5. Отыщите правило CSS, определяющее характеристики левой руки. 

6. Добавьте в него два свойства, устанавливающие ширину (width) больше 
высоты (height) элемента. Например, так, как показано ниже. 

#leftarm { 
posit ion : absolute ;  
left : 7 0 % ;  
width : 2 7 % ; 
height : 5 % ; 

7. Щелкните на кнопке Run для просмотра полученного эффекта. Теперь ро­
бот указывает куда-то вправо от вас (рис. 6.4 ) . 

.. . 
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Рис. 6.4. Вам туда !  

На последнем этапе приведеиных выше инструкций в правило CSS с селектором 
идентификаторов добавляются два новых свойства, wight и height, даже несмотря на 
то что ширина и высота элемента, на который они указывают, уже заданы правилом 
CSS с селектором классов. 
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Как ни  странно, ширина и высота руки изменяются согласно правилу с селектором 
идентификаторов. При этом уже установленные ранее правилом с селектором классов 
значения полностью игнорируются. 

Приведенный выше пример демонстрирует каскадную методику определения 
форматирования элементов .  (А вы думали,  таблицы стилей названы каскадными 
просто так?) 

Каскадное форматиров а н и е 
Левая рука робота Дугласа характеризуется только одним свойством width и одним 

свойством height.  Что же произойдет, если попытаться задать ее размер сразу двумя 
парами таких свойств, установленных в разных правилах? Какому из них браузер от­
даст предпочтение и каким будет окончательный размер элемента? 

Принимая решение, браузер учитывает несколько факторов: порядок следования 
правил в коде и их приоритетность. 

В каскадном методе применения правил CSS атрибут id всегда имеет более высо­
кий приоритет, чем атрибут class ,  поскольку первый идентифицирует элемент уни­
кальным образом, чего не скажешь о селекторе класса. 

Позицион ирова н ие элементов 
В дополнение ко всем рассмотренным выше возможностям (изменение цвета и раз­

мера) язык CSS позволяет указывать положение элементов в НТМL-документе. Опре­
деление положения элементов на веб-странице часто называют позиционирование.м 

объектов. 
Давайте попробуем изменить положение некоторых частей тела нашего робота. 

1 .  Найдите в коде CSS правило, определяющее форматирование правого глаза. 

#righteye { 
position : absolute;  
left : 20% ; 
top : 2 0 % ; 

Первое свойство этого правила, position, указывает браузеру, как отсчитывать 
следующие настройки позиционирования (в нашем случае - top и left) . При 
абсолютном позиционировании элемент, к которому применяется свойство CSS 
(глаз робота), не будет смещаться в сторону соседним объектом, как это часто 
случается при неправильном относительном позиционировании нескольких 
элементов (например, глаз смещается с головы). Даже если два элемента с аб­
солютным типом позиционирования по недосмотру окажутся в одном и том же 
месте НТМL-документа, то они попросту перекроют друг друга. 

Правый глаз смещен относительно верхнего края головы на 20% от ее высоты. 
При этом он также смещен влево относительно правого края головы на 20% от 
ее ширины. 
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2. Сместите правый глаз влево и вверх, уменьшив значения свойств left  и t op 
соответственно. 

#righteye { 
position : absolute ; 
left : 1 0 % ; 
top : 10% ; 

3. Щелкните на кнопке Run, чтобы ознакомиться с результатом выполненных дей­
ствий (рис. 6 .5) . 

• •  • 
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Рис. 6. 5. Неужели ?! Правый глаз поднялся вверх 

Робот собственного изготовления 
Теперь ваша очередь проявить творческую инициативу и ,  воспользовавшись полу­

ченными в этой главе навыками, поэкспериментировать с внешним видом программ­
нога робота. Смело изменяйте цвета, размер и положение отдельных его элементов. 
Добейтесь самого необычного внешнего вида, который только в состоянии выдать "на 
гора" ваша необузданная фантазия ! 



Ан и м и ра ва н н ы й 
робот в се вместе - HTML, JavaScript и C S S  - nрекрас ная 

команда, сnособная добиться nотрясающих резул ьта­

тов.  Каждый и з  языков доnол няет остал ь н ых два, nо-

зволяя nолн остью контрол ировать все nроисходящее в окне 

браузера. 

В этой главе мы восnол ьзуемся всеми тремя языками nро­

граммирования, чтобы заставить Дугласа исnол нить незамыс­

ловатый танец робота. 

8. 8 

I < 3  JSI 

ГЛАВА 

7 
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Изменен ие кода CSS с помощью JavaScri pt 
Как и НТМL-код, язык JavaScript позволяет изменять программные конструкции 

CSS. Ничеm принципиально новоm для этоm не нужно. Методика вам уже известна 
по предыдущим главам. 

Для начала необходимо выделить элемент, форматирование которого требует­
ся изменить. В главе 5 рассказывалось о том, что для этих целей применяется метод 
getElementByid. Например, для выделения левоm глаза Дугласа используется следу­
ющий код. 

docwnent . getElementByid ( " lefteye " ) 

После выделения целевоm элемента его форматирование изменяется с помощью 
свойства style  селектора, за которым указывается свойство, требующее изменения. 
Таким образом, код изменения цвета левого глаза принимает такой вид. 

docwnent . getElementByid ( " lefteye" )  . style . backgroundColor = "purple " ;  

Вам ничеm не кажется странным в приведеиной конструкции, если сравнивать 
ее с используемым для тех же целей кодом CSS? Конечно! В CSS название свойства 
backgroundColor записывается несколько иначе. Изменение форматирования элемента, за­
данноm свойствами CSS, с помощью JavaScript выполняется согласно всеm двум правилам . 

.1 Если название свойства CSS состоит из одноm слова, например margin или 
border, то оно применяется в коде JavaScript в исходном виде . 

.1 Свойства CSS, содержащие в названии дефис (-), перед использованием в коде 
JavaScript преобразуются специальным образом, чтобы соответствовать стан­
дартам этого языка программирования. Дефис в названии удаляется, а второе 
слово отображается с прописноm символа. В нашем примере background-color 
трансформировалось в backgroundColor. 

В табл. 7. 1 по казан о, как названия наиболее распространенных свойств CSS приво­
дятся к стандартам JavaScript. 

Табли ца 7 .1 . Преобразование названий свойств CSS 
для использования в JavaScript 

Свойство CSS 

background-color 

border-radius 

font- fami l y  

margin 

font- s i ze 

border-width 

text-al ign 

color 

Свойство объекта style 

backgroundColor 

borderRadius 

font Fami ly 

ma rgin 

font S i ze 

borderWidth 

textAl ign 

color 
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Регистр символов, в котором вводятся ключевые слова JavaScript, очень 
важен. Нельзя вводить приведеиные выше названия свойств с использова­
нием одних лишь строчных символов. 

Уп равление п ро грам м н ым роботом в JavaScri pt 
Изменение кода CSS с помощью языка JavaScript открывает перед нами новые воз­

можности по созданию программных конструкций, позволяющих управлять внешним 
видом НТМL-элементов в ответ на действия пользователей. 

Чтобы попрактиковаться в управлении свойствами CSS с помощью JavaScript, да­
вайте обучим робота Дугласа простому танцу. 

1 .  Перейдите в общедосrупный кабинет по такому адресу: 

http : / / j sfiddle . net/user/forkids/fiddles 

Найдите в нем программу с названием Chapter 7: Start и запустите ее в браузере. 

Вам уже знаком внешний вид робота по предыдущей главе; с момента послед­
него изменения с ним ничего принципиально нового не произошло (рис. 7 . 1 )  . 

.. . 

I < 3  JS! 

Рис. 7. 1 .  Дуглас - робот, управляемый с помощью JavaScript 

2. Щелкните на кнопке Fork для добавления копии программы в свой личный ка­
бинет JSFiddle. 

3. Чтобы изменить вид левого глаза Дугласа, введите на панели JavaScript следу­
ющий код. 

docшnent . getElementByid ( " lefteye" ) . style . backgroundColor = "purple " ;  
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4. Щелкните на кнопке Run и просмотрите результат своих деяний .  

Левый глаз робота приобретает фиолетовый оттенок. 

5. Нажмите <Return> (в Мае) или <Enter> (в Windows), чтобы создать новую стро­
ку кода на паиели JavaScript. Введите следующий код. 

document . getElementByid ( "head" ) . style . transform = " rotate ( l 5deg ) " ;  

6. Щелкните на кнопке Run для просмотра результатов выполнения инструкции .  

Дуглас наклоняет голову влево. Учитывая вытянутую в том же направлении 
руку, можно представить, что он выполняет танцевальное па (рис. 7 .2). 

41t •  
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Рис. 7.2. Дуглас начал танцевать 

7. На левой паиели щелкните на команде Fiddle Options и дайте программе новое 
название. 

8. Щелкните на кнопке Update, а затем выберите в раскрывающемся меню коман­
ду Set as Base для сохранения текущей версии программы в общедоступном 
кабинете. 

Дальней ш ие эксперименты 
Изменяя с помощью JavaScript одни только свойства элементов, вы получаете нео­

граниченные возможности по управлению роботом Дугласом. Ниже приведены только 
некоторые, самые очевидные действия, описание которых вы найдете в комментариях 
к соответствующим инструкциям. Не поленитесь протестировать каждую из них. 
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1 1  Добавление к туловищу сплошной черной границы толщиной 2 рх 
document . getElementByid ( "body" ) . style . border = " 2рх Ьlack solid" ; 
1 1  Скругление уголков рта 
document . getElementByid ( "mouth" )  . style . borderRadius = " 4рх" ;  
1 1  Обводка правого глаза контуром, состоящим из желтых точек 
document . getElementByid ( " righteye" ) . style . border = " 4рх yellow dotted" ; 
1 1  Изменение цвета левой руки 
document . getElementByid ( " leftarm" ) . style . backgroundColor = " # FFOOFF" ; 
1 1  Окрашивание надписи в другой цвет 
document . getElementByid ( "body" ) . style . color = " # FFOOOO " ;  
11  Создание прически 
document . getElementByid ( "head" ) . style . borderTop = " 5рх Ьlack solid" ; 

Теперь ваша очередь придумывать, как еще можно изменить внешний вид и по­
ведение Дугласа. Наряду с собственными идеями попробуйте с помощью JavaScript 
заставить робота выполнить следующие действия: 

./ наклоните голову Дугласа в противоположном направлении; 

./ сделайте нос робота круглым; 

./ окрасьте правую руку Дугласа в зеленый цвет; 

./ накрасьте губы роботу розовой помадой. 

Если вам не совсем понятно, как выполнить предложенные задачи, то посетите в 
JSFiddle общедоС'I)'пный кабинет и просмотрите программу Chapter 7: Changing CSS with JS. 

�ИЕI Не забывайте о том, что JavaScript не прощает ошибок. Если вы сделаете � :::; / 1 а'' опечатку в ключевом слове, пропустите точку или введете символ не в том 

• регистре, то перестанет выполняться вся программа, введенная на паиели 
JavaScript, а не только инструкция, содержащая ошибку. 

Та н цующий робот 
Теперь, когда вам известно, как правильно изменять код CSS с помощью языка 

программирования JavaScript, давайте используем полученные знания для чего-то впе­
чатляющего - заставим робота плясать. 

1 .  В приложении JSFiddle откройте последнюю версию программного робота 
(см. ссылку Chapter 7: Start в общедоступном кабинете) и щелкните на кнопке 
Fork, чтобы скопировать ее в личный кабинет. 

2. На левой паиели щелкните на команде Fiddle Options и измените имя проекта на 
Animated Robot (Движущийся робот). 

3. Для сохранения проекта щелкните на кнопке Update. 

Вы только что создали копию робота, которого будете обучать танцам. Если что­
то пойдет не так, всегда можно вернуться к исходному варианту Дугласа (в об­
щедоступном кабинете) и попробовать еще раз. 
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Стоит признать, что танцор из Дугласа неважный, но отдельные движения выучить 
он все же сможет. Первое, чему мы его научим, - это "вздергиванию" глаз вверх. Да­
леко не самое достойное занятие для робота, но для закрепления полученных знаний 
вполне сгодится. Оно очень простое и заключается в быстром перемещении глаз вверх 
и в последующем медленном их опускании вниз. Поверьте, под музыку это движение 
действует просто гипнотически. 

На рис. 7.3 показан робот у которого вверх приподнят только один глаз . 

• •  • 

I <3  JSI 1 
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Рис. 7.3. Дуглас умеет вращать глазами 

В создаваемой далее программе мы попробуем добиться того, что движения от­
дельных частей тела робота будут выполняться только после щелчка на них мышью. 
Начнем со все того же правого глаза - давайте сделаем так, чтобы после щелчка на 
нем мышью он поднимался вверх. 

1 .  На паиели JavaScript введите следующий код. 

var rightEye = document . getElementByid ( " righteye " ) ; 

М ы  только что объявили переменную, которая будет представлять в коде 
JavaScript правый глаз Дугласа. Отныне вам не нужно каждый раз использовать 
кон струкцию d o c ume n t . g e t E l em e n t B y i d  ( " r  i g h t e ye " )  - вместо нее 
достаточно ввести переменную rightEye. 

2. Отележиванне щелчков мышью на правом глазе робота осуществляется с помо­
щью такого JavaScript-кoдa. 

rightEye . addEventListener ( " click" , moveUpDown ) ;  
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События 
За отележивавне событий, которые возникают nри взаимодействии пользователя с 

элементами веб-страницы, отвечает сnециальная nрограммная конструкция, называе­
мая nрослушивателем событий. Восnользовавшись ею, можно оnределить действие, 
которое будет выполняться в ответ на возникновение того или иного события. 

В JavaScript реакция nрограммы на событие устанавливается с помощью метода 
addEventLi stener ( ) . При расnознавании и обработке событий в JavaScript мы будем 
оnерировать следующими понятиями . 

.! Событие. Под событием nодразумевается действие, nроисходящее в браузере. 
Самые известные события, обрабатываемые nроrраммами, - это щелчок 
мышью, нажатие клавиши, nеретаскивание объектов, наведение указателя мыши 
на элемент и выделение текста. 

К событиям необязательно относят действия, выnолняемые в браузере пользо­
вателями. Некоторые события nроисходят без участия человека: загрузка стра­
ницы, отображение оnределенного элемента, возникновение ошибки или завер­
шение анимации .  Ниже nриведен краткий список наиболее значимых для брау­
зера событий .  

• c l ick. Щелчок пользователя мышью. 

• submi t. Отnравка данных формы.  

• drag. Перетаскивание элемента мышью. 

• drop. Отnускание элемента после перетаскивания. 

• сору. Коnирование nользователем некого содержимого. 

• paste.  Вставка скоnированного ранее содержимого. 

• mouseover.  Наведение nользователем мыши на элемент 

• load. Загрузка страницы. 

Чтобы проелушивать оnределенное событие, подставьте его название в метод 
addEventLi stener ( ) , nредварительно заключив в кавычки. 

rightEye . addEventListener ( " cl ick" , listener )  ; 

.! Приемник. Оnределив событие, необходимо снабдить целевой объект методом 
addEventListener ( ) , отвечающим за его отслеживание. В частности, для отсле­
живания nравым глазом робота событий щелчка мышью применяется следую­
щий код. 

rightEye . addEventListener ( "cl ick" , listener ) ; 

Элемент или объект, который отслеживает событие, указанное в обработчике, 
называется nриемником событий.  В нашем случае в качестве nриемника собы­
тий выступает элемент rightEye (как видите, в этой переменной хранится 
значение, возвращенное методом document . getElementByid  ( " righteye " )  ) . 



1 12 Часть 1 1 .  Анимация в Интернете 

.1 Обработчик. Третий компонент метода addEventListene r ( ) - это обработчик 
событий .  Он представляется объектом, реагирующим на наступление 
события . 

В нашем случае в качестве обработчика выступает функция, которую нам еще 
предстоит написать, с названием moveUpDown. В задачи этой функции входит 
перемещение глаз робота вверх и вниз. 

rightEye . addEventListener ( "click" , moveUpDown ) ;  

Подытожив вышесказанное, можно представить обработки события в следую­
щем виде. 

приемник. addEventListener ( " событие" , обработчик) ; 

Теперь, когда вы знаете, что такое событие и как оно обрабатывается, давайте соз­
дадим и применим обработчик событий, который запускается в ответ на щелчок на 
глазе робота Дугласа. 

Код обработки события 
Н а  текущий момент на паиели JavaScript должен содержаться следующий код. 

var rightEye = document . getElementByid ( " righteye " ) ; 
rightEye . addEventListener ( " click" , moveUpDown ) ; 

Если запустить программу в существующем виде, то легко обнаружить, что ничего 
не происходит. А все потому, что мы еще не создали обработчик события . 

Обработчик - это, как правило, функция или небольшая программа, включенная 
в общую, большую программу JavaScript. Данная функция запускается только тогда, 
когда происходит событие, которое отслеживает приемник. 

В нашем проекте обработчик (функция moveUpDown ( ) ) отвечает за анимацию пра­
вого глаза робота Дугласа. Для создания функции обработки события выполните сле­
дующие действия. 

1.  Перейдите на паиель JavaScript и установите курсор в конце последней строки, 
после чего нажмите <Retum> (в Мае) или <Enter> (в Windows). 

2. Введите в новой строке такую инструкцию. 

function moveUpDown ( e )  { 

С нее начинается код новой функции, и ей дается название. Обратите внимание 
на параметр е,  приведенный в скобках после названия функции. При вызове 
функции методом addEventL i s t ener  ( ) параметр е представляет информацию 
о происходящем событии, которая обрабатывается внутри функции.  Подробно 
об этом - далее. 

3. Нажмите в конце строки (после символа О клавишу <Return> (в Мае) или 
<Enter> (в Windows). Введите следующий код. 

var robotPart = e . target ; 
var top = О ;  
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var id = set lnterval ( frame , 1 0 )  / /  прорисовка каждые 1 0  мс 
function frame ( )  { 

robotPart . style . top = top + ' % ' ;  
top++ ; 
i f  ( top === 2 0 )  { 

clearlnterval ( id ) ; 

На первый взгляд, приведенный выше код кажется сложным, но на самом деле 
он предельно прост. Перед тем как приступить к его анализу, давайте выполним 
программу и посмотрим на возвращаемые ею результаты. 

4. Щелкните на кнопке Run. 

Если все введено правильно, то, щелкнув на правом глазе робота, вы заметите, 
что он смещается вверх, как показано на рис. 7.4 . 
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Рис. 7. 4. То ли  удивление, то ли заигрывание - робот хитро вздергивает 
правый глаз вверх 

Если программа отказывается работать так, как описано выше, то проверьте 
ее код на наличие опечаток и ошибок. Он должен в точности повторять код, 
приведенный в листинге 7 . 1 .  
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Л истинг 7. 1 .  Код JavaScгipt для вздерги вания правого глаза робота вверх 

var rightEye = document . getElementByld ( " righteye " ) ; 
rightEye . addEventListener ( "click" , moveUpDown ) ; 

function moveUpDown ( e )  { 
var robotPart = e . target ; 
var top = О ;  

var i d  = setlnterval ( frame , 1 0 )  / /  прорисовка каждые 1 0  мс 

function frame ( )  { 
robotPart . style . top = top + 
top++;  
if  ( top === 20 )  { 

clearlnterval ( id ) ; 

r g.. r .  
о , 

Только код, не содержащий ошибок, позволяет глазу Дугласа смещаться вверх по­
сле щелчка на нем мышью. Чтобы понять, почему это происходит, наберитесь терпе­
ния и дочитайте главу до конца. 

Созда н ие анимации в JavaScгipt 
Компьютерная анимация, подобно фильмам и видеороликам, - это своего рода 

фокус. Обман состоит в том, что набор быстро сменяющихся картинок создает на 
экране иллюзию плавного движения объектов. 

В анимации каждая такая картинка называется кадром. В случае анимации глаза 
робота Дугласа каждый следующий кадр создается ровно через 1 О миллисекунд (сотая 
часть секунды). Движение глаза начинается от верхнего края головы до расстояния, 
составляющего 20% от ее высоты. 

Положение глаза в разные временные интервалы показано на рис. 7 .5 .  

Рис. 7. 5. Движение глаза в процессе анимации 
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Теперь давайте рассмотрим код JavaScript, отвечающий за анимацию глаза, и про­
анал изируем, как достигается желаемый эффект. Сразу после строки объявления 
функции расположен следующий код. 

var robotPart = e . target ; 

В этом коде с помощью объекта события (автоматически возвращаемого методом 
addEventLis tener ( ) ) определяется та часть тела робота (элемент HTML), на кото­
рой пользователь щелкает мышью. Сведения об этом элементе (в нашем случае -

rightEye) сохраняются в новой переменной robotPart.  
Следующий код создает новую переменную top, в которой хранится значение О .  

var top = 0;  

В переменной top указывается положение глаза в каждом кадре анимации .  
Приведеиная далее строка кода содержит команду setinterva l ,  отвечающую за 

смену кадров на экране. 

var id = set interval ( frame , 1 0 ) ; // прорисовка каждые 10 мс 

В этом коде командой set interval вызывается функция, название которой при­
ведено сразу после открывающей скобки; она запускается через равные интервалы 
времени (в нашем случае - 1 О м с). {j)li Число, приведеиное в скобках после названия вызываемой функции, оnре­

деляет время в миллисекундах (тысячных долях секунды), через которое 
.· 

функция frarne ( )  запускается повторно. Чем меньше это число, тем бы­. 
стрее анимация, и наоборот. Не забывайте, что в секунде 1 000 миллисекунд. 

Функция (мини-программа), запускаемая командой setinterval и отвечающая за 
отображение каждого кадра анимации, требует отдельного рассмотрения. Начинается 
она традиционно с объявления. 

funct ion frame ( )  { 

В следующем коде свойству top элемента, на котором выполнен щелчок, присваи­
вается значение переменной top, к которому добавляется знак % .  

robotPart . style . top = top + ' % ' ;  

Таким образом, после первого щелчка на глазе его свойству top присваивается зна­
чение О, а потому он смещается к верхнему краю головы Дугласа. 

В следующем коде значение переменной top увеличивается на единицу. Для этого 
используется оператор инкремента. 

top++;  

Детально об этом операторе мы еще поговорим в главе 9 .  
Далее проверяется, достигнут ли последний, двадцатый кадр анимации.  В операто­

ре сравнения проверяется условие равенства переменной top числу 2 0 .  

if  ( top === 2 0 )  { 
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Только в случае истинности этого условия выполняется следующий оператор, 
определяющий конец анимации.  Завершение анимации устанавливается командой 
clearinterval .  

clearinterval ( id ) ; 

В конце нам нужно завершить все начатые ранее блоки кода, для чего используют­
ся закрывающие фигурные кавычки . 

Ан имация других элементов 
После написания кода функции moveUpDown ( ) , использующейся для анимации пра­

вого глаза, настройка анимации для второго глаза будет сводиться к добавлению в 
программу еще одного обработчика события. 

1 .  Чтобы сохранить написанный выше код, щелкните в верхней части окна на 
кнопке Update. 

2. Под оператором объявления переменной rightEye добавьте еще одно объявле­
ние - переменной, представляющей левый глаз. 

var leftEye = document . getElementByid ( " lefteye" ) ;  

3. Теперь добавьте еще один обработчик событий, как раз под оператором обра­
ботки события для правого глаза. 

leftEye . addEventListener ( " click" , moveUpDown ) ; 

4. Щелкните на кнопке Run. 

Снабдив программу всеми описанными выше операторами, вы заставите ее за­
пускать анимацию как для правого, так и для левого глаз. Анимация для левого 
глаза выполняется с помощью все той же функции moveUpDown ( )  . 

Добавление еще одной фун кции ан и мации 
Робот Дуглас умеет н е  только вздергивать глаза. В его репертуаре как минимум 

еще одно па. Конечно, оно не столь эффектное, как у профессиональных танцоров, и 
заключается в плавном повороте вытянутой левой руки справа налево (синхронно с 
движением глаза). 

Для воссоздания такого движения роботом нам понадобится еще один обработчик 
событий, в котором задействуется измененная функция moveUpDown ( )  , обеспечиваю­
щая движение руки справа налево, а не сверху вниз. 

1 .  Создайте новую переменную под двумя уже имеющимися, введя следующий 
код. Она будет представлять левую руку робота. 

var leftArm = document . getElementByid ( " leftarm" ) ;  
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2. Напишите новый обработчик событий, расположив его под имеющимися. 

1eftArm . addEventListener ( "c1ick" , moveRightLeft ) ; 

3. Скопируйте код функции moveUpDown ( )  , выделив его и нажав комбинацию кла­
виш <Х+С> (в Мае) или <Ctri+C> (в Windows). 

lt. Вставьте копию кода функции moveUpDown ( )  под его оригиналом. 

Теперь вам предстоит поработать над копией кода функции moveUpDown ( )  , изменив 
ее так, чтобы обеспечить горизонтальное движение элемента, а не вертикальное. 

1 .  Переименуйте копию функции moveUpDown ( )  в moveRightLeft ( ) .  

function moveRightLeft ( e )  { 

2. В коде функции измените вторую строку следующим образом. 

var 1eft = О ;  

3 .  Внесите изменения в первую строку вложенной функции frame ( ) ,  заменив ее 
такой инструкцией.  

robotPart . sty1e . 1eft = 1eft + ' % ' ;  

lt. Во второй строке функции frame ( ) введите следующий код. 

1eft++ : 

5. Измените третью строку кода функции frame ( )  на такую. 

if ( 1eft === 7 0 ) { 

Завершив редактирование кода функции moveRightLe ft ( ) , вы должны получить 
про грамму, пр иведенную в листинге 7 .2. 

Листинг  7.2. Код функции moveRightLeft 

funct ion moveRightLeft ( e )  { 
var robot Part = e . target ; 
var 1eft = О ;  
var i d  = set interva1 ( frame , 1 0 )  / /  прорисовка каждые 1 0  мс 
function frame ( )  { 

robot Part . sty1e . 1eft = 1eft + ' % ' ;  
1eft++ ; 
i f  ( 1eft === 7 0 ) { 

c1earinterva1 ( id ) ; 

Для сохранения измененной программы и ее тестирования щелкните на кнопке 
Update, расположенной в верхней части окна. Начиная с этого момента щелчок на 
левой руке робота Дугласа приводит к отображению анимации, показаиной на рис. 7 .б. 
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.. . 

I <3  JSI 

Рис. 7. 6. В танце Дуглас двигает руками 

По завершении модификации код всей программы анимации робота должен выгля­
деть так, как показано в листинге 7.3 . 

Л истинг  7 .3 . Код JavaScгipt, обеспечивающий танцевальные 
движения робота рукой и глазами 

var rightEye = docurnent . getElementByld ( " righteye" ) ;  
var leftEye = doctШlent . getElementByld ( " lefteye " )  ; 
var leftArm = doctШlent . getElementByld ( " leftarm" ) ; 

rightEye . addEventListener ( "click" , moveUpDown ) ; 
leftEye . addEventListener ( " click" , moveUpDown ) ; 
leftArm. addEventListener ( "click" , moveRightLeft ) ; 

function moveUpDown ( e )  { 
var robotPart = e . target ; 
var top = О ;  
var i d  = set lnterval ( frame , 1 0 )  / /  прорисовка каждые 10  мс 
function frame ( )  { 

robot Part . style . top = top + ' % ' ;  
top++ ; 
if  ( top === 2 0 ) { 

clearlnterval ( id ) ; 



function moveRightLeft ( e )  { 
var robotPart = e . target ; 
var left = О ;  

Глава 7 .  Анимираванный робот 1 1 9 

var id = set interval ( frame , 1 0 )  / /  прорисовка каждые 1 0  мс 
function frame ( )  { 

robotPart . style . left = left + ' % ' ;  
left++ ; 
i f  ( left === 7 0 )  { 

clearinterval ( id ) ; 

Настал ваш черед обучить Дугласа новым танцевальным движениям. Включите 
ритмичную музыку и щелкайте в такт ей на глазах и руке робота! В завершение до­
бавьте в обработчик событий код управления другими частями тела Дугласа, например 
носа, рта и, наконец, правой руки. 
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В этой части ... 
./ Авто м обил ь мечты и опера нды 

./ Вы пол нение действий с п омощью оп е раторов 

./ И гра в сл ова на язы ке JavaScript 



Авто м об ил ь 
м ечты 

и о п е ра нды в повс:дневной жизни для описания выполняемых дей­
ствии мы используем существительные и глаголы .  
Чтобы сделать речь приятнее для собеседника, мы в 

нее добавляем прилагательные, наречия, местоимения, сою­
зы, предлоги и междометия. При этом основная смысловая 
нагрузка возлагается преимущественно на существительные 
и глаmлы.  

На языке JavaScript лингвистические конструкции, сход­
ные с предложениями, называются инструкциями. Инструк­
ции, в свою очередь, состоят из операндов (аналогичны суще­
ствительным) и операторов (подобны глаmлам). 

В этой главе вы познакомитесь с разными типами операн­
дов и научитесь использовать операторы для написания про­
грамм на языке программирования JavaScript. 

This 1 983 dream саг сап Ье yours for just: $4500 

ГЛАВА 

8 
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Знакомство с о перанда ми 
В ыражением в языке программирования JavaScript считается любой фрагмент 

кода, результат выполнения которого приводит к получению некоего результата. 
Под обработкой данных мы понимаем некие действия, приводящие к возврату 

определенного значения.  В качестве наглядного примера рассмотрим следующие 
операции . 

./ Выполнение инструкции 1 + 1  приводит к возвращению значения 2 .  Иными сло­
вами, в результате сложения двух величин возвращается значение 2 . 

./ К инструкциям также относится код х=2 .  Его выполнение приводит к присвое­
нию переменной х значения 2 .  

Инструкции строятся на основе операндов (таких, как число 1 или  переменная х) 
и операторов (например, = или + ). О типах данных, которые разрешается использовать 
в операндах JavaScript, речь шла в главе 3 .  Кроме того, в качестве операндов допусти­
мо применять массивы и объекты. 

Как и с какой целью в коде JavaScript создаются объекты, вы узнаете далее. Под­
робно же о массивах и их назначении в JavaScript рассказывается в главе 1 1 .  

Использование разных типов данных в операндах лучше всего изучать на реальных 
примерах. Далее мы предлагаем вам самостоятельно отгадать, к какому типу данных 
относятся предложенные нами операнды JavaScript. Вам будет предоставлен ряд под­
сказок, которые помогут сориентироваться в остальных случаях. В дальнейшем вам 
придется принимать самостоятельные решения, хотя правильные ответы мы все же 
приведем ниже. 

Итак, начнем ! Определите, к какому типу данных - числовому, строковому или 
булеву - относятся приведеиные ниже операнды . 

./ 1 0 0 .  В полне очевидно, что данный операнд относится к числовому типу данных. 
Он не заключен в кавычки и содержит одни лишь цифры . 

./ "Привет ,  мир JavaScript ! " . Все заключенные в кавычки символы относятся 
к строкам. Таким образом, этот операнд представлен строковым типом 
данных . 

./ false .  Определенно, булев тип данных. Кавычки отсутствуют, а ключевое слово 
false относится исключительно к булевым значениям . 

./ " true " .  Несмотря на наличие ключевого слова true, это значение не относится 
к булевым, поскольку заключено в кавычки, указывающие на строконый тип 
данных. 

Настал ваш черед определить тип данных следующих операндов . 

./ 1 8 6  

./ " 0 0 7 " 
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./ "Число 9 "  

./ t rue 

./ 8 б  

./ "Полдень наступает в 1 2 : 0 0 "  

Правильно л и  в ы  определили типы данных операндов, можно узнать, сверившись 
с приведеиными ниже ответами . 

./ 1 8  б относится к числам . 

./ "0 07" представляет строку . 

./ "Число 9 " - также строка . 

./ t rue соответствует булеву типу данных . 

./ 8 б - однозначно число . 

./ "Полдень наступает в 1 2 : 0 0 "  относится к строкам. 

Далеко не всегда операнды представляются литеральными значениями.  На самом 
деле чаще всего программисты используют в качестве операндов переменные, ко­
торым впоследствии назначают необходимые значения. Ниже приведено несколько 
примеров таких операций .  Постарайтесь правильно определить в каждом из случаев 
тип данных переменной (булев, числовой или строковый) и соответствующего опе­
ранда . 

./ distance 3 0 0 0  

./ distance 8 0 0  * 4 

./ doTheMath = 7 + 8 + 3 б  + 1 8  + 1 2  

./ count rySong "мама" + "авто " + "дождь" + "дом" 

Если вы утверждаете, что три первые переменные имеют числовой тип данных, а 
последняя - строковый, то абсолютно правы ! 

Чтобы проверить правоту нашего утверждения, выполните следующее упражне­
ние, позволяющее убедиться в этом самостоятельно. 

1 .  Запустите браузер Chrome и откройте в нем консоль JavaScript (рис. 8. 1 ), нажав 
<Х+С> (в Мае) или <Ctrl+C> (в Windows). 

2. Тип данных на консоли определяется с помощью команды typeof.  

В случае числа она имеет вид, подобный приведеиному в следующем примере. 

typeof 8 

В качестве результата на консоли отображается значение " n  umbe r " ,  как 
показано на рис. 8 .2 .  
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• 
+ 

Рис. 8. 1 .  Консоль JavaScript в Chrome 

Э "fl <top frame > 
> typeo-f 8 

" number " 

Conso i:J Search Emullltion Rendering 

У Preserve l og 

Рис. 8.2. Определение типа данных операнда 
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3. С помощью следующей инструкции создайте новую переменную и присвойте 
ей значение. 

var doTheMath = 7 + 8 + 36 + 18 + 1 2  

Н а  консоль выводится запись undefined, сообщая об успешном выполнении кода. 

4. Определите тип только что созданной переменной, используя уже известную 
вам команду typeof.  

typeof doTheMath 

В качестве результата на консоли вновь отображается значение "nurnЬe r " . 

5. Для проверки правильиости определения на консоли строкового типа данных 
введите следующий код. 

typeof "моя любимая программа " 

Конечно, в данном случае возвращается значение " s tring " . 

6. Теперь попробуйте определить тип данных для текста, не заключенного в ка­
вычки. 

typeof automobile 

Результат вполне ожидаемый - " unde f i ned " . Значение, введенное без кавы­
чек, по умолчанию определяется как имя переменной. Поскольку ранее в коде 
переменная automoЬ i l e  не объявлялась, то и данные, хранящиеся в ней, имеют 
неопределенный тип (unde fined). 

Уп ра вление объекта м и  
В дополнение к числам, строкам и булевым значениям операнды JavaScript могут 

содержать объекты, представленные отдельным типом данных. Как уже рассказыва­
лось в главе 5, объекты JavaScript обладают свойствами (задающими характеристики 
объекта) и методами (определяющими возможности объекта). 

Самое время заняться созданием объектов в собственном коде и управлением ими ! 
Чтобы создать объект, предварите его имя, как и в случае с переменной, ключевым 
словом var, после которого введите знак равенства (=). 

var myObj ect = 

Все, что указывается после знака равенства, в корне отличается от известного вам 
по команде объявления переменной. На то, что далее в коде создается объект, указыва­
ют обязательные фигурные скобки ( { } ) . 

var myObj ect = { } ; 

Внутри таких скобок указываются свойства и методы, присущие объекту. Каждый 
из них определяется как пара имя : зна чение. Если объект имеет несколько свойств и 
методов, то они отделяются в фигурных скобках символами запятых. 

Для практического закрепления полученных знаний об объектах давайте восполь­
зуемся приложеннем JSFiddle. 
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1 .  Запустите браузер и загрузите в нем сайт http : 1 / j s fiddle . net. 

Начните с чистого листа, убедившись, что все четыре паиели в окне брау­
зера пусты и не содержат кода (HTML, CSS и JavaScript), а также результа­
тов его выполнения. 

2. На паиели JavaScript введите следующий код, отвечающий за создание 
объекта dreamCar. 

var dreamCar = { 
make : "Oldsrnobile " 1  
rnodel : " 98 " 1  
color : "brown" 1 
year : 1 98 3 1  
bodyStyle : " Luxury Car" 1 
price : 4 50 0  

Не бойтесь указывать в объекте собственные свойства и методы, если они 
выглядят полезнее созданных нами. 

Как видите, объект идеально подходит для совмещения в одном элемен­
те нескольких свойств с разными типами данных. В частности, объект 
dreamCar снабжается строковыми свойствами make (производитель), model 
(модель), color (цвет) и bodyStyle (тип кузова), а также числовыми свой­
ствами yea r  (год производства) и price (цена). 

3. После кода определения объекта введите на паиели JavaScript такое выра­
жение. Оно позволит вам узнать тип данных объекта dreamCar. 

alert ( "Тип данных dreamCar :  " + typeof dreamCar ) ;  

lt. Щелкните в верхней части окна на кнопке Run. 

В результате выполнения кода JavaScript на экране появится окно сообще­
ния, в котором указывается, что dreamCar  относится к объектам (рис. 8 .3) .  

Подтверl(ите Ае;<ствие на Mdtt. JShellлet: 

)'e�r 
Ьod)�tylc ·  
prtce . Э 

о 

Рис. 8.3. Переменная dreamCa r - объект! 

1) 
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Конфи гурирова н ие автомобиля мечты 
Разговоры в сторону ! Давайте комплектовать автомобиль мечты всем необходимым 

и выводить его на скоростные дороги. 
Создание автомобиля в HTML отличается от его производства на заводском кон­

вейере. Начинается оно с создания фрейма. 

1 .  На паиели HTML в приложении JSFiddle введите следующий код. 

<div id="car"> 
Твой автомобиль мечты <span id="modelyear"></span> стоит : 

$<span id="pricetag"></span> 
<div id="body"> 

<div id=" frontwheel "></div> 
<div id="backwheel " ></div> 

</div> 
</div> 

Вы только что создали базовую структуру своего автомобиля мечты, снабдив ее 
ценником. На следующих этапах мьt ее слегка усовершенствуем .  

2 .  На паиели CSS введите такой код. 

#car { 
font-family :  Arial ; 

} 
#body { 

} 

position : absolute ;  
top : 5 0рх ; 
width : 8 0 % ; 
height : lOOpx; 
background-color : #000000 ; 
text-align : center;  

#backwheel  { 
position : absolute ;  
left : 10% ; 
top : l ЗОрх ; 
background-color : #ffffff; 
border : Зрх solid Ыасk; 
border-radius : 50 % ;  
width : 4 0рх ; 
height : 4 0рх ; 

# frontwheel { 
position : absolute ;  
left : 50% ; 
top :  l ЗОрх ; 
background-color : #ffffff; 
border : Зрх solid Ыасk; 
border-radius : 50% ; 
width : 4 0рх ; 
height : 4 0рх ; 
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Замечательно ! Автомобиль создан и стилизован : кузов, колеса и даже цена ­
все на своих местах. 

3. Щелкните в верхней части окна на кнопке Run, чтобы увидеть результат своих 
трудов. 

На четвертой паиели окна отображается ваш автомобиль в базовой комплекта­
ции, как показано на рис. 8.4. 

Твой автомобиль мечты года выnуска стоит: $ 

Рис. 8.4. Самая базовая комплектация 

Нам предстоит модифицировать автомобиль мечты, улучшив его с помощью 
JavaScript. 

1 .  На паиели JavaScript создайте объект dreamCar. 

Мы использовали следующий код. 

var dreamCar = { 

) ; 

make : "Oldsmobile " ,  
model : " 98 " ,  
color : "Коричневый" ,  
year : 1 983 , 
bodyStyle : "Luxury Car" , 
price : 4 500  

2 .  Введите инструкцию, отвечающую за  обновление цены при запуске проrраммы. 

document . getElementByid ( "pricetag" ) . innerHTML = dreamCar . price ; 

3. Следующая команда обеспечивает обновление года производства автомобиля. 

document . getElementByid ( "modelyear" ) . innerHTML = dreamCar . year ; 

4. Наконец, обновление цвета автомобиля выполняется с помощью такой инструкции. 

document . getElementByid ( "body" ) . style . backgroundColor = dreamCar .  
�color; 

5. Осталось написать код вывода названия производители и модели автомобиля на 
боковой поверхности кузова. 

document . getElementByid ( "body" ) . innerHTML = dreamCar . make + " " + 
�dreamCar . model ; 



Глава 8. Автомобиль мечты и операнды 131 

6. Для выполнения кода обновления автомобиля мечты щелкните на кнопке Run. 

Результат не замедлит появиться на четвертой панели окна (рис. 8 .5) .  

<d.&. = -4' > 

Теой .iiвтоuобмь мечты 
rода выnуска стоит: � 

·= h 

<tl > 

ar = { 

} :  

�rake : 01 "1lt>  
modol . 9 • 

c<>lor : Ь wn , 
·1�ar : 1 
lюdyStyl<·  
рrн:� . 

""i..lfN!П4' . getE1�ntByld( pr се & 
. 1nnerHTMC = -ем-С . pr ice : 

. g<?tE!�:t�ntBy!d( .юсt:1 а�" ) 
• i nnerHТМL = �� . �ear: 

С1 ent . gotEle.,.ntByld( о 

' ><.J 

ро51 tlon аЬю1utе ;  
top: 

• о Твой автомобиль мечты 1983 года выnуска стоит $4500 

Рис. 8. 5. Так и хочется прокатиться на новой модели! 

Попробуйте самостоятельно изменить настройки автомобиля и обновить его вид в 
приложении JSFidd\e, выполнив полученный код JavaScript. Обратите внимание на то, 
как каждое из свойств объекта и CSS влияет на внешний вид автомобиля, отображае­
мого на веб-странице. 





В ы пол н е н и е  
v v 

де и ств и и  
с п о м о щью 
о п е рато ро в о nератор в коде nре�ставляется сnециал ь н ы м  знач ком, 

оnределяющи м деиствне по отношению к оnерандам. 

В этой главе вы nознакомитесь с разл и ч н ы м и  тиnам и 

оnераторов, nризванн ых решать в JavaScript самые разные за­

дач и .  

В JavaScript имеются оnераторы н а  в с е  случаи ж и з н и  -

среди н и х  вы точ но найдете и такие, которые вам н и когда не  

nонадобятся . В место того чтобы дол го оnисы вать все оnера­

торы, существующие в языке nрограм мирования JavaScript, 

давайте наn и шем nрограмму выбора оnератора и его тестиро­

ван ия на n редложенных оnерандах. 

Наша nрограмма будет скром н о  н азываться "Super-Calcu­

lator", а обрабаты вать она будет как числа, так и строки.  

JS Super-Calculator 

numь.r 

Step 2 :  Cboosa an Operator 
Axithmetic Operatora 
О• 
$trinq Opoorator 

Coapari•on Operatar• 
.. 

Step Э: Enter tha 2nd Operand 

ГЛАВА 

9 
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Создаем суперкал ькулятор 
Скорее всего, вам не доводилось встречать калькулятор, подобный тому, разработ­

кой которого мы сейчас займемся . Как и любой другой калькулятор, он умеет выпол­
нять над числами базовые математические операции - складывать, вычитать, умно­
жать и делить. Но в отличие от них, наш калькулятор способен на нечто необычное ­
возвращать остаток деления одного числа на другое. 

Но и это еще не все ! Наш суперкалькулятор умеет обьединять слова. В частности, 
если взять слово "Java" и сложить его со словом "Script", то будет образовано хорошо 
известное вам название - "JavaScript". Обычные калькуляторы не выполняют дей­
ствий над отдельными словами, но только не наше приложение. Невероятно, но факт! 

Более того, с помощью суперкалькулятора можно обьединять не только слова, но 
целые фразы и даже предложения. Эта операция в программировании называется кон­

катенацией строк. Не стоит воспринимать оператор конкатенации как нечто необыч­
ное - его действие необычайно простое и во многом напоминает сложение в матема­
тике. В коде JavaScript он даже представлен таким же оператором, как и сложение в 
арифметике. Поставив оператор конкатенации между двумя строковыми значениями, 
вы получите строку, содержащую текст обеих исходных строк. 

Кроме описанных выше, в арсенал суперкалькулятора входят операторы сравнения. 
С их помощью, например, можно определить, равно ли число 3 числу 8 .  К тому же 
операторы сравнения позволяют узнать большее или меньшее из двух чисел .  Заметьте, 
что в качестве результата оператор сравнения всегда возвращает булево значение -
истина (true) или ложь (false). В такой точной дисциплине, как программирование, 
нет места приблизительным понятиям в стиле "похоже на" или "немного больше". 

Калькулятор, обладающий всеми описанными выше возможностями, просто нео­
ценим при обучении программированию. Осталось только узнать, как получить в свое 
распоряжение столь мощное приложение, и научиться работать на нем. 

Получение коп и и  калькулятора 
Для запуска и получения собственной копии приложения-калькулятора, разрекла­

мированного нами в начале главы, выполните следующие действия.  

1 .  Запустите браузер и загрузите в нем сайт http : / / j s fiddle . net .  

2. Перейдите в общедоступный кабинет http : / / j s f iddle . net /use r / forkids / 
fiddles  и отыщите в нем приложение Chapter 9 - Super-Calculator. 

Суперкалькулятор можно сразу загрузить, введя в адресной строке браузера та­
кой URL: 

http : / / j sfiddle . net / forkids/LdtbfnLO 

После загрузки приложения окно приложения JSFiddle будет выглядеть так, как 
показано на рис. 9. 1 .  

3. В верхней части окна щелкните на кнопке Fork для заимствования кода кальку­
лятора и создания его копии в своем личном кабинете. 
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Рис. 9. 1 .  Суперкалькулятор, созданный на языке программирования JavaScгipt 

4. Щелкнув на команде Fiddle Options, расположенной на левой панели, введите 
свое название суперкалькулятора. 

5. В верхней части окна щелкните на кнопке Update, а затем выберите команду Set 
as Base. 

Вы только что получили в свое распоряжение копию суперкалькулятора. Можете 
приступать к его тестированию и изучению операторов JavaScript. 

За пуск кал ькулятора 
Получив в свое распоряжение суперкалькулятор, вы легко изучите назначение каж­

дого из операторов, поддерживаемых JavaScript. Операнды, над которыми выполня­
ются действия, указываются в двух текстовых полях, снабженных раскрывающимися 
списками, необходимыми для указания типа данных вводимых значений. Оператор, 
определяющий выполняемое над операндами действие, устанавливается с помощью 
одного из переключателей. 

В HTML под переключателем подразумевают элемент управления, пред­
назначенный для обозначения одного из вариантов входных данных. 
Обычно такие элементы управления объединяются в группы, и в группе 
одномоментно может быть выбран только один переключатель. Дпя выбо-
ра сразу нескольких вариантов используются элементы управления типа 
флажок. Свое название переключатель (radio button) получил по аналогии 
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с кнопками выбора диапазонов волн радиоприемника, когда в каждый те­
кущий момент может быть выбрана только одна волна. Переход к одному 
из диапазонов автоматически приводит к отключению от предыдущего. 

Запустив суперкалькулятор, внимательно ознакомьтесь с его элементами управле­
ния, представленными на паиели результатов приложения JSFiddle. 

В верхней части калькулятора находится область входных данных (рис. 9.2). Ис­
ходно в ее единственном текстовом поле введено число 1. В расположенном рядом 
раскрывающемся списке Data Туре (Тип данных) выбрано значение number (число). 

JS S uper- Ca lcula tor 

The s uper-calculato r  shows the result o f  using different 

op.,rators 

Step 1: Enter the 1st Operand 

11 number "' 
' " -

Рис. 9.2. По умолчанию в качестве первого операнда указано число 1 

Оператор, выполняющий конечное действие, выбирается чуть ниже - под облас­
тью ввода первого операнда. Все операторы калькулятора разделены на три груп­
пы:  арифметические (Arithmetic Operators), строковые (String Operators) и сравнения 
(Comparison Operators). В следующих разделах мы детально рассмотрим их все. Здесь 
же давайте ознакомимся с первым математическим оператором - оператором сложе­
ния, представленным в калькуляторе знаком "плюс" ( + ), как показано на рис. 9 .3 .  Этот 
оператор выбран в калькуляторе по умолчанию. 

Step 2 :  Chooae an Operator 
Arithmetic Operators 
о:.. / 

Strinq Operator 
� ( concarenati on) 

Comparison Operators 

Рис. 9.3. Оператор сложения выбирается автоматически 
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Под областью выбора задействуемого оператора находится область указания вто­
рого операнда. Как и в первом слуl.{ае, по умолчанию предлагается использовать чис­
ловое значение 1 (рис. 9.4). 

Step 3 :  Enter the 2nd Operand 

number • 

Рис. 9.4. Второй операнд по умолчанию также установлен равным 1 

Таким образом, если воспользоваться настройками по умолчанию, то калькулято­
ром будет решаться детсадовская математическая задачка: 1 + 1 = ? .  

Для проведения вычислений щелкните в н ижней части калькулятора на  кнопке 
Operate (Вычислить). 

Выполняется операция, настройки которой указаны в верхней части панели, а ее 
результат отображается в области результатов (Output) калькулятора, показаиной на 
рис. 9.5 . 

Рис. 9. 5. Результат операции, вьтолненной калькулятором, ото­
бражается в разделе Output калькулятора 

Конечно, вам заведомо известен результат этой простейшей арифметической за­
дачи.  Взглянув на такой пример использования калькулятора, у вас может сложиться 
впечатление, что приставка "супер" в названии не имеет никакого отношения к его 
возможностям. Не торопитесь с выводами ! В следующих разделах вы узнаете об ис­
тинном назначении программы Super-Calculator. 

Математические и строкавые операции  
Продолжим наше изучение суперкалькулятора, выполняя простые математические 

операции, в которых принимают участие всего два операнда. Вы узнаете много инте­
ресного о вычислениях в коде JavaScript. 
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1. Оставьте операнды равными значениям, заданным по умолчанию (1  и 1) .  Но 
вместо математического оператора сложения выберите опершор конкатенации 
строк, также представленный значком "плюс" ( + ) . Разумеется, каждому из опе­
рандов необходимо задать строковый (string) тип данных. 

После щелчка на кнопке Operate в области результатов отображается строковое 
значение 1 1  (рис. 9 .б). 

Рис. 9.6. Результат конкатенации строковых значений 1 и 1 

2. Оставьте неизменным оператор конкатенации, а также тип данных обоих опе­
рандов, но измените в текстовых полях калькулятора строковые значения.  
В первом поле введите текст Java, а во втором - Script.  

Результат объединения срок Java и Script показан на рис.  9 .7 .  

Рис. 9 .  7. Конкатенация строк Java и Script приводит к вполне ожидаемому результату 

3. Снова оставьте неизменными оператор конкатенации и тип данных операндов, 
после чего в первом текстовом поле введите свое имя, сопроводив его пробелом 
в конце, а во втором - свою фамилию. 
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4. Щелкните на кнопке Operate. 

В качестве результата су перкалькулятор выведет строку, содержащую ваши имя 
и фамилию, разделенные пробелом. Обратите внимание, что в результате конка­
тенации в строку включаются пробелы, находящиеся в начале или конце исход­
ных строк (они не игнорируются, но и не добавляются автоматически). 

5. Замените оператор конкатенации любым математическим оператором, но 
оставьте для исходных значений тип данных string. 

6. Щелкните на кнопке Operate. 

Результат выполнения последней операции показан на рис. 9 .8 .  На паиель 
Output выводится значение NaN, означающее Not а Number (не числовое значе­
ние). Определив, что суммируемые значения не относятся к числовым, кальку­
лятор, управляемый JavaScript, любезно извещает вас об этом. 

Рис. 9.8. Попытавшись просуммировать нечисловые зна­
чения, вы получите результат NaN 

7. В поле первого операнда введите значение 9 и выберите для него числовой тип 
данных. 

8. Измените в калькуляторе операцию на представленную оператором % (остаток 
от деления по модулю числа). 

В результате определения модуля числа отбрасывается его дробная часть. В на­
шем случае результат представлен не модулем числа, а остатком, полученным 
при делении одного из операндов на другой. 

9. Измените значение второго операнда на 2 ,  а его тип - на nurnЬer. 

1 О. Щелкните на кнопке Operate. 

В качестве результата возвращается число 1 .  Такой результат не вызывает со­
мнений, поскольку значение 9 не делится нацело на число 2 без остатка (тогда 
бы возвращалось О).  Остаток в данном случае составляет 1 .  

1 1 .  Измените второй операнд н а  2 .  5 .  

Попробуйте самостоятельно определить результат этой операции. 
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1 2. Щелкните на кнопке Operate. 

Результат составит 1 .  5, так как 9 делится нацело на 2,5 трижды, а недели­
мый остаток составляет 1 ,5, что и отражено на рис. 9.9. 

Рис. 9. 9 .  Остаток от деления числа 9 на 2, 5 составляет 1 ,5  

1 3. Измените значение в текстовом поле первого операнда на 1 000000000000 
(единица с 1 2  нулями, известная как триллион). 

Использовать десятичные запятые в числовых значениях JavaScript недо­
пустимо. 

1 lt. Измените оператор на * .  

1 5. В текстовом поле второго операнда таюке введите значение 1 000000000000. 

1 6. Щелкните на кнопке Operate. 

Результат последней операции по казан на рис. 9 . 1 О. На первый взгляд, он 
выглядит несколько необычно. А все потому, что значение представлено в 
экспоненциалыю.м формате. Он позволяет записывать большие числовые 
значения в компактном виде. Чтобы преобразовать число из экспоненци­
альной формы в обычную, привычную нам со школьной скамьи, необходи­
мо после целой части первого числа добавить его дробную часть столько 
раз, сколько указано после знака "плюс" (+). 

Как видите, умножение триллиона на триллион в JavaScript дает результат 
l e + 2 4 .  В обычном виде это число преобразуется в единицу с 24 нулями после 
нее. На приведеином примере прекрасно видно, что экспоненциальная форма 
представления числа намного удобнее, чем обычная ( 1 000000000000000000000000). 
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Рис. 9. 10. Результатумножения триллиона на триллион 

Опера ци и сравнения 
В JavaScript операторы сравнения применяются в условных конструкциях, обеспе­

чивающих принятие решения на основе значений переменных. Условные конструкции 
обычно представлены операторами i f  . . .  e l s e, которые детально будут рассматри­
ваться в главе 1 4 . 

Операторы сравнения в качестве результата всегда возвращают значение t rue или 
false .  

Давайте вернемся к нашему суперкалькулятору и посмотрим, на что способны опе­
раторы сравнения. 

1 .  Запустите суперкалькулятор, открыв его в приложении JSFiddle. 

2. В текстовое поле первого операнда введите значение 5, определив для него чис­
ловой (number) тип данных. 

3. В списке доступных операторов выберите = = ,  отвечающий за сравнение двух 

операндов. 

4. Введите в текстовом поле второго операнда такое же числовое значение (5) и 
укажите для него все тот же числовой тип данных. 

5. Щелкните на кнопке Operate. 

Результат сравнения двух числовых операндов выводится в области Output каль­
кулятора. 

Чудесно! В математике, предельно точной дисциплине, 5 всегда равно 5 .  
Несколько усложним задачу, чтобы сделать операцию сравнения не столь прямоли­

нейной, как в предыдущем случае. 

1. Оставьте в текстовых полях обоих операндов значение 5,  но для одного из них 
измените тип данных на строковый ( string). 

2. Убедитесь в том, что выбран оператор равенства ( = =  ), а не какой-то другой. 
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3. Щелкните на кнопке Operate. 

В результате выполнения настроенной выше операции число 5 сравнивается со 
строкой " 5 " .  Результат показан на рис. 9 . 1 1 .  

Рис. 9. 1 1 . Сравнение числа 5 со строковым значением "5 " 

Полученный выше результат показывает, что сравнение разнотипных значений, 
хотя и одинаковых по содержимому, приводит к возвращению значения t rue, указы­
вающего на истинность такого утверждения. Подобное становится возможным благо­
даря приведению данных к общему типу, выполняемому автоматически перед прове­
дением сравнения. В нашем случае строковое значение " 5 "  автоматически преобразу­
ется в число 5 и только после этого сравнивается с другим операндом. 

l 6f . источником сбоев и неполадок в программах. Именно поэтому лучше из-
fijи� / Подобное автоматическое преобразование типов данных часто служит 

• 
бегать использования в коде JavaScript операторов равенства. Вместо этого 
попробуйте применить методику, описанную далее. 

В JavaScript поддерживается еще один оператор сравнения, не выполняющий авто­
матическое приведение типов данных обоих операндов. Чтобы познакомиться с ним, 
выполните следующие действия. 

1.  В текстовых полях обоих операндов введите одно и то же число. 

Можно использовать Произвольное число, но нам больше нравится 3 7 .  

2 .  Для первого операнда задайте тип данных number, а для второго - string. 

3. В качестве оператора, выполняющего действие сравнения, выберите = = = .  

Это оператор строгого равенства. 

4. Щелкните на кнопке Operate. 
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Результат выполнения настроенного выше действия показан н а  рис. 9 . 1 2 . В от­
личие от уже известного вам оператора равенства ( = =) оператор строгого равен­
ства ( = = =) рассматривает одинаковые записи, имеющие разные типы данных, 
как совершенно разные значения. 

Рис. 9. 12. При строгом рассмотрении строка и число не равны 

Нередко возникают ситуации, когда требуется определить неравенство двух вели­
чин. Для этих целей в JavaScript имеется набор отдельных операторов. Они подобны 
операторам равенства, за  исключением направленности действия. Можете рассматри­
вать их как антиподы операторов равенства. 

�ИЕ/ (i]"'/ п 

( ) � l а '' осле того как вы отказались от оператора равенства == ' стараитесь из-

• 
бегать в JavaScript и его точного антипода - оператора неравенства ( !  = ) . 

1 .  В текстовом поле настройки первого операнда введите Произвольное число (на­
пример, 00)  и задайте для него тип данных number. 

2. Выберите оператор неравенства ( !  = ) . 

3. Введите значение 9 9 в текстовое поле второго операнда и выберите для него 
строковый (string) тип данных. 

4. Щелкните на кнопке Operate. 

Результат текущей операции сравнения показан на рис. 9. 1 3 . Значение fa l se,  
возвращаемое калькулятором, указывает на то, что оператор ! = отрицает нера­
венство указанных значений. 

5. Оставьте операнды прежними, но измените оператор сравнения на ! = = .  

6. Щелкните на кнопке Operate. 
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Рис. 9. 1 3. Оператор ! = игнорирует типы данных операндов 

7. Теперь результат, возвращаемый калькулятором, более правдоподобный. Значе­
ние t rue в области Output говорит о неравенстве одинаковых значений с разны­
ми типами данных, что, несомненно, правда (рис. 9. 1 4  ) . 

Рис. 9. 14. Для распознавания различий в типах 
данных используется оператор ! = =  

Операторы сравнения также умеют определять большее или меньшее из двух чи­
сел. Давайте посмотрим, как выполняются эти действия в нашем суперкалькуляторе. 

1 .  Измените первый операнд на 1 0  и укажите для него числовой (number) тип 
данных. 

2. Выберите оператор "больше чем" (> ) . 

Значки операторов "больше чем" и "меньше чем" представлены угловыми 
скобками. Различить их очень просто. Если стрелка указывает вправо, по 
направлению письма, то она представляет оператор "больше чем". Если же 
угловая стрелка направлена против направления письма, то она обозначает 
оператор "меньше чем". 

3. Измените второй операнд на 5 и определите для него все тот же числовой 
тип данных. 
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lt. Щелкните на кнопке Operate. 

5. Результат проведеиного указанным образом сравнения вполне ожидаем - де­
сять всегда больше пяти. 

В JavaScript также существуют операторы "больше или равно" и "меньше или рав­
но". В определенных случаях они становятся более востребованными, чем оба рассмо­
тренных выше. Для их проверки в суперкалькуляторе выполните следующие действия . 

1 .  Измените первый операнд на 10 ,  не забыв указать для него числовой тип данных. 

2. Выберите оператор "больше или равно" (>= ) . 

3. В текстовом поле второго операнда также введите 1 О и назначьте ему тип дан­
ных number. 

lt. Щелкните на кнопке Operate. 

5. Результат настроенной выше операции сравнения показан на рис. 9. 1 5 . Он верен 
(true), так как 1 0  не больше, но все же равно 1 0. 

Рис. 9. 15. По мнению JavaScript, 1 0  однозначно больше или равно 10 

Операторы "меньше чем" и "меньше или равно" работают так же, как и их антипо­
ды - операторы "больше чем" и "больше или равно". При первом же удобном случае 
попробуйте удостовериться в этом. 

Другие возможности суперкал ькулятора 
Отдельные операторы языка программирования JavaScript могут показаться стран­

ными, но только до тех пор, пока вы не начнете применять их в собственных програм­
мах. Поняв логику действия, лежащую в их основе, вы найдете такие операторы не­
вероятно удобными и эффективными. Далее вы узнаете о действии некоторых из них. 

1 .  Измените первый операнд на 1 ,  а тип его данных - на number. 

2. Выберите оператор сложения ( + ) . 

3. Измените второй операнд на 1 ,  а тип его данных - на string. 
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4. Щелкните на кнопке Operate. 

Вы получите результат 1 1 .  Подобное поведение JavaScript вполне объяснимо. 
Поскольку одно из значений имеет строкавый тип данных, вторая единица так­
же преобразуется в строкавое значение, а вместо математического оператора 
сложения применяется оператор конкатенации строк. Как вы уже знаете, объе­
динение строк " 1 "  и " 1 "  приводит к образованию строки " 1 1 " .  

5 .  Измените тип данных первого операнда н а  string (строковый), а само значе­
ние - на 1 0 .  

6 .  Воспользуйтесь оператором "больше чем" ( >  ) . 

7. Измените тип данных первого операнда на number (числовой), а само значе­
ние - на 5 .  

8 .  Щелкните на  кнопке Operate. 

Удивительно ! Результат этой операции, приведенный на рис. 9. 1 6, как ни стран­
но, - true. В отличие от операторов "больше или равно" и "меньше или равно", 
операторы "больше чем" и "меньше чем" не обладают возможностью точного 
сравнения величин .  Именно поэтому число и строка, содержащая число, при 
сравнении с помощью этих операторов рассматриваются исключительно как 
числовые значения. 

Рис. 9 .  1 6 . Строкавое значение "1 О" в JavaScript больше числа 5 

Приложение Super-Calculator скрывает множество других неожиданных возможнос­
тей .  Не поленитесь потратить немного вашего драгоценного времени на их изучение. 
Поэкспериментируйте со всеми представленными в нем операторами, подставляя в 
выражения самые разные типы данных. Если вам интересно, попробуйте разобраться 
в коде HTML, CSS и CSS, лежащем в основе приложения. Если вы знаете английский 
язык, то вам сильно помогут комментарии к коду. 

Наконец, попробуйте изменить код приложения Super-Calculator. Возможно, вам 
удастся модифицировать его в нечто еще более функциональное? 



И гра в сл о ва 
н а  J avaScri pt 

и гра в слова, рассматриваемая далее, во многом подоб­

на запол нению формы - от вас требуется допол н ить 

лист с дан н ы м и  отдел ьны м и  с ведениями,  п редстав-

л е н н ы м и  с ам ы м и  раз н ы м и  частя м и  реч и :  су ществ ител ь­

н ы м и ,  глаголам и ,  прилагател ьн ы м и ,  нареч и я м и  и т. п .  Если 

немного пораз мысл ить, то реал и зовать такую и гру с помо­

щью JavaScript не составит бол ьшого труда. Базовая стру к­

тура приложения создается искл ючител ьно с помощью кода 

HTML, CSS и JavaScript, а замена слов в нем выполняется с 

помощью таких уже известн ых вам програм мных элементов, 

как переменн ые. 

Из этой главы вы узнаете, как с помощью оператора кон­

катенац и и  строк добиться вкл ючения введенных вами слов в 

общее повествование, создан ное заранее. 

Rufly 
ADJECТIVE 

prac:ticing 

VERB (ENDING IN "-ING") 

ROOM IN А HOUSE 

blue 

CQLOR 

tooth btuahes. 

PLURAL NOUN 

threw 

VERB (PAST ТENSE) 

milk 

BEVERAGE 

Douglas • s Dance 
Party 
One ELJlEEY day, Douglas was PRЛCПCING 
in his DINING ROOM, reading а book aЬout 
WLE ТООТН BRUSHES. 

As he II::!RE.W his МП.К. he heard SМООТН 
� music playing in the BATHROOM. 

WJJYi_! he exclaimed, as he RQ!J.ED. down the 
stairs to join the !iQQ.EY party. 

Douglas danced the � Dance, the 

BELGRADE Shake, and took the prile for 
dancing the best Electric UEI. 

ГЛАВА 

1 0 
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История с перемен н ы м и 
Первая версия игры в слова посвящена похождениям робота Дугласа, созданного 

нами с помощью JavaScript в одном из предыдущих проектов. В приведеином тексте 
отдельные слова заменены названиями частей речи, которые они представляют. Так 
пользователю, запустившему данную игру, будет проще угадывать слова, которые не­
обходимо подставить в общий сюжет. 

Ниже приведена полная история приключений Дугласа в том виде, в котором она 
будет представлена игроку. Значащие слова подставляются в ней вместо подчеркнутых 
фраз, указывающих их назначение в предложении. 

One adjective day, Doug\as was verb ending in "-ing" in his room in house, 
reading а book about color plural noun. 

As he past-tense verb his beverage, he heard type of music play ing in the 
different room in house. 

exclamation ! he exclaimed, as he past-tense verb down the stairs to join the 
adjective party. 

Douglas danced the nате of animal Dance, the nате of city Shake, and took 
the prize for dancing the best Electric verb. 

Перевод: 

Одним  прилагательное днем Дуглас глагол прошедшего времени в своей 
комната в доме, читая книгу о цвет существительное во множественном 
числе. 

Когда он глагол прошедшего времени свой напиток, он услышал тип му­
зыки, играющую в другая комната в доме. 

Восклицание! - воскликнул он и глагол прошедшего времени вниз по 
лестнице, чтобы присоединиться к прилагательное вечеринке. 

Дуглас танцевал название животного танец, название города танец и по­
лучил приз за лучшее исполнение электрического движение. 

Теперь, когда с повествованием мы определились, давайте напишем программу 
JavaScript, запрашивающую у пользователей все необходимые слова и подставляю­
щую их в соответствующие места приведеиного выше текста. 

П риложен ие за мен ы  слов в тексте 
Для создания игры в слова, описанной выше, нам понадобятся навыки и знания, 

полученные при изучении всех предыдущих проектов. В программе используются 
коды HTML и CSS, а также переменные, операторы, обработчики событий и некото­
рые другие уже известные вам программные конструкции. 
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Перед тем как приступить к самостоятельному написанию кода игры, давайте за­
грузим готовое приложение и протестируем его. 

1. Запустите браузер и загрузите в нем приложение JSFidd\e, отобразив в нем об­
щедоступный кабинет по такому адресу: 

http : / / j s fiddle . net /user/ forkids/fiddles 

2. Найдите в списке приложение Chapter 1 О - Word Replacement Game и щелкните 
на его названии. 

Запустится готовый проект игры в слова. 

3. В зависимости от размера экрана вашего компьютера вам может лонадобиться 
изменить размер паиели с формой, чтобы отобразить на ней весь текст пове­
ствования. 

Следите за тем, чтобы подписи в левой части формы помещались в одну строку 
и не перекрывали следующую. В правой части формы вы должны наблюдать 
рамку с пунктирной границей, в которой в конечном счете отображается пове­
ствование с подставляемыми в него словами. 

lt. Щелкните в поле над линией, подчеркивающей первое поле в левой части фор­
мы, чтобы выделить находящийся в нем текст. 

Введя в поле необходимое слово, нажмите клавишу <ТаЬ> или щелкните в сле­
дующем поле формы, требующем заполнения. 

5. Завершив ввод всех слов, запрашиваемых в форме, щелкните на кнопке 
Replace it! (Заменить), расположенной в ее нижней части. 

6. Повествование о приключениях робота Дугласа, приведеиное в правой части 
формы, обновляется . Теперь в него включены все указанные в левой части при­
ложения слова, которые заменили подчеркнутые ранее части речи, как показано 
на рис. 1 0. 1 .  

�DJECТIVE 

"""""" 
VERB (ENI>ING IN '-ING') 

ROOM IN � HOUSE 

COLOR 

PLUBAL NOUN 

VEBB (PAST ТENSE) 

BEVERJ.GE 

Douglas ' s  Dance 
Party 
One � doy, Douglas WOS � in 
h1t QINING ROOM, reading а book obout 
J.&ruDE8 Мf.lf.5, 

�· h< ШКfD hos OBANGE IliiCf h• h<ard ! 
fQf music ploying in the LIVING QOOM 

�� he e.xcbime.d, as he. .RQlJ..E.Q. down 
tht stoir$ to JOirt the .l:f6ffY por1y 
Douglas donced the � Сюnи. the 
fАШ Shakt., ond took the: pri:ze for do.ncing · 
the but Electric Ш. ' 

Рис. 10. 1 .  Заполненная словами история о приключениях робота Дугласа 
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Теперь, когда вы познакомились с поведением конечного приложения, давайте по­
пробуем воссоздать его "с нуля". Научившись разрабатывать игры, вы сможете легко 
модифицировать и улучшать их в дальнейшем. Вам даже не составит большого труда 
переписывать их согласно другим потребностям. 

Создавать игру замены слов мы будем в приложении JSFiddle, поэтому начнем с 
его запуска и входа под собственной учетной записью. 

1 .  Запустите браузер Google Chrome и откройте в нем новую вкладку, нажав ком­
бинацию клавиш <:М:+ Т> (в Мае) или <Ctrl+Т> (в Windows) .  Также в главном 
меню Chrome можно выбрать команду Новая вкладка. Перейдите к странице 
http : / / j s fiddle . net .  

2. Убедитесь в том, что вошли в приложение под собственной учетной записью. 
Ее имя должно отображаться в правом верхнем углу страницы. 

Все дальнейшие действия выполняются из вашего личного кабинета. 

3. На левой паиели щелкните на команде Fiddle Options. Введите название создава­
емого приложения (игры). 

Дайте волю фантазии, но не забывайте о том,  что название должно отражать 
суть истории. 

4. Щелкните на кнопке Save (Сохранить), расположенной в верхней части окна. 

Все готово для написания кода игры. Начнем, пожалуй, с HTML. 

Код HTM L 
Создаваемая нами игра в слова представлена веб-страницей, условно разделенной 

на три области . 

./ Область ввода данных. В этой части страницы программа запрашивает у поль­
зователя слова, которые впоследствии подставляются в текст повествования . 

./ Нижняя область. Располагается под областью ввода данных и содержит кнопку 
Replace it!, отвечающую за обновление текста повествования . 

./ .Область повествования. Содержит текст повествования, обновляемый введен­
ными пользователем словами после щелчка на кнопке Replace it! .  

Создавать все три области мы будем с помощью элементов di v языка HTML. Каж­
дой из областей соответствует свой фрейм. 

1 .  Добавьте на паиель кода HTML три элемента di v. 

Каждому элементу di v назначается уникальный атрибут id, указывающий на­
значение фрейма. Так, в элементе di v первого фрейма атрибут id имеет значе­
ние inputWords . Второй фрейм располагается внутри первого и имеет атрибут 
id, установленный равным buttonDiv. Третий фрейм располагается отдельно от 
двух первых и снабжается идентификатором story. 
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<div id=" inputWords ">  

<div id="buttonDiv" ></div> 

</div> 
<div id=" story" ></div> 

2. Создайте форму с текстовыми полями, в которые вводятся слова, подстав­
ляемые в повествование. 

В HTML решить эту задачу проще всего с использованием элемента не­
упорядоченного списка. Для образования формы ввода данных создайте 
внутри первого фрейма (элемента di v) следующую структуру. 

<ul> 
<li></li> 

</ul> 

3. Каждое текстовое поле представляется отдельным элементом input, нахо­
дящимся внутри элемента l i .  

Снабдите его всеми необходимыми атрибутами .  Например, для первого 
текстового поля их всего два: type=" text " и id= " adj l " .  

<input type="text " id="adj l "  / >  

Обратите внимание н а  символ косой черты в конце тега <input>. В HTMLS 
вводить элемент input в таком формате совсем необязательно. Чтобы обе­
спечить запуск нашей игры в браузерах, поддерживающих старые редак­
ции языка HTML, в конце таких тегов, как <input> и <br>, косую черту все 
же лучше добавлять. 

4. Добавьте подписи под полями, воспользовавшись тегами <br>. 

<br />Adj ective 

5. Наконец, добавьте закрывающий тег к элементу l i , расположив его после 
подписи Adj ect ive (Прилагательное). 

</li> 

6. Добавьте строку комментария, используемую как заполнитель для осталь­
ных текстовых полей, которые нам еще предстоит создать. 

< ! -- добавьте остальные поля ввода данных --> 

В коде HTML комментарий начинается теrом < ! --, а заканчивается теrом -->. 

7. Добавьте в структуру НТМL-документа третий, последний элемент di  v. 

<div id=" story"></div> 

Если вы ввели весь описанный выше код правильно, то паиель HTML 
должна содержать следующую программу. 

<div id=" inputWords ">  
<ul> 

<li><input type="text " id="adj l "  /><br />Adj ective</li> 
< ! -- добавьте остальные поля ввода данных --> 
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</ul> 
<div id="buttonDiv"></div> 
</div> 
<div id=" story"></div> 

8. Щелкните на кнопке Update для просмотра нашего приложения в текущем виде. 

На паиели результатов должно отображаться нечто подобное представленному 
на рис. 1 0 .2 .  

Рис. 10.2. В начале разработки приложение игры в слова имеет предельно простой вид 

На последнем этапе написания НТМL-кода требуется создать кнопку. 

9. Поместите курсор в элемент div с идентификатором (id), имеющим значение 
buttonDiv, и введите такой код. 

<button id=" replaceButton" >Replace it ! </button> 

1 О. Еще раз щелкните на кнопке Update. 

На данном этапе наша игра представлена еди нственным полем ввода данных с 
подписью и расположенной под ним кнопкой, как показано на рис. 1 0.3 .  

AdJecllve 

Replace 11! 

Рис. 1 0.3. Злементы управления на своих местах 
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Поскольку другие поля ввода данных являются всего лишь копией первого, мы не 
будем детально описывать код, с помощью которого они создаются. Можете самосто­
ятельно скопировать НТМL-код имеющегося поля и вставить его в программу необхо­
димое количество раз. Не забудьте изменить атрибуты каждой из копий. Кроме того, 
можете скопировать mтовый НТМL-код работающеm приложения в свою копию игры. 

Далее мы займемся написанием кода CSS нашеm приложения. 

Стилизация и гры 
Перед тем как заняться настройкой внешнего вида игры, давайте обсудим общую 

структуру кода CSS. 
Используя в приложении большое количество кода CSS, размещайте em таким об­

разом, чтобы в дальнейшем быстро находить в нем нужные правила и вносить все 
необходимые правки . 

Один из способов организации  кода CSS предполагает его помещение в те 
НТМL-элементы, внешний вид которых он изменяет. В подобных случаях правила 
CSS приводятся в порядке следования НТМL-элементов в общем коде программы. 

Если придерживаться предложенного выше метода оформления приложения, то 
первый СSS-стиль применяется к элементу body, затем следуют стили, определяющие 
форматирование контейнера элементов input, далее - стили оформления неупорядо­
ченноm списка и только после них - стили полей ввода данных и т.д. Общая струк­
тура понятна! 

Выяснив порядок назначения стилей в приложении, давайте перейдем к непосред­
ственному оформлению нашей игры с помощью правил CSS. 

1. Чтобы изменить шрифт, которым отображается в приложении весь текст, 
измените свойство font- famil y  элемента body. 

В качестве значения свойства используйте шрифт Comic Sans. 

body { 
font-fami l y :  "Comic Sans MS " ;  

Список других стандартных шрифтов, допустимых для применения в 
свойствах CSS, приведен на следующем сайте : 

https : / /webref . ru/course/css-text/ font-family 

2. Контейнер (фрейм), содержащий  все поля ввода данных, оформляется с 
помощью следующего правила CSS. 

#inputWords { 
float : left ; 
width : 4 5 % ;  

Свойство float : l e ft приведенноm выше правила указывает расположить 
элемент di v у левой границы своего контейнера (в данном случае - эле­
мента body или всей страницы). Остальные элементы будут располагаться 
вокруг неm. 
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На практике такое форматирование элемента di v приводит к расположению 
формы с полями ввода данных слева от контейнера (элемента div), в котором 
выводится текст повествования. 

3. Форматирование неупорядоченного списка выполняется с помощью следующе­
го СSS-кода. 

ul { 

li  

list-style-type : none ; 
padding : Орх ; 
margin : Орх ; 

line-height : 2em; 
text-t ransform :  uppercase ; 
margin-top : Врх ;  

В этих правилах определяются следующие свойства, устанавливающие внеш­
ний вид списка. 

• Свойство list-style-type указывает скрывать маркеры (кружки) в начале 
каждого элемента списка. 

• Установив свойства padding и margin равными Орх, вы выровняете список 
строго по левому краю своего контейнера, а потому и веб-страницы. 

• С помощью свойства l i ne-he i ght элемента li устанавливается дополни­
тельный интервал между элементами списка. Если это свойство опустить, 
то по умолчанию элементы списка будут располагаться очень близко один 
от другого. 

• В свойстве text-t rans form элемента l i  указывается выводить весь текст 
подписей к полям ввода данных в верхнем регистре. 

• Свойство margin-top еще немного увеличивает интервал между отдельны­
ми элементами списка. 

4. Снабдив  приложение описанными выше правилами,  щелкните на кнопке 
Update, чтобы ознакомиться с текущей версией приложения. 

Приведеиные далее правила устанавливают непосредственное форматирование 
полей ввода данных, кнопки и текста повествования. 

5. Введите на паиели CSS следующий код. 

input [type=text ] { 
border-width : О О lpx 0 ;  
border-color : # 333 ;  
} 
#buttonDiv { 
text-align : center;  
} 
#replaceButton { 
margin-top : 30рх ; 



width : 2 0 0рх ; 
} 
#story 
margin-top : 1 2рх ; 
width : 4 5 % ;  
border : lpx dashed Ьlue ; 
padding : Врх ; 
float : left ; 
} 
. replacement 
text-decorat ion : underline ;  
text-transform :  uppercase ; 
} 
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6. Для сохранения результатов выполненной работы щелкните на кнопке Update. 

7. Паиель результатов при этом должна выглядеть так, как показано на рис. 1 0.4 . 

ADJECТIVE 

. . - . . .  - - - - - - - - - - - - - " . - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - � 

' ' 
· - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ·  

Рис. 10.4. Панель результатов после добавления правил CSS в код приложения 

Самое интересное мы оставили напоследок. Сложно представить, что веб-прило­
жение, выполняющее действия, будет разрабатываться без участия JavaScript. Давайте 
посмотрим, каким образом код JavaScript "вдыхает жизнь" в статичную веб-страницу. 

Код JavaScript 
Первое, что необходимо написать на паиели JavaScript, - код обработчика события 

для элемента кнопки. В нем используется метод addEventLis tener ( ) , известный вам 
из главы 7.  

var replaceButton = document . getElementByid ( " replaceButton" ) ;  
replaceButton . addEventListener ( "click" , replaceit ) ;  

В первой строке создается переменная replaceButton, содержащая ссылку на эле­
мент button (кнопка). Вторая строка добавляет в программу обработчик события, ко­
торый указывает запускать функцию replaceit  ( )  при возникновении события c l i c k  
(щелчок). 

Следующий этап заключается в написании кода функции replacert  ( ) .  

1 .  В первой строке кода обьявляется функция, и ей дается название. 

function replaceit ( )  { } 



156 Часть 111. Выполнение действий 

2. В фигурных скобках с новой строки введите инструкцию создания переменной, 
содержащей ссылку на элемент div, в котором отображается текст конечного 
повествования. 

var storyDiv = document . getElementByid ( " story" ) ;  

Переменная будет storyDiv востребована в дальнейшем коде, а пока нам не­
обходимо обеспечить извлечение данных, введенных пользователями в поля 
формы. 

3. Создайте переменную, хранящую содержимое первого поля ввода данных. 

var adj 1 = " <span c1ass= ' replacement ' > " +  
�document . getElementByid ( "adj 1 " )  . va1ue + "</span>" ; 

Обратите внимание на то, как с помощью оператора конкатенации значение из 
поля (полученное методом docurnent . getElementByid ( ) ) объединяется с эле­
ментом span .  Последний позволяет применять к введенным пользователями 
данным форматирование, отличное от задаваемого для остального текста пове­
ствования. 

lt. После строки объявления переменной adj 1 добавьте комментарий. 

/ *  Объявите переменные для других полей * /  

О н  напоминает о том, что в дальнейшем необходимо создать отдельные пере­
менвые для всех полей ввода данных, добавленных в НТМL-форму. 

5. Объявите переменную, предназначенную для хранения текста всего повество­
вания. 

Пусть она называется theStory. 

var theStory; 

6. Снабдите повествование заголовком, сохранив его в переменной и представив 
элементом h1 (HTML). 

theStory = " <h1>Douglas ' s  Dance Party</h1>" ; 

7. Добавьте в переменную theStory первую часть повествования, воспользовав­
шись оператором конкатенации с присвоением ( += ). 

Оператор += добавляет к уже имеющемуся значению переменной новые дан­
ные. В нашем случае значение переменной дополняется новым текстом. 

theStory += "One " + adj 1 + "  day, " ;  

8. Снова включите в код комментарий, указывающий н а  необходимость допол­
нения переменной adj 1 содержимым остальных полей ввода данных и частей 
повествования. 

/ *  Дополните повествование,  воспользовавшись оператором += */ 

9. Для отображения повествования, сохраненного в переменной theStory, в соот­
ветствующем фрейме di v используется свойство inne rHTML . 

storyDiv . innerHTML = theStory; 
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На данный момент код JavaScript нашего приложения должен выглядеть следу­
ющим образом. 

var replaceButton = document . getElementByid ( " replaceButton" ) ;  
replaceButton . addEventListener ( "click" , replaceit ) ; 

funct ion replaceit ( )  { 
var storyDiv = document . getElementByid ( " story" ) ;  
var adj l = "<span class= ' replacement ' > " + document . 

�getElementByid ( " adj 1 " )  . value + "</span> " ;  
/ *  Объявите переменные дпя других полей * /  
var theStory = "<hl>Douglas ' s  Dance Party</hl> " ;  
theStory += "One " + adj l + " day, " ;  
/ *  Дополните повествование , воспользовавшись оператором += * /  
storyDiv . innerHTML = theStory; 

Если ваш код не настолько хорошо структурирован, как наш, то щелкните 
на кнопке ТidyUp, расположенной в верхней части окна. Как вы уже до­
гадались, эта команда обеспечивает автоматическое выравнивание строк 
кода, расстановку в нем отсrупов и удаление лишних пробелов. Вы полу-
чаете программу в максимально удобном для изучения виде. 

Насrупил момент, которого мы все так ждали ! Щелкните на кнопке Update, распо­
ложенной над паиелями с кодом, для запуска тестового варианта игры в слова. 

Вводите слова в единственное поле формы и щелкайте на кнопке Replace it!, чтобы 
добавлять их в невероятно короткое повествование. Результат этого действа показан 
на рис. 1 0.5 .  

Si l ly 
ADJECТIVE j Doug las ' s  

�--�Re=pla�ce_iti __ �.J ! Dance Party 

i One SILLY day. , - - .  � - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - .. 

Рис. 1 0. 5. Сгенерированная программой история 

Завершение п рограм м ы 
Сейчас программа нашей игры содержит все необходимые для успешного выполне­

ния компоненты. На завершающем этапе необходимо выполнить всего три простые опе­
рации, обеспечивающие наполнение повествования сведениями из других полей формы. 
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1 .  Создайте копии элемента input для каждого поля ввода данных и обновите в 
них подпись и идентификатор (id) . 

2. Для каждого поля ввода данных создайте копии инструкции JavaScript, вклю­
чающей метод getEl ernentByid  ( ) ,  обновив в ней имя переменной и значение, 
указанное в скобках. 

3. Снабдите повествование дополнительными подробностями, включив их в пере­
менную theStory. 

Давайте посмотрим, как реализуются эти задачи на примере следующей части 
повествования, в которой у пользователя запрашивается слово а verЬ ending in "-ing". 

1. На паиели HTML выделите следующий код и скопируйте его. 

<li><input type=11 text 11 id=11 adj 1 11 />  
<br />Adj ective</li> 

2. Вставьте копию сразу же после оригинала. 

3. Измените в копии значение атрибута id на verЬing. 

4. Замените подпись в копии поля ввода данных следующей. 

Verb ( ending in 11 - ing11 ) 

5. На паиели JavaScript скопируйте следующее выражение. 

var adj l = 11 <span class= ' replacement ' > 11 + 
�document . getElementByid ( 11 adj 1 11 ) • value + 11 </span> 11 ; 

6. Вставьте скопированный код сразу же после оригинала. 

7. Измените имя переменной на verЬing, а значение, приведеиное в скобках после 
ключевого слова getElernentByid, - на verЬing. 

В результате обновленная инструкция должна выглядеть следующим образом. 

var verЬing = "<span class= ' replacement ' > 11 + 
�document . getElementByid ( 11VerЬing11 ) • value + 11 </ span> 11 ; 

8. Создайте копию такой команды. 

theStory += "One " +  adj l + "  day, " ;  

9. Вставьте копию в следующую после оригинала строку и измените ее так, чтобы 
получить показанное далее выражение. 

theStory += " Douglas was 11 + verЬing ;  

1 О .  Сохраните изменения в коде приложения, щелкнув на  кнопке Update. 

В результате тестового запуска страница с игрой должна выглядеть так, как 
показано на рис. 1 0.6.  Примите поздравления ! Вы только что добавили в игру 
второй вопрос. 

Повторите приведеиные выше действия для всех полей ввода данных и вопросов 
в повествовании .  По завершении вы должны наблюдать на паиели НТМL-код, 
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показанный в листинге 1 0 . 1 .  При этом на паиели JavaScript должен содержаться код, 
приведенный в листинге 1 0.2. 

Л истинг  1 0. 1 .  Полный НТМL-код игры в слова 

<div id=" inputWords " >  
<ul> 

<li><input type="text " id="adj l "  /><br>Adj ect ive</li>  
<li><input type="text " id="verЫng" /><br>Verb ( ending in  

" -ing" ) </li>  
<li><input type="text " id=" roominHouse" /><br>Room in  

а house</ li>  
<li><input type="text " id="color" /><br>Color</li>  
<li><input type="text " id="nounPlural "  /><br>Plural 

noun</li>  
<li><input type="text " id="pastVerb" /><br>Verb (past 

tense ) </li>  
<li><input type="text " id="beverage " /><br>Beverage</li> 
<li><input type="text " id="musicType" /><br>Type of 

music</li> 
<li><input type="text " id="diffRoom" /><br>Different room 

in а house</li> 
<li><input type="text " id="exclamation" /><br> 

Exclamation</li> 
<li><input type="text " id="pastVerb2 " /><br>Verb (past 

tense ) </li>  
<li><input type="text " id="adj Dance " /><br>Adj ective</li>  
<li><input type="text " id="animal"  /><br>Animal</li> 
<li><input type="text " id=" city" /><br>City</li>  
<li><input type="text " id="verb" /><br>Verb</li> 

</ul> 
<div id="buttonDiv">  
<button id=" replaceButton">Replace it ! </button> 

</div> 
</div> 

<div id=" story"></div> 

Л истинг  1 0.2.  Полный JavaScгipt-кoд игры в слова 

var replaceButton = document . getElementByid ( " replaceButton" ) ;  
replaceButton . addEventListener ( "click" , replaceit ) ; 

function replaceit ( )  { 
var storyDi v = document . getElementByid ( " story" ) ; 
var adj l = "<span class= ' replacement ' > "+  document . 

�getElementByid ( " adj 1 " )  . value + "</span>" ; 
var verЬing = "<span class= ' replacement ' > "+  document . 

�getElementByid ( "verЬing" ) . value + "</ span> " ;  
var roominHouse = "<span class= ' replacement ' > "+  document . 

�getElementByid ( " roominHouse" ) . value + "</span> " ; 
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var color = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11 color11 ) . value + 11 </span> 11 ; 

var nounPlural = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11nounPlural 11 ) • value + 11 </  span> 11 ; 

var pastVerb = 11 <span class= ' replacement ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11pastVerb 11 ) • value + 11 </  span> 11 ; 

var beverage = 11 <span class= ' replacement ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11beverage 11 ) • value + 11 </  span> 11 ; 

var rnusicType = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11rnusicType 11 ) • value + 11 </  span> 11 ; 

var diffRoorn = 11 <span class= ' replacement ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11diffRoorn11 ) • value + 11 </ span> 11 ; 

var exclarnation = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 1 1exclarnation 11 ) • value + 11 </ span>11 ; 

var pastVerb2 = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11pastVerb2 11 ) • value + 11 </span> 11 ; 

var adj Dance = 11 <span class= ' replacement ' > 11 +  docurnent . 
�getElernentByid ( 11 adj Dance 11 ) • value + 11 </span> 11 ; 

var anirnal = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 +  docurnent . 
�getElernentByid ( 11 anirnal 11 ) • value + 11 </  span> 11 ; 

var city = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11 City11 ) • value + 11 < /span> 11 ; 

var verb = 11 <span class= ' replacernent ' > 11 + docurnent . 
�getElernentByid ( 11verb11 ) • value + 11 </span>11 ; 

var theStory = 11 <hl>Douglas ' s  Dance Party</h1> 11 ; 
theStory += 110ne 11 + adj l + 11 day, 11 ;  
theStory += 11 Douglas was 11 + verЬing ;  
theStory +=  1 1  i n  his  1 1  + roorninHouse ; 
theStory += 11 , reading а book about " +  color ; 
theStory += " 11 + nounPlural + " . <br><br>" ; 
theStory += "As he 11 + pastVerb ; 
theStory += " his 11 + beverage ; 
theStory += 11 , he heard 11 + rnusicType ; 
theStory += " rnusic playing in the 11 + diffRoorn + " . <br><br>" ;  
theStory += exclarnation + 11 ! he exclairned ,  as he 11 ; 
theStory += pastVerb2 + " down the stairs to j oin the 11 ; 
theStory += adj Dance + 11 party . <br><br>" ;  
theStory += " Douglas danced the " + anirnal ;  
theStory +=  1 1  Dance , the 1 1  + city + 1 1  Shake , " ;  
theStory += 11 and took the prize for dancing the best Electric 

� �� + verb + 1 1  . <br><br>" ;  

storyDiv . innerHTМL = theStory; 
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Завершив ввод слов в форме, щелкните на кнопке в нижней ее части и передайте 
управление игрой программе JavaScript. В результате выполнения кода приложения 
конечное повествование наполнится словами из формы и приобретет законченный 
вид, как по казан о на рис. 1 0.6. 

SOUP)' 

ADJECТIVE Douglas ' s Dance Party 
VERB (ENDING IN "-ING") One � day. Douglas was SINGING in his 

LIVING ROOM. reading а book about � 
I:!Q\J..SE.S. tr.ltngroom 

ROOM IN А HOUSE 

COLOR 

housn 

PLURAL NOUN 

spat 

VERB (РАSТ ТENSE) 

watet 

BEVERAGE 

As he ШI his WAIER. he heord � music 
playing in the �. 

stairs to join the � party. 

Douglas donced the ill Donce, the SACRAMENTO 
Shoke, and took the pri:ze for doncing the best 
Electric ,SQ!,МI. 

Рис. 1 0. 6. Конечный вид веб-приложения игры в слова 

Теперь, когда вы имеете в своем распоряжении рабочую копию игры, щелкните в 
верхней части окна на кнопке Fork и попробуйте самостоятельно усовершенствовать 
ее код, выдумав совершенно иную историю и запрашиваемые у пользователя слова. 

Если ваша программа не работает так, как ожидается, то построчно сверьтесь с 
приведеиным в книге вариантом. Причина, скорее всего, кроется в досадной опечатке. 
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В этой части ... 
.! Уп ра вление ма ссивами 

.! Вездесущие фун кции 

.! Список жела ний 



Уп ра вл е н и е  
масси ва м и м ожно л и  жить без с п и с ков? Скоуее всего, нет!  М ы  

и с п ол ьзуем и х  в п о вседневнои ж и з н и  н астол ь ко 

часто, что даже не п редставляем, как без них обой-

тись.  Переч е н ь  поку пок, расп исание занятий ,  каталог песен 

в альбоме любимого испол нителя,  рейтин ги с портивных со­

ревнован и й  - все эти и многие другие виды списков стали 

неотьемлемой частью н ашей жизн и .  

В програм м и рован и и  дан н ые, п редставляемые списками 

в повседневной жи зни,  хранятся в специальных стру ктурах, 

наз ы ваемых массивам и. В этой главе вы узнаете о том,  как 

создаются масси вы и изменяются хранящиеся в них значен ия.  

Кроме того, вы увидите, как массивы помогают выпол нять в 

приложен иях далеко не самые тривиал ьные задачи .  
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People 1 Кnow 
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Что такое масси в 
Массив - это переменная специального типа, которая позволяет хранить множес­

тво значений .  Он чем-то напоминает гардероб, который состоит из огромного количе­
ства полок. На каждой полке хранятся свои вещи, но все они относятся к гардеробу и 
не существуют отдельно от него. 

Если вам, например, понадобилась чистая майка, то зная, что она находится на вто­
рой полке снизу, достаточно открыть гардероб, найти полку и взять с нее этот предмет 
гардероба. Таким же образом вы поступите, когда вам потребуется свежая рубашка 
или носки, разве что номер полки будет другим.  Поддерживая в гардеробе постоян­
ный порядок, вы всегда будете уверены в том, что вещи в нем располагаются на своих 
местах, например: 

./ нижняя полка - носки; 

./ вторая полка - рубашки; 

./ третья полка - майки. 

Если вы умеете управляться с собственным гардеробом, то понять, как с помощью 
массивов упорядочиваются данные, вам будет проще простого. 

Для создания в JavaScript массива, содержащего набор значений, используется сле­
дующий код. 

var dresser = [ " socks " , " shirts " , "undershi rts " ] ; 

С помощью этого кода создается массив, представляющий "гардероб", который со­
стоит из трех "полок" (или, как их называют в JavaScript, элементов). Чтобы узнать, что 
хранится в каждом из элементов, обратитесь к нему напрямую. Например, для опреде­
ления значения третьего элемента массива используется следующее выражение. 

dresser [ 2 ]  

Результат его выполнения - undershi rts .  
$ott.HIII/ 

Ci) Как вы уже знаете из главы 3 ,  в JavaScript счет элементов начинается с 
нуля.  Поэтому первый элемент массива имеет и ндекс О, второй элемент 
обозначается индексом 1, а третий - индексом 2 .  

Массив  JavaScript может содержать н е  более 4,29 млрд элементов. Вам 
вряд ли доведется управлять массивами столь большого размера в соб­
ственных проектах. 

Теперь, когда вы знаете, для чего в JavaScript используются массивы, давайте по­
смотрим, как они объявляются и наполняются данными. 
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Создание масси вов и доступ к ним  
Объявление массива в коде программы выполняется так же, как и объявление пе­

ременной, - с помощью ключевого слова var.  Тем не менее, чтобы отличить массив 
от обычной переменной, после его имени вводятся открывающая и закрывающая ква­
дратные скобки. 

Чтобы создать пустой массив, исходно не содержащий никаких данных, используй­
те следующую инструкцию объявления. 

var favoriteFoods = [ ] ; 

Если нужно создать массив, наполненный значениями, укажите их внутри квадрат­
ных скобок, разделив запятыми. 

var favori teFoods = [ "broccoli " , " eggplant " ,  "tacos " , "mushrooms " ] ; 

Типы да н н ых массива 
В массиве JavaScript разрешается хранить данные любых известных типов: числа, 

строки, булевы значения и даже объекты. 
На самом деле в одном массиве допускается хранить значения, относящиеся к раз­

ным типам данных. В частности, с помощью следующего выражения создается мас­
сив, в котором хранится число, строка и булево значение. 

var myArray = [ 5 ,  " Привет ! " , true ] ; 

Как и в случае переменных, строкавые значения при объявлении в массиве заклю­
чаются в одинарные или двойные кавычки. 

Извлечение да н н ых из массива 
Для получения значения отдельного элемента массива, необходимо указать имя 

массива и порядковый номер элемента, заключенный в квадратные скобки. Например, 
для извлечения первого элемента массива myArray используется такой код. 

myArray [ O ]  

В случае использования массива, созданного в предыдущем разделе, программой 
JavaScript будет возвращено число 5. 

Перемен н ые как элементы массива 
В объявлении массива могут принимать участие отдельные переменные. В приве­

деином далее коде в качестве элементов массива используются три переменные, пред­
ставляющие имя, отчество и фамилию вымышленного человека. 

var firstName = "Иван" ; 
var middleName = "Иванович " 
var lastName = "Иванов " ;  
var Scient ist = [ firstName , middleName , lastName ] ; 
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Поскольку переменные служат всего лишь вместилищем значений, представлен­
ный выше код равнозначен представленной ниже команде объявления массива стро­
ковых значений.  

var Scientist = [ "Иван" , "Иванович" ,  "Иванов " ] ; 

Для более углубленного изучения массивов и методов управления их элементами 
в программнам коде нужно немного попрактиковаться на паиели JavaScript браузера. 

Изменен ие элементов  масси ва 
В JavaScript существует несколько способов изменения массивов. 
Первый из них заключается в назначении элементам массива новых значений. Это 

очень простая операция, равнозначная изменению переменной. Чтобы узнать, как она 
выполняется, перейдите к паиели разработчика (консоли JavaScript) вашего браузера. 

1 .  С помощью следующего кода создайте новый массив. 

var people = [ "Teddy" , "Cathy" , " ВоЬЬу" ] ; 

2. Выведите значения массива на экран, воспользовавшись таким кодом.  

console . log (people ) ;  

На консоль JavaScript будет возвращен список элементов, которые объявлены в 
массиве в предыдущей инструкции .  

3. Для изменения первого элемента массива выполните следующее выражение 
(введите его и нажмите клавишу <Return> или <Enter>). 

people [ O ]  = "Georgie " ;  

4. Снова выведите на консоль список элементов массива, введя такой код. 

console . log (people ) ;  

5. Как видите, теперь первый элемент массива представлен значением "Georgie" ,  
а не  "Teddy" . 

Попробуйте самостоятельно изменить остальные элементы массива. Расширьте 
его, включив новые элементы. В качестве окончательного варианта рассмотрите воз­
можность получения следующего массива имен. 

Mary, ВоЬЬу, Judy, Eddie , Herbie ,  Tony 

Создав в приложении массив, представляющий список значений, вы получаете воз­
можность выполнять над ними самые разные действия : изменять, сортировать, срав­
нивать и т.п .  О том, как выполнить эти и другие операции с помощью методов масси­
ва, рассказывается в следующих разделах. 

Методы масси ва 
Для работы с массивами в вашем распоряжении есть большое количество встроен­

ных методов JavaScript. Эти методы, пожалуй, - самое лучшее из того, что применя-
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ется в JavaScript для управления массивами. Научившись использовать их при разра­
ботке собственных приложений, вы сэкономите огромное количество времени и сил. 
К тому же работать с массивами очень увлекательно. 

Описание встроенных методов управления массивами в JavaScript вы найдете в 
табл. 1 1 . 1 .  

Таблица 11.1. Методы массива в JavaScript 

Метод 

concat ( )  

indexOf ( )  

j oin ( )  

lastindexOf ( )  

рор ( )  

push ( )  

reverse ( )  

shi ft ( )  

s l ice ( )  

sort ( )  

spl ice ( )  

tostring ( )  

unshift ( )  

Описание 

Создает новы й массив ,  состоя щи й  из текущего массива и других  масси­
вов  и/или  значен и й  

Возвращает и ндекс перво го экзем пляра искомого значен ия .  Есл и значе­
н ие  в масси ве  не  найдено , то возвращается значен ие  - 1  

Объеди няет все элементы масс и ва в еди ную строку 

Возвра щает и нде кс посл едн его э кзем пля ра искомого з начен и я .  Есл и  
значен ие  в массиве не  найдено, то возвращается значение  -1  

Удаляет в масси ве  последн и й  элемент 

Добавляет в конец масси ва новые  элементы 

Изменяет порядок следова н ия элементов массива на обратн ы й 

Удаляет п ервый  элем ент масси ва ,  возвращая его в качестве значен ия .  
Дл и на масс и ва уменьшается на еди ни цу 

Выделяет часть текущего массива и возвращает его в виде нового массива 

Возвращает отсортирован н ы й  в определ ен ном порядке массив ( п о умол ­
чан ию массив  сортируется в алфавитном порядке по  возрастан и ю )  

Возвращает новый  масси в , состоящи й из элементов , удален н ых из  теку­
щего массива или  добавленн ых в него 

П реобразует массив  в строку 

Воз вра щает до п олне н н ы й н о в ы м и  элемента м и  масс и в  с изм ене н но й  
дл и ной  

П рактическое п рименение масси вов 
Назначение массивов зачастую становится понятным только после их использова­

ния для решения практических задач. Давайте запустим приложение JSFiddle и попро­
буем попрактиковаrься. 

1 .  Запустите браузер и войдите в JSFiddle под своей учетной записью. 

2. Перейдите в общедоступный кабинет http : 1 /j s f iddle . net /use r / forkids / 
fiddles .  

3. Отыщите заголовок Lesson 1 1  - Array Methods - Start и щелкните на  нем. 

4. В верхней части окна щелкните на кнопке Fork для заимствования кода выбран­
ного приложения в личный кабинет. 

5. Измените название программы, для чего щелкните на команде Fiddle Options, 
расположенной на левой паиели окна. 
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6. Щелкните на кнопке Update, а затем воспользуйтесь командой Set as Base для 
сохранения текущей версии приложения. 

7. В настоящий момент код программы должен выглядеть так, как показано на 
рис. 1 1 . 1 .  На паиели JavaScript содержится всего две строки кода, и столько же 
строк располагается на паиели HTML. А вот на паиели результатов выведен 
всего один заголовок. 

•hl Ptopl e i iCI'IOIOI h 
";j1v i d•"p!.:�pl i!!It.nuw·· V\1' \')  

" �  реор1е • [''�QJ·y" , ''S.::.H:y " ,  "J1.1d�· " , " t dd 1 �" ,  "iierbl oi: " , 

"ВоЬЬ)' " ] ;  
v ы- otl1er-Pюp1e • (''TI'<!dy" , "C.,.thy " , "G-ber<J" , 'G,.()rt;p e " ] ;  

1 ]  

People 1 Know 

Рис. 1 1 . 1 . Начальная версия приложения 

' 

! 

Чтобы попрактиковаться на реальном примере, давайте напишем код, в котором 
для изменения имеющегося и создания нового массива применяются встроенные ме­
тоды JavaScript. В качестве результата такая программа будет возвращать на правую 
нижнюю паиель список элементов массива. 

Методы toStrinq ( )  и valueOf ( )  
Методы toString ( )  и valueOf ( )  выполняют одну и ту же задачу - преобразуют 

массив в строку, в которой элементы массива приводятся разделенными запятой. 
В следующем примере метод toString ( )  будет использоваться для вывода элемен­

тов массива на веб-страницу в виде списка. 
Чтобы вывести элементы массива в виде строкового значения, выполните такие 

действия. 

1. Щелкните на паиели JavaScript и нажмите несколько раз клавишу <Return> или 
<Enter>, чтобы вставить после инструкции создания массива otherPeople не­
сколько пустых строк. 

2. Введите следующую строку. 

docwnent . getElementByid ( "peopleiKnow" ) . innerHTML = people . toString ( ) ; 

Этот код создает линейный список, состоящий из элементов массива people.  

3.  Щелкните на кнопке Update. 

Все элементы массива people будут приведены на паиели результатов в виде, 
показаинам на рис. 1 1 .2 .  
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People 1 Кnow 
Mary .ВоЬЬу Judy ,Eddie ,Herble,Toнy .ВоЬЬу 

Рис. 1 1 .2. Значения, хранящиеся в массиве peopl e 

4. Замените в коде JavaScript метод toString ( ) методом valueOf ( ) .  

5. Щелкните на кнопке Update. 

Содержимое паиели результатов останется неизменным, указывая на то, что ме­
тоды toString ( ) и valueOf ( ) выполняют одни и те же задачи.  

Метод concat ( )  
Для объединения двух массивов выполните приведеиные ниже операции, в кото­

рых задействуется метод conca t ( ) . 
1 .  Введите следующий код, разместив его в программе под инструкциями созда­

ния массивов, но перед командой вывода данных. 

people = people . concat ( otherPeople ) ;  

2. Щелкните на кнопке Update. 

В рассматриваемом примере метод conca t ( ) применяется для объединения 
массивов people и otherPeople .  Результат этой операции (с помощью операто­
ра присвоеимя =) сохраняется в массиве people.  Паиель Results при этом выгля­
дит так, как показано на рис. 1 1 .3 .  

People 1 Know 
Mary.Bobby,Judy,Eddie .Нerbie,Tony,Bobby,Teddy,Cathy,G-berg,Georgie 

Рис. 1 1 .3. Результат использования метода со п са t () для 
конкатенации двух массивов 
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Метод indexOf ( )  
С помощью метода indexOf ( ) удобно просматривать массив в поисках необходи­

мого элемента. В качестве результата этот метод возвращает индекс искомого значе­
ния. Давайте посмотрим, на что он способен на примере уже известного вам массива 
people .  

1 .  Закомментируйте команду, содержащую метод conca t ( ) , введя в начале строки 
две косые черты, как показано на рис. 1 1 .4. 

Преобразовав код в комментарий, вы предотвращаете его выполнение браузе­
ром. При этом сам код не удаляется и может использоваться в дальнейшем. 

var people • ["14ary " , 'ВоЬЬу" , "Judy , " Eddi. e " , "Herbi.e" , "Топу" , 
ВоЬЬу"] ; 

var otherPeople • ["Teddy" , ''Cathy" , "G-berg• , "Georgte"J ; 

/феорlе people conc.at(otherPeople) ; 

document . getElementByid( " peopleiКnow" ) .  iмеrНТМL • 

people . value()f() ; 

Рис. 1 1 .4. Преобразование строки кода в комментарий 

2. Выполните поиск строки "Eddie"  в массиве people,  воспользовавшись такой 
командой. 

people = people . indexOf ( "Eddie " ) ; 

3. Для сохранения изменений и запуска программы щелкните на кнопке Update. 

На паиель результатов будет выведено числовое значение, указывающее на по­
рядок расположения в массиве элемента "Eddie " (рис. 1 1 .5) .  

People 1 Know 
3 

Рис. 1 1 . 5. Поиск Эдди {Eddi e) 

Метод j oin ( )  
Встроенный метод j oin ( )  во многом подобен методам toString ( ) и valueOf ( ) ,  в 

первую очередь тем, что объединяет элементы массива в единое строкавое значение. 
Оrличие этого метода от остальных заключается в возможности указания символов, 
которыми разделяются значения в получаемой строке. 
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Чтобы познакомиться с методом j oin ( ) ,  выполните следующие действия. 

1 .  Закомментируйте строку, содержащую код метода indexOf ( ) . 
2. Введите такую команду под только что образованным комментарием. 

people = people . j oin ( "  # " ) ; 

3. Щелкните на кнопке Update для сохранения и выполнения измененной программы. 

На паиель Results будут выведены элементы массива people, разделенные сим­
волом # , как показано на рис. 1 1 .6. 

People 1 Know 
Мату t ВоЬЬу 1 Judy 11 Eddic t HcrbJc # Tony # ВоЬЬу 

Рис. 1 1 . 6. Результат применения встроенного метода j oin ( )  

Метод lastindexOf ( )  
С помощью метода lastindexOf ( )  определяется последний элемент массива, со­

держащий указанное значение. 
Как несложно заметить, массив people содержит два значения ВоЬЬу - на второй 

и седьмой позициях (соответствуют индексам 1 и 6) .  Попробуйте определить, какое 
значение выводится методом lastindexOf ( ) на паиель результатов. Чтобы узнать на­
верняка, следуйте приведеиным ниже инструкциям. 

1 .  Закомментируйте строку кода, созданную в предыдущем разделе, которая со­

держит метод j oin ( )  . 

2. Введите под комментарием следующую инструкцию. 

people = people . lastindexOf ( "Bobby" ) ;  

3. Чтобы сохранить программу и выполнить ее, щелкните в верхней части окна на 
кнопке Update. 

Результат выполнения метода last indexOf ( )  показан на рис. 1 1 .7 .  На паиель 
выводится индекс последнего экземпляра элемента, указанного в качестве аргу­
мента (в скобках) метода. 1 �eople I Know 

Рис. 1 1 . 7. Индекс последнего экземпляра элемента "ВоЬЬу " в массиве 
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Метод рор ( )  
Этот метод не только удаляет последний элемент массива, но и возвращает его в 

качестве результата. Чтобы удостовериться в этом, выполните следующее. 

1 .  Закомментируйте созданную в предыдущем разделе строку кода, которая содер­
жит метод lastlndexOf ( ) .  

2. Введите под комментарием следующую инструкцию. 

people = people . pop ( ) ; 

3. Чтобы сохранить программу и выполнить ее, щелкните в верхней части окна на 

кнопке Update. 

На паиели результатов отобразится последний элемент, содержащийся в исход­
ном массиве people .  

Легко заметить, что приведеиная выше коимада не только удаляет последний 
элемент, но и делает его единственным в массиве. Если же вам нужно всего 
лишь удалить из массива последний элемент, то используйте несколько иной код. 

4. Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

5. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people . рор ( )  ; 

6. Чтобы выполнить программу, щелкните на кнопке Update. 

На паиели результатов отобразится список значений массива people без послед­
него известного элемента (рис. 1 1 .8) . 

People 1 Кnow 
Mary .ВоЬЬу Judy .Eddic .НcrЬic.Tony 

Рис. 1 1 .8. Бобби {ВоЬЬу} теперь отсутствует в списке 

Метод push ( )  
Метод push ( ) применяется для добавления в конец массива одного или нескольких 

новых элементов, но возвращает количество элементов модифицированного массива 
(другими словами, его длину). 

Для знакомства с возможностями метода push ( )  выполните следующие действия.  

1 .  Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people = people . push ( "Teddy" ) ; 

3. Чтобы выполнить программу, щелкните на кнопке Update. 
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На паиели результатов появится число, указывающее общее количество элемен­
тов в массиве с учетом добавленного значения (8) .  Тем не менее, использовав 
приведеиное выше выражение, мы удалим в массиве все старые элементы и соз­
дадим в нем только один, представленный индексом 8 .  Чтобы сохранить массив 
в виде, который он имеет после добавления в него дополнительного элемента, 
нужно использовать несколько иной код. 

lt. Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

S. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people . push ( "Teddy" ) ; 

6. Чтобы увидеть результат выполнения программы, щелкните на кнопке Update. 

В качестве результата отобразится обновленный список элементов массива 
people,  в конце которого находится значение Teddy, как показано на рис. 1 1 .9 .  

People 1 Know 
Mary ,ВоЬЬу ,Judy ,Eddie,HerЬie,Tony,Bobby ,Teddy 

Рис. 1 1 . 9. Массив peopl е, дополненный элементом Teddy 

Метод reverse ( )  
Название метода говорит само за себя. Его задача - изменить порядок следования 

элементов на противоположный (инвертировать массив). После его применения по­
следний элемент массива становится первым, предпоследний - вторым и т.д. 

Чтобы увидеть, как это работает, следуйте приведеиным ниже инструкциям. 

1 .  Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people = people . reverse ( ) ;  

3. Щелкните на кнопке Update. 

Результат выполнения приведеиного выше выражения показан на рис. 1 1 . 1 О .  
Если сравнить преобразованный массив с исходным, то легко заметить инвер­
тирование порядка следования элементов в нем. 

People 1 Кnow 
ВоЬЬу ,Топу ,НеrЬiе .Eddic Judy ,ВоЬЬу ,Маrу 

Рис. 1 1 . 1 0. Инвертирование массива 
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Методы shift ( )  и unshift ( )  
Метод shift  ( }  востребован при удалении первого элемента массива. О том, как 

выполнить эту задачу, речь идет в следующих инструкциях. 

1 .  Закомментируйте предыдущий код. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people . shift ( } ; 

3. Щелкните на кнопке Update. 

На паиели результатов отобразится массив, в котором по сравнению с исходным 
отсутствует первый элемент: М а ry (рис. 1 1 . 1 1 ) .  

People 1 Know 
Bobby,Judy,Eddie,Herbie,Tony,Bobby 

Рис. 1 1 . 1 1 . Результатудаления первого элемента массива методом shi ft ( )  

В качестве антипода метода shi ft ( }  высrупает метод unshift ( } . Последний добав­
ляет новый элемент в начало массива, что продемонстрировано в следующем примере. 

1 .  Закомментируйте предыдущий код. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people . unshift ( "Teddy" ) ; 

3. Щелкните на кнопке Update. 

На паиели результатов отобразится массив, в который по сравнению с исходным 
добавлен новый первый элемент: Teddy. 

Метод slice ( )  
В задачу метода s l ice ( }  входит образование нового массива на основе элементов 

старого. Чтобы создать новый массив на базе уже существующего, выполните такие 
инструкции .  

1 .  Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people = people . slice ( O , З ) ; 

3. Щелкните на кнопке Update. 

На паиели Results отобразится список элементов нового массива, являющегося 
всего лишь частью исходного массива (рис. 1 1 . 1 2). 
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People 1 Кnow 
Магу .ВоЬЬу Judy 

Рис. 1 1 . 12. Метод sl i ce ( )  вырезает часть элементов из 
исходного массива и образует новый массив 

Метод sort ( )  
Метод sort  ( )  призван обеспечить сортировку элементов в алфавитном порядке.  

Пример его использования приведен ниже. 

1 .  Закомментируйте предыдущую инструкцию. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people = people . sort ( ) ; 

3. Щелкните на кнопке Update. 

В качестве результата будет выведен исходный массив, но отсортированный в ал­
фавитном порядке, что продемонстрировано на рис. 1 1 . 1 3 .  

People 1 Know 
Bobby,Bobby,Eddie,Herb!e,Judy,Mary,Tony 

Рис. 1 1 . 13. Порядок следования элементов изменен - они 
располагаются в массиве в алфавитном порядке 

Метод splice ( )  
Последний  рассматриваемый в этой главе метод, spl ice ( ) , применяется для до­

бавления или удаления элементов массива с определенными индексами. Чтобы узнать, 
как выполняется эта задача, следуйте приведеиным далее инструкциям.  

1 .  Закомментируйте предыдущий код. 

2. Введите под текущим комментарием такое выражение. 

people . splice ( l , O , "Cathy" ) ;  

В этом коде указывается добавить в массив новый элемент (cathy), расположив 
его после первого. При этом в массиве не нужно удалять уже существующий в 
указанной позиции элемент (именно для этого используется второй аргумент, О) .  
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3. Щелкните на кнопке Update. 

На рис. 1 1 . 1 4 показано, что новый элемент, Cathy, добавлен в массив сразу пос­
ле элемента Mary. 

People 1 Кnow 
Mary ,Cathy .ВоЬЬу )udy ,Ed.die.Herblc ,Tony ,ВоЬЬу 

Рис. 1 1 . 14. Результат применения метода spl i се ( )  



Вездесущи е 
фун кци и  ф у н кции - это основн ые строител ь н ые блоки про­

грам м JavaScript. Они позволяют и збегать ввода по­

вторяющегося кода и делать програм м ы  проще для 

пон и мания . 

В этой главе мы воспол ьзуемся фун кциям и  при разработке 

игры Function J unction (Сосредоточение функций).  

ГЛАВА 

1 2  
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Что такое фун кция 
Функция представляет собой небольшую программу внутри другой программы. 

Функции прекрасно справляются с выполнением задач, которые в рамках общей про­
граммы необходимо выполнить многократно. Кроме того, функции помогают правиль­
но структурировать программу и расширяют область ее применения . 

Встроен ная фун кция 
В JavaScript вы встретите большое количество встроенных функций - методов, ко­

торыми наделяются строки, числа, массивы и другие объекты. Узнать о том, что перед 
вами функция, очень просто. У функции после названия отображаются круглые скобки. 

Метод всегда относится к определенному объекту (например, document), но не пе­
рестает быть функцией. 

Вы уже использовали в рассматриваемых ранее проектах встроенные функции, 
хотя и не подозревали об этом. 

getElernentByid ( )  
toString ( )  
addEventListener ( )  
indexOf ( )  

Вы же не думаете, что на этом их перечень исчерпан? 

П ол ьзовательская фун кция 
В дополнение к встроенным функциям в JavaScript существует возможность напи­

сания собственных функций.  О том, как это делается, речь пойдет далее. {i)ili Многим кажется, что термнн функция (function) nроизошел от англнi!с�«r 
го слова веселье (fun). В этом есть доля правды. Как нельзя обойтись без 
функций при написании программы на JavaScript, так невозможно пред­
ставить себе этот процесс скучным. 

Если вы внимательно изучали предыдущие главы, то знаете, с какой целью функ­
ции использовались в демонстрационных проектах. Ниже приведен пример еще одной 
простой функции, которая добавляет в текст смайлик. 

funct ion srnileyit ( theText ) 
theText += " : ) " ; 
return theText ; 

Дrlя применения этой функции в реальном примере выполните следующие действия.  

1 .  Запустите в браузере приложение JSFiddle.net. 

В окне должен отобразиться пустой проект. Если в приложении открыт какой-то 
проект, то "обнулите" его, щелкнув в левом верхнем углу на логотипе JSFiddle. 

2. Введите на паиель JavaScript код функции srni leyit ( ) , приведеиной выше. 
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3. Щелкните на кнопке Run. 

Легко заметить, что на панель результатов ничего не выведено. А все потому, 
что код функции не выполнится до тех пор, пока функция не будет вызвана в 
основной программе. 

lt. Введите под кодом функции следующую команду. 

smi leyit ( " Привет всем ! " )  ; 

5. Щелкните на кнопке Run. 

На панель результатов снова ничего не выведено. Но на этот раз программа все же 
выполняет определенные действия. Вы просто не можете знать об этом, посколь­
ку не снабдили программу командой вывода результата выполнения функции .  

G.  Несколько измените последнюю инструкцию так, чтобы она выводила возвраща­
емое функцией значение на экран, например в виде всплывающего сообщения. 

alert ( smileyit ( "Привет всем ! " ) ) ;  

7. Еще раз щелкните на команде Run. 

Если все введено правильно, то вы увидите извещение, подобное показанному 
на рис. 1 2 . 1 .  

н о 

Подтвердii!Те действие на fiddleJshell.net 

А R Р 0 

&lert( •1нlеуН( Приве sce"''  ) ) ;  

х 

Рис. 12. 1 . Вывод результата выполнения функции в виде всплывающего сообщения 

Команда alert ( )  также относится к встроенным функциям JavaScript. 



182 Часть IV. Массивы и функции 

Структура фун кции 
Код создания и вызова функции в программе строго структурирован, и при его на­

писании необходимо придерживаться определенных правил. Чтобы научиться созда­
вать собственные функции и эффективно применять их в веб-приложениях, вам нужно 
знать эти правила и неукоснительно следовать им. Давайте посмотрим, какой код ле­
жит в основе каждой функции. 

Определение фун кции 
Написание кода функции называется ее определением. Весь код, включенный в 

определение функции, выполняется при вызове функции в основной программе. 
Определить функцию можно несколькими способами.  Самый привычный заключа­

ется во вводе ключевого слова function; далее указываются имя функции и круглые 
скобки, после которых вводятся инструкции функции, заключенные в фигурные скоб­
ки . Общая структура функции выглядит следующим образом. 

function myFunct ion ( )  { 
1 1  инструкции функции 

Второй способ определения функции требует использования ключевых слов new 
Function. Команда объявления функции при этом выглядит следующим образом.  

var myFunction = new Function ( )  
1 1  инструкции функции 

Оба метода хороши, но лучше все же использовать первый, более привычный 
вариант. 

За головок фун кции 
Первая строка в объявлении функции называется заголовком функции. Заголовок 

функции состоит из ключевого слова function, названия функции и круглых скобок. 

function myFunction ( )  

Тело фун кции 
За заголовком следует тело функции. Тело функции представляет собой инструк­

ции, заключенные в фигурные скобки. 

11 тело функции 
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Вызов фун кции 
Чтобы выполнить инструкции, заключенные в тело функции, ее необходимо вы­

звать в коде программы. Вызывается функция очень просто - достаточно ввести ее 
имя, сопроводив круглыми скобками.  

myFunction ( ) ; 

Параметры функции 
Параметры - это значения, указываемые в круглых скобках при вызове функции. 

Чтобы добавить в функцию параметр, в определении функции введите его имя, распо­
ложив в круглых скобках. 

funct ion myFunction ( theText ) { 
} 

Чтобы добавить в функцию несколько параметров, их необходимо указывать в 
скобках, разделенных запятыми. 

Передача аргументов 
При вызове функции и вводе в круглых скобках значения параметра говорят о пе­

редаче аргумента. 

myFunction ( "Пример текста " )  ; 

В данном примере аргументом является строка "Пример текста " .  

otAHИt fi. В объявлении функции значения, указываемые в скобках, называются na­

\8) раметрами. Они же, но в коде вызова функции, именуются аргументами. 

При передаче в функцию аргумента автоматически создается новая переменная с 
именем параметра функции и значением, указанным в качестве подставляемого аргу­
мента. 

Возвращение значения 
Вызвав в программе функцию и передав е й  все необходимые аргументы, вы ожида­

ете выполнения инструкций, введенных в теле функции . Завершив свою работу, функ­
ция выдает определенный результат. Обычно этот результат представляется неким 
значением, которое называется возвращаемым функцией. 

В функции возвращаемое значение обозначается с помощью специальной коман­
ды, которая так и называется - оператор возврата. Например, следующая функция 
всегда возвращает значение 3 0 0 0 . 

funct ion whatsTheNumЬer ( ) { 
return 3 0 0 0 ;  
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Чтобы отобразить на экране или использовать возвращаемое функцией значение, 
необходимо вызвать функцию в выражении, выполняющем определенное действие.  
Например, для проведения вычислений над возвращаемым функцией результатом она 
вызывается в конечном выражении как один из операндов (см .  главу 8). 

var theTotal = what sTheNumЬer ( )  + 8 0 ;  

В приведеином выше коде для переменной theTotal  устанавливается значение, 
полученное как сумма возвращаемого функцией whatsTheNumЬe r ( )  значения (3 0 0 0) 
и числа 8 0 .  

Если в функции оператор возврата не указать, то е ю  возвращается значение 
unde fined. 

И гра Fu nct ion J u nct ion  
Теперь, когда в ы  познакомились с основными программными конструкциями,  

обеспечивающими управлением функциями в JavaScript, давайте используем полу­
ченные знания для написания еще одной игры. Назовем ее Function Junction (Сосре­
доточение функций). Цель этой игры состоит в обеспечении максимально быстрого и 
безостановочного движения поезда вдоль намеченного пути. 

Как и ранее, прежде чем приступить к созданию новой игры, давайте посмотрим, 
что же у нас должно получиться в конечном итоге. 

1 .  Запустите браузер и перейдите на страницу http : / / j s f i dd l e . ne t / us e r /  
forkids / fiddles .  

2. Найдите в общедоступном кабинете заголовок Chapter 12  - Function Junction и 
щелкните на нем. Игра загрузится в приложении JSFiddle. 

Чтобы начать игру, щелкните на поезде. Он начнет двигаться вдоль страницы с 
очень небольшой скоростью. Следующий щелчок на поезде немного увеличит ско­
рость его движения. Чем больше раз вы щелкнете на поезде, тем быстрее он будет 
двигаться. Если продолжать бесконтрольно щелкать на поезде, то можно разогнать его 
до такой скорости, что уследить за ним будет нереально сложно. 

Если не остановить поезд до того, как он достигнет конца пути, то он разобьется. 
Остановка поезда выполняется щелчком на кнопке Stop. Но успеете ли вы рвануть 
стоп-кран, чтобы предотвратить аварию? 

Подобно многим другим, эта компьютерная игра достаточно скучная, чего 
не скажешь по одному только ее описанию. Но ее основная задача не в 
развлечении, а в обучении методам использования функций в программах 
JavaScript. Надеюсь, что вдоволь потренировавшись, вы самостоятельно 
напишете более увлекательную и полнофункциональную и гру - симуля­
тор железной дороги . 
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Давайте подробно рассмотрим игру Fuпction Junction. 
Начните с изучения предварительной версии игры Chapter 1 2  - Function Junction -

Start, которая загружается из общедоступного кабинета приложения JSFiddle. 
Загрузив указанную версию игры, скопируйте ее в личный кабинет, выполнив сле-

дующие действия. 

1 .  Щелкните на кнопке Fork для создания копии игры. 

2. Воспользуйтесь командой Fiddle Options, чтобы дать игре собственное название. 

3. Щелкните на кнопке Update, а затем используйте команду Set as Base для сохра­
нения программы. 

Все готово к изучению кода игры! 

Код HTM L 
Игра Function Junction представлена очень простым НТМL-кодом, полностью со­

стоящим из известных вам конструкций.  

Koд CSS 
Перейдем к рассмотрению содержимого паиели CSS.  На ней приведен весь код 

CSS, востребованный при оформлении нашей игры. Чтобы узнать, как игра выглядит 
без использования СSS-стилей, взгляните на рис. 1 2 .2. Разница более чем заметна, не 
правда ли? 

SIOp! 

Рис. 12.2. Игра Function Junction без использования технологии CSS 

Никаких сомнений - без кода CSS игра остается неполноценной ! Все правила 
CSS, используемые при стилизации элементов игры, приведены в листинге 1 2 . 1 .  
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Листинг 1 2. 1 . СSS-код игры Function Junction 

body { 
font-family : Arial ,  sans-serif; 

#container { 
padding : lOpx ; 
width : З бОрх ; 
height : 80% ; 
background-color : # OOFFOO ;  

#track { 
width : 3 4 0рх ; 
border-top : 2рх solid white;  
border-bottom :  2рх solid white ;  
margin : 2 0рх auto ;  

#train { 
height : 92рх ; 
width : lOOpx ; 
position : relative ; 
left : Орх ; 

# stopButton { 
padding-top : 1 5рх ; 
margin : lOpx auto ; 
background-color : white ; 
width : lOOpx ;  
height : 50рх ; 
color : red; 
text-align : center ; 
font-size : 2 4рх ; 
l ine-height : ЗОрх ; 

Внимательно изучите все селекторы. Обратите внимание на то, что селектор эле­
ментов назначается только элементу body, у которого изменяется свойство font­
fami ly. Во всех остальных случаях применяется селектор идентификаторов, начина­
ющийся с символа хеш-тега ( # ) . 

Большинство приведеиных на паиели CSS свойств уже описьшались нами при 
рассмотрении предыдущих проектов, и мы не будем лишний раз повторяться. Тем не 
менее некоторые правила стоят пристальнот изучения, особенно если вы планируете 
модернизировать игру в дальнейшем. 

Найдите правило, определяющее форматирование элемента conta iner. Оно отве­
чает за размер и цвет фона. Исходно устанавливается зеленый фон, но можно поэкс­
периментировать с другими оттенками .  Чтобы сделать игру интереснее (и заставить 
поезд двигаться дальше), измените свойство width (за длину пути также отвечают 
некоторые другие свойства, описанные далее). 
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Обратите свой взор на свойства, устанавливаемые для элемента t rack. В них ука­
зывается окрасить железнодорожный путь в белый цвет. В нашем примере железнодо­
рожный путь представляется двумя линиями, которые в свою очередь являются верх­
ней и нижней границами широкоm прямоуmльника, внутри которого движется поезд. 
Если вы хотите удлинить путь следования поезда еще одним способом, то измените 
свойство width элемента t rack.  

Проведите некоторое время, изменяя значения свойств в правилах CSS и щелкая 
на кнопке Run. Внесенные в код правки немедленно отразятся на паиели результатов. 

Если вы по неосторожности внесете в код непоправимые изменения, кото­
рые нарушают нормальный ход игры, то вернитесь в общедоступный ка­
бинет, повторно скопируйте игру и начните тестирование с самого начала. 

Код JavaScript 
Вот мы и добрались до паиели JavaScript ! 
Из начальной версии игры удалена большая часть JavaScript-кoдa, присутствующеm 

в окончательной верси и  приложения .  Удаленный код заменен комментариями,  
описывающими действия, которые вам предстоит запрограммировать самостоятельно. 
Содержимое паиели JavaScript для начальной версии игры показано в листинге 1 2 .2.  

{! . , · ное обозначение, используемое профессиональными программметами для 
�i) Многие комментарии начинаются с ключевого слова todo : .  Это стандарт-

� ' 

указания самому себе и другим разработчикам строк кода, которые требу­
ют завершения или улучшения. 

Л истинг  1 2.2.  Панел ь  JavaScгipt с инструкциями по написанию кода игры 

/ * 
todo : Создать три глобальные переменные : 
* trainSpeed ( начальное значение = 2 50 )  
* trainPosition ( начальное значение = 0 )  
* animation ( начальное значение не  устанавливается ) 
* / 

/ * 
todo : Обрабатывать щелчки на поезде , вызывая функцию speedUp 
* / 

/ * 
todo : Обрабатывать щелчки на кнопке Stop ,  вызывая функцию stopTrain 
* / 

function speedUp ( )  { 
/ * 
todo : Определить , движется ли поезд с максимальной скоростью . 
Если нет , то увеличить скорость 
* / 
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/ * 
Если поезд движется , то остановить его и перезапустить с новой 
скоростью, вызвав функцию frame ( )  
* /  

function frame ( )  { 
/*  
todo : Изменить положение поезда и проверить ,  не  разбился ли  он 
* / 

funct ion stopTrain ( )  { 
/ * 
todo : Проверить , не попал ли поезд в аварию . Если нет , то 
остановить поезд 
* / 

function checkPosition ( currentPosition)  
/* 
todo : Определить положение поезда и разбить его, если он 
находится в конце пути 
* / 

Внимательно изучите приведеиные в комментариях инструкции .  Попробуйте 
самостоятельно выполнить как можно больше из них. Если у вас что-то не получилось, 
то сверьтесь с приведеиным ниже пошаговым описанием действий, обеспечивающих 
решение всех приведеиных в коде задач. 

Задачи,  рассмотренные в следующих инструкциях, решаются в порядке их  
следования в листинге 1 2.2 .  

1.  В первом комментарии указывается создать три переменные, поэтому введите 
под ним такие команды. 

var trainSpeed = 2 5 0 ;  
var trainPosition = 0 ;  
var animation; 

2. Следующий комментарий требует написания обработчика события щелч­
ка на поезде . Проелушивание события выполняется с помощью функции 
a ddEventListene r ( ) , уже известной вам по предыдущим главам. Обработчик 
события привязывается к элементу с идентификатором id  = " t ra i n "  с помо­
щью такого кода. 

var train = document . getElementByid ( " train" ) ;  
train . addEventListener ( "cl ick" , speedUp ) ; 
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3. Еще один обработчик события привязывается к кнопке Stop. Его код во 
многом подобен предыдущему. 

var stopButton = docurnent . getElementByid ( " stopButton" ) ; 
stopButton . addEventListener ( " click" , stopTrain )  ; 

4. Теперь можно переходить к написанию кода функци й .  В функции 
speedUp ( ) сначала проверяется, не едет ли поезд с максимальной скорос­
тью. Для этого применяется такая условная конструкция. 

i f  ( trainSpeed > 1 0 )  { 
trainSpeed -= 1 0 ;  

В этой конструкции значение переменной t rainSpeed сравнивается с 1 0 .  
Если скорость поезда больше 1 О ,  то ее все еще можно увеличивать, поэтому 
в следующей строке из значения переменной t ra inSpeed вычитается 1 0 .  

Скорость анимации определяется вторым параметром функции,  s e t  
Interval ( ) . О н  указывает время ( в  миллисекундах), через которое выпол­
няется следующий шаг анимации. Чем меньше значение этого параметра, 
тем быстрее выполняются шаги анимации, и поезд движется быстрее. 

5. Вторая задача, решаемая функцией speedUp ( )  , - это перезапуск анима­
ции, но уже с новой скоростью. Она выполняется с помощью следующих 
двух строк кода. 

clearinterval ( animation ) ; 
animation = setinterva1 ( frame , trainSpeed ) ; 

Первое выражение приостанавливает анимацию, для чего вызывается 
функция clearinterval ( ) .  Во втором выражении анимация возобновля­
ется (с помощью функции set inte rva l ( ) , которой передается обновлен­
ный параметр trainSpeed) . Функция frame ( )  вызывается внутри функции 
set interval ( ) .  

6. Теперь можно приступать к написанию функции frame ( ) . Она во многом 
подобна одноименной функции frame ( ) , используемой нами для анима­
ции робота Дугласа (см. главу 7). В нее нужно внести лишь незначитель­
ные изменения, учитывающие условия новой задачи .  В результате моди­
фицированная функция frame ( )  для игры Function Junction принимает 
следующий вид. 

function frame ( )  { 
trainPosit ion += 2 ;  
train . sty1e . 1eft = trainPosition + ' рх ' ; 
checkPosit ion ( trainPosition ) ; 

Сначала функция увеличивает значение переменной t rainPo s i  t i on, а 
затем обновляет согласно ему текущее положение поезда. Как только 
положение поезда изменяется, вызывается функция che c kP o s i  t i on ( ) ,  
которой передается значение переменной currentPos ition.  
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7. Функция checkPosit ion ( )  имеет следующий вид. 

funct ion checkPosition ( currentPosition)  { 
i f  ( currentPosition === 2 60 )  { 

alert ( "Crash ! " ) ; 
console . log ( "Crash ! " ) ; 
clearinterval ( animation ) ; 

Функция принимает единственный аргумент: currentPosi tion. Она проверяет, 
равен ли этот аргумент значению 2 6 0  (именно на таком расстоянии от левого 
края пути, измеренном в пикселях, поезд попадает в аварийную ситуацию). Как 
нетрудно заметить, это значение определяет общую длину железнодорожного 
пути. Если вы хотите увеличить его, то самое время сделать это здесь. 

8. Последней создается функция stopTrain ( ) . Она и меет такой вид. 

function stopTrain ( )  { 
i f  ( t rainPosition < 2 6 0 )  { 

clearinterval ( animation ) ; 

Данная функция запускается после щелчка на кнопке Stop. В ней предва­
рительно проверяется, не разбился ли поезд, для чего значение переменной 
t ra inPos it ion сравнивается с длиной пути (2 60). 

Это последнее место в коде, где можно изменить общую длину пути, по которо­
му движется наш поезд. 

9. Щелкните на кнопке Update, чтобы сохранить код приложения и запустить игру 
для тестирования. 

Если вы все сделали правильно, то поезд начнет двигаться . Если этого не про­
исходит, то внимательно проверьте введенный ранее код. Проверьте нал ичие 
сообщений об ошибках на консоли JavaScript. Очень часто в них указываются 
точные причины возникших неполадок. 

Допол нител ьное задание : удлинение пути 
Описывая код игры, мы указывали на места, в которых можно изменить общую 

длину пути, по которому движется поезд. Попробуйте воспользоваться каждым из 
способов. 

Просмотрите код, представленный на паиелях CSS и JavaScript, и увеличьте значе­
ния, которые отвечают за длину железнодорожного пути. По завершении щелкните на 
кнопке Update, чтобы ознакомиться с результатами изменения приложения. Попадает 
ли сейчас поезд в аварию на границе фона? Если нет, то что нужно изменить, чтобы 
исправить ситуацию? 



Сп и со к 
..., 

жела н и и  
к аждый из нас хоть раз в жизни мечтал поймать рыбку, 

которая умеет выполнять три желания. Но прежде чем 
отправиться на заветную рыбалку, нужно составить 

список желаний, чтобы в самый ответственный момент не 
спасовать перед лицом неожиданно свалившегося на голову 
счастья . В этой главе мы воспользуемся массивами для со­
ставления списка желаний на случай непредвиденной встречи 

с любым сказочным персонажем, умеющим их исполнять. 

Му Wish List 
i А Birthday Party 

i А Puppy 
1 Friends 
! New Clothes 

! То Become а JavaScript Expert 

' World Реасе 

ГЛАВА 

1 3  
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Составление списка желан и й  
В нашем приложении, отвечающем за создание списка желаний, данные у пользо­

вателя запрашиваются с помощью НТМL-формы. Впоследствии они сохраняются в 
виде массива, а отображаются на экране в виде списка HTML. Для вывода списка же­
ланий в отсортированном, предельно понятном для изучения виде наше приложение 
необходимо снабдить кнопкой Print. 

П росмотр готового п риложения 
Чтобы понять, как должно выглядеть и функционировать приложение для состав­

ления списка желаний, выполните следующие действия .  

1 .  Перейдите к общедосrупному кабинеrу приложения JSFiddle, открыв в браузере 
следующую страницу: 

http : / / j s fiddle . net/user/ forkids/ fiddles 

2. В списке досrупных программ найдите заголовок Chapter 1 3 - Wish List -
Finished и щелкните на нем. 

Конечная редакция приложения, создающего список желаний, выглядит так, как 
по казан о на рис. 1 3  . 1 .  

El 
8 ,.1•v ·.o..·tonu,..t<�"• �I.Jihot: I wor!t ·  

..... t>ut te>n typt .. �tt.or t doo vrtnt\!Ьt� .Pr1nt Your 
L t �t•/IJ,at•� 
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vм· .add8i.IНCII'I • &:>c..-nt .getH�tyid("o<k!Ц ); Cl6dflutt(ln.od/n:'tt'ntltsttner('t. нk , otidТI'JtTht"!l); 

�01' мyList ... Q; 
I>CI'' "'YL iltA� • doCUJ\efrt . gttH-J'ItBylcl('r.i-.1': t•); 

o�ToTtleList(thtfl\\ i!); 
rnttlnput(t"""'-trq); 

1 
11.t<.!P.:i!i" l t t {  

!IO�kgro..t>d-(0\0I': frAF2VI; 

1 
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tlatpe�qt p: tl ".! { I'Oil:lrg\.!'1' ttp� tlc>J; 
poddi.��g: fJf.• : ЬOrder-\ert: 4о»< t r.t:,j; 

�� . �*"�-

My Wish List 
Whii!t l wanl 

Рис. 13. 1 .  Программа создания списка желаний в конечном виде 

3. Введите произвольный текст в поле НТМL-формы, например Всем добра ! ,  и 
щелкните на кнопке Add it (Добавить). 

Введенное вами значение будет помещено в список и удалено из текстового 
поля. 
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4. Наполните список другими желаниями. 

Получив список из 5-6 элементов, переходите к следующему пункту. 

5. Щелкните на кнопке Print Your List (Вывести список). 

На экране появится список запрошенных вами желаний, приятно отформатиро­
ванный и упорядоченный по алфавиту (рис. 1 3 .2). 

Му Wish List 

J?!ra��erry ice cream 11 Т о Ье а famous J avaScr ipt expert 
Wor ld Реасе 

Рис. 13.2. Конечный вид списка желаний, выводимого приложением 

Код п риложения 
В ы  знаете достаточно, чтобы приступить к самостоятельной разработке приложе­

ния. Если не знаете, с чего начать, то следуйте приведеиным ниже инструкциям. 

1.  Откройте в приложении JSFiddle общедоступный кабинет, найдите в списке 
приложений заголовок Chapter 1 3 - Wish List - Start и щелкните на нем. 

В качестве отправной точки вы получаете приложение, имеющее вид, показан­
ный на рис. 1 3 . 3 .  

2.  Щелкните в верхней части окна на кнопке Fork, чтобы скопировать код прило­
жения. 

3. Воспользовавшись командой Fiddle Options, дайте своей копии программы но­
вое название. 

4. Для сохранения копии  программы в личном каби нете щелкните на кнопке 
Update, а затем выполните команду Set as Base. 

Ознакоми вшись с паиелями JSF iddle ,  вы заметите, что начал ьная версия 
приложения снабжена всем необходимым кодом HTML и CSS, а вместо кода JavaScript 
приведены комментарии с инструкциями по его написанию. ��lltac:-.11. Приняв вызов, попробуйте написать код JavaScript самостоятельно, ориен­
j, . . � тируясь только на подсказки в комментариях и не заглядывая в приведен-�'\( � ный далее материал. В своих экспериментах используйте все известные 

-� вам методики - их более чем достаточно, чтобы решить поставленную 
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задачу. Протестируйте свое приложение перед тем, как перейти к изуче­
нию оставшейся части главы .  Только после этого сравните полученный 
результат с нашей версией приложения, описанной далее. 

ExramaJ RНOUfoes 

в 
11 

\• с,.� .. !! 1!� t l � � �  l!'r tor- pr r>t Ъutt , WJ. t  а �1� 
(Lifltttor: Jlri<rt'l n 

f'Y�t listt!'\111" tc;r th.e QISa tN tort, �t�•n 11 flt'1f'r 
fu., . 011 l!d oddT�Th ,щ 

"' . 

". r'!ote fl varн..t;!,., myl .tAr"o ....,l(h r�tfrr rк · � tl'>!- !:'1&'1fl'l� 
W1t th& {U  1) " '>lill t 

'" l..nttiQn otЫThttТh Q<lt.\ t� � 1.1'" ,,f t <t"t • �1J 
the.11 ptt5S.. t 1:0 4 ft.II\CU0'1 l м oddТoThottt�t ,. t�n :�'1s о 
tu t oo  a lr(l ,.\o>ti� 

fortt.-fOI'IIily: Ar\йl , 
J fltstPoge_p,.,- t { 

Ь<lo:kjJr"ound -color: •FдFZAD; 
pudding : t:tpJt; 
font-fmi.\y: 

) •l t�tPaij� .prtnt u' { 

Рис. 1 3.3. Начальная версия приложения, создающего список желаний 

Код HTM L 
Подобно остальным уже завершенным проектам, создавать настоящее приложение 

мы начнем с написания кода HTML. В первой строке, добавляемой на панель HTML, 
вводится код открывающего тега элемента di v, высrупающего контейнером всего, что 
выводится на веб-странице. 

<div id="listPage" >  

В начальной версии приложения этот код уже присутствует, и вам не нужно вво­
дить его повторно. А вот дальнейшие действия потребуют вашего непосредственного 
участия .  

1 .  Добавьте на страницу крупный заголовок, воспользовавшись элементом hl .  

<hl>My Wish List</hl> 

Обратите внимание, что на панели HTML уже содержится код формы, приме­
няемой для запроса у пользователя необходимых данных. Представлен он сле­
дующим тегом. 

<div id=" formArea" >  
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2. Нам нужно добавить в эту форму поле, в которое вводятся пользовательские 
желания. Элемент поля заключается в открывающий и закрывающий теги эле­
мента label, что позволяет добавить слева от поля надпись, в нашем случае ­
What 1 want (Чего я хочу). 

<label>What I want : 
<input type="text " id=" iWant " /> 

</ label> 

3. Создайте первую кнопку формы с надписью Add lt ! (Добавить ! )  на ней, введя 
такой код. 

<button type="button" id="addi t " >Add It ! </button> 

Кнопка будет размещена в одной строке с полем ввода данных, добавленным на 
страницу ранее. 

lt. С помощью следующего кода на форму добавляется вторая кнопка - Print Your 
List (Вывести список). 

<button type="button" id="printaЬle " >Print Your List</button> 

5. Чтобы поместить кнопку Print Your List под кнопкой Add it!, создайте два элемен­
та br, расположив их код между тегами создания кнопок. 

<br /><br /> 

6. Теперь создайте пустой элемент  u l ,  с набдив  е го идентифи катором 
id="wishLi s t " .  

<ul id="wishList"></ul> 

7. Наконец, закройте элемент di v, открытый в п .  1 и содержащий все отображае­
мые на странице данные. 

</div> 

8. Щелкните на кнопке Update, чтобы сохранить весь созданный ранее код и про­
смотреть результат его выполнения на паиели Results. 

Приложеине должно выглядеть так, как показано на рис. 1 3 .4. 

Jl 
в cd1 \do- fV"'Iдr«�" 

<$!о lit\ot ! WG�>t· 
11"{'" t t}'P"•"ti!Jr.t , .. 1'flv>t J!l> 

'""' 
"'b<Jtt:;)Q typ.-" Ь..tton '.CI .. "Gd4It"·.дdd lt l ..лt,;ttcn'� 

Фvt•or. tyr�� .. Ь.:•tоо \о .. Jl'f'\"�oьt.-",.Pri..-t Yow· 
Lat.o l.м.JH,yu. .. 

Q.i i.do."w• hl.,s.t "t 

} 
•'-i.!.tPug• . �'l. { 

Ьo<.kerauncl·cotor: t!'fA.fliO; 
ptlddillfc �·�,,.; 

My Wish List 
Whatl want· 

Рис. 13.4. Завершенный НТМL-код приложения, создающего список желаний 



196 Часть IV. Массивы и функции 

При желани и  можете удалить с паиели HTML все комментарии ,  исходно 
используемые как заполнители создаваемого вручную кода. Но лучше просто изменить 
их, снабдив себя подсказками о назначении каждой из частей страницы, чтобы иметь 
возможность в будущем использовать ее в других проектах. 

Конечный НТМL-код нашего приложения приведен в листинге 1 3 . 1 .  

Введенный вами код может отличаться от приведеиного ниже, но это не 
означает, что он неработоспособный. Часто иной внешний вид вызван ис­
пользованием других интервалов и отступов. Чтобы "подчистить" свой 
НТМL-код и привести его к общепринятому виду, щелкните в верхней ча-
сти окна приложения JSFiddle на кнопке ТidyUp. 

Л истинг  1 3 . 1 . НТМL-код приложения,  создающего список желаний 

<div id="l istPage "> 

<hl>My Wish List</hl> 

<div id= " formArea " >  
<label>What I want : 

<input type="text " id=" iWant " /> 
</label> 
<button type="button" id="addit " >Add It ! < /button> 
<br /><br /> 
<button type="button" id="printaЫe ">Print Your List</button> 

< /div> 
<ul id="wishList " ></ul> 

</div> 

Код JavaScгi pt 
После НТМL-кода нужно переходить к написанию кода JavaScript. Для большего 

удобства расширьте паиель JavaScript, увеличив рабочее пространство, как показано 
на рис. 1 3 . 5 .  

Все действия в нашем приложении выполняются в коде JavaScript, поэтому к со­
держимому паиели JavaScript нужно отнестись с особо пристальным вниманием. 
На данный момент она содержит одни лишь комментарии, указывающие на последо­
вательность действий при написании программы. 

Далее мы детально остановимся на  каждом из этапов разработки программы 
JavaScript и заменим комментарии более осмысленным кодом. 

Обработка событи й 
Приложение, создающее список желаний, снабжено двумя кнопками. Разумеется, 

каждую из них необходимо снабдить обработчиком такого события, как щелчок. Для 
выполнения этой задачи следуйте приведеиным ниже инструкциям.  
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Рис. 13. 5. Панель JavaScript увеличенного размера 

1 .  Найдите комментарий, указывающий  создать обработчик события для кнопки 
Print Your List. 

11 create an event listener for the print button, with а handler 
� function cal led printView 

Обратите внимание на вторую строку комментария. 

1 1 var printButton = 

2. Удалите в этой строке признак комментария (две косые черты в самом начале), 
образовав код объявления переменной. В его правую часть добавьте ссылку на 
элемент кнопки Print Your List. Таким образом вы сохраните ссылку на кнопку в 
переменной printButton. 

var printButton = document . getElementByid ( "printaЫe" ) ; 

3. Для создания обработчика событий кнопки используется метод a ddEven t  

Listener ( ) . 

printButton . addEventListener ( " click" , printView ) ; 

lt. Найдите комментарий, в котором содержится указание создать обработчик со­
бытия для кнопки Add lt. 

11 create an event listener for the add button , with а handler 
� function called addTheThing 

Обратите внимание на следующую строку. 

1 1  var addButton = 
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5. Снова удалите в начале строки две косые черты, чтобы "раскомментировать" 
ее. Тем самым вы объявите переменную addButton, в которой будет храниться 
ссьmка на элемент кнопки addlt .  

var  addButton = document . getElementByld ( "addit " ) ; 

6. Завершите создание обработчика события для второй кнопки, воспользовав­
шись, как и в первом случае, методом addEventList ener ( ) .  

addButton . addEventListener ( "click" , addTheThing ) ;  

Написание обработчиков событий для обеих кнопок завершено. Можно сме­
ло удалять комментарии, содержащие указания о необходимости их создания. 
Замечательно! Первые четыре строки кода JavaScript написаны (листинг 1 3 .2.) .  

Л истинг  1 3.2.  Обработчики событий 

var printButton = document . getElementByld ( 11printaЬle 11 ) ;  
printButton . addEventListener ( 11 Click11 , printView) ; 

var addButton = document . getElementByid ( 11 addlt 11 ) ; 
addButton . addEventListener ( 11 cl ick11 , addTheThing ) ;  

Объявление глобал ьных переменных 
Покончив с написанием обработчиков событий, давайте создадим несколько пере­

менных, которые будут использоваться в дальнейшем коде приложения. 
Когда вы создаете переменные вне кода функций, они называются глобальными. 

Созданные таким образом переменные можно использовать в любом месте про граммы. 

� · ,  · . Переменные, объявленные внутри функции, называются локальными. Они 

�w�� 
� � 

могут использоваться только внутри текущей функции и нигде больше. 

Чтобы создать глобальные переменные для приложения, создающего список жела­
ний, выполните следующие действия.  

1 .  Отыщите комментарий, предлагающий создать пустой мaccив myList . 

11 create а Ьlank array named myList 

Замените его следующим выражением. 

var myList = [ ]  ; 

Присвоив переменной квадратные скобки, внутри которых отсутствуют значе­
ния, вы создадите пустой массив, не содержащий элементов. Вам еще только 
предстоит его заполнить. 

2. Перейдите к ком ментарию, в котором указывается создать переменную 
myL i s tArea.  
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/* create а variaЬle , myListArea , which references the element 
�with the id of ' wishList ' 

В следующей строке содержится комментарий, включающий код объявления 
указанной переменной . 

3. Удалите две косые черты в начале строки и завершите инструкцию объявления 

переменной myListArea, как показано ниже. 

var myListArea = document . getElementByid ( "wishList " )  ; 

Вот мы и объявили все необходимые глобальные переменные. На данном этапе 

ваш код JavaScript должен выглядеть так, как показано в листинге. 1 3 .3 .  

Л истинг  1 3 .3.  Обработчики событий и глобальные переменные 

var printButton = document . getElementByid ( "printaЬle " ) ; 

printButton . addEventListener ( " cl ick" , printView ) ; 

var addButton = document . getElementByid ( " addit " ) ; 
addButton . addEventListener ( " click" , addTheThing ) ;  

var myList = [ ]  ; 
var myListArea = document . getElementByid ( "wishList " )  ; 

Фун кции 
Остальная часть программы JavaScript отводится для кода функций, отвечающих 

за выполнение в приложении всех необходимых действий .  Среди них - добавление в 

список новых элементов, очистка содержимого поля ввода данных и форматирование 

конечного документа. 

Рассмотрим функцию addTheThing ( ) ,  которая запускается после щелчка на кноп­

ке Add lt. Эта функция создает ссылку на поле ввода данных и передает ее в качестве 
аргумента двум другим функциям, представленным в про грамме. 

Для написания кода функции addTheThing ( )  выполните такие действия. 

1.  Создайте переменную theThing и назначьте ей в качестве значения ссылку на 

элемент поля ввода данных. 

var theThing = document . getElementByid ( " iWant " ) ; 

Не забывайте о том, что эта переменная хранит всего лишь ссылку на поля, и 

не представляет значение, введенное в поле. С ее помощью можно обращаться 
непосредственно к элементу поля, что используется далее в программе. 

2. Передайте переменную theThing как аргумент функции addToTheLi s t  ( ) .  

addToTheList ( theThing ) ; 

Эта функция получает значение и добавляет в список новый элемент. 
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3. Передайте переменную theThing как аргумент фун кции reset input ( ) , которая 
обнуляет содержимое поля ввода данных. 

resetinput (theThing ) ;  

Функция addTheThing ( )  представлена только этими тремя инструкциями. Ко­

нечный ее вид показан в листинге 1 3 .4 .  

Л истинге 1 3 .4. Код функции addTheThing О 

function addTheThing ( )  { 

var theThing = document . getElementByid ( " iWant " ) ; 

addToTheList ( theThing ) ; 
reset input ( theThing ) ; 

Не лишним будет щелкнуть на кнопке Update и сохранить код приложения. 

Давайте протестируем программу в текущем виде. Попробуйте угадать, что прои­

зойдет, если на данном этапе запустить приложение? Правильно, ничего! 
По правде говоря, и это не совсем верно, ведь в результате выполнения кода возни­

кает ошибка. 
Чтобы удостовериться в этом, откройте в браузере консоль JavaScript. Для этого 

выполните команду Главное меню Сhгоmес:::>Дополнительные инструментыс:::> Инстру­

менты разработчика. Проследите за содержимым консоли после щелчка в приложе­

нии JSFiddle .net на кнопке Update или Run. Не заметить ошибку просто невозможно 

(рис. 1 3 .6). 

В сообщении об ошибке указывается, что в программе отсутствует функция print 
View ( ) ,  запрашиваемая одним из обработчиков событий. 

Сейчас не время заниматься кодом функци и p r i n t V i e w  ( ) ,  поэтому давайте 
создадим ее "пустышку", состоящую из одной только инструкции объявления . 

1 .  На паиели JavaScript приложения JSFiddle найдите строку с комментарием, со­
держащим объявление функции printView ( ) . 

/ * funct ion printView, which output s а nicely formatted view of the list 
function printView ( )  { 

* /  

2 .  В начале и конце этого кода удалите ключевые слова, делающие его коммен­
тарием (1  * и * /). 

Вы получите следующее. 

funct ion printView ( )  { 
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J 11 � '>tf\QgJ! pr\ t { 
Ьoclc�oo-c:olor: *fAFZAD; 
poddli!Q: 'lp:r. ; foot·ftl'!tly: 

My Wish List 
What l want 

Рис. 13. 6. Запуск приложения, создающего список желаний, при незавершенных функциях 
чреват возникновением ошибок 

С формальной точки зрения функция printView ( )  теперь существует, хотя и не 
выполняет никаких действий. Но этого вполне достаточно, чтобы не вызывать 
ошибку выполнения программы. 

3. На консоли JavaScript браузера Chrome щелкните на кнопке Clear Console Log 

(Очистить журнал консоли), представленной значком с изображением перечер­
кнутого круга. Все сообщения на консоли удаляются. 

4. Щелкните в приложении JSFiddle.net на кнопке Update, чтобы проверить, будет 

ли теперь отображаться сообщение об ошибке. 

Если вы ничего не напутали,  выполняя пп.  1-3 предыдущих инструкций, то 

консоль будет оставаться чистой, как показано на рис. 1 3 .7 .  

5. Не закрывая консоль JavaScript, наберите в поле ввода данных некий текст, а 

затем щелкните на кнопке Add lt. 

6. На консоли снова появится сообщение об ошибке, как показано на рис. 1 3 .8 .  
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Чтобы устранить эту ошибку, нужно создать функцию addToTheList  ( )  

Назначение функции addToTheL i s t  ( ) - принять переданный ей аргумент, сохра­
нить его в массиве и добавить в виде элемента в маркированный список, отображае­

мый в окне браузера. Для создания этой функции следуйте таким инструкциям. 

1.  Отыщите код комментария, указывающего создать функцию addToThe 

List ( ) .  

/ *  function addToTheList ,  which takes one pararneter,  ca1 1ed 
thingToAdd, pushes it into the myList array, and then adds it to 
myListArea 

function addToTheList ( thingToAdd) 

* /  

2 .  Удалите в нем все, что н е  относится к обьявлению функции, получив сле­

дующий код. 

function addToTheList ( thingToAdd ) { 

3. Добавьте такую команду в тело функции. 

myList . push ( thingToAdd . va1ue ) ; 

В ней с помощью метода push ( ) значение, введенное в поле, заносится в 

массив myList .  

Как вы уже знаете, метод pu s h  ( ) добавляет новое значение в конец 

массива. 

4. Введите в теле функции вторую строку кода, отвечающую за создание но­

вого элемента li .  

var newListitem = document . createE1ement ( " l i " ) ; 

Метод c r e a t eE 1 ement ( ) применяется для создания нового элемента в 

текущем окне браузера. Сам элемент нигде не отображается - он пустой 

и хранится в переменной newL i s t i t em. 

5. Используя следующий код, вы назначите свойству innerHTML нового эле­

мента значение, введенное в поле формы. 

newListitem . innerHTML = myList [myList . 1ength - 1 ] ; 

В н имательно изучите последнее выражение.  Конструкция несколько 

хитроумная и поэтому требует детального рассмотрения. Начнем ее анализ 
с выражения, размещенного внутри квадратных скобок после названия 

массива myLi s t .  

myList . 1ength - 1 



204 Часть IV. Массивы и функции 

Это выражение возвращает длину массива myList ,  из которой вычтено значе­
ние 1 .  Такая операция позволяет определить индекс последнего (только что соз­

данного) элемента массива. Единица вычитается из длины массива потому, что 

нумерация его элементов ведется с нуля . 

Давайте посмотрим, как работает эта формула, когда в массиве и меется всего 

один элемент. В таком случае выражение myList [myList . length - 1 ]  соответс­

твует коду yList  [ О  J и представляет значение единственного элемента массива. 

Если в поле формы ввести текст Всем добра ! , то полный код можно сопоста­

вить со следующим выражением. 

newListitem . innerHTML = " Всем добра ! " ; 

Такое представление более знакомо, не правда ли? Учтите, что присвоение 

свойству innerHTML значения приводит к изменению всего находящегося между 
открывающим и закрывающим тегами элемента. 

Так как переменная newLi s t item хранит ссылку на элемент li ,  с помощью ис­

ходного выражения создается элемент HTML, который можно представить та­

ким кодом. 

<li>Bceм добра ! </li>  

Как ни странно, указанный элемент не  хранится в документе HTML, и для его вы­
вода на экран нужно добавить в функцию addToTheList ( )  еще одну инструкцию. 

6. В новой строке введите следующий код. 

myListArea . appendChild ( newList item) ; 

Эта инструкция добавляет только что созданный элемент l i  в конец содержи­

мого элемента, на который ссылается переменная myListArea. Для этого в нем 

используется еще неизвестный вам метод appendChild  ( ) .  

Вернувшись к предыдущему коду, вы обнаружите, что глобальная переменная 
myListArea предназначается для хранения ссылки на элемент ul  с идентифика­
тором "wishList " .  

Таким образом, последняя команда добавляет в список (элемент ul),  отобража­

емый в окне браузера, только что созданный элемент l i .  

7 .  Щелкните н а  кнопке Update для сохранения введенного выше кода программы. 

Полный код функции addToTheList ( )  приведен в листинге 1 3 .5 .  

Листинг  1 3.5 .  Код функции addToTheList ( )  

function addToTheList ( thingToAdd ) { 
myList . push ( thingToAdd . value ) ; 
var newListitem = document . createElement ( " li " ) ; 
newList item . innerHTML = myList [myList . length - 1 ] ; 
myListArea . appendChild ( newListitem) ; 
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1 .  Наберите в поле ввода данных некий текст и щелкните на кнопке Add lt. 

В список, расположенный под полем ввода данных, будет добавлен новый элемент. 

2. Вводите в поле другие значения и следите за тем, как список пополняется новы­

ми элементами (рис. 1 3 .9) . 
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Рис. 1 3. 9. Новые элементы добавляются в конец списка 

Форма все еще не приведена к финальному виду. Легко заметить, что при вводе в 

поле нового текста старый текст из него автоматически не удаляется. 
Чтобы исправить ситуацию, необходимо написать функцию reset input ( ) , которая 

будет вызываться функцией addTheThing ( ) после каждого добавления в список но­

вого элемента. Задача функции resetinput ( )  всего одна - удалять из поля текущее 

значение, подготавливая его для ввода нового текста. 

Напишем функцию resetinput ( ) .  

1 .  Найдите на паиели JavaScript закомментированный код объявления функции 
resetinput ( ) .  

/ *  funct ion reset input , which reset s the value of the input field 
to Ьlank ( " " )  

function resetinput ( inputToReset ) { 

) 
* /  

2. Удалите комментарии, оставив "чистый" код функции.  

function reset input ( inputToReset ) { 
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3. Введите в фигурных скобках следующий код. 

inputToReset . value = " " ;  

И это все ! Функция resetinput ( ) содержит всего одну инструкцию, заменяю­
щую значение свойства элемента (поле ввода данных), ссылка на который хра­

нится в переменной inputToReset,  пустой строкой. В результате поле очищает­

ся от введенных перед этим данных. 

lt. Для сохранения кода функции в приложении щелкните на кнопке Update. 

Конечный вид функции resetinput ( ) приведен в листинге 1 3 .6. 

Листинг  1 3.6. Код простой функции resetinput ( )  

funct ion resetinput ( inputToReset ) 
inputToReset . value = " " ;  

5. Протестируйте приложение, последовательно набирая в поле ввода данных не­

сколько значений и щелкая на кнопке Add lt. 

На этом базовая структура приложения, создающего ваш список желаний, заверше­
на. Теперь все вводимые в поле формы значения будут добавляться в массив и отобра­

жаться в виде списка в нижней части веб-страницы. 

Последняя функция, которую нам необходимо создать, применяется в обработчике 

события для кнопки Print Your List. Назначение функции printView ( ) - скрыть форму 

и представить каждый элемент массива myList  в удобочитаемом формате, который не 

стыдно предъявить даже избалованной золотой рыбке. 
Ниже приведены инструкции, следуя которым, вы напишете код тела функции 

printView ( ) .  

1 .  Найдите на паиели JavaScript "заглушку" функции, имеющую такой вид. 

function printView ( )  { 
} 

2. Введите внутри функции инструкцию объявления переменной, которая хранит 

ссылку на элемент всей страницы. 

var listPage = document . getElementByid ( " l i stPage " ) ; 

3. Создайте еще одну переменную, в которой будет храниться ссылка на элемент 
формы ввода данных. 

var fonnArea = document . getElementByid ( " fonnArea" )  ; 

lt. Скройте форму, изменив в правиле CSS значение свойства display на none . 

fonnArea . style . display = "поnе " ; 

5. Добавьте в элемент l i s t Page новый атрибут c l a s s  со значением "print " .  

listPage . className = "print " ;  

Последняя команда всего лишь изменяет первый элемент d i  v документа с 
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<div id= " listPage " >  

на 

<div id= " list Page " class="print " >  

Класс print применяется в CSS для переключения форматирования страницы. 

Другими словами, после отнесения фрейма l i s t Page к классу pr int к нему 

применяется форматирование, указанное свойствами правила print.  

6. Введите команду очистки списка ото всех его элементов. 

myListArea . innerHTМL = " " ;  

7. Выполните сортировку массива с помощью встроенного метода sort ( ) .  

myList . sort ( )  

Данное выражение указывает выполнять сортировку в алфавитном порядке. 

8. Вывод всех элементов массива на страницу выполняется с помощью цикличес­

кой струКl)'рЫ. Она имеет следующий вид. 

for (var i = 0 ;  i < myList . length; i++ )  { 

Подробно циклы описаны в главе 1 7 . На данный момент вам достаточно знать, 

что в приведеином выше коде инструкции, заданные в фигурных скобках, по­

следовательно применяются к каждому элементу массива. 

9. Для вывода на экран текущего элемента массива введите следующее выражение. 

wishList . innerHTML += "<li>"  + myList [ i ]  + "</li>" ; 

С помощью последнего кода новый элемент добавляется в массив wishList ,  а 

затем выводится в окне браузера. 

1 О. Завершите цикл, введя с новой строки закрывающую фигурную скобку. 

) 

1 1 .  Сохраните введенный код, щелкнув на кнопке Update. 

Полный код функции printView ( )  показан в листинге 1 3 .7. 

Л истинг 1 3.7. Код функции printView ( )  

funct ion printView ( )  { 
var listPage = document . getElementByid ( " listPage " ) ; 
var formArea = document . getElementByid ( " formArea" ) ;  

formArea . style . display = "none " ;  

listPage . className = "print " ;  
myListArea . innerHTML = " " ;  
myList . sort ( ) ; 

for (var i = 0 ;  i < myList . length;  i++ ) { 
wishList . innerHTML += "<li>"  + myList [ i ]  + "</ li>" ; 
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1 2. Добавьте в список желаний несколько элементов и щелкните на кнопке Print 
Your List. 

На веб-странице отобразится список ваших желаний,  представленный в пре­

дельно удобочитаемом виде (рис. 1 3 . 1  0). 

Му Wish List 

! А new dress 
B lueberry P ie  
Roses � Т о become а J avaScr i pt expert 

, Wor ld Реасе 

Рис. 13. 1 0. Отформатированный список желаний 

Диалоговое окно  Печать 
Добившись вывода списка желаний  на веб-страницу в нужном формате, давайте 

снабдим наше приложение командой вызова диалогового окна Печать. Рассмотрим вари­

ант, когда такое окно появляется на экране в результате щелчка на кнопке Print Your List. 
Для снабжения приложеимя командой печати списка желаний выполните следую­

щие действия. 

1. Введите следующую инструкцию, помести в ее в коде функции p r int  
View ( )  внутри цикла. 

window . print ( ) ; 

В этом выражении задействован метод print ( )  объекта window. Назначе­

ние этого метода понятно из его названия : вызов диалогового окна настро­

ек печати браузера, в котором заданы параметры по умолчанию. 

Объект window в JavaScript представляет текущее окно браузера. 

2. Чтобы сохранить изменения в коде, щелкните на кнопке Update. 

3. Добавьте в список побольше желаний и щелкните на кнопке Print Your List. 

На экране отобразится диалоговое окно настроек печати, подобное пока­

заиному на рис. 1 3 . 1 1 .  
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Рис. 13. 1 1 . Диалоговое окно настроек печати браузера Chrome 

lt. Если к вашему компьютеру подключен хотя бы один принтер, попробуйте рас­

печатать свой список желаний.  

Улучшение списка желан и й  
Вот м ы  и завершили создание приложения, использующего массивы и функции для 

вывода на страницу и печати данных, запрашиваемых у пользователя . Несмотря на то 

что конечный вариант списка желаний выглядит вполне презентабельно, приложение, 

его создающее, все еще можно улучшить. Ниже приведены рекомендации по дальней­

шей модификации программы . 

./ Добавьте к ссылкам на элементы списка отдельные поля ввода данных, а сами 
ссьmки сохраните в специально созданном массиве . 

.t Сохраните желания, представленные в списке, в файл, который расположен на 

текущем компьютере . 

./ Снабдите приложение командой отправки списка желаний произвольному 
адресату. 

А каковы ваши идеи по усовершенствованию приложения? 
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Свобода вы бора 

НА КАНИК'JМ� 
'd ьАЬ'4WКИ в р,Е:РЕвНr . 

- )\ ТАК �оЧ'd, 
ЧТоtь\ JlETo 
НЕ К.оНЧАJ1оС, . . . 



В этой части ... 
./ П ри нятие решен и й 

./ Ветвл ен и е п ро гра м м ы  

./ Н а п исан и е повествова н ия 



П р и няти е  
..., 

ре ш е н и и  в ситуациях, требующих при нятия решен ий,  чаще всего 

приходится соглашаться (и/ил и отказываться) с пред­

ложенным вариантом действий .  В программ и рован и и  

дан ная с итуация м одел и руется с п омощью условной ко н­

струкци и i f  . . .  e l s e .  Она позволяет д и н ам и чески реагиро­

вать на требования пол ьзователе й  и выполнять операции со­

гласно их текущим запросам . 

JavaScript Pizzeria 
How many pizzas do you want? 1 

What kind of pizzas? Poppвroni 

Where do you five? Sa�ramon� 

ls it your blrthday? Yos 

Pface Order 

Thank you for уоuг ordeг. 

You get free delivery! 

Уоuг total is: $10 

ГЛАВА 

1 4  
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Булева логика 
В главе 9 мы упоминали об операторах сравнения, подцерживаемых в JavaScript, и 

воепользавались ими для написания программы суперкалькулятора. Давайте вкратце 

вспомним, чем характеризуются эти операторы и каковы их возможности. 

Равно 
Существуют два оператора, с помощью которых определяется равенство двух зна­

чений:  == и ===. В первом случае операция сравнения выполняется после обязатель­

ного автоматического приведения обоих значений к одному типу данных. Например, 
при сравнении с помощью оператора == значений 3 и " 3 "  возвращается значение t rue 
(истина). В случае применения оператора === результаг будет false (ложь), поскольку 

автоматическое приведение типов данных при этом не выполняется. 

Оператор, представленный тремя знаками "равно", отвечает за определение в коде 

строгого равенства данных. Чтобы избежать возможных ошибок при сравнении дан­

ных в собственных программах, старайтесь использовать именно его. 

Не равно 
Операция неравенства представляется знаком равенства, перед которым ставится 

восклицательный знак ( !  = ) . Как и в предыдущем случае, существуют два отличаю­

щихся друг от друга оператора неравенства. Оператор ! == выполняет возложенную 

на него операцию сравнения без приведения обоих значений к общему типу данных. 
Если нужно сначала преобразовать тип данных одного из значений и только после 

этого выполнить сравнение, то применяется оператор ! =.  Старайтесь избегать исполь­

зования оператора ! = в собственном коде, отдавая предпочтение оператору ! ==. 

Больше чем и меньше чем 
Операторы "больше чем" ( > )  и "меньше чем" ( < )  чаще всего используются при 

сравнении числовых значений.  Для определения направления действия операторов 

достаточно знать, что большее число всегда располагается у расширенного конца 

"стрелки", а ее "носик" всегда указывает в сторону меньшего числа. В ситуациях, ког­

да меньшее число оказывается со стороны расширения стрелки, оператором возвра­

щается значение fal se (ложь). 

Больше или равно и меньше или равно 
Операторы "больше или равно" и "меньше или равно" во многом напоминают опе­

раторы, рассмотренные в предыдущем разделе. Разница между ними заключается в 
том, что при использовании операторов "больше или равно" и "меньше или равно'' зна­

чение t rue (истина) возвращается также в случае равенства сравниваемых значений. 

В коде эти операторы представляются теми же знаками "больше" (>) и "меньше" 

( <), но с символом "равно" ( =) в конце. Ниже приведены примеры их использования в 
коде JavaScript. 
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3 >= 4 1 1  возвращает false 
4 >= 4 1 1  возвращает true 
4 >= 3 1 1  возвращает true 
3 <= 3 1 1  возвращает true 
3 <= 4 1 1  возвращает true 
4 <= 3 1 1  возвращает false 

Не больше чем и не меньше чем 
Добавив символ восклицательного знака перед знаком "больше" (>) или "меньше" 

( <), вы получите оператор "не больше чем" ( ! >) или "не меньше чем" ( !  > ). 

М ногим (в том числе и нам) операторы "не больше чем" и "не меньше 
чем" кажутся избыточными.  Старайтесь всячески избегать их примене­

ния в собственных программах JavaScript. Если подумать, то оператор "не 
больше чем" выполняет те же действия, что и оператор "меньше чем", а 

оператору "не меньше чем" сопоставим оператор "больше чем". 

Примеры использования и назначение операторов сравнения, которые вам могут 

пригодиться при написании собственных приложений, приведены в табл. 1 4 . 1 .  

Таблица 14.1. Операторы сравнения JavaScript 

Оператор Описание 

Определяет равенство значен ий , расположен н ых по  обе 
стороны от знака 

! == Оп ределяет нера венство значен ий , ра сположен ных  по  
обе сторон ы от  знака 

> Определяет, бол ьше ли значен ие, расположенное слева 
от знака , значен ия , указа н ного справа от него 

< Определяет, меньше л и значен ие, расположенное слева 
от знака ,  значен ия , указанного справа от него 

>= Оп ределяет, бол ьше или равно значение , расположен ное 
слева от знака , значения , указа н ного сп рава от него 

<= Оп ределяет, меньше ил и равно значен ие , расп оложен­
ное слева от зна ка ,  значен ия , указанного справа от него 

Условная конструкция if . . .  else 

Пример результата 
true 

1 4  1 4  

1 4  ! == 1 5  

1 5  > 1 4  

1 4  < 1 5  

1 4  >= 1 4  

1 4  <= 1 4  

Операторы сравнения сами п о  себе не имеют никакой практической ценности. Чаще 

всего они применяются как неотьемлемая часть условной конструкции i f  . . .  e l s e .  
Ниже приведен общий вид условного оператора i f  . . .  e l se .  

if  ( [ условие ] ) { 

1 1  инструкции , выполняемые , если условие истинно ( t rue ) 
else { 

1 1  инструкции , вьmолняемые , если условие ложно ( false ) 
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W
�0&1fac� Вторая часть условной конструкции, начинающаяся с ключевого слова e l s e, 

. . не обязательна. В большинстве случаев можно вполне обходиться одним 
� только ключевым словом i f, после которого указывается операция срав-

нения, а также инструкцией, выполняемой в случае истинности условия. 

Простой пример использования условной конструкции в коде JavaScript показан в 
листинге 1 4 . 1 .  

Листинг  1 ,. 1 . Пример условной конструкции  if . . .  else 

var language = prornpt ( "Ha каком языке Вы разговариваете? " ) ;  
if  ( language === "JavaScript " )  { 

аlеrt ( "Замечательно ! Давайте общаться на JavaScript ! " ) ; 
else { 

alert ( "Я Вас не пронимаю ! " ) ; 

Чтобы познакомиться с действиями, выполняемыми этой программой, следуйте 
приведеиным ниже инструкциям. 

1.  Запустите в браузере приложение JSFiddle. 

2. Создайте новое "пустое" приложение, щелкнув на логотипе JSFiddle. 

3. Введите на паиель JavaScript код листинга 1 4 . 1 .  

4. Для выполнения кода программы щелкните на кнопке Update или Run. 

На экране появится всплывающее окно, запрашивающее данные. 

5. Введите в текстовое поле JavaScript (учитывая регистр символов) и щелкните 
на кнопке ОК. 

Первое всплывающее окно будет скрыто, а на экране появится сообщение Заме­

чательно ! Давайте общаться на JavaScript ! ,  как показано на рис. 1 4. 1 .  

Условия без операторов сравнен ия 
Время от времени возникают ситуации, в которых определенные действия нужно 

выполнить только потому, что некая переменная принимает значение или просто 
объявляется . В подобных случаях достаточно поместить имя этой переменной 
(заключенное в скобки) в качестве условия конструкции if . . .  e l s e . Если указанная 
переменная не существует или не и меет значения,  то условным оператором 
возвращается булево значение fal s e .  

В листинге 1 4 .2  приведен код программы,  равнозначной представленному в 
листинге 1 4 . 1 .  Теперь, когда вы набираете в поле ввода данных значение Java S c ript ,  
в программе создается специальная переменная :  speaksJava S cript.  

Логи ка следующей программы очен ь проста. Есл и вы вводите в точности 
Java S c r ipt ,  то выполняются инструкции, указанные внутри блока i f, что приводит 
к выводу на экран специального приглашения пообщаться на JavaScript. Если ввести 
в поле запроса значение, отличное от Java S c r ipt ,  то выполняются операторы блока 
e l s e, приводящие к выводу на экран совершенно иного извещения. 
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Под1еердите действ.ие на flddfe,Jsh�l..net: 
з,.,....-,е�!д.м..;�о6�к• "� J.:мt5:rrpt 

npc�ЩIТ}IТ\Io(O� AOIIOМ< .. '\!.H•.I'I'ЬI'I: AKai\O'I"otii>!J OltOH tta 3П',;; CТj)A+oi'l� 

Lega� Credits ared lm.ks 

Рис. 14. 1 . Условная конструкция i f  . . .  else позволяет принимать решения о дальнейших 
действиях 

Л истинг  1 4.2.  Условия без операторов сравнения 

var language = prompt ( "Ha каком языке Вы разговариваете? " ) ; 

if ( language === "JavaScript " )  { 
аlеrt ( "Замечательно ! Давайте общаться на JavaScript ! " ) ; 
var speaksJavaScript = true ; 

else { 
alert ( "Я Вас не понимаю ! " ) ; 

if ( speaksJavaScript ) { 
alert ( " Paд Вас видеть ! " ) ;  

Операто ры сравнения и логические операторы 
Логические операторы позволяют комбинировать в одном условии несколько опе­

раций сравнения . Представьте, что вы владелец пиццерии. В своем рекламном про­

спекте вы указываете, что покупатели, заказывающие пиццу на сумму, превышающую 
1 О долларов и живущие в пределах города, имеют право на бесплатную доставку. 
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В JavaScript описанное выше требование состоит из нескольких условий :  

./ сумма заказа превышает 1 О долларов; 

./ заказчик проживает в черте города. 

Чтобы покупатель получил скидку в виде бесплатной доставки, оба условия долж­
ны быть истинными (t rue). Если одно из условий ложно (fal se), то доставка обой­
дется клиенту в 5 долларов. 

В JavaScript объединение нескольких условий в одно выполняется с помощью 
логического оператора И (& &).  Он часто применяется в конструкции if . . .  e l s e  при 
комбинировании в одном условии нескольких операций сравнения. Если этот логиче­
ский оператор вставляется между отдельными условиями, всю условную конструкцию 
нужно заключить в круглые скобки. 

Пример того, как выглядит код определения стоимости доставки, рассчитываемой 
владельцем пиццерии, приведен в листинге 1 4 .3 . 

Л истинг  1 4.3. Условие бесплатной доставки пиццы 

if ( ( deliveryCity = = =  "Anytown" ) && ( orderPrice > 1 0 ) )  
var del iveryPrice О ;  

e1se { 
var de1iveryPrice 5 ;  

Пусть в качестве специального предложения бесплатная доставка осуществляется 
заказчикам, которые празднуют свой день рождения Снезависимо от стоимости заказа 
и региона проживания). Чтобы добавить в код определения стоимости доставки еще и 
это условие, вам придется воспользоваться оператором логического ИЛИ ( 1 1 ) . Символ 
вертикальной черты вводится при нажатии клавиши </> одновременно с клавишей 
<Shift> (в английской раскладке). 

Конечный вид условной конструкции, определяющей стоимость доставки пиццы, 
приведен в листинге 1 4.4. 

Листинг  1 4.4. Бесплатная доставка на день  рождения 

if  ( ( ( deliveryCity === "Anytown" )  & &  ( orderPrice > 1 0 ) ) 1 1  
� (Ьirthday === " yes " ) )  { 

var del iveryPrice О ;  
else { 

var de1 iveryPrice 5 ;  

В следующем разделе мы воспользуемся последней условной конструкцией в прог­
рамме вычисления стоимости пиццы с учетом ее доставки. Она также станет основой 
для принятия некоторых других решений. 
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Управлен ие п и ццерией 
Наша пиццерия - это небольшое семейное предприятие, расположенное в неболь­

шом городке с красивым названием Энитаун (Anytown). Все члены семьи, участвую­
щие в предприятии, стараются изо всех сил, чтобы сделать свой товар максимально 
вкусным и привлекательным для всех желающих. 

Собравшись помочь с продвижением товара в народные массы, нам необходимо 
создать веб-приложение, которое позволяет клиенrу выбрать вид пиццы - Классиче­
ская (Cheese) или Острая (Pepperoni), - а также рассчитать общую стоимость заказа с 
учетом доставки . Если клиент проживает в пределах города Энитаун, то доставка для 
него бесплатная. 

Но ведь клиенты такие привередливые и постоянно требуют новшеств. О незабы­
ваемом вкусе вашей пиццы стало известно за пределами Энитауна. Принято решение 
доставлять пиццу в другие населенные пункты. На этом запросы не заканчиваются . 
Клиентам будет чрезвычайно приятно получить бесплатную доставку на свой день 
рождения ! 

Подрядившись помочь хорошим людям в их нелегком труде, вам нужно учесть в 
неб-приложении все озвученные условия. Не переживайте, мы поможем вам советом 
в самую трудную минуrу ! 

Зна комство с п риложением 
Для тестирования начальной версии приложения, формирующего заказ в пицце­

рии, выполните следующие действия. 

1 .  Откройте в браузере приложение JSFiddle и перейдите к общедосrупному ка­
бинеrу. 

http : / / j s fiddle . net/user/ forkids/fiddles 

2. Найдите в списке заголовок Chapter 1 4 - JavaScript Pizzeria - Start и щелкни­
те на нем. 

3. Укажите количество заказываемых пицц и их названия, после чего щелкните на 
кнопке Place Order (Заказать). 

Под формой заказа появится счет к оплате ( 1 О долларов за пиццу ) . 

Приложение очень простое; вы только что ознакомились со всеми его возмож­
ностями. В следующих разделах вы узнаете, как модифицировать программу, снабдив 
ее дополнительными функциями. 

За имствован ие п риложения 
Чтобы получить в свое распоряжение копию приложения, которая станет основной 

для дальнейшего улучшения, выполните такие операции .  

1 .  Запустите приложение Chapter 1 4 - JavaScript Pizzeria - Start. 

2. В верхней части приложения щелкните на кнопке Fork. 
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3. Воспользовавшись командой Fiddle Options (на левой панели), переименуйте 
свою копию программы. 

4. Сохраните изменения в приложении, щелкнув на кнопке Update, а затем выпол­
ните команду Set as Base. 

Готово ! Можно приступать к улучшению кода. 

Улуч шение приложения 
Ниже описаны все изменения, которые будут внесены в имеющуюся программу: 

,/ расширить ассортимент новым видом пиццы; 

,/ добавить в область обслуживания другие населенные пункты; 

,/ рассчитать отдельно плату за доставку; 

,/ обеспечить бесплатную доставку для всех именинников. 

Для реализации каждого из пунктов плана нужно будет использовать условную 
конструкцию if . . .  e l se,  а также вводить дополнительный код HTML. 

Расш и рение ассорти мента 
Вначале сконцентрируемся на меню пиццерии .  Шеф-повар (по совместитель­

ству - глава семейства) совершенно случайно изобрел новый вид пиццы, которая 
включает все, что в понедельник утром можно было найти в холодильнике:  колбаса, 
сыры пяти сортов, яблоки, лук, чеснок и немного собачьего корма. Новый рецепт при­
обрел отличительное название: "Убийственная" (Supreme). 

Проблема в том, что новый вид пиццы оказался дороговатым для производства. 
Конечно, виноват в этом секретный ингредиент - корм для собак. А все потому, что 
собачий корм более сбалансированный, чем продукты для людей ! Как бы там ни было, 
убийственная пицца стоит на два доллара дороже, чем остальные виды. 

В ыяснив подробности, нам необходимо добавить пиццу Supreme в меню и снаб­
дить ее собственным ценником. 

1 .  Найдите на панели HTML раздел, в котором составляется список названий 
пицц. 

Исходно он имеет такой вид. 

<label>What kind of pizzas?  
<select id="typePizza">  

<option value=" cheese ">Cheese</option> 
<opt ion value="pepperoni ">Pepperoni</opt ion> 

</ select> 
</label> 

2. Внутри элемента s e l ect  создайте еще один  элемент opt i on, который будет 
представлять в меню убийственную пиццу. 
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В качестве атрибута value этого элемента используйте значение " supreme " ,  а 
вместо подписи (вводится между тегами <opt ion> и </option>) - Supreme. 

3. Чтобы сохранить изменения в коде, щелкните на кнопке Update. Убедитесь в 
том, что в меню выбора пиццы добавлен элемент Supreme, как показано на 
рис. 1 4.2 .  

JavaScript Pizzeria 
How many pizzas do you want? 

What kind of pizzas)!i�f:Шil. 
Popperoni 

Where do you live? Sцpr•m• 

Place Order 

Рис. 14 .2. В меню добавлен новый элемент 

lt. На паиели JavaScript найдите код функции calculatePrice ( ) .  

В ыглядит он следующим образом. 

funct ion calculatePrice ( numPi zzas , typePiz za )  
var orderPrice = NumЬer ( numPi zzas ) * 1 0 ;  
var extraCharge = О ;  

1 1  вычисление надбавки extraCharge за секретный ингредиент 

orderPrice += extraCharge ; 
return orderPrice ;  

5 .  Сразу под комментариемвведите код следующего условного выражения i f  . . .  

else . 

i f  ( typePizza === " suprerne" ) { 
extraCharge = NumЬer ( numPi z zas ) * 2 ;  
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В этой программной конструкции проверяется, выбрана ли в меню п ицца 
Supreme. Если выбрана, то для вычисления общей надбавки указанное количе­
ство единиц товара умножается на два (доллара). 

6. Сохраните измененный в приложении код, щелкнув на кнопке Update, после 
чего проверьте, как он выполняется. 

При выборе в меню пиццы Supreme каждая ее единица в конечном счете должна 
обходиться клиенту в 1 2  долларов, что проиллюстрировано на рис. 1 4 .3 . 

JavaScript P izzeria 
How many pizzas do you want? ' 

What kind of pizzas? .2upremв 
Where do you live? An\flown 

Place Order 

Тhank you for your order. 

Your total is: $12 

Рис. 14.3. Выбран новый вид пиццы 

Доставка в другие города 
Дело идет! Пиццерия становится популярной за пределами нашего городка, да и 

население не в силах одолеть всего, что предлагают трудолюбивые пекари. Настало 
время расширяться, предлагая доставку в соседние населенные пункты. Вам нужно 
обеспечить возможность выбора пункта доставки товара в форме заказа. 

Перед нами стоит дилемма, требующая немедленного разрешения. Совершенно 
очевидно, что бесплатная доставка одной единицы товара в пределах нашего городка 
убыточна, равно как и бесплатная доставка любого количества товара в другие регио­
ны. Именно поэтому при заказе на сумму, не превышающую 1 О долларов, или при ука­
зании в качестве места доставки населенного пункта, отличного от Anytown, в сумму 
заказа необходимо включать дополнительные 5 долларов на логистику. 

Новые правила ценообразования включаются в приложение следующим образом. 
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1 .  На паиели HTML найдите код, отвечающий за создание раскрывающего списка 
для выбора места доставки товара. 

Исходно в списке представлен только один пункт: Anytown. 

2. Добавьте в раскрывающийся список по крайней мере два новых пункта. 

Конечный код, отражающий изменения в содержимом списка, имеет такой вид. 

<label>Where do you live ? 
<select id="deliveryCity"> 

<option value="Anytown" >Anytown</option> 
<option value="Sacramento">Sacramento</option> 
<opt ion value="Your Town" >Your Town</option> 

</select> 
</ label> 

Вместо названия Your Town введите название своего населенного пункта. 

3. Чтобы сохранить изменения в коде и просмотреть, к чему они приведут, щел­
кните на кнопке Update. 

lt. На паиели JavaScript отыщите код функции calculateDeli  very ( ) .  

Исходно в ней содержится всего одна инструкция, устанавливающая для пере­
менной de li  ve ryPrice  значение О .  

5 .  Под комментарием c a l c u l a t e  de l ive ry  p r i c e ,  i f  t h e r e  i s  one  вставьте 
следующее условное выражение. 

if ( ( del iveryCity === "Anytown" )  && ( orderPrice > 1 0 ) ) 
{ 

deliveryPrice 0 ;  
else { 

deliveryPrice 5 ;  

6 .  Сохраните результаты работы, щелкнув н а  кнопке Update, и проверьте работо­
способность формы на паиели Results. 

При выборе города доставки, отличного от Anytown, или при указании заказа на 
сумму всего 1 О долларов к чеку итоговой стоимости товара будет прибавлено 
5 долларов. 

Отображен ие стои мости доставки 
Нам предстоит вывести цену доставки отдельной строкой в чеке, ведь клиенты 

вправе знать, как формируется полная стоимость выбранного ими товара. 
Для включения в чек стоимости доставки товара выполните следующие действия. 

1 .  В функции p l a c eOrde r ( )  отыщите комментарий, содержащий  текст todo : 
output t he del ivery price , i f  there i s  one.  

2. Сразу под указанным комментарием введите следующую условную конструк­
цию e l s e  . . .  i f. 
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if ( deliveryPrice === 0 )  { 
theOutput += " <p>You get free del ivery ! </p> " ; 

} else { 
theOutput += " <p>Your delivery cost is : $ "  + deliveryPrice ;  

Если стоимость доставки (значение переменной del iveryPri ce) равна О ,  то на 
экран будет выведено специальное извещение. В противном случае оно будет 
заменено суммой доставки. 

3. Для сохранения изменений в коде щелкните на кнопке Update, расположенной 
в верхней части окна. Ознакомьтесь с формой, представленной на паиели ре­
зультатов. 

Извещение о бесплатной доставке показано на рис. 1 4 .4. 

JavaScript Pizzeria 

How many pizzas do you want? 2 

What kind of pizzas? ch..,•• 

Where do you live? Anytown _ EJ 
Place Order 

Thank you for your order. 
You get free delivery! 
Your total is: $20 

Рис. 14.4. Ничто так не способствует росту объемов 
продаж, как бесплатная доставка товара 

Специальное предложение  для имен и н н и ков 
Последнее изменение, затрагивающее код JavaScript приложения, связано с пре­

доставлением специального предложения для клиентов, которые делают заказ в свой 
день рождения. 

Чтобы порадовать именинников бесплатной доставкой, выполните следующие дей­
ствия. 

1. На паиели HTML после кода поля, в котором выбирается город доставки пиц­
цы, создайте элемент поля, в котором указывается, что у клиента сегодня день 
рождения. 
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<label>Is it your birthday? 
<select id="birthday"> 

<opt ion value=" yes " >Yes</opt ion> 
<option value="no">No</option> 

</select> 
</label> 

2. Сохраните результаты работы, щелкнув на кнопке Update, и проверьте работо­
способность формы на паиели Results. 

Если содержимое паиели результатов отличается от показанного на рис. 1 4 .5 ,  

то внимательно проверьте код на наличие ошибок. Вам может лонадобиться 
добавить в код формы несколько элементов br, чтобы обеспечить одинаковые 
интервалы между отдельными полями. 

JavaScript Pizzeria 
How many pizzas do you want? 
Whal kюd of plzzas? ch .... 

Where do you live? Anytow• 

ls lt your Ьlrthday? v .. 

Ptaco Order 

Рис. 14. 5. Панель результатов с формой, позволяющей 
именинникам получить скидку 

3. Перейдите к паиели JavaScript и добавьте в функцию placeOrder ( )  следующий 
код. Разместите его под инструкциями вызова метода getElementByid ( ) .  

var birthday = document . getElernentByid ( "birthday" ) . value ; 

4. Снабдите функцию calculateDe l i  ve ry ( )  третьим параметром, представлен­
ным переменной, в которой хранятся сведения о дне рождения клиента. 

function calculateDelivery ( orderPrice , del iveryCity, birthday) 

5. В функции calculateDe l i  very ( )  добавьте в условную конструкцию if . . .  e lse  
оператор or и дополнительное условие, чтобы проверить, установлена ли пере­
менная bi rthday равной значению yes .  

i f  ( ( ( del iveryCity === "Anytown" )  & &  ( orderPrice > 1 0 ) ) 1 1  
� (Ьirthday === " yes" ) )  { 
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6. В функции placeOrde r ( ) измените инструкцию вызова функции calculate­
Del ivery ( ) , обеспечив в ней  поддержку параметра bi rthday. 

var deliveryPrice = calculateDelivery ( orderPrice , del iveryCity, 
�Ьirthday) ; 

7. Для сохранения измененного кода JavaScript щелкните на кнопке Update. 

Полный JavaScript-кoд приложения обработки заказов в пиццерии показан в 
листинге 1 4 .5 .  

Л истинг 1 4.5.  Полный JavaScгipt-кoд приложения, 
обрабатывающего заказы в пиццерии  

1 1  Обработка щелчков мь�ью 
document . getElementByid ( "placeOrder" ) . addEventListener ( "click" , 

�placeOrder ) ; 

/ * *  
* - получение данных формы 
* -
* -
* /  

определение стоимости пиццы 
формирование счета 

function placeOrder ( )  { 
1 1  получение данных формы 
var numPiz zas = document . getElementByid ( "numPi zzas " ) . value ; 
var typePi z za = document . getElementByid ( " typePi zza" ) . value ; 
var deli  veryCity = document . getElementByid ( "deliveryCity" ) . value ; 
var Ьirthday = document . getElementByid ( "Ьirthday" ) . value ; 

/ 1  определение стоимости пиццы 
var orderPrice = calculatePrice ( numPi z zas , typePizza ) ; 
1 1  определение стоимости доставки 
var deliveryPrice = calculateDelivery ( orderPrice , deliveryCity, 

�Ьirthday ) ; 

1 1  формирование счета 
var theOutput = " <p>Thank you for your order . </p> " ;  

1 1  вывод стоимости доставки 
if  ( deliveryPrice === 0 )  { 

theOutput += " <p>You get free delivery ! </p>" ; 
else { 

theOutput += " <p>Your delivery cost is : $ "  + deliveryPrice ; 

theOutput += " <p>Your total is : $ "  + ( orderPrice + deliveryPrice ) ;  

1 1  вывод счета 
document . getElementByid ( "displayТotal" ) . innerHTML = theOutput ; 
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/ * *  
* Вычисление стоимости пиццы 
* / 
funct ion calculatePrice ( numPizzas , typePizza )  

var orderPrice = NurnЬer ( numPi z zas ) * 1 0 ;  
var extraCharge = О ;  

/ * *  

1 1  вычисление надбавки к стоимости , extraCharge 
if ( typePi z za === " supreme " ) { 

extraCharge = NurnЬer ( numPizzas ) * 2 ;  

orderPrice += extraCharge ; 
return orderPrice ; 

* Вычисление стоимости доставки 
* / 
funct ion calculateDel ivery ( orderPrice , deliveryCity, Ьirthday) { 

var deliveryPrice = О ;  

1 1  Вь�сление стоимости доставки или е е  обнуление 
if ( ( ( deliveryCity === "Anytown" )  && ( orderPrice > 1 0 ) ) 1 1  

� ( Ьirthday === " yes " ) )  { 
deliveryPrice О ;  

else { 
deliveryPrice 5 ;  

return del iveryPrice ;  

Полный НТМL-код приложения обработки заказов в пиццерии приведен в 
листинге 1 4.6. 

Листинг  1 ,.6. Полный НТМL-код приложения,  
обрабатывающего заказы в пиццерии 

<hl>JavaScript Pizzeria</hl> 

<div id="orderForm"> 
<label>How many pi zzas do you want ? 
<input type="nurnЬer" id="numPizzas " /> 
</ label> 
<br /> 
<br /> 
<label>What kind of pizzas?  

<select id="typePizza">  
<option value=" cheese" >Cheese</opt ion> 
<option value="pepperoni ">Pepperoni</option> 
<option value=" supreme " >Supreme</option> 
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</select> 
</label> 
<br /> 
<br /> 
<label>Where do you live ?  

<select id="deliveryCity"> 
<option value="Anytown" >Anytown</option> 
<option value=" Sacramento">Sacramento</option> 
<opt ion value="Beverly Hills ">Beverly Hills</opt ion> 

</select> 
</label> 
<br /> 
<br /> 
<label>Is it your birthday? 

<select id="Ьirthday" > 
<opt ion value=" yes">Yes</option> 
<option value="no">No</option> 

</select> 
</label> 
<br /> 
<br /> 
<button type="button" id="placeOrder">Place Order</button> 

</div> 
<div id="displayTotal " ></div> 

На рис. 1 4 .6 показано содержи мое паиели Resu lts после размещения заказа в 
полностью завершенном приложении. 

JavaScript Pizzeria 
How many pizzas do you want? 5о 

What kind of pizzas? Cheese 

Where do you live? Sacramento 

ls it your Ьirthday? veo 

Place Order 

Thank you for your order. 

You get free delivery! 
Your total is: $500 

Рис. 14. 6. Заказ пиццы на сегодняшний обед 
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П ри нятие решен и й  
Оператор ветвления начинается с ключевого слова swi tch, после которого в скоб­

ках указывается некое выражение, результат выполнения которого определяет даль­
нейшие операции. Каждый из возможных вариантов действий (ветвь) задается после 
ключевого слова case .  

В самом общем виде конструкция swi tch имеет следующий синтаксис. 

switch ( выражение ) { 
case значениеl : 

/ /инструкцииl 
break; 
case значение2 : 

/ /инструкции2 
break; 
default : 

/ /инструкции 
break; 

В операторе swi tch допускается указывать произвольное количество ветвей (клю­
чевых слов case). В самом начале выполнения этого кода результат, возвращаемый 
выражением, сравнивается со всеми значениями, указанными после ключевых слов 
c a s e .  После нахождения совпадения выполняются инструкции, указанные в блоке 
case для совпадающего значения. Ключевое слово break знаменует завершение блока 
инструкций и указывает на выход из оператора ветвления swi  tch .  Ключевое слово 
break и точка с запятой ( ; )  завершают в конструкции swi tch каждую ветвь инструк­
ций. Таким образом, выполнив все команды одной из ветвей (case) и дойдя до клю­
чевого слова break, программа продолжится с команды, следующей после оператора 
ветвления switch. 

Если ни одно из значений, указанных после ключевых слов case, не совпадает с ре­
зультатом, возвращаемым выражением, то выполняются инструкции, введенные после 
ключевого слова def aul t .  

Давайте познакомимся с практическим примером использования оператора вет­
вления. В листинге 1 5 . 1  приведен код программы, запрашивающий у пользователя 
любимый день недели .  Конструкция swi tch используется для определения выводи­
мых пользователю данных, зависящих от выбранного им дня недели.  Если на запрос 
программы пользователь введет значение, отличное от названия дня недели, то в опе­
раторе swi t ch будут выполнены действия по умолчанию, указанные после ключевого 
слова de fault .  

Листинг  1 5. 1 .  Вывод данных, зависящих от входных значений 

var myNumЬer = рrоmрt ( "Введите день недели ! " ) ; 
var theResponse ; 

switch (myNumЬer ) 
case "Понедельник:" :  
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theResponse = "Бездельник ! " ; 
break; 

case "Вторник" : 
theResponse "Повторник ! " ; 
break; 

case "Среда" : 
theResponse "Бреда ! " ; 
break; 

case "Четверг" :  
theResponse = "Чёртегдерг ! " ; 
break; 

case "Пятница " :  
theResponse = " Расслабильница ! " ; 
break; 

case "Суббота" :  
theResponse = "Клуббота ! " ; 
break; 

case "Воскресенье " : 
theResponse = "Высплюсенье ! " ; 
break; 

default : 
theResponse 
break; 

alert ( theResponse ) ;  

"Таких дней не бывает ! " ; 

Чтобы протестировать эту программу в приложении JSFiddle, выполните следую­
щие действия. 

1 .  Запустите в браузере приложение JSFiddle и откройте в нем пустой проект, щел­
кнув в левой верхней части окна на логотипе JSFiddle. 

2. Введите на паиель JavaScript код из листинга 1 5 . 1 .  

3. В верхней части окна щелкните на кнопке Run. 

На экране появится запрос на ввод любимого дня недели .  

4.  Введите название дня недели и щелкните на кнопке ОК. 

Оператор swi tch вступит в силу; результат выполнения одной из ветвей его ко­
манд, определяемых входным значением, показан на рис. 1 5 . 1 .  

Подrаердкте действ� Нij; fiddle.Jshell.net� 

[_ок J 

Рис. 1 5. 1 . Ответные действия на сделанный вами выбор 
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Деловой календарь 
Просыпаясь рано утром, каждый занятой человек первым делом старается вспом­

нить, какой сегодня день недели. Впереди столько неотложных дел, но какое из них са­
мое важное? В отдельные дни вспомнить, что же запланировано на сегодня, далеко не 
так просто, как кажется. Встав не с той ноги, да еще и не с той стороны кроваrи, вы об­
речены на неудачу даже в таком простом вопросе, как планирование неотложных дел. 

Помня о неудачных днях, вы решаете создать специальную веб-страницу или при­
ложение, которое будет выводить на экран текущую дюу и сведения о самом важном 
деле, запланированном заранее. Начав пользоваться подобным приложеннем со следу­
ющего понедельника, вы начнете новую жизнь, насыщенную приятными событиями и 
лишенную досадных провалов памяти. Проверено на авторах! 

Знакомство с п риложен ием делового календаря 
Уже традиционно, прежде чем приступить к самостоятельному написанию прило­

жения календаря, в котором указываются важные дела, давайте познакомимся с воз­
можностями готовой программы. 

1 .  Откройте в браузере общедоступный кабинет приложения JSFiddle, перейдя по 
такому адресу: 

http : / / j sfiddle . net /user/ forkids/fiddles 

2. Найдите в списке приложений название Chapter 15 - Activity of the Day и щел­
кните на нем. 

В окне браузера отобразятся все четыре панели :  три - с кодом приложения 
и одна - с результатом его выполнения (рис. 1 5 .2). На последней исходно 
указывается текущая дата. 

JS Activity of the Day 
Today Is: 
Thu Мау 07 2015 

[what should 1 do today�l 

Рис. 15.2. Приложение делового календаря 

3. Щелкните на кнопке What should 1 do today (Запланировано на сегодня). 

На страницу, как раз под кнопкой, будет выведено сообщение, в котором указано 
самое важное дело на сегодня (рис. 1 5 .3) .  Для каждого дня недели указываются 
свои важные дела. 
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J S Activity of the [)ау 
Today Is: 
Wed Мау 06 2015 

What should 1 do loday? 

Рис. 1 5.3. Самое важное дело на сегодня 

Ко п и рова н ие п р иложения делового календа ря 
в л ич н ы й  кабинет 

Чтобы приступить к работе над приложеннем делового календаря, выполните сле­

дующие действия . 

1 .  Посетите общедоступный кабинет JSFiddle по такому адресу: 

http : / / j sfiddle . net /user/forkids/ fiddles 

В списке приложений найдите заголовок Chapter 1 5  - Activity of the Day - Start. 

2. Щелкните на заголовке приложения, чтобы отобразить его код в JSFiddle. 

3. На левой панели щелкните на команде Fiddle Options и измените название прило­
жения на более благозвучное (исходный вариант далеко не самый подходящий). 

4. Для сохранения изменений щелкните на кнопке Update, а затем воспользуйтесь 
командой Set as Base. 

5. Протестируйте приложение, щелкнув на кнопке Run, расположенной на панели 
результатов. 

Ровным счетом ничего не происходит, поскольку код JavaScript в исходной вер­
сии приложения отсутствует. 
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Перед тем как углубиться в написание кода программы делового календаря, нам 
необходимо познакомиться со встроенным объектом JavaScript - Date.  Без него до­
биться желаемого результата в текущем приложении просто невозможно. 

Объект Dаtе 
В коде JavaScript встроенный объект Date представляет текущий момент времени. 

Чтобы создать в своем приложении экземпляр объекта Date и сохранить его в пере­
менной, примените ключевое слово new, как показано ниже. 

var myDate = new Date ( ) ; 

В дальнейшем коде только что созданный объект представляется переменной с 
именем myDate.  

Чтобы протестировать новый объект, выполните следующие действия. 

1.  В браузере Google Chrome отобразите консоль разработчика. 

Z. Введите на консоли следующее выражение и нажмите <Return> (в Мае) или 
<Enter> (в Windows). 

var myDate = new Date ( ) ; 

На консоль будет возвращено значение unde fined, указывающее на успешное 
выполнение текущей команды. 

3. Введите приведенный ниже код и снова нажмите <Retum> (в Мае) или <Enter> 
(в Windows). 

myDate 

На консоли отображаются текущие дата и время, представляемые объектом 
Date. 

Как и другие объекты JavaScript, рассмотренные ранее, объект Date снабжен встро­
енными функциями (известными как методы), позволяющими выполнять над значени­
ем даты и времени определенные манипуляции. 

Описание методов, применяемых для управления объектом Da te, приведено в 
табл. 1 5 . 1 .  Метод, который используется для извлечения данных объекта, называется 
получающим (getter method). 
Таблица 1 5. 1 .  Получающие методы объекта Date 

Метод 

getDate ( )  

getDay ( )  

getFull  Year ( )  

getHours ( )  

getMi l l i seconds ( )  

Описание 

Извлекает из объекта день  месяца [ 1 - 3 1 )  

Извлекает из объекта порядковый номер  дня  недел и [ О -б )  

Извлекает из  объекта год [ уууу) 

Извлекает из объекта часы указан ной  даты по  местному времен и 
[ 0 - 2 3 )  

Извлекает из  объекта м илл исекунды указанной  даты по  местному 
в ремен и [ 0 - 9 9 9 ) 



Метод 

getMonth ( )  

getSeconds ( )  

getT ime ( )  
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Окончание табл. 1 5. 1 

Описание 

Извлекает из объекта меся ц I 0-1 1 )  

Извлекает из  объекта секунды указа нной  даты по местному вре­
мен и  I 0 -5 9 ) 

Извлекает из объекта время , п редстаелен ное в формате Uп i x  ! ко­
личество м иллисекунд, п рошедш их с 1 я н варя 1 970 года ) 

Для применения получающего метода укажите его название после экземпляра 
объекта Date, предварив его точкой. 

Например, после сохранения объекта Date в переменной, воспользовавшись для 
этих целей консолью разработчика браузера Chrome, можно применять к ней все опи­
санные выше получающие методы. 

1 .  Для получения дня недели, представленного порядковым номером, использует­
ся следующий код. 

myDate . getDay ( )  

На консоль разработчика выводится числовое значение из диапазона 0-6, где О 
соответствует воскресенью, а б - субботе. 

2. Чтобы извлечь из даты день текущего месяца, представленного порядковым но­
мером, введите на консоли такой код. 

myDate . getDate ( ) ; 

3. Для получения текущего месяца используйте следующую команду. 

myDate . getMonth ( ) ; 

Обратите внимание на то, что отсчет значений ,  возвращаемых методами 
getMonth ( )  и getDay ( ) ,  ведется с нуля (в JavaScript номером О представляется 
январь). 

Наряду с этим методы getDate ( )  и getFul lYear ( )  возвращают вполне ожи­
даемые числовые значения. В частности, второй день месяца представляется 
числом 2, а 2020 год - числом 2 0 2 0. 

В дополнение к методам, извлекающим определенные значения из объекта Date,  
в JavaScript содержатся методы, назначающие их.  В табл. 1 5 .2 описаны наиболее рас­
пространенные методы изменения данных в объекте Date. Метод, с помощью которо­
го информация заносится в объект, называется устанавливающим (setter method). 
Таблица 15.2. Устанавл и вающие методы объекта Date 

Метод 

setDate ( )  

setDay ( )  

setFul lYea r ( )  

Описание 

Устанавливает в объекте ден ь меся ца 1 1-3 1 )  

Сохраняет в объекте день  недел и  в в иде порядкового номера ! О - б )  

Устанавли вает в объекте год lyyyy) 
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Метод 

setHours ( )  

Окончание табл. 1 5. 2  

Описание 

Сохра няет в объекте часы указа нной  даты по местному времени 
! О -2 3 )  

setMi l l i seconds ( )  Сохраняет в объекте м илл исекунды указанной  даты по  местному 
в ремен и ! О - 9 9 9 ) 

setMonth ( )  

getSeconds ( )  

setT ime ( )  

Устанавл и вает в объекте месяц ! О-1 1 )  

Сохраняет в объекте секунды указа н ной  даты по  местному времен и 
! О- 5 9 )  

Сохра няет в объекте в ремя , предстаеленное  в формате Uп ix  
! кол ичество м илл исекунд, прошедш их с 1 я н ва ря 1 970 года ) 

Чтобы получше познакомиться с устанавливающими методами, воспользуйтесь 
консолью разработчика браузера Chrome. 

1.  Создайте объект Date, введя следующий код. 

var myNewDate = new Date ( ) ; 

2. Определите исходное значение, содержащееся в объекте Da te, введя на консоли 
имя переменной, в которой он хранится . 

myNewDate 

На консоль будет выведено текущее значение объекта myNewDate, представлен­
ное в строкавам формате. 

3. Измените месяц текущей даты на август. 

myNewDate . setMonth ( 7 ) ; 

Консоль ответит гигантским числом. Несмотря на монстроподобность, это чис­
ло представляет время, правда, выраженное в формате Unix. И менно в таком 
формате даты представляются в JavaScript исходно. В данном случае выведен­
ное на консоль значение равняется количеству миллисекунд, отсчитанных от 
1 января 1 970 года до измеряемого момента времени. 

4. Чтобы представить дату в привычном формате, введите на консоли название 
объекта. 

myNewDate 

Теперь, когда вы знаете об объекте Date все самое важное, давайте применим его 
в операторе swi tch, используемом при написании кода нашего делового календаря . 

Код делового календаря 
В начальной версии программы делового календаря, загружаемой в приложении 

JSF iddle ,  уже есть некий код и комментарии,  содержащие инструкции по его 
дальнейшему улучшению. В листинге 1 5 .2 показано, с чего нужно начинать создание 
собственной версии делового календаря . 
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Листинг  1 5.2 .  Начальный код делового календаря 

var todayDate = document . getElementByid ( " todaysdate" ) ;  
var todoButton = document . getElementByid ( "whattodo" ) ; 

/ 1  Обработчик событий для кнопки 
todoButton . addEventListener ( "click" , displayAct ivity ) ; 

1 1  Создание объекта Date 
var d = new Date ( ) ; 

1 1  Вызов функции displayDate ( )  
displayDate ( ) ; 

function displayDate ( )  { 
1 1  todo : отображение текущей даты во фрейме todaysdate 

function displayAct ivity ( )  { 
1 1  todo : определить день недели 

/* todo : сохранение в переменной youShould строки , зависящей 
от дня недели * /  

/ 1  todo : вывод значения переменной youShould в о  фрейме thingToDo 

Давайте посмотрим, как устроена программа с таким кодом. Последовательно из­
учите включенные в нее команды, отвечающие за выполнение следующих действий:  

./ объявление двух переменных, в которых хранятся ссылки на элементы HTML, 
обрабатываемые в дальнейшей программе; 

./ создание обработчика для события щелчка на кнопке; 

./ создание экземпляра объекта Date, хранящего текущую даrу; 

./ вызов функции, отображающей текущую даrу на экране. 

В результате выполнения приведеиного выше кода ничего не происходит, посколь­
ку программа ожидает, когда пользователь щелкнет на кнопке What should 1 do today?. 
Распознав щелчок на кнопке, программа вызывает функцию displayAct ivity ( ) ,  ука­
занную в обработчике этого события. 

Ваша задача заключается в написании кода остальных двух функций программы. 
Перед тем как присrупить к изучению следующих пошаговых инструкций, попро­

буйте решить поставленную задачу самостоятельно. Завершив написание кода обеих 
функций, сверьтесь с приведеиными ниже рекомендациями. 
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1 .  Отыщите в коде приложения функцию displayDate ( )  и добавьте в нее следую­
щую строку, поместив ее непосредственно под комментарием. 

todayDate . innerHTML = d; 

В этой инструкции значение переменной d, nредставляющей объект Da t e ,  
назначается свойству i nne rHTML элемента di  v (сохраненного в переменной 
todayDate). 

2. Чтобы увидеть результат изменения кода функции, щелкните на кнопке Update. 

3. Представьте дmу, выводимую на паиель результаrов, в более примекаrельном виде. 

todayDate . innerHTML = d . toDateString ( ) ; 

Теперь при выполнении программы дата на паиели будет выводиться в более 
знакомом виде : день недели, месяц, день месяца, год. 

4. Отыщите в приложении функцию displayAct i  vi t y  ( )  и добавьте в нее nри­
веденный ниже код, отвечающий за измечение из объекта Da te текущего дня 
недели .  

var dayOfWeek = d . getDay ( ) ; 

5. Объявите переменную, в которой хранится сообщение, выводимое пользователю. 

var youShould; 

6. Введите первую строку оnератора swi tch, определяющего различные действия 
в зависимости от значения переменной dayOfWee k, не забыв об открывающей 
фигурной скобке в конце. 

switch ( dayOfWeek) { 

7. Напишите первую ветвь инструкции, соответствующую значению О или вос­
кресенью. 

case 0 :  

8. Создайте сообщение, выводящееся для пользователя в воскресенье. 

youShould = "Take it easy . You ' ve earned it ! " ; 

9. Добавьте команду завершения ветви. 

break;  

1 0. Введите код ветвей для всех остальных дней недели.  

1 1 .  После ветви для случая, в котором nеременная dayOfWee k  принимает значе­
ние 6, укажите действия по умолчанию, которые выполняются, когда не спра­
ведливо ни одно из указанных выше условий .  

default : 
youShould = " Нmm . Something has gone wrong . " ;  
break; 

1 2. Завершите программную конструкцию выбора действия для каждого из дней 
недели, введя в ее конце закрывающую фигурную скобку. 

} 
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1 3. Под кодом оператора swi  t ch введите выражение вывода на экран сообщения 
(значения переменной youShould), заключенного в элемент di v, который пред­
ставлен идентификатором thingToDo. 

document . getElementByid ( " thingToDo" ) . innerHTМL = youShould 

Полный код программы нашего делового календаря, включающий все указанные 
выше изменения, показан в листинге 1 5 .3 . 

Л истинг 1 5.3. JavaScript-кoд программы делового календаря 

var todayDate = document . getElementByid ( " todaysdate " ) ;  
var todoButton = document . getElementByid ( "whattodo" ) ; 

/ 1  Обработчик событий для кнопки 
todoButton . addEventListener ( " click" , displayActivity ) ; 

1 1  Создание объекта Date 
var d = new Date ( ) ; 

1 1  Вызов функции displayDate ( )  
displayDate ( ) ; 

function displayDate ( )  
/ 1  todo : отображение текущей даты во фрейме todaysdate 

function displayActivity ( )  { 
1 1  todo : определить день недели 
var dayOfWeek = d . getDay ( ) ; 

/ *  todo : сохранение в переменной youShould строки , зависящей 
от дня недели * /  

var youShould; 

switch (dayOfWeek) 
case 0 :  

youShould = "Take it easy . You ' ve earned it . " ; 
break; 

case 1 :  
youShould "Gotta do what уа gotta do ! " ; 
break; 

case 2 :  
youShould = "Take time to smell the roses ! " ; 
break; 

case 3 :  
youShould = " Don ' t  forget to eat breakfast ! " ; 
break; 

case 4 :  
youShould = "Learn something new today ! " ; 
break; 
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case 5 :  
youShould "Make а list of things you l ike to do . " ;  
break; 

case 6 :  
youShould = " Do one thing from your list  of things 

�you like to do . " ;  
break; 

default : 
youShould = " Нmm . Something has gone wrong . " ; 
break; 

11 todo : вывод значения переменной youShould во фрейме 
11  с идентификатором thingToDo 
document . getElementByid ( " thingToDo " ) . innerHTML = youShould; 

Завершив ввод кода, запустите приложение и щелкните в нем на единственной 
кнопке. На паиели Resu lts отобразится результат для текущего дня недели, подобный 
показанному на рис. 1 5 .4. 

JS Activity of the Day 

Today Is: 
Thu Мау 07 2015 

[ '!Yhat s� 1 � today?] 
Learn something new todayl 

Рис. 1 5.4. Результат. возвращаемый программой делового календаря 

Рассмотрите возможность дальнейшей модификации приложения . 

.1 Укажите в качестве выводимых сообщений собственные деловые потребности . 

.1 Рассмотрите необходимость указания отдельных дел для каждого дня месяца, а 
не недели . 

.1 Выводите для пользователя сразу несколько сообщений :  для каждого дня 
недели, каждого дня месяца, каждого месяца и каждого года . 

.1 Измените внешний вид приложения календаря, воспользовавшись правилами CSS. 

Обязательно реализуйте в приложении собственные идеи, отсутствующие в списке. 



Н а п иса н и е  
п о вество ва н ия  п редставьте, что вы караб каетесь на ш и ро кое ветви­

стое дерево. Забравш и с ь  на одну из  е го ветвей ,  в ы  

видите ворон ье гнездо или возду ш н ы й  ш ари к, при-

несе н н ы й  ветром с бл ижай шей вечери н к и .  Есл и вы пере­

беретес ь  на соседн юю ветку, то вам откроется п рекрас н ы й  

в и д  на соседский бассейн.  Аналогия с ветвя м и  не случайна. 

В JavaScri pt выбор действия с помощью конструкций if . . .  

else  и swi tch называют ветвлением програм мы.  

В этой главе мы воспол ьзуемся м етодикой ветвления про­

граммнаго кода для создан ия и нтерактивного повествован ия, 

в н аполнении которого пользователю отводится далеко не по­

следняя роль. 

ГЛАВА 

1 6  
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Повествова ние 
У каждого художественного произведения есть свой сюжет. Это ряд последова­

тельных событий,  происходящих в любом повествовании.  При написании истории, 
отдельные части которой согласуются с пользователем приложения, ее сюжет нужно 
продумывать как можно тщательнее. Каждая возможная сюжетная линия имеет общее 
начало, а вот середина повествования и концовка у них разные. 

Ал горитм построения сюжета 
Реализация всех заранее продуманных сюжетов в одном повествовании - вот за­

дача для истинного разработчика, в совершенстве владеющего методикой ветвления 
программы. 

В начале повествования пользователю предлагается ответить на вопрос. Каждый 
из двух возможных вариантов ответа запускает свою сюжетную ветвь. В каждой из 
ветвей повествования пользователю нужно ответить еще на один вопрос, предопре­
деляющий дальнейшее развитие событий.  К счастью, концовок у повествования всего 
две, и к ним ведут все возможные сюжетные ветви. 

Для получения более наглядного представления о ветвлении сюжета рассмотрите 
блок-схему, показанную на рис. 1 6. 1 .  

Нет 
Конец 1------1 Возвращаемся 

истории домой 

Счастливый 
конец 

Рис. 1 6. 1 . Блок-схема ветвления сюжетной линии, выбираемой пользователем 

Следующий этап в разработке программы написания повествования заключается в 
наполнении сюжетной линии деталями. 

Сюжет 
Наша история приключилась на космическом челноке в недалеком будущем. Вы как 

капитан корабля должны успешно довести его до Марса, забрать с поверхности плане­
ты старого, уже не функционирующего робота, а затем вернуться на Землю, предоста­
вив накопленную роботом информацию для дальнейшего изучения светилами науки. 

Старт с Земли прошел успешно, и в первой половине пути не произошло сколь-ни­
будь значимых происшествий.  Но на 260-й день полета вы внезапно обнаружили на 
корабле своего кота. Лишенные возможности пополнить запасы, вы обречены на не­
хватку провизии, чтобы успешно завершить путешествие. Перед вами стоит мучитель­
ный выбор: развернуть космический корабль обратно или продолжить путешествие к 
Марсу, надеясь на чудо. 



Глава 1 6 . Написание повествования 243 

Если повернуть назад, то кот будет спасен, но ваша миссия потерпит неудачу, что 
скажется не только на вашем финансовом благосостоянии, но и на дальнейшей карьере. 

С другой стороны, продолжив путешествие, вам с котом придется обходиться поло­
виной суточного пайка. Играя роль положительного персонажа, вы не позволите себе 
избавиться от животного, полностью зависящего от человека. Добравшись до поселе­
ния на Марсе, вы обнаруживаете, что последние посетившие его колонисты оставили 
в хранилище огромное количество съестных припасов. Подобрав робота и контейнер 
с провизией, вы успешно направляетесь к Земле, где вас встречают как героя ! Счаст­
ливый конец! 

И гра в писателя 
Самая интересная часть приложения - это возможность непосредственно воздей­

ствовать на сюжетную линию. В зависимости от сделанного пользователем выбора в 
ходе повествования перед главным героем открываются новые возможности. Наша 
интерактивная история не будет длинной, поскольку для принятия решения пользова­
телю нужно изучить уже выведенный в форму текст, что весьма утомительно. К тому 
же от нас требуется снабдить текстом все возможные сюжетные ветви ,  на что уходит 
много времени и сил. 

Чтобы выяснить, как приложение будет писать историю о спасении робота из мар­
сианского плена, выполните следующие действия. 

1. Запустите браузер и отобразите в нем общедоступный кабинет приложения 
JSFiddle. 

http : / / j s fiddle . net/user/ forkids/ fiddles 

На экране появится список проектов, рассматриваемых в книге. 

2. Откройте проект Chapter 16 - Martian Rescue!, щелкнув на его заголовке. 

Содержимое паиелей кода для текущего проекта показано на рис. 1 6 .2. Паиель 
результатов содержит вопрос к пользователю и поле ввода ответа на него. 

3. Введите ответ на первый вопрос в единственном поле и щелкните на кнопке Go 
(Далее). 

В зависимости от полученного ответа на паиели Results появится следующий 
вопрос. 

4. Ответьте на второй вопрос. 

Снова-таки, ваш ответ определяет продолжение сюжетной линии в повествовании. 

5. Отвечайте на вопросы и просматривайте результаты своих действий до конца 
игры в сценариста. 

6. Чтобы запустить приложение еще раз, щелкните на кнопке Run, расположенной 
в верхней части окна JSFiddle. 

Текст повествования,  сформированный при первом запуске программы, 
удаляется, а на паиели Resu lts отображается исходный вопрос. 
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7. Сыграйте в игру еще раз, теперь отвечая на вопросы совершенно по-иному. Тем 
самым вы проверите доступность всех возможных сюжетных линий. 

ErtPmiii Resour!:&S , , . e t �l' '� "  tf ·a�ot s � : .Jd� • 
; � r; l -ty  1 �  ' \t�г · �� )�&5� · ;:.t 
d;v cl u s•' 't Г)' Р ап;' , ;�,. · ·� . ......,.о �· 

,.f> '!'Ьu &rt tht capta;n c.f а sp&ee�fl>p n.,..,ti "Tht rlyii'!Q 

\lor rtory • cloclof'ltm:.<;�etE1 e>�er<t8)" 1d(' st,l;rr'f ) ;  
". ,.  ••tt�oottr • cloc..,.ll't . <,�ttil81'1t>t\;l!y]d( t•tf'�<:ЮIO!:t ) ; 

'-M QU�Мt1on • doci.l'll'nt. ort[1 """'m:e,.Id("�•e t ' ) 1  
�ar an-r • dociJ'III!I!t.'iJrt[1 -.nteyid( . •  . _  .• ') ; 
.. ..,. youi"An-r • doc ....... rrt . �t(J .....,nt&yldГy.;э�r,."......,. ) ;  

"М' 5�t · doc� m: . grtE1e<��entВyid( t��") ; 

' • ••rn frw , � th� � .. ь....- t b�t� � с1 
fuмt ·�• tl·�; • 
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, , . 
f""�t'"" 4�Щuestion(Ф н�о��·�r) { 

•n-r . rty l t , displ &y • ' Ь\oc ; 

1 f  Cн1St1�fttl...rtl�r но 1111defшed) { 
• •:.t>O Ji� tr • "' ;  

lllltSti o ll , i nnrrlflМL • ''k& i..u rcody m p ltv'7' : 

br���; 

Q�tstнm . 1 nntr�L • Go 141!"1 ,  or stlj lюrn. >  1 
br�DI 

Рис. 1 6.2. Программа написания истории о спасении робота 

Код п риложения 
Исходная версия нашего приложения, которое можно смело называть игрой, 

включает полный код HTML и CSS, чего не скажешь о коде JavaScript - он далек от 
завершения . Чтобы создать копию приложения, отвечающего за написание истории о 
чудесном спасении робота на Марсе, выполните в JSFiddle следующие действия. 

1 .  Зайдите в JSFiddle под собственной учетной записью. 

2. Перейдите в общедоступный кабинет по следующему адресу: 

http : / / j sfiddle . net /user/forkids/fiddles 

Оrыщите в списке название Chapter 16 - Martian Rescue - Start. 

3. Запустите исходную версию проекта, щелкнув на ней. 

4. На верхней паиели инструментов щелкните на кнопке Fork, чтобы скопировать 
код приложения в личный кабинет JSFiddle. 

5. Измените название проекта на более привлекательное. 

6. Чтобы сохранить копию приложения, щелкните на кнопке Update, а затем вы­

полните команду Set as Base. 
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Код HTM L и CSS 
Как уже упоминал ось, код HTML и CSS уже содержится в исходной версии нашего 

приложения. Нам необходимо внимательно изучить его перед тем, как приступить к 
написанию кода JavaScript. Начнем экскурс с содержимого паиели HTML. 

Документ HTML состоит из двух частей,  разделенных комментарием. В первой 
части кода создается верхняя часть страницы, на которую выводится скомпонованное 
из отдельных частей повествование. В нижней части страницы отображаются вопросы 
и содержится поле, в которое пользователь вводит ответы. 

Код создания верхней части веб-страницы приведен в листинге 1 6. 1 .  

Листинг  1 6 . 1 . Начальная часть кода HTML 

<div id=" story" ></div> 
<div id="s iteFooter">  

<div id="quest ion"></div> 
<div id=" answer" >Enter your answer : 

<input type="text " id=" yourAnswer" />  
<button type="button" id=" suЬmit">Go ! </button> 

</div> 
</div> 

При первом запуске начальной версии приложения содержимое паиели результатов 
определяется приведеиными выше строками НТМL-кода, а его форматирование уста­
навливается с помощью кода CSS. 

До выполнения кода JavaScript паиель Results выглядит так, как на рис. 1 6 .3 . 

Рис. 16 .3. Содержимое панели результатов при запуске 
начальной версии программы 
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Обратите внимание на то, что веб-страница состоит из трех областей,  имеющих 
разные фоны . 

./ Верхняя, самая темная, область предназначена для вывода скомпонованного 
проrраммой повествования . 

./ На светло-серой области выводятся вопросы, задаваемые пользователю . 

./ Белая область отведена для поля ввода вариантов ответов на поставленные 
вопросы. 

Если вы внимательно изучите приведенный выше НТМL-код и содержимое паиели 
Results, то легко заметите несоответствие. В НТМL-коде четко указывается создать на 
веб-странице кнопку и поле ввода данных, но на паиели результатов они не видны. 
Давайте разберемся, почему. 

Отключение элементов 
Кнопку и поле ввода данных нужно отображать в НТМL-документе только тогда, 

когда программа запрашивает данные у пользователя. В остальных случаях эти эле­
менты скрываются, для чего используется код CSS. 

Полный СSS-код приложения написания истории о спасении робота приведен в 
листинге 1 6.2.  

Л истинг 1 6 .2 .  СSS-код программы написания истории 

* { 
margin : Орх ; 

html , body { 
font-famil y :  Arial , sans-serif ;  
height : 1 00 % ;  
overflow : hidden;  

# story { 
width : 100% ; 
color : yellow;  
height : 8 0 % ; 
background-color : # 3 3 3 ;  
overflow-y : scroll ;  

#site-footer,  . story : after 
posit ion : static ;  
bottom : О ;  
height : 2 0 % ; 

#quest ion { 
padding : 1 0рх 0 ;  
width : 100% ; 



background-color : #ССС ; 
color : # 333 ;  

#answer { 
padding : lOpx О ;  
width : 100 % ;  
background-color : # 3 33 ;  
color : # FFF; 
text-align : center;  
display : none ; 

. storyPart { 
display : none ; 

р 
margin-top : lem; 
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Вернемся к НТМL-коду документа. Вы видите, что элементы input и button рас­
полагаются внутри элемента di v с идентификатором answer .  

Чтобы узнать, какие свойства элемента di v изменяются, отыщите на паиели CSS 
правило с селектором, содержащим ключевое слово answe r. 

В первых пяти свойствах указанного правила устанавливаются цвет фона, цвет 
текста, отступ, ширина поля и выравнивание текста в нем. А вот последнее свойство 
задает режим видимости элемента. 

display : none ; 

Если свойство display имеет значение none, соответствующий элемент не отобра­
жается на странице, хотя и присутствует на ней. 

Чаще всего программисты пользуются этой особенностью кода CSS для сокрытия 
и отображения элементов НТМL-документов с помощью JavaScript. Чтобы отобразить 
скрытый с помощью СSS-кода элемент, необходимо в коде JavaScript изменить значе­
ние свойства display на противоположное, например, как показано ниже. 

document . getElementByid ( "answer" )  . style . display = "Ьlock" ; 

Ком поненты повествован ия 
Вторая часть НТМL-кода предназначена для создания нескольких элементов di v, 

каждый из которых содержит отдельную часть повествования, включаемую в общий 
сюжет только при вводе пользователем определенного ответа. Таким образом, в конеч­
ное повествование включаются далеко не все элементы di v. 

В листинге 1 6.3 приведен код только первого такого фрейма. 
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Листинг  1 6.3.  Фрейм начальной части повествования 

<div class=" storyPart " id="answerOl " >  
<p>You are the captain o f  а spaceship narned "The 

Flying Hippo . "  One day ,  you ' re working on 
tuning up your ship ' s  engines when you get an 
urgent message on your space phone : </p> 

<p>"Captain,  one of our Mars robots is sick . We need 
you to go to Mars immediately and retrieve it 
so that we can fix it and download the results  
of its important experiments .  " < /р> 

<p>You rememЬer that you ' re supposed to go to а meeting 
of the Space Scouts tonight , and you were 
really looking forward to it . But , on the other 
hand, the other Space Scouts would understand 
that this mission is very important . </p> 

<p>What do you do? Go to Mars , or stay home ?</p> 
</div> 

Все части повествования относятся к классу s t o ryPart ,  но каждая из них имеет 
уникальный идентификатор (атрибут id). 
$-otAH� 

(jJ) В документе может быть несколько элементов с одним и тем же значением 
атрибута class ,  но каждый из них обладает своим, уникальным атрибутом id. 

Попробуйте угадать, почему при запуске приложения ни один из элементов di v с 
атрибутом c l a s s == " storyPart " не отображается на паиели результатов. Конечно! Ко 
всем ним применяется СSS-свойство display, исходно установленное равным значе­
нию none. 

Взгляните на содержимое паиели CSS. Найдите на ней селектор . s t o ryPa r t  и 
убедитесь, что для него указано только одно свойство, di  sp  l а у :  none ; . Таким обра­
зом, в документе скрываются сразу все элементы, относящиеся к классу s t o ryPa rt .  
В процессе дальнейшего выполнения приложения управление режимом отображения 
отдельных элементов осуществляется в коде JavaScript. 

На этом мы завершаем рассмотрение кода HTML и CSS нашей программы и пере­
ходим к самому интересному - анализу и написанию кода JavaScript. 

Код JavaScri pt 
При запуске исходной версии приложения, отвечающего за написание истории, его 

код JavaScript весьма скромный, как видно из листинга 1 6.4. 
Давайте проанализируем имеющиеся команды и дополним их всеми необходимыми 

инструкциями. 
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Л истинг  1 6.4. Начальный JavaScгipt-кoд программы написания истории 

/ 1  Объявление переменнь� 
var story = document . getElementByid ( " story" ) ;  
var siteFooter = document . getElementByid ( " s iteFooter" ) ;  
var question = document . getElementByid ( " question" ) ;  
var answer = document . getElementByid ( "answer" )  ; 
var yourAnswer = document . getElementByid ( " yourAnswer" ) ; 
var suЬmit = document . getElementByid ( " suЬmit " ) ; 

1 1  todo : создать пустой массив с именем answers 

/ *  todo : добавить обработчик событий, вьвывающий функцию 
getAnswer ( )  после щелчка на кнопке * /  

/ 1  todo : вьввать функцию, отвечающую за вьшод первого вопроса 

/ * Вопрос , формируемый функцией askQuest ion ( ) , зависит от 
переданного ей аргумента * /  

funct ion askQuestion ( questionNurnЬer)  { 
} 

/ *  Функция getAnswer ( )  извлекает ответ из текстового поля 
и заносит его в специальный массив , а затем вызывает функцию 
continueStory ( )  * / 

function getAnswer ( )  { 
} 

/ * Функция continueStory ( )  в зависимости от полученного из массива 
значения вьmодит часть повествования или сообщение * /  

funct ion continueStory ( answerNumЬer )  { 
} 

/ *  Функция theEnd ( )  завершает повествование и скрывает поле * /  
function theEnd ( )  { 
} 

Ссылки на элементы 
В первой части кода JavaScript объявляются глобальные переменные, активно ис­

пользуемые в дальнейшем коде. Все они уже созданы нами, поскольку представляют 
в приложении отдельные элементы HTML. Эти переменные применяются исключи­
тельно удобства ради, позволяя избегать постоянного ввода длинных конструкций, 
подобных document . getElementByi d  ( ) . 

Разумеется, заменив длинные инструкции более компактным выражением (именем 
переменной), вы сэкономите много времени и сил. В общем случае переменная объяв­
ляется согласно следующему шаблону. 

var myElement = document . getElementByid ( "myElement " )  ; 
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Код, в котором обращение к элементу осуществляется по названию переменной, 
выглядит компактнее и понятнее, а потому такой метод ссылки на элементы использо­
вать предпочтительнее. 

Пустой массив 
После объявления переменных приведен комментарий, в котором указывается со­

здать пустой массив. 
Как рассказывалось в главе 1 1 ,  для создания пустого массива (не содержащего эле­

ментов) необходимо объявить новую переменную, в качестве значения которой ука­
зываются открывающая и закрывающая квадратные скобки. Таким образом, чтобы 
создать массив answe r s ,  не содержащий назначенных элементов, используется сле­
дующий код. 

var answers = ( ] ; 

Этот пустой массив создается вне функции, поэтому к нему можно обращаться в 
любом месте программы. $0tAHIIIl fj�. Переменная, кmорая досrупна Д/IЯ нсполЬЗ<>вання в любом месте проrрам­\8) мы, называется глобшzьной. 

Обработч и к  события 
В следующем комментарии, содержащем инструкцию t odo : ,  указывается создать 

в коде JavaScript обработчик события щелчка на кнопке.  За проелушивание собы­
тия отвечает специальный встроенный метод, который в нашем случае называется 
addEventListener ( ) . Конечно, вы все это уже знаете из предыдущих глав. 

Чтобы написать код необходимого обработчика события, выполните такие ин­
струкции. 

1.  Сразу под комментарием, с новой строки введите название переменной, пред­
ставляющей в коде JavaScript элемент кнопки. В конце имени введите точку. 

suЬmit . 

2. Добавьте после точки название метода, проелушивающего целевое событие, со­
проводив его открывающей и закрывающей скобками .  

submit . addEventListener ( )  

Внутри скобок указываются аргументы метода addEventListener  ( ) : их всего 
два. Первый определяется проелушиваемое событие, а второй - функцию, 
которая выполняется при его возникновении. 

suЬmit . addEventListener ( " click" , getAnswer ) ; 

Замечаrельно! Вы получили массив, в котором будут храниться ответы пользователя 
на поставленные программой вопросы, и обработчик события для элемента кнопки. 
Но если запустить программу прямо сейчас, то ничего из продемонстрированного в 
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готовой программе происходить не будет. На паиели результатов отображаются три 
статические области с разными фонами. 

Чтобы заставить программу выполнить некое полезное действие, необходимо 
вызвать в ней правильную функцию. В нашем случае это функция as kQues t i ons  ( )  -
на ее важность указывает следующий комментарий с ключевым словом t o do : ,  
приведенный на паиели JavaScript. 

Вызов функци и  askQuestions ( )  
Функция a s kQue s t ions ( )  снабжена единственным параметром, que s t ionNwnЬer, 

представляющим номер вопроса, задаваемого пользователю программой . Помня 
о специфике счета в JavaScript, можно смело утверждать, что первый вопрос в 
программе имеет номер О .  

Исходя из вышесказанного, чтобы вызвать функцию и задать пользовшелю вопрос, 
необходимо сразу после соответствующего комментария ввести такой код. 

askQuest ion ( O ) ; и{ФJ После выполнения требований всех комментариев, содержащих ключевые 
слова todo : ,  их лучше удалить, дабы в дальнейшем не вводить себя в за­
блуждение. 

Поздравляем ! Вы написали основной код JavaScript, не относящийся к функциям.  
В листинге 1 6.5 приведен его полный вариант. 

Листинг  1 6 .5. Код JavaScript, не относящийся к функциям 

1 1  Объявление переменнь� 
var story = docшnent . getElementByid ( " story" ) ;  
var siteFooter = docшnent . getElementByid ( " s iteFooter" ) ; 
var question = docшnent . getElementByid ( " question" ) ;  
var answer = docшnent . getElementByid ( " answer" ) ;  
var yourAnswer = docшnent . getElementByid ( " yourAnswer" ) ; 
var submit = docшnent . getElementByid ( " submit " ) ; 
var answers = [ ] ; 

/ * Создание обработчика событий , вызывающего функцию getAnswer ( )  
по щелчку на кнопке * / 

suЬmit . addEventListener ( "click" , getAnswer ) ; 

1 1  Вызов функции , выводящей первьм вопрос поль зователю 
askQuest ion ( O ) ; 

Как это ни странно, при запуске в таком виде эта программа снова не выполняет 
никаких действий, представляемых на паиели Resu lts значимыми данными. 

Чтобы наконец заставить программу выводить некий результат, нам осталось 
наполнить кодом используемые в ней функции. 
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Код фун кций 
Первая функция, кодом которой м ы  займемся, - as kQues tion ( ) ; она задает вопро­

сы пользователю. 
Чтобы наполнить функцию askQues tion ( )  содержимым, выполните такие действия. 

1. Измените значение свойства display  элемента div, в котором выводится 
вопрос, на противоположное, чтобы отобразить на экране кнопку и поле 
ввода данных. 

answer . style . display = "Ьlock" ; 

На паиели результатов появится форма ввода данных. 

2. Измените длину массива a n s we r s ,  приравняв ее к номеру задаваемого 
пользователю вопроса. 

(i) 
3. 

answers . length = questionNumЬer;  

В этой команде передаваемый функции аргумент устанавливается равным 
длине массива answers .  Это делается для того, чтобы ответы всегда сохра­
нялись в массиве вместе с вопросами.  В случае, если пользователь ответит 
неправильно, приравнивание длины массива к номеру текущего вопроса 
позволит переписать неправильный ответ и задать вопрос повторно. 

Если свойству length присвоить значение, меньшее реальной длины мас­
сива, то элементы, имеющие больший индекс, попросту удаляются. 

Напишите код конструкции ветвления swi t ch, в которой выбор задаваемо­
го вопроса проводится по аргументу, передаваемому в функцию. 

Код команды swi t ch имеет следующий вид. 

switch ( questionNumЬer )  { 
case 0 :  

quest ion . innerHTML "Are you ready to play? " ;  
break; 

case 1 :  
quest ion . innerHTML "Go to Mars , or stay home? " ;  
break; 

case 2 :  
question . innerHTМL "Risk i t ,  or go home . " ;  
break; 

default : 
break; 

Строго говоря, в блоке действий по умолчанию инструкции swi t c h  ис­
пользовать ключевое слово break совсем не обязательно. По его заверше­
нии выполнение программы все равно будет продолжено инструкциями, 
которые указаны после закрывающей фигурной скобки, завершающей 
конструкцию swi t ch. В нашем случае оператор break  приводится исклю­
чительно для того, чтобы соблюсти формальности и сохранить единую 
структуру кода. 
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4. Завершите текущую функцию, введя после команды ветвления swi tch закрыва­
ющую фигурную скобку. 

} 

5. Сохраните код функции, щелкнув на кнопке Update. 

Завершенная функция a s kQues t ion ( )  имеет код, показанный в листинге 1 6.6 .  

Листинг  1 6.6.  Полный код функции askQuestion ( )  

/ * Вопрос , формируемый функцией askQuest ion ( ) , зависит от 
переданного ей аргумента * / 

funct ion askQuestion ( questionNumЬer )  
answer . style . display = "Ьlock" ; 

1 1  Проверка длины массива 
answers . length = questionNumЬer;  
switch ( questionNumЬer )  { 

case 0 :  
question . innerHTML "Are you ready to play? " ;  
break; 

case 1 :  
quest ion . innerHTML "Go to Mars , or stay home ? " ; 
break;  

case 2 :  
question . innerHTML " Risk  it , or go home . " ;  
break;  

default : 
break; 

Выполнение приложения с завершенной функцией a s kQuest ion ( )  приводит к вы­
воду на паиель Results ожидаемого результата. В нижней части страницы отображает­
ся первый вопрос, ответ на который нужно ввести в поле, а подтвердить - щелчком 
на кнопке, как показано на рис. 1 6 .4. 

Рис. 1 6.4 .  Наконец-то! Первый вопрос пользователю 

Тем не менее после ввода в поле произвольнога значения и щелчка на кнопке 
ровным счетом ничего не происходит. Чтобы обеспечить реакцию программы на ответ 

пользователя, нужно написать код следующих двух функций.  
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Выполните следующие действия для наполнения кодом функции getAnswer ( )  . 

1 .  Извлеките значение из поля ввода данных и приведите его символы к верх­
нему регистру. 

c1eaninput = yourAnswer . va1ue . toUpperCase ( ) ;  

2. Воспользуйтесь методом push  ( )  объекта массива, чтобы представить от­
вет пользователя отдельным элементом и добавить его в конец массива. 

answers . push ( c1eaninput ) ;  

3. Сбросьте поле ввода данных, удалив из него текущее значение. 

yourAnswer .  va1ue = " " ;  

4. Вызовите функцию continueStory ( ) ,  подставив в нее индекс последнего 
элемента в массиве answers .  

cont inueStory ( answers . 1ength - 1 ) ; 

Поскольку индексация элементов массива начинается с нуля, длина масси­
ва (количество его элементов) всегда больше на единицу, чем индекс по­
следнего элемента. Именно поэтому в приведеином выше аргументе функ-
ции continueStory ( )  из длины массива вычитается 1 .  

5. Завершите функцию getAnswe r  ( ) , введя с новой строки символ закрыва­
ющей фигурной кавычки. 

} 

Полный код функции getAnswer ( )  представлен в листинге 1 6 .7. 
В следующем разделе речь идет о коде функции cont inueStory ( ) .  

Листинг  1 6.7. Окончательный вид функции getAnswer ( )  

/ *  Функция getAnswer ( )  получает введенньм в поле ответ 
пользователя и заносит его в массив answers , после чего 
вызывает функцию continueStory ( )  * /  

funct ion getAnswer ( )  { 
c1eaninput = yourAnswer . va1ue . toUpperCase ( ) ; 
answers . push ( c1eaninput ) ;  
yourAnswer . va1ue = " " ;  
continueStory ( answers . 1ength - 1 ) ; 

Фун кция continueStory ( )  
В функции cont inueStory ( )  проверяется правильиость введенного пользователем 

ответа, для чего применяется условная конструкция if . . .  e 1 se .  После этого в пове­
ствование добавляется та часть текста, которая соответствует выбранной сюжетной 
линии. 

Чтобы написать код функции cont inueStory ( ) , выполните следующие действия. 
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1 .  Используйте команду swi tch для определения номера задаваемого вопроса. 

Базовая конструкция swi tch (без условных операторов i f  . . .  e l s e  для каждого 
вопроса) имеет следующий вид. 

switch ( answerNumЬer )  { 
case 0 :  

//добавьте инструкции 
break; 

case 1 :  
1 1  добавьте инструкции 
break; 

case 2 :  
1 1  добавьте инструкции 
break; 

default : 
1 1  добавьте инструкции 
break; 

2. Сформулируйте условную конструкцию if . . .  e l s e  для первого вопроса: "Are 
you ready to play?" (Готовы играть?). 

После ее добавления в команду swi t ch вы должны получить такой код. 

case 0 :  
i f  ( answers [ O ]  === "YES " ) { 

story . innerHTМL = document . getE1ementByid ( "answer0 1 " )  . innerHTML; 
askQuestion ( 1 )  ; 

else if  ( answers [ O ]  === "NO" ) { 
story . innerHTМL = document . getElementByid ( "answer02 " )  . innerHTML ; 
askQuestion ( 0 ) ; 

else { 
story . innerHTМL document . getElementByid ( "errO " )  . innerHTML ; 
askQuestion ( O ) ; 

break; 

Давайте проанализируем этот код построчно. 

case 0 :  

Эта строка указывает выполнить следующий код, если пользователь ответил на 
первый вопрос. 

if ( answers [ O ]  === "YES " ) { 

В этом коде проверяется, содержит ли первый элемент массива (соответствует 
первому вопросу) значение "YES " .  Если содержит, то выполняются дальнейшие 
инструкции. Как вы помните, в функции getAnswer ( )  ответ пользователя перед 
помещением в массив конвертировался в символы верхнего регистра. Именно 
поэтому при вводе в поле yes, Yes или даже yeS условный оператор возвращает 
значение t rue .  

story . innerHTML = document . getElementByid ( "answer01 " )  . innerHTML; 
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В этом выражении содержимое элемента div с идентификатором answe r 0 1  за­
меняет содержимое элемента div с идентификатором story. Если найти эле­
мент div с идентификатором answe r 0 1  на паиели HTML, то можно удостове­
риться, что он содержит начало повествования. 

Ответ 11 YE S 11 на вопрос "Are you ready to play?", должен приводить к отображе­
нию первой части повествования. 

askQuestion ( l ) ; 

Текущая команда вызывает функцию a s kQuestion ( ) , которой в качестве аргу­
мента передается число 1. На паиель результатов при этом выводится второй во­
прос из массива: "Go to Mars, or stay home?" (Летим на Марс или остаемся дома?). 

) else i f  ( answers [ O ]  === "NO" ) { 

Если ответ пользователя отличается от 1 1YES 11 , то запускается ветвь инструкций, 
указанная после ключевого слова else .  Она начинается с еще одной условной 
конструкции i f .  Таким образом, ответ "NO" проверяется только в случае, если 
первый ответ отличался от 1 1YES 11 • 
story . innerHTML = docurnent . getElernentByid ( "answer02 " )  . innerHTML ; 

Получив отрицательный ответ, программа устанавливает свойство innerHTML 
элемента di v равным исходному значению. 

askQuestion ( 0 ) ; 

Так как пользователь отказался играть, для него выводится первый вопрос . 
Только при утвердительном ответе на него повествование начинает наполнять­
ся текстом. 

) else { 

В случае получения ответа, не совпадающего с основными значениями, 1 1YE S 11 и 
"N01 1 ,  выполняется следующая команда. 

story . innerHTМL = docurnent . getElernentByid ( "errO " )  . innerHTML ; 

Здесь указывается вывести в элементе di v с идентификатором story сообщение 
об ошибке, содержащее просьбу отвечать на вопросы кратко: Yes или No. 

askQuestion ( O ) ; 

Программа вновь переходит к первому вопросу в надежде получить один из 
правильных ответов. 

3. Напишите конструкции ветвления для оставшихся двух вопросов. 

case 1 :  
i f  ( answers [ 1 ]  === "GO ТО МARS " )  { 

story . innerHTML = docurnent . getElernentByid ( " answerl l " ) . innerHTML ; 
askQuestion ( 2 ) ; 

else i f  ( answers [ 1 ]  === " STAY НОМЕ" )  { 
story . innerHTML = docurnent . getElernentByid ( " answerl2 " )  . innerHTМL ; 
theEnd ( ) ; 

else { 
story . innerHTML = docurnent . getElernentByid ( "errl " )  . innerHTML; 
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break; 
case 2 :  
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i f  ( answers [ 2 ]  === "RISK IT" ) { 
story . innerHTML = document . getE1ernentByid ( "answer2 1 " ) . innerHTML; 
theEnd ( ) ; 

e1se if  ( answers [ 2 ]  === "GO НОМЕ" )  { 
story . innerHTML = document . getElernentByid ( "answer22 " )  . innerHTML; 
theEnd ( ) ; 

else { 
story . innerHTML = document . getElernentByid ( "err2 " )  . innerHTML ; 
askQuestion ( 2 ) ; 

break;  
default :  

story . innerHTML "The story i s  over ! " ; 
break;  

lt. Завершите функцию закрывающей фигурной кавычкой. 

} 
5. Сохраните код JavaScript, щелкнув на кнопке Update. 

Полный код функции continueStory ( )  приведен в листинге 1 6.8 .  

Листинг 1 6.8. Код функции continueStory ( )  

/ *  Функция continueStory ( )  выводит повествование или сообщение 

об ошибке в зависимости полученного из массива answers значения * / 
funct ion continueStory ( answerNurnЬer ) { 

switch ( answerNurnЬer )  { 
case 0 :  

i f  ( answers [ O ]  === "YES " )  { 
story . innerHTМL = document . getElernentByid ( " answer01 " )  . 

�innerHTМL; 
askQuestion ( 1 ) ; 

else i f  ( answers [ O ]  === "NO" ) { 
story . innerHТМL = document . getElernentByid ( "answer02 " ) . 

�innerHTМL; 
askQuestion ( O ) ; 

else { 
story . innerHTМL = document . getElernentByid ( " errO " )  . 

� innerHTМL; 
askQuestion ( O ) ; 

break;  
case 1 :  

i f  ( answers [ 1 ]  
story . innerHTМL 

� innerHTML; 
askQuestion ( 2 ) ; 

"GO ТО МARS" )  { 
= document . getElernentByid ( " answerl l " ) . 



258 Часть V. Свобода выбора 

else i f  ( answers [ l ]  === " STAY НОМЕ " )  { 
story . innerHTML = document . getElementByid ( "answer12 " ) . 

�innerHTМL ; 
theEnd ( ) ; 

else { 
story . innerHTМL document . getElementByid ( "errl " ) .  

�innerHTML ; 
askQuest ion ( l ) ; 

break;  
case 2 :  

i f  ( answers ( 2 ]  "RISK IT" ) { 
story . innerHTML = document . getElementByid ( "answer2 1 " ) . 

�innerHTML; 
theEnd ( ) ; 

else i f  ( answers [ 2 ]  === "GO НОМЕ " )  { 
story . innerHTML = document . getElementByid ( " answer22 " ) . 

�innerHTML ; 
theEnd ( ) ; 

else { 
story . innerHTML document . getElementByid ( "err2 " ) .  

�innerHTML ; 
askQuest ion ( 2 ) ; 

break; 
default : 

story . innerHTML "The story is over ! " ;  
break; 

Нам осталось рассмотреть код всего одной функции, которая вызывается, когда 
нужно завершить повествование. 

Фун кция theEnd ( )  
Функция theEnd ( )  отвечает за вывод на неб-страницу последней части повество­

вания и сокрытие злемента di v, включающего поле ввода данных и кнопку отправки 
ответа. Чтобы правильно написать код этой функции, следуйте приведеиным далее 
инструкциям. 

1.  Введите в теле функции следующее выражение, которое отвечает за отобра­
жение в конце повествования, выводимого в злементе di v с идентификатором 
story, сообщения "The End". 

story . innerHTML += " <p>The End . </p> " ; 

2. Удалите из злемента di v с идентификатором que s t ion последний вопрос к 
пользователю. 

question . innerHTML = " " ·  , 
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3. Скройте поле ввода данных и кнопку отправки ответа. 

answer . style . display = "none" ; 

4. Щелкните на кнопке Update, чтобы сохранить код функции. 

Полный код функции theEnd ( )  показан в листинге 1 6 .9. 

Л истинг  1 6.9. Код функции theEnd ( )  

/ *  Функция theEnd ( )  завершает повествование и скрывает форму * /  
funct ion theEnd ( )  { 

story . innerHTМL += " <p>The End . </p> " ;  
question . innerHTМL = " " ;  
answer . style . display = "none " ; 

Создание программы интерактивного повествования о покорителях космоса 
завершено. Чтобы протестировать его, щелкните на кнопке Update, а затем выполните 
команду Set as Base. 

Если вы умудрились не наделать ошибок, то можете насладиться игрой, отвечая 
на задаваемые вопросы как вам заблагорассудится. Содержимое паиели результатов в 
процессе игры проиллюстрировано на рис. 1 6.5 .  

Enter your answer. 

Рис. 16 .5. Частично скомпонованное повествование 

А у вас есть собственные идеи по созданию интерактивных историй? Не хотите 
сделать повествование более разветвленным и длинным? Проанализируйте программу 
и попробуйте преобразовать ее в нечто более совершенное. 





Ч а сть V l  
Ци клы 



В этой части ... 
./ Ци кл ы в JavaScript 

./ Ци кл While 

./ Л и монадная лав ка 



П о вто ря ю щи еся 
""" 

де и ств ия 
в J avaScri pt ц и кл и чески выполнять одн и  и те же о перации и меет 

с м ысл тол ько в случае, когда и звестно, скол ько раз 

это нужно сделать. В коде JavaScript эта задача реша-

ется с помощью циклической структуры for, позволяющей 

реал изовать повторен ие одн и х  и тех же действий произволь­

ное кол ичество раз. 

В этой главе м ы  поговорим об одной и самых расп ростра­

ненных програм м н ых кон струкций JavaScri pt - о цикле for .  

В процессе изучения вы увидите, как воспол ьзоваться ею при 

написан и и  приложения прогноза погоды .  

ГЛАВА 

1 7  
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Знакомство с ци клом for 
Сегодня самым распространенным в JavaScript является цикл for. Ниже приведен 

пример циклической структуры, которая выводит сообщение Приве т ,  Java S c ript ! 
на экран ни много ни мало - 500 раз. 

for (var counter = О ;  counter < 500 ; counter++ ) { 
console . log ( counter + " : Привет , JavaScript ! " ) ; 

Результат выполнения этого кода на паиели разработчика в браузере Chrome 
по казан на рис. 1 7. 1 . 

4jj') ' l�!o!lloH, Jlllo��CI"'lpt ! � .._ 
486: Пp>�lfe'f, ]avaS,ript! � 
487• (')р!о'ве-:, Jt�vl!Script ' � 
488 . no�м-r, Jo��•·•Script' itltW 
.Q9; ilpil!se.,., )tllloiiSt:ript � 
4%: f1p,tllt>'", З.av•S�ri�t � 
491 : nр,.ыт, )a<aScriot � 
492 • Пр�Ц�еТ, Jav"Sc.ript: � 
�93 ПJ:o<R>, J<:�vo��Scriot � 
494 f1po'lseт, Ja1/i1Script! � 
•9S : flро!э�т, Jt!llt�Scriot1 � 
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Рис. 1 7. 1 .  Поздороваемся целых 500 раз!  

Это далеко не самый выдающийся пример использования циклов в программах 
JavaScript, но он демонстрирует их главное преимущество - автоматическое повто­
рение одних и тех же операций .  Как видите, использовать такой цикл намного проще, 
чем добавлять в программу 500 команд console . log.  

Давайте изучим структуру цикла for более подробно. 

Структура цикла 
Цикл f o r  состоит и з  трех основных частей . 

.1 Инициализация. В выражении инициализации обьявляется переменная, значе­
ние которой определяет, сколько раз в теле цикла будут выполняться 
операции . 

.1 Условие. Булево выражение, выполняемое в начале каждой итерации и опреде­
ляющие необходимость продолжения цикла . 

.1 Операции. Инструкции, повторно выполняемые на каждой итерации цикла. 

Если взглянуть на цикл, отвечающий за вывод на паиель разработчика сообщений 
Привет , JavaS cript ! ,  то разобраться в том, как он работает, не составит большого 
труда. 
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1 .  В начале цикла инициализируется новая переменмая counte r  (счетчик цикла) 
со значением О .  

2 .  В условии проверяется, меньше л и  значение переменной числа 500. 

Если меньше, то выполняются операции,  указанные в теле цикла. Именно они 
отвечают за вывод на экран приветствия Привет,  JavaScript ! .  

3. В последней инструкции значение счетчика цикла увеличивается на единицу. 

lt. Условие проверяется снова, чтобы получить разрешение на продолжение цикла. 

Если условие истинно, то инструкции тела цикла выполняются еще раз. 

5. Счетчик цикла снова увеличивается на единицу. 

6. Операции из пп .  2 и 3 повторяются до тех пор, пока сохраняется истинность 
условия (counter < 50 0).  

Назначение цикла 
Самое очевидное применение цикла for  заключается в использовании счетчика 

цикла для изменения содержимого, выводимого на экран. 
Простейший пример такого поведения программы приведе н в листинге 1 7  . 1 .  В нем 

команда alert ( )  используется для проведения обратного отсчета. 

Л истинг  1 7. 1 .  Обратный отсчет в JavaScript 

for (var i = 1 0 ;  i > О ;  i-- ) { 
alert ( i ) ; 

alert ( " Пуск ! " ) ; 

Для тестирования этой простой программы выполните следующие действия. 

1 .  Посетите сайт http : 1 / j s fiddle . net и войдите в приложение под собственной 
учетной записью. 

2. Запустите новый проект, щелкнув на логотипе JSFiddle. 

3. Введите на паиель JavaScript код из листинга 1 7  . 1 .  

lt. Для выполнения программы щелкните н а  кнопке Run. 

На экране появится окно сообщения, содержащее число 1 О .  Щелкнув на кноп­
ке ОК, вы увидите, что на экран выводится новое сообщение, в котором указа­
но число 9. Новые сообщения появляются на экране до тех пор, пока значение 
счетчика ( i) больше нуля. Как только условие нарушается, программа выходит 
из цикла, и выполняется инструкция, следующая после него, - на экране появ­
ляется сообщение Пуск ! . 

Использовать цикл для проведения одного только обратного отсчета как минимум 
непрактично. У циклов есть более важное применение, заключающееся в обработке 
элементов массива. 
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В листинге 1 7 .2 по казана про грамма, создающая массив, в котором хранятся имена 
пользователей. В ней цикл for  используется для вывода шаблонного предложения, в 
котором имя пользователя заменяется одним из указанных в массиве значений. 

Л истинг  1 7.2.  Вывод массива значений с помощью цикла for 

var rnyFriends = [ "Андрей" , "Александр" , "Алексей " ,  "Анатолий" ] ; 

for (var i = 0 ;  i < rnyFriends . length; i++ ) { 
alert (rnyFriends [ i ]  + " мой друг . " ) ; 

Чтобы обеспечить включение в сообщение всех элементов массива, количество 
итераций цикла приравнивается к длине массива (значение свойства length). Коман­
да a l e r t  ( )  выполняется до тех пор, пока длина массива больше значения счетчика 
цикла (i).  

Для извлечения имени, выводимого в сообщении, в качестве индекса элемента мас­
сива используется текущее значение счетчика. 

Теперь, когда вы знаете, как использовать цикл f o r  для управления элементами 
массива, можно применить его в приложении, выполняющем некую прикладную за­
дачу. В последующем материале главы рассматривается программа прогноза погоды 
на пять дней, в коде которой циклической структуре for отводится центральное место. 

П риложение п рогноэа погоды 
Ничто так не изменчиво, как погода. Выходя с утра на улицу, вы никогда не уга­

даете, как правильно одеться. В этом есть нечто мистическое. Если одеться легко, то 
обязательно похолодает. Надев теплый свитер, вы обязательно попадете под дождь, 
а взяв с собой зонт, будете целый день наблюдать безоблачное небо. Решение рядом ! 
Только точный прогноз погоды спасет наш бренный мир ! 

Ваша следующая должность - метеоролог. Теперь вы следите погодой и предска­
зываете ее поведение в ближайшие дни. О результатах вашей работы рассказывают по 
телевизору и в газетах! 

Конечно, мы несколько преувеличиваем.  Все не настолько серьезно, как кажется. 
Но никогда не знаешь наверняка, где продолжится карьера. 

Конечно, у нас нет профессионального образования в области метеорологии, поэ­
тому наша программа в качестве прогноза погоды будет выводить случайные значе­
ния. О том, как получить в JavaScript случайные числа, рассказывается в следующем 
разделе. 

Метод Ма th . random ( )  
Для создания произвольных числовых значений в JavaScript используется специ­

альная функция. Она называется Ма th . r andom ( ) . 
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При каждом запуске функция Math . random ( )  возвращает произвольное дробное 
число в диапазоне от О до 1 .  Используя это значение, вы получаете возможность вы­
полнять в программах огромное количество задач, требующих принятия произволь­
ных решений - например, обеспечивать хаотичность перемещения монстров в игре 
или выбирать случайный элемент из массива. Последнее будет применяться нами при 
создании самого необычного прогноза погоды в вашей жизни. 

В листинге 1 7 .3 по казан код, обеспечивающий вывод на экран сообщения, в кото­
ром содержится случайное число. Запустите эту программу в приложении JSFiddle 
несколько раз и убедитесь, что дважды получить с ее помощью одно и то же число 
практически невозможно. 

Листинг  1 7.3.  Вывод случайного числа 

alert (Math . random ( ) ) ;  

Пример случайного значения, выводимого на экран при выполнении кода из ли­
стинга 1 7 .3 ,  показан на рис. 1 7.2 .  

Подтвердите действие н а  most-v1sited: 
0.9685915158637641 

о к 

Рис. 1 7.2. Произвольное числовое значение 

х 

Впоследствии выданное методом Math . random ( ) десятичное число с огромным 
количество цифр после запятой с помощью специальных функций приводится к про­
извольному значению из диапазона, которым оперирует конечная программа. 

Например, если в программе нужно вывести произвольное число в диапазоне от О 
до 1 0, то результат выполнения функции Math . random ( )  необходимо умножить на 1 1 .  

alert (Math . random ( )  * 1 1 ) ; 

Для удаления из произвольнога числа десятичной части используется еще одна 
встроенная функция : метод Ма th . floor  ( )  . 

a1ert (Math . floor (Math . random ( )  * 1 1 ) ; 

Чтобы получить случайное число в диапазоне от 1 О до 1 000, следует умножить зна­
чение, возвращаемое функцией Math . random ( ) , на результат вычитания наименьшего 
числа диапазона из наибольшего, к которому прибавлено наименьшее число. 

alert (Math . f1oor (Math . random ( )  * ( 1 000 - 1 0 0 )  + 1 0 0 ) ) ;  

Для выбора произвольнога элемента из массива нужно посrупать так же, как и при 
генерации случайного числа из диапазона, начинающегося со значения О .  Умножив 
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произвольное значение на длину массива и округлив полученный результат, вы полу­
чите индекс случайного элемента. 

Например, в листинге 1 7 .4 приведе н код про граммы, в которой сначала создается 
массив rny F r i ends ,  а из него впоследствии (с помощью метода Ma t h . r a n dorn ( ) ) 
извлекается произвольный элемент. 

Листинг  1 7.4. Произвольный элемент массива 

var myFriends = [ "Андрей" ,  "Александр" ,  "Алексей" ,  "Анатолий" ] ;  
var randomFriend = Math . floor (Math . random ( )  * myFriends . length ) ; 
alert (myFriends [ randomFriend ] ) ;  

При запуске этой программы в приложении JSFiddle на экране появится сообще­
ние, в котором указывается имя произвольнога друга, как показано на рис. 1 7 .3 .  

1 Подтвердите действие на fiddleJshe!l.net: 
Алексей 

01( 

Рис. 1 7.3. Случайный друг лучше новых двух! 

х 

Научившись генерировать произвольные данные в JavaScript, можете смело при­
ступать к написанию приложения, в котором они играют важную роль. 

П риложен ие, выдающее случай ны й  п рогноз погоды 
Для написания кода приложения, выдающего произвольный прогноз погоды, сле­

дуйте приведеиным ниже инструкциям. 

1.  Перейдите в браузере на сайт h t tp : 1 / j  s fiddle . net и войдите в него под соб­
ственной учетной записью. 

2. Создайте новый проект, щелкнув на логотипе JSFiddle. 

3. Воспользуйтесь командой Fiddle Options, расположенной на левой панели, что­
бы ввести имя новой программы. 

4. На паиели инструментов, находящейся в верхней части окна, щелкните на кноп­
ке Save для сохранения проекта и его размещения в общедоступном кабинете. 

5. На паиели HTML создайте элемент div с атрибутом id, равным 5DayWeather .  

<div id="5DayWeather" ></div> 

6. Код, добавляемый на паиель JavaScript, начните с команды создания массива, 
хранящего названия пяти дней недели .  

var days = [ "Monday" , "Tuesday" , "Wednesday" , "Thursday" ,  " Friday" ] ; 

7. Создайте еще один массив, weather .  
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Элементы этого массива содержат описание самых разных погодных условий.  
Постарайтесь наполнить массив всеми известными вам словами, услышанными 
от диктора прогноза погоды на англоязычном телеканале. 

var weather = [ " Sunny" 1 " Part ly Sunny" 1 " Part ly Cloudy" 1 
� "Cloudy" 1 "Raining" 1 "Snowing" 1 "Thunderstorm" 1 " Foggy" ] ;  

8. Объявите две переменные, minTemp и maxTemp, в которых хранятся минималь­
ная и максимальная температуры, отображаемые в вашем невероятнам прогнозе. 

Например, мы выбрали такие значения. 

minTemp = 0 ;  
maxTemp = 100 ; 

9. Создайте функцию generateWeather ( ) .  

funct ion generateWeather ( )  { 
1 0. Первая строка в теле функции содержит оператор for,  позволяющий просма­

тривать элементы (дни недели) массива days .  

for (var i = 0 ;  i < days . length; i++ ) { 

1 1 . Объявите в функции новую переменную, wea therToda у, хранящую произволь­
ный элемент, извлеченный из массива weather. 

var weatherToday = weather [Math . floor (Math . random ( )  * 
�weather . length)  ] ; 

1 2. Создайте переменную t empToda у, представляющую произвольную температуру 
из диапазона, задаваемого переменными minTemp и maxTemp. 

var tempToday = Math . floor (Math . random ( )  * (maxTemp - minTemp ) + 
minTemp ) ; 

1 3. Используя свойство innerHTML, поместите значения переменных weatherToday 
и t empToday в элемент div, созданный нами ранее на паиели HTML. 

document . getElementByid ( " 5DayWeather" ) . innerHTML += " <div id= ' " 
�+ days [ i ]  + '" class= "' + weatherToday + " '  ><b>Forecast for " 
�+ days [ i ]  + " : </b><br><br>" + weatherToday + " and " + 
� tempToday + " degrees . </div> " ; 

Обратите внимание на то, что в приведеином выше коде обращение к элементу 
дня недели осуществляется через идентификатор (атрибут id), а к элементу по­
годных условий - через атрибут class .  В дальнейшем это позволит нам приме­
нить к указанным элементам форматирование, устанавливаемое правилами CSS. 

1 4. Завершите функцию и цикл, введя две закрывающие фигурные скобки . 

} 

1 5. Наконец, вызовите функцию gene rateWeather ( ) сразу после объявления пере­
менных и перед ее кодом. 

На данный момент код, содержащийся на паиели JavaScript, должен выглядеть, как 

в листинге 1 7.5 .  
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Л истинг  1 7.5 .  Полный JavaScгipt-кoд п риложения, 
выдающего случайный прогноэ погоды 

var days = [ "Monday" , "Tuesday" , "Wednesday" ,  "Thursday" , " Friday" ] ;  
var weather = [ " Sunny" , " Partly Sunny" ,  " Partly Cloudy" , 

� "Cloudy" , "Raining " , " Snowing" , "Thunderstorm" , " Foggy" ] ;  
var maxTemp 1 0 0 ;  
var minTemp = 0 ;  

generateWeather ( ) ; 

funct ion generateWeather ( )  
for (var i = О ;  i < days . length;  i++ ) { 

var weatherToday = weather [Math . floor (Math . random ( )  * 
�weather . length ) ] ;  

var tempToday = Math . floor (Math . random ( )  * (maxTemp -
�minTemp ) + minTemp ) ; 

document . getElementByid ( " 5 DayWeather" ) . innerHTМL += " <div 
� id= 1 "  + days [ i ]  + " 1  class= 1 "  + weatherToday + " 1  ><Ь> 
� Forecast for " + days [ i ]  + " : </b><br><br>" + 
�weatherToday + " and " + tempToday + " degrees . </div> " ; 

При запуске приведеиной выше программы (после щелчка на кнопке Run в верхней 
части окна приложения JSFiddle) на паиель результатов выводится прогноз погодных 
условий для всех пяти дней, названия которых хранятся в массиве days, как показано 
на рис. 1 7 .4. 

ltga!, Ctedit� rmd Un\<s 
.... .... ttll)'' • r· ...... �.;41 • • �:!0\dl>f' • ·w.-��t,dllf ·, '1'""'�d� .. , 
'llo/11' WO!olttler • [ �\JПП/ ' о '�<rtJy ).u"..,. ' 1 "P'.vt1� 0,:]1:11"-'r" 1 
•;,., ", "Q· , �""""' "g" , Nr�u'*":\.to...",. , '"Q�)· ' '}I 

VI!I' "_T- • HIO; 
\fi!IГ 1mnTeщ� " Р; 

f��>c't•on l)eмrat�rth�г() { 
,or (v.,. , • 'О ; 1 < d�s . 1 ell9t'h; \-н-) ( 

vAr ..,. .. theгT.:od.-; " w.<�othи(N..U..fl<IOr(Mrth . r ..,.Ь..O • -.th/!r . l .,tJqth)]; 
""" teoФTt>d.o> • Mllth.floo.-(Кath.r�andooo{} • (.,.,..Temp - """'�) 11nnT81111) J  
doo:..-nt.\leHI -rтtbid("'�l)��·tl•tr ' ) . • nnerlfТМL - d 1 v  •ct• .,. d.oys [. )  ..- '  tl aи� · �  ..- weeth�I' [•J  ..- ' fo• t �·.t f\.Jr • day, [ • J  
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Fыecast f<:>r Thurs<Ьy Partly Sumy and 63 <kgree1 
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Рис. 1 7.4. Результат выполнения программы, код которой приведен в листинге 1 7. 5 
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Анализ резул ьтатов 
Получив от своего приложения прогноз погоды, вы заметите, что данные выводят­

ся в формате, малопригодном для изучения. К счастью, мы предусмотрительно снаб­
дили каждый выводящийся на веб-странице элемент div атрибутами id и class .  

Давайте рассмотрим содержимое паиели Result и попробуем разобраться в том, ка­
кими элементами HTML и атрибутами JavaScript оно представляется. 

1 .  В верхней части окна JSFiddle щелкните на команде Update или Run. 

На паиели результатов отобразится произвольный прогноз погоды. 

2. Выполните команду Сhrоmе�Дополнительные инструменты � Инструменты раз­

работчика. 

В нижнюю часть окна браузера добавляется паиель разработчика. 

3. На паиели разработчика перейдите на вкладку Elements (Элементы). 

Паиель элементов показана на рис. 1 7 .5 .  

Elrt8m.II ReSOUite!l 
, ... ,, ..... 

s\J� -ml�i..:l,.")",. 

\OOf' doys .. ["Norн!Ay' , ·t .. esdoy", "Wtdl'�eilkly • "ТhurJ:kтy , 
rrilktt' J ;  

"111" '/lle'Qther "' ('SIIn<ty', "1/;.�rt\y $uno1'j" P�U"t1y {t�dy" , 
'Пuu.d-1' , "ltott>'•l\i�, "Snoflllflg�, '"1h\.or.dei"HOI'!I", Fogqy ] ;  

\OOr мхт� . 100; 
var мtnTtmp • t; 

fUI'ICt1on g-rcteff'other() { 
for (vor t - е; t � do�.lмgth; t.ч) { 
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Рис. 1 7. 5. Вкладка Elements панели разработчика браузера Chrome 

4. Выберите инструмент lnspector (Просмотр ), представленный значком с изобра­
жением увеличительного стекла (расположен в левом верхнем углу паиели раз­
работчика). 

5. Переместите указатель мыши на паиель результатов приложения JSFiddle. 

Элементы HTML, на которые наводится указатель мыши, выделяются, как по­
казано на рис. 1 7 .6. 
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Forecasr for Mondar: Cloudy and 47 de$rees. 

Рис. 1 7.6 .  Выделение элементов HTML на панели результатов 

6. Наведя мышь на одну из строк с прогнозом погоды (для одного из дней рабочей 
недели), щелкните на нем. 

� о 

Содержимое паиели Elements обновляется, представляя на ваше суждение код 
создания выделенного выше элемента (рис. 1 7. 7). 
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Рис. 1 7. 7. Код для создания выделенного ранее элемента 

7. Щелкайте на других элементах, отображенных на паиели Results, и убедитесь, 
что все они имеют не только разное содержимое, но и разные значения атрибу­
тов (id и clas s). 

В последнем разделе вы узнаете о том, как атрибуты id и class  применяются для 
форматирования результата, выводимого для пользоваrеля. 

Стил изация выводимого результата 
Заранее назначив каждому выводимому на экран элементу атрибуты id и c l a s s ,  

можно добиться специального форматирования прогноза для каждого дня согласно 
ожидаемой погоде. 

Стилизация выводимого на экран прогноза погоды выполняется следующим 
образом. 
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1 .  Создайте на паиели CSS общее правило форматирования, справедливое для 

всех дней недели .  

#Monday, #Tuesday, #Wednesday, #Thursday , #Friday { 
width : 1 8 % ;  
height : 2 00рх ; 
float : left ; 
border : lpx solid Ьlack; 
padding : 2рх ; 
font-family :  sans-serif ;  
font-size : 1 2рх ; 

В этом правиле настраиваются ширина и высота элемента, его грани ца, 

отступы, шрифт и его размер. Свойство f l o a t ,  установленное равным l e f t ,  

указывает располагать результаты прогноза погоды для отдельных дней рядом 

друг с другом, а не один под другим.  

2. Создайте правила форматирования для отдельных погодных условий . 

. Sunny { 
background-color : skyЬlue ; 

. Raining { 
background-color : lightgrey; 

} . Cloudy { 
background-color : #еее ; 

. Thunderstorrn { 
background-color : # 333 ; 
color : # fff ;  

Если в значении атрибута class  присутствует пробел (например, Partly Sunny 

или Partly Cloudy), то каждое из слов рассматривается как отдельное значе­

ние. Таким образом, элемент с классом Partly Cloudy получает форматирова­

ние, определенное в правиле . Cloudy, а элемент с классом Part ly  Sunny фор­

матируется согласно правилу с селектором . Sunny. 

3. Для сохранения кода CSS щелкните на кнопке Update, а затем выполните коман­

ду Set as Base. 

Прогноз погоды будет выведен на паиель результатов в новом, более привлека­

тельном виде, показаинам на рис. 1 7.8 .  
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Рис. 1 7.8. Конечный результат, возвращаемый приложе­
нием прогноза погоды 



Ци кл Wh i Le 
в цикле whi l e  и нстру к ц и и  продолжают выпол няться 

до тех пор, пока с праведл и во определен ное услови е .  

Есл и условие с праведл и во всегда, то цикл выпол няет-

ся бесконечно!  

В этой гл аве м ы  вос пол ьзуемся ц и клом wh i l e  для напи­

сания и гры, в которой сэндвич и  можно покупать до тех пор, 

пока не закончатся ден ьги . Цел ь и гры заключается в эконом­

ном расходован и и  наличных средств так, чтобы их хватило до 

кон ца недели . 

• 

Vou get а we:efdy atlow&nee of $20 so buy 4Jnt.h. SandwiChes are always ьetwee11 $1 and $5, ЬUt уоо rмм�t know th@ рОСе ut1tli you qet to school. 

ГЛАВА 

1 8 
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Структура цикла while 
Структурно цикл while  намного проще уже известного вам цикла for.  Кроме клю­

чевого слова whi le, в его первой строке вводится всего одно булево выражение, опре­

деляющее, будут ли выполняться инструкции, указанные в теле цикла. 

Пример цикла while  приведен н иже. 

while (money > 0 )  
buyThings ( ) ; 
saveMoney ( )  ; 
рауТахеs ( ) ; 

В этом цикле вызываются три функции:  buyThings ( ) , saveMoney ( )  и payTaxes ( ) .  

Это действие продолжается до тех пор, пока значение переменной money не станет 

меньше нуля. 

Как вам известно, в цикле for содержится специальное выражение, в котором из­

меняется значение счетчика. В цикле while  счетчика нет, поэтому в него включается 

специальное выражение, влияющее на условие, которое проверяется в начале цикла. 

В нашем примере вызываемые в теле цикла whi l e  функции представлены в коде 

программы одними лишь названиями. В реальной ситуации в одной из функций пе­

ременная money должна изменяться так, чтобы в определенный момент выполнение 

цикла прекратилось. (Конечно, лучше бы этот цикл никогда не заканчивался ! )  

Если в теле цикла переменную mone y  не  изменять, то можно получить так называ­

емый бесконечный цикл. Выполнение бесконеч ного цикла не повредит компьютер, но 

браузер "зависнет", перестав отвечать на ваши запросы. Чтобы прервать бесконечный 

цикл, вам придется принудительно завершить работу браузера, что грозит потерей 

всех рабочих данных. Именно поэтому цикл whi le перед выполнением нужно внима­

тельно проверять на соблюдение условий его завершения. 

Несмотря на иную структуру, в цикле while  можно выполнять те же действия, что 

и в цикле for.  Ниже показано, как с помощью цикла whi le реализуются задачи, кото­

рые в примерах главы 1 7  выполнялись исключительно с помощью циклов for. 

В ы полнен ие заданного ч исла итера ци й  
В листинге 1 8 . 1  показано, как использовать цикл while  для вывода на экран при­

ветствия Привет ,  JavaScript ! 500 раз. 

Листинг  1 8. 1 .  Вывод сообщения Привет , JavaScript ! 

var i = О ;  
whi le ( i  < 500 ) { 

console . log ( i + " ·  Привет ,  JavaScript ! " ) ;  
i++ ; 
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Легко заметить, что программа из листинга 1 8 . 1  состоит из тех же трех составных 

частей, которые использовались в цикле for (инициализация, условие и операции), 

только в нашем случае условие вводится в скобках после ключевого слова whi le .  Ини­

циализация (va r i = О ; )  проводится перед самим циклом, а выражение изменения 

счетчика ( i ++) - в конце тела цикла. 

Обратны й  отсчет 
Чтобы создать цикл, умеющий считать в обратном порядке, нужно в каждой ите­

рации (в теле цикла) изменять значение одной из переменных, которая задействуется 

при проверке условия. 

В листинге 1 8 .2 приведен простой пример цикла whi l e ,  проводящего обратный 

отсчет. Сравните его с аналогичным кодом, описанным в главе 1 7 . 

Листинг  1 8.2 .  Обратный  отсчет с помощью цикла while 

var count = 1 0 ;  
while ( count > 0 )  

alert ( count ) ; 
count-- ; 

alert ( " Пуск ! " ) ; 

Обработка элементов массива 
Обработка элементов массива в цикле while  реализуется намного проще, чем в цик­

ле for.  Чтобы выполнить эту задачу, условие в цикле нужно изменять таким образом, 

чтобы в начале каждой итерации проверялось наличие следующего элемента массива. 

Для проверки существования элемента массива необходимо ввести его название 

после ключевого слова while  (в круглых скобках), указав в квадратных скобках пере­

менную счетчика. 

Например, в листинге 1 8 .3 приведен код цикла, обеспечивающего последователь­

ное отображение на экране всех имен, занесенных в массив. 

Листинг  1 8.3. Просмотр списка имен 

var people = [ " Deborah" , "Carla" , "Mary" , " Suzen" ] ;  
var i = О ;  

whi le ( people [ i ] ) 
alert ( people [ i ] ) ;  

i++;  

Условия, вводимые в скобках как в цикле for, так и в цикле whi le, представляются 

булевыми выражениями, возвращающими одно из двух возможных значений :  t rue  

или false .  Обращаясь к отдельному элементу массива, например к people [ 5 ] , вы по­

лучите ответ true,  если указанный элемент существует. 
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И гра на в ыжи ва н ие 
Рассмотренное далее приложение Lunch Game совмещает в себе случайность и 

строгий математически й  расчет. Цель игры состоит в том, чтобы правильно распоря­

диться денежными средствами, обеспечив себя сэндвичами на каждый день. 

В чем же загвоздка? В дополнительных условиях!  Во-первых, вы покупаете сэн­

двичи в очень странном заведении:  их стоимость становится известной только после 

приготовления. Во-вторых, сэндвичи нужно выкупить наперед на всю неделю. 

Вам известно, что цена на сэндвичи колеблется в диапазоне от 1 до 5 долларов. По­

этому, если повезет, вы сможете сразу приобрести от четырех до двадцати сэндвичей . 

Готовы ли вы рискнуть и насколько серьезно? Придет ли вам кто-нибудь на по­

мощь, если у вас закончатся наличные средства до конца недели? Сколько сэндвичей 

вы можете позволить себе купить на неделю? 

В процессе игры вам придется ответить на эти и некоторые другие вопросы. 

Код и гры 
Чтобы присrупить к рассмотрению приложения Lunch Game, выполните следую­

щие действия. 

1 .  Огкройте в браузере общедосrупный кабинет JSFiddle по такому адресу: 

http : / / j sfiddle . net/user/forkids/fiddles 

На экране отобразится список досrупных для изучения приложений.  

2. Найдите заголовок Chapter 18  - Lunch Game - Start и щелкните на нем. 

Начальная версия программы показана на рис. 1 8 . 1 .  

.... _ 
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-lo:. lt 

� о.-,- 11 1 :»D � 
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Lunch Game! 

Ноw many sandwk:hes do voo want per da:y7 - -

Рис. 18. 1 .  Программа, запускающая игру Lunch Game 
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Как видите, весь код HTML, CSS и частично JavaScript уже создан . Нам оста­
лось написать только код функции buyLunches ( ) . Этим мы и займемся в следующем 
разделе. 

Фун кция buyLunches ( )  
Исходный код функции buyLunches ( ) , содержащий комментарии по наполнению 

ее командами, приведен в листинге 1 8 .4. 

Листинг  1 8.,, Начальный код функции buyLunches ( )  

/ *  
Приобрести определенное количество сэндвичей на  день по  текущим ценам 
* /  
funct ion buyLunches ( )  
/ * 
todo : 
* сброс формы 
* запуск цикла 
* получение заказа на день 
* вычисление общей суммы 
* определение доступности наличнь� денежнь� средств 
* денег достаточно : вычитание необходимой суммы, увеличение 

количества сэндвичей и запуск следующей итерации 
* денег недостаточно : вьrnод сообщения о нехватке денег 
* вывод количества дней , для которых приобретены сэндвичи 
* / 
) 

Чтобы правильно написать код тела функции, следуйте приведеиным ниже ин­
струкциям. 

1.  После заголовка функции buyLunches ( )  введите строку, в которой вызывается 
функция resetForm ( ) , а затем объявите переменную, которая применяется для 
указания текущего дня недели. 

resetForm ( )  ; 
var day = О ;  

2 .  Создайте цикл, отвечающий за покупку сэндвичей до тех пор, пока н е  закончат­
ся деньги. 

while (money > 0 )  { 

3. Получите текущую цену на сэндвичи, вызвав функцию getSandwichPrice ( ) , а 
возвращаемый ею результат сохраните в переменной pri ceToday. 

var priceToday = getSandwichPrice ( ) ; 

Всесторонне изучите действия, выполняемые функцией getSandwi chPrice  ( ) . 
Ее назначение - сгенерировать произвольвое число в диапазоне от 1 до 5 и 
возвратить его в качестве результата. 
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4. Получите количество сэндвичей, которые пользователь указал в поле ввода дан­
ных формы. 

var numЬerOfSandwiches = document 
� .  getElementByid ( "numSandwiches" ) . value ; 

5. Вычислите общую сумму, которую придется заплатить за сэндвичи, умножив их 
количество на цену одного сэндвича. 

var totalPrice = priceToday * numЬerOfSandwiche s ;  

6 .  Определите, достаточно ли  у вас денег для приобретения указанного количества 
сэндвичей. 

if (money >= total Price ) { 

7. Если денег достаточно, то вычтите общую сумму сделки из имеющихся у вас 
наличных средств. 

money = money - totalPrice ; 

Замечательно! Вы только что обеспечили себя пропитанием. 

8. Увеличьте значение переменной l unches,  указывающей количество дней, на ко­
торые вы приобрели сэндвичи.  

lunches++ ; 

9. Выведите на экран сообщение, в котором укажите стоимость сэндвичей и оста­
ток на вашем счеrу после их покупки. 

document . getElementByid ( " receipt " )  . innerHTМL += "<p>On day " + 
�day + " ,  sandwiches are : $ "  + priceToday + " .  You have $ "  + 
�money . toFixed ( 2 )  + " left . </p>" ; 

Обратите внимание на то, что к переменной money применяется метод toFixed ( )  . 
Он преобразует число в строковый тип данных, сохраняя в нем указанное в скоб­
ках количество десятичных разрядов. В нашем случае речь идет о деньгах, по­
этому при конвертации в числе сохраняются только две цифры после запятой. 

1 0. Теперь введите команды в блоке e l s e  условной конструкции, обыграв сиrуа­
цию, в которой у пользователя недостаточно денег для приобретения сэндвичей. 

} else { 

1 1 .  В выводимом в подобном случае сообщении попробуйте утешить пользователя, 
предложив ему одолжить несколько сэндвичей у близкого человека. 

document . getElementByid ( " receipt " )  . innerHTML += "<p>Today, 
�sandwiches are : $" + priceToday + " . You don ' t  have enough 
�money . МауЬе your sister wil l  give you some of her sandwich . </p> " ; 

1 2. Здесь же необходимо установить для переменной money значение О, чтобы пре­
дотвратить дальнейшее выполнение цикла. 

money = О ;  

1 3. Завершите условную конструкцию i f  . . . e l s e  и цикл while ,  введя две закрыва­
ющие фигурные скобки. 

} 
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1 4. Завершив цикл, добавьте в функцию код вывода сообщения, в котором указыва­
ется, на сколько дней вам хватит приобретенных сэндвичей. 

docwnent . getElementByld ( " reciept " )  . innerHTML += " <p>You bought " + 
�lunches + " lunches this week . </p> " ; 

1 5. Завершите функцию закрывающей фигурной скобкой. 

} 

1 6. В верхней части окна приложения JSFiddle щелкните на кнопке Update и вы­
полните команду Set as Base для сохранения введенного выше кода функции 
buyLunches ( ) . 

Тести рова н ие и гры 
После запуска полностью завершенной программы в ы  увидите н а  экране форму 

ввода данных, показанную на рис. 1 8 .2. 
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в 
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Lunch Game! 

You get а W8el<ly allowance ol $20 to ьщ f\J!\d1. Sзлdwichea' are 
always ьetween $1 ano $5. Ьut you never know the price until you 
gвt to tchool. 

Ноw many sandwk:hes do you want per day? 
- ""'"'  

Рис. 18.2. Игра Lunch Game в конечном виде 

После указания количества сэндвичей, которые пользователь съедает за день, 
в поле формы и щелчка на кнопке Place Order (Заказать) программа рассчитает, на 
сколько дней пользователю хватит наличных средств для обеспечения себя пропита­
нием. Важно знать: цена одного сэндвича генерируется произвольным образом, а за 
день пользователь потребляет строго указанное им количество сэндвичей. 
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Запустите программу несколько раз, каждый раз вводя в поле формы другие значе­
ния. Действительно, цена сэндвича формируется случайным образом, и поэтому коли­
чество дней, на которые хватает денег, невозможно предугадать. 

На рис. 1 8 .3 показан один из возможных вариантов завершения игры Lunch Game. 

Lunch Game! 

You get а weekly allowance of $20 to buy lunch. Sandwiches are 
always between $1 and $5. Ьut you never l<now lhe price until you 
get to school. 

Your goal is to Ье аЬiе to buy lunch every day of the week. 

How many sandwiches do you want per day? 
Place Order 

Рис. 18.3. Результат завершения игры 

Размещен ие и гры на собственном са йте 
Завершив создание великолепной игры, вам обязательно захочется продемонстри­

ровать ее своим друзьям и предоставить возможность поиграть в нее всем желающим. 
Для этого вам нужно разместить ее на веб-сайте, что невозможно сделать с помощью 
приложения JSFiddle. Далее мы детально рассмотрим, как эту задачу выполнить луч­
ше всего. 

Веб-хости нг  
Каждый сайт в Интернете имеет уникальный адрес, по которому пользователи его 

посещают. Чтобы получить адрес для собственного веб-сайта, вам нужно заключить 
договор со специальной компанией, занимающейся хостингом. К счастью, JSFiddle ­
зто не только название приложения, но и компания, занимающаяся бесплатным раз­
мещением приложений, написанных начинающими разработчиками на языках HTML, 
CSS и JavaScript. 
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Разумеется, согласившись на бесплатный хостинг, вы автоматически разрешаете 

другим посетителям сайта JSFiddle.net копировать и модифицировать ваш код по свое­
му усмотрению. К тому же вам не предоставляется отдельное доменное имя (подобное 
www . mywebs i te . com). 

Сторонние компании, предоставляющие услуги хостинга, обычно требуют еже­
месячную плату за размещение вашего сайта в Интернете, хотя у них и бывают бес­
платные предложения с весьма строгими ограничениями на публикуемые данные. 
Далее мы расскажем о том, как получить временный хостинг на сайте х 1 OHosting 
(www . xl Ohost ing . com). 

К тому моменту, когда вы будете читать книгу, компания x 1 0Hosting мо­
жет изменить свою политику и начать взимать плату за временный хостинг 
сайтов. Не переживайте, процедура заказа хостинга у других провайдеров 
мало чем отличается от приведеиной ниже. Просто проведите поиск в Ин-
тернете по фразе веб-хостинг, чтобы найти выгодное для вас предложение. 

Хости н г  на са йте х1 OHost ing 
Чтобы создать собственную учетную запись и веб-сайт на  площадке x 1 0Hosting, 

выполните следующие действия . 

1 .  Запустите браузер и перейдите по адресу www . x l Ohost ing . сот. 

Начальная страница сайта выглядит так, как показано на рис. 1 8.4. 

Рис. 18.4.  Домашняя страница компании x 10Hosting 
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2. Щелкните на кнопке Create Му Account (Создать учетную запись). 

На экране появится форма, в катарой вводятся настройки вашей учетной записи. 

3. Введите имя своей учетной записи, как показано на рис. 1 8 .5 ,  и щелкните 
на кнопке Continue (Продолжить). 

Try our web hosting now. lt's super-easy and completely FREE! No strings attached. 

codingJSforkids .х1 Ohost. com 

Рис. 1 8. 5. Создание имени для собственной учетной записи 

4. На следующей странице введите адрес своего почтового ящика и снова 
щелкните на кнопке Continue. 

5. Придумайте и введите параль для учетной записи. Щелкните на кнопке 
Continue. 

6. Примите условия соглашения и щелкните на кнопке Submit (Подтвердить), 
чтобы завершить регистрацию. 

7. 

� 
На вашу электронную почту будет отправлено письмо с подтверждением 
регистрации учетной записи . 

Откройте письмо с подтверждением регистрации и щелкните на ссылке в 
нем для завершения операции .  

Если письмо так и не пришло, проверьте папку со  спамом - оно могло 
затеряться в ней . 

8. После проверки своих учетных данных на сайте x l OHosting щелкните на 
кнопке Continue. 

На завершение регистрации на сайте х 1 OHosting может по надобиться 
определенное время. Если на экране отображается соответствующее из­
вещение, то сделайте перерыв и вернитесь к сайту через несколько минут. 
Щелкните на кнопке Continue, как только она станет доступной. 

9. Введите свое имя в форме переанальных данных и снова щелкните на 
кнопке Continue. 

После настройки доменного имени вы увидите страницу, содержащую 
справочный раздел, ссылку на ваш домен, а также ссылку Open cPanel 
(Запустить паиель управления). 

1 О. Щелкните на последней ссылке, Open cPanel . 

На экране появится паиель управления собственным сайтом. 

1 1 .  Щелкните на ссылке Add Website (Добавить веб-сайт). 
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1 2. Присвойте новому сайту имя,  оставьте домен без изменений,  а поле 
Address Path оставьте незаполненным, как показано на рис. 1 8 .6. 

A d d  Webs1te 

Create а website today uslng our easy-to-use software lnstaller, our SitEBullder or Ьу manually ed ltlng or uploadlng your webslte files. 

+•мчм;;+ lf�e s1r вuild�r 

А cusrorn admiпl:.tf'red web-;.ire 1:. or1P t�г.t yo1J t.cmtral your,elf ьу editjng. ��nloddlr1g. nnd adminl tt>rlng fllf's. 

Thls web:;)lte суре sults ttle following scenarlos: 

• You already have an exlstlt1g webslte s files that you·tt li�e to �Jpload. 
• Manually lnstall а thlrd-party web ар: :llcatlorl. 

• You \\<l:o:h ro сrе-эсе upload. and modlfy flle5 ·,tia FТР or our file manager. 

• Oevelop your own 'i1ebsite oeslgn. scripts. Ф progt·ammed appllcation. 

Website Name: )avaScrlpt for Klds �or Oummles 

Domain: c:odingJsforkids.x1 Ohost.com • Add а Oomaln 

Address Path: (Lt>ave �mpty far your webslte to bt? Фrectty оп the domaln.) 

Рис. 18. 6 .  Создание веб-сайта 

1 3. В нижней части страницы щелкните на кнопке Add Website. 

Вы только что создали новый сайт с уникальным именем. 

Запомните или запишите адрес сайта. Вы будете использовать его в даль­
нейшем. 

1 4. Щелкните на команде Continue to Му Websites (перейти к управлению 
веб-сайтами ). 

1 5. На странице управления сайтами щелкните на ссылке Fi le Manager (Менед­

жер файлов). 

На экране появится окно, отображающее файловую структуру хранилища 
для вашей учетной записи (рис. 1 8 .7). 

1 6. В верхней части окна щелкните на кнопке New File (Создать файл). 

1 7. Дайте файлу название lunchgame . html и щелкните на кнопке Create New 
File (Создать файл). 

1 8. Выделите только что созданный файл, щелкнув на нем, и воспользуйтесь 
кнопкой Code Editor (Редактор кода), расположенной в верхней части окна. 
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;3 .d selector 

ht;p11ss"ds 
rtJ ::ij .pk 
.t; CJ .�oft4culous 

t::J ,tr$Sh 
с. .. " 

� ;.:;t  Jm.t•! 
fr i.'::J &1PUЬ1ic_ftp 
$ �w,н.•biicJщпl 

:;a tmp 

.. 

Рис. 18. 7. Менеджер файлов 

1 9. При первом запуске редактора кода на экране появится всплывающее окно, в 
котором запрашивается кодировка. Щелкните на ссылке DisaЬie Encoding Check 
(Отключить проверку кодировки). 

В редакторе отобразится пустая страница. 

20. Введите на новой странице НТМL-код из листинга 1 8 .5 .  

Листинг  1 8.5 .  Стандартный шаблон HTML 

< ! doctype htrnl> 
<htrnl> 
<head> 

<title>Lunch Garne</tit le> 
<style> 
</style> 
<script> 
function init ( )  { 

</script> 

</head> 
<body onload=" init ( ) ; " > 

</body> 
</htrnl> 

21 . На новой вкладке браузера откройте сайт JSFiddle.net и загрузите программу 
Lunch Game. 

22. Скопируйте содержимое паиели HTML и вставьте его на странице редактора 
кода (файл lunchgarne . htrnl) между открывающим и закрывающим тегами эле­
мента body. 
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23. В приложении JSFiddle скопируйте содержимое паиели CSS и вставьте его меж­
ду тегами <style>  и < / s t yle> файла lunchgarne . htrnl . 

24. В приложении JSFiddle скопируйте первые строки кода JavaScript (до объяв­
ления функции buyLunches ( ) ) и вставьте его в тело функции i n i  t ( )  файла 
lunchgarne . htrnl, как показано в листинге 1 8 .6. 

Листинг 1 8.6. Конечный вид функции ini t ( )  

function init ( )  { 
/ 1 Объявление глобальнь� перемен� 
var money = 2 0 ;  
var lunches = О ;  

1 1  Отображение бюджета 
document . getElementByid ( "money" ) . innerHTML = money;  

1 1  Обработка заказа 
document . getElementByid ( "placeOrder" ) . 
addEventListener ( " click" , buyLunches ) ; 
} 

Функция ini t ( )  автоматически запустится на этапе загрузки веб-страницы. 

25. Вставьте остальное содержимое паиели JavaScript (из приложения JSFiddle) не­
посредственно под кодом функции ini t ( ) , но все еще между тегами < s cript> 
и < / s cript> .  

26. Щелкните в левом верхнем углу окна на кнопке Save (Сохранить). 

27. Щелкните на кнопке Close (Закрыть), расположенной слева от кнопки Save. 

28. Если на экране появляется сообщение, в котором упоминается кодировка 
( encoding), то щелкните в нем на кнопке ОК, чтобы вернуться к менеджеру файлов. 

29. На новой вкладке браузера перейдите к собственному сайту, введя его адрес. 

На странице отобразится список файлов сайта. В текущий момент времени в ва­
шем распоряжении находятся всего одна папка (cgi-Ьin) и единственный файл 
(lunchgarne . htrnl) . 

Если вам не нравится каждый раз наблюдать такой список при переходе к соб­

ственному сайту, то создайте новый файл index . htrnl, и при следующем посе­
щении он будет отображаться вместо списка. 

30. Чтобы запустить игру Lunch Game, щелкните на файле lunchgarne . htrnl . 

31 . Игра Lunch Game запускается в окне браузера, как показано на рис. 1 8 .8 .  
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• 

Рис. 18.8. Игра Lunch Game, запущенная с собственного веб-сайта 



Л а в ка п о  п родаже 
л и м о нада к огда мы работали над приложениями прогноза погоды 

и и гры Lunch Game, нас посетила безумная идея : со­

вместить их в одной программе, предназначенной для 

обслуживан ия торговой точки по продаже лимонада. 

Как и в случае прогноза погоды для вымышленного горо­

да, ваше предприятие должно выгодно отличаться от остал ь­

ных лимонадных лавок в городе. Давайте проанализируем 

главную идею, лежащую в основе выбранной стратегии про­

движения товара. Лучше всего л имонад продается в жаркую 

погоду. Соответственно, самую большую цену на лимонад 

нужно выставлять в дни с повышенной температурой возду­

ха. Удачно прогнозируя количество и цену лимонада в зависи­

мости от погодных условий, вы увеличите прибыль и мини­

мизируете потери в виде нереализованного лимонада. 

В этой главе мы займемся созданием приложения, помога­

ющего продавать лимонад всем жаждущим. 

ГЛАВА 

1 9  

Forecast for Monday. Forecast for Tuesday. Forecast for ifveмesday. 
Forecast for Thursday. Forecast for Friday. 

Par11y Cloudy and 98 Pэrtly Sunny and 1 06 F oggy and 45 degrees. Snowing and 98 
degrees degrees. Raining and 56 degrees.  

degrees. 

How many gl�sses oflemonadc do you want to make this week? 
- -

l 
How much will you charge for а glass oflemonade this week? 

Open The Stand! J 
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П родажа л и монада ка к и гра 
Уже традиционно перед тем, как приступить к изучению и написанию кода прило­

жения, давайте посмотрим, как оно работает в готовом виде. 
Чтобы сыграть в симулятор лимонадной лавки, выполите следующие действия. 

1 .  Запустите браузер, загрузите приложение JSFiddle и перейдите в общедоступ­
ный кабинет. 

http : / / j sfiddle . net /user/forkids/fiddles 

2. Найдите в списке программ название Chapter 19 - Lemonade Stand и щелкните 
на нем. 

Игра запустится и будет ожидать ваших действий, как показано на рис. 1 9 . 1 .  

Forecast ror 
Monday: 

Forecast for Forecast for Forecast for Forecast for 
Tuesday: Wednesday: Thursday: Friday: 

Foggy and 98  
degrees.  

Partty Cloudy and Rain lng ano 57 Cloudy and 42 Partly sunny and 
50 degrees.  degrees. degrees.  35 degrees. 

How many glasses oflemonade do you want to make this week? 

Г< t '  - -- - 1 
How much wi11 you charge for а glass oflemonade this w"ek? 

r � ·" -
t9Pen The Stand! -

Рис. 1 9. 1 .  Симулятор лимонадной лавки 

3. Взгляните на прогноз погоды, отображаемый в верхней части паиели результатов. 

Расчет количества проданных в лавке порций лимонада напрямую зависит от 
указанных в прогнозе погоды сведений. 

4. Введите в поле How many g lasses of lemonade do you want to make this week? 
(Сколько порций лимонада вы ходите продать за неделю?) некое число, указы­
вающее количество порций лимонада, которое нужно реализовать за рабочую 
неделю. 

Помните, что вы торгуете целых пять дней, и указанного вами количества долж­
но хватить до пятницы включительно. Совет: попробуйте ввести самое разное 
количество порций, включая несколько сотен.  
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5. Введите цену, которая запрашивается за порцию лимонада. 

Входящая цена (стоимость для вас) порции лимонада составляет полдоллара 
(О . 5 0), поэтому указывайте число, заведомо большее этого значения. 

6. Щелкните на кнопке Open The Stand (Начать торговлю). 

На экране появится отчет о дневных и недельных продажах лимонада в лавке.  
В последней строке отчета указывается полученная вами прибыль. Следите за 
тем, чтобы в ней выводилось значение, большее нуля. Отрицательные значения 
указывают на то, что вы работаете в убыток. 

7. Измените цену порции лимонада, основываясь на полученных ранее результа­
тах. Снова щелкните на кнопке Open The Stand. 

Постарайтесь отследить зависимость получаемой прибыли от цены на лимонад. 
Ваша задача - выбрать стратегию, при которой вы получаете максимальную 
прибыть и минимальный остаток лимонада на конец торговой недели .  

8.  В верхней части приложения JSFiddle щелкните на кнопке Run, чтобы перезапус­
тить рабочую неделю с новыми погодными условиями. 

9. Определите разницу в обьемах продаж лимонада в дни с разной температурой 
на улице. 

Убедитесь в том, что между температурой на улице и количеством проданных 
порций существует прямая зависимость. 

Теперь, когда вы знаете, как работает симулятор лавки по продаже лимонада, да­
вайте детально рассмотрим, какие экономические и математические принципы лежат 
в ее основе и как они реализованы в коде программы. 

;totAHИ1 

(i) 
Независимо от того, продаете вы лимонад собственного производства, 
управляете финансовой группой или занимаетесь репетиторством на ком­
мерческой основе, расчет получаемой прибыли базируется на общих эко­
номических принципах. 

Уроки бизнеса 
Открыв лавку по продаже лимонада, вы начинаете собственное дело. Как и любой 

другой уважающий себя бизнесмен, вы всеми силами стремитесь получить макси­
мальную прибыль. Это позволит не только безбедно существовать, но и со временем 
увеличить обьемы продаж. 

Конечно, продавая лимонад, вы можете преследовать и другие цели, например 
обеспечить себя общением на всю оставшуюся жизнь, постоянно быть в курсе всех 
городских событий или узнать о лимонаде больше, чем известно производителю. Но 
если вы не будете получать прибыль, то ни одна из второстепенных целей точно не 
будет достигнута. Такой бизнес никому не нужен ! 
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Для того чтобы увеличить прибыль, нужно понять, почему клиенты идут 

за лимонадом именно к вам . Так же, как вы имеете множество причи н  

начать собственное дело, ваши покупатели чем-то руководствуются при 

выборе именно вашей торговой точки . На принятое ими решение влияет 

огромное количество факторов - погода, цена порции лимонада, коли-

чество денег в кошельке, расположение лавки и вкус напитка. Это только 

основные, но далеко не все критерии оценки. Как видите, такое простое 

дело, как продажа напитков, при детальном рассмотрении оборачивается 

большими трудностями. 

Поскольку мы создаем скорее игру, а не бизнес-приложение, давайте сконцентриру­

емся в нашем проекте на нескольких факторах, влияющих на объем продаж лимонада. 

П рибыль - основа всего 
Прибыль - это то, что остается у вас после вычитания из полученной выручки 

(наторгованных за неделю денег) всех расходов (все, на что вы тратили деньги для 

обеспечения продаж товара). 
Владелец лавки по продаже лимонада несет следующие затраты: покупка компо­

нентов лимонада (сахар, лимон, лед, тара) и обслуживание торговой точки (комму­

нальные услуги, ремонт помещения и оборудования). Проведя нужные вычисления, 

мы определили, что в расчете на одну порцию лимонада затраты составляют полдол­

лара. Другими словами, чтобы получить прибыль с продаж лимонада в своей лавке, 

нужно выставлять цену порции не ниже 0,5 доллара. 

Психология покупателя 
Погода изменчива! Чем сильнее припекает на улице, тем длиннее очереди за лимо­

надом. Но если стоимость лимонада будет слишком высокой, то вы не продадите ни 
одной порции даже в самый знойный день. 

Ваша задача как владельца торговой точки - определить, сколько нужно про­
извести лимонада и по какой цене его реализовать, чтобы получить максимальную 
прибыль. 

Математические выч ислен ия 
Для подсчета количества проданных за день порций лимонада в нашем приложе­

нии используется следующая формула. 

Продано порций = Температура на улице 1 Цена лимонада 

Так, если темперюура на улице - 1 00 градусов (по Фаренгейту), а стоимость пор­
ции лимонада составляет 2 доллара, то согласно этой формуле мы получим следующее. 

Продано порций = 100  1 2 

Вы продадите целых 50 порций.  
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А вот если температура упадет до 50 градусов, то при той же цене лимонада рас­
четная формула будет выглядеть так. 

Продано порций = 50 1 2 

Несложно подсчитать, что вы продадите всего 25 порций лимонада. 
Тем не менее, если сбросить цену до одного доллара, то формула примет следую­

щий вид. 

Продано порций = 50 1 1 

Вы продадите все те же 50 порций, что и при жаркой погоде. Снижая цену, вы уве­
личите объем продаж до прежнего уровня. 

Связь между ценой , температурой и объемом п родаж 
Чтобы осилить игру, вам нужно отследить связь между объемом продаж, темпера­

турой воздуха и ценой на товар. Для представления этой зависимости в виде графика 
выполните такие действия . 

1 .  Запустите браузер и перейдите на сайт www . wol frarnalpha . с от. 

Домашняя страница этого сайта показана на рис. 1 9.2. 

WolframAlpha 

Рис. 1 9.2. Начальная страница сайта WolframAlpha 
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2. В верхнем поле формы введите фразу 3D plot (Объемный график). 

Результат поиска функции построения объемного графика показан на рис. 1 9.3 .  
Обратите внимание на поле Function to plot (График функции). 

: Examples 

COF lnte1 actмty 1s а Wolfrшn!Aiplla® Pro t·eature. Learn more » 

Assuming ''3D plct'' refers 1о э computation 1 Use as 

Also ir!Ciude 

np t �t<нr tat n 

ЗD plot Х' + ;l 

Рис. 1 9.3. Построение графика функции 

3. Щелкните на ссылке VariaЫes and Ranges (Переменные и диапазоны). 

На страницу будут добавлены новые поля, показанные на рис. 1 9.4. 

function to  plot: � 2+у 2 
• vэriaЬie 1 

" lower limit 1 - 1 0  

• upper limit 1 1 0  

• vartaЫe 2 

• Jowы limil 2 - 1 0  

upper ltmtt 2: 10 

Рис. 1 9.4. Переменные функции и диапазоны отображаемых значений 
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4. В поле 30 plot введите формулу z = х/у. 

Здесь буква z представляет количество проданных порций лимонада, сим­
вол х соответствует температуре на улице, а у - цене одной порции.  

5. В поле Lower Limit 1 (Нижний предел 1 )  введите значение О .  
В данном поле указывается наименьшее значение переменной х ,  отобра­
жаемое на графике. В нашем случае оно представляет минимальную тем­
пературу воздуха. 

6. В поле Upper Limit 1 (Верхний предел 1 )  введите значение 1 0 0 .  
Указанное значение соответствует максимальной температуре воздуха на 
улице. 

7. В поле Lower Limit 2 введите значение О .  
Это минимально возможная цена порции лимонада. 

При цене О долларов за порцию вы продадите сколько угодно лимонада. 
Но такая стратегия ценообразования совершенно не подходит для ведения 
бизнеса! 

8. В поле Upper Limit 2 введите число 10. 
Как бы ни хотелось продавать лимонад по такой цене, вам вряд ли удастся 
это сделать. Таким образом, цену в 1 О долларов можно смело считать не­
достижимым максимумом. 

9. Щелкните на оранжевой кнопке с изображением знака "равно", отобра­
жаемой справа от текущего поля ввода данных, чтобы построить график 
функции.  

График строится на основе заданных вами параметров и выглядит, как на 
рис. 1 9.5 .  

plot х х = о .  100 
У у = О  10 

5U  

Рис. 1 9. 5. График зависимости между объемом продаж, температурой на улице и ценой 
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Если проанализировать график, показанный на рис. 1 9.5 ,  то становится очевидным, 
что максимальный обьем продаж достигается при максимальной температуре воздуха 
и минимальной цене на единицу товара. t��o�� Сайт WolframAipha имеет просто невероятные возможности. Обязательно 
� 1 • .,__ · поэкспериментируйте с другими функциями, рабочими диапазонами и ти-

� пами диаграмм .  

Разработка последней и гры 
Теперь, когда вы получили полное представление о математических функциях, 

которые лежат в основе расчетов, выполняемых в разрабатываемом приложении, 
можете смело приступать к написанию его кода. 

Как и ранее, нами уже создана начальная версия приложения. Перед продолжением 
обязательно ознакомьтесь с ней и создайте отдельную копию в своем личном кабинете. 

Коп и рова ние кода 
Чтобы скопировать в свой личный кабинет начальную версию приложения,  

подсчитывающего прибыль с продаж лимонада, выполните следующие действия. 

1 .  Войдите в приложении JSFiddle под собственной учетной записью и перейдите 
в общедоступный кабинет. 

http : / / j sfiddle . net/user/forkids/ fiddles 

2. Отыщите в списке программу Chapter 1 9 - Lemonade Stand - Start и щелкните 
на ее названии.  

3. В верхней части окна щелкните на кнопке Fork для заимствования кода. 

lt. Раскройте меню Fiddle Options, расположенное на левой панели, и введите на­
звание приложекия для нового проекта. 

5. Щелкните на кнопке Update, а затем выполните команду Set as Base, чтобы со­
хранить полученную копию игры в личном кабинете. 

Код JavaScri pt 
Просмотрите паиели с кодом начальной версии приложения, обеспечивающего 

управление лимонадной лавкой. Как обычно, код HTML и CSS введен полностью без 
вашего участия, а вот паиель JavaScript абсолютно пуста. Есть над чем потрудиться ! 

Если запустить приложекие в текущем виде, то на паиели результатов отобразится 
веб-страница со всеми необходимыми элементами,  но она не будет реагировать на 
действия пользователя .  

Давайте в пошаговом режиме напишем весь необходимый код JavaScript, заменив 
комментарии командами, выполняющими реальные действия. 
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Объявление перемен н ых 
Первым делом объявим глобальные переменные, в которых будут храниться рабо­

чие данные. Они перечислены ниже . 

./ Массив, элементы которого представляют дни рабочей недели . 

./ Массив для хранения погодных условий . 

./ Переменные, в которые заносятся возможные значения минимальной и макси­
мальной температуры воздуха . 

./ Переменная, указывающая стоимость производства порции лимонада . 

./ Массив, злементы кoropom представляют темпертуру воздуха каждый рабочий день. 

Перед написанием кода давайте введем на паиели JavaScript комментарии, в кото­
рых описываются все переменные программы (листинг 1 9. 1 ). 

Л истинг  1 9. 1 .  Комментарии по созданию переменных 

1 1  Создание массива дней недели 
11 Определение типов погоднь� условий 
11 Установка минимальной и максимальной температур 
1 1  Расчет себестоимости порции лимонада 
11 Создание массива , представляющего температуру на каждый день 

Дальнейшие действия мы будем выполнять, сверяясь с намеченным планом, пред­
ставленным в комментариях. 

1 .  Под строкой первого комментария введите следующий код. 

var days = [ "Monday" , "Tuesday" , "Wednesday" ,  "Thursday" ,  " Friday" ] ;  

2. Под вторым комментарием объявите массив, элементы которого представляют 
все возможные погодные условия. 

Мы представляем его так. 

var weather = [ " Sunny" , " Partly Sunny" , " Partly Cloudy" , "Cloudy" , 
� " Raining " , " Snowing" , "Thunderstorm" , " Foggy" ] ;  

В ы  вольны добавить или удалить отдельные элементы этого массива на свое 
усмотрение. 

3. Под третьим комментарием создайте две переменные, отвечающие за хранение 
минимальной и максимальной температур. 

var maxTemp = 100 ; 
var minTemp = 0 ;  

4. В новой строке, расположенной под следующим комментарием, объявите пере­
менную lemonadeCost,  которой назначается себестоимость производства пор­
ции лимонада, выраженная в долларах. 

var lemonadeCost = 0 . 5 ; 
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5. Создайте новый массив и назовите его da i lyTemp. В нем будут храниться тем­
пературы, до которых прогревается воздух каждый день рабочей недели .  

var dailyTemp = [ ] ; 

6. Чтобы сохранить введенный выше код JavaScript, щелкните на кнопке Update. 

7. На данном этапе код JavaScript нашего приложения должен выглядеть, как в 
листинге 1 9 .2. 

Листинг  1 9 .2.  Глобальные переменные для программы управnения 
лавкой по продаже лимонада 

/ 1  Создание массива дней недели 
var days = [ 11Monday11 , 11Tuesday11 , 11Wednesday11 , 11 Thursday11 , 11 Friday11 ] ;  

/ 1  Определение типов погодных условий 
var weather = [ 11 Sunny 11 , 11 Partly Sunny11 , 11 Partly Cloudy11 , 11 Cloudy11 , 

� 11 Raining11 , 11 Snowing 11 , 11 Thunderstorm11 , 11 Foggy11 ] ; 

1 1  Установка минимальной и максимальной температур 
var maxTemp 1 0 0 ;  
var minTemp = 0 ;  

1 1  Расчет себестоимости порции лимонада 
var lemonadeCost = 0 . 5 ; 

1 1  Создание массива ,  хранящего температуру на каждРм день 
var dai lyTemp = [ ] ; 

О п ределен ие погодн ых условий 
Следующий этап написания программы заключается в учете погоды. К счастью, в 

нашем распоряжении уже есть функция генерации произвольных погодных условий 
(см. главу 1 7). 

В настоящем проекте мы внесем в функцию gene rateWeathe r ( )  всего одно из­
менение: теперь все возможные погодные условия будут представляться массивом 
dai lyTemp. 

В ыполните следующие действия, чтобы изменить функцию gene rateWeathe r ( ) , 
известную по главе 1 7, в которой рассматривалось приложение прогноза погоды. 

1 .  Напишите комментарий, описывающий назначение функции. 

/ * *  
Генерация погоднь� условий дл я  рабочей недели 
* * /  

2 .  Создайте заголовок функции. 

function generateWeather ( )  { 

3. Объявите две локальные переменные, хранящие сведения о текущей погоде и 
температуре на улице. 



var weatherToday; 
var tempToday;  

Глава 1 9. Лавка по продаже лимонада 299 

4. Начните цикл,  в котором обрабатываются все дни недели. 

for (var i = О ;  i < days . length; i++ ) { 

5. Добавьте код извлечения произвольных погодных условий из соответствующего 
массива. Назначьте полученное значение переменной weatherToday. 

6. Создайте инструкцию получения произвольной температуры в диапазоне от 
minTemp до maxTemp. 

tempToday = Math . floor (Math . random ( )  * (maxTemp - minTemp ) + minTemp ) ; 

7. Сохраните температуру в массиве dai l yTemp. 

dailyТemp [ i ]  = tempToday;  

8. Сгенерируйте сообщение, содержащее сведения о текущей погоде. 

document . getElementByid ( 11 5DayWeather 11 )  • innerHTML += 11 <di v id= 1 11 + 
�days [ i ]  + 11 1 class= 1 11 + weatherToday + 11 1 ><b>Forecast for 11 + 
�days [ i ]  + 11 : </b><br><br> 11 + weatherToday + 11 and 11 + tempToday 
�+ 11 degrees . </div> 11 ; 

9. Завершите цикл и функцию. 

} 

1 0. Для вызова функции во время загрузки программы введите сразу после объяв­
ления глобальных переменных следующую строку кода. 

generateWeather ( ) ; 

1 1 .  Чтобы сохранить внесенные в код JavaScript изменения, щелкните на кнопке 
Update. 

На этом создание функции, отвечающей за генерацию произвольных погодных ус­
ловий, завершено. Если вы умудрились не наделать ошибок, то расписание погоды на 
рабочую неделю, отображаемое над формой ввода данных паиели Results, будет иметь 
вид, подобный показанному на рис. 1 9.6. 

Сравните только что введенный код с показанным в листинге 1 9 .3 и убедитесь в 
том, что они совпадают. 

Л истинг  1 9.3. Объявление переменных и функция qenerateweather ( )  

1 1  Создание массива дней недели 
var days = [ 11Monday 11 , 11 Tuesday11 , 11Wednesday11 , 11 Thursday11 ,  11 Friday11 ] ;  

/ 1  Определение типов погоднь� условий 
var weather = [ 11 Sunny11 , 11 Partly Sunny11 , 11 Partly Cloudy11 , "Cloudy11 , 

� "Raining" , " Snowing11 ,  "Thunderstorm11 , 11 Foggy11 ]  ; 

1 1  Установка минимальной и максимальной температур 
var maxTemp 1 00 ;  
var minTemp = О ;  
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/ 1  Расчет себестоимости порции лимонада 
var lemonadeCost = 0 . 5 ; 

/ 1  Создание массива , представляющего температуру на каждРм день 
var dailyТemp = [ ] ; 

1 1  Получение погоднь� условий 
generateWeather ( ) ; 

/ * *  
Генерация погоднь� условий дл я  рабочей недели 
* * /  

function generateWeather ( )  
var weatherToday; 
var tempToday;  
for (var i = О ;  i < days . length; i++ )  { 

weatherToday = weather [Math . floor (Math . random ( )  * weather . length ) ] ;  
tempToday = Math . floor (Math . random ( )  * (maxTemp - minTemp ) + 

�minTemp ) ; 
dailyТemp [ i ]  = tempToday; 
document . getElementByid ( " 5DayWeather" )  . innerHTML += " <div 
� id= ' " + days [ i ]  + " '  class= ' " + weatherToday + " '  ><Ь> 
� Forecast for " + days [ i ]  + " : </b><br><br>" + weatherToday + 
� "  and " + tempToday + " degrees . </div> " ;  

Forecast for Forecast for Forecast for Forecast for Forecast for 
Monday. Tuesday. Wednesday. Thursday. Friday. 
Foggy a n d  84  Cloudy a n d  1 з Partly Sunny эnd Sunnv эnei 48 P artly Cloudy and 
degre e s .  degrees .  зв degrees degrees 53 degrees.  

How many glasses  oflemonade do you want to make this week? 
r - l " 1Гik  

--
How much will you charge for а glass oflemonade this week? 

fop 
" 

Jpen The Sta-;;;;!Т 

Рис. 1 9. 6. Панель результатов, содержащая прогноз погоды на рабочую неделю 
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Открытие лавки 
Следующая функция, которую мы будем создавать, вычисляет количество порций 

лимонада, проданных за рабочую неделю. 
Чтобы создать функцию openTheStand ( ) , следуйте приведеиным далее инструк­

циям. 

1 .  Напишите комментарий, в котором описывается назначение функции .  
В новой строке создайте заголовок функции. 

/ * *  
Вь�сление объемов продаж 
* * /  

function openTheStand ( )  { 

2. Создайте три новые переменные: первая предназначается для хранения ко­
личества ежедневно проданных порций лимонада, вторая указывает коли­
чество лимонада, проданного за неделю, а третья определяет непроданный 
остаток. Исходно всем трем переменным устанавливается нулевое значение. 

var glassesSold = О ;  / / ежедневно 
var totalGlasses = О ;  / / за неделю 
var glassesLeft = О ;  / 1  остаток 

3. Добавьте выражение вызова функции r e s e t Fo rm ( ) , которая сбрасывает 
область результатов, предотвращая необходимость перезапуска игры. 

/1 Очистка предь�х результатов 
resetForm ( )  ; 

Код функции r e s e t Fo rm ( )  мы напишем после создания функции open 

TheStand ( ) . 

Получите данные полей формы. 

1 1  Получение данных 
var numGlasses = NшnЬer ( document . getElementByid ( "numGlasses " ) . 
value ) ; 
var glas sPrice = NшnЬer ( document . getElementByid ( "glassPrice " ) . 
value ) ; 

5. Создайте новый цикл для просмотра данных всех дней рабочей недели .  

for (var i = О ;  i < days . length ; i++ )  { 

G. Вычислите количество проданных порций лимонада. 

1 1  Объем продаж в зависимости от температуры и цены 
glassesSold = Math . floor (dailyTemp [ i ]  1 glassPrice ) ; 

7. Вычислите остаток лимонада. 

1 1  Количество порций непроданного лимонада 
glassesLeft = numGlasses - totalGlasses ; 

8. Проверьте наличие лимонада на складе в условной конструкции i f  . . . 

e l se. 
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/1 Нельзя продать больше , чем имеется на складе 
if ( glassesSold > glassesLeft ) { 
glassesSold = glassesLeft ; 
) 

Если значение переменной glasses Sold превышает остаток, то ей присваивает­
ся значение glassesLeft или то, что осталось. 

9. Прибавьте проданный за день лимонад к недельному объему. 

1 1  Прибавление проданного за день к недельному объему 
totalGlasses = glassesSold + totalGlasses ; 

1 О. Выведите объем продаж за рабочую неделю. 

1 1  Отображение объема продаж за неделю 
docurnent . getElementByid ( " result " )  . innerHTML += " <р>" + days [ i ]  + 

� " ,  you sold " + glassesSold + " glasses of lemonade . </p>" ; 

1 1 .  Завершите цикл закрывающей фигурной скобкой. 

) 

1 2. Создайте команду вызова функции, которая выводит недельный объем продаж, 
принимая сразу три аргумента: шшtGlasses ,  glassPrice и totalGlasses .  

displayResults ( nurnGlasses , glassPrice , totalGlasses ) ;  

1 3. Завершите функцию, введя в ее конце закрывающую фигурную скобку. 

) 

1 4. Сохраните код JavaScript, щелкнув на кнопке Update. 

Если вы все сделали правильно, то код вашей функции openTheStand ( )  будет со­
впадать с приведеиным в листинге 1 9.4. 

Листинг  1 9.,, Код функции openTheStand ( )  

/ * *  
Вычисление объемов продаж 
* * /  
funct ion openTheStand ( )  { 

var glassesSold = О ;  1 1  ежедневно 
var totalGlasses = О ;  11 за неделю 
var glassesLeft = 0 ;  1 1  остаток 

11 Очистка предыдущих результатов 
resetForm ( ) ; 

1 1  Получение данных 
var nurnGlasses = NumЬer ( docurnent . getElementByid ( "nurnGlasses " ) . 

�value ) ; 
var glassPrice = NumЬer ( docurnent . getElementByid ( "glassPrice " ) .  

�value ) ; 

for (var i = О ;  i < days . length;  i++ ) { 
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1 1  Объем продаж в зависимости от температуры и цены 
glassesSold = Math . floor ( dailyTemp [ i ]  1 glassPrice ) ; 

1 1  Количество порций непроданного лимонада 
glassesLeft = numGlasses - totalGlasses ; 

1 1  Нельзя продать больше , чем имеется на складе 
if ( glassesSold > glassesLeft ) { 

glassesSold = glassesLeft ; 

/ 1  Прибавление проданного за день к недельному объему 
totalGlasses = glassesSold + totalGlasses ; 

1 1  Отображение объема продаж за неделю 
document . getElementByid ( " result " )  . innerHTML += " <р> " + 
�days [ i ]  + " ,  you sold " + glassesSold + "  glasses of 
� lemonade . </p> " ;  

displayResults ( numGlasses , glassPrice , totalGlasses ) ;  

Сброс п рогра м м ы 
В первой строке функции openTheStand ( )  вызывается функция resetFo rm ( ) . Она 

очень проста. Ее главная задача - очищать содержимое области результатов, что по­
зволяет запускать приложение повторно, избегая вывода следующих результатов не­
посредственно под предыдущими. 

Полный код функции resetFo rm  ( )  приведен в листинге 1 9.5 .  Введите его на паие­
ли JavaScript сразу под кодом функции openTheStand ( )  (на данный момент - в конец 
проrраммы). 

Листинг  1 9.5. Код функции resetForm ( )  

/ * *  
Сброс игры для обеспечения ее  повторного запуска 
* * /  
funct ion resetForm ( )  { 

document . getElementByid ( " result " )  . innerHTML " " · 1 

Добавив в программу функцию r e s e t  Fo rm ( ) , не забудьте щелкнуть на кнопке 
Update, расположенной в верхней части окна приложения JSFiddle. 
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Вывод результатов 
Нам осталось рассмотреть последнюю функцию в симуляторе лавки по продаже 

лимонада: displayRe s u l t s  ( ) . Она отвечает за вычисление недельных объемов про­
даж, для чего принимает в качестве аргумента результат, возвращаемый функцией 
openTheStand ( ) . Более того, эта функция выводит результат вашей торговой деятель­
ности на экран. 

Чтобы написать функцию displayResults  ( ) , выполните следующие действия. 

1. Введите в конце паиели JavaScript комментарий, указывающий назначение 
функции displ ayRes u l  t s  ( ) ,  а также ее заголовок, в котором объявляется ис­
пользование трех параметров: weeklyinventory, g l a s s Price и weeklySales .  

/ * *  
Вычисление и вывод результата 
* * /  
function displayResults (weeklyinventory, glassPrice , weeklySales ) { 

2. Рассчитайте общий доход как произведение количества проданных порций ли­
монада (за неделю) и цены одной порции.  

var revenue = weeklySales * glassPrice ; 

3. Определите понесенные затраты, умножив себестоимость порции лимонада на 
объем продаж за неделю. 

var expense = weeklyinventory * lemonadeCost ; 

4. Вычислите количество лимонада, оставшегося у вас после вычитания продан­
ного за неделю объема. 

var leftOver = weeklyinventory - weeklySales ; 

5. Вычислите прибыль, вычтя из дохода расходную часть. 

var profit = revenue - expense ; 

6. Напишите код выводимого пользователю отчета, который представляется сразу 
четырьмя строками.  

1 1  Вывод недельного отчета 
document . getElementByid ( 11 result 11 ) • innerHTML += 11 <p>You sold а 

�total of 11 + weeklySales + 1 1 glasses of lemonade this wee k . </p> 11 ; 
document . getElementByid ( 11 result 11 ) . innerHTML += 11 <p>Total revenue : 

� $  11 + revenue + 11 • </р> 11 ; 
document . getElementByid ( 11 result 11 ) . innerHTML += 11 <p>You have 11 + 

� leftOver + 11 glasses of lemonade left over . </p> 11 ; 
document . getElementByid ( 11 result 11 ) . innerHTML += 11 <p>Each glass 

�costs you $ 11 + lemonadeCost + 11 • Your profit was $ 11 + profit + 11 • 11 ; 

7. Завершите функцию, введя закрывающую фигурную скобку. 

} 

8. Чтобы сохранить код JavaScript, щелкните на кнопке Update. 

Полный код функции displ ayRe s u l  ts ( )  приведен в листинге 1 9.6. 
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Листинг 1 9.6. Код функции displayResults ( )  
/ * *  
ВьNисление и вывод результата 
* * /  
funct ion displayResults (weeklyinventory, glassPrice , 
weeklySales ) { 

1 1  ВьNИсление результата 
var revenue = weeklySales * glassPrice ; 
var expense = weeklyinventory * lernonadeCost ; 
var leftOver = weeklyinventory - weeklySales ;  

var profit = revenue - expense ;  

1 1  Вывод недельного отчета 
docurnent . getElernentByid ( " result " )  . innerHTML += " <p>You sold 

�а total of " + weeklySales + " glasses of lernonade this 
�week . </p>" ; 

docurnent . getElernentByid ( " result " )  . innerHTML += " <p>Total 
�revenue : $ "  + revenue + " . </р>" ; 

docurnent . getElernentByid ( " result " )  . innerHTМL += " <p>You have " + 
�leftOver + " glasses of lernonade left over . < /р>" ; 

docurnent . getElernentByid ( "result " )  . innerHTML += " <p>Each glass 
�costs you $" + lernonadeCost + " .  Your profit was $"  + 
�profit + " .  " ;  

Завершение и тести рование програм мы 
Если вы протестируете программу в текущем виде, то обнаружите, что она умеет 

всего лишь выводить прогноз погоды на рабочую неделю. 
Что же мы забыли сделать? Как исправить обнаруженную неполадку? 
Имея достаточн ый опыт в написании приложений, вы наверняка уже догадались: в 

нашей программе недостает обработчика события c l i c k  для кнопки. В его отсутствие 
процесс обработки всех выполняемых в приложении расчетов не запускается. 

Для завершения программы и последующего ее тестирования следуйте таким ин­
струкциям.  

1 .  На паиели JavaScript введите следующий код, разместив его под кодом объяв­
ления функций. 

1 1  обработчик заказов 
docurnent . getElernentByld ( "OpenTheStand" ) . addEventListener ( " click" , 

�openTheStand ) ; 

2. Для сохранения изменений в приложении щелкните на кнопке Update, а затем 
выполните команду Set as Base. 

На завершающем этапе код на паиели JavaScript нашего приложения должен 
выглядеть, как в листинге 1 9.7 .  
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Л истинг  1 9.7. Программа управления продажами лимонадной лавки 

/ 1  Создание массива дней недели 
var days = [ 11Monday11 , 11 Tuesday11 , 11Wednesday11 , 11 Thursday11 , 11 Friday11 ] ;  

1 1  Определение типов погодных условий 
var weather = [ 11 Sunny11 , 11 Partly Sunny11 , 11 Partly Cloudy11 , 11 Cloudy11 , 

� 11Raining 11 , 11 Snowing 11 , 11 Thunderstonn11 , 11 Foggy11 ] ;  

1 1  Установка минимальной и максимальной температур 
var maxTemp 100 ; 
var minTemp = 0 ;  

/ 1  Расчет себестоимости порции лимонада 
var lemonadeCost = 0 . 5 ; 

/ 1  Создание массива , представляющего температуру на каждый день 
var dailyTemp = ( ] ; 

1 1  Обработчик заказов 
document . getElementByid ( 11 0penTheStand11 ) • addEventListener ( 11 click11 , 

�openTheStand) ; 

/ 1  Получение погодных условий 
generateWeather ( ) ; 

/ * *  
Генерация погодных условий н а  рабочую неделю 
* * /  
function generateWeather ( )  

var weatherToday; 

/ * *  

var tempToday; 
for (var i = О; i < days . length ; i++ ) { 

weatherToday = weather [Math . floor (Math . random ( )  * weather . length ) ] ;  
tempToday = Math . floor (Math . random ( )  * (maxTemp - minTemp ) + 

�minTemp ) ; 
dailyТemp [ i ]  = tempToday ;  
document . getElementByid ( 11 5DayWeather11 ) . innerHTМL +=  11 <div 
� id= ' 11 + days ( i ]  + 11 1 class= ' 11 + weatherToday + 11 ' ><Ь> 
� Forecast for 11 + days [ i ]  + 11 : </b><br><br> 11 + weatherToday + 
� �� and 11 + tempToday + 11 degrees . </div> 11 ; 

Вычисление объемов продаж 
* * /  
function openTheStand ( )  { 

var glassesSold = О ; 1 1  ежедневно 
var totalGlasses = О ; /1 за неделю 
var glassesLeft = 0 ;  1 1  остаток 
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11  Очистка предыдущих результатов 
resetForm ( )  ; 

1 1  Получение данных 
var nшnGlasses NumЬer ( docшnent . getElementByid ( "nшnGlasses " ) . 

�value ) ; 
var glassPrice NumЬer ( docшnent . getElementByid ( "glassPrice " ) . 

�value ) ; 

/ * *  

for (var i = О ;  i < days . length; i++ )  { 

1 1  Объем продаж в зависимости от температуры и цены 
glassesSold = Math . floor (dailyТemp [ i ]  1 glassPrice ) ; 

1 1  Количество порций непроданного лимонада 
glassesLeft = nшnGlasses - tota!Glasses ; 

1 1  Нельзя продать больше , чем имеется на складе 
i f  ( glassesSold > glassesLeft ) { 

glassesSold = glassesLeft ; 

1 1  Прибавление проданного за день к недельному объему 
tota!Glasses = glassesSold + totalGlasses ; 

1 1  Отображение объема продаж за неделю 
docшnent . getElementByid ( " result " )  . innerHTML += " <р>" + 
�days [ i ]  + " ,  you sold " + glassesSold + " glasses of 
�lemonade . </р>" ; 

displayResults (nшnGlasses ,  glassPrice , tota!Glasses ) ;  

Вычисление и вывод результата 
* * / 
function displayResults (weeklyinventory, glassPrice , weeklySales ) { 

1 1  Вычисление результата 
var revenue = weeklySales * glassPrice ; 
var expense = weeklyinventory * lemonadeCost ; 
var leftOver = weeklyinventory - weeklySales ; 

var profit = revenue - expense ;  

1 1  Вывод недельного отчета 
docшnent . getElementByid ( " result " ) . innerHTМL += " <p>You sold 

�а total of " + weeklySales + " glasses of lemonade this 
�week . </p> 11 ; 

docшnent . getElementByid ( " result 11 ) . innerHTМL += 11 <p>Total 
� revenue : $ 11 + revenue + 11 • </р> " ;  
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/ * *  

document . getElementByid ( " result " )  . innerHTМL + =  " <p>You have " + 
� leftOver + " glasses of lemonade left over . </р>" ; 

document . getElementByid ( " result " )  . innerHTML += " <p>Each glass 
�costs you $" + lemonadeCost + " . Your profit was $" + 
�profit + " . " ;  

Сброс игры для обеспечения ее повторного запуска 
* * /  
function resetForm ( )  { 

document . getElementByid ( " result " )  . innerHTML " " ·  ' 

3. В поле How many glasses of lemonade do you want to make for the week? (Сколько 
порций лимонада вы ходите продать за неделю?) введите количество порций 
лимонада, которые планируется продать за неделю. 

4. В поле How much wi l l  you charge for а glass of lemonade this week? (Сколько вы 
планируете брать за порцию лимонада на этой неделе?) укажите цену, запраши­
ваемую за порцию лимонада. 

5. Щелкните на кнопке Open The Stand (Начать торговлю). 

В области результатов будет указано, сколько порций лимонада вы продали за 
каждый рабочий день. В конце формы выводятся недельный объем продаж и 
полученная прибыль (рис. 1 9.7). 

1 1 1 1 1 J 
How таnу glaы.es of leшonade do you want to make 
this week'! 
200 
How much will you charge for а glass of leшonade thi; 
week? 

Open Тh8 Standl 

Mooday, you sold 1 7  glasses of lcnюnade. 

Tue'>day, you sold 53 glasseк of lcmonade. 

Wedncsday. you sold 50 glasses of leшonndc. 

11шr.day. you sold 38 glasses of leo11onade. 

Friday. you sold 39 glasses of lcmonade. 
Ущо sold а total <>1 197 glasses of lcmonadc thJS wcck . 

T<>tal revenue: $394. 
You have 3 glasses of lcmonade lcft ovcr. 

Eoch glass сош you S0.5.  Your profit was $294. 

Рис. 1 9. 7. Симулятор продажи лимонада 
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Как вам первые шаги на новом поприще? Удалось не прогореть и остаться с при­
былью в кармане? Как максимизировать прибыль, и какие значения для этого нужно 
вводить в полях формы? Какое из входных значений сильнее влияет на получаемый 
результат? Что произойдет, если количество продаваемых порций или цену сделать 
слишком большой? И какую прибыль можно получить, если ввести в оба поля очень 
маленькие числа? 

Ответив на все приведеиные выше вопросы, попробуйте выяснить, как можно 
улучшить приложение. Обязательно прислушайтесь к приведеиным в следующем раз­
деле рекомендациям. 

Улуч шение симулятора л и монадной ла вки 
Описанная выше игра не только интересна, но и демонстрирует несколько важных 

методик программирования на языке JavaScript. Вдоволь поэкспериментировав, у вас 
точно появятся идеи, как сделать игру интереснее, сбалансированнее и реалистичнее. 

Если вы дочитали до последней главы, то гарантировано овладели основными на­
выками программирования на JavaScript. Их вполне достаточно, чтобы начать работу 
над собственными проектами.  Просто поверьте в себя ! 

� Ниже приведено несколько идей относительно того, как лучше всего моди­
фицировать программу управления лимонадной лавкой . 

./ Позвольте пользователю изменять цену и объем продаж ежедневно, а не раз в 
неделю . 

./ Учитывайте при расчете объемов продаж не только температуру на улице, но и 
другие погодные факторы :  дождь, снег, извержение вулкана и т.п . 

./ Сделайте ежедневную цену на порцию лимонада случайной . 

./ Воспользуйтесь средствами HTML и CSS для улучшения внешнего вида игры . 

./ Добавьте на форму кнопку, отвечающую за сброс и обновление погодных усло-
вий, чтобы избавить пользователей от необходимости перезапускать игру . 

./ Создайте таблицу рекордов, в которой сохраняйте только лучший результат из 
всех предпринятых попыток . 

./ Вычислите, сколько сахара, лимонов и остальных ингредиентов потребуется для 
производства лимонада. Какова себестоимость одной порции? 

./ Создайте в игре случайные события, например град или атаку пришельцев, 
заведомо мешающих нормальной торговле. 

Здесь приведены только некоторые из сотен идей по улучшению имеющегося при­
ложения. Пофантазируйте, и вы обязательно придумаете новые функции, которые было 
бы неплохо включить в симулятор лимонадной лавки. Нет предела совершенству ! 
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Крис: Минник, Еаа Х011nанд 

Крис Минник, 
Ева Холланд 

w w w . d i a l e k t i k a . c o m  

.JavaScгipt - ключевой и нстру­
мент создания современных 
сайтов,  и благодаря данному 
руководству, ориентированному 
на новичков,  в ы  сможете изучить 
язы к в короткие сроки и с м и н и ­
мумом ус илий.  Узнайте, какова 
структура языка, как правильно 
записывать его инструкци и ,  
как применять CSS,  работать 
с онлай н - графикой и подклю­
чать программвые интерфейсы 
HTM I-5. Все темы можно закре­
пить практическими упражнени­
ями,  доступными для выполне­
ния на сайте Codecademy.com. 

Основные Те:\IЫ книги:  
• как настроить среду разработки; 
• для •rеп> нужны массивы;  
• применсние циклов; 
• испол ьзование библиотеки 

j Queгy; 
• создание анимации в JavaScгipt; 
• работа с CSS и графикой; 
• AJAX и JSON; 
• как избежать распространен ­

ных ошибок. 

I S B N  978 - 5 -8459-2036-2 в продаже 
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Крис Ммнник 

Эд Титтел, 
Крис Минник 

www . d i a l e k t i k a . c o m  

Полагаете, будто создават ь  
веб-сайты очень сложно? 
О ш и баетес ь !  С поя влен ием 
H T M L S ,  новейшей версии 
стандарта H T M L ,  создавать и 
изменять дизайн веб-стран и ц  
стало п роще, чем когда-л ибо. 
С помощью этой замечател ьной 
книги, н а п ис а н ной простым 
и понятным языком,  вы освои­
те искусство веб-дизай на,  изу­
'I ите основы H T M L S  и CSSЗ и 
н ау ч итесь создават ь  собствен­
ные сайты.  

Основные тем ы к н и ги:  

• создание веб-страниц;  

• формат ирование веб-страниц 
с помощью ( X )H T M L ;  

• п росмотр и публ и ка ц и я  
веб-стр а н и ц  в Интернете; 

• п рименение метада н н ы х  
поисков ы м и  систем ам и ;  

• у п равлен ие тексто в ы м и  бло­
кам и ,  сп исками и таблицами;  

• создан ие ссылок н а  докумен­
ты и дру гие веб-сайты;  

• настройка стилевых н равил 
CSS; 
• что можно, а чего нельзя 

делать с помощью H T M L .  

ISBN 978 - 5 -845 9-203 5 - 5  в продаже 



JavaScript 
для профессионалов 
Второе издание 

Джон Резиг, 
Расе Фергюсон, 

Джон Пакстон 

www.wil l iamspuЬiishing.com 

Эта книга является незамени­
мым пособием для п рофессио­
НаJiьных разрабог 1 иков совре­
мен н ы х  веб - пршюжений Hil 
.JavaScгi p t .  Читател ь найдет 
в ней все , что требуется знать 
о современном состоянии языка 
JavaScгipt,  его достои нствах и 
нeдOCTilTIOIX,  НОВЫХ ЯЗЫКОВЫХ 
средствах , внедренных 
в последни х  версиях стандарта 
E C M AScript,  нередовых при­
емах отладки и тести рования 
кода, а также инструментальных 
средствах rаэработ ки . Книгil 
и:юби.тrvет м 1югочислен н ы м и  
ПpilKTИ:I l'CKИl\1 11  И ПОдробно 
разбираемым и при м ерам и 
кода, повторно нспользуемых 
функций 11 классов ,  э коно:vtя­
щ и х  время разработч и ков.  Она 
помогает им овладеть практи ­

ческими навы кам и написания 
динам ических веб - 11р иложе н и й  
н а  высоком профессионалыюм 
уровне,  а ТсtКЖС I JOBЬIC IIТЬ СВОЮ 
КВаJIИфИ Кi11 {ИЮ.  
Книга рассчитана на тех,  кто 
интересуется разработкой веб­
нриложен и й и им еет опыт про­
грамм ирования на J avaScri pt.  

I S B N  978 - 5 -8459-2054-б в продаже 
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Свойство CSS Ключевое слово JavaScript 
background background 
background-attachment backgroundAttachment 
background- color backgroundColor 
backqround-imaqe backqroundimaqe 
background-position backgroundPosition 
background-repeat backgroundRepeat 
border border 
border-bottom borderBottom 
border-bottom- color borderBottomColor 
border-bottom-style borderBottomStyle 
border-bottom-width borderBottomWidth 
border-color borderColor 
border-left borderLeft 
border-left- color borderLeftColor 
border-le ft-s tyle borderLeftStyle 
border-left-width borderLeftWidth 
border-right borderRight 
border-right-color borderRightColor 
border-right-st�le borderRiqhtStyle 
border-right-width borderRightWidt h 
border-style borderStyle 
border-top borderTop 
border-top-color borderTopColor 
border-toQ-s tyle borde rTopStyle 
border-top-width borderTopWidth 
border-width borderWidth 
clear clear 
clip clip 
color color 
cursor cursor 
di splay display 
filter filter 
f loat cssFloat 
font font 
font-family font Fami ly 
font-size fontSize 
font-variant fontVariant 

1М 
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Свойство CSS Ключевое слово JavaScript 
font-weight fontWe ight 
height heiqht 
left left 
letter-spacinq letter-spacing 
l ine-height lineHeig_ht 
l i s t-style l i s tStyle 
l i s t-st_yle-imaqe l i s tStyleimaqe 
list-style backgroundimage 
list-style-imaqe l i s tStyleimage 
l i s t-style-pos ition l i s tStylePo sition 
l i s t-style-type l i stStyleType 
marqin marqin 
margin-bottom marginBottom 
marqin-left marqinLeft 
margin-right marginR.i,ght 
margin-top marginTop 
overflow ove rflow 

l padding padding 
l padding-bottom paddingBottom 
1 paddi ng-left _paddingLeft 
1 padding-right paddingRight 
l paddinq-top paddinqTop 
l page-break-after pageBreakAfter 
paqe-break-before · paqeBrea kBefore 
position position 
text-al ign textAlign 
text-decoration text Decoration 
text- decoration:  Ьlink textDecorationBl ink 
text-decoration: line-through textDecorat ionLi neThrough 
text-decoration:  none textDecorat ionNone 
text-decoration: overline text DecorationOverline 
text-decoration: underline textDecorat ionUnderl ine 
text-indent textindent 
text-transform textTransform 
top top 
vertical-align verticalAlign 
visiЬil ity visiЬility 
width width 
z-index zindex 
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тм Tt;w�laJШe на 
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Событие Описание 
abort Загрузка файла прервана 

Элемент потерял фокус ввода. Другими словами ,  это 
Ьlur событие возникает, когда пользователь фокусируется 

на другом элементе 

change 
Происходит по окончании изменения значения 
элемента, когда это изменение зафиксировано 

click Щелчок мышью на элементе 
dbclick Двойной щелчок мышью на элементе 
error Ошибка при загрузке файла 

focus 
Элемент получает фокус ввода. Другими словами,  
пользователь переходит к использованию этого элемента 

input Изменяется значение элемента input или textarea 

keydown Нажатие клавиши 
keyup Клавиша отпускается после нажатия 
load Страница и все вложенные файлы успешно загружены 

mousedown 
Кнопка мыши нажимается при наведенном на элемент 

[1казателе 
mouseenter Указатель мыши наводится на элемент 
mouseleave Указатель мыши убирается с элемента 
mousemove Указатель мыши перемещается по элементу 

mouseout 
Указатель мыши убирается с элемента или с одного из его 
потомков 

mouseover 
Указатель мыши наводится на элемент или один из его 
потомков 

mouseup 
Кнопка мыши отпускается при наведенном на элемент 
указателе 

mousewheel Вращается колесико мыши 
reset Форма сбрасывается 
res ize Документ изменяет свой размер 
scroll Документ или элемент п_рокручивается 
select Выделяется текст 
submit Данные формы отправляются 
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CJШC()Jt з�И/ЮА'аниьt.х снА ]avaScrijt.t 
abs t ract  final  puЬ l i c  

boolean fina l l y  re turn 

break float short 

byte for s t a t i c  

c a s e  function super 

catch goto swi tch 

char i f  s ynchroni zed 

class  implement s thi s 

con s t  import throw 

cont inue in throws 

debugge r instanceof trans ient 

de faul t int t rue 

de lete  interface try 

do long t ypeof  

douЬle nat ive var 

e l s e  new vo id 

enum nul l  vo lat i l e  

export pac kage whi l e  

extends private with 

fa l s e  protected 

тм 



для � @ 

чаиников 

Программирование/jаvаSсг iрt 

ISBN 978-5-9071 44-39-2 

9 7 8 5  

1 
9 

о 
5 61 


	2018-10-01-0001
	2018-10-01-0002
	2018-10-01-0003
	2018-10-01-0004
	2018-10-01-0005
	2018-10-01-0006
	2018-10-01-0007
	2018-10-01-0008
	2018-10-01-0009
	2018-10-01-0010
	2018-10-01-0011
	2018-10-01-0012
	2018-10-01-0013
	2018-10-01-0014
	2018-10-01-0015
	2018-10-01-0016
	2018-10-01-0017
	2018-10-01-0018
	2018-10-01-0019
	2018-10-01-0020
	2018-10-01-0021
	2018-10-01-0022
	2018-10-01-0023
	2018-10-01-0024
	2018-10-01-0025
	2018-10-01-0026
	2018-10-01-0027
	2018-10-01-0028
	2018-10-01-0029
	2018-10-01-0030
	2018-10-01-0031
	2018-10-01-0032
	2018-10-01-0033
	2018-10-01-0034
	2018-10-01-0035
	2018-10-01-0036
	2018-10-01-0037
	2018-10-01-0038
	2018-10-01-0039
	2018-10-01-0040
	2018-10-01-0041
	2018-10-01-0042
	2018-10-01-0043
	2018-10-01-0044
	2018-10-01-0045
	2018-10-01-0046
	2018-10-01-0047
	2018-10-01-0048
	2018-10-01-0049
	2018-10-01-0050
	2018-10-01-0051
	2018-10-01-0052
	2018-10-01-0053
	2018-10-01-0054
	2018-10-01-0055
	2018-10-01-0056
	2018-10-01-0057
	2018-10-01-0058
	2018-10-01-0059
	2018-10-01-0060
	2018-10-01-0061
	2018-10-01-0062
	2018-10-01-0063
	2018-10-01-0064
	2018-10-01-0065
	2018-10-01-0066
	2018-10-01-0067
	2018-10-01-0068
	2018-10-01-0069
	2018-10-01-0070
	2018-10-01-0071
	2018-10-01-0072
	2018-10-01-0073
	2018-10-01-0074
	2018-10-01-0075
	2018-10-01-0076
	2018-10-01-0077
	2018-10-01-0078
	2018-10-01-0079
	2018-10-01-0080
	2018-10-01-0081
	2018-10-01-0082
	2018-10-01-0083
	2018-10-01-0084
	2018-10-01-0085
	2018-10-01-0086
	2018-10-01-0087
	2018-10-01-0088
	2018-10-01-0089
	2018-10-01-0090
	2018-10-01-0091
	2018-10-01-0092
	2018-10-01-0093
	2018-10-01-0094
	2018-10-01-0095
	2018-10-01-0096
	2018-10-01-0097
	2018-10-01-0098
	2018-10-01-0099
	2018-10-01-0100
	2018-10-01-0101
	2018-10-01-0102
	2018-10-01-0103
	2018-10-01-0104
	2018-10-01-0105
	2018-10-01-0106
	2018-10-01-0107
	2018-10-01-0108
	2018-10-01-0109
	2018-10-01-0110
	2018-10-01-0111
	2018-10-01-0112
	2018-10-01-0113
	2018-10-01-0114
	2018-10-01-0115
	2018-10-01-0116
	2018-10-01-0117
	2018-10-01-0118
	2018-10-01-0119
	2018-10-01-0120
	2018-10-01-0121
	2018-10-01-0122
	2018-10-01-0123
	2018-10-01-0124
	2018-10-01-0125
	2018-10-01-0126
	2018-10-01-0127
	2018-10-01-0128
	2018-10-01-0129
	2018-10-01-0130
	2018-10-01-0131
	2018-10-01-0132
	2018-10-01-0133
	2018-10-01-0134
	2018-10-01-0135
	2018-10-01-0136
	2018-10-01-0137
	2018-10-01-0138
	2018-10-01-0139
	2018-10-01-0140
	2018-10-01-0141
	2018-10-01-0142
	2018-10-01-0143
	2018-10-01-0144
	2018-10-01-0145
	2018-10-01-0146
	2018-10-01-0147
	2018-10-01-0148
	2018-10-01-0149
	2018-10-01-0150
	2018-10-01-0151
	2018-10-01-0152
	2018-10-01-0153
	2018-10-01-0154
	2018-10-01-0155
	2018-10-01-0156
	2018-10-01-0157
	2018-10-01-0158
	2018-10-01-0159
	2018-10-01-0160
	2018-10-01-0161
	2018-10-01-0162
	2018-10-01-0163
	2018-10-01-0164
	2018-10-01-0165
	2018-10-01-0166
	2018-10-01-0167
	2018-10-01-0168
	2018-10-01-0169
	2018-10-01-0170
	2018-10-01-0171
	2018-10-01-0172
	2018-10-01-0173
	2018-10-01-0174
	2018-10-01-0175
	2018-10-01-0176
	2018-10-01-0177
	2018-10-01-0178
	2018-10-01-0179
	2018-10-01-0180
	2018-10-01-0181
	2018-10-01-0182
	2018-10-01-0183
	2018-10-01-0184
	2018-10-01-0185
	2018-10-01-0186
	2018-10-01-0187
	2018-10-01-0188
	2018-10-01-0189
	2018-10-01-0190
	2018-10-01-0191
	2018-10-01-0192
	2018-10-01-0193
	2018-10-01-0194
	2018-10-01-0195
	2018-10-01-0196
	2018-10-01-0197
	2018-10-01-0198
	2018-10-01-0199
	2018-10-01-0200
	2018-10-01-0201
	2018-10-01-0202
	2018-10-01-0203
	2018-10-01-0204
	2018-10-01-0205
	2018-10-01-0206
	2018-10-01-0207
	2018-10-01-0208
	2018-10-01-0209
	2018-10-01-0210
	2018-10-01-0211
	2018-10-01-0212
	2018-10-01-0213
	2018-10-01-0214
	2018-10-01-0215
	2018-10-01-0216
	2018-10-01-0217
	2018-10-01-0218
	2018-10-01-0219
	2018-10-01-0220
	2018-10-01-0221
	2018-10-01-0222
	2018-10-01-0223
	2018-10-01-0224
	2018-10-01-0225
	2018-10-01-0226
	2018-10-01-0227
	2018-10-01-0228
	2018-10-01-0229
	2018-10-01-0230
	2018-10-01-0231
	2018-10-01-0232
	2018-10-01-0233
	2018-10-01-0234
	2018-10-01-0235
	2018-10-01-0236
	2018-10-01-0237
	2018-10-01-0238
	2018-10-01-0239
	2018-10-01-0240
	2018-10-01-0241
	2018-10-01-0242
	2018-10-01-0243
	2018-10-01-0244
	2018-10-01-0245
	2018-10-01-0246
	2018-10-01-0247
	2018-10-01-0248
	2018-10-01-0249
	2018-10-01-0250
	2018-10-01-0251
	2018-10-01-0252
	2018-10-01-0253
	2018-10-01-0254
	2018-10-01-0255
	2018-10-01-0256
	2018-10-01-0257
	2018-10-01-0258
	2018-10-01-0259
	2018-10-01-0260
	2018-10-01-0261
	2018-10-01-0262
	2018-10-01-0263
	2018-10-01-0264
	2018-10-01-0265
	2018-10-01-0266
	2018-10-01-0267
	2018-10-01-0268
	2018-10-01-0269
	2018-10-01-0270
	2018-10-01-0271
	2018-10-01-0272
	2018-10-01-0273
	2018-10-01-0274
	2018-10-01-0275
	2018-10-01-0276
	2018-10-01-0277
	2018-10-01-0278
	2018-10-01-0279
	2018-10-01-0280
	2018-10-01-0281
	2018-10-01-0282
	2018-10-01-0283
	2018-10-01-0284
	2018-10-01-0285
	2018-10-01-0286
	2018-10-01-0287
	2018-10-01-0288
	2018-10-01-0289
	2018-10-01-0290
	2018-10-01-0291
	2018-10-01-0292
	2018-10-01-0293
	2018-10-01-0294
	2018-10-01-0295
	2018-10-01-0296
	2018-10-01-0297
	2018-10-01-0298
	2018-10-01-0299
	2018-10-01-0300
	2018-10-01-0301
	2018-10-01-0302
	2018-10-01-0303
	2018-10-01-0304
	2018-10-01-0305
	2018-10-01-0306
	2018-10-01-0307
	2018-10-01-0308
	2018-10-01-0309
	2018-10-01-0310
	2018-10-01-0311
	2018-10-01-0312
	2018-10-01-0313
	2018-10-01-0314
	2018-10-01-0315
	2018-10-01-0316
	2018-10-01-0317
	2018-10-01-0318
	2018-10-01-0319
	2018-10-01-0320
	2018-10-01-0321
	2018-10-01-0322



