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Funkcje wyzszego rzedu

Kup ksigzke

Duzy program to drogi program i to nie tylko z powodu ilo$ci
czasu, jaka trzeba poswieci¢ na jego napisanie. Rozmiar prawie
zawsze wigze sie z poziomem zlozono$ci, a ta z kolei maci
w glowie programistom. Natomiast zdezorientowany programista
moze popelnia¢ bledy. Ponadto w duzym programie jest wiele
miejsc do ukrycia btedéw.

Wréémy na chwile do ostatnich dwéch przyktadéw z wprowadzenia.
Pierwszy jest samodzielny i zawiera sze$¢ wierszy kodu zrédtowego.

var total = 0, count = 1;
while (count <= 10) {
total += count;
count += 1;

}

console.log(total);
Drugi wykorzystuje dwie funkcje zewnetrzne i zajmuje tylko jedng linijke.

console.log(sum(range(1, 10)));
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W kt6érym jest wieksze ryzyko popelnienia btedu?

Jesli weZzmiemy pod uwage rozmiary definicji funkeji sum i range, to drugi
program tez jest duzy — nawet wiekszy od pierwszego. Ale i tak jestem gotéw
sie spieraé, ze w tym programie jest mniejsze ryzyko wystapienia btedu.

Swoje twierdzenie opieram na tym, ze rozwigzanie w tym programie
jest przedstawione za pomocy stow, ktére dosé doktadnie opisujg problem.
Sumowanie przedzialéw liczb nie polega na uzywaniu petli i licznikéw, tylko
na wykorzystaniu przedzial6w liczbowych i sum.

Definicje tych stéw (funkeji sum i range) oczywiscie musza zawiera¢ petle,
liczniki i inne szczegoly implementacyjne. Ale jako ze wyrazaja prostsze pojecia
niz program jako catosé, tatwiej jest napisaé je bez btedow.

Abstrakcja

W programowaniu tego rodzaju stowniki nazywa sie abstrakcjami. Ukrywaja
one szczegdly i umozliwiajg programiscie wyrazanie probleméw na nieco wyzszym
(bardziej abstrakeyjnym) poziomie.
Por6wnaj dwa ponizsze przepisy na zupe grochows;
Wsyp szklanke suszonego grochu na osobe do pojemnika. Dodaj tyle wody,
aby przykry¢ groch. Odstaw pojemnik na przynajmniej 12 godzin. Wyjmij groch
z wody i przetoz go do garnka. Wlej cztery szklanki wody na osobe. Przykryj
garnek i gotuj na wolnym ogniu dwie godziny. Obierz pét cebuli na osobe.
Pokr6j cebule nozem na kawalki i dodaj ja do garnka. Wez po jednym selerze
na osobe i pokréj go nozem, a nastepnie tez dodaj do garnka. Wez po jednej
marchewce na osobe. Pokrdj ja na kawalki. Uzyj noza! Wrzu¢ warzywo do garnka.
Gotuj jeszeze dziesie¢ minut.

I drugi przepis:
Dla kazdej osoby: jedna szklanka suszonego tuskanego grochu, pét pokrojone;j
cebuli, seler i marchewka.
Namoczy¢ groch przez 12 godzin, gotowaé na wolnym ogniu w czterech
szklankach wody (na osobe). Pokroi¢ i doda¢ warzywa. Gotowa¢ jeszcze 10 minut.

Drugi przepis jest krétszy i czytelniejszy. Ale trzeba rozumiec¢ pare stow
odnoszgcych sie do gotowania — namoczyc, gotowac na wolnym ogniu, pokroi¢
i moze warzywo.

Programista jednak nie moze oczekiwaé, ze wszystkie potrzebne mu stowa
beda czekac na niego w stowniku. Przez to moze daé sie wciagnaé w postepowanie
zilustrowane przez pierwszy przyktad — dokladny opis wszystkich krokéw do
wykonania przez komputer bez zwracania uwagi na pojecia wyzszego rzedu,
ktére wyrazajg poszczegdlne stowa.

Programista z doswiadczeniem powinien naby¢ umiejetno$é rozpoznawania
sytuacji, w ktérych az sie prosi, zeby wyabstrahowac¢ jakis koncept w postaci
nowego stowa.
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Abstrakcja operacji przegladania tablicy

Zwykle funkcje, takie jak ogladane do tej pory, sa bardzo dobrym narzedziem
abstrakcji. Ale czasami ich mozliwosci okazujg sie niewystarczajace.
W poprzednim rozdziale kilka razy wystgpita petla for tego typu:

var array = [1, 2, 3];

for (var i = 0; i < array.length; i++) {
var current = array[i];
console.log(current);

}

Petle te mozna przeczytaé tak: ,,Dla kazdego elementu w tablicy dokonaj
zapisu w konsoli”. Ale jest to do$¢ zawily sposob dzialania polegajacy na uzyciu
zmiennej licznikowej 1, testu poréwnawczego z dlugoscia tablicy oraz dodatkowej
deklaracji zmiennej do pobrania biezacego elementu. Oprécz zwyklej brzydoty
kod ten ma jeszcze te ceche, ze fatwo w nim sie pomyli¢. Mozna przypadkowo
po raz kolejny uzy¢ zmiennej i, zle napisa¢ nazwe Tength jako Tenght, pomylié
zmienng, i z current itd.

W $wietle tych faktéw mozna zdecydowad sie na napisanie funkcji.

Wiesz, jak to zrobic¢?

W sumie nie ma nic trudnego w napisaniu funkcji przegladajace;j tablice

i wywolujacej funkcje console.log na kazdym elemencie tej struktury.

function logEach(array) {
for (var i = 0; i < array.length; i++)
console.log(array[i]);

A co, jesli zechcemy kazdy element poddac¢ innej operacji? Jako ze ,,robienie
czego$” reprezentuje sie jako funkeje, a funkcje to wartosci, mozemy przekazac
naszg czynno$¢ jako wartosé funkeyjna.

function forEach(array, action) {
for (var i = 0; i < array.length; i++)
action(array[i]);
}

forEach(["Wampeter", "Foma", "Granfalloon"], console.log);
// — Wampeter

// — Foma

// — Granfalloon

Zamiast przekazywa¢ gotows funkeje do forEach, mozna utworzy¢ warto$é
funkcyjng na miejscu.
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var numbers = [1, 2, 3, 4, 5], sum = 0;
forEach(numbers, function(number) {
sum += number;
1
console.log(sum);

/] — 15

To wyglada jak klasyczna petla for z trescia gléwng wpisang jako blok pod
spodem. Ale teraz tresé ta znajduje sie w wartosci funkcyjnej, jak réwniez

w nawiasie wywolania funkcji forEach. Dlatego wlasnie potrzebne jest zamkniecie

klamry i nawiasu.

Stosujac te technike, mozna okresli¢ nazwe zmiennej dla biezacego elementu

(number), zamiast wybiera¢ ja recznie z tablicy.

Tak naprawde to nie musimy pisa¢ funkcji forEach, poniewaz jest to
standardowa metoda tablic. A poniewaz tablica jest juz dostarczona jako obiekt,
na ktérym dziala metoda, do forEach przekazuje sie tylko jeden wymagany

argument — funkcje do wykonania na kazdym elemencie.

Aby pokazaé, jak bardzo jest to przydatne, wréce do funkceji z poprzedniego

rozdziatu. Zawiera ona dwie petle przegladajace tablice.

function gatherCorrelations(journal) {
var phis = {};
for (var entry = 0; entry < journal.length; entry++) {
var events = journal[entry].events;
for (var i = 0; i < events.length; i++) {
var event = events[i];
if (!(event in phis))
phis[event] = phi(tableFor(event, journal));
}
}
return phis;

}

Przy uzyciu funkeji forEach mozna ten kod troche skrécié i uproscié.

function gatherCorrelations(journal) {
var phis = {};
journal.forEach(function(entry) {
entry.events.forEach(function(event) {
if (!(event in phis))
phis[event] = phi(tableFor(event, journal));
1
s
return phis;

}
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Funkcje wyzszego rzedu

Kup ksigzke

Funkcje dziatajace na innych funkcjach, pobierajace je jako argument lub je
zwracajace, nazywajg sie funkcjami wyzszego rzedu. Jesli juz przyjmujesz do
wiadomosci fakt, ze funkcje to zwykle wartosci, to istnienie takich funkcji nie
wyda Ci sie ani troche dziwne. Okreslenie to pochodzi z matematyki, w ktorej
bardziej precyzyjnie odréznia sie funkcje od innych wartosci.

Funkcje wyzszego rzedu umozliwiajg abstrahowanie czynnosci, nie warto$ci.
Wystepuja w paru postaciach. Na przyklad mozna utworzy¢ funkcje tworzaca
nowe funkcje.

function greaterThan(n) {

return function(m) { return m > n; };
}
var greaterThanl0 = greaterThan(10);
console.log(greaterThan10(11));
// — true

Mozna tez tworzy¢ funkcje zmieniajace inne funkcje.

function noisy(f) {
return function(arg) {
console.log("wywotywanie z ", arg);
var val = f(arg);
console.log("wywotano z ", arg,
return val;

- otrzymano", val);

bs
}
noisy(Boolean) (0);
// — wywotywanie z 0
// — wywotano z 0 — otrzymano false

Mozna nawet pisaé funkcje implementujace nowe typy kontroli przeplywu
sterowania.

function unless(test, then) {
if (ltest) then();
}
function repeat(times, body) {
for (var i = 0; i < times; i++) body(i);

}

repeat (3, function(n) {
unless(n % 2, function() {
console.log(n, "to liczba parzysta");

D

Funkcje wyzszego rzedu 109
Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/zrojsc
http://helion.pl/page354U~rt/zrojsc

s
// — 0 to liczba parzysta
// — 2 to liczba parzysta

Opisany w rozdziale 3. zakres leksykalny dziata w tym przypadku na nasza
korzy$é. W poprzednim przykladzie zmienna n jest parametrem funkcji
zewnetrznej. A poniewaz funkcja wewnetrzna znajduje sie w srodowisku
funkcji zewnetrznej, to réwniez ma dostep do n. Funkcja wewnetrzna ma dostep
do zmiennych z otaczajacego ja srodowiska. Blok funkcji wewnetrznej odgrywa
role podobng do bloku {} w zwyklej petli i instrukcji warunkowej. Wazna
réznica polega na tym, ze zmienne zadeklarowane w funkcji wewnetrznej sa
niedostepne w funkcji zewnetrznej. I zazwyczaj jest to bardzo korzystne.

Przekazywanie argumentow

Zdefiniowana wezes$niej funkcja noisy, zawijajagca swoj argument w inng funkcje,
ma pewien powazny defekt.

function noisy(f) {
return function(arg) {
console.log("wywotywanie z ", arg);
var val = f(arg);
console.log("wywotano z
return val;
1
}

, arg, "- otrzymano", val);

Jesli f przyjmie wiecej niz jeden argument, to uzyje tylko pierwszego.
Wprawdzie mozna by bylo dodaé¢ wiecej argumentéw do funkeji wewnetrznej
(argl, arg? itd.) i przekazac je do f, ale nie wiadomo, ile doktadnie bytoby ich
potrzeba. Poza tym takie rozwiazanie pozbawiloby nas mozliwosci wykorzystania
w f informacji z arguments.length. Jako ze zawsze bylaby przekazywana taka
sama liczba argumentéw, nie bytoby wiadomo, ile w rzeczywistosci zostalo ich
oryginalnie podanych.

Rozwigzaniem takich probleméw w jezyku JavaScript jest uzycie metody
apply. Przekazuje sie jej tablice (lub obiekt podobny do tablicy) argumentéw
i wywoluje ona funkcje z tymi argumentami.

function transparentWrapping(f) {
return function() {
return f.apply(null, arguments);
1
}
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JSON

Kup ksigzke

Jest to bezuzyteczna funkcja, ale ilustruje interesujacg nas technike —
zwracana przez nig funkcja przekazuje wszystkie podane argumenty; i tylko te,
do f. Robi to, przekazujac swéj wlasny obiekt arguments do metody apply.
Pierwszy argument metody apply, dla ktérego w tym przypadku przekazujemy
null, moze zosta¢ wykorzystany do symulowania wywotania metody. Wréce
do tego w nastepnym rozdziale.

Funkcje wyzszego rzedu, ktére w jakis sposéb stosuja funkcje do elementéw
tablicy, sa powszechnie wykorzystywane w jezyku JavaScript. Jedna z najprostszych
znich jest metoda forEach. Istnieje tez pare innych podobnych metod tablicowych.
Aby sie z nimi zaznajomic¢, poznamy nowy spos6b przechowywania danych.
Kilka lat temu pewna osoba przeczesala mnéstwo archiwéw i napisata
ksiazke o historii mojego nazwiska (Haverbeke znaczy ,,owsiany potok”).
Otwierajac ja, liczylem, ze znajde opowiesci o rycerzach, piratach, alchemikach. ..
ale okazalo sie, ze pelno w niej historii flamandzkich wiesniakéw. Dla zabawy
zapisalem informacje o bezposrednich przodkach w formacie komputerowym.
Zawartos$¢ utworzonego przeze mnie pliku wyglada mniej wiecej tak:

[
{"name": "Emma de Milliano", "sex": "f",
"born": 1876, "died": 1956,
"father": "Petrus de Milliano",
"mother": "Sophia van Damme"},
{"name": "Carolus Haverbeke", "sex": "m",
"born": 1832, "died": 1905,
"father": "Carel Haverbeke",
"mother": "Maria van Brussel"},
.oitd.

Format ten nazywa sie JSON (wym. jak ang. imie Jason), czyli JavaScript
Object Notation. Jest on powszechnie wykorzystywany do przechowywania
danych i przesytania ich przez internet.

JSON jest podobny do tego, jak w jezyku JavaScript zapisywane sg tablice
i obiekty, tylko ma pewne ograniczenia. Wszystkie nazwy wlasno$ci musza
znajdowaé sie w podwdjnych cudzystowach i mozna zapisywaé tylko proste
dane — zadnych funkcji, zmiennych ani niczego, co wymaga wykonania
obliczen. Takze komentarze w formacie JSON sg niedozwolone.

W jezyku JavaScript dostepne sa funkcje JSON.stringify i JSON.parse
stuzace do konwersji danych z tego formatu i na ten format. Pierwsza pobiera
warto$¢ JavaScript i zwraca tancuch w formacie JSON. Druga pobiera taki
lancuch i zamienia go na wartosé.
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var string = JSON.stringify({name: "X", born: 1980});
console.log(string);

// — {"name":"X","born":1980}
console.log(JSON.parse(string).born);

// — 1980

Zmienna ANCESTRY_FILE, dostepna w §rodowisku testowym do tego rozdzialu
i w pliku pobranym pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/zrojsc.zip, zawiera
tres¢ mojego pliku JSON w postaci tancucha. Zdekodujemy ja i zobaczymy,
ile 0s6b zawiera.

var ancestry = JSON.parse(ANCESTRY FILE);
console.log(ancestry.length);
// — 39

Filtrowanie tablicy

Aby znalez¢ w zbiorze danych o przodkach osoby, ktére bylty mtode w 1924 roku,
mozna uzy¢ ponizszej funkeji. Odfiltrowuje ona elementy z tablicy, ktére nie
przejda testu.

function filter(array, test) {
var passed = [];
for (var i = 0; i < array.length; i++) {
if (test(array[i]))
passed.push(array[i]);
1

return passed;

}

console.log(filter(ancestry, function(person) {
return person.born > 1900 && person.born < 1925;

1)

// — [{name: "Philibert Haverbeke", ..}, ..]

W funkcji tej zostal uzyty argument o nazwie test. Jest to warto$é funkcyjna
majaca za zadanie zapehic¢ ,luke” w funkcjonalno$ci. Funkcja test jest wywolywana
dla kazdego elementu, a jej warto$é zwrotna okresla, czy element ma zosta¢
dodany do tablicy zwrotne;.

Trzy osoby z pliku zyly i byly mlode w 1924 roku — moja babcia, méj dziadek
i moja cioteczna babka.

112 Rozdziat 5

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/zrojsc
http://helion.pl/page354U~rt/zrojsc

Zwr6¢ uwage, ze funkeja filter nie usuwa elementéw z istniejacej tablicy,
tylko tworzy nowa tablice zawierajaca tylko te elementy, ktére przejda test.
Jest to funkcja czysta, poniewaz nie modyfikuje przekazanej jej tablicy.

Podobnie jak forEach funkcja filter tez jest standardowa metods tablic.
W powyzszym przyktadzie przedstawitem jej definicje tylko po to, by pokaza¢,
jak dokladnie dziala. Ale od tej pory bede jej uzywaé w nastepujacy sposéb:

console.log(ancestry.filter(function(person) {
return person.father == "Carel Haverbeke";
)

// — [{name: "Carolus Haverbeke", ..}]

Przeksztatcanie tablic za pomoca metody map

Powiedzmy, ze mamy tablice obiektéw reprezentujacych ludzi utworzong
poprzez przefiltrowanie w jakis sposéb tablicy ancestry. Wolelibysmy jednak
mieé tablice nazwisk, poniewaz jest dla nasz czytelniejsza.

Metoda map przeksztatca tablice, stosujac funkcje do wszystkich jej elementéw
i tworzgc nowg tablice ze zwréconych wartosci. Ta nowa tablica ma takg samg
dtugosé jak poprzednia, ale jej zawarto$¢ bedzie ,,zmapowana” na nowa forme
przez funkcje.

function map(array, transform) {
var mapped = [];
for (var i = 0; i < array.length; i++)
mapped.push(transform(array[i]));
return mapped;

}

var overNinety = ancestry.filter(function(person)
return person.died - person.born > 90;

1

console.log(map(overNinety, function(person) {
return person.name;

1)

// — ["Clara Aernoudts", "Emile Haverbeke", "Maria Haverbeke"]

Co ciekawe, osoby, ktére zyly nie mniej niz 90 lat, to te same, ktére widzielismy
weze$niej — byly mtode w latach 1920. Jest to zarazem najmlodsza generacja
w moim zbiorze danych. Podejrzewam, ze ma to zwiagzek z postepem medycyny.

Podobnie jak forEach i filter, réwniez map jest standardowa metoda tablic.
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Podsumowywanie przy uzyciu metody reduce

Kolejng czesto wykonywang czynnoscig na tablicach jest obliczanie z ich tresci
pojedynczej wartosci. Jako przyklad moze postuzy¢ znany nam juz przypadek
sumowania kolekcji liczb. Innym przykltadem moze by¢ znajdowanie najstarszej
osoby w zbiorze danych.

Operacja wyzszego rzedu reprezentujaca te technike nazywa sie redukejg
(a czasami zwijaniem). Mozna ja sobie wyobraza¢ jak zwijanie tablicy po jednym
elemencie. Przy sumowaniu liczb nalezy zaczaé¢ od zera i kazdy kolejny element
dodawa¢ do aktualnej sumy.

Parametrami funkcji redukeyjnej reduce sa, oprécz tablicy, funkcja taczaca
i warto$¢ poczatkowa. Funkcja ta jest nieco bardziej skomplikowana od filter
i map, wiec dobrze sie jej przyjrzyj.

function reduce(array, combine, start) {
var current = start;
for (var i = 0; i < array.length; i++)
current = combine(current, array[i]);
return current;

}

console.log(reduce([1, 2, 3, 4], function(a, b) {
return a + b;

Y. 0));
/] — 10

Standardowa tablicowa metoda reduce, ktéra oczywiscie jest podobna do
powyzszej, ma jeszcze jedno udogodnienie. Jezeli tablica zawiera przynajmniej
jeden element, mozna opusci¢ argument start. Wowczas metoda potraktuje
pierwszy element tablicy jako warto$¢ startowq i rozpocznie redukowanie od
drugiego elementu.

Aby za pomoca metody reduce znalezé najstarszego z moich przodkéw,
mozna napisac¢ taki kod:

console.log(ancestry.reduce(function(min, cur) {
if (cur.born < min.born) return cur;
else return min;

D)

// — {name: "Pauwels van Haverbeke", born: 1535, ..}
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Sktadalnosé¢

Zastan6w sie, jak mozna by byto napisa¢ poprzedni przyklad (znajdujacy najstarsza
osobe) bez uzycia funkeji wyzszego rzedu. Odpowiedni kod nie bylby az taki zly.

var min = ancestry[0];
for (var i = 1; i < ancestry.length; i++) {

var cur = ancestry[i];

if (cur.born < min.born)

min = cur;

}
console.log(min);
// — {name: "Pauwels van Haverbeke", born: 1535, ..}

Znajduje sie w nim pare zmiennych wiecej i program ten jest o dwa wiersze
dtuzszy od poprzedniego, ale tez jest zrozumialy.

Zalety funkcji wyzszego rzedu staja sie ewidentne, gdy trzeba sktadaé funkcje.
W ramach przykladu napiszemy kod znajdujacy sredni wiek mezezyzn i kobiet
w zbiorze danych.

function average(array) {
function plus(a, b) { return a + b; }
return array.reduce(plus) / array.length;

}

function age(p) { return p.died - p.born; }
function male(p) { return p.sex == "m"; }
function female(p) { return p.sex == "f"; }

console.log(average(ancestry.filter(male).map(age)));
/] — 61.67
console.log(average(ancestry.filter(female).map(age)));
/] — 54.56

(To troche dziwne, ze trzeba zdefiniowa¢ funkcje plus, ale w jezyku JavaScript
operatory, w odréznieniu od funkcji, nie sg warto$ciami, wiec nie moga by¢
przekazywane jako argumenty).

Zamiast wielkiej petli jest tu logika programu starannie ztozona
z interesujacych nas koncepcji — okreslanie plei, obliczanie wieku i usrednianie
warto$ci. Mozemy je zastosowaé jedna po drugiej, aby otrzymac szukany wynik.

Jest to doskonaty sposéb pisania przejrzystego kodu. Niestety nie ma nic za
darmo.
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Koszty

W szezesliwej krainie eleganckiego kodu i picknych teczy mieszka zlosliwy
potwor o nazwie niewydajnosé.

Program przetwarzajacy tablice w najelegantszej formie sklada sie z sekwencji
osobnych krokéw, z ktérych kazdy robi cos z tg tablicg i tworzy nows tablice.
Ale tworzenie takiej ilosci posrednich tablic jest kosztowne.

Analogicznie przekazanie funkeji do metody forEach, aby wykonala iteracje
za nas, jest wygodnym i czytelnym rozwigzaniem. Ale wywolania funkcji
w JavaScripcie sg bardzo kosztowne w poréwnaniu z wykonywaniem
zwyktych petli.

To samo dotyczy wielu innych technik pozwalajacych zwiekszy¢ czytelnosé
programu. Abstrakcje dokladaja warstwe miedzy to, co robi komputer, a koncepcje,
z ktérymi pracuje programista, i w ten sposob dodaja maszynie pracy. Nie jest to
oczywiscie zelazna zasada — istniejg jezyki programowania z lepszym wsparciem
dla abstrakeji, w ktérych nie wigza sie one z pogorszeniem wydajnosci, a nawet
w JavaScripcie doswiadezony programista potrafi znalezé sposoby na pisanie
bardziej abstrakeyjnego, cho¢ nadal szybkiego kodu. Niemniej jednak problem
ten istnieje.

Na szczescie wiekszo$¢ komputeréw jest niesamowicie szybka. Jesli wiec
masz do przetworzenia w miare nieduzy zbiér danych albo robisz cos, co musi
miesci¢ sie w ludzkiej skali czasu (np. po kazdym kliknieciu przycisku), to nie
ma znaczenia, czy napiszesz piekne rozwiazanie dzialajace w p6t milisekundy,
czy doskonale zoptymalizowane zajmujace jedng dziesigtg milisekundy.

Dobrym pomyslem jest oszacowanie, jak czesto ma by¢ wykonywany dany
program. Jesli wstawisz petle do petli (bezposrednio albo przez wywolanie
funkcji wykonujacej petle), to kod wewnetrznej petli zostanie wykonany N X M
razy, gdzie N jest liczbg powtorzen petli zewnetrznej, a M liczba powtérzen
petli wewnetrznej w kazdej iteracji petli zewnetrznej. Jesli w tej wewnetrznej
petli umiescisz jeszcze kolejna wykonujaca P iteracji, to jej instrukcje zostang
wykonane N X M X P razy itd. W sumie moze wyj$¢ bardzo duzo obliczen
i jesli program bedzie powolny, problem moze sprowadza¢ sie do jednego
miejsca w petli wewnetrznej.

Prapraprapra...

W pliku z danymi znajduja sie informacje o moim dziadku Philibercie Haverbeke.
Wychodzac od niego, moge przesledzié¢ swéj rodowdd, aby dowiedzie¢ sie, czy
pochodze od swojego najstarszego przodka Pauwelsa van Haverbeke w linii
prostej. Jesli tak, to cheiatbym wiedzieg, ile teoretycznie mam jego kodu DNA.
Aby méc przechodzi¢ od imienia i nazwiska rodzica do obiektu
reprezentujacego te osobe, najpierw zbudujemy obiekt wigzacy imiona z ludZmi.
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var byName = {};
ancestry.forEach(function(person) {
byName[person.name] = person;

1

console.log(byName["Philibert Haverbeke"]);
// — {name: "Philibert Haverbeke", ..}

Jednak problem nie jest tak prosty, ze wystarczy przej$é po wlasnosciach
father i policzyd, ile stopni sie mineto przed dotarciem do Pauwelsa. W rodzinie
bylo pare przypadkéw malzenstw miedzy dalszymi krewnymi (malte woski i te
sprawy). To powoduje, ze niektore galezie lacza sie z powrotem w paru miejscach,
co z kolei oznacza, Ze mam wiecej niz '/,¢ wspélnych genéw z dana osoba
(G oznacza liczbe pokolen miedzy Pauwelsem a mna). Wzor ten oznacza,
ze kazde pokolenie dzieli pule genéw na pol.

Rozsadnym podejsciem do tego problemu jest potraktowanie go w sposéb
analogiczny do redukcji, czyli operacji polegajacej na sprowadzeniu tablicy
do pojedynczej wartosci poprzez obliczenie kombinacji jej wartosci od lewej
do prawej. W tym przypadku tez chcemy skondensowa¢ strukture danych
do pojedynczej wartosci, ale poprzez podazanie sladem wiezéw rodzinnych.
Ksztalt tych danych przypomina drzewo, a nie plaska liste.

Redukcje tej struktury przeprowadzimy w ten sposob, ze wartosé dla danej
osoby obliczymy przez polaczenie wartosci jej przodkéw. Mozna to zrobié
rekurencyjnie — jezeli interesuje nas osoba A, musimy obliczy¢ wartosci dla
jej rodzicéw, co z kolei wymaga obliczenia wartosci dla dziadkéw osoby A itd.
Teoretycznie mogloby to doprowadzi¢ do koniecznosci wykonania obliczen
dla nieskonczonej liczby 0s6b, ale poniewaz nasz zbiér danych jest skoriczony,
musimy znaleZ¢ jakis$ sposéb na zatrzymanie sie. Dlatego dodamy mozliwosé¢
przekazania do naszej funkcji redukeyjnej wartosci domyslnej reprezentujace;
osoby, ktérych nie ma w danych. W naszym przypadku wartoscia ta bedzie po
prostu zero, poniewaz wychodzimy z zalozenia, ze osoby, ktérych nie ma na
liscie, nie majg wspdlnego DNA z interesujgcym nas przodkiem.

Funkcja reduceAncestors pobiera osobe, funkcje taczaca wartosci z dwoch
rodzicéw i warto§é domyslng i kondensuje warto$é z drzewa rodzinnego.

function reduceAncestors(person, f, defaultValue) {
function valueFor(person) {
if (person == null)
return defaultValue;
else
return f(person, valueFor(byName[person.mother]),
valueFor(byName[person.father]));

}

return valueFor(person);
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Funkcja wewnetrzna valueFor obstuguje pojedynczg osobe. Dzieki magii
rekurencji moze wywolaé¢ sama siebie, aby obstuzy¢ ojca i matke tej osoby.
Wyniki, wraz z samym obiektem osoby, sa przekazywane do funkcji f, ktéra
zwraca rzeczywista warto$é dla tej osoby.

P6zniej przy uzyciu tej warto$ci mozna obliczyé, ile wspélnego DNA
miala moja babcia z Pauwelsem van Haverbeke, i podzielié¢ to przez cztery.

function sharedDNA(person, fromMother, fromFather)
if (person.name == "Pauwels van Haverbeke")
return 1;
else
return (fromMother + fromFather) / 2;

}

var ph = byName["Philibert Haverbeke"];
console.log(reduceAncestors(ph, sharedDNA, 0) / 4);
// — 0.00049

Osoba nazywajaca sie Pauwels van Haverbeke oczywi$cie ma 100 procent
wsp6lnych genéw z Pauwelsem van Haverbeke (w zbiorze danych nie ma oséb,
ktére nazywaly sie dokladnie tak samo), wiec dla niego funkcja zwraca 1.
Wszyscy pozostali ludzie majg z nim wsp6lng srednig warto$¢ z wartosci
dzielonych przez ich rodzicéw.

Statystycznie rzecz ujmujac, mam okolo 0,05% wspilnego DNA z przodkiem,
ktory zyl w XVI wieku. Oczywiscie to tylko statystyczne przyblizenie, a nie
doktadna liczba. Nie jest to wiele, ale biorge pod uwage ilos¢ materiatu
genetycznego w czlowieku (okoto 3 miliardéw par zasad), mozliwe, ze w moim
organizmie wcigz istnieje jakas czastka pochodzgca od Pauwelsa.

Warto$¢ te mozna by bylo tez obliczy¢ bez postugiwania sie funkcja
reduceAncestors. Ale oddzielenie ogélnego podejscia (kondensacja drzewa
rodzinnego) od specyficznego przypadku (obliczenie ilosci wspélnego DNA)
moze poprawi¢ klarownosé kodu i pozwala na wielokrotne wykorzystanie
abstrakcyjnej cze$ci programu w innych przypadkach. Na przyktad ponizszy kod
znajduje odsetek znanych przodkéw wybranej osoby, ktérzy zyli dtuzej niz 70 lat.

function countAncestors(person, test) {
function combine(person, fromMother, fromFather) {
var thisOneCounts = test(person);
return fromMother + fromFather + (thisOneCounts ? 1 : 0);
1
return reduceAncestors(person, combine, 0);
}
function longLivingPercentage(person) {
var all = countAncestors(person, function(person) {
return true;
1

var TonglLiving = countAncestors(person, function(person) {
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return (person.died - person.born) >= 70;
s
return longlLiving / all;

}

console.log(longLivingPercentage(byName["Emile Haverbeke"]));
/] — 0.145

Zwazywszy na to, ze nasz zbior danych zawiera dos$é przypadkows kolekcje
0s6b, liczb takich nie nalezy traktowaé zbyt powaznie. Ale przedstawiony kod
ilustruje fakt, ze funkcja reduceAncestors stanowi dla nas przydatne stowo
w pracy z drzewami rodzinnymi.

Wiazanie

Kup ksigzke

Metoda bind, ktérg majg wszystkie funkcje, tworzy nowg funkcje wywolujaca
oryginalna funkcje, ale z ustawionymi niektérymi argumentami.

Ponizej znajduje sie przyklad uzycia metody bind. Jest to definicja funkcji
o nazwie isInSet, sprawdzajacej, czy dana osoba znajduje sie w podanym zbiorze
taricuch6w. Aby wywolaé¢ metode filter w celu zebrania obiektéw tych oséb,
ktérych imienia i nazwiska znajduja sie w okreslonym zbiorze, mozemy napisac
wyrazenie funkeyjne wywolujace funkeje isInSet z naszym zbiorem jako
pierwszym argumentem albo czesciowo zastosowac funkcje isInSet.

var theSet = ["Carel Haverbeke", "Maria van Brussel", "Donald Duck"];
function isInSet(set, person) {
return set.indexOf(person.name) > -1;

}
console.log(ancestry.filter(function(person) {
return isInSet(theSet, person);
1)
// — [{name: "Maria van Brussel", .},
// {name: "Carel Haverbeke", ..}]
console.log(ancestry.filter(isInSet.bind(null, theSet)));
// — .. taki sam wynik

Wywotanie funkeji bind zwréci funkeje, ktéra wywola funkeje isInSet
ze zbiorem theSet jako pierwszym argumentem i pozostalymi argumentami
przekazanymi do powigzanej funkcji.

Pierwszy argument, w ktérego miejscu w przykladzie przekazano wartosé
null, jest uzywany dla wywotan metody, podobnie jak pierwszy argument
funkcji apply. Bardziej szczeg6lowo opisuje to w nastepnym rozdziale.
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Podsumowanie

Mozliwos¢ przekazywania funkeji jako wartosci do innych funkeji to nie tylko
sztuczka, ale bardzo przydatna wlasciwo$é jezyka JavaScript. Pozwala na pisanie
obliczen jako funkcji z ,Jukami”, ktére kod wywolujacy musi wypehié,
dostarczajac wartosci funkcyjne implementujace braki.

Tablice udostepniaja pare metod wyzszego rzedu — forEach do wykonywania
dziatan na kazdym elemencie tablicy po kolei, filter do tworzenia nowych tablic
z odfiltrowang cze$cig elementéw, map do tworzenia nowych tablic, ktérych
kazdy element zostal przepuszczony przez jaka$ funkeje, oraz reduce do taczenia
wszystkich elementéw tablicy w jedng wartosé.

Funkcje maja metode apply, przy uzyciu ktérej mozna je wywolywac
z tablicg argumentéw. Majg tez metode bind stuzaca do tworzenia czeSciowo
zastosowanych wers;ji funkeji.

Cwiczenia

Sptaszczanie

Za pomoca metod reduce i concat ,,splaszez” tablice tablic do postaci pojedynczej
tablicy zawierajacej wszystkie elementy tablic wejsciowych.

Réznica wieku miedzy matkgq i dzieckiem

Przy uzyciu przyktadowego zbioru danych z tego rozdziatu oblicz srednig

réznice wieku miedzy matkami i dzieémi (wiek matki w chwili urodzenia

dziecka). Mozesz uzy¢ zdefiniowanej w tym rozdziale funkcji average.
Zwr6¢ uwage, ze nie wszystkie matki znajdujace sie w danych sg obecne

w tablicy. W sytuacji tej moze by¢ przydatny obiekt byName, ktéry utatwia

znajdowanie obiektu osoby po jej imieniu i nazwisku.

Historyczna srednia dfugos¢ zycia

Gdy poszukalismy w naszym zbiorze danych oséb, ktére zyly dtuzej niz 90 lat,
znalezlismy tylko osoby z ostatniego pokolenia. Przyjrzyjmy sie blizej temu
zjawisku.

Oblicz i wyswietl sredni wiek oséb ze zbioru danych dla kazdego stulecia.
Wiek, w ktérym zyta dana osoba, mozna obliczy¢, dzielace date jej Smierci przez
100 i zaokraglajac otrzymany wynik w gére, np. Math.ceil(person.died / 100).

Zadanie dla chetnych: napisz funkcje o nazwie groupBy abstrahujaca
operacje grupowania. Funkcja ta powinna przyjmowac jako argumenty tablice
i funkcje obliczajaca grupe dla elementu w tej tablicy oraz zwracajaca obiekt
odwzorowujacy nazwy grup na tablice numeréw grup.
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Wszystko i troche

Tablice maja tez standardowe metody o nazwach every i some. Obie one przyjmuja
funkcje predykatywna, ktéra dla argumentu w postaci elementu tablicy zwraca
prawde albo fatsz. Podobnie jak operator && zwraca prawde tylko wtedy, gdy
wyrazenia po jego obu stronach sg prawdziwe, tak funkcja every zwraca prawde
tylko wtedy, gdy predykat zwraca prawde dla wszystkich elementéw tablicy.
Natomiast funkcja some zwraca prawde, gdy predykat zwréci prawde dla
ktéregokolwiek z elementéw. Funkcje te nie przetwarzaja wiecej argumentow,
niz jest konieczne — na przyklad jesli funkcja some znajdzie predykat zwracajacy
prawde dla pierwszego elementu tablicy, to nie sprawdza juz pozostaltych
wartoSci.

Napisz dwie funkcje, every i some, dzialajace jak te metody, tylko niebedace
metodami, a pobierajgce tablice jako swoj pierwszy argument.
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Problem z jezykami obiektowymi polega na tym, ze wszystkie dzialaja

w niejawnie powigzanych z nimi srodowiskach, ktorych nie da sie pomina¢.
Chcesz banana, ale w efekcie otrzymujesz goryla trzymajacego banana

i calg dzungle.

— Joe Armstrong, w wywiadzie dla Sztuki kodowania
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A

abstrahowanie zadan, 343
abstrakcje, 106, 246
adres

1P, 237

URL, 237

URL danych, 376
aktualizowanie serwera, 424
aktywacja, 276, 355
AMD, asynchronous module definition, 211
analiza, 93
analiza skladni, 219
animowanie, 153, 259
aplikacje, 220
aplikacje profilujgce, 436
argument, 47
argumenty opcjonalne, 70
arkusze stylow, 257, 258
arytmetyka, 34
asercje, 176
asynchroniczne wejscie, 388
asynchronicznosé, 389
asynchroniczny interfejs, 388
atrybut, 239, 251

href, 376

style, 256

xmlns, 310
automatyczna konwersja typow, 39

Kup ksigzke

Skorowidz

bezpieczenistwo, 348
biblioteki, 205
bit, 31
blok, 52, 56, 134
catch, 174
finally, 173
try, 173
blad 404, 399, 414
bledy, 165, 402
bledy programisty, 165
bug, 165

C

CSS, Cascading Style Sheets, 257
czas wykonywania skryptu, 277
C
¢éwiczenia
automatyczne uzupelnianie, 367, 462
budowa tabeli, 262, 457
cenzura klawiatury, 282, 458
drapiezniki, 163, 453
elementy wedlug nazwy znacznika, 262, 457
FizzBuzz, 59, 448
gra w zycie Conwaya, 367, 463
historyczna $rednia dtugosé zycia, 120, 451
interfejs sekwencyjny, 142, 452
jeszcze raz liczby, 202, 454
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¢wiczenia

kapelusz kota, 263

karty, 282, 458

kolejna komoérka, 142, 452

komentarze, 231, 456

koniec gry, 306, 459

ksztalty, 331, 460

lepsze szablony, 427, 467

liczenie znakow, 79, 449

lista, 102, 450

mierzenie czasu, 445

minimum, 78, 448

naprawienie zakresu, 231, 457

nazwy miesiecy, 216, 455

negocjacja tresci, 350, 461

negocjacja tresci raz jeszcze, 404, 465

obliczenia na zapas, 332, 461

oczekiwanie na wiele obietnic, 350, 462

odbijajaca sie pitka, 332, 461

odwracanie tablicy, 101, 449

optymalizacja, 446, 468

petlowy tréjkat, 59, 447

plansza do gry w szachy, 59, 448

poréwnywanie glebokie, 102, 450

powr6t do elektronicznego zycia, 216, 455

pracownia JavaScript, 367, 462

prostokaty, 380, 463

prébnik koloréw, 381, 464

publiczna przestrzen w internecie, 406, 466

rekurencja, 78, 448

resetowanie pol komentarzy, 427, 467

rodzaje cudzystowow, 202, 454

réznica wieku miedzy matka i dzieckiem, 120,
451

splaszczanie, 120

sprobuj jeszcze raz, 177, 453

suma przedziatu liczb, 101, 449

sztuczna glupota, 162, 453

tablice, 230, 456

tamowanie wycieku, 405, 465

trop myszy, 282, 458

tworzenie katalogéw, 405, 466

typ wektorowy, 141, 452

wstrzymywanie gry, 306, 459

wszystko i troche, 121, 451

wykluczeni ze skryptéw, 428, 467

wykres kolowy, 331, 460

wypehianie zalewowe, 382, 464

wyrazeniowy golf, 201

zaleznosci cykliczne, 217, 456

zamkniecie, 230, 456
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zamkniete pudelko, 177, 454
zapisywanie danych na dysku, 427, 466
znajdowanie drogi, 444, 468

dane XML, 341
debouncing, 280
debugowanie, 166, 168
definiowanie

funkcji, 64

grafu, 432
deklaracje, 256
deklarowanie funkcji, 67, 207
dltugie sondowanie, 409, 416
dokument HTML, 238, 243
DOM, document object model, 244
domena, 237
dopasowania, 186, 189
dopasowywanie

wzorcow, 182

zbioréw znakéw, 183
drzewa, 245
drzewo skladniowe, 221
dynamiczne tworzenie obiektéw, 195
dzialania domys$lne, 269
dzialanie programu, 23
dziedziczenie, 139

efekt uboczny, 44
egzemplarz, 127
elementy
blokowe, 253
srodliniowe, 253
encja, 239
etykieta case, 56
ewaluator, 223

F

filtrowanie tablicy, 112
fokus, 355
format

JSON, 111, 342, 346

XML, 339
formatowanie elementéw, 257
formowanie tabeli, 132
formularze, 337, 353
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funkcja, 47, 63, 228 reduceAncestors, 117, 118

addEventListener, 281 registerChange, 415, 418
alert, 48 repeat, 135

animate, 261 requestAnimationFrame, 260, 277, 341
apply, 119 require, 209-211, 216, 391
assert, 176 rowHeights, 134

branch, 323 setInterval, 379
cancelAnimationFrame, 279 setTimeout, 279, 280
colWidths, 134 skipSpace, 222

confirm, 48 stopPropagation, 268
console.log, 47 test, 112

dataTable, 139 treeGraph, 432

dayName, 206 valueFor, 118

define, 212, 216 waitForChanges, 421
defineProperty, 138 whenDepsLoaded, 213
drawFrame, 325 withContext, 172
drawLine, 135 funkcje

drawRow, 134 argumenty opcjonalne, 70
evaluate, 224 czyste, 77

filter, 113 definicja, 64

findDate, 188 deklaracja, 68
flipHorizontally, 322 dolaczajace, 209

forEach, 113 jako procedury do obstugi, 266
getChangedTalks, 418 jako wartosci, 67
get]SON, 347 obstugi czynnosei, 158
getModule, 212, 213 parametry, 65

getURL, 345 przekazywanie argumentéw, 110
hasEvent, 92 rekurencja, 72
highlightCode, 252 skladanie, 115

isInSet, 119 skutki uboczne, 77

isNaN, 50 stos wywolan, 68
JSON.parse, 111 wiazanie, 119
JSON.stringify, 111 wyzszego rzedu, 105, 109
lastElement, 176 zakresy dostepnosci, 65
Math.cos, 260 zamkniecia, 71

Math.max, 98, 326 zwrotne, 404
Math.random, 100

Math.sqrt, 91 G
Number, 49

Object.definieProperty, 138 gniazda sieciowe, web sockets, 409
Object.getPrototypeOf, 127 goracy kod, 430

parseApply, 223 gra platformowa, 285
parseExpression, 223 aktorzy, 289, 299
parseExpressions, 222 czynnosci, 299
postMessage, 278 hermetyzacja, 291
prompt, 49 kolizje, 297
promptDirection, 175 poziomy, 287
randomElement, 149 ruch, 297
randomPointInRadius, 380 rysowanie, 292

readFile, 393, 394 §ledzenie klawiszy, 303
reduce, 134
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gra platformowa
technologia, 286
uruchamianie, 303
wezytywanie poziomu, 288
graf, 431
graf drzewiasty, 433
grafika
bitmapowa, 319
wektorowa, 309
granice slow i taficuchéw, 188
grawitacja, 301
grupowanie podwyrazen, 185
grupy, 186

hermetyzacja, 124, 291
hierarchia operatoréw, 34
HTML

HTML, Hypertext Markup Language, 238,

240, 419

HTTP, Hypertext Transfer Protocol, 237,

335-348, 410
HTTPS, 348

implementacja AMD, 214
indeks, 83
instalowanie moduléw, 392
instrukcja, 44
instrukcja switch, 56
interfejs, 207
graficzny, 329
HTTP, 410
modulu, 205, 214
niskopoziomowy, 215
programistyczny, 148
warstwowy, 215
wysokopoziomowy, 215
XMLHttpRequest, 339, 349
interferencja prototypéw, 129
internet, 236

JavaScript, 24
jednostka
%, 2776
em, 261
px, 261
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jezyk
HTML, 238
JavaScript, 24
programowania, 219
specjalistyczny, 230
JSON, 111

K

kanwa, 309, 311
kaskadowe arkusze stylow, 257
kasowanie przeksztalcen, 323
klatka, 320
klauzula default, 56
klawisze modyfikujace, 271
klient, 236, 364, 419
Kliknigcia, 272
kod, 25
kodowanie
URL, 338
UTF-8, 397
kolizje, 297
komentarze, 57
kompilacja, 229, 429
kompilacja etapowa, 430
konstrukcja
do, 225
if, 295
new Function, 227
while, 23, 229
konstruktor, 127
Array, 147, 227
BouncingCritter, 149
FileReader, 363
Function, 209
LifelikeWorld, 157
Person, 167
RegExp, 195
World, 148, 151
XMLHttpRequest, 339
kontekst, 311
konwersja typéw, 39
korelacja, 89, 90
koszty, 116
krzywe, 314

liczby, 32
binarne, 31
calkowite, 33
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specjalne, 34
ulamkowe, 33
lista przemoéw, 421

lis¢, 245

tadowanie strony, 277
fanicuch zapytania, 338
fanicuchy, 35, 96

huk, 315

metoda, 84, 125
act, 150, 154, 156
addEventListener, 266, 267
appendChild, 249
apply, 125
bind, 119
call, 125
charAt, 97
cloneNode, 424
concat, 96
console.log, 390
document.createElement, 250
drawFrame, 324
drawImage, 319, 324, 327
drawPlayer, 328
encodeURIComponent, 338
figlet.text, 393
fillRect, 312, 320
find, 148
findAll, 149
forEach, 116, 151
getAttribute, 251
getBoundingClientRect, 254
getContext, 311, 330
getDay, 206
getElementByTagName, 248
indexOf, 92
insertBefore, 249
join, 85
lastIndexOf, 95
letAct, 153, 157
map, 113, 152
open, 340
pop, 85, 95
preventDefault, 269, 372
push, 85, 95
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querySelector, 259

querySelectorAll, 258, 259

reduce, 114

removeEventListener, 267

replace, 192, 193

replaceChild, 249

scale, 321

scrollPlayerIntoView, 295

search, 195

setAttribute, 251

setRequestHeader, 340

slice, 96, 250

test, 201

times, 437

toString, 126, 132

translate, 321

trim, 97

turn, 153

updateViewport, 326
metody, 84

pobierajace, 137

ustawiajace, 137

zadania, 336
mikrooptymalizacja, 438
model DOM, 244, 246, 261
modul, 203, 205, 216, 391

fs, 394

HTTP, 395

systemu plikéw, 393

weekDay, 212
moduly

Common]S, 211

z NPM, 392
modyfikowanie

dokumentu, 249

zmiennych, 55

nagléowek, 337
narzedzia
do mierzenia czasu, 436
do rysowania, 372
nastuchiwanie, 236
nawias ostry, 239
nazwy zmiennych, 57
Node.js, 387
notacja, 219
notacja naukowa, 33
NPM, 392, 399
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obiekt, 81, 85, 123
arguments, 97
Date, 206
exports, 210
FileReader, 363
globalny, 100
Grid, 147
Math, 98
obietnicy, 345
RegExp, 195
SecurityError, 377
sessionStorage, 366
special Forms, 224
World, 149
obiektowy model dokumentu, 243, 244
obiekty
bez prototypéw, 131
jako interfejsy, 207
jako stowniki, 92
prototypowe, 126
zdarzen, 267
obietnice, 345
obliczanie
korelacji, 90
sity, 433
obramowanie akapitu, 254
obrazy, 319
obroét, 321
obrys, 312
obshuga
bledow, 165, 402
kolizji, 302
niepowodzen, 343
wyjatkéw, 171
wyrazen, 224
zdarzen, 265
odbicie, 322
odnosnik, 376
ods$miecanie pamieci, 441
odwijanie stosu, 171
odwrotny serwer proxy, 412
operacja
console.log, 23
range, 24
sum, 24
operator, 34
&&, 38, 41
.38
==88
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delete, 87

eval, 209

in, 87

instanceof, 140, 175

modulo, 34

nie, 38

tréjargumentowy, 38

typeof, 36

warunkowy, 39
operatory

dwuargumentowe, 36

jednoargumentowe, 36

logiczne, 38, 40

powtérzeniowe, 194
opdznienie, 280
optymalizacja, 430
optymalizacja tworzenia obiektow, 440
ozywianie Swiata, 161

P

parametry funkceji, 64, 65
parser, 219
pedzel, 374
petla

do, 51

for, 54, 438

inicjowanie, 54

konczenie dzialania, 55

nieskoficzona, 55

while, 51

wyrazenie sprawdzajace, 54
piaskownica, 241
piaskownica dla HTTP, 342
plik garble.js, 391
pliki INT, 198
pobieranie danych XML, 341
pokazywanie zmian, 426
pokoleniowe od$miecanie pamieci, 441
pola

formularza, 354, 366

opcji do wyboru, 360

plikowe, 362

tekstowe, 358

wyboru, 359
polecenie node, 389
polimorfizm, 132
populacja nowego $wiata, 160
poréwnywanie, 37
port, 236
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powtarzanie czeSci wzorca, 184
pozycjonowanie, 259
procedury obstugi zdarzen, 265
profilowanie, 435
program, 21, 43
Browserify, 211
rysunkowy, 369
implementacja, 370
model DOM, 370
pedzle, 374
podstawa, 371
wczytywanie obrazéw, 377
wybor narzedzi, 372
wykonczenie, 379
zapisywanie, 376
programowanie, 20
asynchroniczne, 305, 349
literackie, 204
obiektowe, 140
projekt
elektroniczne zycie, 145
gra platformowa, 285
jezyk programowania, 219
program rysunkowy, 369
serwis dla pasjonatéw, 407
projektowanie interfejsu, 214
propagacja
bled6w, 170
zdarzen, 268
protokot
HTTP, 237, 335
HTTPS, 349
sieciowy, 236
TCP, 236
prototypy, 126
przechwytywanie wyjatkéw, 174
przegladanie
dopasowanych elementéw, 197
drzewa, 246, 248
przegladarka, 233, 235
Chrome, 242
Firefox, 242
Internet Explorer, 241
Mosaic, 241
Safari, 242
przekazywanie argumentéw, 110
przeksztalcanie tablic, 113
przeksztalcenia, 320
przemowy, 414
przepelnienie, 33
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przestanianie dziedziczonych wlasnosci, 128

przestrzenie nazw, 98, 204, 206
przesuniecie, 321
przetwarzanie plikow INT, 198
przewidywalnosé¢, 214
przewijanie, 275

przyciski radiowe, 359
pseudoselektor :hover, 274
punkt wstrzymania, 170

redukcja, 114
reguly CSS, 257
rekurencja, 72
relacje miedzy modutami, 205
repozytorium NPM, 392
reprezentacja przestrzeni, 146
reszta z dzielenia, 34
robienie notatek, 364
robotnik sieciowy, 278
rodzaje pol formularzy, 354, 366
router, 412
rozklad

grafu, 431

ukierunkowany sitowo, 433
rozmiar pedzla, 375
rozmieszczenie elementéw, 253
rozwijanie funkcji, 437
RPC, remote procedure call, 348
ruch, 155
ruch myszy, 273
rysowanie, 292

na kanwie, 309

wykresu kotowego, 317

S

selektory, 258
serwer, 236, 412

plikéw, 398

proxy, 412
serwis dla pasjonatéw, 407
serwowanie plikéw, 413
siatka, 146
siatka komérek, 137
sieci, 236
sie¢ ogolnoswiatowa, 237
silniki

fizyki, 297

JavaScript, 429
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sita, 433 T
skalowanie, 321

sktadanie funkeji, 115 tabele
skladnia, 219 formowanie, 132
sktadnia selektorow, 258 tablice, 83, 112
skutki uboczne, 48, 77 filtrowanie, 112
slowa zarezerwowane, 46 podsumowywanie, 114
stownik, 92 przeksztalcanie, 113
stowo kluczowe TCP, Transmission Control Protocol, 236
class, 253 tekst, 318
function, 64 testowanie, 167
if, 50 trasowanie, 412
return, 64 tre$¢ wlasciwa funkcji, 64, 337
this, 125 tryb scisly, 166
var, 44 tworzenie
sondowanie, 266 abstrakeji, 246
specjalne konstrukcje, 224 jezyka programowania, 219
stos wywolan, 68 modelu DOM, 370
stosowanie obiektéw RegExp, 195
weieé, 53 piaskownicy, 241
wielkich liter, 57 Sciezki, 314
struktura wezlow, 249
dokumentu, 243 wyrazen regularnych, 182
programu, 43 zadan idempotentnych, 401
struktury danych, 81 typ
strumienie, 396 CanvasDisplay, 324
styl Common]S, 211 Date, 187
style, 255 integer, 33
SVG, Scalable Vector Graphics, 309, 330 logiczny, 37
symbole zastepcze znakéw, 35 tanicuch, 35
symulacja form zycia, 157 MIME, 399
synchroniczne wejscie, 388 Vector, 146
system View, 154
plikéw, 393 typy dynamiczne, 443
szablon6w, 421
testowy, testing framework, 168 ]
g uchwyt, 346
uktad grafowy, 431
Sciezka, 312 ukosnik, 57
§lad stosu, stack trace, 172 unikanie pracy, 438
Sledzenie URL, Universal Resource Locator, 237
czasu, 325 uruchamianie gry, 303
klawiszy, 303 ustuga NPM, 205
srednik, 54 ustawienie absolute, 259
srodowisko, 46, 226 usuwanie nieuzytkéw, 440

srodowisko Node.js, 387
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wartosci, 32

logiczne, 37

niezdefiniowane, 39

typu liczbowego, 32

zwrotne, 48
warto$é NaN, 40
watki

sterowania, 388

wykonawcze, 278
weiecia w kodzie, 53
wezytywanie

moduléw, 211

obrazéw, 377

w tle, 211

z plikéw, 377
wejscie

asynchroniczne, 388

synchroniczne, 388

wezel, node, 245, 249, 404

wezly
DOM, 266
modelu DOM, 246
potomne, 245
wigzanie, 119

wielokrotne wykorzystywanie kodu, 204
wirtualny ekosystem, 145

wirus, 241

wlasnosci, 83
niewyliczalne, 130
wyliczalne, 130

wlasnosé
background, 293
clientWidth, 254

documentElement, 244

files, 362
fillStyle, 312, 375
flipPlayer, 324

global CompositeOperation, 374

lastIndex, 196
nextSibling, 247
offsetWidth, 254
parentNode, 246
position, 259
previousSibling, 247
responseText, 341
responseXML, 341
strokeStyle, 312, 375
transform, 309
wobble, 300
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wlasny jezyk programowania, 219, 230

wojny przegladarek, 241
wspolezynnik phi, 89

wybér interfejsu graficznego, 329

wycofywanie, 190
wydajnos¢ JavaScriptu, 429
wyjatki, 171, 172
wykonywanie
danych, 209
warunkowe, 50
wykres kotowy, 317
wylaczanie pél, 356
wypelnienie, 312

wyrazenia regularne, 181, 200

wyrazenie, 43, 220
wyrazenie funkcyjne, 207
wysylanie zadania, 339
wyswietlacz, 292
wys$wietlanie przeméw, 422
wywolywanie funkcji, 47
wyzwalanie zdarzen, 280
wzorce, 182, 184, 200
wzorce wyboru, 189

X

XMLHttpRequest, 339

z

zachtannogé, 193

zagniezdzone zakresy dostepnosci, 66

zakres dostepnosci, 65, 151
globalny, 208
leksykalny, 66

zamkniecia, 71

zapisywanie danych, 364, 441

przeksztatcen, 323
w obiektach, 441
zasada
dopasowywania, 189
kolejnosci, 258
zasob, 237
zbiory danych, 82

zdalne wywolania procedur, 348

zdarzenia, 266
aktywacji, 276
klawiszy, 270
przewijania, 275
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zdarzenie <input>, 354

change, 359 <pre>, 252
dbclick, 272 <script>, 240, 277
error, 345 <select>, 355
keydown, 270 <strong>, 252
keyup, 271 <style>, 257
load, 277 <table>, 293
mousedown, 268 <textarea>, 355
mousemove, 273, 280 <title>, 239
mousever, 274 otwierajacy, 238
scroll, 280 zamykajacy, 238
zderzenia, 156 znajdowanie elementéw, 248
zegary, 279 znak, 183
zmienna, 44 $, 188
ANCESTRY_FILE, 112 &, 239
arguments, 97 ~ 188
document, 244 znaki
innerHeight, 276 miedzynarodowe, 200
this, 125, 151 nowego wiersza, 35
zmienne zwracanie warto$ci, 48
globalne, 65
lokalne, 65 Z
zmienno$é, 88
zmniejszanie ilosci $mieci, 439 zadania
znacznik, 238 asynchroniczne, 341
<body>, 239 HTTP, 339, 349
<canvas>, 330 idempotentne, 401
<form>, 354 zadanie, 336
<head>, 239 DELETE, 336, 400
<html>, 239, 244 GET, 336, 340
<img>, 255, 319 POST, 336, 343
PUT, 336, 348
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Zmien swoja strong WWW
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POZNA) MOZLIWOSCH
JEZYKA JAVASCRIPT!

Wspotczesne aplikacje i strony internetowe

nie bytyby takie, jakie sa obecnie, gdyby nie
JavaScript. Ten jezyk programowania jeszcze
kilka lat temu przezywat kryzys, lecz w koricu
zostat doceniony. Obecnie jest stosowany
wszedzie tam, gdzie uzytkownicy wymagaja
najwyzszej interaktywnosci, szybkosci dziatania
oraz wygody korzystania z aplikacji internetowe;.
Jezeli chcesz pozna¢ JavaScript i uzy¢ go juz

w najblizszym projekcie, to trafite$ na doskonata
ksiazke.

Otworz ja i przekonaj sie, jak wyglada sktadnia
JavaScriptu oraz typowe konstrukcje w tym
jezyku. W trakcie lektury kolejnych rozdziatow
nauczysz sie budowac przejrzysta strukture
programu, korzysta¢ z obiektéw i tablic oraz
wyrazen regularnych. Ponadto poznasz tajniki
programowania obiektowego i najlepsze tech-
niki obstugi btedéw. Gdy opanujesz juz pod-
stawy zwiazane z jezykiem, przyjdzie czas na
druga czes¢ ksiazki, poswiecona mozliwosciom
JavaScriptu w srodowisku przegladarki. Na
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kolejnych stronach znajdziesz informacje o mo-
delu DOM, korzystaniu z elementu canvas oraz
obstudze formularzy. Na koniec poznasz tajniki
optymalizacji kodu, zeby w jeszcze wigkszym
stopniu wykorzysta¢ potencjat JavaScriptu.
Ksiazka ta jest doskonata lektura dla czytelnikow,
ktérzy chca bezproblemowo wkroczyé w swiat
tego jezyka!

« poznasz skiadnie jezyka JavaScript

+ wykorzystasz jego konstrukcje

« poznasz techniki programowania obiektowego
+ zmodyfikujesz model DOM strony WWW

« W petni wykorzystasz potencjat JavaScriptu

— niezalezny programista
i pisarz. W centrum jego zainteresowan znajduja
sie jezyki programowania oraz narzedzia
dla programistow. Jest autorem edytora
CodeMirror, a takze narzedzi Tern oraz Acorn.
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