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Введение

С самых первых дней существования Всемирной паутины язык 
JavaScript стал фундаментальной технологией для управления 
интерактивностью контента, потребляемого пользователями. Хотя 
история JavaScript начиналась с мерцающих следов от указателя 
мыши и раздражающих всплывающих подсказок, через два деся-
тилетия технология и возможности JavaScript выросли на не-
сколько порядков, и лишь немногие сомневаются в его важности 
как ядра самой распространенной программной платформы 
в мире: веб-технологий.

Но как язык JavaScript постоянно подвергался серьезной кри-
тике — отчасти из-за своего происхождения, еще больше из-за 
своей философии проектирования. Даже само его название на-
водит на мысли, как однажды выразился Брендан Эйх (Brendan 
Eich), о «недоразвитом младшем брате», который стоит рядом 
со своим старшим и умным братом Java. Тем не менее такое на-
звание возникло исключительно по соображениям политики 
и маркетинга. Между этими двумя языками существуют колос-
сальные различия. У JavaScript с Java общего не больше, чем 
у луна-парка с Луной.

Так как JavaScript заимствует концепции и синтаксические идио
мы из нескольких языков, включая процедурные корни в стиле C 
и менее очевидные функциональные корни в стиле Scheme/Lisp, 
он в высшей степени доступен для широкого спектра разработчи-
ков — даже обладающих минимальным опытом программирова-
ния. Программа «Hello World» на JavaScript настолько проста, что 
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язык располагает к себе и кажется удобным с самых первых минут 
знакомства.

Пожалуй, JavaScript — один из самых простых языков для изуче-
ния и начала работы, но из-за его странностей хорошее знание 
этого языка встречается намного реже, чем во многих других 
языках. Если для написания полноценной программы на C или 
C++ требуется достаточно глубокое знание языка, полномасштаб-
ное коммерческое программирование на JavaScript порой (и до-
статочно часто) едва затрагивает то, на что способен этот язык.

Хитроумные концепции, глубоко интегрированные в язык, про-
являются в простых на первый взгляд аспектах, например, пере-
даче функций в  форме обратных вызовов. У  разработчика 
JavaScript появляется соблазн просто использовать язык «как 
есть» и не беспокоиться о том, что происходит «внутри».

Это одновременно простой и удобный язык, находящий повсе-
местное применение, и сложный, многогранный набор языковых 
механик, истинный смысл которых без тщательного изучения 
останется непонятным даже для самого опытного разработчика 
JavaScript.

В этом заключается парадокс JavaScript; ахиллесова пята языка; 
проблема, которой мы сейчас займемся. Так как JavaScript можно 
использовать без полноценного понимания, очень часто понима-
ние языка так и не приходит к разработчику.

Задача

Если каждый раз, сталкиваясь с каким-то сюрпризом или непри-
ятностью в JavaScript, вы заносите их в «черный список» (как 
многие привыкли делать), вскоре от всей мощи JavaScript у вас 
останется пустая скорлупа. Хотя это подмножество принято на-
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зывать «Хорошими Частями», я призываю вас, дорогой читатель, 
рассматривать его как «Простые Части», «Безопасные Части» 
и даже «Неполные Части».

Серия «Вы не знаете JS» идет в прямо противоположном направ-
лении: изучить и глубоко понять весь язык JavaScript, и особенно 
«Сложные Части».

Здесь мы прямо говорим о существующей среди разработчиков JS 
тенденции изучать «ровно столько, сколько нужно» для работы, 
не заставляя себя разбираться в том, что именно происходит и по-
чему язык работает именно так. Более того, мы воздерживаемся 
от распространенной тактики отступить, когда двигаться дальше 
становится слишком трудно.

Я не привык останавливаться в тот момент, когда что-то просто 
работает, а я толком сам не знаю почему, — и вам не советую. При-
глашаю вас на путешествие по этим неровным, непростым дорогам; 
здесь вы узнаете, что собой представляет язык JavaScript и что он 
может сделать. С этими знаниями ни один метод, ни один фрейм-
ворк, ни одно модное сокращение или термин недели не будут за 
пределами вашего понимания.

В каждой из книг серии мы возьмем одну из конкретных базовых 
частей языка, которые часто понимаются неправильно или недо-
статочно глубоко, и рассмотрим ее очень глубоко и подробно. 
После чтения у вас должна сформироваться твердая уверенность 
в том, что вы понимаете не только теорию, но и практические 
аспекты «того, что нужно знать для работы».

Скорее всего, то, что вы сейчас знаете о JavaScript, вы узнавали 
по частям от других людей, которые тоже недостаточно хорошо 
разбирались в теме. Такой JavaScript — не более чем тень настоя-
щего языка. На самом деле вы пока JavaScript не знаете, но буде-
те знать, если как следует ознакомитесь с этой серией книг. Чи-
тайте дальше, друзья мои. JavaScript ждет вас.
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Эта книга писалась на условиях открытого доступа к информации, 
включая редактирование и печать. Мы многим обязаны репози-
торию Github, благодаря которому перед сообществом открылись 
такие возможности!

Спасибо всем бесчисленным людям, которых я не назвал, но ко-
торые заслуживают благодарности. Пусть эта книжная серия 
«принадлежит» всем нам, и пусть она внесет свой вклад в популя
ризацию и понимание языка JavaScript к пользе всех нынешних 
и будущих участников сообщества.

О книге

JavaScript — замечательный язык. Его легко изучать частично 
и намного сложнее изучать полностью (или хотя бы в достаточной 
мере). Когда разработчики сталкиваются с трудностями, они 
обычно винят в этом язык вместо своего ограниченного понима-
ния. В этих книгах я постараюсь исправить такое положение дел 
и  помогу оценить по достоинству язык, который вы можете 
(и должны) знать достаточно глубоко.

Многие примеры, приведенные в книге, рассчитаны на совре-
менные (и обращенные в будущее) среды JavaScript, такие как 
ES6. При запуске в более старых версиях движка (предшеству-
ющих ES6) поведение некоторых примеров может отличаться 
от описанного в тексте.
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Типографские соглашения

В этой книге приняты следующие типографские соглашения:

Курсив

Используется для обозначения новых терминов.

Моноширинный шрифт

Применяется для оформления листингов программ и про-
граммных элементов внутри обычного текста, таких как имена 
переменных и функций, базы данных, типы данных, перемен-
ные окружения, инструкции и ключевые слова.

Моноширинный курсив

Обозначает текст, который должен замещаться фактическими 
значениями, вводимыми пользователем или определяемыми 
из контекста.

Так выделяются советы и предложения.

Так обозначаются советы, предложения и примечания общего 
характера.

Так обозначаются предупреждения и предостережения.
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Использование программного 
кода примеров

Вспомогательные материалы (примеры кода, упражнения и т. д.) 
доступны для загрузки по адресу http://bit.ly/1c8HEWF и http://bit.ly/
ydkjs-this-code.

Эта книга призвана оказать вам помощь в решении ваших задач. 
В общем случае все примеры кода из этой книги вы можете ис-
пользовать в своих программах и в документации. Вам не нужно 
обращаться в издательство за разрешением, если вы не собираетесь 
воспроизводить существенные части программного кода. Напри-
мер, если вы разрабатываете программу и используете в ней не-
сколько отрывков программного кода из книги, вам не нужно 
обращаться за разрешением. Однако в случае продажи или рас-
пространения компакт-дисков с примерами из этой книги вам 
необходимо получить разрешение от издательства O’Reilly. Если 
вы отвечаете на вопросы, цитируя данную книгу или примеры из 
нее, получение разрешения не требуется. Но при включении су-
щественных объемов программного кода примеров из этой книги 
в вашу документацию вам необходимо будет получить разрешение 
издательства.

От издательства

Ваши замечания, предложения, вопросы отправляйте по адресу 
comp@piter.com (издательство «Питер», компьютерная редакция).

Мы будем рады узнать ваше мнение!

На веб-сайте издательства www.piter.com вы найдете подробную 
информацию о наших книгах.



ЧАСТЬ 1   
 
Область видимости 
и замыкания
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В детстве мне нравилось разбирать и собирать всякие устройства: 
старые мобильные телефоны, стереосистемы и вообще все, до чего 
я мог добраться. Я был еще слишком мал, чтобы нормально поль-
зоваться гаджетами, но каждый раз, когда что-то ломалось, я сра-
зу же спрашивал у родителей, можно ли мне разобраться, как оно 
работает.

Помню, однажды я рассматривал печатную плату старого радио-
приемника. На ней была какая-то странная длинная трубка, об-
мотанная медным проводом. Я не мог понять ее назначение и тут 
же перешел в режим исследования. Что она делает? Зачем она 
в приемнике? Она не похожа на другие части платы, почему? А для 
чего ее обмотали медным проводом? Что будет, если снять провод? 
Теперь я знаю, что это была рамочная антенна, которая строится 
наматыванием медного провода на ферритовый сердечник и ко-
торая часто используется в транзисторных приемниках.

А вам интересно пытаться искать ответы на все «почему»? Боль-
шинству детей это интересно. Пожалуй, мне это больше всего 
нравится в детях — желание узнавать новое.

К сожалению, теперь я считаюсь профессионалом и провожу 
будни за созданием новых вещей. Когда я был молод, мне нрави-
лась представлять, что когда-нибудь я буду создавать те вещи, 
которые разбираю сегодня. Конечно, большинство того, что я соз-
даю сегодня, представляет собой код JavaScript, а не ферритовые 
сердечники… но не так уж далеко код от них ушел! Но хотя мне 
когда-то нравилась идея создания, сейчас мне часто не хватает 
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желания разбирать и разбираться. Конечно, я часто выясняю 
лучший способ решения задачи или исправления ошибок, но 
редко трачу время на то, чтобы ставить под сомнение свои инстру-
менты. 

Именно по этой причине мне так интересна серия книг «Вы не 
знаете JS». Это правильно. Я не знаю JS. Я использую JavaScript 
в своей повседневной работе, занимаюсь этим уже много лет, но 
действительно ли понимаю этот язык? Нет. Конечно, я понимаю 
многие его стороны, часто читаю спецификации и рассылки, но 
нет — я не понимаю его в той мере, как того желал бы мой вну-
тренний двойник в шестилетнем возрасте.

Книга, которую вы держите в руках, — прекрасное начало серии. 
Она ориентирована на таких людей, как я (и будем надеяться, 
и вы). Она не учит вас JavaScript с нуля. Она показывает, насколь-
ко мало вы знаете о внутреннем устройстве языка. Кроме того, 
книга вышла в идеальный момент: стандарт ES6 постепенно при-
живается, а в разных браузерах успешно идет работа над его реа-
лизацией. Если вы еще не взялись за изучение новых возмож
ностей (таких, как let и const), это издание станет отличным 
введением в тему.

Итак, я надеюсь, что книга вам понравится. Но я еще сильнее на-
деюсь, что подход Кайла, его привычка критически осмысливать 
каждый крошечный фрагмент языка, закрепится у вас в мозгу 
и в общем рабочем процессе. Не используйте антенну просто так, 
разберитесь в том, как и почему она работает.

Шейн Хадсон (Shane Hudson) 
www.shanehudson.net



1 Что такое область 
видимости?

Одна из самых фундаментальных парадигм почти всех языков 
программирования — возможность хранения значений в пере-
менных и последующего чтения или изменения этих значений. 
Возможность сохранения и чтения значений из переменных — то, 
что образует состояние программы.

Без этой концепции программа сможет выполнять некоторые 
операции, но они будут в высшей степени ограниченными и не 
особенно интересными.

Однако включение переменных в программу поднимает самый 
интересный вопрос, которым мы сейчас займемся: где размеща-
ются эти переменные? Другими словами, где они хранятся? И са-
мое важное, как ваша программа находит их, когда в них возник-
нет надобность?

Эти вопросы показывают, почему так необходим четко опреде-
ленный набор правил для хранения переменных в определенном 
месте и их нахождения в будущем. Этот набор правил называется 
областью видимости (scope).

Но где и как задаются правила области видимости?
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Немного теории компиляторов
Это может быть очевидно, а может быть и удивительно, в зависи-
мости от вашего опыта работы с разными языками, но несмотря 
на тот факт, что JavaScript относится к общей категории «дина-
мических» или «интерпретируемых» языков, на самом деле это 
компилируемый язык. Код не компилируется заранее, как во 
многих традиционных компилируемых языках, а результаты 
компиляции не портируются между разными распределенными 
системами. Тем не менее движок JavaScript выполняет многие те 
же действия, что и любой традиционный компилятор (хотя и на 
более сложном уровне).

В традиционном процессе компиляции блок исходного кода — 
ваша программа — перед выполнением обычно проходит через три 
фазы обработки, которые приближенно объединяются термином 
«компиляция»:

�� Лексический анализ/Разбиение на токены (Tokenizing/Lexing) — 
разбиение последовательности символов на осмысленные 
(с точки зрения языка) фрагменты, называемые токенами. Для 
примера возьмем программу var a = 2;. Скорее всего, эта про-
грамма будет разбита на следующие токены: var, a, =, 2 и ;. 
Пропуски могут сохраняться в виде токенов, а могут и не со-
храняться в зависимости от того, имеет это смысл или нет.

Разница между tokenizing и lexing — вопрос достаточно тонкий 
и теоретический. Важно то, будет ли происходить идентифи-
кация токеном с состоянием или без. Проще говоря, если при 
вызове токенизатора активизируются правила разбора с со-
стоянием, определяющие, должен ли данный токен считаться 
отдельным токеном или частью другого токена, это будет 
называться lexing.

�� Разбор (parsing) — преобразование потока (массива) токенов 
в дерево вложенных элементов, которые в совокупности пред-


