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Файлы примеров для этой книги вы 

можете загрузить на сайте 

https://eksmo.ru/files/js_jquery.rar
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Эта книга рассказывает о том, как в брау-

зере может использоваться язык JavaScript . 

Код JavaScript помогает делать сайты более 

интерактивными, интересными и удобными 

для пользователя. Кроме того, вы познакоми-

тесь с библиотекой jQuery , которая значительно 

упрощает программирование на JavaScript.

Чтобы изучить эту книгу максимально эффективно, читатель должен 

уметь создавать веб-страницы и верстать их с использованием языков 

HTML  и CSS . Никакого другого дополнительного опыта программирова-

ния не требуется. Чтобы научиться программировать на JavaScript, вам 

понадобится следующее.

Для работы с книгой вам понадобится только компьютер, на котором 

установлен современный веб-браузер , а также ваш любимый текстовый 

редактор  для написания кода — например, Блокнот (Notepad), TextEdit, 

Sublime Text или Coda.

1
Понимать некоторые 

базовые концепции 

программирования, 

а также термины, ис-

пользуемые в языке 

JavaScript.

2
Изучить сам язык. Как 

и в случае с любым 

другим языком, вы 

должны будете освоить 

«словарь» JavaScript 

и научиться строить 

«фразы».

3
Освоить применение 

языка JavaScript. Для 

этого в книге при-

ведено множество 

примеров, демонстри-

рующих, как сегодня 

используется JavaScript.
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В конце каждой главы приведен обзор, 

где напоминается об основных мо-

ментах рассмотренных тем

Разделы с примерами объединяют 

изученные темы и демонстрируют 

практическое применение изложен-

ной выше информации

Диаграммы и инфографика представ-

лены на страницах с темным фоном — 

это простой визуальный источник 

справочной информации по обсуж-

даемой теме

Страницы с основной информацией 

имеют белый фон и также содержат 

расширенные сведения по теме, об-

суждаемой в главе

На справочных страницах представ-

лены основные элементы JavaScript. 

HTML-код выделен синим цветом, 

CSS-код — розовым, JavaScript-код — 

зеленым

Каждая глава начинается с введе-

ния, в котором перечисляются все ее 

основные темы

ФУНКЦИИ, МЕТОДЫ, ОБЪЕКТЫ 116

c3/js/object-constructor.js JAVA SCRI P T

var hotel = new Object();

hotel.name = 'Ïëÿæ';
hotel.rooms = 120;
hotel.booked = 77;
hotel.checkAvailability = function() {
    return this.rooms - this.booked;  
};

var elName = document.
getElementById('hotelName');
elName.textContent = hotel.name;

var elRooms = document.
getElementById('rooms');
elRooms.textContent = hotel.
checkAvailability();

РЕ ЗУЛЬТАТ

В вышеприведенном коде 

при помощи функции 

конструктора создается 

пустой объект с именем 

hotel.

После создания объекта 

ему присваиваются три 

свойства и метод.

Если у объекта уже име-

лись какие-либо из этих 

свойств, то при примене-

нии функции конструктора 

значения их будут переза-

писаны.

Для обращения к свой-

ству этого объекта можно 

использовать точечную 

нотацию, точно так же, 

как и при работе с любым 

объектом.

Например, для получения 

имени отеля следует вве-

сти: hotel.name.

Аналогично для исполь-

зования метода нужно 

записать имя объекта 

и через точку за ним — 

название метода: hotel.

checkAvailability().

СОЗДАНИЕ ОБЪЕКТОВ ПРИ 
ПОМОЩИ СИНТАКСИСА 
КОНСТРУКТОРА
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JAVA SCRI P T c03/js/multiple-objects.js

function Hotel(name, rooms, booked) {
  this.name = name;
  this.rooms = rooms;
  this.booked = booked;
  this.checkAvailability = function() {
    return this.rooms - this.booked;
  };
}

var quayHotel = new Hotel('Òóëà', 40, 25);
var parkHotel = new Hotel('Ïëÿæ', 120, 77);

var details1 = quayHotel.name + ', ñâîáîäíî 
íîìåðîâ: ';
    details1 += quayHotel.
checkAvailability();
var elHotel1 = document.
getElementById('hotel1');
elHotel1.textContent = details1;

var details2 = parkHotel.name + ', ñâîáîäíî 
íîìåðîâ: ';
    details2 += parkHotel.
checkAvailability();
var elHotel2 = document.
getElementById('hotel2');
elHotel2.textContent = details2;

РЕ ЗУЛЬТАТ

Чтобы лучше представ-

лять, по какой причине 

может понадобиться соз-

давать несколько объектов 

на одной странице, рас-

смотрим следующий при-

мер. В нем показывается, 

сколько свободных номе-

ров есть в двух отелях.

Сначала функция кон-

структора определяет 

шаблон для отелей. Далее 

создаются два экземпля-

ра объекта-отеля такого 

типа. Первый соответству-

ет отелю «Пляж», а вто-

рой — отелю «Тула».

Создав экземпляры этих 

объектов, можно обра-

щаться к их свойствам 

и методам при помощи та-

кой же точечной нотации, 

которую мы уже применя-

ли с другими объектами.

В последнем примере мы 

обращаемся к данным 

обеих гостиниц и запи-

сываем их на страницу. 

HTML-код для этого при-

мера меняется в зависи-

мости от отеля.

Для каждого отеля соз-

дается переменная, где 

содержится название 

отеля, за которым следует 

запятая, пробел и текст 

свободно номеров: .

В следующей строке до-

бавляется переменная, 

содержащая количество 

номеров, доступных в кон-

кретном отеле.

Операция += применяется 

для добавления контента 

к имеющейся переменной.

СОЗДАНИЕ ОБЪЕКТОВ 
И ДОСТУП К НИМ ПРИ 

ПОМОЩИ НОТАЦИИ 
КОНСТРУКТОРА
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Затем выполняется код в ци-

кле (команды, записанные 

в фигурных скобках)

При каждой итерации цикла 

условие проверяется. Зна-

чение переменной i должно 

быть меньше 10

При первой итерации  цикла 

переменной i (счетчику) 

присваивается значение 0

прибавляем 1 к 1  is 1 < 10?

Записываем 

на страницу:

1

прибавляем 1 к 0  is 0 < 10? 

Записываем 

на страницу:

0
i = 2i = 1i = 0Начало

РЕШЕНИЯ И ЦИКЛЫ 179

Как только условие переста-

ет соблюдаться (являться 

истинным), работа цикла 

прекращается. Сценарий 

переходит к выполнению 

следующей строки кода

Когда выполнение команд 

завершится, значение пере-

менной i будет увеличе-

но на 1

Переменная i может ис-

пользоваться внутри цикла. 

Здесь она применяется для 

записи числа на странице

  is 10 < 10?

прибавляем 1 к 1  is 9 < 10?

Записываем 

на страницу:

9

прибавляем 1 к 0  is 8 < 10?

Записываем 

на страницу:

8
Конецi = 10i = 9i = 8

for (var i = 0; i < 10; i++) {
    document.write(i);
}

AJAX И JSON 406 AJAX И JSON 406 AJAX И JSON 407

ПРИМЕР
AJAX И JSON

В этом примере выводится инфор-

мация о трех мероприятиях. Данные, 

которые будут использоваться, бе-

рутся из трех разных источников.

1) Места проведения мероприятий встроены 

в HTML-страницу, которая загружается. Пользо-

ватель щелкает мышью по одному из меропри-

ятий в левой панели; при этом обновляется рас-

писание в средней панели

Ссылки в левой панели имеют атрибут id, чье значение — двухбук-

венный идентификатор, обозначающий город и страну, где прово-

дится мероприятие:

<a id="tx" href="tx.html">... Ïåêèí, Êèòàé</a>

2) Расписания хранятся в объекте JSON. Он, в свою 

очередь, находится во внешнем файле, загружа-

емом после дерева DOM. Описание, по которому 

щелкают в средней панели, выводится справа.

Описания сеансов, взятые из HTML-файла, размещаются справа. 

Каждый сеанс хранится в отдельном элементе, а его название 

используется в качестве значения для атрибута id (пробелы заменя-

ются дефисами).

<a href="descriptions.html#Âçëîì-öåïè">

Âçëîì öåïè</a>

3) Описания всех сеансов хранятся в одном HTML-

файле. Для выбора каждого отдельного описания 

используется метод .load() из библиотеки jQuery 

(и селектор #, показанный на с. @@@).

Описания сеансов, взятые из HTML-файла, размещаются справа. 

Каждый сеанс хранится в отдельном элементе, а его название 

используется в качестве значения для атрибута id (пробелы заменя-

ются дефисами).

<div id="Âçëîì-öåïè">

  <h3>Âçëîì öåïè</h3>

  <p>Îòïðàâëÿéòåñü â ýëåêòðîøàòåð…</p>

</div>

Поскольку ссылки то добавляются, то удаляются, мы 

используем делегирование событий.
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КРАТЧАЙШИЙ МАРШРУТ

Если вы возьмете за правило находить 

кратчайший путь для доступа к элемен-

ту на вашей странице, то весь сайт будет 

казаться более быстрым и работоспособ-

ным. Как правило, для этого требуется 

оценить минимальное количество узлов 

на пути к тому элементу, с которым вы 

собираетесь работать. Например, метод 

getElementById() быстро вернет элемент, 

поскольку на страница содержит максимум 

один элемент с конкретным значением 

атрибута id. Правда, этим методом можно 

воспользоваться лишь случае, если у инте-

ресующего вас элемента есть атрибут id.

ГРУППЫ УЗЛОВ ЭЛЕМЕНТОВ

Если метод может вернуть более одного 

узла, то он всегда возвращает элемент 

NodeList, представляющий собой коллек-

цию  узлов (пусть даже в этой коллекции 

будет всего один элемент, совпадающий 

с запросом). Вам нужно выбрать из списка 

интересующий вас элемент по индексу (ну-

мерация начинается с 0, как в массиве).

Например, несколько элементов могут 

обладать одинаковым именем тега, поэто-

му метод getElementsByTagName() всегда 

будет возвращать объект NodeList. 

body

div

li

scripth2h1 ul

li lili

Здесь в дереве DOM мы видим тело стра-

ницы из примера со списком. Сейчас нас 

интересует именно доступ к элементам, 

поэтому на данной схеме отображены толь-

ко узлы элементов. Схемы на следующих 

страницах подсказывают, какие элементы 

будут возвращены в DOM-запросе. Как вы 

помните, узлы — это представления эле-

ментов в дереве DOM.

Иногда требуется обратиться всего к одно-

му конкретному элементу (то есть к сохра-

ненному в нем фрагменту страницы). В дру-

гих случаях необходимо выделить группу 

элементов — например, все заголовки h1 на 

странице или все элементы li в определен-

ном списке.

Запрос к DOM может вернуть один элемент либо 

объект NodeList , представляющий собой коллекцию 

узлов .

ДОСТУП К ЭЛЕМЕНТАМ
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  querySelectorAll('èìÿ òåãà')
Использует синтаксис CSS-селекторов, выделяет один или 

более элементов и возвращает все элементы, совпадающие 

с запросом.

Поддержка браузерами: Internet Explorer 8, Firefox 3.5, Safari 4, 

Chrome 4, Opera 10 или выше.

querySelectorAll('li.hot')

  getElementsByTagName('èìÿ òåãà')
Выделяет на странице все элементы, обладающие ука-

занным именем тега. Этот метод работает быстрее, чем 

querySelectorAll().

Поддержка браузерами: Internet Explorer 6, Firefox 3, Safari 4, 

Chrome 4, Opera 10 или выше (в более ранних версиях неко-

торых браузеров этот атрибут поддерживается частично или 

с ошибками). 

getElementsByTagName('li')

  getElementsByClassName('êëàññ')
Выделяет один или более элементов по значению их атрибута 

class. Искомый HTML-контент должен иметь атрибут class. Этот 

метод работает быстрее, чем querySelectorAll().

Поддержка браузерами: Internet Explorer 9, Firefox 3, Safari 4, 

Chrome 4, Opera 10 или выше (в более ранних версиях неко-

торых браузеров этот атрибут поддерживается частично или 

с ошибками).

getElementsByClassName('hot')

МЕТОДЫ, ВОЗВРАЩАЮЩИЕ ОДИН ИЛИ БОЛЕЕ ЭЛЕМЕНТОВ (В ВИДЕ 
ОБЪЕКТОВ NODELIST)

   querySelector('css-ñåëåêòîð')
Использует синтаксис CSS-селекторов, позволяющий выделить 

один или более элементов. Этот метод возвращает только пер-

вый из результатов, соответствующих запросу. 

Поддержка браузерами: Internet Explorer 8, Firefox 3.5, Safari 4, 

Chrome 4, Opera 10 или выше.

querySelector('li.hot')

  getElementById('èäåíòèôèêàòîð')
Выделяет конкретный элемент по значению его атрибута id. 

У искомого HTML-контента должен быть такой идентификатор.

Поддержка браузерами: Internet Explorer 5.5 или выше, Opera 7 

или выше, все версии Chrome, Firefox, Safari.. getElementById('one')

МЕТОДЫ, ВОЗВРАЩАЮЩИЕ ВСЕГО ОДИН УЗЕЛ ЭЛЕМЕНТА

ОСНОВЫ 
ПРОГРАМ-

МИРОВАНИЯ

1

ОСНОВЫ ПРОГРАМ МИРОВАНИЯ 18

Прежде чем вы научитесь писать код на язы-

ке JavaScript и читать его, вам необходимо по-

знакомиться с некоторыми ключевыми концеп-

циями программирования как такового. Они 

будут рассмотрены в трех разделах этой главы.

Изучив основы, вы можете переходить к следующим главам. В них будет 

рассмотрено, как ставить браузеру те или иные задачи с использовани-

ем языка JavaScript.

A
Что такое сценарий 

и как его написать.

B
Какое место компьюте-

ры занимают в нашем 

мире.

C
Как написать сценарий 

для веб-страницы.

ФУНКЦИИ, МЕТОДЫ, ОБЪЕКТЫ 150

ФУНКЦИИ, МЕТОДЫ, ОБЪЕКТЫ

ОБЗОР

Функции позволяют объединять в группы на- �

боры взаимосвязанных инструкций, нужных 

для решения конкретной задачи.

Функции могут принимать параметры (ин- �

формацию, необходимую для выполнения 

задачи) и возвращать какое-либо значение.

Объект — это совокупность переменных  �

и функций, представляющих модель того или 

иного явления из реального мира.

В объекте переменные называются свойства- �

ми, а функции — методами.

Браузеры реализуют объекты, представляю- �

щие как окно приложения, так и загруженный 

туда документ.

В JavaScript есть ряд встроенных объектов,  �

в частности, String, Number, Math и Date. Их 

свойства и методы предоставляют функцио-

нал, помогающий писать сценарии.

Массивы и объекты можно использовать для  �

создания сложных множеств данных (причем 

массив способен содержать объекты, а объ-

ект — массивы). 
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Язык 
JavaScript 

позволяет придать 
веб-страницам 

дополнительную 
интерактивность , так как 

предоставляет доступ к их 
контенту и возможность 

изменять его, а также 
разметку  на веб-странице , 

когда она открыта 
в браузере.

2
ИЗМЕНЕНИЕ КОНТЕНТА

Язык JavaScript можно использовать для 

добавления на страницу (или для удале-

ния с нее) элементов, атрибутов и текста, 

например:

добавить абзац текста после первого  •
элемента h1;

изменить значение атрибутов  • class, 

чтобы вступили в силу новые правила 

CSS, которые коснутся элементов 

с этими атрибутами;

изменить размер или положение  •
элемента img.

1
ДОСТУП К КОНТЕНТУ

Язык JavaScript позволяет выделить на 

HTML-странице любой элемент , атрибут  

или текст, например:

выделить текст во всех элементах  • h1, 

расположенных на странице;

выделить все элементы, имеющие  •
атрибут class со значением note;

узнать, какая информация была  •
введена в текстовое поле, чей атрибут 

id имеет значение email.

КАК JAVASCRIPT 
ПОМОГАЕТ УЛУЧШИТЬ 
ИНТЕРАКТИВНОСТЬ 
ВЕБ-СТРАНИЦ
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4
РЕАГИРОВАНИЕ НА СОБЫТИЯ

Язык JavaScript дает возможность создать сце-

нарий , запускающийся после конкретного собы-

тия . Вот несколько примеров таких событий:

пользователь нажал кнопку •  ;

пользователь щелкнул мышью по ссылке  •
(или коснулся ее на сенсорном экране);

указатель мыши был наведен на какой-либо  •
элемент;

пользователь ввел данные в форму; •
прошел заранее установленный  •
временной интервал;

завершилась загрузка •   веб-страницы.

3
ПРОГРАММИРОВАНИЕ ПРАВИЛ

Язык JavaScript позволяет указать последователь-

ность операций, которые должен выполнить браузер 

(это похоже на кулинарный рецепт). Данная последо-

вательность обеспечивает доступ к контенту страни-

цы либо дает возможность изменять его, например:

сценарий галереи позволяет узнать, по какому  •
изображению пользователь щелкнул мышью, 

а затем показать увеличенный вариант этого 

изображения;

ипотечный калькулятор позволяет собрать  •
значения из формы, выполнить расчеты и 

отобразить величины платежей;

анимация •   позволяет проверить размеры окна 

браузера и переместить изображение в нижнюю 

часть области просмотра (также употребляется 

термин «окно просмотра»).

В JavaScript 

действуют многие 

общеизвестные правила 

программирования.

Этот язык помогает сделать 

страницу интерактивной, 

реагирующей на действия 

пользователя.
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ФОРМЫ
(см. главу 13)

Валидация форм  (проверка того, 
правильно ли они заполнены) важна 
в случаях, когда на сайте принимается 
информация, вводимая пользовате-
лями. JavaScript-код позволяет пред-
упреждать пользователя об ошибках 
в заполнении формы, если они воз-
никнут. Кроме того, JavaScript позво-
ляет выполнять довольно сложные 
вычисления с использованием вве-
денных данных, и показывать полу-
ченные результаты пользователю.

Реагирование: на нажатие пользо-
вателем кнопки отправки формы по 
завершении ввода.

Доступ разработчика: к введенному 
в поле формы значению.

Программирование: проверка того, 
достаточно ли длинным является 
значение.

Изменение: показ предупреждающе-
го сообщения, в случае если введен-
ное значение недостаточно длинное.

СЛАЙД-ШОУ
(см. главу 11)

Слайд-шоу  позволяют последовательно 
отображать некоторое количество изо-
бражений (или другого HTML-контента) 
в одной области конкретной веб- стра-
ницы. Слайд-шоу либо проигрывается 
автоматически, либо предоставляет поль-
зователю возможность самостоятельно 
выбирать и просматривать интересующие 
его изображения. Слайд-шоу позволяет 
увеличить объем контента, отображаемо-
го в ограниченном пространстве.

Реагирование: на сценарии, срабатываю-
щие при загрузке страницы.

Доступ разработчика: к каждому изобра-
жению слайд-шоу.

Изменение: можно показывать лишь пер-
вый слайд, а остальные скрывать.

Программирование: установка таймера, 
определяющего, когда следует показы-
вать очередной слайд.

Реагирование: на нажатие пользовате-
лем кнопки, соответствующей другому 
слайду.

Программирование: определение, какой 
слайд показывать.

Изменение: демонстрация запрошенного 
слайда.

Возможность изменять контент уже загруженной в браузере HTML-

страницы дает массу преимуществ. Приведенные ниже примеры осно-

вываются на том, что разработчик через программный код может:
• получать доступ к контенту страницы;

• изменять контент страницы;

•  задавать (программировать) правила или инструкции, которым должен следовать 
браузер;

• реагировать на события, инициируемые пользователем или браузером.

ПРИМЕРЫ JAVASCRIPT-КОДА 
В БРАУЗЕРЕ
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ФИЛЬТРАЦИЯ 
ДАННЫХ
(см. главу 12)

Если на странице содержится сравни-
тельно много информации, то можно 
помочь пользователю найти именно 
те данные, которые его интересуют. 
Для этого применяются фильтры . 
В нашем случае кнопки генерируются 
при помощи данных, содержащихся 
в атрибутах HTML-элементов img. 
Когда пользователь щелкает мышью 
по кнопкам, он получает лишь те изо-
бражения, которые снабжены нужным 
ключевым словом .

Реагирование: на сценарий, срабаты-
вающий при загрузке страницы.

Программирование: собирание клю-
чевых слов из атрибутов изображе-
ний.

Программирование: преобразование 
ключевых слов в кнопки, на которые 
может нажимать пользователь.

Реагирование: на нажатие пользова-
телем одной из кнопок

Программирование: нахождение 
подмножества изображений, которые 
следует показать.

Изменение: демонстрация подборки 
изображений, использующих опреде-
ленный тег.

ПЕРЕЗАГРУЗКА 
ФРАГМЕНТА СТРАНИЦЫ
(см. главу 8)

Возможно, вы не хотите, чтобы поль-
зователи перезагружали всю веб-
страницу целиком, особенно когда 
требуется обновить лишь небольшую 
ее часть. Перезагрузить один конкрет-
ный фрагмент страницы куда быстрее, 
а сайт тем самым функционально 
станет похож на веб-приложение .

Реагирование: на сценарий, срабаты-
вающий, когда пользователь щелкает 
по ссылке.

Доступ разработчика: к ссылке, по 
которой щелкнул пользователь.

Программирование: загрузка нового 
контента, запрошенного по ссылке.

Доступ разработчика: нахождение на 
странице элемента, который необхо-
димо заменить.

Изменение: замена имеющегося кон-
тента на новый.

В следующих главах вы узнаете, когда 

и как можно получать доступ к кон-

тенту и изменять его, как программ-

ными средствами задавать правила 

и реагировать на события.

Вышеприведенные примеры помо-

гают составить впечатление о том, 

что можно сделать на веб-странице 

при помощи JavaScript-кода, а также 

о приемах, приведенных на страницах 

этой книги.
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КОНЦЕПЦИИ

В первых девяти главах вы познакоми-

тесь с основами программирования на 

JavaScript. Вам предстоит узнать, как этот 

язык позволяет создавать более увле-

кательные, интерактивные и удобные 

сайты.

Глава 1 посвящена некоторым ключевым 

концепциям компьютерного програм-

мирования. Вы узнаете, как компьютер 

оперирует данными и создает на их 

основе модель мира, как язык JavaScript 

используется для изменения контента 

HTML-страниц.

Главы 2–4 рассказывают об основах 

языка JavaScript.

В главе 5 объясняется, как объектная 

модель документа (DOM) позволяет 

получать доступ к контенту документа 

и изменять его, когда страница уже за-

гружена в браузере.

В главе 6 мы поговорим о том, как можно 

инициировать выполнение того или ино-

го кода при помощи событий.

Глава 7 рассказывает о библиотеке 

jQuery, которая помогает упростить и 

ускорить написание сценариев.

В главе 8 мы познакомимся с Ajax — на-

бором практических приемов, позво-

ляющих изменять часть веб-страницы, 

не перезагружая ее целиком

В главе 9 рассматриваются интерфейсы 

программирования приложений (API). 

Здесь мы затронем и сравнительно 

новые API, предназначенные для работы 

с HTML5 и такими сайтами, как Google 

Карты.

ПРАКТИКА

К началу второй части вы уже успеете из-

учить множество примеров использова-

ния JavaScript-сценариев на популярных 

сайтах. Здесь мы обобщим все приемы, 

освоенные вами ранее, и продемонстри-

руем, как профессионалы применяют 

язык JavaScript на практике. Мы познако-

мим вас не только с рядом продвинутых 

примеров, но и научим разрабатывать 

сценарии и писать их с нуля.

Глава 10 посвящена ошибкам и отладке. 

Здесь мы подробно обсудим, как ком-

пьютер обрабатывает JavaScript-код.

В главе 11 рассмотрены способы соз-

дания контент-панелей, в частности, 

слайдеров, модальных окон, панелей с 

вкладками и аккордеонов. 

В главе 12 мы обсудим ряд способов 

фильтрации и сортировки данных. 

В частности, речь пойдет о фильтрации 

галереи изображений и о перегруппи-

ровке строк в таблице, производимой, 

когда пользователь щелкает по заголов-

кам столбцов. 

Глава 13 посвящена различным улучше-

ниям форм и валидации записей в фор-

мах.

Если у вас нет большого опыта в про-

граммировании, вам было бы полезно 

в первый раз прочитать книгу от начала 

и до конца. Однако мы надеемся, что, 

когда вы освоите основы программи-

рования и станете писать собственные 

сценарии, эта книга останется для вас 

полезным справочником.

Чтобы помочь вам изучить JavaScript, мы разделили 

книгу на две части.

СТРУКТУРА КНИГИ



ВВЕДЕНИЕ 15

В таблицах CSS исполь-

зуются правила, указы-

вающие, как в браузере 

должен отображаться 

контент одного или 

нескольких элементов. 

В каждом правиле CSS 

есть селектор и блок 

объявлений.

ПРАВИЛА CSS 

Селектор  CSS указыва-

ет, какой элемент (или 

элементы) подчиня-

ется данному прави-

лу. Блок объявлений  

содержит информацию 

о том, как должны вы-

глядеть эти элементы.

У каждого объявления 

в блоке есть свойство  

(аспект, которым вы 

хотите управлять) и 

присваиваемое ему 

значение.

.fruit {color: pink;}

СЕЛЕКТОР БЛОК ОБЪЯВЛЕНИЯ

ИМЯ 
СВОЙСТВА

ЗНАЧЕНИЕ 
СВОЙСТВА

Элементы языка 

HTML содержатся 

на веб-странице для 

разметки ее структу-

ры. Элемент состоит 

из открывающего 

тега , закрывающего 

тега  и содержимого 

(контента ).

HTML-ЭЛЕМЕНТЫ

Открывающие теги 

могут сопровождаться 

атрибутами. Атрибут 

подробнее характери-

зует данный элемент. 

Каждый атрибут имеет 

имя  и значение , кото-

рое обычно заключает-

ся в кавычки.

Как правило, теги ис-

пользуются попарно 

(открывающий плюс 

закрывающий). Не-

которые элементы 

не имеют контента и 

поэтому называются 

«пустыми» (например, 

элемент img). У них есть 

только один самоза-

крывающийся тег .

<p class="fruit">персик</p>

ОТКРЫВАЮЩИЙ ТЕГ ЗАКРЫВАЮЩИЙ ТЕГ

ИМЯ 
АТРИБУТА

ЗНАЧЕНИЕ 
АТРИБУТА

Прежде чем переходить к изучению языка JavaScript, 

давайте вспомним некоторые аспекты HTML и CSS и, 

в частности, поговорим о том, как атрибуты HTML и 

свойства CSS образуют пары «имя/значение».

HTML И CSS: 
КРАТКИЙ ЭКСКУРС
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В каждой версии веб-браузера по-

являются новые возможности. За-

частую они упрощают решение тех 

или иных задач либо считаются более 

желательными для употребления, чем 

старые приемы.

Однако далеко не все пользователи 

Интернета стремятся обновлять свои 

браузеры до самых последних версий, 

поэтому веб-разработчик не может 

опираться лишь на новейшие техно-

логии.

Как будет показано ниже, поддержка 

тех или иных функций браузерами 

остается во многом несогласованной, 

и такие противоречия отражаются 

на JavaScript-разработке. Библиотека 

jQuery помогает нивелировать такие 

кроссбраузерные различия  (в этом 

и заключается одна из основных 

причин, почему jQuery так быстро 

приобрела популярность среди веб-

разработчиков). Впрочем, прежде чем 

знакомиться с jQuery, давайте раз-

беремся, чего именно она помогает 

достичь.

Чтобы упростить изучение языка 

JavaScript, мы посвятим первые не-

сколько глав таким возможностям 

этого языка, которые не поддержи-

ваются в браузере Internet Explorer 8, 

и тем не менее:

•   далее на страницах этой книги 

вы научитесь работать с Internet 

Explorer 8 и более старыми брау-

зерами (поскольку нам извест-

но, насколько распространены 

клиентские программы, требую-

щие функционирования сайтов 

в Internet Explorer 8) — для этого 

вам просто нужно будет немно-

го лучше разбираться в коде и 

учитывать ряд дополнительных 

проблем;

•   среди файлов примеров вы най-

дете альтернативные варианты 

решения каждого примера, не 

работающего в Internet Explorer 8 

в том виде, в котором оно при-

ведено у нас в книге; пожалуйста, 

сообщайте нам о таких случаях — 

нам важно знать обо всех пробле-

мах, возникших у читателей при 

изучении материала.

Некоторые примеры, приведенные в этой книге, не ра-

ботают в браузерах Internet Explorer 8 и более ранних. 

В следующих главах мы коснемся того, как следует 

работать со старыми версиями браузеров.

ПОДДЕРЖКА 
БРАУЗЕРАМИ
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Прежде чем вы научитесь писать код на язы-

ке JavaScript и читать его, вам необходимо по-

знакомиться с некоторыми ключевыми концеп-

циями программирования как такового. Они 

будут рассмотрены в трех разделах этой главы.

Изучив основы, вы можете переходить к следующим главам. В них будет 

рассмотрено, как ставить браузеру те или иные задачи с использовани-

ем языка JavaScript.

A
Что такое сценарий 

и как его написать.

Б
Какое место компьюте-

ры занимают в нашем 

мире.

В
Как написать сценарий 

для веб-страницы.


