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Разработчики серверных, клиентских или настольных приложений на Java Script нередко 
сталкиваются с проблемами, связанными с объектами, функциями, наследованием и дру-
гими особенностями этого языка. Какие же приемы разработки приложений на JavaScript 
являются наиболее удачными? Данная книга дает ответ на этот вопрос, предлагая боль-
шое количество различных шаб лонов программирования на JavaScript. Можно сказать, 
что они являются не только методами решения наиболее типичных задач разработки ПО, 
но и заготовками решений для целых категорий таких задач.

Использование шаб лонов при программировании на языке Java Script имеет свои особен-
ности. Некоторые из них, разработанные с позиций языков со строгим контролем типов, 
таких как C++ и Java, не могут непосредственно применяться в языках с динамической 
типизацией, таких как Java Script. Для таких шаб лонов в языке Java Script имеются более 
простые альтернативы. 

В книге обсуждаются:

• Полезные приемы разработки высококачественного программного кода на JavaScript, 
такие как отказ от глобальных переменных, объявление переменных в единственной 
инструкции var и многие другие

• Почему шаблоны с применением литералов считаются более простыми альтернати-
вами функциям-конструкторам

• Различные способы определения функций на языке JavaScript

• Создание объектов, отличающихся по сложности от базовых образцов  использования 
литералов и функций-конструкторов

• Различные приемы повторного использования кода и наследования в JavaScript

• Примеры реализации на JavaScript распространенных шаблонов проектирования: 
«единственный объект» (singleton), «фабрика» (factory), «декоратор» (decorator) и другие

• Шаблоны, которые применяются при разработке клиентских сценариев, 
выполняющихся в броузерах

Книга включает практические советы по реализации каждого из рассматриваемых шаб-
ло нов с примерами программного кода. Обсуждаются и антишаблоны – приемы програм-
мирования, которых следует по возможности избегать.

Стоян Стефанов (Stoyan Stefanov) – веб-разработчик компании Yahoo!, технический кон-
сультант, редактор и автор нескольких книг, выпущенных издательством O’Reilly. Является 
автором smush.it – инструмента оптимизации графических изображений и создателем 
YSlow 2.0 – инструмента оптимизации производительности Yahoo.
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