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ПРЕДИСЛОВИЕ

Прежде не было более подходящего времени для программирования 
на JavaScript. За последние несколько лет на наших глазах JavaScript 
прошел путь от языка, с которым никто не хотел иметь дела, до язы-
ка, которым все непременно желают овладеть. Разработка больших 
и сложных приложений для браузеров сегодня подталкивает разви-
тие JavaScript, как никогда раньше. Фреймворки и полностью новые 
подходы к созданию приложений породили новые потребности в раз-
работке на стороне клиента, и сообщество пришло к соглашению о 
необходимости их удовлетворения.

Спецификация ECMAScript 2015 или ES6, как ее обычно назы-
вают, наконец-то, привела язык в соответствие с нашими высокими 
требованиями. Значительными приобретениями является встроен-
ная поддержка отложенных вычислений и модульной организации, 
но присутствуют также и небольшие дополнения, которые делают по-
вседневную разработку более приятной. Познакомившись поближе 
с приемом деструктурирования объектов, вы будете удивляться, как 
прежде удавалось обходиться без него, а впервые воспользовавшись 
стрелочной функцией, вы никогда не захотите вновь использовать  
«function». С помощью функции «let» вы избавитесь от сложностей с 
областями видимости функций и от утечки переменных, и вам реже 
придется биться головой о стену.

ES6 – великолепный язык, совершивший  невероятный скачок от-
носительно ES5, а упорный труд многих членов сообщества сделал 
возможным его использование уже сегодня, не дожидаясь полной 
реализации в браузерах. Существуют инструменты преобразования 
кода ES6 в код, совместимый со спецификацией ES5, а это значит, что 
будущее уже здесь, его не надо ждать еще 5 лет, как это часто бывало 
с JavaScript.

Эта книга познакомит вас с наиболее полезными нововведениями 
в JavaScript и всей, доступной уже сейчас, функциональностью. На-
учит, как конструировать модульные приложения, используя встро-
енную систему модулей ES6, и как сделать код чище, лаконичнее и 
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более приятным для работы. Изучение нового стандарта является 
сложной задачей для любого разработчика, и я рад внести свой вклад, 
написав предисловие к книге, которая значительно упростит эту за-
дачу.

Эта книга поможет вам сделать первые шаги в новом удивитель-
ном мире JavaScript,  клиентских приложений и фреймворков, осно-
ванном на спецификации ES6. Я надеюсь, что дочитав эту книгу до 
конца, вы будете так же взволнованы, как и я.

               Джек Франклин (Jack Franklin)

               Программист JavaScript из GoCardless
               @Jack_Franklin
               http://www.jackfranklin.co.uk

http://www.jackfranklin.co.uk
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стралия. Окончил курс обучения по распределенным вычислениям, 
но сейчас занимается разработкой веб- и мобильных приложений. 
Повозившись, некоторое время, с маршрутизаторами и коммутато-
рами, он  решил реализовать свою тягу к веб-разработке, не дизай-
ну, а именно разработке. Его интересует и привлекает создание веб-
систем и приложений, а не веб-сайтов со всей их фантастической 
флеш-анимацией. Он даже вернулся в свою альма-матер, чтобы пре-
подавать веб-разработку, вернуть полученные им знания.

Теперь он работает в небольшой инженерно-программной фирме в 
Мельбурне, где занимается веб-разработкой и генерирует новые ув-
лекательные идеи в области визуализации данных и взаимодействий 
между человеком и машиной.

Он также большой поклонник JavaScript и принимал участие в 
рецензировании нескольких книг о JQuery и JavaScript. Энтузиаст 
Linux и большой сторонник движения за открытое программное обес-
печение. Считает, что программное обеспечение обязательно должно 
быть свободным, чтобы раскрыть весь свой потенциал.

Как убежденный компьютерщик, тратит часть своего свободного 
времени на написание кода, в надежде, что это поможет другим. Вы 
можете найти более подробную информацию о нем на сайте http://
mihirmone.apphb.com.

Такехару Ошида (Takeharu Oshida) (https://github.com/georgeOsd-
Dev) работает в недавно запущенном проекте Mobilus (http://mobilus.

http://www.dlion.it
http://www.dlion.it
http://mihirmone.apphb.com
http://mihirmone.apphb.com
https://github.com/georgeOsd�Dev
https://github.com/georgeOsd�Dev
http://mobilus.co.jp
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co.jp/), занимающемся созданием коммуникационной платформы 
реального времени и SDK под названием Konnect.

Как программист на JavaScript, разрабатывает JavaScript-библи-
отеки и ES6-совместимые веб-приложения на React.JS.

Он также участвует в разработке веб-фреймворка Xitrum (http://
xitrum-framework.github.io/). В рамках этого проекта изучает функ-
циональное программирование на языке Scala, создавая примеры 
приложений и занимаясь переводом документации.

Был техническим рецензентом книги Learning Behavior-driven Devel-
opment Javascript, опубликованной издательством Packt Publishing.

Юрий Струмпфлохнер (Juri Strumpflohner) увлеченный разработ-
чик, любит программировать, следит за последними тенденциями в 
веб-разработке и делится своими выводами с другими. Работает про-
граммным архитектором и техническим руководителем в компании 
поддержки электронного правительства, где отвечает за подготовку 
разработчиков, внедрение инноваций и контроль качества программ-
ного обеспечения.

В свободное время участвует в проектах с открытым исходным 
кодом, занимается рецензированием книг (подобных этой), перепи-
сывается в Twitter (@juristr) или пишет о последних новостях техно-
логий веб-разработки в своем блоге на http://juristr.com. В настоя-
щее время его особенно интересуют ES 2015 (ES6), AngularJS, React, 
Babel и все связанное с современной веб-разработкой.

Если Юрий не программирует, то учится или тренируется, зани-
маясь боевым искусством Йосейкан Будо (Yoseikan Budo), где до-
стиг черного пояса второго дана. Вы можете связаться с ним в Twitter  
(@juristr) или посетить его блог http://juristr.com.

http://mobilus.co.jp
http://xitrum-framework.github.io
http://xitrum-framework.github.io
http://juristr.com
http://juristr.com


ВВЕДЕНИЕ

ECMAScript – это язык сценариев, стандартизированный организаци-
ей Ecma International в спецификациях ECMA-262 и ISO/IEC 16262. 
Языки сценариев, такие как JavaScript, JScript и ActionScript, яв-
ляются надмножествами ECMAScript. Хотя в JavaScript, JScript, и 
ActionScript  дают больше возможностей, чем в ECMAScript, опреде-
ляя множество дополнительных объектов и методов, основные черты 
этих языков совпадают с чертами ECMAScript.

ECMAScript 6 является шестой версией и седьмой редакцией язы-
ка ECMAScript. Короткое его название «ES6».

Хотя JavaScript чрезвычайно мощный и гибкий язык, его часто кри-
тикуют за ненужную избыточность. Поэтому, разработчики часто ис-
пользуют абстракции JavaScript, такие как CoffeeScript и Typescript, 
имеющие упрощенный синтаксис, мощные функции, и компилиру-
ющиеся в JavaScript. Спецификация ES6 была введена для такого 
улучшения JavaScript, которое убедит разработчиков не обращаться к 
абстракциям или другим методам для написания качественного кода, 
увеличивающим время выполнения.

Особенности ES6 унаследованы от других популярных абстраги-
рованных языков, таких как CoffeeScript. То есть, особенности языка 
ES6 схожи с особенностями других языков и не новы в мире програм-
мирования, в тоже время они являются новыми для JavaScript.

Эта книга содержит разъяснения, сопровождаемые примера-
ми, всех особенностей новой версии ECMAScript – ECMAScript 6. 
Она посвящена реализации стандарта ECMAScript 6 в JavaScript. 
Все функции и примеры в этой книге работают во всех окружениях 
JavaScript, таких как браузеры, Node.js, Cordova и так далее.

О чем рассказывается в этой 
книге
Глава 1 «Игры с синтаксисом», описывает новые способы создания 
переменных и параметров функций. В этой главе подробно обсужда-
ются новые объекты и функции.


