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UCZYMY SIE PROGRAMOWAC W
JAVASCRIPT

Otwarty podrecznik programowania
(C) Jerzy Wawro
BRUDNOPIS

Podrecznik jest skonczony w okoto 80%



Wprowadzenia — o zawartosci podrecznika

Tworzac ten podrecznik zamierzatem wzorowac sie na opracowaniu “Uczymy sie programowac
w Pythonie”: koncentrujemy sie na nauce programowania, a sam jezyk programowania
poznajemy niejako przy okazji. Szybko jednak okazatlo sie, ze przejscie od Pythona do Javascript
ma szersze konsekwencje, niz tylko koniecznos¢ napisania przyktadéow na nowo. Musimy
zwracac niestety wiecej uwagi na szczegdly techniczne — nie wigzane wprost z logika programu.
Wynika to wprost z przeznaczenia i strategii rozwoju jezyka. Javascript dziata w srodowisku
przegladarki internetowej, ktére ma swoje ograniczenia. Nie przewidziano na przyklad prostych
mechanizméw wprowadzania danych z konsoli [zob.
https://www.w3schools.com/jsref/met_win_prompt.asp, https://nodejs.org/api/readline.html].
Tworcy jezyka musza takze dba¢ o wsteczna zgodnos$¢, aby nie spowodowac tego, ze po wejsciu
w zycie nowego standardu wiekszo$¢ stron internetowych przestanie poprawnie sie wyswietlac.
W roku 2015 wszedt w zycie standard jezyka ES6, ktory wprowadzit wiele nowoczesnych
rozwigzan, utatwiajacych programowanie. Jednak ten standard nadal nie jest zaimplementowany
wprost w przegladarkach, a programy zgodnie z nim napisane sg automatycznie thumaczone tak —

by byly zgodne z mozliwosciami przegladarek.

Wszystkie te ograniczenia wptynely na zmiane koncepcji podrecznika. Nie jest to elementarz dla
0s6b uczacych sie programowac (do tego zadania jezyk Python jest jednak lepszy), ale
elementarny podrecznik dla oséb chcacych nauczy¢ sie tworzenia aplikacji mobilnych i
internetowych. Nie uczymy sie zatem ogolnych zasad programowania, ale zasad tworzenia

programéw w konkretnym Srodowisku.
Podrecznik sklada sie z nastepujacych czesci:

1. Javascript jako element strony internetowej. Zamiast abstrakcyjnych przyktadow mamy w
tym rozdziale krétki opis struktury strony internetowej. Poznajemy przy okazji podstawowe

terminy dotyczqce zastosowan Javascript.

2. W drugiej czesci podrecznika opisano podstawowe koncepcje: wyrazenia, zmienne, typy
danych, funkcje i instrukcje. Sq to elementy wystepujace nie tylko we wszystkich

standardach Javascript, ale w wiekszoSci jezykow programowania.

3. Kolejny rozdziat - ,,Rozwéj jezyka" opisuje przeobrazenia jakie przeszedt Javascript. W
podrozdziale "Funkcje i obiekty” - przedstawiono specyficzng dla Javascript koncepcje
uzycia funkcji w charakterze obiektow. To sq zagadnienia trudne, ale nie sposéb o nich nie
wspomnie¢. Chocby po to, by uzasadni¢ konieczno$¢ wprowadzenia nowego standardu

(ES6). Osoby dopiero zaczynajace przygode z programowaniem moga ten rozdzial pomingc.


https://www.w3schools.com/jsref/met_win_prompt.asp
https://nodejs.org/api/readline.html

Wydany w 2015 roku standard ES6 (ES2015) sprawit, ze Javascript stal sie nowoczesnym
jezykiem programowania, w ktorym mozna rownie dobrze tworzy¢ duze programy jak i
nauczac elementéw programowania. Dalej opisano Typescript, ktory jest dialektem

Javascript.

4. Dopiero reszta podrecznika jest w peini wierna koncepcji nauczania przez proste przyktady
(przyklady uzywane wczesniej shuzyly jedynie ilustracji omawianych zagadnien). Przyklady
zostaly stworzone w Javascript ES6 i dwoch waznych ,,dialektach” tego jezyka: React i

Typescript. Przyklady ilustruja podstawowe idee programowania aplikacji webowych.

Kazda z opisanych "technologii" jest przedmiotem wielu dokumentacji i podrecznikéw. Niniejszy
podrecznik nie ma na celu ani ich zastepowac, ani uzupeliac. To propozycja zupelnie innej
Sciezki wchodzenia w Swiat Javascript: poprzez uchwycenie najwazniejszych idei i ich

zastosowanie w praktyce.

W nauce programowania najwazniejszy jest jednak ten moment, kiedy nasz program wykona co$
uzytecznego. Dlatego w ostatniej czesci podrecznika postugujemy sie przyktadami z jednej

strony prostymi a z drugiej kompletnymi.



Licencja

Podrecznik jest udostepniany na licencji Creative Commons — zwanej w ponizszym objasnieniu
warunkéw wykorzystania ,,Licencja”. Podrecznik okresla sie jako ,,Dzielo”. Uzytkownik
(czytelnik) korzystajac z podrecznika automatycznie akceptuje warunki Licencji — stajac sie w

ten sposob Licencjobiorca.
Zgodnie z Licencja:

Licencjobiorca ma obowigzek zachowac w stanie nienaruszonym wszelkie oznaczenia zwigzane
z prawno-autorska ochrong Dziela oraz zapewni¢, stosownie do mozliwosci uzywanego nosnika

lub srodka przekazu oznaczenie:

e imienia i nazwiska (lub pseudonimu, odpowiednio) Tworcow, jezeli zostaly one dotaczone
do Utworu, oraz (lub) nazwe innych podmiotow jezeli Tworca oraz (lub) Licencjodawca
wskaza w oznaczeniach zwigzanych z prawno-autorska ochrong Utworu, regulaminach lub
w inny rozsadny sposob takie inne podmioty (np. sponsora, wydawce, czasopismo) celem
ich wymienienia ("Osoby Wskazane");

o tytulu Utworu, jezeli zostat dotaczony do Utworu;

¢ w rozsadnym zakresie URI, o ile istnieje, ktory Licencjodawca wskazat jako zwigzany z
Utworem, chyba ze taki URI nie odnosi sie do oznaczenia zwigzanego z prawno-autorska
ochrong Utworu lub do informacji o zasadach licencjonowania Utworu; oraz

e w przypadku Utworu Zaleznego, oznaczenie wskazujace na wykorzystanie Utworu w
Utworze Zaleznym (np. "francuskie thumaczenie Utworu Tworcy," lub "scenariusz na

podstawie Utworu Tworcy").

Licencjobiorca moze wiec zgodnie z Licencja wykorzystywac i rozpowszechnia¢ Dzieto pod
warunkiem dotaczenia kopii Licencji lub wskazania adresu strony internetowej (URI), pod

ktérym znajduje sie tekst Licencji do kazdego egzemplarza Dziela.

Licencjobiorca nie moze oferowac ani narzuca¢ zadnych warunkéw lub ograniczen nie

uwzglednionych w Licencji. Nie moze tez udziela¢ sublicencji.

Niniejszy opis zawiera jedynie omOwienie najwazniejszych zapiséw Licencji. Pelna jej tresc¢ jest
dostepna na stronie: Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License Polskie

thumaczenie (do wersji 3.0): https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/pl/legalcode.

Prawa uzytkowania i powielania


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/pl/legalcode
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/pl/legalcode

Licencja

Licencjobiorca ma prawo do wyswietlania tej ksigzki, jej kopiowania i dystrybucji, tak
dhugo, jak podaje oryginalnych autoréw. Moze modyfikowac tekst ksigzki, tworzac prace

pochodne, o ile opisze rdznice i opublikuje prace na takiej samej licencji.
Kod programow

Licencjonowanie kodu

Catly kod / skrypty znajdujace sie w tej ksigzce jest udostepniany na licencji BSD, chyba ze

zaznaczono inaczej.



Terminologia

Podrecznik jest tworzony w jezyku polskim. Jednak w niektorych przyktadach zdecydowano sie
stosowac identyfikatory zmiennych bazujace na jezyku angielskim. Te kilkadziesiat stow
,Wspotczesnej taciny” tatwo opanowac nawet komus, kto nie zna jezyka angielskiego.
Zastosowanie takiego rozwigzania ulatwi natomiast integracje z miedzynarodowym

Srodowiskiem programistéw Javascript.

Z angielskiego pochodzg takze tak zwane ‘stowa kluczowe’ - uzywane do zaznaczenia
elementow struktury programu. Nie nalezy uzywac tych stéw jako identyfikatoréw. Pomimo, ze
Javascript rozréznia duze i mal litery i teoretycznie identyfikator For nie bedzie sie mylit ze

stowem kluczowym for — mogloby to prowadzi¢ do dodatkowych btedéw w razie pomy#ki.

Spis wszystkich stow kluczowych najdziesz na stronie:

https://www.w3schools.com/js/js_reserved.asp


https://www.w3schools.com/js/js_reserved.asp

JavaScript jako element strony internetowej

Struktura strony internetowej

W projekcie kazdej strony internetowej mozna wyroznic trzy gtowne aspekty (warstwy): treS¢

(content), wyglad (styl) oraz sposdb zachowania (dynamika).

Tre$¢ opisujemy przy pomocy jezyka HTML a wyglad za pomoca CSS. Za aspekt dynamiczny

odpowiada gltéwnie JavaScript.

Mowiac o dynamicznych zmianach i JavaScrpt trzeba pamieta¢, zemowa jest tu o zmianach
(ruchu) w aktualnie ogladanej stronie (po jej wczytaniu). Nie nalezy tego utozsamiac z podziatem
stron na statyczne i dynamicze. Strony dynamiczne to takie, ktore sq tworzone na serwerze z
danych - najczesciej pamietanych w bazie danych. Takim tworzeniem stron zajmuja sie na
przyklad systemy CMS, ktorych popularnym przedstawicielem jest Wordpress. Tym nie
bedziemy sie zajmowali (tak zwany backend). Wspominamy o tym wylacznie dlatego, aby

pokazac typowy kontekst uzycia JavaScript.

Dygresja: Strony statyczne to takie, ktore nie sq tworzone przez programy w trakcie
wcezytywania, ale ich tre$¢ zostala wczesniej w peli przygotowana i zapisana w plikach
HTML i CSS. Takie strony takze moga siz zmienia¢ — na przyktad przy zmianie wielkoSci
ekranu. Strony dynamiczne to takie ktérych zachowanie lub wyglad definiuje program. Tu
sprawa nieco sie komplikuje, bo program moze by¢ wykonywany przez przegladarke
internetowa (frontend) lub serwer www (backend). W niniejszym podreczniku mowa
wilasnie o tym, co dzieje sie po stronie frontendu -gdzie uzywany jest JavaScript. Czy strone
zawierajaca bogata aplikacje w JavaScript nazwac statyczng czy dynamiczna? To nie ma
wiekszego znaczenia (czesto przyjmuje sie po prostu, ze dynamiczne = z trescig pamietang

w bazie danych).

Krotki wstep do HTML

Pierwotnie wzorem dla stron internetowych byly teksty tworzone w edytorach (takich jak Word),

ktore dzielone s na paragrafy. Do zbudowania strony wystarczatyznaczniki (ang. “tag”):
e podziat na paragrafy (p);
e zalamanie wiersza (br);

e podkreslenia, kursywa, wyttuszczenia (u,i,b);



e naglowki (h1,h2,...);

e linki (a);

e wyliczenia i numerowania (ul, ol, li);
e wstawienie obrazka (img);

e tablice (table, tr,th,td);

formularze (form, input, button);

Kazdy znacznik ma dwa warianty — okreSlajace poczatek I koniec tekstu. Na przykladzie

znacznika p:
<p> - poczatek paragrafu
</p> - koniec paragrafu

Czyli uzywamy znakdéw mniejszy (<) I wiekszy (>) aby odrozni¢ znacznik od reszty tekstu. Aby

unikna¢ pomytek — w tekscie (poza znacznikami) zamiast znaku mniejszosci stosujemy zapis:
&1t; .

Przyklad paragrafu w HTML:

<p><b>2/5 jest &lt; niz 2/3</b></p>

Z czasem strony internetowe zaczety przypominac¢ publikacje drukowane: podzielone na ramki.

Do okres$lenia ramek stosuje sie znacznik div.

<div>
<div>
ramka 1
</div>
<div>
ramka 2
</div>
</div>

Domyslnie ramki ustawiajq sie jedna pod druga.

Fragmenty tekstéw w obrebie ramek mozna wyréznia¢ znacznikiem span. Na przyklad:

To jest <span> wyrézniony tekst</span>



Sposéb wyswietlania ramek i tekstow (span) ustawia sie przy pomocy styli - czyli wlasnosci

znacznikdw o nazwie "style"

Przyklad:

<div>To jest <span style="color:red">czerwony tekst</span></div>

Na tym przykladzie widac, ze wlasnos¢znacznikow to dodatkowy opis miedzy znakami <> - po

identyfikatorze znacznika i oddzielony od niego spacja.
Przyklady wiasnosci niektorych znacznikow:

® <a href="adres internetowy strony">
® <img src="adres internetowy zdjecia" alt="opis zdjecia>
® <form action="adres internetowy dokad wysylamy dane z formularza" method="sposdéb

wysytania">
Oczywiscie w miejsce opisow jak powyzej nalezy wpisa¢ konkretne informacje.

W przypadku formularza (form) pokazano jak podzieli¢ opis znacznika na dwa wiersze. Sposob

wysylania w tym znaczniku moze by¢ okreslony stowem "GET" lub "POST" (zalecane).

Poza wspomnianymi powyzej, najczesciej stosujemy wiasnosci identyfikujace znacznik. Mamy

przy tym dwa rodzaje wlasnosci identyfikatoréw :

e identyfikator konkretnego znacznika: id

o identyfikator klasy: class

Przyklad:

<div id="ramkal">
To jest <span class="kolorowe_teksty" style="color:red">czerwony tekst</span>
</div>
Poza wihasnos$ciami styli i identyfikatorow niezbedne sa:
e wiasnosc¢ href - dla znacznika <a> - okresla link (URL) docelowy
e wilasno$¢ src dla znacznika img - okresla adres grafiki

e wiasnos$ci zwigzane z formularzami ( action, method, type, value, name )

e wilasnos$ci zwigzane z tabelami (na przyklad taczenie komorek).



Dodatkowo w dalszej czeSci podrecznika pojawia sie wlasnosSci opisujace zdarzenia zwigzane z
funkcjonowaniem strony. Na przyktad wlasnos$c¢ ,,onclick” opisuje co stanie sie, gdy w element
opisany znacznikiem klikniemy myszka. Stosowanie pozostatych rodzajow wilasnosci nie ma dla

nas wiekszego znaczenia.
Dla zainteresowanych - wiecej szczeg6tow mozna znalez¢ na przyklad w podreczniku:
http://homeproject.pl/wp-content/uploads/2018/01/Podrecznik-HTML-CSS-2.pdf

Jednak powyzszy zakres wiedzy naprawde nam wystarczy aby zaczac¢ przygode z JavaScript.

Style

Atrybuty wyswietlania (na przyktad kolor) mozna ustawia¢ za pomoca styli css. Na przyktad <p
style="color:red; font-weight:bold">.

Wro¢my do opisanych wczesniej ramek, aby pokazac jak za pomoca styli mozna okreslic ich

atrybuty:

<div style="border: 1px solid blue;">
ramka 1

</div>

<div style="border: 1px solid red;">
ramka 2

</div>

<div style="border: 1px solid green;">
ramka 3

</div>

W powyzszym przyktadzie opisano kolorowe obramowania. Podobnie mozemy zmienia¢ teksty

okreslone przez "span". Na przyktad:

<span style="color:blue">
tekst niebieski
</span>

Aby ustawic je obok siebie - wykorzystuje sie atrybuty szerokosci i przeptywu (float):

<div style="border: 1px solid;width:40%;float:left">
ramka 1

</div>

<div style="border: 1px solid;width:40%;float:left">
ramka 2

</div>

<div style="border: 1px solid;width:40%;float:left">


http://homeproject.pl/wp-content/uploads/2018/01/Podrecznik-HTML-CSS-2.pdf

ramka 3
</div>
<div style="clear:both;">
</div>
</div>

Aby odro6znic¢ identyfikatory klas i znacznikow poprzedza sie je znakiem kropki (klasa) lub
"ptotka" (#). Dzieki temu mozemy zapisac style w odrebnej sekcji html, opisujac

identyfikatorami to, co chcemy zmieniac:

<style>

#ramkal { background-color:"yellow"; }
kolorowe_teksty{font-weight:bold

</style>

Jezyk opisu styli CSS jest bardzo bogaty. Nie ma sensu uczyc¢ sie wszystkich atrybutow na

pamiec - gdyz istnieje wiele dostepnych on-line podrecznikdw.
Podreczniki CSS:
https://pl.wikibooks.org/wiki/CSS

https://www.w3schools.com/css/default.asp(angielski, z dobrym tlumaczeniem Google)

JavaScript

Poréwnujac bogactwo podrecznikéw z powyzszym krétkim opisem moze to wydawac sie
dziwne, ale naprawde powyzsze informacje wystarcza do tworzenia stron internetowych - poza

formularzami i elementami zmienianymi dynamicznie. Do tego stuzy wlasnie JavaScript.
Mamy zatem trzy podstawowe elementy strony internetowej:

e tres¢: html
e wyglad (styl): css

e dynamike: javascript

Wywotanie skryptu wystepuje wskutek wydarzenia - na przyktad zaladowania strony lub

klikniecie w jaki$ jej element.
Kilka waznych pojec

Nawigacja


https://pl.wikibooks.org/wiki/CSS
https://www.w3schools.com/css/default.asp

Zmiany w naszej przegladarce najczesciej polegaja na nawigacji — czyli przechodzeniu od strony
do strony. Sterujemy tym uzywajac przede wszystkim linkéw (url, znacznik a) oraz formularzy

(znacznik form i input). Javascript umozliwia modyfikacje strony bez jej przetadowywania.

Renderowanie

Renderowanie — tworzenie wygladu na podstawie opisu. Zazwyczaj pojecie to odnosi sie do
tworzenia wygladu przez przegladarke internetowa.

Renderowanie w przegladarce zaczyna sie po pobraniu kodu HTML i CSS. W narzedziach dla
webmasteréw firmy Google (https://www.google.com/webmasters/tools/) mozna znalez¢ ,,zobacz
jako Google”, ktére pozwala sprawdzi¢, czy nasza strona jest tak samo widziana przez
uzytkownika jak i przez przegladarke. Jest tam opcja ,,renderuj”. Szczegdtowy opis tego procesu

(po angielsku): https://www.html5rocks.com/en/tutorials/internals’/howbrowserswork/.

Drzewo DOM

Renderowanie w przegladarce rozpoczyna sie od zbudowania drzewa DOM na podstawie
znacznikbw HTML. Drzewo — bo znaczniki sa zagniezdzane (tworza strukture drzewa).
Zobaczmy jak to wyglada dla prostej strony

(zrodto):

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<link href="style.css" rel="stylesheet">
<title>Critical Path</title>
</head>
<body>
<p>Hello <span>web performance</span>
students!</p>
<div><img src="awesome-photo.jpg"></div>
</body>
</html>


https://www.google.com/webmasters/tools/
https://www.html5rocks.com/en/tutorials/internals/howbrowserswork/
https://developers.google.com/web/fundamentals/performance/critical-rendering-path/constructing-the-object-model?hl=pl

Obiekty

Kazdy wezel (node) tego drzewa (zaznaczone na z6tto) jest obiektem. Czyli nie tylko jest to
prosta warto$¢ (jak liczba), ale zawiera wilasnosci (na przyktad identyfikator). Na popielato

zaznaczono jedng z wlasnosci - wysSwietlang tresc.

Abstrakcyjne pojecie obiektu jest obok zmiennej jednym z najwazniejszych w informatyce.
Zmienna to fragment pamieci komputera oznaczony nazwg. Obiektem jest struktura, ktéra ma
swoje wilasnosci (ktore takze moga by¢ obiektami) i metody zmian tych wiasnosci

(wiecej:Programowanie : Uczymy_sie mysle¢ abstrakcyjnie).

Wazne jest aby rozrézniac¢ obiekt i klase obiektéw. Na przyktad mamy obiekt Jana Kowalskiego
klasy Student, ktora jest podklasa Ludzi. W przypadku drzewa DOM mamy klasy obiektow
zdefiniowane przez znaczniki (np. div). Drzewo DOM jest obiektowaq strukturg strony

internetowej (zob:https://pl.wikipedia.org/wiki/Obiektowy_model_dokumentu).

Uwaga terminologiczna.Nie nalezy kojarzy¢ klasy obiektow w drzewie DOM z wiasnoScia
znacznikdéw o nazwie,,class”.Wezty drzewanie sgklasamidefiniowanymiprzez atrybut / wlasno$¢
znacznikdwclass. Nazwa klasy znacznikéw (wlasno$¢ class) uwazana jest na poziomie drzewa
DOM za wiasnosc¢ obiektow (weztow drzewa). Przez analogie mozna to poréwnac¢ do nazwisk
ludzi. Nazwisko to wtasnos¢ kazdego cztowieka, ale pozwala tez wyrézni¢ grupe ludzi o takim
samym nazwisku. Gdyby w jezyku polskim zamiast stowo "nazwisko" funkcjonowato stowo
"klasa", to mielibySmy podobny klopot z wyjasnieniem pojecia "klasy ludzi". Gdy mowa o DOM

- mozna po prostu na chwile zapomnie¢ o stowie "class" i traktowac klase jako rodzaj znacznika.

Program w JavaScript moze odczytywac i zmienia¢ wlasnosci drzewa DOM.

Z.darzenia


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/index.php?title=Uczymy_się_myśleć_abstrakcyjnie
https://pl.wikipedia.org/wiki/Obiektowy_model_dokumentu

Wiemy juz do czego stuzy JavaScript. Jak jednak sg uruchamiane programy napisane w tym
jezyku? Sa one wywolywane do obstugi zdarzen. Na przyklad najechania myszkq na element

strony lub klikniecia w przycisk.

Zdarzenia obslugujemy skryptami napisanymi w JavaScript.

Funkcja

Absurdem bytoby, gdyby kazde zdarzenie powodowato uruchamianie catego programu / skryptu
zapisanego w Javascript. Dlatego naturalnym jest podziat skryptu na drobne fragmenty stuzace
do réznych celéw. Fragmentom tym nadajemy najczesciej identyfikator, ktérym postugujemy sie

aby go wskazac. Taki fragment skryptu nazywamy funkcja. Ma on zapis nastepujacy:

function identyfikator (parametry
fragment skryptu

Typowy program Javascript moze skladac sie z wielu funkcji. Funkcje nazywa sie takze czasem
procedurami (w niektérych innych jezykach procedura to szczeg6lny rodzaj funkcji — taka ktora

nie zwraca zadnej wartosci).

Identyfikatory

Aby méc odwotywac sie do konkretnych obiektow, czy funkcji — musimy je jako$ nazywac. Do
tego shuzq identyfikatory. Do ich tworzenia mozemy uzy¢ liter tacinskich (polskie znaki
wykluczone), cyfr oraz znakéw podkreslenia (_) I dolara ($). Pierwszym znakiem identyfikatora

nie moze by¢ cyfra.
Przyklady identyfikatorow: abc, dluga_nazwa, cyfraé, $pole.
Nie sg poprawnymi identyfikatorami napisy: 6a, dtug, ,pole”.

Obiekty moga mie¢ wewnetrzng strukture sktadajaca sie z danych (zwanych wiasno$ciami) i
funkcji (zwanych metodami). Odwotujemy sie poprzez podanie ich identyfikatora po nazwie
obiektu zakonczonej kropka. Na przyktad dla fikcyjnego obiektu reprezentujacego cztowieka
mozemy zdefiniowa¢ wlasno$¢ okreslajaca jego wzrost: czlowiek.wysokosc, albo metode

wys$wietlania informacji o nim: czlowiek.informacje() .

Obiekty i funkcje wbudowane



Jak juz wiemy — skrypty dziataja w Srodowisku przegladarki internetowej, a identyfikatory
pozwalaja wskazywac obiekty i funkcje. W jaki sposéb jednak powigza¢ nasz opis (kod
programu) z tym co dzieje sie na stronie? Stuzg do tego elementy ,,wbudowane” - czyli takie,
ktérych nie musimy definiowa¢ (opisywac), bo one juz istnieja w chwili uruchomienia programu.

Maja one swoje identyfikatory — zdefiniowane przez tworcow standardéw (Javascript).
Tyle teorii nam wystarczy.
Wiecej informacji:

e http://www.w3schools.com/html/html_intro.asp(mozna wybra¢ polskie thtumaczenie — jest

dos$¢ porzadne) .
e http://pdf.helion.pl/el4te3/el4te3.pdf(rozdziat 3.8 i dalej).

Przejdzmy do pierwszego przyktadu, ktéry pokaze nam jak stosowac funkcje do obstugi zdarzen.

Pierwszy przyklad

Istnieje wiele stron internetowych umozliwiajacych $ledzenie (testowanie) dziatania skryptow w
Javascript.Na przyktad:http://codepen.io/pen/, https://jsfiddle.net/, http://jsbin.com/.Skorzystajmy

z: http://jsbin.com/folowenasa/edit?html,css,js,console,output
Whpiszmy w tre$¢ strony jakis tekst — na przyktad ,,Kliknij tutaj”.

Do znacznika <body> dodajmy wiasnosc¢ ,,onclick” i nadajmy jej warto$¢ ,, test() ;”. Bedzie to

znaczy¢, ze po kliknieciu na stronie wykona sie procedura (funkcja) ,,test”.

Przyklad 1

<body onclick="test();">kliknij tutaj</body>

Procedura musi zosta¢ napisana — zZeby sie wykonata:

function test
alert('!'

Ponizsze tabelki zawierajq opis wszystkich symboli uzytych w tym programie:

Czes$¢ jezyka HTML w ktérym opisujemy
body strony internetowe. W tym wypadku znacznik
uzywany do ograniczenia calej strony.

Oznacza wnetrze
(tres¢) strony.

Miejsce w tekScie gdzie


http://www.w3schools.com/html/html_intro.asp
http://pdf.helion.pl/e14te3/e14te3.pdf
http://codepen.io/pen/
https://jsfiddle.net/
http://jsbin.com/
http://jsbin.com/folowenasa/edit?html,css,js,console,output

<> Dwa symbole okreslajace poczatek i koniec zaczyna sie i konczy
znacznika. znacznik.

Zmienia znaczenie znacznika (koniec oznaczanego

/ obszaru) — o ile wystepuje natychmiast po znaku <
Co sie stanie, gdy
onclick Wilasno$¢ dodawana do znacznika. Po znaku = klikniemy na
nadaje sie tej wlasnos$ci wartosc. wskazywane przez
znacznik miejsce.
function Symbol uzywany do zdefiniowania fragmentu Definicje jakiejs funkei.
kodu (programu) nazywanego funkcja.
Symbol zdefiniowany przez nas — konkretnej Definicje konkretnej
test . ..
funkcji. funkcji test.
Funkcje zdefiniowang
alert Wyswietlenie komunikatu (wbudowang) w

przegladarce.

Znaki uzywane dla interpretera (przegladarki internetowej) — aby mogt jednoznacznie

"zrozumie¢" znaczenie tekstu:

Znak Znaczenie

{ Poczatek bloku (funkcji)

} Koniec bloku (funkcji)

; Koniec instrukcji (z ktérych budujemy funkcje).

Cudzystow oznaczajacy poczatek i koniec napisu.
= Znak rownosci (lub nadanie zmiennej okreslonej wartosci)
( Poczatek miejsca na parametry funkcji

) Koniec miejsca na parametry funkcji

Jak widzimy - uruchomienie programu nastepuje wskutek jakiego$ zdarzenia. Tu

wykorzystujemy zdarzenie ,,onclick”.

Znaczenie kazdego symbolu zalezy od kontekstu w ktérym go uzywamy. Stowo ,,alert” oznacza
po angielsku alarm. W Srodowisku przegladarki internetowej powoduje wyswietlenie
komunikatu. Uzycie symbolu w powyzszym zdaniu jest jego przytoczeniem (cytatem). Po to
uzywamy cudzystowow. Jedli w definicji funkcji test zmienimy alert(‘kliknagtem’) na alert(‘alert”)

to nie wykona sie dwa razy funkcja ,,alert”, tylko zostanie wyswietlona (przytoczona) jej nazwa.

Kontekst jest wazny, bo w réznych miejscach ten sam symbol moze oznacza¢ co$ innego. Nie

nalezy tego naduzywac (lepiej stosowac r6zne symbole).



Co sie dzieje w przegladarce internetowej

Najwazniejszym zdarzeniem w przegladarce jest zaladowanie strony. Proces ten przebiega
wspotbieznie. Przegladarka Sciaga dane z serwera. Po Sciagnieciu CSS i HTML rozpoczyna
budowe drzewa DOM i renderowanie strony (dlatego mowi sie, ze CSS i HTML blokuja
renderowanie - proces rozpoczyna sie po skompletowaniu CSS i HTML).

Po zaladowaniu i zrenderowaniu strony jest ona wyswietlana — cho¢ moga by¢ Sciggane kolejne
jej elementy (jak obrazki i skrypty JavaScript). Gdy przegladarka uzna, ze ma juz komplet —
wywoluje zdarzenie onload— na rzecz obiektu document (znacznik body). Zaleca sig, aby
skrypty ktore nie zawieraja obstugi tego zdarzenia umieszczac nie w nagtowku, ale na koncu
strony (wtedy onload zachodzi wcze$niej - nawet gdy nie skonczy sie proces pobierania

skryptéw).

Poza onload najczesciej wykorzystuje sie zdarzenie onclick wywolywane na rzecz obiektéw z

drzewa DOM (pelnq liste darzen umieszczono w dodatku A).

Przyklad 2:

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<script>
function zdarzeniel
alert("zatadowatem"

function zdarzenie2
alert("klikngtem"

</script>
</head>
<body onload="zdarzeniel()">
<p>K1liknij
<a href="#" onclick="zdarzenie2()">tutaj</a>
</p>
</body>
</html>

Objasnienie
Uzyte w kodzie symbole:

Symbol Znaczenie oznaczanie

Symbol uzywany do zdefiniowania fragmentu

kodu (programu) nazywanego funkcjq (zob.

function Definicje jakiejs funkcji.


https://developers.google.com/web/fundamentals/performance/critical-rendering-path/render-blocking-css?hl=pl

dalej).

Definicje funkcji
(zdarzeniel i
zdarzenie?).

zdarzeniel Symbole zdefiniowane przez nas — nazwy
zdarzenie2 funkcji.

Funkcje zdefiniowana
alert Wyswietlenie komunikatu (wbudowang) w
przegladarce.

Przyklad operacji na drzewie DOM

Aby nasz opis funkcjonowania skryptéw na stronie internetowej byt kompletny — musimy
pokazac jak operowac na drzewie DOM. Ten przyklad moze wydac sie nieco trudniejszy. Tak jest
w istocie — dlatego wprowadzono wiele ulatwien (jak tak zwang biblioteke jQuery o ktorej bedzie

mowa dalej).

Obiekt dokumentu (document) posiada metody pozwalajace odszukanie wezla drzewa. Na
przytad na podstawie identyfikatora (wlasnos$c¢ id). Wykorzystamy to, by znalez¢ znacznik o

identyfikatorze ,,test” i odczytac jego kolor (czes¢ definicji stylu wyswietlania).

Przyklad 3:

<html>
<head>
<script>
function test
alert(document.getElementById("test").style.color

</script>

</head>

<body>

<span style="color:blue" id="test" onclick="test();"> kliknij tutaj
</span>

</body>

</html>

W przykiadzie tym klikniecie w tekst powoduje wyswietlenie nazwy koloru. Mozemy ten kolor

tez w JavaScript zmieniac:

document.getElementById("test").style.color = "red";



jQuery

Biblioteka (czyli dotaczany z zewnatrz skrypt) jQuery nie wchodzi w sktad definicji JavaScript,
ale jest tak powszechnie uzywana, ze mozna jq traktowac jako standard. Dobre wprowadzenie do

tej biblioteki mozna znaleZ¢ na stronie: http://shebang.pl/kursy/podstawy-jquery/r3/
Do prze¢wiczenia przyktadow mozemy uzyc serwisu jsbin.com.

Najwazniejszq ideq jest catkowite oczyszczenie kodu HTML ze skryptow. Zamiast tego — po

zatadowaniu strony modyfikujemy drzewo DOM dodajac w razie potrzeby obstuge zdarzen.
Odwotanie do weztéw drzewa zwraca nam funkcja o nazwie $.
Zobaczmy to na prostym przyktadzie .

Przyklad 4a (bez jQuery):

<html>
<head>
<script>
function zaladowalem
document .getElementById("kolorowyl").style.color="green"

</script>
</head>
<body onload="zaladowalem()">
<p>Tekst <span id="kolorowyl" style="color:red">kolorowy</span></p>
</body>
</html>

Serwis jsbin oozwala wylaczy¢ javascript — po prawej. Wiaczajac lub wylaczajac mozemy

zobaczy¢ tekst czerwony lub zielony.
Ten sam przyktad z uzycie jQuery (kod dotaczenia z https://code.jquery.com):

Przyklad 4b (z jQuery):

<html>
<head>
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>
function zaladowalem
kolorowyl = $("#kolorowyl"
if (kolorowyl
kolorowyl.css('color', 'green'


http://shebang.pl/kursy/podstawy-jquery/r3/
https://code.jquery.com/

$(document) . ready
zaladowalem

</script>
</head>
<body>
<p>Tekst <span id="kolorowyl" style="color:red">kolorowy</span></p>
</body>
</html>

Znacznik <script> z atrybutem src powala dotaczac zewnetrzne pliki skryptow. Warto
zapamietac, Ze nie jest dopuszczalny skrocony zapis typu <script src="..." / > (bez

znacznika konczacego).

Nalezy zwroci¢ uwage na uzycie # - tak jak w CSS. Tekst zostat specjalnie napisany tak, aby byt
fatwy do debugowania. Debugger (odpluskwiacz) pozwala na wykonywanie programu krok po
kroku. Dla JavaScript dobrym debugger ma Firefox (narzedzia dla programistow

—https://developer.mozilla.org/pl/docs/Narz%C4%99dzia/Debugger).

Powyzszy przyktad mozna upros$cic¢ uzywajac funkcji anonimowych (tam gdzie parametrem
moze by¢ funkcja, mozna takze wpisac jej definicje — a nie nazwe jak w powyzszym

przykladzie):

<html>
<head>
<script
src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>
$(document) . ready
function
$("#kolorowyl").css('color', 'green'
css('font-weight', 'bold'

</script>

</head>

<body>

<p>Tekst

<span id="kolorowyl" style="color:red">kolorowy</span>
</p>

</body>

</html>

Objasnienie:


https://developer.mozilla.org/pl/docs/Narzędzia/Debugger

1. Funkcja moze nie mie¢ identyfikatora — jesli wywotujemy ja tylko raz. Jest to tak zwana

funkcja anonimowa.

2. Rezygnujemy ze sprawdzenia, czy obiekt kolorowy1 istnieje. Jesli go nie ma — nie bedzie

btedu, tylko .css sie nie wykona. To jedna z fajnych rzeczy w jQuery.

3. Wynikiem funkcji $ jest obiekt - ale nie obiekt drzewa DOM — dlatego nie odwolujemy sie
do wiasnosci style, tylko wywolujemy metode css.

4. Tak samo obiektem jest wynik kazdej metody wywolywanej na rzecz przetwarzanego

obiektu. Dlatego mozemy po kropce taczy¢ nastepne wywotania:
$("#kolorowyl").css('color', 'green').css('font-weight', 'bold');

Dynamiczne budowanie strony w JavaScript

Podobnie jak metoda css zmienia styl, metoda html tworzy nowe fragmenty strony:

<html>
<head>
<script
src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>
$(document) .ready(function
$("#kwadracik" ) .html("<ul>dowolny fragment</u>
strony").css('border', 'solid 1px green'

</script>

</head>

<body>

<div id="kwadracik"></div>
</body>

</html>

Jedli parametrem funkcji $ nie jest selektor wyboru obiektéw (np. identyfikator) ale HTML, to

funkcja tworzy nowy obiekt. Mozna go p6zniej dotaczy¢ w dowolne miejsce strony:

<html>

<head>

<script
src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>

var nowy = $('<div>drugi</div>'

$(document) .ready(function

$("#kwadracik").html("<ul>dowolny fragment</u> strony").css('border', 'solid 1px g
nowy .appendTo( '#kwadracik'



jQuery

</script>

</head>

<body>.

<div id="kwadracik'"></div>
</body>

</html>
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Struktury, JSON

Jako parametr funkcji $().css() mozna podac kolekcje atrybutéw do zmiany:

<html>
<head>
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>
$(document) .ready(function
$("#kolorowyl").css
'color': 'green'
'font-weight': 'bold'

</script>

</head>

<body>

<p>Tekst

<span id="kolorowyl" style="color:red">kolorowy</span>
</p>

</body>

</html>

Taka struktura ujeta w nawiasy klamrowe jest ztozonym typem danych, ktéry w JavaScript
nazywa sie obiektem. Definiujemy go podajac rozdzielone przecinkiem pary: nazwa wiasnosci :
wartos¢ wilasnos$ci. Innym typem danych jest lista (tablica) — czyli zbiér warto$ci oddzielonych

przecinkiem. Opisuje sie go nawiasami kwadratowymi []:

var liczby = [1,2,3,4,5];
Wiecej: http://shebang.pl/kursy/wszystko-jasne/r4-obiekty-tablice/

Opis struktur stosowany w JavaScript zostal przyjety jako standard w komunikacji internetowej

nazwany JSON. Nalezy jednak pamieac, ze JSON to tekst, a nie obiekt. Napis

nen L AN

'{"wlasnosc":"wartos¢"}' jest poprawnym tekstem JSON. Jesli wczytamy go do zmiennej
"zmienna", to nie uzyskamy mozliwosci dosepu do warto$ci poprzez zapis: zmienna.wlasnosc.

Biblioteka jQuery zawiera funkcje parseJSON pozwalajaca zapis (tekst) zamieni¢ na strukture:

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.min.js"></script>
<script>
$(document) .ready(function
var zmienna = $.parseJSON( '{"wlasnosc":"wartosc¢"}'
alert( zmienna.wlasnosc



</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Struktury

W komunikacji miedzy aplikacjami mozna wyrézni¢ dwie sytuacje: klient jedynie umieszcza

uzyskane dane na odpowiednim miejscu strony, lub przetwarza wczesniej ich zawartosc.

W pierwszym przypadku dane mogg mie¢ strukture strony (HTML). W drugim — muszg by¢ w
formie bardziej przyjaznej dla programéw — na przyktad JSON, XML lub SOAP.

Soap

Soap jest ztozong strukturg opracowang przez firme Microsoft. Opiera sie ona na standardzie
XML. Opis struktury moze by¢ wykonany w pliku WSDL, ktory moze shuzy¢ do

automatycznej analizy komunikatow.

JSON

Struktura SOAP jest zbyt ztozona, aby ja analizowac po stronie przegladarki internetowej (w
JavaScript). Dlatego opracowano standard Json, ktéry duzo bardziej nadaje sie do tego celu. Jest
to struktura danych zamieniona na tekst. Na przyklad lista (tablica) jest zamieniana na ciag

tekstow w nawiasach klamrowych: https://pl.wikipedia.org/wiki/JSON


https://pl.wikipedia.org/wiki/JSON

Ajax

Terminem Ajax nazwano mechanizm przesytania danych z serwera na strone internetowa, bez

przeladowywania (wczytywania na nowo) catej tej strony.

Zobaczmy to na prosty przyktadzie:

<html>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.3.1.min.js"></script>
<script>
$(document) .ready(function
$('#przycisk').click(function

jQuery.ajax
url: 'example.txt'
type: 'get'
success: function(dane
$('#dane') .append(dane

error: function(xhr, status, error
alert('Btad'

</script>

</head>

<body>

<div id="dane"></div>

<button id="przycisk">kliknij</button>

</body>
</html>

Tak jak w poprzednich przyktadach, mamy tu zdefiniowanie obstugi wydarzenia "onClick". W
skrypcie wykorzystano funkcje ajax z biblioteki jQuery. Parametrem tej funkcji jest struktura
(obiekt) o polach:

e url - adres pobierania (tu z pliku example.txt umieszczonym w tym samym miejscu na
serwerze, CO tworzona strona;
e type - spos6b pobierania danych (get/post)

e success - finkcja wywolywana po pobraniu danych (parametrem sg te dane)



e error - funkcja wywotywana w razie btedu
W funkcji "success" dodaje sie wczytany tekst do sekcji div o identyfikatorze dane.

W tym przykitadzie nalezy zwroci¢ uwage na zroéwnoleglenie danych. Zapytanie jest wysylane do
serwera (funkcjq ajax), natomiast funkcja success (;ub error) zostaje wywotana dopiero po
zakonczeniu transmisji. W miedzyczasie strona / skrypt moze wykonywac inne dzialania

(rownolegle do transmisji).
Funkcja takie jak error / success nazywamy funkcjami powrotu (callback functions).

Otrzymane dane moga by¢ w formacie Json - wtedy trzeba je przed uzyciem przetworzy¢. W

jQuery istnieje funkcja specjalizowana do komunikacji Json: $.getJSON .
Przyklad:

e Tworzymy plik Json z danymi:

{
"items": [
{
"key": "Pierwszy",
"value": 1
}
{
Ilkeyll: llDrugiH,
"value": 2
1
1,
"title": "Dane testowe."
}

e Wczytujemy ten plik:

<html>

<head>

<meta charset="utf-8" />

<script  src="https://code.jquery.com/jquery-3.3.1.min.js"></script>
<script>

$(document) .ready(function

$("#przycisk').click(function
$.9etJSON( 'example.json', function (data
$('#tytul').append(data.title

var items = data.items.map
function (item
return item.key + ': ' + item.value+'<br />'



if (items.length
$('#lista’
empty
html('<li>' + items.join('</1i><1i>") + '</1i>'

</script>

</head>

<body>

<h1 id="tytul"></h1>

<ul id="lista"></ul>

<button id="przycisk">kliknij</button>

</body>
</html>

1) Zauwaz, ze funkcja powrotu (callback) jest drugim parametrem funkcja get/SON. Zwracane

dane nie sg tekstem, ale strukturg!!!

2) Liste do wySwietlenia przygotowuje metoda map
(https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Array/map ), ktora
przekszalca liste parametrow (z Json) na liste wartosci wyliczonych na podstawie tych

parametrow przez podang funkcje. Tutaj funkcja tworzy napis klucz: wartosé ;

3). Funkcja join
(https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Array/join) taczy

tablice (liste) elementéw w jeden napis (tfancuch znakéw)

4). Zapis zaczynajacy sie od $('#lista') krocong forma (czesto stosowang) instrukcji:

if (items.length
lista=$('#lista'’
lista.empty
lista.html('<li>' + items.join('</1i><1i>") + '</13i>"'

Taki skrot jest mozliwy dzieki temu, Ze kazda kolejna funkcja zwraca obiekt jQuery, ktéry moze

by¢ dalej przetwarzany.


https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Array/map
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Array/join

Ajax
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API - wprowadzenie

API =Application Programming Interface

Jest to specyfikacja sposobu w jaki moga by¢ wymieniane dane miedzy programami. Na
przyklad serwis internetowy moze udostepnia¢ API poprzez ktdry inne serwisy moga siega¢ do

danych, bez wyswietlania ich na stronie zrodtowej.

Specyfikacja API wraz z przyktadami i innymi materiatami przydatnymi programistom jest

czesto udostepniana w postaci SDK:Software Development Kit.

Projekt API

Co wybrac? Gdy chcemy jedynie pobierac¢ dane (na przyklad poprzez Ajax). Wystarczy
model pytanie — odpowiedz. Gdy uzytkownik ma poprzez API dziala¢ na bazie danych -
potrzebujemy REST lub uslug sieciowych. Uslugi sieciowe sa niezbedne wowczas,
gdykomunikacja ma bardziej zlozony charakter. Stosowane sa na przyklad przy wysylaniu

deklaracji podatkowych.

Model pytanie — odpowiedZ mozna traktowac jako uproszczony REST, gdy chcemy jedynie
pobierac¢ dane. Stosujac metode GET podajemy parametry po prostu w adresie URL, taczac je

znakiem &. Na przyktad:http://example.com/api?parametr1=wartosc1&parametr2=2

Model ten moze takze stuzy¢ do realizacji bardziej ztozonych ustug sieciowych, stanowiac
alternatywe dla bardziej ztozonego SOPA. Przykladem moze by¢ ustuga ptatnosci

PayU:http://developers.payu.com/pl/restapi.html
Zobacz tez:

e http://www.moseleians.co.uk/wp-content/uploads/cmdm/9632/1422444257_api-restowe-
whitepaper.pdf

e http://www.yiiframework.com/wiki/175/how-to-create-a-rest-api/

API - przyklady

Dla naszego przyktadowego projektu (biblioteczki) mozna wykorzysta¢ niektére z dostepnych w
sieci zasobow, dla ktérych sq dostepne odpowiednie API. Ponizszy spis obrazuje tez bogactwo

zasobow, jakie mozna obecnie znalez¢ w internecie:


https://pl.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit
http://example.com/api?parametr1=wartosc1&parametr2=2
http://developers.payu.com/pl/restapi.html
http://www.moseleians.co.uk/wp-content/uploads/cmdm/9632/1422444257_api-restowe-whitepaper.pdf
http://www.yiiframework.com/wiki/175/how-to-create-a-rest-api/

API

Google Books:

http://www.programmableweb.com/news/53-books-apis-google-books-goodreads-and-
sharedbook/2012/03/13

biblioteka:https://github.com/hubgit/libapi

Howto:

http://www.yiiframework.com/extension/ehttpclient/
http://www.yiiframework.com/wiki/697/make-an-ajax-request-to-another-server-using-jsonp/
OCLC:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Online_Computer_Library_Center
https://www.oclc.org/developer/home.en.html

Wikipedia:

https://www.mediawiki.org/wiki/API:Main_page
https://github.com/thewulf7/Yii2-Wikipedia

LibraryThing

http://www.librarything.com/api

Opensearch: http://www.opensearch.org/Home

http://stackoverflow.com/questions/5216773/how-to-configure-yiis-urlmanager-for-opensearch-

controller
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Podstawy JavaScript

Pierwszy rozdziat podrecznika to bylo prawdziwe “rzucenie na gleboka wode”. Tak naprawde nie
poznawalismy w nim jezyka Javascript, ale sposob jego uzycia. Jesli kto$ chce jedynie w sposob
Swiadomy korzysta¢ z gotowych programow — moze na tym wstepie poprzestac. Jednak naszym
celem jest nauczenie sie tworzenia wiasnych programéw. Do tego potrzebujemy bardziej
usystematyzowanej wiedzy. Ta czes¢ podrecznika jest inspirowana ksigzka “Uczymy sie
programowac w Pythonie”. Jednak zmiana jezyka ma szersze konsekwencje, niz tylko
koniecznosc¢ przepisania przyktadéw na nowo. Musimy zwracac niestety wiecej uwagi na
szczegOly techniczne — nie wigzane wprost z logika programu. Wynika to wprost z przeznaczenia
i strategii rozwoju jezyka. Javascript dziata w Srodowisku przegladarki internetowej, ktére ma
swoje ograniczenia. Nie przewidziano na przyklad prostych mechanizméw podawania danych z
konsoli. Tworcy jezyka musza takze dba¢ o wsteczng zgodno$¢, aby nie spowodowac tego, Ze po

wejsciu w zycie nowego standardu wiekszos¢ stron przestanie poprawnie sie wyswietlac.

Konsola Javascript

Skrypty Javascript mozemy wykonywac z konsoli przegladarki. Na przyktad w Google Chrome
uruchamiamy jq klawiszem F12 (Windows / Linux) — zobacz:

https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/shortcuts.

Pomimo tego, ze Javascript zostat stworzony z mysla o tworzeniu stron internetowych, mozemy
go uzywac poza Srodowiskiem przegladarki internetowej. Na przyktad wykorzystujac
oprogramowanie Nodejs. Projekt Nodejs zaowocowal stworzeniem catego srodowiska dla
programistow Javascript. Warto go zainstalowa¢ na swoim komputerze — cho¢ proste programy
mozemy testowac na stronie:https://repl.it/ (po wybraniu srodowiska nodejs). Przyklady z tej

czesci podrecznika byly testowane w konsoli NodeJS.

Po zainstalowaniu Nodejs w systemie Windows mozemy uruchomi¢ z menu ,,Node.js command
prompt”. Uruchamia sie konsola (wiersz polecenn Windows) z ustawieniami potrzebnymi do

dziatania Nodejs. Nastepnym krokiem jest uruchomienie wtasciwej konsoli poleceniem node:

C:\Users\jurek>node

> .help

.break Sometimes you get stuck, this gets you out
.clear Alias for .break

.editor Enter editor mode

.exit Exit the repl


https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/shortcuts
https://repl.it/

.help Print this help message

.load Load JS from a file into the REPL session

.save Save all evaluated commands in this REPL session to a file
> .exit

C:\Users\jurek>

Polecenie ,,.help” wySwietla dostepne komendy (poza instrukcjami Javascript). Wsrod tych

komend jest .exit — powodujacy wyjscie z konsoli.

W systemie Linux po zainstalowaniu nodejs mozna uruchamia¢ konsole poleceniem node — bez

koniecznosci robienia dodatkowych ustawien.

Konsola jest z punktu widzenia programu obiektem takim jak inne elementy drzewa DOM
(https://www.w3schools.com/jsref/obj_console.asp). Najczesciej wykorzystuje sie metode

console.log() - aby wyswietli¢ na konsoli jakas informacje.

Komentarze

Programy sa wykonywane przez komputer, ale czytajq je ludzie! Dlatego nalezy starac sie pisac
je w sposéb przejrzysty, umieszczajac komentarze w miejscach ewentualnych watpliwosci.

Komentarze mogq mie¢ jedng z dwéch form:
1) Dwa ukosniki (/) oznaczaja, Ze reszta wiersza nie zawiera instrukcji programu, ale komentarz.

2) Dhuzsze komentarze zawiera si¢ miedzy znakami /* oraz */.

Przyklad:

var pi=3.14; // przyblizona wartos$¢ liczby Pi

/* funkcja liczenia obwodu kota
parametr: promien

wynik: obwod */
function obwod( r

return 2*pi *r

Dobra zasada: kod powinien sam sie komentowa¢. Zamiast pisac:
var kk = "red"; // kolor komunikatu
zapisz:

var kolorKomunikatu = "red";


https://www.w3schools.com/jsref/obj_console.asp

Slowa kluczowe

Wybrane stowa sa uzywane dla przekazania interpretatorowi Javascript



JavaScript jako kalkulator

Nowoczesne kalkulatory pozwalajq na wpisanie ciggu znakow zawierajacych wyrazenie i
wykonanie wszystkich dzialan za jednym razem. Tak samo moze dziata¢ konsola Nodejs w ktdrej

uruchamiamy polecenia JavaScriptu.

Wiekszos¢ instrukcji programu zawiera wyrazenia. Prostym przykladem wyrazem jest 2 + 3 .

Wyrazenie moze by¢ zbudowane z operatorow i argumentow.

Operatory to inaczej funkcje, ktére mogg by¢ zapisane symbolami. Zamiast pisa¢
mnozenie(1,2) zapisujemy 1*2 . Kolejnos¢ dziatan moze by¢ narzucona przez nawiasy. Na
przyklad: (3+4)*3 . Dane na ktérych sa wykonywane dziatania (argumenty funkcji) nazywamy

argumentami lub operandami (https://pl.wikipedia.org/wiki/Operand).

Operatory arytmetyczne

W JavaScript mamy dostepnych wiele r6znych operatoréw. Ponizej podano wykaz operatorow

arytmetycznych:
Operator Dzialanie Przyklad Wynik
+ Dodawanie 3+2 5
- Odejmowanie 3-2 1
* Mnozenie 3*2 6
/ Dzielenie 3/2 1.5
% Reszta z dzielenia 3% 2 1

Uruchommy nodejs i sprobujmy:

node
3+2

R VEBE VO VEV V&
w
*
N


https://pl.wikipedia.org/wiki/Operand

Rozne notacje liczb

W powyzszym przykltadzie wystepuja liczby catkowite i utlamkowe - zwane w Swiecie
informatyki zmiennoprzecinkowymi. Do zapisu takich lizb stosujemy kropke dziesietna (nie
przecinek). Nie uzywa sie znakéw rozdzielajacych tysiace. Liczby te mozna zapisywac takze w
notacji wykladniczej. 1e4 oznacza 1*10 do potegi 4:

> le4d
10000

>. 2e3
2000
>.123e3
123000

> 1e308
1e+308

> 1e308*10
Infinity
>.1/0
Infinity

Jak widac¢ najwieksza dopuszczalna jest liczba moze mie¢ 309 cyfr. Préba jej zwiekszenia

prowadzi do btedu nieskonczonosci (Infinity). Tak samo jak proba dzielenia prez zero.

Zmienne

Podstawowa réznicq miedzy konsola nodejs a kalkulatorem jest to, Ze w wyrazeniach JavaScriptu
mozemy uzywac zmiennych - czyli komorek pamieci w ktorych przechowujemy wynik.
Komorkom tym nadajemy nazwy - identyfikatory. W kalkulatorze tez mamy namiastke

zmiennych: pamiec¢ identyfikowang litera M (od ,,memory”).

Zmienne w Javascript definiuje sie stowem var (od variable), a od wersji ES6 takze let i const (do

tej kwestii jeszcze wrocimy).
Wstawienie wartosci wyrazenia do zmiennej zapisuje sie znakiem ‘=’.

Przyklad:

> var x=10, y=12
undefined

> x+y-1

21

> X =Y %5

2

>



Konsola zakltada, ze kazda wykonana operacja zwraca jakas wartos¢. Gdy nie jest to prawda — tak
jak mamy to w pierwszym wierszu (jest tam tylko deklaracja zmiennych var....) - wySwietlana

jest warto$¢ ,,undefined”. W dalszej czeSci podrecznika takie komunikaty beda pomijane.

Ten mechanizm wyswietlania danych nie nalezy do jezyka Javascript, ale jest sposobem dziatania
konsoli. W samym jezyku jest oczywiscie takze polecenie wysSwietlania dowolnych danych na

konsoli:

> console.log(x
2

W odniesieniu do zmiennych (pamietajacych liczby) mamy dodatkowe dwie operacje
arytmetyczne:

++ Inkrement (zwiekszenie o 1)

-- Dekrement (zmniejszenie o 1)

Znaki ++ ( -- ) ustawiamy przed lub po zmiennej, ktorej zawarto$¢ chcemy zwiekszy¢ (lub
zmniejszy¢). Gdy ustawimy je przed zmienng, operacja zwiekszenia/zmniejszenia odbywa sie

przed uzyciem w wyrazeniu.

Przyklad:

y=++X

X=X++

++X

vV o V ol VvV o1 VvV o0 V o0V b V W V WV
X

y=(++x)* (++x
56



Zauwaz, ze zapis y = x++ jestrownowazny z ++x (zmienna y sie nie zmienia). Co ciekawe -
zapis x=x++ nie powoduje zadnych zmian! To wcale nie jest oczywiste (co moze by¢
argumentem za tym, by takich konstrukcji nie (nad)uzywac). Celem takich zapisow jak w
ostatnim wyrazeniu moze byc¢ tylko utrudnienie zrosumienia ;-). Mozna traktowac jako

ciekawostke.

Wyrazenia
Pokazemy uzycie prostego wyrazenia do wyliczenia powierzchni prostokata.

> length = 5; breadth = 2

> area = length * breadth

10

>.console.log( 'Powierzchnia prostokagta = ', area
Powierzchnia prostokata = 10

Jak to dziala

Dhugosc i szeroko$¢ prostokata sa przechowywane w zmiennych odpowiednio length i breadth.
Uzywamy ich do wyliczenia wyrazen okreslajacych powierzchnie i obwdd prostokata.
Wstawiamy do zmiennej area wynik wyrazenia length breadth, aby nastepnie wyswietli¢ go za
pomoca funkcji console.log(druk). W tym przypadku obwodu mozemy poda¢ w funkcji
drukowania bezposrednio wyrazenie 2 (length + breadth) — bez przechowywania wyniku w

zmiennej.



Podstawowe operacje na napisach

Jak widzieliSmy w pierwszym rozdziale, w Javascript pozwala operowac nie tylko na liczbach,
ale takze na napisach — zwanych ciggami znakow (ang. string). Ciag znakow ujmuje sie w
cudzystowu lub apostrofy. Podobnie jak liczby, ciggi znakéw moga by¢ umieszczane w

zmiennych i dodawane (lacone ze sobg).

Przyklad:

var abc="Abecadio”

> var abc="ABC"

> console.log(abc+'22"'
ABC22

Teoretycznie w obecnie uzywanych wersjach Javascript mozemy zapisac takze

> console.log(abc+22

liczba zostaje przeksztalcona w napis i dotaczona do napisu ze zmiennej abc.

Takie dziatanie nie jest jednak zalecane. Zamiast tego mozemy jawnie przeksztatcic¢ liczbe na
napis, korzystajac z tego ze nawet proste dane (takie jak napisy i liczby) moga by¢ traktowane
jako obiekt. Obiekt ten udostepnia miedzy innymi funkcje (metode) toString — zamieniajaca

wartosc¢ na tancuch znakéw (https://www.w3schools.com/js/js_number_methods.asp):

var abc="ABC"
console.log(abc+(22).toString
ABC22

Ujecie w nawiasy liczby jest konieczne, aby znaczenie kropki bylo jednoznaczne (22. jest

poprawna liczba).

Podobnie jako obiekt mozna traktowac tanicuchy znakéw. Dzieki temu uzyskujemy szereg metod

manipulowania napisami: https://www.w3schools.com/js/js_string_methods.asp

Na przyklad uzyskanie fragmentu tanicucha funkcja substring

(https://www.w3schools.com/jsref/jsref_substring.asp):

> var abc="ABC"
> console.log(abc.substring(1,2


https://www.w3schools.com/js/js_number_methods.asp
https://www.w3schools.com/js/js_string_methods.asp
https://www.w3schools.com/jsref/jsref_substring.asp

Jak widac¢ pierwszy parametr pokazuje poczatek wycinanego tancucha (pozycja liczona od zera),
a drugi (opcjonalny) — pozycje konca (a nie dlugos¢ — co czesto ma miejsce w innych jezykach

programowania).

Dygresja: nie ucz sie wszystkiego na pamiec!

Powyzsze proste przyktady wymagaly pewnej wiedzy na temat struktury obiektow Number
(liczba) i String (Yancuch znakow). Wiedza ta jest tatwo dostepna w internecie. Na przyktad

kompletne informacje o obiekcie liczby znajdziesz na stronach:

e https://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_number.asp
e https://www.w3schools.com/js/js_numbers.asp

e https://www.w3schools.com/js/js_number_methods.asp
W razie problemu — mozesz szuka¢ pomocy na stronach https://stackoverflow.com/.

Pelny opis Javascript zajalby tysiace stron — a na dodatek jezyk ten dynamicznie sie rozwija.
Zmiany ktére dopiero sa wprowadzane (wrécimy jeszcze do tego tematu) mozesz znaleZ¢ na
stronie https://babeljs.io/learn-es2015/.

Celem nauki powinno by¢ opanowanie jezyka i zasad pisania w nim programéw. Po szczegotowe
opisy dostepnych obiektéw siegamy wtedy, kiedy sa potrzebne (taka metoda nauki nazywa sie

Just in time learning).


https://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_number.asp
https://www.w3schools.com/js/js_numbers.asp
https://www.w3schools.com/js/js_number_methods.asp
https://stackoverflow.com/
https://babeljs.io/learn-es2015/
http://docplayer.pl/7217774-Just-in-time-learning-nowy-paradygmat-procesu-uczenia-epoki-rewolucji-informacyjnej.html

Instrukcje warunkowe i wartosci logiczne

Kolejne instrukcje zapisane w jezyku JavaScript (jak i w kazdym innym) zazwyczaj wykonuja sie
w kolejnosci zapisu — sekwencyjnie: jedna za drugg. Jednak wiemy juz, Ze dziatanie programu
zalezy od stanu obiektow. Nie zawsze ten stan wptywa jedynie na wynik wyrazenia. Na przyklad
chcac unikna¢ dzielenia przez zero — musimy sprawdzi¢ warto$¢ danych przed wykonaniem
dziatania. Tego typu sprawdzenia wykonujemy przy uzyciu instrukcji warunkowej,
rozpoczynajacej sie od stowa if. Ma ona strukture: if (warunek) blok_instrukcji. Blok instrukcji

zaznaczamy nawiasami klamrowymi {}, a warunki nawiasami okragtymi ().

Przyklad:

> m=0;n=12

> if (m==-0

console.log('Nie dziel przez zero'
else

wynik=n/m; console.log(wynik

Nie dziel przez zero

Jesli do zmiennej m wstawimy inng niz zero liczbe, uzyskamy wynik 12/m.

Instrukcja if stuzy do zaznaczenia bloku instrukcji, ktéry sie wykona wylacznie wtedy, gdy
prawdziwe bedzie wyrazeni logiczne sprawdzane przed wejsciem do tego bloku. Jesli warunek
jest spelniony, wykonywany jest blok instrukcji (mozemy go okresli¢ jako "blok warunkowy"). w
przeciwnym wypadku mozemy wskazac inny blok instrukcji do wykonania. Stuzy do tego stowo

(kluczowe) else. Uzycie else jest opcjonalne.

Dwa znaki = (==) uzywamy w poréwnaniach dlatego, by nie myli¢ ich ze znakiem podstawienia

(=). Cho¢ to i tak jeden z najczestszych btedéw w programach.

Wartosc logiczna

Warto$¢ logiczna - jakiej uzywamy na przyktad w instrukcji warunkowej - moze zostac¢ zapisana
w zmiennej. Analogicznie jak w przypadku operacji arytmetycznych, jezyk Javascript oferuje

operatory do wyliczenia wartosci logicznych:

e true — warto$¢ logiczna prawda

o false — warto$¢ logiczna falsz



Wartos¢ logiczng uzyskujemy przede wszystkim stosujgc operatory poréwnania:

e mniejszy <

e mniejszy lub rowny <=

o wiekszy >

e wiekszy lub rowny >=

e rowny ==

e nierowny !=

e poréwnanie doktadne ===

e zaprzeczenie dokladnego poréwnania (rézne) !==

Wyjasnienia wymaga pojecie doktadnego porownania. WidzieliSmy wczesniej, ze Javascript

potrafi zamienic¢ liczbe na tancuch znakéw. Wartos¢ prawdziwa zwraca wiec wyrazenie:

122" == 22

Poréwnanie doktadne zwraca prawde jedynie wtedy, gdy wartosci sa rowne bez dokonywania

konwersji typdw. Mamy zatem:
122" 1== 22
Javascript oferuje takze operatory logiczne (algebry Boole’a):

e Zaprzeczenie (nie): !
e Alternatywa (lub): ||
e Koniunkcja (oraz): &&

To jednak nie wszystko. Aby uprosci¢ sprawdzanie, czy jaki$ obiekt lub wlasnos¢ istnieje i nie

jest ,pusta” - przyjeto, ze nastepujace wartosci sa rownowazne z false:
® null -czyli wartos$¢ pusta
® undefined -wtasno$¢ nie zdefiniowana
® 0 -liczba zero
e "" _pusty lancuch znakéw
"

® NaN -wltasnos¢ “to nie jest liczba

Mamy tu jak wida¢ takze warto$ci odnoszace sie do obiektéw i ich wlasnosci. Ich znaczenie

stanie sie jasne, gdy poznamy szczegO6ly programowania obiektowego.

A jakie wartosci sg traktowane jako prawda (true)? Tu obowigzuje prosta reguta: wszystkie, ktére

nie sq falszem (false).

Przyklad:



lf nn
console.log("wartos¢ logiczna true"
else
console.log("wartos¢ logiczna false"

Zwraca: "warto$¢ logiczna false"

Leniwa ewaluacja

Wyrazenia logiczne sa wyliczane od lewej do prawej. Gdy tylko uda sie ustali¢ warto$¢ logiczna -

dalsza ewaluacja (obliczanie wartosci) wyrazenia nie jest kontynuowana.

Przylad:
> if (test()==0) console.log("'!"'
ReferenceError: test is not defined
>.if 1>0) ||  (test()==0 console.log("!"'

W pierwszej linii nastapi btad, gdyz funkcja test() nie istnieje. Nie mozna wiec sprawdzic jej
wyniku. Gdy przed tym sprawdzeniem pojawi sie wyrazenie prawdziwe (1>0) polaczone z reszta

spojnikiem lub (||) - dalsa cze$¢ wyrazenia nie jest sprawdana.



Kolejnos¢ dzialan

W szkole nas uczono, ze w wyrazeniach takich jak 2 + 3 * 4, najpierw robimy mnozenie.
Mnozenie ma bowiem wyzszy priorytet. W jezyku JavaScript rowniez ustalono priorytety. Zaleca
sie jednak, aby nie polegac na tym, tylko stosowac nawiasy (chodzi o jednoznacznosc¢ i

czytelnosc¢ zapisu).

W ponizszej tabeli wymieniono poznane dotad operatory w kolejnosci priorytetéw - od

najwiekszego do najmniejszego.

Operator Opis
oo -] Operatory jednoargumentowe, inkrementacja, dekrementacja, negacja, ...
*/ % Mnozenie, dzielenie, dzielenie modulo
+ -+ Dodawanie, odejmowanie, taczenie tancuchéw znakow
< <= > >= Mniejsze niz, mniejsze lub rowne, wieksze niz, wieksze niz lub rowne
&& AND logiczne
Najmniejszy priorytet ma || - OR logiczne (pominiete w tabeli ze wzgledow technicznych).

Zmiana kolejnosci dzialan.

Aby uczyni¢ wyrazenia bardziej czytelne, mozemy uzy¢ nawiaséw. Na przyktad, 2 + (3 *
4) jest zdecydowanie tatwiejsze do zrozumienia niz 2+ 3 * 4 (ten zapiswymaga znajomosci
priorytetow operatorow. Jak ze wszystkim, nawiasy powinny by¢ wykorzystywane racjonalnie —

nie nalezy stosowac ich w nadmiarze - jak w (2 + (3+4))

Podstawowa funkcja nawiaséw jest jednak modyfikacja kolejnosci dziatan. Na przyklad, jesli

chcesz wykona¢ dodawanie przed mnozeniem, to mozna napisa¢: (2 + 3) * 4 .
E.acznos¢

Operatory sa zwykle stosowane z lewej do prawej. Oznacza to, Ze operatory o tym samym
priorytecie sa stosowane od lewej do prawej. Na przyklad, 2 + 3 + 4 jest rownowaznyz (2 +

3) + 4



Typy danych

Powyzej opisane zostaly dzialania na wartosSciach liczbowych, znakowych i logicznych. Sa to
rozne typy danych. Typ wartosci jaka wstawimy do zmiennej decyduje o tym, jakiego typu jest to

zmienna. Mozemy to sprawdzi¢ funkcja typeof() .

Przyklad:

> var zmienna=1

> typeof(zmienna
"number’

> var zmienna='abc'
> typeof(zmienna
'string'

> var zmienna=true
> typeof(zmienna
'boolean'

> var zmienna=undefined
> typeof(zmienna
'undefined’

> var zmienna=null
> typeof(zmienna
'object’

> var zmienna=

> typeof(zmienna
'object'

W przykitadzie tym pokazano typy danych stosowane w Javascript. Widac¢ z niego, ze typ

zmiennej moze sie zmienia¢ dynamicznie. Jest to tak wane typowanie dynamiczne.

W najnowszym standardzie Javascript (ES2015) wprowadzono mozliwos¢ typowania
statycznego (zmienna nie moze zmienia¢ typu). Dodano takze jeden typ danych: Symbol. Na

razie jednak zajmujemy sie standardem obstugiwanym wprost przez wiekszo$¢ przegladarek....

Typy proste i referencje

Ostatnie dwa typy danych w poprzednim przykladzie dotycza obiektéw. Zapis zmienna={}

powoduje utworzenie pustego obiektu. Wazne jest aby odrézni¢ pusty obiekt i wartos¢ null

(pusta).

Przyklad:

> var pusty_obiekt=



> var pusta_ref=null

> pusty_obiekt.opis='dynamicznie stworzona wtasno$c¢'
'dynamicznie stworzona wtasnos$c'

> pusta_ref.opis="'7?7?"'

TypeError: Cannot set property 'opis' of null

>

W przykitadzie tym widac, ze do pustego obiektu mozemy dynamicznie dodawac wiasnosci.
Wiaze sie z tym bardzo istotna kwestia: pusta wartos¢ (null) nalezy do tak zwanych typow

prostych. Do takich typow naleza:

e boolean — wartosc¢ logiczna

e number - liczba

e string — fancuch znakow

o undefined — wartos$¢ nie zdefiniowana
e null — warto$¢ pusta

e symbol - symbol wprowadzony w standardzie ES2015

Przeciwienstwem do nich jest typ obiektowy: object. Fundamentalna réznica polega na tym, ze

zmienne typu object nie zapamietujg wartosci (obiektow), tylko referencje (wskazniki) do nich.

Réznice wyjasnia ponizszy przykitad:

> var obiekti=
> var obiekt2
> obiekt2=obiekt1

> obiektl.wlasnosc=12
12

> obiekt2.wlasnosc
12

> var liczbal=0

> var liczba2

> liczba2=1liczba1l
0

> liczbal=12

12

> liczba2

0

>

Wida¢, ze zmienne obiektl i obiekt2 wskazujg na ten sam obiekt, gdy tymczasem liczbal i
liczba2 to zupelie odrebne byty. Jesli chcemy uzy¢ zmiennych prostych jako obiektow,
nastepuje ich konwersja do typu obiektowego, ale w zmiennej nadal pamietana jest wprost

wartosc (a nie referencja).



Konwersja typow

State i zmienne typow prostych sa w uzyciu zamieniane automatycznie na obiekty. Jesli w
wyrazeniach wystepuja dane réznych typow, nastepuje ich konwersja - tak, by wyrazenie mogto
by¢ wykonane. Kryje sie w tym pewne niebezpieczenstwo - poiewaz znak plus ('+') wystepuje
zaréwno w dodawaniu liczb jak i napisow - gdy nie ma jednoznacznosci i Javascript przyjmuje,

ze chodzi o napisy!

> 2+2

4

>.'2'+'2"

oot

>.2+'2"

oot

>.2+String('2'

oot
2+Number('2"'

2*!21

true/String('2'
55
2).toString
2 1

>
4
>
4
>.12'/'2!
1
>
0
>
Ostatni przyklad pokazuje, ze rzeczywiscie mamy do czynienia z obiektami i mozemy

wykorzystac ich wiasnosci. Opis tych wlasnosci mozesz znalez¢ na stronach:

e liczby https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Number
e lancuchy znakéow:

https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/String

Zamiast ujmowac liczbe w nawiasy, mozna w miejsce kropki wpisa¢ dwie kropki (chodzi o

odréznienie kropki dziesietnej od kropki oznaczajacej sieganie do sSrodka obiektu:

> 2.,.toString
|2|

Obiekty typu Number majq zdefiniowang wartos¢ NaN (Not a Number) - wskazujqca na to, Ze to

nie jest liczba

> 2 + undefined
NaN


https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/Number
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/String

Klasy i obiekty

W Javascript mozna zamiast o typach danych mowic¢ o klasach tych danych - gdyz wszystkie
zmienne i stale sg traktowane jak obiekty. Nalezy w tym miejscu zwroci¢ uwage na réznice
miedzy klasg a obiektem danej klasy. W tym drugim przypadku méwimy takze o "instancjach"
(wystapieniach obiektu danej klasy). Niektore metody operowania danymi sq zdefiniowane dla
klasy obiektow - i mozna ich uzy¢ nawet gdy nie mamy zadnej instancji. Na przyktad

String.fromChaCode:

String.fromCharCode (65,66, 67 // "ABC"

Ta funkcja zwraca taiicuch znakéw na podstawie liczb oznaczajacych kody (Unicode - zgodne z
ASCII) kolejnych liter.

Gdy tworzony jest obiekt danej klasy, wykorzystywany jest tak wany "prototyp". Obiekt
otrzymuje wszystkie wlasnosci zdefiniowane w prototypie. Na przyktad dla obiektéw klasy string
prototyp zawiera funkcje toUpperCase (zamiana na duze litery). Dla klasy String nie jest ona

dostepna:

> ('biedy').toLocaleUpperCase

'"BLEDY'

> var msg='bledy'

> console.log(msg.toLocaleUpperCase

BLEDY

> String.toLocaleUpperCase

TypeError: String.toLocaleUpperCase is not a function

Wszystkie metody prototypu tanicuchéw znakéw znajdziesz na stronie:

https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/String/prototype

Jednga z najciekawszych cech Javascript jest moziwos¢ dodawania do prototypu wiasnych

wiasnosci i metod. Nowo powstate obiekty (instancje) danej klasy otrzymuja tak dodane cechy:

> String.prototype.hash="#"'
g

> var s1=String('abc'

> console.log(sl.hash

#


https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/String/fromCharCode
https://pl.wikipedia.org/wiki/Unikod
https://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Obiekty/String/prototype
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Funkcje i parametry

Znamy ze szkoty funkcje takie jak prosta parabola: f(x)=x*x. W jezykach programowania
rozrdznia sie definicje i stosowanie funkcji. Jak juz pokazano we wczesniejszych przyktadach,
definicja funkcji rozpoczyna sie od stowa function, po ktérym moze wystapi¢ nazwa, parametry i
blok kodu.

Uzycie (wywotanie) funkcji polega na podaniu jej nazwy i parametréw. W tym przypadku:

> function f(Xx return x*x
> f(12
144

> a=11
11

> f(a
121

> pb=Ff(2
4

> f(b
16

Stowo return oznacza wynik jaki funkcja zwraca. Wynik ten moze by¢ uzyty w dalszych

dziataniach. Na przyklad wstawiony do zmiennej — jak w wierszu b=f(2) .

Warto tez zwroci¢ uwage na to, Ze wartosci zmiennych (a,b) przekazane do funkcji sa dostepne

wewnatrz funkcji pod nazwa x (czyli nazwa parametru).
Parametrow moze by¢ wiecej niz jeden. Rozdzielamy je wowczas przecinkami.

Funkcje w jezykach programowania tylko w pewnym stopniu dzialajq tak, jak w matematyce.
Najistotniejsza réznicq jest to, Zze we wnetrzu funkcji mozemy siega¢ do wartosci z otoczenia w
ktérym funkcja zostata umieszczona (nie zawsze wiec dla tych samych warto$ci parametréw

uzyskamy taki sam wynik).

Przyklad:

var przesuniecie = 0
function f(x return x*x+przesuniecie
(3

przesuniecie=10
(3



Taki sposob programowania nie jest zalecany, gdyz prowadzi do pomylek. Lepiej przekazac

wszystkie uzywane warto$ci w postaci parametrow:

> function (X, przesuniecie return x*x+przesuniecie
> f(3,10

19

278,65

14

Z akres widocznosci identyfikatorow

Jednym z problemoéw jakie sq zwigzane z dostepem do srodowiska poza funkcjq sq tak zwane
domkniecia (closures). Zasadniczo chodzi o to, Ze zmienna jest widoczna w bloku funkcji w
ktérej ja zdefiniowano. Definiujac nowa zmienna o takiej samej nazwie — przykrywamy

poprzednig, ale tylko w obrebie funkcji w ktérej dokonano “przykrycia”.

Przyklad:

> var przesuniecie=1
function f(x var przesuniecie=11; return Xx*x+przesuniecie
> f(3

20

> przesuniecie=10

10

> f(3

20

> przesuniecie

10

>

UWAGA! Zadeklarowana stowem var zmienna jest widoczna w catej funkcji - takze w

instrukcjach poprzedzajacych wspomiang deklaracje.

W najnowszej wersji standardu Javascript (ES6) wproadzono alternatywne mechanizmy
deklarowania zmiennych. Zamiast stowa var mozna uzy¢ let (lokalna definicja zmiennej) lub
const (lokalna definicja zmiennej, ktéra nie zmienia swej wartosci). Lokalna — czyli taka, ktéra

jest widoczna wytacznie w bloku w jakim jaq definiowano (nie musi to by¢ blok funkcji).

Przyklad:
> if (true var x=1
> X
1
> if  (true let y=1
>

Yy



ReferenceError: y is not defined
> if  (true const z=1

>z

ReferenceError: z is not defined

Skutki uboczne

Wiemy juz, ze zmienne przechowuja referencje do obiektéw, a nie tylko obiekty. Dotyczy to
takze parametrow. Dzieki temu skutki dziatania funkcji moga wykracza¢ poza zwracanie wyniku

poprzez return.

Przyklad:

var obiekt2=

var liczba2=1

> function test_ref(o,1
0.wlasnosc="'zmiana'
1=999

\%

test_ref(obiekt2,liczba2
obiekt2

wlasnosc: 'zmiana'
liczba2

\%

\

UWAGA! Jedli zadeklarujemy obiekt2 jako cons (zamiast var )— efekt bedzie taki sam.

Uzycie const moéwi o tym, Ze niezmienna jest referencja do obiektu. Jego wnetrze moze ulegac

zmianie.



Instrukcje i algorytmy

Komputer dziata w sposdb deterministyczny — to znaczy, ze zawsze w danym stanie (zawartos¢
pamieci i urzadzen wejsciowych) zachowa sie tak samo. Jednak wspomniany stan moze
opisywac dane wejsciowe, w zalezno$ci od ktérych program musi zrealizowac r6zne warianty

dzialania. Stuza do tego wspomniane wczesSniej instrukcje warunkowe. Na przyklad:

jedli a>b to napisz(‘a>b’
jedli a<b to napisz(‘a<b’

W jezykach programowania w miejsce ,,jesli” pojawia sie angielskie ,,if”.

Przyklad:

<form>

rok= <input id="rok" type=text value="2016"><br />

miesigc= <input id="mies" type=text value="01"><br />

<input type="button" onclick="javascript:licz()" -value="licz"/><br >
dni= <input id='dni' type=text value="00" readonly/><br />

</form>

Javascript:

function licz
rok=document .getElementById('rok"').value
mies=document.getElementById('mies').value
var dni='31'
if (mies=='02"'
dni='28"
if (rok==2016 dni="29'

if (mies=='04" dni="'30"'
if (mies=='06" dni="'30"
if (mies=='09' dni="'30"'
if (mies=='01"' dni="'30"

document .getElementById('dni').value=dni

Poza instrukcjami warunkowymi, do zapisu algorytméw potrzebujemy petli - czyli powtarzania

bloku instrukcji. Javascript oferuje kilka rodzajow petli.



1) Chyba najczesciej spotykang petla jest instrukcja for/in. Stuzy ona do "przegladania"
wszystkih elementow struktury lub listy.

Przyklad:

<button onclick="petla for_in()">Kliknij</button>

<p id="wynik"></p>

<script>

function petla_for_in
var struktura = {name:"Jan", age:20
var tablica = ['a','b', 'c'
var text = ""

for (x in tablica
text += x + ': '+tablica[x] + " "

var X
for (x in struktura
text += '<br />' + x + ': '+strukturalx

document .getElementById("wynik").innerHTML = text

</script>

Po kliknieciu uzyskujemy wynik:

0: al:b2:c
name: Jan
age: 20

Dla oséb znajacych inne jezyki w ktéych petla for/in wystepuje moze to by¢ pewna
niespodzianka (w najnowszej wersji standardu wprowadzono for/of dziatajacq w taki jak
spodziewany sposob). Uzywa w tym przykladzie zmienna x przyjmuje w petli wartos$¢ "indeksu"
- czyli elementu pozwalajacego wybra¢ wlasnos¢ (indeks tablicy asocjacyjnej). Przy okazji
pokazano, ze w Javascript zadeklarowana przy pomocy var zmiennajest widoczna w catej funkcji

(nawet przed deklaracjq).

2) For w stylu C - czyli jedna z najstarszych instrukcji w jezykach programowania wyglada

nastepujaco: for (inicjowanie indeksu; warunek zakonczenia; zwiekszanie indeksu). Przyklad:

<button onclick="sumuj()">kliknij</button>
<p id="wynik"></p>

<script>



function sumuj
var suma = 0
var i
for:-(i-=:0; :-1:-<:8; -i++
suma += (i+1)*2

document .getElementById("wynik").innerHTML = suma

</script>

W tej petli liczona jest suma pierwszych 8 liczb parzystych. Indeksem zwyczajowo jest i (co

oczywiscie nie jest konieczne).

3) Powyzsza petle mozna zapisa¢ prosciej przy pomocy instrukcji while. Ma ona strukture: while

(warunek powtarzania):

<button onclick="sumuj()">kliknij</button>
<p id="wynik"></p>

<script>
function sumuj
var suma = 0
var 1i=0
while (i < 8
suma += (i+1)*2
i++

document .getElementById("wynik").innerHTML = suma

</script>

Jak widac - przy uzyciu tej petli musimy zadbac o to, aby warunek powtarzania byt ustawiony na
true i osiggnat wartosc¢ false - inaczej petla sie nie wykona lub bedzie trwata w nieskonczonosc.

Dlatego *w tym przykladzie) ustawiamy zmienngq i przed petla oraz zmieniamy na koncu.

Z tego powodu (ryzyka btedow) ta petla uzywana jest duzo rzadziej - tylko wtedy, gdy na poczatu

nie mozemy prosto ustali¢ iloSci powtorzen.

5) Jeszcze radziej spotyka sie petle do/while - z warunkiem sprawdzanym na koncu

(https://www.w3schools.com/jsref/jsref_dowhile.asp)


https://www.w3schools.com/jsref/jsref_dowhile.asp

Callback

Funkcje powrotu (callback) stuza zrownolegleniu operacji. WeZmy prosty przyktad odczytywania

danych z pliku:

var fs = require("fs"
var data = fs.readFileSync('data.txt'
console.log(data.toString

Uzyto w nim funkcji readFileSync, ktéra zwraca przczytane dane. W czasie odczytu nic innego

nie moze by¢ przez program realizowane.

var fs = require("fs"

fs.readFile('data.txt', function (err, data
if (err) return console.error(err
console.log(data.toString
console.log("Dalsze dziatania...."

Funkcja readFile umozliwia podanie w drugim parametrze funkcji powrotu (callback), ktora
zostanie wywotana po zakonczeniu odczytu. Program nie czeka na zakonczenie czytania, ale
realizuje kolejne operacje. Jesli plik data.txt zawiera jeden wiersz: 'testowe dane', wykonanie

drugiego skryptu spowoduje wyjscie na konsoli:

Dalsze dziatania....
testowe dane
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Funkcje, klasy i obiekty

Klasyczny Javascript nie jest jezykiem w pelni obiektowym, cho¢ zmienne a nawet state (napisy i
liczby) i funkcje zachowuja sie jak obiekty. Jednak nie mozna w prosty sposéb tworzy¢ obiektow
pochodnych (dziedziczenie) ani definiowac klas obiektow. Wykorzystujemy do tego funkcje,
ktére moga udawac klasy (obiekt wzorcowy) lub obiekty. Mozemy utworzy¢ egzemplarz takiej

klasy (funkcji wzorcowej), ktory jest obiektem. Wykorzystywany jest do tego tak zwany
prototyp.

Klasa w JavaScript wyglada mniej wiecej tak:

var NazwaKlasy = (function
function NazwaKlasy

NazwaKlasy.prototype.jakasWlasnosc = function

return NazwaKlasy

Sprawdzmy:

> var nazwaKlasy = (function
function Konstuktor
return Konstuktor

> var obiekt= new nazwaKlasy
> typeof(nazwaKlasy
'function'

> typeof (obiekt
'object'

Polecenie: new Klasa() tworzy nowy obiekt danej klasy.

Przyklad:

> var Zwierze = (function
function Zwierze

Zwierze.prototype.rodzaj = function
return  'zwierze'

return Zwierze



> var obiekt = new Zwierze
> console.log(obiekt.rodzaj
zwierze

Na szczescie takie klasy sg tworzone gtéwnie przez tworcow bibliotek. W codziennym

programowaniu czesciej mamy do czynienia z konkretnymi obiektami, ktérych uzycie jest tatwe.

Slowo this

Stowo kluczowe this jest uzywane do wskazania na obiekt wiasciciela funkcji w ktérej to stowo
stosujemy. W jezyku JavaScript dziala ono inaczej, niz moga tego oczekiwac osoby znajace inne
— obiektowe jezyki programowania. Wynika to z faktu, ze w Javascript to funkcje ,,udaja”
obiekty.

Zdefiniujmy klase z wlasnos$cia "komunikat" i metode o nazwie "metoda":

var NazwaKlasy = (function
function NazwaKlasy(komunikat

this.komunikat = komunikat

NazwaKlasy.prototype.metoda = function
return "Moja wtasnosc¢: " + this.komunikat

return NazwaKlasy

var -instancja = new NazwaKlasy("witaj"

console.log(instancja.komunikat
console.log(instancja.metoda
instancja.komunikat="'zmiana'
console.log(instancja.metoda

Na wynik otrzymamy:

witaj
Moja wltasnos¢: witaj
Moja wltasnos$¢: zmiana

Wszystko w miare jasne. Co jednak sie stanie, gdy definiowane metody beda bardziej ztozone?



var NazwaKlasy = (function
function NazwaKlasy(komunikat

this.komunikat = komunikat

NazwaKlasy.prototype.metodal = function
return "Moja wlasnosc¢: " + this.komunikat

NazwaKlasy.prototype.metoda2 = function
function wyswietl
return "Moja wlasnosc¢: " + this.komunikat

return wyswietl

return NazwaKlasy

let instancja = new NazwaKlasy("witaj"
console.log(instancja.metodal

console.log(instancja.metoda2

Na wynik dostaniemy:

Moja wtasnos$¢: witaj
Moja wtasnos$¢: undefined
Dlaczego?
Bo stowo this odnosi sie do "wiasciciela" - a dla funkcji "wyswietl" wtascicielem jest "metoda2"!

Aby unikna¢ takich probleméw wprowadza sie dodatkowa zmienng (wlasnos$¢) zwyczajowo
nazywang "self":
var NazwaKlasy = (function
function NazwaKlasy(komunikat

this.komunikat = komunikat



NazwaKlasy.prototype.metodal = function
return "Moja wtasnosc¢: " + this.komunikat

NazwaKlasy.prototype.metoda2 = function
var self = this

function wyswietl
return "Moja wtasnosc: " + self.komunikat

return wyswietl

return NazwaKlasy

let ‘instancja = new NazwaKlasy("witaj"

console.log(instancja.metodal
console.log(instancja.metoda2

Teraz otrzymujemy wynik zgodny z oczekiwaniem.

Bind

Jedna z konsekwencji uzywania w funkcjach this jest to, Ze metody obiektu nie mozna
bezproblemowo oderwac od obiektu.Dotyczy to na przyktad przyklad obiektu console. Ponizszy
kod jest bledny!!!:

var log = console.log
log('ABC'

Funkcja log zaklada, ze this odnosisie do console , ale to jest zachowane wylgcznie wtedy,
gdy stosujemy notacje kropkowa - siegajac wprost do wnetrza obiektu ( console.log ). Mozna
ten problem rozwigza¢, stosujac metode bind - wigzacq funkcje z wlasciwym obiektem (funkcja

this bedzie wskazywa¢ poprawny obiekt):

var log = console.log.bind(console
log('ABC'



Struktura a funkcja

Okreslenie "obiekt" uzywane jest w odniesieniu do struktury ( {} ) jak i pamietanej w zmiennej
funkcji. Czy to nie prowadzi do pomytek? Nie - poniewaz na najbardziej podstawowym poziomie
obiekt w jezyku JavaScript ma zawsze postac "tablicy asocjacyjnej" ztozonej z kluczy i wartosci.
Mozesz nawet sam sie o tym przekonac, uzyskujac dostep do wlasnosci obiektu za pomoca
skladni tablicy. Oto przykiad:

let obiektl = nazwa 'Obiekt 1'
let obiekt2 = function
obiekt2.nazwa ='Obiekt 2'
console.log(obiektl[ "nazwa"
console.log(obiekt2[ "nazwa"

W obu przypadkach dostaniemy na wynik wiasciwa nazwe obiektu. Z uwagi na prostsza sktadnie

wygodniej jest oczywiScie uzywac struktur.

Nowy standard

Jak widac uzycie obiektow jest proste. Jednak stosowanie klas juz jest mocno pogmatwane....

Nic wiec dziwnego, zZe nowsze dialekty Javascript wprowadzaja zmiany, dzieki ktérym klasy i

obiekty przypominaja to, co znamy z innych jezykéw programowania.

Standard ECMAScript 2015 (ES2015) oferuje tak zwany ,,lukier sktadniowy”, czyli proste zapisy

kryjace nieco bardziej ztozZone mechanizmy. Prosty przyktad obiektow w ES2105:

class Empty

class HelloWorld extends Empty
render
return"Hello World"

var instancel = new Helloworld
console.log(instancel.render

Po przetworzeniu translatorem Babel uzyskujemy czysty Javascript.

Fragmenty wyniku tej translacji widzimy ponizej:

"use strict"



var -_createClass = function() {

function defineProperties(target, props) {

for (var 1 = 0; 1 < props.length; i++) { var descriptor = props[i];
descriptor.enumerable = descriptor.enumerable || false;
descriptor.configurable = true; if ("value"in descriptor) descriptor.writable = true;
Object.defineProperty(target, descriptor.key, descriptor);

}

}

returnfunction(Constructor, protoProps, staticProps) {

if (protoProps) defineProperties(Constructor.prototype, protoProps);
if (staticProps) defineProperties(Constructor, staticProps);

return Constructor;

3

HOF

function _possibleConstructorReturn(self, -call) {

if (!self) {

thrownew ReferenceError("this hasn't been initialised - super() hasn't been called");
}

return call && (typeof call === "object" || typeof call === "function") ? call : self

3

function _inherits(subClass, superClass) {

if (typeof superClass !== "function"&& superClass !== null) {

thrownew TypeError("Super expression must either be null or a function, not " +
typeof superClass);

}

subClass.prototype = Object.create(superClass && superClass.prototype, {

constructor: {

value: subClass,

enumerable: false,

writable: true,

configurable: true

}

1)

if (superClass) Object.setPrototypeOf ?

Object.setPrototypeOf(subClass, superClass) : subClass._ _proto__ = superClass;
}

function _classCallCheck(instance, Constructor) {
if (!(instance instanceof Constructor)) { thrownew TypeError(
"Cannot call a class as a function"); }

var Empty = function Empty() {
_classCallCheck(this, Empty);

¥i



]

var HelloWorld = function(_Empty) {
_inherits(HellowWorld, _Empty);

function HelloWorld() {
_classCallCheck(this, HelloWorld);

return _possibleConstructorReturn(this,

(Helloworld.__proto__ || Object.getPrototypeOf(HelloWorld)).apply(this, arguments));

b

_createClass(Helloworld, [{
key: "render",

value: function render() {
return"Hello world";

}

1)

return HelloWorld;
+(Empty);

var instancel = new HelloWorld();

console.log(instancel.render());

1]

Uff - latwo nie jest ;-). Na szczeScie nie musimy wnika¢ w te szczeg6ty implementacyjne.

Ni

eco prosciej robi to TypeScript (https://www.typescriptlang.org/play/index.html):

var __extends = (this&&this.__extends) || (function () {
// przepisanie wtasnosci przodka

returnfunction (d, b) {

extendStatics(d, b);

function _ () { this.constructor = d; }

2l

d.prototype = b === null ? Object.create(b) : (__.prototype = b.prototype, new _ ());

i¥
HO;

var Empty = /**@class*/ (function () {
function Empty() {

}

return Empty;

10));


https://www.typescriptlang.org/play/index.html

var HellowWorld = /**@class*/ (function (_super) {
__extends(HellowWorld, _super);
function HelloWorld() {

return _super !== null&& _super.apply(this, arguments) || this;
}

Helloworld.prototype.render = function () {

return"Hello World";

1

return HelloWorld;

+(Empty));

]

=0

__extends Odpowiada ona za kopiowanie funkcji z prototypu podstawowego do klasy potomnej



Dialekty

Niedogodnosci Javascript poprawiaja jego dialekty, zwane czasem ,,nadzbiorami” takie jak

ES2015, React, czy TypeScript. Wszystkie one konwertuja sie do standardowego Javascript.

Typescript zostal opracowany przez Microsoft, React przez Facebooka, ES2015 to nowy standard
jezyka. Wszystkie te trzy "dialekty" maja ze soba wiele wspolnego. React to rozszerzenie
ES2015 o JSX. Natomiast Typescript wprowadza mozliwo$¢ definiowania wiasnych typow

danych.

Nowe wersje wspomnianego wczesniej Angulara (stworzone przez Google framework
przeznaczony jest do tworzenia interaktywnych stron Single-Page-Application, SPA) zostaly

zaimplementowane z uzyciem Typescript..



ES2015

Ponizszy opis standardu ES6 (ES2015) jest jedynie krotkim przegladem (inspirowanym przez
https://babeljs.io/learn-es2015/ ). Zainteresowanych bardziej szczegétowym opisem odsytamy do
podrecznika Nicholasa C. Zakasa "Ecmascript 6. Przewodnik po nowym standardzie jezyka

Javascript".

let i const

Jak juz wspomniano, zmienne zadeklarowane stowem var - sa widoczne w catym bloku funkcji

niezaleznie od miejsca w ktérym zadeklarowano (hoisting)!!!
Jako alternatywe wprowadzono dwa stowa kluczowe: let i const.

Zmiennych zadeklarowanych z ich pomoca nie mozna deklarowa¢ ponownie (deklarowac

zmiennej o tej samej nazwie). Czyli ogranicza to dynamiczne typowania.
Zmienna const musiby¢ dodatkowo zainicjalizowana - i to tylko raz (nie zmienia wartos$ci).

Najwazniejsze jest to, ze tak zadeklarowane zmienne sg widoczne tylko w bloku w ktérym je
zadeklarowano (nie tylko w bloku funkcji - ale na przyklad w petli). Blad nie zostanie wiec
zgloszony w sytuacji, gdy deklaracja let utworzy nowa zmienng o takiej samej w blokach
nadrzednym i podrzednym (np. w funkcji i petli wewnatrz tej funkcji). To beda dwie rézne

zmienne o tej samej nazwie.

Uzycie deklaracji const uniemozliwia modyfikacje wiazania (warto$ci zmiennej), ale nie wartosci

obiektu na jaki wskazuje.

Dostep do zmiennej zadeklarowanej za pomoca stéw kluczowych let lub const nie jest (w

przeciwinstwie do var) mozliwy przed pojawieniem sie deklaracji:

> if (typeof(v) != 'undefined' console.log('zmienna widoczna' var v = "wartosc"
zmienna widoczna
> if (typeof(1l) != 'undefined' console.log('zmienna widoczna' let 1 = "wartosc"

ReferenceError: lzmienna is not defined
>

i S

Przyklad:


https://babeljs.io/learn-es2015/

> if (true

let zmienna = "wartosc"
const stala={v: 1
stala.v=2

console.log(stala.v
console.log(zmienna

2
wartosc

> console.log(stala.v
ReferenceError: stala is not defined
> console.log(zmienna

ReferenceError: zmienna is not defined
>

Zaleca sie stosowanie wszedzie, gdzie to tylko mozliwe - deklaracji const.

Petla for/of

W standardzie ES6 wprowadzono petle for/of jako alteratywe do for/in:

<button onclick="petla for_of()">Kliknij</button>
<p id="wynik"></p>
<script>
function petla_for_of

var lista = ['a','b','c'

var text = ""

for (let x of lista

text += x + " "

document.getElementById("wynik").innerHTML = text

</script>

Wynik:

abec

W tej petli indeks (x) przyjmuje wartosci z listy (a nie klucze jak w petli for/in). Przy okazji

pokazano jak w typowy sposob deklarujemy w petli zmienne przy pomocy "let" .



Funkcje strzalkowe

Zamiast function(parametry){instrukcje} mozemy zapisa¢ (parametry)=>{instrukcje}. Przyczym

nawiasy sq obowigzkowe tyko wtedy, gdy ich brak prowadzi do niejednoznacznosci.

Przyklad:

let lista=[1,2,3,5];

let suma=0;

for (n of lista.map( (x)=> {return x*x*x;} ) ) suma+=n;
console.log(suma);

// wersja uproszczona:

let lista=[1,2,3,5

let suma=0

for (n of lista.map( x => Xx*X*Xx suma+=n
console.log(suma

Wynik: 161

Funkcja uzyta w jako parametr dla map liczy szescian liczby. Mamy wiec tutaj sume

szczeScianow.

Poza uproszczeniem zapisu, dodatkowa (a moze gtéwng) zaletg funkcji strzatkowych jest to, ze
stowo this zachowuje sie w nich w sposob bardziej intuicyjny - funkcje strzatkowe nie zmienaja
jego znaczenia. A wiec uzyte wewnatrz klasy/obiektu zagniezdzone funkcje stale odnosza sie do

tego smego this.

Przyklad:

let lista=[1,2,3,5

let suma=0

const - licz = =>
for (n of lista.map( x => this.suma+=x*x*x
console.log(suma

licz

console.log(suma

Na wynik dostaniem dwukrotnie 161.

Wartos¢ domyslna parametrow



W ES6 wprowadzono warto$ci domys$lne parametrow funkcji. Na przyktad:

function kwota(ile, waluta='PLN', przed=false
return przed ? waluta+ile.toString ile.toString()+waluta

console.log(kwota(12
console.log(kwota(10, '$", true

Mozemy przy wywotaniu funkcji poda¢ tylko ce$¢ parametréw.

Uwaga: opuszczenie cze$ci parametrow, a podanie nastepnych moze prowadzi¢ do btedow:

> console.log(kwota(10, przed=true
10true

Klasy i obiekty
Przyklad:

class 0Osoba
constructor(imie, nazwisko
this.imie=imie
this.nazwisko=nazwisko

przedstawSie
console.log(this.imie+"' '+this.nazwisko

class Pracownik  -extends 0Osoba
constructor(nr,imie, nazwisko
super(imie, nazwisko
this.nr=nr

var -dyrektor = new Pracownik(1, "Jan", "Kowalski"
dyrektor.przedstawSie

for (wlasnosc in dyrektor console.log(wlasnosc
Wyjscie:

Jan Kowalski
imie



nazwisko
nr

Na co nalezy zwroci¢ uwage:

e Klasa jest widoczna dopiero od chwili deklaracji (miejsce w programie, gdzie jej nie widac
nazywa sie czasem "tymczasowa strefg martwq", a widoczno$¢ przed deklaracjq - jak w
przypadku funkcji - hoistingiem);

e W kodzie klasy obowiazuje "tryb Scisty" ("strict"). Czyli sprawdzane jest restrycyjnie, czy
uzyte zmienne sg zadeklarowane, czy nie probujesz uzy¢ dwokrotnie takiej samej nazwy
parametru funkcji, lub nazwy klasy do nazwania funkcji / metody etc...

e Wywolanie konstruktora klasy inaczej niz w instrukcji tworzenia obiektu (new
Konstruktor()) powoduje zgloszenie btedu;

e Mozna wylicza¢ nazwy wilasnosci instrukcji for/in, ale nie dotyczy to metod.

Symbole

W ES6 wprowadzono typ ktéry dziala podobnie jak symbole true i false. One nie sq uzywane w
obliczeniach, ale wylacznie do sprawdzenia, czy jakas zmienna ma takq wartos¢ (w TypeScript

wprowadzono dodatkowo typ wyliczeniowy, ktéry ma takq wtasnosc¢). Przyklad:

> let symbol=Symbol();
undefined

> let symbol2=Symbol('s2');
undefined

> String(symbol2);
'Symbol(s2)'

> String(symbol);
'Symbol()"'

>

Rozpakowanie struktury

W niektérych jezykach programowania (np. Python) istnieje mozliwo$¢ potraktowania kolekcji
(struktury) danych jako zbioru odrebnych zmiennych. ES6 takze wprowadza taka

funkcjonalnos$¢:

let osoby =
imie "Jan", nazwisko "Kowalski"
imie "Jozef", nazwisko "Nowak"



for imie, nazwisko of osoby
console.log(imie+" "+nazwisko

Mozliwosci rozpakowania w Javascript mogg by¢ wykorzystane takze do struktur

zagniezdzonych.

Operator rozpakowania i parametr reszty

Dodatkowa mozliwoscia wprowadzong w ES6 sq parametry reszty (rest parameter). Jest to

parametr krujacy liste dowolnej iloSci parametrow.

Na przyklad:

function sumuj(czynnik, ...reszta
for (liczba of reszta) czynnik+=liczba
return czynnik

console.log(sumuj(2,4,6,9

Po trzech kropkach podajemy identyfikator pod ktérym kryje sie lista pozostatych parametréw.

Podobna skladnia jest uzywana dla operatora rozpakowania (spread). Stosuje sie go tam gdzie

mamy wyliczy¢ wszystkie elementy listy lub struktury.

Przyklad:
> let lista = ['b', 'c'
> console.log(['a',...lista,'d', 'e'].concat
|al |b| ICI ldl lel

Podobnie mozemy zrobi¢ ze strukturami:

> let struktura = {2:'b"', 3:'c'
> let struktura2={1:'a', ...struktura,4:'d’'
> for (i in struktura2
console.log(i.toString()+"' => '+struktura2[i

AW N R
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Iteratory i generatory

Petla for / of przebiega przez wszystkie elementy listy. Zamiast listy moze by¢ dowolny iterator -
czyli specjalny obiekt z wbudowang funkcja next. Generator to funkcja tworzaca iteratory.
Oznacza sie go gwiazdka po stowie function. Kolejne elementy iteracji zwracane sa instrukcja

yield https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Operatory/yield:

Przyklad:

> function* generator
for (c=0; ¢c<=9; c++) yield c

> var iterator_cyfr=generator
> var suma=0

> for (c of iterator_cyfr) suma+=c
45

Najwazniejsze jest to, ze cialo funkcji generatora (tu: generator() ) nie jest wykonywane w
chwili utworzenia iteratora (tu: var iterator_cyfr=generator(); ), ale dopiero gdy wywotamy
metode next() iteratora. W powyzszym przyktadzie dzieje sie to (niejawnie) w kolejnych
iteracjach petli for/of. Stowo kluczowe yield oznacza, ze w dane po nim nastepujace sq zwracane
do iteratora, a dalsza cze$¢ ciata funkcji jest wykonywana dopiero przy nastepnym wywotaniu

next() .

Wiecej informacji na temat generatorow: http://2ality.com/2015/03/es6-generators.html

Moduly

Mpduly to wydzielone w odrebnych plikach fragmenty kodu Javascript. Ich zawarto$s¢ moze by¢
dotaczana poleceniem import. Nie sq jednak dotaczane wszystkie zaimplementowane w module

zmienne i funkcje, ale jedynie te, ktore zostang jawnie wyeksportowane i zaimportowane.
Przyklad:

Modul m1.js

const klucz=9

export function szyfr(zmienna return zmienna + klucz

Modul m2.js


https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Operatory/yield
http://2ality.com/2015/03/es6-generators.html

import szyfr from "./m1.js"

console.log(szyfr(8

F.ancuchy znakow i wyrazenia regularne

ES6 wprowadza dodatkowy typ tancuchéw znakéw - w apostrofach odwréconych (* - ang.
backtick). Moga one zawiera¢ oznaczenie miejsc wstawienia danych. Moga tez (w

przeciwienstwie do tradycyjnych tancuchéw znakéw) obejmowac wiecej niz jeden wiersz.

Przyklad:

> const witaj = "Witaj name
na naszej stronie’

> let name="Jan Kowalski"

> console.log(witaj

wWitaj Jan Kowalski

na naszej stronie

Zamiast prostych zmiennych moga by¢ wstawiane wyniki ztozonych wyrazen, obiekty, a nawet

wzorce podrzedne.

Przyklad (ciag dalszy poprzedniego przyktadu):

> let page="Nasza strona"
> const h = "Witaj name

na stronie page

[ new Date toISOString slice(0, 10 1
> console.log(h
wWitaj Jan Kowalski
na stronie Nasza strona

2018-05-20

Wprowadzono takze mozliwo$¢ definiowania wtasnych funkcji przetwarzajacych takie szablony.
Przyklad:

> function tagHl(literals, ...substitutions
let result="<h1>"
substitutions.forEach s,i) => result+=literals|[i]+s

return result+"</h1>"

> console.log(tagHl Wwitaj name;} na page}
<hi>wWitaj Jan Kowalski na Nasza strona</h1>



Objasnienie:

o funkcja forEach symuluje petle - wywotuje ona dla kazdego elementu listy funckje (tu:
strzatkowa) - podang w parametrze; przekazuje element i jego indeks;
o funkcja tagH1 ma zwrdci¢ przetworzony tancuch znakéw

AN

e zapisj “nazwaFunkcji literal’ " oznaca wywolanie funkcji (nazwaFunkcji) z podzielonym na

elementy literatem (parametr literals) i elementami do wstawienia (substitutions).

Obietnice i przetwarzanie asynchroniczne

W przegladarkach wiele czynnosci odbywa sie asynchronicznie. Na przyktad program "sciaga"
dane w tle - w czasie, gdy uzytkownik przeglada strone. W Javascript tego typu asynchroniczne
przetwarzanie jest obstugiwane przez funkcje powrotu (callback), wywotywane po skoniczeniu
asynchronicznie wykonywanej czynnosci. ES6 wproadza jednak nowe rozwigzanie o nazwie
Promise (obietnica): https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise

Przyklad:

console.log('sStart...', Date.now
const delay=5000
new Promise
resolve, reject) => setTimeout ( resolve delay

then
=> console.log('KONIEC',6 Date.now

Objasnienie:

e Tworzony jest obiekt obietnicy (new Promise), ktorego zainicjowanie polega na ustawieniu
opoznienia (setTimeout) o 5000 milisekund (zmienna delay).
e funkcja then wywotlywana na rzecz tego obiektu implementuje dziatania podjete wowczas,

gdy obietnica zostanie spelniona (minie 5000 milisekund)
Obiektnica moze znajdowac sie w jednym z nastepujacych stanow:

e spelniona/rozwigzana [fulfilled/resolved] - zadanie zrealizowane i zwrécona prawidtowa
warto$¢
e odrzucona [rejected] — zadanie nie zrealizowane (wyjatek, nieprawidtowa wartos¢ etc...);

e oczekujaca [pending] — utworzono obietnice, ale jeszcze nie ma wyniku;


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise

W powyzszym prostym przykladzie nie uwzgledniono sytuacji odrzucenia. Obietnica wywotuje
wowczas funkcje reject. Szczeg6towe objasnienie: http://devenv.pl/obietnice-promises-podstawy-

jezyka-javascript/

Inne

ES6 wprowada takze szereg pomniejszych zmian, jak rozszerzenie funkcjonalnosci niektérych
obiektow (z najwazniejszych: klasa Number ma teraz wlasnosc isInteger), nowe typy danych

(zbiory Set) czy dostep do funkcji interpretera ("'silnika") przez tak zwane proxy.


http://devenv.pl/obietnice-promises-podstawy-jezyka-javascript/

Typescript

Do testowania przyktadow Typescript mozemy uzy¢ konsoli ts-node

(https://www.npmjs.com/package/ts-node\. Instalujemy ja poleceniami:

npm install -g ts-node
npm install -g typescript

Uruchomienie:

ts-node --type-check

Typy danych

TypeScript wymaga jawnego podania typu danych w deklaracji zmiennych. Po nazwie zmiennej

stawiamy dwukropek ( : )i podajemy nazwe typu.

Przyklady.

let warunek : boolean = true;

let komunikat: string = 'Mozesz uzy¢ apostrofoéw';
let komunikat2: string = "... albo cuzystowdw";

Mozna tez tworzy¢ wzorce pozwalajace na skladanie napisow z elementow:

let wynik: string = "OK’;
let komunikat: string = “Wynik dziatania: ${wynik}."

Liczby moga by¢ atkowite, zmiennopzecinkowe, szesnastkowe, binarne i 6semkowe:

let integer: number = 38;
let decimal: number = 45.67;
let hex: number = 0xf00d;
let binary: number = 0b1010;
let octal: number = 00744;


https://www.npmjs.com/package/ts-node%29\

Tablice

Typy tablic mozna zapisa¢ na dwa rézne sposoby:

let litery: string[] = ['A', 'B', 'C'];

lub jako typ tablicowy (znany z jezyka Java):

let litery: Array<string> = ['A', 'B', 'C'];

Krotki

Sa to tablice z okreSlona liczbg elementoéw okreslonych z gory typow (stowo "krotka" pochodzi z

teorii baz danych i odnosi sie do wartosci rekordu / wiersza tablicy).

let krotka: [number, string] = [1, 'jedynka'];
Prosze pamieta¢, ze kolejnos¢ elementéw jest tu wazna! .

Wyliczeniowe

Typy wyliczeniowe to sposéb na wprowadzenie symboli (staltych) zgromadzonych pod jednym
identyfikatorem (nazwa typu wyliczeniowego). Odwotanie do wartosci z uzyciem znanej notacji
kropkowej. Pod symbolami w definicji typu kryja sie kolejne numery. Domys$lnie wyliczenia

zaczynajq sie od cyfry 0. Mozna to zmieni¢ prez podstawienie - na przykltad = 7 :

enum Numerki{ zero, jeden, siedem = 7, osiem };
Numerki.jeden;

Numerki.osiem;

Inne

e any - dowolny typ,
e void - nieokre$lony (np. funkcja nie zwracajaa wyniku),

e never - nigdy (na przyklad nieskoniczona petla)

function infiniteLoop(): never {
while (true) {



}

return 'to sie nigdy nie wykona';

Typy parametrow i wynikow funkcji

Do argumentéw mozna doda¢ typy, a takze typ zwracanej funkcji:

function iloraz(l: number, m: number): number {
if (m==0) { return null; }
else { returnl / m;}

Stowo kluczowe type

Stowo kluczowe type definiuje alias do typu.

> type liczba = number

> type LiczbaLubNumer = string | liczba

> let n liczba

> let 1n LiczbalLubNumer

>.n=1

> 1n=1

> 1ln="abc'

'abc'

> n="abc'

Thrown: x Unable to compile TypeScript
eval].ts (1,1): Type '"abc"' is not assignable to type 'number' 2322

KLASY

Wiasnosci publiczne, prywatne, chronione

Do klas wprowadzonych przez ES6 TypeScript dodaje mozliwo$¢ dzielenia wlasnos$ci na

publiczne, prywatne i chronione:
e Publiczny (public) - swobodny dostepny spoza klasy/obiektu (domys$lnie).
e Prywatne (private) - dostepne tylko w metodach implementowanych wewnatrz klasy.
e Chronione (protected) - podobne do prywatnych, jednak dostepne z klas pochodnych

Przyklad:



class Szyfro {
private tajny: number;
protected klucz: number;

constructor(klucz: number) {
this.klucz = klucz;
this.tajny = 123;
}
szyfruj(x : number): number { return x + this.klucz + this.tajny; }
deszyfruj(x : number): number { return x - this.klucz - this.tajny; }

class Szyfrl extends Szyfro {
szyfruj(x : number): number { return super.szyfruj(x) - this.klucz }
deszyfruj(x : number): number { return super.deszyfruj(x) + this.klucz }

var koder = new Szyfri(44);
alert(koder.szyfruj(9));

Zwroc¢ uwage na przedrostek super - powalajacy odwotac sie do pdl klasy nadrzedne;j.

Wilasciwosci statyczne

TypeScript pozwala réwniez na definiowanie elementow statycznych na klasie. Oznacza to, ze

mozesz uzy¢ wiasciwosci i metod, nawet jesli nie tworzysz instancji klasy (czyli obiektu).

class Stala {
static przedrostek: number = 48;

}

console.log(Stala.przedrostek);

Interfejsy

Interfejs jest opisem wymagan wobec definicji klasy/obiektu. Nie zawiera implementacji.

Przyklad:

> interface Figura {
rodzaj : string;
wymiary : Array<number>;
3
> class Kwadrat implements Figura { rodzaj = 'kwadrat'; wymiary=[]; }
> var k = new Kwadrat;
>.console.log(k.rodzaj);
kwadrat



Dekoratory

Typescript wyprzedzit rozwdj jezyka Javascript, wprowadzajac dekoratory wiasnosci, klas i

parametrow.

Przyklad wyjasniajacy dziatanie dekoratorow:

function dekoratoril(target: Object, propertyKey: string
descriptor: TypedPropertyDescriptor<any>
let originalMethod = descriptor.value
descriptor.value = function(...args: any
console.log('Wywotanie z parametrami:'
console.log(args
return originalMethod.apply(this, args

return descriptor

class MyClass

@dekoratori
public test(something string string
return 'test z parametrem: ' + something

var o= new MyClass
console.log(o.test('abc'

Funkcja dekorator definiuje dekorator, ktérym nastepnie "dekorujemy" metode "test" klasy
MyClass. Taki mechanizm powoduje, Ze gdy uzyjemy metody test(), zostanie wywotana funkcji
podana jako warto$¢ descriptor.value. Ona moze wykonac jakie$ dodatkowe operacje (tu -
wypisuje paametry) i wtedy uruchomi¢ wiasciwa funkcje. NajczeSciej uzywa sie tego
mechanizmu do ustawienia domyslnych parametréw lub parametréow srodowiska w ktérym

funkcja dziata.

'Typy generyczne

W Typescript zaimplementowano znane z jezyka Java typy generyczne (generics) - czyli
mozliwo$¢ definiowania zmiennych i funkcji dla typéw nieokreslonych $cisle. Mozna uzywac

kilku typow, bez konieczno$ci ich konwersji (rzutowania). Przy deklaracji i odwotaniu do takiego


http://www.samouczekprogramisty.pl/typy-generyczne-w-jezyku-java/

typu uzywamy nawiasow wiekszy/mniejszy: <> .

> class C<T> {
wlasnosc : T;
public ustaw(w : T) { this.wlasnosc=w; }
public czytaj():T {return this.wlasnosc}

let ol=new C<number>();
ol.ustaw(1);
ol.czytaj();

let 02=new C<string>();

02.ustaw(1);

Thrown: x Unable to compile TypeScript

[eval].ts (1,10): Argument of type '1l' is not assignable to parameter of type 'string
> 02.ustaw('1');

> 02.czytaj();

1y
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Mozemy ograniczy¢ typy, jakie moga by¢ uzyte - na przyktad poprzez zastosowanie interfejsow.
Stuzy do tego stowo kluczowe extends (jego znaczenie jest w tym miejscu nieco inne niz w
przypadku definiowania klas). Na przyktad
(https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/generics.html):

interface Lengthwise {
length: number;

function loggingIdentity<T extends Lengthwise>(arg: T): T {
console.log(arg.length); - // Now we know it has a .length property, so no more er
return arg;

}
loggingIdentity({length: 10, value: 3});

R S

Powyzej zawarto tylko najwazniejsze elementy Typescript, rozszerzajace standard ES6.
Dodatkowo mozna poleci¢ na przyk}ad opis: https://typeofweb.com/2016/07/11/typescript-czesc-
1/


https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/generics.html
https://typeofweb.com/2016/07/11/typescript-czesc-1/

Bloki i zakres widocznosci zmiennych

Blokiem kodu nazywamy ciag instrukcji zawartych w nawiasach klamrowych {3} . Moze to by¢
ciato funkcji albo blok wykonywany w instrukcjach ztozonych. Jedna z najwazniejszych zasad

funkcjonowania blokéw, jest widoczno$¢ zadeklarowanych w nich zmiennych.

Przyklad:

> if (true
var v=1
const c=1
let - 1=1

>V

1

> 1

ReferenceError: 1 is not defined
> c

ReferenceError: ¢ is not defined
>

Widzimy, ze zmienna zadeklarowana stowem var jest widoczna poza blokiem w ktérym to
wykonalismy (caito instrukcji if), gdy tymczasem w przypadku let i const - mamy widoczno$¢
jedynie w obrebie ciata instrukcji/funkcji. W Javascript operuje sie czesto pojeciem domkniecia
(clousre) - ktore okresla w jakim bloku jest zamknieta nasza zmienna. W przypadku zmiennych
var domkniecie tworza jedynie funkcje. Warto przy tym zwroci¢ uwage na niebezpieczenstwo

zwigzane z zagniezdzaniem blokéw. Przeanalizujmy ponizszy kod:

> var kolori='red'

> var kolor2='blue'

> function komunikat (msg
var kolori='yellow'
kolor2="'black'
console.log(msg, kolor1l, kolor2

> console.log(kolor1, kolor2
red blue

> komunikat('OK'

yellow black

> console.log(kolor1, kolor2
red black



Wykonanie funkcji komunikat spowodowato zmiane wcze$niej zadeklarowanej zmiennej
kolor2, gdy tymczasem kolorl zmienit sie jedynie w ciele funkcji. Réznica bierze sie z tego, ze w
ciele funkcji zadeklarowano zmienng lokalng kolorl (uzycie stowa kluczowego var). Tymczasem
zmienna kolor?2 jest zadeklarowana tylko raz i ona jest uzywana zaréwno w ciele funkcji jak i na

zewnatrz (jest to ta sama zmienna).

Problem w tym, ze deklaracja zmiennej w Javascript nastepuje przy pierwszym jej uzyciu i brak

var w przypadku kolor2='black'; moglwynika¢ z omytkowego ominiecia var!

Tego problemu nie ma w trybie Scistym ( "strict") skryptow. Wymagana jest wowczas pelna

deklaracja zmiennych.

Ponizszy skrypt zakonczy sie bledem - gdyz w pierwszej linii wigczamy tryb Scisty:

"use strict"
a=1; // brakuje siowa var let lub const

Hoisting
Przyjrzyjmy sie przykladowi:

function komunikat (msg
if (kolor===undefined
var kolor='black'

console.log(msg, kolor

komunikat('OK'

W warunku instrukcji if sprawdzamy, czy zmienna kolor ma wartos¢ niezdefiniowna. Jednak ta
zmienna nie zostala jeszcze w ogoéle zadeklarowana - dzieje sie to w wierszu nastepnym. Czyli
mamy do czynienia z bltedem? Nie - gdyz zmienne zadeklarowane z uzyciem stowa kluczowego
var sg widoczne w obrebie catej funkcji, w ktorej znajduje sie deklaracja (jesli poza funkcja -
deklarujemy tak zmienne globalne). Nazywa sie to hoistingiem
(http://poradnik.drogimex.pl/2017/05/20/hoisting-zmiennych-i-funkcji-w-javascript/,

https://www.nafrontendzie.pl/zakres-zmiennych-javascript).

Nie dotyczy to zmiennych deklarowanych przy uzyciu let i const. One sq widoczne dopiero po

zadeklarowaniu. Zmiana var w powyzszym przykladzie na let/const powoduje btad.


http://poradnik.drogimex.pl/2017/05/20/hoisting-zmiennych-i-funkcji-w-javascript/
https://www.nafrontendzie.pl/zakres-zmiennych-javascript

Bloki i zakres widocznosci zmiennych
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Notacja kropkowa

[ w przygotowaniu]



Deklaratywny styl programowania

Do momentu pojawienia sie biblioteki AngularJS programowanie w JavaScript miato charakter
imperatywny. Czyli programista opisywat szczeg6towo — jak i co program ma wykonac. Jquery
ulatwiat jedynie operowanie na drzewie DOM. Wzorowany na tej bibliotece AngularJS
wprowadzil mozliwos¢ definiowania sposobu dziatania poprzez wiasne znaczniki HTML
(dyrektywy). Byt to poczatek trendu rozwoju programowania deklaratywnego. Opisujemy, co ma
by¢ zrobione, a nie jak (to zawiera biblioteka). Szczegétowy opis w Javascript ma dotyczy¢

algorytmu (logiki biznesowej), a nie jego implementacji w Srodowisku przegladarki.

Angular 1.x

Zobaczmy najprostszy przyktad programu z uzyciem Angular 1.

<html ng-app="app">

<head>

<meta charset="utf-8">

<script type="text/javascript" src="https://code.angularjs.org/1.6.7/angular.js"></
</head>

<body>
<div ng-controller="MyController">
<p>Wiaj name I</p>
</div>
</body>

</html>

<script type="text/javascript">
function
var app = angular.module("app"
var MyController = function ($scope

$scope.name = "Jan Kowalski'"
app.controller("MyController" "$scope'", MyController
</script>




Widzimy, ze pojawily sie nowe wilasnosci znacznikiow - dyrektywy ng-app i ng-controller. S
one wykorzystywane do opisu tego, jaki efekt chcemy osiagna¢. Dodatkowo uzywane sa
szablony - takie jak dotad byly stosowane przy renderowaniu stron na serwerze. Zapis: {{ name
}} wskazuje miejsce w ktorym nalezy wstawic¢ dane. Aplikacja Angulara to modut
(angular.module) zawierajacy funkcje kontrolera ( function($scope) ), w ktorej podajemy dane

do renderowania (wypehienia szablonu).

Zapis ten mozna nieco skrocic:

<html ng-app="app">

<head>
<meta charset="utf-8">

<script type="text/javascript" src="https://code.angularjs.org/1.6.7/angular.js"></
</head>

<body>
<div ng-controller="MyController2">
<p>Wiaj name I</p>
</div>

</body>
</html>

<script type="text/javascript">
function
angular .module("app" controller("MyController2"
"$scope"
function ($scope
$scope.name = "Jozef"

</script>

i R 2]

Kolejny przyktad pokazuje uzycie dyrektywyng-repeat — dla listy elementéw, oraz ng-click.
Zapis ng-repeat='item in list_items' skazuje, ze item przyjmuje kolejne wartosci z listy

items.

<html>

<head>
<meta charset="utf-8">
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/angularjs/1.6.9/angular.min.js">
</script>

</head>


https://www.w3schools.com/angular/ng_ng-click.asp

<body>
<div ng-app="myApp" ng-controller='MyController3'>
<ul>
<li ng-repeat='item in list_items'>{{item}}</1i>
</ul>
<p>licznik={{ count }}</p>
<button ng-click='addListItem()'>Dodaj element</button>
<button ng-click="myFunction()">Zwieksz licznik!</button>
</div>
</body>
</html>

<script>
// https://www.w3schools.com/angular/angular_events.asp
var app = angular.module("myApp", []);
app.controller('MyController3', function ($scope) {
$scope.list_items = [
'Element 1',
'Element 2',
'Element 3'
1;
$scope.count = 0;
$scope.addListItem = function () {
$scope.list_items.push('Element 4');
iy
$scope.myFunction = function() {
$scope.count++;
}
1)

</script>

{ )

Pewna wada Angulara jest to, ze jesli z jakichs powodow nastapi btad Javascript (nie wczyta sie
biblioteka?) - na stronie zobaczymy szablon - z zaznaczonymi polami ( {{ }} ). Jednak ta idea
programowania zostala zastosowana takze w rozwigzaniach pozbawionych tej wady (bedzie o

nich mowa w dalszej czesci podrecznika).



Poznajemy React — na prostym przyladzie.

Tworzymy aplikacje

Stwérzmy aplikacje (frontend) — wykorzystujac projekt Create React App

https://github.com/facebookincubator/create-react-app
Nazwijmy nasza aplikacje "XO":
npx create-react-app Xxo
yallist@2.1.2
yargs-parser@s.0.0

yargs@7.1.0
Done in 115.14s.

Success! Created xo at /media/jurek/dev/elearning/react/xo
Inside that directory, you can run several commands:
Starts the development server.
Bundles the app into static files for production.

Starts the test runner.

Removes this tool and copies build dependencies, configuration files
and scripts into the app directory. If you do this, you can’'t go back!

We suggest that you begin by typing:

X0

Happy hacking!
jurek@transmem: /elearning/react$

Wykonujemy postusznie:

cd xo
yarn start

Po chwili mamy komunikat:


https://github.com/facebookincubator/create-react-app

You can now view xo in the browser.

Local: http://localhost:3000/
On Your Network: http://192.168.100.101:3000/

Note that the development build is not optimized.
To create a production build, use

Roéwnoczesnie przegladarka otwiera sie na stronie http://localhost:3000/ i widzimy efekt naszej

pracy:

Welcome to React

To get started, edit src/App. js and save to reload.

Co tam zostalo zrobione?

1) Plik HTML: public/index.html z znacznikiem root, ktéry wskazuje miejsce wstawienia

aplikacji:

<div id="root"></div>

2) Wstawieniem aplikacji (modyfikacja DOM) zajmuje sie napisany w React skrypt src/index.js

import React from 'react'

import ReactDOM from 'react-dom'

import './index.css'

import App from './App'

import registerServiceWorker from './registerServiceWorker'


http://localhost:3000/

ReactDOM.render (<App />, document.getElementById('root'
registerServicewWorker

3) Sama aplikacja jest w pliku src/App.js a jej wyglad opisano w src/App.css.

React jako generator HTML

Tworzac wlasng aplikacje zacznijmy od modyfikacji tego pliku (App.js). Bedziemy tworzy¢
aplikacje do gry w katko i krzyzyk.

Zatem potrzebujemy tabeli 3x3:

import React Component from 'react'
import './App.css'

class App extends Component

render
return
<table>
<tr><td></td><td></td><td></td></tr>
<tr><td></td><td></td><td></td></tr>
<tr><td></td><td></td><td></td></tr>
</table>

export default App

Dodajmy w css (src/App.css):

td
width: 60px
height:60px
border: 1px solid green

Mimo, ze dziata - debugger nakazuje dodanie <tbody>

Mamy pierwsza korzys$¢ w stosunku do prostego stosowania HTML: pilnowanie sktadni.



Uwaga:
W programach przyktadowych czesto stosowane sg konstrukcje wprowadzone do JavaScript w
ES2015. Na przyktad mozemy uproscic¢ konstrukcje App, stosujac zapis funkcji () =>:

const App = =>
return

Ma to szczegdlne znaczenie w prostych funkcjach typu lambda (zob. opis Redux na koricu

rozdziahu).

Wilasnosci

Obiekt React (Component) zawiera pole (wlasnosc¢) props, w ktérym przechowuje wlasnosci

definiowanego znacznika. Pokazemu dodawanie wlasnosci o nazwie ,,klasa”.
App.js:

const -App = (props) =>
return
<table className={props.klasa}>

index.js:

ReactDOM.render (<App klasa="plansza"/>, document.getElementById('root'

Widzimy, ze dodajac w index.js wlasnos¢ "klasa" mozemy uzy¢ jej odwotujac sie poprzez:
props.klasa.Zwré6¢my uwage, ze uzyto identyfikatora className a nie class. Mozemy wstawic
class (i to nawet zadziala), ale debugger nakazuje zmiane class na className. Nie piszemy
HTML'a ale opisujemy jak go wygenerowac! React powiela wlasno$ci html, ale zmienia ich

nazwy.
Najistotniejsze sposrod zmian identyfikatoréw wprowadzonych przez React:

1. Uzycie className zamiast class ("class" jest zarezerwowane w JavaScript).
2.

3.
Popawnos¢ definicji mozemy sprawdzi¢ zmieniajac CSS (App.css):

plansza



background-color: yellow
border-spacing: 0Opx
border-collapse: separate

Wilasne znaczniki

Zapis App analogicznie jak znacznikbw HTML nie jest przypadkiem. Wszystkie obiekty React
mozna traktowac jak rozszerzenie struktury strony (wlasne drzewo takie jak DOM).

Stworzmy zatem klase XO (nazwa musi zaczynac sie duzq literg) i zamieniamy znaczniki <td>
na XO.

Plik xo.js:

import React from 'react'
class X0 extends React.Component
render
return <td></td>

export default XO

Plik App.js:

import X0 from './xo0.js'

<tr>
<X0></X0>

Po zainstalowaniu odpowiedniego dodatku do Google Chrome, mozemy dokonac ,,inspekcji”

tworzonej strony:



[x ﬂ Console  Memory Elements Audits Network  Sources Performance  Application  Security React

JOE Highlight Updates Highlight Search

w <App klasa="plansza">
w<table className="plansza">

Dynamika zmian - state

Wiasnosci (props) nie sa zmieniane inaczej niz w trakcie renderowania strony. Zmiany (ponowne
renderowanie) jest inicjowane poprzez zmiane stanu - pola state. Wartosci z tego pola moga by¢

uzyte w renderowaniu.

Dodajemy zatem state, zaktadajac, Ze zmiany nastapia po kliknieciu (zdarzenie onClick):

import React from 'react'
class X0 extends React.Component
constructor (props
super (props

this.state =
content: '?'

onClick
console.log('zmiana'
alert('tu bedzie zmiana'

render
return <td onClick={this.onClick}>{this.state.content}</td>

export default XO

Inicjujemy stan (state) w konstruktorze - wstawiajac jedno pole content.



Widzimy, ze zastosowano tu konwencje znang z réznych implementacji szablonow HTML. Kod

JSX jest zapisywany w generowanej tresci w nawiasach klamrowych {}.
Implementujemy funkcje ,,zmiana” - ktéra ma zmienia¢ stan naszej aplikacji.

1) Definicja:

zmiana(xo
if (xo=="' ") return 'x'
else if (xo=='x") return 'o'
else return ' '

2) Uzycie: w miejsce ,alert” - zdefiniowanie funkcji zmiany z wykorzystaniem zdefiniowanej

funkgcji..

this.setState( // spowoduje ponowny render ()
prevState, props) =>
content: this.zmiana(prevState.content

Warto zwrdci¢ uwage na to, ze w miejsce parametru podajemy funkcje, ktéra zwraca nowy stan.
To czesta konstrukcja w React (i generalnie w JavaScript) - uzycie definicji funkcji tam gdzie w

tradycyjnym programowaniu pojawia sie odwotanie do obiektu.

3) Powigzanie funkcji onClick z kontekstem jej wykonania. Po modyfikacjach w funkcji
odwotlujemy sie do zmiennej obiektowej this. To wymaga przekazania (bind) zmiennej dla
wiasciwego obiektu. Mozemy we wlasnosci — ale lepiej w konstruktorze. Obiektu (dodajemy na

koncu konstruktora)

this.onClick = this.onClick.bind(this

Bez tego TypeError: Cannot read property 'setState' of undefined

Troche to dziwne, ze konstruktor nie wykonuje tego domyslnie, ale to chyba zaszto$¢ historyczna

(mozna definiowa¢ wykonywane funkcje inaczej niz jako metode tego obiektu).
Uwagal!

Zmieniamy tylko state a nie props. Jesli w wartosci wtasciwosci abc ustawimy

{this.state.element}, to props.abc bedzie mialo wartos¢ takq jak this.state.element.



Jak to opublikowac?

Przerywamy yarn i wykonujemy yarn build —w katalogu build otrzymujemy naszq strone.

Ponowne uruchomienie serwera deweloperrskiego (localhost:3000):

yarn run start

Dalsza czesc aplikacji zostanie opisana w rozdziale dotycacym Redux'a.

React-native

Na bazie technologii React powstat projekt React-native, ktéry umozliwia programowanie cross-
platform. Czyli mozna tworzy¢ aplikacje "natywne" (uruchamiane nie w przegladarce, ale w
samym urzgdzeniu). Wiecej informacji: http://maciejgos.com/programowanie-cross-platform-w-

react-native/


http://maciejgos.com/programowanie-cross-platform-w-react-native/

ANGULAR

Tworzymy aplikacje

Do zainstalowania Typescript i Angulara potrzebujesz srodowiska NodeJS.

Instalacja:
npm install -g @angular/cli

Po utworzeniu wpisz w linii komend:

ng new nazwa_aplikacji

Moze to zajac kilka chwil. Po utworzeniu, przejdz do nazwa_aplikacji i uruchom w terminalu:
ng serve --open

Zbudowanie aplikacji w wersji dystrybucyjnej:

ng build

Tworzy on aplikacje w czystym Javascript w katalogu dist/nazwa_aplikacji/ .Zwrd¢ uwage
na generowany w pliku index.html wpis: <base href="/"> . Zaklada on, Ze strona bedzie

uruchamiana z katalogu gtéwnego (/).:

html lang="en
head
meta charset="utf-8
base href="/
head
body
app-root app-root
script
// tu jest umieszcany wygenerowany kod
script
body
html

<app-root> jest komponentem aplikacji, ktéry jest wywolywany, i to jest ten komponent, ktéry
wyrenderuje na ekranie. Sekcja <script></script> tworzona jest dopiero w czasie budowania

aplikacji - nie ma jej we wzorcu strony.



Budujemy komponent

W katalogu src/app zbudujmy komponent na wzor wygenerowanego app.component - powielajac
przykiad planszy do gry w koétko i krzyzyk. Nazwijmy ten komponent xo.component. W

konsekwencji implementacje zapisujemy w pliku src/app/xo.component.tx:

import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'xo-selector',
template : “<table className="plansza">
<tbody>
<tr>
<td x="0" y="0"> {{ xo[0] }} </td>
<td x="1" y="0"> {{ xo[1] }} </td>
<td x="2" y="0"> {{ xo[2] }} </td>
</tr>
<tr>
<td x="0" y="1"> {{ xo[3] }} </td>
<td x="1" y="1"> {{ xo[4] }} </td>
<td x="2" y="1"> {{ xo[5] }} </td>
</tr>
<tr>
<td x="0" y="2"> {{ xo[6] }} </td>
<td x="1" y="2"> {{ xo[7] }} </td>
<td x="2" y="2"> {{ xo[8] }} </td>
</tr>
<tr>
<td colSpan="3">{{ stanGry }} </td>
</tr>
</tbody>
</table>
styleUrls: ['./xo.component.css']
1)
export class XoComponent  {
stanGry='KOLKO I KRYZYK';
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W pliku xo.component.css umieszczamy style dla naszej planszy (mozna przekopiowac z
przykladu w React). Zamiast szablonu w postaci wlasnosci template mozemy uzy¢ wilasnosci

templateUrl wskazujacej na zewnetrzny plik xo.template.html:

templateUrl: './xo.component.html',



UzylisSmy selektora selector: 'xo-selector' , aby przy okazji pokaza¢ mozliwos¢ tworzenia

strony z wielu komponentow. Nasz gtowny plik wzorca strony uzupelniamy o ww selektor:

<body>
<app-root></app-root>
<xo0-selector></xo-selector>
</body>

Ostatnig rzeczq jaka musimy zrobi¢, to wskaza¢ Angularowi powigzanie miedzy aplikacja na

uzytym selektorem. Zmieniamy w tym celu definicje modutu w pliku src/app/app.module.ts:

import BrowserModule from '@angular/platform-browser'
import NgModule from '@angular/core'

import AppComponent from './app.component'
import XoComponent from './xo.component'

@NgModule
declarations
AppComponent

XoComponent

imports
BrowserModule

providers
bootstrap: [AppComponent, XoComponent

export class AppModule

Jak wida¢ importujemy komponent, a nastepnie dodajemy go do deklaracji oraz listy

komponentow potrzebnych w chwili startu (bootstrap).

Uzyskujemy oczekiwany efekt - plansze 3x3.

Obstuga zdarzen

Zmienmy nieco nasz komponent - tak, aby obstuzy¢ zdarzenie onclick (klikniecie):

export class XoComponent
stanGry: string ='KOLKO I KRYZYK'
public xo: Array<string>

constructor
thlS X0 = L T R T R A R I B B |



public click(event, n

alert('Klikngtem ['+n+']:' + item

Po wywotaniu metody click - wyswietli sie komunikat potwierdzajacy poprawne wywolanie.

Musimy dodac takie wywotanie do kazdej komorki naszej planszy:

item

<tr>
<td x="0" y="0" (click)="click( 0, xo[0])"> X0 </td>
<td x="1" y="0" (click)="click( 1, xo[1])"> X0 </td>
<td x="2" y="0" (click)="click( 2, xo[2])"> X0 </td>
</tr>
<tr>
<td x="0" y="1" (click)="click( 3, xo[3])"> X0 </td>
<td x="1" y="1" (click)="click( 4, xo[4])"> X0 </td>
<td x="2" y="1" (click)="click( 5, xo[5])"> X0 </td>
</tr>
<tr>
<td x="0" y="2" (click)="click( , Xo0[6])"> X0[6 </td>
<td x="1" y="2" (click)="click( , Xo[7])"> Xo[7 </td>
<td x="2" y="2" (click)="click( , X0[8])"> X0 </td>
</tr>

To powinno wystarczy¢, aby klikniecie w komorce planszy wywotato komunikat.

Jednak nam chodzi o to, by stan planszy sie zmienial, a nie tylko o sledzenie kliknie¢. W

Angularze jest to jeszcze prostsze niz w React. Nowa implementacja funkcji click():

public click(event, n

item

let newitem string = ' '
if (item==' ') newitem='x'
else if (item=='x') newitem='o'

this.xo[n]|=newitem

Angular jest duzo bardziej rozbudowanym frameworkiem, niz React. Pelny opis wykracza
znacznie poza ramy niniejszej publikacji (w nastepnym rozdziale opisano jeszcze integracje
z Redux).
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Programowanie funkcyjne

Programowanie funkcyjne (funkcjonalne) jest odmiang programowania deklaratywnego, z
wykorzystaniem funkcji. Czyli zamiast szczeg6lowego opisywaniarozwigzania problemu
(algorytmu), skupiamy sie na jego jednoznacznym opisie. Na przyktad algorytm liczenia dtugosci
listy polega na zliczeniu ilosci elementéw. Zamiast niego mozemy sie postuzy¢ definicja: jest to
dhugosc¢ koncéwki - po odjeciu pierwszego elementu - zwiekszona o 1, przy czym dlugosc¢

pustego tancucha wynosi zero.

diugosé([]) = ©
diugosé([pierwszy_element, koricowka]) = diugosc¢(koricowka)+1

Taka definicje nazywamy rekurencyjng (rekurencja jest czesto wykorzystywana w
programowaniu funkcyjnym). Zapis funkcyjny programéw ma liczne konsekwencje
(https://4programmers.net/In%C5%BCynieria_oprogramowania/Wst%C4%99p_do_programowa

nia_funkcyjnego):

e zamiast tradycyjnego ciagu instrukcji, wykonywanych w scisle ustalonej kolejno$ci, mamy
opis problemu wyrazany za pomocg matematycznych zalezno$ci i wyrazen (funkcji), przy
czym nie znamy kolejnosci, w ktérej beda one wykonywane.

¢ Instrukcja przypisania staje sie bezuzyteczna, gdyz nie znamy chwili w ktérej bedzie ona
wykonana.

e Nie obstugujemy mechanizméw przydzielania i zwalniania pamieci.

e Poniewaz nie musimy sterowac kolejnoscia wykonania, unikamy wielu potencjalnych
btedow.

Skoro nie ma instrukcji przypisania, mozemy przyjac, ze program zapisany w jezyku funkcyjnym
nie zmiena danych (stanu pamieci), ale opisuje wynik dziatania. W praktyce (w Javascript)
zaklada sie, ze zmiana stanu dotyczy catego systemu (wyrenderowanej na nowo strony). Po
ustaleniu tego stanu - nie ulega on zmianie. Ciggle jednak mozna zainicjowa¢ nowe renderowanie
(zn6w otrzymujemy nowy stan po jednokrotnym wyliczeniu przez program w jezyku

funkcyjnym.


https://4programmers.net/Inżynieria_oprogramowania/Wstęp_do_programowania_funkcyjnego

Redux

Wroc¢my do naszego przykiadu - gry w kotko i krzyzyk w React.

Chcemy powigzac elementy — na przyklad zasygnalizowac, gdy w naszej grze ktos wygrat (ma 3

znaki w jednej linii).

Nie wnikajac w szczegoétly (nie bedziemy sie tym zajmowac) — poza props i state w kazdym
obiekcie jest context ktory dziata tak jak props, ale udostepnia dane dla potomkéw. Dzieki temu
jest mozliwe polaczenie miedzy obiektami. Instrukcja bind wspomniana wyzej (this.onClick =

this.onClick.bind(this); ) umozliwia wlasnie zmiane kontekstu przy wywotaniu onClick.

Redux wykorzystuj kontekst implementujgac pamiec¢ ,,Storage”) - wspolna dla wszystkich

obiektow.

BEZ REDUX Z REDUX

STORE

[[] KOMPONENT, KTORY ZAINICJOWAL ZMIANY

Redux nie dostarcza gotowej pamieci (Storage), ale trzeba ja zdefiniowac.
Definicja obejmuje:

e store — stan catej aplikacji
e reducer — wyliczajacy nowy stan
e akcje (dispacher)- czyli funkcje wywotujace pozadane zmiany (reducer dla okreslonego

parametru).



Do tego potrzebujemy troche ,,magii”. Ponizsza struktura moze shuzy¢ jako szablon (szkielet)

implementacji.

Poniewaz przyklad jest stosunkowo prosty - pozostawiono szczegoty implementacyjne (catosc:

https://github.com/galicea/eduprog/tree/master/web/react/redux/xo).

1) Definiujemy identyfikatory akcji (src/types/index.js). Uzycie statych w miejsce nazw

(tfancuchow znakow) chroni przed "literowkami':

export const ACTION_ZMIANA = 'ACTION_ZMIANA'

2) Pamiec (plik src/store.js):

import { createStore, } from 'redux';
import * as actionTypes from './types/index';

const StanAplikacji = {
xo : [], // znak x / o
kto-: '', -// czyj ruch
stanGry: ''// komunikat

i

function inicjujStanAplikacji() {

return {
X0: new Array(9).fill('?"),
kto: 'x',
stanGry: '* Ko6tko i Krzyzyk *'
3
}
const reducer = (state, action) => {
if (action.type === actionTypes.ACTION_ZMIANA) {
let ix = action.y*3 + action.Xx;
if (state.xo[ix] !== '?"') return state;

let nxo = state.xo.slice(); // PLYTKA KOPIA state.xo.
nxo[ix] = state.kto;

let nkto='x";
let nstan = 'ruch: x';
if (state.kto==='x") {
nkto='0";
nstan = 'ruch: o';
}
ife( ((nxo[@] '==-"?2") && (nx0[0]===nx0[1]) && (nxo[@]===nx0[2]))
[ ((nxo[3] !'==-"'2") && (nx0[3]===nx0[4]) && (nxo[3]===nxo0[5]))
[ ((nxo[6] !'==-"'2") && (nx0[6]===nXx0[7]) && (nxo[6]===nx0[8]))
[ ((nxo[0@] !'==-"2") && (nx0[0]===nXx0[3]) && (nxo[0@]===nx0[6]))
[ ((nxo[1] !'==-"'2") && (nxo[1]===nx0[4]) && (nxo[1]===nx0[7]))
[ ((nxo[2] '==-"'2") && (nx0[2]===nXx0[5]) && (nxo[2]===nx0[8]))
[ ((nxo[@] !'==-"2") && (nx0[0@]===nXx0[4]) && (nxo[0@]===nx0[8]))
[ ((nxo[2] !'==-"'2") && (nx0[2]===nx0[4]) && (nxo[2]===nx0[6])) ) {


https://github.com/galicea/eduprog/tree/master/web/react/redux/xo

1]

nstan = 'KONIEC'
return
...State, // spread operator https://redux.js.org/recipes/using-object-spread-op
X0 nxo
kto : nkto
stanGry nstan

else
return state

export {StanAplikacji
export const store = createStore
reducer
inicjujStanAplikacji
// dla debuggera window.__REDUX_DEVTOOLS_EXTENSION__ &&
// window.__ REDUX_DEVTOOLS_EXTENSION__ ()

I i

Kl

uczowe znaczenie ma reducer, ktéry na podstawie stanu i akcji wypracowuje nowy stan.

Struktura action zawiera wczesniej zdefiniowany identyfikator i ewentualne parametry (zobacz

po

nizej). W wiekszych aplikacjach w miejsce if stosuje sie:

switch (action.type) {

case ACTION_<NAZWA_AKCJI>:

default: return state;

Pa

miec (store) twozymy funkcja createStore z parametrem reducera i poczatkowa wartoscia..

Fragment wyliczenia nowego stanu moze wygladac nastepujaco:

return Object.assign({ }, state, { <NOWY STAN> });

3)

Definiujemy kreatory akcji (plik actions/index.js):

import * as actionTypes from '../types/index'

export function zmiana(x,y string
return
type: actionTypes.ACTION_ZMIANA
X

Yy



4) W aplikacji (App.js) faczymy kontekst z pamiecig Reduxa:

import React from 'react';

import './App.css';

import X0, {Wynik} from './xo0.js';
import { connect } from 'react-redux';

class App extends React.Component  {

render () {
return - (
<table className='"plansza">

<tbody>

<tr>
<X0 x={0} y={0} c={this.props.data.xo[0]} />
<X0 x={1} y={0} c={this.props.data.xo[1]} />
<X0 x={2} y={0} c={this.props.data.xo[2]} />

</tr>

<tr>
<X0 x={0} y={1} c={this.props.data.xo[3]} />
<X0 x={1} y={1} c={this.props.data.xo[4]} />
<X0 x={2} y={1} c={this.props.data.xo[5]} />

</tr>

<tr>
<X0 x={0} y={2} c={this.props.data.xo[6]} />
<X0 x={1} y={2} c={this.props.data.xo[7]} />
<X0 x={2} y={2} c={this.props.data.xo[8]} />

</tr>

<tr>
<td colSpan="3"><Wynik msg={this.props.data.stanGry}/></td>

</tr>

</tbody>

</table> );

const mapStateToProps = state => {
return- {
data: state

export default connect(
mapStateToProps
) (App) ;



Najwazniejszg zmiang jest wykonanie"wstrzykniecia" pamieci do wlasnosci obiektow - przy

pomocy connect:
import{connect } from'react-redux'; export default connect( ... )(App);

Poniewaz mapujemy stan (state) Redux'a na wlasnos¢ o nazwie "data" - mozemy sie odwotywac

do wartoSci tego stanu poprzez this.props.data....
Jest to co$, co nazywa sie "wstrzykiwaniem" funkcjonalnosci do obiektu.
5). Implementacja XO zmieni sie tak, by wywota¢ zdefiniowang akcje.

Podobnie jak w przypadku App dodajemy tu funkcjonalno$¢ poprzez connect. Ale tym razem
odwotlanie do akcji.
Funkcja connect jako argumenty przyjmuje dwie funkcje zwyczajowo nazywane

mapStateToProps i mapDispatchToProps

mapStateToProps — jako argument przyjmuje caty stan i musi zwroci¢ propsy dla danego

komponentu

mapDispatchToProps — jako argument przyjmuje funkcje lub obiekt z action creators

import React from 'react'

import {connect} from "react-redux"
import {bindActionCreators} from "redux"
import * as Akcje from './actions'

class Wynik extends React.Component
render
return <span>{this.props.msg}</span>

export {Wynik

class X0 extends React.Component
render
return <td onClick= => this.props.zmiana(this.props.x, this.props.y >{thi

const mapDispatchToProps = dispatch => bindActionCreators
Akcje
dispatch

export default connect
null
mapDispatchToProps
X0
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W powyzszym przyktadzie nalezy dodatkowo zwrdci¢ uwage na uzycie funkcji labda ( () =>
this.....). Taki zapis sprawia, Ze zmienna obiektowa this (jak i ewentualne inne zmienne obiektu)
pochodza z obiektu wywolujacego. A wiec this zawiera wiasnosci z XO. Przy innym zapisie,
musielibySmy uzy¢ bind(this).

6) Ostatnig rzecza, jaka musimy wykonac jest zmiana gtownego renderowania (plik index.js)

poprzez dodanie providera dostarczajacego pamiec:

import React from 'react'

import ReactDOM from 'react-dom'
import './index.css'

import store from './store.js'
import Provider from 'react-redux'
import App from './App'

ReactDOM. render

<Provider store={store}>

<App klasa="plansza'"/>
</Provider>

document .getElementById('root'

Przed ponownym uruchomieniem (yarn start) wykonujemy:

yarn add redux
yarn add react-redux



Redux i Anguler

Istnieje kilka implementacji Redux'a dla Angulara (>=2):

e ngrx - implementacja architektury redux - nie jest to obudowa Redux, ale samodzielna
implementacja;
e ng2-redux - implementacja potaczenia z Redux dla Angular 2

e angular-redux - aktualna implementacja potaczenia Reduxa a Angularem >=2
Dalsza czes¢ opisu dotyczy angular-redux.

Krotkie wprowadzenie (ang.): https://github.com/angular-redux/store/blob/master/articles/intro-

tutorial.md. W jezyku polskim: https://fsgeek.pl/post/redux-store-w-angularze/

Instalacja

Instalujemy Redux i angular-redux/store (https://github.com/angular-redux/store).

npm install --save redux
npm install --save @angular-redux/store

Przygotowanie store aplikacji

Korzystamy z poprzedniego przykladu. Zmiany sa bardzo niewielkie. Przede wszystkim
umieszczamy implementacje w plikach *.ts (Typescript). Tworzymy katalog src/app/rx.

Tworzymy dwa pliki: actions.ts i store.ts:

W pliku action.ts umieszczamy acje. PowinniSmy je umieSci¢ wewnatrz klasy (tu: xoActions):

export class xoActions
static ACTION_ZMIANA = 'ACTION_ZMIANA'

zmiana(x,y string
return
type: xoActions.ACTION_ZMIANA
X

Yy


https://github.com/angular-redux/store/blob/master/articles/intro-tutorial.md
https://fsgeek.pl/post/redux-store-w-angularze/
https://github.com/angular-redux/store

W pliku store.ts umieszczamy implemnetacje pamieci aplikacji (store). Najwazniejszq zmiang

jest uzycie interfejséw do opisu stanu aplikacji:

import { createStore, DeepPartial, Store, compose } from 'redux';
import { xoActions } from './actions';

export interface IStanAplikacji { // zamiast export const StanAplikacji = {
X0 : string[], // znak x / o
kto : string, - // czyj ruch
stanGry: string// komunikat

export const INITIAL_STATE: IStanAplikacji = {
X0: new Array(9).fill('?"),
kto: 'x',
stanGry: '* Ko6itko i Krzyzyk *'

}

export const reducer = (state=INITIAL_STATE, action) => {
if (action.type === xoActions.ACTION_ZMIANA) {
let ix = parselInt(action.y,10)*3 + parseInt(action.x,10);
if (state.xo[ix] !== '?"') return state;

let nxo = state.xo.slice(); // PLYTKA KOPIA state.xo.
nxo[ix]| = state.kto;

let nkto='x"';
let nstan = 'ruch: x';
if (state.kto==='x") {
nkto='0";
nstan = 'ruch: o';
3
if - ( ((nxo[@] " !'==-"2") && (nxo[@]===nx0[1]) && (nxo[0@]===nx0[2]))
|| ((nxo[3] !==-'?") && (nxo[3]===nx0[4]) && (nxo[3]===nx0[5]))
|| ((nxo[6] !==-'?") && (nxo[6]===nx0[7]) && (nxo[6]===nx0[8]))
|| ((nxo[@] !==-"'2") && (nx0[0@]===nx0[3]) && (nxo[0]===nx0[6]))
|| ((nxo[1] !==-'?") && (nxo[1]===nx0[4]) && (nxo[1]===nx0[7]))
|| ((nxo[2] !==-'?") && (nx0[2]===nx0[5]) && (nxo[2]===nx0[8]))
|| ((nxo[@] !==-"'2") && (nx0o[0@]===nx0[4]) && (nxo[0]===nx0[8]))
|| ((nxo[2] !==-'?") && (nxo[2]===nx0[4]) && (nx0o[2]===nx0[6])) ) {
nstan =  'KONIEC';
}
return- {
...State, // spread operator https://redux.js.org/recipes/using-object-spread-op
X0 @ nxo,
kto : nkto,
stanGry : nstan
s
} else {

return state;



export const store = createStore(reducer

1] 1

Definicja modulu powiazanego z Redux

Definicja modutu (plik app.module.ts) musi zosta¢ uzupetniona w polu providers, gdzie

umieszczamy klase akcji (tu: xoActions). Z kolei obiekt pamieci "rejestrujemy" poleceniem

NgRedux.provideStore (obiekt NgRedux jest parametrem konstruktora):

import BrowserModule from '@angular/platform-browser'
import NgModule from '@angular/core'

import AppComponent from './app.component'
import XoComponent from './xo.component'

// redux

import NgReduxModule, NgRedux from '@angular-redux/store'
import IStanAplikacji, store from './rx/store’

import X0Actions from './rx/actions'

//-

@NgModule
declarations
AppComponent
XoComponent

imports
BrowserModule

NgReduxModule, // redux

providers X0Actions // <- redux actions types
bootstrap: [AppComponent, XoComponent

export class AppModule
// redux
constructor(ngRedux: NgRedux<IStanAplikacji>

ngRedux.provideStore(store

//-

Zamiast rejestrowania gotowego store, mozemy go w konstruktorze utworzy¢ :
ngRedux.configureStore(reducer);

Uzycie store w komponentach



Najprostszym sposobem powigzania store z wySwietlanymi polami komponentow jest
przepisanie wartosci (w naszym przypadku xo i stanGry). Wtedy wystarczy odpowiednio
zdefiniowac obstuge zdarzen i konstruktor . Wykorzystujemy getState().

import { Component } from '@angular/core';

// redux

import { NgRedux } from '@angular-redux/store';
import { xoActions } from './rx/actions';

import { IStanAplikacji, store } from "./rx/store";
//-

@Component ({
selector: 'xo-selector',
templateUrl: './xo.component.html',
styleUrls: ['./xo.component.css']
1
export class XoComponent - {
stanGry: string ='KOLKO I KRYZYK';
public xo: Array<string>;

constructor(
private ngRedux: NgRedux<IStanAplikacji>,
private actions: xoActions) {
this.xo = store.getState().xo;
this.stanGry = store.getState().stanGry;

public click(event, n, item) {
const mapxy = [{x:'0',y:'0'}, {x:'1",y:'0"'}, {x:'2",y:'0"},

{x:'0'",y:"1"}, {x:'"1",y:"1'}, {x:'2",y:'"1"},
{x:'0",y:"2"}, {x:'"1",y:"2"}, {x:'2",y:"'2'}];

this.ngRedux.dispatch(this.actions.zmiana(mapxy|[n].x,mapxy[n].y));

this.xo = store.getState().xo;

this.stanGry = store.getState().stanGry;

}

To rozwigzanie ma jedna zasadniczq wade - dane ze store sq powielane w polach komponentu.
Mozna ten problem rozwiaza¢, stosujac dekorator wiasnosci @select (https://angular-
redux.github.io/store/globals.html#select\, https://github.com/angular-

redux/store/blob/master/articles/select-pattern.md\)

Na przyklad dla pola stanGry mozemy zastosowa¢ uproszczony zapis:

export class XoComponent {
@select() 'stanGry' ;


https://angular-redux.github.io/store/globals.html#select\
https://github.com/angular-redux/store/blob/master/articles/select-pattern.md\

We wzorcach zamiast {{ stanGry }} uzyjemy {{stanGry | async}}



TDD

TDD

[do uzupelnienia]
https://medium.com/frontend-fun/angular-unit-testing-jasmine-karma-step-by-step-e3376d110ab4

https://stackoverflow.com/questions/47329520/unit-testing-react-using-karma-and-jasmine
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https://medium.com/frontend-fun/angular-unit-testing-jasmine-karma-step-by-step-e3376d110ab4
https://stackoverflow.com/questions/47329520/unit-testing-react-using-karma-and-jasmine

Co dalej?

Dobrym repozytorium wiedzy na temat Javascript w sSrodowisku HTMLS5 jest cykl poswiecony

egzaminowi certyfikacyjnemu: https://mrzepinski.pl/tag/javascript

Nieocenionym zrodtem biezacych informacji na temat rozwoju jzyka i Srodowiska Javascript jest

portal https://www.nafrontendzie.pl/

Strona : https://github.com/greg-dev/clean-code-javascript-pl to miedzynarodowy podrecznik

opisujacy jak programowac w sposdb przejrzysty.


https://mrzepinski.pl/tag/javascript
https://www.nafrontendzie.pl/
https://github.com/greg-dev/clean-code-javascript-pl
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