
  [image: ]


  Chris Minnick, Eva Holland


  JavaScript dla dzieci


  dla bystrzaków


  Tytuł oryginału: JavaScript For Kids For Dummies


  Tłumaczenie: Jakub Kwaśniewski


  ISBN: 978-83-283-6032-7


  Original English language edition Copyright © 2015 by John Wiley & Sons, Inc., Hoboken, New Jersey.


  All rights reserved including the right of reproduction in whole or in part in any form.


  This translation published by arrangement with John Wiley & Sons, Inc.


  Oryginalne angielskie wydanie © 2015 by John Wiley & Sons, Inc., Hoboken, New Jersey.


  Wszelkie prawa, włączając prawo do reprodukcji całości lub części w jakiejkolwiek formie, zarezerwowane. Tłumaczenie opublikowane na mocy porozumienia z John Wiley & Sons, Inc.


  Translation copyright © 2020 by Helion SA


  Wiley, the Wiley Publishing logo, For Dummies, Dla Bystrzaków, the Dummies Man logo, Making Everything Easier and related trade dress are trademarks or registered trademarks of John Wiley and Sons, Inc. and/or its affiliates in the United States and/or other countries. Used by permission.


  JavaScript is a registered trademark of Oracle, Inc.


  All other trademarks are the property of their respective owners.


  Wiley, the Wiley Publishing logo, For Dummies, Dla Bystrzaków, the Dummies Man logo, Making Everything Easier i związana z tym szata graficzna są markami handlowymi John Wiley and Sons, Inc. i/lub firm stowarzyszonych w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach. Wykorzystywane na podstawie licencji. Wszystkie pozostałe znaki handlowe są własnością ich właścicieli.


  JavaScript jest zastrzeżonym znakiem towarowym Oracle, Inc.


  Wszystkie pozostałe znaki handlowe są własnością ich właścicieli.


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from the Publisher.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniej­szej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficz­ną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Autor oraz Helion SA dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Helion SA nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://dlabystrzakow.pl/user/opinie/jsdzby_ebook
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  Helion SA

  ul. Kościuszki 1c, 44-100 Gliwice

  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

  e-mail: dlabystrzakow@dlabystrzakow.pl
WWW: http://dlabystrzakow.pl


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Książka jest dedykowana dzieciom w wieku od 0 do 1100100 lat.

  


  
    O autorach


    Chris Minnick. W świecie JavaScriptu uchodzi za superbohatera zdolnego rozwiązać każdy problem. Lubi pływać, pisać i grać na gitarze.


    Eva Holland. Jej supermocą jest umiejętność doprowadzania spraw do końca oraz ułatwiania innym pracy. Lubi tańczyć, pisać i stroić się na przyjęcia.

  


  
    Podziękowania od autorów


    Chcielibyśmy serdecznie podziękować wszystkim, którzy wspomogli nas radami, pomysłami i pomocą przy testowaniu. Są to: Camille McCue, Ivy Jackson, Beth Burkhart, Marek Belski, Stephen Tow, Carole Jelen, nasi czytelnicy i studenci, nasze rodziny, nasi przyjaciele, osoby śledzące nas przez media społecznościowe, nasz wspaniały zespół z wydawnictwa Wiley i dzieci z całego świata, które robią świetne rzeczy i inspirują nas do ciągłej nauki.


    Zespół wydania oryginalnego


    Executive Editor: Steve Hayes


    Project Editor: Elizabeth Kuball


    Copy Editor: Elizabeth Kuball


    Technical Editor: Camille McCue
Project Coordinator: Siddique Shaik


    Cover Image: © Wiley

  


  
    Wprowadzenie


    JavaScript dla dzieci dla bystrzaków to wprowadzenie do podstaw programowania w JavaScripcie. W każdym rozdziale krok po kroku tworzymy wraz z Tobą internetowe programy w tym języku. Książka jest przeznaczona dla dzieci w każdym wieku, bez doświadczenia programistycznego; staraliśmy się przy tym zaprezentować ten techniczny temat w zabawny, angażujący i interaktywny sposób.


    JavaScript jest dziś najpowszechniej używanym na świecie językiem programowania! Dlatego wydaje nam się, że podjąłeś świetną decyzję, wybierając tę książkę i rozpoczynając swoją przygodę ze światem programowania.


    JavaScript jest fajny i łatwy do nauki! Przy odrobinie determinacji i wyobraźni szybko będziesz mógł tworzyć swoje własne programy w tym języku.


    Tak jak jedynym sposobem na przyszłe koncertowanie w Sali Kongresowej jest ćwiczenie, ćwiczenie i jeszcze raz ćwiczenie, tak jedynym sposobem na zostanie lepszym programistą jest kodowanie, kodowanie i jeszcze raz kodowanie!


    O książce


    W książce staramy się „zdekodować” język JavaScript i wytłumaczyć Ci jego koncepty. Zachowasz możliwość nauki w swoim własnym tempie, ale ta książka względnie skróci ten czas. Nauczysz się z niej, jak tworzyć fajne gry i programy. Pokażemy Ci nawet, jak zmieniać istniejące i budować własne wersje gier, które możesz następnie zamieścić w internecie i podzielić się nimi ze znajomymi!


    Czy znasz już trochę JavaScript, czy nigdy dotąd go nie widziałeś — ta książka pokaże Ci, jak pisać kod JavaScriptu we właściwy sposób.


    Książka zawiera objaśnienie następujących zagadnień:


    [image: ] Podstawowe struktury programów javascriptowych.


    [image: ] Wyrażenia i operatory w JavaScripcie.


    [image: ] Strukturyzowanie programów przy użyciu funkcji.


    [image: ] Pisanie pętli.


    [image: ] Pracę z kodem JavaScriptu, HTML5 i CSS3.


    [image: ] Dokonywanie wyborów przy użyciu instrukcji if...else.


    Nauka JavaScriptu to nie tylko nauka samego języka. Jest to również nauka narzędzi i poznanie społeczności, która została zbudowana wokół języka. Programiści JavaScriptu przez długie i ekscytujące lata rozwoju języka wypracowali sobie narzędzia i techniki, których używają w codziennej pracy. W książce wspominamy o istotnych technikach i narzędziach do testowania, dokumentowania i pisania lepszego kodu!


    Aby książkę czytało się łatwiej, możesz zapamiętać kilka poniższych wskazówek. Przede wszystkim cały kod JavaScriptu, HTML-a i CSS jest pisany czcionką o stałej szerokości znaków, np.:

    document.write("Cześć!");




    Jako że marginesy na stronie książki są zapewne inne niż te na Twoim monitorze, długie linie kodu HTML-a, CSS i JavaScriptu mogą zajmować kilka wierszy tekstu. Pamiętaj, że Twój komputer będzie je widział jako jedną linię instrukcji w HTML-u, CSS lub JavaScripcie. W książce dłuższe linie kodu, które w edytorach kodu powinny być zapisane jako jedna linia, zdecydowaliśmy się łamać po znakach przestankowych lub spacjach, zwiększając następnie wcięcie w kolejnej linii, np.:

    document.getElementById("toJestElementWDokumencie").



        addEventListener("click", zrobCos, false);




    W kodzie HTML-a i CSS nie jest tak naprawdę istotne, czy używasz wielkich, czy małych liter, ale dla JavaScriptu jest to bardzo ważne! Aby mieć pewność, że otrzymujesz poprawne rezultaty dla przykładów kodu użytych w tej książce, trzymaj się tych samych wielkości liter, jakich używamy my.


    Naiwne założenia


    Nie musisz być wojownikiem ninja programowania ani hakerem, aby rozumieć programowanie. Nie musisz rozumieć, jak działają wszystkie komponenty we wnętrzu Twojego komputera. Nie musisz nawet wiedzieć, jak liczyć binarnie.


    Dokonujemy jednak kilku założeń na temat Twojej osoby. Zakładamy, że umiesz włączyć komputer, używać myszki i klawiatury oraz że masz dostęp do internetu i korzystasz z przeglądarki internetowej. Jeśli wiesz już coś na temat tworzenia stron internetowych (choćby znasz podstawy!), na pewno będzie Ci trochę łatwiej.


    Pozostałe rzeczy, jakie musisz wiedzieć, aby pisać i uruchamiać kod JavaScriptu, zostały szczegółowo przedstawione w tej książce — tu chcemy tylko zaznaczyć, że programowanie wymaga dbałości o szczegóły.


    Ikony wykorzystane w książce


    Oto lista wszystkich ikon, których używamy w tej książce do oznaczania tekstu i informacji, na które warto zwrócić uwagę.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Ta ikona zwraca uwagę na szczegóły techniczne, które mogą wydać Ci się interesujące. Możesz spokojnie pominąć te informacje, ale jeśli jesteś typem technika, mogą Ci się spodobać.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Tą ikoną są oznaczone przydatne wskazówki, w których pokazujemy prostsze lub szybsze sposoby na robienie różnych rzeczy, abyś mógł zaoszczędzić trochę czasu i wysiłku.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Kiedy zobaczysz tę ikonę, zwróć na nią uwagę — nie chciałbyś zapomnieć informacji, które w niej znajdziesz. Będziemy tutaj również przypominać o rzeczach, których już mogłeś się nauczyć, w celu utrwalenia wiedzy.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Bądź uważny. Ta ikona ostrzega Cię przed różnego rodzaju pułapkami.

          
        

      
    


    Co dalej?


    Kodowanie w JavaScripcie jest fajne, a kiedy zdobędziesz już nieco wiedzy na ten temat, świat interaktywnych aplikacji internetowych stanie przed Tobą otworem. A więc zapnij pasy! Mamy nadzieję, że spodoba Ci się ta książka i nasze trafiające się okazjonalnie mądrości.


    Jeśli chciałbyś pokazać nam swoje zmiany i udoskonalenia naszych gier albo programów, które sam wymyśliłeś i utworzyłeś, odezwij się do nas na Facebooku (www.facebook.com/watzthisco), Twitterze (www.twitter.com/watzthisco) albo napisz e-mail na info@watzthis.com. Nie możemy się doczekać, żeby zobaczyć Twoje dzieła!

  


  
    Część I 
Czym jest JavaScript?
 Alert! JavaScript 
jest czymś świetnym!


    
      
        
      

      
        
          	
            W TEJ CZĘŚCI:

          
        


        
          	
            ► Programowanie internetu


            ► Zrozumienie składni


            ► Odbieranie i zwracanie danych


            ► Majsterkowanie z aplikacjami internetowymi

          
        

      
    

  


  
    Rozdział 1.
 Programowanie internetu


    JavaScript to potężny język, którego łatwo się nauczyć! W tym rozdziale omówimy podstawy programowania i wyjaśnimy Ci, czym jest JavaScript; poznasz też kilka pierwszych poleceń w tym języku.


    Jedną z najważniejszych rzeczy na starcie dowolnego projektu jest zapewnienie, że nasz warsztat został wyposażony we wszystkie potrzebne narzędzia. W tym rozdziale zainstalujesz i skonfigurujesz wszystkie programy wymagane do rozpoczęcia eksperymentowania z językiem JavaScript!


    [image: ]


    Czym jest programowanie?


    Program komputerowy to szereg instrukcji zrozumiałych dla komputera i obsługiwanych przez niego. Programowanie komputerowe, nazywane również kodowaniem, to proces pisania tych instrukcji. Komputery nie potrafią nic zrobić same. Potrzebują programu, który powie im, co mają robić. Programiści komputerowi piszą kod, który sprawia, że komputery potrafią robić bardzo wiele różnych rzeczy.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Program komputerowy możemy też nazywać oprogramowaniem (ang. software).

          
        

      
    


    Programy komputerowe obecnie służą ludziom do mnóstwa rzeczy, jak chociażby:


    [image: ] słuchania muzyki,


    [image: ] oglądania filmów,


    [image: ] przeprowadzania eksperymentów,


    [image: ] projektowania samochodów,


    [image: ] opracowywania leków,


    [image: ] grania w gry,


    [image: ] sterowania robotami,


    [image: ] nawigowania satelitami i statkami kosmicznymi,


    [image: ] tworzenia czasopism,


    [image: ] uczenia się nowych rzeczy.


    
      
        
      

      
        
          	
            Kobiety, które wynalazły programowanie

          
        


        
          	
            Elektroniczne komputery, jakie znamy dziś, zostały wynalezione w latach 30. XX w. Ale już w połowie XIX w. napisano pierwszy program komputerowy, czyli listę instrukcji zaprojektowanych tak, aby mogły być wykonane przez maszynę.


            Autorką pierwszego programu komputerowego — a co za tym idzie, pierwszą programistką — jest Ada Lovelace. Ta brytyjska matematyczka była pierwszą osobą, która uważała, że komputery będą w stanie robić znacznie więcej, niż tylko wykonywać skomplikowane obliczenia. Przewidziała ich zastosowanie do wszystkich tych rzeczy, do których używamy ich dzisiaj — pracy z tekstem, wyświetlania obrazu i odtwarzania muzyki. Dzięki swoim wyjątkowym spostrzeżeniom zyskała przydomek „czarodziejki liczb”.


            Kompilatory to programy służące do tłumaczenia kodu napisanego w językach programowania na język maszynowy. Pierwszy kompilator został zbudowany w 1944 r. przez Grace Murray Hopper. Ten wynalazek przyczynił się do pisania programów komputerowych, które mogły być wykonywane na różnych typach komputerów, a ostatecznie też do tworzenia języków programowania takich jak JavaScript. Hopper jest również uznawana za twórczynię terminu debugowanie oznaczającego naprawianie problemów w programach komputerowych. Inspiracją do powstania tego określenia było fizyczne usunięcie robaka (ang. bug) z wnętrza wczesnego komputera. Hopper jest nazywana „królową oprogramowania”, co podkreśla jej wkład w rozwój komputerów.

          
        

      
    


    Znasz więcej przykładów czynności, do których używamy komputerów?


    Rozmowa z komputerem


    Sercem każdego komputera jest procesor, zwany też jednostką centralną (ang. central processing unit — CPU). Procesor składa się z milionów drobnych, szybkich przełączników (tzw. tranzystorów), które mogą być włączone lub wyłączone. Stan każdego z nich wpływa na działanie komputera.


    Oprogramowanie pisane przez programistów steruje przełącznikami, włączając je i wyłączając w różnych kombinacjach przy użyciu kodu binarnego. Kod binarny składa się z zer i jedynek, które w odpowiednim ułożeniu reprezentują litery, liczby i symbole, a ich połączenie w określonym porządku umożliwia wykonywanie zadań przez komputer.


    Każda rzecz, którą robi komputer, jest wynikiem jakiejś kombinacji wielu zer i jedynek. Na przykład żeby reprezentować małą literę a, komputery używają kodu binarnego 0110 0001.


    Każde zero lub jedynka w liczbie binarnej jest nazywane bitem, a kombinacja ośmiu bitów to bajt. Kiedy słyszysz takie określenia jak kilobajt, megabajt czy gigabajt przy określaniu rozmiaru pliku, tak naprawdę chodzi o to, ile ośmiobitowych kodów binarnych jest potrzebnych, żeby zapisać plik.


    W tabeli 1.1 znajdziesz zestawienie najczęściej używanych jednostek rozmiaru.


    Standardowy, niewielki program komputerowy może zawierać od kilku kilobajtów do kilku megabajtów instrukcji, obrazków i innych danych. Jest raczej wątpliwe, że w swoim napiętym planie dnia znalazłbyś czas na pisanie tysięcy lub nawet milionów zer i jedynek, dlatego jeśli chcesz poinstruować komputer, co ma robić, musisz użyć zapisu rozumianego przez obie strony — człowieka i maszynę. Tu właśnie na scenę wkraczają języki programowania.


    Tabela 1.1. Ile to bajtów?


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Jednostka

          

          	
            Liczba bajtów

          

          	
            Co pomieści jedna jednostka

          
        


        
          	
            Kilobajt (KB)

          

          	
            1024

          

          	
            2 – 3 akapity tekstu

          
        


        
          	
            Megabajt (MB)

          

          	
            1 048 576

          

          	
            800 stron tekstu

          
        


        
          	
            Gigabajt (GB)

          

          	
            1 073 741 824

          

          	
            250 piosenek w formacie MP3

          
        


        
          	
            Terabajt (TB)

          

          	
            1 099 511 627 776

          

          	
            350 000 zdjęć cyfrowych

          
        


        
          	
            Petabajt (PB)

          

          	
            1 125 899 906 842 624

          

          	
            41 943 dyski Blu-ray

          
        

      
    


    Każdy program komputerowy jest napisany przy użyciu jakiegoś języka programowania. Taki język umożliwia pisanie skomplikowanych instrukcji, które będą następnie przetłumaczone na kod maszynowy (inaczej mówiąc, do niego skompilowane). Poprzez kompilację te instrukcje są przekształcane do postaci kodu binarnego, rozumianego przez komputer.


    Wybór języka


    Ludzie do tej pory wymyślili setki różnych języków programowania. Możesz się zastanawiać, po co jest ich tak wiele, skoro wszystkie spełniają w zasadzie tę samą funkcję — pośredniczą między językiem ludzkim a maszynowym. Dobre pytanie!


    Jest kilka głównych przyczyn takiego stanu rzeczy. Nowe języki programowania powstają, aby programiści mogli:


    [image: ] pisać programy w nowy, lepszy sposób, niedostępny wcześniej;


    [image: ] pisać programy na nowe lub bardzo specyficzne rodzaje komputerów;


    [image: ] tworzyć nowe rodzaje oprogramowania.


    Przykładowymi językami programowania są:


    [image: ] C,


    [image: ] Java,


    [image: ] JavaScript,


    [image: ] Logo,


    [image: ] Objective C,


    [image: ] Perl,


    [image: ] Python,


    [image: ] Ruby,


    [image: ] Scratch,


    [image: ] Swift,


    [image: ] Visual Basic.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Nasza krótka lista języków programowania to tylko wierzchołek góry lodowej. Bardziej rozbudowaną listę znajdziesz pod adresem https://en.wikipedia.org/wiki/ List_of_programming_languages.

          
        

      
    


    Skoro jest tak obszerny wybór, skąd masz wiedzieć, którego języka powinieneś użyć? W wielu przypadkach odpowiedź zależy od tego, do czego chcesz użyć tego języka. Na przykład programując aplikacje na telefony iPhone, masz do wyboru Objective C, JavaScript i Swift. Jeśli chcesz pisać gry na komputery z systemem Mac lub Windows, masz więcej opcji, w tym C, Java i JavaScript. Jeśli natomiast chcesz utworzyć interaktywną stronę internetową, musisz korzystać z języka JavaScript.


    Widzisz część wspólną? JavaScript jest wszędzie!


    Czym jest JavaScript?


    We wczesnej fazie rozwoju internetu strony składały się głównie z czystego tekstu z linkami do innych stron. Nie było żadnych formularzy, animacji, a nawet różnych stylów tekstu czy obrazków!


    Nie żebyśmy narzekali! Sama możliwość przechodzenia między stronami i odkrywania nowych rzeczy była ekscytująca. Jeszcze bardziej ekscytujące było to, jak bardzo internet ułatwił publikowanie treści, które mógł przeczytać ktokolwiek inny podłączony do sieci.


    Ale kiedy ludzie posmakowali możliwości sieci, zapragnęli mieć więcej opcji! Strony internetowe zostały szybko wzbogacone o grafikę, kolory tekstu, formularze i wiele innych rzeczy.


    Z tych wszystkich rzeczy, które zostały wynalezione na samym początku internetu, największy wpływ na jego rozwój przez najdłuższy czas wywarł JavaScript.


    JavaScript został stworzony w celu dodania do internetu interaktywności. Interaktywne strony internetowe to zarówno te, które szybko powiadomią Cię, gdy popełnisz błąd w formularzu, jak i te zawierające pełne gry z grafiką 3D. Kiedy odwiedzasz stronę internetową i widzisz, że coś się porusza albo że jakieś informacje pojawiają się i zmieniają na stronie, albo widzisz interaktywne mapy lub gry w przeglądarce — obserwujesz właśnie JavaScript w akcji.


    Oto kilka przykładów stron, których utworzenie stało się możliwe dzięki użyciu JavaScriptu:


    [image: ] ShinyText (https://cabbi.bo/ShinyText) — eksperymentalna strona, która używa JavaScriptu, żeby wyświetlić słowo. Możesz zmienić właściwości słowa, takie jak Reflection Power (siła odbicia) czy Repulsion Power (siła odpychania), żeby zobaczyć, jaki wpływ będą one miały na zachowanie liter w momencie najechania na nie kursorem myszki. Na rysunku 1.1 możesz zobaczyć ShinyText w akcji.


    [image: ]


    Rysunek 1.1 . Użycie JavaScriptu w ShinyText umożliwia symulację fizyki w 3D


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Nawet jeśli nie rozumiesz, jak to działa (a my nie rozumiemy!), z ShinyText wciąż można się trochę pobawić. Jest to też świetny przykład możliwości języka JavaScript.

          
        

      
    


    [image: ] Facebook (https://www.facebook.com/) — Facebook bardzo intensywnie korzysta z dobrodziejstw języka JavaScript (Rysunek 1.2). Kiedy widzisz płynną animację, odtwarzanie wideo albo aktualizację listy postów — to JavaScript w akcji!


    [image: ]


    Rysunek 1.2 . Facebook używa JavaScriptu do wszystkiego


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Niektóre z przykładów wymagają bardzo zaawansowanych opcji przeglądarek internetowych, więc zalecamy, aby używać do ich wyświetlania ostatniej wersji Google Chrome. Przykłady mogą nie działać w starszych przeglądarkach.

          
        

      
    


    Przygotuj swoją przeglądarkę


    Najważniejszym narzędziem, którego będziesz potrzebował do pracy z JavaScriptem, jest przeglądarka internetowa. Do wyboru jest ich wiele i prawie wszystkie radzą sobie dobrze z uruchamianiem kodu JavaScriptu. Najprawdopodobniej masz już jakąś przeglądarkę na swoim komputerze.


    Najbardziej popularne przeglądarki internetowe to obecnie Chrome, Firefox, Internet Explorer, Edge i Opera. W tej książce będziemy używać przeglądarki Chrome. To na ten moment najczęściej używana przeglądarka na świecie. Zawiera ona kilka narzędzi przydatnych w pracy z JavaScriptem.


    Jeśli nie masz jeszcze zainstalowanej przeglądarki Google Chrome, możesz ją ściągnąć — używając dowolnej innej przeglądarki — ze strony https://www.google. com/intl/pl/chrome/. Postępuj zgodnie z instrukcjami na stronie, aby zainstalować Chrome’a na swoim komputerze. Gdy już to zrobisz — uruchom ją.


    W następnym podrozdziale pokażemy Ci narzędzia dla deweloperów, w które wyposażony jest Chrome, a które pozwalają projektantom stron i programistom zobaczyć, jak przeglądarka interpretuje ich stronę.


    Otwieranie narzędzi dla deweloperów


    Po zainstalowaniu i uruchomieniu Chrome’a spójrz na samą górę okna przeglądarki. Po prawej stronie zobaczysz trzy kropki. To ikona przycisku menu przeglądarki. Po jej kliknięciu zobaczysz listę opcji podobną do tej przedstawionej na rysunku 1.3.


    [image: ]


    Rysunek 1.3. Menu przeglądarki Chrome


    W dolnej części menu jest opcja Więcej narzędzi — po najechaniu na nią wyświetli się kolejne menu, jak na rysunku 1.4. Te sekretne narzędzia to najlepsi przyjaciele programisty.


    [image: ]


    Rysunek 1.4. Menu Więcej narzędzi


    Wybierz opcję Narzędzia dla deweloperów. Na dole okna przeglądarki otworzy się nowy panel, podobny do tego na rysunku 1.5.


    [image: ]


    Rysunek 1.5. Narzędzia dla deweloperów


    Narzędzia dla deweloperów dostarczają wszelkich potrzebnych informacji na temat działania strony. Są one niezwykle przydatne do testowania i poprawiania stron i programów javascriptowych.


    Zauważ, że na górze okienka z narzędziami dla deweloperów znajduje się menu zawierające różne opcje, takie jak: Elements (elementy), Console (konsola), Sources (źródła), Network (sieć), Performance (wydajność), Memory (pamięć), Application (aplikacja), Security (bezpieczeństwo) czy Audits (audyty). Po wybraniu każdej z nich zobaczysz inny zestaw opcji i danych wyświetlanych w panelu poniżej.


    W niniejszej książce opisujemy różne komponenty Narzędzi dla deweloperów wtedy, kiedy zaczynają one być nam potrzebne. W tej chwili najważniejsza jest dla nas konsola. Wybierz zatem zakładkę Console.


    Poznajemy konsolę JavaScriptu


    Konsola narzędzi dla deweloperów, czy też po prostu konsola JavaScriptu, przedstawiona na rysunku 1.6, wyświetla informacje na temat kodu JavaScriptu, który jest obecnie uruchamiany w oknie przeglądarki.


    [image: ]


    Rysunek 1.6. Konsola JavaScriptu


    Jeśli w kodzie JavaScriptu na stronie jest jakiś błąd, znajdziesz informacje o nim właśnie tutaj. To bardzo przydatna i jedna z głównych funkcji konsoli JavaScriptu.


    Kolejną użyteczną możliwością konsoli jest to, że możesz w niej wpisać dowolny kod JavaScriptu, a zostanie on wykonany. W kolejnym podrozdziale dowiesz się, dlaczego jest to przydatne i jak tego używać.
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            Konsola JavaScriptu to pomocne narzędzie dla programistów JavaScriptu, ale może również być wykorzystywana niezgodnie z przeznaczeniem. Jeśli ktoś, kogo nie znasz lub komu nie ufasz, prosi Cię o wklejenie kawałka kodu do konsoli, zanim to zrobisz, upewnij się, że wiesz, co wklejasz.

          
        

      
    


    Uruchamianie pierwszych poleceń


    Czas zacząć eksperymentować z prawdziwym kodem JavaScriptu! Jeśli nie zrobiłeś tego wcześniej, otwórz konsolę JavaScriptu, wybierając zakładkę Console w Narzędziach dla deweloperów.


    Postępuj zgodnie z następującymi krokami, aby uruchomić swoje pierwsze polecenie w języku JavaScript:


    1. Kliknij wewnątrz okienka konsoli, blisko znaczka >, aby zacząć wpisywanie kodu.


    2. Wpisz 1 + 1 i naciśnij Enter.


    Przeglądarka odpowie Ci w następnej linii.


    Zauważ, że po lewej stronie zwróconej Ci odpowiedzi znajduje się strzałka skierowana w lewo. Oznacza ona, że wypisana wartość przyszła z wewnątrz silnika JavaScriptu, a nie od Ciebie. Każda wartość, która przychodzi do nas z silnika JavaScriptu, jest nazywana wartością zwracaną. Każde polecenie, które uruchamiasz w JavaScripcie, produkuje jakąś wartość zwracaną.


    Prosta matematyka to jedno, ale JavaScript potrafi znacznie więcej. Wypróbujmy kilka innych poleceń i zobaczmy, jak szybko możemy uzyskać odpowiedzi.


    Zanim jednak zaczniemy, posprzątajmy trochę konsolę, usuwając wszystkie wcześniejsze polecenia, błędy i wartości zwracane. Aby to zrobić, kliknij przycisk z ikoną w postaci przekreślonego kółka widoczny w lewym górnym rogu konsoli. Wszystko, co się w niej znajduje, zostanie usunięte.


    Kliknij obok znaczka > i przetestuj polecenia z tabeli 1.2. Pamiętaj o naciśnięciu klawisza Enter po każdym z nich, żeby zobaczyć wynik.


    Tabela 1.2. Przykładowe polecenia JavaScriptu


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Polecenie JavaScriptu

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            2000 - 37

          

          	
            To prosty problem matematyczny, ale tym razem używamy znaku minusa, aby odjąć liczbę po prawej stronie od liczby po lewej

          
        


        
          	
            30 * 27

          

          	
            Za pomocą gwiazdki (*) oznaczamy mnożenie liczb

          
        


        
          	
            120 / 20

          

          	
            Za pomocą prawego ukośnika (/) informujemy JavaScript, że chcemy podzielić liczbę po lewej przez liczbę po prawej

          
        


        
          	
            "Twoje imię" + " " + "uczy się JavaScriptu!"

          

          	
            Tak, w JavaScripcie możesz łączyć słowa! Tę operację nazywamy konkatenacją.


            Wynikiem tego działania będzie jeden napis składający się z połączenia wszystkich konkatenowanych napisów. Zauważ, że napis w JavaScripcie ujmujemy w cudzysłów. To bardzo ważne — dokładniej piszemy o tym w rozdziale 2.

          
        


        
          	
            Twoje imię + + uczy się JavaScriptu!

          

          	
            Jeśli nie użyjesz cudzysłowu, JavaScriptowi to się nie spodoba. Zwróci on komunikat błędu zawierający wyrażenie SyntaxError. To błąd składni, oznaczający, że napisałeś coś, co nie jest poprawnym kodem JavaScriptu. Za każdym razem gdy widzisz błąd składni w konsoli, popełniłeś jakiś błąd. Przyjrzyj się swojemu kodowi i poszukaj literówek, brakujących znaków interpunkcyjnych lub cudzysłowów

          
        

      
    


    Zabawa z matematyką


    Teraz Twoja kolej na wypróbowanie kilku operacji matematycznych! Wyczyść konsolę i poeksperymentuj w niej trochę.


    Oto kilka pomysłów, które pozwolą Ci zacząć:


    [image: ] Pomnóż przez siebie dwie liczby dziesiętne.


    [image: ] Wykonaj kilka poleceń w jednej linii (np. 1 + 1 * 4 / 8).


    [image: ] Wpisz liczbę bez żadnych operacji i „uruchom” ją.


    [image: ] Dodaj słowo (pamiętaj o cudzysłowie!) do liczby (bez cudzysłowu).


    [image: ] Dodaj liczbę (bez cudzysłowu) do słowa (w cudzysłowie).


    [image: ] Połącz swoje imię z nazwiskiem swojego idola. Pamiętaj o dodaniu spacji między imieniem a nazwiskiem. Na przykład: "Eva" + " " + "Styles".


    [image: ] Spróbuj uzyskać ekstremalnie duże wartości zwracane.


    [image: ] Spróbuj uzyskać ekstremalnie małe wartości zwracane.


    [image: ] Spróbuj wykonać jakąś matematycznie niedozwoloną operację, taką jak dzielenie przez zero.


    [image: ] Spróbuj pomnożyć liczbę przez słowo (w cudzysłowie), np. 343 * "cześć!". Wynikiem tego działania będzie NaN, co jest skrótem od not a number (nie-liczba) .

  


  
    Rozdział 2.
 Zrozumienie składni


    Tak jak języki naturalne mają reguły (zwane gramatyką), tak języki programowania mają swoje zasady (zwane składnią). Kiedy zrozumiesz podstawy jakiegoś języka programowania, okaże się on całkiem podobny do angielskiego.


    Jeśli myślałeś, że Twój nauczyciel poprawiający Cię, gdy mówiłeś „włanczać”, był surowy — zaczekaj, aż zobaczysz, jak bardzo surowy jest JavaScript! Przy pewnych błędach składniowych nie będzie nawet słuchał, co masz do powiedzenia.


    W tym rozdziale poznasz podstawy składni języka JavaScript i dowiesz się, jak uniknąć zostania zruganym przez policję składniową!


    [image: ]


    Dokładne precyzowanie intencji


    Aby kompilacja do języka maszynowego przebiegła poprawnie, programy komputerowe muszą być pisane bardzo dokładnie.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            W rozdziale 1. znajdziesz wyjaśnienie, czym jest program komputerowy i w jaki sposób jest on tłumaczony na język maszynowy podczas procesu zwanego kompilacją.

          
        

      
    


    Twoja praca jako programisty zaczyna się od całościowego spojrzenia na program i to, co chciałbyś, żeby on robił, a następnie rozbicia problemu na kolejne kroki, które mogą być bezbłędnie wykonane przez komputer. Jeśli np. chciałbyś poprosić robota, aby zszedł do kuchni po schodach i zrobił Ci kanapkę, mógłbyś zacząć z następującą listą kroków:


    1. Obróć głowę w stronę schodów.


    2. Użyj sensorów wizualnych, aby zlokalizować przeszkody.


    3. Jeśli znalazłeś jakąś przeszkodę, określ, czym ona jest.


    4. Jeśli przeszkodą jest kot, spróbuj przegonić kota ze szczytu schodów poprzez:


    [image: ] rzucenie zabawki na dolny korytarz;


    [image: ] zawołanie go po imieniu;


    [image: ] delikatne szturchanie kota ręką, aż odejdzie.


    5. Jeśli nie ma przeszkód, obróć lewą stopę w kierunku schodów.


    6. Umieść lewą stopę przed prawą stopą.


    7. Poszukaj przeszkody.


    8. Określ, czy jesteś na szczycie schodów.


    9. Jeśli nie jesteś na szczycie schodów, obróć prawą stopę w kierunku schodów.


    10. Umieść prawą stopę przed lewą stopą.


    11. Powtarzaj kroki od 1 do 10, dopóki nie znajdziesz się na szczycie schodów.


    Napisałeś już 11 kroków, a robot nie zaczął jeszcze schodzić po schodach, nawet nie wspominając o robieniu kanapki!


    W prawdziwym programie komputerowym do obsługi robota robiącego kanapki kroki musiałyby być znacznie bardziej szczegółowe niż te, które przedstawiliśmy powyżej. Przy każdym kroku robota trzeba by poinstruować każdy z silników, na jak długo mają zostać włączone, a każdy możliwy warunek czy przeszkoda musiałyby zostać szczegółowo obsłużone.


    Wszystkie te kroki muszą być zapisane przy użyciu poleceń, czy też inaczej instrukcji języka JavaScript.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Więcej informacji na temat sterowania robotami przy użyciu JavaScriptu możesz znaleźć na stronie https://nodebots.io/.

          
        

      
    


    Wydawanie instrukcji


    W języku naturalnym składnikiem wypowiedzi są zdania. W JavaScripcie będą nimi instrukcje. Tak jak w przypadku zdań, instrukcje składają się z kilku różnych części i muszą spełniać kilka reguł, aby mogły zostać zrozumiane.


    Przykładową instrukcję możesz zobaczyć na listingu 2.1.


    Listing 2.1. Instrukcja w języku JavaScript

    alert("Kodowanie jest fajne!");




    Ta instrukcja spowoduje wyświetlenie okienka ze zdaniem „Kodowanie jest fajne!” przez przeglądarkę internetową. Jeśli wpiszesz tę instrukcję w konsoli JavaScriptu przeglądarki Chrome, zobaczysz coś podobnego do okienka na rysunku 2.1.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Wynik działania javascriptowej instrukcji alert


    Zauważ, że instrukcja na listingu 2.1 zawiera słowo kluczowe, znaki specjalne (nawiasy i cudzysłów) i tekst (Kodowanie jest fajne!) oraz że kończy się średnikiem.


    Tak jak w języku naturalnym można napisać nieskończenie wiele zdań, tak nieskończenie wiele instrukcji można napisać w JavaScripcie.


    Słówko alert to z kolei przykład słowa kluczowego. Wiele instrukcji języka JavaScript zaczyna się od słowa kluczowego, choć nie wszystkie.
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            Średnik oddziela jedną instrukcję od drugiej, tak jak w języku naturalnym kropka oddziela jedno zdanie od drugiego. Każda instrukcja powinna kończyć się średnikiem.

          
        

      
    


    Przestrzeganie zasad


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            JavaScript ma kilka zasad, których musisz przestrzegać, jeśli chcesz, żeby komputer Cię zrozumiał. Pierwsze dwie zasady to:


            [image: ] Pisownia jest istotna.


            [image: ] Odstępy nie są istotne.

          
        

      
    


    Rzućmy okiem na każdą z tych reguł. Jako przykład napiszemy nowy program do wypisywania wiadomości na ekranie. Na listingu 2.2 możesz zobaczyć program, który 300 razy wypisuje sentencję „Kodowanie jest fajne!”.


    Listing 2.2. Program do 300-krotnego drukowania wiadomości

    for (var i = 0; i < 300; i++) { document.write ("Kodowanie jest fajne!"); }




    Aby przetestować ten program, wykonaj następujące kroki:


    1. Otwórz przeglądarkę internetową Chrome.


    2. Z menu Chrome’a wybierz Więcej narzędzi, potem Narzędzia dla deweloperów, a następnie otwórz konsolę JavaScriptu (Console).


    [image: ] Możesz także użyć skrótu klawiaturowego Ctrl+Shift+J.


    3. Wpisz program z listingu 2.2 w jednej linii konsoli i naciśnij Enter.


    Jeśli wpisałeś wszystko poprawnie, zobaczysz wydrukowaną 300 razy wiadomość, jak na rysunku 2.2.


    Powyższy program wykorzystuje tzw. pętlę for, aby za pomocą małej ilości kodu wykonać wiele akcji. Więcej na temat pętli for opowiemy w rozdziałach 17. i 18.


    Przyjrzyj się kodowi z listingu 2.2. Zauważ, że tekst, który zostaje wypisany w przeglądarce, jest zamknięty w cudzysłowie. Cudzysłów oznacza, że tekst ten ma być traktowany jak napis, a nie kod JavaScriptu.


    Użycie tekstu w napisach


    W programowaniu kawałek tekstu w cudzysłowie nazywamy napisem (z ang. string). Może on zawierać litery, cyfry i znaki specjalne. Każdy znak ma w napisie swoją pozycję i zajmuje określoną ilość miejsca.


    Spróbuj ponownie wpisać kod z listingu 2.2 w konsoli JavaScriptu, ale tym razem zmień wiadomość "Kodowanie jest fajne!" na inną, np. zawierającą informację o tym, co chciałbyś zjeść na obiad lub kolację.


    [image: ]


    Rysunek 2.2. Wynik działania programu z listingu 2.2


    Rysunek 2.3 pokazuje wynik działania programu z listingu 2.2 przy wiadomości zmienionej na "Chcę zjeść pizzę na obiad!".


    [image: ]


    Rysunek 2.3. Zmiana napisu na stronie


    Każdy znak, który możesz wpisać na klawiaturze, może być częścią napisu. Jest jednak ważna zasada: jeśli chcesz w napisie użyć znaku cudzysłowu, musisz poinformować JavaScript, że znak ten jest częścią napisu, a nie że go kończy.
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            Aby użyć cudzysłowu w napisie, musisz poprzedzić go znakiem lewego ukośnika (\). Informuje to JavaScript, że kolejny znak jest znakiem specjalnym i nie oznacza tego, co oznaczałby normalnie. Lewy ukośnik wraz z następującym po nim znakiem cudzysłowu tworzą wtedy tzw. sekwencję zmodyfikowaną.

          
        

      
    


    Na przykład gdybyś chciał zmienić wyświetlany napis na:

    Józek powiedział "cześć!"




    Twój napis musiałby wyglądać następująco:

    "Józek powiedział \"cześć!\""




    Listing 2.3 przedstawia nasz program do drukowania wiadomości ze znakami cudzysłowu w napisie.


    Listing 2.3. Sekwencja zmodyfikowana z cudzysłowem

    for (var i = 0; i < 300; i++) { document.write ("Józek powiedział å\"cześć!\""); }




    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Skoro lewy ukośnik służy do zmodyfikowania znaczenia następnego znaku i specjalnego jego potraktowania, to możesz się zastanawiać, jak w napisie umieścić sam lewy ukośnik. Dobre pytanie! Odpowiedź jest prosta — po prostu użyj dwóch lewych ukośników (\\) dla każdego ukośnika, który chcesz wypisać.

          
        

      
    


    Jak to w JavaScripcie bywa, jest jeszcze inny sposób na umieszczenie znaku cudzysłowu w napisie — umieszczenie całego napisu w cudzysłowie innego rodzaju. Dla JavaScriptu nie ma znaczenia, czy do zdefiniowania napisu wykorzystujesz pojedynczy ('), czy podwójny (") cudzysłów, dopóki będziesz używał tego samego znaku do oznaczenia początku i końca napisu.


    Jeśli użyjesz pojedynczego cudzysłowu do zdefiniowania napisu, możesz w nim umieścić tak wiele znaków podwójnego cudzysłowu, ile chcesz, i nie ma konieczności poprzedzania ich lewym ukośnikiem — w przeciwieństwie do pojedynczych cudzysłowów.


    Jeśli użyjesz podwójnego cudzysłowu do zdefiniowania napisu, możesz w nim umieścić znaki pojedynczego cudzysłowu bez konieczności poprzedzania ich lewym ukośnikiem — w przeciwieństwie do podwójnych cudzysłowów.


    Na listingu 2.4 możesz zobaczyć program do drukowania wiadomości z napisem zdefiniowanym w pojedynczym cudzysłowie i zawartym w nim podwójnym cudzysłowem.


    Listing 2.4. Podwójny cudzysłów w napisie zdefiniowanym przy użyciu 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.
 Odbieranie i zwracanie danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.
 Majsterkowanie z aplikacjami internetowymi

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II 
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