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  O autorach


  Laurence Lars Svekis jest innowacyjnym ekspertem w zakresie nowych technologii. Ma ogromne doświadczenie w tworzeniu aplikacji internetowych — od 1999 roku miał okazję pracować nad wieloma projektami tego typu, zarówno małymi, jak i ogromnymi. Od 2015 roku jest cenionym instruktorem, a jego pasją stało się tworzenie projektów internetowych. Nauczanie i pomaganie ludziom otworzyło przed nim doskonałe możliwości, ponieważ lubi dzielić się wiedzą z innymi. Cechują go entuzjazm dla edukacji i chęć pomagania innym, aby poczuli radość płynącą z tworzenia aplikacji i witryn internetowych.


  Dziękuję Alexis i Sebastianowi za okazane wsparcie.


  Maaike van Putten jest programistką i instruktorką, a jej pasją jest tworzenie oprogramowania i pomaganie innym w rozwoju ich karier. Do niektórych z jej ulubionych języków programowania zaliczają się JavaScript, Java i Python. Jako programistka uczestniczy w różnych projektach programistycznych, a jako instruktorka w wielu innych, począwszy od kursów IT dla początkujących po zaawansowane projekty programistyczne. Uwielbia również publikować materiały na różnych platformach internetowych, aby w ten sposób pomagać szerszemu gronu odbiorców.


  Rob Percival jest bardzo cenionym programistą internetowym i instruktorem w Udemy — jego kursy trafiły do ponad 1,7 miliona uczestników. Ponad pół miliona z nich wzięło udział w kursach Complete Web Developer Course 2.0, Android Developer i iOS Developer.


  O korektorze merytorycznym


  Chris Minnick to płodny autor, bloger, instruktor, prelegent i programista internetowy. Jego firma WatzThis? zajmuje się wyszukiwaniem lepszych sposobów nauczania osób początkujących w zakresie informatyki i programowania.


  Od ponad 25 lat jest programistą, a od ponad 10 lat również instruktorem. Prowadził szkolenia z zakresu programowania internetowego, ReactJS i zaawansowanego JavaScriptu w wielu spośród największych firm na świecie. Ponadto udziela się w bibliotekach publicznych, w biurach typu coworking oraz w trakcie różnych spotkań.


  Minnick jest autorem i współautorem ponad dziesięciu książek informatycznych przeznaczonych dla dorosłych i dzieci, m.in. React JS Foundations, HTML and CSS for Dummies, Coding with JavaScript for Dummies, JavaScript dla dzieci dla bystrzaków, Adventures in Coding i Podstawy programowania dla młodych bystrzaków.


  Wprowadzenie


  JavaScript to wspaniały i wszechstronny język, który jest używany m.in. do tworzenia aplikacji internetowych. Wszelkie interakcje zachodzące na stronach internetowych mają związek z JavaScriptem. Tak naprawdę wszystkie nowoczesne przeglądarki WWW potrafią zrozumieć kod JavaScript — wkrótce i Ty zdobędziesz tę umiejętność.


  W książce znajdziesz wszystko, co musisz wiedzieć, aby rozpocząć tworzenie aplikacji JavaScriptu i używać tego języka programowania na stronach internetowych. Zanim ukończysz lekturę tej książki, nauczysz się tworzyć interaktywne strony internetowe, aplikacje dynamiczne itd. i zdobędziesz inne umiejętności w miarę coraz większej liczby postów publikowanych w trakcie kariery profesjonalnego programisty JavaScriptu.


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Materiał zamieszczony w książce nie wymaga żadnego doświadczenia związanego z JavaScriptem. Jeżeli masz takie doświadczenie, zdecydowanie ułatwi Ci ono wykonywanie ćwiczeń znajdujących się w książce. Dodatkową zaletą będzie podstawowa znajomość technologii HTML i CSS. Jeżeli dopiero rozpoczynasz przygodę z programowaniem, jesteśmy zaszczyceni tym, że wprowadzimy Cię do tego świata. Na początku programowanie może wydawać się trudne, ale pomożemy Ci przejść przez ten etap.


  Co znajdziesz w książce?


  W rozdziale 1. „Rozpoczęcie pracy z JavaScriptem” przedstawiono podstawy języka JavaScript, które trzeba będzie poznać, aby zrozumieć materiał zamieszczony w pozostałej części książki.


  W rozdziale 2. „Podstawy JavaScriptu” pokazano podstawowe koncepcje języka JavaScript, takie jak zmienne, typy danych i operatory.


  W rozdziale 3. „Wiele wartości w JavaScripcie” wyjaśniono, jak można przechowywać wiele wartości pojedynczej zmiennej, używając do tego tablic i obiektów.


  Rozdział 4. „Konstrukcje logiczne” to początek prawdziwej przygody — zaczniemy używać konstrukcji logicznych w kodzie w celu podejmowania decyzji.


  W rozdziale 5. „Pętle” pokazano sytuacje, w których konieczne jest powtarzanie bloku kodu, do czego świetnie nadają się pętle. Omówimy różne rodzaje pętli, np. for i while.


  Rozdział 6. „Funkcje” zawiera wprowadzenie do bardzo użytecznego bloku dla powtarzających się fragmentów kodu: funkcji! Umożliwiają one wywoływanie w dowolnej chwili określonych bloków kodu w skrypcie, przeznaczonych do wykonywania dowolnych zadań. Dzięki funkcjom unikamy powtarzania się, co jest jedną z podstawowych reguł podczas tworzenia przejrzystego kodu źródłowego.


  W rozdziale 7. „Klasy” kontynuowana jest prezentacja elementów konstrukcyjnych JavaScriptu pomagających w przygotowaniu lepszej struktury kodu aplikacji. Wcześniej wyjaśniliśmy tworzenie obiektów, a dzięki klasom dowiesz się, jak można przygotowywać szablony dla obiektów, których następnie będzie można wielokrotnie używać za każdym razem, gdy będzie potrzeba wykorzystania określonego typu obiektu.


  W rozdziale 8. „Wbudowane metody JavaScriptu” pokazano, jak radzić sobie z doskonałą, wbudowaną funkcjonalnością JavaScriptu. Wprawdzie funkcje można definiować samodzielnie, ale JavaScript oferuje również wiele funkcji wbudowanych, które są przeznaczone do wykonywania najczęstszych zadań takich jak sprawdzenie, czy dana wartość jest liczbą.


  Rozdział 9. „Obiektowy model dokumentu” zawiera wprowadzenie do obiektowego modelu przeglądarki WWW i obiektowego modelu dokumentu (ang. document object model, DOM). Ten model umożliwia znaczne usprawnienie sposobu, w jaki można używać JavaScriptu. Dowiesz się, czym jest model DOM, jak można na niego wpływać za pomocą JavaScriptu, a tym samym zmieniać witryny internetowe.


  W rozdziale 10. „Operacje dynamiczne na elementach modelu DOM” pokazano, w jaki sposób dynamicznie przeprowadzać operacje na elementach modelu DOM, co zapewnia doskonałe wrażenia użytkownikom witryn internetowych. Zmiana witryny internetowej może być odpowiedzią na działania użytkownika, takie jak kliknięcie przycisku.


  Z lektury rozdziału 11. „Treść interaktywna i nasłuchiwanie zdarzeń” dowiesz się, jak usprawnić odpowiedzi udzielane na żądania wykonywane przez użytkownika. Na przykład wyjaśnimy w nim, jak reagować na zdarzenia typu opuszczenie pola danych wejściowych przez kursor oraz jak obsługiwać kursor myszy, którym porusza użytkownik.


  W rozdziale 12. „Średniozaawansowany JavaScript” wyjaśniono zagadnienia, które trzeba uwzględniać podczas tworzenia średniozaawansowanego kodu JavaScript — np. wyrażenia regularne, rekurencja i debugowanie — aby zwiększyć wydajność działania kodu źródłowego.


  Rozdział 13. „Współbieżność” zawiera wprowadzenie do tematów współbieżności i programowania asynchronicznego, pozwalających, aby kod wykonywał jednocześnie wiele zadań i był prawdziwie elastyczny.


  Rozdział 14. „HTML5, płótno i JavaScript” koncentruje się na połączeniu HTML5 i JavaScriptu. Wprawdzie w poprzednich rozdziałach znalazło się wiele fragmentów kodu HTML i JavaScript, ale w tym koncentrujemy się na funkcjonalnościach ściśle związanych ze specyfikacją HTML5, do której zaliczamy np. element <canvas>.


  W rozdziale 15. „Kolejne kroki” pokazano kolejne kroki, które można wykonać po opanowaniu podstaw języka JavaScript i osiągnięciu gotowości do tworzenia w nim sprytnych programów. Zaprezentujemy wybrane bardzo znane biblioteki i frameworki programistyczne, takie jak Angular, React i Vue. Ponadto pokrótce omówimy Node.js i pokażemy, jak w JavaScripcie można tworzyć backend.


  Jak zmaksymalizować korzyści wynikające z lektury tej książki?


  Doświadczenie w programowaniu będzie pomocne, ale nie jest wymagane. Jeżeli masz komputer z edytorem tekstu (takim jak Notatnik lub TextEdit, nie Microsoft Word) i przeglądarką WWW, możesz rozpocząć lekturę książki. Zachęcamy do wykonywania ćwiczeń i projektów oraz nieustannego eksperymentowania podczas czytania rozdziałów — upewnij się, że znasz już daną koncepcję, zanim przejdziesz do następnej.


  Pobieranie przykładów kodu


  Wszystkie pliki z kodem źródłowym opisanym w tej książce są dostępne pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/javsco.zip. Znajdują się tam także kolorowe wersje zrzutów ekranu z książki.


  Przyjęte konwencje


  W książce zastosowaliśmy wiele różnych stylów tekstu pozwalających na rozróżnienie poszczególnych rodzajów informacji.


  KodWTekście. Ten styl wskazuje na fragmenty kodu w tekście, nazwy tabel baz danych i dane wejściowe wprowadzone przez użytkownika. Oto przykład: „Za pomocą deklaracji <!DOCTYPE> wskazujemy przeglądarce WWW typ bieżącego dokumentu”.


  Kursywa. Tym stylem oznaczyliśmy nazwy plików i katalogów, rozszerzenia plików, ścieżki dostępu, adresy URL, a także adresy w serwisie Twitter. Oto przykład: „W edytorze tekstu otwórz plik index.html w katalogu Weather”.


  Blok kodu został przedstawiony następująco:


  
    <html>

  


  
      <script type="text/javascript">

  


  
        alert("Witaj!");

  


  
      </script>

  


  
    </html>

  


  Dane wejściowe wprowadzane w powłoce przez użytkownika oraz dane wyjściowe generowane przez kod zostały zapisane podobnie:


  
    $ console.log("Witaj, świecie!")

  


  Nowe pojęcia i ważne słowa są zapisywane pogrubioną czcionką. Słowa widoczne na ekranie, w menu lub w oknach dialogowych są przedstawiane w tekście następująco: „Jeżeli w systemie macOS prawym przyciskiem myszy klikniesz element i wybierzesz opcję Pokaż, na ekranie zostanie wyświetlone okno podobne do pokazanego na rysunku”.


  
    
      	
        Ważne uwagi, ostrzeżenia i wskazówki będą się pojawiać w takich ramkach.

      
    

  



  Rozdział 1. Rozpoczęcie pracy z JavaScriptem


  Zdaje się, że chcesz poznać język programowania JavaScript. To doskonały wybór! Tego języka można używać do tworzenia zarówno kodu działającego po stronie serwera, jak i kodu aplikacji klienta. W tym pierwszym przypadku możliwe jest zdefiniowanie logiki tzw. backendu, która zwykle działa w komputerach znajdujących się w centrach danych i współpracuje z bazami danych. Natomiast kod po stronie klienta jest przeznaczony do uruchomienia w urządzeniu należącym do użytkownika, często w przeglądarce WWW.


  Istnieje spore prawdopodobieństwo, że to nie będzie Twoje pierwsze zetknięcie z funkcjonalnością utworzoną w JavaScripcie. Jeżeli korzystasz z przeglądarki WWW, np. Chrome, Firefox, Safari lub Edge, na pewno masz doświadczenie pracy z funkcjonalnością opracowaną w JavaScripcie. Kod utworzony w tym języku znajdziesz dosłownie w każdym zakątku internetu. Jeżeli w witrynie internetowej pojawi się okno dialogowe z pytaniem o zaakceptowanie plików cookie, wówczas po kliknięciu przycisku np. OK takie okno znika. To właśnie jest przykład JavaScriptu w akcji. Jeśli po przejściu na witrynę internetową zostanie wyświetlone podmenu, jest ono kolejnym przykładem użycia kodu JavaScript. Gdy filtrujesz produkty w sklepie internetowym, wykonujesz kod utworzony w JavaScripcie. Pamiętasz okienka z propozycją rozpoczęcia czatu, które są wyświetlane, gdy w witrynie internetowej znajdujesz się przez określoną liczbę sekund? Masz rację, to jest funkcjonalność opracowana za pomocą JavaScriptu.


  Praktycznie cała interakcja na stronach internetowych, np. klikanie przycisków, tworzenie kartek urodzinowych i przeprowadzanie obliczeń, jest możliwa dzięki wykorzystaniu JavaScriptu. Wszystko to, co wymaga czegoś więcej niż tylko statycznej strony internetowej, trzeba utworzyć w JavaScripcie.


  W rozdziale poruszymy wymienione tutaj zagadnienia:


  
    	Dlaczego warto poznać JavaScript?


    	Przygotowanie środowiska pracy.


    	Jak przeglądarka WWW przetwarza kod JavaScript?


    	Używanie konsoli przeglądarki WWW.


    	Dodawanie kodu JavaScript do strony internetowej.


    	Tworzenie kodu JavaScript.

  


  
    
      	
        Odpowiedzi do ćwiczeń i na pytania quizu oraz gotowy projekt znajdziesz w „Dodatku”.

      
    

  



  Dlaczego warto poznać JavaScript?


  Istnieje wiele powodów, dla których warto uczyć się języka JavaScript. Korzenie JavaScriptu, często uznawanego za jeden z najczęściej używanych języków programowania, sięgają 1995 roku. Wynika to z tego, że JavaScript jest językiem obsługiwanym i rozumianym przez przeglądarki WWW. Jeżeli w komputerze jest zainstalowany edytor tekstu i przeglądarka WWW, masz wówczas wszystko, co jest potrzebne do interpretacji JavaScriptu. Wprawdzie istnieją jeszcze lepsze konfiguracje środowiska pracy, ale tym zagadnieniem zajmiemy się w dalszej części rozdziału.


  JavaScript jest doskonałym językiem programowania dla początkujących, a większość zaawansowanych programistów przynajmniej w jakimś stopniu zna JavaScript, ponieważ na pewnym etapie pracy na pewno się z nim zetknęła. JavaScript jest z kilku powodów doskonałym wyborem dla początkujących. Przede wszystkim tworzenie naprawdę świetnych aplikacji JavaScriptu rozpoczyna się znacznie szybciej, niż można to sobie wyobrazić. Zanim dotrzesz do rozdziału 5., nauczysz się tworzyć dość złożone skrypty przeznaczone do interakcji z użytkownikiem. Natomiast zanim skończysz lekturę tej książki, nauczysz się tworzyć dynamiczne strony internetowe przeznaczone do różnych celów.


  JavaScript można wykorzystać podczas tworzenia wielu różnych typów aplikacji i skryptów. To może być kod przeznaczony dla przeglądarki WWW. Także niewidzialna dla użytkownika warstwa logiczna kodu aplikacji (np. przeznaczonego do prowadzenia komunikacji z bazą danych) może być utworzona w JavaScripcie, podobnie jak gry, skrypty automatyzacji i wiele innych. JavaScript można wykorzystać w różnych stylach programowania, co oznacza stosowanie odmiennych sposobów tworzenia kodu i nadawania mu struktury. Sposób, w jaki do tego podejdziesz, zależy od przeznaczenia danego skryptu. Jeżeli nie masz żadnego doświadczenia w tworzeniu kodu źródłowego, nie od razu i niekoniecznie w pełni zrozumiesz wszystkie koncepcje. Warto pamiętać, że JavaScriptu można używać do programowania (przynajmniej częściowo) zorientowanego obiektowo, funkcyjnego i proceduralnego — to są różne paradygmaty programowania.


  Istnieje wiele bibliotek i frameworków, których można zacząć używać po opanowaniu podstaw języka JavaScript. Naprawdę mogą one ułatwić programiście pracę i pozwalają zrobić więcej w krótszym czasie. Przykładami takich doskonałych bibliotek i frameworków są: React, Vue.js, jQuery, Angular i Node.js. Na razie nie myśl o nich i potraktuj je jako przydatny dodatek. Do wybranych spośród nich powrócimy pod koniec książki.


  Trzeba również wspomnieć o społeczności programistów JavaScriptu. To jest bardzo popularny język programowania, więc używa go dość spora grupa osób. Z perspektywy początkującego ważne jest, że w internecie można znaleźć rozwiązania większości napotkanych problemów.


  Społeczność JavaScriptu jest ogromna. Na popularnym forum Stack Overflow znajdziesz pomoc dotyczącą wszelkiego rodzaju problemów programistycznych oraz ogromną sekcję poświęconą JavaScriptowi. Szukając rozwiązań problemów oraz różnych podpowiedzi, będziesz bardzo często trafiać na wymienione forum.


  Jeżeli JavaScript to Twój pierwszy język programowania, staniesz się nowym członkiem społeczności programistów i czeka Cię nie lada niespodzianka. Programiści, niezależnie od używanego języka, lubią pomagać innym. W internecie znajdziesz fora i samouczki z odpowiedziami na praktycznie wszystkie Twoje pytania. Jednak jako początkującemu trudno będzie Ci zrozumieć wszystkie te odpowiedzi. Nie zniechęcaj się, wytrwale dąż do celu, a wkrótce wszystko zrozumiesz.


  Przygotowanie środowiska pracy


  Środowisko przeznaczone do tworzenia kodu JavaScript można przygotować na wiele sposobów. Twój komputer prawdopodobnie zawiera minimalną konfigurację pozwalającą rozpocząć tworzenie kodu w JavaScripcie. Mimo tego zalecamy ułatwienie sobie pracy i użycie tzw. zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. integrated development environment, IDE).


  Zintegrowane środowisko programistyczne


  Zintegrowane środowisko programistyczne to aplikacja specjalna używana do tworzenia, uruchamiania i debugowania kodu źródłowego. Tę aplikację uruchamia się podobnie jak każdy inny program. Na przykład w celu utworzenia dokumentu tekstowego trzeba uruchomić IDE, wybrać odpowiedni szablon pliku i rozpocząć pisanie zawartości tego pliku. Podobnie wygląda tworzenie kodu źródłowego — uruchamiasz IDE i zaczynasz pisać kod. Jeżeli chcesz wykonać utworzony kod, to wiedz, że IDE zwykle ma przeznaczony do tego specjalny przycisk, którego kliknięcie spowoduje uruchomienie kodu bezpośrednio w IDE. Jednak w przypadku kodu JavaScript niekiedy będziesz ręcznie uruchamiać przeglądarkę WWW, a następnie w niej kod JavaScript.


  Jednak środowisko IDE potrafi znacznie więcej — zwykle oferuje kolorowanie składni. To oznacza, że określone elementy kodu będą wyświetlane w różnych kolorach i bardzo łatwo będzie można zobaczyć, gdy coś poszło nie tak. Inną doskonałą funkcjonalnością jest automatyczne sugerowanie — edytor pomaga z opcjami, którymi dysponujesz podczas tworzenia kodu. Ta funkcjonalność jest często nazywana uzupełnianiem kodu. Wiele środowisk IDE ma specjalne wtyczki, dzięki którym praca z innymi narzędziami jest bardziej intuicyjna. Przykładem funkcjonalności dodawanej przez wtyczkę jest automatyczne odświeżanie zawartości pliku w przeglądarce WWW po wprowadzeniu w nim zmiany.


  Istnieje wiele środowisk IDE, różnią się one oferowanymi możliwościami funkcjonalnymi. W książce korzystamy z Visual Studio Code, choć wybór IDE to kwestia osobistych preferencji. W trakcie powstawania tej książki do innych popularnych środowisk IDE zaliczały się Atom, Sublime Text i WebStorm.


  Wprawdzie istnieje sporo środowisk IDE, ale nieustannie pojawiają się kolejne. Tak więc w chwili gdy czytasz te słowa, wymieniona wcześniej lista może nie zawierać tych najpopularniejszych. Masz jeszcze wiele innych możliwości. Jedną z nich jest poszukanie w internecie środowiska IDE przeznaczonego do tworzenia kodu JavaScript. Podczas wyboru środowiska IDE należy zwrócić uwagę na kilka kwestii: obsługę kolorowania składni, debugowania i uzupełniania kodu JavaScript.


  Przeglądarka WWW


  Potrzebna jest jeszcze przeglądarka WWW. Wprawdzie na potrzeby kodu omawianego w książce doskonale sprawdzi się większość dostępnych przeglądarek WWW, ale lepiej nie używać Internet Explorera, ponieważ nie obsługuje on najnowszych funkcjonalności JavaScriptu. Dwie dobre przeglądarki WWW dla programistów aplikacji internetowych to Chrome i Firefox. Zapewniają one obsługę najnowszych funkcji wprowadzanych w JavaScripcie, a poza tym można w nich używać przydatnych wtyczek.


  Narzędzia dodatkowe


  Istnieje jeszcze wiele innych narzędzi, które można wykorzystać podczas programowania. Przykładem mogą być wtyczki przeglądarki WWW pomagające w debugowaniu kodu oraz ułatwiające pracę. Na obecnym etapie tak naprawdę nie potrzebujesz żadnych wtyczek, ale pamiętaj o tej możliwości, gdy natkniesz się na narzędzie chwalone przez innych programistów.


  Edytor typu online


  W pewnych sytuacjach zabraknie Ci dostępu do komputera, a jedynie będziesz dysponować tabletem bądź nie będziesz w stanie niczego zainstalować w laptopie. W internecie dostępne są fantastyczne edytory typu online, które sprawdzą się w takich sytuacjach. Nie zamierzamy w tym miejscu wymieniać żadnego z nich z nazwy, ponieważ te produkty szybko ewoluują i gdy czytasz te słowa, wymienione przez nas edytory mogą być już przestarzałe. Jeżeli w ulubionej wyszukiwarce internetowej wpiszesz hasło JavaScript IDE online, znajdziesz wiele rozwiązań typu online, pozwalających rozpocząć tworzenie kodu JavaScript, uruchamianego później kliknięciem przycisku.


  Jak przeglądarka WWW przetwarza kod JavaScriptu?


  JavaScript to język interpretowany, co oznacza, że komputer przetwarza kod podczas jego wykonywania. Kod niektórych języków programowania jest przetwarzany przed jego uruchomieniem i wtedy mówimy, że taki język jest kompilowany. To jednak nie dotyczy JavaScriptu. Komputer potrafi interpretować kod JavaScript w locie. „Silnik” przetwarzający wówczas kod JavaScript jest w książce nazywany interpreterem.


  Strona internetowa to nie tylko kod JavaScript. Strony internetowe są tworzone w trzech językach: HTML, CSS i JavaScript.


  HTML służy do zdefiniowania zawartości danej strony. Jeżeli na stronie znajduje się akapit, będzie on zdefiniowany właśnie w kodzie HTML. Jeżeli na stronie mamy nagłówek, został on dodany za pomocą kodu HTML itd. Ten kod składa się z elementów nazywanych znacznikami. Zadaniem znacznika jest określenie treści znajdującej się na stronie. Oto przykład bardzo prostego kodu tworzącego stronę internetową, na której znajduje się komunikat Witaj, świecie!.


  
    <html>

  


  
      <body>

  


  
        Witaj, świecie!

  


  
      </body>

  


  
    </html>

  


  W rozdziale 9. zamieściliśmy krótkie wprowadzenie do języka HTML, więc nie przejmuj się, jeśli go nie znasz.


  Kod CSS odpowiada za układ strony. Na przykład jeśli tekst ma kolor niebieski, zostało to zdefiniowane za pomocą języka CSS. Rodzina czcionki, jej wielkość i położenie tekstu na stronie również są określane w kodzie CSS. JavaScript to ostatni element układanki, definiuje możliwości strony internetowej oraz sposób, w jaki będzie ona współdziałała z użytkownikiem lub backendem.


  Podczas pracy z JavaScriptem wcześniej lub później natkniesz się na termin ECMAScript. To jest specyfikacja, bądź standaryzacja, dla języka programowania JavaScript. Obecnym standardem jest ECMAScript 6 (można się również spotkać z określeniem ES6). Do obsługi JavaScriptu przeglądarki WWW używają tej specyfikacji, a także innych mechanizmów, np. obiektowego modelu dokumentu, co wyjaśnimy w dalszej części książki. Istnieje wiele implementacji JavaScriptu, między którymi mogą występować drobne różnice. Mimo tego ECMAScript można uznać za podstawową specyfikację, zdecydowanie uwzględnianą przez implementacje JavaScriptu.


  Używanie konsoli przeglądarki WWW


  Być może już wiesz, że przeglądarki WWW mają wbudowaną funkcjonalność pozwalającą na wyświetlenie kodu źródłowego tworzącego stronę internetową. Po wyświetleniu strony internetowej i naciśnięciu klawisza F12 w przeglądarce WWW w systemie Windows lub kliknięciu strony prawym przyciskiem myszy i wybraniu z menu kontekstowego w systemie macOS opcji Zbadaj otrzymasz wynik podobny do pokazanego na rysunku 1.1.
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  Rysunek 1.1. Konsola przeglądarki WWW wyświetlającej stronę główną wydawnictwa Helion


  Wprawdzie to może działać nieco inaczej w przeglądarce WWW w Twoim komputerze, ale zwykle wystarcza właśnie kliknięcie wyświetlonej strony internetowej prawym przyciskiem myszy i wybranie z menu kontekstowego opcji Zbadaj.


  Okno pokazane na rysunku 1.1 zawiera w swojej górnej części wiele kart. Pokazana została karta Inspector, na której widać cały kod HTML i CSS (pamiętasz te technologie?) tworzący wyświetloną stronę internetową. Jeżeli klikniesz kartę Console, przejdziesz do panelu, na którego dole możesz bezpośrednio wstawiać kod. Na karcie Console mogą być wyświetlone pewne komunikaty ostrzeżeń i błędów. To często ma miejsce i nie należy się tym przejmować, jeśli strona internetowa działa zgodnie z oczekiwaniami.


  Konsola jest używana przez programistów do wyświetlania informacji o tym, co się dzieje, oraz podczas debugowania kodu źródłowego. Debugowanie polega na wyszukiwaniu problemu, gdy działanie aplikacji odbiega od oczekiwanego. Konsola pozwala zorientować się w tym, co się dzieje w aplikacji, o ile zostały zdefiniowane sensowne komunikaty. Oto pierwsze polecenie JavaScriptu, które poznasz:


  
    console.log("Witaj, świecie!");

  


  Po przejściu do karty Console wpisz to polecenie i naciśnij klawisz Enter. Wynikiem jego działania jest wyświetlenie komunikatu podanego w cudzysłowie, jak pokazaliśmy na rysunku 1.2.
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  Rysunek 1.2. Kod JavaScript wprowadzony w konsoli przeglądarki WWW


  W trakcie wykonywania przykładów zamieszczonych w książce wielokrotnie będziesz używać polecenia console.log() w celu testowania fragmentów kodu i sprawdzania wyniku jego działania. Istnieją jeszcze inne metody konsoli, takie jak console.table(), która tworzy tabelę, gdy dane wejściowe mogą być umieszczone w tabeli. Kolejną metodą konsoli jest console.error() — wyświetla ona komunikat dotyczący danych wejściowych, ale z użyciem stylu wyraźnie wskazującego na błąd.


  Ćwiczenie praktyczne 1.1


  Oto przykład pracy z konsolą.


  
    	Przejdź do konsoli w przeglądarce WWW, wpisz 4 + 10 i naciśnij klawisz Enter. Jaki będzie wynik tej operacji?


    	Korzystając z wywołania console.log(), umieść wartość w nawiasie. Spróbuj podać swoje imię ujęte w cudzysłów (to wskazuje na użycie ciągu tekstowego; więcej informacji na ten temat znajdziesz w następnym rozdziale).

  


  Dodawanie kodu JavaScript do strony internetowej


  Istnieją dwa sposoby umieszczenia kodu JavaScript na stronie internetowej. Pierwszy z nich polega na wpisaniu kodu JavaScript bezpośrednio w kodzie HTML, między dwoma znacznikami <script>. W takim przypadku pierwszy znacznik, <script>, deklaruje wykonanie znajdującego się po nim skryptu. Następnie mamy zawartość przeznaczoną do umieszczenia w tym elemencie. Kod JavaScript kończymy drugim takim samym znacznikiem, ale tym razem jego nazwa musi być poprzedzona ukośnikiem, </script>. Drugi sposób polega na umieszczenie kodu JavaScript w oddzielnym pliku, który następnie będzie dołączony do kodu HTML za pomocą odpowiedniego znacznika znajdującego się w nagłówku strony internetowej.


  Osadzenie kodu JavaScript bezpośrednio w HTML-u


  Spójrz na przykład bardzo prostej strony internetowej, która wyświetli okno dialogowe razem z komunikatem powitania.


  
    <html>

  


  
      <script type="text/javascript">

  


  
        alert("Witaj!");

  


  
      </script>

  


  
    </html>

  


  Jeżeli ten kod zapiszesz w pliku z rozszerzeniem .html i następnie otworzysz w przeglądarce WWW, wynik jego wykonania będzie podobny do pokazanego na rysunku 1.3. My umieściliśmy ten kod w pliku o nazwie Hi.html.
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  Rysunek 1.3. JavaScript wyświetli to okno dialogowe z komunikatem powitania


  Wywołanie alert() powoduje wyświetlenie okna dialogowego zawierającego komunikat, który został podany w nawiasie znajdującym się po poleceniu alert.


  W tym momencie kod JavaScript został umieszczony bezpośrednio w znaczniku <html>. To nie jest najlepsza praktyka. W podanym znaczniku trzeba utworzyć dwa elementy, <head> i <body>. W pierwszym z nich znajdą się metadane, a ponadto użyjemy go później w celu dołączenia zewnętrznych plików do strony internetowej. Z kolei w elemencie <body> znajdzie się treść danej strony.


  Przeglądarka WWW musi wiedzieć, z jakiego typu dokumentem ma do czynienia. Jego zdefiniowanie jest możliwe dzięki deklaracji <!DOCTYPE>. Ponieważ kod JavaScript znajduje się w pliku HTML, więc ta deklaracja musi mieć postać <!DOCTYPE html>, jak pokazaliśmy w kolejnym fragmencie kodu.


  
    <!DOCTYPE html>

  


  
    <html>

  


  
     

  


  
    <head>

  


  
      <title>To jest tytuł strony internetowej wyświetlony w przeglądarce WWW</title>

  


  
    </head>

  


  
     

  


  
    <body>

  


  
    To jest zawartość strony internetowej.

  


  
      <script>

  


  
        console.log("Witaj!");

  


  
      </script>

  


  
    </body>

  


  
     

  


  
    </html>

  


  Ta strona internetowa spowoduje wyświetlenie komunikatu To jest zawartość strony internetowej.. Jeżeli zajrzysz do konsoli przeglądarki WWW, znajdziesz tam pewną niespodziankę — kod JavaScript został wykonany i spowodował wygenerowanie komunikatu Witaj! w konsoli.


  Ćwiczenie praktyczne 1.2


  Umieszczenie kodu JavaScript w kodzie strony HTML.


  
    	Uruchom edytor tekstu i utwórz plik HTML.


    	W tym pliku umieść deklarację DOCTYPE oraz odpowiednie znaczniki tworzące strukturę strony, a następnie znaczniki pozwalające na dodanie kodu JavaScript.


    	W znacznikach skryptu umieść wywołanie console.log("Witaj, świecie!").

  


  Dołączenie pliku zewnętrznego do strony internetowej


  Do strony internetowej można również dołączyć plik zewnętrzny. Jest to uznawane za lepsze rozwiązanie, ponieważ zapewnia lepszą organizację kodu i pozwala uniknąć ogromnego kodu stron HTML, gdy zawierają one dodatkowo kod JavaScript. Poza wymienionymi korzyściami kod JavaScript zdefiniowany w oddzielnym pliku może być wielokrotnie używany także na innych stronach witryny internetowej, bez konieczności jego kopiowania i wklejania. Załóżmy, że ten sam kod JavaScript został użyty na dziesięciu stronach i konieczne jest wprowadzenie w nim pewnej zmiany. Jeżeli ten kod JavaScript znajduje się w oddzielnym pliku, wówczas tę zmianę trzeba będzie wprowadzić tylko raz, o ile zostanie zastosowane pokazane tutaj rozwiązanie.


  Zaczynamy od utworzenia oddzielnego pliku JavaScript. Rozszerzeniem nazwy takiego pliku jest .js. W omawianym przykładzie plik nosi nazwę ch1_alert.js, a jego zawartość jest taka:


  
    alert("Powitanie z zupełnie innego pliku!");

  


  Następnym krokiem jest utworzenie oddzielnego pliku HTML (ponownie z prefiksem .html), zawierającego następujący kod:


  
    <html>

  


  
      <script type="text/javascript" src="ch1_alert.js"></script>

  


  
    </html>

  


  Upewnij się, że oba pliki znajdują się w tym samym katalogu. W przeciwnym razie w kodzie HTML trzeba podać ścieżkę dostępu do pliku JavaScript. Wielkość liter w nazwach plików ma znaczenie i trzeba zwracać na to uwagę.


  Masz dwie możliwości: użycie względnej lub bezwzględnej ścieżki dostępu. Zaczniemy od tej drugiej, ponieważ jej wyjaśnienie jest łatwiejsze. Dysk w Twoim komputerze zawiera katalog główny — w systemach Linux i macOS jest to /, natomiast w Windows to najczęściej C:\. Jeżeli ścieżka dostępu do pliku rozpoczyna się od katalogu głównego, jest bezwzględna. Jej użycie jest najłatwiejszym rozwiązaniem, ponieważ będzie działała w Twoim systemie. Jednak takie rozwiązanie ma pewien szkopuł — jeśli katalog zawierający witrynę internetową zostanie przeniesiony na serwer, to bezwzględna ścieżka dostępu nie będzie dłużej działała.


  Drugą i bezpieczniejszą możliwością jest użycie względnej ścieżki dostępu. Za jej pomocą określa się, jak dostać się do podanego pliku z poziomu bieżącego. Jeżeli oba pliki znajdują się w tym samym katalogu, wystarczy podać jedynie nazwę pliku zewnętrznego. Jeżeli katalog zawierający plik strony internetowej ma podkatalog o nazwie skrypty, wówczas znajdujący się w nim skrypt można dołączyć do strony internetowej przez podanie skrypty/nazwaSkryptu.js. Natomiast jeśli skrypt znajduje się w katalogu nadrzędnym, ścieżka dostępu ma postać ../nazwaSkryptu.js.


  Po otwarciu tego pliku w przeglądarce WWW zobaczysz okno dialogowe podobne do pokazanego na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Okno dialogowe wygenerowane przez kod JavaScript zdefiniowany w innym pliku


  Ćwiczenie praktyczne 1.3


  Dołączenie pliku JavaScript do strony internetowej.


  
    	Utwórz plik o nazwie app i rozszerzeniu .js.


    	W tym pliku umieść dowolny kod JavaScript.


    	W pliku HTML z ćwiczenia praktycznego 1.2 dodaj odwołanie do nowego pliku .js.


    	Plik HTML otwórz w przeglądarce WWW i sprawdź, czy kod JavaScript został wykonany poprawnie.

  


  Tworzenie kodu JavaScript


  Dotychczas przedstawiliśmy sporo kontekstu, ale nie wyjaśniliśmy, jak faktycznie odbywa się tworzenie kodu JavaScript. Trzeba pamiętać o ważnych kwestiach, takich jak formatowanie kodu, używanie odpowiednich wcięć, stosowanie średników i dodawanie komentarzy. Zaczynamy od formatowania kodu źródłowego.


  Formatowanie kodu


  Kod musi być poprawnie sformatowany. Jeżeli masz ogromny plik z wieloma wierszami kodu i nie zastosujesz w nim podstawowych reguł formatowania, wówczas bardzo trudno będzie Ci zrozumieć tak utworzony kod. Jakie więc są te podstawowe reguły formatowania kodu źródłowego? Dwiema najważniejszymi są wcięcia i średniki. Istnieją również konwencje nazw, ale tym zajmiemy się później.


  Wcięcia i białe znaki


  Podczas tworzenia kodu wiersz często należy do określonego bloku kodu (czyli poleceń umieszczonych między dwoma nawiasami klamrowymi, { polecenia }) bądź też do polecenia nadrzędnego. W takich przypadkach należy dodać jeden poziom wcięcia, aby łatwo dostrzec, że kod należy do bloku kodu, i widzieć, gdzie ten blok się zaczyna. Nie musisz rozumieć sposobu działania pokazanego tutaj fragmentu kodu, zwróć jedynie uwagę na czytelność fragmentu zawierającego wcięcia i tego pozbawionego wcięć.


  Oto kod bez żadnych znaków nowego wiersza:


  
    let status = "nowy"; let scared = true; if (status === "nowy") { console.

  


  
    log("Witaj w JavaScripcie!");  if (scared) { console.log("Nie martw się, 

  


  
    wszystko będzie dobrze!"); } else { console.log("Należysz do odważnych! 

  


  
    Świetnie Ci idzie!"); } } else { console.log("Witaj ponownie. Wiedzieliśmy, 

  


  
    że Ci się spodoba!"); }

  


  Oto kod z poleceniami w oddzielnych wierszach, ale bez wcięć:


  
    let status = "nowy";

  


  
    let scared = true;

  


  
    if (status === "nowy") {

  


  
    console.log("Witaj w JavaScripcie!");

  


  
    if (scared) {

  


  
    console.log("Nie martw się, wszystko będzie dobrze!");

  


  
    } else {

  


  
    console.log("Należysz do odważnych! Świetnie Ci idzie!");

  


  
    }

  


  
    } else {

  


  
    console.log("Witaj ponownie. Wiedzieliśmy, że Ci się spodoba!");

  


  
    }

  


  Oto kod z poleceniami w oddzielnych wierszach i z użyciem wcięć:


  
    let status = "nowy";

  


  
    let scared = true;

  


  
    if (status === "nowy") {

  


  
      console.log("Witaj w JavaScripcie!");

  


  
      if (scared) {

  


  
        console.log("Nie martw się, wszystko będzie dobrze!");

  


  
      } else {

  


  
        console.log("Należysz do odważnych! Świetnie Ci idzie!");

  


  
      }

  


  
    } else {

  


  
      console.log("Witaj ponownie. Wiedzieliśmy, że Ci się spodoba!");

  


  
    }

  


  Jak widać, w ostatnim przykładzie można łatwo dostrzec poszczególne bloki kodu i to, gdzie się kończą — w przypadku pokazanego tutaj polecenia if to będzie odpowiadający mu nawias } na tym samym poziomie wcięcia. W przykładzie pozbawionym wcięć trzeba liczyć nawiasy klamrowe, aby ustalić miejsce, w którym kończy się blok polecenia if. Wprawdzie wcięcia nie są konieczne do poprawnego działania kodu, ale mimo tego stosuj je. Później podziękujesz sobie za to.


  Średniki


  Każde polecenie powinno kończyć się średnikiem. JavaScript traktuje to dość liberalnie i w wielu przypadkach poprawnie wykonuje kod, gdy średnika zabraknie. Mimo tego warto wyrobić sobie nawyk dodawania średnika na końcu każdego wiersza kodu. Gdy deklarujesz blok kodu, np. polecenie if lub pętlę, nie musisz go kończyć średnikiem. Zadaniem średnika jest rozdzielanie poleceń.


  Komentarze w kodzie


  Dzięki komentarzom interpreterowi można nakazać zignorowanie pewnych wierszy w pliku. Komentarze nie są wykonywane. Możliwość uniknięcia wykonania pewnego fragmentu pliku bardzo często jest dość użyteczna. Oto kilka przykładów takich sytuacji.


  
    	Nie chcesz wykonać pewnego fragmentu kodu w trakcie działania skryptu, więc umieszczasz go w komentarzu, aby został zignorowany przez interpreter.


    	Metadane. Pozwalają na dodanie pewnego kontekstu dla kodu, np. informacji o autorze i opisu przeznaczenia danego pliku.


    	Dodawanie komentarzy do pewnych fragmentów kodu w celu wyjaśnienia sposobu ich działania bądź też powodów zdefiniowania tych fragmentów.

  


  Istnieją dwa sposoby tworzenia komentarzy: w postaci jednego lub wielu wierszy. Spójrz na pokazane tutaj przykłady.


  
    // To jest komentarz jednowierszowy.

  


  
    // console.log("Polecenie umieszczone w komentarzu nie będzie wykonane.");

  


  
     

  


  
    /∗ To jest komentarz wielowierszowy. Zawartość umieszczona między ukośnikiem

  


  
    i gwiazdką oraz gwiazdką i ukośnikiem nie będzie wykonana przez interpreter.

  


  
    console.log("Polecenie nie będzie wykonane, ponieważ jest w komentarzu.");

  


  
    */

  


  W przedstawionym tutaj fragmencie kodu zostały pokazane oba style tworzenia komentarzy. Pierwszy to komentarz w postaci pojedynczego wiersza. To może być również komentarz osadzony na końcu wiersza. Wszystko to, co znajduje się po znakach //, zostanie zignorowane. Drugi to komentarz wielowierszowy, zaczyna się on od znaków /* i kończy znakami */.


  Ćwiczenie praktyczne 1.4


  Dodawanie komentarzy.


  
    	Do kodu JavaScript dodaj nowe polecenie w postaci przypisania pewnej wartości zmiennej. Ponieważ wyjaśnienie działania tego polecenia przedstawimy w następnym rozdziale, w tym miejscu do kodu po prostu wstaw zamieszczony tutaj wiersz.

      
        let a = 10;

      

    


    	Na końcu polecenia umieść komentarz wskazujący na przypisanie zmiennej a wartości 10.


    	Tę wartość wyświetl za pomocą wywołania console.log(). Dodaj komentarz wyjaśniający działanie tego polecenia.


    	Na końcu skryptu umieść komentarz wielowierszowy. W rzeczywistych skryptach produkcyjnych to miejsce możesz wykorzystywać do krótkiego wyjaśnienia przeznaczenia danego pliku.

  


  Pobieranie danych wejściowych


  Kolejną funkcjonalnością, którą zamierzamy tutaj pokazać, jest pobieranie danych wejściowych. Przeglądarka WWW wyświetla okno dialogowe podobne do generowanego przez wywołanie alert(), ale pozwala użytkownikowi na wprowadzenie danych. Wkrótce się dowiesz, jak przechowywać zmienne. Tak pobrane dane będzie można wykorzystać do pewnych zadań. W kodzie pliku Hi.html wywołanie alert() zmień na wywołanie prompt(), np.:


  
    prompt("Cześć! Jak się masz?");

  


  Teraz odśwież stronę internetową w przeglądarce WWW. Zobaczysz wyświetlone okno dialogowe, w którym możesz wpisać dowolny tekst, jak pokazaliśmy na rysunku 1.5.


  [image: Obraz] 


  Rysunek 1.5. Okno dialogowe pozwalające przekazać dane wejściowe do skryptu


  Podana w tym oknie dialogowym wartość zostanie przekazana do skryptu i może być użyta w kodzie. To doskonała możliwość pobierania danych wejściowych i tym samym wpływania na sposób działania kodu.


  Losowo wybrane liczby


  Na potrzeby ćwiczeń w początkowych rozdziałach książki musisz wiedzieć, jak w JavaScripcie można wygenerować losowo wybraną liczbę. Nie ma żadnych powodów do zmartwień, jeśli nie rozumiesz przedstawionego tutaj polecenia. W tym miejscu wystarczy wiedzieć, że służy ono do wygenerowania losowo wybranej liczby.


  
    Math.random();

  


  To polecenie można wydać w konsoli i od razu otrzymać wynik jego wykonania.


  
    console.log(Math.random());

  


  Wygenerowana zostanie liczba zmiennoprzecinkowa z przedziału od 0 do 1. Jeżeli chcesz otrzymać liczbę z przedziału od 0 do 100, wynik musisz pomnożyć przez 100, jak pokazaliśmy w kolejnym poleceniu.


  
    console.log(Math.random() * 100);

  


  
    
      	
        Dokładne omówienie operatorów matematycznych w JavaScripcie znajdziesz w rozdziale 2.

      
    

  



  Jeżeli nie chcesz otrzymać wartości zmiennoprzecinkowej, skorzystaj z funkcji Math.floor() w celu jej zaokrąglenia do najbliższej liczby całkowitej.


  
    console.log(Math.floor(Math.random() * 100));

  


  Nie przejmuj się, jeśli to nie jest jasne. Znacznie dokładniej to omówimy w kolejnych rozdziałach książki. W rozdziale 8. dowiesz się więcej na temat wbudowanych metod JavaScriptu. Zanim to nastąpi, uwierz nam, że omówione polecenie powoduje wygenerowanie losowo wybranej liczby z przedziału od 0 do 100.


  Projekt rozdziału


  Tworzenie pliku HTML i dołączonego w nim pliku JavaScript


  Utwórz plik HTML i oddzielny plik JavaScript. Następnie w pliku HTML zdefiniuj połączenie z plikiem JavaScript.


  
    	Kod w pliku JavaScript powinien wyświetlić w konsoli Twoje imię. W kodzie umieść również komentarz wielowierszowy.


    	W pliku JavaScript polecenie wyświetlające Twoje imię umieść w komentarzu, aby kod nie wygenerował żadnych danych w konsoli.

  


  Sprawdzian umiejętności


  
    	Jaka składnia HTML pozwala na dodanie do strony internetowej zewnętrznego pliku JavaScript?


    	Czy w przeglądarce WWW można uruchomić kod JavaScript zdefiniowany w pliku o rozszerzeniu .js?


    	W jaki sposób można w kodzie JavaScript utworzyć komentarz wielowierszowy?


    	Jaki jest najlepszy sposób na uniknięcie wykonania wiersza kodu np. w celu debugowania aplikacji?

  


  Podsumowanie


  Świetna robota! Ten rozdział to Twój pierwszy krok na drodze do programowania w JavaScripcie. Przedstawiliśmy tutaj wiele informacji, które musisz poznać, zanim przystąpisz do tworzenia kodu JavaScript. Wyjaśniliśmy, że ten język programowania można wykorzystać do wielu celów. Wspomnieliśmy również, że najczęściej jest używany podczas tworzenia aplikacji internetowych. Przeglądarki WWW mogą współdziałać z JavaScriptem, ponieważ zawierają specjalny komponent nazywany interpreterem, którego zadaniem jest przetwarzanie JavaScriptu. Pokazaliśmy, że masz wiele możliwości w zakresie tworzenia kodu JavaScript w komputerze. Do tego potrzebne jest środowisko IDE, czyli aplikacja pozwalająca na tworzenie i uruchamianie kodu źródłowego.


  JavaScript można dodać do strony internetowej na wiele sposobów. Pokazaliśmy, jak dodać go za pomocą elementu <script> oraz z użyciem oddzielnego pliku wczytywanego przez stronę internetową. Na końcu rozdziału zamieściliśmy nieco ważnych informacji dotyczących tworzenia kodu charakteryzującego się doskonałą strukturą, czytelnego i łatwego w późniejszej obsłudze, który dodatkowo będzie świetnie udokumentowany za pomocą komentarzy. Wiesz, jak wyświetlać informacje za pomocą metody console.log() i jak pobierać dane wejściowe za pomocą metody prompt(). Ponadto pokazaliśmy przykład użycia funkcji Math.random() do generowania losowo wybranych liczb.


  W następnym rozdziale zostaną omówione podstawowe typy danych JavaScript oraz operatory pozwalające przeprowadzać operacje na tych danych.


  Rozdział 2. Podstawy JavaScriptu


  W rozdziale tym zajmiemy się omówieniem podstawowych elementów konstrukcyjnych JavaScriptu, czyli zmiennych i operatorów. Na początku przedstawimy zmienne, wyjaśnimy, czym są, i wymienimy różne typy danych zmiennych. Te elementy konstrukcyjne są niezbędne do przechowywania zmiennych i pracy z wartościami zmiennych w skryptach, które dzięki temu stają się dynamiczne.


  Po omówieniu zmiennych przejdziemy do operatorów. Przedstawione zostaną operatory arytmetyczne, przypisania, warunkowe i logiczne. Operatory są niezbędne do modyfikowania zmiennych oraz dostarczania informacji o nich. Dzięki temu można przeprowadzać podstawowe obliczenia, np. na podstawie danych wejściowych pochodzących od użytkowników.


  W rozdziale poruszymy wymienione tutaj zagadnienia:


  
    	Zmienne.


    	Podstawowe typy danych.


    	Analizowanie i modyfikowanie typów danych.


    	Operatory.

  


  
    
      	
        Odpowiedzi do ćwiczeń i na pytania quizu oraz gotowe projekty znajdziesz w „Dodatku”.

      
    

  



  Zmienne


  Zmienna to podstawowy element konstrukcyjny, który poznajesz podczas nauki większości języków programowania. To element, który może przedstawiać różne wartości w kodzie w trakcie jego każdego wykonania. Spójrz na przykład dwóch zmiennych w skrypcie:


  
    firstname = "Maaike";

  


  
    x = 2;

  


  W trakcie wykonywania kodu można im przypisać nowe wartości:


  
    firstname = "Edward";

  


  
    x = 7;

  


  Gdyby nie zmienna, to dany fragment kodu działałby w dokładnie taki sam sposób za każdym razem, gdy jest wykonywany. Wprawdzie to jest użyteczna cecha w niektórych sytuacjach, ale mimo tego zastosowanie zmiennych zapewnia dużo większe możliwości, ponieważ pozwala, aby kod działał nieco inaczej w trakcie jego każdego wykonywania.


  Deklarowanie zmiennej


  W trakcie pierwszego wywołania zmiennej następuje jej zadeklarowanie. Do tego celu potrzebne jest specjalne słowo kluczowe: let, var lub const. Znaczenie tych słów kluczowych zostanie wkrótce dokładnie wyjaśnione. Aby istniejącej zmiennej przypisać nową wartość, w trakcie kolejnych wywołań używa się jedynie jej nazwy:


  
    let firstname = "Maria";

  


  
    firstname = "Jacky";

  


  W prezentowanych przykładach będziemy w kodzie przypisywać wartości zmiennych. Nosi to nazwę „zdefiniowanie wartości na stałe”, ponieważ wartość zmiennej jest definiowana w skrypcie i nie ustala się jej dynamicznie na podstawie zewnętrznych danych wejściowych. Takie rozwiązanie rzadko jest stosowane w rzeczywistym kodzie, a coraz częściej wartości pochodzą ze źródła zewnętrznego, np. jest to wypełnione przez użytkownika pole tekstowe na stronie internetowej, baza danych, inny kod wywoływany przez Twój kod itd. Używanie wartości zmiennych pochodzących ze źródeł zewnętrznych, zamiast na stałe zdefiniowanych w skrypcie, to powód, dla którego takie skrypty potrafią przystosować się do nowych informacji, bez konieczności ponownego tworzenia kodu.


  W ten sposób wyjaśniliśmy, jak potężnym elementem konstrukcyjnym jest zmienna w kodzie. Obecnie korzystamy z wartości zmiennych na stałe zdefiniowanych w skryptach i tym samym niemodyfikowalnych aż do chwili ich zmiany w kodzie przez programistę. Wkrótce dowiesz się, jak zmienna może pobierać wartość pochodzącą ze źródła zewnętrznego.


  let, var i const


  Definicja zmiennej składa się z trzech części: słowa kluczowego (let, var lub const), nazwy i wartości. Zaczynamy od przedstawienia różnicy między wymienionymi słowami kluczowymi. Spójrz na przykłady zmiennych zdefiniowanych za pomocą poszczególnych słów kluczowych:


  
    let nr1 = 12;

  


  
    var nr2 = 8;

  


  
    const PI = 3.14159;

  


  Słowa kluczowe let i var są używane do definiowania zmiennej, której w trakcie działania programu może być przypisana nowa wartość. Różnica między tymi słowami kluczowymi jest złożona i ma związek z zasięgiem.


  
    
      	
        Jeżeli zrozumiesz kolejny fragment dotyczący zasięgu, to świetnie. Nie przejmuj się jednak, jeśli te informacje będą dla Ciebie niezrozumiałe. Wszystko stanie się jasne w trakcie lektury dalszej części książki.

      
    

  



  Słowo kluczowe var ma zasięg globalny, podczas gdy let ma zasięg bloku. Zasięg globalny stosowany przez var oznacza, że zmienna zadeklarowana za pomocą słowa kluczowego var jest dostępna w całym skrypcie. Z kolei zasięg bloku słowa kluczowego let powoduje, że tak zdefiniowanej zmiennej można używać jedynie w danym bloku kodu. Pamiętaj, że blok kodu zawsze rozpoczyna się od nawiasu { i kończy nawiasem }, co ułatwia jego rozpoznawanie.


  Natomiast słowo kluczowe const jest stosowane w przypadku zmiennych, które tylko jednokrotnie mają przypisywaną wartość. W omawianym przykładzie jest to wartość pi, która nie ulega zmianie. Próba ponownego przypisania wartości zmiennej zadeklarowanej za pomocą słowa kluczowego const spowoduje wygenerowanie komunikatu błędu.


  
    const someConstant = 3;

  


  
    someConstant = 4;

  


  Skutkiem wykonania tych poleceń będą następujące dane wyjściowe:


  
    Uncaught TypeError: Assignment to constant variable.

  


  W większości przykładów będzie używane słowo kluczowe let. Na razie zaufaj nam, że w większości przypadków zmienne należy deklarować właśnie za pomocą tego słowa kluczowego.


  Nazwa zmiennej


  W zakresie nadawania nazw zmiennych stosowane są pewne konwencje.


  
    	Nazwa zmiennej rozpoczyna się małą literą i powinna być opisowa. Jeżeli zmienna ma przechowywać wiek, nie należy nadawać jej nazwy x, a wiek. Dzięki temu, gdy później powrócisz do kodu skryptu, możesz zrozumieć sposób jego działania, po prostu odczytując kod źródłowy.


    	Nazwa zmiennej nie może zawierać spacji, ale można w niej używać znaku podkreślenia. Jeżeli użyjesz spacji, JavaScript nie uzna takiej nazwy za pojedynczą zmienną.

  


  
    
      	
        W przykładach będzie stosowany styl camelCase. Dlatego też jeśli nazwa zmiennej będzie miała składać się z kilku słów, pierwsze słowo będzie rozpoczynać się od małej litery, zaś każde następne od wielkiej, np. wiekKlientaSklepu.


        Niezależnie od przyjętej konwencji nazw zmiennych znaczenie kluczowe ma jej spójne stosowanie. Jeżeli nazwy wszystkich zmiennych będą miały podobny format, wówczas kod stanie się bardziej przejrzysty i czytelny, co znacznie ułatwi później wprowadzanie w nim modyfikacji.

      
    

  



  Zmienna może mieć dowolną wartość. Rozpoczynamy od najłatwiejszych zmiennych, czyli przedstawiających proste typy danych.


  Proste typy danych


  Skoro wiesz, czym są zmienne i dlaczego potrzebujemy ich w kodzie, możesz zapoznać się z różnymi typami wartości, które mogą być przechowywane w zmiennych. Zmienna ma przypisywaną wartość, która może być różnych typów. JavaScript to język stosujący luźne typowanie, co oznacza, że typ zostaje ustalony na podstawie wartości. Typ nie musi być wyraźnie podany. Dlatego też jeśli zmiennej przypiszesz wartość 5, JavaScript automatycznie zdefiniuje tę zmienną jako typu liczbowego.


  Rozróżniamy proste typy danych i inne, znacznie bardziej zaawansowane. W rozdziale skoncentrujemy się na typach prostych, które są względnie prostymi strukturami danych. Taka struktura zawiera wartość i typ. JavaScript ma siedem prostych typów danych: String, Number, BigInt, Boolean, Symbol, undefined i null. Wszystkie zostaną nieco dokładnej omówione w kolejnych punktach.


  String


  Ten typ danych jest używany do przechowywania wartości tekstowej. Taka wartość to po prostu sekwencja znaków. Zmienną tekstową można zdefiniować na różne sposoby:


  
    	za pomocą cudzysłowu;


    	za pomocą apostrofów;


    	za pomocą odwróconego apostrofu: to jest specjalny szablon ciągu tekstowego, w którym zmienne mogą być używane bezpośrednio.

  


  Spójrz na przykład zadeklarowania zmiennych za pomocą znaków cudzysłowu i apostrofów:


  
    let singleString = 'Witaj!';

  


  
    let doubleString = "Jak się masz?";

  


  
    
      	
        Możesz wybrać preferowany styl przypisywania wartości zmiennej, o ile nie pracujesz z kodem, w którym ten styl został już wybrany. Warto przypomnieć, że znaczenie kluczowe ma zachowanie spójności.

      
    

  



  Podstawowa różnica między znakami cudzysłowu i apostrofu polega na tym, że wartość ujęta w cudzysłów może zawierać znaki apostrofu i na odwrót. W przypadku deklarowania ciągu tekstowego za pomocą apostrofów ten ciąg kończy się w chwili napotkania drugiego apostrofu, nawet jeśli znajduje się w środku słowa. Dlatego też w kolejnym przykładzie mamy błąd, ponieważ ciąg tekstowy kończy się w miejscu wystąpienia drugiego apostrofu, w słowie O’Hara.


  
    let funActivity = 'Poznajemy język JavaScript, panie O'Hara';

  


  Tutaj ciągiem tekstowym będzie Poznajemy język JavaScript, panie O, natomiast pozostałe znaki w tym poleceniu nie zostaną zinterpretowane przez JavaScript. Jeżeli jednak ten ciąg tekstowy zostanie zadeklarowany z użyciem cudzysłowu, wówczas zakończy się nie w miejscu wystąpienia apostrofu, a na drugim znaku cudzysłowu. Dlatego też alternatywna postać poprzedniego polecenia sprawdza się doskonale:


  
    let funActivity = "Poznajemy język JavaScript, panie O'Hara";

  


  Zgodnie z tą regułą zagnieżdżanie znaków cudzysłowu nie działa.


  
    let question = "Czy chcesz poznać język JavaScript? "Tak!"";

  


  Także w tym przypadku kompilator nie rozpoznaje użycia cudzysłowu w różnych kontekstach i spowoduje wygenerowanie komunikatu błędu.


  Jeżeli do zadeklarowania ciągu tekstowego są używane znaki odwrotnego apostrofu, można odwołać się do zmiennej i wówczas będzie użyta jej wartość. Takie rozwiązanie zostało zastosowane w kolejnym fragmencie kodu.


  
    let language = "JavaScript";

  


  
    let message = `Poznajemy język ${language}`;

  


  
    console.log(message);

  


  Jak widać, te zmienne musiały zostać podane z użyciem dość dziwacznej składni — nie powinno Cię to przerażać. W szablonie ciągu tekstowego zmienna jest podawana za pomocą składni ${nazwaZmiennej}. Powodem zastosowania takiej składni jest uniknięcie kodu, który jest używany na co dzień. W omawianym przykładzie w konsoli zostaną wygenerowane następujące dane wyjściowe:


  
    Poznajemy język JavaScript

  


  Tutaj zmienna language została zastąpiona jej wartością, JavaScript.


  Znaki sterujące


  Załóżmy, że w ciągu tekstowym chcesz użyć znaków: cudzysłowu, apostrofu i odwrotnego apostrofu. Masz więc problem, ponieważ tego nie da się zrobić za pomocą poznanych wcześniej konstrukcji. Na szczęście jest eleganckie rozwiązanie tego problemu. Istnieje znak specjalny, który w JavaScripcie ma znaczenie „następny znak ma nie być traktowany w zwykły sposób”. Tym znakiem jest tzw. znak sterowania, czyli ukośnik.


  W kolejnym przykładzie ukośnik został użyty w celu zagwarantowania, że interpreter zbyt wcześnie nie potraktuje znaku cudzysłowu lub apostrofu jako zakończenia ciągu tekstowego:


  
    let str = "Witaj! Jak masz na imię, panie O'Hara? \"Mike\"?";

  


  
    console.log(str);

  


  
    let str2 = 'Witaj! Jak masz na imię, panie O\'Hara? "Mike"?';

  


  
    console.log(str2);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    Witaj! Jak masz na imię, panie O'Hara? "Mike"?

  


  
    Witaj! Jak masz na imię, panie O'Hara? "Mike"?

  


  Jak można zobaczyć, w obu tych poleceniach znaki cytowania w ciągach tekstowych zostały obsłużone bez problemów. To jest możliwe dzięki umieszczeniu przed znakiem cytowania ukośnika, który zmienia znaczenie tego znaku cytowania. W omawianym przykładzie znaki cytowania są traktowane dosłownie, jako literały, a nie jako znaki wskazujące na koniec ciągu tekstowego.


  Znak sterujący ma jeszcze więcej możliwości. Na przykład pozwala na zdefiniowanie znaku nowego wiersza, \n, bądź też użycie w tekście literału ukośnika — za pomocą składni \\:


  
    let str3 = "Nowy \nwiersz.";

  


  
    let str4 = "Ciąg tekstowy z ukośnikiem: \\!";

  


  
    console.log(str3);

  


  
    console.log(str4);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    Nowy

  


  
    wiersz.

  


  
    Ciąg tekstowy z ukośnikiem: \!

  


  Są jeszcze inne możliwości, ale nimi zajmiemy się w dalszej części książki. Powracamy do prostych typów danych i w następnym punkcie przyjrzymy się typom liczbowym.


  Number


  Ten typ danych jest używany do wyrażania liczb. W wielu językach programowania jest stosowanych wiele różnych typów liczbowych. Twórcy JavaScriptu zdecydowali się na wykorzystanie tylko jednego dla wszystkich wartości liczbowych: Number. Dokładniej mówiąc, ten typ przedstawia 64-bitową liczbę zmiennoprzecinkową. To oznacza możliwość przechowywania ogromnych liczb, zarówno ze znakiem, jak i bez niego, liczb z przecinkiem dziesiętnym itd.


  Mamy różne rodzaje liczb, które można przedstawiać. Przede wszystkim są to liczby całkowite, takie jak 4 i 89. Jednak omawiany typ danych pozwala również na przedstawianie liczb zmiennoprzecinkowych, potęg oraz liczb ósemkowych, szesnastkowych i binarnych. Spójrz na kolejny fragment kodu:


  
    let intNr = 1;

  


  
    let decNr = 1.5;

  


  
    let expNr = 1.4e15;

  


  
    let octNr = 0o10; // Wartość dziesiętna to 8.

  


  
    let hexNr = 0x3E8; // Wartość dziesiętna to 1000.

  


  
    let binNr = 0b101; // Wartość dziesiętna to 5.

  


  Nie przejmuj się, jeżeli nie znasz systemu trzech ostatnich liczb. To są po prostu odmienne sposoby wyrażania liczb i można się na nie natknąć w informatyce. Najważniejsze jest to, aby zapamiętać, że wszystkie te liczby są wyrażane za pomocą pojedynczego typu danych. Możemy więc deklarować liczby całkowite:


  
    let intNr2 = 3434;

  


  
    let intNr3 = -111;

  


  Możemy definiować także liczby zmiennoprzecinkowe:


  
    let decNr2 = 45.78;

  


  Za pomocą omawianego typu danych można również deklarować liczby binarne:


  
    let binNr2 = 0b100; // Wartość dziesiętna to 4.

  


  To jest liczbowy typ danych, który jest powszechnie używany w skryptach. Jednak zdarzają się sytuacje, w których zachodzi potrzeba obsługi jeszcze większych liczb.


  BigInt


  Typ danych Number pozwala na obsługę wartości z przedziału od 253 – 1 i –(253 – 1). Jeżeli potrzebna jest większa (lub mniejsza) liczba, wówczas trzeba skorzystać z typu BigInt. Ten typ danych można rozpoznać po postfiksie n.


  
    let bigNr = 90071992547409920n;

  


  Zobaczmy, co się stanie w przypadku przeprowadzania obliczeń między wartościami typu Number (tutaj intNr) i BigInt (tutaj bigNr).


  
    let result = bigNr + intNr;

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    Uncaught TypeError: Cannot mix BigInt and other types, use explicit conversions

  


  O nie, otrzymaliśmy błąd typu TypeError. Z wyświetlonego komunikatu błędu jasno wynika, jaka jest jego przyczyna: podczas przeprowadzania operacji nie można łączyć typów BigInt i Number. O tym trzeba pamiętać podczas pracy z wartościami BigInt — współdziałają one jedynie z innymi wartościami typu BigInt.


  Boolean


  Ten typ danych może przechowywać jedynie dwie wartości: true i false. Dość często znajduje zastosowanie w kodzie, zwłaszcza w wyrażeniach, których wynikiem musi być wartość boolowska.


  
    let bool1 = false;

  


  
    let bool2 = true;

  


  W poprzednim fragmencie kodu pokazaliśmy przykład użycia boolowskiego typu danych. Jest używany w sytuacjach, w których ma być przechowywana wartość true lub false (może wskazywać tak/nie lub włączony/wyłączony). Przykładem takiej sytuacji jest wskazanie, czy obiekt został usunięty.


  
    let objectIsDeleted = false;

  


  Innym przykładem jest określenie, czy światło zostało włączone.


  
    let lightIsOn = true;

  


  W omawianych przykładach wartości zmiennych boolowskich wskazują na to, że obiekt nie został usunięty, a światło jest włączone.


  Symbol


  To jest zupełnie nowy typ danych wprowadzony w specyfikacji ES6 (o ECMA Script 6 pokrótce wspomnieliśmy w rozdziale 1.). Symbolu można używać w sytuacji, gdy jest ważne, aby dwie zmienne nie były takie same, nawet jeśli mają ten sam typ i wartość (w takim przypadku obie zmienne będą typem symbolu). Spójrz na deklaracje ciągów tekstowych i symboli w kolejnym fragmencie kodu (wszystkie mają tę samą wartość):


  
    let str1 = "JavaScript to świetny język programowania!";

  


  
    let str2 = "JavaScript to świetny język programowania!";

  


  
    console.log("Te dwa ciągi tekstowe są takie same:", str1 === str2);

  


  
     

  


  
    let sym1 = Symbol("JavaScript to świetny język programowania!");

  


  
    let sym2 = Symbol("JavaScript to świetny język programowania!");

  


  
    console.log("Te dwa obiekty Symbol są takie same:", sym1 === sym2);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    Te dwa ciągi tekstowe są takie same: true

  


  
    Te dwa obiekty Symbol są takie same: false

  


  W pierwszej części kodu JavaScript uznał, że oba ciągi tekstowe są takie same. Mają tę samą wartość i typ. Natomiast w drugiej części kodu poszczególne symbole są unikatowe. Dlatego też pomimo tego, że zawierają ten sam ciąg tekstowy, to nie są one takie same, stąd wygenerowanie wartości false. Omawiany typ danych może być niezwykle użyteczny podczas obsługi właściwości obiektów, co zostanie dokładnie wyjaśnione w następnym rozdziale.


  undefined


  JavaScript to bardzo specjalny język programowania. Ma specjalny typ danych przeznaczony dla zmiennej, której nie została przypisana wartość. Tym typem danych jest undefined.


  
    let unassigned;

  


  
    console.log(unassigned);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    undefined

  


  Wartość tego typu może być wyraźnie przypisana. Należy wiedzieć o takiej możliwości, choć jednocześnie trzeba pamiętać, że jawne przypisywanie zmiennej wartości typu undefined jest złą praktyką.


  
    let terribleThingToDo = undefined;

  


  Wprawdzie można to zrobić, ale odradza się takie rozwiązanie i to z różnych powodów. Jednym z nich jest sprawdzenie, czy dwie zmienne są takie same. Jeżeli jedna zmienna nie została zdefiniowana, a druga będzie miała przypisaną wartość typu undefined, wówczas obie będą uznane za takie same. To będzie stanowiło problem, ponieważ jeśli celem operacji jest sprawdzenie, czy dwie zmienne są równe, to chce się wiedzieć, czy wartości faktycznie są takie same, a nie to, że zmienne nie zostały zdefiniowane. Na przykład jeśli zmienne przeznaczone dla imienia zwierzęcia i nazwiska użytkownika będą typu undefined, zostaną uznane za takie same, pomimo że tym zmiennym po prostu nie przypisano żadnych wartości.


  null


  W poprzednim przykładzie wspomnieliśmy o problemie, który można rozwiązać za pomocą ostatniego z prostych typów danych JavaScript — null. Ten typ to wartość specjalna wskazująca, że zmienna jest pusta bądź nieznanej wartości. Wielkość liter w nazwie typu ma znaczenie, trzeba używać wyłącznie małych liter.


  
    let empty = null;

  


  Podczas rozwiązywania problemu związanego z napotkaniem zmiennej o przypisanym typie undefined trzeba pamiętać, że przypisanie jej wartości null pozwoli wyeliminować wcześniej omówiony problem. To jeden z powodów, dla którego lepszym rozwiązaniem jest przypisanie wartości null zmiennej, która na początku ma pozostać pusta i niewiadoma.


  
    let terribleThingToDo = undefined;

  


  
    let lastName;

  


  
    console.log("Jedna zmienna jest typu undefined:", lastName === terribleThingToDo);

  


  
     

  


  
    let betterOption = null;

  


  
    console.log("Jedna zmienna jest typu null:", lastName === betterOption);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    Jedna zmienna jest typu undefined: true

  


  
    Jedna zmienna jest typu null: false

  


  Ten przykład pokazuje, że automatycznie niezdefiniowana zmienna (lastName) i zmienna, której wyraźnie przypisano wartość typu undefined (terribleThingToDo), są uznawane za takie same. To może być problematyczne. Natomiast zmienne lastName i betterOption — ta druga wyraźnie zdefiniowana jako typu null — nie są uznane za równe.


  Analizowanie i modyfikowanie typów danych


  W ten sposób omówiliśmy wszystkie proste typy danych w JavaScripcie. Istnieją pewne wbudowane metody JavaScriptu pomagające w radzeniu sobie z problemami związanymi z prostymi typami danych. Te metody i pewne konstrukcje można wykorzystać bez konieczności samodzielnego tworzenia logiki JavaScriptu.


  
    
      	
        Używaliśmy już jednej z metod wbudowanych: console.log().

      
    

  



  Istnieje wiele metod wbudowanych w JavaScripcie. W tym rozdziale zostało wykorzystanych jedynie kilka wybranych.


  Ustalenie typu zmiennej


  Ustalenie typu danych zmiennej może być trudne, zwłaszcza w przypadku wartości typów null i undefined. Na szczęście mamy do dyspozycji operator typeof, którego wartością zwrotną jest typ danych zmiennej. Można go sprawdzić przez użycie operatora typeof i nazwy zmiennej oddzielonej spacją bądź umieszczonej w nawiasie okrągłym.


  
    testVariable = 1;

  


  
    variableTypeTest1 = typeof testVariable;

  


  
    variableTypeTest2 = typeof(testVariable);

  


  
    console.log(variableTypeTest1);

  


  
    console.log(variableTypeTest2);

  


  Jak można się spodziewać, w tym przykładzie wynikiem obu wywołań będzie Number. Nawias nie jest wymagany, ponieważ typeof to w zasadzie operator, a nie metoda jak console.log(). Jednak czasami użycie nawiasu powoduje, że kod staje się czytelniejszy. Spójrz na przykład wykorzystania operatora typeof w akcji:


  
    let str = "Witaj";

  


  
    let nr = 7;

  


  
    let bigNr = 12345678901234n;

  


  
    let bool = true;

  


  
    let sym = Symbol("unikatowy");

  


  
    let undef = undefined;

  


  
    let unknown = null;

  


  
     

  


  
    console.log("str", typeof str);

  


  
    console.log("nr", typeof nr);

  


  
    console.log("bigNr", typeof bigNr);

  


  
    console.log("bool", typeof bool);

  


  
    console.log("sym", typeof sym);

  


  
    console.log("undef", typeof undef);

  


  
    console.log("unknown", typeof unknown);

  


  W tym fragmencie kodu wywołania console.log() wyświetlają nazwy poszczególnych zmiennych (to ciągi tekstowe zdefiniowane za pomocą cudzysłowu), a następnie ich typy (ustalone za pomocą typeof). Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    str string

  


  
    nr number

  


  
    bigNr bigint

  


  
    bool boolean

  


  
    sym symbol

  


  
    undef undefined

  


  
    unknown object

  


  Dane wyjściowe zawierają jeden dziwny wiersz, który dotyczy typu danych null. W wygenerowanych danych wyjściowych widać, że wynikiem wyrażenia typeof null jest object, podczas gdy tak naprawdę mamy do czynienia z typem prostym, a nie obiektem. To jest błąd istniejący od zawsze i nieusunięty, aby nie prowadzić do problemów związanych ze wsteczną zgodnością. Nie myśl o tym błędzie, bo nie będzie miał wpływu na programy, które tworzymy w książce. Musisz jedynie wiedzieć o jego istnieniu, ponieważ w najbliższym czasie nie zostanie usunięty i może spowodować niepoprawne działanie opracowywanych przez Ciebie aplikacji.


  Konwersja typów danych


  Zmienna w JavaScripcie może zmienić typ. Czasami JavaScript robi to automatycznie. Jak sądzisz, jaki będzie wynik wykonania przedstawionego tutaj fragmentu kodu?


  
    let nr1 = 2;

  


  
    let nr2 = "2";

  


  
    console.log(nr1 * nr2);

  


  Próbujemy tu pomnożyć zmienną typu Number ze zmienną typu String. W przeciwieństwie do wielu innych języków programowania JavaScript nie zgłosi tu błędu, ale spróbuje najpierw skonwertować wartość tekstową na liczbę. Jeżeli to się uda, kod zostanie wykonany bez problemów, jakby zostały zadeklarowane dwie liczby. W takim przypadku wywołanie console.log() wyświetli w konsoli wartość 4.


  Jednak taki kod jest niebezpieczny! Jak sądzisz, jaki będzie wynik wykonania przedstawionego tutaj fragmentu kodu?


  
    let nr1 = 2;

  


  
    let nr2 = "2";

  


  
    console.log(nr1 + nr2);

  


  Tym razem wynikiem jest 22. Znak + służy do konkatenacji ciągów tekstowych. Dlatego też w omawianym przykładzie zamiast konwertować wartość tekstową na liczbę, przeprowadzana jest konwersja liczby na postać ciągu tekstowego, a następnie obie wartości są łączone — połączenie "2" i "2" daje w wyniku "22". Na szczęście nie trzeba opierać się na JavaScripcie w zakresie konwersji typów danych. Istnieją pewne funkcje wbudowane, które można wykorzystać do konwersji typu danych zmiennej.


  Do dyspozycji mamy trzy metody konwersji: String(), Number() i Boolean(). Pierwsza konwertuje zmienną na typ String. Po prostu pobiera dowolną wartość, także undefined i null, a następnie ujmuje ją w cudzysłów.


  Druga próbuje skonwertować zmienną na liczbę. Jeżeli nie da się tego zrobić logicznie, wówczas wartością będzie NaN (ang. not a number, pol. to nie liczba). Z kolei metoda Boolean() konwertuje zmienną na wartość boolowską — to będzie true dla wszelkich wartości poza null, undefined, 0 (zero), pusty ciąg tekstowy i NaN. W kolejnym fragmencie kodu możesz zobaczyć te metody w akcji.


  
    let nrToStr = 6;

  


  
    nrToStr = String(nrToStr);

  


  
    console.log(nrToStr, typeof nrToStr);

  


  
     

  


  
    let strToNr = "12";

  


  
    strToNr = Number(strToNr);

  


  
    console.log(strToNr, typeof strToNr);

  


  
     

  


  
    let strToBool = "każdy ciąg tekstowy to wartość true";

  


  
    strToBool = Boolean(strToBool);

  


  
    console.log(strToBool, typeof strToBool);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    6 string

  


  
    12 number

  


  
    true boolean

  


  Wprawdzie to może wydawać się całkiem proste, ale nie każda konwersja kończy się tak oczywistym wynikiem. Na przykład wynik wykonania kolejnego fragmentu kodu może być inny od oczekiwanego.


  
    let nullToNr = null;

  


  
    nullToNr = Number(nullToNr);

  


  
    console.log("null", nullToNr, typeof nullToNr);

  


  
     

  


  
    let strToNr = "";

  


  
    strToNr = Number(strToNr);

  


  
    console.log("pusty ciąg tekstowy", strToNr, typeof strToNr);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    null 0 number

  


  
    pusty ciąg tekstowy 0 number

  


  Jak widać, wynikiem konwersji pustego ciągu tekstowego i wartości null na liczbę jest 0. To wybór dokonany przez twórców JavaScriptu i trzeba o nim wiedzieć. Przydaje się, gdy chcesz skonwertować ciąg tekstowy na 0, jeśli jest on pusty bądź mamy wartość null.


  Teraz wypróbuj kolejne polecenia.


  
    let strToNr2 = "witaj";

  


  
    strToNr2 = Number(strToNr2);

  


  
    console.log(strToNr2, typeof strToNr2);

  


  Oto dane wyjściowe, które zostaną wygenerowane w konsoli:


  
    NaN number

  


  Te dane potwierdzają, że jeśli wartość nie może zostać skonwertowana na liczbę po usunięciu cudzysłowu, w który została ujęta, to w wyniku konwersji stanie się typem NaN (to nie liczba).


  Kontynuujemy przykład i analizujemy kolejne wiersze kodu.


  
    let strToBool2 = "false";

  


  
    strToBool2 = Boolean(strToBool2);

  


  
    console.log(strToBool2, typeof strToBool2);

  


  
     

  


  
    let strToBool = "";

  


  
    strToBool = Boolean(strToBool);

  


  
    console.log(strToBool, typeof strToBool);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    true boolean

  


  
    false boolean

  


  Ten przykład pokazuje, że każdy ciąg tekstowy konwertowany na wartość boolowską otrzymuje wartość true — to dotyczy nawet ciągu tekstowego "false". Tylko pusty ciąg tekstowy oraz wartości null i undefined przyjmą w wyniku konwersji wartość boolowską false.


  Pogimnastykuj umysł jeszcze przez chwilę. Jak sądzisz, jaki będzie wynik wykonania tych poleceń?


  
    let nr1 = 2;

  


  
    let nr2 = "2";

  


  
    console.log(nr1 + Number(nr2));

  


  W konsoli zostanie wyświetlona wartość 4. Ciąg tekstowy jest konwertowany na liczbę, a dopiero później jest przeprowadzana operacja plus. Dlatego w tym miejscu mamy operację matematyczną, a nie konkatenację ciągu tekstowego. W następnym punkcie znacznie dokładniej omówimy operatory.


  Ćwiczenie praktyczne 2.1


  Jakie są typy wymienionych tutaj zmiennych? Sprawdź to za pomocą wywołania typeof i wyświetl wyniki w konsoli.


  
    let str1 = 'Laurence';

  


  
    let str2 = "Svekis";

  


  
    let val1 = undefined;

  


  
    let val2 = null;

  


  
    let myNum = 1000;

  


  Operatory


  Po zapoznaniu się z całkiem sporą liczbą typów danych i wybranymi sposobami ich konwersji warto poznać kolejny ważny element w programowaniu JavaScriptu: operatory. Okazują się przydatne, gdy trzeba pracować ze zmiennymi, modyfikować je, przeprowadzać obliczenia z ich użyciem, a także porównywać je. Nazwa „operator” wzięła się stąd, że te elementy są używane do przeprowadzania operacji z wykorzystaniem zmiennych.


  Operatory arytmetyczne


  Operatory arytmetyczne mogą być używane do przeprowadzania operacji na liczbach. Większość tych operacji jest naturalna, ponieważ przedstawia podstawowe operacje matematyczne, z którymi masz styczność na co dzień.


  Dodawanie


  Dodawanie w JavaScripcie jest bardzo proste i przykład takiej operacji już się wcześniej pojawił. Do jej przeprowadzenia używany jest operator +.


  
    let nr1 = 12;

  


  
    let nr2 = 14;

  


  
    let result1 = nr1 + nr2;

  


  Jednak ten sam operator jest stosowany również do konkatenacji ciągów tekstowych. Zwróć uwagę na spację po słowie Operacja, dzięki której mamy pewność, że w wyniku ta spacja również będzie się znajdowała.


  
    let str1 = "Operacja ";

  


  
    let str2 = "dodawania";

  


  
    let result2 = str1 + str2;

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    26

  


  
    Operacja dodawania

  


  Dodawanie wartości liczbowych i tekstowych daje różne wyniki. Próba dodania dwóch ciągów tekstowych prowadzi do ich konkatenacji na postać pojedynczego ciągu tekstowego.


  Ćwiczenie praktyczne 2.2


  Utwórz zmienną przeznaczoną do przechowywania Twojego imienia, następną do przechowywania wieku i kolejną, wskazującą, czy potrafisz programować w JavaScripcie.


  W konsoli wyświetl następujące zdanie, w którym zostaną użyte wartości przechowywane przez wspomniane wcześniej zmienne:


  
    Witaj, mam na imię Maaike, mam 29 lat i potrafię programować w języku JavaScript: true.

  


  Odejmowanie


  Odejmowanie działa zgodnie z oczekiwaniami. Do jego przeprowadzenia używany jest operator -. Jak sądzisz, jaki będzie wynik wykonania tego fragmentu kodu?


  
    let nr1 = 20;

  


  
    let nr2 = 4;

  


  
    let str1 = "Cześć";

  


  
    let nr3 = 3;

  


  
    let result1 = nr1 - nr2;

  


  
    let result2 = str1 - nr3;

  


  
    console.log(result1, result2);

  


  Wygenerowane dane wyjściowe przedstawiają się następująco:


  
    16 NaN

  


  Pierwsza wartość to 16, ale to druga jest bardziej interesująca — NaN. Została wygenerowana, ponieważ różnica liczby i ciągu tekstowego nie jest liczbą. Całe szczęście, że próba wykonania takiej operacji nie doprowadziła do wygenerowania komunikatu błędu JavaScriptu.


  Mnożenie


  Iloczyn dwóch wartości liczbowych otrzymujemy po użyciu operatora *. W przeciwieństwie do innych języków programowania w JavaScripcie nie można mnożyć liczby i ciągu tekstowego — wynikiem takiej operacji jest wartość NaN.


  
    let nr1 = 15;

  


  
    let nr2 = 10;

  


  
    let str1 = "Cześć";

  


  
    let nr3 = 3;

  


  
    let result1 = nr1 * nr2;

  


  
    let result2 = str1 * nr3;

  


  
    console.log(result1, result2);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    150 NaN

  


  Dzielenie


  Kolejnym prostym operatorem jest dzielenie. Iloraz dwóch wartości liczbowych otrzymujemy po użyciu operatora /.


  
    let nr1 = 30;

  


  
    let nr2 = 5;

  


  
    let result1 = nr1 / nr2;

  


  
    console.log(result1);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    6

  


  Potęgowanie


  Potęgowanie to podniesienie określonej wartości bazowej do podanej potęgi, np. xy. Ten zapis oznacza: x podniesione do potęgi y. Oznacza również, że wartość x będzie y razy mnożona przez samą siebie. Spójrz na przykład potęgowania w JavaScripcie. Do przeprowadzenia tej operacji jest używany operator **.


  
    let nr1 = 2;

  


  
    let nr2 = 3;

  


  
    let result1 = nr1 ** nr2;

  


  
    console.log(result1);

  


  Ten fragment kodu spowoduje wygenerowanie następujących danych wyjściowych:


  
    8

  


  Wynikiem działania tego kodu jest podniesienie liczby 2 do potęgi 3 (2*2*2), co daje w wyniku 8. Będziemy unikać tutaj wykładów z matematyki, ale użycie wykładnika ułamkowego pozwala również na ustalenie pierwiastka kwadratowego. Na przykład wartość pierwiastka kwadratowego wartości odpowiada podniesieniu tej wartości do potęgi 0,5.


  Reszta z dzielenia


  To jest operacja wymagająca pewnego wyjaśnienia. Reszta z dzielenia to działanie mające na celu obliczenie, ile pozostało po dzieleniu całkowitym dwóch liczb. Tutaj nie ma znaczenia, ile razy jedna liczba mieści się w drugiej. Ważna jest reszta pozostała po dzieleniu tych liczb. Operatorem reszty z dzielenia jest znak %. Spójrz na kilka przykładów takiej operacji:


  
    let nr1 = 10;

  


  
    let nr2 
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