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    Rozdział 1.

    Wstęp


    Książka jest dedykowana osobom rozpoczynającym naukę programowania oraz tym, którzy znają już inny język, ale chcieliby tworzyć aplikacje wykorzystujące JavaScript. Traktuję tu język JavaScript jako pełnoprawny język programowania, który jest dziś wykorzystywany nie tylko do tworzenia aplikacji uruchamianych w przeglądarkach internetowych.


    Większość książek do takich języków jak C++, Java itp. uczy programowania poprzez analizę poszczególnych funkcjonalności i możliwości języka, najczęściej przy wykorzystaniu konsoli. Takie podejście zastosuję również w tej publikacji, aby skupić się wyłącznie na nauce JavaScript (bez HTML czy CSS) i poznać dokładnie mechanizmy języka. Pozwoli to na swobodne korzystanie z funkcjonalności dostępnych w JavaScript przy tworzeniu oprogramowania zarówno dla środowiska internetowego, aplikacji desktopowych jak i wielu innych programów, wykorzystujących ten język (np. sterowników Raspberry Pi, aplikacji SmartTV, aplikacji mobilnych itp.).


    Dlaczego JavaScript?


    Nie ma jednej, uniwersalnej odpowiedzi na pytanie „Od jakiego języka zacząć naukę programowania?”. Są osoby, które wskażą na języki kompilowane, jak C++ czy Java, z kolei zwolennicy aplikacji internetowych będą wskazywać wyłącznie JavaScript. Prawda jest jednak taka, że każdy język ma inne zastosowanie, dlatego powinno się dobierać język do rodzaju oprogramowania, a nie odwrotnie.


    Obecnie w języku JavaScript można programować aplikacje, zachowujące się jak aplikacje desktopowe w C++ czy Javie, mające tradycyjny instalator i niewymagające do pracy ani połączenia z internetem, ani przeglądarki. Nie można ich jednak wprost przyrównywać do oprogramowania napisanego np. w C++, gdyż wydajność aplikacji w JavaScript jest mniejsza. W praktyce jednak różnice uwidaczniają się dopiero przy bardziej skomplikowanych programach, wymagających bardzo dużej ilości obliczeń, skomplikowanych algorytmów itp. Nie napiszemy więc w JavaScript gry takiej jak Wiedźmin czy Fifa, jednakże z powodzeniem stworzymy system CRM czy ERP do zarządzania przedsiębiorstwem, a także prostsze gry, które można będzie uruchamiać również w przeglądarce, co zapewni możliwość udostępnienia aplikacji dużej liczbie odbiorców.


    Ponadto, JavaScript jest stosunkowo prostym językiem w zakresie składni i podstawowych funkcjonalności, co pozwala osobom początkującym w krótkim czasie tworzyć w pełni funkcjonalne aplikacje. W ostatnich latach JavaScript cieszy się coraz większą popularnością, wskutek czego społeczność ludzi jakoś z nim związanych jest bardzo duża. JavaScript posiada bardzo dobrą dokumentację i tysiące wątków na jednym z najpopularniejszych forów internetowych, czyli StackOverflow. Na stronie MDN (https://developer.mozilla.org/bm/docs/Web/JavaScript) znajduje się omówienie praktycznie wszystkich dostępnych funkcjonalności języka i powinno to być ważne źródło informacji nie tylko dla osób rozpoczynających naukę JavaScript. MDN Web Docs to strona zarządzana przez twórców przeglądarki Firefox, zawierająca różne dokumentacje, w tym m.in. dla języka JavaScript. Nie jest to co prawda oficjalna dokumentacja dla standardu ECMAScript, jednakże i tak jest to jedno z lepszych polskich źródeł dokumentujących informacje na temat języka JavaScript.


    Jeszcze kilkanaście lat temu JavaScript był uważany za język służący do tworzenia animacji na stronach internetowych i obsługi prostej interakcji z użytkownikiem, jak kliknięcie przycisków itp. Te czasy już minęły i dzisiaj w tym języku wytwarza się bardzo zaawansowane aplikacje, z których każdego dnia korzystają miliony użytkowników. Co więcej, JavaScript można również wykorzystać do programowania tzw. back-endu aplikacji internetowych, na co pozwala rosnąca z roku na rok popularność środowiska Node.js. Przy użyciu jednego języka programowania jesteśmy więc w stanie tworzyć kompleksowe oprogramowanie, możliwe do uruchamiania praktycznie na każdej platformie, systemie operacyjnym itp.


    Historia rozwoju JavaScript


    Historia JavaScript sięga roku 1995, gdy coraz większą popularność zyskiwała przeglądarka internetowa Netscape Communicator. Marc Andreessen, założyciel Netscape, chciał wyjść naprzeciw oczekiwaniom użytkowników i stworzyć przeglądarkę, dla której możliwe będzie tworzenie stron bardziej dynamicznych, zawierających animacje oraz, co najważniejsze — pozwalających na interakcję z użytkownikiem, przez co zapoczątkował zupełnie nowe postrzeganie stron internetowych, które do tej pory prezentowały tylko statyczną treść.


    Aby to osiągnąć, potrzebował prostego języka skryptowego, zapewniającego dynamiczne modyfikacje elementów strony internetowej i reagowanie na różne zachowania użytkowników — jak kliknięcie, ruchy myszki itp. Jednocześnie język ten musiał być na tyle prosty, aby zachęcić ludzi do używania go na swoich stronach internetowych, bo tylko zwiększająca się liczba takich stron mogła przełożyć się na realny sukces przeglądarki Netscape Communicator.


    Zadanie stworzenia nowego języka spadło na Brendana Eicha, uważanego za ojca JavaScript. Najważniejszym problemem było opracowanie języka dającego bardzo duże możliwości przy jednoczesnym zapewnieniu prostej, przyjemnej w użyciu składni i udostępnieniu wielu funkcjonalności dedykowanych dla specyficznego środowiska, jakim jest strona czy aplikacja internetowa.


    Eich wzorował się na wielu różnych językach, w tym w dużej mierze na języku Lisp. Zaowocowało to stworzeniem języka, który posiada potężne możliwości i jednocześnie ma niski próg wejścia dla osób niemających doświadczenia w programowaniu, co również było istotne — chciano bowiem udostępnić narzędzie dla ludzi niebędących profesjonalnymi programistami. W JavaScript nie musimy martwić się wieloma kwestiami istotnymi dla programistów np. C++, jak odpowiednie rezerwowanie pamięci dla zmiennych, racjonalne zarządzanie pamięcią w trakcie pracy programu, usuwanie niepotrzebnych obiektów z pamięci itp. W pewnym stopniu od wielu tych kłopotów uwalnia nas np. język Java (w którym mamy m.in. mechanizm Garbage Collector), jednakże programowanie w Javie wymaga znacznie większej wiedzy i doświadczenia niż stworzenie aplikacji w JavaScript (oczywiście mówimy tu o prostych programach i stronach WWW, nie o zaawansowanych aplikacjach).


    Eich dostał dużą swobodę w wyborze rozwiązań, na których miała bazować pierwsza wersja nowego języka, który początkowo miał nazywać się Mocha. Niestety, na jego stworzenie dostał mało czasu — według oficjalnie publikowanych informacji było to 10 dni. Przyjął założenie, aby składnia była w wielu miejscach zbliżona do Javy, jednakże tak naprawdę między tymi językami jest więcej różnic niż podobieństw.


    Pierwsze wdrożenie Mocha w Netscape Communicator miało miejsce w maju 1995 r., a krótko po tym zdecydowano się na zmianę nazwy na LiveScript. W grudniu 1995 r. firmy Netscape Communicator i Sun (firma, która w tamtym czasie rozwijała język Java) doszły do porozumienia, co zaowocowało zmianą nazwy z LiveScript na JavaScript i promowaniem tego języka jako lekkiego języka skryptowego, przeznaczonego w owym czasie do tworzenia dynamicznych stron internetowych (tzw. client-side lub front-end). Java natomiast była promowana jako język przeznaczony dla bardziej zaawansowanych aplikacji (tzw. enterprise).


    Niestety, już od samego początku rozwoju JavaScript pojawiły się problemy z różnymi implementacjami występującymi w produktach Netscape i przeglądarce Microsoft Internet Explorer. Microsoft opracował własny silnik, nazwany JScript, a różnice dotyczyły m.in. niektórych funkcji związanych z dostępem do DOM. Pierwsza wersja JScript została wdrożona w przeglądarce Internet Explorer 3.0, wydanej w roku 1996.


    Istotny punkt w historii rozwoju JavaScript nastąpił w listopadzie 1996 r., kiedy Stowarzyszenie ECMA (ang. European Computer Manufacturers Association) przejęła na siebie opracowywanie dalszych standardów i wytycznych dla języka. Standaryzacją języka zajmuje się do dnia dzisiejszego komitet TC-39.


    Należy tutaj zaznaczyć istotny fakt, że określenie JavaScript nie jest w pełni tożsame z ECMAScript. Co prawda potocznie nazwy te są używanie zamiennie, jednakże komitet TC-39 zajmuje się głównie rozwojem samego języka, jego składni, najważniejszych funkcjonalności itp. — i jest to właśnie ECMAScript. Natomiast JavaScript czasami określa się jako pewien nadzbiór ECMAScript, rozszerzony o funkcjonalności środowiska, w którym jest uruchamiana aplikacja, czyli np. funkcjonalności udostępniane przez przeglądarki internetowe (obsługa DOM, Ajax, WebSocket itp.), środowisko back-endowe Node.js (pozwalające m.in. na obsługę systemu plików, tworzenie serwera HTTP itp.) czy wiele innych, specyficznych środowisk wykorzystujących JavaScript (np. sterowniki Raspberry Pi).


    Pierwsza wersja ECMAScript została wydana w roku 1997 jako pierwszy, oficjalny standard stowarzyszenia ECMA. Został on zaimplementowany w przeglądarce Netscape Navigator 4.0. Widać zatem, że ECMAScript 1 nie była pierwszą wersją samego języka, ale pierwszą objętą oficjalną standaryzacją ECMA. W roku 1998 została wydana druga wersja standardu ECMAScript, mająca na celu głównie poprawienie kilku błędów z wersji pierwszej, nie wniosła natomiast nowych funkcjonalności dla programistów. Wartą wspomnienia ciekawostką jest to, że zarówno pierwsza i druga wersja ECMAScript, jak i zaimplementowany na ich podstawie w przeglądarkach JavaScript, nie obsługiwały wyjątków, czyli błędów, jakie mogą pojawić się w uruchomionej aplikacji.


    W grudniu 1999 r. został wydany standard ECMAScript 3.0 i jest on uważany za pierwszą, największą jak dotąd zmianę w JavaScript, przynoszącą najwięcej nowych funkcjonalności, jak obsługa wyjątków (bloki try-catch), pętla do-while, nowe operatory (in, instanceof), obsługa wyrażeń regularnych i wiele innych, dostępnych w podstawowych obiektach, głównie w String i Array.


    Był to rok przełomowy dla JavaScript również dlatego, że wersja ECMAScript 3 została wdrożona w największych wówczas przeglądarkach jak Netscape Navigator, Firefox oraz Internet Explorer.


    Ponadto w tym samym roku został wprowadzony nowy sposób komunikacji między przeglądarką użytkownika a serwerem (tzw. back-endem), określany jako Ajax. Wiele źródeł podaje rozwinięcie tego skrótu jako Asynchronous JavaScript and XML, choć pojawia się coraz więcej głosów, że obecnie nie powinno się już traktować tego jako skrótu i stosować po prostu Ajax jako nazwę technologii (związane jest to m.in. z tym, że obecnie coraz rzadziej wykorzystuje się w tej komunikacji format XML, który zastąpiony został przez JSON). Niestety, Ajax nie jest częścią standardu ECMAScript i nie obyło się tutaj bez różnic w implementacjach, głównie między przeglądarką Internet Explorer (wymagającą tworzenia obiektu ActiveX) i przeglądarkami Netscape oraz Firefox, które obsługiwały natywnie obiekt XHMHttpRequest. W produkcie firmy Microsoft obsługa obiektu XHR została wprowadzona dopiero w wersji Internet Explorer 7.0.


    Komitet standaryzacyjny TC-39, składający się m.in z przedstawicieli wiodących firm programistycznych, rozpoczął od razu prace nad kolejną wersją, czyli ECMAScript 4. Widząc coraz większe zainteresowanie deweloperów nowym językiem skryptowym, wielu członków ECMA chciało wprowadzać bardzo duże zmiany, obejmujące nie tylko dodanie nowych funkcjonalności, ale przede wszystkim istotne modyfikacje składni i podstawowych elementów języka, m.in. wprowadzenie klas, interfejsów, pakietów, przestrzeni nazw, iteratorów, generatorów, zmian w zachowaniu się zakresów blokowych, deklaracjach zmiennych, stałych itp. Tak istotne przekonstruowanie języka doprowadziło do wielu nieporozumień między członkami zespołu i praktycznie uniemożliwiło opracowanie kompromisowej wersji oficjalnego standardu.


    W konsekwencji zdecydowano się porzucić prace nad wersją czwartą i komitet postanowił wprowadzić nową wersję, obejmującą głównie zmiany w funkcjonalnościach, bez modyfikowania składni języka. Początkowo miała to być wersja 3.1, jednakże ostatecznie nowy standard wydano jako ECMAScript 5. Wersja piąta została wydana w okresie największego rozwoju stron internetowych, które powoli przestały być postrzegane wyłącznie jako proste strony informacyjne, a coraz częściej tworzone były jako rozbudowane i zaawansowane aplikacje. Umożliwiało to łatwe zapewnienie multiplatformowości dla aplikacji, gdyż do jej uruchomienia wystarczyła odpowiednia wersja przeglądarki internetowej, obsługującej ECMAScript 5. Warto w tym miejscu wspomnieć, że wersja ta wprowadziła natywną obsługę formatu JSON, co istotnie ułatwiło pracę z technologią Ajax, a tym samym znacznie rozpowszechniło jej wykorzystanie w aplikacjach.


    Kolejna wersja, ECMAScript 6, została wydana w roku 2015 i przyniosła kolejne, tym razem bardzo istotne zmiany dotyczące zarówno nowych funkcjonalności, jak i — przede wszystkim — składni języka. Od tej pory komitet TC-39 zapowiada, że kolejne wersje ECMAScript będą wydawane co roku, aby uniknąć wprowadzania od razu tak wielu modyfikacji. W czasie pisania tej książki (grudzień 2018 r.) najnowszym standardem jest ECMAScript 8, który jest już zaimplementowany w większości nowych przeglądarek internetowych i innych środowisk (np. Node.js).


    Jak widać, język, który początkowo był tworzony bardzo szybko jako dedykowany dla jednej, konkretnej przeglądarki, obecnie jest uważany za pełnoprawny język programowania, pozwalający tworzyć aplikacje już nie tylko dla przeglądarek internetowych, ale również dla środowiska serwerowego, aplikacji desktopowych, mobilnych i wielu innych.


    Dla kogo przeznaczona jest książka?


    Książka jest skierowana głównie do osób rozpoczynających dopiero swoją przygodę z językiem JavaScript, omawiam w niej najważniejsze aspekty języka w stopniu pozwalającym rozpocząć samodzielne tworzenie aplikacji.


    Cała publikacja poświęcona jest wyłącznie nauce języka JavaScript; nie będę w niej prezentował treści wykorzystujących HTML ani CSS i ich znajomość nie jest wymagana. Na koniec wspólnie z Czytelnikiem stworzymy kilka przykładowych aplikacji i małych bibliotek, które będą mogły być wykorzystane w realnych programach — w formie zarówno aplikacji konsolowych, jak i internetowych.


    Do pracy z książką w zupełności wystarczą ogólnodostępne, darmowe narzędzia, które omówię w kolejnym punkcie.


    Przygotowujemy środowisko


    Do pracy z niniejszą książką nie jest wymagane żadne specjalistyczne, płatne oprogramowanie. Wszystkie ćwiczenia można wykonywać przy użyciu konsoli deweloperskiej w przeglądarce internetowej, można też uruchamiać skrypty w środowisku Node.js. Poniżej omówię krótko oba rozwiązania, a podczas pracy z książką zalecam stosować je zamiennie, aby przyzwyczaić się do pracy zarówno z konsolą systemową, jak i konsolą w przeglądarce.


    Uruchamianie kodu w przeglądarce


    Każda nowoczesna przeglądarka posiada tzw. narzędzia deweloperskie, często określane jako DevTools. W przeglądarce Chrome konsolę programistyczną uruchamia się skrótem Option+Command+J (na komputerach Mac) lub klawiszem F12 (w środowisku Windows). Narzędzia deweloperskie posiadają wiele ciekawych i przydatnych funkcjonalności, jak zakładka Network, Elements, Application itp. Wybrane elementy będę omawiać na bieżąco, gdy zajdzie potrzeba skorzystania z nich w celu testowania działania skryptów.


    W konsoli możemy wpisywać praktycznie wszystkie polecenia języka JavaScript, mamy również dostęp do wszystkich funkcjonalności udostępnianych przez przeglądarkę internetową, rozszerzających możliwości jakie daje nam wykorzystanie JavaScript. Każdorazowe wciśnięcie klawisza Enter zatwierdza wprowadzone polecenie. Jeśli więc chcemy wprowadzić kod wielolinijkowy, to do nowych linii musimy przechodzić np. za pomocą kombinacji klawiszy Shift+Enter.


    Ponadto w trakcie pisania konsola deweloperska będzie najczęściej próbowała podpowiadać dalszy ciąg nazwy funkcji czy zmiennej. Aby zatwierdzić propozycję konsoli, należy wcisnąć klawisz Tab, a inne propozycje można wybierać z pojawiającej się listy, posługując się klawiszami strzałek góra/dół.


    Aby przekonać się jak działa konsola przeglądarki, wejdź do niej wskazanym wcześniej skrótem klawiszowym i wpisz:

    console.log('Witaj świecie!');




    Po zatwierdzeniu tego polecenia klawiszem Enter, powinien pojawić się w kolejnej linijce napis „Witaj świecie!”. Prawdopodobnie pod nim pojawi się również napis udefined, jednakże nie przejmuj się nim w tej chwili — wrócę do tego w dalszej części, przy omawianiu zasad działania funkcji w JavaScript.


    Edytor kodu JavaScript


    Praca w konsoli deweloperskiej jest przydatna i często wykorzystywana zarówno przez początkujących, jak i doświadczonych programistów, jednakże jest to rozwiązanie stosowane raczej do sprawdzania prostych funkcjonalności, debugowania kodu aplikacji itp.


    Nie jest to wygodne narzędzie do pisania dłuższych fragmentów kodu czy całych aplikacji, dlatego programiści na co dzień korzystają z różnego rodzaju specjalistycznych edytorów czy zintegrowanych środowisk programistycznych, tzw. IDE. Do pracy z tą książką nie potrzebujesz jednak profesjonalnego IDE, a do tworzenia skryptów uruchamianych w środowisku Node.js wystarczy prosty edytor tekstu. Odradzam jednak korzystanie z podstawowego notatnika, dostępnego np. w systemie Windows, ze względu na możliwe problemy związane z kodowaniem znaków i brak informowania użytkownika o wielu często spotykanych błędach i pomyłkach — jak niedomknięte nawiasy, zła nazwa funkcji czy zmiennej itp.


    W internecie można znaleźć wiele darmowych, dobrych narzędzi do programowania. Jednym z najprostszych jest prosty edytor Notepad++, który rozpoznaje składnię wielu języków programowania i zapewnia wygodne, kolorystyczne wyróżnienie różnych elementów kodu. Istnieje jednak również aplikacja Visual Studio Code, dystrybuowana bezpłatnie przez firmę Microsoft. Jest to profesjonalny edytor, pozwalający instalować w razie potrzeby wiele przydatnych pluginów, ułatwiających np. współpracę z systemem kontroli wersji Git, pracę z różnymi frameworkami, jak Angular, React itp. Ponadto edytor pozwala na indywidualne ustawienie różnych reguł dotyczących formatowania kodu, jak ilość spacji dla wcięć, maksymalną długość jednej linii tekstu itp. Gorąco zachęcam, aby od samego początku korzystać z narzędzi dedykowanych dla programistów, dzięki czemu można będzie nauczyć się z nimi pracować i już od pierwszych prostych skryptów JavaScript nabrać dobrych nawyków np. w zakresie formatowania kodu. Wiele początkujących osób zapomina o tym, nie przywiązując uwagi do odpowiedniego formatowania, co znacznie zmniejsza czytelność kodu i utrudnia jego analizę oraz szukanie błędów.


    Visual Studio Code, w przeciwieństwie do Notepad++, posiada wbudowaną obsługę konsoli systemowej, co pozwala na uruchamianie skryptów bez konieczności przełączania się między różnymi oknami i aplikacjami. Terminal w programie VSC uruchamia się kombinacją klawiszy Ctrl+~ (Ctrl + znak tyldy).


    Jako ciekawostkę można wskazać również fakt, że aplikacja Visual Studio Code została napisana właśnie w JavaScript jako aplikacja desktopowa, wykorzystująca narzędzie Electron.js. Edytor ten jest często wybierany przez programistów JavaScript również do tworzenia aplikacji komercyjnych. Istnieje do niego wiele dodatków wspomagających pracę z popularnymi frameworkami, jak Angular, React itp.


    Praca w środowisku Node.js


    Node.js jest środowiskiem umożliwiającym uruchamianie skryptów napisanych w JavaScript; może być ono zainstalowane np. na serwerze (pozwalając na wykonanie tzw. back-endu) czy na wielu innych urządzeniach (np. w telewizorach, sterownikach mikrokontrolerów itp.). Aby zainstalować środowisko Node.js na lokalnym komputerze, należy pobrać jego odpowiednią wersję ze strony nodejs.org, wybierając właściwy system operacyjny i wersję Node. W książce będziemy pracować z Node w wersji 10.14.2, gdyż jest to w chwili obecnej (grudzień 2018 r.) najnowsza edycja posiadająca tzw. LTS, czyli wydłużony okres wsparcia (ang. Long Term Support). W aplikacjach produkcyjnych najczęściej wybierane są właśnie środowiska zapewniające LTS.


    Wraz ze środowiskiem Node.js otrzymujemy również aplikację konsolową npm. Jest to tzw. menadżer pakietów, czyli skryptów napisanych w JavaScript (choć nie tylko), które mogą być opublikowane jako oprogramowanie open-source i jako takie są dostępne dla każdego. Na stronie npmjs.com znajduje się wyszukiwarka, pozwalająca na znalezienie różnego rodzaju pakietów. W pracy zawodowej praktycznie każdego dnia będziesz korzystał z npm nie tylko do instalowania różnych skryptów w celu ich wykorzystania w aplikacji, ale również do uruchamiania własnych skryptów.


    Po zainstalowaniu środowiska Node uruchom konsolę systemową i wprowadź polecenie:

    node -v




    które powinno wyświetlić informację o zainstalowanej wersji Node, czyli 10.14.2. Tę samą komendę możesz wydać z terminala uruchomionego w aplikacji Visual Studio Code.


    Pojedyncze skrypty będziemy uruchamiać poleceniem:

    node file-name.js




    jeśli skrypt file-name.js znajduje się w aktualnym folderze. Możesz również wskazywać konkretne ścieżki dostępowe, np.:

    node ./scripts/script.js




    w celu uruchomienia skryptu znajdującego się w folderze scripts, który jest podkatalogiem bieżącego folderu aplikacji.

  


  
    Rozdział 2.

    Podstawy ECMAScript


    W tym rozdziale omówię podstawowe elementy składni języka JavaScript, od samego początku — jak wspominałem w rozdziale 1. — wzorowanej się na znanej programistom składni takich języków jak Java czy C++.


    Wyjaśnię czym są zmienne, będące podstawowym elementem praktycznie każdego języka programowania, oraz przeanalizuję różnego rodzaju najczęściej stosowane operatory. Ponadto zaprezentuję składnię i działanie najważniejszych pętli oraz instrukcji warunkowych w JavaScript.


    Począwszy od tego rozdziału, wszystkie elementy języka będę omawiać wraz z konkretnymi przykładami, dlatego gorąco zachęcam, abyś pracując z książką od razu samodzielnie sprawdzał wszystkie przykłady, korzystając z konsoli przeglądarki internetowej lub skryptów uruchamianych w Node.js.


    W programowaniu, nie tylko w języku JavaScript, panuje ogólnie przyjęta zasada, że kod piszemy w języku angielskim. Dotyczy to m.in. nazw zmiennych, funkcji itp. oraz komentarzy. Jest to dobra praktyka, ponieważ pozwala tworzyć kod w oparciu o jednolite reguły, czytelny dla każdego. W książce również będę trzymać się tej zasady, z wyjątkiem tzw. komentarzy w kodzie, które będę pisał w języku polskim. Omawiając różne elementy języka, będę posługiwał się również wersją angielską, a wersję polską wprowadzę tylko dla określeń, które są ogólnie stosowane przez programistów w formie spolszczonej (np. funkcje, zmienne, tablice, obiekty itp.). Obecnie praktycznie każda dokumentacja — czy to samego języka, czy różnych bibliotek i frameworków — tworzona jest głównie w języku angielskim, warto więc od początku przyswajać sobie najważniejsze pojęcia, co ułatwi późniejszą analizę kodu i dokumentacji.


    Podstawowe elementy składni


    W języku JavaScript należy pilnować kilku istotnych zasad, które szczególnie osobom początkującym sprawiają czasem trudności i są przyczyną błędów aplikacji. Przede wszystkim trzeba pamiętać, że w JavaScript istotna jest wielkość znaków. Dotyczy to m.in. nazw zmiennych, funkcji itp. Dla przykładu zmienne o nazwach word i Word stanowią dwie zupełnie oddzielne zmienne, w żaden sposób niepowiązane ze sobą.


    Nawiasy


    Drugim ważnym elementem składni są nawiasy. Pisząc aplikacje w JavaScript będziesz zazwyczaj używał wszystkich trzech rodzajów nawiasów, czyli nawiasy okrągłe (), kwadratowe [] oraz klamrowe {}. Nawiasy kwadratowe omówię w dalszej części, podczas prezentowania tzw. tablic (ang. arrays). Nawiasy okrągłe są najczęściej stosowane podczas deklarowania funkcji bądź jej wywoływania, np.:

    function fn () {}



    fn();




    Nawiasy okrągłe można wykorzystywać również w innych sytuacjach, np. do odpowiedniego określania kolejności działań matematycznych czy do wskazania fragmentu kodu, który chcemy traktować jako jedno polecenie (jest to często stosowane np. w tzw. arrow function, czyli funkcjach strzałkowych, do zwracania wartości obiektowych, co omówię dokładnie podczas analizy funkcji w JavaScript).


    Bardzo ważnym elementem składni są również nawiasy klamrowe, które określają tzw. bloki kodu. Jeden z przykładów znajduje się powyżej, gdzie przy deklarowaniu funkcji fn nawiasy klamrowe {} wskazują zakres poleceń dla tej funkcji. Nawiasy klamrowe wyznaczają również wewnętrzny zakres poleceń dla instrukcji warunkowych (if, else if, else) czy pętli (for, while itd.).


    Ponadto nawiasy te stanowią również element składni pozwalający na definiowanie obiektów, a dokładnie służą do definiowania pól i metod w obiektach, np.:

    const person = {



      name: 'Jan', age: 30



    };




    Istnieje również jeszcze jedno zastosowanie dla nawiasów klamrowych, określane jako destrukturyzacja, co zapisuje się w formie:

    const { name } = person;



    name; // 'Jan'




    Do destrukturyzacji wrócimy w rozdziale omawiającym funkcje i obiekty; wyjaśnię wtedy, co dokładnie dzieje się w powyższym przykładzie.


    Komentarze


    Zanim przejdziemy dalej, warto poznać jeszcze jeden istotny element składni języka JavaScript, czyli tzw. komentarze. Są to informacje, które są ważne np. dla zrozumienia działania danego fragmentu kodu, ale nie stanowią żadnych poleceń dla interpretatora języka i powinny być przez niego pomijane. W JavaScript komentarze można tworzyć na dwa sposoby. Komentarze jednolinijkowe oznacza się jako:

    // Treść komentarza




    Komentarz taki zaczyna się od dwóch znaków prawego ukośnika (//) i kończy wraz z końcem linii. Drugim sposobem jest tworzenie tzw. komentarzy wielolinijkowych, oznaczanych jako:

    /*



    komentarz



    w kilku liniach



    */




    W tym przypadku początek komentarza wskazany jest znakami ukośnika i gwiazdki (/*), a koniec analogicznymi znakami zapisanymi w odwrotnej kolejności (*/) niezależnie od tego, jak wiele linii obejmuje. Warto jednak pisać kod w taki sposób, aby do minimum ograniczać ilość komentarzy, które nie zawsze są odpowiednio aktualizowane i mogą przysparzać więcej problemów niż pożytku. Temat ten poruszę kilkakrotnie, np. podczas omawiania tworzenia nazw zmiennych czy funkcji.


    Deklarowanie zmiennych i stałych


    Zanim zaczniemy zagłębiać się w tajniki JavaScript, musimy omówić najważniejszy element każdego języka, czyli zmienne i stałe. Można je rozumieć jako swego rodzaju kontenery pozwalające na wielokrotne wykorzystanie tej samej zawartości, przy czym wartość raz przypisana do stałej jest — jak wskazuje nazwa — stała, zaś do zmiennej może być zmieniana wielokrotnie podczas działania programu. Przeanalizujmy poniższy przykład, w którym deklarujemy i inicjalizujemy (nadajemy jej wartość) stałą day:

    const day = 1000 * 60 * 60 * 24;




    W stałej day zapisujemy ilość milisekund dla jednego dnia (1 sekunda to 1000 milisekund). Następnie w różnych miejscach aplikacji, chcąc użyć tej wartości, nie musimy jej ponownie obliczać, lecz możemy po prostu odwołać się do zapisanej już wartości day:

    console.log('Trzy dni to: ' + 3 * day + ' milisekund');




    Aby samodzielnie sprawdzić działanie tych poleceń, otwórz przeglądarkę internetową (np. Chrome) i w adresie wpisz about:blank, a następnie otwórz konsolę narzędzi deweloperskich (zrobisz to używając klawisza F12 w systemach Windows). Wprowadź najpierw deklarację stałej day (czyli pierwszy fragment kodu w tym podrozdziale, rozpoczynający się od słowa const), a następnie polecenie console.log (przepisz całą linijkę z akapitu powyżej). W konsoli powinieneś zobaczyć zdanie: Trzy dni to: 259200000 milisekund.


    Z czasem zobaczysz, że praktycznie każda aplikacja JavaScript korzysta z różnego rodzaju zmiennych i stałych. Deklaruje się je przy użyciu słów let lub const. Zanim omówię różnice między nimi, przeanalizujmy zasady nadawania nazw dla zmiennych i stałych. Nazwy te nie mogą się rozpoczynać od cyfry, nie mogą zawierać białych znaków (czyli np. spacji) i nie mogą stanowić tzw. słowa kluczowego JavaScript, np. false, private itp. (pełna lista słów niedozwolonych znajduje się w dokumentacji MDN).


    Co ciekawe, zmienne i stałe mogą mieć nazwy składające się ze znaków innych niż litery alfabetu łacińskiego. Istnieje kilka różnych zasad tworzenia nazw wielowyrazowych i niektórzy korzystają z notacji używającej znaku dolnego podkreślenia jako separatora słów, np.:

    const user_name = 'Jan';




    Obecnie jednak częściej wykorzystuje się notację camelCase, gdzie każde słowo (poza pierwszym) piszemy z wielkiej litery bez stosowania dodatkowych separatorów jak podkreślenia czy myślniki:

    const userName = 'Jan';




    Istnieją pewne wyjątki od tej reguły, ale omówię je dokładniej podczas analizy klas w JavaScript (nazwy klas zapisujemy w notacji PascalCase, czyli każdy wyraz, łącznie z pierwszym, zaczyna się wielką literą). W wielu językach programowania istnieje również niepisana zasada, że nazwy stałych piszemy zawsze tylko wielkimi literami, a nazwy zmiennych w odpowiedniej notacji (np. camelCase). W świecie JavaScript zasada ta nie jest tak rygorystycznie przestrzegana i zależy w zasadzie od ustaleń zespołu, który pracuje nad danym projektem.


    Nazwy zmiennych i stałych mogą również składać się z różnych znaków specjalnych (z tzw. tablicy znaków Unicode), dopuszczalne jest więc stworzenie stałej:

    const π = Math.PI;




    Niewątpliwie nazwa zmiennej jest jak najbardziej czytelna i teoretycznie prawidłowa, jednakże należy unikać takich nazw, gdyż nie są zgodne z ogólnie przyjętą praktyką i mogą rodzić problemy, np. podczas wpisywania takich nazw w innych miejscach w kodzie. Znacznie lepszą nazwą będzie np.:

    const PI = Math.PI;




    Nazwy składające się z podstawowych znaków jak litery, cyfry (których, jak wspominałem, nie możemy użyć jako pierwszego znaku), znaku dolara, myślnika itp. umożliwiają też korzystanie z wygodnego mechanizmu podpowiadania w edytorach takich jak Visual Studio Code, NetBeans, WebStorm itp.


    Tworząc nazwę zmiennej czy stałej, warto również zwracać uwagę na jej czytelność. Na przykład nazwa userName powie nam więcej o jej przeznaczeniu i zawartości niż zmienna: x czy samo name. Podobnie jak:

    showUserAvatar  vs  avatar



    totalInvoicePrice  vs  price




    Wiele początkujących osób nie przywiązuje uwagi do tworzenia odpowiednio czytelnych nazw zmiennych czy funkcji, co nierzadko jest później przyczyną błędów logicznych i znacząco utrudnia analizę kodu. Nie należy także bać się dłuższych nazw, jeśli faktycznie dają one czytelną informację o przeznaczeniu. Docelowy kod w prawdziwej aplikacji i tak jest poddawany procesowi tzw. minifikacji, w którym nasze zmienne otrzymują krótkie nazwy, nadawane przez narzędzie zmniejszające objętość kodu (np. nazwy jednoznakowe itp.).


    Do tej pory używaliśmy pojęć zmienna i stała bez dokładnego wyjaśnienia czym się różnią. Co prawda pewnie intuicyjnie domyślasz się tej różnicy, ale wrócimy do tego tematu po omówieniu typów zmiennych w JavaScript, co jest kluczowe dla zrozumienia tego, jak zachowują się tzw. stałe.


    Typy zmiennych


    W języku JavaScript wyróżniamy zmienne typu prostego i złożonego. Typy proste to undefined, null, boolean, string, number. Do typów prostych zalicza się również Symbol, ale na poziomie podstaw nie będziemy się zajmować tym typem danych. Typ złożony to obiekt, przy czym warto zaznaczyć, że w JavaScript nie występuje oddzielny typ np. dla tablic, jak ma to miejsce w PHP, Javie czy innych językach programowania. Tutaj tablica (array) jest po prostu obiektem, posiadającym pewne, specyficzne dla siebie właściwości.


    JavaScript jest językiem z tzw. słabym typowaniem, w przeciwieństwie np. do Javy czy C++. Oznacza to, że zmienna może przechowywać wartości różnych typów i zmieniać je w trakcie działania aplikacji. Przeanalizuj poniższy przykład:

    let value = 'Jan';



    typeof value; // 'string'



    value = 5;



    typeof value; // 'number'




    Polecenie typeof zwraca typ zmiennej, wyraźnie pokazując, jak zmienia się on po przypisaniu do value wartości numerycznej. Jak widać, da się zmienić nie tylko wartość, ale i typ zmiennej. Należy jednak uważać i raczej wystrzegać się takich rozwiązań w aplikacji, gdyż mogą one prowadzić do trudnych do zlokalizowania błędów. Możliwość zmiany typu jest czasami przydatna, np. podczas konwertowania ciągów znakowych (string) na tablice, ale zawsze takie operacje należy przeprowadzać z dużą ostrożnością i jeśli tylko to możliwe, trzeba unikać przypisywania do jednej zmiennej wartości o różnych typach.


    Ciągi znakowe przechowywane są jako wartości typu string, a liczby jako number. Co ciekawe, w języku JavaScript jest tylko jeden typ dla liczb, który pozwala przechowywać liczby w różnych zapisach zarówno jako liczby całkowite, jak i zmiennoprzecinkowe. Istnieje co prawda jeszcze jeden, nowy typ bigint, ale nie będziemy się nim w tej chwili zajmować.


    Wszystkie poniższe zapisy są poprawne i przechowują wartości typu numerycznego:

    const num = 5;



    const num = 5.0;



    const num = .2;



    const num = 2e5;



    const num = -0.15;




    Ponadto możliwe jest również przechowywanie liczb w zapisie szesnastkowym, ósemkowym czy binarnym. Praca na liczbach w JavaScript wiąże się czasami z problemami związanymi m.in. z tzw. bezpiecznym zakresem liczby czy dokładnością przy operacjach na liczbach zmiennoprzecinkowych, jednakże tematy te omówimy dokładniej w rozdziale poświęconym pracy z liczbami w JavaScript.


    Na uwagę zasługują dwa szczególne typy danych: null i undefined. Wiele osób zaczynających dopiero naukę JavaScript błędnie utożsamia ze sobą te dwa typy. Typ undefined oznacza dokładnie brak wartości. Może ona być przypisana bezpośrednio lub w sposób niejawny:

    let value1;             // niejawnie przypisane undefined



    let value2 = undefined; // przypisanie bezpośrednie




    Typ null oznacza natomiast pustą wartość, jednakże nie jest to ani pusty ciąg znakowy, ani wartość undefined. Należy w tym miejscu również zaznaczyć, że typ undefined jest dość specyficzny dla JavaScript, podczas gdy typ null jest powszechnie stosowany w wielu językach programowania czy w bazach danych. Co ciekawe, zmienna przechowująca wartość null może sprawiać wrażenie, jakby przechowywała inny typ:

    const value = null;



    typeof value; // 'object'




    Jest to spowodowane pewnym błędem, występującym już od pierwszych wersji JavaScript, który prawdopodobnie nie zostanie poprawiony ze względu na konieczność zachowania zgodności wstecznej, aby nie spowodować występowania błędów np. w starszych przeglądarkach. Typ null jest jednak zaliczany do typów prostych (ang. primitive types).


    Czasami można spotkać się również z zapisem void 0, co jest w zasadzie tożsame z undefined. Nie ma znaczenia, którą formę przyjmiemy, w większości przypadków stosowany jest zapis undefined, ale są również programiści preferujący formę void 0:

    undefined === void 0; // true




    Ostatnim typem prostym, z jakim spotkasz się w książce, jest boolean, który oznacza tzw. wartość logiczną prawda/fałsz (true/false). Typ ten jest bardzo często stosowany m.in. do wskazywania różnych stanów istotnych dla działania aplikacji, np.:

    let isUserLogged = false;



    let shouldDisplayTotalPrice = false;




    Zazwyczaj nazwy zmiennych przechowujących typ boolean zaczynają się od „is” lub „should”, ale nie jest to wymóg, a jedynie konwencja przyjęta przez wielu programistów.


    Częstą operacją jest również konwertowanie innych typów zmiennych do typu boolean, co pozwala wykorzystać je np. wewnątrz instrukcji warunkowych. W ostatnim punkcie tego rozdziału przeanalizujemy dokładnie różne przypadki związane z konwertowaniem typów zmiennych, co czasami może prowadzić do początkowo nieoczekiwanych rezultatów.


    Typ złożony określany jest jako object i w potocznym rozumieniu obejmuje obiekty oraz tablice, choć jest to bardziej umowny podział, gdyż w praktyce, jak już wspominaliśmy, tablice w JavaScript są obiektami, a nie odrębnym typem. Deklaracja tablic i obiektów zwykłych wygląda jednak nieco inaczej.


    Obiekt to pewien byt, przechowujący różne pola i funkcje. Aby to łatwiej zrozumieć, posłużymy się metaforą człowieka. Możemy stworzyć obiekt person, który będzie posiadał pola takie jak name, age, address oraz funkcje (nazywane często metodami obiektu) jak speak, sleep itp. Obiekty takie deklaruje się z użyciem nawiasów klamrowych:

    const person = {



      name: 'Jan',



      age: 30,



      address: {city: 'Warszawa', country: 'Polska'},



      speak() { /* funkcja speak */ },



      sleep() { /* funkcja sleep */ }



    };




    Poszczególne pola (odpowiadające cechom obiektu) deklaruje się poprzez podanie ich nazwy, znaku dwukropka i wartości. W przypadku funkcji (metod) można posłużyć się prostszą formą, jak pokazano powyżej (wszystkie formy zostaną przeanalizowane przy omawianiu funkcji). Poszczególne pola i metody rozdzielamy przecinkami, przy czym przecinek za ostatnim polem jest opcjonalny (przecinek ten określany jest jako trailing comma).


    Zwróć uwagę, że obiekty mogą zawierać pola o różnych wartościach (string dla pola name, number dla pola age itd.), a także mogą posiadać zagnieżdżone obiekty jak w przypadku pola address, do którego przypisano kolejny obiekt, zawierający pole city i country.


    Aby odwołać się do konkretnego pola w obiekcie person, należy zastosować notację z kropką lub z nawiasami kwadratowymi:

    console.log(person.name);    // 'Jan'



    console.log(person['name']); // 'Jan'




    Najczęściej będziemy posługiwać się zapisem z kropką. Zwróć uwagę na sposób zapisu nazwy pola w nawiasach kwadratowych — użyliśmy w tym przypadku apostrofów (mogą być również cudzysłowy, w JavaScript oba te znaki są traktowane tak samo). Zapis według drugiej formy jest stosowany, gdy chcemy odwołać się do nazwy pola, która jest przechowywana w zmiennej lub, jak w tym przykładzie, w stałej:

    const fieldName = 'age';



    console.log(person.age);        // 30



    console.log(person['age']);     // 30



    console.log(person[fieldName]); // 30




    Gdy nazwę pola wskazujemy poprzez zmienną, to nie otaczamy jej apostrofami ani cudzysłowami, gdyż zapis:

    console.log(person['fieldName']); // undefined




    oznaczałby próbę pobrania wartości pola o nazwie fieldName, a takie pole nie występuje w obiekcie person. Zauważ także jeszcze jeden fakt, że w przypadku próby odwołania się do nieistniejącego pola otrzymujemy zwrotnie wartość undefined.


    Tablice są zbiorami pewnych danych, podobnie jak obiekty, jednakże dane te są przechowywane w określonej kolejności, a każdy element tablicy posiada swój unikalny index. Deklaruje się je przy użyciu nawiasów kwadratowych:

    const fruits = ['jabłko', 'wiśnia', 'gruszka'];




    Tablice mogą przechowywać wartości dowolnego typu, w tym również kolejne tablice (mówi się wtedy często o tzw. tablicach wielowymiarowych), oraz mogą przechowywać elementy o różnych typach, np.:

    const values = ['jabłko', 5, {age: 30}, [1, 2, 3]];




    Zadeklarowana powyżej tablica values posiada cztery elementy, odpowiednio typu string, number, object i kolejną tablicę z trzema elementami. Warto jednak unikać takich sytuacji i starać się przechowywać w tablicy wartości tylko jednego typu. W praktyce, jeśli potrzebowalibyśmy wprowadzić do tablicy różne typy danych, to prawdopodobnie lepszym rozwiązaniem będzie zastosowanie zwykłego obiektu z nazwanymi polami.


    W niektórych językach programowania, np. PHP, występują tzw. tablice asocjacyjne, w których każdy element tablicy może posiadać index (inaczej nazywany kluczem) w formie ciągu znakowego (string). W JavaScript nie ma tego typu tablic, częściowo ich funkcję przejmują zwykłe obiekty zawierające pola name:value, jednakże nie należy ich bezpośrednio utożsamiać z tablicami asocjacyjnymi występującymi w PHP.


    Aby odwołać się do określonego elementu tablicy, należy zastosować zapis z nawiasami kwadratowymi, podając w nich index szukanego elementu, przy czym trzeba pamiętać, że numeracja indeksów zaczyna się od zera:

    console.log(values[0]); // 'jabłko'



    console.log(values[2]); // {age: 30}



    console.log(values[2].age); // 30



    console.log(values[3]); // [1,2,3]



    console.log(values[3][1]); // 2




    Zwróć uwagę na sposób pobrania wartości z tablicy zagnieżdżonej, czyli czwartego elementu tablicy values (o indeksie 3). W kolejnych nawiasach kwadratowych podajemy index elementu z tablicy zawierającej elementy [1, 2, 3]. Podobnie aby pobrać wartość pola age z obiektu stanowiącego trzeci element tablicy, należy zastosować zapis z kropką lub wcześniej omówiony sposób zapisu z nawiasami kwadratowymi.


    JavaScript udostępnia wiele przydatnych funkcji do pracy z tablicami, pozwalających na modyfikację zawartości tablicy, jej skracanie, kopiowanie, sortowanie, filtrowanie itp. Omówię je w rozdziale poświęconym pracy z tablicami.


    Zmienne vs stałe w JavaScript


    Jeszcze kilka lat temu zmienne w JavaScript deklarowało się przy użyciu słowa var. Obecnie nie jest to zalecana metoda i zmienne deklaruje się za pomocą słowa let lub const. Słowo let służy do deklarowania zmiennych, a const przeznaczone jest dla tzw. stałych.


    Jeśli zmienna zostanie zadeklarowana z użyciem słowa let to możliwa będzie zmiana nie tylko jej wartości, ale również typu:

    let value = 10;



    typeof value; // 'number'



    value = 'jakiś tekst';



    typeof value; // 'string'




    Nie jest jednak możliwe ponowne zadeklarowanie zmiennej o tej samej nazwie, znajdującej się w tym samym zakresie (o zakresach zmiennych powiem więcej w rozdziale poświęconym funkcjom). Próba stworzenia nowej zmiennej o nadanej wcześniej nazwie zwróci błąd:

    let value = 10;



    let value = 'jakiś tekst'; // SyntaxError: Identifier 'value' has already been declared




    Błąd ten informuje nas, że w obecnym zasięgu istnieje już zmienna value i nie jest możliwe stworzenie drugiej o tej samej nazwie. Między innymi z tego powodu nie jest zalecane korzystanie z deklaracji ze słowem var, które pozwalało na wielokrotne tworzenie nowych zmiennych o tych samych nazwach, przez co aplikacja mogła być bardziej podatna na przypadkowe błędy programisty. Deklarując zmienną słowem let, nie musimy od razu przypisywać jej wartości początkowej, ale możemy zrobić to w dwu krokach — pierwszym jest deklaracja, a drugim inicjalizacja zmiennej (czyli właśnie nadanie jej wartości początkowej):

    let value; //deklaracja zmiennej



    value = 5; //inicjalizacja zmiennej




    Jest to przydatne, jeśli na przykład wartość zmiennej value chcemy uzależnić od jakichś bardziej złożonych warunków i przypisać jej wartość w dalszej części programu. Taka zmienna początkowo dostanie niejawnie wartość undefined.


    W praktyce jednak najczęściej będziemy posługiwać się deklaracjami z użyciem słowa const. Mogłoby się wydawać, że stała zadeklarowana przez const nie będzie mogła być zmieniana w dalszej części aplikacji. Zobaczmy, czy faktycznie tak jest:

    const age = 30;



    age = 10; // TypeError: Assignment to constant variable.



    age; // 30




    Widzimy więc, że faktycznie silnik JavaScript nie pozwolił nam zmienić wartości zmiennej age, rzucając błędem TypeError. Język JavaScript jest jednak w wielu miejscach dość specyficzny i tak jest również w przypadku stałych. Jeśli stała została zadeklarowana z wartością typu prostego, czyli string, number, undefined, null lub boolean, to nie będzie możliwości późniejszej ingerencji w tę wartość. Jeśli jednak stała przechowuje wartość typu złożonego, czyli obiekt, to jest tzw. stałą modyfikowalną. Przeanalizujmy przykład stałej przechowującej tablicę elementów typu string:

    const letters = ['a', 'b', 'c'];



    // próba zmiany typu wartości na number:



    letters = 5; // TypeError: Assignment to constant variable.



    letters; // ["a", "b", "c"]



    // próba modyfikacji elementów tablicy:



    letters[0] = 'nowy';



    letters; // ["nowy", "b", "c"]



    // próba dodania kolejnego elementu:



    letters.push('d'); 



    letters; // ["nowy", "b", "c", "d"]




    Metoda push służy do dodawania nowych elementów do tablicy i zostanie dokładniej omówiona w rozdziale poświęconym pracy z tablicami. Zauważ jednak, że o ile nie jest możliwe przypisanie do stałej letters wartości innego typu (ani bezpośrednie przypisanie nowej, innej tablicy), to możliwa jest modyfikacja tej tablicy poprzez odwoływanie się do konkretnych jej elementów.


    Podobne zachowanie występuje w przypadku przypisania do stałej jakiegoś obiektu — możliwe jest wtedy modyfikowanie wartości poszczególnych pól, dodawanie nowych, usuwanie istniejących itp. Nie można jednak do stałej przypisać całkowicie nowego obiektu lub wartości innego typu.


    Operatory przypisania i matematyczne


    W każdym języku programowania występuje co najmniej kilkanaście często używanych operatorów, jak operator przypisania, operatory matematyczne, konkatenacji ciągów znakowych czy operatory logiczne i binarne.


    Z pierwszym typem, czyli z operatorem przypisania, spotkaliśmy się już kilkakrotnie. Pozwala on na przypisanie do zmiennej jakieś konkretnej wartości. Operatorem tym jest znak równości (=):

    const age = 30;



    const price =100;




    Zauważ, że spacje wokół znaku równości są opcjonalne. Tak naprawdę w powyższych zapisach spacja wymagana jest jedynie między słowem const i nazwą deklarowanej stałej. Istnieje jednak ogólnie przyjęta zasada, aby zawsze stawiać pojedyncze spacje wokół różnego rodzaju operatorów, co zwiększa czytelność kodu i ułatwia jego analizę.


    Przypomnijmy sobie jednak pewien wyjątek związany z deklarowaniem pól podczas tworzenia obiektów:

    const person = { age: 30 };




    Deklarujemy pole o nazwie age i przypisujemy mu wartość 30 (typu number), jednakże stosujemy tutaj nie znak równości, ale dwukropek. Jest to jeden z dość często spotykanych błędów u osób zaczynających dopiero naukę programowania i JavaScript, na który trzeba zwracać uwagę. Dwukropek jest jednak używany wyłącznie wewnątrz deklarowania obiektu, czyli wewnątrz nawiasów klamrowych. Późniejszy dostęp do tego pola i zmiana jego wartości odbywa się przy użyciu znaku równości:

    person.age = 50;




    Czasami potrzebujemy przypisać do zmiennej lub stałej wartość będącą wynikiem jakichś obliczeń matematycznych z użyciem innych zmiennych, np.:

    const a = 5;



    const b = 10;



    let c = 0;



    c = c + a; // 0 + 5 = 5



    c = c + b; // 5 + 10 = 15




    W JavaScript dysponujemy sześcioma podstawowymi operatorami matematycznymi, które posiadają również formę skróconą, pozwalającą na krótszy zapis powyższych przypisań:

    let c = 0;



    c += a; // 0 + 5 = 5



    c += b; // 5 + 10 = 15




    Dotyczy to wszystkich operatorów matematycznych z wyjątkiem operatora potęgowania:


    Tabela 2.1. Forma pełna i skrócona dla operatorów przypisania


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Znaczenie

          

          	
            Forma przypisania

          
        


        
          	
            +

          

          	
            DODAWANIE

          

          	
            x = x + 5 lub x += 5

          
        


        
          	
            -

          

          	
            RÓŻNICA

          

          	
            x = x - 5 lub x -= 5

          
        


        
          	
            *

          

          	
            ILOCZYN

          

          	
            x = x * 5 lub x *= 
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