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TypeScript jest statycznie typowanym wariantem jezyka
ECMAScript, znanego duzo lepiej pod nazwa JavaScript.
Pozwala tworzy¢ programy na dowolne platformy oparte
na JavaScript, takie jak strony WWW, Node czy Electron.
Programy w TypeScript sa na ogét kompilowane (,transpi-
lowane”) do jednej z dostgpnych wersji jezyka ECMAScript,
aczkolwiek istnieje rowniez eksperymentalny kompilator
generujacy kod Web Assembly.

Niniejsza sekcja zawiera podstawowe informacije
dotyczace skiadni TypeScript. Czes¢ z nich powinna by
doskonale znana osobom programujacym w JavaScript,
jednak czes¢ wystepuje jedynie w najnowszych wersjach
tego jezyka, a niektore sa unikatowe dla TypeScript.

Linie programu

Programy TypeScript, podobnie jak w innych jezykach wy-
wodzacych sie z jezyka C, skiadaja sig z linii koriczacych sie
znakiem $rednika (z wyjatkiem komentarzy i korica blokdw).
Podobnie jak w wypadku ECMAScript, znak rednika jest op-
cjonalny, poniewaz $rodowisko wykonania dopisuje Sredniki
na koricu linii, gdy ma to sens. Istnieja argumenty zaréwno za
uzywaniem $rednika na koricu linii, jak i za niestosowaniem
go, wigc ostateczna decyzja zalezy od przyjetych w danym
projekcie standardow kodowania. Wazne jest konsekwentne
stosowanie jednego lub drugiego podejscia, aby uniknaé
chaosu w kodzie i trudnych do znalezienia biedéw skia-
dniowych.

W przyktadach ponizej stosowany jest styl z wyko-
rzystaniem $rednikow.

Komentarze |

Komentarze w TS, podobnie jak w innych wariantach
ECMAScript, moga by¢ blokowe:
/
* Komentarz blokowy rozciaga sig od znakdw /i *do *i/.
* Czgsla praktyka jest rozpoczynanie kazdey linii od gwiazaki.
* Nie jest to element jezyka, a jedynie dekoracja.
Vi
lub wierszowe:
// Wszystko po znaku dwdch ukosnikow do
// Znaku korica linii jest komentarzem
W plikach TS mozna tez spotka¢ dwa specjalne typy ko-
mentarzy:
/o
* Komentarz dokumentacyjny jest komentarzem blokowym
* zaczynajacym sig dodatkowa gwiazaka.
Vi

Komentarze dokumentacyjne nie sa czescia jezyka Ty-
peScript, lecz przeniesionym z JavaScript standardem
JSDoc. Stuza one do zamieszczania w kodzie dokumentacii,
mozliwej do wyeksportowania przy pomocy specjalistycznych
narzedzi, w tym wiekszosci dostepnych srodowisk progra-
mistycznych (IDE).

/// <Dyrektywa/>

Dyrektywy to specjalne komentarze wierszowe, zawie-
rajace specjalistyczny znacznik jezyka XML. Stuzg one
do sterowania procesem kompilacji. Odgrywaly istotng
role w starszych wersjach TypeScript, jednak obecnie ich
znaczenie maleje.

Deklaracje zmiennych

Zmienne w jezyku TypeScript musza by¢ zadeklarowane
przed pierwszym uzyciem, w przeciwnym wypadku zostang
potraktowane jako btad sktadniowy.

Zmienne lokalne w TypeScript deklarowane sg przy
uzyciu stowa kluczowego Tet:
let imie: string = 'Janek';
Podobnie jak w ECMAScript, zmienng mozna zainicjowac
w miejscu deklaracii, przypisujac jej wartos¢. Jesli zmienna
nie ma nadanej wartosci, proba jej odczytania traktowana
jest jako btad kompilacji (w odréznieniu od ECMAScript, gdzie
ma warto$¢ undefined).

Zmienne w TypeScript powinny mie¢ nadany typ.
Typ zmiennej oddziela sie od nazwy dwukropkiem. Jesli
typ zmiennej wynika z wartosci poczatkowej, mozna go nie
podawac.
let count = 1; //tazmienna ma typ number
Stowo kluczowe const deklaruje tzw. zmienng niemo-
dyfikowalna. W odrdznieniu od et taka zmienna musi
mie¢ warto$¢ poczatkowa i nie moze ona by¢ zmieniana
w wyniku przypisania. Zmienne te mogg mie¢ warto$¢
zalezng od wykonania funkeji, lub nawet rézna w réznych
przebiegach petli, o ile nie jest ona zmieniana w swoim
zasiggu.
const PI = 3.1415;

Zmienne w TypeScript majg zasigg leksykalny, istnieja
od miejsca deklaracji do korica najblizszego bloku. Jezeli
w zasiegu zewngtrznym znajduje sie zmienna o tej samej
nazwie, zostaje ona zasfonigta przez nowa w catym blo-
ku, réwniez w liniach I j h deklaracje
zmiennej zastaniajacej.
const numer = 4;
if (czyPrawda()) {

// (1) tu “numer” jest zastonigty,

// dostep do niego jest bledem

const numer = 5; //(2)

//(3) tu “numer” jest zastonigty i ma wartos¢ 5

}

// (4) tu “numer” ma wartosc 4

W punkcie (1) powyzszego przyktadu zmienna numer jest juz
zastonigta (bo w bloku znajduje sie deklaracja zmiennej o tej
samej nazwie), ale jeszcze nie jest zadeklarowana. Oznacza
1o, ze nie mamy do niej dostepu. Jest to zachowanie rézniace
TypeScript od jezykow takich jak Java czy C.

var staraZmienna = false;

TypeScript dopuszcza tez stowo kluczowe var do deklaro-
wania zmiennych. Funkcjonuje ono tak samo jak 1et, jednak
zmienna ma zasieg funkeji, nie bloku, a jej deklaracja jest
automatycznie przenoszona na poczatek tresci funkcji. Jest
to zachowanie identyczne jak w przypadku deklaracji zmien-
nych w ,starym” ECMAScript i ze wzgledu na swoje niety-
powe cechy nie powinno by¢ uzywane w kodzie TypeScript.

| Przypisania i wyrazenia

Przypisanie wartosci do zmiennej w TypeScript odbywa
sie przy pomocy operatora = (znaku przypisania, nie mylic
ze znakiem rownosci == i ===), podobnie jak w jezyku
ECMAScript:

zmienna = 'Nowa wartoSc';

Przypisanie w TS jest wyrazeniem, ktdrego warto$cia jest
warto$¢ wyrazenia z prawej strony znaku przypisania, dzigki
czemu moze ono by¢ wykorzystane w innych konstrukcjach:
while ((znak = nextChar()) != ';') ...

W powyzszej instrukcji wynik funkcji nextChar zostaje
przypisany do zmiennej znak; nastgpuje tez sprawdzenie,
czy nie jest on réwny znakowi $rednika.

TypeScript jest jezykiem statycznie typowanym, co
oznacza, ze warto$¢ wyrazenia po prawej stronie znaku
przypisania musi mie¢ ten sam typ, co zadeklarowany typ
zmienngj.

Wyrazenia w jezyku TypeScript konstruowane sa
tak samo jak w ECMAScript i moga zawiera¢ doktadnie te
same operatory:

o arytmetyczne: +, -, *, /, % (reszta z dzielenia), ** (po-
tggowanie);

w stylu jezyka C: ++ (zwigkszenie 0 1) i -- (zmnigjsze-
nieo 1);

bitowe: | (alternatywa), & (koniunkcja), ~ (suma wytaczna,
XOR), ~ (negacja);
przesunigé bitowych: <<,
pordwnan: ==, !=, == , <, >, <=, >=;
logiczne (skracajace): && (AND), | | (OR), ! (NOT);
faczenia faricuchow tekstowych: +;

wywotania funkeji: (...);

indeksowania: [];

dostepu do pola obiektu: .;

sprawdzenia istnienia indeksu: in;

odczytania typu: typeof;

sprawdzenia typu: instanceof;

stworzenia obiektu: new;

warunkowy: ? :.

Operatory te funkcjonuja identycznie jak w innych wariantach
ECMAScript. W szczegdlnosci, operatory == i != dokonuja
konwersji typdw przed poréwnaniem, dlatego w wigkszosci
przypadkéw powinno sig stosowa¢ operatory $cistego po-
réwnania, === i !==. Operator typeof zwraca faicuch
tekstowy zawierajacy nazwe typu podstawowego wartosci,
czyli "string", "number", "boolean”, "null", "un-
defined" dla typéw prostych, "function" dla funkcji
i klas oraz "object" dla pozostatych wartosci, w tym tablic.

Wyrazeniami moga by¢ tez deklaracje funkcji i klas
opisane dalej.

Instrukcje kontrolne

Instrukcje kontrolne stuz do sterowania przebiegiem progra-
mu. Nalezg do nich instrukcje warunkowe i instrukcje petli.

Instrukcja warunkowa if
Instrukcja warunkowa ma nastepujgca sktadnie:
if (wyrazenie_warunkowe) {

// blok instrukcji (1)

} else {
// blok instrukcji (2)
}

Wyrazenie warunkowe jest konwertowane do wartosci
logicznej (prawda / fatsz), aczkolwiek TS jest stosunkowo
tolerancyjny w kwestii typu wyrazenia. Wartodci 0, nul1,
undefined, NaN i pusty tekst (' ') traktowane sa jako
warto$ci fatszywe, a wszystkie inne jako prawdziwe.

Jesli wyrazenie warunkowe ma warto$¢ prawdy
fatszywe, blok instrukcji (2). Jezeli blok sktada sie z jednej
instrukeji, TS pozwala nie uzywa¢ nawiaséw klamrowych,
aczkolwiek taka skfadnia moze prowadzi¢ do niejasnosci
i nie jest zalecana.

Klauzula eTse jest opcjonalna; mozna ja pominac,
jesli nie planujemy zadnych instrukcji w bloku (2).

Bloki if / else moznaigczyc ze soba, jesli potrze-
bujemy sprawdzi¢ wigcej niz jeden warunek naraz:
if (warunek_1) {

} e];;if (warunek_2) {
} else if (warunek_3) {

} else {

Podobnie jak w wypadku prostego i f, ostatnia klauzula
else jest opcjonalna. Wykonanie bloku koriczy sig po zna-
lezieniu pierwszego prawdziwego warunku lub na klauzuli
else, jesli zaden nie jest prawdziwy.

Instrukcja switch
Instrukcja switch stuzy do poréwnania zmiennej z serig
stafych:
switch (zmienna) {

case STAtA 1:

break;
case STAtA 2:
break;

default:
}
Instrukcja switch dziata podobnie do potaczonych in-
strukeji it/ else, poréwnujacych zmienng z Kolej-
nymi wartodciami statymi. Jesli zmienna nie jest réwna
zadnej z wartosci statych, wykonuje sig blok oznaczony
default:.Podobnie jak w wypadku e1se blok default
jest opcjonalny.

Instrukcja switch posiada kilka nietypowych cech.
Cata instrukcja stanowi jeden blok, w zwiazku z tym de-
klarowanie zmiennej o tej samej nazwie w dwdéch roznych
sekcjach case jest nielegalne. Dodatkowo, jesli znalezione
zostanie dopasowanie zmiennej, wykonywany jest caty kod
od poczatku tej sekcji case do korica bloku (wigczajac sekcje
default). Stowo kluczowe break przerywa wykonanie blo-
ku, stad wazne jest umieszczenie go na koricu kazdej sekcji.
Obecnie wigkszos¢ narzedzi do sprawdzania kodu wy$wietla
ostrzezenie, jesli nie zakoriczymy sekcji stowem break.

Z drugiej strony, ta wiasciwo$¢ pozwala na stworzenie
sekeji, ktéra wykona sig dla kilku réznych wartosci zmiennej:
switch (zmienna) {

case STALA 1:
case STAtA 2:
case STAtA 3:
// kod
break;
case...
}
Ta wersja funkcji case nie jest uznawana za potencjalny
btad przez narzgdzia sprawdzajace.

Instrukcja petli while
Petla to blok kodu wykonujacy sig wiele razy. Instrukcja
while jest najprostsza petla, wykonujaca sig, dopoki podany
w niej warunek jest prawdziwy:
while (warunek) {

// instrukcje...

}
Kazdy ,przebieg” petli jest uznawany za samodzielny blok,
stad mozna wewnatrz petli deklarowa¢ zmienne niemody-
fikowalne (const). Jezeli warunek zawsze jest prawdziwy,
uzyskujemy petle nieskoriczona:
while (true) {

// ta petla sig nie koriczy

Petlaz warunkiem zawsze fatszywym (np.while (0) ...)
nie wykona sig nigdy.

Jesli chcemy najpierw wykonac jakis kod, a dopiero
potem sprawdzi¢ warunek (czyli mie¢ gwarancje, ze petla
wykona sig co najmniej raz), uzywamy konstrukcji do. . .
while:
do {

// instrukcje...

} while (warunek);
Warto zauwazy¢ $rednik po klauzuli while w tej wersji.

Instrukcija petli for
Petla for jest wariantem petli while, jednak najczesciej
stosuje sie ja do wykonania kodu okreslona liczbg razy (np.
do przetworzenia elementdw tablicy).
for (<wyrazenie startowe>; <warunek>;
<wyrazenie petli>) {

// instrukcje

}
Sredniki wewnatrz polecenia for sa obowiazkowe, nawet
jesli nie stosujemy $rednikéw na koricu wierszy.

Wyrazenie startowe wykonuje sig raz, na poczatku
petli. Z reguty sa w nim deklarowane i inicjowane zmienne
petli.

Warunek sprawdzany jest przed kazdym wykonaniem
petli, podobnie jak w petli while.

Wyrazenie petli wykonywane jest po wykonaniu
instrukcji petli, ale przed sprawdzeniem warunku dla ko-
lejnego przejscia.

Kazda z sekcji petli for jest opcjonalna, jednak
$rednik na jej koricu nie. Pominigcie Srodkowego wyrazenia
oznacza, ze jest ono zawsze prawdziwe. Petla for (53) {}
jest wigc petla nieskoriczona.

Petla for jest logicznie odpowiednikiem:

<wyrazenie startowe>
while (<warunek>) {
instrukcje

<wyrazenie petli>
}

Instrukcja petli for in
Petla for 1in jest bardziej wyspecjalizowang wersjg petli
for. Wyglada ona nastepujaco:
for (const zmienna in obiekt) {
// instrukcje

}
Petla wykona sie tyle razy, ile pdl posiada obiekt, za$ zmienna
bedzie w kazdym przebiegu przyjmowaé nazwe tego pola
jako faricuch tekstowy (co oznacza, ze zmienna zawsze jest
typu string, a dokfadniej keyof<obiekt>).

Petla ta jest wykorzystywana najczesciej z obiekta-
mi stownikowymi. Warto jednak pamietac, ze jesli obiekt
posiada jakies prototypy, petla bedzie iterowa¢ rdwniez po
nich. Dlatego jesli chcemy tego uniknac, powinnismy za
kazdym razem sprawdzac, czy wiasciwosé nalezy do tego
konkretnego obiektu, a nie do jego prototypdw:
for (const zmienna in obiekt) {

if (obiekt.hasOwnProperty(zmienna)) {

// instrukcje

}
}
Dodatkowo, warto pamigtac, ze TypeScript, podobnie jak inne
wersje ECMAScript, nie rozréznia pol i metod w obiektach,
€0 0znacza, ze jesli obiekt, po ktorym iterujemy, ma metody,
zostana one réwniez wyliczone. Mozemy tego unikna¢ dzigki
operatorowi typeof:
for (const zmienna in obiekt) {

if (obiekt.hasOwnProperty(zmienna) &&
typeof obiekt[zmienna] !== 'function') {

// instrukcje

}

Instrukcje break i continue
Instrukcje break i continue stuza do kontroli nad wyko-
naniem petli. Polecenie break przerywa wykonanie petli
i przekazuje sterowanie do pierwszej instrukeji po petli:
while (warunek) {

break;

// ten kod sig nie wykona
}
// tu zacznie wykonywac sig kod po break
Polecenie break dziata réwniez w instrukcji switch, tak
jak opisane jest to powyzej.

Polecenie continue przerywa wykonanie petli,

po czym przechodzi do wykonania nastgpnego przebiegu




Dalsza czesc ksigzki dostepna w wersji
petney.
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