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1. Czym jest frontend i jego rola w tworzeniu aplikacji webowych

1.1 Definicja frontendu

Frontend to czes$¢ aplikacji lub strony internetowej, ktéra jest bezposrednio widoczna i
interaktywna dla uzytkownika. Obejmuje wszystkie elementy, z ktérymi uzytkownik moze
wchodzi¢ w interakcje za pomoca przegladarki internetowej, takie jak tekst, obrazy, przyciski,
formularze, animacje i inne elementy wizualne.

1.2 Rola frontendu w aplikacjach webowych

o Interfejs uzytkownika (Ul): Frontend odpowiada za wyglad i uktad elementéw na
stronie. Ul ma na celu zapewnienie estetycznego i spdjnego wygladu aplikacji, ktéry
jest zgodny z oczekiwaniami uzytkownikéw.

e Doswiadczenie uzytkownika (UX): Frontend wptywa na to, jak uzytkownik odbiera
interakcje z aplikacjg. Dobre UX oznacza, ze strona jest intuicyjna, tatwa w nawigacji i
dostarcza satysfakcjonujgcych doswiadczen.

¢ Interaktywnos¢: Dzieki zastosowaniu jezyka JavaScript i jego bibliotek, frontend
umozliwia dynamiczne reagowanie na dziatania uzytkownika, takie jak klikniecia,
wprowadzanie danych czy nawigacja.

¢ Komunikacja z backendem: Frontend czesto wspétpracuje z backendem poprzez
interfejsy API, wysyfajgc i odbierajgc dane w celu aktualizacji tresci bez koniecznosci
przetadowywania strony.

1.3 Znaczenie frontendu w biznesie

o Pierwsze wrazenie: Strona internetowa czesto jest pierwszym punktem kontaktu
klienta z firma. Profesjonalny i atrakcyjny frontend moze przyciggnaé uzytkownikow i
zacheci¢ ich do dalszej interakgji.

e Dostepnosé i inkluzywnosé: Poprzez odpowiednie praktyki kodowania, frontend
moze zapewnic dostep do tresci dla 0sdb z niepetnosprawnosciami, co zwieksza
zasieg i pozytywny odbior marki.

e Konkurencyjnos$¢: Nowoczesne technologie frontendowe pozwalajg tworzy¢
innowacyjne rozwigzania, ktére wyrdzniajg firme na tle konkurencji.

2. Réznice miedzy frontendem a backendem

2.1 Frontend (strona klienta)

o Definicja: Frontend to warstwa prezentacji aplikacji, z ktérg uzytkownik bezposrednio
interaguje.
e Technologie:
o HTML (HyperText Markup Language): Odpowiada za strukture strony.
o CSS (Cascading Style Sheets): Odpowiada za stylizacje i wyglad strony.
o JavaScript: Odpowiada za interaktywnos¢ i logike po stronie klienta.
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e Zadania:
o Tworzenie responsywnych interfejsow uzytkownika.
o Zapewnienie ptynnej nawigacji i interakgji.
o Walidacja danych po stronie klienta przed ich wystaniem do serwera.

2.2 Backend (strona serwera)

o Definicja: Backend to czes¢ aplikacji dziatajgca po stronie serwera, odpowiedzialna za
logike biznesowg, przetwarzanie danych i komunikacje z bazami danych.
e Technologie:
o Jezyki programowania: Java, Python, Ruby, PHP, Node.js.
o Bazy danych: MySQL, PostgreSQL, MongoDB.
e Zadania:
o Przechowywanie i zarzagdzanie danymi.
o Uwierzytelnianie i autoryzacja uzytkownikow.
o Logika biznesowa aplikacji (np. obliczenia, przetwarzanie danych).

2.3 Wspotpraca miedzy frontendem a backendem

e API (Application Programming Interface): Interfejsy, ktére umozliwiaja komunikacje
miedzy frontendem a backendem poprzez wymiane danych w formacie JSON lub
XML.

¢ Asynchroniczno$é: Frontend moze wysytac zgdania do backendu i otrzymywac
odpowiedzi bez koniecznosci przetadowywania strony, dzieki technologiom takim jak
AJAX czy Fetch API.

e Bezpieczenstwo: Wazne jest, aby zaréwno frontend, jak i backend odpowiednio
walidowaty dane oraz stosowaty srodki bezpieczenstwa, takie jak szyfrowanie danych
czy tokeny uwierzytelniajgce.

3. Przeglad podstawowych technologii frontendowych

3.1 HTML (HyperText Markup Language)
3.1.1 Struktura dokumentu HTML

o Deklaracja doctype: <!DOCTYPE html> — informuje przegladarke o wersji HTML.
e Elementy gtowne:
o <html>: Element nadrzedny zawierajacy caty dokument.
o <head>: Sekcja zawierajaca meta informacje, tytut strony (<title>), odwotania do
arkuszy stylow i skryptow.
o <body>: Sekcja zawierajaca tresc strony, ktéra jest widoczna dla uzytkownika.

3.1.2 Elementy semantyczne w HTML5

¢ Znaczenie semantyki: Uzywanie odpowiednich znacznikdw poprawia dostepnosc
strony oraz jej pozycjonowanie w wyszukiwarkach.
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¢ Przyktady elementow:

o <header>: Nagtéwek strony lub sekcji.
<nav>: Nawigacja gtéwna.
<main>: Gtéwna tres¢ strony.
<section>: Sekcja tematyczna.
<article>: Samodzielny fragment tresci.
<aside>: Tresci poboczne, np. paski boczne.
<footer>: Stopka strony lub sekcji.

O O O O O O

3.1.3 Tworzenie formularzy i elementéw interaktywnych

e Formularze: Pozwalajg na zbieranie danych od uzytkownikow.
o <form>: Element kontenerowy dla formularza.
o <input>: Pole wprowadzania danych (rézne typy: tekst, email, hasto, plik, itd.).
o <label>: Etykieta dla pola formularza.
o <textarea>: Wieloliniowe pole tekstowe.
o <button>: Przyciski akcji.
e Nowe elementy w HTMLS5:
o Elementy multimedialne: <audio>, <video>, <canvas>.
o Elementy interaktywne: <details>, <summary>, <dialog>.

3.1.4 Dobre praktyki

o Walidacja kodu: Uzywanie narzedzi takich jak W3C Validator do sprawdzania
poprawnosci kodu.

e Dostepnosé: Uzywanie atrybutéw alt dla obrazéw, aria-labels dla elementéw
interaktywnych.

e SEO (Search Engine Optimization): Poprawna struktura i semantyka pomagajg w
lepszym pozycjonowaniu strony w wynikach wyszukiwania.

3.2 CSS (Cascading Style Sheets)

3.2.1 Podstawy sktadni CSS

e Reguta CSS: Sktada sie z selektora i deklaracji.
o Selektor: Okresla, do jakich elementéw zostang zastosowane style (np. .klasa, #id,
tag).
o Deklaracja: Para whasciwos¢-wartos¢ umieszczona w nawiasach klamrowych {} (np.
color: red;).

3.2.2 Modele ukfadu strony

¢ Model pudetkowy (Box Model):
o Okresla, jak przegladarka oblicza wymiary elementéw.
o Skfada sie z: zawartosci (content), paddingu, obramowania (border) i marginesu
(margin).
¢ Pozycjonowanie elementow:
o Static: Domyslne potozenie w dokumencie.
o Relative: Pozycja wzgledem swojego normalnego potfozenia.
o Absolute: Pozycja wzgledem najblizszego przodka z pozycjg inng niz static.
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o Fixed: Pozycja wzgledem okna przegladarki.
o Sticky: Pofaczenie relative i fixed, element przykleja sie po osiggnieciu okreslonej
pozycji.

3.2.3 Techniki uktadu strony

e Flexbox:
o Zaprojektowany do uktadu w jednym wymiarze (rzad lub kolumna).
o Wiasciwosci rodzica: display: flex;, flex-direction, justify-content, align-items.
o Wiasciwosci dzieci: flex-grow, flex-shrink, flex-basis, order.
e CSS Grid:
o Umozliwia tworzenie ztozonych uktadéw dwuwymiarowych.
o Definiowanie siatki: display: grid;, grid-template-columns, grid-template-rows, grid-gap.
o Pozycjonowanie elementéw: grid-column, grid-row.

3.2.4 Responsywnos¢ i projektowanie mobilne

e Media Queries:
o Umozliwiajg stosowanie stylow w zaleznosci od witasciwosci urzadzenia.
o Przyktad: @media (max-width: 768px) { ... } — style dla urzadzen o szerokosci ekranu
mniejszej niz 768px.
¢ Mobile First:
o Strategia projektowania najpierw dla urzadzen mobilnych, a nastepnie rozszerzanie
stylow dla wiekszych ekrandéw.

3.2.5 Animacje i przejécia

e Przejscia (Transitions):
o Umozliwiajg ptynne przejscie miedzy wartosciami wtasciwosci.
o Wiasciwosci: transition-property, transition-duration, transition-timing-function, transition-
delay.
e Animacje (Animations):
o Definiowanie klatek kluczowych: @keyframes nazwaAnimacji{ ... }.
o Wtasciwosci: animation-name, animation-duration, animation-iteration-count, animation-
direction.

3.3 JavaScript
3.3.1 Wprowadzenie do jezyka JavaScript

e Historia:
o Stworzony w 1995 roku przez Brendana Eicha.
o Poczatkowo stuzyt do prostych interakcji na stronach WWW.
o Obecnie petnoprawny jezyk programowania uzywany zaréwno na frontendzie, jak i
backendzie (Node.js).
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3.3.2 Zmienne, typy danych i operatory

o Deklaracja zmiennych:
o var — zasieg funkcji lub globalny.
o let—zasieg bloku, wprowadzony w ES6.
o const —stata, zasieg bloku, warto$¢ nie moze by¢ ponownie przypisana.
e Typy danych:
o Prymitywne: string, number, boolean, null, undefined, symbol.
o Obiekty: Tablice, funkcje, obiekty uzytkownika.
e Operatory:
o Arytmetyczne: +, -, *, /, %, ** (potegowanie).
o Pordéwnania: ==, ===, |, I==, <, >, <=, >=,
o Logiczne: && (i), || (lub), ! (nie).

3.3.3 Struktury kontrolne

¢ Instrukcje warunkowe:
o if(warunek){...}else{...}
o switch (wyrazenie) { case wartosc: ... break; }
o Petle:
o for (inicjalizacja; warunek; inkrementacja) { ... }
o while (warunek){... }
o do{...}while (warunek);
o Iteracja po kolekcjach:
» for...of — iteracja po wartosciach (tablice, stringi).
» for...in —iteracja po kluczach obiektu.

3.3.4 Funkcje i zakresy zmiennych

o Deklaracja funkgji:
o Funkcje nazwane: function nazwaFunkcji(parametry) { ... }
o Funkcje anonimowe: const funkcja = function(parametry) { ... };
o Funkcje strzatkowe (ES6): const funkcja = (parametry) =>{... };
e Zakresy zmiennych:
o Globalny: Zmienne dostepne w catym skrypcie.
o Funkcyjny: Zmienne dostepne tylko wewnatrz funkcji.
o Blokowy: Zmienne zadeklarowane za pomocg let lub const dostepne tylko w obrebie
bloku {}.

3.3.5 Manipulacja Document Object Model (DOM)

e  Wybor elementéw:
o document.getElementByld('id') — wybiera element o danym id.
o document.getElementsByClassName('klasa') — wybiera wszystkie elementy z dang klasa.
o document.querySelector('selektor') — wybiera pierwszy element pasujgcy do selektora
CSS.
o document.querySelectorAll('selektor') — wybiera wszystkie elementy pasujace do
selektora CSS.
o Modyfikacja tresci i atrybutow:
o element.textContent — ustawianie lub pobieranie tekstu wewnatrz elementu.
o element.innerHTML — ustawianie lub pobieranie kodu HTML wewnatrz elementu.
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o element.setAttribute('nazwaAtrybutu', 'warto$¢') — ustawianie atrybutu.
o element.getAttribute('nazwaAtrybutu') — pobieranie wartosci atrybutu.
¢ Stylowanie elementéw:
o element.style.property — ustawianie stylu bezposrednio na elemencie (np.
element.style.color = 'blue';).
e Tworzenie i usuwanie elementow:
o document.createElement('tag') — tworzenie nowego elementu.
o element.appendChild(nowyElement) — dodawanie elementu do DOM.
o element.removecChild(childElement) — usuwanie elementu z DOM.

3.3.6 Obstuga zdarzen w przegladarce

o Dodawanie nastuchiwaczy zdarzen:
o element.addEventListener('typZdarzenia', funkcja);
o Przyktad: button.addEventListener('click’, () => { alert('Kliknieto przycisk'); });
o Typy zdarzen:
o Myszka: click, dblclick, mouseover, mouseout, mousedown, mouseup.
o Klawiatura: keydown, keyup, keypress.
o Formularze: submit, focus, blur, change.
o Zdarzenia okna: load, resize, scroll, unload.
e Obiekt zdarzenia:
o Dostarcza informacje o zdarzeniu.
o Dostepny jako parametr funkcji obstugujgcej zdarzenie (np. event lub e).
o Przyktad: element.addEventListener('click', (event) => { console.log(event.target); });

4. Przegladarki internetowe i ich znaczenie

4.1 Silniki renderujace

e Funkcje silnikow renderujacych:
o Parsowanie kodu HTML i CSS.
o Budowanie modelu DOM i CSSOM.
o Tworzenie drzewa renderowania i wyswietlanie strony.
e Gtoéwne silniki:
o Blink: Uzywany przez Google Chrome, Opera, Microsoft Edge.
o Gecko: Uzywany przez Mozilla Firefox.
o WebKit: Uzywany przez Safari.

4.2 Standardy webowe

e Organizacje standaryzujace:
o W3C (World Wide Web Consortium): Ustala standardy dla HTML, CSS i innych
technologii webowych.
o ECMA International: Standaryzuje JavaScript jako ECMAScript.
e Znaczenie standardow:
o Zapewniajg spojnos¢ dziatania stron w réznych przegladarkach.
o Utatwiajg rozwdj sieci poprzez definiowanie wspdlnych specyfikacji.
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4.3 Niezgodnosci miedzy przegladarkami

e Przyczyny:
o Rdine implementacje standardow.
o Wsparcie dla nowych funkcji w réznym czasie.
¢ Konsekwencje:
o Elementy mogg wygladac lub dziata¢ inaczej w réznych przegladarkach.
o Moze to prowadzi¢ do btedéw lub nieprawidtowego wyswietlania strony.
e Strategie radzenia sobie z niezgodnosciami:
o Feature detection: Sprawdzanie, czy przegladarka obstuguje dang funkcje przed jej
uzyciem.
o Polyfille: Biblioteki dodajgce wsparcie dla brakujgcych funkcji w starszych
przegladarkach.
o Progressive enhancement: Budowanie strony w taki sposdb, aby dziatata w
podstawowej formie w kazdej przeglagdarce, z dodatkowymi funkcjami dla tych, ktére
je obstuguja.

4.4 Narzedzia deweloperskie przegladarek
4.4.1 Debugowanie JavaScript

¢ Konsola JavaScript:
o Wyswietlanie btedéw i ostrzezen.
o Wykonywanie polecen w czasie rzeczywistym.
o Debugger:
o Ustawianie punktéw przerwania (breakpoints).
o Sledzenie wartoéci zmiennych i stosu wywotan.

4.4.2 Inspektor elementéw

e Podglad struktury DOM:
o Hierarchia elementéw na stronie.
o Mozliwos¢ edycji elementéw i atrybutéw w locie.
e Style CSS:
o Podglad i modyfikacja styléw zastosowanych do elementéw.
o Narzedzia do analizy kaskady styléw i dziedziczenia.

4.4.3 Analiza sieci

¢ Monitorowanie zgdan HTTP:
o Lista wszystkich zgdan wykonywanych przez strone.
o Szczegoty zadan: URL, metoda, status, czas trwania.
¢ Optymalizacja:
o ldentyfikacja zasobdw powodujgcych dtugie czasy tadowania.
o Analiza rozmiaru plikdw i mozliwosci kompresji.
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4.4.4 Emulacja urzadzen i testowanie responsywnosci

e Tryb responsywny:

o Symulacja réznych rozdzielczosci ekranu.

o Testowanie zachowania strony na urzadzeniach mobilnych.
e Symulacja funkcji urzadzen:

o Dotyk, orientacja ekranu, geolokalizacja.

5. Narzedzia pracy frontend developera

5.1 Edytory kodu
5.1.1 Visual Studio Code

¢ Funkcjonalnosci:
o IntelliSense: Inteligentne podpowiedzi kodu.
o Debugowanie: Wbudowane narzedzia do debugowania.
o Terminal: Wbudowany terminal do wykonywania polecen.
¢ Popularne rozszerzenia:
o Emmet: Skroty kodu do szybkiego tworzenia struktur HTML i CSS.
o ESLint: Narzedzie do analizy statycznej kodu JavaScript pod katem bteddéw i
zgodnosci ze standardami.
o Prettier: Automatyczne formatowanie kodu zgodnie z ustalonym stylem.

5.1.2 Atom

e Cechy charakterystyczne:

o Open Source: Darmowy i otwarty kod zrédtowy.

o Pakiety: Mozliwosc instalacji tysiecy pakietdw rozszerzajgcych funkcjonalnosc.
e Funkcje:

o Podzielony widok: Mozliwo$¢ pracy na wielu plikach jednoczesnie.

o Wyszukiwanie i zamiana: Zaawansowane funkcje wyszukiwania w projekcie.

5.2 Systemy kontroli wersji
5.2.1 Git

¢ Podstawowe komendy:
o gitinit: Inicjalizacja nowego repozytorium.
git clone: Klonowanie istniejgcego repozytorium.
git status: Sprawdzenie statusu zmian.
git add: Dodawanie zmian do indeksu.
git commit: Zatwierdzanie zmian z komunikatem.
git push: Wysytanie zmian do zdalnego repozytorium.
git pull: Pobieranie i scalanie zmian z zdalnego repozytorium.

O O O O O O
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¢ Praca zespotowa:
o Gatezie (branches): Umozliwiajg rownolegtg prace nad réznymi funkcjonalnosciami
bez wptywu na gtéwna wersje kodu.
Scalanie (merging): taczenie zmian z réznych gatezi.
Rozwigzywanie konfliktow: Proces recznego taczenia sprzecznych zmian w kodzie.

5.2.2 Platformy hostingowe

¢ GitHub:
o Hostowanie kodu Zrédtowego.
o Narzedzia do zarzadzania projektami: Issues, Pull Requests.
o Integracje z innymi narzedziami i ustugami.
o GitLab:
o Whbudowane narzedzia CI/CD.
o Mozliwos¢ tworzenia prywatnych repozytoridow bez opftat.
e Bitbucket:
o Obstuga zaréwno Git, jak i Mercurial.
o Integracja z narzedziami Atlassian, takimi jak Jira.

5.3 Konsola deweloperska
5.3.1 Debugowanie i analiza

e Konsola:
o Wykonywanie polecen JavaScript w czasie rzeczywistym.
o Wyswietlanie wartosci zmiennych i wynikéw funkcji.
e Debuger:
o Sledzenie wykonania skryptu krok po kroku.
o Inspekcja wartosci zmiennych w réznych punktach programu.

5.3.2 Narzedzia do testowania wydajnosci

e Performance:
o Nagrywanie i analiza czasu fadowania strony.
o Identyfikacja waskich gardet w wydajnosci.
¢ Memory:
o Monitorowanie zuzycia pamieci.
o Wykrywanie i analiza wyciekow pamieci.

5.3.3 Inne funkcje

e Application:
o Zarzadzanie lokalnymi danymi aplikacji: Local Storage, Session Storage, Cookies.
o Inspekcja cache i manifestéw aplikacji PWA.

e Security:
o Sprawdzanie bezpieczenstwa strony, np. waznosci certyfikatéw SSL.
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