Frontend development
Wyktad 5

Podstawy JavaScript

Mateusz Pawetkiewicz

Frontend development Strona 1



1. Wprowadzenie do jezyka JavaScript

1.1 Czym jest JavaScript

JavaScript to wysokopoziomowy, interpretowany jezyk programowania, ktory jest jednym z
fundamentéw wspdtczesnego internetu. Razem z HTML i CSS tworzy trdjce technologii
frontendowych, umozliwiajgc tworzenie interaktywnych i dynamicznych stron oraz aplikacji
webowych.

¢ Interaktywnos$¢: JavaScript pozwala na reagowanie na dziatania uzytkownika, takie jak
klikniecia, ruchy mysza czy wprowadzanie danych.

¢ Dynamika: Umozliwia dynamiczng manipulacje elementami strony bez koniecznosci jej
przetadowywania.

e Wszechstronnos¢: Stosowany nie tylko w przegladarkach, ale réwniez po stronie serwera
(Node.js), w aplikacjach mobilnych i desktopowych.

1.2 Krétka historia JavaScript

e 1995: Brendan Eich tworzy JavaScript w ciggu 10 dni dla przegladarki Netscape Navigator.
e 1996: Microsoft wprowadza wtasng implementacje o nazwie JScript.

e 1997: ECMA International standaryzuje jezyk jako ECMAScript.

e 2009: Powstaje Node.js, umozliwiajgc uruchamianie JavaScript po stronie serwera.

e 2015: Wydanie ECMAScript 6 (ES6), wprowadzajgce znaczace ulepszenia i nowe funkcje.

1.3 Zastosowania JavaScript

e Front-end Development: Tworzenie interaktywnych interfejséw uzytkownika.
¢ Back-end Development: Dzieki Node.js, JavaScript jest uzywany do tworzenia serwerdw i

API.

e Aplikacje mobilne: Frameworki takie jak React Native pozwalajg na tworzenie aplikacji
mobilnych.

e Aplikacje desktopowe: Electron umozliwia tworzenie aplikacji desktopowych za pomoca
JavaScript.

2. Zmienne, typy danych i operatory

2.1 Deklaracja zmiennych
W JavaScript zmienne mozna deklarowac za pomocg stdw kluczowych var, let lub const.

2.1.1 var

e Zakres: Funkcyjny lub globalny.
e Hoisting: Zmienna deklarowana za pomocg var jest przenoszona na poczgtek zakresu.

var x = 10;
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2.1.2 let

e Zakres: Blokowy (wewnatrz { }).
e Hoisting: Zmienna jest hoistowana, ale nie jest inicjalizowana (dostepna dopiero po

deklaracji).
lety = 20;
2.1.3 const

e Zakres: Blokowy.
e Stata: Wartos¢é nie moze by¢ ponownie przypisana.
e Hoisting: Podobnie jak let.

const z = 30;
2.2 Typy danych

JavaScript jest jezykiem dynamicznie typowanym, co oznacza, ze typy danych sg okreslane w
czasie wykonywania.

2.2.1 Typy prymitywne

e String: Cigg znakow.
let tekst = "Hello, World!";

e Number: Liczby catkowite i zmiennoprzecinkowe.
let liczba = 42;

¢ Boolean: Wartosci logiczne true lub false.
let czyPrawda = true;

¢ Undefined: Wartos¢ zmiennej niezainicjalizowane;j.
let niezdefiniowana;

¢ Null: Wartos$¢ oznaczajgca brak wartosci.
let pustaWartosc = null;

e Symbol (ES6): Unikalna i niezmienna wartosc.
let symbol = Symbol("opis");

¢ BigInt (ES2020): Liczby catkowite o dowolnej precyzji.

let duzaliczba = 12345678901234567890n;
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2.2.2 Typy ztozone (Obiekty)

e Object: Kolekcja par klucz-wartos¢.
let osoba = {

imie: "Jan",

nazwisko: "Kowalski",

wiek: 30

2

e Array: Lista uporzadkowanych elementow.
let liczby = [1, 2, 3, 4, 5];

e Function: Blok kodu, ktéry mozna wywotac.

function przywitaj() {
console.log("Czes¢!");

}
2.3 Operatory
2.3.1 Operatory arytmetyczne
e Dodawanie: +
¢ Odejmowanie: -
¢ Mnozenie: *
e Dzielenie: /

e Modulo: % (reszta z dzielenia)
e Potegowanie: **

Przyktad:

letsuma=5+3;//8
letiloraz=10/2;//5

2.3.2 Operatory przypisania

e Proste przypisanie: =
e Przypisanie z operatorem: +=, -=, *=, /=, %=, **=

Przykfad:

let liczba = 10;
liczba +=5; // liczba = 15

2.3.3 Operatory poréwnania
e ROAwnos¢ wartosci: ==

o Scista réwnos¢ (wartosc i typ): ===
e Nieréwnosc¢ wartosci: |=
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o Scista nieréwnosé: 1==
o Wieksze niz: >

e Mniejsze niz: <

e Wieksze lub rowne: >=
e Mniejsze lub rowne: <=

Przyktad:

leta=5;
letb="5"

console.log(a == b); // true
console.log(a === b); // false

2.3.4 Operatory logiczne
e AND (i): &&
e OR(lub): ||
e NOT (nie): !

Przykfad:

let x = true;
let y = false;

console.log(x &&y); // false
console.log(x || y); // true
console.log(!x); //false

2.3.5 Operatory inkrementacji i dekrementacji

¢ Inkrementacja: ++
¢ Dekrementacja: --

Przyktad:

let licznik = 0;
licznik++; // licznik = 1

3. Struktury kontrolne

3.1 Instrukcje warunkowe
3.1.1if...else

Pozwala na wykonanie kodu w zaleznosci od spetnienia warunku.
let wiek = 18;

if (wiek >=18) {
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console.log("Jestes petnoletni.");
}else {
console.log("Jestes niepetnoletni.");

}

3.1.2 else if

Pozwala na sprawdzenie wielu warunkow.

let temperatura = 25;

if (temperatura > 30) {
console.log("Goraco.");

} else if (temperatura > 20) {
console.log("Ciepto.");

}else {
console.log("Chtodno.");

}

3.1.3 Operator warunkowy (ternary operator)
Skrécona forma instrukgji if...else.

let wynik = (warunek) ? warto$¢_jesli_prawda : wartos$¢_jesli_fatsz;

let wiek = 18;
let status = (wiek >= 18) ? "dorosty" : "nieletni";

3.1.4 switch

Uzywany do pordwnania jednej wartosci z wieloma przypadkami.

let dzien = 3;
let nazwaDnia;

switch (dzien) {

case 1:
nazwaDnia = "Poniedziatek";
break;

case 2:
nazwaDnia = "Wtorek";
break;

case 3:
nazwaDnia = "Sroda";
break;

default:
nazwaDnia = "Nieznany dzien";

}

console.log(nazwaDnia); // Sroda
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3.2 Petle
3.2.1 for

Wykonuje blok kodu okreslong liczbe razy.

for (leti=0;i<5;i++) {
console.log("Iteracja nr " +i);

}

3.2.2 while

Wykonuje blok kodu, dopdéki warunek jest prawdziwy.

leti=0;

while (i < 5) {
console.log("Iteracja nr " +i);
i++;

}

3.2.3 do...while

Wykonuje blok kodu co najmniej raz, a nastepnie kontynuuje, dopéki warunek jest
prawdziwy.

leti=0;

do {
console.log("Iteracja nr " +i);
i++;

’

} while (i < 5);
3.2.4 Petle po kolekcjach

e for...in: Iteruje po kluczach obiektu.

let osoba = { imie: "Jan", wiek: 30 };

for (let klucz in osoba) {

console.log(klucz + ": " + osobalklucz]);

}
e for...of: Iteruje po wartosciach iterowalnych (tablice, stringi).
let liczby = [1, 2, 3, 4, 5];

for (let liczba of liczby) {
console.log(liczba);

}
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4. Funkcje i zakresy zmiennych

4.1 Funkcje

Funkcje to bloki kodu wykonujgce okreslone zadania, ktére mozna wywotaé w dowolnym
miejscu programu.

4.1.1 Deklaracja funkcji

e Funkcja nazwane:

function dodaj(a, b) {
return a +b;

}
let wynik = dodaj(5, 3); // 8
¢ Funkcje anonimowe (wyrazenia funkcyjne):
let odejmij = function(a, b) {
returna-b;
b
let wynik = odejmij(10, 4); // 6
e Funkcje strzatkowe (ES6):
let pomnoz = (a, b) =>{
returna * b;
b

// Skrécona forma dla funkcji jedno-liniowych
let podziel = (a, b)=>a/b;

let wynik = pomnoz(2, 3); // 6
4.1.2 Parametry domysine (ES6)

Pozwala na ustawienie domyslnych wartosci dla parametréw funkgji.

function powitanie(imie = "Gos¢") {
console.log("Witaj, " + imie + "I");

}

powitanie(); // Witaj, Gos¢!
4.1.3 Operator rest i spread (ES6)

e Operator rest (...): Pozwala na przekazanie dowolnej liczby argumentdéw jako tablice.

function suma(...liczby) {
return liczby.reduce((a, b) =>a + b, 0);
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}

let wynik = suma(1, 2, 3, 4); // 10

e Operator spread (...): Rozwija iterowalny obiekt (np. tablice) w miejscu, w ktérym
oczekiwane sg zero lub wiecej argumentow.

let liczby = [1, 2, 3];
let liczbyRozwiniete = [...liczby, 4, 51; // [1, 2, 3, 4, 5]

4.2 Zakresy zmiennych
Zakres zmiennej okre$la, gdzie zmienna jest dostepna w kodzie.
4.2.1 Zakres globalny

Zmienna jest dostepna w catym skrypcie.

var globalna = "Jestem globalna";

function pokaz() {
console.log(globalna);

}

pokaz(); // Jestem globalna
4.2.2 Zakres funkgcji

Zmienna jest dostepna tylko wewnatrz funkcji.

function test() {
var lokalna = "Jestem lokalna";
console.log(lokalna);

}

test(); // Jestem lokalna
console.log(lokalna); // Btad: lokalna is not defined

4.2.3 Zakres blokowy (ES6)

Zmienna zadeklarowana za pomocag let lub const jest dostepna tylko wewnatrz bloku {}.

if (true) {
let blokowa = "Jestem w bloku";
console.log(blokowa); // Jestem w bloku

}

console.log(blokowa); // Btad: blokowa is not defined
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4.2.4 Hoisting
Mechanizm przenoszenia deklaracji zmiennych i funkcji na poczatek zakresu.

e Zmienne zadeklarowane za pomoca var sg hoistowane, ale ich wartos¢ jest undefined
przed przypisaniem.

console.log(x); // undefined
varx=75;

e Funkcje deklarowane za pomocg function sg hoistowane z catg definicja.

pokaz();

function pokaz() {
console.log("Funkcja hoistowana");

}

5. Manipulacja Document Object Model (DOM)

5.1 Czym jest DOM
DOM (Document Object Model) to interfejs programistyczny, ktéry reprezentuje dokument

HTML jako strukture drzewiastg, gdzie kazdy wezet jest obiektem reprezentujgcym czes¢
dokumentu (elementy, atrybuty, tekst).

5.2 Wybieranie elementéw

5.2.1 getElementByld

Wybiera element o okreslonym id.

let element = document.getElementByld("naglowek");
5.2.2 getElementsByClassName

Wybiera wszystkie elementy o okreslonej klasie. Zwraca kolekcje (live HTMLCollection).
let elementy = document.getElementsByClassName("klasa");
5.2.3 getElementsByTagName

Wybiera wszystkie elementy o okreslonym tagu.
let paragrafy = document.getElementsByTagName("p");
5.2.4 querySelector

Wybiera pierwszy element pasujgcy do selektora CSS.
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let pierwszyLink = document.querySelector("a");
5.2.5 querySelectorAll

Wybiera wszystkie elementy pasujgce do selektora CSS. Zwraca statyczng kolekcje
(Nodelist).

let linki = document.querySelectorAll("a");
5.3 Modyfikowanie elementow
5.3.1 Modyfikacja tresci
e textContent: Ustawia lub pobiera tekst wewnatrz elementu.
element.textContent = "Nowy tekst";
e innerHTML: Ustawia lub pobiera kod HTML wewnatrz elementu.
element.innerHTML = "<strong>Nowy tekst</strong>";
5.3.2 Modyfikacja atrybutéw
e setAttribute: Ustawia wartos$¢ atrybutu.
element.setAttribute("class", "nowa-klasa");
e getAttribute: Pobiera wartos$¢ atrybutu.
let klasa = element.getAttribute("class");
5.3.3 Modyfikacja stylow
e Bezposrednia modyfikacja stylu:

element.style.color = "red";
element.style.fontSize = "20px";

o Klasy CSS:
o Dodawanie klasy:

element.classList.add("nowa-klasa");
o Usuwanie klasy:
element.classList.remove("stara-klasa");
o Przetaczanie klasy:

element.classList.toggle("aktywny");
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5.4 Tworzenie i usuwanie elementéow

5.4.1 Tworzenie nowego elementu

let nowyElement = document.createElement("div");
nowyElement.textContent = "Jestem nowy!";

5.4.2 Dodawanie elementu do DOM
¢ appendchild: Dodaje element jako ostatnie dziecko.
rodzic.appendChild(nowyElement);
e insertBefore: Wstawia element przed wskazanym elementem.
rodzic.insertBefore(nowyElement, istniejgcyElement);
5.4.3 Usuwanie elementu
e removeChild:
rodzic.removeChild(elementDoUsuniecia);
¢ remove (nowoczesne przegladarki):

elementDoUsuniecia.remove();

6. Obstuga zdarzen w przegladarce

6.1 Dodawanie nastuchiwaczy zdarzen
6.1.1 Metoda addEventListener
element.addEventListener("typZdarzenia", funkcja);
Przyktad:

let przycisk = document.getElementByld("przycisk");

przycisk.addEventListener("click", function() {
alert("Kliknieto przycisk!");

1

6.1.2 Usuwanie nastuchiwaczy zdarzen

element.removeEventListener("typZdarzenia", funkcja);
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6.2 Typy zdarzen

e Zdarzenia myszy: click, dblclick, mousedown, mouseup, mouseover, mouseout, mousemove
e Zdarzenia klawiatury: keydown, keyup, keypress

e Zdarzenia formularzy: submit, focus, blur, change, input

e Zdarzenia okna: load, resize, scroll, unload

6.3 Obiekt zdarzenia

Obiekt zdarzenia dostarcza informacji o zdarzeniu i jest automatycznie przekazywany do
funkcji obstugujgcej zdarzenie.

element.addEventListener("click", function(event) {
console.log(event.type); // "click"
console.log(event.target); // Element, na ktérym wywotano zdarzenie

1
6.4 Propagacja zdarzen
Zdarzenia w DOM propagujq sie przez fazy:
e Faza przechwytywania: Zdarzenie idzie od korzenia dokumentu do elementu docelowego.
e Faza celu: Zdarzenie dotarto do elementu docelowego.
e Faza babelkowania: Zdarzenie propaguje sie z powrotem do korzenia.
6.4.1 Zatrzymywanie propagacji
e event.stopPropagation(): Zatrzymuje propagacje zdarzenia.

element.addEventListener("click", function(event) {
event.stopPropagation();

1
6.4.2 Zapobieganie domysinym dziataniom
e event.preventDefault(): Zapobiega domysInej akcji przegladarki.
Przyktad: Zapobieganie wystaniu formularza.

formularz.addEventListener("submit", function(event) {
event.preventDefault();
// Wtasna logika wysytki formularza

1
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