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ROZDZIAtL 1

Podstawy

»Sadze, ze kazdy powinien nauczy¢ sie programowac, poniewaz to uczy mysélenia. Postrzegam
informatyke jako pewien rodzaj sztuki, ktérej kazdy powinien si¢ nauczy¢”.

— Steve Jobs

W tym rozdziale:
e Ogolne przedstawienie sktadni HTML, CSS i JavaScriptu
e Kroétkie wprowadzenie do metod zwinnych
e Prezentacja zalet obliczent w chmurze, Node.js i MongoDB

e Omowienie koncepcji zadania i odpowiedzi w protokole HTTP oraz API RESTful

Zaczne od przedstawienia podstawowych koncepcji, a dopiero pdzniej przejde dalej. Jezeli jeste$
dos$wiadczonym programistg internetowym, mozesz poming¢ ten rozdzial. Natomiast jesli dopiero zaczynasz
kariere programisty internetowego, zwrd¢ szczegdlng uwage na zaprezentowany tutaj material. Dlaczego?
By¢ moze wczeéniej spotkales sie juz z niektérymi uzytymi tu pojeciami, ale zastanawiasz sie, co tak naprawde
znaczg. Tutaj znajdziesz ich wyjasnienie. Ponadto w tym rozdziale zamiescitem wprowadzenie do APT RESTful
przygotowane pod katem poczatkujacych. Technologia REST jest stosowana praktycznie w kazdej nowoczesnej
architekturze internetowej i bedziesz z niej do$¢ czesto korzystaé w ksigzce. Jest jeszcze jeden powdd: podczas
spotkania z kolegami i szefem bedziesz mdgt zablysnaé, postugujac sie akronimami z dziedziny programowania
internetowego.

Definicje front-endu

Front-end to pojecie pochodzace ze $wiata przegladarek WWW. Przegladarka WWW jest nazywana klientem,
poniewaz w trakcie pracy w sieci stosowana jest komunikacja klient — serwer. Uzytkownik pracuje z klientem

i wykonuje zadania do serwera, ktéry z kolei udziela na nie odpowiedzi. Dlatego pojecie front-end odnosi
sie do przegladarki WWW lub innej aplikacji klienta. Klientem moze by¢ réowniez aplikacja mobilna.
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Obecnie niezwykle rzadko, wsrdd starej daty architektéw Javy, pojecie front-end jest uzywane do
definiowania aplikacji serwera. To jest bardzo dezorientujace. Jedyne wytlumaczenie, jakie jestem w stanie
znalez¢ dla takiego sposobu uzycia pojecia front-end, wigze si¢ z tym, ze aplikacje serwera majg do czynienia
z zadaniami przegladarek WWW jako pierwsze, jeszcze przed innymi aplikacjami serwerowymi.
Ewentualnie, w zalezno$ci od kontekstu, te aplikacje serwera dzialaja w charakterze statycznych serwerdéw
WWW dla aplikacji w przegladarce WWW. Aby w tej ksigzce wszystko bylo jasne i dokladnie zdefiniowane,
przyjalem zalozenie, ze gdy wspominam o front-endzie, to mam na mysli aplikacje przegladarki WWW
iich kod Zrodlowy.

Programowanie front-endu oznacza uzycie wielu réznych technologii. Kazda z nich osobno nie nalezy
do zbyt skomplikowanych, cho¢ ich ilos¢ moze by¢ przytlaczajaca dla poczatkujacego. Na przyklad stosowane
technologie obejmuja m.in.: Cascading Style Sheets (CSS), Hypertext Markup Language (HTML), Extensible
Markup Language (XML), JavaScript (JS), JavaScript Object Notation (JSON), Uniform Resource Identifier
(URI), Hypertext Transfer Protocol (HTTP), Secure Sockets Layer (SSL), Transport Layer Security (TLS),
Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP), Internet Relay Chat (IRC), Remote Procedure
Call (RPC), GraphQL, ES i wiele innych. (Moja kolejna ksigzka bedzie zatytutowana Poruszanie sig po morzu
akronimoéw).

Poza wymienionymi technologiami dziatajacymi na niskim poziomie istnieje jeszcze pewna liczba
frameworkow, narzedzi i bibliotek: React, jQuery, Backbone.js, Angular.js, Webpack, Grunt itd. Nie nalezy
myli¢ frameworkéw front-endu z frameworkami back-endu: te pierwsze dzialaja w przegladarce WWW,

a drugie w serwerze.

Opracowanie aplikacji internetowej wymaga uzycia przez programiste wielu elementéw. Spdjrz na liste

komponentéw niezbednych programiécie internetowemu:

1. HTML lub szablony kompilowane na posta¢ kodu HTML;

2. arkusze stylow nadajace tadny wyglad kodowi HTML;

3. skrypty JavaScriptu zapewniajace interaktywnos¢ lub pewna logike biznesowq aplikacji dziatajacej
w przegladarce WWW;

4. hosting, np. AWS, Apache, Heroku;

5. skrypty kompilacji umozliwiajace przygotowanie kodu, zarzadzanie zalezno$ciami i wykonywanie
praktycznie wszelkich innych zadan;

6. logika odpowiedzialna za nawigzanie polaczenia z serwerem, zwykle za pomoca zagdan XHR i API
RESTful.

Teraz juz wiesz, na czym polega praca programisty front-endu. Doskonala nagroda za opanowanie
tych narzedzi jest mozliwo$¢ wyrazenia wlasnej kreatywnosci poprzez tworzenie fadnych i uzytecznych
aplikacji internetowych.

Jednak zanim przystapisz do pracy nad aplikacjami, poznaj cykl zadania internetowego.

Cykl zadania internetowego

Ta sekcja jest szczegdlnie wazna dla poczatkujacych programistow internetowych. Cata siec¢c WWW
(ang. World Wide Web), czyli po prostu internet, opiera si¢ na komunikacji miedzy klientami i serwerami.
Ta komunikacja jest prowadzona przez wykonywanie zadan i otrzymywanie odpowiedzi. Typowa
przegladarka WWW (najpopularniejszy klient internetowy) wykonuje Zadania do serwera. W tle serwer
wykonuje wlasne zadania do innych serweréw, te zadania s3 podobne do wykonywanych przez
przegladarke WWW. Jezykiem uzywanym podczas obstugi tych zadan i odpowiedzi na nie jest HTTP(S).
Pozwdl, ze znacznie dokladniej wyjasnie proces wykonywania zadania przez przegladarke WWW.

24
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DEFINICJE FRONT-ENDU

W trakcie tego procesu wykonywanych jest kilka wymienionych tutaj krokow:

1. Uzytkownik wpisuje adres URL lub klika tacze w przegladarce WWW okreslanej mianem klienta.
2. Przegladarka WWW wykonuje zagdanie HTTP do serwera.

w

Serwer przetwarza zadanie i jesli w ciagu tekstowym polaczenia badz w zadaniu znajduja sie
jakiekolwiek parametry, zostaja uwzglednione w zadaniu.

Serwer uaktualnia, pobiera i przeksztalca dane w bazie danych.
Serwer udziela odpowiedzi na zadanie HTTP, dostarczajac dane w formatach HTML, JSON i innych.
Przegladarka WWW otrzymuje odpowiedz HTTP.

Przegladarka WWW generuje te odpowiedz HTTP uzytkownikowi, stosujac format HTML
lub inny, np. JPEG, XML, JSON.

N e

Aplikacje mobilne dziataja w doktadnie taki sam sposob jak zwykle witryny internetowe, ale zamiast
przegladarki WWW uzywana jest aplikacja natywna. Aplikacje mobilne (natywne lub HTMLS5) to po prostu
jeszcze inny rodzaj klienta. Inne mniejsze réznice migdzy aplikacjami mobilnymi i internetowymi wigza
si¢ z ograniczeniami w transferze danych ze wzgledu na restrykcje nakladane przez operatoréw
telekomunikacyjnych. Roznice wynikaja takze z ekrandéw o mniejszej wielkosci w urzadzeniach mobilnych
oraz z bardziej efektywniejszego uzycia lokalnej pamigci masowej. By¢ moze jeste$ programista internetowym,
ktéry chcialby sprobowa¢ swoich sit w dziedzinie aplikacji internetowych dla urzadzen mobilnych.
Dzieki technologiom JavaScript i HTMLS5 to jest mozliwe. Dlatego warto nieco blizej zapoznac sie z tematem
programowania na urzadzeniach mobilnych.

Programowanie na urzgdzeniach mobilnych

Czy platformy mobilne zdominuja platformy biurowe i internetowe? By¢ moze, ale zblizamy si¢ do 2020 roku
i ruch sieciowy nadal ma okoto 50% udzialu w rynku platform. Co wiecej, programowanie na platformach
mobilnych wciaz jest trudne i odbywa si¢ znacznie wolniej w poréwnaniu do platform internetowych.
To nie stanowi problemu, jesli zajmujesz sie natywnym programowaniem na platformie mobilnej, ale
w wiekszosci przypadkéw tak nie jest. W poréwnaniu z internetem odczuwalny jest wyrazny brak talentéw.
Sama luka coraz bardziej si¢ zmniejsza. Dzigki React Native mozna kod utworzy¢ raz w jezyku JavaScript,
a nastepnie ponownie go wykorzysta¢ na platformach iOS i Android. Framework JavaScript Electron
pozwala tworzy¢ aplikacje dzialajace w systemach Windows i macOS. Istnieja jeszcze inne wykorzystujace
JavaScript podejécia w zakresie budowania aplikacji mobilnych i stacjonarnych.

Oto dostgpne rozwigzania w zakresie programowania na platformach mobilnych (kazde z nich ma swoje
wady i zalety):

1. Podejscie natywne — aplikacje natywne iOS, Android i Blackberry utworzone w jezykach
Objective-C, Swift i Java.

1. Podejscie abstrakcyjnie natywne — aplikacje natywne zbudowane za pomocg takich narzedzi jak
m.in. JavaScript, React Native (https://facebook.github.io/react-native/), NativeScript, Appcelerator
(https://www.appcelerator.com/), Xamarin (https://visualstudio.microsoft.com/xamarin/), Smartface
(https://www.smartface.io/smartface/), a nastgpnie skompilowane na natywny kod Objective-C lub Javy.

3. Podejscie responsywne — mobilne witryny internetowe przystosowane do ekranéw o matej wielkosci
i charakteryzujace si¢ responsywnym projektem. Uzywane sg przy tym frameworki CSS, czyli
Bootstrap (https://getbootstrap.com/) i Foundation (https://foundation.zurb.com/), zwykty kod CSS
irdzne szablony. Mozna wykorzysta¢ takze pewne frameworki JavaScriptu, np. Backbone.js, Angular.js,
Ember.js i React.js.
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4. Podejscie hybrydowe — aplikacje HTMLS5 sktadajace si¢ z kodu HTML, CSS i JavaScriptu, zwykle
zbudowane z uzyciem frameworkéw Sencha Touch (https://www.sencha.com/products/touch/),
Trigger.io (https://trigger.io/) lub Ionic (https://ionicframework.com/), a nastepnie opakowane
natywng aplikacja za pomoca PhoneGap (https://phonegap.com/). Podobnie jak w przypadku
poprzedniego podejécia, takze w tym prawdopodobnie zechcesz zastosowaé pewne frameworki
JavaScriptu podczas programowania, np. Backbone.js, Angular.js, Ember.js i React.js.

Moimi faworytami sa podejécia drugie i czwarte, czyli abstrakcyjnie natywne i hybrydowe. Drugie nie
wymaga uzycia innej bazy kodu. Minimalng wersje produktu mozna przygotowa¢ dla wielu platform
wspoldzielgcych duzg ilos¢ tego samego kodu. Gorgco zachecam do uzycia React Native. Jezeli chcesz
szybko rozpocza¢ programowanie mobilne z uzyciem podejécia abstrakcyjnego natywnie, zapoznaj si¢
z inng moja ksiazka, React Native Quickly: Start Learning Native iOS Development with JavaScript, i kursem
React Native Quickly (https://node.university/p/react-native-quickly).

Z kolei czwarte podejécie charakteryzuje si¢ znacznie potezniejszymi mozliwo$ciami i zapewnia bardziej
skalowany (w sensie programistycznym) interfejs uzytkownika. To rozwigzanie lepiej sprawdza si¢
w przypadku skomplikowanych aplikacji. Ponowne uzycie kodu na réznych platformach mobilnych
i internetowych jest latwe, poniewaz w wigkszosci przypadkéw tworzysz kod w jezyku JavaScript.

Jezyk HTML

HTML (ang. Hypertext Markup Language) nie jest prawdziwym jezykiem programowania. To zbidr znacznikow
opisujgcych tres¢ i przedstawiajacych ja w pewien ustrukturyzowany i sformatowany sposob. W kodzie HTML
nie umiescisz zbyt wiele logiki. Nie masz do dyspozycji zmiennych i petli. HTML jest jezykiem internetu,
poniewaz jest wszechobecny i wykorzystywany przez wszystkie klienty (przegladarki WWW) do interpretowania
danych dla uzytkownikow.

Znacznik HTML sktada sie z jego nazwy umieszczonej w nawiasach ostrych (<>). W wigkszoéci przypadkow
para znacznikow otwierajacego i zamykajacego obejmuje tres¢. Przed nazwa znacznika zamykajacego
umieszczony jest ukos$nik. Znaczniki tworzg hierarchig treéci. Kazdy znacznik ma znaczenie, przeznaczenie
i domyslna reprezentacje w przegladarce WWW. Istnieja znaczniki generujace nagtowki, akapity, listy,
obrazy, lacza itd.

W przedstawionym tutaj fragmencie kodu kazdy wiersz jest elementem HTML:

<h2>0gdTny opis jezyka HTML</h2>
<div>HTML to...</div>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />

Dokument HTML sam w sobie jest znacznikiem <htm1>, a wszystkie pozostale, czyli <head>, <body>,
<h2> i <p>, sg znacznikami potomnymi znacznika <htm1>. Znacznik <head> jest przeznaczony dla metadanych
strony internetowej, czyli niewidocznych dla uzytkownika informacji o samej stronie. Z kolei znacznik
<body> zawiera tres¢ strony wy$wietlang uzytkownikowi. Programisci uzywaja skladajacego sie z czterech
spacji wciecia do oznaczania zagniezdzonych elementéw. W kolejnym przykladzie element <11ink> jest
zagniezdzony o dwa poziomy glebiej niz <htm1>, a jego dzialanie polega na importowaniu stylow CSS:

<!DOCTYPE html>
<html lang="p1">
<head>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css"/>
</head>
<body>
<h2>0g61ny opis jezyka HTML</h2>
<p>HTML to...</p>
</body>
</htm1>
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Zwr6¢ uwage, ze znacznik zamykajacy ma ukosnik (/) umieszczony przed nazwa, np. </htm1>. Ten
ukosnik jest bardzo wazny dla prawidlowego generowania (interpretowania i wy$wietlania) elementéw
w przegladarce WWW.

Istnieje kilka odmian i wersji HTML, np. DHTML, XHTML1.0, XHTML1.1, XHTML2, HTML4 i HTML5.
Komiks zamieszczony w artykule Misunderstanding Markup: XHTML2/HTMLS5 i opublikowany na stronie
https://www.smashingmagazine.com/2009/07/misunderstanding-markup-xhtml-2-comic-strip/ doskonale
wyjasnia roznice migdzy nimi. Przed wprowadzeniem specyfikacji HTML5 programisci musieli uzywac
odpowiedniej wersji jezyka. Obecnie wystarczy podanie znacznika <!DOCTYPE htm1>, a nowoczesna
przegladarka WWW bedzie wiedziala, w jaki sposob zinterpretowac jezyk znacznikow.

Element HTML moze mie¢ atrybuty. Wczesniej pokazalem, ze znacznik <1ink> uzywa atrybutéw rel,
type i href. Atrybuty zwykle dostarczaja informacje dodatkowe niewidoczne bezposrednio dla uzytkownika.
Nie stanowig one tresci i pod tym wzgledem réznia si¢ od elementéw zagniezdzonych, ktore dostarczaja
tre$¢. Najwazniejsze atrybuty stosowane w praktycznie wszystkich elementach i znacznikach to class, id,
style i data-name. Dostepne sg jeszcze atrybuty zdarzen: onc1ick, onmouseover, onkeyup itd.

class

Atrybut class definiuje klase, ktora zostanie uzyta podczas nadawania stylow za pomoca CSS lub
przeprowadzania operacji w obiektowym modelu dokumentu (ang. Domain Object Model — DOM):

<p class="normal">...</p>

id

Atrybut id definiuje identyfikator, ktorego przeznaczenie jest podobne jak klasy, ale z ta réznica, ze musi
by¢ unikatowy:

<div id="footer">...</div>

style
Atrybut style pozwala zdefiniowa¢ osadzony styl CSS nadajacy wyglad elementowi:

<font style="font-size:20px">...</font>

title

Atrybut title definiuje informacje dodatkowe, ktére w wigkszosci przegladarek WWW s3 wyswietlane
w podpowiedziach:

<a title="Odpowiedz na pytanie">...</a>

data-name

Atrybut data-name umozliwia przechowywanie metadanych w obiektowym modelu dokumentu:

<tr data-token="fal0a70c-21ca-4e73-aaf5-d889c7263a0e">...</tr>

onclick
Atrybut onclick wywoluje osadzony kod JavaScriptu po wystapieniu zdarzenia c1ick:

<input type="button" onclick="validateForm();">...</a>
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onmouseover
Atrybut onmouseover jest podobny do onc1ick, ale dotyczy obstugi zdarzenia hover wywolywanego przez mysz:

<a onmouseover="javascript:
this.setAttribute('css', 'color:red')">

</a>
Dostepne sa jeszcze inne atrybuty elementéw HTML dla osadzonego kodu JavaScriptu, m.in.:

e onfocus — dotyczy sytuacji, gdy przegladarka WWW aktywuje element.

onblur — dotyczy sytuacji, gdy przegladarka WWW opuszcza element.

e onkeydown — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik naciska klawisz.

e ondblclick — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik dwukrotnie klika mysza.

e onmousedown — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik naciska przycisk myszy.

o onmouseup — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik zwalnia przycisk myszy.

e onmouseout — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik przesuwa kursor myszy poza obszar elementu.

e oncontextmenu — dotyczy sytuacji, gdy uzytkownik wyswietla menu kontekstowe.

Pelng liste takich zdarzen i tabele ich zgodnosci z réznymi przegladarkami WWW znajdziesz w dokumencie
Event compatibility tables opublikowanym na stronie https://www.quirksmode.org/dom/events/index.html.

W przykladach przedstawionych w ksiazce bede korzystal z klas definiowanych przez framework
Bootstrap (https://getbootstrap.com/). Stosowanie osadzonego kodu CSS i JavaScriptu jest ogolnie rzecz
biorac kiepskim rozwigzaniem i warto tego unika¢. Mimo wszystko dobrze jest zna¢ nazwy zdarzen JavaScriptu,
poniewaz sa one uzywane w wielu miejscach w jQuery, Backbone.js i oczywiscie w samym JavaScripcie.
Aby skonwertowac liste atrybutéw na liste zdarzen JavaScriptu, wystarczy usung¢ z nich prefiks on i tak na
przyklad atrybut onclick oznacza zdarzenie c1ick.

Wigcej informacji na ten temat znajdziesz w dokumencie JavaScript basics opublikowanym na stronie
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/Getting_started_with_the_web/JavaScript_basics.

Kaskadowe arkusze stylow

Kaskadowe arkusze stylow (ang. Cascading Style Sheets — CSS) zapewniaja mozliwo$¢ formatowania
i prezentowania tre$ci. Dokument HTML moze mie¢ dofaczany zewnetrzny arkusz stylow wskazany przez
znacznik <1ink>, jak pokazatem we wczesniejszych przykladach. Inna mozliwos¢ to osadzenie kodu CSS
bezposrednio w znaczniku <style>:

<style>
body {
padding-top: 60px; /*60px, aby pozostawic troche miejsca */
}
</style>
Kazdy element moze mie¢ atrybuty id, class lub oba:
<div id="main" class="large">
Lorem ipsum dolor sit amet,

Duis sit amet neque eu.
</div>
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W kaskadowych arkuszach styléw dostep do elementu odbywa si¢ za pomoca jego identyfikatora, klasy,
nazwy znacznika, a takze w pewnych sytuacjach poprzez zwigzek element nadrzedny - potomny lub
warto$¢ atrybutu elementu.

Nastepne polecenie definiuje kolor tekstu wszystkich akapitéw (znaczniki <p>) jako szary — jego
wartos¢ to #999999:

p {
color: #999999;

}

W kolejnym fragmencie kodu nastepuje zdefiniowanie dopelnienia elementu <div> wraz z atrybutem id
o warto$ci main:

div#main {
padding-bottom: 2em;
padding-top: 3em;
}
Nastepne polecenie definiuje wielko$¢ czcionki na 14 pikseli dla wszystkich elementéw wraz
z atrybutem class o warto$ci Targe:

.large {
font-size: 1l4pt;
}
Niniejsze polecenie powoduje ukrycie tych znacznikéw <div>, ktore sa bezposrednimi elementami
potomnymi <body>:

body > div {
display: none;
}
Kolejne polecenie definiuje szerokos¢ 150 pikseli dla znacznikoéw <input>, ktérych atrybut name ma
warto$¢ email:

input[name="email"] {
width: 150px;

}

Wigcej informacji na temat CSS znajdziesz w artykule Wikipedii (https://pl.wikipedia.org/wiki/
Kaskadowe_arkusze_stylow) oraz w portalu MDN (https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS).

CSS3 to nowsza wersja CSS, oferujaca nowe sposoby wykonywania pewnych zadan, takich jak zaokraglanie
rogdéw, definiowanie obramowania i wypelniania — wiele nich byto mozliwych w zwyklym CSS jedynie za
pomocg obrazéw w formacie PNG i GIF badz innych sztuczek.

Wiecej informacji o CSS3 znajdziesz w witrynie CSS3.info (http://www.css3.info/) oraz w artykule
CS8S3 vs. CSS: A Speed Benchmark opublikowanym przez portal Smashing na stronie
https://www.smashingmagazine.com/2011/04/css3-vs-css-a-speed-benchmark/.

JavaScript

Jezyk JavaScript zostal opracowany przez Netscape w 1995 roku jako LiveScript. W tym samym roku
powstala rowniez Java. LiveScript okazal si¢ tak popularny, ze programisci zdecydowali sie zmieni¢ jego
nazwe na JavaScript. Jednak jezyki Java i JavaScript sa odmienne, podobnie jak kon i koncéwka. JavaScript
ma taki sam zwiazek z Java jak kon z koncowka. Dlatego nie myl JavaScriptu i Javy. JavaScript jest
interpretowany i wykonywany przez silnik JavaScriptu, np. Google Chrome V8, Microsoft Chakra lub
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SpiderMonkey. Z kolei kod Javy jest kompilowany na posta¢ kodu bajtowego uruchamianego nastepnie
przez wirtualng maszyne Javy. Miedzy tymi jezykami istnieja roznice w sktadni, uzyciu pamieci, typach
i praktycznie we wszystkich pozostatych aspektach.

Dla wigkszo$ci programistow latwiejsze bedzie rozpoczecie nauki z JavaScriptem niz jakimkolwiek
innym jezykiem. JavaScript jest niezwykle ekspresyjny i narzuca niewielkie obcigzenie — wystarczy
uruchomi¢ przegladarke WWW i juz mozna rozpocza¢ tworzenie kodu. Ponadto jest jedynym jezykiem
natywnie dziatajagcym w przegladarkach WWW, o ile nie skorzystasz z WebAssembly, ale kto by tego
chcial. To wszystko prowadzi do ogromnej popularnosci JavaScriptu wyrazonej liczba $rodowisk
uruchomieniowych. Co wigcej, JavaScript jest wszechobecny i moze by¢ uzywany praktycznie wszedzie.

Obecnie JavaScript jest stosowany w programowaniu po stronie zaréwno klienta, jak i serwera, a takze
do tworzenia aplikacji biurowych czy aplikacji drondw i internetu rzeczy (ang. Internet of Things — IoT)
itd. Ten jezyk stanowi gléwny temat niniejszej ksigzki, poniewaz za jego pomocg mozna programowac na
wszystkich warstwach.

Jezeli jeste$ poczatkujacym programisty, wystarczy po prostu pozna¢ JavaScript i nie bedzie potrzeby
siegania po inne jezyki. JavaScript mozna wykorzysta¢ do wszystkiego: front-endu, back-endu,
programowania baz danych, DevOps itd. To wszystko powoduje, ze stajesz si¢ prawdziwym programista
JavaScriptu.

Rozpoczng od przedstawienia kodu JavaScriptu osadzonego w HTML. Umieszczenie kodu JavaScriptu
w znaczniku <script> to najlatwiejszy sposéb na uzycie JavaScriptu w dokumencie HTML.

<script type="text/javascript" language="javascript">
alert("Witaj, Swiecie!") // Powoduje wyswietlenie prostego okna dialogowego
</script>

Pamietaj, ze taczenie kodéw napisanych w HTML i JavaScripcie jest kiepskim pomystem. Dobrze
jest przenies¢ kod JavaScriptu do pliku zewnetrznego, a nastepnie dolacza¢ go za pomoca atrybutu
scr="nazwa_pliku.js" w znaczniku <script>. Przyktad takiego rozwigzania pokazalem dla zasobu app.js:

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

</script>

Zwr6¢ uwage, ze znacznik zamykajacy </script> jest niezbedny nawet w przypadku pustego elementu,
za pomocg ktorego jest dofaczany plik zasobu zewnetrznego. Innymi stowy niewystarczajace jest uzycie
znacznika <script src="js/app.js"...>.

Dawno, dawno temu, gdy po ziemi chodzily jeszcze dinozaury, przegladarki WWW potrafily przetwarza¢
i uruchamia¢ VBScript (skrypt Microsoft Visual Basic, taki sam jak w skoroszytach Excela). Dlatego
programisci musieli podawac typ skryptu: JavaScript, VB lub co$ innego, np. Java, Flash i inni przegrani
front-endu. Na szczgscie nowoczesne przegladarki WWW domyslnie zakladajg uzycie JavaScriptu,
poniewaz to jedyny rodzaj skryptu, ktory potrafia uruchamia¢ i ktéry jest najczesciej stosowany przez
programistow. Stad na przestrzeni lat atrybuty type i 1anguage staly sie opcjonalne w nowoczesnych
przegladarkach WWW ze wzgledu na przyttaczajaca dominacje JavaScriptu.

Mamy jeszcze inne sposoby na uruchamianie kodu JavaScriptu:

e omowione juz podejscie osadzonego kodu;
e konsole FireBug i narzedzia programistyczne WebKit;

e interaktywna powloka Node.js.

Jedna z zalet jezyka JavaScript jest luzne podejécie do stosowania typow. Jest to przeciwienistwem
$cistego stosowania typow (https://pl.wikipedia.org/wiki/Typowanie_silne) w jezykach C i Java i powoduje,
ze JavaScript lepiej nadaje si¢ do prototypowania. W kolejnych sekcjach przedstawie wprowadzenie do
najwazniejszych typow obiektow i klas JavaScriptu. Uzylem pojecia obiektéw i klas, poniewaz JavaScript
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nie ma typowych klas. W JavaScripcie obiekt dziedziczy po innym obiekcie, co jest nazywane dziedziczeniem
prototypowanym. Dezorientujace? Poczekaj, az poznasz inne rodzaje dziedziczenia, poniewaz istnieje
wiele réznych sposobow na jego implementacje.

Wréémy do typow. Typy proste w JavaScripcie majg opakowanie w postaci obiektéw i klas dostarczajacych
funkcjonalno$¢ dodatkows i metody statyczne. Kazdy typ prosty ma wspomniane opakowanie.

Zwykte liczby

Zwykle liczby to po prostu standardowe wartosci liczbowe:
const num = 1

Do zdefiniowania zmiennej uzywane jest stowo kluczowe var, const lub Tet. Dwa ostatnie respektuja
zasieg utworzony przez blok logiczny (funkeje, petle i warunki), podczas gdy var nie. Deklaracja const nie
pozwala na ponowne przypisanie wartosci. Jezeli programista pominie stowo kluczowe, moga zdarzy¢ sie
zle rzeczy, np. wyciek zmiennej do zasiegu globalnego i powstanie kolizji nazw.

Wezeéniej stosowane rozwigzanie polegato na uzyciu stowa kluczowego var. Gdy w trakcie rozmowy
kwalifikacyjnej stysze od kandydata o uzyciu var, natychmiast zapala mi si¢ czerwona kontrolka. To stowo
kluczowe jest odpowiedzialne za wiele dziwnych bledéw, wiec stosuja je jedynie niedoswiadczeni programisci,
nieswiadomi istnienia specyfikacji ES2015/ES6, a takze ci, kt6érzy poznawali JavaScript z portalu w3schools.com
(https://www.w3schools.com/). Jezeli chcesz pozna¢ 10 najwazniejszych funkgji specyfikacji ES2015/ES6,
ktére powinien zna¢ kazdy programista, zapoznaj si¢ ze zwiezlym postem opublikowanym na stronie
https://webapplog.com/es6/. Jesli chodzi o funkcje specyfikacji ES7 i ES8, zachgecam do zapoznania si¢
z postem opublikowanym na stronie https://node.university/blog/15982/es7es8.

Obiekt Number

Obiekt Number (https://developer.mozilla.org/en-US/docs/ Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Number)
ijego metody zapewniaja funkcjonalno$¢ przeznaczong do pracy z warto$ciami liczbowymi (catkowite
i zmiennoprzecinkowe). Oto przyklady utworzenia obiektu Number za pomocg operatora new:

const numObj = new Number('123') // Obiekt typu Number

const num = numObj.valueOf() // Zwykla liczba

const numStr = numObj.toString() // Reprezentacja w postaci ciggu tekstowego
console.log(numObj === 123) // Wartos¢ false

Zwrd¢ uwage, ze w ostatnim wierszu obiekt Number nie jest identyczny ze zwykla liczba (potréjny znak
réwnosci powoduje sprawdzenie zaréwno wartosci, jak i typu). Po prostu zwykla liczba i obiekt to rézne
typy danych. JavaScript pozwala na wygodna i automatyczng konwersje typu na podobny, co wymaga
uzycia podwdjnego znaku réwnosci. Oto kolejny fragment kodu:

const numObj = new Number('123') // Obiekt Number
console.log(numObj === 123) // Wartos¢ false

Obiekt Number oferuje uzyteczne metody, np. parseInt() przeznaczong do konwersji ciggu tekstowego
na postac liczby:

=== "17" // Wartos¢ false

17
17 === Number.parselnt("17", 10) // Wartos¢ true
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Obiekt String

Obiekt String ma wiele uzytecznych metod, np. Tength() imatch(). Do utworzenia nowego egzemplarza
tego typu uzywane jest stowo kluczowe new:

const strObj = new String("abcde") // Obiekt String
const str = strObj.valueOf() // Zwykly cigg tekstowy
strObj.match(/ab/)

str.match(/ab/) // Oba wywolania dziatajg

Zwykty ciag tekstowy

Zwykly ciag tekstowy to sekwencja znakéw ujetych w apostrofy lub cudzystowy. Przykladowo do zdefiniowania
zwyklego ciagu tekstowego mozna uzy¢ apostroféw lub cudzystowow:

const str = 'React Quickly' // Apostrofy

const strl = "React Quickly" // Cudzystowy.

console.log(str === strl) // Wartos¢ true

const newStr = "abcde".substr(1,2) // Wartoscig newStr jest teraz bc

W JavaScripcie cudzystow nie ma zadnego innego znaczenia specjalnego niz definiowanie ciagu tekstowego.
Natomiast w innych jezykach programowania cudzystéw oznacza réwniez interpolacje. Wedlug mnie nalezy
pozby¢ si¢ tez apostroféw i uzywac jedynie cudzystowdw, poniewaz to wyeliminuje wiele sporéw dotyczacych
sposobu definiowania ciagdéw tekstowych. Programisci zwykle preferuja apostrofy, bo dzigki temu moga
stosowa¢ cudzystowy w warto$ciach atrybutéw HTML. Wada takiego rozwiazania jest brak mozliwosci
uzycia apostrofu w tekscie, o ile nie bedzie poprzedzony uko$nikiem:

'To jest apostrof \' w tekScie.' // Prawidlowy cigg tekstowy
'To jest apostrof ' w tekScie ' // NIEPRAWIDLOWY cigg tekstowy

Dla wygody programisty JavaScript automatycznie opakowuje te zwykle ciagi tekstowe metodami
obiektu String. Dlatego mozna w ich przypadku stosowaé metody, czyli substr(). Jednak uzycie potréjnego
znaku réwnosci daje w wyniku false, poniewaz obiekt String i zwykly ciag tekstowy nie s3 tego samego typu.

Obiekt wyrazenia regularnego

Wyrazenie regularne, okreslane réwniez mianem regex, to wzorce znakdéw pozwalajace wyszukiwad,
dopasowywac, zastepowac i testowac ciagi tekstowe:

const pattern = /[A-Z]+/
'ab'.match(pattern) // Dane wyjsciowe: null
'AB'.match(pattern) // Dane wyjsciowe: ["AB"]

Wartoécig zwrotng metody match() jest tablica dopasowan ["AB"]. Jezeli chcesz otrzymac zwykla
warto$¢ boolowska typu true lub false, wowczas uzyj po prostu pattern.test(str). Spdjrz na kolejny
przyklad:

const str = 'A’
const pattern = /[A-Z]+/
pattern.test(str) // Dane wyjsciowe: true
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Typy specjalne
Gdy podczas debugowania masz watpliwosci dotyczace typu obiektu, mozesz go sprawdzi¢ za pomoca
wywolania typeof obiekt:

const obj = {}

console.log(typeof obj) // To jest obiekt
const a =1

console.log(typeof a) // To jestliczba

Dostepne sg jeszcze inne typy specjalne uzywane w JavaScripcie:
e NaN — nieliczba;

e null — brak wartosci;

e undefined — niezadeklarowana zmienna;

e function — funkgja.

JSON

Biblioteka JSON umozliwia przetwarzanie i deserializowanie obiektéw JavaScriptu. Przyktadowo mozna
wziaé prawidiowy ciag tekstowy JSON, skonwertowa¢ go na posta¢ obiektu JavaScriptu string0Obj, doda¢
nowe pole c, a nastepnie skonwertowa¢ ponownie na ciag tekstowy string0bj2 i jego tadniejsza postaé
string0bj3 (wraz ze spacjami i znakami nowego wiersza):

const stringObj = '{"a": 1, "b": "czeSc"}'

const obj = JSON.parse(string0Obj)

obj.c = 2

const string0bj2 = JSON.stringify(obj)
console.log(string0bj2) // Cigg tekstowy JSON {"a":1,"b":"czes¢", "c":2}
const string0Obj3 = JSON.stringify(obj, null, 2)

// Upigkszenie ciggu tekstowego przez dodanie spacji i znakow nowego wiersza
console.log(string0bj2) // Upiekszony cigg tekstowy JSON

Obiekt Array

Tablica to lista indeksowana od zera. W JavaScripcie tablica jest obiektem uzywajacym kluczy w postaci
indekséw sekwencyjnych. Istnieja dwa sposoby na utworzenie tablicy: za pomoca obiektu Array i literalu
tablicy. Oto fragment kodu:

const arr = new Array() // Obiekt Array
const arr = ['jabtko', 'pomaraicza', 'kiwi'] //Literal tablicy

Kazda tablica dziedziczy wszystkie metody klasy Array. Egzemplarz tego typu oferuje wiele naprawde
uzytecznych metod, np. index0f (), map(), slice() i join(). Ich znajomo$¢ i umiejetno$¢ uzycia moze
zaoszczedzi¢ wielu godzin tworzenia kodu i jego debugowania.

Obiekt Object

Bardzo lubig jezyk JavaScript miedzy innymi za tatwo$¢, z jaka mozna utworzy¢ w nim obiekt. Na przyklad
w Javie programista musi zdefiniowa¢ klase, by¢ moze interfejs, metody getter i setter, a nastepnie utworzy¢
egzemplarz danego obiektu. Natomiast w JavaScripcie wystarczy po prostu napisa¢ {} i obiekt jest gotowy.
Uzycie sktadni w postaci nawiasu klamrowego nosi nazwe literatu obiektu. Oto przyklad pokazujacy obiekt
wraz z polami name, url iprice:
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const obj = {
name: 'Gala’,
url: 'img/galal00x100.jpg",
price: 129

}

Mozna rowniez uzy¢ obiektu Object:
const obj = new Object({a: 1})

Jednak nie zalecam takiego rozwigzania, znacznie lepszym jest literal.

Obiekt Object ma wiele uzytecznych metod, np. Object.keys(), Object.entries() i Object.values().

Obiekt jest przekazywany przez referencje¢. Najlepiej jest utworzy¢ jego kopig za pomocag wywolania
Object.assign(), w przeciwnym razie modyfikacja pierwotnego spowoduje zmiane wszystkich obiektow
odwotujacych sie do niego.

const objl = {a:1}

const obj2 = objl // Odwotanie do obiektu

console.log(obj2) // Dane wyjsciowe: { a: 1}

objl.a = 2

console.log(obj2) // Zmiana elementu: { a: 2 }

const obj3 = Object.assign({}, objl) // Utworzenie kopii obiektu
console.log(obj3) // Dane wyjsciowe: { a: 2 }

objl.a = 3

console.log(obj3) // Niezmieniony element { a: 2 }

Kazdy obiekt dziedziczy po Object. Dziedziczenie odbywa si¢ przez prototyp, klase lub funkeje fabryki.
Wiecej informacji na temat wzorcow dziedziczenia znajdziesz w dalszej czesci rozdziatu.

Wartosci boolowskie i obiekty

Podobnie jak w przypadku obiektéw String i Number, takze obiekt Boolean oferuje alternatywe dla zwyklej
wartosci boolowskiej. Nie zalecam stosowania obiektu Boolelan, lepiej pozostaé przy zwyklych warto$ciach
boolowskich. Spojrz na przedstawiony tutaj przyktad:

const booll = true

const bool2 = false

const bool0Obj = new Boolean(false)
console.log(bool2 === bool0bj) // Dane wyjsciowe: false
console.log(boo12 == bool0bj) // Dane wyjsciowe: true

Obiekt Date

Obiekt Date umozliwia pracg z warto$ciami daty i godziny:

const timestamp = Date.now() // Dane wyjsciowe: 1368407802561
const d = new Date() //Dane wyjsciowe: Sun May 12 2013 18:17:11 GMT-0700 (PDT)

Obiekt Math

Obiekt Math ma metody przeznaczone do pracy z matematycznymi staltymi i funkcjami, np. floor(),
random(), round(), sqrt():

const x = Math.floor(3.4890)
const ran = Math.round(Math.random()*100)
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Obiekty przegladarki WWw
Obiekty przegladarki WWW zapewniaja dostep do przegladarki WWW i jej wlasciwosci, czyli adres URL:

window.location.href = 'http://rapidprototypingwithjs.com’
console.log('test")

Obiekty modelu DOM

Obiekty modelu DOM i wezty DOM sg interfejsem przegladarki WWW dla elementéw modelu DOM
generowanych na stronie. Maja wlasciwoéci, np. width, height i position, oraz oczywiscie wewnetrzna
tre$¢, ktora moze by¢ wewnetrznym elementem lub tekstem. Aby pobra¢ wezet DOM, nalezy uzy¢ jego
identyfikatora, na przyktad tak, jak pokazatem w kolejnym fragmencie kodu:

const transactionsContainer = document.createElement('div')
transactionsContainer.setAttribute('id', 'main')

const content = document.createTextNode('Transactions')
transactionsContainer.appendChild(content)
document.body.appendChild(transactionsContainer)

const main = document.getElementById('main')
console.log(main, main.offsetWidth, main.offsetHeight)

Metody globalne

Poza klasami tj. String, Array, Number i Math, ktore maja wiele uzytecznych metod, mozna wywolywac jeszcze
wymienione tutaj, ktdre sa metodami globalnymi. To oznacza, ze pozostaja dostgpne w dowolnym miejscu kodu.

e encodeURI() — zakodowanie URI (ang. Uniform Resource Identifier) w celu otrzymania adresu
URL, np. encodeURI('http://www.webapplog.com/js").

e decodelURI() — dekodowanie adresu URI.

e encodeURIComponent () — zakodowanie URI dla parametréow URL (nie bedzie zastosowana dla
calego ciagu tekstowego adresu URL).

e decodeURIComponent () — dekodowanie fragmentu adresu URL.

e jisNaN() — ustalenie, czy podana warto$¢ jest liczbg.

e JSON() — przetworzenie (parse()) i serializacja (stringify()) danych w formacie JSON.
e parseFloat() — konwersja ciggu tekstowego na liczbe zmiennoprzecinkowa.

e parselnt() — konwersja ciggu tekstowego na liczbe catkowita.

e Int1() — metody poréwnywania ciggéw tekstowych uwzgledniajace dany jezyk.

e Error() — obiekt bledu, ktdrego mozna uzywa¢ do tworzenia wlasnych obiektéw bledu, np. throw
new Error('To jest Swietna ksigzka!').

e Date() — rézne metody przeznaczone do pracy z data i godzina.

Konwencje JavaScriptu i Node.js

JavaScript uzywa wielu konwencji stylu. Jedna z nich, camelCase, polega na taczeniu stéw ze sobg i zapisywaniu
pierwszej litery kazdego z nich z wyjatkiem pierwszego stowa jako duzej.

Sredniki s3 opcjonalne. Nazwa rozpoczynajaca sie od znaku podkreslenia jest prywatng metoda lub
atrybutem, ale nie dlatego, Ze jest chroniona przez jezyk. Znak podkreslenia jest stosowany po to, aby
poinformowac¢ innych programistéw, ze nie powinni uzywa¢ danych metod i atrybutéw, poniewaz moga
sie one zmieni¢ w przysztodci.
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JavaScript obstuguje liczby o wielkoéci do jedynie 53 bitéw. Jezeli musisz pracowa¢ z wigkszymi liczbami,
rozejrzyj sie za umozliwiajacg to biblioteka zewnetrzng.

Inng wazng cecha JavaScriptu jest fakt, ze to jezyk funkcyjny i prototypowy. Typowa skladnia deklaracji
funkcji przedstawia si¢ nastepujaco:

function Sum(a,b) {
const sum = a + b
return sum

}
console.log(Sum(1, 2))

Funkcje w JavaScripcie s3 pierwszoklasowymi elementami ze wzgledu na funkcyjna nature jezyka.
Dlatego funkcja moze by¢ uzywana jako inna zmienna lub obiekt. To pozwala na przekazanie funkcji jako
argumentu innej funkcji.

const f = function (strl){
return function(str2){
return strl + ' ' + str2
}

}

const a = f('Witaj')

const b = f('Zegnaj')

console.log((a('Kotek'))

console.log((b('Piesek'))

Kolejnym sposobem na zdefiniowanie funkgji jest zastosowanie sktadni grubej strzatki. W takim
przypadku nie jest uzywana nazwa, wigc programisci zwykli przechowywa¢ taka funkcje w zmiennej:

const Sum = (a,b) => {
const sum = a + b
return sum

}
console.log(Sum(1, 2))

Nastepna cecha jezyka jest to, ze sktadnia grubej strzatki zachowuje wartos¢ this z zasiegu zewnetrznego.
To powoduje, Ze ta sktadnia jest odpowiednikiem stosowania metody bind(this) w zwyktej funkgji:

const Sum = function(a, b) {
const sum = a + b
return sum

}.bind(this)

Oczywiécie w przedstawionym tutaj przykladzie nie zostalo uzyte stowo kluczowe this, wiec nie byto
potrzeby zastosowania pokazanego rozwigzania. Jednak gdy korzystasz z klas i dziedziczenia, bardzo czesto
bedziesz uzywac this, poniewaz w ten sposéb mozna odwolywac sie do egzemplarzy klas, ich metod,
atrybutow i wlasciwodci.

Skoro wspomnialem o egzemplarzach, klasach i dziedziczeniu, jezeli chcesz sta¢ sie dobrym programista
JavaScriptu, bardzo wazna jest znajomo$¢ wielu roznych sposobdw tworzenia obiektu w JavaScripcie:

e wzorzec dziedziczenia klasycznego (http://www.crockford.com/javascript/inheritance.html);

e wzorzec dziedziczenia pseudoklasycznego (http://javascript.info/class-patterns);

e wzorzec dziedziczenia funkcyjnego.

Wigcej informacji na temat wzorcow dziedziczenia znajdziesz w artykutach Inheritance Patterns
in JavaScript (http://bolinfest.com/javascript/inheritance.php) i Inheritance and the prototype chain
(https://developer.mozilla.org/en-US/docs/ Web/JavaScript/Inheritance_and_the_prototype_chain).
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Portal Mozilla Developer Network ma najlepsze przewodniki dotyczace JavaScriptu i modelu DOM
(https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference). Ponadto edytor Visual Studio Code
oferuje automatyczne uzupetnianie kodu i podpowiedzi. (Niezaleznie od wszystkiego, przestan uzywaé
edytora Notepad++).

Specyfikacje ECMAScript (standard dla JavaScriptu i Node.js) znajdziesz w witrynie
http://www.ecma-international.org/.

Metody zwinne

W nowoczesnym programowaniu wiekszo$¢ zespoléw wykorzystuje podczas pracy tzw. metody zwinne
(ang. agile methodologies). Metody zwinne w zakresie tworzenia oprogramowania zostaly opracowane,
poniewaz podejécie tradycyjne okazalo si¢ niewystarczajaco dobre w sytuacjach charakteryzujacych
si¢ wysokim poziomem nieprzewidywalno$ci, to znaczy gdy rozwigzanie jest nieznane
(http://www.startuplessonslearned.com/2009/03/combining-agile-development-with.html). Metody zwinne
ida w parze z metoda Scrum (sprint), programowaniem sterowanym testami, ciagglym wdrazaniem,
programowaniem w parach, a takze innymi praktycznymi technikami, z ktérych wiele zostato zapozyczonych
z programowania ekstremalnego.

Scrum

W zakresie zarzadzania metody zwinne czgsto stosuja podejécie Scrum. Metoda Scrum to sekwencja
krotkich cykli, z ktorych kazdy jest nazywany sprintem. Jeden sprint trwa zwykle tydzien lub dwa. Typowy
sprint rozpoczyna si¢ i konczy spotkaniem, w trakcie ktorego nowe zadania sg przydzielane cztonkom
zespoltu. Nowe zadania nie moga by¢ przydzielane w czasie trwania sprintu, lecz jedynie podczas spotkan.

Istotng czgscig metody Scrum sg codzienne spotkania scrum, stad nazwa tego podejscia. Kazde spotkanie
trwa od 5 do 15 minut i zwykle odbywa si¢ na korytarzu. W trakcie spotkania czlonkowie zespolu
odpowiadajg na trzy pytania:

1. Co zrobile$ od wczoraj?
2. Co zamierzasz zrobi¢ dzisiaj?

3. Czy potrzebujesz czegos od innych cztonkéw zespotu?

Podobnie jak w przypadku wielu frameworkéw zwinnych (Kanban, XP, SAFE), takze Scrum oferuje
elastycznos$¢ w zakresie zmiany wymagan projektu podczas pracy nad nim. Jest to doskonale usprawnienie
wzgledem tradycyjnego modelu kaskadowego (ang. waterfall model), zwlaszcza w sytuacjach cechujacych
sie wysokim poziomem niepewnosci, na przyklad w startupach. JavaScript jest stosowany w interfejsie
uzytkownika, gdzie bardzo czesto moze zachodzi¢ wiele zmian. Zobaczysz lub juz miate$ okazje zobaczy¢,
ze wiele zespoléw odpowiedzialnych za przygotowywanie front-endu adaptuje techniki Scrum i zwinne.

Zaleta metody Scrum jest efektywnos¢ w sytuacjach, w ktérych trudno jest planowa¢ naprzod, a takze
gdy decyzje sa podejmowane na podstawie otrzymywanych informacji zwrotnych.

Wiegcej informacji na temat metody Scrum znajdziesz w nastepujacych Zrédtach:

e dostepny w formacie PDF przewodnik po metodzie Scrum
(https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v1/scrum-guide-us.pdf);

e witryna scrum.org (https://www.scrum.org/);

o ksiazka Succeeding with Agile napisana przez Mike’a Cohena i wydana przez Addison-Wesley
w 2010 roku.
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Programowanie sterowane testami

Programowanie sterowane testami (ang. Test-Driven Development — TDD) sklada si¢ z trzech krokow:

1. Utworzenie kornczacych sie niepowodzeniem zautomatyzowanych pakietéw testu dla nowych
funkcji, zadan lub usprawnien przez wykorzystanie asercji, ktére bedg prawdziwe lub falszywe.

2. Utworzenie kodu pozwalajacego na zaliczenie przygotowanych wczesniej pakietow testow.

3. Przeprowadzenie refaktoryzacji kodu, o ile jest niezbedna, oraz dodanie funkcjonalnosci,
przy jednoczesnym zapewnieniu zaliczania testow.

4. Powtarzanie krokéw, dopdki nie zostang ukornczone wszystkie zadania.

Testy moga by¢ podzielone na funkcjonalne i jednostkowe. Te drugie pozwalajg systemowi testowa¢
poszczegdlne jednostki, metody i funkcje, gdy wymagane zaleznoéci sg imitowane. Natomiast pierwsze
z wymienionych, nazywane réwniez testami integracji, umozliwiajg systemowi przetestowanie wycinka
funkcjonalnoéci, facznie z zaleznosciami.

Programowanie sterowane testami ma kilka zalet:

e mniejsza iloé¢ bledow i defektow;
e znacznie efektywniejsza baza kodu;

e pewno$d, ze kod dziata prawidiowo i nie prowadzi do uszkodzenia istniejacej funkcjonalnosci.

Ciagte wdrazanie i integracja

Ciagle wdrazanie (ang. continuous deployment) to zestaw technik pozwalajacych na szybkie dostarczanie
klientom nowych funkgcji, poprawek znalezionych bledéw i usprawnien. Obejmuje zautomatyzowane
testowanie i wdrazanie. W takim podejéciu nastepuje zmniejszenie obcigzenia zwigzanego z recznie wykonywang
praca i skrocenie czasu oczekiwania na informacje zwrotne. Im szybciej programista bedzie w stanie otrzymac
informacje od klientow, tym szybciej dostarczy produkt, co przektada si¢ na przewage nad konkurencja.
Wiele startupéw kilkukrotnie w ciggu dnia przeprowadza wdrazanie produktu, podczas gdy cykl wydan

w korporacjach i duzych firmach moze wynosi¢ nawet 6 — 12 miesiecy.

Zaletami podejécia opartego na ciggtym wdrazaniu jest skrécenie czasu oczekiwania na informacje
zwrotne i zmniejszenie ilosci pracy, ktora trzeba wykonywac recznie.

Mamy ciagle dostarczanie, ciggle wdrazanie i ciagly integracje. Wprawdzie istnieja pewne réznice miedzy
tymi pojeciami, ale w idealnej sytuacji dobrze jest wykorzysta¢ te wszystkie trzy podejécia, aby zapewnié¢
mozliwos¢ szybszego opracowywania produktu.

Oto kilka z najpopularniejszych rozwiazan w zakresie ciaglej integracji:

o Jenkins (https://jenkins.io/) — rozszerzalny i oferowany jako open source serwer ciaglej integracji;
o CircleCI (https://circleci.com/) — pozwala na szybsze dostarczanie lepszej jakoéci kodu zrodtowego;

o Travis CI (https://travis-ci.org/) — hosting ustugi ciaglej integracji dla spotecznoéci open source.

Programowanie w parach

Programowanie w parach polega na tym, ze dwie osoby bedace programistami wspétpracuja ze soba w jednym
$rodowisku. Jedna z nich jest kierujacym, natomiast druga obserwatorem. Pierwsza tworzy kod, druga za$
asystuje, obserwujac pierwsza i sugerujgc rozwigzania. Nastepnie programiéci zamieniajg si¢ rolami.
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Kierujacy ma bardziej taktyczng rolg skoncentrowania si¢ na biezacym zadaniu. Z kolei rola obserwatora
jest bardziej strategiczna — ma patrze¢ szerzej, dostrzega¢ bledy i znajdowac sposoby na usprawnienie
algorytmu.

Technika programowania w parach charakteryzuje si¢ nastepujacymi zaletami:

e mniejsza i efektywniejsza baza kodu, w ktorej znajduje si¢ mniej bledow i defektow;

o wiedza jest przekazywana miedzy programistami, ktorzy ze soba wspdlpracuja
(niestety miedzy nimi moze dochodzi¢ do konfliktow, co zdarza si¢ nie tak rzadko).

Definicje back-endu

Back-end to inna nazwa serwera. Jest to wszystko, co znajduje si¢ po przegladarce WWW. Obejmuje
platformy serwerowe, takie jak PHP, Python, Java, Ruby i oczywiscie Node.js, a takze bazy danych i inne
technologie.

Na szczescie dzieki istnieniu nowoczesnych rozwigzan z zakresu back-endu jako ustugi (ang. Back-end
as a Service — BaaS) mozna calkowicie poming¢ etap programowania back-endu. Wystarczy dotaczy¢
pojedynczy znacznik <script>, a uzyskasz dostep do dziatajacej w czasie rzeczywistym bazy danych wraz
z mozliwoécig umieszczenia w niej logiki kontroli poziomu dostepu (ang. Access Level Control — ALC),
weryfikacji itd. Istnieje wiele ustug oferujacych odmienne poziomy BaaS. Najpopularniejsze i najtatwiejsze
w uzyciu to Firebase (https:/firebase.google.com/) i Parse (https://parseplatform.org/).

Jezeli bedziesz musial samodzielnie przygotowac kod dzialajacy po stronie serwera, Node.js bedzie
Twoim narzedziem.

Node.js

Node.js to dostepna jako open source i sterowana zdarzeniami technologia asynchronicznego wejscia-wyjécia
umozliwiajaca tworzenie skalowalnych i efektywnie dziatajacych serweréw WWW. Sklada si¢ z opracowanego
przez Google silnika JavaScriptu o nazwie V8 oraz wielu moduléw C++. Zajmujaca si¢ przetwarzaniem
w chmurze firma Joyent (obecnie przejeta przez Samsunga) na poczatku rozwijata Node.js, a teraz pracami
nad ta technologia kieruje fundacja Node.

Przeznaczeniem i wykorzystaniem Node.js jest zapewnienie nieblokujacych operacji wejscia-wyjscia,
ktére przyspieszaja dzialanie calego rozwiazania. Nieblokujace operacje wejécia-wyjscia nie s3 nowoscia,
istniaty w postaci NIO dla Javy, Twisted dla Pythona i EventMachine dla Ruby. W poréwnaniu do
wymienionych cechg charakterystyczna Node.js jest to, ze technologia zostala opracowana od poczatku
jako latwa w uzyciu, podczas gdy rozwigzania zastosowane w innych jezykach sa raczej skomplikowane.

Za dos¢ interesujace mozna uznac to, ze JavaScript nie byl nawet pierwszym jezykiem dla Node.js.
Oparta na JavaScripcie implementacja Node.js byla dopiero trzecia, po wczeéniejszych probach
wykorzystujacych jezyki programowania Ruby i C++.

Sam w sobie Node.js nie jest frameworkiem jak Ruby on Rails. Bardziej mozna go poréwna¢ do pary
PHP i Apache. List¢ najwazniejszych frameworkéw Node.js przedstawie w rozdziale 6.

Oto podstawowe zalety korzystania z Node.js:

e Istnieje ogromne prawdopodobienstwo, ze programista zna juz JavaScript, poniewaz jest to
praktycznie standard w programowaniu na platformach internetowej i mobilne;j.

e Uzywanie jednego jezyka do programowania front-endu i back-endu pozwala przy$pieszy¢ proces
tworzenia kodu zrédlowego. Programista nie musi pamieta¢ o réznych skfadniach i dokonywa¢
nieustannie tzw. przetaczania kontekstu. Poznawanie metod i klas odbywa si¢ znacznie szybciej.
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e Node.js umozliwia szybkie prototypowanie, co przeklada si¢ na szybsze dostarczenie produktu
klientom. To daje przewage nad konkurencja, ktora korzysta z mniej zwinnych technologii, takich
jak PHP i MySQL.

e Node.js opracowano do tworzenia aplikacji dzialajacych w czasie rzeczywistym dzigki wykorzystaniu
gniazd sieciowych.

Node.js ewoluuje bardzo szybko. Wiecej informacji o aktualnym stanie prac nad Node.js znajdziesz
w oficjalnym blogu pod adresem https://nodejs.org/en/blog/.

NoSQL i MongoDB

Oferowana przez huMONGOus MongoDB to charakteryzujaca sie wysoka wydajnoscia nierelacyjna baza
danych przeznaczona do przechowywania ogromnych ilosci informacji (https://www.mongodb.com/).
Koncepcja NoSQL pojawita sie, gdy tradycyjne systemy zarzadzania relacyjnymi bazami danych (ang. Relational
Database Management System — RDBMS) nie byly w stanie sprosta¢ wyzwaniom zwigzanym z ogromnymi
ilo$ciami danych.

Oto najwazniejsze zalety stosowania MongoDB:

o Skalowalnos¢ — ze wzgledu na nature rozproszona wiele serweréw i centréw danych moze mie¢
powielajace si¢ dane.

o Wysoka wydajnos¢ — MongoDB zapewnia wysoka efektywno$¢ podczas przechowywania i pobierania
danych, co po czesci wynika z braku relacji miedzy elementami i kolekcjami w bazie danych.

e Elastycznos¢ — magazyn typu klucz — warto$¢ idealnie sprawdza si¢ podczas prototypowania,
poniewaz nie wymaga od programistow znajomosci schematu, stosowania na stale zdefiniowanych
modeli danych ani skomplikowanych migracji.

Przetwarzanie w chmurze

Przetwarzanie w chmurze sklada si¢ z nastepujacych komponentow:

e infrastruktura jako ustuga (ang. Infrastructure as a Service — IaaS), czyli m.in. Rackspace i Amazon
Web Services (AWS);

o platforma jako ustuga (ang. Platform as a Service — Paa$), czyli m.in. Heroku i Microsoft Azure;

e Dback-end jako ustuga (ang. Back-end as a Service — Baa$), czyli najnowsze i najlepsze podejscie
obejmujace m.in. Compose i Firebase;

e oprogramowanie jako ustuga (ang. Software as a Service — Saa$), czyli m.in. aplikacje Google
i Salesforce.com (https://www.salesforce.com/eu/?ir=1).

Platformy przetwarzania w chmurze oferuja nastepujace korzysci:
o skalowalno$¢, np. nowe egzemplarze mozna utworzy¢ w ciaggu zaledwie paru minut;
o latwo$¢ wdrazania, np. przekazanie projektu do Heroku sprowadza si¢ do wydania polecenia git push;

e plany typu ,,zapla¢ za uzyte zasoby”, ktore pozwalaja uzytkownikom na dodawanie pamieci
operacyjnej i masowej wedle potrzeb i na zadanie;

e dodatki utatwiajace instalacje i konfiguracje baz danych, serwerdow aplikacji, pakietow itd.;

e zapewnienie bezpieczenstwa i pomoc techniczna.
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DEFINICJE BACK-ENDU

Rozwigzania typu PaaS i Baa$S sg idealne podczas prototypowania i tworzenia minimalnej wersji
produktu oraz ogélnie na wczesnym etapie startupu.
Oto lista najpopularniejszych rozwiazan w zakresie PaaS:

e Heroku (https://www.heroku.com/),
e AWS Elastic Beanstalk (https://aws.amazon.com/elasticbeanstalk/).
e Microsoft Azure (https://azure.microsoft.com/pl-pl/).

Zadania HTTP i odpowiedzi na nie

Kazde zadanie HTTP i udzielona na nie odpowiedz sktadaja si¢ z nastepujacych komponentdw:
e Nagléwek — informacje o kodowaniu, wielkosci tresci, pochodzeniu Zadania, typie tresci itd.

o Tres¢ — najczeéciej parametry lub dane, ktore sa przekazywane do serwera lub odsytane klientowi.
Poza wymienionymi Zagdanie HTTP zawiera jeszcze nastepujace elementy:

e Metoda — istnieje kilka metod wykonywania zadania HTTP, a do najpopularniejszych zaliczamy
GET, POST, PUT i DELETE.

e Adres URL — protokot, host, port, $ciezka, np. https://webaplog.com/es6.

o Cigg tekstowy zapytania — wszystko to, co znajduje si¢ po znaku zapytania w adresie URL,
np. ?q=rpjsé&page=20.

API RESTtul

API RESTful (ang. Representational State Transfer) zyskalo duza popularnos¢ ze wzgledu na ogromne
oczekiwania, aby systemy rozproszone staly si¢ bezstanowe, poniewaz aplikacje bezstanowe znacznie lepiej
poddaja si¢ skalowaniu. Takie rozwiazanie wymaga, aby kazda transakcja (zadanie) zawierala wystarczajaca
iloé¢ informacji do zidentyfikowania stanu klienta. Ten standard jest uznawany za bezstanowy, gdyz zadne
informacje o stanie klienta nie sg przechowywane w serwerze. Tym samym istnieje mozliwo$¢, aby kazde
zadanie zostalo obstuzone przez inny system.

Oto niektoére cechy charakterystyczne APT RESTful:

o lepsza obstuga skalowalnosci ze wzgledu na to, ze r6zne komponenty moga by¢ niezaleznie
wdrazane w oddzielnych serwerach;

o latwiejsze uzycie niz SOAP (ang. Simple Object Access Protocol) z powodu prostszej struktury
i braku koniecznoéci podawania metody w adresie URL;

o wykorzystywanie metod HTTP: GET, POST, DELETE, PUT, OPTIONS itd.

W tabeli 1.1 wymienitem przyktady prostych metod CRUD (ang. Create, Read, Update, Delete) w API
RESTful pozwalajacych na obstuge kolekeji Messages.

REST nie jest protokolem, to raczej architektura, ktora charakteryzuje sie wigkszg elastycznosciag
niz protokol SOAP. Dlatego adres URL API RESTful moze mie¢ postaé np. /messages/list.html lub
/messages/list.xml, o ile chcesz zapewni¢ obstuge wymienionych formatéw. Jednak w wiekszosci przypadkow
programiséci uzywajg formatu JSON bez zadnych rozszerzen, np. /messages i /messages/{id}.

Metody PUT i DELETE sg idempotentne, co oznacza, ze jesli serwer otrzyma dwa lub wiecej podobnych
zadan, efekt konicowy bedzie doktadnie taki sam. Natomiast metoda GET nie jest idempotentna, poniewaz
operacja odczytu jest uznawana za bezpieczna w przypadku jej powtorzen. Z kolei metoda POST nie jest
idempotentna, gdyz jej dzialanie wplywa na stan i moze mie¢ efekt uboczny w przypadku jej powtdrzenia.
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ROZDZIAL 1. = PODSTAWY

Tabela 1.1. Przyklady metod CRUD API RESTful

Metoda URL Opis

GET /messages.json Zwraca liste komunikatéw w formacie JSON

PUT /messages.json Aktualizuje lub zastepuje wszystkie komunikaty i zwraca
informacje o stanie lub btedzie w formacie JSON

POST /messages.json Tworzy nowy komunikat i zwraca jego identyfikator
w formacie JSON

GET /messages/{id}.json Zwraca komunikat o identyfikatorze {id} w formacie JSON

PUT /messages/{id}.json Zastepuje komunikat o identyfikatorze {id}

PATCH /messages/{id}.json Aktualizuje komunikat o identyfikatorze {id}

DELETE /messages/{id}.json Usuwa komunikat o identyfikatorze {id}

Architekture REST wykorzystasz w nastepnym rozdziale podczas tworzenia back-endu w Node.js
oraz klienta w Backbone.js.

Podsumowanie

W ten spos6b dotarlismy do konca rozdziatu 1. Omoéwilem w nim wybrane podstawowe koncepcje
programowania internetowego. Masz zatem solidne podstawy dla materialu przedstawionego w pozostalej
czesci ksigzki. Jestem pewien, ze znasz juz nastgpujace koncepcje:

e HTML,

e CSS§,

e typy i obiekty JavaScriptu,
e metody zwinne,

e Nodejs,

e NoSQL,

e 7adanie HTTP,

e API RESTful.

Mimo to dobrze jest je sobie podszlifowad, poniewaz jest ich catkiem sporo i sa obszerne. Teoria nie jest
wystarczajgco uzyteczna i interesujgca, jesli nie wiadomo, jak ja zastosowac i jakie przynosi korzysci
w rzeczywistym kodzie. Dlatego szybko przejde do konfiguracji technicznej, aby bez zbednej zwtoki
moc przystapi¢ do tworzenia projektow.
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Oto najlepszy komplet technologii
dla JavaScriptul

JavaScript jest dzig jednym z ulubionych jezykéw programowania projektantéw profesjonalnych aplikaciji
internetowych. Deweloperzy moga korzystaé z kilku znakomitych technologii do tworzenia front-endu

i back-endu aplikacji. Najwiekszy potencjat maja Node.js, MongoDB, Backbone.js, Parse.com, Heroku

i MS Azure. Sa wciaz unowoczesniane, a kazda kolejna wersja dostarcza innowacyjnych rozwiazar.
Mimo to wyszukiwanie informacji potrzebnych programiscie w danej chwili bywa problemem: oficjalna
dokumentacja i najpopulariejsze zasoby internetowe nie zawsze utatwiaja rozwiazywanie konkretnych
zagadnien programistycznych.

Oto podrecznik szybkiego prototypowania oprogramowania za pomoca kilku najciekawszych technologii
programowania dla internetu i urzadzer mobilnych. Zamieszczono tu sporo przyktadow praktycznych

i niewiele teorii, ktéra ograniczono do minimum pozwalajacego na zrozumienie dziatania poszczegdinych
rozwiazan. Doktadnie oméwiono praktyczne podstawy typowego sposobu dziatania aplikacji internetowe;j:
pobieranie, wyswietlanie i dodawanie nowych danych. Przyktady zostaty utworzone z zastosowaniem
wielu technologii. Dzigki temu ksiazka stanowi kolekcje starannie wybranych i przetestowanych
fragmentéw kodu. Poszczegdlne technologie zostaty zaprezentowane w ich najnowszych wersjach.

W tej ksiazce miedzy innymi:

¢ przygotowanie srodowiska pracy

e praca z bibliotekg jQuery, Bootstrap i Less

* praktyczne wprowadzenie do Backbone.js

* wdrazanie aplikacji w PaaS, Heroku i MS Azure
* wykorzystanie MongoDB w aplikacjach

Azat Mardan jest doswiadczonym inzynierem programowania, autorem ksigzek i uznanym trenerem.
Obecnie pracuje jako inzynier oprogramowania w firmie Indeed. Przedtem byt zatrudniony w jednym
z najwazniejszych bankéw USA, a jeszcze wezesniej tworzyt aplikacje dla kilku agencji rzadowych

w Waszyngtonie. Poza tworzeniem kodu zajmuje sie dziatalnoscia edukacyjna: prowadzi zajecia dla
kilku uznanych firm i pisze bloga o technologii dostepnego pod adresem: http://webapplog.com/.
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