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Wstep

Niniejsza publikacja wchodzi w sktad serii podrecznikéw do nauki zawodu technik progra-
mista. Poruszono w niej zagadnienia zwigzane z tworzeniem aplikacji webowych.

Przedstawiony w podreczniku material obejmuje podstawe programowa wymieniong
w dziale INE04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych kwalifikacji INF.04.
Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji i pozwoli postawi¢ nastepny krok w §wie-
cie technologii webowych.

Nieustanne zmiany zachodzace w otaczajacym nas $§wiecie nie ominely zwlaszcza tej dziedzi-
ny. Jeszcze niedawno nie byto smartfonow, Facebooka, aparatow cyfrowych, dostep do inter-
netu uzyskiwatlo si¢ za pomocg modemu z szybkoscig 56 kb/s, a strony internetowe byty two-
rzone jedynie za pomocg jezyka HTML i nie zapewnialy zadnej interakcji z uzytkownikiem.
Technologie webowe nieustannie idg do przodu — pojawiaja si¢ nowe rozwigzania, a dotych-
czasowe s3 stopniowo wypierane przez nowsze. W tej branzy spoczecie na laurach oznacza
krok w tyl, dlatego programista stale musi si¢ rozwija¢ i rozbudowywac swoj warsztat pracy.

Podrecznik sklada si¢ z czterech rozdzialow. W trzech pierwszych oméwiono technologie
webowe, a w czwartym pokazano sposéb ich uzycia.

Rozdzial 1. przedstawia biblioteke jQuery, ktéra usprawnia manipulowanie elementami
dokumentu HTML i obstuge zdarzen oraz pozwala tworzy¢ animacje. Zastosowanie jQuery
upraszcza i przy$piesza prace programisty, a takze sprawia, ze napisany kod jest kompatybilny
z wieloma przegladarkami internetowymi. Uzycie omdwionego w tym rozdziale frameworka
Bootstrap sprawi zas, ze strona wyswietli si¢ poprawnie na kazdym urzadzeniu, niezaleznie
od wielko$ci ekranu.

Rozdziat 2. zostal w calosci poswiecony frameworkowi Angular, za pomoca ktérego stworzysz
aplikacje webowa. Lwig cze$¢ rozdzialu zajmuje omowienie skladni jezyka TypeScript, ktory
dzieki swoim zaletom (takim jak m.in. sprawdzanie poprawno$ci typow i lepsza wspotpraca
z edytorami kodu) idealnie nadaje si¢ do tworzenia duzych aplikacji internetowych.

Rozdzial 3. przedstawia platforme Node.js, ktdra pozwala uruchomi¢ kod JavaScript poza
przegladarka. Node.js w polaczeniu z frameworkiem Express, rowniez oméwionym w tym
rozdziale, otworzyl nowe obszary zastosowan jezyka JavaScript, ktéry moze by¢ wykorzy-
stywany do tworzenia aplikacji dzialajacej po stronie serwera. Ponadto w rozdziale znalazt
sie opis nierelacyjnej bazy danych MongoDB.

W ostatnim rozdziale wspélnie stworzymy projekt oparty na przedstawionych w podreczniku
technologiach webowych.

Wzystkie liczace si¢ witryny internetowe stawiaja na interakcje. Uzytkownik juz nie jest
widzem — jest uczestnikiem. Znajomos¢ oméwionych w podreczniku rozwigzan pozwoli
tworzy¢ takie interaktywne strony.
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1.1. Biblioteka jQuery

jQuery jest biblioteka JavaScriptu, ktora upraszcza tworzenie witryn. Cel, jaki przy$wiecat
tworcom, zostal zawarty w logo — write less, do more.

1.1.1. Czym jest jQuery?

Pomimo uplywu lat (pierwsza wersje udostepniono w 2006 r.) jQuery nadal jest bardzo
popularng biblioteka, ktora pozwala tworzy¢ nowoczesne i funkcjonalne strony. Co zatem
zyska programista, ktory zdecyduje sie na jej uzycie? Pierwsza zaletg jest wybodr elementow.
,Chwytanie” elementdw strony, ktore beda modyfikowane, jest bardziej intuicyjne, niz gdy
wybieramy je za pomoca JavaScriptu. Korzystamy z czegos, co juz znamy i co opanowalismy,
a mianowicie operacje te przeprowadzamy z uzyciem selektoréw stylu CSS. Wykonywane
zadania stajg sie tatwiejsze do przeprowadzenia, dzigki czemu wybrany element mozemy
podmieni¢, ukry¢, usungé czy nada¢ mu klase, a uaktualnienie strony o nowe efekty nie
wiaze si¢ z przebudowg jej kodu. Docenianym przez wielu atutem jest to, Ze biblioteka dzia-
ta spdjnie w wielu przegladarkach internetowych. Pozwala to programiscie skupi¢ si¢ na
mechanice strony, a nie obstudze zdarzen dla réznych przegladarek, np. na tym, jak uzyta
funkcjonalno$¢ nieobecna w starszej wersji przegladarki ma zosta¢ przez nig wykonana —
jQuery automatycznie zadba o jej obsluge i sprawi, ze bedzie ona dziatac.

Wzystko to sprawia, Ze osoba projektujaca strone ma ulatwione zadanie, gdyz korzysta z go-
towych, sprawdzonych i dziatajacych rozwiazan i nie musi po$wigca¢ czasu na ich tworzenie.
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Aby sprawdzi¢ samemu, na co sta¢ jQuery, nalezy odwiedzi¢ strone
https.//jqueryui.com/demos/.

Przygode z jQuery rozpoczynamy od pobrania biblioteki. Jej ostatnia wersja jest dostepna
na stronie projektu, pod adresem https://jquery.com/. W dziale Download dostgpne sa dwie
opcje: skompresowana (poznamy ja po slowie min w nazwie pliku) i development. Obie
zapewniajg t¢ samag funkcjonalno$¢, natomiast rézni je wielko$¢ pliku. Pierwsza zostata po-
zbawiona znakdow bialych (spacje, tabulacje, znaki przejscia do nowej linii) oraz komentarzy,
przez co jest malo czytelna, ale jej rozmiar zostat ograniczony do minimum. Wszystko po to,
aby wezytywala sie mozliwie szybko. Te wersje stosujemy na gotowej, dziatajacej stronie (wersji
produkeyjnej). Druga zajmuje wiecej miejsca, ale dzigki zastosowaniu wcie¢ i komentarzy
tatwiej poznac jej kod i sposéb dzialania.

Biblioteke po pobraniu faczymy ze strong HTML. Polaczenie wykonujemy po podaniu $ciezki
do pliku, ktdra jest umieszczona pomigdzy znacznikami <script></script>, np. <script
src="jquery-3.6.0.js"></script>. Kod ten moze si¢ znajdowa¢ w sekcji head, cho¢ bardzo
czesto jest umieszczony tuz przed zamknieciem sekeji body (poniewaz jQuery operuje na
elementach strony, mamy pewnos¢, ze istnieja one w drzewie dokumentow).

Aby moc rozpoczaé prace z jQuery, nalezy sprawdzié, czy strona jest gotowa. Zrobimy to za
pomocg kodow przedstawionych na listingach 1.1 1 1.2 (ta wersja, czesciej wybierana i ofi-
cjalnie rekomendowana, zostata uzyta w przykladach i na listingach).

Listing 1.1. Metoda .ready()
$(document) .ready(function() {
// Kod skryptu

s

Listing 1.2. Skrocona forma metody .ready()
$(function() {

// Kod skryptu

IDH

Kod ten umieszczamy w zewnetrznym pliku, ktéry podobnie jak biblioteke jQuery, taczy-
my ze strona lub umieszczamy w sekeji head, otaczajac znacznikami <script></script>.
Obie metody zostaly pokazane na listingach 1.3 i 1.4. Kod z listingu 1.3 wczytuje biblioteke
jQuery oraz zawartos$¢ zewnetrznego pliku pierwszy_przyklad.js, a pokazany na listingu 1.4
kod zawarty w pierwszy_przyklad.js przenosi do sekcji head.
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Listing 1.3. UZycie zewnetrznego pliku
<html>
<head>
<title>Tytut strony</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
</head>

<body>
<!-- Kod strony HTML -->
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script src="pierwszy_przyklad.js"></script>
</body>
</html>

Listing 1.4. Sekcja head
<html>
<head>
<title>Tytut strony</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">
// Kod skryptu
</script>
</head>

<body>

<!-- Kod strony HTML -->
</body>
</html>

Ktéry kod lepiej wybra¢? Ten z listingu 1.3, poniewaz skrypt nie blokuje wczytania pozo-
stalych elementéw strony, a elementy, na ktorych operuje, zostaly juz wczytane.

Wigkszo$¢ listingéw przedstawionych w tym rozdziale opiera sie na schemacie z listingu
1.4. Poniewaz dzialanie jQuery jest omawiane jako pierwsze, kod skryptu, aby nie trzeba go
byto szuka¢, zostal umieszczony najblizej jego opisu, w sekcji head. Uzyty kod, ktory nie byt
zmieniany w celu skrocenia listingdw, np. CSS, zostat przeniesiony do oddzielnego pliku i jest
powigzany za pomocg odno$nika z dokumentem HTML.

Istnieje jeszcze jeden sposob powiazania biblioteki jQuery ze strong projektu — uzycie ser-
weréw CDN (ang. Content Delivery Network). CDN to system serwerdw, ktérego zadaniem
jest dostarczenie w jak najkrotszym czasie zadanych tresci. Serwery systemu sg rozlokowane
w roznych zakatkach globu i pobieraja one, zapisuja i przechowuja zawarto$¢ oryginalnej
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witryny. Dzieki temu uzytkownik nie musi faczy¢ sie z serwerem zrodlowym — zostaje
automatycznie wybrany najblizszy serwer. Uzycie CDN zmniejsza opdznienia i skraca czas
tadowania zasobu.

Przyktadowo dotaczenie do strony kodu:

<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.6.0.min.js" integrity="sha256-/xU
j+30JU5YEx1g6GSYGSHKk7tPXikynS7ogEvDej/m4=" crossorigin="anonymous"></script>

spowoduje pobranie biblioteki jQuery z zasobéw zewnetrznych.

§ N CIEKAWOSTKA

Uzycie atrybutu integrity umozliwia przeglgdarkom zweryfikowanie, czy pobrany zaséb nie
byt zmieniany wbrew zamierzeniom, np. przez dotgczenie ztosliwego kodu. Jego dziatanie
opiera sie na uzyciu funkcji skrotu, tzw. hasha — jakakolwiek ingerencja w dane spowoduje,
ze hash sie zmieni i nie bedzie zgodny z podanym.

1.1.2. Wyszukiwanie elementdw i operacje na nich

Wyszukiwanie elementéw i pobieranie ich zawartosci

Wyszukiwanie elementow

Chwytanie elementéw strony to czynno$¢, ktorg bedziemy wykonywali nader czesto. W po-
przednim rozdziale na wstepie zaznaczono, Ze t¢ operacje przeprowadza si¢ za pomoca
selektorow CSS, przesledzmy zatem i oméwmy wykonanie.

Listing 1.5 przedstawia kod HTML strony, ktéry wyswietla najpopularniejsze jezyki progra-
mowania w postaci listy punktowanej (znaczniki <ul></ul>). To nasza bazowa strona, ktora
postuzy do zademonstrowania tre$ci omawianych w tym rozdziale. Pogrubiong czcionka
zaznaczono kod, ktéry wprowadza nowe funkcje, nieobecne w poprzednich przyktadach.

Listing 1.5. Strona Najpopularniejsze jezyki programowania
<html>
<head>
<title>Najpopularniejsze jezyki programowania</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
</head>

<body>
<div id="container'">
<div id="page'">
<h2>Najpopularniejsze jezyki programowania</h2>
<ul>
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<li><a class="11ink" href="#">JavaScript</a></1i>
<li><a class="11ink" href="#">Java</a></1li>
<li><a class="11ink" href="#">Python</a></1i>
<li><a class="1link" href="#">PHP</a></1i>
<li><a class="11ink" href="#">C#</a></1i>
</ul>
</div>
</div>
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script src="pierwszy_przyklad.js"></script>
</body>
</html>

Ze strong zostal potgczony arkusz stylow przedstawiony na listingu 1.6.

Listing 1.6. Arkusz stylow strony Najpopularniejsze jezyki programowania
h2 {
font-family: Arial;

#container {
width: 700px;
margin: 0 auto;

}
#page {
font-size: 150%;
text-align: center;
padding: 20px;
border: 1px solid black;
background-color: white;
}
ul {
margin: 20px;
list-style-image: url('code.png');
// Uzyty selektor list-style-image okresla plik graficzny, ktory ma zostaé uzyty jako znacznik elementu listy.
}
i {
padding: 5px;
margin-bottom: 2px;
}
img {

width: 300px;
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Widok surowej strony (bez jQuery) jest pokazany na rysunku 1.1.
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Rysunek 1.1. Ranking jezykow programowania

Przed zamknieciem sekcji body ze strong zostajg polaczone jeszcze dwa pliki zawierajace
skrypty. Pierwszy, jquery-3.6.0.js, to biblioteka jQuery, a drugi, pierwszy_przyklad.js, to plik,
ktory z niej korzysta. Zawarto$¢ tego drugiego pliku jest przedstawiona na listingu 1.7. Po-
kazuje on sposoby wybierania elementow strony.

Z jQuery mozna korzystaé, uzywajac petnej nazwy funkgii, jQuery(), jak rowniez formy skro-
conej, $().

Pierwszy sposob to uzycie selektora #, ktory chwyta element div o identyfikatorze page.
Uzycie metody .css() powoduje zmiane koloru tla.

Drugi sposdb to wybranie znacznika. W tym przykladzie zostal wybrany nagléwek drugiego
stopnia (<h2>) i tu réwniez zostal zmieniony styl — dodano 5-pikselowy odstep pomiedzy
literami.

Trzeci sposob jest oparty na wyborze klasy. Do wszystkich odno$nikéw zostata przypisana
klasa .link. Skrypt ponownie zmienia styl — ustawia kolor czcionki na czarny i usuwa
podkreslenie.

Ostatni przyktad wyszukuje elementy strony, ktére maja ustawiony atrybut href="#", a na-
stepnie za pomocg metody .attr () zostaje on zamieniony na 'https://pl.wikipedia.org/
wiki/J%C4%99zyk_programowania' — do wszystkich niezdefiniowanych odno$nikéw zostaje
przypisany adres strony.

;;':‘;/\12
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Listing 1.7. Metody chwytania elementow strony
$(function () {
$('#page').css('background-color', '#0OFFFF');
$('h2").css('letter-spacing', '5px');
S('.link") .css({
'color': 'black',
'text-decoration': 'none',
1
$('[href="#"]").attr('href', 'https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_
programowania');

1
Skrypt zmodyfikowal wyglad strony. Jej nowa wersja jest pokazana na rysunku 1.2.

“ > C @ |Dﬁ\e:,’,’fD:,‘!system,’SkyDrivest'\azk- e @ 1}‘ Y InD e & 29 =

Rysunek 1.2. Chwytanie elementow strony

Oprocz przedstawionych przykladéw istnieja dodatkowe metody, ktore umozliwiaja filtro-
wanie. Ich opis jest zawarty w tabeli 1.1.

Tabela 1.1. Metody pomocne w chwytaniu wybranych elementéw strony

first() Pierwszy element z wybranych

.last() Ostatni element z wybranych

.even() Parzyste elementy zbioru

.odd () Nieparzyste elementy zbioru

.eq(nr) Elementy o podanym numerze indeksu

.1t (nr) Elementy o numerze indeksu mniejszym niz podany
.gt(nr) Elementy o numerze indeksu wiekszym niz podany
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Nazwa Opis

.not(selektor) Wszystkie elementy z wyjatkiem wskazanego

. find(selektor) Wyszukuje wewnatrz danego elementu inny element okreslony przez selektor
.filter (fnx) Filtruje liste elementow przez zadane kryterium

Przy uzyciu np. selektora . eq() zostaje pobrana cata kolekcja elementéw, a to, ktéry zostanie

zastosowany, okresla zdefiniowany indeks. Uzycie np. kodu $ ('button') .eq (1) sprawi, ze
z kolekgji wszystkich przyciskow wybrany zostaje drugi.

Zastosowanie kodu pokazanego na listingu 1.8 spowoduje zmiang¢ koloru tla wszystkich
odnos$nikow, ktorych indeks jest nieparzysty (pamietamy, Ze indeks rozpoczyna si¢ od 0).

Listing 1.8. Nieparzysty odnosnik
$(function () {
$('a').odd().css({

'color': 'white',
'text-decoration': 'none',
'background-color': 'black',

i)
s

Rezultat dziatania kodu zademonstrowano na rysunku 1.3.
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Rysunek 1.3. Nieparzyste odnosniki — uzycie metody .odd()
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Listing 1.9 przedstawia jeszcze jeden przyklad wybierania elementéw, tym razem z uzyciem
metody .not (). Zmieniany jest styl wszystkich odno$nikéw z wyjatkiem tego, ktorego +d
zostalo zdefiniowane jako pierwszy (w kodzie HTML strony przy pierwszym odnosniku
dopisano id="pierwszy").

Listing 1.9. Uzycie metody .not()
$(function () {
$('a').not("#pierwszy').css({

'color': 'white',
'text-decoration': 'none',
'background-color': 'black',

H
s

MN wskazowka

Kazda metoda biblioteki jQuery, ktéra nie zwraca wartosci, zwraca obiekt jQuery, nowy lub
poprzedni, dlatego jest mozliwe wywotywanie tancuchowe (ang. chain lub method chaining).
Zastosowano je np. w powyzszym kodzie — w pierwszym kroku chwytamy wszystkie ele-

menty, ktére nie majg identyfikatora pierwszy, a w drugim zmieniamy styl.

Rezultat dziatania kodu jest pokazany na rysunku 1.4.
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Rysunek 1.4. Uzycie metody .not()
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_

We wczesniejszych wersjach jQuery filtrowanie odbywato sie z wykorzystaniem pseudoklasy,
co oznaczato uzycie po nazwie selektora znaku dwukropka. Od wersji jQuery 3.4 ta metoda

jest przestarzata — dotyczy zastosowania :eq(), :even, : first(), :gt(), :last, :1t()
oraz :odd. To o0znacza, ze nowa wersja zapisu przedstawiona na listingu 1.8, $('a').odd() .
css({ ... }),zastgpita$('azodd').css({ ... 1}).

Pobieranie zawartos$ci elementu

Zadaniem metod .html() i .text() jest pobranie lub uaktualnienie zawarto$ci elementu.
Pierwsza pobiera lub ustawia kod HTML elementu, druga zas — tekst elementu.

Zastosowanie metody .html() jest pokazane na listingu 1.10. Za jej pomoca zostaje pobrana
zawartosc¢ listy <ul> i element tej listy, <1i>. Pobrana zawartos¢ zostaje przypisana do zmien-
nych $1ista_uli $lista_l4, a nastepnie wyswietlona w konsoli (rysunek 1.5).

Jesli wybrane elementy zamierzamy wykorzystywa¢ w dalszej czesci kodu, swéj wybor mo-
Zemy przypisa¢ do zmienne;j.

Na listingu 1.10 nazwy zmiennych rozpoczynaja sie od znaku dolara. Nie jest to wymagane,
lecz ma jedynie zaznaczy¢, ze w zmiennej znajduje sie obiekt jQuery.

Listing 1.10. Pobranie zawartosci elementu — metoda .html()
$S(function () {
const S$lista_ul = $('ul').html();
console.log(Slista_ul);

const S$lista_1i = $('lUi').html();
console.log($lista_l1);
s

Jak mozna zauwazy¢, uzycie metody .html() na liscie <ul> spowodowalo zwrocenie zawar-
tosci calej listy, a gdy zostala ona polaczona z elementem <14> — wartosci tylko pierwszego
elementu tej listy. Stato si¢ tak, poniewaz metoda .html() pobiera zawarto$¢ pierwszego
dopasowania wraz ze wszystkimi elementami potomnymi. Wszystkie punkty <1i> sg czescia
listy <u1>, dlatego wszystkie zostaly zwrocone. Poniewaz punkt <1i> nie jest rodzicem dla
innych elementéw (nie zagniezdza ich), zwracany jest pierwszy dopasowany element.

jQuery za pomocg metody .each () pozwala pobra¢ zawartos¢ wielu elementow (listing 1.17).
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Rysunek 1.5. Pobranie zawartosci elementu za pomocg metody .html()

Listing 1.11 pokazuje uzycie metody . text (), ktéra w sposobie dziatania r6zni si¢ od opisanej
powyzej metody .html(). Ponownie zostaje pobrana zawartos¢ listy <ul> oraz jej elementu,
<li>. Ta zawarto$¢ zostaje przypisana do zmiennej, ktorej wartos¢ jest wyswietlana w konsoli
(rysunek 1.6).

Listing 1.11. Pobranie zawartosci elementu — metoda .text()
$(function () {
let Slista_ul = s('ul').text();
console.log(Slista_ul);

let Slista_1i = S('li').text();
console.log($lista_11);
s

Tym razem uzyta metoda zwraca tekst z dopasowanego zbioru i zawartych w nim elementéw
(lista <ul>), jak tez zawartos¢ wszystkich elementdéw (punkty <14>).
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Rysunek 1.6. Pobranie zawartosci elementu za pomocg metody .text()

Przyktad uzycia obu metod jest pokazany na listingu 1.12. Zawarto$¢ listy pobrana za po-
mocg metody .html() zostaje przypisana do zmiennej $1ista_ul, a nastepnie umieszczona
pomiedzy znacznikami <o1></o1> — powstaje lista numerowana. W nastepnym kroku zawar-
tos¢ listy zostaje pobrana ponownie, tym razem za pomocg metody . text (), i umieszczona
w akapicie. Oba znaczniki, lista numerowana (<o1></01>) i akapit (<p></p>), zostaly dodane
do kodu HTML strony. Elementy te rozdziela pozioma linia (znacznik <hr>). Do wstawienia
pobranej zawartoséci elementu uzyto metody .append (), ktdra wstawia zawarto$¢ wewnatrz
wybranego selektora przed jego zamknieciem (rysunek 1.7).

Listing 1.12. Przyktad uzycia metod .html() i .text()
$S(function () {
let $lista_ul = $('ul').html();
S$S('ol').append(Slista_ul);

Slista_ul = $('ul').text();
$('p').append($lista_ul);

s
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Rysunek 1.7. Przyktad uzycia metod .html() i .text()

Wstawianie i uaktualnianie elementow

Wstawianie elementu

W poprzednim przykladzie zostala uzyta metoda .append(), ktéra wstawia pobrany kod
przed znacznikiem zamykajacym. jQuery udostepnia réwniez metode .prepend (), ktora
umieszcza kod po znaczniku otwierajgcym.

Skrypt przedstawiony na listingu 1.13 w pierwszym kroku przypisuje do zmiennej $zmiana
kod HTML trzeciego punktu listy. Nastepnie punkt ten jest usuwany i na samym koncu
wstawiany po znaczniku <ul>, ktory otwiera liste (rysunek 1.8).

Listing 1.13. Uzycie metody .prepend|()

S (function () {
let Szmiana = $('li').eq(2).html();
$('li').eq(2).remove();
$('ul').prepend('<li>"' + S$zmiana + '</1i>');

s
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Rysunek 1.8. Przyktad uzycia metody .prepend() w potgczeniu z metodami
.remove(), .html() oraz .eq()

N CIEKAWOSTKA

Oprocz przedstawionych metod .prepend() i .append () istniejg jeszcze dwie:
.prependTo() i .appendTo (). Obie odwracajg sposob dziatania funkcji bazowych.

W jQuery do wstawiania elementow stuzg jeszcze dwie metody: .before() i .after ().

Pierwsza z nich wstawia element przed wybranym znacznikiem, druga za§ — po. Pokazany
na listingu 1.14 skrypt umieszcza przed znacznikiem <h2> rysunek best5.png, a nastepnie
wstawia po nim pozioma lini¢ (znacznik <hr>) i nowy wiersz (znacznik <br>).

Listing 1.14. Wstawianie elementéw — uZycie metod .before() i .after()
$S(function () {

$('h2").before('<img src="best5.png">"');

$('img').after ('<hr><br>');
s

Wyglad strony jest pokazany na rysunku 1.9.
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Rysunek 1.9. Wstawienie elementu za pomocg metod .before() i .after()

Sposob dziatania wszystkich oméwionych metod jest pokazany na rysunku 1.10.

.before() .after()
v v

<znacznik> wartos$é </znacznik>

a A
.prepend() .append()

Rysunek 1.10. Metody wstawiania

Zadanie 1.1.

Napisz skrypt, ktéry po nacisnieciu przycisku doda do istniejacej nienumerowanej listy
nowy punkt.

Ustawienie wlasciwosci CSS

Na listingu 1.7 zostata uzyta metoda . css (), ktora pozwala ustawi¢ wlasciwosci stylu. Robi sie
to przez podanie wlasciwosci CSS — argumentu w polaczeniu z wartoscig. Oba te elementy sg
od siebie oddzielone znakiem przecinka, np. $('p') .css('background-color', 'orange').

Aby ustawi¢ wiele wlasciwosci, nalezy je umiesci¢ w nawiasie klamrowym. Argument od
wartosci oddzielamy tak jak w pliku arkusza stylow, czyli za pomocg znaku dwukropka,
a poszczegdlne wlasciwosci przecinkami, np.:

$('p').ess({
'background-color': 'orange',
'text-align': 'center',

s
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Uzycie warto$ci atrybutu

Ostatni przyklad na listingu 1.7 pokazuje, jak wybra¢ element za pomoca selektora, ktory
uzywa atrybutu. jQuery pozwala wyszukac i pobra¢ przy uzyciu uproszczonych wyrazen re-
gularnych dowolny atrybut. Mozliwe do zastosowania filtry atrybutéw przedstawia tabela 1.2.

Tabela 1.2. Definicje atrybutu

Nazwa Opis

[atrybut] Element o zadanym atrybucie, ktérego warto$¢ jest dowolna

[atrybut = 'wartos$c'] Element o zadanym atrybucie, ktérego warto$¢ jest okreslona

[atrybut != 'warto$c'] Element o zadanym atrybucie, ktéry nie zawiera okreslonej
wartosci

[atrybut A= 'wartos$é'] Element o zadanym atrybucie, ktéry rozpoczyna sie od podanej
wartosci

[atrybut $= 'wartos¢'] Element o zadanym atrybucie, ktéry konczy sie podang wartoscia

[atrybut *= 'wartos$é'] Element o zadanym atrybucie, ktéry zawiera podang warto$¢

[atrybut ~= 'wartos$c'] Element o zadanym atrybucie, ktérego warto$¢ znajduje sie na

liscie (warto$ci rozdzielone spacjami)

Stosowanie tego typu rozwigzania moze spowaolni¢ dziatanie strony. Wybor elementow oparty
na nazwie, identyfikatorze badz klasie poprawia wydajnos¢ dziatania kodu JavaScript.

Aby usung¢ atrybut (wraz z wartoscig), nalezy postuzy¢ sie¢ metodg . removeAttr (), np. uzycie
kodu $('p').removeAttr('style'); spowoduje usuniecie stylu przypisanego do akapitu.

Zadanie 1.2.

Przygotuj strone wyswietlajaca pojedyncze pole typu checkbox z napisem Akceptuje oraz
przycisk Wyslij (nieaktywny). Napisz skrypt, ktory aktywuje przycisk Wyslij po zaznaczeniu
pola Akceptuje.

Dwie inne metody, .addClass() i .removeClass (), pozwalaja doda¢ lub usung¢ nazwy klasy
w warto$ci atrybutu class. Sg przydatne, poniewaz nie wptywaja na zdefiniowane nazwy klas.
Przyklad uzycia obu tych metod jest pokazany na listingach 1.151 1.16.

W pierwszym kroku do pliku arkusza stylow zostaja dodane trzy nowe klasy: . link, .inny_
link oraz .jeszcze_inny_link. Ustawiane wlasciwosci przedstawia listing 1.15. Krokiem
drugim jest modyfikacja kodu HTML — do wszystkich odno$nikéw zostaje przypisana
klasa . 1ink, a czwarty odnoénik, PHP, dodatkowo zostaje polaczony z kolejng klasa, . jesz-

cze_inny_Tlink.
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Listing 1.15. Dodanie i usunigcie klasy — plik arkusza stylow
link {

color: grey;

text-decoration: none;

Jnny_link {
background-color: black;

.jeszcze_inny_link {
background-color: yellow;

}

Uzycie metody .addClass () dodaje do drugiego odnosnika klase . inny_1link (zmiana koloru
tfa na czarny), a metoda . removeClass () usuwa klase . 1ink z odno$nikéw trzeciego i czwar-
tego. Poniewaz do czwartego odnos$nika nadal jest przypieta klasa .jeszcze_inny_link,
formatowanie z jej wykorzystaniem wcigz obowiazuje (z6lte tlo). Efekt zastosowania obu
metod jest pokazany na rysunku 1.11.

Listing 1.16. Dodanie i usunigcie klasy — kod jQuery

$(function () {
$('a').eq(l).addClass("inny_link');
$('a').eq(2).removeClass('link');
$('a').eq(3).removeClass('link');
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Rysunek 1.11. Efekt dodania i usuniecia klasy z uzyciem metod .addClass()
i .removeClass()
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Zadanie 1.3.

W kodzie strony umie$¢ akapit i przypisz do niego dwie klasy. Pierwsza niech ustawia nie-
bieski kolor tla, a druga — wielko$¢ czcionki na 150%. Napisz skrypt, ktory po wcisnieciu
przycisku usunie klasy CSS formatujace akapit.

Petla w jQuery — uzycie metody .each()

Metoda .each() pozwala pobra¢ wiele elementéw jednocze$nie i na kazdym z nich po kolei
wykonaé wybrane operacje. Listing 1.17 przedstawia dwa przyklady uzycia tej metody.

Pierwszy fragment kodu wyswietla w konsoli przegladarki numer pobranego elementu i jego
identyfikator — wybranym elementem jest div. Jak mozna zauwazy¢, parametrem metody
.each() jest funkcja, ktéra wykonuje si¢ w kontekscie pobranego elementu. Dzigki temu
dostep do tego elementu moze by¢ realizowany za pomoca stowa kluczowego this.

N wskazowka

Znacznie wygodniejszym sposobem wyswietlenia tekstu w oknie konsoli jest zastosowanie
notacji ze znakiem akcentu (na klawiaturze — klawisz tyldy), zatem réwnoznacznym zapisem

jest console.log( numer diva o nazwie ${this.id} to ${numer}’);

W drugim fragmencie kodu po naci$nieciu przycisku (do strony HTML nalezy najpierw do-
da¢ kod <button>Kliknij mnie</button>) zostanie pobrany tekst odnosnika, ktory zostanie
wyswietlony w oknie typu alert. W tym przykladzie rowniez zastosowano stowo kluczowe
this, ale przekazano wskazywany przez this obiekt do jQuery za pomoca zapisu $ (this).
Uzycie takiej konstrukeji zapisu sprawia, ze na elemencie biezagcym moga by¢ zastosowane
metody jQuery (w tym przykladzie jest to metoda .text()). Dlatego kod z listingu 1.17
zadziala takze wtedy, gdy this.id zamienimy na $(this).attr('id").

Listing 1.17. Uzycie metody .each()
// Pobranie id i numeru elementu
$('div').each(function(nr) {
console.log('numer diva o nazwie', this.id, 'to', nr);

s

// Uzycie przycisku
$('button').click(function() {
$('a').each(function() {
alert(s(this).text());
1)
s

Oba przyktady w dziataniu przedstawia rysunek 1.12.

24
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Rysunek 1.12. Uzycie metody .each()

1.1.3. Zdarzenia

Z zastosowaniem dostepnych w bibliotece jQuery metod mozemy fatwo podpiac procedure
obstugi zdarzen do wybranych elementow. Kiedy nastepuje okreslone zdarzenie, zostaje
wykonana przypisana do niego funkcja.

Metody zdarzen

Aby nastuchiwa¢ zdarzenie do pobranego lub utworzonego elementu, uzywamy metody
bedacej nazwa zdarzenia lub uzywamy metody .on (), do ktdrej przekazujemy procedure
obslugi zdarzen.

Zdarzenia w jQuery mozemy podzieli¢ na zwigzane z elementami interfejsu, klawiatura,
mysza, uzyciem formularza czy samg przegladarka.

Zdarzenia zwigzane z elementami interfejsu

Metody odpowiedzialne za efekty to .focus (), .blur () oraz .change().

Na przyktad wybranie za pomoca klawisza TA B kolejnego elementu wywoluje zdarzenie focus.
W chwili gdy opuszczamy taki element, wykonywane jest blur. W momencie edytowania

elementu nastepuje za$ zdarzenie change.
25 } )
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Obstuge wszystkich trzech zdarzen za pomocg metod jQuery demonstruje kod pokazany
na listingu 1.18.

Wszystkie te metody zostaly powigzane z polem formularza. Klikniecie pola tekstowego spo-
woduje wyswietlenie komunikatu Wtasnie mnie aktywowates (metoda . focus () ), opuszczenie
pola bedzie skutkowalo komunikatem Pole zostalo opuszczone (metoda .blur()), a zmiana
zawartosci pola zatwierdzona klawiszem Enter wywota komunikat Nastgpifa zmiana (metoda
.change()). Tre$¢ danego komunikatu zostata zdefiniowana w elemencie <span>, a za jego
wybdr odpowiada metoda .eq(). Aby pola <span> po otwarciu strony nie byly wy$wietlane,
zostal ustawiony styl display: none;. Wywolanie danej metody oprécz wyboru elementu
<span> ustawia styl CSS. Uzyty efekt . fadeOut () sprawi, Ze po czasie 4,5 s komunikat zostanie

ukryty.

Listing 1.18. Uzycie metod .focus(), .blur() oraz .change()
<html>
<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<style>
span {
display: none;
}
</style>

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function () {

$('input').on('focus', function() {
$('span').eq(0).css('display', 'inline').fadeOut(4500);
s

$("input').on('blur', function() {
S$S('span').eq(l).css('display', 'inline').fadeOut(4500);
1)

$S('input').on('change', function() {
$S('span').eq(2).css('display', 'inline').fadeOut(4500);
s

1)
</script>
</head>
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<body>
<div id="container">
<div id="page">

Wybierz mnie, wpisz co$ i wcisnij Enter, a nastepnie opus$é mnie:
<input type="text"><br>

<span>Wtaénie mnie aktywowates$</span>
<span>Pole zostato opuszczone</span>
<span>Nastapita zmiana</span>
</div>
</div>
</body>
</html>

Sposdb dziatania kodu przedstawia rysunek 1.13.

- ey =zt %
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Wybierz mnie, wpisz co$ 1 wciénij Enter, a nastgpnie opusé mnie:

Wiasnie mnie aktywowates

Wybierz mnie, wpisz cos 1 wcisnij Enter, a nastepnie opus¢ mnie:
test

Nastgpita zmiana

Wybierz mnie, wpisz cos 1 weisnij Enter, a nastgpnie opu$é mnie:
test
Pole zostalo opuszczone

Rysunek 1.13. Sposob dziatania metod .focus(), .blur() oraz .change()

Zdarzenia zwigzane z uzyciem myszki
Metody obslugujace zdarzenia zwigzane z uzyciem myszki to:
* .click() — nastepuje po kliknieciu przycisku myszy;

* .mouseover () — nastepuje po umieszczeniu wskaznika myszy w obrebie wybranego
elementu;

* .mouseout() — nastepuje po usunieciu wskaznika myszy z wybranego elementu.
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Kod pokazany na listingu 1.19 wykorzystuje wszystkie trzy metody.

Zostaja utworzone dwa prostokaty. Nakierowanie wskaznika na wewnetrzny niebieski prosto-
kat, klikniecie go badz opuszczenie jego obszaru spowoduje wygenerowanie odpowiedniego
komunikatu. Liczba zdarzen zwigzana z ustawieniem wskaznika w obrebie prostokata oraz
kliknie¢ jest rejestrowana — tre$¢ wyswietlanego komunikatu uwzglednia liczbe wystapien
zdarzenia.

Listing 1.19. Uzycie metod .click(), .mouseover() oraz .mouseout()
<html>
<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<style>
#zew {
width: 80%;
height: 200px;
margin: 0 auto;
background-color: #ccccff;

}

#wew {
width: 60%;
height: 100px;
background-color: blue;
margin: 30px auto;

}

span {
font-size: 22px;

}

</style>

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function () {

let 1 = 03
let n = 03
S('#wew') .mouseover (function() {
i += 1
S$('#komunikat').text('Najechano na prostokat ' + i + ' razy');
}) .mouseout (function() {
$('#komunikat').text('Opuszczono obszar prostokata');

s
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S('#wew') .click(function() {

n += 1;
$('#komunikat').text('Kliknieto prostokat ' + n + ' razy);
s
s
</script>
</head>
<body>

<div 1id="container">
<div id="zew">
<span id="komunikat">NajedZz kursorem na niebieski prostokat,
kliknij 1 opus$é jego obszar.</span>
<div id="wew">

</div>
</div>
</div>
</body>
</html>

Rysunek 1.14 ilustruje sposdb dzialania kodu.

jQuery - zdarzenia
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Najechano na prostokat 11 razy

Kliknigto w prostokat 17 razy

Opuszczono obszar prostokata

Rysunek 1.14. Sposob dziatania metod .click(), .mouseover() oraz .mouseout()

Oprocz omoéwionych metod sg jeszcze inne: .contextmenu(), dblclick(), .hover(),

mousedown (), .mouseenter (), .mouseleave(), .mousemove () Oraz .mouseup().
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Zdarzenia zwigzane z uzyciem klawiatury

jQuery zapewnia réwniez metody obstugi zdarzen zwiazanych z klawiaturg: keydown ()
i .keypress() — wci$niecie klawisza, oraz .keyup — jego zwolnienie.

Przyktadem uzycia wszystkich trzech metod jest kod z listingu 1.20.

Wecisniecie w polu formularza klawisza aktywuje metode . keydown(), a powigzana z nig
metoda . css() powoduje zmiane stylu pola <input> — efekt negatywu. Zwolnienie klawisza
przywraca styl do ustawien poczatkowych. Dodatkowo metoda . keypress () zlicza wszystkie
wcidniecia klawiszy (nie myli¢ z liczbg znakéw znajdujacych si¢ w polu formularza).

Listing 1.20. Uzycie metod .keydown(), .keyup() oraz .keypress()
<html>
<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function () {

$("input').on('keydown', function() {
S('input').css({
'background-color': 'black',
'color': 'white'
s
s

S('input').on('keyup', function() {
$('input').css({

'background-color': 'white',
'color': 'black'
s
1)
let i = 0;

$('input') .keypress(function() {
S('span').text(i += 1);
1)

s
</script>
</head>
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<body>
<div 1id="container">
<div 1id="page">
Wpisz dowolny tekst: <input type="text"><br>
<p>Liczba wszystkich nacis$nieé klawiszy: <span>0</span></p>
</div>
</div>
</body>
</html>

Dziatanie kodu z listingu 1.20 jest zilustrowane na rysunku 1.15.

- jQuery - zdarzenia b+ = O
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Whpisz dowolny tekst:

Liczba wszystkich nacisnie¢ klawiszy: 4

Wpisz dowolny tekst: ftes

Liczba wszystkich nacisnie¢ klawiszy: 11

Rysunek 1.15. Sposob dziatania metod .keydown(), .keyup() oraz .keypress()

Zadanie 1.4.

Napisz skrypt, ktérego zadaniem bedzie wyswietlenie w konsoli tekstu wprowadzonego do
pola formularza.

Mogtoby sie wydawac, ze metody .keydown() i .keypress() realizujg to samo zdarze-
nie — rejestrujg wcisniecie klawisza na klawiaturze. Jest jednak miedzy nimi réznica. Otéz
klawisze niedrukowalne, takie jak Shift, Esc czy Delete, wyzwalajg zdarzenie keydown, ale
nie zdarzenie keypress.
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Zdarzenia zwigzane z oknem przegladarki
Zdarzenia z tej kategorii sa obslugiwane przez metody .scroll() i .resize().

Pierwsza jest stosowana, gdy uzytkownik przewija okno elementu, a druga — gdy nastepuje
zmiana rozmiaru okna.

Kod przedstawiony na listingu 1.21 pokazuje sposdb dzialania tych metod. Przewiniecie
tekstu w polu <textarea> spowoduje zliczenie wystgpien zdarzenia, podobnie jak zmiana
rozmiaru okna przegladarki.

Listing 1.21. Uzycie metod .scroll() i .resize()
<html>
<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript'">

$(function() {
let i = 03
let n = 0;
$('#tekst').on('scroll', function() {
$('span').eq(0).text(i += 1);
1)

$(window) .on('resize', function() {
S('span').eq(1l).text(n += 1);
1)
s
</script>
</head>

<body>
<div 1id="container">
<div id="page'">
Tekst: <textarea id="tekst" rows="4"

cols="20">Lorem 1ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Vivamus semper commodo nibh, vel mattis magna mattis id. Sed neque
tellus, cursus quis ultrices ac, sodales 1id lacus. Nullam feugiat, enim nec
blandit porttitor, lacus mi venenatis felis, et sodales velit lectus vitae
tortor.</textarea><br>

<p>Licznik uzycia metody .scroll(): <span>0</span></p>
<p>Licznik zmian rozmiaru okna: <span>0</span></p>
</div>
</div>
</body>
</html>
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Dziatanie kodu jest zilustrowane na rysunku 1.16.

- jQuery - zdarzenia b+ = O
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Loren ipsum dolor sit A
amet, Cconsectetur
adipiscing elit.

Vivamus semper commodo
nibh, vel mattis magna ¥

Tekst: |mattis id. Sed neque

Licznik uzycia metody .scroll(): 30

Licznik zmian rozmiaru okna: 227

Rysunek 1.16. Sposob dziatania metod .scroll() i .resize()

Przedstawione metody nie wyczerpujg listy wszystkich dostepnych. Opis i sposob uzycia
metod, ktére nie zostaty tu wymienione, znajduje sie na stronie https://api.jquery.com/
category/events/.

Obiekt event

W jQuery obiekt event dostarcza informacji o zaistnialtym zdarzeniu. Uzyta w wywolaniu
funkcja pozwala odwota¢ si¢ do obiektu zdarzenia.

Listing 1.22 przedstawia kod, ktorego zadaniem jest wykrycie zdarzenia oraz dostarczenie
informacji o nim. Za rozpoznanie zdarzenia odpowiada wlasciwo$¢ type (pole formularza jest
odpowiedzialne za zdarzenia zwigzane z uzyciem klawiatury, a nagléwek <h2> to zdarzenia
powiazane z uzyciem myszy). Wlasciwo$¢ which identyfikuje weisniety klawisz, wlasciwosé
target dostarcza za$ informacji o elemencie, ktéry zdarzenie zainicjowat.

Listing 1.22. Obiekt event
<html>
<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />

<style>
h2 {
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background-color: blue;
border: 1px solid black;

}
</style>

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$S(function() {

S$S('input').on('keydown keyup keypress', function() {
S('span').eq(0).text(' ' + event.type);

1)

$('input').on('keydown keypress', function() {
$('span').eq(1l).text(event.which);

1)

$S('h2").on('click dblclick mouseover mouseout', function() {
$('span').eq(0).text("' ' + event.type);
const target = $(event.target);
if (target.is('h2')) $('span').eq(l).text('Nie dotyczy');
1)

S('input, h2').on('click', function() {
$('span').eq(2).text(event.target.nodeName) ;
s

1)
</script>
</head>

<body>
<div id="container">
<div id="page'">
Uaktywnij pole i sprawdZ, co sie stanie po nacisnieciu klawisza,
wyprébuj rdézne kombinacje: <input
type="text"><br>
<h2>Najedz na mnie myszka</h2>
<p>Typ zdarzenia: <span></span></p>
<p>Numer znaku: <span></span></p>
<p>Zdarzenie zainicjowat element: <span></span></p>
</div>
</div>
</body>
</html>

Rysunek 1.17 ilustruje dzialanie skryptu przedstawionego na listingu 1.22.
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Uaktywnij pole i sprawdz, co si¢ stanie po nacisnieciu klawisza, wyprobuj
rézne kombinacje: [test

Typ zdarzenia: mouseout
Numer znaku: Nie dotyczy

Zdarzenie zainicjowat element: H2

Rysunek 1.17. Identyfikacja zdarzenia

i_

Oprécz przedstawionych wiasciwosci obiektu event sg jeszcze inne: data — przekazanie
dodatkowej informacji w momencie wystgpienia zdarzenia; pageX i pageY — potozenie
myszy wzgledem lewej i gornej krawedzi; timeStamp — liczba milisekund, jakie uptynety od
1 stycznia 1970 r. Obok wtasciwosci sg dostepne rowniez metody, ktorych petna lista wraz
z omoéwieniem znajduje sie pod adresem https.//api.jquery.com/category/events/.

Zadanie 1.5.

Osadz na stronie kod HTML: <h1>Dowolny tekst</h1><h2>Dowolny tekst</h2><p>Dowolny
tekst</p><span>Dowolny tekst</span><button>Dowolny tekst</button>. NapiSZ Skrypt,
ktéry po kliknieciu danego elementu wypisze w oknie, jaki element zostat uzyty. Przedstaw
tez drugie rozwigzanie, w ktorym ta sama informacja bedzie wys$wietlana w akapicie pod
osadzonym kodem.

1.1.4. Efekty

jQuery zapewnia wiele gotowych efektow, ktore pozwalajg uatrakeyjni¢ wyglad strony in-
ternetowej.

Podstawowe efekty
Podstawowe metody obstugujace efekty to:

* .show()— wyswietla wybrany element;
* .hide()— ukrywa wybrany element;
* .toggle() — przelacznik pozwalajacy wyswietli¢ ukryty element i ukry¢ wyswietlany.
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Uzycie wszystkich trzech metod zaprezentowano na listingu 1.23.

Na stronie zostaly umieszczone trzy przyciski. Pierwszy wyswietla zdjecie (metoda .show()),
drugi je ukrywa (metoda . hide()), trzeci zas przelacza widok zdjecia z ukrytego na wyswiet-
lone i na odwrdt (metoda . toggle()). Opcjonalnie po nazwie metody podaje si¢ w nawiasie
czas trwania efektu (w milisekundach).

Listing 1.23. jQuery — efekty. UzZycie metod .show(), .hide() oraz .toggle()
<html>
<head>
<title>jQuery - efekty</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function() {

S('#pokaz').on('click', function() {
S$S('img').eq(0).show(1000);

s

S('#ukryj').on('click', function() {
$('img') .hide(500);

1)

S('#przelacz').on('click', function() {
$('img') .toggle();

s

1)
</script>
</head>

<body>
<div id="container'">
<div id="page'">
<button id="pokaz'">Pokaz</button>
<button id="ukryj">Ukryj</button>
<button id="przelacz">Przetacz</button>
<br><img style="display: none" src="game.png"></img>
</div>
</div>
</body>
</html>

Rysunek 1.18 przedstawia kod z listingu 1.23.
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Ukryj Przetgcz

WS900000Q

Rysunek 1.18. jQuery — efekty. Uzycie metod .show(), .hide() oraz .toggle()

Na listingu 1.24 jest pokazane uzycie efektow jQuery typu slide (wslizg).

Listing 1.24. jQuery — efekty. UzZycie metod .slideUp(), .slideDown()
oraz .slideToggle()
<html>
<head>
<title>jQuery - efekty</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<style>
.prostokat {
border: 1px solid black;
width: 200px;
height: 150px;
background: blue;
margin: 0 20px;
float: left;
}
</style>
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function() {
$("#wysun').on('click', function() {
$('#pierwszy').toggle().slideDown(1000);
s
$("#wysun2').on('click', function() {
$('"#drugi').toggle().slideUp(2000);
s
$("#wysun3').on('click', function() {
$('#trzeci').slideToggle('slow');
s
s
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</script>
</head>

<body>
<div id="container'">
<div id="page" style="height: 250px">
<button id="wysun">slideDown</button>
<button id="wysun2">slideUp</button>
<button id="wysun3">fadeTo</button><br><br>

<div id="pierwszy" class="prostokat"></div>
<div id="drugi" class="prostokat"></div>
<div id="trzeci" class="prostokat"></div>
<div style="clear: both"></div>
</div>
</div>
</body>
</html>

Kliknigcie przycisku z nazwa efektu uruchamia animacje prostokata (rysunek 1.19).
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slideDown slideUp fadeTo

Rysunek 1.19. jQuery — efekty. Uzycie metod .slideUp(), .slideDown()
oraz .slideToggle()

Uzycie animacji

jQuery umozliwia animowanie stylow CSS. Warunek jest jeden: wartos¢ stylu musi by¢
wyrazana w postaci liczby, np. width, padding, font-size. Animowane nie moga by¢ te
wlasciwosci, ktdrych wartos¢ to tekst, takie jak text-align czy font-family.

Ogolna skfadnia metody .animate () wyglada nastepujaco:

.animate({animowany_styl} <, czas_trwania> <, przebieg_animacji> <,

funkcja_wywotania_zwrotnego>),
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Parametr czas_trwania okresla dlugo$¢ animacji (w ms), dozwolone jest uzycie stow kluczo-
wych fast islow. Uzycie zapisu += doda odpowiednig wielkos¢ do aktualnej, a -= odejmie.
Opis i przeznaczenie pozostalych parametréw zostaly zamieszczone w dalszej czeéci rozdziatu.

Kod z listingu 1.25 symuluje wyscig dwdch kulek. Animowane sg takie wlasciwosci CSS jak
lefti top.

Animacje sg wyzwalane przez przyciski. Pierwszy, Start niebieska, wlacza animacje kulki
niebieskiej, drugi, Start czerwona — czerwonej, a wybranie przycisku Start obie spowoduje
jednoczesny start obu kulek. Start obu kulek jest mozliwy dzieki uzyciu metody .add (),
ktéra pozwala doda¢ element do istniejacej grupy elementéw. Alternatywnym sposobem
tworzenia grupy jest wyliczenie jej elementow, przy czym nazwy oddzielamy przecinkiem,
np. $('#startl, #start2').click();.

Po analizie kodu mozna wywnioskowac, ze wyscig jako pierwsza ukonczy kulka niebieska
(na pokonanie odlegtosci 700 px potrzebuje ona 600 ms, czerwona za$§ — 800 ms), dlatego po
zakonczeniu animacji kulki niebieskiej uruchamiana jest funkcja (tzw. funkcja wywotania
zwrotnego) wyswietlajaca tekst Pierwszy!!!.

Jesli jednoczesnie sg animowane dwie wlasciwosci CSS, musza one znajdowac si¢ w nawiasie
klamrowym i by¢ oddzielone od siebie znakiem przecinka.

N wskazowka

Pomiedzy czasem animacji a funkcjg wywotania zwrotnego moze sie znajdowac parametr
easing, ktory moze przyjmowac dwie wartosci: linear i swing. Uzycie pierwszej sprawi,
ze predkos$¢ animacji pozostanie stata, a zastosowanie drugiej zwiekszy predkos¢ animacii
w srodku i jednoczesnie zmniejszy na poczatku i koncu trwania przejscia. Efekt uzycia obu
przetgcznikow zostat zademonstrowany na stronie https://jqueryui.com/easing/.

Weisniecie przycisku Od nowa spowoduje wezytanie ustawien poczgtkowych — wiasciwosci
CSS 1eft i top zostaja wyzerowane.

Ostatni przycisk, Stop, zatrzymuje animacje. Wykorzystana metoda .clearQueue() usuwa
z kolejki wszystkie efekty, ktore nie zostaly jeszcze uruchomione.

i_

W kodzie z listingu 1.25 zostaty uzyte wtasciwosci CSS, ktorych nazwy sktadajg sie z jednego
stowa. W przypadku wtasciwosci, ktérych nazwy sktadajg sie z wielu stow oddzielonych od

siebie znakiem tgcznika, np. border-radius, w potgczeniu z metodg . animate () uzywamy
notacji camelCase — pierwsze stowo rozpoczynamy od matej litery, a kazde nastepne od
duzej. Dla wtasciwosci CSS border-radius prawidtowym zapisem bedzie borderRadius.
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Listing 1.25. jQuery — animacja
<html>

<head>
<title>jQuery - zdarzenia</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<style>
#pierwszy {
background: blue;
height: 60px;
width: 60px;
border-radius: 100px;
left: 50px;
top: 200px;
position: absolute;

#drugi {
background: red;
height: 60px;
width: 60px;
border-radius: 100px;
left: 50px;
top: 300px;
position: absolute;

}

</style>

<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">

$(function() {

S('#startl').on('click', function() {
const div = $('#pierwszy');
div.animate({ 'left': '+=300px' }, 'slow');
div.animate({ 'top': '+=50px' }, 'slow');
div.animate({ 'left': '+=700px' }, 600);
1)

$S('#start2').on('click', function() {
const div = $('#drugi');
div.animate({ 'left': '+=300px' }, 'slow');
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div.animate({ 'top': '+=50px' }, 'slow');
div.animate({ 'left': '+=700px' }, 800);
s

$('"#start3').on('click', function() {
$('"#startl, #start2').click();
1

$('#reset').on('click', function() {
$('#log').text('");
$('#pierwszy, #drugi').css({ left: '', top: '' });
1)

$("#stop').click(function() {
const kulka = $('.kulka');
kulka.clearQueue();
kulka.stop();
s
s

</script>
</head>

<body>
<div 1id="container">
<div id="page">

<button id="startl">&raquo; Start niebieska</button>
<button id="start2">&raquo; Start czerwona</button>
<button id="start3">&raquo; Start obie</button>
<button id="stop">&raquo; Stop</button>
<button id="reset">&raquo; 0d nowa</button>

<div id="pierwszy" class="kulka"></div>
<div 1id="drugi" class="kulka"></div>
<div did="log"></div>
</div>
</div>
</body>

</html>

Kod z listingu 1.25 jest zilustrowany na rysunku 1.20.




Rozdziat 1. M Biblioteka jQuery i framework Bootstrap

- jQuery - zdarzenia b+ = u]

c @ ) file:///D:f1system/SkyDrive/Ksiazka/r01/koniec/strony/lista_13_« *** w noDoewe9 =

» Start niebieska » Start czerwona » Start ohie » Stop » 0d nowa

Rysunek 1.20. jQuery — animacja

Zadanie 1.6.

Utworz akapit z wpisanym wlasnym imieniem. Za pomocg kodu CSS ustaw szerokos¢ aka-
pitu, tlo oraz obramowanie. Pod akapitem dodaj dwa przyciski: Start i Przywréé. Wykonaj
animacje akapitu zmieniajacg szerokos$¢ akapitu, wielko$¢ uzytej czcionki oraz wielko$é
obramowania. Animacja jest uruchamiana po wcisnieciu przycisku Start, a resetowana po
naci$nieciu przycisku Przywrdc.

Zadanie 1.7.

Przygotuj strone, ktora bedzie wyswietla¢ dwa przyciski: W prawo i W lewo. Pod przyciskami
ma zosta¢ umieszczony kwadrat (utworzony za pomocg znacznika <div>). Napisz skrypt,
ktory przesunie kwadrat o wartos¢ 80 px. Kierunek przesuniecia zalezy od tego, ktory przy-
cisk zostanie wybrany.

1.1.5. Formularz

W jQuery nie zapomniano o obstudze formularzy — szczegdlnie waznego elementu kazdej
strony internetowej. Dlatego udostepniono metody, ktére to utatwiaja.

Elementy, zdarzenia i metody formularza sieciowego

jQuery zapewnia szereg selektoréw, ktére pozwolg uchwyci¢ zadany element formularza.
Stosuje si¢ je w polaczeniu z nazwa elementu CSS badz jQuery.
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Do najczesciej wykorzystywanych selektorow naleza:

:button — elementy <button> i <input> z atrybutem type, ktdry ma warto$¢ button;
:checkbox — element <input>, ktdrego atrybut type ma warto$¢ checkbox;
:disabled/:enabled — elementy, ktore zostaly wytaczone/wlaczone;

input — elementy <button>, <input>, <select> Oraz <textarea>;

:password — element <input>, ktorego atrybut type ma warto$¢ password;

:radio — element <input>, ktdrego atrybut type ma wartos¢ radio;

:submit — element <input> badz <button>, ktérego atrybut type ma warto$¢ submit;

:text — element <input>, ktérego atrybut type ma wartos¢ text.

W polaczeniu z przedstawionymi selektorami najczesciej wykorzystywanymi metodami beda
.val(), ktdrej zadaniem jest pobranie wartosci z pola formularza, oraz .1s (), ktdra sprawdzi,
czy zaznaczono badz wybrano pole formularza.

Praca z formularzem

Listing 1.26 pokazuje szereg pdl formularza, od typu text, poprzez pole listy i pole wielo-
krotnego wyboru, po pola typu radio i checkbox.

Pierwszym polem formularza jest pole tekstowe. Skrypt pobiera zawartos¢ pola tekstowe-
go po kazdym zwolnieniu klawisza i wyswietla ja w akapicie umieszczonym pod polem
(rysunek 1.21).

Pole formularza input typu text:

przykladowy tekst

Rysunek 1.21. jQuery — formularz, pole tekstowe

Drugim polem formularza jest lista jednokrotnego wyboru. Wybranie z listy pozycji Stron
internetowych spowoduje wyswietlenie formularza z polami typu radio. Nazwa wybranej
opcji zostanie wyswietlona w wierszu pod lista (rysunek 1.22).

Pole jednokrotnego wyboru:

Jezyki programowania wykorzystujesz do tworzenia: [stron intenetowych

Twoj wybdr to: Stron internetowych

PHP © JavaScript

Rysunek 1.22. jQuery — formularz, lista jednokrotnego wyboru oraz pola typu radio
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Aby wyswietli¢ pojedynczy apostrof lub cudzystéw, nalezy uzy¢ znaku ucieczki — odwrot-
nego ukosnika (\).

Wybranie z listy pozycji Aplikacji desktopowych spowoduje wyswietlenie formularza z polami
typu checkbox. Wybranie jezyka (badz jezykow) i klikniecie przycisku Sprawdz zaznaczenie
spowoduje wyswietlenie w oknie typu alert wybranych pozycji. Za przechowywanie wartosci
zaznaczonych pol odpowiada tablica (zmienna favorite) w polaczeniu z metoda .push(),
ktéra dodaje zaznaczone pola do tablicy. Uzycie liczby pojedynczej badz mnogiej w komu-
nikacie wy$wietlanym w oknie typu alert jest mozliwe dzieki operatorowi warunkowemu,
ktory skraca instrukcje if. Metoda .join() scala wartoéci zaznaczonych pol, oddzielajac
jedno od drugiego przecinkiem.

Efekt dzialania tego fragmentu skryptu jest pokazany na rysunku 1.23.

Moim ulubionym jezykiem jest C++

Waimi ulubionymi jgzykami sa: C++, Java

Rysunek 1.23. jQuery — formularz, lista jednokrotnego wyboru oraz pola
typu checkbox

Wybranie z listy kazdej innej pozycji spowoduje wyswietlenie rysunku.

Ostatnim polem formularza jest lista wielokrotnego wyboru, ktéra pozwala wybra¢ kilka
opcji z listy. Nazwa wybranej opcji jest wyswietlana réwniez ponizej listy (rysunek 1.24).
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Pole wielokrotnego wyboru:

Pytanie pozostaje to samo, lecz mozna wybra¢ kilka opcji:

Stron intemetowych
Aplikaciji desktopowych

Aplikacji mobilnych

Twd) wybor to: Stron internetowych, Inne
Rysunek 1.24. jQuery — formularz, lista wielokrotnego wyboru

Listing 1.26. jQuery — formularz
<html>

<head>
<title>jQuery - formularz</title>
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />
<style>
h4 {
text-align: left;
}
</style>
<script src="jquery-3.6.0.js"></script>
<script type="text/javascript">
// Formularz — pole tekstowe
$(function () {
$("input').on('keyup', function () {
const wartosc = $(this).val();
$('p').eq(0).text(wartosc);
}) -keyup();
// Pole listy jednokrotnego wyboru
function wyswietlPojedycznyWybor () {
const pojedynczyWybor = $('#tylkoJeden').val();
$('p').eq(l).text('Twdj wybdr to: ' + pojedynczyWybor);
}
$('select').change(wyswietlPojedycznyWybor) ;
wyswietlPojedycznyWybor () ;
// Formularz z polami radio
function wyborJezyka() {
const jakiJdezyk = $('#tylkoJeden').val();
if (jakiJezyk == 'Stron internetowych') {
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$('#log') . text('");

$('#ulubionyJezyk').html('PHP <input type="radio"
name="www" value="PHP" > JavaScript <input type="radio" name="www"
value="JavaScript" >');

$("input').on('click', function () {
$S('#log') . .html('"Wybrano: ' + $('input:checked').val());
1)
}
// Formularz z polami checkbox
else if (jakiJdezyk == 'Aplikacji desktopowych') {
$('#log') . text('");

S('"#ulubionyJezyk') .html('C++ <input type="checkbox"
name="desktop" value="C++" > Java <input type='"checkbox" name="desktop"
value="Java"> <button type="button">SprawdZ zaznaczenie</button>');

// Komunikat w oknie alert

$('button').on('click', function () {
const favorite = [];
S.each($('input[name="desktop"]:checked'), function ()

{
favorite.push($(this).val());
s
const ilosc = function () {
const n = $('input:checked').length;
const x = (n === 1 2 ' Moim ulubionym jezykiem
jest: ' : ' Moimi ulubionymi jezykami sa: ');
alert(x + favorite.join('y, '));
}s
ilosc();

s
}
else { // Wyswietlenie rysunku
$('#log') . text('");
$('#ulubionyJezyk').html(' <img src="best5.png">");

}

$('select').change(wyborJezyka);

wyborJezyka();

// Pole listy wielokrotnego wyboru

function wyswietlWyborWielokrotny() {
const wielokrotnyWybor = $('#wiele').val();
S('p').eq(2).text('Twdj wybdr to: ' + wielokrotnyWybor.join(',

"))

}
$('select').change(wyswietlWyborWielokrotny);

wyswietlWyborWielokrotny();
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s
</script>
</head>

<body>
<div 1id="container">
<div 1id="page">

<h4>Pole formularza input typu text:</h4>
<input type="text" value="przyktadowy tekst">
<p></p>
<hr>
<h4>Pole jednokrotnego wyboru:</h4>

Jezyki programowania wykorzystujesz do tworzenia: <select
id="tylkoJeden">

<option>Stron internetowych</option>
<option>Aplikacji desktopowych</option>
<option>Aplikacji mobilnych</option>
<option>Inne</option>

</select>

<p></p>

<hr>

<div id="ulubionyJezyk"></div>

<div id="log"></div>

<hr>

<h4>Pole wielokrotnego wyboru:</h4>

Pytanie pozostaje to samo, lecz mozna wybraé kilka opcji: <br><br>

<select id="wiele" multiple>
<option>Stron internetowych</option>
<option>Aplikacji desktopowych</option>
<option>Aplikacji mobilnych</option>
<option>Inne</option>

</select>

<p></p>

<hr>

</div>
</div>
</body>

</html>

Zadanie 1.8.

Zaproponyj i stworz wlasny formularz kontaktowy. Formularz ma zawiera¢ pola login uzyt-
kownika i adres e-mail, liste rozwijang z polami dzial techniczny, dzial ksiegowy i inne oraz
pole opisu, w ktérym bedzie mozliwe dodanie uwag.




Rozdziat 1. M Biblioteka jQuery i framework Bootstrap

Zadanie 1.9.

Wyswietl pie¢ pol typu checkbox z opisami: bialy, czarny, zielony, niebieski oraz czerwony. Po
zaznaczaniu pola/pdl w akapicie ponizej niech pojawia si¢ informacja o liczbie zaznaczen.
Po zaznaczeniu jednego pola powinien sie wyswietla¢ komunikat Zaznaczono 1 pole, a po
zaznaczeniu wielu — Zaznaczono <liczba_zaznaczen> pol.

Zadanie 1.10.

Wyswietl pie¢ pdl typu radio z opisami: bialy, czarny, zielony, niebieski oraz czerwony. Po
zaznaczeniu pola w akapicie ponizej niech pojawia sie informacja z opisem wybranego pola.

1.1.6. jQuery — podsumowanie

Przedstawione w tym rozdziale tresci nie wyczerpuja tematu wykorzystania biblioteki jQuery.
Pelng liste aktualnych funkcji wraz z dokumentacja i przykladami znajdziesz na stronie:
https://api.jquery.com/. Witryna dostarcza informacji o wszystkich dostepnych wlasciwosciach
i metodach — takze nowych i przestarzatych (ang. deprecated).

Serwis https://www.w3schools.com/ zawiera ogromna baze nie tylko przykladéw, opiséw me-
tod i wtasciwosci biblioteki jQuery, ale réwniez uzycia jezykow HTML, JavaScript czy CSS.

Ponadto funkcjonalno$¢ oryginalnej biblioteki jQuery zwigkszajg wtyczki, inaczej pluginy
(ang. plug-in). Wtyczki to gotowe skrypty, ktore automatyzuja okreslone zadania, np. uspraw-
niajg dzialanie formularzy, pozwalajg odtworzy¢ tre$ci audio/wideo czy przygotowaé animacje.
Mozna je pobra¢ ze strony https://plugins.jquery.com/.

Zadanie 1.11.

Zapoznaj sie z darmowym kursem jQuery dostepnym na stronie http://www.w3schools.com/
jquery/default.asp.

Pytania kontrolne

1. Jakimi sposobami mozna chwyci¢ zagdany element?
. Jakimi metodami mozemy si¢ postuzy¢, aby wybra¢ dany element z grupy?

2
3. Co robig metody .html() i .text()? Wytlumacz réznice w ich sposobie dziatania.
4. Jakiej metody uzyjesz, aby zaktualizowac styl CSS elementu?

5

. W jaki sposob pobierzesz element, ktéry ma przypisany atrybut o okreslonej wartosci?
A w jaki sposob, gdy atrybut nie zawiera warto$ci?

6. W jaki sposob uzycie metod .addClass() i .removeClass () wplywa na klasy zdefinio-
wane w arkuszu stylow?

7. Jaka metoda pozwala zdefiniowa¢ szereg instrukeji, ktére zostang powtorzone wielo-
krotnie?
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8. Czym jest zdarzenie i z jakimi elementami ten mechanizm moze zosta¢ potaczony?
9. Jakich informacji dostarcza obiekt event?

10. Za co s3 odpowiedzialne efekty?

11. W jaki sposob przebiega animacja w jQuery?

12. W jaki sposéb mozna uchwyci¢ elementy formularza?

13. Wskaz metody, ktére moga postuzy¢ do obstugi zdarzen w formularzu.

1.2. Framework Bootstrap

1.2.1. Czym jest Bootstrap?

Bootstrap jest gotowym szkieletem, ktory ulatwia stworzenie wizualnej czeéci strony inter-
netowe;j. Jest jednym z najpopularniejszych rozwigzan tego typu. Stworzyli go programisci
Twittera Mark Otto i Jacob Thornton. Udostepniono go w 2011 r. i od tego czasu zyskat
ogromng popularno$¢, poniewaz umozliwia szybkie budowanie responsywnych stron. Do-
datkowym atutem tego frameworka jest jego licencja, ktora pozwala na jego uzycie réwniez
w komercyjnych projektach.

Oproécz szybkosci tworzenia responsywnych witryn Bootstrap zapewnia mozliwo$¢ stylizo-
wania z zastosowaniem gotowych klas oraz obstuguje, podobnie jak jQuery, wtyczki. Popu-
larnos¢ Bootstrapa sprawia, ze w internecie jest dostepna bardzo duza liczba poradnikow
opisujacych jego sposéb dzialania, a dzieki wsparciu spolecznosci w razie probleméw szybko
znajdziemy rozwigzanie.

1.2.2. Bootstrap — idea siatki

Siatka Bootstrapa standardowo sklada si¢ maksymalnie z 12 kolumn, ktore sg rozdzielone
odstepami. Sprawia to, ze niezaleznie od szeroko$ci uzytego ekranu zostanie on podzielony
na dwanascie rownych czeéci. Takie podzielenie ekranu pozwala tworzy¢ kolumny, ktorych
szeroko$¢ moze wahac¢ si¢ od 1/12 ekranu do 12/12 (rysunek 1.25).

Rysunek 1.25. Kolumny w Bootstrapie
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Uzycie klasy col-2 spowoduje zarezerwowanie przez pojemnik 2 kolumn siatki, co oznacza, ze
na calej szerokosci ekranu takich pojemnikéw moze by¢ 6 — kazdy z nich zajmuje 1/6 ekranu.

Zastosowanie klasy col-3 spowoduje uzycie przez pojemnik 3 kolumn, tak wiec w wierszu
moga zosta¢ umieszczone 4 identyczne pojemniki, z ktdrych kazdy zajmuje 1/4 ekranu.

To samo dotyczy uzycia klasy col-4 (kazdy pojemnik zajmuje 1/3 ekranu) oraz col-6 (po-
jemniki zajmujg po potowie ekranu).

Poniewaz siatka ma automatycznie reagowaé na zmiane szerokosci ekranu i dostosowywac
swoj ksztalt do rozmiaru ekranu urzadzenia, na ktérym jest wyswietlana, wprowadzono
progi zmian. Bootstrap definiuje 6 szerokosci ekranu, przy ktérych moze nastgpi¢ zmiana

ukladu siatki:
e extra small, do 575 px — klasa .col-;
* small, od 576 px do 767 px — klasa .col-sm-;
* medium, od 768 px do 991 px — klasa .col-md-;
e large, 0d 992 px do 1199 px — klasa .col-1g-;
* extra large, od 1200 px do 1399 px — klasa .col-x1-;
e extra extra large — od 1400 px — klasa .col-xx1-.
Przykladowo klas class="col-12 col-sm-6 col-md-4 col-1g-3 col-x1-2" spowoduje, ze

pojemnik na urzadzeniu o rozmiarze ekranu extra small zajmie cala jego powierzchnie, small
— potowe, medium — 1/3, large — 1/4, a na najwiekszym — 1/6.

Aby uprosci¢ definicje klas, stosuje si¢ skroty. Przykltadowo zapis class="col-md-4" sprawia,
ze pojemnik zajmie 1/3 ekranu nie tylko na urzadzeniach z wyswietlaczem medium, ale takze
na wigkszych — réwniez tych z wyswietlaczami large, extra large i extra extra large. Zapis klasy
col-12 mozna pomina¢, poniewaz na tego typu ekranie wszystkie bloki sila rzeczy zostang
ustawione pionowo, jeden pod drugim.

Odstepami (tzw. gutterami) pomiedzy blokami/pojemnikami w poszczegdlinych widokach nie
musimy sie przejmowa¢ — framework sam o nie zadba (ustawi je na domysing szerokosé
wynoszgcg 30px).

Potgczenie Bootstrapa z witryng

Wersje 5.x.x frameworka mozna pobrac po przejsciu do sekcji Download na stronie https://
getbootstrap.com/ (dostepne s3 roOwniez wersje wczesniejsze).

Po rozpakowaniu pliku zostang utworzone dwa katalogi. Pierwszy, css, zawiera arkusze stylow,
a drugi, js — pliki skryptow JavaScript. W obu znajdziesz dwie wersje plikow: pelng, z ko-
mentarzami do kodu, oraz oznaczong jako min, pozbawiong wszystkich zbednych znakow.

50


https://getbootstrap.com/
https://getbootstrap.com/

1.2. Framework Bootstrap

Lokalne podpigcie arkusza stylow nastepuje po dodaniu linii <link href="css/bootstrap.
min.css" rel="stylesheet">,a skrypt dolaczamy przed zamknigciem sekcji <body> : <script

src="js/bootstrap.min.js"></script>.

Jesli do podpigcia zasobow postuzymy sie¢ mechanizmem CDN, aktualne odno$niki znaj-
dziemy po przejéciu na strone https://getbootstrap.com/docs/5.0/getting-started/introduction/.

WSKAZOWKA

W sytuacji gdy uzywamy wiecej niz jednego arkusza stylow CSS, arkusz frameworka pod-
pinamy jako pierwszy. Mamy wtedy pewno$c¢, ze definicje stylow zawarte w arkuszu nie
zostang nadpisane przez wartosci domysine z arkusza frameworka.

Aby framework magl osiagnaé pelnie swoich mozliwosci, nalezy réwniez podpiaé wtyczke
Popper, odpowiedzialng za pozycjonowanie wyskakujacych okien. Polaczenie lokalne wy-
konamy po pobraniu niezbednych elementéw i umieszczeniu w kodzie projektu odno$nika
do nich. Innym sposobem polaczenia frameworka z wymaganymi wtyczkami jest uzycie
mechanizmu CDN.

Wityczka Popper znajduje sie w pliku bootstrap.bundle.min.js, dlatego nie musimy dotgczac
oddzielnie skryptu Bootstrap i wtyczki Popper — wystarczy zamiast bootstrap.min.js dotaczy¢
bootstrap.bundle.min.js.

Oprécz tego w sekcji <head> nalezy umies$ci¢ tag <meta name="viewport"
content="width=device-width, dinitial-scale=1, shrink-to-fit=no">. Dodanie kodu
sprawi, ze szeroko$¢ dostepnego miejsca zostanie ustawiona automatycznie w zaleznosci
od uzytego urzadzenia. Zapis initial-scale=1 nakazuje wyswietlenie strony bez skalowa-
nia (przyblizania czy oddalania), a argument shrink-to-fit ustawiony z flaga no zabrania
zmniejszenia w celu dopasowania.

Przygode z frameworkiem Bootstrap najlatwiej rozpocza¢ od pobrania szablonu przygoto-
wanego przez jego tworcow. Szablon ten jest dostepny na stronie frameworka jako Starter
Template. Aby mdc korzysta¢ z wszystkich funkcjonalnosci Bootstrapa, wystarczy przeko-
piowaé umieszczony tam kod.

1.2.3. Praca z Bootstrapem

Listing 1.27 przedstawia prostg stron¢ wykonang z zastosowaniem frameworka Bootstrap
(uzyto szablonu), a listing 1.28 — dodatkowy arkusz styléw, ktéry polaczono ze strong.
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Listing 1.27. Zawartos¢ pliku strony
<!doctype html>
<html lang="pl">

<head>
<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, shrink-
to-fit=no">

<link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrape5.0.1/dist/css/
bootstrap.min.css" rel="stylesheet"

integrity="sha384-+0nOxVW2eSR500mGNYDnhzAbDsOXxcvSN1TPprVMTNDbiYZCxYbOO
17+AMvyTG2x" crossorigin="anonymous">

<link rel="stylesheet" href="style.css">
<title>Najpopularniejsze dystrybucje systemu Linux</title>

<script>
function getSize() {
const w = document.documentElement.clientWidth;
const h = document.documentElement.clientHeight;

document.getElementById('wh').innerHTML = "Szerokos$¢é: " + w + "px
Wysokoéé: " + h + "px";
}
</script>

</head>

<body onload="getSize()" onresize="getSize()">
<div class="container">
<div class="starter-template text-center py-5">
<hl>Najpopularniejsze dystrybucje systemu Linux</hl>
<p style="font-size: 24px" id="wh"></p>
</div>

<div class="1linux row">
<div class="col-sm-6 col-md-4">
<a href="#"><img src="1img/ubuntu.jpg" alt="Ubuntu"></a>
<p class="akapit">Ubuntu</p>

<p class="px-2 py-1 text-center">System oparty na dystrybucji
Debian, przeznaczony do zastosowan

biurowych, domowych i serwerowych. Wedtug sondazy Ubuntu
jest najczesciej dnstalowang dystrybucja
Linuxa na komputerach osobistych. </p>
</div>
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<div class="col-sm-6 col-md-4">
<a href="#"><img src="1img/mint.jpg" alt="Mint"></a>
<p class="akapit">Mint</p>

<p class="px-2 py-1 text-center">Dystrybucja systemu GNU/Linux
oparta na Ubuntu oraz Debianie,

skierowana do poczatkujacych uzytkownikéw. Prostota
uzytkowania, komplet zainstalowanych aplikacji,

wsparcie to najwazniejsze zalety systemu.</p>
</div>

<div class="col-sm-6 col-md-4"><a href="#"><img src="img/kali.jpg"
alt="Kali"></a>

<p class="akapit">Kali</p>

<p class="px-2 py-1 text-center">Kali to system przeznaczony
dla bardziej zaawansowanych uzytkownikdw.

Zawiera komplet narzedzi, ktére sa wykorzystywane do
przeprowadzania testdéw penetracyjnych, tj.

bezpieczenstwa i tamania zabezpieczen.</p>
</div>
</div>
</div>

<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrape5.0.1/dist/js/
bootstrap.bundle.min.js"

integrity="sha384-gtEjrD/SeCtmISkJkNUaaKMoLD0O//E1J19smozuHV6z3Iehds+3U
1b9Bn9P1x0Ox4"

crossorigin="anonymous"></script>
</body>

</html>

Listing 1.28. Zawartos¢ pliku arkusza stylow — style.css
.linux img {
width: 100%;

}

.akapit {
text-align: center;
font-weight: 700;
margin-top: 5px;

}

Zawarto$¢ strony jest pokazana na rysunku 1.26.
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zabezpieczer

Rysunek 1.26. Wyglad strony

Strona zawiera trzy rysunki z opisami. Dodatkowo dolgczono skrypt pokazujacy biezace
wymiary okna, tak aby lepiej zobrazowa¢ dziatanie Bootstrapa.

Tworzenie strony rozpoczynamy od utworzenia zbiorczego pojemnika nalezacego do klasy
container. Pojemnik ten opakowuje wszystkie uzyte elementy strony. Nazwa klasy nie jest
przypadkowa, poniewaz zostala wstepnie zdefiniowana i jest niezbedna do dziatania strony
opartej na frameworku.

Oprocz klasy container istnieje jeszcze jedna klasa — container-fluid. Uzycie container
doprowadzi do maksymalnego rozszerzenia zawartosci strony, ale tylko do widoku extra
large — dalsze rozszerzanie okna nie spowoduje skalowania zawartosci strony.

Szeroko$¢ wyswietlonej strony na rysunku 1.26 to 1400 px i po obu bokach mozna juz za-
uwazy¢ wolng przestrzen. Uzycie klasy container-fluid spowodowalo jej wypelnienie przez
zawarto$¢ strony (rysunek 1.27).
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sondaty Ubuntu jest najczescie] instalowana dystrybucja Prostota uzytkowania, komplet zainstalowanych aplikacji, wykorzystywane do przeprowadzania testow
Linuxa na komputerach osobistych. wsparcie to najwazniejsze zalety systemu. jinych, 1. fistwa i famania

Rysunek 1.27. Uzycie klasy container-fluid




1.2. Framework Bootstrap

Elementy strony dodatkowo musza zosta¢ umiejscowione w bloku przynaleznym do klasy
row, ktory nalezy traktowa¢ jako wiersz dla kolumn siatki Bootstrapa. Pominigcie powigzania
spowoduje rozmieszczenie elementow strony jeden pod drugim, co pokazano na rysunku 1.28.

e @ D Fley/Di 1o,D: o1 pfocc: B | 0 @ ¥ L IND O @ 9 =

~

Najpopularniejsze dystrybucje systemu Linux
Szerokos¢: 1000px Wysokos¢: 695px

Ubuntu

System oparty na dystrybugji Debian,
przeznaczony do zastosowari

biurowych, domowych i
serwerowych. Wedhug sondazy
Ubuntu jest najczesciej instalowana
dystrybucja Linuxa na komputerach
osobistych

Rysunek 1.28. Efekt braku bloku nalezgcego do klasy row

Blokom, w ktérych znajduja sie zdjecie i opis, zostaje przypisana klasa col-md-4, co oznacza,
ze jezeli widok strony obejmie szeroko$¢ w zakresie ekranu medium i wigkszych, bloki te beda
zajmowac 1/3 ekranu. Ponizej widoku ekranu medium, czyli gdy szeroko$¢ wyniesie mniej
niz 768 px, bloki ulozg si¢ jeden pod drugim (rysunek 1.29).

C ® | Dfieypysystemsigdrivec B - @ & L IND O & 9 =
Najpopularniejsze
dystrybucje systemu Linux

Szerokos¢: 750px Wysokosc: 695px

CeFPPEOREC
m

Ubuntu

System oparty na dystrybudji Debian, przeznaczony do zastosowart
biurowych, domowych i serwerowych. Wedtug sondazy Ubuntu jest
instalowang dystrybugja Linuxa na komputerach
osobistych.

Rysunek 1.29. Zakres szerokosci dla ekranu small — bloki zmienity swoje potozenie
na jeden pod drugim

v
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Poprzedzenie w kazdym bloku klasy col-md-4 klasg col-sm-6 sprawi, ze uklad trzech blokow
dla ekranéw medium i szerszych nadal bedzie obowiazywa¢, zmieni si¢ natomiast zasada
dla ekrandw small — bloki zajmg po potowie ekranu (rysunek 1.30), a dopiero w zakresie
szeroko$ci extra small utoza si¢ jeden pod drugim (rysunek 1.31).

Najpopularnijsze dystrybugie syst X

C' @ | O fieyy/Dyisystem/SkyDrive/ksia= E] =~ ++= wonNDoe w =

A

Najpopularniejsze dystrybucje systemu Linux
Szerokosé: 730px Wysokosc: 695px

Ubuntu Mint
System oparty na dystrybucji Debian, Dystrybucja systemu GNU/Linux oparta na
przeznaczony do zastosowan biurawych, Ubuntu oraz Debianie, skierowana do
domowych i serwerowych. Wedtug sondazy poczatkujgcych uzytkownikéw. Prostota
Ubuntu jest najczescie] instalowana uzytkowania, komplet zainstalowanych
dystrybugja Linuxa na komputerach aplikacji, wsparcie to najwazniejsze zalety
osobistych. systemu.

Rysunek 1.30. Zakres szerokosci dla ekranéw small —
kazdy z blokow zajmuje potowe ekranu

Nejpopulamiejsze dystrybucje sysi- X

C @ D files/Di/tsystem/SkyDrivefKsiazks, B === & » =
Najpopularniejsze
dystrybucje systemu Linux
Szeroko$¢: 545px Wysokosé: 695px

Ubuntu

System oparty na dystrybugji Debian, przeznaczony do zastosowari
biurowych, domowych i serwerowych. Wedtug sondazy Ubuntu jest
najczedciej instalowana dystrybucja Linuxa na komputerach osobistych.

-

Rysunek 1.31. Zakres szerokosci dla ekranow extra small —
bloki umiejscowione jeden pod drugim




1.2. Framework Bootstrap

Framework Bootstrap oprocz opisanych mechanizmdw zapewnia wiele klas, ktore pozwalaja
stylizowa¢ formularze, tworzy¢ belki nawigacyjne (tzw. navbary) czy zarzadza¢ rozmieszcze-
niem poszczegolnych elementow. W kodzie przedstawionej strony akapitom zostaly przypisa-
ne klasy px-2 i py-1. Pierwsza ustawia padding dla prawej i lewej strony na warto$¢ 2, druga
za$ ustawia padding gory i dotu na 1. OkreSlenie odstepdw przebiega zgodnie ze wzorcem:

odstep-kierunek-warto$¢ — obowigzuje od rozmiaru extra small,
lub
odstep-kierunek-rozmiar-warto$¢ — obowiazuje dla ustawionego rozmiaru,
gdzie:
* odstep: mjako margin i p jako padding;
* kierunek: t — gora, b — ddl, 1 — strona lewa, r — strona prawa, x — réwnoczesénie

strona lewa i prawa, y — réwnocze$nie gora i dot (pominiecie parametru spowoduje
zastosowanie warto$ci z wszystkich stron);

* warto$¢: od 1 do 5 lub auto (zwigkszanie wartosci powoduje wzrost odstepu).

Wyglad element6éw strony mozna okre$la¢ za pomocg zaréwno tradycyjnych deklaracji CSS,
jak i klas bootstrapowych. Na przyktad wielko$¢ obrazka jest definiowana przez regute CSS,
width: 100%, cho¢ mozna by bylo uzy¢ klasy Bootstrapa o nazwie img-fluid.

1.2.4. Bootstrap — podsumowanie

Podobnie jak w przypadku jQuery, przedstawione w tym rozdziale oméwienie mozliwo-
$ci frameworka Bootstrap nie jest wyczerpujace. Pelna dokumentacja tego narzedzia wraz
z przyktadami uzycia znajduje si¢ na stronie projektu, pod adresem https://getbootstrap.com/.

Warto réwniez odwiedzi¢ strong https://www.w3schools.com/bootstrap/, na ktorej udostep-
niono bardzo duzo gotowych przykladéow wraz z ich oméwieniem.

Zadanie 1.12.

Przygotuj dowolng strong, ktora z uzyciem frameworka Bootstrap bedzie realizowala ide¢
responsywnej witryny.

Zadanie 1.13.

Odszukaj i sprawdz, co jeszcze ma do zaoferowania Bootstrap. Czy za jego pomoca elemen-
tom formularza mozna nada¢ styl lub utworzy¢ menu? Jesli tak, znajdz przyklady uzycia.
Pytania kontrolne

1. W jaki sposdb Bootstrap realizuje ide¢ responsywnych stron?
2. Jaka funkcjonalnos¢ zapewnia Bootstrap?
3. Opisz roznice w dzialaniu klas container i container-fluid.

4. Co sie stanie, jesli nie uzyjesz klasy row?



https://getbootstrap.com/
https://www.w3schools.com/bootstrap/
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Framework Angular

Angular to obok React, Vue.js i Express jeden z najpopularniejszych frameworkéw JavaScript,
ktérych uzycie pozwala stworzy¢ aplikacje webowa. Nalezy on do grupy tzw. frameworkéow
SPA (ang. Single Page Application). Gléwne okno aplikacji tadowane jest tylko raz, a odswie-
zane sg jedynie wymagane fragmenty, i nie jest juz konieczne przetadowanie calej strony, gdy
nastepuje zmiana widoku, np. podczas przej$cia pomiedzy podstronami.

QZ1 . Angular — instalacja
i konfiguracja srodowiska pracy

2.1.1. Przygotowanie srodowiska

Instalacja Node.js

Konfiguracje $rodowiska pracy rozpoczynamy od instalacji Node.js. Node.js jest otwarto-
zrédtowym oprogramowaniem, ktére pozwala uruchomic kod JavaScript nie lokalnie, w oknie
przegladarki (jak dzieje sie zazwyczaj), lecz po stronie serwera. Srodowisko to jest szerzej
opisane w dalszej czg¢sci podrecznika.

Pakiet instalacyjny mozna pobrac ze strony https://nodejs.org (rysunek 2.1). Udostepnione sa
zawsze dwie wersje narzedzia: biezaca (Current), obstugujaca najnowsze funkeje i dodatki,
oraz LTS (ang. Long Term Support), najbardziej dopracowana i najstaranniej przetestowana
przez producenta, ktory zapewnia jej dtugi okres wsparcia technicznego.

Poniewaz framework Angular jest bardzo czesto uaktualniany, przed samg instalacjg warto
sie zapoznac z jego wymaganiami, dostepnymi na stronie https://angular.io/guide/setup-local.



https://nodejs.org
https://angular.io/guide/setup-local
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neoe =

Node.js® is a JavaScript runtime built on Chrome's V8 Javascript engine.

#BlackLivesMatter

New security releases to be made available January 4, 2021

Download for Windows (x64)

14.15.3 LT 15.5.0 Current
Recomm s LatestFe

Other Downloads | Changelog | APIDocs

OpenJs
ndt

Rysunek 2.1. Okno strony internetowej, z ktorej nalezy pobrac instalator Node.js

Instalacja Node.js nie rézni si¢ od sposobu, w jaki instaluje sie inne programy (rysunek 2.2).
Po zaakceptowaniu licencji, okresleniu $ciezki docelowej i pozostawieniu opcji domyslnie
zaproponowanych przez instalator nastapi zainstalowanie oprogramowania w systemie. Wraz
z Node.js zostanie zainstalowany menedzer pakietow npm, ktéry postuzy do zainstalowania
i pobrania niezbednych funkcjonalnoséci wykorzystywanych przez projekt.

ﬁ MNode,js Setup = b
Custom Setup n d
Select the way you want features to be installed. ‘Uj c

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Node. js runtime Install the core Node.js runtime
npm package manager (node.exe).
Online documentation shortcuts
Add to PATH

This feature requires 53MB on your
hard drive. Ithas 1of 1
subfeatures selected. The
subfeatures require 12KB on your
hard drive.

Browse...

Reset Disk Usage Back Cancel

Rysunek 2.2. Okno instalacji Node.js — wybor komponentow

Weryfikacje instalacji mozna przeprowadzi¢ za pomoca konsoli systemu Windows. W tym
celu nalezy uzy¢ polecen node -v oraz npm -v. Pierwsze sprawdza wersje Node.js, a drugie
— wersje menedzera pakietow npm (rysunek 2.3).
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BN Administrator; Wiersz polecenia = o X

Rysunek 2.3. Weryfikacja procesu instalacji Node.js i npm

Instalacja Angular CLI

Gdy wszystko przebieglo pomyslnie, mozemy przej$¢ do nastepnego kroku, czyli instalacji
Angular CLI — narzedzia, ktére pozwoli utworzy¢ ,,szkielet” aplikacji. We wcze$niejszych
wersjach Angulara niezb¢dne komponenty i moduly odpowiedzialne za zbudowanie aplikacji
nalezalo przygotowac samemu, jednak Angular CLI wszystko to automatyzuje, dzieki czemu
za pomocy jednego polecenia utworzymy i skonfigurujemy nowy projekt.

Aby zainstalowa¢ Angular CLI, nalezy wyda¢ polecenie npm install -g @angular/cli
(rysunek 2.4).

EX npm — ] x

C:\>npm install -g @angular/cli
npm m debug@4.2.0: Debug versions >=3.2.8 <3.2.7 || >=4 <4.3.1 have a low-severity ReDos r
legression when used in a Node.js environment. It is recommended you upgrade to 3.2.7 or 4.3.1. (https://
lgithub.com/visionmedia/debug/issues/797)

request@2.88.2: request has been deprecated, see https://github.com/request/request/

har-validator@.1.5: this library is no longer supported

] - extract:lodash: lodash@"4.17.19 extracted to C:\Users\Administrator

Rysunek 2.4. Instalacja narzedzia Angular CLI

Poniewaz dziatanie Angulara opiera sie na innych modutach, podczas instalacji moga zosta¢
wyswietlone ostrzezenia, ktorych zrodtem sg uzyte moduty. Informujg one najczesciej o zmianie
sposobu dziatania lub zalecajg aktualizacje do nowszej wersiji.

Uzycie w poleceniu flagi -g spowoduje, Ze Angular CLI zostanie zainstalowany globalnie.
Dzieki dodaniu odpowiedniego wpisu w zmiennej PATH systemu polecenia odnoszace si¢ do
narzedzia bedzie mozna wydawac niezaleznie od biezacego potozenia w strukturze katalogow.

61



Rozdziat 2. B Framework Angular

Instalacja Visual Studio Code

Ostatnim krokiem jest instalacja edytora kodu. Jednym z najwyzej ocenianych jest darmowy
Visual Studio Code (rysunek 2.5). Aplikacja jest niezwykle popularna dzigki duzej spotecz-
nosci skupionej wokot niej, co zaowocowato powstaniem ogromnej liczby dodatkowych
wtyczek i rozszerzen ulatwiajacych prace z kodem. Kolejnym atutem narzedzia jest to, ze
zostalo udostepnione w wersjach przeznaczonych na wszystkie najwazniejsze platformy sy-
stemowe (Windows, Linux oraz macOS). Dlatego kod aplikacji internetowych bedziemy pisac
z uzyciem wiasnie tego edytora. Mozna go pobrac¢ ze strony https://code.visualstudio.com/.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Visual Studio C...

) Welcome X

Start Customize

Tools and languages
Instal t for

Settings and keybindings
Recent nstall the settings

Color theme

Make the e

Learn
Find and run all commands
Interface overview

Terminal 15-pt

Rysunek 2.5. Okno programu Visual Studio Code

N CIEKAWOSTKA

Za wyborem Visual Studio Code przemawia jeszcze jeden atut — producentem narzedzia jest
firma Microsoft, ktéra jest takze zaangazowana w rozwoj jezyka programowania TypeScript.
Tego jezyka uzyjemy wraz z frameworkiem Angular do napisania wtasnej aplikacji webowe;j.
Oznacza to rowniez, ze jezeli zachodzi jakakolwiek zmiana w jezyku TypeScript, jest ona
bardzo szybko odzwierciedlana w samym edytorze.

Visual Studio Code nie jest oczywiscie jedynym dostepnym edytorem kodu. Sposrod
darmowych do najczesciej wykorzystywanych nalezg Atom (https.//atom.io/) i Brackets
(http.//brackets.io/).

Nasze srodowisko pracy zostato przygotowane.



https://code.visualstudio.com/
https://atom.io/
http://brackets.io/
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StackBlitz — zdalne srodowisko pracy

Pokazane rozwigzanie zostalo oparte na instalacji lokalnej, ale sg tez takie, ktére umoz-
liwiaja prace z kodem z dowolnego miejsca i w kazdym systemie operacyjnym. Na prace
zdalng i w szerszej grupie oséb pozwala platforma StackBlitz, dostepna pod adresem:
https://stackblitz.com/ (rysunek 2.6).

# angular-ivy-gblatu - StackBlitz X+ - o x

C @ U B https://stackblitz.com/edit/angular-ivy-gb1a3u

n O 6 % v
@lukguz / angular-ivy-gb1a3u /Z & « Share lukguz &1 Open in New Window

@ PROJECT P app.component.ts X (NI C @ https:/angular-i

€) Connect repository

> v Hello Angular

v FILES
3 11!
app
app.compo... N Start editing to see some magic
B app.compo... st happen:)
app.compo...
app.module...
hello.comp...
B indexhtml
main.ts
polyfills.ts
styles.css
angularjson
{.} package json
{.} tsconfig.json
> DEPENDENCIES

Unlock Upgrade Console

Rysunek 2.6. Platforma StackBlitz

StackBlitz nie tylko pozwala kodowa¢ z uzyciem frameworka Angular, ale takze oferuje
przestrzenie robocze (tzw. workspace) dla wielu innych jezykéw i frameworkow, np. HTML/
CSS/JavaScript, React czy Node.js.

Przedstawione rozwigzania (lokalne i online) taczy to, Ze w obu uzyto edytora Visual Stu-
dio Code — w pierwszym — jako programu dzialajacego pod kontrolg systemu, w drugim
za$ — jako aplikacji wyswietlanej w oknie przegladarki. Z obu rozwigzan mozna korzystaé
réwnolegle.

AN
M wskazowka

Po zarejestrowaniu sie i powigzaniu konta z serwisem GitHub bedzie mozna kodowac online,
a napisany kod udostepni¢ innym osobom, np. w sytuacji, gdy trzeba znalez¢ rozwigzanie
problemu.



https://stackblitz.com/
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2.1.2. Generowanie projektu Angular

Generowanie pierwszego projektu nalezy rozpocza¢ od utworzenia katalogu, w ktorym beda
przechowywane pliki. Nazwa katalogu moze by¢ dowolna, ale tak jak w przypadku innych
jezykdw programowania, wszedzie, gdzie jest to mozliwe, unikamy stosowania polskich
znakow oraz spacji (uzyte wyrazy taczymy ze sobg znakiem tacznika badz podkreslenia).

Na potrzeby podrecznika przyjeto, ze wszystkie tworzone projekty zostaly zapisane na dysku
D w katalogu projekty.

Poniewaz Angular CLI to narzedzie wiersza polecen, obsluguje sie je za pomocg wiersza
polecen systemu Windows badz konsoli Windows PowerShell. Najczesciej jednak stosowane
jest najwygodniejsze rozwigzanie — terminal zintegrowany z edytorem kodu. Te funkcjo-
nalno$¢ zapewnia rowniez Visual Studio Code. Aby w oknie edytora wyswietli¢ widok ter-
minala, z gérnego menu wybieramy Terminal, a nastepnie New Terminal (rysunek 2.7) badz
korzystamy ze skrotu klawiszowego Ctrl+ ' (uzycie skrotu Ctrl+Shift+ ' spowoduje dodanie
kolejnego okna terminala).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Visual Studio C...

) Welcome X New Terminal Ctrl+Shift+"

Split Terminal Ctrl+Shift+5

Start
Run Task...

Run Build Task... Ctrl+Shift+B
Run Active File

Run Selected Text
PROBLEMS OUTPUT  DEBUG CONSO EHwmd +v ~ X

Microsoft Windows [Version !

(c) Microsoft Corporation. Gt B

C: \User‘s\luk>D Configure Default Build Task...

- Terminal15-pt + & Q)

Rysunek 2.7. Visual Studio Code — wtgczenie okna terminala

W oknie uruchomionego terminala poleceniem cd przechodzimy do katalogu, w ktérym
utworzony zostanie projekt (rysunek 2.8).
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TERMINAL

ft Windows [Version 10.0.1984:
8 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzeione.

C:\Users\Administrator>d:

projekty

D:\projekty>]

Rysunek 2.8. Uzycie polecenia cd — przejscie do katalogu, w ktorym zostanie utwo-
rzony projekt Angular

Aby wygenerowa¢ nowy projekt, nalezy postuzy¢ sie poleceniem:

ng new <opcje_dodatkowe> <nazwa_projektu>
gdzie:

* opcje_dodatkowe — przetgczniki pozwalajace wlaczy¢/wylaczy¢ funkeje tworzonego
projektu. Do takich przetagcznikéw nalezy np. —-minimal. Jego dodanie spowoduje, Ze
projekt bedzie zawieral tylko pliki niezbedne do utworzenia aplikacji. Petna lista opcji
zostanie wyswietlona po uzyciu przefacznika --help.

* nazwa_projektu — nazwa tworzonego projektu, bez polskich znakdéw.
Po wydaniu polecenia zostanie uruchomiony kreator, ktory zada nam kilka pytan.

Pierwsze pytanie brzmi: Do you want to enforce stricter type checking and stricter
bundle budgets 1in the workspace? This setting helps improve maintainability and

catch bugs ahead of time. For more information, see https://angular.io/strict (y/N).

Odpowiedz twierdzaca uruchomi tzw. tryb Scisty (ang. strict mode). Zostanie wlaczony me-
chanizm kontroli kodu, ktéry bardziej restrykcyjnie weryfikuje tworzony kod.

Drugie pytanie to: Would you like to add Angular routing? (y/N). Wpisanie y spowo-
duje uaktywnienie funkcji routingu. Na razie ta funkcjonalnos¢ nie jest wymagana, dlatego
mozna odpowiedzie¢ N.

Nastepnie zostanie wyswietlona lista wyboru — nalezy wskaza¢ preprocesor CSS (jezyk
skryptowy, ktory jest interpretowany lub kompilowany do kaskadowych arkuszy stylow).
Wybieramy opcje domyslng — css (Angular pozwala réwniez formatowac tresci z uzyciem
SCSS, Sass, Less lub Stylus).

Po odpowiedzeniu na pytania rozpocznie si¢ proces tworzenia projektu. Jego postep mozemy

obserwowac¢ w oknie terminala. Zainstalowany wraz z Node.js menedzer plikdw npm pobierze
wszystkie niezbedne komponenty (rysunek 2.9).
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TERMINAL Enode + v ~

witaj/src/environments/environment.prod.ts (51 bytes)
witaj/src/environments/environment.ts (662 bytes)
witaj/src/app/app.module.ts (314 bytes)
witaj/src/app/app.component.html (25725 bytes)
witaj/src/app/app.component.spec.ts (937 bytes)
witaj/src/app/app.component.ts (209 bytes)
witaj/src/app/app.component.css (@ bytes)

witaj/e2e/protractor.conf.js (904 bytes)

witaj/e2e/tsconfig.json (274 bytes)

witaj/e2e/src/app.e2e-spec.ts (656 bytes)

witaj/e2e/src/app.po.ts (274 bytes)
Installing packages (npm)...

- Terminal15pt + & Q

Rysunek 2.9. Tworzenie projektu Angular

Pomyslne utworzenie projektu powinno si¢ zakonczy¢ wyswietleniem komunikatu Packages
installed successfully.

Poniewaz Angular CLI jest nieustannie rozwijany, wraz z udostepnianiem nowych wers;ji
narzedzia lista pytan moze sie zmieniac.

Ostatnig czynno$cig jest sprawdzenie, czy wygenerowany projekt zostanie poprawnie uru-
chomiony. W tym celu za pomoca edytora otwieramy zawartos$¢ katalogu, ktérego nazwa jest
tozsama z nazwa projektu. Aby otworzy¢ katalog, nalezy z gérnego menu wybra¢ opcje File,
a nastepnie Open Folder i w nowo otwartym oknie okresli¢ jego potozenie. Drugi sposéb po-
lega na przeciaggnieciu katalogu zawierajacego projekt i upuszczeniu go w oknie Visual Studio
Code. Lista plikow sktadajgca si¢ na projekt zostanie wyswietlona z lewej strony okna edytora.

Uruchomienie projektu nastepuje po otwarciu terminala i wydaniu polecenia ng serve.

Po udanym skompilowaniu projektu zostanie uruchomiony serwer hostujacy aplikacje. Aby
sprawdzi¢ jej dziatanie, w oknie przegladarki nalezy wpisa¢ adres localhost: 4200, gdzie port
4200 to domyslny port, pod ktdrym dziata aplikacja Angular (rysunek 2.10). Alternatywna
opcja jest zastosowanie w poleceniu ng serve flagi —o. Jej dodanie spowoduje automatyczne
otwarcie okna domyslnej przegladarki.

§ N wskazowka

Aby zmieni¢ domysiny port ustugi, np. na 5000, nalezy do polecenia uruchamiajgcego apli-
kacje dodac: --port 5000. Alternatywng opcjg jest dodanie w pliku angular.json do obiektu
options znajdujgcego sie W projects — <nazwa_projektu> — architect — serve

dwaoch kluczy z wartosciami: "host": "127.0.0.1" oraz "port": 5000 (oddzielonych od
siebie przecinkami).

Aplikacja zostata poprawnie wygenerowana i uruchomiona.
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C @ O | D localhosti4200 In@D e e e =

witaj app is running!

Resources

A Welcome

Here are some links to help you get started:

®1 Learn Angular > <> CLI Documentation > © Angular Blog >

Next Steps

What do you want to do next with your app?

+ New Component + Angular Material + Add PWA Support + Add Dependency

=+ Run and Watch Tests =+ Build for Production

ng generate component xyz

® 0 @ @ @

Love Angular? Give our repo astar. ¥ Star | >

Rysunek 2.10. Domysiny widok okna aplikacji Angular

Uruchomiony serwer dziala w trybie deweloperskim, co oznacza, ze po zapisaniu zmian
wprowadzonych w kodzie stan aplikacji jest na biezaco aktualizowany w oknie przegladarki.
Aby przetestowac dzialanie tego trybu, w drzewie plikéw odszukujemy katalog app, a w nim
plik app.component.html. Po wyswietleniu zawartosci pliku zastepujemy ja np. ciagiem: Witaj,
Angularze. Zapisanie pliku wymusi zmiane w oknie przegladarki (rysunek 2.11).

app.componenthtml X

\/ OPEN EDITORS
X app.component....
v TEMP
v test
2e
> node_modules <« C @ | O D localhost4200 el b IND O @ D=
Vv sre
v app D 0 1
gem— Witaj, Angularze
ompone
p.compenent.s
p.component.ts
app-module.ts
> assets
> environments
favicon.ico
index.html

m

polyfills.ts 233 - Time: 194ms

styles.css

oot o Compiled successfully.
> QUTLINE

X ®olAo In1,Col 17 Spacess2 UTF-8 LF HIML

Rysunek 2.11. Sprawdzenie dziatania trybu deweloperskiego
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W trakcie tworzenia kodu aplikacji komunikat o napotkanych btedach kompilacji zostanie
wys$wietlony w oknie przegladarki oraz oknie terminala (rysunek 2.12).

app.module.ts

Qllar/platform-brow
component ”;

src/app/app.module.ts:14:15 - error

2 assets
> environments ROB UTF JEBUG CONS TERMINAL [ node +v A X
% favicon.ico

indexhtml Cannot find

main.ts name ‘AppComponent’.

polyfills.ts

styles.css importa { AppComponent } from './app.component';

> OUTLINE
®7A0 Ln9,Col5 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 424 - Terminal14-pt + & Q

Rysunek 2.12. Btedy kompilacji aplikacji Angular — terminal, okno przeglgdarki

Pytania kontrolne

1. Jakie narzedzia sg niezbedne, aby mozna bylo utworzy¢ projekt Angular?
2. Jakie korzysci daje instalacja globalna? Czy taki sposob instalacji ma wady?
3. Co oznacza, ze serwer dziata w trybie deweloperskim?

4. Poréwnaj ze soba lokalne i zdalne srodowiska pracy. Wymien ich wady i zalety.

2.2. TypeScript

TypeScript to jezyk programowania bedacy nadzbiorem jezyka JavaScript. To oznacza, ze
obowiazuje w nim skladnia jezyka JavaScript, ale rozbudowana o dodatkowe elementy. Dzieki
temu kod napisany w TypeScripcie jest czytelniejszy, a liczba popetnianych bledow — mniej-
sza. Wykorzystuja go m.in.: Facebook, Microsoft, Google i Netflix. Miesci si¢ on w pierwszej
dziesigtce najchetniej wybieranych jezykdw programowania, a jego popularnos¢ ciagle wzrasta
(wedlug PYPL PopularitY of Programming Language — https://pypl.github.io/PYPL.html).



https://pypl.github.io/PYPL.html

2.2. TypeScript

2.2.1. Pierwsze uzycie TypeScript.
Instalacja niezbednych narzedzi

Przygotowanie srodowiska pracy — TypeScript

TypeScript jest wykorzystywany w polaczeniu z Angularem, Node.js czy jako zamiennik
czystego JavaScriptu. Kod zapisany w TypeScripcie, aby mogt zosta¢ wykonany przez prze-
gladarke, trzeba przekonwertowa¢ na JavaScript.

Na samym poczatku nauki tego jezyka mozna by wykorzysta¢ projekt utworzony w poprzed-
nim rozdziale, ale poniewaz uzycie TypeScriptu nie ogranicza si¢ tylko do Angulara, czesto
trzeba uzy¢ $rodowiska, ktére pozwoli pracowac z ,,czystym” jezykiem.

Budowanie projektu rozpoczynamy od utworzenia katalogu, w ktérym bedziemy przechowy-
wac jego pliki. W tym celu wlokalizacji D:\Projekty zostal utworzony katalog o nazwie intro.

W terminalu po uruchomieniu Visual Studio Code nalezy przejs¢ do katalogu projektu
i wyda¢ polecenie npm init -y (po uprzedniej instalacji Node.js). Po zatwierdzeniu polece-
nia zostanie utworzony plik package.json, w ktérym beda zapisane podstawowe informacje
o tworzonym projekcie, m.in. jego nazwa, wersja, opis (rysunek 2.13). Pominiecie flagi -y
uruchomi kreator, ktory zapyta nas o te dane.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help package.json - intro - Visual Studio Code

@ E R {} packagejson X
\ OPEN EDITORS j

X {} package,son
name": "intro",
“version": "1

v INTRO

{} packagejson

"echo \"Error: no test specified\" && exit 1"

}

eywords™: [],

"license": "

)]
13

TERMINAL -+~ 1: cmd

“author™: ™",
"license": "ISC"

}

> OUTLINE D:\Pr‘ojekty\intro)l
®oAo In13,Col 1 Spaces:2 UTF8 LF JSON - Terminal15-pt + & [

Rysunek 2.13. Podstawowe informacje o projekcie — plik package.json
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Do przemieszczania sie pomiedzy katalogami w systemie operacyjnym stuzy polecenie po-
wioki cd. Wydanie np. polecenia cd "c:\Program Files" spowoduje przejscie do katalogu
Program Files (jesli w nazwie katalogu wystepuje znak spacji, $ciezke obejmujemy znakami
cudzystowu). Zawarto$¢ katalogu wyswietlimy za pomocg polecenia dir.

Nastepny krok to instalacja jezyka TypeScript. Robimy to poleceniem npm install typescript.

Zatwierdzenie polecenia spowoduje utworzenie nowego pliku o nazwie package-lock.json,
w ktdrym zostaje zapisana informacja o uzytej wersji jezyka, oraz katalogu node_modules,
zawierajacego pliki odpowiedzialne za obstuge jezyka TypeScript (rysunek 2.14).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help package-lock.json - intro - Visual Studi

@ ORER {} package-lockjson X
“ OPEN EDITORS {} pac
X {} package-lock,json
v INTRO “name”
"versi 1.0.9",
"lockfileVersion": 1,
"requires":
“dependencies
"typescript
"version”
"resolved
"integrity" ] ) by r4cQoTjbPtUL
}
i
13

> node_modules
{} package-lockj
{} packagejso

EMS  TERMINAL  --- 1:cmd + 0 @

+ typescript@4.2.3
added 1 package from 1 contributor and audited 1 package in 2.264s
found @ vulnerabilities

D:\Projekty\intro>(]

> OUTLINE

®o0Ao0 Ln13,Col2 Spacess2 UTF-8 LF JSON - Terminal15-pt + & 0

Rysunek 2.14. Instalacja jezyka TypeScript — utworzenie pliku package-lock.json
oraz katalogu node_modules

Katalog node_modules oprocz plikéw odpowiedzialnych za dziatanie TypeScriptu bedzie
zawierat pliki modutow wykorzystywanych przez naszg aplikacje, a takze pliki modutow
uzytych do jej stworzenia. Jego wielko$¢ zalezy od liczby modutow.

Ostatnig czynnoscig jest inicjalizacja jezyka TypeScript. Po wydaniu polecenia npx tsc -init
zostanie utworzony nowy plik tsconfig.json (konfiguruje dziatanie kompilatora) i bedzie mozna
rozpocza¢ kodowanie (rysunek 2.15).
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) File Edit Selection View Go Run Terminal Help tsconfig,json - intre - Visual Studio Code

@ EXPLORER {} tsconfigjson X
OPEN EDITORS {} n
X {} tsconfig,json
vnmro 3 R O @ "compilerOptions™: {
> node_modules
{} pack

{} packagejson

{} tsconfig,json "targe

"modul

TERMINAL

D:\Projekty\intro>npx tsc -init
message TS6@71: Successfully created a tsconfig.json file.

D:\Projekty\int r‘:)>|:|
OUTLINE

®oAo In1,Col1 Spacess2 UTF-8 CRLF JSON withComments - Terminal 15-pt + & 0

Rysunek 2.15. Inicjalizacja jezyka TypeScript — plik tsconfig.json

Uzycie polecenia rozpoczynajacego si¢ od czlonu npx nakazuje uruchomienie modutu za-
pisanego w katalogu node_modules. Wszystkie pliki niezbedne do jego dziatania muszg si¢
znajdowa¢ w tym katalogu, a on sam jest uruchamiany lokalnie, co oznacza, Ze jest dostepny
tylko dla biezacego projektu. Uzycie modutu w innym projekcie wymaga jego ponownego
pobrania.

Czes¢ modutow obstuguije flage -g. Uzycie tej flagi podczas instalacji modutu spowoduije, ze
bedzie on dostepny nie tylko dla biezacego projektu, ale rowniez dla wszystkich pozostatych.
Instalacja modutu globalnie jest uznawana za ztg praktyke, poniewaz zmiana wersji modutu
wptywa na wszystkie projekty.

Mozemy rozpoczaé pisanie pierwszego programu. Pozostannmy wierni tradycji i wypiszmy
tekst (w konsoli przegladarki) Hello world (listing 2.1).

Kod programu napisany z uzyciem TypeScriptu wyglada tak:
Listing 2.1. Hello World

let komunikat:string = "Hello World";
console. log(komunikat) ;
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Kod skompilujemy za pomocg polecenia npx tsc <nazwa_pliku.ts>,
gdzie:

nazwa_pliku.ts — plik z kodem TypeScript. Jesli polecenie zostanie wywotane bez nazwy
pliku, zostang skompilowane wszystkie pliki z rozszerzeniem *.ts znajdujace si¢ w katalogu.

Wydanie polecenia spowoduje konwersje kodu zapisanego w TypeScripcie (lewy panel) na
JavaScript (prawy panel); zostanie utworzony plik z rozszerzeniem *.js, ktérego nazwa bedzie
sie pokrywac¢ z nazwg kompilowanego pliku (rysunek 2.16).

File Edit Selection View Go Run Terminal Help przyklad_2_1.js - intro - Visual Studio C...

Js przyklad_2 1js X

komunikat:string = "Hello World"; komunikat = “Hello World";
console.log(komunikat); console.log(komunikat);

TERMINAL

D:\Projekty\intros>npx tsc przyklad_2 1.ts

D:\Projekty\intro >I

In3,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 15-pt + & 0

Rysunek 2.16. Porownanie napisanego kodu TypeScript
z wynikowym kodem JavaScript

Aby pokaza¢ réznice pomiedzy TypeScriptem a JavaScriptem, za pomoca stowa let zadekla-
rowano zmienng typu string (opis typdw zmiennych znajduje si¢ w nastepnym rozdziale)
przechowujaca tanicuch Hello World. Proces kompilacji spowodowal zmiane sposobu jej
zadeklarowania na var.

Druga linijka kodu pozostata bez zmian, poniewaz w TypeScripcie i JavaScripcie sposdb
wys$wietlania w konsoli zawartos$ci zmiennej jest identyczny.

Poprawnos¢ otrzymanego kodu sprawdzimy poleceniem node <nazwa_pliku.js>,
gdzie:
nazwa_pliku.js — wynikowy kod JavaScript (rysunek 2.17).
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) File Edit - przyklad_2_1.ts -...

przyklad_2_1.ts X

przyklad_2_1.ts > ...
let komunikat:string = "Hello World";
console.log(komunikat);

TERMINAL

D:\Projekty\intro>node przyklad_2_1.js
Hello World

D:\Pr‘ojekty\intr‘o>l

®oAo CRLF  TypeScript 424 - Terminal 15-pt + &

Rysunek 2.17. Uzycie polecenia node — sprawdzenie kodu JavaScript

Tryb nastuchu — automatyczna kompilacja kodu TypeScript

Uruchomienie kompilatora w trybie nastuchu spowoduje automatyczng kompilacje' pliku
TypeScript na JavaScript w momencie wykrycia zmian (po zapisaniu pliku). Tryb nastuchu
wlgcza si¢ poleceniem npx tsc --watch.

Zmiana warto$ci zmiennej komunikat z Hello World na Po zmianie (lewy panel) i zapisanie
pliku uruchamia proces automatycznej kompilacji — kod zawarty w pliku JavaScript zostaje
uaktualniony (prawy panel) (rysunek 2.18).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help przyklad_2_1.ts - intro - Visual Studio C...

przyklad 2_1.ts X
unikat:s g

console.log(komunikat); komunikat = "Po zmia
console.log(komunikat);

TERMINAL 1: node
] File change detected. Starting incremental compilation...

] Found @ errors. Watching for file changes.

Ln1,Col 27 Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 423 - Terminal 15pt + & 0Q

Rysunek 2.18. Tryb nastuchu

1 W przypadku przetwarzania kodu TypeScript na JavaScript mozna tez uzy¢ terminu transpilacja.
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Automatyczne uruchomienie wynikowego kodu JavaScript

W sposéb automatyczny mozna nie tylko kompilowa¢ pliki, ale réwniez je weryfikowac.
Wynikowy kod JavaScript po naniesionych zmianach zostanie uruchomiony dzieki modu-
fowi nodemon. Modul ten w domyslnej konfiguracji nie jest instalowany; zeby go pobra¢
i zainstalowa¢, nalezy wyda¢ polecenie npm install nodemon.

Po zainstalowaniu modulu w zbiorze lokalnym mozna go uruchomi¢ poleceniem
npx nodemon <nazwa_pliku.js>. Jakakolwiek zmiana kodu pliku spowoduje wyswietlenie
zmian.

Po zmianie lanicucha przypisanego do zmiennej komunikat z Po zmianie na Po kolejnej
zmianie i zapisaniu pliku *.ts (lewy panel) zostaje on automatycznie skompilowany na kod
JavaScript (wlaczony tryb nastuchu). Zmiana w pliku *.js wymusza ponowng interpretacje
kodu (prawy panel) (rysunek 2.19).

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help przyklad_2_1.ts - intro - Visual Studio Code

przyklad_2_1.ts X

console.log(komunikat); komunikat j zmianie";
console. log(kom

TERMINAL 1: node, node

[ ] File change detected. Starting incremental
compilation...

Po kolejnej zmianie
[ ] Found @ errors. Watching for file changes.

0

Ln1, Col27 Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 423 - Terminal15pt + & 0

Rysunek 2.19. Dziatanie modufu nodemon

Oba narzedzia zatrzymamy kombinacjg klawiszy Ctrl+C.

Pytania kontrolne

1. Co oznacza, ze dany jezyk programowania jest nadzbiorem innego jezyka?
2. Jakie narzedzia trzeba mie¢, aby méc kodowacé z uzyciem TypeScriptu?

3. Co oznacza, ze modul jest uruchamiany lokalnie?

4. Jak dziata tryb nastuchu?
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5. Co powoduje uruchomienie modutu nodemon?

6. Sprawdz, czy kod napisany w TypeScripcie zostanie zinterpretowany przez przegladarke.

2.2.2. Typy wbudowane

Typowanie dynamiczne a statyczne

Tym, co rézni JavaScript od TypeScriptu, jest mechanizm typowania — w JavaScripcie jest
on dynamiczny, co oznacza, ze warto$ci przypisanej do zmiennej automatycznie zostaje
przydzielony typ. W TypeScripcie jest on statyczny — to programista decyduje, jakiego typu
maja by¢ wartosci. Przeanalizujmy kod na listingu 2.2 i przypomnijmy, jak dziata mechanizm
typowania dynamicznego w JavaScripcie.

Listing 2.2. Wyswietlenie typu zmiennej w JavaScripcie

let moja_zmienna;

console.log(moja_zmienna + " = " + typeof moja_zmienna);
moja_zmienna = "Witaj";
console.log(moja_zmienna + " = " + typeof moja_zmienna);

moja_zmienna = 41;
console.log(moja_zmienna + " = " + typeof moja_zmienna);
moja_zmienna = false;

console.log(moja_zmienna + " = " + typeof moja_zmienna);

Pierwsza linijka kodu zawiera definicj¢ zmiennej bez przypisania jej wartoéci. W trzeciej do
zmiennej zostaje przypisany ciag witaj, w piatej warto$¢ zmienia sie na 41, w siddmej zas
zmienna ostatecznie przyjmuje wartos¢ false. Do sprawdzenia typu danych zostal uzyty
operator typeof.

Interpretacja kodu powinna da¢ nastepujacy wynik:
undefined = undefined

Witaj = string

41 = number

false = boolean

Jak widac¢, JavaScript w sposob w pelni automatyczny okreslil typy wartosci. Stowo witaj jest
typu string, liczba 41 to number, a false to boolean. Nieprzypisanie wartosci do zmiennej
dato wynik undefined.

Mechanizm ten zapewnia nam elastycznos¢ o tyle, ze nie musimy okresla¢ typu zmiennej, ale
w bardziej rozbudowanych projektach jest zrodtem potencjalnych problemoéw, polegajacych
na ztym dopasowaniu typu zmienne;j.

Typowanie statyczne w przeciwienstwie do dynamicznego pozwala programiscie ustali¢
typ warto$ci przypisanej do zmiennej, dzieki czemu kompilator w razie uzycia innego typu

danych zgtosi btad.
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W TypeScripcie, aby okresli¢ typ zmiennej, musimy zapisa¢ go po znaku dwukropka —
wedlug schematu:

let <nazwa zmiennej>:<typ wartosci> = <wartos$é_zmiennej>

gdzie po znaku : poprzedzonym stowem kluczowym tet (stuzy do definiowania zmiennej;
odpowiednik var w JavaScripcie) i <nazwa zmiennej> okreslamy <typ wartosci>.

Uzycie kodu przedstawionego na listingu 2.3 spowoduje przypisanie do zmiennej o nazwie
moja_zmienna wartosci 41, ktdra jest typu number. Ustalony typ weryfikuje sie przez uzycie
znanej Ci juz instrukeji typeof.

Listing 2.3. Ustalenie typu zmiennej w TypeScripcie

const moja_zmienna: number = 41;
console.log(moja_zmienna + " = " + typeof moja_zmienna);
Wrynik dziatania kodu jest nastepujacy:

41 = number

Aby zadeklarowac statg, nalezy uzy¢ stowa kluczowego const.

Ustalenie typu w sposéb statyczny uniemozliwi przypisanie wartosci do zmiennej, ktora nie
jest liczba.

Préba wykonania kodu przedstawionego na listingu 2.4 spowoduje zgloszenie btedu —
Visual Studio Code wyswietli stosowny komunikat informujacy, ze nie mozna przypisaé
warto$ci Witaj i false do zmiennej o nazwie moja_zmienna (rysunek 2.20). Stalo sie tak,
poniewaz ta pierwsza warto$¢ jest typu string, a druga to boolean, my za$ zdefiniowali$my
zmienng jako number.

Listing 2.4. Proba zmiany wartosci zmiennej
let moja_zmienna: number = 41;

moja_zmienna = "Witaj";

moja_zmienna = false;

Podczas pisania kodu Visual Studio Code wyswietla w oknie Problems informacije o bte-
dach, ostrzezenia i komunikaty, a takze podkresla problematyczne fragmenty. Nakierowanie
wskaznika myszy na podkreslenie wyswietli szczegoty btedu.
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File Edit Selection View Go -+  przyklad_2_1ts - intro - Vi...

przyklad_2_1ts 2 X

przyklad_2_1.ts > ...
moja_zmienna: number = 41;

n n

console.log(moja_zmienna + " = " + moja_zmienna);

moja_zmienna: number
Type 'string' is not assignable to type 'number®.

No quick fixes available

moja zmienna = "Witaj";

moja_zmienna 5
PROBLEMS 2 OUTPUT DEBUG CC

Filter (e.g. text, **/*.ts, **/node_modules/**)

przyklad_2_1.ts
& Type 'string' is not assignable to type ‘number".
& Type 'boolean’ is not assignable to type 'number’. ts(

Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 424 - Terminal 16-pt

Rysunek 2.20. Zgtoszenie btedu Visual Studio Code

Dedukcja typow

TypeScript bardzo dobrze radzi sobie z dedukcja typéw. To oznacza, ze sam jest w stanie
stwierdzi¢, z jakg zmienng ma do czynienia. Wykonanie kodu pokazanego na listingu 2.5 nie
powiedzie sie, poniewaz TypeScript wydedukowal, Ze zmienna x jest typu number. Przypisanie
do zmiennej warto$ci witaj typu string zakonczy si¢ zgloszeniem btedu.

Listing 2.5. Dedukcja typow
let x = 8;
x = "Witaj";

Sytuacja si¢ powtdrzy, gdy do zmiennej x w pierwszej kolejno$ci zostanie przypisany wyraz
— zmiana na wartos¢ liczbowg nie bedzie mozliwa.

Typ tekstowy — string

Dane tekstowe umieszczamy miedzy cudzystowami ("witaj") lub apostrofami ('witaj').

Tekst moze rowniez zosta¢ rozciagniety na wiele linii i zawiera¢ wartosci zmiennych. Uzy-
wamy do tego znaku * (dolny znak na klawiszu ze znakiem tyldy).
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Zastosowanie wszystkich technik przedstawia kod pokazany na listingu 2.6.

Listing 2.6. Typ tekstowy (string)

let imie: string = "Jan";

let nazwisko: string = 'Kowalski';

let jakis_tekst: string = "moje imie to: S${imiel},
a nazwisko: ${nazwisko}";

console.log( s${imie} = ${typeof 1imie}");
console.log( ${nazwisko} = ${typeof nazwisko}");
console.log( ${jakis_tekst} = ${typeof jakis_tekst}');

Ostatni sposob pozwala na uzycie wewnatrz napiséw zmiennych. Nazwe zmiennej umiesz-
czamy w nawiasach klamrowych, poprzedziwszy nawias otwierajacy znakiem: $. Dzieki ta-
kiemu zapisowi zostanie podstawiona warto$¢ uzytej zmiennej. W nawiasach mozna takze
stosowa¢ wyrazenia (np. operacje dodawania) odpowiadajace sktadni jezykéw JavaScript
oraz TypeScript. Ta metoda zapisu nazywa si¢ interpolacja ciagow (ang. string interpolation).

Typ liczbowy — number
Wartosci liczbowe umieszczamy po znaku = poprzedzonym nazwa zmienne;j.

Sposob definiowania zmiennej przechowujacej wartos¢ liczbowa jest pokazany na listingu 2.7.

Listing 2.7. Typ liczbowy (number)
let posesja: number = 17;

let metraz: number = 223.32;
let wartosc: number = 5332100;

console.log( Warto$é domu potozonego przy ulicy Mickiewicza ${posesjal} o
metrazu ${metraz} m2 wynosi S${wartosc} zt')

Wykonanie kodu da rezultat:

Warto$¢ domu potozonego przy ulicy Mickiewicza 17 o metrazu 223.32 m2 wynosi
5332100 zt

W przypadku duzych liczb, aby szybciej okreslic wartos¢, z jakg ma sie do czynienia, moz-
na uzy¢ znaku podkreslenia (_). Zapis 5_332_100 jest rownoznaczny z 5332100. \Wartos¢
zmiennej sie nie zmienia, a kod dzieki uzyciu podkreslenia staje sie czytelniejszy.

TypeScript oprocz liczb w formacie dziesigtnym obstuguje zapisy: binarny, oktalny (6sem-
kowy) oraz heksadecymalny (szesnastkowy), co ilustruje listing 2.8.
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Listing 2.8. Systemy liczbowe

let decimal: number = 6;

let hex: number = Oxfff;

let binary: number = 0b11101;
let octal: number = 00361;

console.log( ${decimal}’);
console.log( ${hex}");
console.log( ${binary}");
console.log( ${octall}’);

Po wywotaniu kodu wartosci zmiennych zostang wyswietlone w systemie dziesietnym.
6

4095

29

241

Typ logiczny — boolean
Kod programu przedstawiony na listingu 2.9 ilustruje sposob dziatania zmiennych logicznych.

Zmienne mezczyzna oraz kobieta to zmienne logiczne, ktére moga przyjmowac warto$¢ true
albo fatse. To, jaka warto$¢ przyjma, zalezy od warunku zdefiniowanego w instrukeji i f.
Poniewaz instrukcja sprawdza, czy agnieszka jest kobieta, status zmiennej kobieta zostaje
ustawiony na true, zmienna mezczyzna przyjmuje za warto$¢ false.

Listing 2.9. Typ logiczny (boolean)
let mezczyzna: boolean;
let kobieta: boolean;

const agnieszka: string = "kobieta";

if (agnieszka == "kobieta") {
kobieta = true;
mezczyzna = false;

} else {
kobieta = false;

mezczyzna = true;

console.log( Zmienna mezczyzna ma wartos$é ${mezczyznal}, a zmienna kobieta ma
warto$é ${kobieta}")

Wynikiem dziatania kodu jest komunikat:

Zmienna mezczyzna ma wartos$é false, a zmienna kobieta ma warto$é true
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Zadanie 2.1.

Za pomocg instrukcji warunkowej sprawdz, czy podana przez uzytkownika liczba catkowita
jest poprawnym numerem miesigca.

Zadanie 2.2.

Za pomoca instrukeji warunkowej sprawdz, czy podana liczba catkowita jest liczba parzysta,
czy nieparzysta.

Zadanie 2.3.

Za pomocy instrukeji warunkowej sprawdz, czy mozesz ubiegacé sie o fotel prezydenta. Pre-
zydentem naszego kraju moze zosta¢ kazdy, kto ma polskie obywatelstwo i najpdzniej w dniu
wyboréw konczy 35 lat.

Zadanie 2.4.

Cena biletu zalezy od dlugosci trasy wedtug nastepujacego schematu: za przejazdy na odcinku
od 0 do 15 km pfaci si¢ 3 z1, za przejazdy na odleglo$¢ od 16 do 40 km stawka wynosi 1,5 zt
plus 0,20 zt za kazdy kilometr, a za przejazdy diuzsze niz 40 km — 1 zt plus 0,10 zt za kazdy
kilometr. Przy zatozeniu, Ze zmienna x (liczba calkowita) oznacza dlugo$¢ trasy w kilome-
trach, napisz instrukcje wyznaczajacg warto$¢ zmiennej cena bedacej kosztem zakupu biletu
za przejazd x kilometrow.

Typ any

TypeScript nie zabrania korzystania z dynamicznego systemu typow jezyka JavaScript. Do
przypisywania dowolnego typu zmiennym, stalym czy funkcjom udostepnia typ o nazwie
any, ktorego uzycie jest pokazane na listingu 2.10.

Listing 2.10. Typ any

let cokolwiek: any;

cokolwiek = "szkota";

console.log( Zmienna cokolwiek ma wartos$é ${cokolwiek}
i jest typu ${typeof cokolwiek}")

cokolwiek = 64;

console.log( Zmienna cokolwiek ma wartos$é ${cokolwiek}
i jest typu ${typeof cokolwiek}")

Skompilowanie kodu da wynik:

Zmienna cokolwiek ma wartos$é szkota i jest typu string
Zmienna cokolwiek ma warto$é 64 i jest typu number
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Dziala to rowniez w druga strone — zmienna o typie any mozemy przypisa¢ do dowolnej
innej zmiennej, co jest pokazane na listingu 2.11.

Listing 2.11. Typ any — przypisanie do innej zmiennej

let cokolwiek: any = 64;

let wyraz: string = cokolwiek;

console.log( Zmienna wyraz ma warto$é ${wyraz} i jest typu ${typeof wyrazl}')

cokolwiek = "szkota";
let liczba: number = cokolwiek;
console.log( Zmienna liczba ma warto$é ${liczba} i jest typu ${typeof liczbal')

Skompilowanie kodu da wynik:

Zmienna wyraz ma warto$é 64 i jest typu number
Zmienna liczba ma wartos$¢ szkota i jest typu string

Pomimo Ze jawnie okresliliémy typ zmiennej wyraz jako string, przypisanie do niej zmiennej
cokolwiek o typie any z wartos$cig 64 nie wywoluje Zadnego bledu. Sytuacja si¢ powtarza,
gdy do zadeklarowanej zmiennej liczba o typie number ponownie przypisujemy zmienng
cokolwiek, lecz tym razem przechowujaca wartos¢ typu string.

Typ any wprowadzono po to, aby utatwi¢ przepisywanie kodu w JavaScripcie do TypeScriptu,
dlatego tworzac nowy kod, unikamy tego typu, a stosujemy go wylacznie w procesie migracji.

Typu any mozemy réwniez uzy¢ w potaczeniu z funkcjg badz obiektem.

taczenie typow

TypeScript pozwala takze faczy¢ typy. To oznacza, ze dana zmienna moze by¢ np. typu string
lub number. Mechanizm ten jest pokazany na listingu 2.12. Zmienna wspolna moze by¢ typu
number albo string. To, jakiego jest typu, zalezy od przypisanej wartosci. Typy taczymy ze
sobg za pomocg znaku pionowej kreski ().

Listing 2.12. Lgczenie typow
let wspolna: string | number;

wspolna = 22;

console.log( Zmienna wspolna ma warto$é ${wspolna}
i jest typu s${typeof wspolna}’)

wspolna = "Ala ma kota";

console.log( Zmienna wspolna ma warto$é ${wspolna}
i jest typu s${typeof wspolna}l’)
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Zmienna wspolna uzyta w kodzie przedstawionym powyzej uzywa dwoch typow, ale mozna
faczy¢ ze sobg dowolng liczbe typow.

W literaturze ten mechanizm jest okreslany réwniez jako unia typdw.

Podczas kodowania Visual Studio Code podpowiada, jakie metody sa dostepne dla danej
zmiennej, i je sugeruje. Dostepny wybor zalezy od typu zmiennej, co pokazuje rysunek 2.21.

p.2 10bts ®

wspolna:number = 5;
3 wspolna.
© toExponential
toFixed
D tolLocaleString
D toPrecision
toString (method) Number.toString(radix?: nu..
D valueOf

p.2 10bts ®

wspolna:string = "Julia”;
3 wspu1n31

D search

D slice

D split

P substr
substring
tolLocalelowerCase
tolLocaleUpperCase
tolLowerCase
toString (method) String
toUppercCase
trim

@ valueOf

Rysunek 2.21. Visual Studio Code — metody

Metody dostepne dla zmiennejwspolna typu number réznia si¢ od tych, ktérych mozna uzy¢,
gdy zmienna ta jest typu string. Polgczenie ze sobg typow sprawia, ze lista metod kurczy sie
do tych, ktore stanowia czes¢ wspdlna obu typéw — w omawianym przykladzie sg to metody
toLocaleString, toStringivalueOf. Jest tak, poniewaz edytor nie wie, jaka warto$¢ zostanie
przypisana do zmiennej, a w efekcie — jakiego bedzie ona typu.
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N CIEKAWOSTKA

Poznajgc tajniki jezyka TypeScript, na pewno wczesniej czy pozniej zechcesz utworzyé
zmienng o nazwie, ktéra zostata juz uzyta w innym pliku. Poniewaz Visual Studio Code pliki
znajdujgce sie w otwartym katalogu traktuje jako jeden projekt, nie pozwoli nam na to. Jak
widac¢ na rysunku 2.22, nie mozna zadeklarowa¢ zmiennej o nazwie metraz, gdyz zmienna
o takiej nazwie juz istnieje w pliku p_2_5.ts.

p.2 10bts ®

p_2 10b.ts > ..

metraz: any
Cannot redeclare block-scoped variable 'metraz’.
'metraz' was also declared here.

No quick fixes available

Rysunek 2.22. Proba wykorzystania nazwy zmiennej zadeklarowanej w innym
pliku

Dlatego aby poinformowa¢ kompilator, ze zmienna o uzytej nazwie swoim zasiegiem ma
obejmowac tylko plik, w ktérym sie znajduje, nalezy objg¢ caty kod nawiasami klamrowymi
(tzw. zasieg). Objecie kodu nawiasami sprawi, ze Visual Studio Code nie zgtosi btedu (ry-
sunek 2.23).

p_2_10bts ®

p_2 10bts > ..

Rysunek 2.23. Zasieg

Typy jako zbiory wartosci

TypeScript oprocz faczenia typdw umozliwia definiowanie zbiorow wartosci. Zbiér mozli-
wych wartoéci definiujemy z uzyciem pionowej kreski (rysunek 2.24).

Zmienna ocena moze przyjac wartosci: 1, 2, 3, 4, 5 oraz 6. Proba przypisania liczby 7 konczy
sie wyswietleniem komunikatu o bledzie: Type '7' is not assignable to type '1 | 2 |
3145 6s6".
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p21lts X

p211ts > ..

ocena : 1 | 2| 3| 4| 5] 6;

ocena = 5;

ocena: 1 | 2| 3|4 ]|5]68
Type '7' is not assignable to type '1 | 2 | 3] 4| 5|
6'.

No quick fixes available
ocena = 7;

Rysunek 2.24. Typ jako zbidr wartosci

Idea zbiorow zostata réwniez zilustrowana na listingu 2.13. Zmienna imie moze mie¢ trzy
wartosci: Daniel, tukasz badz Marcin (zostala ustawiona wartos¢ domyslna: Marcin). Druga
zmienna, autor, jest typu string, mozna wigc do niej przypisac jakakolwiek wartos¢ bedaca
fanicuchem znakéw. Dlatego uda sie przypisaé zbidr wartoéci zmiennej imie do zmiennej
autor (zbidr wartosci zmiennej imie zawiera sie w zbiorze warto$ci zmiennej autor), ale nie
na odwroét, gdyz zbiér mozliwych wartosci zmiennej autor jest szerszy niz ten zadeklarowany
dla zmiennej imie. Visual Studio Code zwrdci komunikat o bledzie: Type 'string' is not
assignable to type '"Daniel" | "tukasz" | "Marcin"' (rysunek 2.25).

Listing 2.13. Zmienna jako zbior wartosci
let imie: "Daniel" | "kukasz" | "Marcin" = "Marcin";

let autor: string;

autor = dmie;

imie = autor;

) File Edit Selecton View Go - przyklad 2 1ts - intro - Vi...
X

przyklad_2_1.ts > ...

let imie: "Daniel" | "tukasz" | "Marcin" = "Marcin";

et autor: string;

autor = imie;
imi autor;

&) przyklad_2_1.ts 1of 1 v A X

Type 'string' is not assignable to type '"Daniel™ | "tukasz" | "M:

PROBLEMS (1 Filter (e.g. text, **/*.ts, I**/node_mod

v przyklad_2_1.ts

® Type 'string' is not assignable to type "Daniel" | "tukasz" | "Mar...

Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 4.24 - Terminal 16-pt

Rysunek 2.25. Zbiory
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Pytania kontrolne
1. Czym sie rozni typowanie statyczne od dynamicznego? Podaj przyklady jezykow pro-
gramowania wykorzystujacych dany rodzaj typowania.

2. Na czym polega dziatanie mechanizmu dedukeji typow? Wskaz wady i zalety tego
rozwigzania.

3. Zjakich typdéw podstawowych korzysta TypeScript? Czy te typy sg stosowane w innych
jezykach programowania? Podaj przyktady.

4. Dlaczego w TypeScripcie nie uzywamy typu any? A skoro nie uzywamy, to dlaczego
ten typ jest dostepny?

5. Na czym polega laczenie typow?

6. Co nazywamy zbiorem wartosci?

2.2.3. Tablice

Sposoby definiowania tablicy

TypeScript, podobnie jak inne jezyki programowania, zapewnia obstuge tablic (ang. array).
Skoro TypeScript jest nadzbiorem jezyka JavaScript, powinien zadziala¢ sposob stosowany
w tym drugim. Kod z listingu 2.14 pokazuje przykladowa definicje tablicy.

Nazwe tworzonej tablicy poprzedzamy stowem kluczowym 1et, a nastepnie w nawiasie
kwadratowym umieszczamy jej elementy, oddzielone od siebie przecinkami.

Listing 2.14. Tworzenie tablicy
let imiona = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];

let nazwiska = ["Kowalski", "Nowak", "Tryla"];

console.log( ' Pierwszy element: ${imiona[0]} ${nazwiskal[0]}");
console.log( Drugi element: ${imional[1]} S${nazwiska[1l]} );
console.log( Trzeci element: ${imiona[2]} ${nazwiska[2]}");

Wywolanie kodu spowoduje wypisanie elementow tablicy.

Pierwszy element: Jan Kowalski
Drugi element: Pawet Nowak

Trzeci element: Mariusz Tryla

Indeksy tablic zaczynajg sie od zera.
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Jesli trudno Ci zrozumie¢ ideg tablic, wyobraz sobie komode z wieloma szufladami ponume-
rowanymi od 0. Do kazdej szuflady trafia jedna rzecz: do szuflady 0 — skarpetki, do szuflady
1 — czapka, do szuflady 2 — rekawiczki itd. Jesli chcesz zatozy¢ np. czapke, musisz ja wyjaé
z odpowiednej szuflady. Analogicznie nalezy postapi¢ z danymi.

Zadziala réwniez sposob ze stowem kluczowym new Array (listing 2.15).

Listing 2.15. Tworzenie tablicy za pomocg stowa kluczowego new Array
let samochody = new Array("Saab", "Volvo", "BMW");
console.log( Pierwszy element: ${samochody[0]}");

Wywolanie kodu spowoduje, ze zostang wypisane elementy tablicy.

Pierwszy element: Saab

TypeScript po przeanalizowaniu kodu let imiona = []; przypisze tablice imiona do typu any.
Sposéb okreslania typu danych przechowywanych w tablicy jest pokazany na listingu 2.16.

Typ okredla si¢ (tak samo jak w przypadku zmiennych) za pomoca znaku dwukropka (:), po
ktérym nastepuje nazwa typu zakonczona nawiasami kwadratowymi ([1).

Listing 2.16. Tablica — okreslenie typu przechowywanych danych
let dmiona: stringl[] = [1;

imiona.push("Tomasz");
imiona.push(14);

Metoda push() dotacza okreslony element na koncu tablicy, a poniewaz w ostatniej linijce
probujemy do tablicy doda¢ warto$¢ 14, ktdra jest typu number, powyzszy kod nie skompi-
luje sie, a zamiast tego zostanie wy$wietlony komunikat o bledzie: p_2_14.ts:4:13 — error
TS2345: Argument of type 'number' is not assignable to parameter of type 'string'.

Do wyswietlenia wszystkich elementéw tablicy uzyjemy petli for of (listing 2.17). Po sto-
wie for definiujemy w nawiasach okraglych zmienna, do ktdrej beda przypisywane kolejne
elementy tablicy zdefiniowanej po stowie of. W nawiasach klamrowych zawarto instrukgje,
ktéra ma by¢ wykonywana w kazdym przebiegu petli.

W pierwszym przebiegu petli do zmiennej element zostaje przypisana warto$¢ zapisana pod
indeksem o (Jan) w tablicy imiona, a nastepnie jest ona wyswietlana. W drugim przebiegu
warto$¢ zmiennej element zostaje zastapiona wartoscia zapisang pod indeksem 1 i ponownie
wys$wietlona. Petla koniczy dzialanie po wyswietleniu ostatniego elementu tablicy.

Listing 2.17. Petla for of — wyswietlenie wszystkich elementow tablicy
let imiona: string[] = ["Jan", "Pawet", "Mariusz"];

for (let element of imiona) {
console.log(element);
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Efektem wywolania kodu jest wyswietlenie wszystkich imion znajdujacych si¢ w tablicy
imiona.

Jan

Pawet

Mariusz

Zawartos¢ tablicy mozna rowniez wyswietli¢ za pomocg metody forEach (), ale w potgcze-

niu z uzyciem funkgji. Kod takiego programu jest pokazany na listingu 2.37, w podrozdziale
poswieconym funkcjom.

Najczesciej wykorzystywane metody tablicowe sg przedstawione w tabeli 2.1.
Tabela 2.1. Wybrane metody tablicy

Metoda Opis

Po uzyciu metody zostanie zwrécona nowa tablica,
ktora powstaje w wyniku potaczenia tablicy z ta

t dot j_tabli
concat(nazwa_dotaczanej_tablicy) podang w argumencie (mozna taczy¢ ze soba kilka

tablic)
Zwracany jest ciag tekstowy wszystkich wartosci
join(separator) przechowywanych w tablicy; poszczegélne elementy
s3 od siebie oddzielone separatorem
pop () Metoda usuwa i zwraca ostatni element w tablicy
push(element) Metoda dolacza okreslony element na koncu tablicy
reverse() Metoda Ziaca ,ta'bhcg, lftorfe] elementy s3 posorto-
wane w kolejnosci malejacej
shift() Metoda usuwa i zwraca pierwszy element w tablicy

. Metoda zwraca fragment tablicy; start to indeks
slice(start, stop) C i
poczatku, stop za$ to indeks konca

Metoda zwraca tablice, ktorej elementy sa posorto-

sort
O wane w kolejnosci rosngcej

Metoda usuwa podang liczbe elementéw od wska-

i indeks, liczb
splice(indeks, liczba) e i

Metoda powoduje wstawienie nowego elementu na

unshift(element) ez e

Uzycie trzech wybranych metod przedstawionych w tabeli 2.1 jest pokazane na listingu 2.18.

Listing 2.18. Uzycie metod concat(), join() oraz sort()
const imiona: string[] = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];
const nazwiska = ["Kowalski", "Nowak", "Tryla"];
const wiek: number[] = [45, 50, 19];
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const nowaTablica = imiona.concat(nazwiska);

for (let element of nowaTablica) {
console.log(element);

}

const polaczona = wiek.join(":");

console.log( Zmienna polaczona ma wartos$é ${polaczona}

i jest typu S${typeof polaczona}l');

const posortowana = wiek.sort();

for (let element of posortowana) {
console.log(element);

}
Kompilacja kodu da nastepujacy wynik:

Jan

Pawet

Mariusz

Kowalski

Nowak

Tryla

Zmienna polaczona ma warto$é 45:50:19 i jest typu string
19

45

50

Uzycie metody concat () pozwolilo polaczy¢ ze soba dwie tablice. Tablica nowaTablica
zawiera elementy tablic imiona oraz nazwiska.

To, czy pod zmienng kryje sie tablica, mozna tez sprawdzi¢ za pomocg metody
Array.isArray(), ktéra jako argument przyjmuje nazwe sprawdzanej zmiennej. Je-
Sli metoda zwréci wartos¢ true, mamy do czynienia z tablicg, np. console.log(Array.
isArray (nowa_tablica));

Metoda join() tworzy fancuch, ktérego wartoscig sg wszystkie elementy tablicy wiek od-
dzielone od siebie znakiem dwukropka (:).

Metoda sort () sortuje elementy tablicy w kolejno$ci rosnace;j.

Typ tablicy moze by¢ wyrazony réwniez za pomocg sktadni z uzyciem nawiasu ostrego (listing
2.19). Dlatego tez kod:

const imiona: string[] = ["Jan", "Pawet", "Mariusz"];
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jest odpowiednikiem nastepujacego:

const imiona: Array<string> = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];

Listing 2.19. Tablica wyraZona za pomocq skladni z uzyciem nawiasu ostrego
let imiona: Array<string> = ["Jan", "Pawet", "Mariusz"];

for (let element of dimiona) {
console.log(element);

}

Wykonanie tego kodu da wynik:

Jan
Pawet
Mariusz

Zadanie 2.5.

Utworz tablice zawierajacg owoce: jabtko, arbuz, banan, gruszka.
a. Zwro¢ dlugosé tablicy.

Zwr6¢ posortowang tablice.

Dodaj na koniec tablicy nowa warto$¢ ananas.

Usun pierwszy element tablicy.

Usun ostatni element tablicy.

mPpoo0p

Dodaj jako pierwszy element tablicy nowa warto$¢ ananas.

g. Odwrd¢ kolejnos¢ elementdw tablicy.

Zadanie 2.6.

Za pomocy petli for wyswietl zawartos¢ tablicy z zadania 2.5.

Do szybkiego taczenia ze sobg tablic mozemy uzy¢ operatora rozwiniecia (ang. spread ope-
rator), ktéry ma postac trzech kropek (. . .).

Uzycie operatora spread jest pokazane na listingu 2.20.

Listing 2.20. Operator rozwinigcia

let koloryCieple: string[] = ['czerwony', 'pomaranczowy', 'zétty'];
let koloryZimne: string[] = ['zielony', 'niebieski', 'szary'];
let kolory = [...koloryCieple, ...koloryZimne];

console.log(kolory);
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Tablica kolory sklada si¢ ze wszystkich elementéw tablic koloryCieple oraz koloryzimne.
[

'czerwony',

'pomaranczowy',

'z6tty!,

'zielony',

'niebieski',

'szary'

]

Zadanie 2.7.

Wykorzystaj tablice z zadania 2.5 i dodatkowo utworz kolejna, zawierajacg warzywa: marchew,
burak, pietruszka, kalafior.

a. Polacz obie tablice z uzyciem metody .concat().

b. Sprawdz, czy tablice mozna do siebie doda¢ za pomoca znaku dodawania.

c. Polgcz obie tablice z uzyciem operatora rozwiniecia.

Krotka

Krotka to tablica o statej wielkosci, ktorej poszczegolne elementy moga by¢ roznych typow.
Listing 2.21 ilustruje definicje krotki.

Listing 2.21. Krotka
let krotka: [string, number] = ["Jan Kowalski", 40];

console.log( Nazywam sie ${krotka[0]} i mam ${krotka[1]} lat.’);

Tablica krotka jest zbudowana z dwdch elementdw, przy czym pierwszy (o indeksie o) jest
typu string, drugi zas, zapisany pod indeksem 1, jest typu number.

Préba dodania trzeciego elementu do tak zdefiniowanej krotki zakonczy si¢ niepowodzeniem,
tak samo jak proba przypisania np. do pierwszego elementu wartosci, ktora nie jest typu
string. Oba przypadki zostaly pokazane na rysunku 2.26.

Wyliczenie

Wyliczenie pozwala nadawac zbiorom warto$ci bardziej przyjazne nazwy. Wyliczenie definiu-
jemy za pomocg stowa kluczowego enum, po ktdrym okreslamy nazwe wyliczenia. W nawiasie
klamrowym znajdujg si¢ za$ wartosci, oddzielone przecinkami. W literaturze wyliczenie
czesto nazywa si¢ rowniez enumeracjg. Uzycie wyliczenia jest pokazane na listingu 2.22.
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: [string, number] = ["Jan Kowalski", 4@, "0

krotka: [string, number]

'krotka' is declared but its value is never read.
Type '[string, number, string]' is not assignable to type

‘[string, number]’.

Source has 3 element(s) but target allows only 2.

(@] krotka
Type 'number' is not assignable to type
‘string'.
No quick fixes available
: [string, number] = |[44];

Rysunek 2.26. Btedna definicja krotki

Listing 2.22. Definicja wyliczenia
enum kolory {

czerwony,

zielony,

niebieski,

2061ty

let niebieskiWartosc = kolory.niebieski;
let niebieski = kolory[2];

console.log( M6j ulubiony kolor to: ${niebieskil}, a jego wartosé
to ${niebieskiWartosc}. );

W powyzszym przykladzie mamy wyliczenie o nazwie kolory. Wyliczenie ma cztery wartosci:
czerwony, zielony, niebieski i z6tty. Warto$ci wyliczenia zaczynajg si¢ od zera i przyrastaja

col.

Kod przedstawiony na listingu 2.23 generuje nazwe warto$ci wyliczenia, ktérg w omawianym

przykladzie jest niebieski.

M6j ulubiony kolor to: niebieski, a jego wartos$é to 2.

Dostep do nazwy koloru (niebieski) uzyskamy rowniez z wykorzystaniem skladni:

kolory[kolory.niebieski].

Mozna samodzielnie zainicjowaé pierwsza warto$¢, ale mozna réwniez okresli¢ dowolna.

Mozemy np. napisac:
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Listing 2.23. Definicja wyliczenia
enum kolory {

czerwony = 2,

zielony,

niebieski = 5,

z6tty = 10

let zolty = kolory[10];
let zielony = kolory[3];

console.log( Lubie réwniez kolory: ${zolty} oraz ${zielonyl}. );

Poniewaz pierwszy element wyliczenia rozpoczyna sie od wartosci 2, nastepnemu zostaje
przypisana warto$¢ 3, a dwa kolejne majg warto$¢ wyliczenia okreslong przez programiste.
Wynikiem wykonania kodu jest:

Lubie réwniez kolory: zdtty oraz zielony.
Pytania kontrolne

1. W jaki sposéb w TypeScripcie definiowana jest tablica?

2. Wymien metody tablicy i wskaz ich zastosowanie. Czy oprécz metod wymienionych
w tabeli 2.1 istnieja inne?

3. Czym jest operator rozwinigcia?
4. Czym jest krotka?

5. Wskaz mozliwe zastosowania wyliczenia.

2.2.4. Funkcje

Funkgcja jest zbiorem instrukcji, ktére wykonujg okreslone zadanie. Pozwala programiscie
podzieli¢ kod na mniejsze fragmenty i w razie potrzeby odwotywac si¢ do tego kodu.

Deklaracja funkciji
Deklaracja funkeji sklada si¢ ze stowa kluczowego function oraz:
* nazwy funkcji,

* listy parametréow wraz z okresleniem ich typu, umieszczonych w nawiasach okragtych
i oddzielonych przecinkami,

* instrukcji, ktdre zostang wykonane po wywotaniu funkeji, umieszczonej w nawiasach
klamrowych.

Przyjrzyjmy si¢ najprostszej funkcji przedstawionej na listingu 2.24, ktérej zadaniem jest
wypisanie w konsoli przekazanego argumentu.

()92
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Listing 2.24. Funkcja wypisujqca
function powitanie(tresc) {
console.log( "Witaj, ${trescl}’);

powitanie('Cezary');

Zadaniem funkcji powitanie jest wypisanie podanego argumentu w konsoli. Po wywolaniu
funkcji z argumentem Cezary otrzymamy komunikat:

Witaj Cezary

Okreslenia parametr funkcji oraz argument funkcji sg czesto uzywane zamiennie, co nie
jest poprawne. O parametrach méwimy, gdy funkcje tworzymy, o argumentach zas — gdy
ja wywotujemy. Na listingu 2.24 funkcja o nazwie powitanie ma jeden parametr, tresc,
a wywotana zostaje w potgczeniu z argumentem Cezary.

Tak zdefiniowana funkcja zadziala, ale gdy doktadniej przyjrzymy sie oknu Visual Studio
Code, zobaczymy, ze kompilator zglasza blad (rysunek 2.27).

File Edit Selection --- temp.ts - intro - ...

temp.ts X

powitanie(tresc) {
console.log( Witaj,
¥

powitanie('Cezary');

PROBLEMS 1

Filter (

temp.ts 2

arameter ‘tresc’ implicitly has an ‘any” type.

®1A0 UTF-8 CRLF TypeScript 4.3.2 - Terminal 17-pt +

Rysunek 2.27. Btgd przy definiowaniu funkgji
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Gléwnym zadaniem funkcji jest zwrocenie jakiejs wartosci, lecz funkcja powitanie tego
nie robi — wypisuje jedynie tres¢ komunikatu. Dlatego gdy funkcja nic nie zwraca, nalezy
okresli¢ jej typ jako void. Typ okreslamy po dwukropku (tak samo jak w przypadku zmiennej)
umieszczonym po zamykajacym nawiasie okraglym. Podkreslenie parametru funkeji to btad,
réwniez zwigzany z typem. Wlaczony tryb strict mode (dbajacy o jakos¢ kodu) sprawia, ze
typ any nie moze zosta¢ przypisany niejawnie, a tak si¢ dzieje w przypadku przekazywanego
argumentu tresc. Dedukcja typu nie ma tu zastosowania, gdyz TypeScript nie ma danych,
ktére pozwolityby mu samodzielnie go okresli¢. Typ parametru definiujemy po dwukropku
umieszczonym po jego nazwie.

Niejawne przypisywanie typu any mozna wytgczy¢. W tym celu nalezy w pliku tsconfig.json
usung¢ znak komentarza i zmieni¢ warto$¢ parametru noImplicitAny z true na false.

Poprawnie napisany kod jest pokazany na listingu 2.25 oraz rysunku 2.28.

Listing 2.25. Poprawny kod funkcji powitanie
function powitanie(tresc: string): void {
console.log( Witaj, S${tresc}’);

powitanie('Cezary');
File Edit Selection --- temp.ts - intro - ...

temp.ts X

temp.ts > ...

{
powitanie(tresc: string): void {
console.log( Witaj, tresc}’);

}

powitanie( 'Cezary');

PROBLEMS

Filter

No problems have been detected in the workspace.

®oAo UTF-8 CRLF TypeScript 432 - Terminal17-pt + A& 0O

Rysunek 2.28. Poprawny kod funkcji powitanie
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Dodatkowo okreslenie typu parametru uniemozliwi przekazanie warto$ci, ktéra nie pasuje
do klucza. W naszym przykladzie proba przekazania np. wartosci 5, ktdra jest typu number,
zakonczy sie niepowodzeniem.

TypeScript nie pozwala na zdefiniowanie funkcji o juz istniejacej nazwie, a takze nie obstu-
guje tzw. przecigzania funkciji. Mechanizm dostepny w innych jezykach programowania
umozliwia tworzenie wielu funkcji o tej samej nazwie, lecz réznej liczbie parametrow. Funkcja
jest rozpoznawana po liczbie przekazywanych argumentéw, jak réwniez ich typie.

Pokazana na listingu 2.26 funkcja ma dwa parametry typu number, po ktérych otrzymaniu
wykonuje operacje dodawania. Stowo kluczowe return nakazuje zwrdcenie wartosci tej
operacji. Warto$¢ zwracana jest typu number.

Listing 2.26. Funkcja suma
function suma(a: number, b: number): number {
return a + b;

console.log( Suma liczb 2 i 7 wynosi ${suma(2, 7)1}")

Wynikiem dzialania kodu jest:

Suma liczb 2 i 7 wynosi 9.

Zadanie 2.8.

Napisz funkeje, ktdra obliczy i wyswietli w konsoli réznice, iloczyn i iloraz dwoch liczb po-
danych przez uzytkownika.

Zadanie 2.9.

Napisz funkeje, ktdra wyliczy i wyswietli warto$¢ bezwzgledna z zadanej liczby.

Zadanie 2.10.

Napisz funkgcje, ktéra po podaniu od uzytkownika wartosci wzrostu (cm) oraz wagi (kg)
obliczy warto$¢ wskaznika BMI (oblicza sie go przez podzielenie masy ciata podanej w kilo-
gramach przez kwadrat wzrostu w metrach). Funkcja w konsoli ma wyswietli¢ wynik wraz
z komentarzem:

e BMI < 18,5: za mato!

* BMI > 25: za duzo!

* BMI pomiedzy 18,5 a 25: 0K!
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Zadanie 2.11.

Sprawdz, w jaki sposob dziala metoda . filter (). Masz dang tablice: const numery = [2, 4,
7, 11, 14, 19, 21, 100]. Napisz funkcje, ktéra wypisze w konsoli dwie tablice: pierwsza
— z liczbami parzystymi, a drugg — z liczbami nieparzystymi.

Zadanie 2.12.

Napisz funkcje, do ktérej jako argument przekazesz tablice zawierajacg liste 0sdb. Zadaniem
funkgji jest wylosowanie osoby. Tablica do wywotania funkcji to: const osoby = ["Marcin",

"Jan", "Beata", "Tadeusz", "Teresa"].

TypeScript pozwala rowniez deklarowa¢ funkcje za pomocg wyrazenia, co zostalo przed-
stawione na listingu 2.27.

Listing 2.27. Funkcja jako wyrazZenie
const suma = function (a: number, b: number): number {
return a + b;

console.log( Suma liczb 2 i 7 wynosi ${suma(2, 7)}")

Funkcja suma nie zadziala, gdy zamiast dwoch argumentéw bedziemy prébowali przekazaé
jeden. Wywotanie funkcji np. za pomocg kodu suma (4) ; spowoduje wyswietlenie komunikatu
o blqdzie: Expected 2 arguments, but got 1.

Proba przekazania wigkszej liczby argumentdw, niz zadeklarowano, tez zakonczy si¢ niepo-
wodzeniem. W omawianym scenariuszu wywolanie funkeji za pomocg kodu suma(4,5,6)
spowoduje zgloszenie bledu: Expected 2 arguments, but got 3.

Od tych regul s3 jednak pewne odstepstwa (listing 2.28).

Listing 2.28. Wartos¢ domysIna parametru funkcji
function suma(a: number, b: number = 10): number {
return a + b;

console.log( Suma liczb wynosi ${suma(3)}")

Wywolanie funkeji przez przekazanie jednego argumentu (wartoéci 3) zakonczy sie sukce-
sem, poniewaz drugi ma przypisang warto$¢ domyslna 1e. Dlatego wynikiem wykonania
funkcji bedzie:

Suma liczb wynosi 13
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W momencie wywotania funkcji obowigzuje kolejno$¢ przypisywania podanych argumentéw
funkcji do zadeklarowanych parametréw. To oznacza, ze do pierwszego parametru funkcji
zostaje przypisana wartos¢ pierwszego argumentu itd.

Listing 2.29 przedstawia kod, w ktorym drugi z parametréw zostal zdefiniowany jako opcjo-
nalny. Uzywamy do tego znaku zapytania umieszczonego po nazwie zmiennej.

Listing 2.29. Parametr opcjonalny

function powitanie(imie: string, id?: number): string {
return "Witaj, ${imiel}, s${id};

console. log(powitanie("tukasz"));

console.log(powitanie("tukasz", 44));

}

Dlatego wywotanie funkeji z jednym, jak i dwoma przekazanymi argumentami zakonczy si¢
sukcesem (rysunek 2.29).

File Edit Selection View Go --- temp.ts - intro - Visual ...

temp.ts X

tempts > ...
{
powitanie(imie: string, id?: number): string {
return “Witaj, imie}, id}";

1

console.log(powitanie("tukasz"));
console.log(powitanie( "tuk ", 44));

OUTPUT  DEBUC OLE  TERMINAL Hond 4+~

Witaj, tukasz, undefined
Witaj, tukasz, 44
®@®oAo Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 432 - Terminal17pt + & 0

Rysunek 2.29. Uzycie parametru opcjonalnego

TypeScript umozliwia réwniez tworzenie funkcji, ktére moga przyja¢ dowolna liczbe para-
metrow (tzn. nieznana), co jest zilustrowane na listingu 2.30. Funkcja tego typu jest okreslana
jako funkcja wariadyczna (ang. variadic function).
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Listing 2.30. Funkcja o nieznanej liczbie parametréow
function powitanie(...imiona: string[]): string {
return "Witajcie, ${imiona}";

console.log(powitanie("Cezary", "Tadeusz", "Marcin"));

Parametrem tej funkeji jest tablica (okreslana takze jako parametr resztowy), ktérej nazwa
musi by¢ poprzedzona trzema kropkami. Wywotanie funkcji da nastepujacy rezultat:
Witajcie, Cezary,Tadeusz,Marcin

Poniewaz argumentem funkcji jest tablica, dostepne sa metody zwigzane z uzyciem tablicy,
co przeklada sie na wynik dzialania funkcji. W powyzszym przykltadzie imiona sg oddzielone
od siebie przecinkami, ale brakuje spacji. Aby uzyska¢ pozadany efekt, mozemy sie postuzy¢
znang Cijuz metoda join (). Wystarczy zmodyfikowac druga linijke kodu: return “witajcie,
${imiona.join(", ")} ;.

Modyfikacja da nastepujacy efekt:

Witajcie, Cezary, Tadeusz, Marcin

Jesli funkcja ma kilka parametréw, tablice umieszczamy na koncu, jak zostalo pokazane na
listingu 2.31.

Listing 2.31. Uzycie parametru resztowego
function uzytkownik(imie: string, ...dane: string[]): string {
return "Witaj, ${imie}, pozostate dane o tobie: ${dane.join(", ")} °;

console.log(user("Cezary", "Opole", "cezary@wp.pl"));

Wywolanie funkeji uzytkownik z trzema argumentami sprawia, ze pierwszy przynalezy do
parametru imie, a dwa pozostale (opcjonalne) sg elementami tablicy.

Witaj, Cezary, pozostate dane o tobie: Opole, cezary@wp.pl

Préba wykonania kodu z listingu 2.32 zakoniczy si¢ niepowodzeniem — kompilator zglosi

blad: A rest parameter must be last in a parameter list. Dzieje sie tak, poniewaz
parametr resztowy zostal zdefiniowany jako pierwszy.

Listing 2.32. Bledne uzycie parametru resztowego

function uzytkownik(...dane: string[], imie: string): string {
return "Witaj, ${imie}, pozostate dane o tobie: ${dane.join(", ")} °;

console.log(uzytkownik("Opole", "cezary@wp.pl", "Cezary"));
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Funkcja anonimowa

W programowaniu funkcja anonimowa to funkcja, ktéra nie ma przypisanej nazwy. Funk-
cje anonimowe sg czesto argumentami przekazywanymi innym funkcjom. Najczesciej
sg uzywane do operacji, ktore nie powtarzaja sie w wielu miejscach, przez co nie chcemy
definiowa¢ osobnej funkgji.

Przyjrzyjmy si¢ programowi, ktérego kod jest pokazany na listingu 2.33.

Listing 2.33. Funkcja jako argument
function powitanie(imie: string): string {
return "Witaj, ${imiel}’;

const bazaImion: string[] = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];
console.log(bazaImion.map(powitanie));

Funkcja powitanie ma jeden parametr, imie, ktdry jest zwracany po jej wywolaniu wraz
z napisem Witaj. Ta funkcja jest argumentem metody map () wykonanej na tablicy bazaImion.
Takie wywolanie spowoduje wykonanie funkcji na kazdym elemencie tablicy (badz przeka-
zanie kazdego elementu tablicy bazaImion jako argumentu funkcji powitanie).

Wynikiem wywolania kodu jest wy$wietlenie:
[ '"Witaj, Jan', 'Witaj, Pawel', 'Witaj, Mardiusz' ]

Ten sam efekt uzyskamy za pomoca kodu przedstawionego na listingu 2.34.

Listing 2.34. Funkcja anonimowa

const bazaImion: string[] = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];
console.log(bazaImion.map(function (imie: string): string { return ‘Witaj,

${imie}’5 1))

Funkcja jest definiowana bezposrednio w metodzie map (). Funkcja ta nie ma nazwy, dlatego

jest okreslana jako anonimowa.

Funkcja strzatkowa

Kod z listingu 2.34 moze by¢ skrocony do przedstawionego na listingu 2.35.

Listing 2.35. Funkcja strzatkowa
const bazaImion: string[] = ["Jan", "Pawel", "Mariusz"];
console.log(bazaImion.map((imie: string): string => "Witaj, ${imie}’));

Kod zostal zapisany z uzyciem tzw. funkgji strzalkowej, w ktérej zamiast stowa function
stosowany jest operator =>, tzw. gruba strzalka (ang. fat arrow). Ta funkcja ma tylko jedna
instrukeje, dlatego pominieto nawiasy klamrowe i stowo kluczowe return.
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Ten zapis mozna jeszcze skrocié. Skoro korzystamy z tablicy, ktorej elementy sg typu string,
niepotrzebna jest definicja typu parametru (zaréwno przekazywanego jako argument, jak
i zwracanego). Ostatecznie zapis przyjmie postaé: console.log(bazaImion.map(imie =>
‘Witaj, ${imie} ));.Poniewaz do funkcji przekazywany jest tylko jeden parametr, zostaty
réwniez pominiete nawiasy okragte (jesli przekazywane sa dwa parametry lub wigcej, tego
nawiasu nie mozna opuscic).

Uzycie funkcji strzatkowej jest pokazane na listingu 2.36, ktéry zawiera skrécony kod z lis-
tingu 2.26.

Listing 2.36. Funkcja strzatkowa
const suma = (a: number, b: number) => a + b;

console.log( Suma liczb 2 i 7 wynosi ${suma(2, 7)}°);

Nastepny przyklad (listing 2.37) przedstawia uzycie metody foreach() jako opcji alterna-
tywnej do petli for of uzytej w kodzie z listingu 2.17.

Listing 2.37. Uzycie metody forEach() — wyswietlenie wszystkich elementéw tablicy (trady-
cyjnie i za pomocq funkcji strzatkowej) z uzyciem uprzednio zdefiniowanej funkcji (funkcja
nazwana iterate jest argumentem metody forEach()):
const imiona: string[] = ["Jan", "Pawet", "Mariusz"];
function iterate(value) {

console.log(value);
}

imiona.forEach(iterate);

// za pomocq funkcji strzatkowej:
const imiona: string[] = ["Jan", "Pawet", "Mariusz"];

imiona.forEach(value => console.log(value));

Wynikiem wywolania obu funkcji bedzie:
Jan

Pawetl

Mariusz

Kolejny przyktad uzycia funkcji strzalkowej jest pokazany na listingu 2.38.

Listing 2.38. Uzycie funkcji strzatkowej — potegowanie
// metoda tradycyjna:

const liczby: number[] = [2, 4, 6];

function potega(a: number) { return a xx 2 };
console.log(liczby.map(potega));

// za pomocq funkcji strzatkowej:
const liczby: number[] = [2, 4, 6];
console.log(liczby.map(value => value *x 2));
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Wynikiem wywolania kazdej z tych funkgeji jest wyswietlenie poteg liczb znajdujacych sie
w tablicy.

[ 4, 16, 36 ]

Wiesz juz, jak zadeklarowac funkcje fat arrow, dlatego od tego momentu w niektorych
przyktadach bede sie postugiwat tym zapisem. Mam tez dla Ciebie wyzwanie! Kod z omawia-
nego przyktadu sprobuj przeksztatci¢ na tradycyjny z uzyciem stowa kluczowego function,
a ten tradycyjny przemianuj tak, aby wykorzystywat strzatke. Powodzenial

Zadanie 2.13.

Ponownie wykonaj zadania od 2.8 do 2.12, ale tym razem uzyj funkcji strzatkowe;.

Zasieg zmiennych

Zmienna zadeklarowana wewnatrz funkcji moze zostac uzyta jedynie w tej funkeji. To ozna-
cza, ze proba uzycia jej poza funkcja zakonczy si¢ niepowodzeniem. Taka zmienna jest
nazywana zmienng lokalng.

Prébe uzycia zmiennych poza ciatem funkcji pokazuje rysunek 2.30. Rezultatem jest ko-
munikat o bledzie: Cannot find name (..). Zmienne szer oraz d1 moga by¢ uzyte jedynie
w kodzie funkgji.

Edit Selection View Go -  przyklad_2_1.ts - intro - Vi...

poleprostokata(dl:number, szer:number) {
pole = dl * szer;
return pole;

sz 7/3

deﬁ-;ole .log(poleprostokata(2, 4));

PROBLEMS (2 Filter (e.g. text, **/*.ts, I**/node_modules/**)

v przyklad_2_1.ts
® Cannot find name 'dI'. 04) [5, 1]

® Cannot find name 'szel

Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 424 - Terminal 16-pt +

Rysunek 2.30. Uzycie zmiennych poza funkcjg

Zmienna utworzona poza ciatem funkcji ma charakter globalny (stad jej nazwa — zmienna
globalna). To oznacza, ze moze zosta¢ uzyta w dowolnym miejscu skryptu.
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Zastosowanie zmiennych globalnych jest pokazane na rysunku 2.31. Zmienne dl i szer
zostaly zadeklarowane przed funkcja wyswietl. Poniewaz s3 zmiennymi globalnymi, mozna
ich uzy¢ wewnatrz funkcji.

Edit Selection View Go -+  przyklad_2_1.ts - intro - Vi...
przyklad_2_1.ts X

przyklad_2_1ts > ...
@l = 55
szer = 7;
wyswietl():void {
console.log(dl*szer)

}

8 wyswietl();l

PROBLEMS ~ OUTPUT  DEBU E  TERMINAL Hed +v A~ X

D:\Projekty\intro>node przyklad_2_1.js
35

D:\Projekty\intro>D
Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 424 - Terminal 16-pt & 0

Rysunek 2.31. Uzycie zmiennych globalnych

Zwrot wielu wartosci z funkcji

Zdarzaja si¢ sytuacje, w ktorych chcemy, aby funkcja zwrdcita nie jedna, ale dwie, trzy i wiecej
warto$ci. Uzycie tablicy pozwoli wykona¢ to zadanie.

Przyklad funkeji zwracajacej dwie wartosci jest przedstawiony na listingu 2.39. Funkcja obli-
cza dwie wartosci: pole siatki prostopadloscianu oraz jego objetos¢. Wyniki obliczen zostaja
przypisane do zmiennych pole oraz objetosc, a te zostaja umieszczone w tablicy wyniki
i zwrdcone. Poniewaz pole jest pierwszym elementem tablicy, obliczona wartos$¢ zostaje
zapisana pod indeksem o (pamigtajmy, ze indeksowanie tablicy rozpoczynamy od zera, nie
od jedynki), a wyliczona objetos¢ — pod indeksem 1.

Listing 2.39. Zwrot wielu wartosci z funkcji
const prostopadloscian = (wys: number, szer: number, gl: number) => {
const pole = wys * szer x 2 + wys * gl * 2 + szer x gl * 2;
const objetosc = wys * szer * gl;
const wyniki = [pole, objetosc];
return wyniki;
}

console.log( Pole siatki prostopadtosécianu o wymiarach 5 x 3 x 2 cm wynosi
${prostopadloscian(5, 3, 2)[0]} cm kwadratowych, a jego objetos¢
to ${prostopadloscian(5, 3, 2)[1]} cm szesSciennych’);
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Wynikiem dziatania kodu jest:

Pole siatki prostopadtoscianu o wymiarach 5 x 3 x 2 cm wynosi 62 cm
kwadratowych, a jego objeto$é to 30 cm szes$ciennych

Pytania kontrolne

-

. Wskaz zalety stosowania funkcji.

. W jaki sposob definiujemy funkcje?

. Jak zdefiniowa¢ warto$¢ domyslng parametru?

. Czym jest parametr opcjonalny?

. Jak przekaza¢ do funkcji dowolng liczbe parametréw?
. Czy funkcja zawsze musi mie¢ nazwe?

. Jaka role odgrywa ,,gruba strzatka”?

. Czy zmienna zadeklarowana w jednej funkcji moze zosta¢ uzyta przez inng?

© 0O N O O~ WON

. Ile warto$ci moze zwrdci¢ funkeja?

2.2.5. Praca z obiektami

Obiektem nazywamy zbior opisujacych go zmiennych i funkcji. Niech naszym obiektem
bedzie pies. Taki obiekt ma cztery lapy, moze mie¢ czarna siers¢, wysokos¢ 60 cm i wage
32 kg. To jego zmienne. Potrafi tez jes¢, szczekad i szybko biega¢, czyli wykonuje funkcje.

Czym jest obiekt?

W obiekcie zmienne i funkcje przybieraja nowe nazwy — zmienna, ktdra jest cze$cig obiektu,
jest jego wlasciwoscia, funkcja zas$ staje sie metoda. W naszym przykladzie wlasciwoscia-
mi obiektu pies sa: liczba tap, kolor umaszczenia, wysokos¢ oraz waga, a metodami: jedz,
szczekaj i biegaj.

Utworzenie obiektu — notacja literatu

Kod przedstawiony na listingu 2.40 opisuje obiekt hotel.

Listing 2.40. Obiekt hotel
const hotel = {

nazwa: "Pod topola",

standard_pokoi: ["basic", "premium", "vip"],

liczba_pokoi: 30,

rezerwacja: 10,

dostepnosc: function() { return this.liczba_pokoi - this.rezerwacja },
}

console.log( Hotel ${hotel.nazwa} ma ${hotel.liczba_

pokoi} pokoi w standardzie: ${hotel.standard_pokoi[0]}, ${hotel.standard_
pokoi[1]}, ${hotel.standard_pokoi[2]}, a liczba wolnych pokoi wynosi ${hotel.
dostepnosc()}');
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Obiekt zawiera cztery wlasciwosci (ang. property) oraz jedna metode. Tak samo jak zmienne
czy funkcje, muszg one mie¢ nazwe oraz wartos¢. Nazwa w obiekcie jest okreslana mianem
klucza i musi by¢ unikatowa. Do klucza musi zostaé przypisana warto$¢, ktora moze by¢ ciag
tekstowy, liczba, wartos¢ logiczna, tablica, a takze inny obiekt.

Pokazany na listingu 2.40 sposdb utworzenia obiektu jest nazywany notacja literalu. To
najlatwiejsza i dlatego najczesciej uzywana metoda tworzenia obiektow.

Obiekt jest przechowywany w zmiennej hotel. Wszystkie pary klucz-warto$¢ sa umieszczone
pomiedzy nawiasami klamrowymi i oddzielone od siebie przecinkami (z wyjatkiem ostatniego
elementu). Klucz od wartosci jest oddzielony dwukropkiem.

Aby uzyskac dostep do wlasciwosci (ale takze metody), np. w celu wyswietlenia jej wartosci,
nalezy postuzy¢ sie znakiem kropki. Po nazwie obiektu umieszczamy kropke, a nastepnie
podajemy nazwe klucza.

Alternatywnym sposobem jest uzycie skladni z uzyciem nawiasu kwadratowego. Sposéb
ten zostal zaprezentowany na listingu 2.41 (definicja obiektu hotel wyglada tak samo jak
na listingu 2.40).

Listing 2.41. Dostep do obiektu z zastosowaniem sktadni z uzyciem nawiasu kwadratowego

console.log( Hotel ${hotel['nazwa’]}, posiada ${hotel['liczba_pokoi’]}
pokoi o standardach: ${hotel['standard_pokoi’][0]}, ${hotel['standard_
pokoi’][1]}, S${hotel['standard_pokoi’][2]}, a liczba wolnych pokoi wynosi
${hotel['dostepnosc’]1 ()1} );

Ktérejkolwiek metody uzyjemy, rezultat bedzie ten sam.

Hotel Pod topola ma 30 pokoi w standardzie: basic, premium, vip, a liczba
wolnych pokoi wynosi 20

Stowo kluczowe this

Na listingu 2.40 zostato uzyte stowo kluczowe this. Jest powszechnie stosowane w funkcjach
oraz obiektach. Pozwolito odwota¢ sie do wlasciwosci obiektu.

Przeanalizujmy prosty przyklad. Kod na listingu 2.42 przedstawia obiekt prostokat, ktory
zawiera metode pole, obliczajacg pole prostokata. W tym przykladzie stowo kluczowe this
zostalo wywolane w obiekcie prostokat, tak wiec stanowi odwotanie do niego — uzycie zapisu
return this.dl*this.szer'Odpowdada,return prostokat.dlxprostokat.szer

Listing 2.42. Stowo kluczowe this
let prostokat = {
dl: 12,
szer: 5,
pole: function() { return this.dl * this.szer; }
}
console.log( Pole prostokata wynosi ${prostokat.pole()} cm kwadratowych")
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Na listingu 2.40 mamy sytuacje¢ analogiczng do przedstawionej powyzej, z ta rdznica, ze
zwracana jest liczba wolnych pokoi.

Dzigki uzyciu stowa this mozemy odwotywac sie do danego obiektu z wnetrza jego metod,
a takze zastosowa¢ pojedyncza funkcje w kilku obiektach, jak pokazuje kod z listingu 2.43.

Listing 2.43. Pojedyncza funkcja w kilku obiektach
function pokaz(): void {
console.log( Procesor: ${this.proc},\nilos$é pamieci RAM: ${this.RAM}');

const zestawl = {
proc: "AMD 5800X",
RAM: "32 GB",
wyswietl: pokaz

}
const zestaw2 = {
proc: "Intel Core i9-10900K",
RAM: "16 GB",
wyswietl: pokaz
}
zestawl.wyswietl();
zestaw2.wyswietl();
Wynikiem dziatania kodu jest wyswietlenie elementow zestawu komputerowego.

Procesor: AMD 5800X,

iloéé pamieci RAM: 32 GB
Procesor: Intel Core i9-10900K,
iloéé pamieci RAM: 16 GB

Zadanie 2.14.

Utworz dwa obiekty o wlasciwo$ciach: nazwa, waga, cena. Wypisz w konsoli nastepujace
informacje:

a. nazwe obiektu numer 1,

b. nazwe obiektu numer 2,

c. sume obu obiektow,

d. drozszy obiekt.

Zadanie 2.15.

Napisz funkeje witaj, ktéra bedzie przyjmowac jeden argument — obiekt zawierajacy dane
osoby. Jezeli przekazany obiekt bedzie mial wlasciwo$¢ imie, niech funkcja w konsoli wypisze:
Witaj, dimie. Jesli nie, funkcja ma wypisac tylko: witaj. Przyktadowy obiekt do wywotania
funkcji to const osoba = { imie: "Jan", wiek: 25, plec: "m" }
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Obiekty w tablicy

Powréémy do przykladu z listingu 2.40. Do przechowania wlasciwosci obiektu zostala uzyta
tablica. Wla$ciwos¢ standard_pokoi przechowuje trzy wartoéci: basic, premium albo vip.
Dostep do tych wartosci jest realizowany za pomocg kodu rozpoczynajacego sie od nazwy
obiektu, nastepnie po kropce jest umieszczona nazwa wlasciwosci, a w nawiasie kwadrato-
wym — indeks elementu. Aby np. pobra¢ warto$¢ premium, przechowywang w tablicy pod
indeksem 1, nalezy uzy¢ polecenia hotel.standard_pokoi[1].

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby to odwrdcic i umiesci¢ obiekty w tablicy, co obrazuje listing
2.44.

Listing 2.44. Obiekty w tablicy

const osoby = [
{ imie: "kukasz", wiek: 20 },
{ imie: "Beata", wiek: 33 },
{ imie: "Monika", wiek: 15 }

1;

Aby wyswietli¢ dang warto$¢, rozpoczynamy od nazwy tablicy, po ktorej w nawiasie kwa-
dratowym zostaje umieszczony indeks obiektu. Polecenie koficzy kropka potaczona z nazwa
wlasciwosci przechowujacej warto$é, czyli aby pozna¢ wiek Beaty, nalezy uzy¢ polecenia
console.log(osoby[1].wiek).

Petla po obiekcie

Do wyswietlenia wszystkich kluczy i warto$ci obiektu mozemy postuzy¢ sie petla for in (lis-
ting 2.45). Pierwsza petla wyswietla wartosci kluczy obiektu, druga zas — pare klucz-wartos¢.

Listing 2.45. Petla for in
const hotel = {

nazwa: "Pod topola",

standard_pokoi: ["basic", "premium", "vip"],

liczba_pokoi: 30,

rezerwacja: 10,

dostepnosc: function () { return this.liczba_pokoi - this.rezerwacja },
}

console.log("Wartoséci kluczy:")

for (let klucz 1in hotel) {
console.log(klucz);

}

console.log("\n-——-=-=--—---—"———-—————— \n")

console.log("Para klucz—wartos$é:")

for (let klucz 1in hotel) {
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console.log("Klucz: ", klucz);
console.log("Wartosé: ", hotel[klucz]);

}

Po uruchomieniu kodu zostanie wyswietlona nastepujaca zawartos¢:

Wartosci kluczy:
nazwa
standard_pokoi
liczba_pokoi
rezerwacja
dostepnosc

Para klucz—-wartosé:

Klucz: nazwa

Wartos$é: Pod topola

Klucz: standard_pokoi

Wartosé: [ 'basic', 'premium', 'vip' ]
Klucz: Tliczba_pokoi

Wartosé: 30

Klucz: rezerwacja

Wartosé: 10

Klucz: dostepnosc

Warto$é: [Function: dostepnosc]

Liste kluczy obiektu uzyskamy réwniez za pomoca funkeji object. keys (nazwa_obiektu).

Typowanie obiektu

TypeScript $§wietnie radzi sobie z dedukcjg typéw wlasciwosci i metod obiektu. Aby same-
mu okresli¢ typ, nalezy po nazwie obiektu umie$ci¢ znak dwukropka, a po nim w nawiasie
klamrowym podac¢ dla kazdego elementu obiektu jego typ (listing 2.46).

Listing 2.46. Typowanie obiektu

let hotel: { nazwa: string, standard_pokoi: string[], liczba_pokoi: number,
rezerwacja: number, dostepnosc: () => number; }

=A{

nazwa: "Pod topola",

standard_pokoi: ["basic", "premium", "vip"],
liczba_pokoi: 30,

rezerwacja: 10,

dostepnosc: function () { return this.liczba_pokoi - this.rezerwacja },

console.log('Hotel ${hotel.nazwa} ma ${hotel.liczba_pokoi} pokoi w standardzie:
${hotel.standard_pokoi[0]},${hotel.standard_pokoi[1]},${hotel.standard_
pokoi[2]}, a liczba wolnych pokoi wynosi ${hotel.dostepnosc()}');
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Pytania kontrolne

1. Czym jest obiekt? Podaj przyklady obiektow.
2. W jaki sposéb tworzymy obiekt?

3. Czy mozna oby¢ si¢ bez this?

4. Co rozumiesz przez wlasciwo$¢ obiektu?

5. Do czego uzywamy metod?

2.2.6. Klasy i interfejsy

Klasa

Klasa to wzdr (szablon), na podstawie ktérego tworzone sg obiekty, czyli opisuje zestaw
wlasciwosci i metod uzytych do budowy obiektu. Utworzony na podstawie klasy obiekt jest
nazywany jej instancja.

Tworzenie klasy rozpoczynamy od stowa kluczowego class, po ktérym nastepuje nazwa
(przyjeto sie, ze nazwe klasy rozpoczynamy od duzej litery, cho¢ nie jest to obowigzkowe).
W nawiasie klamrowym okreslamy wlasciwo$ci i metody (w przykltadzie ponizej ich nie ma),
ktdre bedg przypisane do obiektu.

Na podstawie tak zdefiniowanej klasy mozemy utworzy¢ obiekt — tworzymy zmienna, ktéra
faczymy z nazwa klasy z uzyciem stowa kluczowego new.

Wartosci przypisujemy do wlasciwosci z zastosowaniem notacji z kropka. Utworzenie obiektu
za pomoca klasy pokazuje listing 2.47.

Listing 2.47. Zdefiniowanie klasy i utworzenie na jej podstawie obiektu
class Klient {

imie: string;

nazwisko: string;

wiek: number;

kontakt: string[];

const Nowak = new Klient();

Nowak.imie = "Tadeusz";

Nowak.nazwisko = "Nowak";

Nowak.wiek = 45;

Nowak.kontakt = ["654342221", "tadnow@gmail.com"];

console.log( imie i nazwisko klienta: ${Nowak.imie} ${Nowak.nazwisko}
Dane kontaktowe: tel. ${Nowak.kontakt[0]}, email:${Nowak.kontakt[1]}")
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Zadanie 2.16.

Utworz klase samochody. Klasa powinna mie¢ wlasciwosci:

model: string
marka: string
przebieg: number

wiek: number

oraz metode szczegoly (), ktéra wypisze w konsoli powyzsze wlasciwosci. Na podstawie tak
utworzonej klasy utwdrz obiekt.

Przedstawiony powyzej kod jest rozwigzaniem, ktére wymaga napisania duzej ilosci kodu.
Znacznie krotszym i tatwiejszym sposobem jest uzycie notacji z konstruktorem.

Konstruktor to specjalna funkcja umieszczona wewnatrz klasy, wykorzystywana w momencie
tworzenia nowego obiektu. Definiujemy jg za pomocg stowa kluczowego constructor, po
ktérym w nawiasach okraglych umieszczamy nazwy wlasciwosci wraz z okresleniem typu.
Dzieki uzyciu stowa kluczowego this przekazane argumenty w momencie wywotania klasy
stajg sie jej wlasciwosciami.

Metode definiuje si¢ podobnie jak funkcje, z tg réznica, ze nie trzeba podawacd stowa klu-
czowego function.

Do utworzenia obiektu ponownie wykorzystujemy stowo kluczowe new w polaczeniu z na-
zwa klasy. W nawiasach okragtych nalezy umiesci¢ wartosci wszystkich uzytych wlasciwosci
(listing 2.48).

Listing 2.48. Definiowanie klasy z wykorzystaniem konstruktora
class Klient {
imie: string;
nazwisko: string;
wiek: number;
kontakt: string[];
wyswietl() {
console.log( Imie i nazwisko klienta: ${this.imie} ${this.nazwisko}
Dane kontaktowe: tel. ${this.kontakt[0]}, email:${this.kontakt[1]}")
}

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, kontakt:
string[]) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;
this.kontakt = kontakt;

}
const Nowak = newKlient("Tadeusz", "Nowak", 45, ["654342221", "tadnow@gmail.com"]);
Nowak.wyswietl();
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Wynikiem dziatania kodu jest wyswietlenie wszystkich wlasciwosci obiektu Nowak, ktéry
zostal utworzony z uzyciem klasy klient. Za wyswietlenie warto$ci wlasciwosci odpowiada
metoda wyswietl.

Kod mozna jeszcze skroci¢ dzieki dodaniu w konstruktorze przed parametrem stowa klu-
czowego public (listing 2.49). Parametr ten zostanie automatycznie przypisany do instancji
klasy w momencie jej tworzenia. Dodanie stowa public pozwala oming¢ przypisanie this.

Listing 2.49. Uzycie stowa kluczowego public
class Klient {
wyswietl() {
console.log( ' Imie i nazwisko klienta: ${this.imie} ${this.nazwisko}
Dane kontaktowe: tel. ${this.kontakt[0]}, email:${this.kontakt[1]}")
}

constructor(public imie: string, public nazwisko: string, public wiek:
number, public kontakt: string[]) { }
}

let Nowak = new Klient("Tadeusz", "Nowak", 45, ["654342221", "tadnow@gmail.
com"]);

Nowak .wyswietl();

Nie tylko modyfikator publ1ic wykazuje takie dziatanie, ale rowniez private oraz protected
(przyktady z uzyciem modyfikatorow przedstawiono w kolejnym rozdziale).

Zadanie 2.17.

Do klasy z zadania 2.16 zdefiniuj konstruktor. Na jego podstawie utworz obiekt i wyswietl
w konsoli jego wlasciwosci.

Dziedziczenie klas
Klasy moga po sobie dziedziczy¢ dzigki stowu kluczowemu extends.

Omowienie mechanizmu dziedziczenia podzielmy na dwa etapy, a potrzebne klasy utwérzmy
w sposéb tradycyjny, czyli z wykorzystaniem konstruktora (bez uzycia modyfikatora pubtic).
To pomoze Ci zrozumie¢ dziatanie modyfikatoréw private oraz protected.

Listing 2.50 przedstawia klas¢ Klient, po ktdrej bedzie dziedziczy¢ inna klasa. Klasa Klient
ma trzy wlasciwos$ci oraz dwie metody. Metoda czyPelnoletni sprawdza, czy obiekt utwo-
rzony na podstawie tej klasy spetnia warunek: wiek co najmniej 18.
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Listing 2.50. Klasa Klient
class Klient {
imie: string;
nazwisko: string;

wiek: number;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

}

powitanie() { console.log('Witaj, ${this.imie} ${this.nazwiskol} ); }

czyPelnoletni() {
if (this.wiek >= 18) return true;

else return false;

}

let Nowak = new Klient("Tadeusz", "Nowak'", 44);

console.log(Nowak.czyPelnoletni());
console.log(new Klient("Jan", "Kowalski", 17).czyPelnoletni());

Wywolanie kodu zakonczy si¢ wypisaniem:

true
false

Tadeusz Nowak ma powyzej 18 lat, natomiast wiek Jana Kowalskiego tego warunku nie
spelnia, dlatego metoda zwraca false. Warto wiedzie¢, ze TypeScript nie wymaga przypi-
sania z uzyciem stowa kluczowego 1et, ale pozwala na bezposrednie wywotanie metody po
utworzeniu obiektu, jak to si¢ dzieje w przypadku Jana Kowalskiego.

Na listingu 2.51 do kodu zostaje dodana linijka: class Dane_klienta extends Klient {},
ktéra powoduje, ze nowo dodana klasa bane_klienta dziedziczy wszystkie wlasciwosci
i metody po klasie Klient.

Ponownie obiekty Nowak i Kowalski utworzone na podstawie klasy Dane_klienta moga
korzysta¢ z wlasciwosci i metod klasy dziedziczonej. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby do
obiektu Nowak przypisa¢ metode czyPelnoletni, a do obiektu Kowalski — metode powitanie,
pomimo ze metody te nie zostaly zdefiniowane w klasie Dane_klienta.
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Listing 2.51. Uzycie extends do utworzenia klasy potomnej
class Klient {

imie: string;

nazwisko: string;

wiek: number;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

}

powitanie() { console.log('Witaj, ${this.imie} ${this.nazwisko}'); }

czyPelnoletni() {
if (this.wiek >= 18) return true;
else return false;

class Dane_klienta extends Klient { }

let Nowak = new Dane_klienta("Tadeusz", "Nowak", 44);
let Kowalski = new Dane_klienta("Jan", "Kowalski'", 17);

console.log(Nowak.czyPelnoletni());
Kowalski.powitanie();

Wynikiem wykonania kodu jest wyswietlenie nastepujacej tresci:
true

Witaj, Jan Kowalski

Bardzo czesto bedzie dochodzi¢ do sytuacji, w ktdrej pewne wlasciwosci czy metody bedzie-
my chcieli dziedziczy¢, ale zarazem dodac wlasne, przynalezne tylko nowo powstalej klasie.

Klasa Dane_klienta dziedziczy trzy wlasciwosci (imie, nazwisko, wiek) oraz dwie metody
(powitanie, czyPelnoletni) po klasie Klient i rownoczes$nie dodaje nowg wlasciwos¢: adres.

Wykorzystany konstruktor musi uwzglednia¢ wlasciwosci klasy rodzica, jak i wlasciwosci
klasy dziedziczacej, dlatego znalazly sie w nim wszystkie wtasciwosci obecne w obu klasach.
Aby przekaza¢ wlasciwosci z klasy nadrzednej, nalezy uzy¢ stowa kluczowego super i w na-
wiasie okraglym umiesci¢ wlasciwosci (listing 2.52). Wywolanie to musi zosta¢ umieszczone
w pierwszym wierszu konstruktora.
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Listing 2.52. Uzycie extends i super do utworzenia klasy potomnej
class Klient {

imie: string;

nazwisko: string;

wiek: number;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

}

powitanie() { console.log( ' Witaj, ${this.imie} ${this.nazwisko} ); }

czyPelnoletni() {
if (this.wiek >= 18) return true;
else return false;

class DaneKlienta extends Klient {
adres: string;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, adres: string) {
super (imie, nazwisko, wiek);

this.adres = adres;

}
}
let Nowak = new DaneKlienta("Tadeusz", "Nowak", 44, "Opole, Portowa 17");
let Kowalski = new DaneKlienta("Jan", "Kowalski", 17, "Szczecin, Mickiewicza
19");

for (let wartosc 1in Nowak) {
console.log(Nowak[wartosc]);
s
Kowalski.powitanie();
Wykonanie kodu spowoduje wyswietlenie wszystkich wartosci przypisanych do wlasciwosci
obiektu Nowak wraz z metodami oraz wykonanie metody powitanie na obiekcie Kowalski.

Tadeusz

Nowak

44

Opole, Portowa 17
[Function: Dane_klienta]
[Function (anonymous)]
[Function (anonymous)]
Witaj, Jan Kowalski
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Zadanie 2.18.

Wykorzystaj klase Samochody z zadania 2.17. Utwodrz nowa klase kolorSamochodu, ktéra bedzie
dziedziczy¢ wlasciwosci i metody z klasy Samochody oraz bedzie mie¢ dodatkowg wlasciwos¢
kolor: string. Na podstawie nowej klasy utworz obiekt i wyswietl w konsoli jego wlasciwosci.

N wskazowka

Wraz ze zmiang specyfikacji jezyka JavaScript (ECMAScript 8/ ES2017) dostep do pdl obiek-
toéw jest mozliwy z uzyciem metod: Object.values, Object.keys oraz Object.entries,
wigze sie to jednak ze zmiang domysinych ustawien edytora.

Klasa dziedziczaca ma mozliwo$¢ nadpisania odziedziczonych metod. To oznacza, ze klasa
DaneKlienta moze nadpisa¢ np. metode powitanie, ktora zostata jej przekazana z klasy klient.
Mechanizm ten jest zobrazowany na listingu 2.53.

Nowa wersja metody powitanie zostala zdefiniowana w klasie dziedziczacej, czyli Dane_klienta.

Listing 2.53. Nadpisanie metody
class Klient {

imie: string;

nazwisko: string;

wiek: number;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

}

powitanie() { console.log('Witaj, ${this.imie} ${this.nazwisko} ); }

czyPelnoletni() {
if (this.wiek >= 18) return true;
else return false;

}

class DaneKlienta extends Klient {
adres: string;

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, adres: string) {
super (imie, nazwisko, wiek);
this.adres = adres;

}

powitanie() { console.log('Dzieh dobry, ${this.imie} ${this.nazwisko}'); }
}
let Kowalski = new DaneKlienta("Jan", "Kowalski", 17, "Szczecin, Mickiewicza 19");

Kowalski.powitanie();

;;':‘;/\1 14
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Wywolanie metody powitanie spowoduje wyswietlenie jej nowej wersji. Zamiast napisu
Witaj, Jan Kowalski zostanie wyswietlony Dziert dobry, Jan Kowalski.

N CIEKAWOSTKA

Mozna sprawi¢, aby wartosci pél (nie metody) nie zostaty nadpisane w procesie dziedzi-
czenia — takie pole trzeba oznaczy¢ za pomoca znaku #. Pola oznaczone w ten sposéb sg
unikatowe w obrebie swojej klasy.

Wartosci wlasciwosci mozna modyfikowad, co nie zawsze jest pozadane. Aby temu zapobiec,
mozna uzy¢ modyfikatoréw dostepu. Umieszczenie w klasie K1ient przed polami imie i na-
zwisko modyfikatora private spowoduje zablokowanie dostepu do danego pola z zewnatrz,
réwniez dla klasy dziedziczacej ($wiadczy o tym podkreslenie wlasciwosci imie i nazwisko
w metodzie powitanie wewnatrz klasy baneklienta). Mozna z niego korzysta¢ tylko
wewnatrz klasy. Bezposrednie odwolanie, np. Kowalski.imie, spowoduje blad, ale juz
Nowak . powitanie() ; — nie. Dzieje si¢ tak, poniewaz metoda powitanie jest obecna wewnatrz
klasy klient, na podstawie ktorej powstaly obiekty Kowalski oraz Nowak (rysunek 2.32).

Klient {

imie: string;
nazwisko: string;

wiek: number;

(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {

.imie = imie;
.nazwisko = nazwisko;
.wiek = wiek;

1

powitanie() { console.log( Witaj, .nazwisko

czyPelnoletni() {
if ( .wiek >= 18) return
else return H

Klient [{
adres: string;
(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, adres: string) {
(imie, nazwisko, wiek);
.adres = adres;
}

powitanie() { console.log( Dzier do

Nowak = Klient("Tadeusz", wak", 44)
Kowalski = Klient("Jan", "Kowalski", 17);

Nowak . powitanie();
Kowalski.i '

Rysunek 2.32. Uzycie modyfikatora dostepu private
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Zastosowanie modyfikatora dostepu protected sprawi, Ze pole stanie si¢ prywatne w obrebie
danej klasy oraz klas, ktore po niej dziedzicza — nie wystapi blad w metodzie powitanie
w klasie DaneKlienta. Nadal jednak jest zabroniony dostep z zewnatrz (rysunek 2.33).

Klient {
imie: string;
nazwisko: string;
wiek: number;
(imie: string, nazwisko: string, wiek: number) {
.imie = imie;
.nazwisko = nazwisko;
.wiek = wiek;
}

powitanie() { console.log( Witaj, .nazwisko} ); }

czyPelnoletni() {
if ( .wiek >= 18) return
else return H

Klient {
adres: string;
(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, adres: string) {
(imie, nazwisko, wiek);
.adres = adres;

}

powitanie() { console.log( Dzien dobry, .nazwisko} ); }

Nowak = Klient("Tadeusz", "Nowak", 44)
Kowalski = Klient("Jan", "Kowalski", 17);

Nowak .powitanie();
Kowalski.imie();

Rysunek 2.33. Uzycie modyfikatora dostepu protected

Tych parametréw mozna rowniez uzy¢ w konstruktorze, dzieki czemu, podobnie jak w przy-
padku modyfikatora public, caly kod skroci sie do przedstawionego na listingu 2.54.

Listing 2.54. Uzycie modyfikatoréw w konstruktorze (I)
class Klient {

constructor (protected imie: string, protected nazwisko: string, public
wiek: number) { }

powitanie() { console.log( ' Witaj, ${this.imie} ${this.nazwisko} ); }
czyPelnoletni() {
if (this.wiek >= 18) return true;

else return false;
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class DaneKlienta extends Klient {

constructor(imie: string, nazwisko: string, wiek: number, public adres:
string) {

super (imie, nazwisko, wiek);
}
powitanie() { console.log('Dzien dobry, ${this.imie} ${this.nazwisko} ); }

let Nowak = new DaneKlienta("Tadeusz", "Nowak", 44, "Opole, Portowa 17");

let Kowalski = new DaneKlienta("Jan", "Kowalski", 17, "Szczecin, Mickiewicza
19");

Nowak.powitanie();
console.log(Kowalski.czyPelnoletni())

Przedstawiony kod zwrdci nastepujace wartosci:

Dzien dobry, Tadeusz Nowak
false

Pola wraz z metodami w klasach moga by¢ oznaczone jako readonly. Uzycie takiego zapi-
su spowoduje, ze przypisanie do nich wartosci poza konstruktorem bedzie niemozliwe
(listing 2.55).

Listing 2.55. Uzycie modyfikatorow w konstruktorze (II)
class uzytkownik {
imie: string;
constructor(imie: string = "Tomek") {
this.imie = imie;
}
aktualizujImie() {
this.imie = "Adam";

let Admin = new uzytkownik;
console.log(Admin.imie);
Admin.aktualizujImie();
console.log(Admin.imie);

Kod przedstawiony na powyzszym listingu skompiluje si¢, a wynikiem jego wykonania bedzie
wyswietlenie wartosci:
Tomek

Adam

Poczatkowe imie Tomek zostaje zastagpione przez Adam.
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Dodanie parametru readonly spowoduje blad: Cannot assign to 'imie' because it is
a read-only property (rysunek 2.34).
Uzytkowpste 'f
readonly imie: string;

(property) Uzytkownik.imie: any

} " cannot assign to "imie' because it is a read-only property.

aktualizu No quick fixes available
Adam";

mie =
}
I
Admin = Uzytkownik;
console.log(Admin.imie);
Admin.aktualizujImie();
console.log(Admin.imie);

Rysunek 2.34. Uzycie parametru readonly

Zastosowanie parametru readonly nie wyklucza uzycia modyfikatoréw dostepu — mozna
utworzy¢ pole, ktére bedzie np. typu readonly protected.

Interfejsy

Zadaniem interfejsu jest opisanie ksztaltu np. obiektu przez okreslenie zbioru jego wlasci-
wosci i metod.

Utworzenie interfejsu rozpoczynamy od stowa kluczowego interface, po ktérym nastepuje
nazwa. W nawiasie klamrowym umieszczamy nazwy pol wraz z typem. Uzyta nazwa pola
ijego typ beda odzwierciedlaly ksztalt obiektu lub klasy, do ktorej interfejs bedzie przypisany.

Na listingu 2.56 interfejs o nazwie Interfejsklient za pomocg znaku dwukropka zostaje
powigzany z obiektem klient. Dzieki powigzaniu obiekt musi spelni¢ wszystkie wymaga-
nia interfejsu, tj. zdefiniowane nazwy i typy pol interfejsu musza mie¢ odzwierciedlenie
w obiekcie.

Listing 2.56. Utworzenie interfejsu
interface InterfejsKlient {
imie: string;
nazwisko: string;
wiek: number;

let klient: InterfejsKlient = {
imie: "Tomasz",
nazwisko: "Tryla",
wiek: 35,
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console.log(klient.imie);

Niewlasciwe nazwa pola (rysunek 2.35) lub typ spowoduja biad.

) File Edit Selection View Go Run --- temp.s - intro - Visual Studi...
X

temp.ts > [e] klient

{
Type '{ imiee: string; nazwisko: string; wiek: number; }' is
not assignable to type 'Interfejsklient'.

Object literal may only specify known properties, but

‘imiee' does not exist in type 'InterfejsKlient'. Did you
mean to write ‘imie'?
(property) imiee: string

No quick fixes available

wiek: 35,|

o

console.log(klient.imie);

Ln12,Col 18 Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 432 - Terminal17-pt + & 0

Rysunek 2.35. Btgd w nazwie pola

Zadanie 2.19.

Zaprojektuj interfejs do klasy Samochody z zadania 2.16. Utworzony interfejs potacz z klasa.

Pola w interfejsach moga by¢ opcjonalne lub tylko do odczytu. Stuzg do tego celu parametry

?ireadonly.

Aby zdefiniowa¢ pole opcjonalne, podobnie jak w przypadku argumentéw funkcji nalezy
zastosowac znak zapytania. Uzycie ? po nazwie pola ustawi je jako pole opcjonalne (listing
2.57). Utworzenie obiektu bez definiowania go jest mozliwe. Warto$¢ do wlasciwosci obiektu
mozemy przypisa¢ w dowolnej chwili.

Listing 2.57. Pole opcjonalne
interface InterfejsKlient {
imie: string;
nazwisko: string;
wiek: number;
email?: string

let klient: InterfejsKlient = {
imie: "Tomasz",
nazwisko: "Tryla",
wiek: 35,

}s

klient.email = "tomtryl@gmail.com";
console.log(klient.email);
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Uzycie parametru readonly uniemozliwi zmiane danej wlasnosci (pole imie) po utworzeniu
obiektu (rysunek 2.36).

File Edit Selection View Go --* temp.ts - intro - Visual ...
temp.ts X

2> temp.ts
Interfejsklient {
imie: string;
nazwisko: stringj;
wiek: number;
email?: string

klin-\"-l Totanfaiclliant = [
imi readonly imie: string;

Naz (property) Interfejsklient.imie: any

wie
¥ Cannot assign to 'imie' because it is a read-
only property.

console
No quick fixes available

klient.imie = "Marcin";

console.log(klient.email);

Spaces:4 UTF-8 CRLF TypeScript 432 - Terminal18-pt + & [Q

Rysunek 2.36. Uzycie parametru readonly
Interfejsy i obiekty mozna réwniez stosowaé w potgczeniu z funkcjami.

Interfejs InFaktura zostaje uzyty do okreslenia ksztaltu obiektu, a nastepnie obiekt ten staje
sie argumentem funkeji faktura (funkcja zadeklarowana tradycyjnie) oraz innaFaktura
(funkcja strzatkowa) (listing 2.58).

Listing 2.58. Uzycie interfejsu

interface InFaktura {
doZaplaty: number;
od: string;

const kwota: InFaktura = {
doZaplaty: 230,
od: "Temp"

}s

function faktura(a: InFaktura) {
return “Twoja faktura od ${a.od} opiewa na kwote ${a.doZaplatyl}.';

console. log(faktura(kwota));
// funkcja strzatkowa

let 1innaFaktura = (a: InFaktura) => console.log( Twoja faktura od ${a.od}
opiewa na kwote ${a.dozZaplaty}.');

innaFaktura(kwota) ;
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Do zdefiniowania typu parametrow funkcji mozemy sie postuzy¢ stowem kluczowym type,
po ktérym okreslamy nazwe tworzonego typu oraz podajemy, jakiego typu sa parametry
ijaki typ funkcja zwraca (listing 2.59).

Funkcja suma do dzialania wymaga dwdch parametrdéw, x i y — oba sa typu number, podobnie
jak zwracany wynik.

Funkcja czyPrawda rowniez wymaga dwdch parametrow, przy czym pierwszy jest typu string,
drugi za§ — number. Zwracany typ to boolean.

Listing 2.59. Definicja typu parametrow funkcji
type mojTyp = (x: number, y: number) => number
let suma: mojTyp = (x, y) => X + y;

type test = (name: string, age: number) => boolean;
const czyPrawda: test = (name, age) => name.length > 5 || age > 18;

console.log(suma(35, 23));
console.log(czyPrawda("Magdalena", 10));
console.log(czyPrawda("Adam", 30));
console.log(czyPrawda("Ewa", 12));

Wynikiem dziatania kodu jest wyswietlenie w konsoli nastepujacej zawartosci:

58
true
true
false

58 to wynik dodawania, pierwsza wartos¢ true jest zwracana dlatego, ze dlugo$¢ argumentu
name to wiecej niz 5 znakéw, druga wartos$c¢ true jest zwracana, gdyz argument age jest wiek-
szy niz 18, z kolei warto$¢ false bierze si¢ stad, ze zaden z przekazanych argumentéw nie
spetnit warunku — dtugos¢ pierwszego wynosi mniej niz 5 znakow, a drugi jest mniejszy od
18 (oba warunki sg potgczone operatorem || (or), a kazdy z nich zwraca false, wiec finalnie
cale wyrazenie tez zwraca false).

Pytania kontrolne

1. Czym jest klasa? Po co tworzy si¢ klasy?

2. Na czym polega mechanizm dziedziczenia klas?
3. Jak dziataja modyfikatory klasy?

4. Jaka role odgrywa interfejs?

5. Ktéra metoda jest lepsza: tradycyjne typowanie obiektéw czy uzycie interfejsu?
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ﬁs. Angular — pierwsze kroki

Po wygenerowaniu projektu struktura plikow aplikacji jest nastepujaca (rysunek 2.37):

v PROJEKT
> ele
? node_modules
~ SIC
~ app
app.component.css
app.component.html
TS app.componentspec.ts
app.component.ts

app.module.ts

* favicon.ico

index.html

.editorconfig

.gitignore

{} tslintjson

Rysunek 2.37. Struktura plikow aplikacji Angular

Wszystkie elementy uzyte do zbudowania aplikacji Angular (szablony, style, obrazy, ustugi)
i niezbedne do jej dzialania znajduja si¢ w katalogu src. Oto najwazniejsze z nich:

* app/app.component.(ts, html, css, spec.ts) — sa to cztery pliki o wspdlnej nazwie app.
component z rozszerzeniami podanymi w nawiasie. Pierwszy (app.component.ts) zawiera
definicje gtéwnego komponentu aplikacji, drugi jest szablonem HTML, trzeci arkuszem
stylow CSS, a ostatni jest wykorzystywany do testow. Wraz z rozwojem aplikacji pojawia
sie tu pliki zagniezdzonych komponentow.

* app/app.module.ts — ten plik okresla konfiguracje aplikacji.

e assets/* — katalog z plikami wykorzystywanymi przez aplikacje (obrazy, wideo, dzwiek).

e index.html — gtéwna strona HTML aplikacji. Angular automatycznie dodaje do tego
pliku wszystkie pliki .js i .css uzyte podczas jej budowania.

* node_modules/ — katalog utworzony przez Node.js. Zawiera wszystkie wymagane
moduly uzywane przez aplikacje.

122



2.3. Angular — pierwsze kroki

* angular.json — konfiguracja dla Angular CLI.
* package.json — konfiguracja npm z lista pakietow uzytych w aplikacji.
* tsconfig.json — konfiguracja kompilatora jezyka TypeScript.

Jednym z najwazniejszych plikow jest app.component.ts w katalogu app. Zawiera on definicje
komponentu AppComponent, ktory jest ,korzeniem” calej aplikaciji.

Komponenty frameworka Angular to podstawowy budulec tworzonej aplikacji. Zarzadzaja
szablonem i dostarczaja do niego dane.

W pliku app.component.ts mozemy wyrdznic trzy sekcje. Pierwsza zawiera polecenie import
i odpowiada za wczytanie modultu eangular/core, ktdry zarzadza praca komponentow.
Druga, zaczynajaca sie od znaku g, to przyktad tzw. dekoratora, dostarczajacego informacji
konfiguracyjnych za pomocg wlasciwo$ci, ktorymi sa: selector, templateUrl oraz styleUrls.
Whasciwos¢ selector, ktorej warto$¢ odnajdziemy rowniez w pliku index. html (umieszczong
w znacznikach <>), wskaze frameworkowi, Ze w tym miejscu za tre§¢ odpowiada komponent.
To tutaj Angular wstrzyknie zawarto$¢ szablonu komponentu. Wlasciwosci templateurl
oraz styleUrls wskazuja frameworkowi Angular, gdzie znajduje si¢ szablon powigzany
z komponentem oraz formatujacy go arkusz stylow.

Ostatnia sekcja to definicja klasy, ktéra postuzyta do utworzenia komponentu (listing 2.60).

Listing 2.60. DomysIna zawartos¢ pliku app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']
b
export class AppComponent {
title = 'projekt';

}

L, .. src 2 app 2 app.component.ts > g A omponent
Zawartos¢ wysw1etlanego szab- import { Component } from ‘@angular/core’;
lonu znajduje sie¢ w pliku ./app.
component.html, na co wskazuje =S e

. selector: ‘'app-root’,
znacznik templateUrl. Szablon
zawiera hlﬂDrnlaCje VVYéVVietlane templateUrl: './app.component.html',
przez aplikacje. Do budowy wi-
doku uzywa sie sktadni jezyka 2

‘w b export AppComponent {

HTML oraz dodatkéw framewor- title = 'app';
ka Angular. W polu title znajduje 1

sie nazwa projektu (rysunek 2.38).

Rysunek 2.38. Zawartos¢ pliku app.component.ts
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2.3.1. Jednokierunkowe techniki wigzania danych

Interpolacja (string interpolation)

Utwdrzmy nowy plik HTML o nazwie moj_plik.html i zmienmy domyslna $ciezke do pliku
szablonu tak, aby wskazywala na niego.
W pliku pomiedzy znacznikami <h1></h1> zostal umieszczony tekst witaj. Aby go wyswiet-

li¢, nalezy zmieni¢ domyslna $ciezke do szablonu na templateUrl: './moj_plik.html',
Po zapisaniu pliku nastepuje uaktualnienie okna przegladarki (rysunek 2.39).

app.component.ts X moj_plik.html

src > app > app.component.ts > €3 AppComponent
import { Component } from '@angular/core’;

@Component ({
selector: 'app-root',

templateUrl: './moj_plik.html", )5 G @ |O D omhosaon

b Witaj

export cl AppComponent ﬂ
title = 'witaj’';
]

SOLE TERMINAL

Vv Compiled successfully.

®o0Ao0 Ln9,Col 28 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 424 - Terminall6-pt + & Q

Rysunek 2.39. Zawartosc pliku moj_plik.html
Plik ten oprocz znacznikéw jezyka HTML moze zawierac style CSS.

Nasz napis zostaje umieszczony pomiedzy znacznikami <article></article>, a zawartos¢
jest formatowana za pomoca arkusza stylow, ktory zmienia kolor tfa i tekstu oraz go wysrod-
kowuje (rysunek 2.40).

Styl mozna zdefiniowa¢ w dowolnym pliku CSS. Aby to zademonstrowa¢, w katalogu app
utworzono plik o nazwie style.css. Podpiecie stylu, podobnie jak pliku HTML, nastepuje
w pliku app.component.ts — po usunigciu znacznika komentarza z linijki zawierajacej sty-
leUrls: zmieniamy domyslng Sciezke na: ./style.css (rysunek 2.41).

Szablon moze si¢ znajdowac takze w pliku app.component.ts. W tym celu nalezy usungé
znacznik komentarza umieszczony przed template i pomiedzy znakami **, " lub ' ' zde-
finiowa¢ zawarto$c.
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onent.ts moj_plik.html X
moj_plik.html > € html > &€ head > @ style > % article
article {
background-color: [black;
text-align: center;
color: Mwhite;

src > app >

& C @ O D locahost4200 50 o n» =

v Compiled successfully.

Ln 12,Col 26 Spaces:4 UTF-8 CRLF HTML - Terminal16-pt + & 0Q

Rysunek 2.40. Zawartosc¢ pliku moj_plik.html po zmianie — dodaniu stylu CSS

stylecss X

src > app > style.css
'@angul: article {
background-color: [blue;
text-ali center;
color: HMwhite;

app > app.component.ts > ...
import { Component } from

@Component ({
selector: 'app-root',

templateUrl: './moj_plik.html®, 0 wisj X
styleUrls: [ o/ ,tyle.(ss'] S| C @ O D localhost42 %) | @ N » | =

1

export class AppComponent {
title = 'witaj’;

}

OUTPUT DEBUG

v Compiled successfully.

®oAo0 Ln6,Col 1 Spaces:4 UTF-8 CRLF CSS - Terminal16-pt + & 0

Rysunek 2.41. Definicja stylu CSS zapisanego we wtasnym pliku

Pierwsze rozwigzanie, czyli umieszczenie zawartosci szablonu pomiedzy znakami * *, jest

najwygodniejsze, gdyz pozwala tworzy¢ wielowierszowe konstrukcje.
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Dodajmy do naszego komponentu (jego definicja znajduje si¢ w klasie AppComponent) pole
powitanie, a jego warto$¢ ustalmy na witaj. Wartos¢ zdefiniowanego w ten sposéb pola
mozna przekaza¢ do szablonu — w tym celu nalezy umiesci¢ nazwe pola pomiedzy po-
dwojnymi nawiasami klamrowymi ({{}}). Mechanizm ten nazywa si¢ interpolacja lub
string interpolation.

Pole to zostalo umieszczone pomiedzy znacznikami <h1></h1>, a wyglad ustalono za pomoca
stylu (obramowanie koloru czarnego o rozmiarze 2 px w postaci linii ciaglej i z wysrodkowa-
nym tekstem), ktérego definicja znajduje si¢ w tym samym pliku (rysunek 2.42).

app.component.ts X
projekt > src > app app.c

import { Component } from ‘@angular/core’;

@Component ({
selector: ‘app-root’,
template:

C @ |© DO oclhost42:

Witaj

export AppComponent {
title = '
powitanie: string = "Witaj"

}

Ln20,Col1 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 423 & Q

Rysunek 2.42. Umieszczenie wartosci pola w szablonie — interpolacja

Oczywiscie tego typu wstrzykniecie zawartosci komponentu zadziala takze wtedy, gdy szablon
znajduje sie w zewnetrznym pliku HTML.

Wewnatrz podwdjnych nawiaséw klamrowych oprdocz nazw pél komponentéw mozna réwniez
umie$ci¢ wyrazenia (réznica liczb 12 1 4), a takze wywolywaé metody (warto$¢ przypisana
do pola powitanie jest wySwietlana duzymi literami w wyniku uzycia metody toUppercCase)
(rysunek 2.43).

Wigzanie wtasciwosci (property binding)

Jak juz wiesz, elementy w szablonie mozna umieszcza¢ przez ich bezposrednie definiowa-
nie, a takze z wykorzystaniem interpolacji. Jest jeszcze jeden sposob: wigzanie wlasciwos$ci
(ang. property binding).

Uzycie wszystkich metod jest pokazane na listingu 2.61.
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moj_plik.html X

projekt > src > app > moj_plik-html > ...
11>{{ powitanie }}</hl
Réznica 12 - 4 wynosi: {{ 12 -4 }}
2>{{ powitanie.toUpperCase() }} 2

<« C @ © D pocalhosts200 T e

Witaj

Roznica 12 - 4 wynosi: 8

WITAJ

Rysunek 2.43. Zastosowanie interpolaciji

Listing 2.61. Sposoby umieszczenia danych w szablonie
import { Component } from '@angular/core’;

@Component ({
selector: 'app-root’,
template: ‘<p>Nazywam sie {{imie}} {{nazwisko}}</p>
<img src="assets/images/obraz_1.jpg">
<img src={{photoUrl_1}}>
<img [src]="photoUrl1_2">",
b

export class AppComponent {
imie: string = "Tadeusz";
nazwisko: string = "Nowak";
photoUrl_1: string = "assets/images/obraz_2.jpg";
photoUrl_2: string = "assets/images/obraz_3.jpg";
}

Uzycie zapisu <img [src]="photoUrl_2"> mdéwi frameworkowi Angular, Ze na elemencie img
istnieje wlasciwos¢ src (zapisujemy ja pomiedzy nawiasami kwadratowymi), ktorej wartos¢

powinna zosta¢ pobrana z pola photoUr1l_2.

Wynikiem wywotania kodu jest umieszczenie w widoku napisu Nazywam sie Tadeusz Nowak

oraz trzech zdjec¢ z katalogu ./assets/images (rysunek 2.44).
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app.componentts X

t > 42 photoUrl_2

import { Component } fr

@Component ({

0 et
c @

nazwi. B <« © D localhost:42
photourl_1: j

photoUrl_2: str e Nazywam sie Tadeusz Nowak

i :
4.4 !’

Rysunek 2.44. Sposoby umieszczania danych w szablonie

Tych mechanizmdéw bedziemy uzywali w zaleznosci od typu przekazywanych wartosci.
Interpolacja nie nadaje si¢ do przekazywania argumentow np. do funkgcji, ktore nie sa
typu string.

Przyktad z listingu 2.62 pokazuje zastosowanie metody wigzania wlasciwosci.

Listing 2.62. Przyklady uzycia mechanizmu wigzania wlasciwosci
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
template:
<I--przykiad pierwszy-->
<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak"> Nazywam sie
{{imie}} {{nazwisko}}</p>
<!I--przyktad drugi-->
<img src="assets/images/obraz_1.jpg" [class.zdjecie]="aktywna">

)
styles: ['.zdjecie {border: 2px solid #000; display: block; margin: auto;}']
1))

export class AppComponent {

imie: string = "Tadeusz";
nazwisko: string = "Nowak";
kolor: string = "yellow";
jak: string = "center";

aktywna: boolean = true;




2.3. Angular — pierwsze kroki

Pierwszy przyklad pokazuje, jak za pomocg wigzania wlasciwo$ci zmieni¢ styl elementu.
W tym celu zdefiniowano dwie wlasciwosci: kolor 0 warto$ci yellow oraz jak o wartosci
center. Wlasciwo$ci te zostaly uzyte do zmiany wygladu akapitu, w ktérym znajduje sie napis
Nazywam sie Tadeusz Nowak — kolor tta zmienil si¢ na zotty, a tekst jest teraz wycentrowa-
ny.ZapB <p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak"> pO“Kthe
zmiane stylu.

Drugi przyklad dodaje nowa klase, czego efektem jest zmiana wygladu zdjecia. Do znacznika
img zostaje dodany kod [class.zdjecie]="aktywna", ktory inicjuje klase (przekazywana jest
warto$¢ true). Definicja stylu klasy powinna by¢ umieszczona w selektorze styles. Pole to
uaktywnia lokalny arkusz stylu, ktory jest definiowany bezposrednio w pliku komponentu.
Uzyte znaczniki CSS powoduja dodanie czarnego obramowania zdjecia o szerokosci 2 px
oraz jego wysrodkowanie.

Wigzanie zdarzen (event binding)

W Angularze wigzanie zdarzen (ang. event binding) jest wykorzystywane do obstugi zdarzen.
Zaliczamy do nich np. klikniecie przycisku myszy, ruch wskaznika myszy i zmiane wartosci
tekstowej. Taka interakcja powoduje wywotanie w komponencie okre$lonej metody.

Przyklad zdarzenia jest pokazany na listingu 2.63. Za pomocg znacznika <button> zostaje do-
dany przycisk, ktérego kliknigcie powoduje (typ zdarzenia umieszczamy w nawiasie okraglym)
wykonanie metody zmienkolor () — zmiang koloru tfa pod napisem. Wraz z przyciskiem
zostajg zdefiniowane dwie klasy: pierwsza okresla jego wyglad, a druga — zachowanie po
nakierowaniu na niego wskaznika myszy (pseudoklasa : hover). Metoda zmienkolor () zostaje
zdefiniowana w komponencie — odpowiada ona za zmiane koloru tla akapitu (rysunek 2.45).

Listing 2.63. Wigzanie zdarzeti
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: '<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{imie}} {{nazwisko}}</p>

<img src="assets/images/obraz_1.jpg" [class.zdjecie]="aktywna">

<button (click)="zmienKolor()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>"',

styles: [°
.zdjecie {border: 2px solid #000; display: block; margin: auto;}

.przycisk {border: none; color: green; background-color: inherit; padding:
10px; font-size: 12px; cursor: pointer; display: block; margin: 10px auto;}

.przycisk:hover {background: #eee;}
"]
H
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export class AppComponent {

imie: string = "Tadeusz";
nazwisko: string = "Nowak";
kolor: string = "yellow";
jak: string = "center";

aktywna: boolean = true;

zmienKolor () {

this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";
}
}
-upmjekt b+ - o x -ngJelct '+ = ©
& C ® © D localhost4200 e e INR» = (& C ® © D loclhost4200 e e IN» =

Nazywam sie Tadeusz Nowak

h§ s
& £

Zmien kolor tha Zmien kolor tha

Rysunek 2.45. Uzycie wigzania zdarzen

Zastosowany w metodzie zmienkolor () zapis this.kolor = this.kolor === "yellow"
? "green" : "yellow"; to tzw. wyrazenie warunkowe. Oznacza ono: jezeli warunek jest
prawdziwy, przypisz do this.kolor warto$¢ green, w przeciwnym razie uzyj yellow. Nalezy
je traktowac jako skrocong wersje instrukcji warunkowej i f.

Podane przyklady to jednokierunkowe techniki wigzania danych, wykorzystywane do umiesz-
czania w szablonie (widoku) danych pochodzacych z kodu TypeScript.

f_

Zazwyczaj w definicji zdarzenia podaje sie nazwe metody, ktéra ma zosta¢ uzyta po zaist-
nieniu zdarzenia, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby zamiast nazwy metody umiescic tu jej

definicie. Oznacza to, ze kod this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green"
"yellow"; moze sie znajdowac bezposrednio w szablonie. Jednak to, co dozwolone, nie

zawsze jest zalecane — podczas analizy kodu (bgdz gdy trzeba do niego wréci¢ po jakims
czasie) pierwszy wariant wydaje sie lepszym podejsciem.
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Zadanie 2.20.

Przygotuj trzy pliki: prosty szablon, arkusz stylow, ktory go formatuje, i swoje zdjecie. Za
pomocg wybranych technik wigzan jednokierunkowych stworz prostg wizytowke.

2.3.2. Wigzanie dwukierunkowe (two-way binding)

Wigzanie jednokierunkowe nie pozwala na odzwierciedlenie zmian szablonu w kodzie
TypeScript. Dlatego tez framework Angular zostal wyposazony w tzw. mechanizm wigzania
dwukierunkowego (ang. two-way binding), ktérego zadaniem jest przekazywanie danych po-
chodzacych z komponentu do widoku i na odwrdt. Synchronizacja ta nastepuje automatycznie.

Na przyktad dodanie do szablonu linijki <input type="text" [value]="nazwisko"> spo-
woduje wyswietlenie pola formularza z warto$cig Nowak, lecz jakakolwiek jego zmiana nie
doprowadzi do aktualizacji wlasciwosci nazwisko (rysunek 2.46).

c @ © O localhost:42 ww e © noowe o &=

Nazywam si¢ Tadeusz Nowak

Zmien kolor tta

Kowalski

Browser application bundle

Initial Chunk Files | Names |  Size
R | = |l

4 unchanged chunks
Build at: 2021-03-@7T11:23:55.482Z - Hash: @aa38eeSc]

Compiled suc 11y.

Rysunek 2.46. Dodanie pola formularza

Aby to zmieni¢, nalezy utworzy¢ wigzanie dwukierunkowe wedlug wzoru:

[(ngModel)] = "wtasciwo$é zdefiniowana w komponencie"

Najpierw uzywamy stowa ngModel, umieszczonego pomiedzy nawiasami okragtymi i kwadra-
towymi, a nastepnie, po znaku =, wpisujemy nazwe wlasciwosci zdefiniowanej w komponencie.
Poniewaz wigzanie dwukierunkowe jest polaczeniem wigzania wlasciwosci oraz wigzania
zdarzen, jego sktadnia zawiera pare nawiaséw kwadratowych oraz okraglych (listing 2.64).

Aby zapamietac kolejnos¢ stosowania nawiaséw, wyobraz sobie banany w skrzynce.
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Listing 2.64. Uzycie wigzania dwustronnego — plik app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: “<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{imie}} {{nazwisko}}</p>

<img src="assets/images/obraz_1.jpg" [class.zdjecie]="aktywna">

<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>

<input type="text" [(ngModel)]="nazwisko" >,
styles: [°
.zdjecie {border: 2px solid #000; display: block; margin: auto;}

.przycisk {border: none; color: green; background-color: [inherit; padding:
10px; font-size: 12px; cursor: pointer; display: block; margin: 10px auto;}

.przycisk:hover {background: #eee;}
']
i)

export class AppComponent {

imie: string = "Tadeusz";
nazwisko: string = "Nowak";
kolor: string = "yellow";
jak: string = "center";

aktywna: boolean = true;

zmienKolor () {
this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";
}

Zapisanie projektu wywola blad kompilacji. Angular nie umie rozpozna¢, czym jest ngModel
(rysunek 2.47).

v e © Y InND o %0 v &=

src/app/app.component.ts:8:22 - error

Rysunek 2.47. Bfgd — nieznana wtasciwos¢ ngModel

132
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Uzyty modut odpowiada za obstuge formularzy (powrécimy do niego w podrozdziale 2.7)
i w domys$lnej konfiguracji nie jest importowany, tak wiec aby mdc skorzystaé z tego typu
wigzan, musimy wlaczy¢ dyrektywe ngModel. Jest ona zalezna od pakietu FormsModule,
ktdérego definicja musi sie znalez¢ w pliku modutu gtéwnego app.module.ts (listing 2.65).

W pliku app.module.ts importujemy identyfikator FormsModule z biblioteki angular/forms,
a nastepnie w tablicy imports dopisujemy FormsModu'le.

Listing 2.65. Zawartos¢ pliku app.module.ts

import { NgModule } from '@angular/core';

import { BrowserModule } from '@angular/platform—browser';
import { FormsModule } from '@angular/forms';

import { AppComponent } from './app.component';

@NgModule ({
declarations: [
AppComponent
1,

imports: [ e B N
BrowserM
owse Odu-Le’ &« G @ @ D localhost4200 500 e N D © @ » =

FormsModule
1, Nazywam sie Tadeusz Kowalski

providers: [],

bootstrap: [AppComponent]
H !l ﬂ

export class AppModule { } i:

Po zapisaniu zmian i skompilo-
waniu kodu wigzanie dwustron- Zmier kolor tia
ne dziala. Zmiana zawarto$ci

. . . Kowalski|
pola input powoduje aktualiza-
cje wlasciwosci nazwisko (rysu-
nek 2.48).

Rysunek 2.48. Wigzanie dwustronne

Poniewaz rozwijanego kodu uzyjemy w nastepnym rozdziale, wprowadzmy w nim pewne
modyfikacje.

Dwa przedstawione ponizej listingi, 2.66 oraz 2.67, nie zmieniaja w zaden sposéb funkecjo-
nalnosci przyktadu, lecz jedynie go porzadkuja — cze$¢ wlasciwosci zostaje zgrupowana
w jeden obiekt, ktorego ksztalt jest okreslany przez interfejs zdefiniowany w pliku interfejs.ts.
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Listing 2.66. Zawartosc pliku app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: “<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}</p>

<img src={{osoba.zdjecie}} [class.zdjecie]="aktywna">

<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>

<input type="text" [(ngModel)]="osoba.nazwisko">",
styleUrls: ['./app.component.css']

i)

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",
zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg"

kolor: string = "yellow";
jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;

zmienKolor () {
this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";

}

Listing 2.67. Zawartos¢ pliku interfejs.ts
export interface Osoba {

imie: string;

nazwisko: string;

zdjecie: string;

}

W pliku interfejs.ts zostal utworzony interfejs o nazwie osoba (zgodnie z opisem zamiesz-
czonym w punkcie 2.2.6). Plik ten ma trzy pola: imie, nazwisko oraz zdjecie, wszystkie typu
string. Poniewaz pola tego interfejsu maja by¢ dostepne w pliku app.component.ts, przed
jego definicja zostalo umieszczone stowo export.
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Definicja interfejsu 0soba zostanie wykorzystana w pliku app.component.ts, dlatego interfejs
musi zosta¢ do niego zaimportowany. Aby to zrobi¢, nalezy doda¢ w kodzie linijke import
{ Osoba } from './interfejs';. W nawiasach klamrowych okreslamy nazwy importowa-
nych elementdéw, a po stowie from — plik, z ktérego pochodza. Oba pliki znajdujg si¢ w tym
samym katalogu, dlatego nazwa pliku rozpoczyna si¢ od znakéw ./, po ktérych nastepuje
nazwa pliku (opuszczamy rozszerzenie).

Zaimportowany interfejs 0soba postuzyl do utworzenia obiektu osoba. Poniewaz interfejs
okresla ksztalt obiektu, wszystkie pola obecne w interfejsie musza mie¢ odzwierciedlenie
w obiekcie, do ktdrego interfejs zostal przypisany. Ze wzgledu na to, ze juz nie odwolujemy
sie do zmiennej zadeklarowanej w komponencie, lecz do obiektu, wszystkie wywolania nalezy
poprzedzié nazwa obiektu. Dlatego np. musiat sie zmieni¢ zapis — z imie na osoba. imie itd.

Jesli nie wykonamy importu, podczas kompilacji nastgpi btad. Visual Studio Code wspomaga
nas w tym zadaniu — wystarczy, ze klikniemy element, o ktérym wiemy, Ze pochodzi z innego
pliku, i wybierzemy skrot Ctrl+1, a wtedy edytor podpowie, w jakim pliku znajduje si¢ jego
definicja (rysunek 2.49). Innym sposobem jest uzycie szybkiego rozwigzania, tzw. Quick Fix,
dostepnego w opisie btedu. Klikniecie go wprowadzi w nagtowku pliku stosowne instrukcje.

Dodatkowo definicja lokalnego stylu zostata przeniesiona do pliku ./app.component.css.

) File Edit Selection View - ® app.componentts - proje... — O X
ts1 @ app e.ts interfejsts ® [

src > app > app.component.ts %3 AppComponent > A osoba
import { Component } from '@angular/core’;

@Component ({
selector: 'app-root’,
template: "<p [style.background-color]="kolor" [style.
<img src={{osoba.zdjecie}} [clas ecie]="aktywna">
<button (click) mienKolor ()" button”
<input type="text" [(ngModel)]="osoba.nazwi
styleUrls: /app.component.css"']

h

,opor*t AppComponent |
osoba: Osobal = {
«0

nazwisko: "Nowak",
zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg"
¥
X ®2A0 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 423 - Terminal13-pt + & 0

Rysunek 2.49. Uzycie skrotu Ctrl+|

Pytania kontrolne

1. W jaki sposdb przekaza¢ dane do szablonu?
2. Jakie sg ograniczenia jednokierunkowych technik wigzania danych?

3. Czy wigzania dwukierunkowe pozwalaja pokona¢ te ograniczenia?
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Q 2.4. Dyrektywy

Dyrektywy wbudowane we framework Angular umozliwiajg dostep do struktury dokumentu.
Z wykorzystaniem dyrektyw mozemy zmienia¢ zarowno wyglad, jak i zachowanie danego
elementu. Angular zapewnia wiele wbudowanych dyrektyw (rozpoczynaja si¢ one od prefiksu
ng), ale takze pozwala tworzy¢ wlasne.

Dyrektywy w Angularze dzielimy na trzy kategorie, w zaleznoéci od ich zachowania:

* komponenty (ang. Component Directives),
* dyrektywy strukturalne (ang. Structural Directives),
¢ dyrektywy atrybutowe (ang. Attribute Directives).

Definiowanie komponentu rozpoczates (nieswiadomie) w poprzednim rozdziale; w nastep-
nym powrécimy do tego tematu.

2.4.1. Dyrektywy strukturalne

Dyrektywy strukturalne zmieniajg strukture drzewa dokumentéw przez dodawanie, usu-
wanie lub modyfikowanie jego elementdéw, a co za tym idzie, majg wplyw na strukture kodu
HTML oraz jego uklad.

Dyrektywa ta zostaje przypisana do konkretnego elementu i fatwo ja rozpoznaé, poniewaz
poprzedza si¢ ja znakiem gwiazdki (x).
Dyrektywa nglf

Dyrektywa ngIf jest uzywana do dodawania lub usuwania elementéw HTML. Jezeli wartos¢
to false, element jest usuwany z drzewa dokumentow, a jesli true — jest w nim uwzgledniany.

Dyrektywa ngIf nie ukrywa elementu, ale nie uwzglednia go w drzewie dokumentow.

Abys zobaczyl, jak dziala dyrektywa ngIf, zmodyfikujmy listing 2.67 i ukryjmy zdjecie. Bedzie
mozna je wyswietli¢ przez wcisniecie przycisku (listing 2.68).

Zostal dodany nowy przycisk z etykieta Pokaz zdjecie. Klikniecie go uruchamia zdarze-
nie — zmiane warto$ci zmiennej pokazzdjecie z false na true bagdz odwrotnie. Domyslna
warto$¢ zmiennej pokazzdjecie jest ustalona na false. Dyrektywa ngIf zostaje zdefiniowana
w znaczniku <img> i powigzana z pokazzdjecie (deklaracje rozpoczynamy od gwiazdki).
Dodatkowo zostal dodany akapit, ktory wyswietla biezgca wartos¢ zmiennej pokazzdjecie.
Po skompilowaniu kodu zdjecie nie zostaje zaladowane.
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Listing 2.68. Dyrektywa nglf
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: “<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}</p>

<img src="{{osoba.zdjecie}}" [class.zdjecie]="aktywna"
*ngIf="pokazZdjecie">

<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>

<button (click)="pokazZdjecie=!pokazZdjecie" type="button" [class.
przycisk]="aktywna'">Pokaz zdjecie </button>

<p> Obecny status wtasciwosci 'pokazZdjecie' = {{pokazZdjeciel}} </p>",
styleUrls: ['./app.component.css']
b

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",

zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg"

kolor: string = "yellow";

jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {
this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";

}

Aby zweryfikowa(, czy obraz nie jest uwzgledniany w drzewie dokumentu, nalezy uruchomi¢
narzedzia deweloperskie przegladarki (klawiszem F12) i wybra¢ zaktadke Siec. Jak mozna sie
przekonad, na liscie zadann GET nie ma tego, ktére nakazuje pobranie obrazka (rysunek 2.50).
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< c @ © [ locahos 140% -9 W meoe e v =
~
Nazywam si¢ Tadeusz Nowak
Zmier kolor tha
Pokaz zdjecie .
> ﬂ- Inspektor Konsola [ Debuger ™ siec {} Edytor stylow 3> 01 m co 5%
]ﬁ[ Y Filtro Il Q ® [ Wylacz pamiec podreczng Bez ograniczefi ¥ -ﬁ—
Wszystkie HTML €SS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne
Stan Metoda Domena Plik Inicjator Typ Przestano Rozmiar -
304 GET localhost:4200  / BrowserTabCh... html W pamieci po.. 5318
304 GET localhost:4200 styles.css stylesheet css w pamieci po... 1198
304 GET localhost:4200  runtime.js script Js w pamigci po.. 0B
304 GET localhost:4200 polyfills js script Js w pamieci po... 0B
304 GET localhost:4200  styles,js script Js w pamigci po.. 0B
304 GET localhost:4200 vendor s script Js w pamieci po... 0B
304 GET localhost:4200 main.js script Js w pamieci po... 0B
GET a localhost:4200 info?t=1621279822 polyfills.js:122... json 380B 798B
200 GET localhost:4200 favicon.ico FaviconlLoade... vnd.. w pamieci po... 9488B
GET @ localhost:4200  websocket polyfills.js:509... plain  129B 0B v
G) 10 zadar Przestano: 1,64 KB / 509 B 336 ms DOMContentLoaded: 40 ms load: 281 ms

Rysunek 2.50. Sposob dziatania dyrektywy nglf

Zadanie wczytania zdjecia (metoda GET) pojawia sie w chwili klikniecia przycisku Pokaz

zdjecie (rysunek 2.51).

Y Projekt x

&« c @ © D localhost:4200 1805

Nazywam si¢ Tadeusz Nowak

I
£

- @ W

Inoowowv

-

v

O 3 Inspektor Konsola ([ Debuger T4 siec >» 01 ] - X

@ W Filtr Il Q @ [Owytacz pamieé podreczng  Bez ograni... -I:I-
Wszystkie HTML €SS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne

Stan Metoda Domena Plik Inicjator Typ  Przestano Rozmiar -

@uy oo EULGIIUSL U= TUE TS Uiy g Joun 1o U fou

pIils) GET localhost....  favicon.ico Faviconlo... vn.. wpamieci.. 948 B

i GET & localhost:...  websocket polyfillsjs:... plain 1298 0B

304  GET localhost....  obraz_1jpg vendorjs:5... jpeg  w pamieci.. 14,54 KB 5

e 11 zadan Przestano: 29,43 KB / 508 B 6,48 s DOMContentLoaded: 38 ms load: 180 ms

Rysunek 2.51. Sposob dziatania dyrektywy nglf




2.4. Dyrektywy

Taki sposéb dzialania dyrektywy powoduje, Ze jej umiejetne wykorzystanie znacznie wplywa
na szybko$¢ dziatania aplikacji — jej poszczegolne elementy sa wezytywane, w miare jak
wystepuja okreslone zdarzenia.

Mozliwo$¢ ukrywania i wy$wietlania zdjecia mozemy zapewnié rowniez za pomoca pola typu
checkbox. Zaznaczenie pola (przekazanie wartosci true) skutkuje pojawieniem sie¢ zdjecia,
natomiast jego brak (przekazanie wartosci false) — ukryciem. Zmodyfikowany program
jest pokazany na listingu 2.69.

Do powigzania pola checkbox ze zmienng pokazzdjecie zostala uzyta dyrektywa ngModel.

Listing 2.69. Uzycie dyrektywy nglf w polgczeniu z polem typu checkbox
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: “<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}</p>

<img src="{{osoba.zdjecie}}" [class.zdjecie]="aktywna" xngIf="pokazZdjecie"

<button (click)="zmienKolor()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>

<button (click)="pokazZdjecie=!pokazzZdjecie" type="button" [class.
przycisk]="aktywna'">Pokaz zdjecie </button>

<label><input type="checkbox" [(ngModel)]=pokazZdjecie>Pokaz zdjecie </
label>

<p> Obecny status wtasciwos$ci 'pokazZdjecie' = {{pokazZdjecie}} </p>",
styleUrls: ['./app.component.css']
H

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",

zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg"

kolor: string = "yellow";

jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {

this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";
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Dyrektywa ngIf moze zosta¢ polaczona z klauzulg else — okreéla, co ma si¢ wydarzy¢
w przypadku, gdy stan bedzie mial warto$¢ fatse. Jest to zobrazowane w przykladzie ponize;j.

Zapis *ngIf="pokazzdjecie else brakzdjecia" oznacza, ze je$li warunek nie bedzie spel-
niony, ma zosta¢ wykonany kod zawarty w zmiennej szablonowej brakzdjecia. Zmienna ta
zostala zdefiniowana wraz ze znacznikami <ng-template></ng-template>, pomiedzy ktérymi
jest zawarta instrukcja — wys$wietlenie zdjecia wraz z podpisem Brak zdjecia. Znaczniki te
nalezy traktowac jako kontener z kodem, ktory zostanie wykonany, jesli nastapi zdefiniowane
zdarzenie. Gdyby go nie bylo, kod zostalby zinterpretowany i wyswietlony natychmiast.
Nazwa zmiennej szablonowej musi by¢ poprzedzona znakiem hash (#). Do okreslenia $ciez-
ki zdjecia uzyto wlasciwosci bezzdjecia. Wlasciwos¢ znajduje sie w obiekcie osoba, a jak
pamietasz, obiekt ten zostal utworzony za pomocy interfejsu, tak wiec definicja wlasciwosci
réwniez musi sie znalez¢ w opisie interfejsu. Dodajemy zatem linijke: bezzdjecia: string;.
Do pliku app.component.css zostaje dodana nowa klasa, .tekst_srodek, ktéra wyréwnuje
tekst. Zmiany w kodzie pokazuje listing 2.70.

Listing 2.70. Dyrektywa nglf w polgczeniu z else
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: '<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}</p>

<label><input type="checkbox" [(ngModel)]="pokazZdjecie">Pokaz zdjecie </
label>

<div id="ramka">

<img src="{{osoba.zdjecie}}" [class.zdjecie]="aktywna"
*ngIf="pokazZdjecie else brakZdjecia">

</div>

<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>

<ng-template #brakzdjecia>
<img src="{{osoba.bezZdjecia}}" class="zdjecie">
<p class="tekst_srodek">Brak zdjecia</p>
</ng-template>",
styleUrls: ['./app.component.css']

1

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",
zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg",
bezZdjecia: "assets/images/nofoto.jpg"

}
~ 140
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kolor: string = "yellow";

jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {
this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";

}
Wynik dziatania kodu jest pokazany na rysunku 2.52.

<« C @ © Dichostazo0 (2% - D IN D O & GO =& C @ © D boclhostaz o - D W IND OGO =
Nazywam sie Tadeusz Nowak Nazywam sie Tadeusz Nowak
Pokaz zdjecie o Pokaz zdjgcie

i

Zmien kolor ta Brak zdjecia

Rysunek 2.52. Uzycie dyrektywy nglf w potgczeniu z else. Po lewej — pole checkbox
zaznaczone, po prawej — zaznaczenie pola checkbox usuniete

Zadanie 2.21.

Przygotuj krotki opis miejscowosci, w ktérej mieszkasz, oraz dotacz do niego dwa zdjecia.
Opis i zdjecia wykorzystaj do stworzenia szablonu. Dodatkowo pod opisem umies¢ dwa
przyciski i z uzyciem dyrektywy ngIf spraw, aby klikniecie kazdego z nich powodowato
wyswietlenie innego zdjecia.

Dyrektywa ngFor
Dyrektywa xngFor pozwala na powtarzanie cz¢sci szablonu HTML dla iterowanego obiektu.

Podstawowa skfadnia jest nastepujaca:

*ngFor="1et element of kolekcja;"
Przyktad uzycia tej dyrektywy jest pokazany na listingu 2.71.

Obiekt osoba zostal wzbogacony o tabele zawierajaca adres. Pod pierwszym indeksem jest
zapisana ulica, pod drugim kod pocztowy, pod trzecim za$ miasto. Aby mozna bylo umiesci¢
te dane w pliku app.component.ts, nalezy zmodyfikowa¢ definicje interfejsu, ktoéry znajduje
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sie w pliku interfejs.ts, tzn. doda¢ linijke: adres: string[]; (dane beda przechowywane
w tablicy). Za wyswietlenie tych informacji odpowiada dyrektywa ngFor, zadeklarowana
w znaczniku <1i>. Nakazuje ona pobranie wartosci z tablicy osoba.adres i przypisanie jej
do zmiennej value. Warto$¢ zmiennej jest nastepnie wypisywana za pomocg interpolacji.
Elementy tabeli zawierajace adres s3 wyswietlane jako lista punktowana.

Listing 2.71. Uzycie dyrektywy ngFor
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',

template: '<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak">
Nazywam sie {{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}</p>

<label><input type="checkbox" [(ngModel)]="pokazZdjecie">Pokaz zdjecie </
label>

<div id="ramka">

<img src="{{osoba.zdjecie}}" [class.zdjecie]="aktywna"
*ngIlf="pokazZdjecie else brakZdjecia">

</div>
<div id="kontakt" class="tekst">
<p>Kontakt: </p>
<ul>
<19 *ngFor="1let value of osoba.adres"> {{value}} </li>
</ul>
</div>
<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>
<ng-template #brakZdjecia>
<img src="{{osoba.bezZdjecia}}" class="zdjecie">
<p class="tekst_srodek">Brak zdjecia</p>
</ng-template>",
styleUrls: ['./app.component.css']

H

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",
zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg",
bezZdjecia: "assets/images/nofoto.jpg",

adres: [
"Piekna 16",
"40-003",
"Katowice"

]
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kolor: string = "yellow";

jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {

this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";
}

}
Zamiana kodu objetego znacznikiem div o identyfikatorze kontakt na:
<table>

<tr xngFor="1let item of osoba.adres">

<td>{{item}}</td>

</tr>

</table>

spowoduje wyswietlenie adresu w tabeli. Oczywiscie za wyswietlenie obramowania tabeli
odpowiada styl CSS.
table, td {

border: 1px solid black;
border-collapse: collapse;

}

Efekt zastosowania obu wersji kodu jest pokazany na rysunku 2.53.

) Projekt X ) Projekt x

&« C @ O O localhosta 1508 ) | e wIND OO =<« C @ O O localhosta2 1508 ) | e winND o N o =

Nazywam sie Tadeusz Nowak Nazywam si¢ Tadeusz Nowak

O Pokaz zdjecie O Pokaz zdjecie

=\ =\
L= L=

Brak zdjecia Brak zdjecia
Kontakt: Kontakt:
e Pigkna 16 Pigkna 16
¢ 40-003 10-003
* Katowice Katowice

Rysunek 2.53. Uzycie dyrektywy ngFor. Po lewej — lista wypunktowana,
po prawej — tabela
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Dzialaniem dyrektywy ngFor mozemy sterowac za pomocg zmiennych pokazanych w tabeli
2.2.

Tabela 2.2. Zmienne dyrektywy ngFor

Nazwa zmiennej Opis

index Warto$¢ typu number okre$lajaca polozenie biezacego obiektu

odd Wartos¢ logiczna; true oznacza, ze polozenie biezacego obiektu jest okreslone
liczbg nieparzysta

even Warto$¢ logiczna; true oznacza, ze polozenie biezacego obiektu jest okreslone
liczbg parzysta

first Wartos¢ logiczna; true oznacza, ze biezacy obiekt jest pierwszym

last Warto$¢ logiczna; true oznacza, ze biezacy obiekt jest ostatnim

Uzycie wszystkich zmiennych dyrektywy jest przedstawione w kodzie ponizej (miedzy znacz-
nikami div o identyfikatorze kontakt). Zostal utworzony szereg zmiennych: zmienna 1 to
index, zmienna parzysta przyjmuje warto$¢ true, gdy w zrédle danych polozenie zostato
okre$lone liczbg parzysta (w omawianym scenariuszu jest to parzysty wiersz tabeli), a zmienne
pierwszy i ostatni okreslaja, odpowiednio, pierwszy i ostatni element tabeli. Zaleznie od
warto$ci zmiennych do wiersza tabeli zostaje przypisana odpowiednia klasa (listing 2.72).

Listing 2.72. Zastosowanie zmiennych dyrektywy ngFor
<div id="kontakt" class="tekst">
<table>

<tr xngFor="let item of osoba.adres; let i = index; let parzysta =
even; let pierwszy = first; let ostatni = last"

[class.parzysta]="parzysta" [class.nieparzysta]="!parzysta" [class.
wyroznienie]="pierwszy || ostatni">

<td>{{i+1}}</td>
<td>{{item}}</td>
</tr>
</table>
</div>

Efektem jest zastosowanie roznego formatowania wierszy tabeli w zaleznosci od tego, czy
dany wiersz jest parzysty (kolor zo6ity — .parzysta { background-color: yellow; }), czy
nieparzysty (kolor niebieski — .nieparzysta { background-color: blue; }), ale takze od
tego, czy jest wierszem pierwszym, czy ostatnim (efekt negatywu — .wyroznienie {back-
ground-color: black; color: white; }). Zmienna i (zwigkszana o 1) numeruje kolejne
wiersze tabeli (rysunek 2.54).
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-BPmJEkt x [ = O
« C @ © D localhost4200 150% e wIND O W™ =

~

Nazywam sie Tadeusz Nowak

[ Pokaz zdjecie

Brak zdjecia

1 Pickna 16

5Polska

Rysunek 2.54. Uzycie zmiennych dyrektywy ngFor

Pamietaj, ze indeksowanie tabeli rozpoczynamy od 0, dlatego wyswietlony numer wiersza
nie odpowiada jego faktycznemu indeksowi. Mozna by sgdzi¢, ze wiersz wyswietlajacy na-
zwe miasta powinien by¢ koloru niebieskiego, poniewaz jak wskazuje wyswietlona wartosc,
jest on nieparzysty. W rzeczywistosci wartos¢ Katowice jest przechowywana w tabeli pod

indeksem 2.

Dyrektywa ngSwitch

W Angularze ngSwitch jest dyrektywa strukturalng, ktéra jest uzywana do dodawania/usu-
wania elementéw w drzewie dokumentéw. Sposobem dzialania przypomina instrukcje switch
dostepna w innych jezykach programowania, takich jak C++ i PHP. Przyfaczanie odbywa sie
na podstawie zdefiniowanego wyrazenia i dopasowania warunkdow.

Ogolna skfadnia dyrektywy jest nastepujaca:

<znacznik [ngSwitch]="wyrazenie">

<znacznik_wewnetrzny *ngSwitchCase="wartos$é_1">instrukcja_1</ znacznik_
wewnetrzny>

<znacznik_wewnetrzny *ngSwitchCase="wartos$é_2">1instrukcja_2</znacznik_
wewngtrzny >
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<znacznik_wewnetrzny xngSwitchCase="warto$é_n">instrukcja_n</znacznik_
wewnetrzny>

<znacznik_wewnetrzny *ngSwitchDefault>instrukcja_domyslna</znacznik_
wewnegtrzny>

</znacznik>

Kod z listingu 2.73 przedstawia sposob uzycia dyrektywy ngSwitch. Jej zadaniem jest wy-
$wietlenie znaku obok nazwiska w zaleznosci od plci: kobieta — znak Wenus, me¢zczyzna
— znak Marsa, pte¢ nieokreslona — gwiazdka. Dyrektywa ngSwitch zostala potaczona
z wyliczeniem zdefiniowanym w pliku interfejs.ts (musimy pamieta¢ o wyeksportowaniu go
i zaimportowaniu do pliku, w ktérym znajduje sie szablon). Wyliczenie wraz z modyfikacja
interfejsu 0soba jest pokazane na listingu 2.74. Sprawdzane wyrazenie umieszczono pomiedzy
znacznikami <ng-container></ng-container>. Stosujemy je, gdy do szablonu nie chcemy
wprowadza¢ zadnych dodatkowych obiektéw jezyka HTML. Poniewaz wyliczenie (zobacz
punkt 2.2.3) zdefiniowanym nazwom przypisuje warto$¢, wykorzystano to do sterowania
dyrektywa ngswitch. Za pomocg instrukcji »ngSwitchCase okreslamy, co ma sie staé, gdy
warunek zostanie spelniony. Wartos¢ 1 spowoduje wyswietlenie piktogramu wenus.png,
a warto$¢ 2 — mars.png. Domyslnie numerowanie nazw wyliczenia rozpoczyna si¢ od o,
dlatego w jego definicji przy pierwszym elemencie dopisano =1. Ponowna zmiana definicji
interfejsu wymusila zmiane ksztattu obiektu osoba. Obiekt poszerzono o wlasciwo$¢ type,
ktdra okresla (lub nie) ptec.

Listing 2.73. Uzycie dyrektywy ngSwitch
import { Component } from '@angular/core';
import { Osoba, Plec } from './interfejs';

@Component ({
selector: 'app-root',
template:

<p [style.background-color]="kolor" [style.text-align]="jak"> Nazywam sie
{{osoba.imie}} {{osoba.nazwisko}}

<ng-container [ngSwitch]="osoba.type">
<img src="assets/images/wenus.png" *ngSwitchCase=1>
<img src="assets/images/mars.png" *ngSwitchCase=2>
<img src="assets/images/unnamed.png" *ngSwitchDefault>
</ng-container>
</p>
<label><input type="checkbox" [(ngModel)]="pokazZdjecie">Pokaz zdjecie </
label>

<div id="ramka">

<img src="{{osoba.zdjecie}}" [class.zdjecie]="aktywna"
*ngIf="pokazZdjecie else brakZdjecia">

</div>
<div id="kontakt" class="tekst">
<p>Kontakt: </p>
<ul>
<1i *ngFor="1let value of osoba.adres"> {{value}} </li>
</ul>
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</div>
<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.
przycisk]="aktywna">Zmien kolor tta</button>
<ng-template #brakzZdjecia>
<img src="{{osoba.bezZdjecia}}" class="zdjecie">
<p class="tekst_srodek">Brak zdjecia</p>
</ng-template>",
styleUrls: ['./app.component.css']

H

export class AppComponent {
osoba: Osoba = {
imie: "Tadeusz",
nazwisko: "Nowak",
zdjecie: "assets/images/obraz_1.jpg",
bezZdjecia: "assets/images/nofoto.jpg",
adres: [
"Piekna 16",
"40-003",
"Katowice"
1,

type: Plec.niezdefiniowana

kolor: string = "yellow";

jak: string = "center";
aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {
this.kolor = this.kolor === "yellow" ? "green" : "yellow";

}

Listing 2.74. Wyliczenie (enum) Plec
export interface Osoba {

imie: string;

nazwisko: string;

zdjecie: string;

bezZdjecia: string;

adres: string[];

type: Plec;

export enum Plec {
kobieta = 1,
mezczyzna,
niezdefiniowana
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Rysunek 2.55 pokazuje, jak zmienia si¢ okno przegladarki w zaleznosci od definicji plci.

<« C @ O D locahost4200 150 ) -+ N D@ » = (& C @ |9 O localhosta20 5% - N D @ » =
Nazywam sie Tadeusz Nowak ﬂ Nazywam sie Beata Nowak @
Pokaz zdjecie Pokaz zdjecie
JZ '| 42 )l

Kontakt: Kontakt:

e Pickna 16 ® Pickna 16

® 40-003 * 40-003

¢ Katowice * Katowice

Rysunek 2.55. Dziatanie dyrektywy ngSwitch — dopasowanie.
Po lewej — mezczyzna, po prawej — kobieta

W Angularze dozwolone jest postugiwanie sie instrukcja ngswitchbefault. Taki domyslny
element zostanie wyswietlony, jesli nie zostanie znalezione zadne dopasowanie — wartos¢
domyslna. W naszym przykladzie, gdy wlasciwos$¢ type przyjmie warto$¢ Plec.niezde-
finiowana, zostanie wyswietlona gwiazdka (w wyliczeniu pole niezdefiniowana znajduje
sie na trzeciej pozycji, dlatego jego wartos¢ to 3, co oznacza brak dopasowania z instrukcja

ngSwitchCase (rysunek 2.56).

Kontakt:

o Krotka 6
e 21-211
o Szczecin

- Y Projekt x e = O
<« C ® | O D localhost:4200 5 - N @D @ » =
Nazywam sie Jan Kowalski *
Pokaz zdjecie

h4
&

v

Rysunek 2.56. Dziatanie dyrektywy ngSwitch — brak dopasowania

(wartos¢ domysina)
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Aby wraz z instrukcjg ngSwitchCase zamiast wartosci numerycznych moc zastosowac bar-
dziej czytelny zapis, nalezy w komponencie doda¢ nowe pole Plec, ktdre nastepnie trzeba
powigzac z wyliczeniem. Wpis Plec=Plec; pozwoli zastgpi¢ wartosci liczbowe. Wartos¢ 1
bedzie mozna zamieni¢ na Plec.kobieta, a wartoS¢ 2 — na Plec.mezczyzna.

2.4.2. Dyrektywy atrybutowe

Dyrektywy tego typu sa uzywane do zmiany wygladu i zachowania elementéw drzewa
dokumentow.

Dyrektywa ngStyle
Dyrektywa ngstyle stuzy do ustawienia stylu formatowanego elementu.

Listing 2.75 przedstawia kod, ktéry zmienia rozmiar tekstu nagléwka h1 oraz kolor tla po
kazdym wecisnieciu przycisku zmiert styl (wywolanie zdarzenia click()).

Listing 2.75. Dyrektywa ngStyle — zawartos¢ pliku app.component.html
<button type="button" (click)="zmiana()">Zmien styl</button>
<hl [ngStyle]="{'font-size.%': wyborx20+100,

'color': 'white',

'background-color': kolory[wybor] }"> Tres$é nagtdédwka</hl>

Oczywiscie aby zdarzenie moglo zaistnie¢, jego definicja musi zosta¢ zapisana w pliku
app.component.ts.

Kolor tla jest pobierany z tablicy kolory, a za jego wybdr odpowiada zmienna wybor. Zmienna
ta wplywa réwniez na rozmiar wyswietlanej czcionki (listing 2.76).

Listing 2.76. Dyrektywa ngStyle — zawartos¢ pliku app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']
H
export class AppComponent {
title = 'dyrektywy';

kolory: string[] = ["blue", "yellow", "orange", "red"];
wybor: number = 0;
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zmiana(): void {
this.wybor++;
if (this.wybor >= 4) this.wybor = 0;

}

Wynik dziatania kodu jest pokazany na rysunku 2.57 — kazdorazowe wcisnigcie przycisku
powoduje zmiane selektoréw font-size i background-color klasy.

€« Cc @® © D localhost:4200 190 e 4 InDe 069 =
Zmien styl

Tres¢ naglowka

Zmien styl

Zmien styl

Zmien styl

Tres¢ naglowka

Rysunek 2.57. Dziatanie dyrektywy ngStyle

Dyrektywa ngClass
Dyrektywa ngclass odpowiada za ustawienie klasy elementu.

Aby poznaé sposdb jej dzialania, przesledzmy ponizszy przyklad. Rozpoczynamy od zdefi-
niowania pliku stylu.

Plik zawiera definicje trzech stylow: a, b oraz c (listing 2.77).
Listing 2.77. Definicja pliku stylow CSS
.a {

color: blue;

}

b {
font-size: 20px;
text-decoration: underline;

}

c{

background-color: black;

}
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2.4. Dyrektywy

W pliku app.component.ts zdefiniowano tablice osoby.

osoby = ['Jan Kowalski', 'Tadeusz Nowak',6 'Beata Tryla']

Za wys$wietlenie sformatowanego tekstu odpowiada kod znajdujacy sie w pliku HTML (listing
2.78). Poszczegdlnym akapitom zostajg przypisane klasy.

Przedstawiona w poprzednim rozdziale dyrektywa ngfFor dodatkowo wyswietla i formatuje

wszystkie elementy tablicy osoby.

Listing 2.78. Dzialanie dyrektywy ngClass

<p [ngClass]="'a'">Formatowany tekst</p>

<p [ngClass]="'a b'">Formatowany tekst</p>
<p [ngClass]="'a b c'">Formatowany tekst</p>

<div *ngFor="let osoba of osoby" [ngClass]="'a b'">{{osoba}}</div>

Wynik dziatania kodu jest pokazany na rysunku 2.58.

<« ¢ @ © D lochost ) e © % nNoDe&ee =|

Formatowany tekst

Formatowany tekst

Jan Kowalski
Tadeusz Nowak
Beata Tryla

Rysunek 2.58. Dziatanie dyrektywy ngClass

Pytania kontrolne

1. Jaka role odgrywa dyrektywa?
2. Wskaz rdznice i podobienstwa miedzy omdwionymi dyrektywami strukturalnymi

a ich pierwowzorami: funkcja warunkowas, petla oraz przetacznikiem. Czy rdéznia sie
w sposobie dziatania?

3. Podaj sposoby wykorzystania dyrektyw atrybutowych.
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Q 2.5. Komponenty

2.5.1. Wstep do komponentow

Komponenty w Angularze sluzg do budowania aplikacji — sg jej skladowymi. Budowe
aplikacji w tym frameworku rozpoczynamy od pojedynczego komponentu; kolejne tworza
drzewo komponentow.

Przyjrzyjmy si¢ przykladowi z listingu 2.79 (ma on duzo cech wspoélnych z poprzednim)
i dalszym — 2.80 oraz 2.81. Beda one wstepem do komponentéw.

Listing 2.79. Samochdéd marzen — plik app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';
import { Rodzaj, Samochod } from './interfejs_samochod';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css'],
)
export class AppComponent {
samochody: Samochod[] =

[

marka: "MclLaren",
model: "720S",
zdjecie: "assets/images/mclaren.jpg",
dane: [
"do setki 3,5 s",
"cena 0,5 mln euro",
1,
type: Rodzaj.sportowy
I

marka: "Hummer",
model: "H5",
zdjecie: "assets/images/hummer.jpg",
dane: [
"do setki 18 s",
"cena 250 000 euro",
1,
type: Rodzaj.terenowy
I
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marka: "Mercedes",
model: "Vario Mobil Signature",
zdjecie: "assets/images/vario.jpg",
dane: [

"do setki 32 s",

"cena 0,8 mln euro",
1,
type: Rodzaj.kamper

samochod: Samochod = this.samochody[0];
kolorb: string = "white";

kolort: string = "black";

aktywna: boolean = true;

pokazZdjecie: boolean = false;

zmienKolor () {
this.kolorb = this.kolorb === "white" ? "black" : "white";
this.kolort = this.kolort === "black" ? "white" : "black";

Rodzaj = Rodzaj;

constructor () {
}
}

Listing 2.80. Samochéd marzeri — plik app.component.htmnl
<div id="contener">

<div id="baner" [style.background-color]="kolorb" [style.
color]="kolort">Wybierz samochdd marzen:

<select [(ngModel)]=samochod>
<option [ngValue]="null">Brak wyboru</option>

<option *ngFor="1let value of samochody" [ngValue]="value">{{ value.
marka }} {{value.model}}</option>

</select>

<button (click)="zmienKolor()" type="button" [class.przycisk]="aktywna"
[style.color]="kolort">Zmien kolor

tta</button>
</div>
<div *ngIf="samochod">
<div id="panel_lewy">

<label class="check"><input type="checkbox"
[(ngModel) ]=pokazZdjecie>Pokaz zdjecie </label>
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</div>
<div 1id="panel_srodkowy">
<p class="akapit">{{samochod.marka}} {{samochod.model}}
<ng-template #brakZdjecia>
<p class=center>Brak zdjecia</p>
</ng-template>
</p>
<br>

<img class=center src={{samochod.zdjecie}} [class.
zdjecie]="aktywna" *ngIf="pokazZdjecie else brakZdjecia">

</div>
<div id="panel_prawy">
<ng-container [ngSwitch]="samochod.type'">
<img src="assets/images/sport.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.

sportowy>
<img src="assets/images/suv.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.terenowy>
<img src="assets/images/camper.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.
kamper>
</ng-container>
<p> Dane: </p>
<ul>
<li *ngFor="1let item of samochod.dane"> {{item}}
</ul>
</div>
</div>
</div>

Listing 2.81. Samochdéd marzen — plik interfejs_samochod.ts
export interface Samochod {
marka: string;
model: string;
zdjecie: string;
dane: stringl[];
type: Rodzaj;
}
export enum Rodzaj {
sportowy = 1,
terenowy,
kamper

}

Na listingu 2.79 zdefiniowano tablice obiektéw samochody (podobnie jak na listingu 2.44),
ktérg polaczono z interfejsem Samochod przedstawionym na listingu 2.81. Kazdy z obiektow
zawiera pola: marka, model, zdjecie, dane (tablica z dwiema warto$ciami) oraz type (wyliczenie
0 nazwie Rodzaj). W pliku tym znajduja si¢ réwniez wlasciwosci, ktdre sterujg dziataniem
funkgji i dyrektyw.

154



2.5. Komponenty

Plik szablonu to osobny plik o nazwie app.component.html. Jego zawarto$¢ jest pokazana na
listingu 2.80.

W polu <div> o identyfikatorze baner znajduje si¢ dyrektywa ngFor, ktéra pobiera wartosci
z tablicy samochody i przedstawia je w postaci rozwijanej listy (znacznik <option>). Do listy
opcji dodano takze pole Brak wyboru oraz metode zmienKolor (), ktéra odpowiada za zmiane
tta banera.

Ten obszar stron przedstawiajg dwa rysunki, 2.59 i 2.60. Pierwszy pokazuje aktywne pole
Brak wyboru po zmianie domys$lnego tla.

Wybierz samochod marzen: Fle Qe ~

Zmien kolor tta

Rysunek 2.59. Zmiana koloru tta banera

Drugi pokazuje dostepne opcje.

Wybierz samochéd marzen: | McLaren 7205 ]

Brak wyboru
Zmien

Hummer H5

McLaren 720S Mercedes Vario Mobil Signature E

Rysunek 2.60. Rozwijana lista z wyborem samochodow

Wybdr opcji spowoduje wyswietlenie ponizej (rysunek 2.61) dodatkowych szczegdtéw w po-
staci krotkiego opisu (przyspieszenie oraz cena), zdjecia (wlaczenie odbywa sie po zazna-
czeniu pola checkbox Pokaz zdjecie).

Wybierz samochéd marzen: | McLaren 7205 -

Zmien kolor tta

Pokaz zdjecie McLaren 720S ﬁ

Dane:

e dosetki3,5s
e cena 0,5 mln euro

Rysunek 2.61. Wybor opcji
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W zaleznosci od zdefiniowanej kategorii samochodu nad polem Dane pojawia sie powigzane
z kategoria zdjecie.

Wszystkie pozostate wybory sg pokazane na rysunku 2.62.

Wybierz samochdd marzen: | Hummer H5 v

Zmien kolor tta

Pokaz zdjecie

o dosetki 18 s
e cena 250 000 euro

Wybierz samochdd marzen: | Mercedes Vario Mobil Signature |

Zmien kolor tta

Pokaz zdjccie Mercedes Vario Mobil Signature

e dosetki32s
e cena 0,8 mln euro

Rysunek 2.62. Zmiana zawartosci widoku w zaleznosci od wybranej opcii

W sekgji div o identyfikatorze panel_lewy znajduje si¢ pole checkbox. Dzieki uzyciu dyrek-
tywy ngIf w momencie zaznaczenia go zostaje przekazana warto$¢ true i wyswietlane jest
zdjecie wybranego samochodu w panel_srodkowy. Nieaktywne pole wywoluje instrukcje
else, ktora jest polaczona ze zmienng szablonowa brakzdjecia — zostaje wyswietlony napis
Brak zdjecia (rysunek 2.63).

Wybierz samochdd marzen: [McLaren 7205 -

Zmien kolor tha

O Pokas zdecie McLaren 720S ‘

Brak zdjecia Dane:

e dosetki3,5s
e cena 0,5 mln euro

Rysunek 2.63. Dziatanie pola checkbox

Nad sekeja div o identyfikatorze panel_lewy znajduje si¢ jeszcze jeden nienazwany div z jed-
ng instrukcja, *xngIf="samochod". Dyrektywa powoduje niewczytanie strony w momencie
wybrania opcji Brak wyboru.

Prawy panel wyswietla dane o wybranym samochodzie oraz miniaturowe zdj¢cie. Wyborem
miniaturki steruje dyrektywa ngswitch.
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Zanim jednak wykonamy dalsze czynnosci, musisz si¢ dowiedzie¢, jak zbudowany jest kom-
ponent i jak mozna przekazywaé wartosci w ramach réznych komponentow.

2.5.2. Budowa komponentu i zagniezdzanie

Kazdy komponent ma klase, plik HTML i plik stylow. Aby wygenerowaé komponent, nale-
zy si¢ postuzy¢ poleceniem ng generate component <nazwa_komponentu>. Dozwolona jest
skrocona forma: ng g ¢ <nazwa_komponentu>.

Sprébujmy utworzy¢ i polaczy¢ ze sobg cztery komponenty o nazwach:
* komponent gléwny aplikacji (rodzic) — app-root,
» komponent syn,
» komponent corka,
- komponent wnuk.

Komponenty o nazwie syn i corka znajduja si¢ na jednym poziomie i s3 umiejscowione
bezposrednio w komponencie rodzica, natomiast komponent wnuk jest zagniezdzony w kom-
ponencie corka.

Rysunek 2.64 przedstawia proces generowania komponentéw. Jak mozna zaobserwowac, dla
kazdego z nich zostajg wygenerowane cztery pliki: <nazwa_komponentu>.component.html
to plik szablonu, <nazwa_komponentu>.component.css to arkusz stylow, <nazwa_kompo-
nentu>.component.ts to plik TypeScript, w ktérym znajduja si¢ zmienne oraz metody, a plik
<nazwa_komponentu>.component.spec.ts odpowiada za testy.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help » app.componenthtml - komponenty - Visual Studio Code

0 oo app.componenthtml ®
h

OPEN EDITORS |1 UNSAVED sIc

® < app.componenthtml

KOMPONENTY

> eze

de_modules

v app
v corka

corka.component.css
£ TERMINAL

X:\komponent\komponenty>ng g ¢ syn
src/app/syn/syn.component.html (18 bytes)

r syn
src/app/app.module.ts (449 bytes)

X:\komponent\komponenty>ng g ¢ corka
wnuk.comporn = c/app/ corka/corka.component.html (20 bytes)
src/app/corka/corka. component ts (619 bytes)

wnuk componenthtml
(271 bytes)

7S wnuk.compor
mukcompor c/app/corka/col

src/app/app.modu

X: \komponent\komponenty.
src/app/wnuk/wnul
pp/wnuk /wnuk .
pp/winuk /wnuk . component
/app/wnuk/wnuk . component (0 bytes)
. src/app/app.module.ts (601 bytes)
> environments
* fa J X: \komponent\komponenty>[]
in
main:
llsts

OUTLINE
®o0Ao Ln1,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF HTML - Terminali5pt + & Q

Rysunek 2.64. \Wygenerowanie komponentow
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Aby mozna bylo uzywaé wy-
generowanych komponentéw,
nalezy je zainicjowa¢ w module
aplikacji (rysunek 2.65). Odpo-
wiednie wpisy sa umieszczone
w pliku app.module.ts (podczas
tworzenia komponentu plik ten
zostanie przez Angular zaktua-
lizowany, co wida¢ na rysunku
2.64, na ktérym ostatnia linijka
jest komunikat UPDATE src/app/
app.module.ts).

Utworzenie nowego projektu
powoduje wygenerowanie kom-
ponentu — na samym poczatku

File Edit Selection View

app.module.ts X

src > app > app.module.ts
NgModule } from ‘@a
BrowserModule } f

FormsModule } from

AppComponent } from '
SynComponent } from '

CorkaComponent } from '
WnukComponent } from

@NgModule ({
declarations:
AppComponent,

kaComponent,
WnukComponent,

Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 422

app.module.ts - komponenty ...

- Terminal 15-pt + & Q

Rysunek 2.65. Zawartosc¢ pliku app.module.ts

tworzona aplikacja jest ztozona z pojedynczego komponentu, bedacego rodzicem calej struk-
tury (korzeniem). Kazdy nowo powstaty komponent jest potaczony z korzeniem bezposrednio
lub poprzez inny, posredni komponent.

Aby rozpoczaé zagniezdzanie komponentu, w pierwszej kolejnosci nalezy pozna¢ jego na-
zwe. Odnajdziesz ja w pliku <nazwa_komponentu>.component.ts w polu o nazwie selector

(rysunek 2.66).

) File Edit Selection View Go Run

syn.componentts X

*  syn.component.ts - komponenty - Vis...

syn.component.ts >

rt { Component, OnInit, Input } from '@angular

@Component ({
selector: 'ap
templateurl
styleurls: [’

b

export clas

@Input() zmiennaImport!: str

O

omponent i s OnInit {

{1}

ngonInit(): void {

TERMINAL

Ln1,Col1 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 422

Terminal 15-pt  +
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Gdy juz dysponujemy nazwa, musimy otworzy¢ plik rodzica app.component.html i umiescié
w nim tag HTML, ktory jest nazwg zagniezdzanego komponentu (lewy panel na rysunku
2.67). W opisywanym przyktadzie komponent wnuk jest zagniezdzony w komponencie corka,
dlatego jego tag znajduje si¢ w pliku HTML komponentu corka (prawy panel).

) File Edit Selection View --- corka.componenthtml - kompo.. — O X

corka.component.html X o

src > app app.componenthtml > @ ¢ src > app > corka corka.component.h

p>corka works!

2 e oonearkd] T

TERMINAL

I

Ln3,Col1 Spaces:4 UTF-8 LF HTML - Terminal 15-pt +

Rysunek 2.67. Zagniezdzenie komponentow

Poniewaz domy$lnie w kazdym pliku HTML nowo utworzonego komponentu znajduje si¢
akapit z jego nazwa i napisem works!, efektem zagniezdzenia jest wyswietlenie strony poka-
zanej na rysunku 2.68.

<« C @ © O localhost:4200 20 e g L INED O &9 =
syn works!
corka works!

wnuk works!

Rysunek 2.68. Efekt zagniezdzenia komponentow
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2.5.3. Przesytanie danych pomigedzy komponentami

Z komponentu nadrzednego do podrzednego (@lnput)

Pomiedzy wygenerowanymi komponentami mozemy przesyta¢ informacje. Przyjrzyjmy sie,
jak przesta¢ wartosci zmiennych zdefiniowane w komponencie nadrzednym (rodzicu) do
komponentu podrzednego (np. syn).

Rozpoczynamy od utworzenia w pliku app.component.ts zmiennych, ktére beda przekazywane
do elementu podrzednego. Zostala utworzona tablica o nazwie zmiennatksport, ktéra ma
dwa pola (listing 2.82).

Listing 2.82. Eksportowanie zmiennych z komponentu
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']
b
export class AppComponent {
title = 'projekt';
zmiennaEksport: string[] = ['17:00', 'ptywalnia'];
}

Nastepnie w pliku syn.component.ts nalezy zastosowa¢ dekorator @Input i zapisa¢ nazwe
zmiennej (na listingu 2.83 uzyto nazwy zmiennaImport), ktdra ma przechowywaé warto$¢
przestana z elementu nadrzednego. Aby méc uzy¢ dekoratora @Input, trzeba zaimportowac
komponent Input Z @angular/core.

Listing 2.83. Importowanie zmiennych do komponentu
import { Component, OnInit, Input } from '@Eangular/core';

@Component ({
selector: 'app-syn',
templateUrl: './syn.component.html',
styleUrls: ['./syn.component.css']

b

export class SynComponent implements OnInit {
@Input() zmiennaImport!: string[];

constructor() { }

ngOnInit(): void {
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Ostatnig czynnoscig jest modyfikacja pliku HTML, w ktorym zagniezdzilismy komponent
(app.component.html) w wywolujacym go znaczniku. Okreslamy, do jakiej zmiennej ma by¢
przypisana eksportowana zmienna. Do zmiennej importowanej, zmiennaImport, zostanie
przypisana warto$¢ eksportowana, zmiennatksport (listing 2.84).

Listing 2.84. Definicja zmiennych
<app-syn [zmiennaImport]="zmiennaEksport"></app-syn>

<app-corka></app-corka>

Od tej pory w pliku HTML komponentu podrzednego (syn.component.html) mozna si¢ do
zmiennej (zmiennaImport) odwolywaé np. z uzyciem interpolacji (rysunek 2.69).

) File Edit Selection View - syn.component.html - angulartemp - Visu...

syn.component.html X

intro > src > app > syn > syn.component.html > & h3
syn works!
3>Informacja od rodzica: Przyjade po ciebie
o {{zmiennaImport[@]}}, czekaj pod {(zmiennalmpor‘t[l]}}.l

PROBLEMS O TERMINAL == 3:node v +v D@ ~ x

Build at: 2021-85-18T09:06:03.8097Z - Hash: 943a59a3d@e2892c7af6 - Time: 378
ms

V Compiled successfully.

Ln3,Col 61 Spaces:4 UTF-8 LF HIML & Q

Rysunek 2.69. Przekazanie wartosci zmiennej z komponentu nadrzednego
do podrzednego

Efektem przekazania jest wyswietlenie napisu: Informacja od rodzica: Przyjade po ciebie
0 17:00, czekaj pod plywalnig. (rysunek 2.70).

- 7Y Projekt x g = O X

&« C ® © 0 localhost4200 0% e N @D © =

syn works!

Informacja od rodzica: Przyjade po ciebie o 17:00,
czekaj pod plywalnia.

corka works!

wnuk works!

Rysunek 2.70. Efekt przekazania wartosci zmiennej
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Z komponentu podrzednego do nadrzednego (@Output)

Na powiadomienie wystane od rodzica (komponent nadrzedny) odpowie syn (komponent
podrzedny).

Wysytanie informacji w druga strone jest bardziej skomplikowane, a to ze wzgledu na ko-
nieczno$¢ utworzenia tzw. event emittera, ktory inicjujemy przez zaimportowanie kompo-
nentow @Output oraz EventEmitter z @angular/core w pliku .fs komponentu podrzednego.
W drugim kroku tgczymy z dekoratorem @output nowy obiekt EventEmitter (obiekt bedzie
przesytal dane typu string) o nazwie odpowiedz. Aby dana zmienna/warto$¢ mogta zosta¢
wyeksportowana, musimy uzy¢ metody emit (). Jako jej argument podajemy to, co chcemy
wysta¢ (listing 2.85).

Listing 2.85. Przekazanie zmiennej z komponentu podrzednego do nadrzednego — plik syn.
component.ts
import { Component, OnInit, Input, Output, EventEmitter } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-syn',
templateUrl: './syn.component.html',
styleUrls: ['./syn.component.css']

b
export class SynComponent implements OnInit {
@Input() zmiennaImport!: string[];

@Output() odpowiedz = new EventEmitter<string>();
constructor() { }
ngOnInit(): void { }

wyslanie() {
this.odpowiedz.emit('Bede czekatl');
}
}

Poniewaz wyeksportowanie zmiennej jest skutkiem zdarzenia, w pliku syn.component.html
zostaje umieszczony przycisk Wyslij odpowiedz do rodzica, ktorego wcisniecie wywola zda-
rzenie click polaczone z funkcjg wyslanie, a tym samym wyemitowanie stringu Bede czekat
(listing 2.86).

Listing 2.86. Wyeksportowanie wartosci — plik syn.component.html

<p>syn works!</p>

<h3>Informacja od rodzica: Przyjade po ciebie o {{zmiennaImport[0]}},
czekaj pod {{zmiennaImport[1]}}.</h3>

<button (click)="wyslanie()" type="button" >Wy$lij odpowiedz do rodzica</
button>
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Aby przekazanie napisu do komponentu znajdujacego si¢ w hierarchii wyzej doszto do skutku,
podobnie jak w przypadku zastosowania eInput nalezy zmodyfikowa¢ plik HTML, w kto-
rym jest uzyty tag komponentu. Pole odpowiedz taczymy z metoda obslugujaca zdarzenie
0 nazwie on0dpowiedz. Jako argument metody zostaje podana zmienna $event, ktéra zawiera
przekazywang wartos¢ (listing 2.87).

Listing 2.87. Wyeksportowanie wartosci — plik app.component.html

<app-syn [zmiennaImport]="zmiennaEksport" (odpowiedz)="onOdpowiedz($event)'"></
app-syn>
<app-corka></app-corka>

Ostatnig czynnoscia jest obstuzenie metody on0dpowiedz. Jej definicja zostaje zapisana w pli-
ku app.component.ts rodzica. Metodzie on0dpowiedz przekazywany jest jeden argument
(pochodzacy od $event) typu string 0 nazwie otrzymane. Ten finalnie zostaje polaczony
z wywolaniem funkcji alert() (listing 2.88).

Listing 2.88. Wyeksportowanie wartosci — plik app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']
b
export class AppComponent {
title = 'projekt';
zmiennaEksport: string[] = ['17:00', 'ptywalnia'];

onOdpowiedz(otrzymane: string) {
alert(otrzymane)
}
}

Koncowym efektem jest wyswietlenie po wcisnieciu przycisku Wyslij odpowiedz do rodzica
napisu przekazanego z komponentu podrzednego w oknie typu alert, ktérego wywolanie
znajduje sie w komponencie nadrzednym (rysunek 2.71).

7Y Projekt

&« C ® © O localhost4200 el N @D © =

Bede czekat

Rysunek 2.71. Efekt przekazania wartosci zmiennej z komponentu
podrzednego do nadrzednego
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Uzbrojeni w nowa wiedzg, mozemy powréci¢ do przykladu zaprezentowanego na poczatku
rozdzialu. Naszym zadaniem bedzie podzielenie kodu aplikacji tak, aby znalazt si¢ on w dwoch
odrebnych komponentach, oraz zapewnienie komunikacji pomiedzy nimi.

Rozpoczynamy od wygenerowania dwdéch komponentéw o nazwach: glowny i szczegol.
W komponencie glowny umieszczony zostanie banner (rozwijana lista samochodéw i przy-
cisk zmieniajacy tto — listing 2.89), a w komponencie szczegol — informacje o samochodzie
(przycisk Pokaz zdjecie, zdjecie, opis i miniatura — listing 2.90).

Komponent glowny jest zagniezdzony w gtéwnym drzewie komponentéw, a komponent
szczegol — w komponencie glowny.

Listing 2.89. Zawartos¢ pliku glowny.component.html

<div id="baner" [style.background-color]="kolorb" [style.
color]="kolort">Wybierz samochdd marzen:

<select [(ngModel)]="samochod">
<option [ngValue]="null">Brak wyboru</option>
<option xngFor="let value of samochody" [ngValue]="value">{{ value.
marka }} {{value.model}}</option>
</select>
<button (click)="zmienKolor ()" type="button" [class.przycisk]="aktywna"
[style.color]="kolort">Zmieh kolor
tta</button>
</div>
<app-szczegol [samochod]="samochod"></app-szczegol>

Listing 2.90. Zawartos¢ pliku szczegol.component.html
<div *ngIf="samochod">
<div id="panel_lewy">
<label class="check"><input type="checkbox"
[(ngModel) ]=pokazZdjecie>Pokaz zdjecie </label>
</div>
<div id="panel_srodkowy">
<p class="akapit">{{samochod.marka}} {{samochod.model}}
<ng-template #brakZdjecia>
<p class="center">Brak zdjecia</p>
</ng-template>
</p>
<br>
<img class="center" src="{{samochod.zdjecie}}" [class.
zdjecie]="aktywna" *ngIf="pokazZdjecie else brakzdjecia">
</div>
<div id="panel_prawy'">
<ng-container [ngSwitch]="samochod.type'">
<img src="assets/images/sport.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.sportowy>
<img src="assets/images/suv.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.terenowy>
<img src="assets/images/camper.png" *ngSwitchCase=Rodzaj.kamper>
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</ng-container>
<p> Dane: </p>
<ul>
<1i *ngFor="71let item of samochod.dane"> {{item}}
</ul>
</div>
</div>

Tak samo nalezy podzieli¢ plik app.component.ts. Wasciwosci i metody muszg zostac przy-
pisane do komponentow, ktore z nich korzystaja (listingi 2.91 1 2.92).

Listing 2.91. Zawartos¢ pliku glowny.component.ts
import { Component, OnInit } from '@angular/core';
import { Rodzaj, Samochod } from '../interfejs_samochod"';

@Component ({
selector: 'app-glowny',
templateUrl: './glowny.component.html',
styleUrls: ['./glowny.component.css']

b

export class GlownyComponent implements OnInit {
samochody: Samochod[] =

[

marka: "MclLaren",
model: "720S",
zdjecie: "assets/images/mclaren.jpg",
dane: [
"do setki 3,5 s",
"cena 0,5 mln euro",
:l)
type: Rodzaj.sportowy
3
{
marka: "Hummer",
model: "H5",
zdjecie: "assets/images/hummer.jpg",
dane: [
"do setki 18 s",
""cena 250 000 euro",
:l’
type: Rodzaj.terenowy
}J
{
marka: "Mercedes",
model: "Vario Mobil Signature",
zdjecie: "assets/images/vario.jpg",
dane: [
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"do setki 32 s",
"cena 0,8 mln euro",

1,
type: Rodzaj.kamper

samochod: Samochod = this.samochody[0];
kolorb: string = "white";
kolort: string = "black";
aktywna: boolean = true;

Rodzaj = Rodzaj;

zmienKolor () {
this.kolorb = this.kolorb === "white" ? "black" : "white";
this.kolort = this.kolort === "black" ? "white" : "black";

constructor() { }

ngOnInit(): void {
}
}

Listing 2.92. Zawartos¢ pliku szczegol.component.ts
import { Component, Input, OnInit } from '@angular/core';
import { Samochod, Rodzaj } from '../interfejs_samochod';

@Component ({
selector: 'app-szczegol',
templateUrl: './szczegol.component.html',
styleUrls: ['./szczegol.component.css']

)

export class SzczegolComponent implements OnInit {

@Input() samochod!: Samochod;

aktywna: boolean = true;
pokazZdjecie: boolean = false;

Rodzaj = Rodzaj;
constructor() { }

ngOnInit(): void {
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Aby nasza aplikacja zaczela dziala¢, komponent glowny musi poinformowaé komponent szcze-
gol, jaki samochod zostal wybrany. Dlatego na listingu 2.89 ostatnia linijka (<app-szczegol
[samochod]="samochod"></app-szczegol>) tgczy oba komponenty ze sobg. Dodatkowo
nastepuje przekazanie wartosci zmiennej samochod (tego, co zostato wybrane z listy) do
zmiennej o takiej samej nazwie. Poniewaz zmienna samochod jest importowana, jej uzycie
wymaga zastosowania deklaracji za pomoca dekoratora @Input (listing 2.92).

Plik komponentu rodzica, czyli app.component.ts, pozostaje bez zmian, a w pliku HTML
komponentu (app.component.html) musi sie znalez¢ kod, ktory taczy komponent rodzica
z komponentem glowny, dlatego dodajemy <app-glowny></app-glowny>.

Po wykonaniu podzialu aplikacja dziala tak, jakby jej kod znajdowat si¢ w pojedynczym
komponencie, podczas gdy w rzeczywistosci jest on podzielony na dwa polfaczone ze soba
komponenty.

Zadanie 2.22.

Na podstawie zadania 2.21 i omdéwionego przykladu ,,Samochod marzen” stworz aplikacje
pokazujacg walory/ciekawostki miejscowos$ci, w ktorej mieszkasz — przedstaw trzy wybrane.
Aplikacje stworz jako pojedynczy komponent.

Zadanie 2.23.

Dziatajacg aplikacje z zadania 2.22 podziel na dwa komponenty.

2.5.4. Kompozycja i cykl zycia komponentu

W nowo utworzonym komponencie znajduje si¢ metoda ngonInit (), ktora jest wywotywana
podczas inicjalizacji komponentu. Aby zweryfikowa¢ dzialanie metody, dodajmy instrukcje,
ktéra wywola metode atlert. Instrukcja deklaruje stalg o nazwie wiadomosc, ktorej warto§é
zostaje przekazana do metody alert (listing 2.93) i wyswietlona w oknie dialogowym (ry-
sunek 2.72).

Listing 2.93. Inicjalizacja zmiennej wraz z uruchomieniem komponentu —
plik wnuk.component.ts
import { Component, OnInit } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-wnuk',
templateUrl: './wnuk.component.html',
styleUrls: ['./wnuk.component.css']

H

export class WnukComponent -implements OnInit {

constructor() { }
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ngonInit(): void {
const wiadomosc = "Pochodze z komponentu wnuk i startuje razem z nim";
alert(wiadomosc);

}

Po uruchomieniu aplikacji mozemy zobaczy¢ tre$¢ przekazanej wiadomosci.

> X @ ‘0 O localhost:4200 1505 | n o e » =

Pochodze z komponentu wnuk i startuje razem z nim

R

Odczytano localhost

Rysunek 2.72. Inicjalizacja zmiennej wraz z uruchomieniem komponentu

Tak jak mozemy inicjowac zasoby, tak mozemy te zasoby zwalniac.

W pliku corka.component.ts dodano komunikat, ktory zostanie uzyty, gdy komponent zostanie
odlaczony od drzewa dokumentdow.

ngOnDestroy(): void {
console.log('Zostatem zniszczony');

}

Przytaczenie i odlgczenie komponentu realizuje dyrektywa ngIf. W tym celu w komponencie
rodzica w pliku HTML (app.component.html) umieszczono kod:

<input [(ngModel)]="formularz" />

<app-corka [name]="formularz" xngIf="formularz.length>0"></app-corka>

Nalezy réwniez uaktualni¢ gléwny plik app.component.ts o deklaracje zmiennej formularz:
formularz: string = "";

Istnienie komponentu corka (a takze wnuk, poniewaz ten zostal zagniezdzony w corka) jest

zalezne od tego, czy w polu tekstowym zostanie wpisany jakikolwiek znak — jesli tak, pojawia
sie akapity corka works! oraz wnuk works! (rysunek 2.73).
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0¥ Wizytowka

<« Cc o © O localhost:4200 0% e w noDe 6 v =

[

corka works!

wnuk works!

Rysunek 2.73. Podtgczenie komponentow corka i wnuk do drzewa dokumentow

Brak znaku sprawia, Ze dyrektywa ngIf zwraca false, co w konsekwencji powoduje odlaczenie
komponentu corka. Poniewaz w pliku komponentu zdefiniowalismy metode ngonbestroy,
w konsoli pojawia si¢ komunikat Zostatem zniszczony (rysunek 2.74).

&« ¢ o © O localhost:4200 170% o IND o &4 & 9 =

® O nspektor [ Konsols [ Debuger T Sie¢  {} Edytorstyléw () Wydajnot¢ £k Pamie¢ [ Dane T Dostepnogé 3> ] *+= X

] Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania €SS XHR Zadania ¥
angular is running in development mode. Call enableProdvode() to enable production mode.
@ [wos] Live Reloading enabled.

core.js:27831

Zostatem zniszczony
» |

corka. component. ts:

Rysunek 2.74. Odfgczenie komponentu

Pytania kontrolne

1. Czym jest komponent? Wskaz jego przeznaczenie.

2. Czy sg ograniczenia w liczbie uzytych komponentow?

3. Po co si¢ stosuje zagniezdzanie komponentow?

4. W jaki spos6b mozna przesyla¢ dane pomiedzy komponentami?

5. W jakim celu odlacza si¢ komponent od drzewa dokumentdéw?
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. Ustugi

2.6.1. Poznajemy ustuge

Usluga to obiekt zapewniajacy pewna funkcjonalnosé. To oznacza, ze jesli mamy staly blok
kodu wykonujacy okreslone zadanie, a to jest wywolywane w réznych miejscach, mozemy
je zdefiniowa¢ jako ustuge. Dzigki temu kod nie jest powielany.

2.6.2. Implementacja ustugi

Podobnie jak w przypadku komponentéw, rozpoczynamy od wygenerowania ustugi. Aby
utworzy¢ ustuge, nalezy wydac polecenie ng generate service <nazwa_ustugi>. Mozna takze
uzy¢ skrotun g s <nazwa_ustugi>. Po wydaniu polecenia do projektu zostang dodane dwa
nowe pliki: <nazwa_ustugi>.service.spec.ts oraz <nazwa_ustugi>.service.ts (rysunek 2.75).

Nasza nowo utworzona ustuga bedzie si¢ nazywa¢ Kalkulator, a jej zadaniem bedzie dodanie
do siebie przekazanych wartosci.

X:\intro\projekt>ng generate service Kalkulator
src/app/kalkulator.service.spec.ts (377 bytes)
src/app/kalkulator.service.ts (139 bytes)

X:\intro\projekt}l

Rysunek 2.75. Utworzenie ustugi

Aby méc odwola¢ si¢ do ustugi z poziomu innych komponentéw, nalezy jej nazwe umiesci¢
w tabeli providers (nazwe ustugi poznasz po przejsciu do pliku <nazwa_ustugi>.service.ts)
oraz zaimportowac jg za pomocg znanego Ci juz polecenia import. Wszystkie te czynnosci
przeprowadzamy po otwarciu pliku app.module.ts (rysunek 2.76).

Powigzanie ustugi z konstruktorem sprawi, ze bedziemy mogli sie do niej odwotywa¢
(listing 2.94).

Listing 2.94. Zawarto$¢ pliku app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';
import { KalkulatorService } from './kalkulator.service';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css'],
providers: [KalkulatorService]
b
export class AppComponent {
title = 'projekt';
constructor(kalkulator: KalkulatorService) { }
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) File Edit Selection View Go Run --- app.module.ts - projekt - Visual S...

app.module.ts X
n.module.ts > %

import { NgModule } f
import { BrowserModule } from ‘@an

import { AppComponent } from './app.component';
import { KalkulatorService } from './kalkul

@NgModule({
declarations: [
AppComponent

providers: [Kalkula
bootstrap: [AppComp

b
17 export AppModule (| }|

X ®odo Ln17,Col 27 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 423 - Terminal17-pt + & 0

Rysunek 2.76. Definicja ustugi w pliku app.module.ts

Po polaczeniu komponentu z ustugg nalezy zdefiniowaé metode ustugi, czyli to, co ma ona
wykonac¢. Zostaje zdefiniowana metoda dodaj (listing 2.95). Dzigki uzyciu parametru resz-
towego (zobacz listing 2.31) mozemy do niej przekaza¢ dowolng liczbe argumentéw.

Listing 2.95. Zawartos¢ pliku kalkulator.service.ts
import { Injectable } from '@angular/core';

@Injectable({
providedIn: 'root'

H

export class KalkulatorService {
constructor() { }

dodaj(...liczby: number[]): number {
let wynik = 03
for (let wartosci of liczby) {
wynik += wartosci;
}

return wynik;
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Po wykonaniu wszystkich przypisan mozemy sprawdzi¢, czy ustuga dziata. W tym celu w pliku
*.ts komponentu zdefiniowano wlasciwo$¢ dodawanie typu number, a nastgpnie umieszczono
odwolanie do ustugi wraz z argumentami, ktére zostang do siebie dodane (listing 2.96).

Listing 2.96. Uzycie metody — app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';
import { KalkulatorService } from './kalkulator.service';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css'],
providers: [KalkulatorService]
b
export class AppComponent {
title = 'projekt';
dodawanie: number = 03
constructor (kalkulator: KalkulatorService) {
this.dodawanie = kalkulator.dodaj(3, 6, 7, 9, 2);

X
Ostatnig czynnoscig jest wyswietlenie wyniku (listing 2.97).

Listing 2.97. Wyswietlenie wyniku w szablonie
<h1>

Suma liczb wynosi {{dodawanie}}
</h1>

Efekt wprowadzonych zmian jest pokazany na rysunku 2.77.

<« C ® © D loclhost4200 wE e IN DO » =

Suma liczb wynosi 27

syn works!

Rysunek 2.77. Dziatanie ustugi KalkulatorService

Na poczatku zostalo powiedziane, ze z ustugi moze korzysta¢ wiele komponentéw — spraw-
dzmy, czy faktycznie tak jest.

Wystarczy, ze w pliku kolejnego komponentu, np. syn.komponent.ts, wykonamy odwotanie
do ustugi, aby zwrdcita pozadany wynik (listing 2.98).
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Listing 2.98. Implementacja ustugi KalkulatorService w kolejnym komponencie
import { Component, OnInit } from '@angular/core';
import { KalkulatorService } from '../kalkulator.service';

@Component ({
selector: 'app-syn',
templateUrl: './syn.component.html',
styleUrls: ['./syn.component.css']
b

export class SynComponent implements OnInit {

dodawanie: number = 03
constructor (kalkulator: KalkulatorService) {
this.dodawanie = kalkulator.dodaj(1, 2, 3, 4, 5);

ngOnInit(): void {
}
}

Oczywiscie nalezy rowniez uaktualnic¢ plik szablonu komponentu (syn.component.html).

<h1l>
Pochodze z komponentu syn: Suma liczb wynosi {{dodawanie}}
</h1>

Rezultat wykonania odwolania w phku -M—X_

HTML jest pokazany na rysunku 2.78.

<« C @ | © D loclhosta20 15 e

Zadanie 2.24. Suma liczb wynosi 27

Rozszerz funkcjonalno$¢ przedstawionej

ustugi KalkulatorService o kolejne dzia- POChOdZQ z komponentu syn:

tania: odejmowanie, mnozenie, dzielenie. Suma liczb wyn osi 15

I @

e »

Pytania kontrolne
Rysunek 2.78. Uzycie ustugi
1. Do czego mozna wykorzysta¢ KalkulatorService w kolejnym komponencie
ustuge?

2. Ustuga kontra funkcja —
wskaz podobienstwa i réznice.

3. Kto moze korzystac z ustugi?
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ﬁl Zdarzenia i formularze

Angular zapewnia takze obstuge i walidacje formularzy.

2.7.1. Przygotowanie formularza

Aby moc rozpoczaé prace z formularzami, nalezy doda¢ FormsModule. Import modutu

przeprowadzamy w pliku app.module.ts (rysunek 2.79).

) File Edit Selection View Go -** app.module.ts - wizytowka - Vi...

app.module.ts X

src > app > app.modulets > 4 AppModule
import { NgModule } from '@angular/core’;

import { BrowserModule } from ‘@angular/platform-browser’;
import { AppComponent } from './app.component';

import { FormsModule} from '@angular/forms’;

@NgModule (]
declarations: [
AppComponent
1|
imports: [
BrowserModule,
FormsModule
1
providers: [],
bootstrap: [AppComponent]
bil)
export AppModule { }

Ln9,Col5 Spaces:2 UTF-8 LF TypeScript 422 & 0

Rysunek 2.79. Dodanie FormsModule

Nastepnym krokiem jest utworzenie formularza. Do jego budowy wykorzystujemy standar-

dowe znaczniki jezyka HTML.

Kod formularza jest pokazany na listingu 2.99. Zostal umieszczony w szablonie widoku
(plik app.component.html). Tworzac go, nalezy dopilnowac, aby jego pola zostaly nazwane,

w przeciwnym razie wystapia bledy kompilacji.

Listing 2.99. Kod HTML formularza
<form>
<div class="formularz">
<hl>Zaméwienie:</h1>
<label>
<span>Imie i nazwisko:</span>

<input type="text" class="wpis" id="imieinazwisko"
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name="1imieinazwisko">
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</label>
<label>
<span>Email:</span>
<input type="text" class="wpis" id="email" name="email">
</label>
<label>
<span>Produkt:</span>
<select id="produkt" class="produkt" name="produkt">
<option value="pralka">pralka</option>
<option value="telewizor">telewizor</option>
<option value="lodowka">lodéwka</option>
<option value="1laptop">laptop</option>
</select>
</label>
<label>
<span>Ilos$é:</span>
<input type="number" class="wpis" id="dilosc" name="ilosc">
</label>
<label>
<span>Wiadomos$c:</span>
<textarea class="wiadomosc" -id="wiadomosc" name="wiadomosc"></textarea>
<button type="submit" class="przycisk'">Zaméw</button>
</label>
</div>
</form>

Formularz zostal sformatowany za pomoca arkusza stylow, pokazanego na listingu 2.100
(plik app.component.css).

Listing 2.100. Arkusz stylow formularza
* {

margin: 0;

padding: 0;

body {
font: 100% normal Arial, Helvetica, sans—serif;

form, input, select, textarea {
margin: 0;
padding: 0;
color: #ffffff;
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div.formularz hl {
text-align: center;
color: #ffffff;
font-size: 24px;
padding: 5px 0 5px 5px;
border: 1px solid #161712;

div.formularz {
margin: 0 auto;
width: 450px;
background: #3d3939;
position: relative;
top: 40px;
border: 1px solid #262626;

div.formularz .wpis {
padding: 10px 10px;
width: 180px;
background: #262626;
border: 1lpx double #171717

div.formularz .produkt {
padding: 10px 10px;
width: 180px;
background: #262626;
border: 1px double #171717

div.formularz .wiadomosc {
padding: 7px 7px;
width: 300px;
height: 120px;
background: #262626;
border: 1px double #171717;
overflow: hidden;

div.formularz .przycisk {
margin: 0 0 10px 0;
padding: 4px 7px;
border: 0Opx;
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position: relative;
top: 10px;

left: 332px;

width: 100px;

div.formularz label {
width: 100%;
display: block;
background: #1b1616;
border-top: 1lpx solid #262626;
border-bottom: 1px solid #161712;
padding: 10px 0 10px 0;

div.formularz label span {
display: block;
color: #dodbdf;
font-size: 13px;
float: left;
width: 100px;
text-align: right;
padding: 12px 20px 0 0;
}

Wryglad i uktad pol formularza jest pokazany na rysunku 2.80.

Y Formularz X
< C @ @ D locathost:4200 20%) | e w ¥y'inDe wee =

Zamowienie:

Imie i nazwisko:

Produkt: pralka

Wiadomosé:

Rysunek 2.80. Wyglad formularza
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2.7.2. Implementacja formularza

Za zarzadzanie formularzem odpowiada dyrektywa ngForm. Jej zastosowanie pozwoli
uzyska¢ dostep do wartosci wpisanych do pol formularza. Aby zainicjowa¢ dyrektywe, przy-
pisujemy ja do zmiennej szablonowej o dowolnej nazwie. Z uzyciem tej nazwy bedzie-
my sie odwolywac do formularza. Linijka ze znacznikiem <form> przyjmuje posta¢ <form

#formularz="ngForm">.

Aby moc zaczaé rejestrowad pola formularza, inicjujemy je za pomoca dyrektywy ngModel.
Przypisanie warto$ci spowoduje wyswietlenie jej w polu formularza.

Aby sprawdzi¢ dzialanie formularza, definiujemy zdarzenie click na przycisku zaméw. Jego
klikniecie spowoduje wypisanie tekstu wszystko dziata w konsoli przegladarki.

Kod po zmianach jest pokazany na listingu 2.101.

Listing 2.101. Implementacja formularza
<form #formularz="ngForm">
<div class="formularz">
<h1l>Zaméwienie:</h1>
<label>
<span>Imie i nazwisko:</span>
<input type="text" class="wpis" id="dimieinazwisko" ngModel
name="1imieinazwisko">

</label>
<label>
<span>Email:</span>

<input type="text" class="wpis" id="email" ngModel="Prosze podaé email"
name="email">

</label>
<label>
<span>Produkt:</span>
<select id="produkt" class="produkt" ngModel name="produkt">
<option value="pralka">pralka</option>
<option value="telewizor">telewizor</option>
<option value="lodowka">lodbéwka</option>
<option value="laptop">laptop</option>
</select>
</label>
<label>
<span>Iloéé:</span>
<input type="number" class="wpis" id="ilosc" ngModel name="ilosc">
</label>
<label>
<span>Wiadomo$¢:</span>

178




2.7. Zdarzenia i formularze

<textarea class="wiadomosc" id="wiadomosc" ngModel name="wiadomosc'"></
textarea>

<button type="submit" class="przycisk" (click)="onSubmit()">Zambw</
button>

</label>
</div>
</form>

Aby formularz dziatal, w pliku app.component.ts. musi zosta¢ zdefiniowana metoda onSubmit.
Nalezy dodac¢ kod:
onSubmit() {
console.log("Wszystko dziata");

}

Po tych wszystkich zmianach w polu Email zostaje wypisana informacja Prosze podac email,
a w konsoli, po kliknieciu przycisku Zaméw — zdefiniowany tekst. Formularz dziala po-
prawnie (rysunek 2.81).

0 Formularz X

&« Cc © O locathost:4200 20 ) e w ¥Y'iInDe &§ov =

A

Zamowienie:

Imie i nazwisko

Email. Prosze podac email

Produkt:

‘Wiadomosc

v

838 Watki 01 [ = X

(8 O inspektor () Konsola [ Debuger 1 Sie¢  {} Edytorstylow () Wydajnos¢ 4} Pamie¢ [ Dane ¢ Dostepno
] Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania €55 XHR Zadania  fif

angular is running in development mode. Call enableProddode() to enable production mode.

@ [W0S] Live Reloading enabled.

wszystko dziata app.component.t5:14:12

Rysunek 2.81. Implementacja formularza

Aby rozpoczaé przechwytywanie warto$ci wpisanych w polach formularza, nalezy skorzysta¢
z wigzania zdarzen, ktdére definiujemy w polu input formularza i pliku app.component.ts
komponentu.

Kod formularza jest pokazany na listingu 2.102, a zawarto$¢ pliku app.component.ts — na
listingu 2.103.
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Listing 2.102. Rejestrowanie wartosci wpisanych w polu formularza
<form #formularz="ngForm">
<div class="formularz">
<h1>Zaméwienie:</h1>
<label>
<span>Imie i nazwisko:</span>

<input type="text" class="wpis" id="imieinazwisko"
[ (ngModel) ]="imieinazwisko" name="4imieinazwisko">

</label>
<label>
<span>Email:</span>

<input type="text" class="wpis" id="email" [(ngModel)]="email"
name="email">

</label>
<label>
<span>Produkt:</span>

<select id="produkt" class="produkt" [(ngModel)]="produkt"
name="produkt">

<option value="pralka">pralka</option>
<option value="telewizor">telewizor</option>
<option value="lodowka">loddéwka</option>
<option value="laptop">laptop</option>
</select>
</label>
<label>
<span>Ilos$c:</span>

<input type="number" class="wpis" id="ilosc" [(ngModel)]="1losc"
name="1ilosc">

</label>
<label>
<span>Wiadomos$c¢:</span>

<textarea class="wiadomosc" id="wiadomosc" [(ngModel)]="wiadomosc"
name="wiadomosc"></textarea>

<button type="submit" class="przycisk" (click)="onSubmit()">Zambw</
button>

</label>
</div>
</form>
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Listing 2.103. Obstuga formularza — plik app.component.ts
import { Component } from '@angular/core';

@Component ({
selector: 'app-root',
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']
b
export class AppComponent {
title = 'formularz';

imieinazwisko: string = "";

email: string = "Prosze podaé email";
produkt: string = "";

ilosc: number = 03

wiadomosc: string = "Je$li masz uwagi, wpisz je tu";

onSubmit() {

console.log(this.imieinazwisko, 'dziekujemy za zaméwienie', this.produkt,
'w ilosci', this.ilosc, 'Szczegély zaméwienia zostaty wystane na adres email',
this.email, 'Dziekujemy za uwagi:', this.wiadomosc);
}
}

N Formularz X

« C ® O (O localhost:a200 w IND o &Y =

120%

Po uzupelnieniu wszystkich pél for-
mularza ich warto$¢ zostanie wy-
$wietlona w konsoli (rysunek 2.82). e

Imie 1 nazwisko: Tadeusz Nowak
tadnow@gmail.com

Produkt: telewizor

‘Wiadomogé:

® © Inspektor Konsola [ Debuger N Sie¢ 01 [ - X
Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informage Wpisy debugowania €SS XHR Zadania
email Dziekujemy za uwagi: Gdy masz uwagi wpisz je tu "
Tadeusz Nowak dzigkujemy za zaméwienie telewizor w ilofci 1 app.component .£5:10:12
Szczeg6ly zamdwienia zostaly wystane na adres email
tadnou@ignail.com Dziekujemy za uwagi: Prosze wysla¢ za pobraniem. v

Rysunek 2.82. Wyswietlenie zawartosci
pol formularza
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Aby do formularza doda¢ funkcjonalno$¢ resetowania, nalezy skorzysta¢ z metody
resetForm(). W tym celu wstawiamy nowy przycisk i przypisujemy do niego metode (nie
zapominamy o aktualizacji arkusza stylow — wlasciwos¢ left klasy div. formularz .przycisk
zmieniamy z 332px np. na 220px). Przykladowy kod realizujacy to zadanie méglby wygladac tak:

<button type="button" class="przycisk" style="background-color: red;"
(click)="formularz.resetForm()">Resetuj</button>

Uaktualnienie kodu spowoduje dodanie czerwonego przycisku Resetuj, ktorego klikniecie
poskutkuje wyczyszczeniem wszystkich pél formularza (rysunek 2.83).

Zamowienie:

Imig 1 nazwisko:

Email:

Produkt:

‘Wiadomosé:

Rysunek 2.83. Resetowanie pol formularza

2.7.3. Walidacja formularzy

Formularze tworzone w Angularze mozemy walidowa¢. To oznacza, Ze mamy mozliwo$¢
sprawdzenia zawartosci pola formularza. Kod formularza weryfikujacy zawartos$¢ pdl jest
pokazany na listingu 2.104.

Listing 2.104. Walidacja formularzy
<form #formularz="ngForm">
<div class="formularz">
<h1l>Zaméwienie:</h1>
<label>
<span>Imie i nazwisko:</span>

<input type="text" class="wpis" id="imieinazwisko"
[(ngModel)]="imieinazwisko" name="imieinazwisko" required
#imieinazwiskoForm="ngModel">

<div class="alert" xngIf="imieinazwiskoForm.invalid && imieinazwiskoForm.
touched">Pole imie i nazwisko jest wymagane</div>
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</label>
<label>
<span>Email:</span>

<input type="text" class="wpis" id="email" [(ngModel)]="email"
name="email" required pattern=".+@.+" #emailForm="ngModel">

<div class="alert" *ngIf="emailForm.invalid && emailForm.touched"> </div>

<div class="alert" xngIf="emailForm.touched && emailForm.errors?.
pattern">To nie jest email</div>

</label>
<label>
<span>Produkt:</span>
<select id="produkt" class="produkt" [(ngModel)]="produkt" name="produkt"
required>
<option value="pralka">pralka</option>
<option value="telewizor">telewizor</option>
<option value="lodowka">lodéwka</option>
<option value="1laptop">laptop</option>
</select>
</label>
<label>
<span>Ilos$é:</span>
<input type="number" class="wpis" id="+ilosc" name="+ilosc"
[(ngModel)]="4losc" min="1" max="5">

</label>
<label>
<span>Wiadomos$c:</span>

<textarea class="wiadomosc" id="wiadomosc" [(ngModel)]="wiadomosc"
name="wiadomosc'"></textarea>

<button type="button" class="przycisk" style="background-color: red;"
(click)="formularz.resetForm()">Resetuj</button>

<button type="submit" class="przycisk" [disabled]="!formularz.form.
valid">Zaméw</button>

</label>
</div>
</form>

Uzycie stowa kluczowego required powoduje, ze dany element formularza jest wymagany. Nie
bedzie mozna go przesta¢, jesli pole nie zostanie uzupelnione. Dba o to kod, ktéry znajduje
sie w definicji przycisku Zamow. Jest on nieaktywny, dopdoki wymagane pola (imieinazwisko,
email oraz produkt) sg puste (rysunek 2.84).
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Zamowienie:

Imig i nazwisko: Tadeusz Nowak

Email: tadnow@gmail.com

Produkt:

T Gdy masz uwagi wpisz je tu

Rysunek 2.84. \Wystanie formularza jest niemozliwe, poniewaz wymagane pole
Produkt nie zostato okreslone

Pole ilosc zawiera dwa walidatory: min oraz max, ktérych uzycie powoduje, ze liczba pro-
duktéw zostata ograniczona do przedzialu od 1 do 5.

Zastosowanie zmiennych szablonowych #imieinazwiskoForm oraz #emailForm wraz z przypi-
saniem ich do ngMode1 pozwala wyswietli¢ dodatkowe pola ostrzegawcze. Te dodatkowe okna
sa wySwietlane w momencie wybrania pola i opuszczenia go. Te funkcjonalnos$¢ zapewniaja
klasy invalid oraz touched. Ich dzialaniem steruje dyrektywa ngIf. Komunikaty zostaly wy-
stylizowane Za pomocy klasy .alert {font-size: 10px; padding: 10px; background-color:
#f44336; color: white; margin-bottom: 15px;} (rysunek 2.85).

Zamowienie:

Imie i nazwisko

Pole imie i nazwisko jest wymagane

Email Prosze podac email
Produkt:
Tloé:

TR Gdy masz uwagi wpisz

Zamow

Rysunek 2.85. Dodatkowe alerty
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Wszystkie dostepne stany pdl formularza sg pokazane w tabeli 2.3.

Tabela 2.3. Klasy okreslajgce stan weryfikacji danych formularza HTML

Klasa Opis
valid Formularz zostal poprawnie wypelniony
invalid Formularz nie zostal poprawnie wypelniony

submitted  Formularz zostat zatwierdzony

touched Pole formularza zostalo wybrane przez klikniecie lub klawiszem TAB
untouched  Pole formularza nie zostalo wybrane

dirty W polu formularza bylo co$ wpisane (mogto zosta¢ pézniej wykasowane)

pristine W polu formularza nic nie bylo wpisane (jest dziewicze)

Dostepne sg jeszcze stany:

* status — status danego pola (czy dane pole — nie caty formularz — jest typu invalid,
czy valid),

* disabled — czy dane pole jest typu disabled (zwraca true/false),
* errors — indeks wskazujacy blad, przez ktory pole przyjmuje stan invatlid,

* value — przechowuje warto$¢ pola input wpisang przez uzytkownika.

W polu email dodatkowo zostalo zawarte wyrazenie pattern=".+@.+", ktdre sprawdza, czy
ustalony wzorzec pasuje do adresu email. Sprawdzane jest wystgpienie znaku e oraz to, czy
przed tym znakiem i po nim wystepuje tekst.

§ N CIEKAWOSTKA

Wyrazenie, ktore w 99,99% gwarantuje walidacje adresu email, ma posta¢ (na podstawie
RFC 5322 — https://tools.ietf.org/html/rfc5322):

(?2:[a-z0-9! #3$%&"' *+/=2A_"{|}~-1+(?2:\.[@a-z0-9! #$%&" x+/=2"_"{|F~=]+)*|"(?: [\
x01-\x08\x0b\x0c\x0e-\x1f\x21\x23-\x5b\x5d-\x7f] | \\ [\x01-\x09\x0b\x0c\
x0e-\x7f])*x")@(?2:(?:[a-z0-9] (?:[a-z0-9-]1*x[a-z0-9])?\.)+[a-z0-9] (?:[a-z0-
9-1%[a-z0-9]1)?|\[(?:(?:25[0-5]|2[0-4]1[0-9]|[01]?[0-9]1[0-91?)\.){3}
(?:25[0-5]|2[0-4]1[0-9]|[01]1?2[0-9]1[0-9]?|[a-2z0-9-]*[a-z0-9]:(?:[\x01-\x08\
x0b\x0c\x0e-\x1f\x21-\x5a\x53-\x7f] | \\[\x01-\x09\x0b\x0c\x0e-\x7f])+)\1)
cho¢ o wiele tatwiej jest uzyé formy: <input type="email"
placeholder="Prosze podaé email" />.

Poniewaz zamieszczone w tabeli stany pola formularza sg klasami, mozna im nadac style za
pomocg arkusza stylow. Dodanie np. stylu .ng-invalid {border: 2px solid blue}; (stan
poprzedzamy ciggiem ng-) spowoduje, Ze wszystkie wymagane pola beda obramowane nie-
bieskg ramka (rysunek 2.86).
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Zamowienie:

Imie i nazwisko:

Email: Prosze podaé email

Produkt:

Tlos¢:

7 o Jesli masz uwagi pisz je t
Wiadomogé: li ma uwagi, wpi Jje tu

Rysunek 2.86. Uzycie klasy .ng-invalid

Zadanie 2.25.
Stworz ankiete skladajaca sie z trzech pol:

* Imig i nazwisko — pole typu text,
» W skali od 1 (najnizej) do 5 (najwyzej) oceri jakos¢ obstugi klienta — lista rozwijana
z polami od I do 5,
* Status zawodowy: ucze#/student, pracujgcy, bezrobotny, na rencie/emeryturze — pola
typu radio.
Ponizej umies¢ przycisk Zatwierdz. Wyslanie ankiety ma by¢ mozliwe po wpisaniu wartosci
we wszystkich polach. Wynik wyswietl w konsoli.

Pytania kontrolne

1. Jak zaimplementowa¢ formularz?
2. W jakim celu wykonuje si¢ walidacje¢ formularza?

3. W jaki sposéb mozna zweryfikowa¢ informacje wprowadzone w polach formularza?
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e
Srodowisko

uruchomieniowe
— platforma Node.|s

Node.js to $rodowisko uruchomieniowe dla programéw napisanych w JavaScripcie, ktére
pozwala je uruchamia¢ poza przegladarka.

3.1. Platforma Node.js

3.1.1. Czym jest Node.js?

Platforma Node.js jest oparta na silniku V8, stworzonym przez firme¢ Google i uzywanym
w przegladarce Google Chrome. Dodatkowo w sktad platformy weszla biblioteka libuv, ktéra
zapewnia asynchronicznos¢.

Do stworzenia Node.js uzyto jezyka C++. Zrobiono tak z dwdch powodéw. Po pierwsze,
silnik V8, ktory jest jednym z filaréw narzedzia, rdwniez zostal napisany z wykorzystaniem
tego jezyka. Po drugie, Node.js zyskal w ten sposob mozliwos¢ rozbudowania swoich funkcji
o zewnetrzne rozszerzenia i biblioteki.

CIEKAWOSTKA

Kod zrodtowy silnika V8 jest dostepny na licencji open source, co oznacza, ze tworca ze-
zwala na jego bezptatne rozpowszechnianie i na wprowadzanie w nim zmian. Taki sposob
licencjonowania pozwolit wykorzysta¢ go w Node js.

Zadaniem silnika jest kompilacja i wykonanie kodu napisanego w JavaScripcie just in time —
natychmiast, w chwili wywotania. Implementuje on specyfikacje ECMAScript (zasady i wy-
tyczne, ktorymi musi si¢ kierowac jezyk programowania) oraz zarzadza pamiecig. Sam silnik
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jest jednowatkowy i dziata w sposéb synchroniczny. Synchroniczno$¢ oznacza, ze kod jest
wykonywany po kolei (linijka po linijce). Wadg tego rozwigzania jest blokowanie si¢ pro-
gramu — aby przej$¢ do nastepnego kroku, musi wykona¢ biezgcy. Dlatego operacje takie
jak polaczenie z serwerem powoduja zatrzymanie wykonywania kodu. Uzycie rozwigzan
zaszytych w Node.js sprawia, ze operacje te s3 wykonywane asynchronicznie (dzialania,
ktére wymagajg czasu, nie powodujg zatrzymania wykonywania kodu) — sg przekazywane
z silnika V8 do Node.js.

N wskazowka

Aby sprawdzi¢ wersje uzytego silnika, nalezy wydac¢ polecenie node -p process.versions.v8
lub npm version.

Instalacja Node.js jest oméwiona w punkcie 2.1.1. Warto wiedzie¢, ze wraz z Node.js jest
dostarczany REPL, czyli interaktywny terminal, dostepny po wpisaniu w wierszu polecen
(CLI) lub konsoli PowerShell polecenia node. Nazwa REPL pochodzi od pierwszych liter
stow read, eval, print oraz loop.

Dzialanie terminala jest pokazane na rysunku 3.1. Po wpisaniu node zostaje wyswietlona
wersja narzedzia wraz ze znakiem zachety >. Aby napisa¢ kod programu zajmujacego wiecej
niz jedng linijke, nalezy przej$¢ do trybu edytora poleceniem . editor. Rysunek przedstawia
funkcje wyswietl z jednym parametrem, tekst. Zadaniem funkcji jest wy$wietlenie w kon-
soli przekazanego argumentu tekst. Aby wyjs¢ z trybu edytora, nalezy wcisng¢ kombinacje
klawiszy Ctrl+D (uzycie Ctrl+C przerywa dzialanie edytora — definicje nie bedg pamietane).

BE¥ Wiersz polecenia - node S [m] X

C:\Users\luk>node

Welcome to Node.js vi14.16.0.

Type ".help" for more information.

> .editor

// Entering editor mode (Ctrl+D to finish, Ctrl+C to cancel)
let wyswietl = (tekst) => {

console.log(tekst)

> wyswietl("Witaj")

Witaj

undefined

> const pokaz = "Welcome"
undefined

> console.log(pokaz)
Welcome

undefined

>

Rysunek 3.1. REPL
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W nastepnym kroku do funkcji wyswietl zostaje przekazany argument witaj, co powoduje
jego wyswietlenie. Jednowierszowe definicje nie wymagaja przejscia do trybu edytora, mozna
je wpisywa¢ bezposrednio po znaku zachety — zdefiniowana stala pokaz jest wyswietlana
bezposrednio w konsoli.

Caly wpisywany kod jest dostepny dopoty, dopdki narzedzie jest uruchomione. Aby zapisaé
biezaca sesje do pliku, nalezy postuzy¢ sie poleceniem .save <nazwa_pliku>. Aby wczytaé
plik, nalezy wyda¢ polecenie .load <nazwa_pliku>.

Weidniecie dwa razy klawisza Tab spowoduje wyswietlenie listy funkcji i obiektéw dostep-
nych z poziomu narzedzia REPL. Jednym z najwazniejszych obiektéw jest global, ktdry
jest nadrzedny dla wszystkich pozostalych, dlatego do metod i wlasciwosci tego obiektu
mozemy si¢ odwota¢ z poziomu kazdego modutu. To podobnie jak w przypadku obiektu
window w przegladarkach. W §rodowisku Node.js odwotanie do obiektu window spowoduje
btad, poniewaz taki obiekt nie istnieje. Wpisanie global. i wci$niecie dwa razy klawisza Tab
spowoduje wyswietlenie wszystkich wlasciwosci i metod obiektu (tym sposobem sprawdzisz
takze, co majg do zaoferowania pozostale obiekty).

Drugim obiektem wartym poznania jest process — udostepnia on szereg metod i wlasci-
wosci, ktére pozwolg uzyskac informacje o procesie oraz go kontrolowa¢ (w dalszej czesci
podrecznika process wystapi w konteks$cie modutu — nie jest to btad, poniewaz obiekt
process jest zwracany przez modul process). Wpisanie np. process.pid.valueof() spowo-
duje wyswietlenie numeru PID (ang. Process Identifier) procesu node.exe. Weryfikacje PID
procesu mozna przeprowadzi¢ bezposrednio w systemie Windows po wydaniu polecenia
tasklist /FI "imagename eq node.exe".Jak mozna zobaczy¢ na rysunku 3.2, oba numery
sg takie same.

C:\Users\luk>node

Welcome to Node.js vi4.16.6.

Type ".help" for more information.
> process.pid.valueOf()

>

EX Wiersz polecenia

C:\Users\luk>tasklist /FI "imagename eq node.exe"

Image Name PID Session Name Session#
node.exe 3688 Console 21 192

C:\Users\luk>

Rysunek 3.2. Obiekt process

189



Rozdziat 3. M Srodowisko uruchomieniowe — platforma Node.js

_

PID procesu node.exe bedzie rézny od PID wiersza polecen, za ktérego posrednictwem
proces zostat uruchomiony — to dwa oddzielne procesy. Do poznania PID wiersza polecen

mozna uzy¢ polecenia tasklist, pokazanego powyzej, ale rowniez wmic process where
name='cmd.exe' get ProcessId. Aby pozna¢ procesy, ktére zostaty uruchomione za
posrednictwem terminala (ang. child process), nalezy uzy¢ polecenia wmic process where

(ParentProcessId=<numer PID procesu>) get Caption,ProcessId

REPL pozwala réwniez odwola¢ si¢ do modutéw podstawowych zainstalowanych wraz
z Node.js. Jednym z takich modutéw jest os, udostepniajacy informacje o systemie, w ktorym
zostal zainstalowany Node.js. Uzycie kilku metod tego modutu jest pokazane na rysunku 3.3.

E¥ Wiersz polecenia - node

> os.
.__defineGetter _ .__defineSetter
.__ lookupGetter _ ._ lookupSetter__
.__proto__ .constructor
.hasOwnProperty .isPrototypeOf
.propertyIsEnumerable .toLocaleString
.toString .valueOf

.EOL .arch
.constants .Ccpus
.endianness .freemem
.getPriority .homedir
.hostname .loadavg
.networkInterfaces .platform
.release .setPriority
.tmpdir .totalmem
.type .uptime
.userInfo .version

> os.version()

> os.totalmem()

> os.uptime()

> os.type()

>

Rysunek 3.3. Metody modutu os

3.1.2. Menedzer pakietobw npm

Narzedzie Node to tylko czes$¢ catego $rodowiska, platforme tworzy réwniez infrastruktura
moduldw, czyli zbidr pakietéw (gotowych rozwigzan) dla Node. Za pobranie i instalacje pa-
czek odpowiedzialne jest narzedzie npm (ang. node package manager). W bazie znajduje sie
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ogromna liczba pakietow stworzonych przez rzesze programistow skupionych wokét projektu.
Dzieki temu mozemy korzysta¢ z bazy gotowych i sprawdzonych rozwigzan.

N CIEKAWOSTKA

Opcjg alternatywng dla menedzera npm jest narzedzie yarn, dostepne na stronie
https.//yarnpkg.comy/.

Liczba pakietéw do pobrania przekracza milion. Silg rzeczy funkcjonalnos¢ wielu z nich sie
pokrywa, a problemem jest wybor tego, ktory oferuje najwigcej. Ulatwia to wyszukiwarka
dostepna pod adresem https://www.npmjs.com. Korzystajac z niej, najlepiej jest kierowac sie
popularnoscia pakietu, czestotliwoscia jego aktualizacji oraz jako$cig dotaczonej dokumentacii.

Sprawdzmy, co ma do zaoferowania przykladowy pakiet o nazwie colors, ktéry pozwala
kolorowac¢ tekst wyswietlany w konsoli.

Po wpisaniu w wyszukiwarce nazwy pakietu zostaniemy przeniesieni do strony zawierajacej
jego opis (rysunek 3.4).

1.4.8 + Public + Published 2 years ago
B Readme B explore & 0 Dependencies & 17435 Dependents W 26 Versions
colors.js Instal
Please check out the roadmap for upcoming features and releases. Please open Issues to Weekly Downloads
provide feedback, and check the develop branch for the latest bleeding-edge updates. 21632543 P
get color and style in your node.js console e Bt
1.4.0 MIT

- node examples/normal-usage.js
First some yellow text Unpacked Size Total Files
Underline that text =L E

o d A Issues Pull Requests

= o a 34 12
dROP THE BASX

R H I Homepage

& github.com/Marak/colors.js

are MOI&ELs styles!

yicld i slafzells® ul!] Repository
This is not fun. @ github.com/Marak/colors.js
Background color attack!
€ rap e ne E¥ n Last publish
i 2 years ago
Installat‘lon Collaborators
LK
2

npm install colors

Rysunek 3.4. Wyszukiwarka pakietow, informacje o pakiecie colors
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Strona dostarcza informacji o aktualnej wersji pakietu, czasie jego opublikowania, licencji,
liczbie pobran (wraz z przedstawiajacym ja wykresem) oraz liczbie i rozmiarze plikow. Wigcej
szczegolow uzyskasz po przejsciu na strone projektu i strone repozytorium (jesli istnieja).
W sekcji Readme znajdziesz opis dzialania rozszerzenia, przyktady uzycia oraz sposéb in-
stalacji.

Stowo pakiet w kontekscie Node.js ma bardzo szerokie znaczenie — pakietem moze by¢
narzedzie oferujgce dang funkcjonalnosce, biblioteka oraz framework. Pakiet dotaczony do
projektu nazywamy zas modutem.

Ogromna liczba pakietéw sprawia réwniez, ze niektore s zalezne od innych. Lista wyko-
rzystanych pakietow znajduje sie w zaktadce Dependencies. W naszym przykltadzie colors
nie korzysta z zadnych ,,gotowcow”, ale jest uzywany przez wiele innych, ktérych lista jest
dostepna w zaktadce Dependents. Z kolei sekcja Version zawiera historie rozszerzenia — liste
wszystkich jego wersji.

Wersja pakietu npm jest okre$lana trzycyfrowym kodem (to tzw. wersjonowanie semantyczne
— https://semver.org/lang/pl/), w ktérym cyfry sa oddzielone od siebie kropka.

Przykladowe zapisy wersji pakietu nalezy interpretowac jako:

* zmiana z 1.1.1 na 1.1.2 — drobna poprawka (ang. patch);

* zmiana z 1.3.6 na 1.4.0 — pakiet zawiera nowa funkcj¢/mechanizm (ang. minor);

* zmianaz 1.6.3 na 2.0.0 — nowa generacja — zmiana dotyczy sposobu dziatania funkeji
oferowanych przez pakiet, a instalacja nowszej wersji najczesciej bedzie si¢ wigzata
z przebudowa kodu (ang. major).

Pliki package.json i package-lock.json, tworzone po utworzeniu nowego projektu i zainstalo-
waniu wybranego pakietu (zobacz punkt 2.2.1), moga zosta¢ uzyte do odtworzenia projektu.
Zawarto$¢ obu plikéw po instalacji pakietow colors i nodemon jest pokazana na rysunku 3.5.

Informacja o zainstalowanym pakiecie colors znajduje si¢ w sekcji dependencies, a wpis
odnoszacy sie do pakietu nodemon zostal umieszczony w devDependencies. Stalo sie tak,
poniewaz finalna wersja aplikacji bedzie korzystala z funkcjonalno$ci oferowanej jedynie
przez pakiet colors, a pakiet nodemon zostal uzyty na etapie jej tworzenia (innymi stowy, ten
pakiet jest zaleznoscig deweloperska, nodemon nie jest wymagany do dzialania aplikacji).
Pakiety tego typu instalujemy z uzyciem flagi --save-dev lub -D.

Przy informacji o wersji obu pakietow znajduje sie znak #. Uzycie go zabrania aktualizaciji
pakietu do nowej generacji. Na przyktad bedzie mozliwe uaktualnienie pakietu colors z 1.4.0
do 1.5.0, ale do 2.0.0 — juz nie.
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) File Edit Selection View Go Run --- package.json - intro - Visual Stud...

{} packagejson X i

{} pa

"name": "intro", "name": "intro",
"version": "1.0.0", "version": "1.0.0",
"description": "" "lockfileVersion": 1,
"main": "ind s" "requires": .
> Deb "dependencies": {
"scripts": { "@sindresorhus/is": {
"test": "echo \"Error: nc "version": "8.1
}. "resolved /
"keywords": [], "integrity": "sha512-9NET91
"author™: "", "dev":
"license": "ISC", }.
"dependencies": { "@szmarczak/http-timer”: {
"colors": "*1.4.0" "version": "1.1.2",
}s "resolved": "http
"devDependencies”: { "integrity": "shaS1
"nodemon": "~2.8.7" "dev": N
"requires”: {
"defer-to-connect”:

}
In19,Col 1 Spaces:2 UTF-8 IF JSON - Terminal 17-pt + & 0

Rysunek 3.5. Zawartos¢ plikdbw package.json i package-lock.json

Jesli mamy oba pliki, nie musimy na przyklad przekazywaé wspdtpracownikom calej zawar-
tosci katalogu node_modules, w ktorym znajduja sie wszystkie wykorzystywane moduly, gdyz
po wydaniu polecenia npm install ich stan zostanie odtworzony.

3.1.3. Format JSON

Oba przedstawione pliki sg w formacie JSON (ang. JavaScript Object Notation). Format ten
zostal stworzony z mysla o przechowywaniu i przekazywaniu danych. Obowigzujaca notacja
JSON jest prawie w calosci zbiezna z definicjg obiektu w jezyku JavaScript. Przyktadowe dane
zapisane w formacie JSON sg przedstawione na listingu 3.1.

Wartosciami w JSON moga by¢: ciag znakow, liczba, obiekt, tablica, wartosci prawda/
falsz oraz null.

Klucz od wartosci oddziela dwukropek (:), a poszczegdlne wartoéci od siebie — przecinek ().

Listing 3.1. Zapis danych w formacie JSON
{
"quiz": {
"sport": {
"gi": {
"question": "W ktérym roku odbyty sie mistrzostwa Europy
w pitce noznej organizowane przez Polske i Ukraine?",
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"options": [
"2008",
"2012",
"2016",
"Polska i Ukraina nigdy nie byty gospodarzami turnieju"

1,

"answer": "2012"

I
"maths": {
Ilqlll: {
"question": "5 = 2",
"options": [
”10”,
I|25I|,
I|75I|’
"120"
1,
"answer": "120"
I
Ilq2ll: {
"question": "5 A 3 = 2",
"options": [
”15”,
I|25I|,
I|53I|’
I|125I|
1,

"answer": "125"

Stowo ,prawie” w opisie notacji nie pojawito sie przypadkowo. Aby kod JSON dziatat, klu-
cze i wartosci muszg by¢ objete znakami cudzystowu ("). Nie mozna przy tym uzy¢ znaku
przecinka po ostatnim elemencie listy. Walidacje kodu mozna przeprowadzi¢ na przyktad
z wykorzystaniem strony https.//jsonlint.com/.

Format JSON jest bezposrednio obstugiwany przez JavaScript i Node.js, o czym zaraz si¢
przekonasz. Wykonajmy dwa ¢wiczenia. W pierwszym zamienimy dane zapisane w forma-
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cie JSON na obiekt JavaScriptu, a w drugim — odwrotnie: informacje o obiekcie zapiszemy
w formacie JSON.

W pierwszym zadaniu nalezy uzy¢ obiektu 3son i udostepnianej przez niego metody .parse().
Jako argument metoda przyjmuje tancuch znakéw zawierajacy kod JSON. Kod ten pobie-
rzemy z zewnetrznego pliku. Kod pokazany na listingu 3.1 zostal zapisany w pliku quiz.json.

Rozwigzanie pierwszego zadania jest przedstawione na listingu 3.2. Do pobrania zawartosci
pliku quiz.json uzyto modulu fs i metody readFileSync — zawarto$¢ pliku quiz.json zostaje
przypisana do zmiennej quiz. W nastepnym kroku uzyto metody parse, przeksztalcajacej
dane na obiekt. Dostep do nich uzyskamy z zastosowaniem notacji z kropka.

Listing 3.2. Zamiana informacji zapisanych w pliku JSON na obiekt JavaScriptu
const fs = require('fs');

let quiz = fs.readFileSync('quiz.json');
let pytania = JSON.parse(quiz);
console.log(pytania.quiz.maths.ql.question);

Rezultatem wywolania kodu jest wyswietlenie tresci pierwszego pytania z matematyki
(rysunek 3.6).

] File Edit Selection View ‘= appjs - intro - Vis. .
5 appjs X
JS app.js ’
fs = require('fs');
quiz = fs.readFileSync('quiz.json');

pytania = JSON.parse(quiz);
console.log(pytania.quiz.maths.ql.question);

TERMINAL

X:\intro>node app.js
51 = ?

X:\intro>l
®0A0 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 18-pt + & L)

Rysunek 3.6. Zamiana informacji zapisanych w pliku JSON na obiekt JavaScriptu
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Metoda readF1ileSync odczytuje plik w sposéb synchroniczny. Aby rozpocza¢ proces odczytu
zawartosci bez zatrzymania dziatania programu, nalezy uzy¢ metody readFile.

Podobny efekt uzyskamy za pomocg funkcji require, ktora jest stosowana do zaladowania
modulu — mozna jej réwniez uzy¢ do zatadowania danych zapisanych z wykorzystaniem
formatu JSON. Nie trzeba stosowa¢ metody .parse (), gdyz dane te s3 automatycznie parso-
wane (rysunek 3.7). Zalaczany plik musi mie¢ rozszerzenie .json.

) File Edit Selection View Go Run =+  appjs - intro - Visual St...
J5 app.js X

Js app.js 7 -..
1

pytania = require('./quiz on');
console.log(pytania.quiz.maths.qgl.question);

TERMINAL

X:\intro>node app.js
5 =7

X:\intro>]
®oMAo In1,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 18-pt + & [

Rysunek 3.7. Uzycie stowa kluczowego require w potgczeniu z plikiem .json

Jesli zaktualizujesz plik, nie bedziesz mégt ponownie go odczytac¢ z uzyciem tej metody.

Metoda .stringify() przeksztalca obiekt w fancuch znakéw (rysunek 3.8). Obiektem jest
pierwsze pytanie z kodu przedstawionego na listingu 3.1.
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File Edit Selection View Go Run Terminal Help app.js - intro - Visual Studio C...

Js appjs X

"question": "W ktérym roku odby
"options": [

"20088",

"2012",

"2016",

"Polska i Ukraina nig i yty gospodarzami turniej

1,

"answer": "2012"

1

}
toString = JSON.stringify(pytanie);
338 console.log(tostring);|

TERMINAL Bmd ++v ~ X%
{"sport”:{"q1":{"question”:"W ktorym roku odbyty sie mistrzostwa Euro
i*ce noznej organizowane przez Polske i Ukraine?","options™:["2ee8","
2012","2016" ,"Polska i Ukraina nigdy nie byly gospodarzami turnieju"]
, |answer™:"2012"}}}

®@oAo In338,Col 23 TabSize:r4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 17-pt + & 0

Rysunek 3.8. Uzycie metody .stringify()

Zadanie 3.1.

Sprawdz w wyszukiwarce pakietow przeznaczenie frameworka Express. Ocen jego popular-
nos¢ oraz sprawdz, z ilu innych pakietéw korzysta i ile jest od niego zaleznych.

Zadanie 3.2.

Zaproponuj plik w formacie JSON, ktéry przechowywalby informacje o ksiegozbiorze bi-
blioteki lub ofercie wypozyczalni filmow.

Pytania kontrolne

1. Czym jest REPL i w jaki spos6b mozna wykorzysta¢ to narzedzie?
2. Jaka funkcje petni menedzer pakietéw npm?
3. Omoéw przeznaczenie i budowe pliku w formacie JSON.

4. Jak dziatajg metody .parse() i .stringify()?
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3.2. Asynchronicznos¢ w Node.js

Skoro silnik V8, na ktérym Node.js opiera swoje dzialanie, pracuje w sposdb synchroniczny,
podobnie zresztg jak sam jezyk JavaScript, rodzi sie pytanie: jakie rozwigzania sprawity, ze
Node.js pomimo uzycia synchronicznego silnika pracuje w sposob asynchroniczny, czyli bez
blokowania programu?

Przyjrzyjmy sie kodowi z listingu 3.3.

Listing 3.3. Asynchronicznos¢

const x = () => console.log("Jestem pierwszy");

const y = () => setTimeout(() => console.log("Jestem drugi"), 1000);
const z = () => console.log("Jestem trzeci");

y(O)s
x();
z();

Efekt dziatania kodu jest pokazany na rysunku 3.9. W pierwszej kolejnosci wywotywana jest
funkcja y (), tuz po niej x (), a na samym konicu z (). Jak mozna zaobserwowa¢, program nie
zatrzymal si¢ na pierwszej linijce (tak by sie stalo, gdyby dziatal w trybie synchronicznym),
lecz przeszedt do drugiej i trzeciej — wyswietlone zostaja teksty Jestem pierwszy, Jestem trzeci,
a dopiero na samym koncu, z 1-sekundowym opo6znieniem, Jestern drugi.

) File Edit Selection View Go Run - app.js - intro - Visual Stu...

Js appjs x

console.log("Jestem pierw
setTimeout(() console.log("Jestem drugi"), 1@e0);
console.log("Jestem trzeci");

TERMINAL

X:\intro>node app.js
Jestem pierwszy
Jestem trzeci

Jestem drugi

X:\intro>}

Ln6,Col 2 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 18-pt + & 0

Rysunek 3.9. Asynchronicznosc
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Zobrazujmy to za pomoca serii grafik.

Rozpoczynamy od wywolania funkeji y (). Trafia ona na stos wywolan (ang. call stack) silnika
V8. Poniewaz wywolanie zwrotne przekazane do setTimeout ma si¢ wykonac za 1 s (nie
moze czeka¢ na stosie wywotan), zostaje przekazane do Node.js, tak aby zrobi¢ miejsce dla
dalszych linijek kodu — rozpoczyna sie odliczanie (rysunek 3.10).

~ Node.js

Ve
Silnik V8 ( \ ( \
setTimeOut(...)
Czas: 1000 ms
—
y()
— -~
Stos wywotan (Call stack)
\§ J l

O <« [ Kolejka zdarzen (Event queue) j

Petla zdarzen
(Event loop)

Rysunek 3.10. Wywotanie funkcji y() — krok pierwszy

W drugim kroku zostaje wywotana funkcja x (), ktdrej zadaniem jest wyswietlenie napisu
Jestem pierwszy. Ciag ten pojawia sie w wierszu konsoli. Timer nadal odlicza czas, a wywolanie
zwrotne czeka, az uplynie (rysunek 3.11).

Ve ~ Node.js
Silnik V8 ( \ ( \
setTimeOut(...)
Czas: 400 ms
—
X()
Stos wywotan (Call stack)
- J

O <~ [ Kolejka zdarzen (Event queue) ]

Petla zdarzen . -

(Event loop) Konsola X:\intro>node app.js
Jestem pierwszy

Rysunek 3.11. Wywotanie funkcji x() — krok drugi
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Funkcja x () konczy swoje dzialanie i zostaje usunigta ze stosu wywotan. Jej miejsce zajmuje
funkcja z (). Czas dobiega konca, wywolanie zwrotne moze zosta¢ przeniesione do kolejki
zdarzen (ang. event queue). Poniewaz na stosie wywolan znajduje sie funkcja z (), nie moze
ona zosta¢ wywolane natychmiast. W konsoli pojawia si¢ napis Jestem trzeci (rysunek 3.12).

Ve ~N Node.js
Silnik V8 ( \ ( \
—_—>
()
Stos wywotan (Call stack)
& J l

O <« [Kolejka zdarzen (Event queue) setzlzrzse.g:ts(...) ]

Petla zdarzen
(Event loop)

X:\intro>node app.js

[CURIEW Jestem pierwszy
Jestem trzeci

Rysunek 3.12. Wywotanie funkciji z() — krok trzeci

Petla zdarzen (ang. event loop) nieustannie monitoruje stos wywolan i kolejke zdarzen —
zdarzenie znajdujace sie w kolejce nie moze zosta¢ przeniesione na stos, gdy co$ si¢ na
nim znajduje. Po zakonczeniu funkgeji z () stos wywolan jest zwalniany — wywolanie moze
zosta¢ na nim umieszczone — i w konsoli pojawia si¢ napis Jestemn drugi (rysunek 3.13).

Ve ~ Node.js
Silnik V8 ( \ ( \

—

setTimeOut(...)

Czas: 0 ms
—__ ~—
Stos wywotan (Call stack)
- J

O 4—[ Kolejka zdarzen (Event queue) j

Petla zdarzen
(Event loop)

X:\intro>node app.js
Jestem pierwszy

Konsola o
Jestem trzeci

Jestem drugi

Rysunek 3.13. Zakonczenie programu — krok czwarty




3.3. Moduty w Node.js

Uzycie kolejki zdarzen w polaczeniu z petla zdarzen pozwolilo uzyskac asynchronicznos¢
dziatania kodu pomimo uzycia synchronicznego silnika V8.

Identyczny efekt asynchronicznosci zapewniaja przegladarki — ten sam kod, lecz urucho-
miony w przegladarce, jest pokazany na rysunku 3.14.

- Nedejs x I = o

G @ O filey//D:/lsystem/SkyDrive/Ksiazka/ | 90% woiND O % o =

const x = () => console.log("Jestem pierwszy");
const y = () => setTimeout(() => console.log("Jestem drugi"), 1000);

const z = () => console.log("Jestem trzeci");

x();
z();
G‘ ) Inspektor Konsola O Debuger T»L Sie¢ {} Edytor stylow m Wydajnosé ﬂ Pamieé 3> |j:| wee X
@ Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania €55 XHR Zadania i‘f"g
Jestem pierwszy pierwszy_przyklad.js:1:25
Jestem trzeci pierws przyklad. js:
Jestem drugi pierwszy_przyklad.js:2:42
» | 0D

Rysunek 3.14. Asynchronicznosc¢ w przeglgdarce

Pytania kontrolne

1. Co oznacza, ze aplikacja/program dziala w sposéb synchroniczny, a co — ze w sposob
asynchroniczny?

2. W jaki sposob uzyskano asynchronicznos¢ w Node.js?

3.3. Moduty w Node.js

Modul w Node.js jest elementem (cegietka), ktdry mozna wykorzysta¢ we wlasnym projek-
cie — raz zaimportowany, moze by¢ uzywany wielokrotnie. Moze mie¢ postaé pojedynczego
pliku, ale takze sktada¢ sie z wielu plikéw umieszczonych we wspoélnym katalogu. Kazdy
modul ma wlasny zakres (ang. scope), co sprawia, ze kod zdefiniowany w module nie jest
dostepny poza nim.

Moduly dzielg si¢ na wbudowane (dostarczane wraz z Node.js), zewnetrzne (rozwijane i two-
rzone przez niezaleznych programistow, jak réwniez spoleczno$¢ skupiona woko! projektu)
oraz wlasne (napisane przez ich uzytkownika).
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Moduly w Node.js nalezy traktowa¢ jako pelnoprawne aplikacje, a takze biblioteki czy fra-
meworki, dlatego aby mozna bylo uzy¢ modulu, trzeba go zaimportowa¢. Stuzy do tego
funkcja require().

Aby modc w swoim projekcie wykorzysta¢ metody przedstawione na rysunku 3.3, nalezy
rozpoczaé od zaimportowania modutu os. Import i uzycie metod zdefiniowanych w module
os przedstawia kod z listingu 3.4. Modul os zostaje przypisany do zmiennej system — od tej
pory wszystkie wlasciwosci i metody modutu sg dostepne po uzyciu znaku kropki (. ).

Listing 3.4. Uzycie modulu os
const system = require('os');

console.log( Node zostat zainstalowany i dziata pod kontrola S${system.
version()} (wywodzacego sie z rodziny systeméw ${system.type()}). System zostat
uruchomiony S${system.uptime()} sekund temu, a ilo$¢ dostepnej pamieci RAM to
S{(system.totalmem() / 1073741824).toFixed(2)} GB.");

Efekt wywotania kodu jest pokazany na rysunku 3.15.

File Edit Selection View Go Run ---  appjs - intro - Visual St...
JS appjs X

Js appjs
require(‘os’);

console.log( Node
stepnej pamieci RAM
tem.totalmem() / 1873741824).toFixed(2)} GB. );

TERMINAL

X:\intro>node app.js
Node zostat zainstalowany i dzia%ta pod kontrolag
Windows 18 Pro (wywodzgcego sie z rodziny systeméw
Windows_NT). System zostal uruchomiony 19515
sekund temu, a ilos¢ dostepnej pamieci RAM
to 31.94 GB.

®oho In12,Col 22 Spaces:4 UTF-8 CRIF JavaScript - Terminal 19-pt + & 0

Rysunek 3.15. Import i uzycie modutu os
Do podstawowych modutéw Node.js zaliczamy:
* url — stuzy do parsowania (analiza ciggu znakéw w celu ustalenia struktury) adresow
URL;
* fs — udostepnia metody przeznaczone do pracy z systemem plikow;
* path — jest odpowiedzialny za przechowywanie i przetwarzanie $ciezek do plikow
i katalogow;
* http — pozwala utworzy¢ serwer WWW;

* querystring — przeksztalca obiekt na taficuch.
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Do moduléw, ktorych nie trzeba importowac, naleza: process (dostarczanie informacji o pro-
cesie), console (obstuga strumienia wyjscia) i timers (za jego pomoca wywolamy funkcje
w okreslonym czasie, np. z uzyciem metody setTimeOut lub setInterval).

3.3.1. Modut http

Do zbudowania serwera HTTP zostal wykorzystany modul podstawowy — http. Jego uzycie
jest pokazane na listingu 3.5.

Aby mozna bylo skorzysta¢ z modutu, jest tworzona zmienna http, do ktérej za pomoca
metody require() zostaje on zaimportowany. Dodatkowe dwie zmienne, host i port, sa
stosowane do definiowania adresu serwera.

Metoda .createserver () pozwala zainicjowa¢ serwer. Otwarcie strony generuje zapytanie
request, na ktdre serwer udziela odpowiedzi (response). Obiekty request i response uzyte
jako parametry wywolania zwrotnego (ang. callback) pozwalaja na obstuge zadan pochodza-
cych od klienta i udzielonych mu odpowiedzi. Status naglowka odpowiedzi HTTP zostaje
ustawiony na 200 (OK), a przekazywana zawarto$¢ to HTML.

N CIEKAWOSTKA

Uzyta warto$¢ 2ee okresla status odpowiedzi, ktéry wynika ze sposobu dziatania protokotu
HTTP — szczegdty opisuje dokument RFC 2616 (ang. Request for Comments). RFC to
zbiér dokumentow opisujgcych dziatanie protokotow i ustug zwigzanych z internetem i sie-
ciami komputerowymi. Kazdy z nich ma przypisany unikatowy numer identyfikacyjny, czesto
spotykany w odniesieniach bgdz komentarzach.

Uzycie response.end pozwala zdefiniowa¢ odpowiedz, ktdra zostanie odestana do klienta.
Za pomoca obiektu console zostal wyswietlony adres URL zapytania (adres wpisany w oknie
przegladarki) wraz z adresem IP i numerem portu serwera HTTP.

Listing 3.5. Modut http
const http = require('http');

const host = '127.0.0.1';
const port = 5555;

const serwerWWW = http.createServer((request, response) => {
response.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/html' });

response.end('<hl style = "background-color: yellow; text-align:
center;">Strona testowa</hl>');

console.log(request.url);
H

serwerWww. listen(port, host, () => console.log( Serwer WwWW dziata. Jego adres
to: ${host}:${port}’));
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Dzialanie kodu jest pokazane na rysunku 3.16.

<« c @ © D localhost: 1209% s w r'in DO YOO =

Strona testowa

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help appjs - intro - Visual Studio Code

http = require(‘http");

respons
response.end( "
console.log(request._url)

listen(port, host, () console.log

TERMINAL E node +~

Serwer WWW dziata. Jego adres to: 127.8.8.1:5555
/

/favicon.ico

In218,Col 7 TabSize:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal 18-pt + & [

Rysunek 3.16. Dziatanie serwera HTTP

Jak widac¢ na rysunku 3.16, oprocz adresu strony generowane jest zapytanie o favicon —
ikone, ktéra pojawia sie przed adresem w polu adresowym przegladarki internetowe;.

3.3.2. Modut url

Modul urt stuzy do rozpoznawania i analizowania adreséw URL. Najwazniejszg i najczesciej
wykorzystywang metodg tego modulu jest . parse (). Jej uzycie jest pokazane na listingu 3.6.

Listing 3.6. Modut url i metoda .parse()

const url = require('url');

const addr = 'http://localhost:5555/strona.html';
const g = url.parse(addr, true);

console.log(qg.host);
console.log(qg.pathname);
console.log(g.hostname);
console.log(qg.href);
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Efektem dziatania kodu jest wyswietlenie w konsoli: localhost:5555, /strona.html,
localhost, http://localhost:5555/strona.html

Jednak metoda .parse() jest od wydania 11 Node.js przestarzata (cho¢ nadal dziala i jest
powszechnie stosowana).

Parsowanie adresow URL nalezy zacza¢ od utworzenia za pomocg new URL () nowego obiektu
(listing 3.7). Przypisanie obiektu do zmiennej i wy$wietlenie jej spowoduje zwrdcenie adresu
w formacie JSON. Uzycie metody . toString() na polu href pozwoli wyodrebni¢ adres URL.

Listing 3.7. Uzycie obiektu URL
const urll = new URL('http://localhost:5555/strona.html');
console.log(urll);
const url2 = new URL(

{ toString: () => 'http://localhost:5555/strona.html' });
console.log(url2.href);

3.3.3. Modut fs

Modul fs zapewnia metody (synchroniczne i asynchroniczne), ktore umozliwiajg prace
z systemem plikéw. Uzycie tego modutu pozwala zaréwno odczytywaé zawarto$¢ plikow,
jak ije zapisywac.

Kod z listingu 3.8 pokazuje, w jaki sposéb mozna sprawdzi¢, czy plik istnieje i czy mozliwy jest
zapis do niego. Za pomoca metody .access() w polaczeniu z parametrem fs. constants.F_0K
sprawdzane jest istnienie pliku. Drugi parametr, fs.constants.W_OK, sprawdza stan ustawie-
nia flagi ,,tylko do odczytu” Gdy we wlasciwosciach pliku jest ustawiony atrybut ,,tylko do
odczytu”, zapis do pliku jest niemozliwy. Zaistnienie jednej z dwdch opisanych sytuacji —
poniewaz oba parametry tgczy operator pionowej kreski (| ), czyli ,,lub” — wygeneruje btad.
Uzycie instrukeji 1 f w polaczeniu z numerem bledu (-4058 oznacza brak pliku) pozwala go
zidentyfikowa¢. Za wyswietlenie komunikatu bledu odpowiada operator warunkowy.

Listing 3.8. Modul fs — metoda access
const fs = require('fs');
const plik = 'test.txt';

fs.access(plik, fs.constants.F_OK | fs.constants.W_OK, (err) => {
if (err) {
console.log(

“${plik} ${err.errno === -4058 ? 'nie distnieje' : 'tylko do
odczytu'}');

} else {
console.log( ' plik ${plik} distnieje i pozwala na zapis');

s
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Jesli btedu nie ma, err jest rbwne null. Identyfikacje btedu mozna przeprowadzi¢ row-
niez z uzyciem kodu btedu. Btgd o numerze -4058 spowoduje wyswietlenie kodu ENOENT
(rysunek 3.17). Uzycie kodu btedu wymusi zmiane kodu skryptu — err.errno === -4058
nalezy zamieni¢ na err.code === 'ENOENT'. Brak mozliwosci zapisu do pliku to btad
O numerze -4048, co odpowiada kodowi EPERM. Wartosci numeru btedu wraz z jego kodem
sprawdzimy z wykorzystaniem kodu console. log(err).

Metoda .readdir () odpowiada za wyswietlenie zawarto$ci katalogu (listing 3.9). Parametrem
metody jest zmienna katalog, przechowujaca $ciezke do katalogu, ktérego zawarto$¢ ma
by¢ pokazana. W wywolaniu zwrotnym znajdujg si¢ parametry err i dane. Do err zostanie
przypisana warto$¢ ewentualnego bledu, a dane przechowa informacje o zawartosci katalogu.
Do wyswietlenia zawarto$ci katalogu zastosowano metode forEach — jej uzycie jest dozwo-
lone, poniewaz zwrdconym typem jest tablica. Dodatkowa zmienna 1icznik zwraca liczbe
wszystkich elementéw (plikow i katalogéw) znajdujacych sie w wyswietlanym katalogu. Jej
wartos¢ jest zwiekszana o jeden w kazdym nastepnym przebiegu petli.

Listing 3.9. Modut fs — metoda readdir
const fs = require('fs');
const katalog = './';
let licznik = 0;
fs.readdir (katalog, (err, dane) => {
if (err) console.log(err)
else {
console.log("\nZawarto$¢ katalogu:");
dane.forkEach(plik => {
console.log(plik);
licznik++;
)
} console.log( \nLiczba wszystkich elementéw w katalogu: ${licznik}');

H

Brak katalogu (lub btednie wpisana $ciezka) spowoduje wyswietlenie komunikatu o btedzie
(rysunek 3.17).

Nastepna metoda, .readFitle(), odczytuje zawarto$¢ pliku. Sposob jej uzycia jest przedsta-
wiony na listingu 3.10. Do metody jest przekazywana $ciezka do pliku, ktorego zawartosé
ma zosta¢ wy$wietlona, oraz kodowanie. W funkcji wywolania zwrotnego znajduja si¢ dwa
elementy: parametr err, do ktdérego zostanie przekazany blad, np. wynikly ze ztej definicji
$ciezki, oraz parametr zawartosc, ktdrego zadaniem jest przechowanie i przekazanie zawar-
tosci pliku.
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Rysunek 3.17. Btgd — katalog o zdefiniowanej nazwie nie istnieje

Listing 3.10. Uzycie metody .readFile()

const fs = require('fs');

fs.readFile('test.txt', 'utf8', (err, zawartosc) => {
if (err) return console.log('Btad otwarcia pliku');
console.log(zawartosc);

b

Zawarto$¢ pliku fest.txt jest pokazana na rysunku 3.18.
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Rysunek 3.18. Uzycie metody .readFile()
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Pominiecie parametru utf8 spowoduje (dziatanie domysine) otwarcie pliku binarnie
(rysunek 3.19).

) File Edit Selection View Go -+ appJs - intro - Visua...
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IS appjs >

C s = require('fs');

2 fs.readFile('test.txt', |(err, zawartosc|)| => {

if (err) return console.log('Btad otwarcia pliku');
console.log(zawartosc);
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X:\intro>node app.js
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Rysunek 3.19. Uzycie metody .readFile() — odczyt binarny

Metoda .writeFile() zapisuje informacje do pliku. Jej uzycie jest przedstawione na
listingu 3.11. Kod tworzy nowy plik, dodano.txt, ktéry jest kopia pliku fest.txt (zawarto§¢
tego pliku jest pokazana na rysunku 3.18). Za odczytanie pliku fest.txt odpowiada za$ metoda
.readFile(). Po odczytaniu zawartos$¢ pliku zostaje przekazana do metody .writeFile()
(rysunek 3.20).

Listing 3.11. Uzycie metody .writeFile()
const fs = require('fs');
fs.readFile('test.txt', 'utf8', (err, zawartosc) => {
if (err) console.log("Plik nie istnieje");
else {
fs.writeFile('dodano.txt', zawartosc, (err) => {
if (err) console.log(err);
else console.log("Zapis zakonczyt sie powodzeniem");
b
15
b

Okreslenie kodowania w metodzie .writeFile() jest zbedne — domyslnie ustawione jest
UTF-8.
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Rysunek 3.20. Uzycie metody .writeFile() w potgaczeniu z metodg .readFile()

Kod na listingu 3.12 ma dopisa¢ do pliku dodano.txt nowy kolor — czarny. Niestety proba
dopisania koniczy sie niepowodzeniem — uzycie metody .writeFile() sprawi, ze zawarto$c¢
pliku zostanie zastapiona.

Listing 3.12. Préba dodania do pliku nowej zawartosci
const fs = require('fs');
const zawartosc = 'czarny';
fs.writeFile('dodano.txt', zawartosc, (err) => {
if (err) console.log(err);
else console.log("Zapis zakonczyt sie powodzeniem");

H

Zawartos¢ pliku dodano.txt zostaje zastagpiona. Znajduje si¢ w nim tylko warto$¢ czarny
(rysunek 3.21).
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Rysunek 3.21. Zawartosc¢ pliku dodano.txt

Aby dopisa¢ nowg warto$¢ do pliku bez utraty biezacej zawartosci, nalezy uzy¢ metody
.appendFitle(). Kod na listingu 3.13 jest prawie identyczny z kodem na listingu 3.12. Zmie-
nila sie metoda .writeFile(), ktdra zostala zamieniona na . appendFile(), a przed warto$cia
czarny pojawil sie znak nowego wiersza, \n, ktérego uzycie sprawi, ze kolor zostanie dopisany
pod zielony, a nie za.

Listing 3.13. Uzycie metody .appendFile()
const fs = require('fs');
const zawartosc = '\nczarny';
fs.appendFile('dodano.txt', zawartosc, (err) => {
if (err) console.log(err);
else console.log("Zapis zakonczyt sie powodzeniem");

i)
Efekt wykonania kodu jest pokazany na rysunku 3.22.
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Rysunek 3.22. Uzycie metody .appendFile()

3.3.4. Modut path
Modut path pozwala zbudowac $ciezki do plikéw (listing 3.14).

Pierwszy sposob wykorzystuje metode path.join w polaczeniu ze zmienng __dirname i nazwa
pliku. Zmienna __dirname przechowuje $ciezke do katalogu, w ktérym znajduje sie plik ze
skryptem; do niej zostaje doklejona nazwa pliku.

Druga metoda to uzycie konkatenacji — aby znak odwrotnego (lewego) ukosnika (\) mégt
by¢ wyswietlony, jest poprzedzony znakiem ucieczki, ktérym takze jest odwrotny uko$nik.

Ostatni sposob opiera si¢ na uzyciu zmiennej __filename, ktoéra zwraca $ciezke do pliku ze
skryptem.

Listing 3.14. Modutl path

const path = require('path');

const sciezkaDoPliku = path.join(__dirname, 'app.js');
const innaSciezkaDoPliku = __dirname + '"\\' + 'app.js';
const jeszczeInnaSciezkaDoPliku = __filename;
console.log(sciezkaDoPliku);
console.log(innaSciezkaDoPliku);
console.log(jeszczeInnaSciezkaDoPliku);

Niezaleznie od tego, jaka metoda zostanie uzyta, wynik bedzie ten sam — w konsoli zo-
stanie wy$wietlona $ciezka do pliku app.js, w ktérym znajduje si¢ wywolywany kod, czyli
X:\intro\app.js

21 1“?:;
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3.3.5. Wiasny modut

Oprocz tego, ze mozemy pobierac i instalowaé gotowe moduly za pomocg narzedzia npm,
mozemy tworzy¢ wlasne, by nastepnie dofaczaé je do swoich projektow.

Na listingu 3.15 jest pokazany przyklad prostego modulu, ktéry ma wyswietli¢ liste pieciu
najpopularniejszych jezykéw programowania. W pierwszym kroku zostaje utworzona tab-
lica obiektow jezyki, zawierajaca nazwy jezykow programowania. Aby moc odwola¢ sie
z poziomu innego pliku do metody, nalezy ja udostepni¢. Udostepnienie przeprowadza
sie z zastosowaniem module.exports — udostepniang metoda jest . pokazJezyki (). Uzycie
metody map () na obiekcie jezyki tworzy tablice zawierajaca nazwy jezykow. Elementy tablicy
utworzonej za pomocg metody join() sg ze soba taczone — separatorem sg znaki przecinka
(,) i nowej linii (\n). Metoda .length() zlicza za$ obiekty w tablicy.

Listing 3.15. Wlasny modut

const jezyki = [
{ id: 1, nazwa: "JavaScript" },
{ id: 2, nazwa: "Java" },
{ id: 3, nazwa: "Python" },
{ did: 4, nazwa: "PHP" },
{ id: 5, nazwa: "C#" },

13

module.exports = {
pokazJezyki() {
const jezyk = jezyki.map(item => item.nazwa);
const liczbaJezykow = jezyki.length;

console.log( Lista ${liczbaJezykow} najpopularniejszych jezykow
programowania:\n${jezyk.join(',\n')}");

}
}

Kod modulu musi by¢ umieszczony w pliku index.js, a ten zostaje zapisany w katalogu pierw-
szymodul (rysunek 3.23).

Aby w pliku projektu, np. app.js, wykorzysta¢ modul, nalezy go zaimportowa¢ — zostaje po-
dana $ciezka do katalogu pierwszymodul. Po przeprowadzeniu importu mozliwe jest uzycie
wyeksportowanej metody .pokazJezyki () (rysunek 3.24).
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Rysunek 3.23. Eksportowana metoda — plik index.js
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Rysunek 3.24. Uzycie wyeksportowane] metody
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Dozwolone jest rowniez umieszczenie kodu w pliku o innej nazwie niz index.js, ale ta in-
formacja musi by¢ umieszczona w pliku package.json modutu. W tym celu nalezy utworzy¢
plik i w sekcji main zdefiniowa¢ nazwe pliku, w ktérym znajduja si¢ eksportowane metody.

Przedstawione zasady obowigzujg takze w przypadku modutow zewnetrznych instalowanych
za pomocg narzedzia npm.

Zadanie 3.3.

Napisz prosty skrypt, ktory wykorzysta dwa z opisanych modutow.

Zadanie 3.4.

Napisz modul, ktérego zadaniem bedzie zamiana tekstu napisanego malymi literami na tekst
napisany duzymi literami.

Pytania kontrolne

1. Jaka role w Node.js odgrywa modut?
2. Wymien podstawowe moduly dostepne w Node.js i oméw ich przeznaczenie.

3. Co trzeba zrobi¢, zeby w Node.js skorzysta¢ z funkcjonalnosci danego modutu?

3.4. Serwer HTTP — Node.js

Opisanych moduléw mozna uzy¢ do zbudowania serwera HTTP. Zalgzek kodu zostat juz
pokazany na listingu 3.4. Dzieki wiedzy przedstawionej na poprzednich stronach podrecznika
mozemy go rozbudowac.

Zadaniem serwera WWW bedzie wyswietlenie strony zapisanej w pliku index.html, zala-
dowanie pliku arkusza stylow (style.css) oraz uruchomienie kodu w JavaScripcie zapisanego
w zewnetrznym pliku script.js. Dodatkowo zostanie przestana ikona favicon.ico.

ii_

Favicon to niewielka ikona o rozmiarach 16x16 px, 32x32 px lub 48x48 px, ktdra pojawia sie
przed adresem w polu adresowym przegladarki, na karcie w przegladarce internetowej oraz
w zaktadce ulubionych stron. Jej uzycie pozwala wyrézni¢ strone sposrod wielu otwartych
kart w przegladarce. Grafike przygotujemy w dowolnym programie graficznym, np. GIMP, lub
za pomocg generatora online, np. https.//favicon.io/ lub https.//www.favicon-generator.org/.



https://favicon.io/
https://www.favicon-generator.org/

3.4. Serwer HTTP — Node.js

Zawartos¢ wszystkich plikow przedstawiono ponizej: listing 3.16 — plik index.html;
listing 3.17 — plik style.css; listing 3.18 — plik script.js.

Listing 3.16. Plik index.html
<html>

<head>

<title>Node.js</title>

<meta charset="utf-8" />

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<div id="container">
<div 1id="strona">
<p>Zawartos$é pliku ./index.html</p>
</div>
</div>
<script src="script.js"></script>
</body>

</html>

Listing 3.17. Plik style.css

#container {
width: 800px;
margin: 0 auto;

}
#strona {
font-size: 150%;
text-align: center;
padding: 20px;
border: 1px solid black;
background-color: yellow;
}

Listing 3.18. Plik script.js
alert('Skrypt zatadowany poprawnie');

Kod skryptu uruchamiajgcego serwer WWW jest pokazany na listingu 3.19.
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Listing 3.19. Serwer HTTP — Node.js, instrukcja if
// Deklaracja metod

const http = require('http');

const path = require('path');

const fs = require('fs');

// Deklaracja adresu serwera
const host = '127.0.0.1"';
const port = 5555;

function odpowiedz(req, res) {

// Deklaracja sciezek do wezytywanych plikéw

const plik = path.join(__dirname, 'index.html');
const css = path.join(__dirname, 'style.css');
const script = path.join(__dirname, 'script.js');

const favicon = path.join(__dirname, 'favicon.ico');

// Wezytanie strony glownej — plik index.html

if (req.url === '/") {
fs.readFile(plik, (err, dane) => {
if (lerr) {
res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/html; charset=utf-8'
s
res.end( ${danel}’);
console.log( Otwarto strone ${req.url}")
} else {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/html' });
console.dir(err);
res.end( <h3>Strona o podanym adresie nie istnieje</h3>");
}
s
}
// Wezytanie arkusza CSS — plik style.css
if (req.url === '/style.css') {
fs.readFile(css, (err, dane) => {
if (lerr) {
res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/css; charset=utf-8'
1)

res.end( ${dane}");

console.log( Zatadowano: ${req.url}’);
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} else {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/html' });
console.dir('Nie wczytano pliku ${css}");

res.end();

s

/] Wezytanie pliku skryptu JS — plik script.js
if (req.url === '/script.js') {
fs.readFile(script, (err, dane) => {
if (lerr) {

res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/javascript;
charset=utf-8' });

res.end( ${danel}’);
console.log( Zatadowano: ${req.url}’);

} else {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/html' });
console.dir('Nie wczytano pliku S${script}’);
res.end();

s

// Wezytanie ikony favicon — plik favicon.ico
if (req.url === '/favicon.ico') {
fs.readFile(favicon, (err, dane) => {
if (err) {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/html' });
console.log( 'Btad - nie wczytano zasobu:${favicon}');

res.end();
}
else {
res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'dimage/x-icon' });
console.log( Zatadowano: ${favicon}’);
res.end(dane);
}

s

// Uruchomienie serwera
const serwerWWW = http.createServer (odpowiedz);

serwerWwW. listen(port, host, () => console.log( Serwer WwWW dziata. Jego adres
to: ${host}:${port}’));
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Aby mozna bylo wyswietli¢ zawarto$¢ plikéw, trzeba zaimportowa¢ modut fs — modul ten
zostaje przypisany do zmiennej fs (dobra praktyka jest uzycie nazwy zmiennej takiej samej
jak nazwa importowanego modutu). Innym wymaganym modutem jest http. Dodatkowy
modul path zostal wykorzystany do zbudowania $ciezek do plikow.

Uzyty numer portu i adres IP serwera (127.0.0.1 to inaczej localhost) zostaja powiazane ze
zmiennymi port i host.

Sciezki do plikéw s3 okreslone za pomocg metody . join() i modulu path. Poniewaz wszyst-
kie pliki znajduja si¢ we wspdlnym katalogu, do utworzenia $ciezki zastosowano zmienng
__dirname, ktora wskazuje na katalog zawierajacy skrypt serwera. Te zmienng pofaczono
z nazwa przekazywanych plikow. Sciezki do uzytych plikéw zostajg przypisane do statych

plik, css, scripti favicon.

Do odczytania zawartosci plikow zostaly uzyte cztery instrukcje if (po jednej dla kazdego
zasobu). Warunkiem odczytania danego pliku jest pojawienie sie zadania jego udostep-
nienia. Zadania s3 inicjowane po wywotaniu adresu serwera. Pierwsze zadanie dotyczy
otwarcia strony gtéwnej, drugie — pobrania ikony favicon, a trzecie i czwarte — pobrania
pliku arkusza stylow i skryptu (odnoséniki wywolujace zadania s3 umieszczone w kodzie
HTML). Pojawiajace si¢ Zadania sg sprawdzane za pomocg metody .url(). Przykladowe
zadanie /style.css (znak / okreéla katalog gtéwny witryny) spowoduje otwarcie pliku
style.css (nazwa pliku i Zgdania nie muszg by¢ tozsame, np. zadanie /style.css moze otwiera¢
plik mojArkuszCSS.css).

Za odczytanie pliku odpowiada metoda . readFile(). Jesli plik istnieje, za pomoca metody
.writeHead() zostaje wyslany nagtowek ze statusem 200 (OK), a przekazywane dane to
kod HTML (méwi o tym zapis 'Content-Type': 'text/html'). Metoda .end() wysyla do
przegladarki odczytang zawartos¢ pliku i jednoczesnie sygnalizuje serwerowi, ze wszystkie
naglowki i tres¢ zostaly przekazane (metoda musi konczy¢ kazda odpowiedz). Alternatyw-
nym sposobem wystania odpowiedzi jest uzycie metody .write () zakonczonej wywotaniem
metody .end (). Dodatkowo powodzenie operacji jest sygnalizowane komunikatem umiesz-
czonym w konsoli.

i_

Content-Type (nazywany takze typem MIME) to dwuczesciowy nagtéwek HTTP formatu
plikéw w internecie. Okresla, jaki typ danych zostanie przekazany. Do najczesciej wykorzy-
stywanych naleza:

* text/css — arkusz styléw CSS;
e text/html — kod HTML;

* text/javascript (dawniej tez application/javascript) — kod skryptu jezyka
JavaScript;

* text/plain — dane tekstowe;
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§ N WSKAZOWKA — ciag dalszy

* image/gif, image/jpeg oraz image/png — obrazy w formatach (odpowiednio) GIF,
JPEG i PNG;

* audio/mpeg — plik audio w formacie MP3 lub MPEG;

* video/mp4 — plik wideo w formacie MP4;

* application/json — plik w formacie JSON.

Niepoprawnie okreslony parametr Content-Type spowoduje wyswietlenie w konsoli prze-
gladarki komunikatu o bfedzie (rysunek 3.25).

W {3 Inspektor Konsola ([© Debuger » 0] s+ X
u 3

Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania CS¢

Arkusz stylow http://localhost:5555/style.css localhost:5555
zostat wczytany jako poprawny CSS pomimo tego,

ze deklaracja typu MIME tego arkusza:

»text/html” nie jest zgodna z typem ,text/css”.

en}

Rysunek 3.25. Niepoprawnie okreslony typ przekazywanych danych

W razie niepowodzenia zostanie wystany nagtéwek 404 (,,nie znaleziono”), a w przegladarce
wyswietli si¢ informacja Strona o podanym adresie nie istnieje. W konsoli zostanie réwniez
wyswietlony status biedu.

§ N wskazowka

Status operacji jest zwracany w postaci trzycyfrowej liczby, np. poprawne wczytanie strony
ma status 200. Dodatkowo do zasobow przeniesionych na inny serwer stosuje sie statusy
3xx: 301 (Moved Permanently — zasob dostepny pod tym adresem zostat na state przenie-
siony pod inny adres) oraz 302 (Found — zaséb zostat przeniesiony tymczasowo). Statusy
bteddw rozpoczynajg sie od 4. Najczesciej spotykane to: 400 (Bad Request — btedne zapy-
tanie), 401 (Unauthorized — wymagana autoryzacja), 403 (Forbidden — dostep zabroniony)
oraz 404 (Not Found — na serwerze nie znaleziono pliku). Statusy rozpoczynajgce sie od 5
oznaczajg btad po stronie serwera: 500 (Internal Server Error — wewnetrzny btgd serwera),
503 (Service Unavailable — przecigzenie lub brak dostepnosci serwera) oraz 504 (Gateway
Time-out — przekroczenie czasu oczekiwania na odpowiedz).
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Na podobnych zasadach wysylane sa pozostale pliki. Réznica dotyczy jedynie sposobu in-
formowania przegladarki o typie przekazywanych tresci.

Wszystkie instrukcje i f zostaja opakowane w jedng funkcje (odpowiedz), przekazywang do
metody .createServer (). Serwer uruchamia metoda .listen(), ktorej zostajg przekazane
jako argumenty zmienne port i host.

Efekt dzialania skryptu jest pokazany na rysunku 3.26.

Jak mozna zauwazy¢, wszystkie pliki zostaly zaladowane poprawnie (zakltadka Sie¢, kolumna
Stan, status 200). Typ otrzymanych danych (kolumna Typ) jest zgodny z oczekiwaniami. Za-
warto$¢ pliku index.html jest formatowana za pomocg dotaczonego arkusza stylow, a skrypt
zapisany w zewnetrznym pliku uruchamia si¢ poprawnie. Przy tytule strony widnieje favicon.

e

c o © [ localhost:5555 eee x4 N o ©® =

Zawarto$¢ pliku ./index.html

W O Inspektor Konsola [ Debuger 1Y Siec > 0] e X
@ [ Q () [J Wytacz pamieé podreczna Bez ogra... -I:-

Wszystkie HTML CSS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne

St.. Me... Domena Plik Inicjator Typ  Przestano Roz...
GET localho... / browsing-... html 518 B 347B
GET @ localho... style.css stylesheet html 373 B 202 B
GET localho... scriptjs script Jjs 220 B 43 B

GET @ localho... favicon.ico FaviconLo... x-i.. 1520KB 15,0...

® 4 73dania Przestano: 15,62 KB / 16,29 KB 647 ms DOMContentLoaded: 19,70 s load

Rysunek 3.26. Serwer WWW — Node.js (z uzyciem instrukcji if)

Dane, ktore otrzymala przegladarka, mozemy sprawdzi¢. W tym celu nalezy klikna¢ zada-
nie, a nastepnie w nowo otwartym oknie wybra¢ Odpowiedz. Wowczas zostanie pokazana
zawarto$¢ pliku (rysunek 3.27 — na przykladzie przegladarki Firefox).
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o0 O Inspektor Konsola [ Debuger 7T sie¢ {} Edytor stylsw () Wydajnosé 3P 0] == X
@ Y Filtrowanie adresow I Q @ DWy%acz pamigé podreczng Bez ograniczeti % -3:}
Wszystkie HTML €SS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne
S.. Metoda Domena  Plik Inicjator T.. Przesta.. Rozmiar [l Nagtowki  Ciasteczka  Zgdanie — Odpowie~
GET & 1270... / Brows.. h.. 521B 350 B Zawartos¢ odpowiedzi
stylesh... css 1 #container {
2 width: 6@8px;
B GET @ 1270.. scriptjs  scipt js 2208 43 B 3 | margin: @ auto;
4 b
B GET @ 1270... faviconico Favico.. x.. 1520KB 1504 KB 5
6 d#strona {
7 font-size: 150%;
8 text-align: center;
9 padding: 2@px;
10 border: 1px solid black;
11 background-color: yellow;
12}

0 4 7adania Przestano: 15,62 KB / 16,28 KB 675 ms load: 7,79 s

Rysunek 3.27. Sprawdzenie danych przestanych do przeglgdarki

Przedstawiony na listingu 3.19 kod serwera WWW mozna zapisa¢ z uzyciem instrukcji
wielokrotnego wyboru switch case. Zmodyfikowany kod jest pokazany na listingu 3.20.
Robi to samo co poprzedni, lecz dla niektdrych 0séb to rozwigzanie bedzie bardziej intuicyjne
i prostsze do zrozumienia.

W stosunku do wczeéniejszego rozwiazania zmienit sie sposob deklarowania $ciezek do
plikow — bez uzycia modulu path. Zamiast tego wykorzystano konkatenacje — zmienna
__dirname zostala polgczona z nazwg pliku za pomocg znaku plusa (+).

Do rozpoznania zadania ponownie uzyto metody .url(), lecz tym razem powigzano ja
z instrukeja switch. Za uruchomienie kodu odpowiada instrukcja case.

Listing 3.20. Serwer HTTP — Node.js, instrukcja switch case
// Deklaracja metod

const http = require('http');

const fs = require('fs');

const host = '127.0.0.1';
const port = 5555;

// Deklaracja sciezek do wezytywanych plikow

const plik = __dirname + '\\index.html';
const css = __dirname + '\\style.css';
const script = __dirname + '\\script.js';

const favicon = __dirname + '\\favicon.ico';
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function odpowiedz(req, res) {
switch (req.url) {
// Wezytanie strony gléwnej — plik index.html

case '/':
fs.readFile(plik, (err, dane) => {
if (err) {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/css;

charset=utf-8' 1});
console.log( Btad - nie wczytano zasobu:${plik} );
res.end();
}
else {

res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/html;
charset=utf-8' 1});

res.end(dane);
console.log( Zatadowano: ${plik} );

s
break;
/] Wezytanie arkusza CSS — plik style.css
case '/style.css':
fs.readFile(css, (err, dane) => {
if (err) {

res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/css;
charset=utf-8' 1});

console.log('Btad - nie wczytano zasobu:${css}");
res.end();

}

else {

res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/css;
charset=utf-8' 1});

res.end(dane);
console.log( Zatadowano: ${css}’);

s
break;
/] Wezytanie pliku skryptu JS — plik script.js
case '/script.js':
fs.readFile(script, (err, dane) => {
if (err) {

res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/css;
charset=utf-8' 1});

console.log( Btad - nie wczytano zasobu:S${script}’);
res.end();
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else {

res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'text/javascript;
charset=utf-8' });

res.end(dane);
console.log( Zatadowano: ${script}’);

1)

break;
// Wezytanie ikony favicon — plik favicon.ico
case '/favicon.ico':

fs.readFile(favicon, (err, dane) => {

if (err) {
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/css;
charset=utf-8' });

console.log( 'Btad - nie wczytano zasobu:${favicon}');

res.end();
}
else {
res.writeHead (200, { 'Content-Type': 'dimage/x-icon' });
res.end(dane);
console.log(' Zatadowano: ${favicon}');
}
s
break;

// Strona domyslna

default:
res.writeHead (404, { 'Content-Type': 'text/html; charset=utf-8' 1});
res.end('<h2>Brak zasobu</h2>');

// Uruchomienie serwera

const serwerWWW = http.createServer (odpowiedz);

serwerWww. listen(port, host, () => console.log( Serwer WwWW dziata. Jego adres
to: ${hostl}:s${port}’));

Kod dziata poprawnie. Wszystkie elementy zostajg przestane przez serwer do przegladarki,
a w konsoli serwera pojawia si¢ seria komunikatéw informujacych o poprawnym wezytaniu
plikow (rysunek 3.28).
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E Meodejs

X @ © D localhost:5555 O N ] L IN DO SO =

Skrypt zatadowany poprawnie

Przesylanie danych z localhost...

O O Inspektar Konsola [ Debuger Tl Sie¢  {} Edytorstyléw (2) Wydajnog¢ 4% Pamie¢  [E Dane 3 ] e X
m T Filtrowanie adreséw Il Q @& []Wytazpamiecpodrezna  Bez ograniczer & -m
Wszystkie HTML CSS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne

Stan Metoda Domena Plik Inicjator Typ Przestano Rozmiar om

GET @ localhost:5555 ! BrowserTabChildj... html 5186 347B [RE
GET & localhost:5555 style.css stylesheet ess 3728 202 B |2m
GET & localhost5555 script.js script Js 2206 43 B I3

GET & localhost:5555 favicon.ico FaviconLoaderjsm... x-icon 15,20 KB 15,04 KB |3

Serwer WWW dziata. Jego adres to: 127.6.0.1:5555
Zatadowano: X:\b\index.html

Zaladowano: X:\b\style.css
Zatadowano: X:\b\script.js
Zatadowano: X:\b\favicon.ico

O 4 zadania Przestano: 15,6.

Rysunek 3.28. Serwer WWW — Node.js (z uzyciem instrukcji switch case)

Niezaleznie od uzytego sposobu brak zadanego pliku spowoduje, ze zostanie wygenerowa-

ny i wyswietlony w konsoli komunikat o bledzie, co pokazano na rysunku 3.29 (brak pliku
arkusza stylow — style.css).

Brak pliku gtbwnego index.html nie wywota zadania zatadowania arkusza styléw i skryptu,
poniewaz odnosniki inicjujace zgdanie znajduja sie w kodzie HTML.

Zadanie 3.5.
Zmodyfikuj kod serwera HT TP tak, aby mozna go bylo uzy¢ z innym zestawem plikow.

Zadanie 3.6.

Sprawdz, jak zachowa sie przegladarka, gdy serwer odesle nagléwek z numerem statusu
innym niz 200.
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*  Modejs

X @ @ [ localhost:5555 - @ o e =

Skrypt zatadowany poprawnie

Przesytanie danych z localhost...

e O Inspektor Konsola [ Debuger N siec » 0 m e X
m ¥ Filtrowanie adresow Il Q@ @ [OWylacz pamie¢ podreczna  Bez ograniczen = -ﬁ-

Wszystkie HTML (€S5 JS  XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne

St.. Met.. Domena Plik Inicjator Typ Przestano Rozm...
GET @ localhos... / BrowserTab... html 5188 3478
GET @ localhos...  style.css stylesheet css 1778 0B
GET @ localhos...  scriptjs script Js 220B 43 B
GET @ localhos... favicon.ico FaviconLoa.. x-ic.. 1520KB 15,04 ...

Zatadowano: D:\intro\i
Btad - nie wc

Zatadowano: D

Zatadowano: D:\
0 4 7adania Przestano: 15,43 KB / 16,09 KB 633 ms

Rysunek 3.29. Btgd — brak pliku arkusza stylow

Zadanie 3.7.

Sprawdz, co si¢ stanie, gdy dla pliku index.html definicja Content-Type zostanie zmieniona
na text/plain.

Zadanie 3.8.

Do pliku index.html dodaj kod, ktory wyswietli dowolne zdjecie. Zmodyfikuj kod serwera
tak, aby mozna bylo je wyswietlic.

Pytania kontrolne

1. Za co odpowiadajg metody .createServer() i .listen()?
2. Jak definiowany jest status operacji? Omoéw podstawowe numery statusow.

3. Co sig stanie, jesli w kodzie serwera pominiemy metode .end ()?
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3.5. Framework Express

Express to jeden z najpopularniejszych frameworkéw webowych. Jest rowniez wykorzysty-
wany jako biblioteka, w tym w Node.js.

3.5.1. Serwer HTTP — Express

Aby zainstalowa¢ framework Express, nalezy sie postuzy¢ poleceniem npm install express
--save (alternatywng opcjg jest npm i express -S).

Tworzony projekt nie moze sie nazywac express. Wybranie takiej nazwy uniemozliwitoby
instalacje frameworka i spowodowatoby wyswietlenie komunikatu: 27 error Refusing to
install package with name "express" under a package also called "express".

Did you name your project the same as the dependency you’re installing?

Aby moéc rozpoczaé prace z frameworkiem, w pierwszym kroku nalezy do projektu zaim-
portowaé modutl express. Zrobimy to za pomocg funkeji require(): const express = re-
quire('express');.

Drugim krokiem jest wywolanie frameworka. Nalezy je powigza¢ ze zmienna/stala, ktora
bedzie reprezentowac aplikacje tworzong w Expressie: const app = express();.

Do uruchomienia serwera WWW stuzy metoda . listen(). Nalezy do niej jako argument
przekaza¢ numer portu (argument hostname jest opcjonalny), pod ktérym ustuga bedzie
nastuchiwac:

app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} );

s

Dodatkowa funkcja wyswietli w konsoli adres i port serwera HTTP.
Ostatnig czynnoscia jest zdefiniowanie odpowiedzi wedlug wzorca:
<nazwa_aplikacji>.<metoda_HTTP>('<adres_URL>', () => {})
gdzie:
* nazwa_aplikacji to nazwa aplikacji — nazwa zmiennej, z ktéra powigzano framework
Express;
* metoda_HTTP to metoda protokotu HTTP;

* adres_URL to adres URL, ktory zostanie wpisany przez klienta.
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Odpowiedz jest generowana przez nastepujacy kod:
app.get('/', (req, res) => {
res.send('<hl>Witaj, Express!</h1>');

console.log( Otwarto strone gtdéwna z adresu ${req.ip}’);

s

Dla obiektu app, reprezentujacego aplikacje, zdefiniowano $ciezke /, ktora prowadzi do kata-
logu gtéwnego witryny. W momencie wywotania przez przegladarke zadania GET (otwarcie
strony gtéwnej, pobranie zasobu) uruchomi si¢ funkcja, ktéra odesle odpowiedz.

Express zostat przygotowany z myslg o obstudze wielu metod protokotu HTTP. Oprocz GET
mozna uzy¢ metod POST (odpowiedzialnej m.in. za przekazanie formularza), PUT (wystanie
pliku) czy DELETE (usuniecie zasobu).

Podobnie jak w przypadku Node.js, za realizacj¢ zadan i odpowiedzi odpowiadaja obiekty
request i response (czesto deklarowane za pomocg form skréconych: req i res). Metoda
.send () odsyla odpowiedz do klienta.

Metody omowione wczesniej, takie jak .write() i .end(), sg rowniez dostepne w Expressie.

Wykorzystanie metody .send() jest o wiele wygodniejsze od przedstawionych do tej pory
metod — .write() i .end(). Jej uzycie sprawia, ze nie trzeba ustawia¢ nagléwka Content-Type.
Naglowek jest ustawiany automatycznie w zaleznosci od typu wysylanych danych: prze-
stanie kodu HTML ustawi nagtowek na text/html, a przestanie pliku arkusza stylow —
na text/css. Dodatkowo metoda ta wykorzystuje caching oraz potrafi konwertowa¢ dane.

Calos¢ kodu serwera WWW jest pokazana na listingu 3.21.

Listing 3.21. Serwer WWW — Express
const express = require('express');
const app = express();

const port = 5555;

app.get('/', (req, res) => {
res.send('<hl>Witaj, Express!</h1>');

s

app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port}");
s
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Dzialanie kodu jest pokazane na rysunku 3.30. Jak mozna zauwazy¢, uzycie metody . send ()
nie spowodowalo bledu przedstawionego na rysunku 3.25 — metoda . send() automatycznie

wykryta typ przesylanych danych i ustawila nagléwek na text/html.

- . localhost:5555/ *
e

C @ O O bocalhosts555 60 | & IN @D » =

Witaj, E !

1taj, Express!
G‘ I:l Inspektor Konsola [ Debuger T-L Sieé M [:']:l e X
]ﬁ[ Il Q @ [Owylacz pamie¢ podreczna Bez ogran.. ¥ -I:I-

Wszystkie HTML €SS JS XHR Czconki Obrazy Media WebSocket Inne

Stan  Metoda Domena Plik Inicjator Typ  Przestano Rozmiar
plls) GET localhost...  / BrowserTa.. html 252 B 24 B
GET localhost:...  favicon.ico FaviconLo.. x-ic.. W pamieci.. 1504 KB
0 2 zadania Przestano: 15,07 KB / 252 B 72 ms DOMContentLoaded: 41 ms load: 47

Rysunek 3.30. Serwer WW\W oparty na frameworku Express

Gdy juz masz opanowane podstawy frameworka Express, mozemy za jego pomocg zbudowacé
serwer WWW, ktérego funkcjonalnosé¢ nie bedzie odbiegala od funkcjonalnosci serwera
przedstawionego na listingach 3.19 i 3.20.

Kod serwera WWW wykorzystujacego framework Express zostal pokazany na listingu 3.22.
Deklaracja metod i $ciezek przebiega identycznie jak na listingach 3.19 i 3.20.

Za wyslanie pliku odpowiada metoda .sendFile() — nie trzeba juz importowaé modutu
fs. Wystanie pliku jest odpowiedzig serwera, dlatego musi by¢ ona powigzana z obiektem

response.

Listing 3.22. Serwer HTTP — Express
// Deklaracja metod
const express = require('express');

const app = express();
const port = 5555;
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// Deklaracja sSciezek do wezytywanych plikow

const plik = __dirname + '"\\www\\index.html';
const css = 'style.css';

const script = __dirname + '\\www\\script.js';
const favicon = __dirname + '\\www\\favicon.ico';

// Wezytanie strony gtownej — plik index.html

app.get('/', (req, res) => {
res.sendFile(plik);
console.log( Zatadowano: ${plik}");
console.log( ' Uzycie .protocol(): ${req.protocol}’);
console.log('Uzycie .secure(): ${req.secure} \n');

s

// Wezytanie arkusza CSS — plik style.css

app.get('/style.css', (req, res) => {
res.sendFile(css, { root: __dirname + '"\\www' });
console.log( Zatadowano: ${css} \n');

s

// Wezytanie pliku skryptu JS — plik script.js

app.get('/script.js', (req, res) => {
res.sendFile(script);
console.log( Zatadowano: ${scriptl}’);
console.log( ' Uzycie .url(): ${req.url}’);
console.log('Uzycie .originalUrl(): ${req.originalUrl}’);
console.log( ' Uzycie .path(): ${req.path} \n');

console.log( ' Peten adres URL: ${req.protocol + "://" + req.get('host') +
req.originalUrl} \n');

s

// Wezytanie ikony favicon — plik favicon.ico

app.get('/favicon.ico', (req, res) => {
res.sendFile(favicon);
console.log( Zatadowano: ${favicon}');
console.log( Otwarto strone z adresu ${req.ip} \n');

s

// Uruchomienie serwera
app.listen(port, () => {

console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');
1
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Dzialanie skryptu jest zilustrowane na rysunku 3.31. Jak mozna zauwazy¢, wszystkie pliki
zostaly odebrane przez przegladarke (status 200), a naglowek zostal poprawnie ustawiony
w zaleznosci od przestanych danych.

= Nedejs

X @ © D localhost5555 N 4 I O ® =

Skrypt zatadowany poprawnie

Przesytanie danych z localhost..,

W {3 Inspektor [J Konsola [ Debuger T sie¢ > 0] e+ X

@I V Filtrowanie adresow || Q@ [ Wylgcz pamiec podreczna ~ Bez ogran... # -ﬁ-

Wszystkie HTML CSS JS XHR Czcionki Obrazy Media WebSocket Inne

St.. Me.. Domena Plik Inicjator Typ  Przestano Ro
GET ﬂ localhost:55... / browsing-... html 708B 392
GET @@ localhost55... style.css stylesheet css  516B 202
GET @ localhost:55...  scriptjs script js 370B 43
GET ﬂ localhost:55... favicon.ico Faviconlo... x-ic.. 15,34 KB 15,

(® 4iadania  Przestano: 1567 KB /1690 KB | 651 ms

Rysunek 3.31. Serwer WW\W oparty na frameworku Express

Definicja wezytania strony glownej (plik index.html) zawiera dwie wlasciwosci, . protocol()
i .secure(), ktére odpowiadaja za detekcje protokotu. Uzycie .protocol() w przypadku
zastosowania nieszyfrowanej wersji protokotu wyswietli http, a uzycie wersji szyfrowanej
spowoduje zwrdcenie https. Wlasciwo$¢ .secure() zwraca zas false, gdy wykorzystanym
protokotem jest HTTP, lub true, gdy jest to HTTPS (rysunek 3.32). Obie mogg zostac za-
stosowane do przekierowania adresu.

W sekgji kodu odpowiedzialnego za wezytanie pliku script.js zostaly umieszczone trzy wlas-
ciwosci (w kolejnosci: .url(), .originalurl() oraz .path()). Wszystkie one przechowuja
informacje na temat $ciezki adresu URL (rysunek 3.32). Pierwsza nie jest cz¢scig frame-
worka Express i pochodzi bezposrednio z Node.js. Uzycie drugiej jest zalecanym sposobem
pozyskiwania $ciezki — zachowuje oryginalng informacje o $ciezce nawet w przypadku
przekierowania. Trzecia przechowuje tylko ostatnig czes¢ adresu URL.

Wiasciwos¢ .ip() zawiera informacje o adresie IP (wersja 6 i 4 protokotu) hosta (klienta),
z ktorego przyszlo zapytanie do serwera (rysunek 3.32).
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Peten adres URL: http://localhost:5555/script.js

Zatadowano: D:\intro\www\favicon.ico
Otwarto strone z adresu ::ffff:127.0.0.1

Zatadowano: D:\intro\www\index.html
Uzycie .protocol(): http
Uzycie .secure(): false

Zatadowano: style.css

Zatadowano: D:\intro\www\script.js
Uzycie .url(): /script.js

Uzycie .originalUrl(): /script.js
Uzycie .path(): /script.js

Peten adres URL: http://localhost:5555/script.js

Zatadowano: D:\intro\www\favicon.ico
Otwarto strone z adresu ::ffff:127.8.0.1

Rysunek 3.32. Zdefiniowane w kodzie serwera logi serwera, ktore sg wyswietlane
w konsoli

N wskazowka

Uzycie .ips () pozwoli pozyskac¢ informacije o adresie IP klienta w sytuacii, w ktérej uzyto proxy
(serwera posredniczgcego). Zmienna ta jest tablicg, poniewaz serwerdbw posredniczgcych
moze by¢ wiecej niz jeden.

Za odczytanie i przestanie pliku odpowiada metoda .sendfFile(). Podobnie jak .send(),
ustawia ona automatycznie nagltéwek w zaleznosci od typu przesytanych plikéw (nagtowki
mozna rowniez ustawi¢ recznie — nalezy w tym celu postuzy¢ sie metodg .set() dostepna
w obiekcie response). Jednak w przypadku pliku style.css uzyty kod odbiega od pozostatych —
zastosowano parametr root. Blokuje on wyjscie poza zdefiniowany katalog. Poniewaz $ciezka
do katalogu jest definiowana przy wywolaniu parametru, nie trzeba okreslac jej ponownie —
podajemy tylko nazwe pliku (badz $ciezke do pliku, ale punktem wyjscia jest uzyty katalog).

N wskAzowka

Do przekazania pliku mozna rowniez wykorzysta¢ metode .attachment () — podanie nazwy
pliku jako argumentu spowoduije, ze przegladarka nie wyswietli jego zawartosci, lecz zapro-
ponuje zapisanie. Po uzyciu tej metody wymagane jest zakonczenie potgczenia — nalezy
dodac¢ res.end()
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3.5.2. Przesytanie informaciji i mechanizm cookies

Przesylanie informacji

Tworzenie witryn opartych na Node.js i Expressie bedzie wymaga¢ przekazania informacji
pochodzacej ze strony (frontend) do serwera (backend). W tym celu mozemy wykorzysta¢
odnosnik, ktéry przekaze parametry wraz z warto$ciami (rysunek 3.33).

adres URL separator

T T

http://localhost:5555/?imie=Jan&nazwisko=Kowalski&kwota=12000

l

definicja parametrdw

nazwa parametru

wartosé parametru

Rysunek 3.33. Parametry adresu URL

Uzycie na przyklad odnosnika http://localhost:5555/¢?imie=Janénazwisko=Kowalski¢rkwo
ta=12000 sprawi, ze serwer do zmiennej imie przypisze warto$¢ Jan, do zmiennej nazwis-
ko — warto$¢ Kowalski, a do zmiennej kwota — warto$¢ 12000. Wszystkie one zostang
wykorzystane do wyswietlenia komunikatu w konsoli (rysunek 3.34). Oczywiscie odno$nik
ten jest budowany (generowany) na podstawie danych pochodzacych z innych Zrddet, na
przyktad z formularza.

Aby serwer mdgt odebrac i przetworzy¢ informacje z przestanego odnosnika, nalezy postuzy¢
sie obiektem .query. Uzycie go sprawi, ze parametry z adresu URL stang si¢ jego kluczami,
do ktérych zostang przypisane wartosci.

Kod przedstawiony na listingu 3.23 zinterpretuje pokazany wyzej odnos$nik i wyswietli go
w konsoli.

Listing 3.23. Uzycie obiektu .query
const express = require('express');

const app = express();
const port = 5555;

app.get('/', (req, res) => {
const { imie, nazwisko, kwota } = req.query;

console.log( Witaj, ${imie} ${nazwisko}, stan twojego konta wynosi:
s{kwota} zt');
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res.send();

H

app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');

s
Dziatanie kodu jest pokazane na rysunku 3.34.

File Edit Selection View Go Run --- app.js - b - Visual Stud...

JS app.js X

express = require(

app = express();
port = 5555;

app.get(*/', (req, res) {
{ imie, n ko, kwota } = req.query;

console.log( Witaj, imie nazwisko}, stan twoj
kwota} z%');

TERMINAL Elnode + v

X:\b>node app.]js
Adres serwera: http://localhost:5555

Witaj, Jan Kowalski, stan twojego
konta wynosi: 12000 zit

Rysunek 3.34. Obiekt query

Ln5 Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal18-pt + & 0

W kodzie wykorzystano mechanizm destrukturyzacji. Aby odczytaé wartosci kluczy obiektu
.query i przypisac je do statych, moglibysmy postuzy¢ sie kodem:

const imie = req.query.imie;

const nazwisko = req.query.nazwisko;

const kwota = req.query.kwota;

Uzycie destrukturyzacji sprawia jednak, ze wystarczy napisa¢ (nazwa zmiennej musi by¢
tozsama z nazwg klucza):

const { imie, nazwisko, kwota } = req.query;
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Sprawdzmy dziatanie kodu jeszcze raz i sprobujmy zamieni¢ imie¢ Jan na x&y. Nasz adres URL
przyjmie postaé http://localhost:5555/?imie=Xe~Yénazwisko=Kowalskié~kwota=12000. Efekt
zamiany jest pokazany na rysunku 3.35 — uzycie znaku & spowodowato blad w odczytaniu
parametrow.

) File Edit Selection View Go -+ app.js - b - Visual St...

JS app,js X

app.get('/", (reg, res) {
{ imie, nazwisko, kwota } = req.query;

console.log( Witaj, imie nazwisko}, stan twojego
konta w it kwota} z%");
res.send();

TERMINAL node -+ v

X:\b>node app.js
Adres serwera: http://localhost:5555

Witaj, X Kowalski, stan twojego
konta wynosi: 12000 z1

®@0A0 In5Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript - Terminal18pt + &' 0

Rysunek 3.35. Btgd w odczytaniu parametrow

Aby poprawnie wygenerowa¢ parametry URL, nalezy postuzy¢ sie funkcja encodeurRICOM-
ponent (), ktéra zamieni znaki specjalne na odpowiadajace im kody ASCII. W przypadku
uzytego odnosnika po konwersji przyjmie on postaé http://localhost:5555/2imie=X%26Zen
azwisko=Kowalski¢~kwota=12000.

Przyktadowy kod realizujacy zadanie konwersji odnos$nika mégtby wyglada¢ tak:

const url = “http://localhost:5555/?imie=${encodeURIComponent (imie)}&nazwisko=$
{encodeURIComponent (nazwisko) }&kwota=${encodeURIComponent (kwota)}";

Drugim sposobem przestania informacji jest uzycie parametrow $ciezek.

Kod wykorzystujacy ten sposob zostal przedstawiony na listingu 3.24. W uzytym adresie,
/losowa/min/:min/max/:max, parametry :min i :max to zmienne, pod ktére w odno$niku moga
zosta¢ podstawione wartosci. Zadaniem kodu jest wylosowanie liczby z zakresu (rowniez
liczb ujemnych) i wyswietlenie jej w oknie przegladarki i w konsoli.
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Listing 3.24. Parametry $ciezek
const express = require('express');

const app = express();
const port = 5555;

app.get('/losowa/min/:min/max/:max', (req, res) => {
const min = Number (req.params.min);
const max = Number(req.params.max);

if (isNaN(min) || isNaN(max)) {
res.send( Nie wpisano liczb');
} else {

const losowa = Math.floor((Math.random() * (max - min)) + min);

res.send (" <h2>Wylosowanag liczba z przedziatu <${min}, ${max}) jest:
${losowa}</h2>");

console.log( Zmienna min = ${min}, zmienna max = ${max}, a wylosowana
liczba jest ${losowal}’);

3
s

app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');
s

Aby kod mogl sie wywola¢, nalezy w pasku adresu przegladarki wpisa¢ np. http://localhost:5555/
losowa/min/-34/max/100. Uzycie tak skonstruowanego odno$nika spowoduje podstawienie
pod stala min wartosci -34, a pod stala max wartosci 100 i w konsekwencji wylosowanie liczby
z przedzialu, przy czym zwrdcona wartos¢ jest wieksza lub réwna min i jest mniejsza niz max
(rysunek 3.36).

- ! localhost:5555/losowafmin/-= X [MEH = m]

<« c @ @ O localhost:s sowa/min/-34/max/100 (160%) | == %4 L IND OO =

Wylosowang liczba z przedzialu <-34, 100) jest: 29

Adres serwera: http://localhost:5555

Zmienna min = -34, zmienna max = 100, a wylosowang liczbg jest 7@
Zmienna min = -34, zmienna max = 100, a wylosowang liczbg jest 52
Zmienna min -34, zmienna max a li 3 j 29

Rysunek 3.36. Uzycie parametrow sciezek
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stowo kluczowe zarezerwowane przez JavaScript.

i_

W przyktadzie do oddzielenia parametru od pozostatej czesci adresu uzyto znaku ukosnika
(/); dozwolony jest rowniez znak kropki (.) oraz tacznika (-). Nalezy pamietac, ze uzyty znak
tacznika wptywa rowniez na odnosnik — dla sciezki ' /losowa/min. :min/max. :max' obo-
wigzuje odnosnik http.//localhost:5555/losowa/min.-34/max. 100, w przypadku za$ sciezki
' /losowa/min-:min/max-:max' odnosnik przyjmie postac http://localhost:5555/losowa/

min--34/max-100. Konwencja nazewnicza parametrow jest zgodna z zasadami jezyka Java-
Script: wielkos¢ liter ma znaczenie, nazwa parametru nie moze zaczyna¢ sie od cyfry
ani zawierac¢ spaciji, kropki, przecinka ani mysinika, a nazwa parametru nie moze by¢

Mechanizm cookies

Express umozliwia rdwniez obstuge mechanizmu cookies. Uzycie go pozwala przegladarce
zapisywac¢ informacje zwigzang z aktywnoscig osoby odwiedzajacej dang witryne. Cookies
umozliwiajg m.in. zapamietanie preferowanych ustawien odwiedzanej strony (np. tematéw
wys$wietlanych aktualno$ci, ukladu strony, koloru), uwierzytelnianie (potwierdzanie tozsa-
mosci uzytkownika) czy wyswietlanie indywidualnie dobranych reklam.

Zapisanie i usunigcie pliku cookie mozna przeprowadzi¢ za pomocg kodu z listingu 3.25.
Zostaly w nim zdefiniowane trzy $ciezki. Pierwsza prowadzi do strony gtéwnej, druga pod
adres /login (wymagane jest przekazanie parametru), trzecia za$ do strony o adresie /logout.

Listing 3.25. Zapisanie i usunigcie pliku cookie

con

con
con

app

s

app.

s

app

s

st express = require('express');

st app = express();
st port = 5555;

.get('/', (req, res) => {
res.send( <hl>Poprawnie wylogowano</hl>
Jeste$ na stronie gtéwnej');

get('/login/:uzytkownik', (req, res) => {
const uzytkownik = req.params.uzytkownik;
res.cookie('uzytkownik_cookie', uzytkownik);

res.send( Informacja o nazwie uzytkownika zostata zapisana w cookies.’

.get('/logout', (req, res) => {
res.clearCookie('uzytkownik_cookie');
res.redirect('/");

1236
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app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');
s

Uzycie na przyktad odnosnika http://localhost:5555/login/Adam spowoduje otwarcie strony
i wyswietlenie informacji Informacja o nazwie uzytkownika zostata zapisana w cookies
(rysunek 3.37). Cookie zostalo utworzone i zapisane (to, czy faktycznie zostalo zapisane,
mozna zweryfikowaé po otwarciu okna Narzedzia dla tworcéw witryn w przegladarce Firefox
lub o zblizonej nazwie). Do zapisania cookie uzyto metody .cookie() — jej parametrami
sg nazwa cookie ('uzytkownik_cookie') oraz warto$¢ (przekazany parametr uzytkownik).

- localhost: 3555/ login/Adam x e - ]

&« G o 0] D\ocalhost:SSSSQ'Ing."»-«dam 120% - @ +INED O Q9 =

Informacja o nazwie uzytkownika zostala zapisana w cookies.

8 O inspektor J Konsola © Debuger [E) Dane > @1 [J] = X

~

v E Ciasteczka

@ http://localhost:5555 v

W Filtruj elementy + C E
Nazwa Wartos¢ Domain Wygasa / Max-Age Rozmiar HttpOnly Secure
uzytkown... Adam localhost Sesja 21 false false
< >
W Filtruj wartoséci

~
¥ Dane

¥ uzytkownik_cookie: "Adam”
Domain: "localhost”
HostOnly: true
HttpOnly: false
Ostatni dostep: "Mon, 10 May 2021 11:01:59 GMT"
Path: "/"
Rozmiar: 21

Rysunek 3.37. Zapisanie cookies

Utworzony plik to tzw. cookie sesyjne — istnieje dopdty, dopdki otwarte jest okno przegla-
darki. W momencie zamknigcia okna plik jest usuwany.

Dodanie do definicji utworzenia cookies opcjonalnego trzeciego parametru, maxAge, pozwoli
zachowac plik cookie przez dluzszy czas. Przekazywany argument to czas w milisekundach.
Zmiana kodu na res.cookie('uzytkownik_cookie', uzytkownik, { maxAge: 24 * 60 =
60 * 1000, }); spowoduje zapisanie pliku cookie, ktdérego waznos¢ zostala ustawiona na
24 godziny (rysunek 3.38).

237
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- ' localhost:5535/loginfAdam % e - O
C ® 9 D locahost5555/login/Adam (1505 =e=| JIN (0 @ @ » | =

Informacja o nazwie uzytkownika zostata zapisana w cookies.

B Wiersz polecenia

Sie¢ 8 Dane > D.:l b

+ C =

Nazwa Wartosc Domain Wygasa / Max-Age Rozmiar HttpOnly  Secure

uzytkowni... Adam localhost Tue, 11 May 2021 1... 21 false false
< >

Rozmiar: 21

SameSite: "None”

Secure: false

Utworzono: "Mon, 10 May 2021 14:33:33 GMT"
Wygasa / Max-Age: "Tue, 11 May 2021 14:33:33 GMT"

Rysunek 3.38. Czas waznosci pliku cookie

N wskazOowka

Czas wygasniecia pliku cookie mozna réwniez ustawi¢ za pomocg parametru expires —
ustawia on czas, do kiedy cookie jest wazne.

Przejscie pod $ciezke /logout spowoduje usuniecie pliku cookie. Za skasowanie pliku odpo-
wiada metoda . clearCookie(). Argumentem tej metody jest nazwa pliku. Po usunieciu cookie
za pomocg metody . redirect () nastepuje przekierowanie do strony gtéwnej (rysunek 3.39).

< C @ © D localhostssss 2% e L iINDOe SO QY =

Poprawnie wylogowano

Jestes na stronie glownej

R O inspektor @ Konsola [ Debuger [ Dane > @1 (] ==+ X

v E Ciasteczka -
@ http://localhost:5555 v
= +c

Brak danych dla wybranego hosta

Rysunek 3.39. Usuniecie cookies
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3.5.3. Warstwa posrednia (middleware)

Wystanie informacji do serwera rozpoczyna sekwencje Zadanie-odpowiedz (request-respon-
se). Pomiedzy zadaniem a odpowiedzig znajduje si¢ warstwa posrednia, tzw. middleware.
Ma ona dostep do obiektéw zadania i odpowiedzi i moze te obiekty modyfikowad, a takze
wywola¢ nastepne middleware (rysunek 3.40).

Middleware

ez () Pliki statyczne

next ()

Rysunek 3.40. Middleware

Aby zarejestrowa¢ middleware, nalezy postuzy¢ sie¢ metodg .use() (to tylko jedno z zadan
realizowanych przez t¢ metode). Do rejestracji wykorzystuje si¢ nastepujacy kod: <nazwa_

zmiennej_reprezentujaca_aplikacje>.use(nazwa_middleware()).

Middleware powinno sie rejestrowac przed zdefiniowaniem sciezek.

Kod pokazany na listingu 3.26 demonstruje dzialanie middleware. Zdefiniowane middleware
rejestruje wystapienie zadania — $ciezke i czas. Uzyta instrukcja next () nakazuje wywolanie

nastepnego middleware.

Listing 3.26. Zasada dziatania middleware
const express = require('express');
const app = express();

const port = 5555;

const now = new Date();

const data = ‘${now.getDate()}.${now.getMonth() + 1}.${now.getFullYear()}";
const czas = “${now.getHours()}:${now.getMinutes()}:${now.getSeconds()}";
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const middleware = (req, res, next) => {
console.log( Nastapito zadanie ${req.originalUrl}, czas zadania: ${czas}

${data}’);

next();

b5
app.use(middleware);

app.get('/', (req, res) => {
res.send("<hl>Jeste$ na stronie gtdéwnej</h1>");

s

app.listen(port, () => {

console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');
s
Kazde odswiezenie strony to nowe zadanie (rysunek 3.41), przy czym jesli polaczymy je
z wcisnigciem klawisza Ctrl, nastapi ponowne przestanie pliku arkusza stylow CSS i ikony
favicon. Dodanie informacji przez middleware nastgpito pomiedzy otrzymaniem Zadania
(request) a wystaniem odpowiedzi (response).

- localhost: 5555/ x IR - O

&« C @ |© D localhost:5555 1505 | | aee T nND e % » =

Jestes na stronie glownej

Adres serwera: http://localhost:5555

Nastgpito zgdanie /, czas Zgdania: 21:19:32 10.5.2021
Nastapito Zadanie /favicon.ico, czas Zadania: 21:19:32 10.5.2021

Rysunek 3.41. Logowanie zdarzen

Jednym z najcze$ciej wykorzystywanych middleware jest express.static(). Funkcja ta po-
zwala na wystanie plikow znajdujacych sie we wspdlnym katalogu (tzw. plikéw statycznych)
w momencie wystgpienia zgdania. Oznacza to, Ze nie musimy definiowa¢ oddzielnych
$ciezek dla kazdego z zadan.

To zadanie jest realizowane przez kod z listingu 3.27 (dodanie nowego middleware nasta-
pilo na podstawie kodu przedstawionego na listingu 3.25; réznice zaznaczono odrebnym
formatowaniem). Stala www przechowuje $ciezke do katalogu, w ktérym umieszczono pliki
statyczne (uzyta nazwa katalogu to www). Za pomoca kodu app.use (express.static (www)) ;
rejestrujemy nowe middleware, przy czym jako argument funkeji express.static() postu-
zyta nam stata www.
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Listing 3.27. Pliki statyczne

const express = require('express');

const app = express();

const port = 5555;

const now = new Date();

const data = “${now.getDate()}.${now.getMonth() + 1}.${now.getFullYear ()} ;
const czas = “${now.getHours()}:${now.getMinutes()}:${now.getSeconds()}";
const www = __dirname + "\\www';

const middleware = (req, res, next) => {

console.log( Nastapito zadanie ${req.originalUrl}, czas zadania: ${czas}
${data}");
next();

}s

app.use(middleware);
app.use(express.static(www));

app.listen(port, () => {
console.log( Adres serwera: http://localhost:${port} \n');
1)
Pliki (index.html, style.css, = * I __
script.js oraz favicon.ico)y | & 7 ¢ ® O Deerons o ~Sa] RS
uzyte do omdwienia dziala-
nia serwera WWW opartego Zawarto$é pliku ./index.html
na Node.js i Expressie zosta-
ja wykorzystane ponownie =P pgthon'@ @
](lis‘/‘:;illgi3.¥9i3.22).2najdu- J5Tes
ja si¢ one w katalogu www. 00 £J inspektor konsola > Debuger 14 sie¢ {) Edytorsylow 3 (] *or X

DOdatkowo w phku inde'x' m I Q ® [Wytacz pamie¢ podreczng Bez ograniczen 3 -}:I-
html ZOStaJe dOdane nowe Wszystkie HTML €SS JS XHR Czconki Obrazy Media WebSocket Inne
Zadanie WCZYtania Zdj§Cia: St.. Met.. Domena Plik Inigjator Typ Przestano R...
<img src="jezyki.png">. 200 JRelay localhost:5555  / BrowserTab.. html 7018 3.
Otwarcie StI‘Ol’ly gléWHEJ GET @ localhost:S555  style.css stylesheet css 538 B 2...
. GET localhost:5555 ] 3708 4.
pOWOdu)e automatyczne 206 ] ocalhost scriptJs script js 3
5 k h ol BB GET @ localhost5555  jezykipng img png 146,34 KB 1
WCZytanle WSZYSt 1C P - GET localhost:5555  favicon.ico FaviconLoad... x-ic. 1534 KB 1.

kow (rysunek 3.42).

Nastapito
Nastgpito
Nastapito
Nastapito
Nastapito

zgdanie
zadanie
zgdanie
zadanie
zgdanie

/, czas zadania:
/style.css, czas

14:37:19 26.5.
zgdania: 14:37:

821
19 26.5.2021

/script.js, czas zadania: 14:37:19 26.5.2021
/jezyki.png, czas zgdania: 14:37:19 26.5.2021
/favicon.ico, czas Zadania: 14:37:19 26.5.20821

Rysunek 3.42. Uzycie middleware express.static()




Rozdziat 3. M Srodowisko uruchomieniowe — platforma Node.js

www to jedna z chetniej stosowanych nazw katalogu przechowujgcego pliki statyczne. Bardzo
czesto katalog ten jest réwniez nazywany public bgdz static.

Zadanie 3.9.

Zmodyfikuj kod serwera HTTP opartego na Expressie tak, aby pracowal z innym zestawem
plikéw.

Zadanie 3.10.

Stworz strone z dwoma polami formularza typu tekstowego. Przeslij do serwera tekst, ktory
zostanie w nie wpisany.

Pytania kontrolne
1. Wskaz réznice pomiedzy serwerem HTTP opartym na Node.js a serwerem opartym
na frameworku Express.
. Jakie jest przeznaczenie metod .send() i .sendFile()?
. W jaki sposob mozna przesta¢ informacje z frontendu do backendu?
. Wskaz obszary zastosowania mechanizmu cookies.

. Jak utworzy¢ i skasowa¢ plik cookie?

o b~ ON

. W jaki sposob dziala middleware?

3.6. Baza danych MongoDB

Bazy danych pozwalajg przechowywa¢ informacje. To dzieki nim moZzemy na state zapisac¢
informacje wprowadzone przez uzytkownika.

Bazy danych mozna podzieli¢ na:

* Relacyjne bazy danych (MySQL, PostgreSQL, Oracle Database) — informacje w tego
typu bazie sg przechowywane w tabelach powigzanych ze soba, a dostep do nich uzyskuje
sie po zbudowaniu i wystaniu zapytania SQL (kwerendy).

* Nierelacyjne bazy danych (MongoDB, CouchDB) — bazy danych zawierajace kolek-
cje, w ktorych przechowywane sg dokumenty. W przeciwienstwie do baz relacyjnych
kolekcje nie muszg mie¢ $cisle ustalonej struktury. Bazy danych tego typu czesto sg
okreslane jako NoSQL.




3.6. Baza danych MongoDB

3.6.1. Instalacja i uruchomienie serwera MongoDB

Instalator serwera bazy danych MongoDB jest dostepny pod adresem https://www.mongodb.
com/try/download/community (rysunek 3.43).

<> C @ © & nitpsy//www.mongodi.com/try/download/community B - ww Y IND OO =
{ } Register for MongoDB.live today! I'C_}J
.mongoDB A
Choose which type of deployment is best for you
On- Mobile
Cloud . . . Tools & Ed
' MongoDB s premises _/// Boost @ ge
R — MongoDB BT Realm
as a service productivity
locally Datastore
MongoDB Enterprise Server v
MongoDB Community Server Available Downloads A
Version
MongoDB offers both an Enterprise and Community version of its powerful 4.4.6 (current)
distributed document database. The community version offers the flexible Platform
document model along with ad hoc queries, indexing, and real time aggregation Windows
to provide powerful ways to access and analyze your data. As a distributed —_—
system you get high availability through built-in replication and failover along mel
with horizontal scalability with native sharding.
The MongoDB Enterprise Server gives you all of this and more. Review the Copy Link
Enterprise Server tab to learn what else is available. .

Rysunek 3.43. Strona pobierania MongoDB

Po pobraniu instalatora rozpoczynamy procedure instalacji. Instalator MongoDB zapyta
si¢ o jej typ (rysunek 3.44). Po kliknieciu przycisku Custom bedziemy mogli okresli¢, jakie
komponenty majg by¢ obecne w systemie bazodanowym. Klikniecie Complete spowoduje
natomiast zainstalowanie wszystkich elementéw serwera MongoDB.



https://www.mongodb.com/try/download/community
https://www.mongodb.com/try/download/community
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ﬁ] MongoDB 4.4.6 2008R2Plus 55L (64 bit) Setup = X

Choose Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs

All program features will be installed. Requires the most disk space.
Recommended for most users,

Custom

Allows users to choose which program features will be installed and where
they will be installed. Recommended for advanced users.

Back Mext Cancel

Rysunek 3.44. Wybor typu instalacji MongoDB

Nastepne okno pozwala okresli¢, gdzie ma zosta¢ uruchomiona ustuga serwera MongoDB.
W przypadku $rodowiska domenowego nalezy zmieni¢ domyslnie zaznaczona opcje na
Run service as a local or domain user i poda¢ dane uzytkownika, ktéry ma prawo do prze-
prowadzenia instalacji. Je$li pracujemy w grupie roboczej, pozostawiamy zaznaczong opcje
Run service as Network Service user. Nazwe ustugi mozna okresli¢ w polu Service Name. Dwa
ostatnie pola definiujg $ciezke do katalogu, w ktérym bedg zapisywane dane, oraz sciezke do
katalogu przechowujacego logi, ktére w razie wystgpienia probleméw z dzialaniem serwera
pozwolg ustali¢ przyczyne (rysunek 3.45).

ﬁ MeongoDB 4.4.6 2008R2PIus S5L (64 bit) Service Customization —

Service Configuration

Specify optional settings to configure MongoDE as a service.

[~ Install MongoD as a Service
@ Run service as Network Service user

(CJRun service as a local or domain user:

Account Domain: .
Account Name: MongoDB
Account Password:

Service Name: MongoDB

Data Directory: |C: \Program Files\MongoDB\Server \4. 4\data),

Log Directory: |C:\Program Files\MongoDE \Serveri4. 4Yog|

Mext = Cancel

Rysunek 3.45. Opcje instalacji MongoDB
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Ostatni krok pozwala doda¢ do instalacji narzedzie MongoDB Compass Community, stuzace
do zarzadzania danymi (rysunek 3.46). Po kliknieciu przycisku Next, a nastepnie Install serwer
MongoDB zostanie zainstalowany.

15 MongoDB Compass - b4
Install MongoDB Compass
MongoDE Compass is the official graphical user interface for MongoDE.

By checking below this installer will automatically download and install the
latest version of MongoDB Compass on this machine. You can learn more
about MongoDB Compass here: https:/fwww.mongodb.com/productsfcomp. ..

Back Next Cancel

Rysunek 3.46. Oprogramowanie dodatkowe MongoDB Compass

Przed zainstalowaniem MongoDB powinno sie zamkna¢ wszystkie okna przegladarek.
Po zakonczeniu instalacji bedzie wymagane ponowne uruchomienia komputera.

Po zainstalowaniu MongoDB bedzie si¢ mozna komunikowac¢ z serwerem za pomocg konsoli
PowerShell badz tradycyjnego wiersza polecer.

N CIEKAWOSTKA

Od niedawna w systemie Windows dostepne jest narzedzie Windows Terminal, ktore
w jednym oknie integruje obie powtoki, pozwala pracowa¢ na odrebnych kartach oraz umoz-
liwia bezposrednie kopiowanie i wklejanie polecen. Narzedzie mozna pobra¢ bezptatnie za
posrednictwem sklepu Microsoft Store.

Aby nawigza¢ polaczenie z serwerem MongoDB, otwieramy dowolng konsole i za pomoca
polecenia cd "C:\Program Files\MongoDB\Server\<wersja_serwera>\bin\" przechodzimy

do katalogu zawierajacego pliki serwera (rysunek 3.47).
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BN Command Prompt X : - m] X

C:\Users\luk> cd "C:\Program Files\MongoDB\Server\u4.U\bin\"
C:\Program Files\MongoDB\Server\U4.U\bin>dir

Volume in drive C has no label.

Volume Serial Number is EUBC-5C5D

Directory of C:\Program Files\MongoDB\Server\4.U\bin

2021-85-11 15:49 <DIR>
2021-05-11 15:49 <DIR> oc
2021-05-07 16:04 1 558 InstallCompass.psl

2021-05-07 16:30 21 707 776 mongo.exe
2021-05-11 15:52 616 mongod.cfg
2021-05-07 17:14 38 435 328 mongod.exe
2021-05-07 17:14 389 017 600 mongod.pdb
2021-05-07 16:49 27 333 632 mongos.exe
2021-05-07 16:U49 262 131 712 mongos.pdb

7 File(s) 738 628 222 bytes

2 Dir(s) 157 523 259 392 bytes free

C:\Program Files\MongoDB\Server\4.U4\bin>mongo

Rysunek 3.47. Uruchomienie powfoki serwera MongoDB

Wydanie polecenia mongo (./mongo w konsoli PowerShell) uruchamia powloke serwera
(ang. shell) MongoDB. Na wstepie jeste$my informowani o wersji serwera i zostaje wyswiet-
lone ostrzezenie — dostep do serwera w zaden sposéb nie jest ograniczony, kazdy moze go

uzyskac (rysunek 3.48).

BEE Command Prompt - mongo hot

C:\Program Files\MongoDB\Server\4.4\bin>mongo

MongoDB shell version vd4.4.6

connecting to: mongodb://127.0.0.1:27017/7?compressors=disabled&gssapiSer
viceName=mongodb

Implicit session: session { "id" : UUID("48705389-825d-Uddl-b62a-cOOUedl
Ye62f") }

MongoDB server version: 4.4.6

The server generated these startup warnings when booting:
2021-05-11T15:52:52.886+02:00: Access control is not enabled for
the database. Read and write access to data and configuration is unrest

> |

Rysunek 3.48. Powtoka serwera MongoDB
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3.6.2. Podstawowe operacje — CRUD
(create, read, update, delete)

Polecenia serwera MongoDB wykorzystujg skfadnie jezyka JavaScript. Wydanie polecenia
(rozpoczynanny(xidb)db.pracownicy.insertOne({id_prac: 10, imie: "Jan", nazwisko:
"Kowalski", etat: "prezes", zatrudniony: new Date("2001-01-01"), placa: 5730.00,
id_zesp: 10}) bedzie miato dwojaki skutek:

* zostanie utworzona kolekcja pracownicy (kolekcja to odpowiednik tabeli z relacyjnych
baz danych);

* w kolekcji pracownicy zostanie utworzony nowy dokument (odpowiednik rekordu),
ktory gromadzi dane.

Zatwierdzenie polecenia spowoduje zapisanie informacji w bazie danych (informuje o tym
pole acknowledged ustawione na wartos¢ true). Zwrdcony numer jest identyfikatorem do-
danego obiektu — postuzy on do jego identyfikacji.

Polecenie mozna napisa¢ w jednym ciagu, ale tez roztozy¢ na wiele linijek (za pomoca klawi-
sza Enter). Zamknigcie wszystkich nawiaséw i umieszczenie $rednika (;) na koncu konczy
polecenie (rysunek 3.49).

@ Command Prompt - mongo X t v = [m] X

> db.pracownicy.insertOne({id_prac: 10, imie: "Jan", nazwisk
: "Kowalski", etat: "prezes", zatrudniony: new Date("2001-0
1-01"), placa: 5730.00, id_zesp: 10})
{
"acknowledged" : true,
"insertedId" : ObjectId("60clcaflulld27u8dae2bfac")
}
> db.pracownicy.insertOne({
. id_prac: 20,
. imie: "Tadeusz",
. nazwisko: "Nowak",

.. etat: "Dyrektor",

.. zatrudniony: new Date("2004-06-14"),
.. placa: 4000.00,

.. id_zesp: 20

o )i

"acknowledged" : true,
"insertedId" : ObjectId("60cldf65uul1d27U8dae2bfae™)

Rysunek 3.49. Zapisanie informacji — utworzenie kolekcji i dokumentu

Mozna réwniez jednym poleceniem utworzy¢ kilka dokumentéw. Wydanie polecenia:

db.pracownicy.insertMany([{id_prac: 30, imie: "Beata", nazwisko: "Tryla", etat:
'pracownik', zatrudniony: new Date("2010-03-02"), placa: 2300.00, id_zesp:
30}, {id_prac: 40, imie: "Katarzyna", nazwisko: "Czarny", etat: 'pracownik',

zatrudniony: new Date("2013-10-22"), placa: 2500.00, +id_zesp: 30}])
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spowoduje utworzenie dwoch dokumentéw. Informacje dotyczace pojedynczego dokumentu
s3 zawarte pomiedzy nawiasami klamrowymi, a wszystkie dodawane dokumenty sg okreslone
pomiedzy nawiasami kwadratowymi (tak jak w tablicy) i rozdzielone znakiem przecinka (,).

Metode .1insertOne() nalezy zamieni¢ na .insertMany ().

Podobnie jak wtedy, gdy tworzony jest jeden dokument, po zatwierdzeniu polecenia jest
wys$wietlana informacja zwrotna — potwierdzenie dodania wraz z identyfikatorami (rysunek

3.50).

B Command Prompt - mongo X : v

> db.pracownicy.insertMany([{id_prac: 30, imie: "Beata", nazw
isko: "Tryla", etat: 'pracownik', zatrudniony: new Date("2010
-03-02"), placa: 2300.00, id_zesp: 30}, {id_prac: 40, imie: "
Katarzyna", nazwisko: "Czarny", etat: 'pracownik', zatrudnion
y: new Date("2013-10-22"), placa: 2500.00, id_zesp: 30}1)

{

"acknowledged" : true,

"insertedIds" : [
ObjectId("60cldfdedudld2748dae2bfb3"),
ObjectId("60cldfdellld271U8dae2bfbu")

Rysunek 3.50. Dodanie wielu dokumentow

Aby zweryfikowac, czy informacja zostala zapisana, nalezy postuzy¢ sie¢ poleceniem db.pra-
cownicy. find(), ktdre wyswietli wszystkie dokumenty znajdujace si¢ w kolekcji pracownicy

(rysunek 3.51).

B Command Prompt - monge x

> db.pracownicy.find()
{ "_id" : ObjectId("609aa63aa51dcl830351daa3"), "id_prac" :

ie Jan", "nazwisko" : "Kowalski", "etat" : "prezes", "zatrudnio
ny" : ISODate("2001-01-01T00:00:00Z"), "placa" : 5730, "id_zesp" :

10 }
{ "_id" : ObjectId("609aa63aa51dcl830351daald"), "id_prac" :

ie" Tadeusz", "nazwisko" : "Nowak", "etat" : "dyrektor", "zatrud

niony" : ISODate("2004-06-14T00:00:00Z"), "placa" : UEEO,
: 20 }
{ "_id" : ObjectId("609aa63aa51dcl830351daa5"), "id_prac" :

ie" : "Beata", "nazwisko" : "Tryla", "etat" : "pracownik", "zatrudn
iony" : ISODate("2010-03-02T00:00:00Z"), "placa" : 2300, "id_zesp"

: 30 }
{ "_id" : ObjectId("609aa63aa51dcl830351daa6"), "id_prac" :

ie" "Katarzyna", "nazwisko" : "Czarny", "etat" : "pracownik",
trudniony" : ISODate("2013-10-22T00:00:00Z"), "placa" : 2500,

esp" : 30 }
> |

Rysunek 3.51. Efekt wydania polecenia db.pracownicy.find()
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Taka forma prezentacji danych moze sie¢ okaza¢ malo czytelna, dlatego warto na koncu po-
lecenia doda¢ .pretty () (rysunek 3.52).

BE¥ Command Prompt - mongo *

> db.pracownicy.find().pretty()
{
"_id" : ObjectId("609aa63aa51dcl838351daa3"),
"id_prac" : 180,
"imie" :
"nazwisko" : "Kowalski",
"etat" : "prezes",
"zatrudniony" : ISDDate("ZBBl—Bl—BlTBB:00:BBZ")|I
"placa" : 5730,
"id_zesp" : 18

"_id" : ObjectId("609aa63aa51dci830351daal"),
"id_prac" : 20,

"imie" : "Tadeusz",

"nazwisko" : "Nowak",

"etat" : "dyrektor",

"zatrudniony" : ISDDate("ZBBH—B&—lHTBB:00:BBZ")|I
"placa" : 4eee,

"id_zesp" : 20

Rysunek 3.52. Uzycie metody .pretty()

Do wyszukania informacji w dokumencie stuzy metoda . find (). W nawiasach okraglych wpisu-
jemy to, czego szukamy. Wydanie na przyktad polecenia db.pracownicy.find({id_zesp: 30})
spowoduje wyswietlenie wszystkich pracownikéw nalezacych do zespotu, ktérego ID réwna
sie 30 (Beata Tryla i Katarzyna Czarny).

Uzycie przecinka pozwala doda¢ kolejny warunek, np. polecenie db.pracownicy.find ({etat:
"pracownik", placa: 2300}) wyswietli pracownika, ktérego ptaca wynosi 230e.

Uzycie kryterium $in (w MongoDB kryterium poprzedzamy znakiem dolara) pozwoli wy-
swietli¢ osoby, ktore spelniajg dane kryteria. Wydanie na przyktad polecenia db.pracownicy.
find({etat: {$in: ["prezes", "dyrektor"]}}) wyswietli osoby, ktorych etat to prezes
badz dyrektor (Jan Kowalski i Tadeusz Nowak). Zastapienie $in kryterium $nin wyswietli
wszystkie osoby, ktorych etat nie jest ustawiony na prezes lub dyrektor (Beata Tryla i Ka-
tarzyna Czarny).

Pozostate kryteria to:
* $eq — rowne,
* $ne — nierowne,
* $gt — wieksze niz,
* $1t — mniejsze niz,
* $gte — wieksze lub réwne,

* $lte — mniejsze lub réwne.
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Oto trzy przyklady zapytan z uzyciem zaprezentowanych kryteridéw:

* db.pracownicy.find({placa: {$gt: 3000}}) — wyswietli osoby, ktorych placa jest
wyzsza niz 3000 zt (Tadeusz Nowak i Jan Kowalski);

* db.pracownicy.find({zatrudniony: {$1t: ISODate("2011-01-01")}}) — wys’wietli
osoby, ktore zostaly zatrudnione przed 1 stycznia 2011 r. (Jan Kowalski, Tadeusz Nowak
i Beata Tryla);

* db.pracownicy.find({placa: {$gt: 3000, $lt: 5000}}) — wyswietli osoby, ktérych
placa miesci sie w przedziale od 3000 do 5000 zt (Tadeusz Nowak).

MongoDB pozwala réwniez tworzy¢ warunki z wykorzystaniem spéjnika $or.

Polecenie db.pracownicy.find({$or: [{etat: "pracownik"}, {placa: {$gt: 4000}}]})
sprawi, ze zostang wyswietleni wszyscy pracownicy niezaleznie od zarobkéw, ale takze wszyst-
kie pozostale osoby, ktdre zarabiaja wigcej niz 4000 zt (Beata Tryla, Katarzyna Czarny i Jan
Kowalski).

Tak jak bazy relacyjne, MongoDB pozwala uzywac¢ funkeji agregujacych. Na przyktad wylicze-
nie $redniej placy sprowadza sie do wydania polecenia db.pracownicy.aggregate ([{$group:
{"_id": "_id", sredniaPlac: { $avg: "$placa" }}}1).Zmiana $avg na $sum spowoduje
dodanie do siebie plac, a $min lub $max — wyswietlenie, odpowiednio, najnizszej i najwyzszej
placy.

Aby zaktualizowa¢ dokumenty, nalezy postuzy¢ sie metodg .update (). Uaktualnienie bedzie
wymagato przekazania od dwdch do trzech argumentdw. Pierwszy dotyczy aktualizowanego
dokumentu — wskazujemy, ktéry dokument lub ktére dokumenty maja zosta¢ uaktualnione
(dokumenty wskazuje si¢ w taki sam sposob, w jaki wyszukuje sie je z uzyciem . find()).
Drugi argument okresla informacje, jakie w wybranym dokumencie zostang zmodyfikowane.
Trzeci argument to pole opcji.

Sprébujmy zatem zmieni¢ etat pracownika Beata Tryla na kierownik. Aktualizacje przepro-
wadzimy przez wydanie polecenia db.pracownicy.update({nazwisko: 'Tryla'}, {$set:
{etat: 'kierownik'}}). W pierwszej kolejnosci zostal odszukany dokument, ktéry bedzie
modyfikowany, {nazwisko: 'Tryla'}, a nastgpnie w polu etat ustawiono nowa wartos¢,
kierownik {$set: {etat: 'kierownik'}}. Po wydaniu polecenia jest wyswietlane podsu-
mowanie — zapytanie pasuje do jednego dokumentu i jeden dokument zostal zmieniony
(rysunek 3.53).
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B Command Prompt - mongo X t - o x

> db.pracownicy.update({nazwisko:'Tryla'},

... {$set:{etat:'kierownik'}})

WriteResult({ "nMatched" : 1, "nUpserted" : ©, "nModifie
d" : 11})

> db.pracownicy.find({nazwisko: 'Tryla'}).pretty()

{

: ObjectId("609aa63aa51dci4830351daa5"),

1 30,
"imie" : "Beata",
"nazwisko" : "Tryla",
"etat" : "kierownik",
"zatrudniony" : ISODate("2010-03-02T00:00:00Z"),
"placa" : 2300,
"id_zesp" : 30

Rysunek 3.53. Aktualizacja — uzycie metody .update()

T ——

Pominiecie $set usunie wszystkie pola dokumentu, zastepujac je polem okreslonym w po-
leceniu. Efekt pominiecia $set i wydania polecenia db.pracownicy.update({nazwis-
ko: 'Tryla'}, {etat: 'kierownik'}) jest pokazany na rysunku 3.54. Niemozliwe jest

ponowne odszukanie pracownika z uzyciem nazwiska, gdyz takie pole w dokumencie nie
istnieje — nalezy uzy¢ identyfikatora.

B¥ Command Frompt - mongo X + - o X
db.pracownicy.update({nazwisko: 'Tryla'}, {etat:'kierownik'})})
WriteResult({ "nMatched" : 1, "nUpserted" : @, "nModified" : 1

> db.pracownicy.find({"_id" : ObjectId("609aa63aa51ldcl830
351daa5")}).pretty()

{ "_id" : ObjectId("609aa63aa51dcU830351daa5"), "etat" :
"kierownik" }
>

Rysunek 3.54. Efekt pominiecia w zapytaniu parametru $set
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Na rysunku 3.55 przedstawiono probe zmiany placy wszystkim pracownikom na kwote
3000; niestety wydane polecenie db.pracownicy.update({etat: 'pracownik'}, {$set:
{placa:3000}}) zadang kwote ustawito tylko w jednym dokumencie. Stalo sie tak, poniewaz
wydane zapytanie jest stosowane do pierwszego dopasowanego dokumentu.

B Command Prompt - mongo 3 : — o X

> db.pracownicy.update({etat: 'pracownik'}, {$set: {placa:3000}})
WriteResult({ "nMatched" : 1, "nUpserted" : 0, "nModified" : 1 })
> db.pracownicy.find({etat: 'pracownik'}).pretty()
{

"_id" : ObjectId("609aa63aa51dcu830351daa5"),

"id_prac" : 30,

"imie" : "Beata",

"nazwisko" : "Tryla",

"etat" : "pracownik",

"zatrudniony" : ISODate("2010-03-02T00:00:00Z"),

"placa" : 3000,

"id_zesp" : 30

"_id" : ObjectId("609aa63aa51dcu830351daa6"),
"id_prac" : 40,

"imie" : "Katarzyna",

"nazwisko" : "Czarny",

"etat" : "pracownik",

"zatrudniony" : ISODate("2013-10-22T00:00:00Z"),
"placa" : 2500,

"id_zesp" : 30

Rysunek 3.55. Proba zmiany informaciji w wielu dokumentach

Aby zmodyfikowaé wiele elementéw, nalezy dodaé trzeci argument, w ktérym zostanie
przekazana opcjamulti: true. Po dolaczeniu opcji ponowne wydanie polecenia spowoduje
wprowadzenie zmian we wszystkich pasujacych dokumentach — placa wszystkich pracow-
nikéw zostanie ustalona na 3000 (rysunek 3.56).

Argument multi: true mozna poming¢, jesli do aktualizacji jest uzywana metoda
.updateMany (). Polecenie pokazane na rysunku 3.56 jest rownoznaczne z db.pracowni-
cy.updateMany ({etat: 'pracownik'}, {S$set: {placa:3000}}).
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B Command Prompt - mongo X t - o x

> db.pracownicy.update({etat: 'pracownik'}, {$set: {placa:3000}}, {
multi:true})

WriteResult({ "nMatched" : 2, "nUpserted" : ©, "nModified" : 2 })

> db.pracownicy.find({etat: 'pracownik'}).pretty()

: ObjectId("609aa63aa51dci4830351daa5"),
d_prac" : 30,
"imie" : "Beata",
"nazwisko" : "Tryla",
"etat" : "pracownik",
"zatrudniony" : ISODate("2010-03-02T00:00:00Z"),
"placa" : 3000,
"id_zesp" : 30

id" : ObjectId("609aa63aa51dci4830351daa6"),
"id_prac" : 4@,
"imie" : "Katarzyna",
"nazwisko" : "Czarny",
"etat" : "pracownik",
"zatrudniony" : ISODate("2013-10-22T00:00:00Z"),
"placa" : 3000,
"id_zesp" : 30

Rysunek 3.56. Zmiana informaciji w wielu dokumentach

Przy usuwaniu dokumentéw stosujemy te same kryteria co przy ich wyszukiwaniu. Oczywiscie
metode . find() zastepujemy metoda .deleteone(), gdy bedzie usuwany jeden obiekt, lub
.deleteMany (), gdy dokumentow jest wiele.

Uzycie polecenia db.pracownicy.deleteOne({nazwisko: 'Nowak'}) spowoduje usuniecie
dokumentu pracownika o nazwisku Nowak, a polecenie db.pracownicy.deleteMany ({etat:
"pracownik'}) usunie wszystkie dokumenty, w ktorych pole etat ma warto$¢ pracownik
(rysunek 3.57).

B Command Prompt - menge X . _ o x
> db.pracownicy.deleteOne({nazwisko: 'Nowak'})

{ "acknowledged" : true, "deletedCount" : 1 }

> db.pracownicy.deleteMany({etat: 'pracownik'})

{ "acknowledged" : true, "deletedCount" : 2 }

> db.pracownicy.find() .pretty()

{

"_id" : ObjectId("609ad77c8f2b6la5f3fea3su"),
"id_prac" : 10,

llimiell g "Jal‘l",

"nazwisko" : "Kowalski",

"etat" : "kierownik",

"zatrudniony" : ISODate("2001-01-01T00:00:00Z"),
"placa" : 3000,

"id_zesp" : 10

Rysunek 3.57. Usuwanie dokumentow
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Domyslnie kolekcja pracownicy zostala utworzona w bazie test. Aby to zmieni¢ i utworzy¢
nowg baze, nalezy uzy¢ polecenia use <nazwa_bazy>. Przedstawiony na rysunku 3.58 kod
tworzy nowg baze danych firma wraz z kolekcjg pracownicy.

BE Command Prompt-mongo X

> show dbs

admin 0.000GB

config 0.000GB

local 0.000GB

test 0.000GB

> use firma

switched to db firma

> db.pracownicy.insertOne({name: "Adam", wiek: 25})

"acknowledged" : true,
"insertedId" : ObjectId("609bca7a8dcl6bield912747")
}
> show dbs
admin 0.000GB
config 0.000GB
firma 0.000GB
local 0.000GB
0.000GB

Rysunek 3.58. Utworzenie nowej bazy danych

Aby utworzona baza danych byta widoczna po uzyciu polecenia show dbs, musi w niej by¢
zapisany przynajmniej jeden dokument.

3.6.3. Narzedzie MongoDB Compass

MongoDB Compass to narzedzie, ktére pozwala zarzadza¢ serwerem MongoDB i zgroma-
dzonymi danymi (to niejako odpowiednik narzedzia phpMyAdmin, stuzacego do zarzadzania
baza danych MySQL).

Na pierwszym ekranie po uruchomieniu aplikacji bedziemy mogli zdecydowac, jakie infor-
macje o dzialaniu narzedzia beda zwracane jego twércom oraz czy ma by¢ wlaczona opcja
automatycznej aktualizacji.

Na gltéwnym ekranie nalezy wybra¢ odnosnik Fill in connection fields individually, co pozwoli
okresli¢ opcje polaczenia. Domyslnie wprowadzone ustawienia sg wystarczajace do nawia-
zania polaczenia z serwerem MongoDB. Wybranie przycisku Connect inicjuje potaczenie
(rysunek 3.59).

Po nawigzaniu polaczenia w lewej czesci okna zostang wyswietlone wszystkie bazy danych.
Wybranie odpowiedniej kolekcji wyswietli zawarte w niej dokumenty. W gtéwnym oknie
jest widoczny podglad dokumentéw. Po nakierowaniu wskaznika myszy na dany dokument
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# MongoDE Compass - Connect

Connect View Help

¥ New Connection
% Favorites

D Recems

A FEW SECONDS AGO
localhost:27017

New Connection

s FAVORITE

Paste connection string

Hostname New to Compass and don't have a cluster?
If you don't already have a cluster, you can
create one for free using MongoDB Atlas.

Hostname ocalhost
CREATE FREE CLUSTER
Port 27017
How do | find my username and

SRV Record
password?

If your mongod instance has authentication
set up, you'll need the credentials of the
Authentication None v

MongoDB user that is configured on the
project.

Rysunek 3.59. MongoDB Compass — pofgczenie z bazg

W prawym goérnym rogu pojawia si¢ cztery ikonki, ktérych kliknigcie umozliwi edytowanie,
skopiowanie, sklonowanie lub usuniecie dokumentu. Wybranie przycisku ADD DATA po-
zwoli utworzy¢ nowe dokumenty, a znajdujacy sie tuz obok przycisk Export Collection stuzy
do eksportowania danych (rysunek 3.60).

¥ MongoDB Compass - localhost:27017/test. pracownicy

Connect View Collection Help

localhost:27017

Standalone

MongoDB 4.4.6 Community

admin
config
local
test

pracownicy

s

>_MONGOSH BETA

test pracownicy
Documents

test.pracownicy

Documents

& ADD DATA ~ ES

TOTAL SIZE AVG. SIZE

DOCUMENTS 7 1.0KB 150B INDEXES 1

» OPTIONS m RESET |9

2 | Displaying documents 1 -70f 7 < >

_id: ObjectId("6@9ad77c8f2b61a5F3fea3sda”)

id prac: 10

imie: "Jan”
nazwisko: "Kowalski”
etat: "kierownik”
zatrudniony: 2001-81
placa: 3000

id zesp: 10

-91T00:00:00.000+00:00

_id: ObjectId("609bof1fbge74e984df930a9™)

id prac: 20

imie: "Tadeusz”
nazwisko: "Nowak”
etat: "dyrektor”
zatrudniony: 2004-86
placa: "5738"

id zesp: 20

-13722:00:00.000+00:00

Rysunek 3.60. Gtowne okno narzedzia MongoDB Compass
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Dzigki MongoDB Compass wyeksportujemy zaréwno wszystkie dokumenty, jak i wybrane.
W obrebie dokumentu mozna takze okresli¢ eksportowane pola. Po wskazaniu $ciezki dane
mozna zapisa¢ w formacie JSON, jak rowniez CSV (rysunek 3.61).

Export Collection test.pracownicy

Select Export File Type

JSON csv

Output

= BROWSE

< BACK CANCEL EXPORT

Rysunek 3.61. Eksport dokumentow

Narzedzie to zapewnia znacznie wigcej niz tylko podstawowe funkcje, takie jak graficzny
przeglad danych czy wykonywanie na danych operacji CRUD (create, read, update, delete)
— pozwala zarzadza¢ indeksami, wykonywac¢ zapytania ad hoc, zarzadzaé kopiami bezpie-
czenstwa i odzyskiwac dane, a takze konfigurowac zabezpieczenia.

3.6.4. MongoDB w Node.js

Aby méc wykorzystaé baze MongoDB w swoich projektach, nalezy rozpocza¢ od zainstalo-
wania sterownika MongoDB dla Node.js. Sterownik instaluje si¢ poleceniem npm install

mongodb --save.

N wskazowka

Bazg MongoDB mozna zarzgdzac réwniez z uzyciem biblioteki mongoose.

Pierwszym krokiem do ustanowienia polfaczenia z bazg MongoDB jest zaimportowanie bi-
blioteki. Importujemy ja doktadnie tak samo jak inne moduly — z uzyciem funkeji require ().
Kod const mongo = require('mongodb'); dotgcza sterownik do projektu.

Drugim krokiem jest utworzenie klienta, ktory bedzie faczyt aplikacje z serwerem MongoDB.
Kod tworzacy klienta to: const klient = new mongo.MongoClient('mongodb://local-
host:27017', {useNewUrlParser: true, useUnifiedTopology: true}l);.
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3.6. Baza danych MongoDB

Uzycie metody .connect () ustanowi polgczenie: klient.connect(); .

Kod, ktéry realizuje polaczenie z serwerem MongoDB i wyéwietla liste pracownikéw pobrang
z kolekeji pracownicy zapisanej w bazie o nazwie firma, zostal przedstawiony na listingu 3.28.

W metodzie .connect() okreslono wywolanie zwrotne — w momencie wystapienia bledu
zostanie zwrocony komunikat Btad potaczenia. Jesli polaczenie dojdzie do skutku, w konsoli
wyswietli sie komunikat Ustanowiono potaczenie mongodb://localhost:27017.

Stafa db przechowuje informacje o wybranej bazie, a do stalej pracownicy zostaje przypisana
kolekgcja.

Wyszukiwanie informacji przebiega identycznie jak w konsoli serwera. Aby dane mogly
by¢ wyswietlone w konsoli, sg one konwertowane za pomocg metody . toArray () na tabele.

Listing 3.28. Polgczenie z serwerem MongoDB i pobranie informacji
const mongo = require('mongodb');

// Konfiguracja klienta
const url = 'mongodb://localhost:27017"';

const klient = new mongo.MongoClient(url, { useNewUrlParser: true,
useUnifiedTopology: truel);

// Podlgczenie do serwera

klient.connect(err => {
if (lerr) console.log( Ustanowiono potaczenie ${urll}’);
else console.log('Btad potaczenia', err);

s

// Wybranie bazy firma i kolekcji pracownicy
const db = klient.db('firma');
const pracownicy = db.collection('pracownicy');

// Pobranie i wyswietlenie listy pracownikow
pracownicy.find({}).toArray((err, listaPracownikow) => {
console.log(listaPracownikow) ;

s

// Zakoticzenie polgczenia
klient.close();

Dziatanie kodu jest pokazane na rysunku 3.62.
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File Edit Selection View Go Run --- app4Js - mongo - Visual Studi...

s appjs X

url = H
klien C (url, { useNewUrlParser: , useUnifi

klient.connect(err {
if (lerr) console.log( U
else console ('Bta

TERMINAL  1: node vy +~ D @ ~ X

X:\mongo>node app.js
Ustanowiono potgczenie mongodb://localhost:27017
[

{
_id: e@9ad77c8f2bela5f3fea384,

id _prac: 10,
imie: ,
nazwisko:
etat:
zatrudniony:
placa: 3000,

In1,Col2 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaSeript - Terminal19-pt + & 0

Rysunek 3.62. Potgczenie Node.js z MongoDB

Liste aktywnych potaczen z serwerem mozna sprawdzi¢ po wydaniu polecenia

db.serverStatus().connections

Zadanie 3.11.

Zaprojektuj baze danych dla hurtowni podzespoléw komputerowych. Przedstaw i omow pigé
dowolnych zapytan wyszukujacych.

Zadanie 3.12.
Za pomocy narzedzia MongoDB Compass wykonaj eksport i import danych zapisanych
w bazie danych.

Pytania kontrolne

1. Przedstaw wady i zalety relacyjnych baz danych i baz NoSQL.
2. Jakich kryteriéw mozna uzy¢ do budowania zapytan?
3. W jaki sposob uaktualni¢ dokument?

4. Co sie stanie, jesli w zapytaniu aktualizujacym dokument pominiemy parametr $set?
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Przyktad uzycia
Srodowiska Node.|s
| frameworka

—X[Press

W pofgczeniu

Z bibliotekami
Bootstrap i jQuery

Nasz cel to stworzenie quizu, ktory bedzie wyswietlat cztery pytania. Udzielenie blednej od-
powiedzi na ktérekolwiek z pytan konczy quiz. Wygrana nastepuje po udzieleniu poprawnych
odpowiedzi na wszystkie pytania.

Pytania przesyta serwer, ktory po udzieleniu odpowiedzi odsyta rowniez informacje zwrotna
— czy odpowiedz jest poprawna, czy biedna.

Quiz stworzymy z wykorzystaniem $rodowiska Node.js i frameworka Express. Biblioteka
jQuery i framework Bootstrap zostang uzyte do stworzenia oprawy graficzne;j.




Rozdziat 4. M Przyktad uzycia srodowiska Node.js i frameworka Express...

4.1. Utworzenie plikdw i przygotowanie

serwera Node.js w oparciu o framework
Express

Rozpoczynamy od przygotowania plikow. Plik index.html odpowiada za wyswietlenie tresci
pytan i odpowiedzi. Ze strong zostaje potaczony arkusz stylow CSS (plik style.css), ktory
formatuje wyglad strony, oraz plik script.js, w ktérym zostanie umieszczony kod napisany
w JavaScripcie sterujacy dzialaniem quizu. Listingi wszystkich trzech plikéw sa przedsta-
wione ponize;.

Na listingu 4.1 jest pokazana zawarto$¢ pliku index.html. W strukturze pliku osadzono nagto-
wek <h1> wyéwietlajacy napis Quiz, kontener o identyfikatorze réwnym pytanie, wewnatrz
ktorego zostanie umieszczone pytanie, oraz cztery przyciski <button> z przyporzadkowanymi
identyfikatorami. Uzyte kody link i script facza ze strong arkusz stylow i plik skryptu.

Listing 4.1. Zawartos¢ pliku index.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="p1">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge'">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0,
shrink-to-fit=no">

<title>Quiz</title>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<h1>Quiz</h1>

<div id="pytanie"> </div>

<button id="odp_1"></button>
<button 1id="odp_2"></button>
<button id="odp_3"></button>
<button 1id="odp_4"></button>

<script src="script.js"></script>
</body>

</html>
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f_

Aby wygenerowac strukture strony HTML, nalezy po utworzeniu nowego pliku (koniecznie
z rozszerzeniem .html) i otwarciu go w oknie Visual Studio Code wpisa¢ znak ! i zatwierdzi¢
klawiszem Enter.

Wopisanie w oknie edyciji pliku .html buttonx4 i zatwierdzenie klawiszem Enter wygeneruje
kod <button></button><button></button><button></button><button></button>,
a wpisanie div#pytanie po zatwierdzeniu utworzy kod <div -id="pytanie"></div>.

Plik style.css ustawia kolor tla strony na aliceblue (listing 4.2).

Listing 4.2. Zawartos¢ pliku style.css
body {
background-color: aliceblue;

}

Plik script.js zawiera tylko jedna linijke kodu, wyswietlajaca okno typu alert, ktéra zostala
uzyta wylacznie do zweryfikowania poprawnosci podpiecia (listing 4.3).

Listing 4.3. Zawartos¢ pliku script.js

alert('skrypt podpiety');

Na rysunku 4.1 przedstawiono efekt uzycia kodéw z wszystkich trzech listingéw.

Wszystko dziala. Mozemy zrobi¢ nastepny krok — polaczy¢ utworzone pliki z Node.js.

¢ Quiz

X © © [ localhost:5555 - @ %

skrypt podpiety

Rysunek 4.1. Przygotowanie i potgczenie plikdw bedgcych szkieletem
tworzonej aplikacji
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Rozpoczynamy od utworzenia projektu o nazwie quiz (plik app.js) oraz zainstalowania pakietu
nodemon i frameworka Express.

Utworzone do tej pory pliki zostaja umieszczone we wspolnym katalogu www wraz z ikong
favicon. Do zainicjalizowania serwera postuzyt kod z listingu 4.4.

Najpierw zaimportujemy do projektu framework Express i powigzemy go z naszg aplikacja
(tak jak to zostalo przedstawione w punkcie 3.5.1). Utworzone state host i port zostang
uzyte przy uruchomieniu serwera HTTP, a stala www wskazuje na katalog, w ktérym znajduja
sie pliki. Stata www jest stosowana wraz z middleware express.static (zobacz punkt 3.5.3).

Za pomocg metody .1listen() zostaje uruchomiony serwer, a w konsoli jest wyswietlany
jego adres URL.

Listing 4.4. Serwer HT' TP utworzony z uzyciem frameworka Express — pliki statyczne (plik

app.js)

const express = require('express');
const app = express();

const host = '127.0.0.1"';
const port = 5555;
const www = __dirname + '\\www';

app.listen(port, () => {
console.log( Serwer jest dostepny pod adresem ${host}:${port}")
1)

app.use(express.static(www)) ;

Dziatanie kodu jest pokazane na rysunku 4.2. Po wywolaniu adresu serwera wszystkie pliki
statyczne (z katalogu www) zostaja przestane do przegladarki.

4.2. Przestanie informacji z backendu
do frontendu. Uzycie metody .fetch().
Czym jest obietnica?

Pierwszym wyzwaniem, przed jakim stajemy, jest przestanie tresci pytan. Pytania sg defi-
niowane po stronie serwera. Aby mozna je byto wyswietli¢, serwer musi je przekazac, lecz
zanim to nastgpi, trzeba ustali¢ ich tres¢. Pytania zostajg zapisane w formacie JSON (w tablicy
obiektow) — do pliku app.js nalezy doda¢ kod pokazany ponizej (listing 4.5). Dodatkowo
zostala zdefiniowana zmienna przekazanePytanie, odpowiedzialna za przekazywanie kolej-
nych pytan. Jej wartos¢ zostaje ustalona na o, poniewaz rozpoczynamy od pierwszego pytania
(pamietamy, ze pytania znajduja si¢ w tablicy — indeks pierwszego pytania to o).
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Przesytanie danych z localhost...
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Metoda Domena Plik Inigjator Typ Przestano Rozmiar 0l
GET @ localhost: 5555 ! BrowserTabChil... html 882B 566 B | 2m
GET @ localhost:5555 style.css stylesheet €55 358 B 45B | 1m|
GET & localhost:5555 script.js script js 2,74KB 241 KB | 2nf
GET & localhost:5555 favicon.ico FaviconLoader.j... x-icon 1534 KB 15,04 KB ] 4

4 7adania Przestano: 18,05 KB/ 19,29 KB 672 ms

Rysunek 4.2. Uruchomienie serwera HTTP

Listing 4.5. Definicja pytan (plik app.js)

let przekazanePytanie = 0;

const pytania = [

{

pytanie: 'Warto$¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca

funkcji?',

odpowiedz: ['readfile()', 'var_dump()', 'implode()', 'strlen()'],
poprawnaOdpowiedz: 1,

1,
pytanie: 'Instrukcja for moze by¢ zastapiona instrukcja?',
odpowiedz: ['foreach', 'switch', 'break', 'case'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

1,
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pytanie: 'Prosta animacja moze by¢ zapisana w formacie?',
odpowiedz: ['GIF', 'PNG', 'BMP', 'JPG'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

3

pytanie: 'Uzytkownik wprowadzit adres zasobu, ktérego nie ma na
serwerze. Prdba potaczenia wygeneruje btad?',

odpowiedz: ['400', '503', '500', '404'],
poprawnaOdpowiedz: 3,
I
]

Aby pytania mogly zosta¢ przeslane, zostaje okreslona sciezka /quiz_pytanie. Po jej wybraniu
przegladarka otrzyma tre$¢ pytania. Tre$¢ pytania wraz z zaproponowanymi odpowiedziami
i poprawng odpowiedzig jest przechowywana w stalej kolejnePytanie. To, ktére pytanie
zostanie pobrane, zalezy od biezacej wartosci zmiennej przekazanePytanie. Wybrany spo-
sob przechowania informacji o pobranym pytaniu to najprostsze rozwigzanie. Ma on swoje
konsekwencje: brak powiazania tej informacji z sesjg. Oznacza to, ze rozwigzywanie quizu
przez dwie osoby jednocze$nie jest niemozliwe, a ponowne uruchomienie quizu (po wygranej
badz przegranej) bedzie wymagalo zrestartowania serwera.

Po otrzymaniu zapytania odpowiedz zostaje wystana za pomocg metody .json(). Ponadto
w konsoli jest wyswietlana udzielona odpowiedz (listing 4.6).

Listing 4.6. Pobranie tresci pytania (plik app.js)
app.get('/quiz_pytanie', (req, res) => {
const kolejnePytanie = pytania[przekazanePytanie];
console.log(kolejnePytanie);
res.json({
kolejnePytanie,
s
1)
Po przejsciu na strone http://localhost:5555/quiz_pytanie zostanie wy$wietlone pytanie —
obiekt JSON (rysunek 4.3).

Zadanie 4.1.
W tresci pytania jest przekazywana poprawna odpowiedz, co sprawia, ze mozna jg podejrzec.

Czy istnieje sposob na jej ukrycie?

Calos¢ kodu w pliku app.js po zmianach jest pokazana na listingu 4.7 (pogrubiong czcionka
zaznaczono kod, ktdry rézni sie od kodu z listingu 4.4).
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- localhost:5555/quiz_pytanie X I — o

& ¢ o D localhost:5555/quiz_pytanie 140% wee pxd v In D O & O =

JSON  Nieprzetworzone dane  Nagtowki
Zapisz Kopiuj Zwin wszystkie Rozwin wszystkie
w kolejnePytanie:
w pytanie: “"Wartos¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg funkcji?”

¥ odpowiedz:

a: "readfile()"
e "var_dump()"
2 “implode()”
3: “strlen()”

poprawnaOdpowiedz: 1

X:\quiz>node app.js

Serwer jest dostepny pod adresem 127.9.0.1:5555

{
pytanie:
odpowiedz: [ !
poprawnaOdpowiedz: 1

}

Rysunek 4.3. Przekazane pytanie

Listing 4.7. Zawartos¢ pliku app.js
const express = require('express');

const app = express();
const host = '127.0.0.1';

5555;

const www = __dirname + "\\www';

const port

app.listen(port, () => {
console.log( Serwer jest dostepny pod adresem ${host}:${port}’)
s

app.use(express.static(www));

let przekazanePytanie = 0;

const pytania = [

{
pytanie: 'Warto$¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca
funkcji?',
odpowiedz: ['readfile()', 'var_dump()', 'implode()', 'strlen()'],
poprawnaOdpowiedz: 1,

3
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pytanie: 'Instrukcja for moze byé zastapiona 1instrukcja?',
odpowiedz: ['foreach', 'switch', 'break', 'case'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

},

{
pytanie: 'Prosta animacja moze by¢ zapisana w formacie?',
odpowiedz: ['GIF', 'PNG', 'BMP', '3JPG'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

I

pytanie: 'Uzytkownik wprowadzit adres zasobu, ktdérego nie ma na
serwerze. Prdba potaczenia wygeneruje btad?',

odpowiedz: ['400', '503', '500', '404'],
poprawnaOdpowiedz: 3,

1,

app.get('/quiz_pytanie', (req, res) => {
const kolejnePytanie = pytania[przekazanePytanie];
console.log(kolejnePytanie);
res.json({
kolejnePytanie,
1)
1)

Naszym nastepnym celem jest wyswietlenie tresci pytania wraz z odpowiedziami. Aby moc
wykona¢ zadanie, musimy odwota¢ si¢ do elementow strony index.html — kontenera <div>
o identyfikatorze réwnym pytanie oraz czterech przyciskow <button>.

W pliku script.js nalezy umiesci¢ pierwsza czes¢ kodu, pokazang na listingu 4.8.

Listing 4.8. Pobranie elementow <button> (plik script.js)
const pytanie = document.querySelector ('#pytanie');
const odp_1 = document.querySelector('#odp_1');
const odp_2 = document.querySelector('#odp_2');
const odp_3 = document.querySelector('#odp_3');
const odp_4 = document.querySelector('#odp_4');

Pobranie elementu i przypisanie go do stalej jest realizowane za pomocg metody .query-
Selector () polaczonej z identyfikatorem pobieranego elementu. Z uzyciem tej metody
pobierzemy rowniez elementy okreslonej klasy badz okreslonego znacznika HTML. Metoda
.querySelector () zwraca pierwszy pasujacy do selektora element, a jesli nic nie znajdzie,
zwraca null.
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_

Do pobrania elementu mozna takze wykorzysta¢ metode . getElementById (). Wowczas na
przyktad kod const pytanie = document.querySelector ('#pytanie') ; nalezy zastgpic¢
kodem const pytanie = document.getElementById('pytanie'); (nazwa identyfikatora
bez znaku #). Aby wybra¢ element zdefiniowany jako klase, nalezy postuzy¢ sie metodg
.getElementsByClassName (), aby zas$ pobrac¢ element o danym znaczniku, trzeba sko-
rzysta¢ z metody .getElementsByTagName(). Metoda .getElementsByName () pobiera
elementy o danej wartosci atrybutu name.

Aby wyswietli¢ tre$¢ pytania i odpowiedzi, postuzono si¢ kodem z listingu 4.9.

Listing 4.9. Pobranie i wyswietlenie pytania (plik script.js)
function pokazNastepnePytanie() {
fetch('/quiz_pytanie').then(odp => odp.json())
.then(dane => {
uzupelnijPytanie(dane);

s

pokazNastepnePytanie();

function uzupelnijPytanie(dane) {
pytanie.innerText = dane.pytanie;
odp_l.innerText = dane.odpowiedz[0];
odp_2.1innerText = dane.odpowiedz[1];
odp_3.innerText = dane.odpowiedz[2];
odp_4.1innerText = dane.odpowiedz[3];

}

Utworzono dwie funkcje: pokazNastepnePytanie() i uzupelnijPytanie(). Obie funkcje
odpowiadajg za obstuge pytan.

Funkcja pokazNastepnePytanie() do pobrania pytan wykorzystuje metode . fetch().
Podstawowa sktadnia metody . fetch() ma postaé: fetch(url, [opcjel)s.

Aby pobra¢ pytanie, nalezy wskaza¢ adres URL, pod ktérym sie ono znajduje (domyslnie
wykonywane jest zadanie GET).

Efektem wywolania metody . fetch() jest zwrdcenie obietnicy (ang. promise).

Obietnica to obiekt stuzacy do obstugi kodu asynchronicznego. Reprezentuje stany powo-
dzenie lub blad, ktore beda dostepne w przyszlosci.
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Aby utworzy¢ obiekt typu promise, nalezy uzy¢ konstruktora o takiej wtasnie nazwie, do
ktorego przekazujemy funkcje wywolania zwrotnego zawierajaca dwie metody: resolve
i reject. Metody te bedg wywolywane w przypadku pomyslnego spetnienia obietnicy lub
wystapienia bledu.

Przyklad uzycia obietnicy jest pokazany na listingu 4.10. Obietnica losuje liczbe, a nastepnie
zaokragla ja do dwdch miejsc po przecinku. Jesli wylosowana liczba jest wigksza od 0,5, obiet-
nica koniczy si¢ powodzeniem (resolve), w przeciwnym razie zostaje zgtoszony btad (reject).

Po zakonczeniu obietnicy mozemy zareagowac na jej wynik (skonsumowac jg). Stuza do
tego metody .then() i .catch(). Pierwsza obstuzy operacje zakoficzone powodzeniem (ale
réwniez btedem), druga jest przeznaczona do zarzadzania bledami — w momencie kiedy
promise jest odrzucany.

Listing 4.10. Obietnica
const obietnica = new Promise((resolve, reject) => {
const wylosowanaliczba = Math.random().toFixed(2);

if (wylosowanalLiczba > 0.5) {
resolve(wylosowanaliczba);

} else {
reject(wylosowanaliczba);

s

obietnica.then(wylosowanalLiczba => {
console.log( Wylosowana liczba to: ${wylosowanaliczba}, obietnica
spetniona’);

}) .catch(wylosowanalLiczba => { console.log( Wylosowana liczba to:
${wylosowanalLiczba}, obietnica nie spetniona’); })

N wskazowka

Aby pobra¢ zasob z serwera, mozna wykorzysta¢ odwotanie do obiektu XMLHttpRequest
(starsza metoda).

Funkcja uzupelnijpPytanie() odpowiada za wstawienie tresci do kontenera <div> wyswiet-
lajacego tres¢ pytania oraz odpowiedzi, ktére pojawiaja si¢ na przyciskach.

Zmienit sie réwniez kod w pliku app.js (odpowiedZ serwera po otrzymaniu zgdania wy-
$wietlenia zasobu strony /quiz_pytanie). Utworzono dwie zmienne: pytanie i odpowiedz,
ktdre zostaja wystane do przegladarki (listing 4.11). Modyfikacja kodu sprawila, ze wraz
z pytaniem i odpowiedziami nie jest przesylana poprawna odpowiedz, inaczej niz z uzyciem
kodu z listingu 4.10.
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Listing 4.11. Pobranie tresci pytania (plik app.js)
app.get('/quiz_pytanie', (req, res) => {

const kolejnePytanie = pytania[przekazanePytanie];

let pytanie = pytania[przekazanePytanie].pytanie;

let odpowiedz = pytania[przekazanePytanie].odpowiedz;

res.json({

pytanie, odpowiedz,
bs
console.log(pytanie, odpowiedz);

Hs

Zadanie 4.2.

Czy obie zmienne mozna zadeklarowa¢ w inny sposéb? (Wskazdwki szukaj w punkcie 3.5.2).

Dziatanie kodu z listingu 4.11 jest pokazane na rysunku 4.4.

- localhost:3555/quiz_pytanie x IR — (m]

&« C ® D localhost5555/quiz_r 1408 (LT NGO O » =

JSON  Nieprzetworzone dane  Nagtowki
Zapisz Kopiuj Zwini wszystkie Rozwiri wszystkie ' Filtn
w pytanie: "Wartosc i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg funkcji?"

w* odpowiedz:

o: "readfile()"
1 "war_dump()"
25 "implode()"
3 “strlen()”

Serwer jest dostepny pod adresem 127.0.0.1:5555

Wartosé¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg funk
cji) [ 2 2 2 ]

Rysunek 4.4. Przekazanie pytania

Efekt zmian wprowadzonych w kodzie powinien by¢ taki jak na rysunku 4.5 — powinna by¢
wyswietlona tre$¢ pytania wraz z odpowiedziami.

- - —

<« C @ © D localhost:ssss 1406 ) | e winNnD oW » =

Quiz

Wartos¢ 1 typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca funkcji?
readfile() | var_dump() @ implode() @ strlen()

Rysunek 4.5. Przekazanie pytania i wyswietlenie jego tresci wraz z odpowiedziami
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4.3. Odpowiedz frontendu —

uzycie atrybutu data, definicja zdarzenia
I ponownie metoda .fetch()

Jestesmy w miejscu, w ktérym serwer przesyla pytanie wraz z odpowiedziami. Nastepny krok
to przestanie udzielonej odpowiedzi.

Aby sprawdzi¢, jaka odpowiedz zostata udzielona, w pliku index.html w definicji kazdego
przycisku definiujemy atrybut data-odp.

Wriasne atrybuty data sg wykorzystywane do przechowywania niestandardowych danych,
ktore moga by¢ uzyte na przyklad do zidentyfikowania elementu. Mozna je kojarzy¢ z dowol-
nym elementem HTML.

Atrybut dataset powinien rozpoczynac si¢ od prefiksu data-, po ktérym nastepuje jego
nazwa. Tak utworzony atrybut mozemy uchwyci¢ w kodzie JavaScript.

Przyktad uzycia atrybutu data jest pokazany na listingu 4.12. Na stronie s3 wyswietlane trzy
przyciski, z ktérych kazdy ma ustawiony atrybut data-kolor. Klikniecie przycisku wywoluje
zdarzenie onClick i przekazanie przycisku jako argumentu do funkcji pokazkolor (). Funkcja
za pomocg metody .getAttribute() pobiera argument data-kolor i wyswietla go w oknie
typu alert.

Listing 4.12. Uzycie atrybutu dataset
<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<script>
function pokazKolor (kolor) {
let wybranyKolor = kolor.getAttribute("data-kolor");
alert("Wybranym kolorem jest: " + wybranyKolor + ".");
}
</script>
</head>

<body>
<p>Wybierz kolor:</p>

<button onClick="pokazKolor (this)" data-kolor="czerwony">Czerwony</button>
<button onClick="pokazKolor(this)" data-kolor="zielony">Zielony</button>

<button onClick="pokazKolor(this)" data-kolor="niebieski">Niebieski</
button>

</body>

</html>
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N zAPAMIETAJ

pozwala przekaza¢ wiele argumentéw (nie musimy sie ogranicza¢ do jednego).

Obecna w bibliotece jQuery metoda .data() pozwala pracowac z atrybutami data.

Warto$¢ przechowywana w atrybucie data zawsze jest typu string. Uzycie argumentu data

Uzycie atrybutu dataset jest pokazane na rysunku 4.6.

F¥:/gra_test_v2/dodatkowe_skrypt; X [l

(— c o Dﬁle:,n’,r‘,:’)(:,r‘grajestfv2;‘doda‘tkowe,sk e @D IND O &R » =

Wybranym kolorem jest: czerwaony.
[[]Zabron te] stronie otwieraé kolejne okna dialogowe

Rysunek 4.6. Uzycie atrybutu dataset

Zawartos¢ pliku index.html po wszystkich zmianach jest pokazana na listingu 4.13 —
do kazdego przycisku zostal dodany atrybut data-odp, przechowujacy numer przycisku

(rozpoczynamy od o).

Listing 4.13. Zawartos¢ pliku index.html
<IDOCTYPE html>
<html lang="p1">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge'">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0,
shrink-to-fit=no">

<title>Quiz</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<h1>Quiz</h1>

<div 1id="pytanie"> </div>
<button id="odp_1" data-odp="0"></button>
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<button id="odp_2" data-odp="1"></button>
<button id="odp_3" data-odp="2"></button>
<button id="odp_4" data-odp="3"></button>

<script src="script.js"></script>
</body>

</html>

Wiemy juz, ktéra odpowiedz zostata udzielona. Teraz nalezy ja zwrdci¢ do backendu (zobacz
punkt 3.5.2).

Rozpoczynamy od zdefiniowania zdarzenia, ktore wywota klikniecie przycisku, a tym samym
zainicjuje proces przesylania odpowiedzi.

Poniewaz kazdy przycisk jest reprezentowany przez stalg (listing 4.8), mozemy jg wykorzysta¢
w pliku script.js do przypisania zdarzenia (listing 4.14).

Listing 4.14. Definicja zdarzenia po wybraniu przycisku —
dla kazdego przycisku z osobna (plik script.js)
odp_1l.addEventListener('click', function () {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp(nrodp) ;
D)

odp_2.addEventListener('click', function () {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp (nrodp) ;

1)

odp_3.addEventListener('click', function () {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp(nrodp) ;

b

odp_4.addEventListener('click', function () {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp (nrodp) ;

1)

Do kazdego przycisku zostaje dodane zdarzenie, ktére w momencie wybrania go przypisze
do stalej nrodp numer wcisnietego przycisku (dzigki uzyciu parametru dataset). Przypisana
warto$¢ jest przekazywana dalej, do funkcji wyslijodp ().
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Zaproponowany powyzej kod mozemy zapisac inaczej, z uzyciem petli. W pierwszym kroku
za pomoca metody .querySelectorAll() zostaje pobrana cala kolekcja przyciskow. Kolekcja
jest przekazywana do petli for of (listing 2.17), ktéra w kazdym przebiegu do przycisku
przypisuje to samo zdarzenie co w kodzie powyzej (listing 4.15).

Listing 4.15. Definicja zdarzenia po wybraniu przycisku — petla (plik script.js)
const przyciski = document.querySelectorAll('button');

for (const przycisk of przyciski) {
przycisk.addEventListener('click', function() {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp (nrodp) ;
H
}

Odpowiedz na udzielone pytanie przekazuje funkcja wyslijodp(), ktéra jako argument
otrzymuje stala nrodp. Funkeja realizuje jeszcze jedno zadanie: odbiera od serwera infor-
macje o statusie odpowiedzi — czy jest ona poprawna, czy nie. Kod realizujgcy wysylanie
(odbieranie) odpowiedzi jest pokazany na listingu 4.16:

Listing 4.16. Wystanie odpowiedzi oraz informacja o statusie odpowiedzi
(poprawna/niepoprawna; plik script.js)
function wyslijodp(nrodp) {
fetch('/quiz_odpowiedz/' + nrOdp, {
method: 'POST',
}) .then(odp => odp.json())
.then(dane => {
console.log(dane);
s
}
Ponownie postuzono si¢ metoda . fetch() — do przestania numeru wciénietego przycisku
uzyto metody POST. Zwrocenie odpowiedzi jest mozliwe dzieki uzyciu parametru $ciezki
(listing 3.24) — warto$¢ stalej nrodp zostaje doklejona do adresu /quiz_odpowiedz/.

Serwer (kod programu zaprezentowany ponizej — plik app.js) odczyta przekazang war-
tos$¢ dzieki uzyciu wlasnosci req. params. Stala biezacePytanie reprezentuje pytanie (tres¢,
proponowane odpowiedzi oraz poprawng odpowiedz). Instrukcja i f sprawdza, czy numer
otrzymanej odpowiedzi jest zgodny z numerem odpowiedzi okreslonym w pytaniu. Jesli
numery s3 zgodne, odsylana jest warto$¢ true (format JSON), w przeciwnym razie — false
(rowniez format JSON). Poniewaz przekazany parametr jest typu string, musi on zostaé
przeksztalcony za pomocg funkcji Number () na liczbe. Dodatkowo otrzymana odpowiedz
wraz z jej statusem jest wyswietlana w konsoli (listing 4.17).
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Listing 4.17. Weryfikacja udzielonej odpowiedzi (plik app.js)
app.post('/quiz_odpowiedz/:i', (req, res) => {
const { i } = req.params;
const biezacePytanie = pytania[przekazanePytanie];
console.log( Otrzymana odpowiedZz: ${i}");

console.log( Status odpowiedzi: ${biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz ===
Number (i)}");

if (biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz === Number(i)) {
res.json({
wygrana: true,
1)
} else {
res.json({
wygrana: false,

s

s

Dopisanie kodu sprawi, ze po wybraniu przycisku jego warto$¢ zostanie przestana do serwera,
a ten odesle informacje, czy udzielona odpowiedz jest poprawna (rysunek 4.7). Wcisnieto
pierwszy przycisk (co jest bledem), dlatego serwer zwrécil false. W kroku drugim udzielono
poprawnej odpowiedzi — zostaje zwrdcona wartos$¢ true.

<« c @ © D localhost:5555 140% ) e [xg oo ¥ =

Quiz

Wartos¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca funkcji?

readfile() implode() | strlen()

® 3 Inspektor Konsola [ Debuger N Sie¢ {3} Edytorstylow >> gl -+ X
u e
Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania C55  XHR Zadania
Object { pytanie: "Wartos¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca script.js:161:21
funkcji?”, odpowiedz: (4) [..] }
Object { wygrana: false } script.js:81:21
Object { wygrana: true } script.js:81:21

Wartosé i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg funk g
cji? [ s

Otrzymana odpowiedz: ©

Status odpowiedzi: false

Otrzymana odpowiedz: 1
Status odpowiedzi: true

Rysunek 4.7. Przestanie pytania i odestanie odpowiedzi




4.3. Odpowiedz frontendu — uzycie atrybutu data, definicja zdarzenia i ponownie metoda .fetch()

Kod po zmianach jest pokazany ponizej (listingi od 4.18 do 4.20). Ponadto dodano kod, ktéry
sprawia, ze zostaje wyswietlona liczba poprawnych odpowiedzi, a po udzieleniu poprawne;j
odpowiedzi jest wy$wietlane nastepne pytanie.

Dodany znacznik <p> w polaczeniu ze <span> pozwoli wyswietli¢ liczbe poprawnych
odpowiedzi.

Listing 4.18. Plik index.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0,
shrink-to-fit=no">

<title>Quiz</title>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<h1>Quiz</h1>
<p>Poprawne odpowiedzi: <span +id="poprawna">0</span></p>
<div 1id="pytanie"> </div>
<button id="odp_1" data-odp="0"></button>
<button id="odp_2" data-odp="1"></button>
<button id="odp_3" data-odp="2"></button>
<button id="odp_4" data-odp="3"></button>

<script src="script.js"></script>
</body>

</html>

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi warto$¢ zmiennej przekazanePytanie jest zwiekszana
0 1, co sprawia, Ze moze zostaé przestane nastepne pytanie — warto$¢ zmiennej jest przesytana
wraz z informacja o udzieleniu poprawnej odpowiedzi.

Listing 4.19. Plik app.js
const express = require('express');
const app = express();

const host = '127.0.0.1';
const port = 5555;
const www = __dirname + "\\www';
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app.listen(port, () => {
console.log( Serwer jest dostepny pod adresem ${host}:${port}’)
s

app.use(express.static(www));
let przekazanePytanie = 0;

const pytania = [

{
pytanie: 'Warto$¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca
funkcji?!',
odpowiedz: ['readfile()', 'var_dump()', 'implode()', 'strlen()'],
poprawnaOdpowiedz: 1,

}7
pytanie: 'Instrukcja for moze by¢ zastapiona instrukcja?',
odpowiedz: ['foreach', 'switch', 'break', 'case'],
poprawnaOdpowiedz: O,

})

{
pytanie: 'Prosta animacja moze by¢ zapisana w formacie?',
odpowiedz: ['GIF', 'PNG', 'BMP', 'JPG'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

}7

{

pytanie: 'Uzytkownik wprowadzit adres zasobu, ktérego nie ma na
serwerze. Prdba potaczenia wygeneruje btad?',

odpowiedz: ['400', '503', '500', '404'],
poprawnaOdpowiedz: 3,

I

app.get('/quiz_pytanie', (req, res) => {
if (przekazanePytanie === pytania.length) {
res.json({
wygrana: true,
1)
} else {
const kolejnePytanie = pytanial[przekazanePytanie];
let pytanie = pytania[przekazanePytanie].pytanie;
let odpowiedz = pytania[przekazanePytanie].odpowiedz;
res.json({
pytanie, odpowiedz,
s

console.log(pytanie, odpowiedz);




4.3. Odpowiedz frontendu — uzycie atrybutu data, definicja zdarzenia i ponownie metoda .fetch()

app.post('/quiz_odpowiedz/:i', (req, res) => {
const { i } = req.params;
const biezacePytanie = pytania[przekazanePytanie];
console.log( ' Otrzymana odpowiedz: ${i}');

console.log( ' Status odpowiedzi: ${biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz ===
Number(i)}');

if (biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz === Number(i)) {
przekazanePytanie++;
res.json({
wygrana: true,
przekazanePytanie,
Hs
}
else {
res.json({

wygrana: false,

Hs

Hs

Ze stalg 1iczbaOdpowiedzi zostaje powigzany element o identyfikatorze poprawna (znacznik
<span> w pliku index.html). Dodatkowa funkcja odpzZwrotna() aktualizuje liczbe poprawnych
odpowiedzi i jednoczesnie wywotuje funkcje pokazNastepnePytanie() — zostaje pobrane

nastepne pytanie. Funkcje odpZwrotna() wywotuje zrealizowana obietnica — gdy odpowiedz
na zadane pytanie jest poprawna.

Listing 4.20. Plik script.js

const pytanie = document.querySelector('#pytanie');
const odp_1 = document.querySelector('#odp_1');
const odp_2 = document.querySelector('#odp_2');
const odp_3 = document.querySelector('#odp_3');
const odp_4 = document.querySelector('#odp_4');

function uzupelnijPytanie(dane) {
pytanie.innerText = dane.pytanie;
odp_l.1innerText = dane.odpowiedz[0];
odp_2.1innerText = dane.odpowiedz[1];
odp_3.1innerText = dane.odpowiedz[2];
odp_4.1innerText = dane.odpowiedz[3];

const liczbaOdpowiedzi = document.querySelector ('#poprawna');
function odpZwrotna(dane) {

liczbaOdpowiedzi.innerText = dane.przekazanePytanie;
pokazNastepnePytanie();
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function wyslijodp(nrodp) {
fetch('/quiz_odpowiedz/' + nrodp, {
method: 'POST',
}).then(odp => odp.json())
.then(dane => {
console.log(dane)}
odpZwrotna(dane);

bs

const przyciski = document.querySelectorAll('button');

for (const przycisk of przyciski) {
przycisk.addEventListener('click', function () {
const nrOodp = this.dataset.odp;
wys1ijodp (nrodp) ;
1

function pokazNastepnePytanie() {
fetch('/quiz_pytanie').then(odp => odp.json())
.then(dane => {
console.log(dane);
uzupelnijPytanie(dane);

1)

pokazNastepnePytanie();

Dzialanie kodu jest pokazane na rysunku 4.8 — po udzieleniu poprawnej odpowiedzi zostaje
wyswietlone nastepne pytanie.

N wskazowka

Do sprawdzenia odpowiedzi serwera na zgdanie POST mozna uzy¢ aplikacji Postman
(https://www.postman.com/). Po zainstalowaniu i uruchomieniu narzedzia (rysunek 4.9)
mozemy okresli¢ adres, pod ktdry zostanie wystane zadanie (np. 727.0.0.1:5555/quiz_od-
powiedz/:2), i w ten sposob sprawdza¢ odpowiedzi udzielane przez serwer. Aplikacja oprocz
standardowych metod GET i POST pozwala uzy¢ m.in. PUT, PATCH, DELETE i HEAD.



https://www.postman.com/
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<« c @ © D locahost: 140% e o noeéw e =

Quiz

Poprawne odpowiedzi: 1

Instrukcja for moze by¢ zastgpiona instrukcja?
foreach break | case

® 3 Inspektor Konsola [ Debuger 1Y Sie¢ {} Edytorstylow () Wydajnos¢ > gl = X
m Y Filtryj za

Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacge Wpisy debugowania €SS XHR Zadania

b Object { kolejnePytanie: {.},
za pomocy funkcji?”, odpowiedz:

08¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz script.js:79:21

b Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 1 } script.js:6@:21

.}, pytanie: "Instrukcja for moie by zastapiona script.js:79:21

P
Serwer jest dostepny pod adresem 127.0.0.1:5555

Wartos¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca funk
cji? [ i . ; 1

Otrzymana odpowiedz: 1
Status odpowiedzi: true
Instrukcja for moze by¢ zastgpiona instrukcjg? [

Rysunek 4.8. Odpowiedzi otrzymane na udzielone pytanie
i wyswietlenie nastepnego pytania

@ Postman - [m] X
File Edit View Help

Home Workspaces v Reports Explore Q_ Search Postman & « &  Signin Create Account
8 127.0.01:5555/qu... ® + oeo No Environment v ®
S 127.0.0.1:5555/quiz_odpowiedz/:2 B save v 9
E
POST v 127.0.01:5555/quiz_odpowiedz/:2 Send v
=]
Params @ Authorization Headers (7) Body Pre-request Script Tests Settings Cookies
@]
Query Params
D KEY VALUE DESCRIPTION oo Bulk Edit
Path Variables
KEY VALUE DESCRIPTION oo Bulk Edit
2 2
Body Cookies Headers (7) Test Results @® status: 200 OK Time: 6ms Size: 252B  Save Response v/
Pretty Raw Preview Visualize JSON v = mQ
1
2 "wygrana": false
s H
ED  Q Find and Replace [ Console ®Rumner [ @

Rysunek 4.9. Uzycie aplikacji Postman
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Przedstawiony kod nie jest idealny — brakuje obstugi zdarzenia w przypadku, gdy zostanie
wybrana bledna odpowiedz, a takze po tym, jak gra zostanie zakonczona (udzielenie po-
prawnych odpowiedzi na wszystkie wy$wietlone pytania).

Rozpoczniemy od zmodyfikowania pliku index.html. Dodamy w nim element, ktory bedzie
wys$wietlal komunikat (kontener o identyfikatorze podsumowanie) o przegranej badz wygrane;.
Dodatkowo zostaje dodany drugi kontener, o id plansza, ktéry postuzy do ukrycia tresci
pytania i przyciskow. Uaktualniona zawarto$¢ pliku index.html jest pokazana na listingu 4.21.

Listing 4.21. Plik index.html
<!IDOCTYPE html>
<html lang="pl">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0,
shrink-to-fit=no">

<title>Quiz</title>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<h1>Quiz</h1>
<p>Poprawne odpowiedzi: <span 1id="poprawna">0</span> </p>
<div id="plansza">
<div id="pytanie"> </div>
<button id="odp_1" data-odp="0"></button>
<button id="odp_2" data-odp="1"></button>
<button id="odp_3" data-odp="2"></button>
<button id="odp_4" data-odp="3"></button>
</div>
<div id="podsumowanie'"></div>
<script src="script.js"></script>
</body>

</html>

W pliku script.js nalezy uaktualnic kod, ktéry obstuzy brakujace zdarzenia (listing 4.22). Zo-
stajg wybrane elementy strony — kontenery o identyfikatorach plansza i podsumowanie oraz
akapit. Stafe reprezentujace wybrane elementy sa uzyte w dwoch instrukcjach 1 f. Pierwsza
(w momencie wygranej — gdy udzielono poprawnych odpowiedzi na wszystkie pytania)
odpowiada za wyswietlenie tekstu wygrana! ! !. Druga (bledna odpowiedz) wyswietla tekst
Niestety to btedna odpowiedz. Sprébuj jeszcze raz. W obydwu przypadkach zostaja
ukryte przyciski i licznik poprawnych odpowiedzi.
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Listing 4.22. Uaktualniony plik script.js

const
const
const
const
const

const
const
const

pytanie = document.querySelector ('#pytanie');
odp_1 = document.querySelector('#odp_1');
odp_2 = document.querySelector('#odp_2');
odp_3 = document.querySelector('#odp_3');
odp_4 = document.querySelector('#odp_4');

plansza = document.querySelector('#plansza');
p = document.querySelector('p');
podsumowanie = document.querySelector ('#podsumowanie');

function uzupelnijPytanie(dane) {

if (dane.wygrana === true) {

plansza.style.display = 'none';
p.style.display = "none';
podsumowanie.innerText = 'Wygrana!!!';
podsumowanie.classList.add('wygrana');

return;
}
if (dane.przegrana === true) {
plansza.style.display = 'none';
p.style.display = "none';
podsumowanie.innerText = 'Niestety to btedna odpowiedz. Sprébuj jeszcze raz.';
podsumowanie.classList.add('przegrana');
return;
}

pytanie.innerText = dane.pytanie;

odp_l.innerText = dane.odpowiedz[0];

odp_2.1innerText = dane.odpowiedz[1];

odp_3.innerText = dane.odpowiedz[2];

odp_4.1innerText = dane.odpowiedz[3];

const

liczbaOdpowiedzi = document.querySelector ('#poprawna');

function odpZwrotna(dane) {

liczbaOdpowiedzi.innerText = dane.przekazanePytanie;

pokazNastepnePytanie();
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function wys1lijOodp(nrodp) {
fetch('/quiz_odpowiedz/' + nrOdp, {
method: 'POST',
}) .then(odp => odp.json())
.then(dane => {
console.log(dane);
odpZwrotna(dane);

s

const przyciski = document.querySelectorAll('button');

for (const przycisk of przyciski) {
przycisk.addEventListener('click', function () {
const nrOdp = this.dataset.odp;
wys1ijOdp (nrodp) ;
)

function pokazNastepnePytanie() {
fetch('/quiz_pytanie').then(odp => odp.json())
.then(dane => {
uzupelnijPytanie(dane);

s

pokazNastepnePytanie();

Wyswietlone komunikaty sg stylizowane za pomocg klas .wygrana i .przegrana. Definicje
uzytych klas zostaly dodane do pliku style.css (listing 4.23).

Listing 4.23. Zawartosc pliku style.css
body {
background-color: aliceblue;

.wygrana {
font-family: "Lucida Sans Unicode", "Lucida Grande", sans-serif;
font-size: 30px;
letter-spacing: 1.8px;
word-spacing: 2px;
color: #000000;
font-weight: 400;
animation: blinker 2s linear +infinite;

.przegrana {
background-color: red;
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font-family: "Lucida Sans Unicode", "Lucida Grande", sans-serif;
font-size: 30px;

letter-spacing: 1.8px;

word-spacing: 2px;

color: #000000;

font-weight: 400;

@keyframes blinker {
50% {
opacity: 03

}

Ostatnia zmiana dotyczy pliku app.js. Dzialanie instrukeji 4 f zawartych w pliku script.js
zalezy od otrzymanej wartosci true przekazanej w kluczu przegrana badZ wygrana (JSON).
Zmienna koniecGry ustawiona na true konczy quiz (listing 4.24).

Listing 4.24. Zawartos¢ pliku app.js
const express = require('express');

const app = express();
const host = '127.0.0.1';
const port = 5555;
const www = __dirname + "\\www';
app.listen(port, () => {
console.log( Serwer jest dostepny pod adresem ${host}:${portl}’)
1)

app.use(express.static(www));

let przekazanePytanie = 0;
let koniecGry = falsej

|
—

const pytania =

{

pytanie: 'Warto$é i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomoca
funkcji?',

odpowiedz: ['readfile()', 'var_dump()', 'implode()', 'strlen()'],
poprawnaOdpowiedz: 1,

}J

{
pytanie: 'Instrukcja for moze by¢ zastapiona instrukcja?',
odpowiedz: ['foreach', 'switch', 'break', 'case'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

3,
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{
pytanie: 'Prosta animacja moze by¢ zapisana w formacie?',
odpowiedz: ['GIF', 'PNG', 'BMP', 'JPG'],
poprawnaOdpowiedz: 0,

I

pytanie: 'Uzytkownik wprowadzit adres zasobu, ktdérego nie ma na
serwerze. Prdba potaczenia wygeneruje btad?',

odpowiedz: ['400', '503', '500', '404'],
poprawnaOdpowiedz: 3,

I

app.get('/quiz_pytanie', (req, res) => {
if (przekazanePytanie === pytania.length) {
res.json({
wygrana: true,
s
console.log( Koniec gry. WYGRANA!!!");
} else
if (koniecGry) {
res.json({
przegrana: true,
Hs
} else {
let pytanie = pytania[przekazanePytanie].pytanie;
let odpowiedz = pytania[przekazanePytanie].odpowiedz;
res.json({
pytanie, odpowiedz,
s

console.log(pytanie, odpowiedz);

s
app.post('/quiz_odpowiedz/:i', (req, res) => {

if (koniecGry) {
res.json({
przegrana: true,
Hs
}
const { i } = req.params;
const biezacePytanie = pytania[przekazanePytanie];
console.log( Otrzymana odpowiedz: ${i}");
console.log( Status odpowiedzi: ${biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz ===
Number (i)} ) ;
if (biezacePytanie.poprawnaOdpowiedz === Number(i)) {
przekazanePytanie++;
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res.json({
wygrana: true,
przekazanePytanie,

s
} else {
res.json({
wygrana: false,
Hs
koniecGry = true;
}
s
Zadanie 4.3.

Kod odwotujacy si¢ do zdefiniowanych $ciezek wydziel jako osobny modut i zaimportuj go
do pliku app.js.

Udzielenie blednej odpowiedzi skutkuje zakonczeniem quizu — zostaje wy$wietlony komuni-

kat o niepowodzeniu (rysunek 4.10). Ponowne uruchomienie quizu wymaga zrestartowania
serwera.

. R

O D localhost:5555 EL DT 4 2L In DO NGO =

W O Inspektor [ Konsola [ Debuger 1 sie¢ {} Edytor stylow > 01 ] - X
[@l Y Filtruj zawartos¢ -]:1-

Btedy (1) Ostrzezenia ~Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowania CSS XHR Zadania
» Object { pytanie: "Wartos¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg script.js:70:21
funkcji?”, odpowiedz: (4) [.] }
» Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 1 } seript.js:52:21

p Object { pytanie: "Instrukcja for moze byC zastgpiona instrukcja?", odpowiedz: (4) script.js:70:21
[-]}

» Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 2 } seript.js:52:21

p Object { pytanie: "Prosta animacja moZe by¢ zapisana w formacie?”, odpowiedz: (4) script.js:70:21
[-11}
» Object { wygrana: false } seript.js:52:21

p Object { przegrana: true } script.js:70:21

Instrukcja for moze byC zastgpiona instrukcja? [

1

dpowie
macja m
ana odpowi
Status odpowiedzi:

Rysunek 4.10. Udzielenie btednej odpowiedzi
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Udzielenie poprawnych odpowiedzi na wszystkie pytania réwniez koficzy quiz — zostaje
wys$wietlony migajacy napis WyGRANA! I ! (rysunek 4.11).

IIIII @t Quiz x I - O
&« Cc @ @ [ localhost:5555 120% w meooe e =

~

Quiz

W
0 O nspektor [J Konsola [ Debuger T Sie¢  {} Edytor styléw () Wydajnos¢ 4k Pamiec D 0] = X

m Bledy Ostrzezenia Wopisy dziennika Informacje Wpisy debugowania €55 XHR Zadania {}

Object { pytanie: “Wartosc¢ i typ zmiennej w jezyku PHP sprawdzisz za pomocg funkcji?™, odpowiedz: (4) [ script.js:7@:21

Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 1 } script.js:52:21
Object { pytanie: "Instrukcja for moZe by¢ zastapiona instrukcja?”, odpowiedz: (4) [.] } script.js:7@:21
Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 2 } script.js:52:21
Object { pytanie: “"Prosta animacja moZe byc zapisana w formacie?”, odpowiedz: (4) [..] } script.js:7@:21
Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 3 } script.js:52:21
Object { pytanie: “Uzy wadzil adres zasobu, ktdrego nie ma na serwerze. Prdba polgczenia script.js:7@:21
wygeneruje bad?”,
Object { wygrana: true, przekazanePytanie: 4 } script.js

Object { wygrana: true } script.js:

Uzytkownik wprowadzi adres zasobu, ktdrego nie ma na serwerze. Prdba polaczenia wygeneruje biad?

[ s s > 1

Otrzymana odpowiedZ: 3
Status odpowiedzi: true
Koniec gry. WYGRANA!!!

Rysunek 4.11. Udzielenie poprawnych odpowiedzi na wszystkie pytania — wygrana

4.4. Szata graficzna — dotgczamy framework

Bootstrap i biblioteke jQuery

Do dzialajacego kodu quizu zostaje dotaczony framework Bootstrap. Uzycie go pozwala
wystylizowaé wyswietlane elementy, a strona staje si¢ responsywna. Dolaczenie frameworka
wymusito aktualizacje kodu w pliku index.html. Zmiany sa pokazane na listingu 4.25.

Listing 4.25. Zawartos¢ pliku index.html
<!DOCTYPE html>
<html lang="p1l">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
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<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0,
shrink-to-fit=no">
<title>Quiz</title>

<link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.0.1/dist/css/
bootstrap.min.css" rel="stylesheet" +integrity="sha384-+0n0xVW2eSR500mGNYDnhzAbD
sOXxcvSN1TPprVMTNDbiYZCxYb0OO17+AMvyTG2x" crossorigin="anonymous">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
</head>

<body>
<div 1id="container">

<div class="row">
<div class="col-md-4"></div>
<div class="col-md-4 text-center'">
<h1>Quiz</h1>
</div>
<div class="col-md-4">

<p class="h5 text-right m-2">Poprawne odpowiedzi: <span
jd="poprawna">0</span></p>

</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-md-4"></div>
<div id="plansza" class="col-md-4">
<div 1id="pytanie" class="h4 py-2"> </div>
<div class="text-center py-3'">

<button id="odp_1" class="btn btn-primary m-2" data-
odp="0"></button>

<button 1id="odp_2" class="btn btn-primary m-2" data-
odp="1"></button>

<button id="odp_3" class="btn btn-primary m-2" data-
odp="2"></button>

<button 1id="odp_4" class="btn btn-primary m-2" data-
odp="3"></button>

</div>

</div>
<div class="col-md-4"></div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-md-4"></div>
<div id="podsumowanie" class="col-md-4 text-center my-4"></div>
<div class="col-md-4"></div>

</div>

</div>
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<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.6.0.min.js"></script>

<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.0.1/dist/js/
bootstrap.bundle.min.js" integrity="sha384-gtEjrD/SeCtmISkIJkNUaaKMoLDO//E1J19sm
0zuHV6z3Iehds+3U1b9Bn9P1x0x4" crossorigin="anonymous"></script>

<script src="script.js"></script>
</body>

</html>
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby do quizu dotaczy¢ rowniez biblioteke jQuery.
To pozwoli uzy¢ funkeji opisanych w rozdziale 1. Kod dolgczajacy biblioteke znajduje si¢

przed zamknieciem sekeji <body>.

Aby sprawdzi¢, czy biblioteka jQuery dziata, w pliku script.js umieszczono kod, ktory forma-
tuje napis Quiz i ustawia kolor tla kontenera o identyfikatorze plansza (listing 4.26).

Listing 4.26. Dolgczenie biblioteki jQuery (plik script.js)
$S(function() {
$('#plansza').css('background-color', '#OOFFFF');
$('h1').css('letter-spacing', '5px');
s

Ostateczny wyglad strony jest pokazany na rysunku 4.12.

- & Quiz b+ = O
(_

C @ O D loclhosts555 120% ) | e & IND e R =

Quiz

Poprawne odpowiedzi: 3

Uzytkownik wprowadzit adres zasobu, ktérego nie ma na
serwerze. Proba potaczenia wygeneruje btad?

oo o o L

< >

Rysunek 4.12. Dotgczenie bibliotek Bootstrap oraz jQuery

Zaproponowany przyklad quizu moze by¢ wstepem do stworzenia wiekszej aplikacji i moze
zosta¢ rozbudowany o dodatkowe funkcje.
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Zadanie 4.4.

Zmodyfikuj przedstawiony kod i zaproponuj wlasny wyglad strony wyswietlajacej quiz.

Zadanie 4.5.

Zmodyfikuyj kod tak, aby wraz z tre$cig pytania mogta zosta¢ wyswietlona grafika.

Zadanie 4.6.

Zastanow sie i podaj rozwigzania, ktore pozwolilyby usprawni¢ dziatanie quizu. O jakie nowe
funkcje moze zosta¢ on wzbogacony?

Pytania kontrolne

1.

. Wymien metody odpowiedzialne za pobranie elementu strony.

NO b ON

Za co odpowiada metoda .json()?

. Opisz przeznaczenie i sposob dzialania metody . fetch().
. Czym jest obietnica (promise)?

. Za co odpowiadajg metody .then() i .catch()?

. W jaki sposob korzystamy z atrybutu data?

. Jaka metoda odpowiada za przypiecie zdarzenia do elementu strony?
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