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Rozdziat 2.

Podstawy HTML i DOM

W tym rozdziale zajmiemy si¢ oméwieniem podstawowych pojeé, takich jak DOM i HTML.
W $wiecie programistéw JavaScript bardzo czesto pojawia sie okreslenie DOM, np. pobierz
referencje do elementu DOM, zmodyfikuj DOM itp. Zastanowimy sie, co to wlasciwie oznacza,
bo w praktyce nie zawsze jest to oczywiste, szczeg6lnie dla oséb, ktére dopiero zaczynajg na-
uke programowania webowego.

Omoéwimy réwniez podstawowe zagadnienia zwigzane ze struktura strony internetowej,
wyjasnimy, kiedy i w jaki sposéb dodawa¢ do naszej strony skrypty JavaScript, a na koniec
omoéwimy najwazniejsze tematy dotyczace tzw. narzedzi deweloperskich w przegladarce.

Czym s3 HTML i DOM?

Pracujac przy aplikacjach internetowych, musimy dokladnie zrozumie¢, jaka jest roznica
migdzy HTML a DOM. Otéz HTML to tzw. hipertekstowy jezyk znacznikéw (HyperText
Markup Language), ktéry pozwala opisa¢ strukture strony internetowej. Nie jest to jednak
jezyk programowania, poniewaz nie ma np. zmiennych, petli, instrukcji warunkowych itp.
Nie jest tez w zaden sposob kompilowany.

HTML to zestaw znacznikéw, ktérymi opisujemy, jaka ma by¢ struktura strony internetowej.
Na przyklad chcac wyswietli¢ jaki$ tekst, mozemy zastosowa¢ tzw. znacznik HTML okre-
$lajacy paragraf tekstowy, co zapisujemy jako:

<p>Jaki§ tekst</p>

Znaczniki takie najczesciej zapisuje sie w plikach z rozszerzeniem .html. Nie okreélaja one
jednak, jak przegladarka internetowa ma wyswietli¢ dany element i jakiego rodzaju interakcje
maja by¢ dla niego dostepne. Widzac w strukturze HTML zapis przedstawiony powyzej,
przegladarka rozumie, ze chcemy, aby w tym miejscu na stronie internetowej pojawit sie ja-
ki$ napis. Kazda przegladarka moze inaczej zaimplementowaé sposob wyswietlania znacz-
nikéw <p>, lecz najwieksi gracze na rynku przegladarek staraja si¢ trzymac jednolitych stan-
dardéw. Pozwala to mie¢ wiekszg pewnos¢, ze nasza struktura opisana w plikach .html
zostanie tak samo wy$wietlona w réznych $rodowiskach.
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Znaczniki HTML nie okre§lajg bezposrednio, jak ma wyglada¢ dany element, np. czy ma by¢
pogrubiony, wyswietlony czcionka o wielkosci 16px, czy w inny sposéb. Takie rzeczy definiowane
sa w tzw. stylach CSS (kaskadowe arkusze stylow). Style CSS mogg by¢ zapisane w osobnych
plikach z rozszerzeniem .css lub definiowane bezposrednio w znacznikach HTML (cho¢ jest
to technika niezalecana i zaliczana do zlych praktyk). W tej ksigzce nie bedziemy jednak oma-
wiaé zagadnien zwigzanych ze stylowaniem elementéw (poza kilkoma przyktadami w rozdziale,
gdzie bedziemy dynamicznie z poziomu JavaScriptu modyfikowa¢ style elementu). Przegladarki
przypisuja znacznikom tzw. style domyslne, np. paragrafy tekstowe wykorzystujace znacznik <p>
maja najczesciej domyslny margines gérny i dolny o wartosci 16px.

Jezyk HTML nie opisuje réwniez w sposéb bezposredni, jakiego rodzaju interakcje chcemy
udostepnic i jak je obstugiwa¢ dla danego znacznika. Na przykiad jesli chcemy umiesci¢ na
stronie internetowej przycisk, to najczeéciej korzystamy ze znacznika:

<button>K1iknij mnie</button>

Widzac taki zapis, przegladarka wyrenderuje przycisk, ktéry wizualnie najczeéciej domyslnie
bedzie szarym elementem, zmieniajagcym nieco swoj wyglad po kliknieciu. Aby jednak wykona¢
jaka$ konkretng akcje w momencie klikniecia przycisku, potrzebujemy jezyka JavaScript,
ktéry pozwoli nam takie interakcje obstugiwac.

Dochodzimy tu do waznego punktu: jak wspomnielismy, HTML to tylko jezyk znacznikoéw,
ktérymi opisujemy strukture naszej strony. Czym jest zatem wspomniany na poczatku tego
rozdzialu DOM? Jest to tzw. obiektowy model dokumentu (Document Object Model). Powstaje
on na bazie znacznikéw, ktére dostarczamy przegladarce w formie tekstowej (np. plik .html).
Czytajac taki plik, przegladarka tworzy model dokumentu, ktory jest w niej przedstawiany
uzytkownikowi.

Gdy przegladarka trafi na znacznik

<p>Jakis tekst</p>

stworzy nowy obiekt, majacy szereg wlasciwosci, np. pole o nazwie textContent, w ktérym
przechowywana jest zawarto$¢ tzw. wezla tekstowego elementu, czyli nasz ciag znakowy Jakis
tekst. Pozwala nam to np. z poziomu JavaScriptu odnieé¢ si¢ do pola textContent i w ten
sposdb pobra¢ aktualng warto$¢ ciggu znakowego znajdujacego si¢ w tym obiekcie.

Obiekty tworzone przez przegladarke nazywane sg czgsto wezlami. Reprezentuja one poszcze-
gélne elementy na stronie. DOM jest wiec facznikiem pomiedzy strukturg HTML a jezykami
programowania (np. JavaScriptem), ktéry umozliwia wprowadzenie interakcji i odnoszenie
sie do wyrenderowanych elementéw.

Wczesniej wspomnieliSmy, Ze z poziomu JavaScriptu mozemy odnies¢ sie do aktualnej
wartosci réznych pol w obiekcie reprezentujacym elementy na stronie. Pierwsze wyrenderowa-
nie drzewa DOM, czyli zestawu wzajemnie zagniezdzonych obiektéw, odbywa sie przy pierwszej
analizie znacznikéw HTML przez przegladarke. DOM jest jednak bytem zmiennym i przy
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uzyciu JavaScriptu mamy mozliwo$¢ jego dynamicznej aktualizacji i modyfikacji. Jednoczesnie
nie zmieniamy pierwotnej struktury opisanej w znacznikach HTML. To jest wlasnie czesto
wspominana interaktywno$¢ stron internetowych. Interaktywnoscig moze by¢ nie tylko
obsluga klikniecia przycisku czy wy$wietlenie animacji, ale réwniez dynamiczna zmiana jakiej$
czesci drzewa DOM, np. wyswietlenie dodatkowej informacji czy reklamy po uptywie okre-
§lonego czasu, jaki uzytkownik spedzi na stronie.

Do tematu drzewa DOM jeszcze wrécimy przy okazji pobierania tzw. referencji DOM, czyli
podczas odwolywania si¢ do wlasciwosci obiektow reprezentujacych poszczegdlne elementy
na stronie internetowej. Pamietaj zatem, ze jezyk HTML jest tylko jezykiem znacznikéw,
ktore pozwalajg okresli¢ poczatkows strukture strony internetowej. Na podstawie tych znaczni-
kow przegladarka tworzy kolejne obiekty skladajace si¢ na calg strukture wyrenderowanej
strony, czyli tzw. drzewo obiektéw DOM. Z poziomu jezyka JavaScript odnosimy si¢ juz nie
do struktury w pliku .html, lecz do wyrenderowanych obiektéw DOM.

Podstawowa struktura strony internetowej

Skoro juz wiemy, ze jezyk znacznikéw HTML stuzy do opisywania podstawowej struktury
strony, musimy si¢ zastanowi¢, jaka ona powinna by¢. Kazda aplikacja internetowa powinna
sklada¢ sie z dwdch podstawowych elementow: czesci <head> oraz <body>. Obie sg réwnie wazne
i definiuja rézne informacje o stronie. Elementy te sa zawarte w nadrzednym znaczniku
<HTML>, okreslajagcym zawarto$¢ calego dokumentu. Najprostsza przykladowa struktura
strony internetowej wyglada nastepujaco:
<IDOCTYPE HTML>
<HTML lang="p1">
<head>
Metadane strony, np. znaczniki <meta>, skrypty CSS itp.
</head>
<body>
TresSci prezentowane na stronie.
</body>
</HTML>

W sekcji HEAD umieszczamy informacje niezwigzane bezposrednio z tre$ciami, jakie widzi
uzytkownik, lecz tzw. metadane. Mozna do nich zaliczy¢ na przyklad wezytanie styléw CSS
z zewnetrznych plikéw, ustawienie odpowiednich znacznikéw META, informacje o tytule
strony widocznym na pasku zakladek przegladarki itp. Mozliwe jest rowniez wezytywanie w tym
miejscu skryptow JavaScript, jednak ten temat oméwimy dokladniej w jednym z kolejnych
rozdzialow.

Najczesciej ustawiane s przynajmniej podstawowe znaczniki META, np.:

<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Tytu? strony</title>
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Wazne jest ustawienie odpowiedniego kodowania znakéw. Obecnie najczesciej jest to kodowa-
nie UTF-8, co pozwala dobrze interpretowa¢ m.in. polskie znaki diakrytyczne i wiele innych
znakow z ogdlnej tablicy Unicode. Drugi znacznik jest przydatny do prawidlowego wyswietlania
strony na urzadzeniach mobilnych o matych szerokosciach ekranu. Jest to ksiazka gléwnie
o JavaScripcie, dlatego nie bedziemy szczegélowo omawia¢ wszystkich uzywanych znaczni-
kéw META, lecz warto wspomnie¢ jeszcze o kilku:

<meta name="Description" content="Krétki opis strony" />

<meta name="Keywords" content="wyraz pierwszy, wyraz drugi" />
<meta name="author" content="Autor strony">

Dawniej te znaczniki byly wykorzystywane przez wyszukiwarke Google, m.in. do pozycjo-
nowania stron w wynikach wyszukiwania. Obecnie jednak w konteksécie tzw. SEO nie maja
one raczej wigkszego znaczenia, cho¢ czasami mogg by¢ przydatne np. do pokazania uzyt-
kownikowi kroétkiego opisu strony w wynikach wyszukiwania. Toczy si¢ wiele dyskusji nad
sensem stosowania takich znacznikéw, prawda jest jednak taka, ze nigdy nie bedziemy do
konca zna¢ wewnetrznych mechanizmoéw, jakimi kieruje sie silnik wyszukiwarki Google,
dlatego nie zaszkodzi doda¢ tych kilku znacznikéw zawierajacych podstawowe informacje
o stronie.

Warto takze doda¢ znacznik pozwalajacy okredli¢ ikone, jaka ma by¢ widoczna z prawej strony
zakladki w przegladarce:

<link rel="Shortcut icon" href="adres ikony" />

Jest to przydatne dla uzytkownikéw, szczegdlnie gdy kto$ otwiera wiele roéznych zakladek.
Przy ich wiekszej liczbie opisy czasem znikajg i pozostaja wlasnie same ikony.

W sekgji HEAD czesto umieszcza si¢ rowniez linki do zewnetrznych arkuszy stylow CSS:

<link rel="stylesheet" href="Sciezka _do pliku ze stylami.css">

Drugim obowigzkowym elementem strony internetowej jest znacznik BODY, w ktorym zawarte s3

znaczniki HTML opisujgce strukture strony. W tej sekcji najczesciej znajdujg sie réwniez
informacje o skryptach JavaScript, ktére nalezy wezytaé, by zapewni¢ poprawne dziatanie aplikacji.

Zaczynamy prace ze znacznikami HTML

Znaczniki HTML stuza do okreélania struktury strony internetowej, ktéra nastepnie zosta-
nie odpowiednio przetworzona przez przegladarke. W tej ksiazce najczesciej bedziemy stosowad
podstawowe znaczniki, jak paragrafy, elementy blokowe i liniowe, obrazki, listy czy elementy
formularzy.

Przyktadowa struktura strony moze wyglada¢ nastepujaco:

<body>
<header>
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<hl>Nagtowek strony</hl>

<p>Jaki§ fragment tekstu</p>
</header>
<section>

<p>Jakas pierwsza sekcja</p>

<img src="..." />

<!-- Jakis komentarz w kodzie -->
</section>

</body>

Oczywiscie jest to tylko przyklad. Na kazdej stronie struktura bedzie inna, w zaleznosci od
potrzeb. Znaczniki mogg posiada¢ takze tzw. atrybuty. Powyzej takim atrybutem jest src dla
znacznika reprezentujacego obrazek <img>.

Najczesciej spotkamy sie z nastepujacymi atrybutami:

<div id="identyfikator-elementu">

<div class="nazwa-klasy-css druga-klasa-css">
<input name="nazwa-elementu" />

<img src="§ciezka-do-pliku-graficznego.jpg" />
<a href="adres-docelowy-dla-1linka">

<div data-name="warto§c-atrybutu">

Atrybut id najczeéciej nadawany jest elementom, do ktdrych bedziemy chcieli si¢ dosta¢ z po-
ziomu JavaScriptu, cho¢ nie jest to obowigzkowe — JavaScript pozwala na bardzo elastyczne
przeszukiwanie drzewa DOM. Identyfikator powinien by¢ unikalny dla calej strony. Przegladarka
nie zglosi bledu, jesli do dwoch elementéw przypiszemy te samg warto$¢ parametru id, ale
jest to uznawane za zlg praktyke i moze utrudnia¢ prace z takimi elementami z poziomu
JavaScriptu.

Chyba najczeéciej stosowanym atrybutem jest class, pozwalajacy przypisywaé do elementu
okreslone klasy CSS, ktdre zazwyczaj znajduja sie w oddzielnych plikach. Gdy chcemy przypisaé
do elementu kilka klas, oddzielamy je spacja (nie przecinkiem!). Istnieje réwniez mozliwoé¢
definiowania stylow bezposrednio w elemencie (tzw. inline styles), jednak nie jest to zalecany
sposob:

<div style="margin: 0; color: red">

W takim wypadku konkretne style rozdzielamy $rednikami i stosujemy atrybut styTe. Style
takie sg jednak trudne do nadpisania ze wzgledu na tzw. site réznych sposob6éw stylowania.
Nie bedziemy w tej ksiazce omawia¢ stylowania elementéw, zachecam Cie jednak do zglebienia
zagadnien zwigzanych z wadami stylowania inline.

Atrybut name najczesciej jest stosowany w elementach formularzy internetowych, cho¢ moze
by¢ uzyty praktycznie z kazdym znacznikiem HTML. W przeciwienstwie do atrybutu id atrybut
name nie musi by¢ unikalny — ta sama warto$¢ moze by¢ przypisana do réznych elementow.
Warto jednak zawsze rozwazy¢ zasadno$¢ uzycia wielokrotnie tej samej wartosci tego typu
atrybutéw.
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Istniejg takze atrybuty specyficzne dla konkretnych elementéw, na przyktad kazdy element
<img> powinien posiada¢ atrybut src, w ktérym wskazemy zrédlo dla obrazka, jaki ma zostaé
wezytany w tym miejscu. Podobnie w przypadku znacznika okreslajacego link <a> obowigz-
kowym atrybutem jest href, ktory wskazuje na docelowy adres, gdzie chcemy przenies¢ uzyt-
kownika po kliknieciu.

Ciekawym atrybutem jest data-name. W tym przypadku name moze by¢ dowolng nazwa,
mozna wigc stosowaé rozne warianty tego atrybutu, np.:
data-address="street"

data-address="city"
data-buy-button

Znacznik ten nie musi posiada¢ wartosci (jak w data-buy-button). Jest on przydatny, gdy
np. chcemy wyrdzni¢ wiele elementéw przy uzyciu tego samego identyfikatora, tylko zamiast
atrybutu id stosujemy wlaénie data-. Z poziomu JavaScriptu réwniez mamy bardzo prosty
dostep do takich elementdw.

W kodzie HTML mozna tez umieszcza¢ komentarze, ktdre oznacza si¢ w nastepujacy sposob:

<!-- Jakis komentarz w kodzie -->

Warto jednak robi¢ to rozsadnie, gdyz komentarze te beda widoczne w kodzie strony wystanym
do przegladarki uzytkownika. Nie zobaczy on ich co prawda bezposrednio na stronie, lecz
moze mie¢ do nich wglad, gdy uzyje narzedzi deweloperskich. Nie umieszczajmy wiec
w komentarzach informacji, ktére powinny zosta¢ niejawne.

Wczytywanie skryptow JavaScript

Zanim zaczniemy pracowacé z elementami DOM, musimy dokladnie przeanalizowa¢ sposoby,
w jakie mozna wezytywaé nasze skrypty JavaScript. Moga one by¢ osadzane bezpo$rednio na
stronie w pliku HTML wewnatrz znacznikdw <script> lub dotgczane z zewnetrznych plikow.

Pierwsze rozwigzanie wyglada nastepujaco:

<body>
<p>Jakis§ znacznik tekstowy</p>

<script>
console.log('skrypt JavaScript');
</script>

<p>Inny znacznik tekstowy</p>
</body>

W powyzszym przyktadzie wykorzystaliémy znacznik <script>, aby w jego wnetrzu poda¢ in-

strukcje JavaScript. Sposob ten nie jest jednak dobrg praktyka. Znacznie lepszym rozwigzaniem
jest wyrazne rozdzielenie aplikacji na trzy niezalezne elementy, czyli pliki odpowiedzialne za
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strukture strony (html), pliki zawierajace style CSS (.css) oraz skrypty JavaScript, odpowie-
dzialne za rézne interakcje (.js). Taki projekt jest latwiejszy w utrzymaniu i podczas wpro-
wadzania nowych funkcjonalnoéci.

Skrypty powinni$my wezytywaé z zewnetrznych plikow, podajac wtedy atrybut src, ktory
okresla $ciezke do danego skryptu:
<body>
<p>Jaki§ znacznik tekstowy</p>
<p>Inny znacznik tekstowy</p>
<script src='script.js'></script>
</body>

Zwrd¢ takze uwage na miejsce, w ktérym wezytujemy skrypt. Tym razem odbywa si¢ to na
samym koncu znacznika <body>. Czasami skrypty JavaScript definiowane sg réwniez w sekji
<head>, jednak rozwigzanie to nie zawsze jest efektywne.

Na poczatek przeanalizujmy sposob, w jaki przegladarka analizuje zawartos§¢ pliku HTML.
Gdy w przegladarce wpisujemy adres strony internetowej, to wysytamy do odpowiedniego ser-
wera tzw. zadanie (request) i zwrotnie otrzymujemy najczeéciej dane w formacie tekstowym.
Jest to wlasnie nasz plik HTML, w ktdrym zawarte sa podstawowe informacje o stronie (sekcja
<meta>) oraz informacje o jej strukturze (sekcja <body>).

Przegladarka analizuje te dane i trafiajac na rézne znaczniki, podejmuje odpowiednie akcje.
Jesli np. trafi na znacznik <meta> okreélajacy kodowanie znakdw, ustawia je na wskazang war-
to$¢, najczesciej UTF-8. Pdzniej np. ustawia tytul strony, wezytuje style CSS itp.

Gdy przegladarka trafi na znacznik <script>, zawierajacy w sobie kod JavaScript, to od razu
przechodzi do jego wykonywania, a tym samym wstrzymuje dalsza analize kodu HTML.
W przypadku znacznikéw <script> ze wskazana wartoécig atrybutu src nastepuje najpierw
$ciggniecie tego skryptu z naszego serwera (lub innego miejsca wskazanego w atrybucie)
i po tym wykonywanie kodu. Przegladarki maja mechanizmy zapamietywania $ciagnietych
juz wezeéniej danych (cache). W tym przypadku moze to przyspieszy¢ cala operacje, ale kroki
pozostaja te same (skrypt moze zostac pobrany z cache zamiast z serwera).

Gdy przegladarka trafia na kolejne znaczniki HTML, tworzy tzw. DOM, czyli model obiektowy
calego dokumentu, gdzie poszczegdlne elementy strony sg reprezentowane przez odpowiednie
obiekty. Bardzo wazne jest, aby pilnowa¢ dokladnie miejsca, w ktérym tworzymy znaczniki
<script>. Je$li umie$cimy skrypty w sekcji <head>, moze si¢ okaza¢, ze elementy, do ktérych
prébujemy sie odnie$¢ z poziomu JavaScriptu, nie zostaly jeszcze wyrenderowane, a tym samym
sa niedostepne, co skutkuje btedami wykonywania kodu JavaScript.

Istnieje kilka metod radzenia sobie z tym problemem. Najczesciej polecanym sposobem jest
wezytywanie wszystkich skryptéw JavaScript dopiero na koncu, tuz przed zamknigciem
znacznika </body>. Daje nam to pewnos¢, ze cate drzewo DOM jest juz wygenerowane, a tym
samym mamy dostep do wszystkich oczekiwanych przez nas elementdw strony.
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Niektore poradniki podajg tez rozwiazanie bazujace na tzw. evencie DomContentLoaded,
uruchamianym, gdy zostang wygenerowane wszystkie elementy drzewa DOM. Metoda ta
byta szczegélnie popularna wsrdd uzytkownikow biblioteki jQuery. W wigkszosci przypadkéw
nie ma jednak sensu korzysta¢ z tego eventu i w zupelnosci wystarczy po prostu przeniesienie
skryptéw na koniec struktury dokumentu.

Istnieje jeszcze inny sposob, wykorzystujacy dodatkowe atrybuty, jakie moze przyjmowa¢
znacznik <script> — defer oraz async. Oba sg wspierane praktycznie przez wszystkie popularne
przegladarki, facznie nawet z Internet Explorer 11. Atrybuty te pozwalajg pobiera¢ skrypty
JavaScript réwnolegle z analizg kodu HTML (tzw. parsowaniem kodu). Réznica wystepuje
przy wykonywaniu pobranego kodu.

W przypadku atrybutu async kod JavaScript jest wykonywany od razu po $ciggnieciu pliku,
natomiast atrybut defer zapewnia, Ze skrypty zostang pobrane réwnolegle z parsowaniem
HTML, lecz zostang wykonane dopiero po zakonczeniu analizy kodu HTML.

Bezpieczniejszy jest jednak atrybut defer, szczegdlnie gdy mamy do wczytania wiele skryptéow
JavaScript. W przypadku atrybutu async skrypty beda pobierane rownolegle, ale nie mamy
pewnosci, w jakiej kolejnoéci zostang wykonane. Jesli zatem kolejno$¢ wykonywania jest istotna,
np. ze wzgledu na wzajemne zaleznosci, to unikaj stosowania async. Atrybut defer réwniez
pozwala wezytywad skrypty réwnolegle z parsowaniem HTML, jednak w tym przypadku zostang
one wykonane w takiej kolejno$ci, w jakiej zostaly zadeklarowane w strukturze HTML.

Reasumujac, szczegdlnie na poczatku nauki polecam dwa rozwigzania: stosowanie atrybutu
defer lub ewentualnie deklarowanie znacznikéw <script> na koncu struktury dokumentu
(przed zamknieciem </body>). W pierwszym przypadku skrypty moga zosta¢ zadeklarowane
w sekgji <head>, gdyz i tak nie spowoduja zablokowania parsowania HTML. Zalecane metody

wezytywania skryptow wygladaja wiec nastepujaco:

Atrybut defer:

<head>
<script src='script.js' defer></script>
</head>

Wezytywanie na koricu dokumentu:

<body>

<script src='script.js'></script>
</body>

Rozwigzanie pierwsze jest lepsze, poniewaz skrypty beda wezytywane réwnolegle, ale mimo to
nadal mamy pewno$¢, ze zostang wykonane w odpowiedniej kolejnosci (w przeciwienstwie
do atrybutu async). Nalezy tylko pamietaé, aby w tym wypadku dla wszystkich skryptow
dodawa¢ atrybut defer, szczegdlnie jeéli sg to skrypty, ktére do dzialania potrzebuja wyrende-
rowanego drzewa DOM.
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Narzedzia deweloperskie w przegladarce internetowej

Ksigzka ta przeznaczona jest dla oséb, ktdre maja opanowane podstawowe zagadnienia dotyczace
jezyka JavaScript, wiec prawdopodobnie konsola przegladarki nie jest Ci obca. W tym rozdziale
oméwimy jednak wiele ciekawych jej elementéw, przydatnych w codziennej pracy.

W tej ksigzce bedziemy omawia¢ narzedzia deweloperskie dostepne w przegladarce Chrome.
W innych przegladarkach wszystko wyglada bardzo podobnie. Aby uruchomi¢ konsole, w sys-
temie Windows nalezy uzy¢ klawisza F12.

Najczesciej chyba bedziesz korzystaé z zaktadki Console. Jest w niej widocznych wiele in-
formacji, podzielonych na trzy grupy: Info, Warnings, Errors. Informacje neutralne oraz
kod, ktéry uruchamiamy w konsoli, s3 wyswietlane jako poziom Info. Informacje o poziomie
Warnings, prezentowane na z0tym tle, to komunikaty, ktére co prawda nie powoduja btedow
w aplikacji, jednak warto je réwniez analizowa¢. Czasami znajduja si¢ tam np. komunikaty
o stosowaniu réznych funkcji, ktore nie sg juz zalecane. W nowych przegladarkach mozna
spotka¢ komunikat informujacy o wykorzystaniu metody document.write, ktorej powinno
sie unikac.

Obowigzkowo musimy natomiast analizowa¢ wszystkie komunikaty (w jezyku potocznym mo-
wimy o tzw. logach) na poziomie Errors. Sg to informacje wskazujace na bledy w naszej aplikacji.
Rysunek 2.1 przedstawia przykladowy wyglad konsoli po wczytaniu strony internetowe;j.
Widzimy trzy wazne dla nas komunikaty na poziomie Errors. Dwa pierwsze mdwia o braku
dostepu do pobrania wskazanych zasobéw z serwera, a trzeci informuje nas, ze dla proby
pobrania danych ze wskazanego endpointu GET otrzymalismy odpowiedZ negatywna ze wzgledu
na zbyt dtugi czas oczekiwania na odpowiedz serwera (timeout).

[w ﬂ Console  Elements Network Audits  Sources Performance Application Memory  » 94147 : X
[ ® | top A O Default levels ¥ 4 hidden &8
MIME t'-'pﬂ_tex‘t /html. See H‘fns: cr‘"nmestatus.cé'n"feati,"e'5529?3982&332768 for more details. -

consentServletCommunicator.hostName: pl-gmtdmp.mookiel.com containr.jsitagid src.campaignID=9:61
1/eGttNm (index):1

'Y

»Resource interpreted as Stylesheet but transferred with MIME type image/gif: "http:
125i¥VF jheQ@1HM1Z0bAwNUAEmY 1hsGE4IR 227 FWAKBVRaIBEdK. 4FT1krMUnwCfBgBeBErHjkNDAUKHXYDFT1
X9UVQRHOE==

Ignoring gdpr param, it should be 1 or @

ie.html?max sync count=18:1

Ignoring gdpr_consent param, it should be & non empty value ie.htmlmax sync count=19:10

»Resource interpreted as Stylesheet but transferred with MIME type image/gif: / Wwdcj (index):1
Zg5iYWUhVZdQpHT 1UKQQs 7 Ewg 2VRxBH3h L R3IgaUUeNMxdaMNBtTB. BkFT85kyBcYgdXT hpbFwYi 'P;Y;‘ig! ¥ ZdB1ICVRE1AwA xPnRGI
RSAVGSOBKEX" .

» Resource interpreted as Document but transferred with MIME type image/gif: "https://m.adnx async usersync.himl:4
s.com/mapuid*member=2808user=14387CA797ES61F324B8708D493E96272" .

» Resource interpreted as Document but transferred with MIF
5. com/mapuid?member=280&user=14387CA797EC6]1F324B87AD493E9627

O Fai

ype image/gif: “hittps://m.adnx async usersync.himl:4

led to load resource: the server responded with a status of 483 (Forbidden) min.html:
https://t.a3cloud.net/gx.png 2APN=77919812362831588178poogle gid=CAESEPIBxCjjxFolw@BE1SjNHzA&poogle gX.|

cver=1 423 (F

hix .pl/dell u-6cSwtl gMeGRNGEWS2V1pBFE0SPGIFQRRPRhBud1 cCUExWSnpiR.TLTgoIUZTL zU1fDk3G300M)sqe
iYccxoHIn@jI1h6EVM 1HXCB.-nk2n0kn._.'\PG<E;R3‘_uV1-.— was preloaded using lmk preload but not used within a few seconds
from the window's load event. Please make sure it has an appropriate “as’ value and it is preloaded intentionally.

The resource hit

€ »GET hitps://sync.colossusssp.com/ap.gif?puid=77919812362083158817 sync.colossusssp. com..91981236283158817:1
net: :ERR_CONNECTION_TIMED_OUT

RYSUNEK 2.1. Zaktadka Console
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Podczas prac programistycznych warto mie¢ konsole przypieta do dolnej lub bocznej czeéci
ekranu lub otwartg jako osobne okno, aby na biezgco $ledzi¢ wszystkie wazne informacje,
jakie sie w niej pojawiaja.

Konsola umozliwia réwniez filtrowanie informacji wedtug wskazanego ciggu znakowego
(pole Filter) oraz ustawianie, jakie poziomy informacji chcemy logowa¢ (Default levels). Z tym
ustawieniem trzeba jednak uwaza¢, szczegélnie jesli z jakichs wzgledéw chcemy tymczasowo
wylaczy¢ logowanie na poziomie Errors. Jesli modyfikujemy te ustawienia, warto wyrobi¢
sobie nawyk, aby zawsze sprawdza¢, jakie ustawienia sg aktualnie wlaczone.

Z lewej strony widnieje ikona przekreslonego kota, ktéra pozwala w dowolnym momencie
wyczysci¢ wszystkie informacje wy$wietlone w konsoli.

Z prawej strony znajduje sie¢ ikona kota zebatego. Po jej kliknieciu pojawi si¢ kilka opcji
konfiguracyjnych dla sekcji Console. Czasami przydatne jest wlaczenie opcji Preserve log.
Domygélnie wszystkie informacje wyswietlane w konsoli s3 czyszczone przy kazdym przetadowa-
niu strony internetowej. Aktywowanie opcji Preserve log pozwala zachowa¢ informacje, nawet
gdy strona zostanie przetadowana. Jest to czasami przydatne podczas analizy zachowania
aplikacji, szczegdlnie w przypadku zakladki Network, ktérg oméwimy za chwile.

Konsola daje rowniez zaawansowane mozliwosci debugowania kodu przy wykorzystaniu
narzedzi dostepnych w zakladce Sources, gdzie mozemy recznie okresla¢ miejsca, w ktérych
wykonywanie kodu JavaScript ma zosta¢ wstrzymane. Jest to jednak zagadnienie do$¢ skompli-
kowane i nie bedziemy go omawia¢ w tym podreczniku, gdzie skupiamy si¢ na zagadnie-
niach podstawowych.

Druga zakladka, do ktérej rowniez czesto bedziemy zaglada¢ jako programidci aplikacji interne-
towych, to Elements. Gdy ja otworzymy, zobaczymy dwie gtéwne sekcje: strukture doku-
mentu oraz informacje o stylach CSS. Mozliwe s3 oczywiscie inne ustawienia tego widoku,
ale z tym spotkamy sie najczeéciej. Wazne jest, aby dobrze rozumie¢, czym rézni si¢ struktura
opisana w pliku HTML od obiektowego modelu strony, czyli DOM.

W zakladce Elements widzimy elementy strony, ktére reprezentuja wyrenderowany DOM, a nie
strukture, jaka opisalismy w pliku HTML. Czasami wizualnie moze to wyglada¢ podobnie,
jednak w bardziej rozbudowanych aplikacjach sa widoczne réznice. Zatézmy na przyklad,
ze mamy nastepujaca strukture strony w pliku HTML:
<head>

<script src="script.js" defer></script>
</head>
<body>

<p>Jakis§ napis</p>
</body>

W skrypcie JavaScript tworzymy dynamicznie dodatkowy element, np. przycisk:

const button = document.createElement('button');
button.textContent = 'Kliknij mnie';
document.querySelector('body').appendChild(button);
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Co zatem pokaze si¢ w strukturze przedstawionej w zaktadce Elements? Zobaczymy tam zaréwno
znacznik tekstowy <p>, jak i nowo dodany przycisk <button>, gdyz jest to struktura przedstawia-
jaca aktualnie wyrenderowane drzewo DOM. Strukture opisang w pliku HTML mozemy
natomiast podejrzeé, wyswietlajac tzw. zrédlo strony. Aby to zrobi¢, w systemie Windows mo-
zemy uzy¢ kombinacji klawiszy Ctrl+U. Przykladowa zawarto$¢ zakladki Elements przed-
stawia rysunek 2.2.

[w ﬂ Console Elements Network Audits Sources Performance Application Memory » 1 X

P INEG0 pPretii="og  MUIPT/70BD.me/n w3/ Nead N -
ascript” contextmenu="edit-history-menu Styles  Computed  Event Listeners
document
P <ul id="nav-acc wi AUl el _
<!-- Header --» border -
F <header id="main-header” class="header-main”:./header E' padding — 1|
<!-- Content will go here --» | ]
: -] -l -| 213094 x45 (- - (-
document-nead> L -
class="document-title -
hlxJavascript</hl> == $8
< fdiv » border-bottom-color Mreb(51, 51, 51}

bottom-style none
r-bottom-width px
image-ocutset apx
image-repeat stretch
image-slice 180%

center clear”r.</div

developer_needs” class="mdn-cta-container hidden” aria-

S false” aria-hidden="true" data-banner="developer_needs image-source none
r-image-width 1
<!-- Footer --» left-color Mrgb(51, 51, 51}
» <footer id="nav-footer" class="nav-footer":..</footer * border-left-style none

RYSUNEK 2.2. Zaktadka Elements

Gdy bedziemy klika¢ poszczegélne wezly w wyrenderowanym drzewie DOM, beda one od
razu podéwietlane na stronie. Dodatkowo w kazdej chwili mozemy kliknag¢ dowolny element
strony prawym przyciskiem myszy i wybra¢ opcje Zbadaj (lub Zbadaj element), co skutkuje
zaznaczeniem odpowiedniego wezla na liscie.

Drugg wazna czeécia zaktadki Elements s3 informacje o stylach przypisanych do elementu.
Mamy tutaj dwie istotne sekcje: Styles oraz Computed. W sekcji Styles znajduja sie informacje
o stylach przypisywanych przez poszczegélne klasy CSS. Warto jednak korzystaé takze z sekcji
Computed, gdzie widzimy style ostatecznie przypisane do danego elementu. Czasami zdarza
sie bowiem, Ze probujemy ustawi¢ jaka$ wlasciwo$¢ CSS dla elementu, lecz mimo naszych
staran otrzymuje on zupelnie inne style. Gdy wybierzemy interesujaca nas wlasciwos¢ CSS,
w sekeji Computed bedziemy mogli podejrze¢ ostatecznie przypisang warto$¢ oraz liste wartosci,
ktdre zostaly zignorowane (dlatego tak wazne jest dobre zrozumienie np. kaskadowosci
stylow CSS).

Dodatkowo w sekgji tej widzimy w formie graficznej najwazniejsze informacje na temat wymia-
réw elementu w odniesieniu do tzw. modelu pudetkowego (CSS Box Model), czyli z uwzglednie-
niem takich parametréw jak margins, paddings, borders.
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Konsola posiada bardzo duzo ciekawych zakladek, a dodatkowo umozliwia instalowanie ze-
wnetrznych dodatkéw, np. wielu przydatnych narzedzi do pracy z popularnymi framewor-
kami, np. React. Wrocimy do tego zagadnienia w rozdziale, w ktdrym bedziemy méwic o lokal-
nych magazynach do przechowywania réznych informacji, w tym m.in. o cookies, gdzie
wykorzystamy popularny dodatek open source EditThisCookie.

W systemie Windows w kazdej chwili mozemy uzy¢ skrétu Shift+Ctrl+P, aby otworzy¢ pole
do wyszukiwania réznych funkcjonalnosci narzedzi deweloperskich. Wpiszmy tam np. fra-
ze ,animations”, co powinno pokaza¢ opcje Show Animations. Po jej kliknieciu otworzy si¢
dodatkowa zakladka Animations, pozwalajaca precyzyjnie analizowa¢ animacje wystepujace
na stronie. Bardzo przydatna jest mozliwo$¢ regulowania czasu trwania animacji (100%, 25%
lub 10%), dzieki ktorej wszystkie animacje na stronie beda sie¢ wykonywaly np. 10 razy wol-
niej. Pozwala to bardzo precyzyjnie analizowa¢, jak zachowuja si¢ elementy strony podczas
animacji, szczegélnie gdy sa to animacje zlozone lub trwajace bardzo krétko (rzedu kilkuset
milisekund).

Jako ostatnig oméwimy zakladke Network, z ktorej bedziemy korzystaé w rozdziale poswie-
conym asynchronicznoéci i komunikacji strony z serwerem. Teraz przedstawimy jej najwaz-
niejsze elementy (rysunek 2.3).
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® 0 ¥V Q Preserve log @ Disable cache | Online LRI . 4
¥ Hide data URLs All |BiElY JS CSS Img Media Font Doc WS Manifest Other
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RYSUNEK 2.3. Zaktadka Network

Znajduja si¢ tutaj najwazniejsze informacje o tzw. zasobach wczytywanych przez przegla-
darke uzytkownika. Mozemy wybra¢ okre$lone typy zasobow, np. pliki JavaScript, CSS, obrazki
(oznaczone jako Img) itp. Najczeéciej jednak bedzie nas interesowa¢ sekcja XHR, czyli zasoby
pobierane np. przy wykorzystaniu technologii Ajax (o ktorej bedziemy mowi¢ w dalszych
rozdziatach).
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Liste zasobéw mozemy dodatkowo filtrowac¢, co jest przydatne, gdy szukamy konkretnych
informacji. Dodatkowo dla kazdego zasobu widzimy status odpowiedzi HTTP. Zasoby ze statu-
sami 4xx lub 5xx czgsto oznaczone sg kolorem czerwonym jako bledy (np. blad wewnetrzny
serwera 500, btad autoryzacji 401 itp.). Widnieje tu takze informacja o czasie potrzebnym
przegladarce do $ciagniecia danego zasobu wraz z informacja o jego wielkosci. Sekcja Waterfall
graficznie przedstawia momenty pobierania poszczegélnych zasobéw wraz z zaznaczeniem
czasu pobierania danego zasobu.

Podobnie jak w zakladce Console, tutaj rowniez mozemy zachowa¢ historie pobierania zasobow
po przetadowaniu strony dzigki wlaczonej opcji Preserve log. Ciekawa jest takze sekcja Online,
w ktdrej mozemy ustawié tzw. throttling, czyli zasymulowanie wolniejszego tacza internetowego,
np. slow 3G. Pozwala to zasymulowac¢ prace naszej strony na wolnych taczach, co zdarza sie
gltéwnie na urzadzeniach mobilnych.

W prawym gérnym rogu mamy ikone opcji dodatkowych (symbol kofa zebatego). Mozemy tu
ustawi¢ odpowiedni dla nas widok listy pobieranych zasobow (opcja Use large request rows)
oraz zapisa¢ widoki strony w poszczegdlnych punktach czasowych (Capture screenshots). Druga
opcja pozwala doktadnie zobaczy¢, jak w réznych momentach wyglada nasza strona, co jest
przydatne szczegdlnie podczas analizy zachowania strony na wolnych Iaczach internetowych.

Zach¢cam Cie do poeksperymentowania z omawianymi tutaj zakladkami narzedzi dewelo-
perskich na réznych stronach internetowych, aby przyswoi¢ sobie te informacje. Naprawde
wiele probleméw mozna bardzo szybko rozwigzaé poprzez umiejetne korzystanie z konsoli
przegladarki.
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj! % i
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= Dowiedz sig, jak wyglada obstuga przegladarek WWW w JavaScripcie
® Poznaj podstawy tworzenia aplikacji desktopowych w tym jezyku
® Naucz sie tworzy¢ w nim aplikacje mobilne

jest niezwykle uniwersalnym jezykiem programowania. Idealnie spraw-
dza sie na przykfad w projektowaniu wszelkiego rodzaju aplikacji internetowych — od dzia-
tajacych pod przegladarkami, przez te pisane na urzadzenia mobilne, po aplikacje, ktére ob-
stuguja smart TVi inne inteligentne urzadzenia domowe. W zwigzku z tym wokét JavaScriptu
powstat caty ekosystem narzedzi wspomagajacych i rozszerzajacych mozliwosci tego jezyka.
Wystarczy wspomniec platforme programistyczng Electron, pozwalajaca tworzyc aplikacje
imitujace oprogramowanie desktopowe, popularny wsréd developeréw edytor kodu Visual
Studio Code, a takze rozmaite frameworki i biblioteki utatwiajace codzienng prace programi-
stom JavaScriptu.

poswiecit nieco uwagi tzw. czystemu JavaScriptowi. Swietna okazjg do tego bedme praca zta
ksigzka, dzieki ktorej nauczysz sie tworzyc¢ réznego rodzaju aplikacje internetowe z wyko-
rzystaniem natywnych mechanizméw i mozliwosci jezyka JavaScript. Wraz z podrecznikiem
JavaScript. Interaktywne aplikacje webowe:

® Poznasz podstawy pracy z HTML i modelami obiektowymi
dokumentéw (DOM)

® Nauczysz sie obstugi zdarzen w JavaScripcie

® Opanujesz najwazniejsze umiejetnosci potrzebne
do potaczenia JavaScriptu z CSS

= Dowiesz sie, czym jest asynchroniczny JS

= Zdobedziesz wiedze, dzieki ktérej zaimplementujesz
swoje projekty w internecie
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