«

-

JAVASCRIPT
PROGRAMER




Dobrodosao u "JAVASCRIPT PROGRAMER" - ovaj priruénik je kreiran na
osnovu gradiva sa predavanja o JavaScript-u na platformi postani.it. Nastao
je iz zelje da $to veéem broju ljudi omogucéim pristup najvaznijim konceptima
programiranja i JavaScript-a.

U ovom priruéniku ¢es pronadi kljuéne koncepte o JavaScript programiranju,
koja ukljucuju:

e Osnovne Tipove: UpoznadeS se sa razli¢itnim osnovnim vrstama
informacija u JavaScript-u i kako da ih koristis efikasno.

e Funkcije: Naucice$S kako da definises i koristi§ funkcije, Sto je kljuéni
koncept u svakom programskom jeziku.

e Grananja i Petlje: Razumedes$ kako se upravlja izvrSavanjem koda kroz
razliite putanje i ponavljanja, Sto omogucduje kontrolu nad tokom
izvrSavanja programa.

e DOM Osnove: Upoznaces$ se sa Document Object Modelom (DOM), kako
bi mogao da komuniciras sa HTML stranicama i manipuliSes njima.

e Asinhroni Kod: Naucic¢es$ kako da efikasno radiS sa operacijama koje se
obavljaju u pozadini, Sto je vazno za obradu dugotrajnih procesa.

« Komunikacija sa Serverom: Otkri¢eS kako da uspostavi§ komunikaciju
sa serverom putem internet zahteva (HTTP), Sto je kljuéno za razvoj
dinamickih web aplikacija.

Ovaj priru¢nik je namenjen svima koji Zzele da nauc¢e programiranje kroz
JavaScript, proSire svoje postojec¢e znanje ili samo ponove gradivo s

vremena na vreme.

Ovaj dokument moze$ slobodno podeliti sa prijateljima i odStampati bez
ikakve naknade.

Prodaja ovog dokumenta nije dozvoljena.
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OSNOVE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Programiranje je naredivanje racunaru da uradi zadatak koji se od njega trazi bez
greske.

k Najosnovniji koncepti u programiranju upotrebom JavaScript-a:
PROMENLIJIVE

STRINGOVI

1
2
) mzow
5

¢oveku, tj. jezik koji mi mozemo da razumemo.



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/43937681-1-uvod-frontend-pocetnik

High Level Language Object Code Binary Language

int X=2; LDX 02 001000101
intY=2: . LDA 02 101100100
int SUM; Compiler ) apcx il Linker ) Olon0010
SUM=X+Y; STA 3e8 101101001

cout << SUM; 001000101

C++ source code

* Uzmimo za primer sabiranje dva broja. Kod koji mi iskucamo (to je npr C++ kod)
odlazi u kompajler. Kompajler je zapravo kao neki “filter” koji od tog koda pravi
asemblerski kod (on spusta taj kod jedan nivo ispod po apstrakciji). Asemblerski
kod barata sa registrima (delovima) procesora. Posle kompajlera i asemblerskog
koda dolazi linker koji taj kod pretvara u masinski kod. Masinski ili binarni kod je
niz nula i jedinica koji posle dolazi direktno u sam rac¢unar koji taj kod razume i
izvrSava taj program.

PRAVILA
JEZI

k JavaScript je najzahtevnija oblast kod frontend programiranja. Kad se ovo
savlada sve Ce biti dosta lakSe kasnije.

k Uz pomo¢ JavaScript-a mogu da se prave razliite aplikacije kao Sto su web,
desktop ili mobilne aplikacije.

k Uz pomoé¢ HTML-a i CSS-a se prave staticke web aplikacije, aplikacije koje su
samo prezentacione (vidimo strukturu i boje ali nemamo nikakvu
interaktivnost izmedu ¢oveka i web sajta).




§ Tri glavna alata za web programiranje:

HTML ("skelet”) - sadrzaj sajta / content

CSS ("koza”) - izgled sajta / look and fee

JAVASCRIPT

< lzvrdavanje koda u konzoli

* Konzola predstavlja jedan vid interfejsa. Interfejs je sve ono $to nam neka masina
omogudava da komuniciramo s njom. Npr. kada bismo otiSli na bankomat,
interfejs bankomata bi bila tastatura, deo gde mozZzemo ubaciti karticu i mesto
gde nam izlazi novac. Kod rac¢unara, taj interfejs je konzola, tj. nac¢in na koji mi
komuniciramo sa ra¢unarom. Ona se moze nalaziti i u naSem pretrazivacu. Svaki
pretraziva¢ (Chrome, Mozilla Firefox, Safari) ima u sebi konzolu.




PROMENLIJIVE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Promenljive sluze da ¢uvaju vrednost. Mogu se zamisliti kao kutija u koju
ubacujemo nesto na ¢uvanje.

* Svaka promenljiva ima tip podataka koji moze da ¢uva. Promenljive logickog tipa
na primer govore samo da li je nesto tacna ili netacna vrednost (true i false), one
ne znaju nisSta vise od toga da ¢uvaju.

< Osnovni (primitivni) tipovi u JS:

@ Number (numericki)
@ String (tekstualni)
@ Boolean (logicki)
Null (nulta vrednost)

@ Undefined (nedefinisano)



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/43934078-2-promenljive-frontend-pocetnik

< Kako se koriste promenljive?

Deklaracija i definicija
Tip - Naziv - Vrednost

TIP NAZIV VREDNOST

| number | Igbroj_lajkova )l
String @ "Novak B"

naslov

broj_lajkova

* Primer deklaracije promenljive bi bilo kao bila kada bismo samo nacrtali kutiju i
stavili njen naziv, a ne bismo u nju ubacili niSta (to bi bila prazna kutija), dok se
pod definisanjem promenljive smatra deklaracija + dodeljena vrednost toj kutiji.

* U JavaScript-u nije potrebno definisati tip promenljive, odnosno nije
potrebno ispred naziva promenljive pisati number ili string jer je JavaScript
slabo tipizirani, odnosno dinamicki tipizirani programski jezik. JavaScript ¢e
automatski u toku izvrSavanja koda odrediti kog tipa je ta promenljiva i
dodeliti taj tip promenijlive, tako da programer ne mora da vodi racuna o tome.




M DINAMICKI TIPIZIRANI JEZIK // js, python, php

8 STROGO TIPIZIRANI JEZIK // c, c++, java, pascal

* JS konzola radi u tzv. repl mode-u, $to znaci: proc¢itaj-izvrSi-prikazi-vrti opet




-

BROJEVI | NAN

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k JavaScript ima samo jedan tip za brojeve: number. S jedne strane, to je dobro jer
ne moramo da vodimo rac¢una o razli¢itim tipovima za broj, ali sa druge strane to je
loSe jer gubimo odredenu preciznost. Medutim, nama ovde preciznost nije toliko
vazna, ona je bitna kada radimo programiranje u neke nauc¢ne svrhe za neko
precizno matematic¢ko izracunavanje.

k Ukoliko zelimo da stavimo neki eksponent, to bi bilo **, tako da ukoliko
selimo da napisemo 22 to bi bilo 2**2, 23 bi bilo 2**3 itd.

* JavaScript podrzava i decimalne brojeve u okviru tipa number.

Jac¢ina operacije
() zagrade

a eksponent n

X mnozenje

+ deljenje Exponents Multiply or Divide Add or Subtract

<~ sabiranje

oduzimanje

N 3+7+%6/3=3+42/3=3+14=17

B (6%4)/3-6+2=24/3-6+2=8-6+2=2+2=4
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* Komentari su olakSica programeru, oni se ne izvrSavaju u JavaScript-u nego
sluze da opiSu deo koda i omoguce nam da ostavimo neke beleske u kodu kako
bismo se kasnije lakSe snasli. Medutim, dobra praksa je da izbegavamo
komentare u kodu i da piSemo kod na taj na¢in da on jednostavno opisuje
nazivima svojih promenljivih i funkcija ono $to on radi.

Komentari se u praksi ne koriste toliko ¢esto.

Komentar piSemo tako Sto napiSemo //ovo je komentar.

NaN - not a number

0/0=NaN

1+ NaN = NaN
typeOf(NaN) = number
typeOf 42 = number

Kada dobijemo NaN znac¢i da je doSlo do greske prilikom izracunavanja neke
operacije. Kada dolazi do te greske? Npr. ukoliko dode do pokuSaja da se izvrSi
deljenje sa nulom (znamo da sa nulom ne moze da se deli) mi ¢emo dobiti kao
rezultat NaN. To zapravo nije nikakva greska nego samo jednostavan nacin u
JavaScript-u da se prikaze kada neSto ne moze da se izracuna i kada nesto nije
broj.

typeof funkcija je korisna kada god nismo sigurni Sta se nalazi u nekoj
promenljivoj, tako da moZzemo na ovaj nacin da ispitamo kog je ona tipa.




CONST, LET I
VAR



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/43936828-4-const-let-i-var-frontend-pocetnik

vrednost

let brKoraka =230
brKoraka =250

* U programiranju tezimo ka tome da piSemo stvari §to jednostavnije kako bismo
$§to manje vremena potrosili.

korpa +=1 je isto Sto i korpa = korpa +1
korpa -=1

korpa*=2 jeisto Sto i korpa = korpa * 2
korpa/=2

k U JavaScript-u je bitno da piSemo ; na kraju svake komande, tako da bi izgled
svake promenljive trebao na kraju da zavrSava sa;




s,
' t
iy,
' t
M,
' t

BOOLEAN

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Kod ovog logi¢kog tipa postoje samo dve vrednosti, a to su true i false.

Svaki programski jezik ima rezervisane reci, tj. reci koje taj programski jezik
razume bez prethodne definicije.

Kada je promenljiva logickog tipa, odnosno kada promenljivu logickog tipa
nazovemo tako da nam ona sluzi konkretno za true ili false, nije dobra praksa u nju
stavljati neSto drugo. Ovo nije mogude uraditi u drugim programskim jezicima kao
Sto su Java ili C++ zbog toga Sto tamo prilikom inicijalizacije definiSemo kog je tipa
promenljiva i ako stavimo da je ona logi¢kog tipa (boolean) dobi¢emo gresku kada
god pokuSamo da stavimo u nju nesto $to nije tog tipa. U JavaScriptu to moze da
se radi i postoji reSenje za to koje se naziva typescript.

Typescript je jedan omota¢ oko JavaScript-a koji vodi ra¢una o ovim tipovima
za nas, tako da ukoliko zelimo da stavimo neSto da bude logi¢kog tipa pa posle
toga ho¢emo da promenimo i stavimo neki broj ili tekst unutar te promenljive,
mi ¢emo dobiti gresku.
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STRING

(1) POGLEDAJ LEKCIJU

k Tekstualni tip (string) - definisanje nekog teksta u JavaScript-u.

V' "lvan"-'lvan'

@ "lvan'
X 'lvan"

k Ukoliko Zelimo da unutar jednog stringa navodimo nesto drugo, ne mozemo da
koristimo iste navodnike. Zato je dobro da koristimo kombinaciju jednostrukih i
dvostrukih navodnika. Npr. 'On mi je rekao: "Nauci da programiras" ili "On mi je
rekao: 'Nauci da programiras'".
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< Kako se izvr$avaju programi u raéunaru?

CPU

ram memorija

/
TTITIT
/‘ /hard disk

k Hard disk - ovde se nalazi JS fajl koji se izvrSava. Mi zelimo da pokrenemo ovaj
JS fajl, on ¢e da dode do procesora, nakon toga ¢e procesor da odvoji neki deo
radne memorije (RAM) za ovaj program i ona ¢e da pripada samo tom nasem
programu. Ovaj program koristi memoriju tako Sto u nju stavlja naSe
promenljive.

k Ako zamislimo memoriju kao niz nekih polja, mozemo zamisliti da se neki nas
broj koji definiSemo kao npr. let brojKoraka uskladisti u memoriju.

k Kada napiSemo neki tekst i njega stavimo u memoriju on ée mozda da zauzme 2
polja ove memorije.




8 x bit = bajt

| |
NEEEEEER

bit moze imati vrednost O ili1

8 bita =1 bajt

64 bita = 8 bajta

boolean zauzima 1 bit memorije
string zauzima 2 bajta po karakteru

k Kada bismo pogledali od ¢ega se sastoji radna memorije koju koristi nas JS
program, videli bismo da se u njoj nalazi odreden broj ¢elija i da svaka déelija moze
da sadrzi vrednost 1ili 0. Svaka ¢elija moze da ¢uva 1 bit.

Bit moze biti O ili 1. Osam bitova je bajt. Kada kazemo bajt mislimo na 8 bitova, ;.
8 éelija u memoriji.

Svaki osnovni tip podataka u JS, bio on number, string ili boolean, zauzima
odredeno mesto u memoriji. Npr. number zauzima 64 bita = 8 bajta; boolean (jer
on govori samo da li je neSto true ili false, tu memoriju mozemo da uskladistimo
kao 1ili 0) zauzima samo 1 bit (znac¢i samo jednu ¢eliju u memoriji); string 2 bajta

po karakteru. Ove vrednosti su vezane samo za JavaScript, ukoliko bismo gledali
C++ ili Javu, videli bismo da tamo osnovni tipovi zauzimaju razli¢itu koli¢inu

_ memorije.
* String je u stvari niz karaktera i kao takav on se ¢uva u memoriji.

o 1 2 3 4
e el s fe

k/\

let naziv = "Tekst"
naziv[0]=T
naziv[l]=e




k Ako zamislimo da je ovo nasa memorija i da ona ima odredena polja i definiSemo
neki string, npr. let naziv = "Tekst", svaki taj karakter ée biti smesten u 1 éeliju i mi
¢emo mocéi da pristupimo pojedinacnim karakterima u okviru ove celije. Kako
bismo pristupili npr. slovu T? Tako $to napiSemo naziv[0]. Ovde stavljamo O zato
§to u memoriji postoje tzv. indexi. To su pozicije u memoriji. Indexi uvek kreéu od 0.
To znaci da svako polje iznad ima svoj index. Prvo polje je O, drugo je 1, trece je 2...
Kada bismo napisali naziv[1] o¢ekujemo da nam se prikaze ovo $to je na mestu
prvog indexa (e). Tako mozemo do kraja stringa da preuzimamo samo po 1
karakter. Ovo se ne koristi toliko ¢esto ali je bitno da znamo kako mozemo da
pristupimo odredenom elementu tog stringa.

k Kada Zelimo da pristupimo indexu neke promenljive to radimo tako $to napiSemo
uglaste zagrade [] i stavimo unutar njih index.

k Stringovi imaju svoje ugradene funkcije. Njih mozZzemo zamisliti kao neke alate u
okviru JavaScript-a koji nam olakSavaju rad tako $to za nas nesto izracunavaju.

k Funkcija length izracunava koliko stvarno postoji karaktera.




SPAJANIJE
STRINGOVA

-Konkatenacija-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Konkatenacija ozna¢ava dodavanje stringa na string.

k Ovo je primenljivo u svim programskim jezicima i koristi se svakodnevno.

"test" + "test'" = "testtest"

* + spaja dva stringa.

‘I String ne smemo da pisemo bez navodnika jer onda JavaScript poku$ava da
pronade to kao neku ugradenu rec¢, a ona ne postoji.

-Template Literal-

* "Kupio si" + proizvod + ". Koli¢ina" + koli¢ina + "po ceni od" + cena + "dinara"

k Ovo nije najsjajnije reSenje zato Sto imamo previse pluseva, vodimo rac¢una gde bi
trebalo da stavimo razmak i previSe izgleda konfuzno kada je neki veéi tekst u
pitanju.

* Ono sto je bolje i novije reSenje u JS-u je tzv. String Template Literal. To je
drugaciji nacin predstavljanja stringova.

k *Kupio si {proizvod}. Kolié¢ina ${koli¢ina} po ceni od ${cena} dinara’

k PiSemo kao obi¢nu recenicu bez ikakvih pluseva, a kada hoéemo da napiSemo
neki izraz koji treba da se izvrSi (promenljiva, sabiranje...) otvaramo viticaste
zagrade.
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STRING
METODE

POGLEDAJ LEKCIJU

Kada je re¢ o stringovima, JavaScript nam pruza dodatne funkcionalnosti kao §to
su odredene metode stringa i na taj nac¢in mozemo da npr. skratimo string,
pronademo neku re¢ u stringu, spojimo stringove i jo§ mnogo toga.

let myString = “Hello World!”

Ovaj string ima svoje metode koje dobijamo tako $to posle naziva ove nase
promenljive gde smo smestili string upiSemo tacku i posle toga dobijamo neke
funkcionalnosti tog stringa (replace, split...). Kako to funkcioniSe ako smo rekli da
je string primitivan tip? U pozadini JavaScript nama omogucava sve ove funkcije
kada zelimo da koristimo string. Svaki put prilikom koriséenje stringa, JavaScript
kao da okruzi taj nas string sa dodatnim funkcijama i dopusti nam da ih koristimo i
da na taj nac¢in menjamo string. Kada se zavrsi naSa obrada stringa, string se i
dalje ¢uva kao primitivni tip i nema nikakve dodatne opcije. To su neke dodatne
ugradene funkcionalnosti koje nam mnogo olakSavaju rad sa stringom, tako da
ukoliko Zelimo da npr. uklonimo poslednji karakter ili neSto pronademo u stringu,
za sve to imamo ugradene funkcije koje zapravo predstavljaju olakSice da ne
bismo morali te stvari da piSemo ru¢no.

let myString = “Hello World!”
myString.length
12

Ukoliko zelimo da znamo koliko karaktera se nalazi u nasem stringu, to radimo
tako §to koristimo metodu length.

www.postani.it
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let myString = “Hello World!”
myString.slice(0, 5)
“Hello”

Ukoliko zelimo da skratimo string i da ga ise¢emo te da ostavimo samo hello, to
radimo tako $§to koristimo metodu slice i njoj dodajemo prvi index od koga zelimo
da se¢emo, dakle zelimo da se¢emo od nultog do petog indexa, tj. dodajemo mu
jedan string viSe u odnosu na ono $to zelimo da se¢emo.

let myString = “Hello World!”
myString.substr(6, 5)
World

Substr je skracenica za substring. Ovde kao resenje dobijamo world a substr(6, 5)
bi znacilo da kre¢emo od indexa 6 i izvla¢imo narednih 5 karaktera.

myString=“ Hello World! “
myString.trim()
Hello World

Trim metoda automatski briSe okolne prazne karaktere i ostavlja samo tekst. Ona
ne briSe prazne karaktere izmedu, ve¢ samo sa poc¢etka i kraja.

let myString = “Hello World!”
myString.chartAt(4)
o

Ovde smo iskoristili poziciju indexa da dobijemo karakter.

let myString = “Hello World!”
myString.indexOf("World”)
6

Sa ovom metodom mozemo da iskoristimo neki karakter ili tekst da bismo dobili
poziciju indexa gde pocinje taj karakter ili tekst. U ovom primeru, re¢ “World”
krede na Sestom indexu.




let myString = “Hello World!”
myString.replace(”World”, “Balkan”)
Hello Balkan!

Replace funkcija menja re¢. Ovde smo promenili Hello World u Hello Balkan. Ova
metoda nam vrati novi string.

let myString = “Hello World Hello World”
myString.replaceAll("World”, “Balkan”)
Hello Balkan Hello Balkan

Replace menja re¢ samo prvi put kada naide na nju, u slu¢aju da postoji vise reci
World u tekstu biée zamenjena samo prva, a ako iskoristimo replaceAll onda
¢emo da zamenimo svako pojavljivanje te reci.

let myString = “Hello World!”
myString.toUpperCase()
HELLO WORLD

myString.toLowerCase()
hello world

ToUpperCase pretvara sve karaktere u velika slova, a toLowerCase u mala. Ovo je
korisno ukoliko na nekoj stranici istic¢emo naslov i zelimo da on bude velikim
slovima. Ili ukoliko Zelimo da neki tekst bude ispisan malim slovima, ne moramo
da ga proveravamo re¢ po re¢ veé¢ nad tim stringom izvrSimo toLowerCase i
pretvorimo sve u mala slova.




NULL |
UNDEFINED

(I Rad sa fajlovima)

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Null- nulta vrednost

* Undefined- nedefinisana vrednost

k Undefined predstavlja nedefinisane promenljive. Promenljiva nije definisana
ukoliko joj nije dodeljena vrednost prilikom kreiranja.

< Rad sa fajlovima

k S obzirom da se JS fajl koristi na web stranicama, mi moramo taj JS fajl da
povezemo sa HTML fajlom.

* Kreiranje HTML fajla- index.html

k Kreiranje JS fajla- app.js

k JavaScript fajlovi imaju ekstenziju js, Sto znaci JavaScript, tako da svaki fajl
kome stavimo ekstenziju js postaje JavaScript fajl i automatski ée biti prepoznat
od strane VS Code-a.

k Povezivanje JS fajla sa HTML-om postizemo tako $to u okviru head taga
napiSemo <script src = "app.js"'></script>.
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FUNKCIJE




KREIRANJE
FUNKCIJA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Funkcije sluze da odredenu logiku iskoristimo viSe puta, bez da je
piSemo svaki put ru¢no ispocetka.

N

function pozdravi 0) {

console.log('Cao’)

= — 4%

k Funkciju definiSemo tako Sto piSemo function i dajemo naziv toj funkciji (npr.
pozdravi). Funkcija je uvek neka akcija, pa je za njen naziv najbolje koristiti neki
glagol. Zatim sledi otvorena i zatvorena zagrada, a nakon toga otvaramo sa
vitiCastim zagradama blok. Ovo $to se nalazi unutar funkcije jeste blok te funkcije
i to je ono Sto ¢e se izvrSiti svaki put kada budemo pozvali ovu funkciju.
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* SyntaxError- sintaksna greska koja znaci da pravila pisanja JavaScript-a nisu
ispunjena.

k Kako se vrada rezultat neke funkcije? Za to postoji return. Kao $to samo ime kaze
"vrati", mi posle nje definiSemo $ta Zelimo da nam ta funkcija vrati.

. www.postani.it

k U programiranju éemo c¢esto ¢uti parametri ili argumenti. Ispravno je da
parametri sluze prilikom definisanja funkcije i da se oni koriste u funkciji, a da su
argumenti ono $to se Salje kada se ta funkcija poziva.




CALLBACK
FUNKCIJA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Funkcije mozemo da Saljemo kao parametre druge funkcije.

* Callback - kada jednoj funkciji prosledimo drugu funkciju i ona odluc¢uje kada ée

tu funkciju da upot

rebi.

function saberiCallback(a, b, callback){

letzbir=a+b
callback(zbir)
}

function stampajCenu(cena) {

console.log(cena)

}

saberiCallback(1, 5,

resenje je 6

StampajCenu)
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ANONIMNE
FUNKCIJE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Anonimna funkcija je funkcija koja nema ime. Nju koristimo kada zelimo nesto da
izvrSimo bez da je Cuvamo i kasnije pozivamo ponovo. Nije nam bitno njeno ime.

Ovde moramo voditi racuna o tome da svaki put kad otvorimo neku zagradu
moramo da je i zatvorimo. Ne mozZzemo da poc¢injemo sa otvorenom, obi¢nom
zagradom, a da zavrSavamo sa viticastom, zato Sto ta vitiCasta zagrada nema
svoj pocetak.

function saberiCallback(a, b, callback){
let zbir=a+b
callback(zbir)

}

saberiCallback(1, 5, function (cena) {
console.log(cena)

)
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ARROW
FUNKCIJE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Arrow funkcije nisu niSta drugo nego samo drugacije definisanje funkcije. Ovo
predstavlja drugacije pisanje obi¢ne funkcije. Koristi se mnogo ¢esce od obi¢nih
funkcija danas tako da je bitno da se dobro nauce.

k Veé smo rekli da su sve funkcije fakticki neke promenljive, tako da mi arrow
funkciju definiSemo tako Sto je stavljamo u neku promenljivu.

unction pomnozi(a, b) {
return a*b

console.log(pomnozi(1,2))

et pomnozi=(a, b) =>{ ovo su iste funkcije, samo

return a*b —-—% drugadije definisane. Prva
}

je obi¢na a druga arrow.

* Ovde smo napravili promenljivu pomnozi i unutar pomnozi promenljive, tj. nase
funkcije, smo stavili znak jednako i parametre (a i b), zatim smo stavili arrow znak
(=>) i napisali telo te funkcije.
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* Kada imamo jedan parametar ne moramo da stavljamo zagrade kod parametra,
npr. const pomnozi = ime=>{} medutim ukoliko imamo 2 parametra, zagrade su
obavezne, npr. const pomnozi = (ime, prezime)=>{}

k Jos jedan trik kod arrow funkcija jeste da mi arrow funkcije koje nesto vradaju
mozemo da napravimo u jednom redu, npr:

let podeli =(a,b)=>{ — let podeli =(a,b)=>a/b
return a/b I

}

< Pretvaranje obiénih funkcija u arrow funkcije

function pozdravi(ime) {

return "Zdravo" + ime obicna funkcija

let pozdravi=zime={

. arrow funkcija
return "Zdravo" + ime )

let pozdravi=ime=>"Zdravo" + ime skraédena arrow funkcija




DEBUGGING

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Posle return-a nema vise izvrSavanja koda, izlazi se iz funkcije..

Debug mode - aktivira se tako $to otvorimo inspect element -> source tab i
upalimo ikonicu pauze i onda ¢e kod da se pauzira ¢im dode do neke greske.

Breakpoint - trenutak prilikom izvrSavanja na koji hoéemo da pauziramo
izvrSavanje da bismo videli Sta se u tom trenutku deSava. Mozemo imati visSe
breakpointa.

Postoje joS neke akcije koje su mnogo korisne kada radimo debugg-ovanje
nasSeg koda, a to su:

step out

nastavi do sledecdeg T
breakpoint-a
o

ne koristi se
cesto

preskoci trenutnu
liniju

. . deaktivirati ili
udi u funkciju ‘ aktivirati breakpoint-e
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HOISTING

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Hoisting je koncept u kojem pre pocetka izvrSavanja koda JavaScript sve
funkcije podigne gore na pocetak fajla (to se desi bez naseg znanja) i na taj
nacin su onda sve funkcije dostupne kada god ih pozovemo. Ovo vazi samo za
funkcije, ne i za promenljive.

Bitno je da se na ove stvari ne oslanjamo i da se uvek trudimo da definiSemo
funkcije pre poziva. S obzirom da se arrow funkcije mnogo c¢eSée koriste,
jednostavno ¢emo biti prisiljeni da ih definiSemo pre njihove upotrebe tako da je
savet da se one uvek koristile.
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SCOPING

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Scoping u JavaScriptu se odnosi na odredivanje vidljivosti i dostupnosti
promenljivih u odredenom delu koda.

k Scoping se generalno koristi i u drugim programskim jezicima, ali u svakom radi
drugacije.

function pomnozi(a, b) {
let test = "Proba"
console.log(a*b)

}

leta=3
letb=4
let test ="Test"

pomnozi(a, b)

* Scope je zapravo okruzenje gde se promenljiva let test = "Test" nalazi.
Promenljive ispod funkcije u primeru se nalaze u globalnom scope-u, $to znadci
da se one nalaze van bilo koje funkcije, nalaze se na nivou fajla. Promenljive ai b
su u globalnom scope-u, a promenljiva iznad test se nalazi u lokalnom scope-u,
S§to znaci u scope-u te funkcije gore. U JavaScript-u su scope-ovi unutar
vitiCastih zagrada, Sto znaci da svaki put kada imamo vitiCastu zagradu mi
ugnjezdimo tu promenljivu.

Kada hoédemo da pristupimo varijablama, da pristupimo nekim promenljivama,
prvo gledamo u tom scope-u u kojem jesmo, posle toga izlazimo u spoljasnje
scope-ove i gledamo dok ne dodemo do scope-a file (obrnuto ne vazi).
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k Ovo je veoma bitna vestina zato $to se ¢esto u programiranju desi da nesto ne radi
kako treba a najbolje se otkrije uzrok kada se duboko zade i kada se pregledaju
tacno funkcije, koji su parametri poslati, gde je uzrok nastanka problema...
Debugging tool je zapravo jako dobar alat u reSavanju ovih problema. Dosta
programera koristi samo console.log i ne koriste uopste devTools, medutim kao
dobar programer mnogo je preciznije i bolje da se koristi ovaj alat koji je ugraden u
svaki pretrazivac.




TRY | CATCH

@ POGLEDAJ LEKCIJU

§ Kako baratati sa greSkama koje se dese prilikom izvr§avanja programa?

k Prvi tip greSaka su one greske koje mogu da se dese, a mi na njih ne mozemo da

utiCemo. To su npr. greSke nedostatka memorije, neki problem sa hardverom itd.
Sve to dovodi do nefunkcionisanja i zaustavljanja naseg programa.
Sa druge strane, postoje greSke na koje mi mozemo da uti¢emo, kao npr. ukoliko
zelimo da pristupimo fajlu koji ne postoji, mozemo da napiSemo kod koji ¢e taj
slu¢aj da obradi i da ispiSemo neku poruku korisniku. Ili npr. pokuSavamo da se
konektujemo na bazu, u sluc¢aju da poSaljemo neke pogresSne kredencijale za
logovanje mozemo u tom slucaju da ispiSemo neku poruku ili da se pokusa opet.

Prvi tip greSaka su errors, a drugi tip greSaka su exceptions.

Mi moZzemo da uticemo na exceptions.

Sa ovim tipom greSaka rukujemo tako S§to koristimo try i catch. Try i catch je
koncept u svim programskim jezicima.

try {
zdravoTekst.toUpperCase()

}catch{
console.log("Nisi izvrSio metodu nad tekstom!")
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k Try blok bi bio "pokus$aj da izvr$i$ ono $to se nalazi u bloku, a ako se dogodi neka
gresSka onda upadni u catchiizvrsi to Sto je tu”.

k Catch blok treba da uhvati exceptions.

k Jo$ jedna stvar koju mozemo da uradimo jeste da u catch bloku prihvatimo i
gresku. Gresku prihvatamo tako $to u okviru obi¢nih zagrada napiSemo naziv tog
naseg elementa koji prihvatamo, tj. tu nasu gresku.

try {
console.log("zdravoTekst1".toUpperCase())

} catch(error) {
console.log(error)
console.log("Nisi izvr§io metodu nad tekstom!")

}




PROMENLIJIVE




POREDENJE

POGLEDAJ LEKCIJU
www.postani.it

k U programiranju se ¢esto koristi koncept Truthy i Falsy vrednosti.

k Truthy vrednost je svaka vrednost koja se moze tretirati kao true, dok je falsy
obrnuto, vrednost koja se moze tretirati kao false. Ove vrednosti inicijalno nisu
true ili false, nisu boolean, ali se na neki nac¢in tako tretiraju u programskom
jeziku.

Truthy: true, "neki tekst", 4
Falsy: false, " ", O, null, undefined

Svi brojevi razli¢iti od O se tretiraju kao true vrednost. Isto tako i neki tekst, t;j.
string koji ima neku vrednost, koji nije prazan string pa ¢ak i string sa praznim
karakterima (" “) se tretira kao true vrednost.

Sa druge strane, falsy vrednosti bi bile false, prazan string (””), medutim isto tako
bi bila i 0. Ovo su naj¢escée truthy i falsy vrednosti u JavaScript-u. Ove stvari
dolaze do izrazaja kada se radi neko poredenje.

leta=0
let b = false

console.log(a==b) true
console.log(a===b) false
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Rekli smo da i O i false spadaju u falsy vrednosti. Kada bismo hteli da radimo
njihovo poredenje (poredenje se radi tako Sto stavimo dva znaka jednakosti) dobili
bismo true. Dakle, poredili smo dve vrednosti, pitali smo da li su jednake i nas
JavaScript je rekao da su one jednake, iako su one razli¢itog tipa, a je tipa number
a b je tipa boolean, ali ukoliko iskoristimo dva znaka jednakosti i pitamo da li su
jednaki, dobi¢emo true.

U JavaScript-u postoji poredenje sa dva znaka jednakosti i sa tri znaka jednakosti.
U ¢emu je razlika? Ako uporedimo dve promenljive iz prethodnog primera sa tri
znaka jednakosti, dobi¢emo false. Poredenje sa tri znaka jednakosti se naziva
striktno poredenje i kod ovog poredenja je bitho da ove dve promenljive budu
istog tipa, dok kod nestriktnog poredenja (sa dva znaka jednakosti) je bitno da su
oni truthy ili falsy, da spadaju u jednu ili drugu kategoriju.

U praksi se tri znaka jednakosti koriste gotovo uvek, stoga je dobra praksa
izbegavati dva znaka jednakosti zato Sto uvek Zelimo da poredimo iste tipove.

let c = null
let d = undefined

console.log(c==d)

Ukoliko u ovom primeru pokusamo da odradimo poredenje, dobiéemo true zato
Sto iako nisu istog tipa, one spadaju pod falsy. Dakle, njih JavaScript tretira kao
falsy vrednosti, Sto u neku ruku i jesu jer one ne sadrze nikakvu vrednost, ne
oznacavaju nikakvu vrednost konkretno. Ali kada bismo ovde odradili striktno
poredenje (c===d) gde se prvo pita da li su one istog tipa, odmah bismo dobili
false. Tako da je preporuka da se uvek koriste tri znaka jednakosti da ne bismo
razmisljali o tipu i da bismo bili sigurni da dobro pisemo kod.

www.postani.it
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KONVERZIJA
TIPOVA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

leta=1
let b="Zdravo"
=1Zdravo

console.log(a+b)

leta=1
let b ="Zdravo"

console.log(a-b)

U sluc¢aju da imamo dve promenljive, a koja je broj i b koja je string, kada bismo
hteli da ispiSemo njihov zbir dobili bismo 1Zdravo kao reSenje. Kako uopSte
mozemo da saberemo broj i string? Tako S$to JavaScript gleda da prevede
promenljivu u odgovarajudi tip kako bi izvrSio operaciju nad ove dve promenljive.
Sta JavaScript tu uradi? S obzirom da je logi¢nije da se 1 pretvori u string nego da
se Zdravo pretvori u neki broj (Zdravo ne mozZe da se pretvori ni u kakav broj), onda
JavaScript pretvori broj 1 u string i kao string odradi 1+Zdravo. Nakon toga mi
dobijamo spajanje stringa i to je upravo ovaj rezultat koji smo dobili. Dakle,
JavaScript je za nas konvertovao ova dva tipa u odgovarajuéi tip koji moze da
podrziijednuidrugu promenljivu i odradio je sabiranje.

* Ovo ne moze da vazi za oduzimanje jer oduzimanje nije podrzano od strane stringa.
Jedino se mogu oduzeti brojevi, a s obzirom da JavaScript ne moze b iz primera da
pretvori u broj, mi ¢emo tu da dobijemo NaN (not a number).
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k Int- ceo broj

k Double ili float- decimalni broj

* Parselnt- ugradena funkcija koju koristimo za konvertovanje stringa u broj

parselnt("23jdjasd")
23

k Ukoliko odradimo parselnt u primeru koji sadrzi brojeve i posle toga neke
karaktere koje on ne moze da konvertuje, on ée krenuti redom i konvertovade
samo ono $to moze da pretvori u broj, a ostalo ¢e ignorisati. Medutim, ukoliko je
nas$ broj negde na kraju ili u sredini on nede uspeti to da konvertuje i dobi¢emo
NaN. Dakle, da bi konverzija bila uspesna nas broj mora da bude na pocetku.

leta="1.245"
letb="4"

let zbir = parseFloat(a) + parselnt(b)

console.log(zbir)
ili
console.log(a+b)

Da u ovom primeru nismo odradili konvertovanje, s obzirom da su oba stringa,
dobili bismo samo broj 4 nalepljen na kraj stringa (1.2454), odradili bismo
konkatenaciju, tj. spajanje stringova i dobili bismo takode string.




NIZOVI

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Ovaj na$ niz mozemo predstaviti kao
voz sa vagonima koji su povezani i
gde svaki vagon sadrzi neki element.
Bitan nam je redosled i kao elemente
tog niza mozemo da stavljamo Sta
god pozelimo. Zasto nam je bitan
redosled? Jer da bismo pristupili
ovom nizu, to moramo da ucinimo
preko indexa. Index je broj uz pomocé
kojeg mozZemo direktno da
pristupimo odredenom elementu
naseg niza i oni kreéu od 0. Kada
bismo  hteli pristupiti prvom
elementu naseg niza, to bismo uradili
tako Sto bismo otvorili uglaste
zagrade i napisali unutar njih na$
index. Tako da ovaj niz[0] zapravo
pristupa prvom vagonu, prvom
elementu niza i dobijamo vrednost.
Tako da je niz[0] = 3. Ovo je slican
koncept kao kod stringova.

niz[3] = true
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k Svaki niz se definiSe kao i bilo koja druga promenljiva, napiSemo let niz (ili bilo koji
drugi naziv) i kreéemo da mu dodeljujemo vrednost tako $to stavljamo vrednosti
unutar uglastih zagrada. Bitno je da elemente niza razdvojimo zarezom. Zarez
moze da se nalazi i na kraju[1, 2, 3, 4, 5,] i to ne smeta JavaScript-u, ali je bitno da
se elementi odvoje zarezom jer kada bi bio samo razmak bez zareza dobili bismo
gresku.

Takode, mozemo da piSemo i neki drugi niz npr. let niz2 = ["test", true, 3, 412,
false"]. Nismo ograni¢eni Sta mozemo da stavljamo u taj niz mada je preporucljivo
da elementi niza budu uvek istog tipa.

k Niz se na engleskom naziva array.

g Kako se menjaju elementi niza?

let niz =[1, 2, 3, 4, 5]
niz[1]1=10

) dobijamo 1,10, 3,4, 5
console.log(niz)

Ova promena vrednosti ne vazi kod stringova.

Za rad sa nizovima postoje odredene ugradene funkcije ili metode. Kako
pristupamo njima? Tako Sto ¢im napravimo neki niz, posle toga napiSemo niz. i
automatski dobijamo metode koje su ugradene i povezane sa tim nizom.

Kada kazemo funkcije ili metode, to su sli¢ne stvari. Metoda je zapravo funkcija
unutar neke klase (klasa nizova, stringova itd). Kada napiSemo niz. dobijamo
pristup svim tim ugradenim metodama za niz. Do sada smo koristili length koji
nam govori koliko elemenata ima neki niz. Kako bismo pristupili poslednjem
elementu? Tako §to pristupamo onom indexu koji je za jedan manji od duzine niza.




STACK I
QUEUE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

XX

PUSH(element)
POP()
SHIFT()

UNSHIFT(element)

* Cetiri popularne funkcije kada su nizovi u pitanju. One dodaju ili uklanjaju
elemente niza.

l PUSH - dodaje jo$ jedan element na kraj niza na kraj
EmE—————

Z POP - uklanja element sa kraja niza. Kada bismo opet nad nizom uradili pop
funkciju mi bismo sklonili jos jedan element sa kraja niza.
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k Dakle, push funkcija dodaje element na kraj niza, pop funkcija sklanja element sa
kraja niza. Kada hoéemo da dodamo neki element na po¢etak niza mi moramo da
u toj funkciji poSaljemo taj element, jer je to funkcija koja prihvata elment da bi
znala da doda na kraj niza. Sa druge strane, pop funkcija ne treba da prihvati
niSta jer ona svakako briSe element, tako da pop koristimo bez slanja argumenta.

6 SHIFT - uklanja element sa poc¢etka niza
e

‘/ UNSHIFT - dodaje element na poc¢etak niza
e

k Unshift koji zapravo dodaje element na pocetak niza prihvata jedan argument,
dok shift koji radi brisanje ne prihvata nikakve argumente.

constniz=[1, 2, 3, 4, 5]
niz.push(10)
console.log(niz)

dobijamo [1, 2, 3, 4, 5, 10]

Zasto su bitne ove funkcije?
e —

Ove funkcije su bitne jer dosta Cesto treba da modelujemo 2 strukture kada
modelujemo niz. Jedna od tih struktura se naziva red ili queue, a druga struktura
se naziva stack. Koja je razlika?

“—a




Uzmimo za primer kupovinu karata za bioskop. Mi dolazimo da kupimo kartu, a
ispred nas ved nekoliko ljudi ¢eka. Prvo ¢e biti usluzen onaj koji je prvi doSao u
red, posle ¢e biti usluzen drugi, tredi... Mi éemo biti poslednji. Poslednji koji dode
ée biti posledniji i usluzen. Ova struktura se naziva red (queue).

Red je struktura u kojoj onaj element koji je prvi ubacen (u ovom slucaju osoba
koja je prva dosla), prvi i izlazi iz reda. Kako realizujemo ovu strukturu? Tako $to
napravimo jedan niz i u taj niz ubacimo prvu osobu koja je dosla u red sa push,
zatim ubacimo i drugu osobu koja je doSla u red sa push, nakon toga trecdu...
Medutim, kada bismo hteli da praznimo ovaj niz, praznili bismo ga tako $to bismo
obrisali ovu osobu koja je prva dosla i koja je prva bila usluzena. Nju bismo obrisali
tako Sto bismo iskoristili shift. Dakle, ukoliko bismo zeleli da implementiramo
ovakvu strukturu reda mi bismo koristili push i shift. Push bi bio za dodavanje na
kraj reda, a shift za uklanjanje, tj. obradu prvog koji se stvorio u nasem redu. Ovo
je jedna struktura podataka koja je bitna da se nauci i koja je primenljiva u svim
programskim jezicima. Ono S§to je bitno napomenuti jeste da ovu strukturu
nazivamo FIFO (First In First Out), Sto znaci da u ovoj strukturi onaj koji prvi dode
prviiizlazi.

PUSH | POP

Sa druge strane, stack struktura je malo drugacija. Ovo mozemo zamisliti kao
kada redamo tegove na Sipku u teretani. Poslednji izlazi sa Sipke onaj teg koji je
prvi usao. Ovu strukturu nazivamo LIFO (Last In First Out) Sto znaci da onaj koji je
poslednji usao prvi izlazi iz ove strukture. Kako ovu strukturu pravimo u okviru
JavaScript-a? Tako S$to napravimo niz i ubacimo prvi element sa push, zatim
ubacimo drugi element sa push, ubacimo treéi element sa push... Medutim, mi
ovde ne mozemo da obradimo prvi element kao $to je to bio slu¢aj kod reda, vec¢ u
ovoj strukturi obradujemo prvo ovaj poslednji element. Dakle, ovde koristimo
funkciju push za dodavanje na kraj reda, ali koristimo i pop za uklanjanje. Ukoliko
zelimo da dodemo do prvog elementa, moramo pre toga da uklonimo sve
elemente koji se nalaze posle njega.

www.postani.it



OBJEKTI

@ POGLEDAJ LEKCIJU

* Objekti predstavljaju novu strukturu podataka, prvu su predstavljali nizovi.

const osoba ={
ime: "Milan",
godine: 30,
omiljenaBoja: "plava"

* Ovako definisemo objekat. Objekat se sastoji od tzv. parova key-value. Key-value
par predstavlja kljué i vrednost. U ovom primeru, klju¢ bi bilo ime, a vrednost
Milan, klju¢ bi takode bile godine, a vrednost 30.

Nama objekat predstavlja samo nac¢in da
grupiSsemo viSse promenljivih na neki
smislen nacin, da ne bismo morali posle da
im pristupamo preko indexa i da pamtimo
na kojoj je poziciji koji element.
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< Kako se pristupa objektu?

console.log(osoba.ime)

k Kada god pristupamo nekom elementu objekta, uvek koristimo tacku.

k Elemente objekta nazivamo property.

console.log(osoba["ime"])

k Ako pristupamo objektu preko uglastih zagrada kao stringu, uvek navodimo klju¢
pod stringom.

Promene elemenata u objektu i joS neke operacije

const student ={
ime: "Milan",
prezime: "Milanovié",
polozio: ["'matematika", "programiranje", "filozofija"]
trenutniBodovi: {
algoritmi: 59,
webProgramiranje: 80
}
}

student.prezime = "Milani¢"
student.polozio.push("automatika")
console.log(student.polozio)




k Push funkcija dodaje element na kraj niza.

k Kod brisanja elemenata koristi se rezervisana re¢ delete. NapiSemo delete, a
zatim ono $to Zelimo da obriSemo (npr. delete student.trenutniBodovi).

Cuvanje funkcija u objektima

k S obzirom da smo rekli da se i funkcije ¢uvaju kao neke promenljive, ne postoji
razlog zasto ne bismo mogli funkcije da ¢uvamo unutar objekta.

const osoba = {
ime: "lgor",
godine: 27,
omiljenaBoja: "plava",
pozdravi: function() {

console.log("Zdravooo")

}

}




WINDOW
OBJEKAT

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k JavaScript kod Zivi u pretrazivacu, to je okruzenje u kojem se izvrSava. Bitno je da
imamo neki na¢in komunikacije izmedu JavaScript koda i pretrazivaca. Zbog ¢ega
nam je to bitno? Zato S$to od pretrazivaca nekad Zelimo da saznamo neke
informacije, kao $to su npr. koja je URL adresa na kojoj smo trenutno, koje je
trenutno vreme i datum.. Sve su to informacije koje mozemo dobiti od
pretrazivaca.

< Kako izgleda ta komunikacija?

k Ta komunikacija funkcioniSe tako Sto pretraziva¢ posalje window objekat i mi taj
window objekat mozemo da koristimo iz JavaScript-a. Dakle, taj window objekat je
zapravo neki interfejs, neka pristupna tacka koju mi iz JavaScript koda mozemo da
koristimo i moZzemo da koristimo sva njegova polja, kao i sve njegove metode.
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k Mozemo zamisliti da je ovo na$ pretraziva¢ na slici iznad. Recimo da je ovo
Chrome i unutar njega se nalazi na$ JavaScript kod. Chrome kao pretraziva¢ ima
informacije koje je visine ovaj prozor, koje je tacno vreme, koji je tacan datum i jo$
mnoge stvari.

< Kako funkcioni$e veza izmedu pretrazivaéa i JavaScript-a?

CHROME

OBJEKAT

* To funkcioniSe tako Sto pretraziva¢ koji se nalazi na slici iznad sa leve strane
posalje window objekat JS kodu i onda u okviru JS koda mi moZzemo da pristupimo
tom objektu. On je globalni objekat koji je svuda prisutan. Kako oni komuniciraju?
Tako Sto s leve strane imamo pretrazivac koji kreira taj window objekat i poSalje
JavaScript-u i na taj nac¢in mi iz konteksta JavaScript-a mozemo svuda da
pristupimo tom window globalnom objektu te da koristimo njegove metode i polja.




VREDNOST |
REFERENCA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Kada smo naucili $ta su to objekti i nizovi koji predstavljaju slozene strukture
podataka u odnosu na primarne tipove kao $to su string, number, boolean,
undefined ili null, sada dolazimo do jednog koncepta koji je jako bitan da se nauci.
Taj koncept predstavlja razliku izmedu vrednosti i reference. Ovo je izuzetno
vazno da se savlada zato Sto dosta greSaka proizilazi bas iz nerazumevanja ovih
koncepata. Sa druge strane, ovo je jedno od omiljenih pitanja koja se gotovo uvek
postavljaju junior programerima na intervjuima.

Kod nizova i objekata kao
vrednost ¢uvamo samo adres
koja ukazuje na deo memorije
gde se stvarno nalazi taj
objekat, dok kod promenljivih
koje cuvaju osnovne tipove
vrednosti ¢uvamo na samom
stack-u.
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k JavaScript ¢uva promenljive u jednoj strukturi podataka koja se naziva STACK.
Medutim, sa druge strane postoji joS jedna struktura podataka koja se naziva
HEAP.

Stack je brza struktura i sluzi za brze dobavljanje ili skladiStenje primitivnih
tipova, dok heap sluzi za ¢uvanje objekata i nizova.
Stack ima 2 dela, naziv i vrednost.

Kada kreiramo promenljivu a i u nju stavimo vrednost 10, ta vrednost se upisuje
direktno na stack. To vazi i za sve druge primitivhe tipove (stringove, boolean,
brojeve...). Medutim, ako Zelimo da kreiramo neki objekat ili niz, npr. neki ¢ niz koji
ima vrednosti 1i 2, naziv tog niza ¢e biti upisan na stack ali ¢e njegova vrednost
zapravo predstavljati neku adresu br. 1 na heap-u koja je u stvari deo radne
memorije. Dakle, na toj adresi na heap-u se nalazi na$ niz. Isto vazi i za objekat.




METODE
NIZOVA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k let myArray =11, 2, 3]

myArray.push(4) dobijamo 1,2,3,4 dodaje na kraj niza
myArray.pop() dobijamo 1,2,3 uklanja parametar 4 s kraja
myArray.shift() dobijamo 2,3 brise s pocetka
myArray.unshift(1) dobijamo 1,2, 3 dodaje na pocetak
myArray.indexOf(2) dobijamo 1 vraca index nekog elementa

let myArray =11, 2, 3, 2, 4] kada imamo ponavljanje nekog
broja i zelimo da saznamo
index gde se taj broj koji se

myArray.lastindexOf(2) dobijamo 3 ponavlja proslednii put pojavio

myArray =[1, 2, 3]
let myArray2 = [4, 5, 6] Metoda concat spaja 2 ili vise
nizova u jedan novi niz i
. . prvobitni nizovi se ne menjaju
let spojenNiz = myArray.concat(myArray?2) na taj nagin.

dobijamo[1,2, 3,4, 5, 6]



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/44598742-8-metode-nizova

k spojenNiz=[1,2, 3, 4, 5, 6]
spojenNiz.slice(1, 4) dobijamo 2, 3, 4 isekli smo deo niza

spojenNiz=[1,2, 3, 4,5, 6]
spojenNiz.splice(1, 4)

ova metoda je isekla
te elemente iz niza i
ostavila originalni niz
bez tih elemenata

dobijamo 1, 6

U prethodnom primeru, slice sece od 1. indexa do 4. (2, 3, 4), dok splice iz
originalnog niza isece te elemente i taj niz vise ne poseduje te elemente (1, 6).
Drugim re¢ima, splice radi brisanje elemenata, briSe od indexa do indexa, dok slice
izvlaci te elemente i dobijamo niz tih novih elemenata.




NEW | THIS

@ POGLEDAJ LEKCIJU

< Na koji na&in mozemo da kreiramo objekte?

@ DEFINISANJEM UNUTAR VITICASTIH ZAGRADA

const objekat ={
ime: "Milan",
godine: 30

}

console.log(objekat) dobijamo {ime: "Milan", godine: 30}

@ PREKO FUNKCIJE

function kreirajKorisnika(ime, godine) {
return {ime: ime, godine: godine }

}

const korisnik = kreirajKorisnika("Milan", 30)
console.log(korisnik) dobijamo {ime: "Milan", godine: 30}
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const datum = newDate()
console.log(datum) dobijamo trenutni datum i trenutno vreme

k Mi smo ovde poslali jednu konstruktorsku funkciju. Ovo je klasa Date, a klasa je u
sustini jedan Sablon i sve ono $to pravimo po tom Sablonu je zapravo objekat
(instanca te klase). Kada kazemo newDate (dakle new pa taj Sablon), mi zapravo
kreiramo objekat.

* Konstruktorska funkcija - funkcija koja konstruiSe nas objekat i to je zapravo
obi¢na funkcija koju piSemo velikim slovom.

function Korisnik(ime, godine) {
return {ime: ime, godine: godine}

}

const korisnik2 = new Korisnik(”lvan”, 27)
console.log(korisnik2) dobijamo {ime: “Ivan”, godine: 27}

k Zbog ¢ega nam je u ovom primeru bitan new? Kada god vidimo da se nesSto poziva
sa new, a zatim naziv klase, znamo da se zapravo od tog Sablona kreira pravi
objekat i da je to konstruktorska funkcija koja nam konstruiSe objekat. Dakle, new
koristimo samo kod kreiranja objekata uz pomo¢ konstruktorske funkcije.

k This mozemo zamisliti kao neki kontekst u kojem se trenutno nalazimo. This
postoji svuda i svuda mozemo pogledati Sta se nalazi u okviru this objekta.

k This veoma c¢esto buni programere te dolazi do puno greSaka upravo zbog
nerazumevanja ovog koncepta u JavaScript-u.




constb ={
ime: “Pera”,
godine: 30,
prikaziKontekst() {
console.log(this)
}
prikazilmeGodine() {
console.log(this.ime + “ “ + this.godine
}

}
b.prikaziKontekst()

b.prikazilmeiGodine()

function prikaziNekiTekst(tekst) {
console.log(tekst)
console.log(this)

}

prikaziNekiTekst(”blabla”)
console.log(this)

k Kada this koristimo u okviru objekta on prikazuje ¢lanove objekta, a kada ga
koristimo van objekta on ¢e da prikaze window. Neko podrazumevano ponaSanje
kada pozivamo funkcije i kada odradimo this unutar njih jeste da se taj this odnosi
na window objekat.




GRANANJA |

PETLJE




USLOVI

-Poredenja-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

* Sta se ovde desava?

code block

Polazimo od kruga,
dolazimo do naseg uslova i
u tom uslovu pitamo nesto,
npr. da Lli je korisnik
ulogovan ili nije. Ukoliko
jeste vrednost je true,
dakle ukoliko je ulogovan
izvr§ice se neki kod.
Ukoliko nije ulogovan, ne
izvrSava se nikakav kod i
nastavlja se dalje. U ovom
primeru ukoliko je korisnik
ulogovan i ode u desnu
stranu true, izvrSide se
neki kod pre nego S$to se
zavrSi program. Ukoliko
nije ulogovan, neée se
izvrSiti nista.
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Bitna stvar kod poredenja jeste
da nam poredenja uvek vrate true
ili false. Ukoliko je neko
poredenje tacno dobi¢emo true,
ukoliko nije dobi¢emo false.

1> 3// false
2<5//true
“A” <“a” /] true

* Mozemo da poredimo i karaktere. Svaki karakter je predstavljen svojim kodom.
Kada poredimo karaktere, mi zapravo poredimo njihove kodove (A41, as1).

< Striktno i obiéno poredenje

* Kod obi¢nog poredenja, ukoliko npr. poredimo 100 == “100” dobi¢emo true, jer ¢e
JavaScript pokusati da izjednadi tipove, pokusade da prebaci string u broj. Ovo ne
moze da se desi kod striktnog poredenja (===) jer u ovom sluc¢aju JavaScript gleda
i kog su tipa obe strane i ne pokusava da ih izjednadci po tipu. Npr. 100 === “100", JS
¢e odmah videti da je jedno broj a drugo string, da ne moze da se poredi, da to ne
moze nikada da bude jednako i da je false.

Isto tako kod razli¢itog obi¢nog i razli¢itog striktnog poredenja, npr. 100 != “90”
JavaScript ¢e to da pretvori u 90 (100 != 90) i dobi¢emo true, ukoliko stavimo 100
I== 90 dobiéemo true jer je stvarno razli¢ito, a kada bismo stavili 100 !== “90” opet
¢emo dobiti true jer JS ovo vidi kao drugi tip i on je sigurno razlicit.

Ovde je najbitnija stvar da se odmah zaboravi na ovaj nestriktni na¢in i da se uvek
koristi striktni, tako da uvek kada hoéemo nesto da poredimo koristimo striktno
poredenje (100 ===100i 90 !==100).




IF, ELSE,
ELSE IF

@ POGLEDAJ LEKCIJU

let stars =5;
if(stars === 5){
console.log(”You are premium user!”)

}

Kada piSsemo if uslov, rezervisanu rec if, najpre u zagradi piSemo uslov, zatim
otvorimo uglaste zagrade i sve $to piSemo unutar uglastih zagrada dée se izvrSiti
ako je uslov ispunjen.

Kako se definiSe if? Tako $to napiSemo if, zatim u obi¢nim zagradama napiSemo
uslov i posle toga u okviru viticastih zagrada piSemo Sta Zelimo da se izvrSi ukoliko
je uslov ispunjen.

U JavaScript-u postoji varijanta za generisanje random broja od 0 do 1, a to radimo
tako S$to napiSemo random promenljivu i u njoj dodelimo vrednost Math.random.
Sta Math.random radi? On dodeljuje random vrednost od O do 1, a mi nikada ne
znamo koja ¢e vrednost biti slededa jer kao $to i sam naziv kaze, on to dodeljuje
proizvoljno.

let stars = 5;
if(stars === 5){

console.log(”You are premium user!”)
}else if(stars === 2){

console.log(”You are basic user!”)

}



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/quizzes/47272420-test-if-else-else-if

k Else if blokova moze biti viSe, dok if blok moze biti samo jedan po uslovu.

k Komentari se ne izvrSavaju.

let stars = 5;
if(stars === 5){

console.log(”You are premium user!”)
}else if(stars === 4){

console.log(”You are VIP user!”)
}else{

console.log(”You are basic user!”)

}

* Else nam sluzi da uhvati sve one koji nisu upali ni u jedan od prethodnih uslova.

* Else if-ova mozZzemo da imamo koliko god Zelimo, to zavisi od primera, a if moze da
stoji sam bez ikakvog else-a ili else if-a, moze da bude u kombinaciji sa else-om, a
moze da bude i u kombinaciji samo sa else if-om.




-

AND LOGICKI
OPERATOR

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Uzmimo za primer situaciju u kojoj nas neko posSalje u prodavnicu i kaze kupi jaja i
mleko. Zadatak ¢e biti izvrSen ukoliko ispunimo obe stvari, ukoliko kupimo i jaja i
mleko. Sa druge strane, moguda je i druga varijanta, gde nam neko kaze da
kupimo jaja ili mleko, tako da u toj varijanti mi mozemo da kupimo ili jedno ili
drugo. A nece biti greska i ako kupimo obe stvari. Treda varijanta bi bila kada bi
nam neko rekao da ne kupimo nista. Ove tri stvari postoje i u programiranju i njih
oznac¢avamo upotrebom AND, OR ili NOT operacija.

And bi bila varijanta gde je potrebno da se ispune oba uslova, or bi bila varijanta
gde je potrebno da se ispuni ili jedan ili drugi uslov ili ¢ak oba, a not bi bila neka
negacija, dakle suprotno od ne¢eg $to mi posaljemo.

* && - oznaka za AND

k AND je ispunjen ukoliko su obe strane tacne

const tekst = “tekst”
if(tekst.length > 3 && tekst.length < 10){
console.log(”"Tekst je duzi od 3")

}

* Prompt - funkcija koja skuplja informacije od korisnika

k Modal - okvir (dialog box) koji se prikazuje na vrhu trenutne stranice
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-

OR LOGICKI
OPERATOR

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Operator “ili”

k Ovaj operator se pise sa dve uspravne linije ||

g Koja je razlika izmedu operatora OR i operatora AND?

true || true dobijamo
false|| true dobijamo
true || false dobijamo
false|| false dobijamo
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0-7 DECABESPLATNO
8-18 SKOLARCI10e

19-65 ODRASLI20e

65+ PENZIONERI BESPLATNO

const godine = prompt(”Unesite godine”)

if((godine > 0 && godine < 8) || godine > 64){
console.log(”Besplatan ulaz!”)

}else if(godine >=8 && godine < 19){
console.log(”10e”)

}else if(godine >=19 && godine < 65){
console.log(”20e”)

}else{
console.log(”Greska prilikom unosa!”)

}




-

NOT LOGICKI
OPERATOR

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Negacija se primenjuje tako $to stavimo uzvi¢nik ispred neke vrednosti koju
zelimo da negiramo.

Itrue dobijamo false

n dobijamo false jer se 1 tretira kao truthy vrednost
130 dobijamo false

10 dobijamo true jer se O tretira kao falsy vrednost

Negacija je zapravo pretvaranje u suprotnu vrednost.

Bilo koju vrednost mozemo da negiramo, a mozemo da je negiramo ¢ak i viSe puta.

Itrue pretvaramo u false
"true dobijamo true nazad

Mi mozemo negaciju da odradimo viSe puta i to je zapravo viSe puta primenjena
negacija, ali kada odradimo dva puta negaciju mi zapravo vraéamo u prvobitno
stanje.

Negaciju mozemo da koristimo i u nekoj kombinaciji drugih logi¢kih operacija.

(2===2) dobijamo true
(2===2) dobijamo false
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“a" —_—T “b"

!(”a" —_—1— “b”)

Tnull
lundefined

Savet je da ne koristimo toliko ¢esto negaciju i da uvek piSemo uslov koji nema
negaciju zato Sto je mnogo jednostavnije i mnogo je razumljivije da se to procita
kasnije. Negaciju koristimo kada bas moramo, dugacki uslovi se izbegavaju i
obi¢no se grupisu u neke manje.




-

UGNJEZDENI IF

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k To je zapravo if unutar drugog if-a.

primer:

//korisnicko ime mora imati viSe od 5 karaktera
//korisni¢ko ime ne sme sadrzati razmak

const korisnickolme = “Dusan99”
if(korisnickolme.length > 5){
if(korisnickolme.indexOf(” ) === -1){
console.log(”Ispravno korisnicko ime!”)
}else{
console.log(”Neispravno korisni¢cko ime (razmak)!)
}
lelse{
cosnole.log(”Neispravno korisnicko ime (duzina)!”)

}
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TERNARNI
OPERATOR

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Jednostavniji nagin za pisanje if bloka.

k Koristi se u radu veoma ¢esto.

const korisnikUlogovan = true Kako bismo ovaj primer
if(korisnikUlogovan){ s_kfftili i napisali u jednoj
console.log(”Korisnik ulogovan”)

}

Ovo je skraéen nacin za pisanje
if-a i na ovaj na¢in mozemo da
izvr§imo samo jednu liniju.
uslov ? kod : kod

const korisnikUlogovan = true
if(korisnikUlogovan) console.log(”Korisnik ulogovan”)
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const korisnikUlogovan = false
if(korisnikUlogovan){
console.log(”Korisnik ulogovan”)
}else{
console.log(”Korisnik nije ulogovan”)

Sve ovo mozemo da zamenimo tako $to napiSemo ternarni operator:

korisnikUlogovan ? console.log(”Korisnik ulogovan”) : console.log(”Korisnik nije ulogovan”)

Sta smo mi zapravo ovde uradili? Napisali smo if else skradeno, tako §to smo
odmah napisali uslov i upitnik (?). To je zapravo taj ternarni operator. Zatim smo
napisali prvo deo ukoliko je uslov ispunjen pa nakon toga deo ukoliko uslov nije
ispunjen. Za ovo moze da se koristi ternarni operator samo ukoliko je jedna linija
u pitanju. Ukoliko Zelimo da izvrSimo viSe linija moramo da napravimo neku
funkciju i zatim tu funkciju pozvati.

= Ispisivanje poruke u zavisnosti od nekog uslova

const korisnikUlogovan = true
const porukaZalspis = korisnikUlogovan? “Dobrodosli”: “Morate se ulogovati!”

console.log(porukaZalspis) dobijamo Dobrodosli

Osim Sto ternarni operator moze da izvrSava neke operacije u odnosu na if ili else
(znaci da li je uslov ispunjen ili nije), on takode moze da sluzi da dodeljujemo
vrednost nekoj promenljivoj u zavisnosti od nekog uslova.

~ Dalli treba da koristimo ternarni operator?

Savet je da se ternarni operator koristi kada je neko dodeljivanje vrednosti u
pitanju. Za izvrSavanje if else bloka je uvek mnogo bolje praviti if else, jer nekad
treba iéi na Sto Citljiviju varijantu umesto na sto kracu jer posle nas treba da dode
neki drugi programer i da to procita, tako da uvek treba da razmisljamo o dobrom
imenovanju varijabli i o pisanju ¢itkog koda.

www.postani.it



SWITCH

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Switch je konstrukcija koja omogudava selektivno izvrSavanje koda na temelju
vrednosti neke promjenljive, poput varijable ili izraza.

Koristi se u svim programskim jezicima
Switch se moze predstaviti tako Sto koristimo if i else if.

Nekada se naziva switch, nekada switch case, oba naziva su validna i oba naziva
ukazuju na istu stvar.

Break; - sluzi da prekine izvrSavanje switch-a, jer ukoliko bismo upali u prvi case
posle toga bi se svi case-ovi krenuli izvrSavati.

Casel

False

Case 2

False
True Statement

&

False

Statement

casen Break;

Statement
after Switch
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PETLJE
-For petlja-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Bitno je da ponavljamo neki deo koda sve dok se neki uslov ne zadovolji.

kreniod1 ~ staninal0  dodaj1svakiput
for(leti=1; i <10; i ++){
console.log (i);

k Svaka for petlja se definiSe sa for i u okviru nje postoje 3 dela i telo te petlje
(uovom slucaju console.log(i) ).

k Prvi deo je definisanje brojac¢a. Dakle, mi tu definiSemo jednu promenljivu koja se
naziva i te joj dodelimo vrednost 1.
Drugi deo for petlje je uslov.
Tredi deo je najéesSée neki inkrement ili dekrement, tj. dodavanje ili oduzimanje
vrednosti na taj brojac.

for(leti=10;i>=0;1--){
console.log(i);

k prvi deo - definicija promenljive
drugi deo - neki logi¢ki uslov koji vrati true ili false
tredi deo - inkrement ili dekrement, tj. povedanje ili smanjivanje vrednosti
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for (init; uslov; inkrement) ————>  3delasvake petlje

inicijalna vrednost

skradenica za
skracdenica za

i++ koristimo kada zelimo da poveédamo vrednost za 1
i-- koristimo kada Zelimo da smanjimo vrednost za 1
izit+2ilii+=2 koristimo kada Zelimo da menjamo vrednost za 2




FOR SA
NIZOVIMA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Koristimo for petlju za prolazak kroz niz

k let rasporedSedenja =["Jelena, “Milan”, “Dragan”]

/li=0
/li=1
/Ili=2
//1=3 - prekid

Jelena
Milan
Dragan

for(leti = 0;i <rasporedSedenja.length; i++){
console.log(rasporedSedenjal[i])

}

let rasporedSedenja =["jelena, “Milan”, “Dragan”]

/i=0
/li=1
/Ili=2
//i=3 - prekid

for(let i = rasporedSedenja.length -1; i >= 0; i--){
console.log(rasporedSedenjali])

}
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UGNIJEZDENI
FOR

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Matrica - niz nizova

Matrica je viSedimenzionalni niz. ViSedimenzionalni niz zna¢i da nije samo jedan
niz, ve¢ da se niz sastoji od drugih nizova.

Za prikazivanje ovakvih nizova ne mozemo da koristimo samo jednu for petlju jer
se jedna for petlja koristi samo u jednoj dimenziji, kada imamo jedan niz.

Ovde su nam potrebne dve for petlje.

let rasporedSedenja =[
[’Jelena”, “Milan”, “Dragan”],
["Jovan”, “Ana”, “Zoran”],
[’Maja”, “Petar”, “lvan”],
["Jova”, “Danilo”, “Ogi”]

for(leti=0;i <rasporedSedenja.length; i++){
console.log(rasporedSedenjali])

}

Za ove for petlje najcesde se koriste slovai, j, k.
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console.log(”"raspored sedenja”, rasporedSedenja)

for(leti=0;i <rasporedSedenja.length; i++){
console.log("red: “ + i)
for(let j = 0; j < rasporedSedenja[i].length; j++){
console.log[”’kolona: “ + j]
console.log[rasporedSedenjali] [j1]

}




-

WHILE PETLJA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Namena while petlje je da izvr$i odreden kod sve dok je uslov ispunjen.

while(true){

console.log(”Zdravo!”) \ ' ,

} o @ ©

Ukoliko ostavimo ovde ovaj true dolazimo do beskonac¢ne petlje koja ¢e opteretiti
nas$ racunar. Beskonacna petlja je veliki problem kada se koristi while jer u nju
mozemo vrlo lako upasti ukoliko ne postavimo uslov kako treba.

let broja¢ =1

while(broja¢ <= 5){
console.log(”Zdravo!”)
brojac ++

}

console.log(”Kraj petlje!”)

< Kada se koristi while i éemu on sluzi?

k While je dobar kada su u pitanju neke simulacije, kada ne znamo kad treba da
zavrSimo petlju. For koristimo kada znamo, kada npr. prolazimo kroz neki niz i
znamo da on ima 10 elemenata, zelimo da prodemo kroz taj niz i koristimo for koji
prolazi 10 puta. Medutim, kada ne znamo do kada dée uslov biti ispunjen koristimo
while, npr. u nekim video igricama gde ¢ekamo da se zavrsi igra.
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BREAK I
CONTINUE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Dva koncepta koja nam sluze da prekinemo petlju pre vremena ili da nastavimo
sa izvrSavanjem te petlje i pre nego $to se sav kod unutar petlje izvrsio.

* Break sluzi da prekinemo izvr§avanje odredenje funkcije.

for(let broja¢ = 1; broja¢ <=10; brojac++){
console.log(”Zdravo!”)
if(broja¢ === 5){
break

console.log(”Kraj petlje!”)

while(broja¢ <= 10){
console.log(”Zdravo!”)
if(broja¢ === 5){

break
}
brojac++

}

k Continue nam omogudava da pre
nego Sto se izvrSe sve ove linije
unutar bloka koda izvrSavanja
mozemo da kazemo “Stani tu,
predi u slededu iteraciju petlje,
nemoj da izvrsis ono $to je ispod”.

console.log(”Kraj petlje!”)
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for(let broja¢ = 1; broja¢ <=10; brojac¢ ++){

if(brojac¢
continue

}
}

console.log(”Kraj petlje!”)

Primer
beskonac¢ne petlje

Evo kako ovo
treba da resimo

* Continue je takode
dobar kada zelimo da
odredenu iteraciju
presko¢imo unutar
for-a ili da izvr§imo
samo 1 deo ovog bloka
i da nastavimo dalje da
iteriramo kroz petlju.

let brojac =1

while(brojac¢ <=10){
console.log(”Iteracija” + brojac)
if(brojac ===9){
continue
}
brojac++

}

console.log(”Kraj petlje!”)

let broja¢ =1

while(broja¢ <=10){
brojac++
if(brojac¢ ===9){
continue

}

console.log(”Iteracija”+ brojac)

}

console.log(”Kraj petlje!”)




REKURZIJA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

function ispisSiZdravo(){
console.log(”Zdravo”)
ispiSiZdravo()

ispiSiZdravo()

JavaScript nam ovde kaze da smo dostigli maksimum izvrSavanja. Mi smo ovde
usli u endess loop (beskonacnu petlju), funkciju ispiSiZdravo smo pozvali u
funkciji ispiSiZdravo i onda smo opet usli u tu funkciju pa je ta funkcija opet
pozvala ispiSiZdravo itd. Vrteli smo se u toj funkciji i nikada nismo izasli iz nje.
Sliéno je kao i kada u while petlji imamo uslov koji se nikada ne ispuni i stalno se
vrti petlja.

< Kada je korisna rekurzija ?

k Rekurzija se koristi u kodu kada je problem prirodno podeljen na manje sli¢ne
podprobleme koji se mogu reSiti istim algoritmom, medutim moramo voditi
racuna da napravimo uslov iz kojeg se izlazi iz te rekurzije. Ne mozemo pustiti da
funkcija poziva samu sebe neograni¢en broj puta. Umesto toga, mozemo
iskoristiti taj koncept za neSto Sto nam treba tako da ne prekrSimo taj zakon
zavrSetka rekurzivne funkcije i da iskoristimo da nesto odradi za nas.
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< Kada se moze iskoristiti rekurzivna funkcija?

letsuma=0

function sumaBrojeva(broj){
suma = broj
sumaBrojeva(broj + 1)

}

sumaBrojeva(0) dobijamo endless loop

Npr. Zelimo da izraGunamo zbir prvih 10 brojeva. Na ovaj na¢in raGunamo sumu
prvih 10 brojeva upotrebom rekurzivne funkcije. Funkcija poziva samu sebe i uvek
dodaje broj. Problem sa ovom implementacijom moze biti ukoliko nemamo izlaz
(stalno ¢e da se dodaje broj i dobi¢emo endless loop) i zato je bitno da ovde damo
uslov kada se izlazi iz ove rekurzije.

letsuma=0

function sumaBrojeva(broj){
if(broj ===10){

return;

}
suma = suma + broj
console.log(suma)
sumaBrojeva(broj + 1)

sumaBrojeva(0)

Bitno je znati da je rekurzivna funkcija funkcija koja poziva samu sebe odreden
broj puta te je vrlo vazno da se tu zada uslov, medutim nede se ¢esto vidati jer
usled pogresno definisanog uslova moze doéi do beskonacne petlje. Svaka
rekurzivna funkcija se mozZe predstaviti for petljom $to je bolji izbor i treba
izbegavati rekurzivne funkcije kada god je to mogude.




JavaScript DOM
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@ POGLEDAJ LEKCIJU

Document Object Model (DOM) predstavlja reprezentaciju web stranice u
JavaScript-u.

Prilikom ucitavanja bilo koje web stranice u pretrazivacu, pretraziva¢ stvori
internu reprezentaciju koju naziva DOM stablo. DOM stablo je zapravo HTML
struktura pretvorena u JS objekat. JS DOM je u stvari jedan interfejs koji
koristimo da promenimo elemente na web sajtu, da dodamo neke dogadaje kao
§to su npr. ponasanje na klik nekog elementa ili reakcija na promenu teksta u
nekom inputu. Svu tu interaktivnost mi dodajemo upotrebom JS DOM-a.

document

HTML
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k Ova struktura se sastoji iz évorova i svaki ¢vor moze sadrzati svoje pod¢évorove ili

nadcévorove. Nadcvor bi bio parent évor, tj. roditeljski ¢vor, dok bi podévor
predstavljao child tj. dete &vor kako to nazivamo u programerskom svetu. Cvorovi
ili nodovi bi bili elementi naseg HTML fajla. Znamo da svaki HTML fajl pocinje sa
HTML elementom, i da se unutar HTML elementa nalaze drugi elementi kao §to
su head, body... U okviru head-a znamo da imamo i title i u okviru tog title-a se
nalazi neki tekst koji je takode predstavljen ¢vorom.
Sa druge strane, u body-u piSemo sve ono $to je vidljivi deo web stranice i to su
tagovi kao $to je p tag, ul tag, moze se tu naci i image tag i paragraf tagovi kao
§to su h1, h2, h3. Sve to moze da se predstavi graficki, upotrebom stabla. U stablu
svaki ¢vor mozZe sadrzZati viSe podcévorova, ali svak évor ima samo jedan roditeljski
évor.




SELEKTORI

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Ovde pocinjemo sa selektovanjem ¢vorova iz DOM stabla. Zasto je vazno da
selektujemo? Da bismo primenili neku promenu u HTML-u, mi prvo moramo da
znamo da uhvatimo odredeni element u HTML fajlu. Kako to radimo? Tako S§to
postoje ugradene metode u okviru naseg document objekta. Postoje ugradene
metode koje za nas vracaju odredeni element na osnovu uslova koje mi zadamo.

k Selektor metode - metode koje nam sluze da selektujemo neke elemente.

* QuerySelector - univerzalni selektor koji je najéesée u upotrebi. On uvek vrada
jedan element koji upada u zadati uslov. U slu¢aju da mu posSaljemo klasu, on
poc¢ne da trazi tu klasu i ¢im nade prvi element sa tom klasom on ¢e njega da
vrati. Za razliku od nekih selektora koji su vracali niz, ovaj selektor uvek vrada
jedan element i dobar je za ciljano selektovanje jednog elementa.

k Za selektovanje elementa po id-u kada koristimo querySelector koristimo #id.

* Ukoliko zelimo da pronademo element po npr. img tagu dovoljno je da samo
napisemo img.

k Ukoliko Zelimo da pronademo element po klasi, u okviru stringa ¢emo napisati
tacku pa naziv te klase (.green-label).

k QuerySellectorAll - vrada kolekciju, tj. vise elemenata koji zadovoljavaju
odredeni uslov.
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PROMENA
STILOVA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

< Kako menjamo stilove nad elementom?

R' Elementi su objekti, tako da ukoliko zelimo da pristupamo nekim njegovim
poljima, pristupamo tako $to napiSemo tacku pa nakon toga style (jer mi menjamo
neki style atribut unutar njega).

* Za razliku od CSS property-a gde su imena koja imaju dve rec¢i u sebi bila
odvojena crticom, u JavaScript-u se dve reci odvajaju tako Sto se prva re¢ napise
malim, a druga velikim slovom (border-top / borderTop). To je tzv. camel case i on
nam sluzi kada Zelimo da prikazemo viSe reci, dakle te rec¢i odvajamo velikim
slovom.

odvajamoVelikimSlovom - camel case JS
odvajamo_velikim_slovom - snake case PYTHON
odvajamo-velikim-slovom - dash case CSS

k U CSS-u se koristi odvajanje srednjom crtom ukoliko zZelimo da prikazemo vise
reci, u JavaScript-u se koristi camel case, dok se u Python-u dosta koristi snake
case.
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PROMENA
TEKSTA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Append - metoda za dodavanje novog elementa

InnerHTML - sa ovom metodom dobijamo nas ceo HTML sa svim tagovima.

InnerText - sa ovom metodom dobijamo samo sadrzaj teksta.

TextContent - sa ovom metodom dobijamo isto kao i sa metodom innerHTML, ali
bez tagova (dobijamo samo tekst unutar tagova).

\n - nacin na koji se govori stringu da se posle toga neSto prebacuje u novi red.
PiSe se u okviru stringa.
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PROMENA
ATRIBUTA I
BRISANJE

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Svaki HTML element ima svoje atribute (id, atribut a taga je href, kod image taga
atribut je src, kod inputa je type, name, value, kod labela je class...).

Add - metoda za dodavanje klase (element.classList.add(nazivKlase))

Contains - metoda koja nam vraca true ako element sadrzi klasu ili false ako ne
sadrzi (element.classList.contains(nazivKlase))

Remove - metoda za uklanjanje klase na elementu
(element.classList.remove(nazivKlase))

SetAttribute - metoda pomodu koje mozemo da menjamo atribute, dodajemo
nove, menjamo stare...
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PROLAZAK
KROZ DOM

-Traversiranje-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Svaki element moZe da ima jedan parent element.

Svaki element moze da ima viSe child elemenata, tj. viSe dece.

ParenElement - ukoliko nad elementom primenimo parentElement mi hvatamo
njegovog roditelja.

NextElementSibling - ukoliko nad elementom primenimo nextElementSibling mi
hvatamo slededi element koji je na istom nivou.
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DOGADAJI

-Event Listeners-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Dogadaj je sve ono S$to korisnik uradi na stranici, dakle tu gde pocinje
interaktivnost- korisnik klikne na neku sliku, klikne na neki tekst, promeni neki
tekst na stranici, prevuce kursor misa preko slike ili promeni veli¢inu ekrana. To su
sve dogadaji na koje mi mozemo da reagujemo.

Dogadaje mozemo dodati na svakom elementu.
Obradivaci dogadaja:

L
2,

EVENT LISTENER - onaj koji osluskuje (on click)

EVENT HANDLER - onaj koji rukuje dogadajem (alert)
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PREVENT
DEFAULT

@ POGLEDAJ LEKCIJU

< Sta su podrazumevani dogadaji?

* Npr. kod a tagova znamo da kada kliknemo na taj tag on nas automatski vodi na
link koji smo mu zadali. To je obi¢an klik event koji je u pozadini integrisan u tom
tagu i kaze “svaki put kada se klikne na taj tekst ti mene preusmeri na ovaj
portal”. Ukoliko zelimo da kazemo “od sada kada neko klikne na taj a tag, nemoj
da me vodi§ na tu stranicu, nego uradi neSto drugo, mi moramo da imamo
mehanizam koji ¢e reci “prestani da koristiS to podrazumevano ponas$anje, ja
zelim da ti dam drugo ponasanje koje ¢es raditi na klik”.
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ASINHRONI

KOD




-

ASINHRONOST |
EVENT LOOP

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Do sada smo radili sa sinhronim kodom, §to znaci da se svaka linija izvrSavala
redom. Pocevsi od prve linije, JavaScript uzima fajl i kre¢e da ga izvrSava liniju po
liniju. To je redosled top to bottom (odozgo do dole) kojim se kod izvrSava.

JavaScript ima samo jedan thread izvrSavanja (js je single-threaded), a to znaci
da ne moze paralelno da izvrSava viSe stvari odjednom i da ima prostora samo za
jedan prolaz, tako da tu mogu naiéi odredeni problemi u slu¢aju da moramo da
¢ekamo na izvr$§avanje neke operacije.

Kada god imamo potrebu da se neki kod malo odlozi ili da se ¢eka na odredeni
kod da bi se on izvrSio, mi onda imamo problem u JavaScript-u i moramo da

koristimo asinhroni nacin izvrSavanja.
WEB j
L API
-~

(1
Q,
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Ovde postoji jedna nit izvrSavanja koja izvrSava sav kod i ukoliko bi doSao neki
proces kao $to je npr. ¢itanje nekog fajla sa diska gde treba da se pristupi nekom
hard disku ili da se procita neka druga ulazna operacija, takve stvari bi mogle da
uspore i blokiraju tu nit i u tom slucaju bi aplikacija bila zamrznuta zato Sto bi se
¢ekalo izvrSavanje nekog Citanja pa bi se tek onda nastavio dalje kod. S obzirom
da to predstavlja veliki problem u JavaScript-u, mi moramo da vodimo ra¢una o
tome. S obzirom da se JavaScript izvr§ava u pretrazivacu, pretraziva¢ nam nudi
neke opcije koje reSavaju ovo.

Web API je pomagac u ovoj situaciji. Kada bismo krenuli da izvrSavamo kod i kada
bismo dosli do trenutka kada treba da ¢itamo sa hard diska ili da pozivamo neki
backend servis koji treba da Salje poziv odredenom backend serveru, mi u tom
sluc¢aju kontaktiramo upravo web APl i kazemo mu da procita za nas iz odredenog
fajla, poSalje zahtev ka web-u i dovu¢e odredenu informaciju sa servera. Dakle,
sve te stvari koje moramo da ¢ekamo ili stvari koje odlazu izvrSavanje su zapravo
asinhrone. Npr. mi zelimo kada korisnik klikne na neko dugme da se tek posle 2
sekunde nesto izvrSi. Tada mi web APIl-u treba da kazemo da broji 2 sekunde pa
kada te 2 sekunde produ da nam kaze da izvrSimo taj kod. To je nac¢in na koji se u
JavaScript-u borimo sa tim operacijama koje traju duze ili koje treba da se izvrSe
tek posle nekog vremena kako ne bismo korisniku zablokirali aplikaciju. Npr.
addEventListener je funkcija sa odlozenim izvrSavanjem.

Request (zahtev) ka serveru predstavlja kontaktiranje servera koji nam dobavlja
neke informacije (npr. ako ¢ekamo neke rezultate da se objave na sajtu, kada
neko objavi te rezultate to ée biti smeSteno na jednom serveru a svi korisnici ¢e
onda sa svojih rac¢unara kroz neke frontend aplikacije da kontaktiraju taj server i
da posSalju request i da kazu “daj mi tu rang listu” i posle ¢ée da prikazu tu rang
listu na web sajtu).

console.log(”Saljem request ka serveru”) Saljem request ka serveru
console.log(”Odgovor od servera”) dobijamo  Odgovor od servera
console.log(”Zavrsio sam sa radom”) Zavrsio sam sa radom

Ovaj kod se izvrSava sinhrono, ide linija po linija, ne ¢ekamo niSta, sve se izvrSava
redom.

www.postani.it



SetTimeout - odlozeno izvrSavanje. Ova funkcija ima 2 parametra, handler i
timeout. Handler je nasa callback funkcija koju Zelimo da izvr§imo kada prode
odredeno vreme. Timeout se izvrSava u milisekundama (1000 milisekundi je 1
sekunda).

console.log(”Saljem request ka serveru”)

setTimeout(()=>{ Saljem request ka serveru
console.log(”’Odgovor od servera”) dobijamo  Zavrsio sam sa radom
}, 2000) Odgovor od servera

(pojavljuje se nakon 2

console.log(”Zavrsio sam sa radom”) sekunde)

Da nismo iskoristili ovaj setTimeout i da imamo neku operaciju koja dugo traje te
da smo je odmah izvrsili, mi bismo blokirali aplikaciju, aplikacija ne bi mogla da
nastavi dalje sa radom i sve bi bilo zamrznuto. Na ovaj nacin, mi smo preko
setTimeout-a koji je deo web APIl-a rekli “zakazi nam ovo za 2 sekunde” i mi
nastavljamo dalje sa radom. Dakle, asinhronost se koristi kada god imamo neke
dugotrajne operacije koje ¢ekamo, poput Ccitanja, pisanja, obrade slike,
kontaktiranja servera, kada zelimo da dodamo neki event...

setTimeout(()=>{ ovde smo setTimeout-u
console.log(’unutra”) dali callback funkciju
}, 4000) (prvi parametar)

const button = document.querySelector(’button”) .
posle toga smo i

button.addEventListener(”click”, ()=>{ addEventListener-u
console.log("kliknuto”) dali callback funkciju,
} ali je ovde ta callback
funkcija drugi

console.log(”napolju”)
parametar

napolju
dobijamo unutra (nakon 4 sekunde)
kliknuto (tek kada kliknemo na to dugme)

www.postani.it



console.log(”Zdravo(!")/\ﬂ

setTimeout(function timeout() {
console.log(”Odlozeno izvr§avanje!”);
}, 5000);

console.log(”Kraj.”);

Callback Queue

Call Stack - Ovde se izvrSava sinhroni kod. Kada naidje ansinhroni deo za
izvrSavanje on se stavi u web API i zatim se izvrSava (posle 5
sekundi u ovom slucaju).

SetTimeout - Ono Sto JavaScript izvrSava. Sve §to se izvrSava sinhrono u
JavaScript-u se nalazi u Call Stack-u.

“Kraj” - Takode sinhrono izvr§avanje i nalazi se na Call Stack-u.

Callback Queue - Kada prode 5 sekundi web API kontaktira JavaScript i kaze mu
da je proslo 5 sekundi. Na koji na¢in ga kontaktira? Tako Sto taj
deo koji treba da se izvrSi nakon 5 sekundi posalje u Callback
Queue, to je red izvrSavanja. Ovaj ¢itav koncept se naziva Event
Loop.

< Kako funkcioni$e Event Loop?

* Imamo Call Stack, Web Api i Callback Queue. Imamo sinhrono izvrSavanje i
asinhrono izvrSavanje. Sinhrono se izvrSava u Call Stack-u. Kada se naide na neki
asinhroni deo koda posalje se Web Api-u i Web Api onda vodi racuna o tome. Kada
prode odredeno vreme ili se izvrSi taj deo asinhronog koda na koji se ¢ekalo,
ostatak se poSalje u Callback Queue (red) i JavaScript posle iz tog reda uzima i
izvrSava ga u Call Stack-u.




4 prepozna po svom
console.log("1") piramidalnom obliku

setTimeout(()=>{ Callback hell se najlakés

setTimeout(()=>{
console.log(”2")
setTimeout(()=>{
console.log(”3")
}, 3000)
}, 3000)
}, 3000)

Callback hell - kada imamo mnogo callback-a i ne mozemo da razumemo vise
Sta se u tom kodu radi zato Sto se sve te funkcije izvrSavaju asinhrono te mi ne
znamo kada dée se koja izvrSiti, sve postaje nejasno.




PROMISI

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Promisi dolaze kao reSenje na problem koji imamo sa callback-ovima. Da bismo
izbegli tu konfuziju sa previse callback-a dolazimo do promisa. To je jedan omotac
oko asinhronog koda koji nam sluzi da imamo bolju kontrolu nad tim tokom
izvrSavanja.

const promise = new Promise((resolve, reject) =>{
constsum=1+1;
if(sum ===2) {
resolve(”Uspeéno”) U ovom primeru se nista

}else{ asinhrono ne desava, ovde samo
uc¢imo kako se kreira promis

reject(”Error”)

}
})

promise
.then((message) =>{
console.log(message)
}.catch((errorMessage) => {
console.error(errorMessage)

)

k Sa then o¢ekujemo rezultat.

* Sa catch hvatamo gresku.
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k U JavaScript-u postoji klasa koja se zove Promise. Mi kreiramo objekat te klase i
smestamo ga u promenljivu. Ta nasa promise klasa prihvata jedan atribut i to je
funkcija. Ona prihvata funkciju koja ima dva parametra, resolve parametar i
reject parametar. Zatim krecde telo funkcije te definiSemo Sta se asinhrono
izvrSava. Promis mozZe da bude uspesan i u tom sluc¢aju ¢emo dobiti resolve
izvrSavanje, a mozZe da bude i neuspesSan i u tom sluc¢aju ¢emo dobiti reject
izvrSavanje.

function odlozenolzvr§avanje() {
return new Promise ((resolve, reject) => {
setTimeout(() =>{

resolve(”Zdravo”) U ovom primeru smo
}' 2000) pretvorili jednu asinhronu

funkciju u promis

)
}

console.log(”prvi”)
odlozenolzvrsavanje().then(message) => {
console.log(message)

)

console.log(”drugi”)

Ovde imamo funkciju koja se naziva odlozenolzvrsavanje i koja nam vrada objekat
promisa koji u sebi izvrSava setTimeout. Ovde gledamo i kako se barata sa
funkcijama koje vrate promis i u promisu asinhroni kod. Promis je tu da bi kod
izgledao Sto ¢itljivije i da bismo imali utisak da se on izvrSava sinhrono, iako se on
izvrSava asinhrono.




< Pretvaranje callback hell-a u promis

function odlozenolzvrsavanje(timeout) {
return new Promise ((resolve, reject) => {
setTimeout (() => {
resolve()
}, timeout)
H
}

setTimeout (() =>{
console.log(”Cao”);
setTimeout(() => {
console.log(”Cao2”);
setTimeout(() => {
console.log(”Cao3");
}, 3000);
}, 3000);
}, 3000);

odlozenolzvrsavanje(3000)
.then (() => {
console.log(”Caol")
return odlozenolzvr§avanje(3000)
D.then(()=>{
console.log(”Cao2")
return odlozenolzvrsavanje(3000)
}.then(() =>{ )
console.log(”Cao3")
console.log(”"KRAJ”)

}




i,
' t

VARIJACIJE
PROMISA

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Promise.all([])

Promise.any([])

Promise.race([])

Promise.allSettled ([])

Svaka od ovih metoda promisa prihvata listu promisa. Oni nam sluze kada npr.
Zzelimo da obradimo viSe zahteva ka serveru, zelimo da dobavimo temperaturu,
vlaznost vazduha i brzinu vetra za Novi Sad. Ranije u primerima smo radili sa
then, prvo smo dobili temperaturu pa kada se to izvrSi tek onda se Salje zahtev za
vlaznost, brzinu vetra itd. Dakle, izvr§avali smo sinhorno. Medutim, desiée se da
zelimo da odjednom izvrSimo viSe request-ova, da se oni paralelno izvrSe, za to
koristimo all, any, race i allSettled.
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l Promise.alli

Promise.all([
Promise.resolve(”Temperatura 20"),
Promise.resolve(”Vlaznost 30"),
Promise.resolve(”Brzina vetra 5")

1)-.then( (message) => {
console.log(message)

}).catch( (error) =>|
console.error(error)

)

Sve ovo mozemo posmatrati kao jedan promis. Ova lista koja u sebi sadrzi
promise, na kraju vrati 1 promis, tj. 1 reSenje. Kod Promise.all u slu¢aju da nam
server za 1 od ova 3 request-a vrati “neuspeSan je”, mi ¢emo dobiti catch.
Promise.all vracda takode promis, $to znac¢i da sa njim baratamo tako $to radimo
then. Promise.all vrada then samo ako su svi promisi uspesno izvrSeni.

- Promise.any

Promise.any( [
Promise.resolve(”"Temperatura 20"),
Promise.reject(”Vlaznost 30"),
Promise.reject(”Brzina vetra 5")

1)-then( (message) => {
console.log(message)

}).catch( (error) =>[
console.error(error)

)

Za any nam je bitno da se bilo koji promis uspesno zavrsi. Ukoliko se desi da su
sva tri odbijena, u tom slu¢aju ¢emo upasti u gresku. Dobi¢emo skroz novu gresku
- All promises were rejected.




5 Promise.race

Promise.race( [
Promise.resolve(”Temperatura 20"),
Promise.reject(”Vlaznost 30"),
Promise.reject(”Brzina vetra 5")

1).then( (message) => {
console.log(message)

}.catch( (error) =>[
console.error(error)

)

* Race sluzi kada Zelimo rezultat prvog promisa koji nam dode, bio on uspesan ili
neuspesan.

‘/ rPromise.allSettled

Promise.allSettled( [
Promise.reject(”"Temperatura 20"),
Promise.resolve(”Vlaznost 30"),
Promise.reject(”Brzina vetra 5")

1).then( (message) => {
console.log(message)

}).catch( (error) =>[
console.error(error)

)

* Kod allSettled mi ¢ekamo da se svi promisi zavrSe i posle gledamo da li su oni
resolve ili reject, dakle uvek ¢e biti svi izvrSeni.

Promise.resolve(”’uspesno”)
.then( (message) => console.log(message) )
.catch( (error) => console.error(error) )
finally( () => console.log(”uvek se izvr§aval”))

Finally je deo koda koji ¢e se
izvrSiti, nebitno da li je then ili
catch




ASYNC -
AWAIT

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Async - rezervisana re¢ koja oznacava da se u funkciji radi asinhrono.

k Funkcije koje vradaju promis moramo da sacekamo sa await.

* U slu¢aju da Zelimo da radimo u nekoj funkciji sa promisima, mi tu funkciju
moramo da oznac¢imo da je ona async. Na taj nac¢in JavaScript zna da se u toj
funkciji radi sa asinhronim kodom i moramo te pozive funkcije koji nam vracaju
promis da uhvatimo sa await.

Async uvek piSemo pre reci function.

function odlozilzvr§avanje(delay) {
return new Promise( (resolve, reject) => {
setTimeout( () =>{
resolve(”test”)
}
, delay)
)]
}

odlozilzvrsavanje(3000).then( () => {
console.log(”Caol")
return odlozilzvrsavanje(3000)

}).then( () =>{

console.log(”Cao2")

)
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async function odlozi() {
const result = await odlozilzvrsavajne(3000)
console.log(”Caol", result)

}

izvrSavanje koda iz prethodnog
odlozi() :‘I;lll;‘:tte_r: upotrebom async-a i




KOMUNIKACIJA

SA SERVEROM




Uvod
-AJAX i API-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

Network tab - snima svu komunikaciju izmedu frontenda i backenda, izmedu
naseg pretrazivaca i naseg servera.

Lazy loading - tehnika ¢ekanja da se ucitaju odredeni delovi web stranice.

Fetch - uc¢itava podatke “ispod haube”, ovde nisu podaci koji podrazumevaiju slike,
HTML i JS, nego su isklju¢ivo podaci koji su ¢itljivi samo ovoj stranici i prikazani su
u formatu koji ta stranica razume.

< Kako izgleda komunikacija izmedu chrome-a i servera?

CHROME SERVER

HTML

/’_ﬁ

HTML

?_\

“Samsung S23”



https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/44049156-3-and-logicki-operator
https://postani-it.thinkific.com/courses/take/js-napredni/lessons/46419007-1-uvod-i-ajax-i-api

Sa jedne strane imamo pretrazivac, a sa druge server. Mi Saljemo serveru zahtev i
trazimo HTML koji nam server vrati, a taj HTML u sebi sadrzi linkove ka drugim JS
fajlovima, ka slikama... Kada server po¢ne sve to da vrada, tada se stranica
ucitala. Ali posle toga, ukoliko izvr§imo neku akciju (npr. pretrazujemo Samsung
S23) kada se to upiSe Salje se novi request ka serveru i to je upravo taj “zahtev
ispod haube” koji se ne vidi i gde mi u pozadini iz naSeg JS-a trazimo od servera
da nam vrati sve $to je vezano za S23 te nam on to Salje nazad u JSON formatu.

XHR - XMLHttpRequest je nacin na koji JS komunicira sa serverom i njegova
skradenica je XHR $to se i nalazi u devTool-u (Fetch / XHR). Svaki put kada
izaberemo XHR to su zahtevi koji se u pozadini $alju iz JS-a. On je u XML formatu.
XML format se koristio pre JSON-a, a JSON je jako sli¢an JavaScript-u i mnogo je
jasniji za Citanje.

XML mozemo zamisliti kao HTML koji ¢uva podatke. JSON je noviji i danas se
mnogo ¢escée koristi te gotovo da i nema vise toliko aplikacija koje koriste XML za
prenos podataka.

AJAX bi bila unapredena verzija XMLHttpRequest-a koja moze da koristi i JSON,
a ne samo XML. Od sada éemo uvek pricati samo o AJAX-u, tj. o nacinu
preno$enja podataka sa frontenda i backenda upotrebom JSON-a.

API je ono Sto kontaktiramo kada zelimo da dobijemo pozadinske zahteve. Npr.
kada upiSemo Samsung S23 mi kontaktiramo Samsungov APl koji nam vrada
rezultat u JSON-u. Praksa je da se u nazivu URL-a stavi re¢ APl kako bi se
oznacilo da je to APl a ne web stranica.

APl nam zapravo sluzi da dobavimo informacije od servera koje nisu u HTML
formatu. Nama API vrac¢a JSON.

APl (Application Programming Interface) je interfejs na koji se zakac¢imo kako
bismo komunicirali sa serverom, tj. naSa stranica i JS se zakac¢e na API kako bi
komunicirali sa serverom.



*

Request

>

<

Response
Make the v
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order > &
< b <

Delivery of Bringing from
order kitchen

k Primer iz realnog Zivota bi bila situacija gde smo mi otisli u restoran. U restoranu
ne komuniciramo direktno sa kuvarom, ve¢ sa konobarom, a konobar posle
komunicira sa kuvarom. Konobar zna $ta mozemo da poruc¢imo, a to je nesto $to se
nalazi u meniju. To $to bi bio meni u restoranu, kod servera se zove endpointi.

CHROME SERVER

R

APl =ENDPOINTI

Ovde imamo server koji nam npr. dobavlja informacije o nekoj drzavi, gradu,
rekama... Mi mozemo da se povezemo sa nasSeg pretrazivaca na neki od ovih
endpointa (to bi bile neke pristupne tacke) i ti endpointi su zapravo nas API. Dakle,
pristupna tacka ovom naSem serveru su jedino ova 3 endpointa. Ukolliko
pogodimo neki od ta 3 endpointa mi ¢emo dobiti informacije, ali moramo da
pogodimo na nacin koji na$ server propisuje. APl zapravo nama pruza endpointe
na koje se mi zakac¢imo preko frontenda i dobijamo informacije.




JSON

-JavaScript Object Notation-

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k JSON je format koji nam sluzi za prenos podataka od klijenta do servera.

WEATHER

* Mi kroz frontend komuniciramo sa serverom i Saljemo mu zahtev, a on nama
poSalje HTML, CSS i JS fajlove i mi tada uc¢itavamo stranicu. Ali $ta u slu¢aju da
Zelimo da na stranici prikazemo informacije o vremenskoj prognozi? Rekli smo da
postoje servisi koje mi mozemo da kontaktiramo, a to su npr. neki drugi serveri
koji nama serviraju podatke. Dakle, mi iz nase frontend aplikacije koju smo ucitali
kontaktiramo druge servere (npr. za vremensku prognozu), gadamo odredeni
endpoint, tj. odredenu adresu koju taj server podrzava i nama se vrac¢aju podaci.
Ti podaci koji se vradaju su najéesée u formatu JSON.
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p
HTTP/API I

@ POGLEDAJ LEKCIJU

RESPONSE METHOD
GET, PUT, POST,DEL.

k Ovo je primer HTTP zahteva i HTTP odgovora. Aplikacija kontaktira server i dobije
HTML, CSS, itd. Kada sve to dobije, kontaktira druge servere (npr. za vremensku
prognozu) i Salje zahtev. Kako taj zahtev izgleda? To mozemo zamisliti kao jedan
paket koji ima nekoliko stvari: URL, tj. putanju na koju ide, hedere i deo koji sluzi
za podatke. Protokol kojim se Salju ovi paketi se naziva HTTP (Request -
Response).

k Request - zahtev response - odgovor (ono $to server vraca)
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POSTMAN

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Postman je alat koji sluzi da kontaktiramo backend, tj. da kontaktiramo API bez da
to kodiramo u nasoj aplikaciji.

Swagger nam sluzi za dokumentovanje APl-a i prikazuje listu svih endpointa
nekog servera.

Path parametar - nalazi se u putanji URL-a i to je jedna stvar koja je promenljiva u
okviru request-a. Druga stvar jesu query parametri.

Query parametri nam sluze da isfiltriramo na$ request. To se najceSée koristi
kada radimo neke pretrage. Redaju se posle upitnika u URL-u i sastoje se od
imena, zatim ide jednako pa vrednost, zatim & (nabrajanje)...

Path parametri sluze za ciljano trazenje odredenog item-a po nekom id-u.

www.vreme.com/api/trenutna-temperatura/gradovi/1
- ovde 1 na kraju predstavlja path parametar (dovlacimo temperaturu za prvi grad)

www.vreme.com/api/trenutna-temperatura?grad=NoviSad
- ovde grad=NoviSad predstavlja query parametar (dovlacimo trenutnu
temperaturu za Novi Sad)
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XMLHttpRequest

@ POGLEDAJ LEKCIJU

k Kreiranje objekta XMLHttpRequest:
const req = new XMLHttpRequest()

const req = new XMLHttpRegest()

reqg.onload = function () {
console.log(”onload”, this)
console.log(”data”, JSON.parse(this.responseText))

}

reqg.onerror = function () {
console.log(”error”, this)

}

. . kontaktiranje APIl-a preko
req.open("GET”, “https://swapi.dev/api/people/1”) Ja\:‘aScrilpt:j\ uz pzmoc’:

req.send() XMLHttpRequest-a
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FETCH

@ POGLEDAJ LEKCIJU

fetch(”https://swapi.dev/api/people/1")

.then(response => {
console.log(”response”, response)
response.json().then(data => console.log(”data”, data))

)

.catch(error => console.log(”error”, error))

kontaktiranje APl-a preko
JavaScript-a uz pomo¢é
Fetch-a
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AXIOS

@ POGLEDAJ LEKCIJU

axios.get("https://swapi.dev/api/people/1")
.then(response => console.log(”response”, response.data))

kontaktiranje @ APIl-a
preko JavaScript-a uz
pomo¢ Axios-a

.catch(error => console.log(”error”, error))

const ucitaj=async () =>{
const res = await axios.get(”https://swapi.dev/api/people/1")
console.log(”data”, res.data)

}
pretvaranje prethodnog
ey s primera u async i await
ucitaj()
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k JSON format se ¢uva u fajlu koji ima ekstenziju json (tekst.json). JSON je
skradenica od JavaScript Object Notation i to je format koji se ne koristi samo u
JavaScript-u veé se koristi generalno u web programiranju i u komunikaciji sa
serverom, bilo da radimo sa node serverom, php-om... NajéeS¢a komunikacija
izmedu frontenda i backenda je upravo JSON.

tipove kao JavaScript. JSON format pocinje i zavrSava se sa vitiCastom zagradom.
Pisanje JSON-a je skoro identi¢no kao pisanje objekta u JS-u, sa tom razlikom $to
u JSON-u key deo moramo da stavimo pod navodnike.

JSON podrzava string, number, boolean, niz, mozemo da ugnhjezdavamo objekte
unutar objekata...

k JSON.parse - pretvara string u objekat

k JSON.stringify - pretvara objekat u string (obrnuto)




< TIPOVIHTTP METODA




< STATUS KODOVI KOJE SERVER VRACA UZ RESPONSE

I1xx - status kodovi informacionog tipa

2xx - status kodovi koji ozna¢avaju da je sve u redu
3xx - privremene ili trajne redirekcije

4xx - greske na strani klijenta

5xx - status kodovi koji predstavljaju greSke na serveru




Cestitam, ovo je sam kraj priru¢nikal
Nadam se da ti je bio koristan. Bilo je potrebno dva meseca da se on napravi
I mnogo godina ucenja iza toga. Povremeno proveri sajt kako bi preuzeo

najnoviju verziju.

Ukoliko imas bilo kakvih pitanja, komentara ili zeliS da podelis svoje utiske,
slobodno mi pisi.

* Drustvene mreze: @postani.it

e E-mail: ivan@postani.it

lvan | Postani IT

PS. Nastavi da u€is jer ne mozes da izgubis osim ako ne odustanes,

www.postani.it
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