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Sprawy organizacyjne 
 

Z prz je oś ią ita  Państ a a kładzie W ra e ele e t  prakt ki projekto a ia 
oprogra o a ia, któr  ędzie okazją do zapoz a ia się  sposó  przekrojo  ze spół zes  
warsztatem technologicznym w obszarze projektowania i wytwarzania oprogramowania. 

Cele  aszego kładu jest dostar ze ie iedz  i u iejęt oś i poz alają ej poruszać się  o szara h 
i ż ierii oprogra o ania, baz danych, projektowania obiektowego oraz wybranych ieżą h 
i ple e ta ji t h o szaró . 

W ra a h zajęć zosta ie zapreze to a  kl  kładó  uzupeł io h spotka ia i  
la oratoriu ,  trak ie którego stude i ędą ogli z ierz ć się z szeregie  prakt z h zadań, 
z iąza h z ateriałe  kładu.  

W kład  ędą uzupeł io e otatka i, które proszę s ste at z ie przeglądać i korz stać z gęsto 
za iesz zo h  i h od oś ikó , sta o ią h za hętę do sa odziel ego poszuki a ia i 
poszerzania wiedzy. List  zadań ędą pu liko a e  for ie oso h doku e tó . 

  



Technologie, języki 
 

Kompletny warsztat wytwarzania oprogramowania obejmuje wiele o szaró , w tym: 

• I ż ieria oprogra o a ia – z ajo ość podsta  etod k zarządza ia projekta i i metodyk 

wytwarzania oprogramowania oraz przebiegu i organizacji samego procesu. W tym obszarze 

o ó i  skróto o o szar etod k zarządza ia, a h ilę zatrz a  się  o szarze 
etod k t arza ia, gdzie o ó i  ele e t  prakt ki etod z ej projekto a ia 

obiektowego: 

o Z iera ie agań 

o Przypadki uż ia 

o Analiza obiektowa 

oraz poz a  prze sło e sposo  doku e to a ia /  artefaktó  – czyli jęz k UML wraz 

z to arz szą  u arsztate  te h ologi z  

• Bazy danych – technologie magazynowania danych relacyjnych i nierelacyjnych, w tym 

wybrane jęz ki zap tań. W ra a h kładu poz a  podsta  te h ologii rela j h,  t  
wybrane bazy danych PostgreSQL i SQL Server oraz jęz k zap tań SQL 

 

• Jęz ki progra o a ia i platformy technologiczne – spośród t h ień  t lko ra e,  
t  duże prze sło e platfor  te h ologi z e: 

o Jęz k C# i środo isko .NET 

o Jęz k Java i środo isko Jakarta EE (dawniej: Java EE, J2EE) 

o Jęz k Python i jego interpretery 

o Ja aS ript/T peS ript i środo isko ode.js ię ej iżej  

 

• Wzorce projektowe i wzorce architektury aplikacji – t i zaj ie  się łą z ie  ra  
zakresie, powiemy m.in. o wzorcach 

o Model-View-Controller 

o Repository i Unit-Of-Work 

Szereg i h, ardzo i teresują h rze z   asz  kładzie się ie z ajdzie, z raku iejs a, .i .: 

• Koncepcje Continuous Integration, Continuous Delivery i Continuous Deployment 

• Praktyki refaktoryzacji 

• A aliza zaso hło oś i 
• Metr ki jakoś io e i iloś io e 

• Itd. 
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Javascript – historia, aktualny status 
 

Materiał kładu przedsta iają ego prakt kę projekto a ia i t arza ia oprogra o a ia usi 
ilustro ać przedsta ia e tez   ra a h ra ej, ko kret ej te h ologii. Jęz kie  ra  a 
potrze  i iejszego kładu jest zde do a ie aj zęś iej uż a   prakt e jęz k o aj iększ  
zasięgu te h ologi z  - JavaScript. 

 

Rysunek 1 Ra ki g popular oś i językó  a platfor ie GitHu , edług https://o to erse.githu . o  

W re  o iego ej opi ii, ikają ej łaś ie z dużej popular oś i, a o za t  idzie – z dużej iloś i 
kodu róż ej jakoś i  t  iskiej!  jest to jęz k o i teresują h podsta a h teoretycznych i 

iez kłej u i ersal oś i i elast z oś i, dzięki której spół ześ ie zdo ł prakt z ie sz stkie 
ożli e o szar  te h ologi z e: 

• Progra o a ie skr ptó  po stro ie przeglądarki i ter eto ej 
• Programowanie aplikacji po stronie serwera – m.in. platforma node.js 

• Programowanie aplikacji mobilnych – m.in. technologie NativeScript czy React Native 

Ja aS ript arodził się   roku w startupie technologicznym Netscape Communications jako jęz k 
skr pto  przeglądarki i ter eto ej Mosaic. Zadanie zaprojekto a ia jęz ka po ierzo o i ż iero i 
spe jalizują e u się  projekto a iu jęz kó , Brendanowi Eichowi. Jęz k iał ć odpo iedzią a 
jęz k HyperTalk, u ożli iają  t orze ie d a i z h skr ptó  spierają h stat z e 
prezentacje tworzone w technologii HyperCard. 

https://octoverse.github.com/
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Rysunek 2 Brendan Eich 

Zaprojekto a  jęz k, az a  ro o zo Mo ha, ł po zątko o o o i spiro a  jęz kie  
funkcyjnym Scheme (dialekt Lispa , astęp ie  iku pra  otrz ał skład ię zoro a ą a Ja ie 
oraz elementy tzw. o iekto oś i protot po ej zoro a e a jęz ku Self. 

Jede  z uz a h spe jalistó  od Ja aS ript, Douglas Cro kford, opo iada o ta t h zasa h  trak ie 
prezentacji, którą arto prześledzić. 

Po po zątko  urzli  roz oju ersja   roku , ersja   roku  astąpiło raź ie 
spo ol ie ie, ikają e .i . z raku porozu ie ia iędz  klu zo i dosta a i te h ologii. 
Kolej e ersje ukaz ał  się ol iej ersja   roku , ersja    i dopiero od  oż a 

ó ić o po ro ie jęz ka a łaś i ą ś ieżkę roz oju. 

Edition 
Date 

published 
Changes from prior edition Editor 

1 June 1997 First edition Guy L. Steele Jr. 

2 June 1998 
Editorial changes to keep the specification fully aligned 

with ISO/IEC 16262 international standard 
Mike Cowlishaw 

3 
December 

1999 

Added regular expressions, better string handling, new 

control statements, try/catch exception handling, 

tighter definition of errors, formatting for numeric 

output and other enhancements 

Mike Cowlishaw 

4 Abandoned 

Fourth Edition was abandoned, due to political 

differences concerning language complexity. Many 

features proposed for the Fourth Edition have been 

completely dropped; some were incorporated into the 

sixth edition. 
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5 
December 

2009 

Adds "strict mode," a subset intended to provide more 

thorough error checking and avoid error-prone 

constructs. Clarifies many ambiguities in the 3rd 

edition specification, and accommodates behaviour of 

real-world implementations that differed consistently 

from that specification. Adds some new features, such 

as getters and setters, library support for JSON, and 

more complete reflection on object properties.[9] 

Pratap 

Lakshman, Allen 

Wirfs-Brock 

5.1 June 2011 

This edition 5.1 of the ECMAScript standard is fully 

aligned with third edition of the international standard 

ISO/IEC 16262:2011. 

Pratap Lakshman, 

Allen Wirfs-Brock 

6 
June 

2015[10] 

The sixth edition, initially known as ECMAScript 6 (ES6) 

and later renamed to ECMAScript 2015 

(ES2015)[10] adds significant new syntax for writing 

complex applications, including classes and modules, 

but defines them semantically in the same terms as 

ECMAScript 5 strict mode. Other new features include 

iterators and for/of loops, Python-style generators and 

generator expressions, arrow functions, binary data, 

typed arrays, collections (maps, sets and weak 

maps), promises, number and math enhancements, 

reflection, and proxies (metaprogramming for virtual 

objects and wrappers). As the first "ECMAScript 

Harmony" specification, it is also known as "ES6 

Harmony." 

Allen Wirfs-Brock 

7 
June 

2016[11] 

ECMAScript 2016 (ES2016)[11], the seventh edition, 

intended to continue the themes of language reform, 

code isolation, control of effects and library/tool 

enabling from ES2015, includes two new features: the 

exponentiation operator ( ** ) and 

Array.prototype.includes. 

Brian Terlson 

8 
June 

2017[12] 

ECMAScript 2017 (ES2017), the eighth edition, includes 

features for concurrency and atomics, syntactic 

integration with promises (async/await).[13][12] 

Brian Terlson 

9 
June 

2018[8] 

ECMAScript 2018 (ES2018), the ninth edition, includes 

features for asynchronous iteration and generators, 

new regular expression features and rest/spread 

parameters.[8] 

Brian Terlson 
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W  roku astąpiło jed o z przeło o h zdarzeń  roz oju te h ologii – Google ogłosiło łas ą 
przeglądarkę, Chro e, raz z silnikiem uruchomieniowym JavaScript, któr  został az a  V8. W 2009 

roku silnik zaadaptowano na potrzeby wysokowydajnego przetwarzania po stronie serwera, w ten 

sposó  arodziło się środo isko node.js. 

W trakcie kolejnych lat V8 otrz ał iele uspra ień, łą za h do kolej h ersji ode.js. Sil ik 
od sa ego po zątku sta iał a ko pila ję t pu JIT Just-In-Time  po stro ie klie ta, która zape ia 

ardzo dużą daj ość uru ha ia ego kodu. Należ  i o to podkreślić, że  iągu kolej h lat, 
dzięki iekied  przeło o  roz iąza io , daj ość uru ha ia ia kodu zrosła kilkukrot ie: 

 

Rysunek 3 Poró a ie ydaj oś i ko pila ji JIT  sil iku V8 

W trak ie kolej h kładó  skupi  się a jęz ku oraz t h jego zastoso a ia h które dot zą 
aplika ji przeglądarko h, zaró o po stro ie klie ta przeglądarka  jak i ser era. Do 

przestudio a ia e łas  zakresie pozosta i  i e, ardzo i teresują e zastoso a ia 
technologii. Po iżej propoz je ateriałó  do przejrzenia „ a za hętę” stąd dość su iekt  ór, 
skupiają  się a spektakular h efekta h : 

• WebGL – sta dard API grafi z ego D i D i ple e to a ego przez przeglądarki 
o witryna Chrome Experiments 

• Phaser - silnik graficzny 2D 

• three.js i BabylonJS – silniki 3D 

• Emscripten – kompilator C++ do JavaScript 

• Lista ko pilatoró  i h jęz kó  do Ja aS ript  t  dialekt  Ja aS ript: T peS ript, 
CofeeScript) 

• Jądro Li u a skompilowane do JavaScript, uru ha iają e się  przeglądar e 

• ClassicReload – ar hi u  starego oprogra o a ia uru ha ia ego ezpośred io  
przeglądar e,  t  p.: 

o Windows 3.11 

o Windows 95 

• jsDosBox – e ulator DOS uru ha iają  się  przeglądar e 

• E ulator  róż h urządzeń i ar hitektur, uru ha iają e się  przeglądar e 

• Konkursy programistyczne 

https://v8.dev/blog/10-years
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o js1k – progra  zaj ują  o aj żej k  

o js13k – gra zaj ują a o aj żej k  

  

https://js1k.com/
https://js13kgames.com/
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