Java Script



J a Va SC ri pt jest jezykiem skryptowym

przeznaczonym do wykorzystania na stronach
internetowych.

Co to oznacza? Dzieki niemu mozesz w tatwy sposob
poprawic interaktywnosc¢ na swoich stronach. Mozesz w
odpowiedni sposob oddziatywac na poczynania
uzytkownika. Mozesz robi¢ naprawde duzo fajnych rzeczy ;).
A dzieki temu, ze wszystkie czynnosci wykonywane s3g po
stronie klienta - wszystko to wykonuje sie w btyskawicznym
tempie.



Jak dziata Javascript

Ogolnie rzecz ujmujac w Javascript praktycznie wszystko
jest jakims obiektem.

Obiektami sg wiec tablice, funkcje, wtasne obiekty, daty czy
nawet teksty lub liczby.

Wszystkie dane z jakich tutaj korzystamy mozemy podzieli¢ na
dwa typy: typy proste i typy ztozone (obiekty). Typy proste stuza
do przechowywania prostych typow danych. Liczby, teksty,
wartosci nieistniejgce. Cos bardzo prostego - stad ich nazwa.
Typy obiektowe (referencyjne) stuza do przechowywania
bardziej ztozonych danych - czyli obiektow.



Wymagania

Jezeli chodzi o przegladarki - wedle uznania. Jezeli chcesz
uzywac starych IE, nie wnikam w twoje zapedy.

Osobiscie polecam ktoras z nowych przegladarek,
szczegolnie Chrome, ktory nie dos¢, ze dziata bardzo szybko,
to ma rewelacyjny debuger.

Jezeli chodzi o edytor tekstu, to Notepad++ w zupetnosci
wystarczy.

Bedac w kazdej porzadnej przegladarce naciskamy klawisz
F12, co wigcza nam debugera na dole okna.



Wstawiamy pierwszy skrypt na
naszg strone

Do umieszczenia skryptow na stronie stuzy znacznik
<script>:

<html>
<head>

<title>Super skrypt</title>
</head>
<body>
<script>

...instrukcje skryptu
</script>

</body>



UWAGA: W przypadku html4 trzeba do tagu script dodac
dodatkowy atrybut type="javascript".



Umieszczanie skryptow w
oddzielnym pliku

Ogodlnie rzecz biorac powinniSmy unika¢ wstawiania
skryptow bezposrednio w kod strony, zastepujac je
skryptami umieszczonymi w dotgczanych plikach. Nie jest to
zasada, ktdrej pominiecie zniszczy nam zycie — od kazdej
zasady sg odstepstwa — jednak dobrze jest sie jej trzymac...



Umieszczanie skryptow w
oddzielnym pliku

Aby przytaczyc plik ze skryptami do naszej strony
powinniSmy zastosowac dodatkowy atrybut src:

<script src="plik_ze skryptem.js"></script>



Umieszczanie skryptéw w oddzielnym pliku

Skrypty mozesz wrzucac¢ w rézne miejsca na stronie. Najlepszymi miejscami
do umieszczania skryptow sg sekcja HEAD i koniec sekcji BODY:

<IDOCTYPE html> ..tresc strony...
<html> <script src="super-script.js'"></script>
<head> <script>
<title>Jestem super strong</title> alert('Witaj swiecie');
<script src="modernizr.js"></script> </script>
<script src="jquery.js"></script> </body>
</head> </html>

<body>



Wybor miejsca wiaze sie z dwiema kwestiami.

Pierwsza z nich tyczy sie zasady, ktdra mowi o tym, by uzytkownik dostawat
w pierwszej chwili tresc strony. Cata interakcja (JS), dodatki itp powinna by¢
wysytana w drugiej kolejnosci.

Ale to drobnostka, o ktdrej na poczatku mozemy zapomniec.

Ta "bardziej wazna" sprawa tyczy sie samych skryptow. Bardzo czesto
bedziesz chciat w nich dziata¢ na konkretnych elementach strony.
Przyktadowo zapragniesz pokaza¢€ przycisk, ukry¢ formularz, pokaza¢
uzytkownikowi jakies okienko itp. Jezeli twdj skrypt zostanie wczytany przed
takim elementem (czyli w kodzie HTML bedzie sie znajdowat przed takim
elementem HTML), a nie posiada zadnych metod do wykrywania czy cata
strona zostata juz wczytana, to dostaniesz btad wynikajacy z tego, ze skrypt
ten nie widzi elementu.



ZMIENNE



Zmienne to cos w rodzaju "pudetek" w ktérych mozemy przechowywac pewne
dane:

<script>
var someVarl = 'Przykiadowy tekst’;
var someVar2 = 230;
var someVar3 = Number.MAX_VALUE;

</script>



Nazewnictwo zmiennych

Nazwy zmiennych ktore deklarujemy nie mogg by¢ byle jakie. Istniejg pewne zasady
ktorych musimy sie trzymac. | tak:

-kazda nazwa zmiennej musi sie zaczynac od litery (A-Z, a-z), lub znaku
podkreslenia (" "),

-nazwa zmiennej nie moze sie zaczynac od cyfry (0-9),

-nazwa zmiennej nie moze zawierac spacji (mozna zamiast spacji uzywac
podkreslenia),

-nazwa zmiennej nie moze zawierac polskich liter,
-nazw3a zmiennej nie moze by¢ stowo kluczowe zarezerwowane przez JavaScript.

Tak naprawde nie musisz wkuwac¢ powyzszych punktéw na pamiec. Po prostu nie
zaczynaj nazw od cyfr. Tyle. Jest jednak wazniejsza sprawa, ktorg zapamieta;.

Nazywaj swoje zmienne tak, by dato sie zrozumiec¢ do czego sie odnosz3.



Typy danych

W Javascript dane dzielg sie na 2 typy: typy proste oraz referencje.

Dane typu prostego reprezentujg proste typy danych - liczby, teksty, wartosci
boolowskie (prawda/fatsz), niezidentyfikowane (undefined) oraz null.

//przyktad danych typu prostego

var varNr = 20; //prosta liczba

var text = 'To jest tekst'; //prosty tanicuch znakow
var varBol = true; //logiczny - prawda/fatsz

var someVar = null; //nic

undefined //zmienna nie okreslona, nie istniejaca



Proste typy danych jak sama nazwa wskazuje sa prostymi bytami, ktére poza
wartoscig nic w sobie nie maj3.

Zeby wykonywaé na nich jakie$ operacje (np. pobraé dtugosé tekstu) musiatbys albo
za kazdym razem uzywac na nich osobnych funkcji (tak jak w starszych PHP), albo
musiatby by one by¢ skonwertowane na obiekty, ktére dawaty by dostep do
odpowiednich metod i wiasciwosci.

Na szczescie podczas pracy JS poza sceng dokonuje automatycznej tymczasowej
konwersji typu prostego na obiekt, odpala uzytg wtasciwosc lub metode, a
nastepnie przywraca dang zmienng do typu prostego:

var ourText = 'Przyktadowy tekst'; //deklarujemy prostg zmienng

ourText.length //js poza sceng skonwertowato ourText na obiekt String, sprawdzito
jego dtugosc

Dzieki powyzszej konwersji w javascript wszystko zachowuje sie jak obiekt. Zasada
ta nie dotyczy sie tylko undefined i null, ktdre nie potrzebujg miec¢ witasciwosci i
metod.



Wszystkie zmienne nie bedace typem prostym s3g obiektami i sg typu referencyjnego

(sa obiektami). Ten typ danych charakteryzuje sie tym, ze zmienne nie maja

przypisanej bezposrednio wartosci, a tylko wskazujg na miejsce w pamieci, gdzie te
dane s3 przetrzymywane.

vararrl =[1, 2, 3];

var arr2 = arrl; //zmienna arr2 wskazuje na tablice [1, 2, 3]

arrl.push(4);

Ogadlnie: typy proste sg proste. To co nie jest typem prostym jest obiektem. Cata
reszta przyjdzie w praktyce...



Konwersja typow prostych

JavaScript nie wymaga od ciebie abys deklarowat typ zmiennych. Przyktadowo
mozesz utworzy¢ zmienng typu liczcbowego o nazwie np. someVar, a nastepnie
przypisac jej wartos¢ znakowa:

var someVar = 10;

someVar = "to jest napis";



Jezeli bysmy chcieli doda¢ do zmiennej typu znakowego zmienng typu liczbowego
wowczas otrzymalibySmy wynik typu znakowego:

var someVar = "to jest napis " + 20;

console.log(someVar); //zwrdci "to jest napis 20"

var someVar = "20" + 1;

console.log(someVar); //zwroci "201"



Gdy od zmiennej typu znakowego w ktdrej sktad wchodza tylko znaki cyfr
odejmiemy zmienng typu liczbhowego wéwczas wykonamy normalne rownanie:

var someVar ="21" - 1;

console.log(someVar); //zwréci 20



Gdy od zmiennej typu znakowego w ktorej sktad wchodzg nie tylko znaki cyfr ale i
litery odejmiemy zmienng typu liczbowego wdéwczas otrzymanym wynikiem bedzie
NaN (Not-A-Number)

var someVar = "20a" - 1;

console.log(someVar); //zwréci NaN

Podobna zasada dziata w drugg strone. Jesli od zmiennej typu znakowego
odejmiemy zmienng typu liczbowego, to w zaleznosci czy pierwsza someVar zawiera
litery czy tez nie - otrzymamy wynik liczhowy lub typu NaN.

W praktyce jest to proste i tatwe...



Operatory

Operator Nazwa dziatania Rownanie
+ Dodawanie X=y+2
- Odejmowanie X=y-2
* Mnozenie Xx=y*2
/ Dzielenie x=y/2
% Reszta z dzielenia X=y%2
++ Inkrementacja X = ++y

X = y++
-- Dekrementacja X =--y

Wynik



Operator Przypisania

var myVar = 'Przyktadowy tekst';



Operatory Porownania

Operator Opis Rownanie ZwWroci
== rowne X == false
1= rézne x!1=8 true
> wieksze od Xx>8 false
< mniejsze od Xx<8 true
>= wieksze badz rowneod x>=8 false

<= mniejsze badz rowne od x<=8 true



Operatory Logiczne

Operator Opis Przyktad Wynik

&& and (i) (x <10 && y > 1) Prawda, bo x jest mniejsze od 10 i y jest
wieksze od 1

| or (lub) (x>8 || y>1) Prawda, bo x nie jest wieksze od 8, aley

jest wieksze od 1

! not (negacja) I(x ==vy) Prawda, bo negujemy to, ze x ==y



Instrukcje warunkowe



I

Instrukcja if sprawdza dany warunek, i w zaleznosci od tego czy zwrdci true lub false
wykona lub nie wykona sekcje kodu zawarta w klamrach:

if (warunek) {

...instrukcje jezeli warunek jest poprany

lub

if (warunek) {

...instrukcje jezeli warunek jest poprany
}
else{

...instrukcje jezeli warunek nie jest poprany



If

Jeszcze jedna forma:
if (warunek1) {

...instrukcje jezeli warunek1 jest poprany

}

else if(warunek2) {

...instrukcje jezeli warunek1 nie jest poprany

else{

...instrukcje jezeli warunekl i warunek2 nie sg poprany



Instrukcja switch
Instrukcja switch jest kolejnym sposobem testowania warunkow dziatajgcym na
zasadzie przyrownania wyniku do podanych przypadkow.
switch (wyrazenie) {

case przypadekl:
//fragment wykonywany gdy rezultat wyrazenia jest rowny rezultatl - potrzebuje break;
break;

case przypadek2:
//fragment wykonywany gdy rezultat wyrazenia jest rowny rezultat2 - potrzebuje break;
break;

default:

//fragment wykonywany gdy powyzsze rezultaty nie sg rowne rezultatowi wyrazenia -
nie potrzebuje break;

}



Petle



Struktura petli while ma nastepujaca postac:

while (wyrazenie) {

...fragment kodu ktory bedzie powtarzany...

Fragment kodu bedzie powtarzany dopdki bedzie spetniony warunek testowany w
nawiasach. Aby petla miata swéj koniec, musimy w odpowiednim momencie
sprawic, ze testowany warunek zwraoci wartosc false.



Petla typu do ... while

Podobnym rodzajem petli jest petla typu do ... while. Zasadniczg rdznicg miedzy
tym typem a poprzednim jest to, ze kod ktory ma by¢ powtarzany zostanie
wykonany przed sprawdzeniem wyrazenia.

Ogodlna postac tego typu petli jest nastepujaca:
do {

...fragment kodu ktory bedzie powtarzany...

} while (wyrazenie)



Petla typu for

Kolejnym rodzajem petli jest petla typu for. Jest to najczesciej uzywany rodzaj petli.

for (zainicjowanie zmiennych; wyrazenie testujgce; zmiana wielkosci zmiennej) {

kod ktory zostanie wykonany pewng ilo$¢ razy

Przyktad:
for (var x=0; x<100; x++) {

console.log('Nie bede rozmawiat na lekcji Informatyki.');



Funkcje

Funkcja jest wywotywana przez inng czesc¢ skryptu (w realnym zyciu przez zone), aw
momencie jej wywotania zostaje wykonywany kod w niej zawarty.



Ogélna deklaracja fun kC]l ma nastepujaca postac:

function nazwaFunkgiji() {
...kod funkcji
}

nazwaFunkgcji(); //wywotujemy funkcje

//lub

var nazwaFunkcji = function() {

...kod funkcji anonimowej

}

nazwaFunkcji(); //wywotujemy funkcje



Rdéznice w deklaracji funkgji

Podatem dwie metody deklaracji funkcji. Pierwsza z nich to tak zwana deklaracja
funkcji. Deklaracja taka wymaga podania nazwy funkgc;ji:

//deklaracja funkciji
function myFunction() {

...kod funkcji

Drugi sposob zwie sie wyrazeniem. Anonimowg funkcje (czyli takg, ktora nie ma
nazwy) od razu podstawiamy pod zmienng:

//function jako wyrazenie (expresion)
var myFunction = function() {

...kod funkcji anonimowej



Rdéznice w deklaracji funkgji

Rdznig sie one nie tylko sposobem zapisu, ale takze tym, jak taki kod jest
interpretowany przez przegladarke. Funkcja za pomoca deklaracji jest od razu
dostepna dla catego skryptu. Funkcja stworzona za pomoca wyrazenia jest dostepna
dopiero po catkowitym przetworzeniu skryptu.

//Tutaj jest ok //Btad

myFunction(); myFunction();

function myFunction() { var myFunction = function() {
console.log('..."); console.log('...");



Parametry (argumenty) funkcji

Czestokroc konieczne bedzie przekazanie do funkcji okreslonych danych, ktdre
nastepnie zostang przez nig przetworzone.

Parametry przekazuje sie wypisujgc je miedzy nawiasami wystepujacymi po nazwie
funkcji:

function calculate(numberl, number2) {

console.log(numberl + '+ "'+ number2 + ' ="'+ (numberl + number2))

}

calculate(3, 4); //wypisze "3 +4 = 7"
calculate(7, 7); //wypisze "7 + 7 = 14"
calculate(100, 100); //wypisze "100 + 100 = 200"



Instrukcja return

Kazda funkcja po zakonczeniu dziatania zwraca jakas wartos¢. Moze to byc jakis
tekst, liczba czy wartosc logiczna (prawda / fatsz).

Dzieki zastosowaniu instrukcji return mozemy nakazac funkcji zwracanie okreslone;j
wartosci. Instrukcja ta rownoczesnie przerywa dalsze dziatanie funkgcji:

function calculate(numberl, number2) {
var result = numberl + number2;

return result;

}

console.log( calculate(10,4) ); //wypisze 14



Return — przyktad:

function isEven(number) {
if (number % 2 == 0) {
return true;
} else {

return false;

varx =1,

if (isEven(x) ) {
console.log('Liczba' + x + ' nie jest parzysta');
} else {

console.log('Liczba' + x + ' jest parzysta');

}



Zasieg zmiennych

W przypadku funkcji dochodzi dodatkowe pojecie - zasiegu zmiennych. Do tej pory
postugiwaliSmy sie zmiennymi globalnymi, ktore byty dostepne dla catego skryptu,
wszystkich funkcji i w ogdle catego swiata. Rozwazmy prosty przyktad:

Funkcja sum() nie tylko dokonuje wyliczenia sumy liczby, ale takie modyfikuje nasza
zmienng globalna x.

Piszac kod funkcji powinnismy sie starac, by byta ona zamknietym bytem. Podajemy
do niej jakies parametry, funkcja to
przetwarza za pomocga swojego kodu i
zmiennych, po czym konczy swoje
function sum(y) { dziatanie zwracajac jaki$ wynik. Stosujac
X = X + ¥; zmienne globalne nie jestesmy w stanie
return x; tego uzyskaé, bo kazdorazowo
zmieniamy zmienne spoza funkgji.

18;

console.log( sum(18)

console.log( x );




Zasieg zmiennych

W Javascript mozemy takze korzystac takze ze zmiennych lokalnych, ktdre s3
dostepne tylko we wnetrzu danej funkcji. Aby zadeklarowac taka zmienng
wewnatrz funkcji uzywamy stowa var:

Dzieki stosowaniu zmiennych lokalnych nie tylko unikamy zmian w zmiennych
globalnych, ale takze unikamy problemu z nazewnictwem zmiennych (co pokazuje
powyzszy przyktad).

function showX() {
var x = 2;

console.log(x);

showX();

console.log(x);




Tablice



Tworzenie nowej tablicy

Nic trudnego. Wystarczy skorzystac z ponizszej instrukcji:

//deklaracja za pomoca literatu

var ourTable = ['Marcin', 'Ania’, 'Agnieszka'l;

lub

var ourTable = new Array(6); //tworzy pusta tablice o dtugosci 6



Wtasciwosc length

Kazda tablica udostepnia nam wtasciwosc¢ length dzieki ktorej mozemy okreslic
dtugosc tej tablicy (ilos¢ elementdw). Dzieki temu mozemy poznac index ostatniego
elementu oraz w tatwy sposdb przeprowadzac petle po wszystkich elementach
naszej tablicy.

var ourTable = ['Marcin’, 'Ania’, 'Agnieszka’, 'Piotrek’, 'Grzes', 'Magda'];

console.log(ourTable.length); //6

Aby odwotac sie do ostatniego elementu musimy odjac¢ 1 od liczby elementéw (bo
indexowanie jest od 0):

console.log( ourTable[ourTable.length-1] );



Petla po tablicy
Aby zrobic petle po tablicy skorzystamy z jednej z dwdch petli:

var ourTable = ['Marcin', 'Ania’, 'Agnieszka’, 'Piotrek’, 'Grzes', 'Magda'l;

for (var i=0; i<ourTable.length; i++) {

console.log('Imie numer ' +i+ ': ' +ourTable[i]);



String



String - teksty

W javascript tak samo jak w innych jezykach mozemy operowac nie tylko na
liczbach, ale takze na tekstach. Tekst powinien by¢ zawarty w cudzystowy lub
apostrofy:

var text = "Ala ma kota, a kot ma Ale.";

console.log( text.length ); //pobieram dtugosé tekstu - wypisze 26

text = text + "Ala go lubi, a kot jg wcale...";

console.log(text); //wypisze "Ala ma kota, a kot ma Ale. Ala go lubi, a kot j3
wcale..."



KONIEC



