pasja-informatyki.pl

Programowanie webowe

Mirostaw Zelent

Odcinek #5

ten, w ktérym zrozumiemy mechanike tworzenia
skryptow z uzyciem jezyka JavaScript
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Jezyk programowania JavaScript

JavaScript to petnoprawny, skryptowy jezyk programowania, w ktérym mozemy zastosowac
caty repertuar klasycznych konstrukcji jezykowych (instrukcje warunkowe, petle, zmienne,
tablice, instrukcje wyboru, wtasne funkcje, obiekty, klasy, metody itd.). JavaScript (nie myli¢ z
jezykiem Java, to co innego) to potezny front-endowy kombajn, za pomoca ktérego mozemy

tworzy¢ wyjatkowe od strony designu i interfejsu witryny.

Na samym poczatku swojej przygody z webdeveloperka, JS uzywamy najczesciej do ulepszenia
interfejsu strony, wzbogacajac jg o dodatkowe funkcjonalnosci, niedostepne w HTML czy CSS.
Skrypty JS pozwolg nam tworzy¢ efektowne slidery, animowane galerie zdjeé¢, wyskakujace
panele z nawigacja, interaktywne menu, zegary, animacje itd. Z czasem jednak przekonujemy
sie, ze to byt jedynie wstep do prawdziwej potegi tego jezyka - w pewnych zastosowaniach JS

spetnia obecnie nawet role back-endowg (technologia Node.js).

Egzamin zawodowy w technikum wymaga od nas przede wszystkim opanowania fundamentéw
zastosowania JS, co w realiach egzaminacyjnych oznacza najczesciej zdobycie umiejetnosci
budowania dziatajagcych od strony funkcjonalnej skryptow, ktére w jakis$ sposéb przetwarzaja
wprowadzone do niech dane (liczby badz napisy). Poznajmy zatem $wiat zmiennych, zdarzen,

wtasnych funkgcji, instrukcji warunkowych, wyboru, petli - jakkolwiek moze sie on na poczatku



wydawac trudny i obcy, to przekonamy sie, ze bywa prawdziwie fascynujacy! Zostawmy na
chwile jezyki opisowe (HTML i CSS) i zajmijmy sie petnoprawnym programowaniem w JS

(oczywiscie w kontekscie oméwienia fundamentéw). Powodzenia!

Osadzenie skryptu JS w dokumencie HTML

Istniejg dwa podstawowe sposoby osadzenia (,podpiecia”) skryptu JS do kodu HTML tworzonej

witryny internetowe;j:

1. Umieszczenie kodu Zrédtowego skryptu wprost pomiedzy znacznikami script:

<script>

alert (

</script>

Wadg tego rozwigzania jest stabsze rozdzielenie warstwy zawartosci strony www

(tagow HTML) od jej front-endowej funkcjonalnosci (napisanej w JavaScript).

2. Umieszczenie kodu zrodtowego skryptu w zewnetrznym pliku z rozszerzeniem *.js, po

czym zainkludowanie go w dokumencie HTML

<script src="plik.js"></script>

Zaleta tego rozwiazania jest dobre rozdzielenie znacznikéw HTML od kodu JS - caty

skrypt ,siedzi” przeciez w zewnetrznym pliku.

Zmienne. Deklarowanie zmiennych

Zmienna to najprosciej mowigc pojemnik (szufladka, pudetko) na dane - mozemy w nim
przechowaé np. liczbe, napis (w programowaniu na napis méwimy czesto: tarncuch), wartosc
logiczng (true/false) albo dane jeszcze innego typu. Oczywiscie wartos¢ przechowywana w
takiej zmiennej tak naprawde ,siedzi” w pamieci RAM komputera - i rzeczywiscie czasami

potrzebujemy w skrypcie jakas wartos¢ zapamietad.



Zmienne deklarujemy z uzyciem klauzuli var (ang. variable = zmienna), po czym podajemy

nazwe tej nowej szufladki w pamieci:

var ile_jablek = 12;

Nazwe wymyslamy samodzielnie, lecz uwaga: nie powinna ona zaczynac sie od cyfry (ze
wzgledu na istnienie szesnastkowego zapisu liczb), nie powinna zawierac spacji, a jezeli chcemy,
aby nazwa byta ztoZzona z kilku stéw, to uzywamy znaku podkreslenia zamiast myslInika (tak jak
w przyktadzie: ,ile_jablek”, a nie ,ile-jablek”). Oczywisécie nazwa zmiennej nie moze tez byc¢
stowem kluczowym jezyka JS (zmienna o nazwie na przyktad ,var” jest w oczywisty sposob
niedopuszczalna). Osobiscie polecam takze unikac polskich ogonkéw i docelowo przyzwyczajac
sie do nazewnictwa angielskiego (ma to najwieksze znaczenie, kiedy wspotpracujemy w zespole

programistow - nazwy angielskie sg najbardziej czytelne dla oséb réznych narodowosci).

Istnieje takze w JS inny (nowszy) sposéb deklarowania zmiennych, z uzyciem innej klauzuli, o

nazwie let (ang. ,niech [sie stanie zmienna]”):

let liczba = 20;

Ten nowszy sposob rozwigzuje pewne problemy z zasiegami zmiennych tworzonych klasycznie
(zmienne tworzone z uzyciem let maja tzw. zasieg blokowy, czyli pozostaja widoczne jedynie w
zasiegu wyrazenia, w ktéorym sie znajdujg, zas zmienne tworzone z uzyciem var sg zawsze
widoczne lokalnie w catej funkcji, a nie blokowo). Oczywiscie w prostych konceptualnie
skryptach egzaminacyjnych (a nawet w wielu zastosowaniach produkcyjnych), ta réznica nie

ma wiekszego znaczenia.

State

Oprocz zmiennych, w ktorych przechowywane wartosci mogg sie dynamicznie zmienia¢ w
trakcie wykonania skryptu, mozemy takze w JS zadeklarowac tzw. statg - jest to taki pojemnik

na dane, ktérego zawartosc nie powinna ulega¢ zmianom.

Statag mozna stworzy¢ z uzyciem klauzuli const (tac. constans = staty, niezmienny):



const PI = 3.141592653;

PI = 14.3;

Przy okazji moéwienia o statych, warto powiedzie¢ o niepisanej tradycji - otdéz wielu
programistow lubi zapisywac ich nazwy (dla odréznienia od zmiennych) WIELKIMI literami -

nie jest to obowiazek, a raczej tradycja - mozna jej przestrzegad, ale nie trzeba.

Uchwycenie elementu HTML w JavaScript

Wybrany element HTML (ktéry posiada ustawiony identyfikator) mozemy ,uchwyci¢” do edycji
w JavaScript z uzyciem metody document.getElementByld(). Uchwyt pozwala uzyskac tatwy
dostep do wielu atrybutow obiektu, ktéore mozemy nie tylko odczytaé, ale takze odpowiednio
zmodyfikowaé. W przyktadzie ponizej uchwycono pole edycyjne o identyfikatorze ,pole”, po
czym odczytano wartosc¢ atrybutu value (atrybut ten przechowuje napis aktualnie znajdujacy

sie w polu tekstowym):

HTML

<input type="text" id="pole">

JavaScript

var napis = document.getElementById( ).value;

Po wykonaniu powyzszej linii w zmiennej napis znajdowac sie bedzie tekst pobrany z
wybranego pola edycyjnego. Co wazne - sam uchwyt to jeszcze nie wartos$¢ w polu! Zwréémy

uwage, ze dopiero uzycie uchwytu do dostania sie do atrybutu umozliwito nam odczyt:

var napis = document.getElementById( ).value;

uchwyt elementu atrybut

Koniecznie nie zapomnij na egzaminie o tym, iz sam uchwyt elementu (bez okreslonego po
kropce atrybutu) nie pozwoli dokonac odczytu tekstu w polu edycyjnym (czy jakiegokolwiek

innego atrybutu - zapamietaj: ,uchwyt kropka atrybut”, sam uchwyt to za mato).



Wyprowadzenie wartosci zmiennej na ekran

Istnieje w JavaScript wiele metod wyprowadzenia wartosci przechowywanej w zmiennej (czyli

w pamieci RAM) na ekran komputera - poznajmy najbardziej elementarne sposoby!

1. Metoda document.write() - najwieksza wadg tej prostej instrukcji jest zniszczenie
dotychczasowej zawartosci witryny - caty dokument zostanie nadpisany i wypetniony

nowa, podang w nawiasie zawartoscia (na ekranie pozostanie tylko warto$¢ zmiennej).

var liczba = 12;

document.write(liczba);

2. Uzycie okna popup typu alert() - warto$¢ przechowywang w zmiennej mozemy
wyprowadzi¢ w malutkim, wyskakujgcym w przegladarce okienku dialogowym - w
prostych szkoleniowych skryptach to moze wydawac sie dobrym pomystem, ale w
realiach internetowych uzywanie alertéw jest zazwyczaj uznawane za dziatanie
inwazyjne (zniecheci internaute do odwiedzin, a sama przegladarka posiada

mechanizmy ograniczajace naduzycia).

var liczba = 12;

alert(liczba);

3. Przygotowanie bloku (np. diva, wraz z nadaniem mu identyfikatora) i wyprowadzenie
wartosci zmiennej do jego wewnetrznego HTML - wygodna metoda pozwalajaca

pokazac¢ warto$¢ zmiennej w uprzednio przygotowanym miejscu witryny

HTML - przygotowany pojemnik z nadanym identyfikatorem:

<div id="wynik"></div>

JavaScript - zmiana wartosci atrybutu innerHTML uchwyconego diva:

var liczba = 12;

document.getElementById( ).innerHTML = liczba;




4. Wyprowadzenie wartosci zmiennej do logu konsoli w przegladarce - log dostepny jest
w zaktadce Console (aby wywotaé Narzedzia developerskie naciskamy w przegladarce
Google Chrome klawisz F12, albo uzywamy w witrynie prawego przycisku myszy i

wybieramy z menu kontekstowego opcje Zbadaj).

var liczba = 12;

console.log(liczba);

Podstawowe operatory w JavaScript

Operatory to symbole reprezentujace jakies dziatanie, na przyktad symbol + moze oznaczac
dodawanie liczb albo konkatenacje (sklejanie) napiséw. Poznajmy podstawowe operatory,

ktérych znajomosc jest koniecznie potrzebna na egzaminie zawodowym!

Operator Dziatanie operatora

+ dodawanie liczb oraz klejenie tancuchow (konkatenacja)

- odejmowanie liczb

* mnozenie liczb

/ dzielenie liczb

++ inkrementacja (zwiekszenie liczby o doktadnie 1)

-- dekrementacja (zmniejszenie liczby o doktadnie 1)

reszta z dzielenia (tzw. modulo), na przyktad: 27 % 6 jest rowne 3,

%
? gdyz cztery szdstki mieszcza sie w 27 (co daje 24 i reszty zostaje 3)

= przypisanie wartosci do zmiennej

== poréwnanie wartosci

< mniejsze od
<= mniejsze lub réwne od
> wieksze od
>= wieksze lub réwne od
! zaprzeczenie (negacja)
&& logiczne ,i” (and)
| | logiczne ,lub” (or)
+= skrécony zapis, np. a+=b odpowiada:a=a+b

-= skrécony zapis, np. a-=b odpowiada:a=a-b

= skrocony zapis, np. a *= b odpowiada:a=a*b

/= skrocony zapis, np. a/=b odpowiada:a=a/b

%= skrécony zapis, np. a %=b odpowiada:a=a%b




Okna dialogowe: alert, prompt, confirm

Okna dialogowe (ang. popup = ,wyskakujagce okno”) namietnie wykorzystywane sg w wielu
,Szkolnych” skryptach, dlatego koniecznie poznamy teraz ich rodzaje. Oczywiscie w codziennej
praktyce surfowania w internecie, witryna nie powinna uzywac zbyt wielu okien tego typu, by

nie irytowac niepotrzebnie uzytkownika.

e alert - informacja dla uzytkownika, wyposazona jedynie w przycisk ,,OK”, stuzy do

wyprowadzania danych (instrukcja wyjscia)

alert( );

e confirm (ang. ,potwierdzenie”) - to okno dialogowe wyposazone jest w dwa przyciski:
(,OK” oraz ,Anuluj”), co w kombinacji z instrukcjg warunkowg if moze pozwoli¢ nam

poprosi¢ uzytkownika o podjecie decyzji

if (confirm(
alert(
} else {

alert(
}

e prompt - okno, ktére moze postuzy¢ do wprowadzania danych (instrukcja wejscia) -
oczywiscie w praktyce lepiej jest uzyé pdl edycyjnych, ale istnieje mozliwo$é pobrania
wartosci takze w oknie dialogowym. Drugi argument funkcji prompt() (w przyktadzie
ponizej stowo ,Adam”) to tzw. placeholder, czyli warto$¢ domysina (od razu bedzie ona

zaznaczona, tak aby rozpoczecie pisania usuneto jg z okna dialogowego)

var imie = prompt(

document.write(

Reasumujac: okna dialogowe to relikty przesztosci (zaczerpniete z interfejsu graficznego
systemu operacyjnego) - w praktyce warto raczej uzywac kontrolek HTML formularza, gdyz

wyskakujace modalnie okna mogg niepotrzebnie irytowac uzytkownika witryny.



Instrukcja warunkowa if

Instrukcja warunkowa to po prostu rozgatezienie w dziataniu programu (ang. if = ,jezeli”). W
zaleznosci od tego, czy warunek zawarty w instrukcji jest prawdziwy lub fatszywy, wykonane
zostajg inne instrukcje. Klauzula else jest opcjonalna, to znaczy nie musi koniecznie wystapi¢ -

zalezy to od nas i rozpatrywanego problemu. Sktadnia w tzw. pseudokodzie:

if (warunek_Tlogiczny)

{

}

else

{
}

Rozwazmy przyktad bankomatu. Aby mdc dokonac transakcji, uzytkownik musi podad
poprawny numer PIN. Sprawdzenia poprawnosci mozemy dokona¢ instrukcja warunkowa -

zatézmy, ze poprawny numer PIN to 1945:

}f (pin == 1945)

alert(
}

else

alert(

Zwro¢ uwage na operator pordwnania ,==", bedacy podwdjnym znakiem réwnosci (w
odréznieniu od operatora przypisania wartosci, ktory jest pojedynczy: ,=". Warunki moga by¢
ztozone, zas$ tacznikami sg operatory: &&, ||. Uzywamy takze negacji (zaprzeczenia), ktorg

zapisujemy operatorem wykrzyknika: !

WARUNEK 1 WARUNEK 2 OR(||) AND ( && )
0 0 0 0
0 1 1 0
1 0 1 0
1 1 1 1
WARUNEK NOT (!)
0 1
1 0




Zobaczmy teraz, jak dziatajg oba spojniki logiczne:
e Spdjnik logiczny OR ("lub") - operator: | |

wystarczy spetnienie co najmniej jednego warunku sktadowego, aby warunek ztozony okazat
sie prawdziwy. Przyktad: sprawdzenie, czy przynajmniej jedno z pdl edycyjnych jest puste (nie

zostato uzupetnione tekstem):

var a document.getElementById( ).value;
var b document.getElementById( ).value;

if (a
{

alert( )
}

e Spdjnik logiczny AND ("i") - operator: &&

konieczne jest spetnienie co wszystkich warunkéw sktadowych, aby warunek ztozony okazat

sie prawdziwy. Przyktad: mechanizm logowania (zaréwno login jak i hasto muszg sie zgadzac):

if (login ==
{

alert(

e NegacjaNOT (,nie”) - operator: !

zgodnie ze swojg nazwa, zawsze zmienia wartosc logiczng na przeciwng (prawda zmienia sie na
fatsz, zas fatsz na prawde). Przyktad: zanegowanie wykrzyknikiem warunku (liczba >= 0)

sprawia, ze spetni sie on w sytuacji odwrotnej (zaprzeczonej), czyli kiedy liczba bedzie ujemna:

var liczba = document.getElementById(

}f (!'(Ticzba >= 0))

alert(
} else {
alert(

Uwaga - instrukcje warunkowe mozna zagniezdzaé, zatem po klauzuli else moze pojawic sie

kolejna instrukcja warunkowa if (tak jak to miato miejsce w drugim zadaniu na filmie).



Petle. Rodzaje petli

Petle (ang. loop) to konstrukcje jezykowe stuzace do zdefiniowania szeregu instrukcji, ktére
beda powtarzane wielokrotnie. Poznajmy trzy najbardziej podstawowe rodzaje petli: ,for”,

while” oraz ,do .. while”.

e Petlafor - w przypadku tej petli z gbry powinnismy wiedzie¢, ile razy instrukcje majg sie

wykonaé. Aby zdefiniowa¢ w JS petle for wykonujaca sie np. 10 razy zapiszemy:

1; 1 <= 10; i++)

Zmienna i to liczba nazywana zmienng sterujaca petlg (albo iteratorem petli). W powyzszym
przyktadzie w pierwszym wywotaniu petli przypisujemy jej wartos¢ startowg i=1. W kazdym
przebiegu petli inkrementujemy jej wartosc (zapis i++), czyli zwiekszamy o doktadnie jeden.
Warunek (i<=10) okresla koniec iterowania (powtarzania) instrukcji. Aby najlepiej to
zrozumied, zapamietajmy prosta regute: petla wykonuje sie, dopéki warunek w srodku zwraca
wartos¢ true (jest spetniony). Jesli cho¢ raz ten warunek sie nie spetni, petla zostaje zerwana

(zakonczona). Petla for moze takze zlicza¢ w dot:

Eor (i = 10; i >= 0; i--)

Woéwczas dokonujemy w kazdym kroku zmniejszenia wartosci iteratora o jeden -
dekrementujemy jego wartosc. Zmienit sie tez sprawdzany warunek, tak aby byt prawdziwy tak
dtugo, jak wartos¢ iteratora jest wieksza lub réwna jeden. Oczywiscie mozemy takze dodawac
badZz odejmowa¢ w kazdym wywotaniu petli dowolng warto$é¢ catkowitg, zamiast

inkrementowac lub dekrementowac (czyli zmieni¢ wartos$c¢ o doktadnie jeden):

for (i = 0; i <= 10; i=i+2)

alert(i);




e Petla while, do..while - tym razem petle sterowane sg warunkiem, a zatem instrukcje
powtarzane sg wielokrotnie dopdoki warunek w nawiasie jest spetniony (prawdziwy). W
przeciwienstwie do petli for nie musimy od razu definiowaé po ilu iteracjach petla
zakonczy dziatanie. Réznica miedzy petla while i do..while polega na tym, iz w
przypadku petli while warunek sprawdzany jest na poczatku, zas w do..while na korcu
bloku instrukcji. Stad linie kodu zawarte w petli do.while wykonajg sie zawsze

przynajmniej jeden raz:

-
<

\4 <

instrukcje
TAK G a
J’ @ instrukcje
@ TAK NIE

NIE

to jest petla while, bo najpierw
sprawdzamy jest warunek i tylko
jesli jest spetniony wykona sie
instrukcja

to jest petla do..while, gdyz
najpierw jest instrukcja, zas
potem sprawdzamy warunek

Oto sktadnia petli while ukazana na przyktadzie odgadywania liczby ("strzelamy" w skrypcie,

jaka to wartos¢ moze znajdowac sie w zmiennej ,liczba”):

while (strzal != Ticzba)

Dopdki (while) liczba, ktorg wpisalisSmy do zmiennej "strzal" (np. pobierajac ja z pola
edycyjnego) jest rozna od liczby w zmienne "liczba" to powtarzamy instrukcje odpowiedzialne

za odgadywanie. Taka sama petla do..while ma nastepujacg sktadnie:

} while (strzal != Ticzba);




Na koniec zapamietajmy jeszcze nastepujaca definicje - wystepuje na wielu egzaminach oraz w

literaturze:

e Instrukcja iteracyjna - jest to kazda petla (while, do.while, for) czyli instrukcja
powtarzania pewnego zestawu polecen. Nazwa wzieta sie od tacinskiego stowa iteratio,
itero ("powtarzanie" w wolnym ttumaczeniu). Iteracja oznacza takze pojedyncze

wykonanie petli.

Witasne funkcje

Funkcja to wydzielony, autonomiczny fragment kodu, ktéry nie wykona sie automatycznie sam,
tylko zostanie zawotany do pracy w konkretnym miejscu kodu, ktéry nazywamy "wywotaniem"
funkcji. Wywotania dokonujemy po nazwie funkcji, koniecznie uzywajac takze nawiaséw

okragtych (aby byto jasne, ze chodzi o nazwe funkcji, a nie zmiennej).

W jezyku JavaScript wtasne funkcje mozemy takze podpinac¢ do obstugi zdarzen (ang. event)
zachodzacych w przegladarce. Przyktadem moze by¢ zdarzenie click (ang. "przy kliknieciu,
podczas klikniecia"). Kiedy zajdzie zdarzenie click elementu HTML, ktéry posiada ustawiony
atrybut onclick, to wywotana zostanie funkcja o takiej nazwie, jaka zapisano w cudzystowie

atrybutu (tutaj znajduje sie to logiczne potaczenie pomiedzy funkcja i obstugg zdarzenia):

HTML

<input type="button" value="DODAWANIE" onclick="suma()'">

JavaScript

function suma()

Poniewaz wywotania funkcji przypisujemy do zajscia zdarzen w przegladarce, to kod JS

wewnatrz funkcji staje sie dzieki temu mniej wrazliwy na miejsce podpiecia skryptu (bo
doktadnie okreslilismy moment wykonania fragmentu kodu). Kod staje sie takze bardziej
pouktadany, gdyz tworzac funkcje realizacje zadan dzielimy na poszczegdlne autonomiczne
bloki kodu.



Istnieje takze alternatywny, nowszy sposéb podpiecia funkcji do obstugi zdarzenia, z uzyciem
metody addEventListener() - pozwala ona dodaé¢ ("przypiac¢") do elementu dowolng ilos¢
"nastuchiwaczy" danego zdarzenia (w przeciwienstwie do sposobu z atrybutem HTML, w
ktorym jesteSmy ograniczeni do jednej funkcji obstugujacej zdarzenie). Dzieki tej nowe;j
metodzie podpinania obstugi zdarzen lepiej tez oddzielamy kod JavaScript od HTML -
nastepuje lepsza separacja pomiedzy mechanika a wygladem strony (gdyz nie trzeba juz

uzywac atrybutu onclick). Przyktadowy sposdb wywotania metody:

HTML

<input type="button" value="DODAWANIE" id="przycisk'>

JavaScript

var przycisk = document.getElementById( );
przycisk.addEventListener( , function() { sumaQ; });

Duzo wiecej na temat wtasnie takiej obstugi zdarzen przez wtasne funkcje opowiedziano w

piatym odcinku kursu JavaScript.

Parametry funkgji

Do wtasnej funkcji mozemy wystaé jakie$ wartosci jako tzw. parametry - umieszczamy je w
nawiasach okragtych i dowolnie nazywamy (klauzula var nie jest tym razem wymagana), a jesli

parametrow jest wiecej niz jeden, to oddzielamy je przecinkiem:

var a
var b

alert(suma(a,b));

function suma(x, y)

{

return x + y;

Co wazne - te same wartosci 3 i 4 (umieszczone w zmiennych: ,a”, ,b”) funkcja na wtasne

potrzeby nazywa: ,x”, ,y’, a zatem jak wida¢ przechowuje te liczby w innych szufladkach.


https://www.youtube.com/watch?v=edNqTubHUU0

Oznacza to, iz funkcja sumal() tak naprawde dziata na kopiach zmiennych ,a”, ,b”. Dzieki temu
oryginalne wartosci nie ulegng przypadkowej podmianie wartosci! Dlatego tez domysinie,
parametr funkcji jest jedynie kopig przekazanej do funkcji, oryginalnej wartosci (zwiekszamy
bezpieczenstwo danych, oszczedzamy takze wiele czasu przy szukaniu ewentualnych
przypadkowych podmian, mozemy tatwiej przenosi¢ funkcje do innych Zrédet, gdyz jest

catkowicie niezalezna od nazw zmiennych spoza jej zasiegu).

Parsowanie liczb

Kiedy przetwarzamy liczbe w JavaScript, ktorg wczytaliSmy z pole edycyjnego (nawet pola typu
number), to najlepiej dodatkowo - jak to mowimy - przeparsowac jej wartos¢. Dajemy wowczas
zna¢ komputerowi, ze dana zmienna na pewno jest numeryczna i unikamy ktopotliwych

pomytek. Rozwazmy nastepujacy skrypt:

HTML

<input type="number" id="a">
<input type="number" id="b">

<input type="button" value="DODAWANIE" onclick="suma()">

JavaScript

function suma()

document.getElementById( ) .value;
document.getElementById( ) .value;

var a
var b

alert(a + b);

}

Rezultatem wykonania dla np. a=5 i b=7 bedzie wartos¢ 57, a nie 12. Otéz komputer
potraktowat wczytane wartosci jak tancuchy (napisy) i skleit znak ,5” ze znakiem ,7” (operator
+ jest przecigzony, to znaczy moze stuzyc¢ takze do konkatenacji). Dopiero po przeparsowaniu
wartosci JavaScript bedzie wiedzieé, ze nas interesuje dodanie do siebie dwdch liczb, a nie
sklejenie ze sobg tancuchéw. Nie zapomnij o parsowaniu na swoim egzaminie zawodowym!

Poprawione dodawanie zrealizowane jest nastepujaco:



function suma()

{

a document.getElementById(

b - document.getElementById(

parseFloat(a);
parseFloat(b);

alert(a + b);

Oczywiscie teraz rezultatem dla np. a=5 i b=7 jest juz 12. Oprdcz funkcji parseFloat() istnieje

takze funkcja parselnt():

e parseFloat() - parsuj do liczby zmiennoprzecinkowej (ang. floating point = liczba
zmiennoprzecinkowa, np. 3.14)

e parselnt() - parsuj do liczby catkowitej (ang. integer = liczba catkowita)

Instrukcja switch

Jest nazywana instrukcja wyboru, jako ze pozwala wybra¢ zachowanie skryptu w kilku

”

scenariuszach. Zapis ,switch (zmienna)” mozemy przeczytaé jako: ,przetacz w zaleznosci od

wartosci zmiennej”. Ponizej sktadnia przyktadowego przetacznika:

?witch (nr_miesiaca)
case 1:
alert(
break;

case 2:
alert(

break;

case 3:

alert(
break;

default:

alert(

}




Jak widzimy powyzej, ten switch realizuje zamiane numeru miesigca na jego nazwe. Kazdy
scenariusz rozpoczyna sie od stowa kluczowego ,case” (ang. ,w przypadku”) wraz z podang
wartoscig zmiennej ,nr_miesiaca” (i dwukropkiem), dla ktérej ten scenariusz zostanie
wykonany. Kazdy scenariusz konczy sie zas klauzulg ,break”, ktéra znaczy: zerwij w tym
miejscu instrukcje switch. Brak tego stowa kluczowego np. w case: 2 sprawitby, ze kolejny
scenariusz (trzeci) réwniez wykonat by sie dla wartosci réwnej 2 (mozemy wiec tego ,breaka”
nie umieszczaé, jesli dla jednego scenariusza ma sie wykona¢ kilka operacji normalnie

przewidzianych dla innych scenariuszy.

Zwréémy tez uwage na specjalny scenariusz oznaczony klauzulg ,default” - jest to domysine
zachowanie przetacznika, jesli zmienna sterujaca (u nas: ,nr_miesiaca”) przyjmie wartos¢ spoza
case’ow (przypadkéw) znajdujacych sie pomiedzy klamrami. Oczywiscie ta sekcja jest

opcjonalna, ale powala zareagowad w przypadku zaistnienia scenariusza spoza listy.

Instrukcja wyboru switch pozwala zastgpi¢ w kodzie kilka instrukcji warunkowych ,if”,
poprawiajac dzieki temu przejrzystosc kodu zrédtowego. Oczywiscie jesli kto$ to samo zadanie
zrealizuje na instrukcjach if, to nie popetnia btedu - jest to po prostu kolejna konstrukcja

jezykowa do wykorzystania.

Obiekt Math

To w JavaScript specjalny, predefiniowany obiekt dostepny w globalnym zasiegu, ktory zawiera
wiele metod i statych zwigzanych z matematyka. Poznajmy koniecznie przed egzaminem

najbardziej podstawowe jego zastosowania!

e Math.Pl - stata matematyczna, jak wiemy jest to stosunek obwodu kota do dtugosci

jego Srednicy.

alert(Math.PI);

e Math.E - stata Eulera (podstawa logarytmu naturalnego).

alert(Math.E);




e Math.sgrt(x) - metoda obliczajaca pierwiastek kwadratowy z liczby x.

var x = 2;

a1ert(Matﬁ.sqrt(x));

e Math.sin(x), Math.cos(x), Math.tan(x), Math.asin(x), Math.acos(x), Math.atan(x) -
metody obliczania funkcji trygonometrycznych (nazwy méwia same za siebie, za$

jednostka miary kata x sg radiany)

var X = 0.523599;
alert(Math.sin(x));

e Math.abs(x) - metoda zwracajgca wartosc bezwzgledna liczby x

var x = -5;
alert(Math.abs(x));

e Math.ceil(x), Math.floor(x), Math.round(x) - zaokraglenie liczby x - kolejno: zawsze w

gbre, zawsze w dot, zaleznie od ostatniej cyfry (0-4 w dét, 5-9 w gére)

var x = 4.8;

alert(Math.ceil(x));
alert(Math.floor(x));
alert(Math.round(x));

e Math.random() - zwraca liczbe pseudolosowg z zakresu od 0 do 1

alert(Math.random());

alert(Math.floor(Math.random() * 10) + 1);

e Math.pow(x, y) - zwraca liczbe x podniesiong do potegiy

alert(Math.pow(2,3));




Tablice

W momencie, kiedy tworzymy w skrypcie zmienng rezerwujemy w pamieci RAM jeden
pojemnik na dane. Jezeli natomiast potrzebujemy zarezerwowacé wiecej miejsc w pamieci (na

przyktad trzy), to mozemy zastosowac tablice. Wtedy zamiast tworzy¢ trzy zmienne i pisac:

var liczbal
var liczba?2

var liczba3

mozemy za jednym zamachem zadeklarowac tablice majaca trzy szufladki:

var liczby = [5, 8, 13];

Powstajg wowczas w pamieci trzy "szufladki” na liczby - ponumerowane od O do 3.

Ponumerowane od zera, poniewaz stosowana jest notacja amerykanska, nie europejska:

Woartos¢ przechowywana

w pamieci RAM 5 8 1 3

Indeks szufladki 0 1 2

Ten numer szufladki nazywamy indeksem tablicy (zapamietaj to pojecie). A zatem jezeli

chcemy wyswietli¢ liczbe przechowang w drugiej z kolei komérce, to postuzymy sie instrukcja:

var liczby = [5, 8, 13];

alert(liczby[1]);

Oczywiscie tablice nie muszg przechowywacé jedynie liczb, moga tez miesci¢ w sobie tarcuchy,

wartosci logiczne, znaki, itd.

Duzo wiecej na temat tablic opowiedziano takze w pigtym odcinku kursu JavaScript.



https://www.youtube.com/watch?v=edNqTubHUU0

Przetwarzanie tancuchow w JavaScript

tancuchami nazywamy w programowaniu napisy (gdyz podobnie jak tancuchy sktadaja sie z
ogniw, tak napisy ztozone s3 ze znakow). W praktyce tarncuch mozemy zatem zwizualizowac

sobie jako tablice (patrz poprzedni rozdziat), ktéra indeksowana jest standardowo od zera.

var napis = ;

Znak (w praktyce
jego kod A N N a
numeryczny)
Indeks szufladki 0 1 2 3

Poznajmy podstawowe (w kontekscie egzaminu) atrybuty tancuchéw oraz metody ich

przetwarzania.

e length - atrybut pozwalajacy odczytac dtugos¢ tancucha:

var napis = ;

alert(napis.length);

e charAt(x) - kiedy chcemy uzyskac¢ dostep do pojedynczego znaku tancucha (o indeksie
rownym x), to nie postugujmy sie standardowym zapisem z uzyciem nawiasow
kwadratowych (nie jest on poprawnie zaimplementowany we wszystkich

przegladarkach) - bezpieczniej jest uzy¢ metody charAt(x).

var napis = ;

alert(napis.charAt(3));

e charCodeAt(x) metoda zwracajaca kod ASCII znaku na pozycji x. Kod ASCII to numer

znaku w tzw. tablicy ASCII

var napis = ;

alert(napis.charCodeAt(3));



https://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII

e search(fraza) - metoda, ktéra wyszukuje pozycje (indeks) w tancuchu podanej frazy. W
przypadku wielokrotnego wystepowania frazy mozna uzy¢ metod: indexOf(fraza) oraz
lastindexOf(fraza), ktére zwrdca kolejno: indeks pierwszego oraz indeks ostatniego
wystapienia podanej frazy w tancuchu. Uwaga: jesli frazy nie uda sie odnalez¢é w tekscie,

to metody zwrdcg wartosé -1 (jako umowny sygnat, ze tak sie stato).

var napis = ;
var pozycja = napis.search( );

alert(pozycja);

e slice(start, stop) - metoda, ktéra wyjmuje z napisu jego fragment i wktada do nowego
tancucha. Wyjmujemy od indeksu start do indeks stop (juz bez tego znaku). Stéwko

,slice” oznacza dostownie ,kroi¢” - tatwo zapamietac :)

var napisl ;
var napis?2 napisl.slice(8, 11);

alert(napis2);

e substr(start, ile_znakow) oraz substring(start, ile) - metody, ktore rowniez wyjmuja z
napisu jego fragment i wktadajg do nowego tancucha. Pierwszy argument to indeks
okreslajacy poczatek wyjmowania, zas metody sobg réznig sie drugim argumentem. W
metodzie substr() podajemy ile znakéw wyjmujemy, zas w przypadku substring() drugi
argument to indeks konczacy wyjmowanie - ostatnim wyjetym znakiem bedzie ten,
ktéry znajdowat sie w szufladce o indeksie o 1 mniejszym od podanego - podobnie jak

to miato miejsce w metodzie slice().

var napisl

var napis2 napisl.substring(8, 11);
var napis3 napisl.substr(8, 3);

alert(napis2);
alert(napis3);




e replace(fraza, inna_fraza) - metoda, ktéra podmienia w tancuchu podang fraze nainna

var napisl :
var napis?2 napisl.replace(

alert(napis2);

e rtoLowerCase(x) oraz toUpperCase(x) - zamiana liter tancucha x na kolejno: mate oraz
WIELKIE litery

var napis = ;

alert(napis.toLowercCase());
alert(napis.toUppercCase());

Zadania do samodzielnego wykonania

Ponizej znajdziesz liste 5 zadan do samodzielnego zrealizowania - ich przepracowanie pozwoli

utrwali¢ mechanike realizowania skryptow:

1. Napisz program, ktéry obliczy pole tréjkata na podstawie podanych dtugosci trzech
bokoéw a, b, c (ale tylko pod warunkiem, ze z tych bokéw mozna stworzy¢ trojkat - jesli
trojkata nie mozna utworzyé, to program zamiast dokonac¢ obliczen wypisze tekst: Z
podanych bokdéw nie sposéb utworzyc tréjkgta!

2. Napisz program o nazwie Wyrocznia delficka, ktéry w interfejsie zawierac bedzie napis:
,10 ja, przemozna Pytia - zadaj mi w myslach pytanie, a ja odpowiem czy to o czym
pomyslates sie spetni” oraz przycisk ,Sprawdz”. Po kliknieciu na przycisk skrypt pokaze na
ekranie napis: ,Prawdopodobienstwo, ze tak bedzie wynosi: 41%” - przy czym wartos¢
procentowa ma zosta¢ wygenerowana pseudolosowo przy kazdym kliknieciu na
przycisk z przedziatu 1-100 (41 to tylko przyktadowe wykonanie). Dodatkowo, jesli
prawdopodobiennstwo wynosi od 0-33% to napis ma by¢ czerwony, jesli 34-66%
niebieski, a dla 67-100% zielony.

3. Napisz skrypt, ktéry wczytuje od uzytkownika dwa stowa, po czym zamienia po
kliknieciu w przycisk pierwsze litery w obu wyrazach wypisujac taka wersje stéw pod
formularzem. Na przyktad: ford mustang po kliknieciu przeksztatci sie w: mord fustang

4. Napisz skrypt, ktory po wczytaniu trzech liczb znajdzie najmniejszg i najwiekszg z

podanych wartosci.



5. Napisz skrypt, ktéry sprawdzi, czy podany napis ma przynajmniej 6 znakéw, a
dodatkowo sprawdzi takze, czy tancuch zakorczony jest wyrazem ,kot”.
Przyktad 1: ,warkot” ~-Wyraz ma co najmniej 6 znakéw i koriczy sie napisem kot
Przyktad 2: ,taskotki” - Wyraz ma co najmniej 6 znakdw, ale nie koriczy sie napisem kot

Przyktad 3: ,kot” - Wyraz nie ma co najmniej 6 znakéw, ale konczy sie napisem kot

Test wiedzy z odcinka

Sprawdz sie! :) Zapraszamy do testu wiedzy udostepnionego tutaj:

http://pasja-informatyki.pl/javascript-potrzebny-do-egzaminu-test-wiedzy/



http://pasja-informatyki.pl/javascript-potrzebny-do-egzaminu-test-wiedzy/

