Krotki kurs JavaScript

Java Script jest jezykiem wbudowanym w przegladarke. Gdy ma si¢ podstawy nabyte w innych
jezykach programowania jest do$¢ fatwy do opanowania.

JavaScript jest stosowany do powigkszania mozliwosci 1 interaktywnos$ci stron WWW. Jednak
trzeba pamigtac, ze uzytkownik ma mozliwo$¢ wylaczenia obstugi tego jezyka. Nalezy tak
projektowac strong aby nawet bez obstugi JavaScript pozostawata ona w petni funkcjonalna.
Skrypty powinno si¢ dodawa¢ w koncowym etapie projektowania strony WWW.

JavaScript nie ma mozliwosci bezposredniego laczenia sig z serwerem. Moze jedynie wywotaé
skrypt napisany w innym je¢zyku, ktory jest utworzony do wykonywania operacji na serwerze jak
odczyt danych czy operacje na bazie danych.

JavaScript nie ma tez mozliwos$ci generowania grafiki, mozna jednak za jego pomoca manipulowaé
istniejacymi plikami graficznymi.

Do pisania skryptow JavaScript nie wymagane jest posiadanie zadnego specjalistycznego
oprogramowania, do tego celu mozna bezproblemowo postuzy¢ si¢ zwyklym notatnikiem.

Przyktadowe umieszczenie skryptu w pliku html:

<html>

<head>

<title>Pierwszy skrypt</title>
<script type="text/javascript”>
//kod

</script>

</head>

<body>

<script type="text/javascript>
alert (''Witaj, Swiecie'');
//pozostaty kod

</script>

</body>

</html>

Umieszczanie skryptu w zewngtrznym pliku:

<script type="text/javascript" src="nazwa pliku.js"></script>

Zmienne

<html><head>

<script type=''text/javascript''>
var sekundy = 60;

var minuty = 60;

var godziny = 24;
var sekundy w cilagu dnia = sekundy * minuty * godziny;



</script>

</head>

<body>

<script type=''text/javascript''>
window.document.write(''doba ma ''");
window.document.write (sekundy w ciagu dnia);
window.document.write('' dziennie'');
</script>

</body>

</html>

Zmienne deklaruje si¢ w nastgpujacy sposob: var sekundy;
Mimo, ze wiele przegladarek poprawnie zinterpretuje zapis: sekundy = 60; jednak powinno si¢

uzywac pierwszego zapisu. Stowo var uzywamy wprowadzajac zmienna poraz pierwszy.

Wprowadzajac zmienng tekstowa musimy pamigta¢ o cudzystowach:
var zmienna_tekstowa = "ciag znakow";

Ciagi tekstowe mozna taczy¢ uzywajac znaku "+"

var ciagl = '"'ala'';
var ciag2 = ''' ma '';
var ciag3 = '"'kota'';
var calosc = ciagl + ciag2 + ciag3;

Javascript rozr6znia wielko$¢ liter.

Zmienna nie moze zawiera¢ spacji.

Zmienne moga przyjmowac nastgpujace wartosci:

wartosci liczbowe, tancuchy znakow, wartos$ci logiczne, warto$¢ null.

Operatory Arytmetycze

‘Operator ‘ ‘Opis ‘ ‘Przyklad

+ Dodawanie x=3
x=x+4

- Odejmowanie x=4
X=6-X

* Mnozenie x=3
x=x*5

/ Dzielenie 10/5
9/2

% Modulo (reszta z dzielenia)  4%3
12%8
8%2

++ Zwigkszanie o 1 x=2
X++

-- Zmniejszanie o 1 X=
X__




Operatory przypisania

‘Operator HPrzyklad HR(’)wnowaine y/ ‘
n xy H |
H= ‘&+=7 ‘%=x+7

-= X-= ‘ ‘x=x-3 ‘
= Xy Xty |
‘/ = ‘ ‘x/ =y ‘ ‘x=x/ y ‘
b6= ‘%9ﬁ—y Hx=x96y ‘
Funkcje

Funkcje stuza do przetwarzania informacji. Maja one posta¢: funkcja().
Przyktadem funkcji jest window.document.write('tekst'); Wyswietla ona zawarto§¢ nawiasow w

oknie przegladarki.

Swoje funkcje definiujemy na poczatku kodu strony - czyli w sekcji HEAD, a wywotujemy ja w
dowolnym miejscu ponizej, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Aby zdefiniowa¢ funkcje po stowie function piszemy jej nazwe 1 w nawiasach argumenty, jakie
chcemy jej przekaza¢. Kod wykonywany przez funkcj¢ umieszczamy pomigdzy klamra otwierajaca
{ 1 zamykajaca } ktora jest rownoznaczna z koncem fukncji.

function funkcja() {

document.write ("funkcja zostata wywotana")

}

Funkcja moze zwraca¢ warto$¢:

function funkcja() {
var a=1l;

var b=2;

c =a + b;

return c;

}

Inne przyktady:
alert()

Wyswietla ona tekst w oknie dialogowym.
alert (''wysSwietlany tekst'');

Po wywoatniu tej funkcji otworzy si¢ okno z tekstem, ktore mozna zamknac wciskajac przycisk

OK.

Jest ona przydatna do poinformowania uzytkownika o bt¢dzie, np. podczas analizy formularza.

prompt()

Wyswietla okno umozliwiajace wprowadzenie informacji przez uzytkownika.

var imie = prompt(''jak masz na imie'',''tu wpisz swoje imie'');
tu wpisz swoje imie pojawi si¢ w polu w ktorym mozna wprowadzaé dane

document.write(imie);

Instrukcje warunkowe i petle



Wyrazenia if

sktadnia:
if (test)

{
wyrazeniel;
wyrazenie?2;
wyrazenie3;

}

test umieszczony w nawiasach jest wyrazeniem logicznym. Wyrazenie moze zwaracac jedynie
prawdg lub fatsz.

if (a<2)
{

Jesli zmienna a bedzie mniejsza od 2 zwrdcona zostanie wartos$¢ true

Operatory poréwnania

‘Operator ‘ ‘Opis ‘ ‘Przyklad ‘
== jest rowne 2==3 wynik:falsz |
‘!= Hnie jest rowne H2!=3 wynik:prawda ‘
‘> Hjest wigksze H25>3 wynik:fatsz ‘
‘< Hiest mniejsze H2<3 wynik:prawda ‘
‘>= Hwiqksze lub rowne H25>=3 wynik:falsz ‘
‘<: Hmniejsze lub réwne H2<:3 wynik:prawda ‘

Operatory logiczne

‘Operator ‘ ‘Opis ‘ ‘Przyklad ‘
&& i x=3

y=4
x<9&&y>2)
wynik:prawda

| lub x=3

y=4

(x==8 | y==6)
wynik:falsz

! zaprzeczenie x=3
y=4
!(x==y) wynik:prawda

Wyrazenia if-else

Gdy wystepuje wigeej niz jeden warunek ktory chcemy sprawdzi¢ mozemy to zrobi¢ kozystajac z



konstrukc;ji:

if (testl)
{

} else if (test?)
{

i'élse {

Konstrukcja switch
W wigkszosci przypadkow konstrukejg if-else-if mozemy zastapi¢ instrukcja switch

switch (zmienna) {

case wartoscl:

kod wykonywany gdy zmienna=wartoscl
break

case wartosc2:

kod wykonywany gdy zmienna=wartosc?2
break

case wartosc3:

kod wykonywany gdy zmienna=wartosc3
break

default:

kod wykonywany, gdy zadnej z powyzszych warto$ci nie przyjmuje zmienna

}

Petla while
Wyrazenia w petli wykonuja si¢ dopoki wynikiem testu jest wartos¢ true
while (test) {

kod petli
}

Petla do-while
Podobna do powyzej z ta réznica, ze wykona si¢ zawsze przynajmniej jeden raz

do {
kod wykonywany w petli
} while (test)

Petla for

Stuzy do wykonania kodu okres$lonag ilo$¢ razy

for(inicjalizacja zmiennej; warunek; zmiana zmiennej) {
kod wykonywany w petli
}



Obiekty
Obiekty sa konstrukcjami programistycznymi posiadajacymi tzw. wtasciwos$ci, ktorymi moga by¢
zmienne lub inne obiekty.

Ogulnie do wlasciwosci obiektu mamy dostep stosujac zapis:
nazwa_ obiektu.nazwa witasciwosci

np.:
kubek.pojemnos¢ = 1
kubek.kolor = czerwony

kubek.cena = 15

Aby kozysta¢ z obiektu musimy najpierw go zdefiniowaé w funkcji zwanej konstruktorem:

function osoba (imie, nazwisko) {
this.nazwisko=nazwisko
this.imie=imie

}

function kubek (pojemnosc,kolor,cena, klient) {
this.pojemosc=pojemosc

this.kolor=kolor

this.cena=cena

this.klient=klient

}

klient = new osoba ("Jan", "Kowalski")

kubek = new kubek(l,"czerwony",20)

document.write ("pojemosc: "+ kubek.pojemnosc +" kolor "+ kubek.kolor +" cena: "+
kubek.cena)

document.write ("<br>Klientl: "+ kubek.klient.imie +" "+ kubek.klient.nazwisko)

Typy obiektow

- array
Jest to tablica stuzaca do przechowywania zbioru wartosci
- boolean
Stuzy do tworzenia i przechowywania warto$ci logicznych prawda lub fatsz.
- Date
Do operacjach na dacie
Math
Do wykonywania skomplikowanych dziatah matematycznych
Number
String

Zdazenia
Skrypt sterowany zdazeniami uruchamiany jest dopiero wtedy, gdy uzytkownik wykona okreslona
czynno$¢, lub nastapi zmiana stanu strony. Na przyktad najedzie kursorem na element graficzny.

Rodzaje zdazen
onclick() wykonuje si¢ gdy kliniemy na element



<a href = "http.//www.google.pl" onclick = "alert('przechodzisz na strone
google.pl')'">google</a>

W powyzszym przypadku w funkcji alert zamiast znaku cudzystowu musimy uzy¢ znaku apostrofu
('), poniewaz cudzystow spowodowalby wczesniejsze zakonczenie wprowadzania ciagu znakow i
btad. Jezeli w ciagu musiwmy wprowadzi¢ " musimy go poprzedzi¢ backslashem - czyli \

onMouseOver, onMouseOut
odpowiednio wykonuja si¢ po najechaniu kursorem na element i po opuszczeniu kursorem elementu

Inne najczesciej wykorzystywane rodzaje zdazen:

‘zdarzenie Hopis Hz obiektami ‘

onclick zachodzi, gdy naci$niemy przycisk myszki na obiekcie button, checkbox, Image, layer,

link, radio, reset, submit

‘onmouseover ‘ ‘zachodzi, gdy najedziemy wskaznikiem na obiekt Hlmage, layer, link

‘onmouseout ‘ ‘zachodzi, gdy opuszczamy wskaznikiem obiekt Hlmage, layer, link

|
|
‘onmousedown ‘ ‘zachodzi, gdy trzymamy przycis$nigty przycisk myszki na obiekcie‘ ‘Image, layer ‘
|
|
|

‘onmouseup ‘ ‘zachodzi, gdy zwolnimy przycisk myszki na obiekcie Hlmage, layer

‘onblur Hzachodzi, gdy opuszczamy obiekt (przejscie na inny obiekt Hpassword, select, text, textarea
‘onfocus Hzachodzi, gdy wchodzimy na obiekt Hpassword, select, text, textarea
onchange zachodzi, gdy opuszczamy obiekt, ktorego zawartos¢ zostata Fassword, select, text, textarea

zmieniona

‘onselect ‘ ‘zachodzi, gdy zaznaczymy tekst wewnatrz pola tekstowego Hpassword, text, textarea ‘
‘onsubmit ‘ ‘zachodzi, gdy wystamy formularz Hform ‘
‘onreset ‘ ‘zachodzi, gdy resetujemy formularz Hform ‘
‘onload Hzachodzi w momencie zatadowania dokumentu do przegladarki Hdocument, frame ‘
‘onunload Hzachodzi W momencie opuszczania strony Hdocument, frame ‘
‘onabort Hzachodzi, gdy przerwane zostaje tadowanie strony Hdocument, frame ‘
‘onerror Hzachodzi, gdy przegladarka nie moze zatadowa¢ obrazu Hlmage ‘
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