JAVASCRIPT (1)

Do umieszczenia skryptédw na stronie stuzy znacznik <script>:

<html>
<head>
<title>Super skrypt</title>
</head>
<body>
<script>
..instrukcje skryptu
</script>
</body>

W przypadku html4 trzeba do tagu script doda¢ dodatkowy atrybut type="javascript".

Aby przytaczy¢ plik ze skryptami do naszej strony powinnismy zastosowa¢ dodatkowy atrybut src:

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

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 tancuch znakoédw
var varBol = true; //logiczny - prawda/falsz

var someVar = null; //nic

undefined //zmienna nie okre$lona, nie istniejaca

Powyizsze typy danych jak sama nazwa wskazuje sg prostymi bytami, ktére poza wartoscig nic w sobie nie maja.
Wszystkie zmienne nie bedace typem prostym sg obiektami i sg typu referencyjnego (sg obiektami). Ten typ danych
charakteryzuje sie tym, ze zmienne nie majg przypisanej bezposrednio wartosci, a tylko wskazujg na miejsce w
pamieci, gdzie te dane sg przetrzymywane.

Sprawdzanie typu danych

Do sprawdzenia typu danych korzystamy z instrukcji typeof:

var n = 10; //liczba
var s = 'tekst'; //tekst
var a = []; //tablica

var o = {}; //obiekt
//zmienna x nie zostala zadeklarowana

//sprawdzamy typy zmiennych

if (typeof n === "number") {...}

if (typeof s === "string") {...}

if (Array.isArray(a)) {...}

if (typeof o === "object") {...}

if (typeof x === "undefined") {...}



Operatory

Operator Nazwa dzialania Rownanie
+ Dodawanie X=y+2
- Odejmowanie x=y-2
* Mnozenie X=y*2
! Dzielenie X=y/2
% Reszta z dzielenia X=y%2
=y
++ Inkrementacja
X=y+t
K=y
- Dekrementacja
X =Y
Przykfad:
x = 5;
y=x+2; //y =7
y=x-1; //y =4
y =x * 3; //y = 14
y=x/2; //y=2.5
y = x % 2; //1 bo % oznacza reszte z dzielenia
x--; //to to samo co x = x-1
x++; //to to samo co x = x+1
y =x--//y =4, x =5
y=--x //y =5, x =14

Operatory Przypisania

Operator Przyktad Rownoznaczne z
X=y X=y
X+=y X=X+Y
X-=y X=X-Y
X*=y XK=x*y
xX/=y X=x/y

X%=y X=x%y

x=10

Wynik



Operatory Poréwnania

Operator Réwnanie
== rowne X ==
1= rozne x=8
rowna wartosc i taki sam typ danych S
o W naszym przykiadzie x to numer, 8 5 po prawej stronie jest tekstem s
x === ngn
|.== II5II
rozne i inny typ danych *
2 W naszym przyktadzie x to numer, a 5 po prawej stronie jest tekstem I
x I==
> wieksze od X>8
< mniejsze od X<8
>= wieksze badZ réwne od X>=8
<= mniejsze badZ rowne od X<=8
Operatory Logiczne
Operator Opis Przyktad Wynik
&& and (i) (X<10&&y=>1) Prawda, bo x jest mniejsze od 101 y jest wieksze od 1
|| or (albo) (x>=8||ly>1) Prawda, bo x nie jest wieksze od 8, ale y jest wieksze od 1
! not (negacja) (x==y) Prawda, bo negujemy to, Ze x==y
Przykfad:
var myVar = 8;
var myvVar2 = 15;
if (myVar == 8 && myVar2 == 10) {
//ten kawalek kodu sie nie wykona bo mamy "i"
}
if (myVar == 8 || myVar2 == 8) {
//ten kawatek sie wykona bo mamy "lub"
}
if (! (myVar == 8)) {
//ten kawalek sie nie wykona, bo mamy negacje!
//powyzszy warunek jest jednoznaczny z myVar != 8
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Instrukcje warunkowe

var x = 1;
var y =

I
N
~.

if (x > 0) {
if (y > 0) |
...//jezeli liczba > 0 i druga liczba > 0

}

//to samo co powyze]
if (x>0 && y > 0) {
...//kod wykonywany jezeli liczba > 0 i druga liczba > 0

Lub

var x = 5;

if (x > 5) {

document.write ('Liczba jest wieksza od 5');
} else 1f (x < 5) {

document.write ('Liczba jest mniejsza od 5');
} else {

document.write ('Liczba rdéwna sie 5');

}

Skrocona wersja IF

Skrécona wersja warunku IF ma postac:

wyrazenie) ? zwrdé_jezeli wyrazenie_true : zwrdc¢_jezeli_wyrazenie false
Y _J _wy _ _J _Wy _

Przyktad:
var x = 3;
document.write ((x%2==0)7? 'parzysta': 'nieparzysta'); //wypisze 'nieparzysta'

Instrukcja switch

Instrukcja switch jest kolejnym sposobem testowania warunkdéw dziatajgcym na zasadzie przyréwnania wyniku do
podanych przypadkow.

Kazdy przypadek konczy sie stowem break, ktéra koriczy wykonywanie instrukcji switch. Jezeli pominiemy to stowo,
wtedy nawet przy pomysinym przyréwnaniu zostang wykonane kolejne sprawdzenia, co czesto moze powodowadé
btedy. Dodatkowo instrukcja switch ma specjalny przypadek default ktéry bedzie wybierany, gdy wszystkie inne
przypadki bedg btedne.

var numer = 4;
//ponizszy warunek zwrdci "Numer rdédwna sie cztery"
switch (numer) ({
case 1:
document.write ('Numer rdéwna sie jeden');
break;
case 2:
document.write ('Numer rdéwna sie dwa');
break;
case 3:
document.write ('Numer rdéwna sie trzy'):;



break;
case 4:
document.write ('Numer rdéwna sie cztery');
break;
default:
document.write ('Nie wiem ile rdéwna sie numer');

var tool = "obcegi";
//ponizszy warunek zwrdci "Wybralted obcegi"
switch (tool) {
case 'wiertarka':
document.write ('Wybrate$ wiertarke');
break;
case 'Srubokret':
document.write ('Wybrates Srubokret');
break;
case 'obcegi':
document.write ('Wybrates$ obcegi');
break;
case 'mitotek':
document.write ('Wybrates$ miotek');
break;
default:
document.write ('Nie wiem co to za narzedzie');

Petle

Petla typu while

var x = 1;

while (x <= 100)
{

document.write ("Nie bede rozmawial na lekcji Informatyki.");
x++;

Petla typu do ... while

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

var x = 1;

do {
document.write ("Nie bede rozmawial na lekcji Informatyki.");
xX++;

} while (x <= 100)

Petla typu for

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

for (zainicjowanie zmiennych; wyrazenie testujgce; zwiekszenie/zmniejszenie zmiennej) {

kod ktory zostanie wykonany pewng ilos¢ razy

}



Przyktadowo:

for (var x=0; x<100; x++) {
document.write ('Nie bede rozmawial na lekcji Informatyki.');

Nie musisz deklarowa¢ wszystkich trzech parametréw opisujgcych petle. Dla przyktadu:

for (var x=0; x<5; ) {
document.write ("To jest przykladowe zdanie"); //wypisze sie 3 razy
X = x t+ 2;

}

var x = 3;

for (; x<10;) {
document.write ("To jest przykladowe zdanie"); //wypisze sie 7 razy
X++;

Funkcje

Przykfad:

function test1()

{
document.write ("To jest przykladowe zdanie");
}
function test2(a, b)
{
document.write (at+b) ;
}
function test3(a, b)
{
return (a+b);
}
Tablice

//deklaracja za pomoca literatu
var ourTable = ['Marcin', 'Ania', 'Agnieszka'];

albo
var ourTable = new Array('Marcin', 'Ania', 'Agnieszka');
albo

ourTable[3]
ourTable[4]

"Piotrek";
"Grzegorz";

Petla po tablicy

var ourTable = ['Marcin', 'Ania', 'Agnieszka', 'Piotrek', 'Grzes$', 'Magda'];
for (var i1i=0; i<ourTable.length; i++) {
document.write ('Imie numer ' +i+ ': ' +4ourTable[i]);



