JavaScript to obiektowy jezyk programowania skryptowego, stuzgcy do tworzenia dynamicznych stron internetowych.
Wzbogaca funkcjonalnos¢ stron statycznych (czyli samego HTMLa i CSSa) o pewne elementy interaktywne. Przyktadowo
pozwala zmienié styl elementdéw strony po kliknieciu na nie, obliczy¢ warto$é na podstawie tego, co poda uzytkownik itd.
Skrypty wykonywane w JS realizujg sie po stronie uzytkownika, na tzw. front-endzie. Wiaze sie z tym fakt, ze uzytkownik
nie musi przetadowywac strony, aby zobaczy¢ zmiany, jakie wprowadza skrypt. Program tworzony w JS bedziemy nazywac
skryptem. Skrypt moze sktadac sie z wielu funkgji, czyli takich kawatkéw kodu, ktére mozna wykona¢ wiele razy, z réznymi
parametrami wejsciowymi.

Skrypt JS mozemy umiescic¢ na stronie przy pomocy znacznika HTML na dwa sposoby (podobnie jak z CSSem):

> Lokalnie: <script> tresc skryptu </script>
> Zewnetrznie: <script src="$ciezka do pliku .js”></script>

Skrypty JS operujg na tzw. obiektach, czyli pewnych bytach, posiadajgcych opisujace je atrybuty, ktére z kolei przyjmuja
pewne wartosci. Przyktadowo, kazdy telewizor na $wiecie moze zosta¢ przedstawiony jako obiekt o nazwie ,telewizor”.
Jego przyktadowymi atrybutami bedg: przekatna ekranu w calach, marka producenta, cena wyrazona w ztotdwkach, albo
czy posiada funkcjonalnos¢ ,,smart”. Wartosciami tych atrybutéw moga by¢: ,,60”, ,Samsung”, ,2999.99”, ,tak”.

Obiekt: telewizor

Atrybuty Wartosci
Przekatna (w calach) 60
Marka ,Samsung”
Cena (w ztotéwkach) 2999.99
Czy jest ,smart”? Tak

Wartosci tych obiektéw sg zapisane jako dane. Kazda dana posiada typ — jakiego rodzaju jest to informacja. Wyrdzniamy
m.in. typy danych:

Catkowitoliczbowe — integer -1, 2, 3, 4, 5...
Zmiennoprzecinkowe — float point —1.23, 21.33333...
Tekstowe — string — ,,jabtko”

Bool’owe — bool — 1/0, tak/nie, prawda/fatsz

YV V.V YV

Wazne! JS sam okresli jakiego typu jest dana, na podstawie tego, co wpiszemy. Zapis 12 oraz,,12” nie bedg réwnoznaczne!
Wartosci mozemy ze sobg poréwnywad, stuzg do tego operatory:

» ==-czys3rdéwne

» >=-czy lewa warto$¢ jest wieksza/réwna prawej
> > -czy lewa wartosc jest wieksza od prawej

» < -czy lewa wartosc jest mniejsza od prawe;j

» <= -czy lewa warto$¢ jest mniejsza/rowna prawe;j
> l=-czy lew wartos$¢ jest rézna od prawej

Poréwnania z jednym znakiem réwnosci to porownania miekkie, czyli takie, ktére patrza tylko na wartos¢ danej, a nie na
jej typ (stad 2 == 2 to prawda, ale 2 == ,,2” to réwniez prawda). Aby sprawdzi¢ takze typ danej w poréwnaniu, nalezy uzy¢
zapisu z dwoma znakami réwnosci — sg to poréwnania twarde (czyli 2 == ,2” to prawda, ale 2 ===, 2” juz nie).

Kazdy znacznik HTML (kazdy div, header, main, img, p, itd.) na stronie tworzy nowy obiekt. Dwa podstawowe atrybuty,
jakie moze posigs$é kazdy z nich to id oraz class — czesto uzywane w CSS jako selektory (wskazania, ktory element ma
podlegac jakim regutom — patrz poprzednia Sciggawka). Mozemy uzy¢ tych atrybutéw w JS, aby wskazaé skryptowi, co ma
zrobié z jakim elementem.



Wszystkie znaczniki i elementy znajdujgce sie na stronie internetowej mozna przypisa¢ do zmiennych w skrypcie i nimi
manipulowac. Jest to mozliwe dzieki modelowi DOM (Document Object Model), czyli pomystowi na przedstawienie
kazdego elementu strony jako obiekt. Wszystkie obiekty na stronie tworzg powigzane ze sobg wezty nadrzedne i
podrzedne (obiekty-rodzice i obiekty-dzieci). Jezeli w ramach jednego wezta nadrzednego jest kilka weztéw podrzednych,
to te wezly stojgce obok siebie sg nazywane rownorzednymi (obiekt-rodzenstwo). Przyktad:

<ul>
<li>Pierwszy wpis na liscie <img src="ikonka.jpg”></li>
<li>Drugi wpis na liscie</li>
</ul>
Elementem nadrzednym jest <ul>. Jego elementami podrzednymi sg <li>.
Oba <li> sg dla siebie réwnorzedne.

Elementami podrzednymi dla pierwszego <li> jest jego tekst wewnetrzny 1

oraz obrazek ,ikonka.jpg”. ey e
1 ]
Elementem nadrzednym dla tekstu wewnetrznego pierwszego <li> oraz

obrazka ,ikonka.jpg” jest wtasnie to <li>.

Tekst wewnetrzny pierwszego <li> oraz obrazek ,ikonka.jpg” sg dla siebie
rownorzedne .

Teksty wewnetrzne pierwszego i drugiego <li> nie s3 dla siebie
rownorzedne, poniewaz znajdujg sie w osobnych elementach.

Programowanie w JS (jak i w kazdym innym jezyku programowania) wymaga zrozumienia podejscia algorytmicznego
(algorytmiki), czyli sposobu jak przedstawi¢ problem tak, aby byt zrozumiaty m.in. dla komputera. Musimy zapisa¢ kolejne
czynnosci, jakie algorytm ma wykonac¢ — czesto przywotywanym przyktadem algorytmu jest ,pieczenie ciasta”. Potrzebna
jest nam lista krokéw, jakie trzeba po kolei zrobi¢, aby zawsze zrobic takie samo (tak samo dobre) ciasto.

Algorytmy operujg na takich pojeciach jak:

>

Zdarzenia poczatkowe i koncowe — pewne wydarzenia, ktdre majg rozpoczaé, badz zakonczy¢ dziatanie algorytmu
(np. nacisniecie przycisku moze byé zdarzeniem startujgcym, a wyliczenie jakiej$ wartosci moze prowadzi¢ do
konca). Na diagramach sg oznaczone ksztattem owalu

Stata — taka warto$¢ w pamieci, ktéra nie chcemy, aby ulegta zmianie w trakcie dziatania programu (szuflada, w
ktorej zawsze bede miat te samg skarpete i nie moge jej zamienic¢ nigdy na zadng inng)

Zmienna — taka wartos¢ w pamieci, ktéra bedzie sie zmieniata (szuflada, do ktérej moge wktadac rézne skarpety;,
ale na raz moze by¢ w tej jednej szufladzie tylko jedna sztuka)

Tablica — zmienna, ktéra moze przyjmowac wiele wartosci (szuflada z wieloma skarpetami (a nawet szuflada z
kilkoma mniejszymi szufladami w $rodku! — tablica wielowymiarowa)). Tworzenie nowych statych i zmiennych
nazywamy deklarowaniem zmiennych. Kazda wartos$¢ wpisana do tablicy zajmuje jakies ponumerowane miejsce,
nazywane indeksem. Indeksowanie (numerowanie) tych miejsc rozpoczyna sie od wartosci 0. To znaczy, ze jezeli
tablica ma w sobie 3 elementy (jej dtugos¢ jest rowna 3), to zajma one miejsca o indeksach 0, 1i 2.

Warunki — podjecie decyzji, ktorg czes¢ kodu ma wykonac skrypt, w zaleznosci od jakiejs wartosci jakiejs zmiennej
(np. jezeli reszta z dzielenia liczby X na 2 jest réwna 1, wyswietl napis ,,nieparzysta”). Na diagramach sg oznaczone
ksztattem rombu

Petle — takie fragmenty kodu, ktére maja wykona¢ sie zadang liczbe razy pod rzad (np. zamiast pisa¢ 100 razy
linijke kodu wyswietlajacg liczbe 1, 2, 3, 4,... 100, moge napisac petle, ktéra z kazdym swoim wykonaniem bedzie
wyswietlata liczbe o jeden wiekszg od poprzedniej)

Kroki — kolejny ,etap” programu do wykonania, kolejna linijka. Na diagramie majg ksztatt prostokata.

Interakcja z uzytkownikiem — miejsce w algorytmie, gdzie albo prosimy uzytkownika o podanie jakiejs wartosci,
albo to algorytm ma jakas$ wartosc zwrécic¢. Na diagramie sg oznaczane réownolegtobokami

JS operuje na pewnych gotowych funkcjach i poleceniach do wykonania; sg one nazywane metodami. Metody s3
wywotywane przez zdarzenia, np. nacisniecie przycisku, spetnienie warunku, itd. Podstawowe polecenia i stowa kluczowe
zwigzane z JS:

>

console.log() — wyswietla tres¢ w konsoli przegladarki
console.log(,Hello World!”);



let — tworzy nowga zmienng
let x=2;
Wartosci zmiennych mozna do siebie dodawad, odejmowac itd. np. let z =y + x;
Mozemy takze zaktualizowac wartos¢ zmiennej, wykorzystujqc jej obecng wartosc i jeszcze jakqs inng, np.
let x = x + y — weZ wartosc¢ zmiennej x, dodaj do niej y, wynik dodawania przypisz ponownie do x (innymi
stowy ,,powieksz x o y”. (Alternatywny zapis: x +=y). Tak samo z kazdym innym dziataniem.
var — rowniez tworzy nowg zmienng, ale jest to deklaracja starsza i bardziej podatna na , nasze” btedy (np.
nadpisanie wartosci)
vary =3;
const — tworzy nowa statg
const tekst =, jabtko”
if() — warunek ,jezeli”, powinien by¢ sparowany z zapisem else, czyli ,w przeciwnym przypadku”. Istnieje takze
polecenie else if, czyli kolejny warunek do sprawdzenia. Warunki mozna tgczy¢ ze soba zapisem && (oraz —
wszystkie warunki muszg byc¢ spetnione) albo || (lub — minimum jeden warunek musi by¢ spetniony)
if (A>B) {
console.log(,Wieksza liczba to:” + A);
}
elseif (A==B){
console.log(A + “oraz” + B + “sq rowne”);
}
else {
console.log(,Wieksza liczba to:” + B);
}
alert() — wyswietla uzytkownikowi komunikat z trescig
alert(,,Dzien dobry”)
prompt() — wyswietla uzytkownikowi komunikat z trescia, a takze pole na wpisanie jakiejs odpowiedzi. Ta
odpowiedz jest przekazywana jako wartosé typu tekstowego. Pobrana wartos¢ powinna zostac przypisana do
zmiennej
prompt(,,Podaj liczbe A”);
parselnt() — zamienia typ danej wartosci na catkowitoliczbowy
let x = prompt(“Podaj liczbe X:”)
let xJakoLiczba = parselnt(x);
albo szybciej
let x = parselnt(prompt(,,Podaj liczbe X:”)
parseFloat() — zamienia typ danej wartosci na zmiennoprzecinkowy (utamki w JS zapisuje sie ze znakiem kropki, a
nie przecinka (np. 1.5, a nie 1,5)
sktadnia taka sama jak wyzej
for() — petla sktadajaca sie z trzech elementéw: zmiennej sterujgcej (petni role ,licznika”, na ktérym wykonaniu
petli jestesmy); (dopdki ten warunek jest spetniony, nalezy wykonaé ); zmiany
zmiennej sterujgcej (po kazdym wykonaniu kodu w petli powinnismy zmieni¢ wartos¢ zmiennej sterujacej, aby
odliczy¢, ile jeszcze zostato nam wykonan)
for (i=0; ;i++) {

}

Ta petla wykona sie 10 razy (dlai=0,i=1,i=2,..,i=9, ale dlai= 10 juz nie). Na poczatku ustala sie startowg
warto$¢ zmiennej sterujacej. Z kazdym wykonaniem petli najpierw sprawdza sie warunek, potem wykonuje kod,
potem zmienia zmienng sterujacg i zndw sprawdza warunek

document.getElementByld() — wyszukuje w dokumencie HTML obiekt o zadanym ID
document.getElementByld(,pudelko”);

document.getElementsByClassName() — wyszukuje w dokumencie HTML obiekty posiadajgce zadang klase
document.getElementsByClassName(,,gorne”);
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document.getElementsByTagName() — wyszukuje w dokumencie HTML obiekty o zadanym rodzaju (np. wszystkie
elementy div, wszystkie elementy td...)
document.getElementsByTagName(,li”);
document.createElement() — tworzy nowy element dokumentu HTML o zadanym rodzaju (np. nowy div)
document.createElement(,img”);
document.querySelector() — wyszukuje pierwszy w kolejnosci element, spetniajgcy warunek zapytania
document.querySelector(,p.zielone”) — znajdz pierwszy element p z klasq zielone
document.querySelector(, td#pierwszy”) — znajdz pierwszy element td z id pierwszy
document.querySelectorAll() — wyszukuje wszystkie elementy spetniajgce warunek zapytania i zapisuje je w
tablicy
document.querySelectorAll(,li.czerwone”) — znajdz wszystkie elementy li z klasq czerwone
obiektRodzic.appendChild(obiektDziecko) — znajduje pewien element-rodzic, do wnetrza ktérego ma zostac
podtgczony element-dziecko, czyli element mu podrzedny
duzePudelko.appendChild(nowyObrazek);
let tablical = [2, 3, 4, 5] — utworzy nowg zmienng tablicowg o nazwie tablical i umiesci w niej wartosci 2, 3,4, 5
for (i=0; i<tablical.length; i++) {
console.log(tablicalli]); - petla for, ktéra wykona sie tyle razy, ile jest wartosci w
} zmiennej tablicowej tablical (tablical.length przyjmuje warto$¢ rowng
dtugosci (liczbie elementéw) tablicy). Petla ma wyswietli¢ w konsoli
przegladarki i-ty w kolejnosci element tejze tablicy, gdzie i na poczatku
wynosi 0, a potem rosnie o jeden (zapis i++ to inkrementacja, czyli zwiekszenie
o jeden. Zapis i—to dekrementacja, czyli zmniejszenie o jeden).

let box = document.getElementByld(, pojemnik”) — utworzy nowa zmienng o nazwie box i przypisze do niej caty
element o ID = ,,pojemnik”, razem z jego zawartoscig
box.id = ,,pudelko” — ustali ID obiektu przypisanego do zmiennej box na ,,pudelko”
box.classList.add(,,duze”) — doda do listy klas obiektu box klase o nazwie ,duze”
box.classList.remove(,,male”) — usunie z listy klas obiektu box klase o nazwie ,male”
box.classList.contains(, okragle”) — zadaje pytanie, czy obiekt box posiada na liscie klas klase ,,okragle”? Mozna to
zastosowac w poleceniu if().
box.style.width = ,20px” — ustali szerokos¢ obiektu box na 20 pikseli;
box.style.height = ,30px” — ustali wysokos¢ obiektu box na 30 pikseli;
box.style.backgroundColor = ,,blue” — ustali kolor tta obiektu box na niebieski;
Atrybut .style pozwala na zastosowanie wszystkich regut CSS w JS. Trzeba tylko pamietac o zastosowaniu
stylu camelCase (czyliKazdeNoweStowoZWielkiejLitery) w przeciwienstwie do uzywanego w CSS stylu
snake-case (czyli-kazde-nowe-stowo-po-mysiniku).
box.innerText = ,,Siemka” — ustali tekst wewnetrzny obiektu box (to, co jest napisane wewnatrz tego bloku) na
napis ,,Siemka” (tak, jakbysmy dodali ten tekst w HTMLu, ale bez zadnego znacznika typu <p>)
box.innerHTML = ,<h2>Jestem nagtéwkiem</h2>" — ustali wewnetrzng zawartos¢ hipertekstowg bloku box na
nagtéwek drugiego stopnia z napisem ,Jestem nagtéwkiem” (tak, jakbysSmy dodali ten tekst w HTMLu, z uzyciem
odpowiedniego znacznika)
let nowyObrazek = document.createElement(,,img”) — utworzy nowy obiekt HTML typu obrazkowego, przypisze
go do zmiennej nowyObrazek, ale jeszcze nigdzie go nie umiesci na stronie
nowyObrazek.src = ,img/zdjeciel.jpg” — ustali zrédto dla obiektu obrazkowego nowyObrazek na plik znajdujacy
sie w folderze img o nazwie zdjeciel.jpg
box.appendChild(nowyObrazek) — umiesci element obrazkowy nowyObrazek wewnatrz obiektu box. Obiekt
nowyObrazek stanie sie dzieckiem obiektu box, a obiekt box stanie sie rodzicem obiektu nowyObrazek
let obrazki = [] — utworzy pustg zmienng tablicowg o nazwie obrazki;
obrazki.push(,,img/zdj2.jpg”, ,img/zdj3.jpg”) — doda (dopchnie na pierwsze z brzegu wolne miejsce) do zmiennej
tablicowej obrazki dwie wartosci tekstowe: img/zdj2.jpg oraz img/zdj3.jpg
let kolejnyObrazek = document.createElement(,img”) — utworzy kolejny obiekt obrazkowy i przypisze go do
zmiennej kolejnyObrazek
kolejnyObrazek.src = obrazki[0] — jako Zzrédto obiektu obrazkowego kolejnyObrazek ustali wartos¢ pobrang z tablicy
obrazki, ktdra znajduje sie na miejscu o indeksie rownym 0 (czyli pierwszg w kolejnosci)



