JavaScript

Jeszcze raz, od poczatku



Definicja

 JavaScript to skryptowy jezyk programowania, stuzacy do
pisania skryptow, ktoére majg wzbogacic¢ funkcjonalnosc¢ stron
iInternetowych (zmiana strony ze statycznej, w dynamiczng).

 JS opiera sie na manipulacji , ktdbrymi moga byc¢
wszystkie elementy na stronie (kazdy nagtowek, akapit,
obrazek, blok <div> itd.)

« Kazdy posiada pewne atrybuty, czyli cechy, ktore go
opisuja (np. wysokosc, szerokosc, kolor, ID, itd.)

* Te atrybuty przyjmuja okreslone , ktore mowig
konkretnie o danej cesze (np. wysokosc = , kolor tta =

)




Obiekt: header
Atrybut: backgrou
Wartosé: ,baner.p

Obiekt: nav
Atrybut: display
Wartosé: inline-block

Historia turnieju

Masz turniej z roku na rok cieszy sie coraz wiekszym powodzeniem. Uczestnikow przybywa
rokrocznie, a pula nagrod rosnie jak ciasto na pierogi i apetyt naszych fakomych zawodnikow.

llosc uczestnikow zawodow w kolejnych latach:

2006. - 123,

2007. - 244,

2008. - 592,

2009.- 712,

2010. - 1022 - w tym roku przebilismy tysigc!

2011. - 1432,

2012. - 2452,

2013. - 2615 - teporocmy czempion zdublowat wynik swojego konkurenta
2014. - 4020,

2015. - 4222,

2016. - 5632,

2017. - 7620 - oficjalnym sponsorem turnieju zostaje wojt Pcimia Dolnego
2018. - 10023 - ponad dziesiec tysiecy uczestnikow

2019. - 14236 - transmisja turnieju w serwisie twitch.tv

2020. - 15235 - edycja zdalna, spowodowana pandemig

2021. - 20301 - 2. edycja zdalna

2022, - 40213 - wielki powrct do Pcimia i nowy rekord frekwencji

Obiekt: main
Atrybut: float
Wartosé: left

Obiekt: footer
Atrybut: clear
Wartosé: both

Strone przygotowak Adam Kwiatkowski




Podstawowe polecenia JS

— tworzy nowg zmienng (,,szufladke”, w ktorej mozemy
umiescic jakas jedng wartosSc, a potem ja zmieniac)

— tworzy nowg statg (,szufladke”, w ktorej mozemy
umiescic jakas jedng wartosc, ktora nie bedzie sie
zmieniac)

- tworzy warunek, zapytanie sprawdzajace
prawdziwos$¢ jakiego$ zdania i wykonujace odpowiedni
kawatek kodu, w zaleznosci, czy owo zapytanie jest
prawdziwe, lub fatszywe

— petla, pozwala na wykonanie danego kawatka kodu
kilka razy



Algorytmika

* Programy (nie tylko w JS) wykonuja kolejne polecenia

linijka po linijce.
to zbior takich polecen, wykonujacych konkretne
zadania krok po kroku, zgodnie z pewnym planem.

* Wynik algorytmu zawsze powinien byc¢ taki sam, jezeli za
kazdym razem uzywamy tych samych danych wejsciowych
(startowych).

to taki kawatek , ktory moze bycC
wywotany wiele razy, ale z roznymi parametrami
wejsciowymi



Algorytmika

* Przyktadowo, algorytm ktory ma sprawdzi¢, ktora z dwoch
liczb jest wieksza, bedzie sktadac sie z nastepujacych
krokow:

 wez dwie liczby i przypisz je do zmiennych
» sprawdz, czy pierwsza jest wieksza od drugiej?
* jesli tak, powiedz, ze pierwsza jest wieksza i skoncz program
+ jeslinie, idz dalej
* sprawdz, czy druga jest wieksza od pierwszej?
* jesli tak, powiedz, ze druga jest wieksza i skoncz program
* jeslinie, powiedz, ze sg rowne i skoncz program



l E' t p i E r‘w S Z a L i c Z b a — 2 Utworzono dwie zmienne o nazwie ,,pierwszaliczba” i ,drugaliczba”

Przypisano tym zmiennym wartosci. Od teraz, jezeli w skrypcie
gdzies pojawi sie stowo ,,pierwszaliczba”, to bedzie sie z nim

l E' t d P u g a L i C Z b a — 5 wigzata warto$¢ 2. Analogicznie z ,drugaliczba”

Zadano pytanie, czy pierwsza liczba jest wieksza od drugiej?

if (pierwszaliczba > drugaliczba) {

Jezeli odpowiedz na to pytanie to tak,

console.log(pierwszaliczba) |wkonisinikekod. poiccenic

console.log() sprawia, ze cos wyswietla sie
w konsoli przegladarki (F12). Tutaj,

} Jezeli odpowiedz na poprzednie pytanie brzmi ,nie”, to idziemy dalej, zadajemy kolejne

pytanie: czy druga liczba jest wigksza od pierwszej?

polecenie to wyswietli wartos¢ zmiennej

else 1f (drugaliczba > pierwszaliczba) {

console.log(drugaliczba)

}
else {

Jezeli odpowiedz na to drugie pytanie brzmi tak,
wykonaj te linijke kodu.

Jezeli odpowiedz zar6wno na pierwsze i drugie pytanie to ,nie”, wykonaj te ostatnig linijke.

console.log("Liczby sa rowne")



Warunki logiczne

X>Y Xwieksze od Y

X<Y X mniejszeod Y

X>=Y X wieksze lub rowne od Y

X<=Y X mniejsze lub rowne od Y

X=Y X takie samo jak Y (porownanie miekkie)

X === X doktadnie takie samo jak Y (por. twarde)
X1=Y Xinne/rozne od Y

(X>Y) || (X>2Z) X wieksze od Y LUB X wieksze od Z

(X<Y) && (X< Z) X mniejsze od Y ORAZ X mniejsze od Z




Wskazywanie obiektow skryptowi

* Aby wskazac skryptowi, ktory obiekt na stronie ma zmieniac,
mozna zastosowac kilka :

_ — wyszukanie elementu, ktory
posiada atrybut ID o wybranej wartosci

] _ — wyszukanie elementu, kt()_rX
%dpc))wmda na ztozone zapytanie (np. elementu, ktory posiada kilka
as

I t ntsB — wyszukanie st
elementow, ktdre posiadajg atrybut klasy o wybranej wartosci

— wyszukanie
elementow, ktore sg tworzone przed wybrany znacznik HTML (np.
wszystkich <li>, wszystkich <div>, wszystkich <a> itd.)

A ! . ] — wyszukanie elementow,
ktore odpowiadajg na ztozone zapytanie (np. elementow, ktére
posiadajg kilka klas)



let pierwszyNaliscie = document.getElementById("1listl") body
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header>
let zielonyDiv = document.querySelector("div#zielony") <h1>Tresc naglowka</hl>
/header>
let wszystkiePojemniki = document.getElementsByClassName(“pojemnik™) main
<div class="pojemnik">Pierwszy pojemnik</div>
let wszystkieHeadery = document.getElementsByTagName("header") <div class="pojemnik">Drugi pojemnik</div>
<div class="pojemnik">Trzeci pojemnik</div>
wybraneZListy = document.querySelectorAll("li.al.b2") main
aside
UWAGA! ul
IMetody, ktore zwracajg wszystkie elementy pasujgce do 1i id="1ist1" class="al, bl">jablko</li>
zapytania, zwracajg tzw. liste weztow (nodelist). Jezeli 1d="11st2" class="al, b2">banan
skorzystamy z metody np. getElementsByClassName, ale id="11st3" class="al, b2">gruszka
chcemy odwotac sie do konkretnego elementu z tego zbioru, t11d="lista class=raz, boosliwkac/ii

ul

aside

musimy skorzystac z indeksu tego elementu na liscie.

div class="zielony">Zielone pudelko</div

PRZYKLAD: div class= czerwony >Czerwone pudelko</div
Chcac odwotac sie tylko do trzeciego elementu <div> o klasie body
spojemnik”, moge zastosowa¢ metode html

document.getElementsByClassName(,,pojemnik”)[2]

Czemu [2]? Po pierwsze, nawiasy kwadratowe wskazujg na to, ze mamy do czynienia z jakas$ listg lub tablicg, czyli
»Szufladkg”, w ktorej jest wiecej niz jedna wartosc¢. Po drugie, listy i tablice zaczynajg numerowanie od zera. To
znaczy, ze pierwszy element listy ma indeks 0, drugi ma indeks 1, itd.




Tablica

 Tablica, to taki rodzaj obiektu (zmiennej) w JS, ktéry moze
przechowywac wartosci.

* Kazdy element w tablicy posiada swoje ponumerowane
smiejsce” na liscie, tzw.
* Tablice zaczynajg indeksowanie (numerowanie) od zera.

* Tablice (i inne listy elementow) sg oznaczane nawiasami
kwadratowymi [ ].

* Chcac odwotac sie do konkretnego elementu z
tablicy/listy, w nawiasach nalezy podac¢ indeks tego
elementu.



1
2

0

let hobbici = ["Frodo", "Sam",

1

cnnsnle.lngkhnbhici[Z])

3

IIMEFFF 11

, "Pippin"];




Wptywanie na styl obiektu

* WiekszoSc¢ obiektow na stronie posiada atrybut , ktory
odpowiada za jego wyglad.

» Ow atrybut posiada pewne pod-atrybuty, ktérymi sa
konkretne ,,polecenia” (deklaracje) CSS.

» Jesli chcemy zmienic€ np. kolor tta danego elementu, w

CSS powotamy sie na atrybut ,background-color” — tzw.
snake-case.

* Aby go zmieni¢ w JS, nalezy zastosowac zapis
,pbackgroundColor” — tzw. camelCase.



let obiektDoZmiany =
.style
.style
.style
obiektDoZmiany.

obiektDoZmiany
obiektDoZmiany
obiektDoZmiany

obiektDoZmiany

style

.style
obiektDoZmiany.
obiektDoZmiany.

style
style

document.getElementById("blok")

.width = "2@6px"

.height = "4@px"

.marginTop = "2@px"
.paddingTop = "4@px"
.backgroundColor = "#06062137"
.color = "lightblue"
.textAlign = "center”

innyObiektDoZmiany = document.getElementById("“innyBlok")

innyObiektDoZmiany.
innyObiektDoZmiany.
innyObiektDoZmiany.
innyObiektDoZmiany.
innyObiektDoZmiany.

style.width = "l1eepx"
style.height = "1@@px"
style.backgroundColor = "red"
style.color = "orange"
style.textAlign = "center"

Tu jest cos
napisane

DOCTYPE html
html lang="en"
head
meta charset="UTF-8"

meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8"

title>Document</title
head
boghx

id="innyBlok"
Tu jest cos napisane

div id="blok"

div

p>W tym bloku jest jakas tresc</p

hody

16 <script src:“script.jsr></script>

Tak podtaczamy skrypt do pliku HTML

html

W tym bloku jest jakas tresc




Relacja dziecko-rodzic

* JS wykorzystuje Obiektowy Model Dokumentu (DOM -
Document Object Model) aby odnajdowac zgdane
elementy na stronie.

* Kazdy obiekt umieszczony wewnatrz innego obiektu
wchodzi z nim w relacje rodzic-dziecko (parent-child).

* Mozna to wykorzystac, aby dodawac, badz usuwac kolejne
elementy wewnatrz jakiegos ,pojemnika”.

* Relacje te czesto przedstawia sie jako schemat drzewa.
Kazdy element takiego drzewa nazywamy weztem (node).




<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">

<title>Document</title>
</head>
<body>

<div id="innyBlok">
<p>Tu jest cos napisane</p>
</div>
<div id="blok">
<p>W tym bloku jest jakas tresc</p>
<p>Tu jest jakas lista</p>
<ul>
<li>Element 1</1i>
<li>Element 2</1i>
<li>Element 3s</li>
</ul>
</div>
</body>
<script src="script.js"></script>
</html>




Dodanie elementu do strony

* Chcac dodac jakis element na strone przy pomocy JS
musimy:
« UtworzyC nowy obiekt — createElement()
 Nada¢ mu pozadane cechy

* UmiescicC go na stronie jako element podrzedny jakiegos
elementu nadrzednego — appendChild()




innyObiektDoZmiany = document.getElementById("innyBlok™) DOCTYPE html
innyObiektDoZmiany.style.width = "1@epx" html lang="en"
innyObiektDoZmiany.style.height = "1@@px" head
innyObiektDoZmiany.style.backgroundColor = "red"” meta charset="UTF-8"
innyObiektDoZmiany.style.color = "orange" meta name="viewport"” content="width:-
innyObiektDoZmiany.style.textAlign = "center"” title>Document</title
head
let nowyObiekt = document.createElement("div") body
nowyObiekt.style.border = "2px solid black" <div id="pojemnikNaDivy">
nowyObiekt.style.width = "3@0px" <div id="innyBlok">
nowyObiekt.innerText = "Jestem nowym klockiem"” <p>Tu jest cos napisane</p>
</div>
document.getElementById(“pojemnikNaDivy").appendChildknowyObiekt) </div>
body
script src="script.js"></script
html

Tu jest cos
napisane

Jestem nowvym klockiem




Petla for

» Petla for stuzy do wykonania danego fragmentu kodu wielokrotnie.
» Sktada sie z czterech elementow:

for ( ; ; zmiana licznika) {

}

* Kolejnos¢ wykonywania operacji w petli to:
e Zainicjowanie | przypisanie mu — to dzieje sie tylko raz
« Sprawdzenie prawdziwosci :
- Jesli jest spetniony:
* Wykonaj
 Zmien wartos¢ licznika
« Wré6c do
- Jesli jest niespetniony:
* Opusc petle




for ( ; ; zmiana licznika) {

for {i = 0; 1 < 1@_1 i-l--l-) { Zapis i++ oznacza zwigkszenie wartosci zmiennej i o jeden (inkrementacja)

il

console.log(1)

o7

'FDI"' (_J — 5_; L] = E} - I— __b { Zapis j— oznacza zmniejszenie wartosci zmiennej j o jeden (dekrementacja)

console.log(3)

Trzeba pamietac, ze ilos¢ wykonan petli zalezy od wartosci licznika.

Dla najprostszej petli (takiej, jak ta u gory), bedzie to 10, poniewaz petla wykona siedlai=0,i=1,i=2,...,i=8,i=9,
ale dlai = 10 juz nie (poniewaz 10 nie jest mniejsze od 10 — jest réwne)




for ( ; ; zmiana licznika) {

200
-300

let |zmiana = 5@

let [1icznik
let |koncowa

for (x;||{x > koncowa;|[x -= zmiana)) {

i 5
conso 1 e. 1GE I'-. X :I Aby zmieni¢ wartos¢ jakiejs zmiennej, mozemy zastosowa¢ zapis:
} X = nowa wartos¢.

Jesli chcemy, aby nowa warto$c¢ tej samej zmiennej byta jej np. pomniejszeniem, stosujemy zapis:
x=x-50 czyli ,niech nowg wartoscig zmiennej x bedzie jej stara (obecna) wartos¢, minus 50.

Innym zapisem tego dziatania jest:
x -=50. Podobnie mozna zrobi¢ z innymi operacjami matematycznymi (np. x += 20, x*=10, itd.)




for ( ;

}

let tanks =

0

1

; zmiana licznika) {

p

[ "M1A1 Abrams"”, "M4Al Sherman”, "M24 Chaffee"]

for (1 = 6;

1 < tanks.length;

console.

)

log(tanks[i])

) {

Petle sg bardzo przydatne przy ,przewijaniu sie” przez
elementy listy/tablicy.

Mozna np. zbudowac petle, ktorej licznik bedziemy uzywac
jako indeks elementu w tablicy.

Niech petla rozpocznie dziatanie od i = 0.

Petla ma dziata¢ tak dtugo, az i osiagnie wartosc¢ ,tanks.length” -
stowo ,length” oznacza dtugosc¢; w przypadku tablic, ich dtugos¢ to
ilos¢ elementow, ktore sie w nich znajduja.

Tablica ,tanks” posiada 3 elementy (o indeksach 0, 1, 2).
Zatem jej dtugos¢ (tanks.length) =3

Wykonaj kod w petli: wyswietl w konsoli i-ty element tablicy ,,tanks”
(warto$c i zalezy od tego, na ktérym wykonaniu petli jestesmy)

Zwigksz i o jeden

Sprawdz, czy i jest dalej mniejsze od tanks.length.
Jesli tak, znoéw wykonaj kod, jesli nie, skoncz petle




Funkcja

* Funkcje w JS tworzymy poleceniem
* W miejsce ,,xyz” nalezy wpisaC nazwe naszej funkcji, ktorg
bedziemy sie postugiwac potem w ,,gtOwnym” programie.
* Nawiasy w tym stowie kluczowym sg miejscem na tzw.
funkciji, czyli jakas wartos¢, ktérg chcemy do
funkcji przekazac z zewnatrz.

* Funkcje sg niezwykle przydatne, jezeli jakis kod chcemy
wykonac kilka razy.



Zmienne lokalne i globalne

 Kazda zmienna w skrypcie JS ma swoj
« Zmienna moze bycC lub

* Zmienne lokalne sg widziane tylko w obrebie danego bloku
kodu, ograniczonego przez nawiasy klamrowe { }.

 Zmienne globalne sg widziane w obrebie catego programu.



let zmiennaGlobalna = "Czesc"

Te zmienng widac ,,wszedzie”, zarowno wewnatrz funkcji o nazwie funkcjalLokalna(), jak i

console.log(zmiennaGlobalna) posa it

'F unct iD n 'FLII"'I kCJ 3 LDkE lna ( ) { fL_kaJ’aLokaIna_() ogra_r_ucza pewnle_kawa’rek kodu klamrami — wszystko, co dzieje
sie w srodku tej funkcji, tam zostanie

let zmiennalokalna = "Witam"

console. ]_ng ( zmiennaGlobalna :} funkcjaLokalna() nie bedzie miata problemu z wyswietleniem w konsoli wartosci
obydwu zmiennych, bo:

console. 1Dg [ En"li ennalLokalna :l « zmiennaGlobalna jest globalna - widoczna nawet ,,ponad” funkcjg
* zmiennalokalna jest lokalna — utworzona wewnatrz funkcji

console lDE ( EI’I’IiE nnaLokalna } Reszta programu nie zobaczy zmiennej zmiennalLokalna, tutaj pojawi sie btad (widac¢ go
- TT nawet w edytorze, litera ,,z” jest podkreslona znakami ...)




Wyzwalacz funkciji

» Skrypty w JS moga wykonywac sie , lub po
ich

* Jezeli caty skrypt ma w sobie zarowno ,,luzno umieszczony”
kod, jak i funkcje, to w momencie, gdy przegladarka dotrze

do miejsca w kodzie HTML strony, gdzie umieszczony jest
skrypt, ow ,,luzny” kod zostanie automatycznie wykonany.

* Kod, ktory jest umieszczony w funkcjach, bedzie oczekiwat
na wywotanie. Wywotanie moze nastgpiC poprzez:
 Wyzwalacz przypisany do jakiegos obiektu HTML
» Odwotanie do zadanej funkcji w innej funkcji
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klocekDoZmiany = document.getElementById("klocek")
klocekDoZmiany.style.backgroundColor = "red"
klocekDoZmiany.style.width = "2@0px"
klocekDoZmiany.style.height = "2@@px"

zmianaKoloru() {
klocekDoZmiany.style.backgroundColor = “blue"”
zmianaKoloruTekstu()

function zmianaKoloruTekstu() {
| klocekDoZmiany.style.color = "pink"

}

Najpierw przeglagdarka wczytuje zawartos¢ dokumentu HTML, linijka po linijce.

DOCTYPE html
html lang="en"

head

meta charset="UTF-8"
meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8"

onclick="zmianaKoloru()"

p>Ten blok div ma zmienic kolor po kliknieciu na niego</p

title>Document</title
head
body

div id="klocek"

div
bodv

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

Ten kod nie jest w funkcji, wiec wykona sie automatycznie,
gdy przegladarka zacznie wczytywac plik ze skryptem.

Ten kod bedzie czekat na wywotanie. Wyzwalaczem dla
funkcji zmianaKoloru() jest tzw. wydarzenie ,,onclick”,
powigzane z blokiem <div>. Klikniecie gdziekolwiek w ten
<div> uruchomi funkcje.

Ten kod réwniez czeka na wywotanie. Ta funkcja zostanie
uruchomiona, gdy inna funkcja sie do niej odwota — w bloku
kodu powyzej jest linijka, ktora zawiera w sobie tylko nazwe
drugiej funkcji — to wtasnie wywotanie poprzez odwotanie.

html

Przegladarka trafia na odniesienie do skryptu — w tym
miejscu zatrzymuje na chwile wczytywanie dokumentu
HTML i skupia sie na pliku JS.

Dlatego warto umieszcza¢ odniesienia do skryptu na dole
dokumentu - cata strona ,,wizualnie” zdazy si¢ juz wczytac,
uzytkownik ,ma co ogladac”, a skrypt ma czas, zeby sie w
petni zatadowac do przegladarki.

Istniejg takze inne ,wyzwalacze” wydarzen, np.:
* onmouseover — po najechaniu mysza

* onkeydown — po nacisnieciu klawisza

* onscroll — po przewinieciu kotkiem myszy

* iwiele, wiele innych...




Parametr funkcji

 Parametr funkcji pozwala funkcji na pobranie jakiejs
wartosci ,,z zewnatrz” - inaczej, parametr funkcji okresla
jakas wartosc startowa, z ktorym funkcja moze rozpoczac
dziatanie.

* Ta sama funkcja moze zostaC wywotana wiele razy, ale z
iInng wartoscig parametru.



Tworzac funkcje musimy nazwaé nasz Wszystkie trzy przyciski maja wywotac te sama funkcje o nazwie ,,potega()” (5,
parametr — bedzie on dziatat jak zmienna, 10, 20...). Liczba (X) umieszczona w nawiasach to wtasnie parametr funkcji —
ktéra otrzymuje warto$¢ spoza tej funkcii. jej ,wartos¢ startowa”.

W miejscu stowa ,liczba” bedzie
umieszczana wartos¢, pochodzaca z
nawiasow przy wywotaniu funkciji.

function potegal(liczba)l { DOCTYPE html
wynik =|liczba |*|liczba html lang="en"
3 console.log(wynik) head
} meta charset="UTF-8"

meta name="viewport"™ content="width=device-width, initial-scale=1.8@"
title>Document</title

head
h d}.f

Klikajac pierwszy przycisk, funkcja ,potega()” zostanie wywotana button |onclick="potegal5)“|Policz 2-ga potege liczby 5.</button
z parametrem 5 - jej wynikiem bedzie 25. . " . . -

— button |lonclick="potegal108)['>Policz 2-ga potege liczby 10</button
Drugi przycisk wywotuje funkcje ,potega()” z parametrem!10 - button |onclick="potegal 20)['>Policz 2-ga potege liczby 2@</button
wynik = 100. 12 < /blody
Trzeci przycisk, parametr = 20, wynik = 400. = s EI'H:L e M Script

= itml

Zawsze wywotywana jest ta sama funkcja — jedyne, co ulega zmianie, to wartos¢ parametru, ktéry sprawia, ze uzyskujemy inny wynik obliczen.




Co do zapamietania?

« JavaScript - obiekty, atrybuty, wartosci

* let - zmienne, const - state, if else — warunki, for — petle

* Tablice, indeksy

 Program, a funkcja, wywotywanie funkcji, wyzwalacze, parametry
 Wskazywanie obiektow — np. document.getElementByld
 Zmiana stylu obiektu

 Model DOM, relacja parent-child, dodanie nowego obiektu



Zadanie

Utworz strone kurortu (na wyspach, w goérach, dowolnie), w ktéorym chcesz spedzi¢ wakacje.
Zastosuj standardowy uktad nagtowka, zawartosci gtéownej, zawartosci pobocznej i stopki.

W tle strony umiesc¢ jakis tadny krajobraz zwigzany z tym miejscem (np. zachod stonca na
plazy, oSniezone szczyty).

W nagtowku umiesc¢ logo kurortu i jego nazwe, jakies motto, itd.

W bloku gtownym opisz krotko gdzie znajduje sie ten kurort, jakie sg gtéwne atrakcje, itd.
Wstaw duzo zdjec, np. w tabeli, zeby byty tadnie pouktadane

W bloku pobocznym umiesc kilka opinii od zadowolonych (lub niezadowolonych) klientow -
wstaw zdjecie (profilowe) i opisowg ocene. Opinie majg byc¢ jedna pod druga.

W stopce podpisz sie (umieSc¢ tez znak ©).
W nagtowku, obok nazwy kurortu, umiesc¢ przycisk, do ktorego podepniesz skrypt.
Ten skrypt ma za zadanie zamieni¢ obrazek w tle strony na inny (o podobnej tematyce).

* dodatkowo mozesz sprawic, zeby przycisk dziatat ,w dwie strony” — po ponownym
kliknieciu niech przywroci poprzedni obrazek.
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