JavaScript - wste



Czym jest JavaScript?

JavaScript to obiektowy jezyk programowania, wykorzystywany bardzo
czesto na stronach internetowych, aby sprawic, by byty bardzie;
interaktywne i atrakcyjniejsze dla uzytkownika.

Wszystkie obliczenia i operacje, zapisane w tym jezyku skryptowym, s3
wykonywane na tzw. front-endzie, czyli ,,po stronie uzytkownika” — to
znaczy, ze to komputer osoby przegladajgcej jest obcigzany, gdy
wykonywany jest program.

W przeciwienstwie do JS, jezyk PHP jest jezykiem back-endowym, czyli
to serwer, na ktorym umieszczona jest strona odpowiada za
przeprowadzenie obliczen dla programu.



Co mozemy zrobic dzieki JS?

e dynamicznie zmieniac€ styl obiektow na stronie (np. dodawac i
zabierac im klasy)

* podmieniac tres¢ w blokach

* pobierac tresc¢ od uzytkownika
* tworzyC elementy animowane
* pisac proste , minigry”

* itd.



Programy sktadajg sie z wielu funkcji

Program to kod, ktory ma wykonac okreslone zadanie, realizujac
polecenia zapisane jako jego kolejne linijki w okreslonym jezyku
programowania.

Funkcja to fragment programu, ktéry moze przyjmowac pewne
parametry (wartosci) wejsciowe i by¢ wykorzystywany wiele razy w
programie.



Podstawy algorytmiki

— fragmenty pamieci, w ktorych przechowywana jest jakas
wartosc, do ktorej program ma dostep i moze jg wykorzystywac

— zmienne wielowymiarowe, moggce przechowywac wiele wartosci

— program bedzie bardzo czesto musiat podjac jakas
decyzje: ktory krok wykonaé w zaleznosci od tego, jakie warunki zaszty w
trakcie wykonywania skryptu (np. jaka jest wartos¢ zmiennej)

— niektore operacje trzeba bedzie wykonac kilka razy, zanim program
sie skonczy. Zamiast pisac te operacje jedna pod drugg, mozna umiescic je
w petli, czyli takim kawatku kodu, ktory bedzie wykonywat sie raz po raz,
dopoki nie zostanie spetniony warunek wyjscia
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/* deklaracja statych */

const A;

const B;

/* przypisanie wartosci do statych */

A=4;

B=6;

/* sporzgdzenie warunku ,czy A jest wieksze od B?” */

if (A>B){
/* w klamrach tworzy sie nowy blok kodu */
/* ten blok wykona sie tylko, jezeli warunek A > B jest prawdziwy */
/* console.log(tres¢) wyswietla cos w konsoli przegladarki */
console.log(, A jest wieksze”);

else {

/* ten blok kodu wykona sie tylko, jezeli warunek A > B jest fatszywy */
console.log(,,B jest wieksze”);



Co bedzie wynikiem
polecenia:

consta=1;
const b = 1;
constc=a + b;
console.log(c);



Jak podtaczy¢ skrypt do strony internetowej?

<script>
tres¢ kodu JavaScript
</script>

ALBO (lepsza metoda)

<script src=,folderZeSkryptami/skryptl.js”>



Czym jest obiekt?

Obiekt to pewien fragment rzeczywistosci, posiadajgcy swoje cechy,
przetozony na jezyk, zrozumiaty dla komputera.

W JavaScript (i innych jezykach obiektowych) obiekt posiada atrybuty,
ktore z kolei posiadajg wartosci.

Przyktadowym obiektem moze byc¢ ,telewizor”. Jego atrybutami moga
by¢: marka, model, przekatna (w calach), czy jest ,,Smart”. Wartosciami
tych atrybutow mogg byc: ,Samsung”, ,Smart TV 10007, ,70”, ,tak”.



R BRIt osE) ‘Wartos¢

Marka Samsung
Model Smart TV 1000
Przekatna (w calach) 70

Czy jest ,smart”? tak

Wszystkie dane przechowywane w srodowisku komputerowym majag swaj ,,typ” ktéry mowi, jakiego rodzaju
jest to informacja. Dane mogg by¢ typu:
* liczbowego:
e catkowitoliczbowego, czyli np. 1, 2, 3, 4, itd, ale nie 3.14,
* zmiennoprzecinkowego, czyli np. 3.14, 21.37,
* tekstowego (np. ,Samsung”),
* Bool'owego (prawda/fatsz, tak/nie, 1/0),
e itd.



WSszystko na stronach internetowych jest
obiektem — model DOM

DOM — Document Object Model — sposob przedstawienia dokumentow
HTML jako model obiektowy — byt sktadajgcy sie z wielu obiektow
powigzanych ze sobg w ,wezty” (nodes).

Struktura strony internetowej moze byc¢ porownana z drzewem, z
ktorego rozchodzg sie gatezie, na ktorych rosng mniejsze gatezie... az do
pojedynczych lisci. Kazda gataz i lis¢ (obiekty) majg swoje cechy
(atrybuty).



Skad skrypt ma wiedziec, skad ma brac dane?

Kazdy element (znacznik) strony internetowej ma pewne atrybuty, np.:
<div id=, bloczekl” class=, bloczkiGorne”>

Obiekt: div
Atrybuty: id, class
Ich wartosci: , bloczek1”, , bloczkiGorne”

JavaScript moze wykorzystac te atrybuty, by odnalez¢ konkretny jej fragment
| pobrac z niego wartosci tychze atrybutow. Innymi stowy, kazdy element
strony jest , obiektem”.



Jak pobrac¢ wartosc atrybutu danego obiektu?

HTML:

<div id=, bloczek1”>
Hello World!

</div>

JS:

const blokZtekstem = document.getElementByld(, bloczek1”);
const tekst = blokZtekstem.innerText;
console.log(tekst)



Stowa kluczowe w JS

* let — nowa zmienna

* var —nowa zmienna

e const — nowa stata

 if () —warunek ,jezeli”

* for () — petla

* = - przypisanie

¢ ==, >=, <=, >, <, I=- porownania

* switch () case —,,inny” warunek , jezeli”



let
document.getElementByID(,, blok”)
innerText ,,Nowa tres¢ w klocku”
classList add (,nowaKlasa”)
classList remove (,staraKlasa”)

polecenie metoda wartosc



A co z t3 zmiang stylu?

Tylko JS: CSS +1s:
CSS:
let klocek = .nowaklasa {
document.getElementByld(, klocek”); color:red;
klocek.style.color = ,red”; margin: 10px;
border: 3px dashed blue;
klocek.style.margin = ,,10px”; )

klocek.style.border = ,3px dashed blue”;

-

JS:

let klocek = document.getElementByld(, klocek”);
klocek.classList.add(nowaKlasa);



Wazniejsze polecenia w JS

 document.getElementByld(identyfikator) — szuka obiektu o id =
identyfikator

 document.getElementByClassName(klasa) — szuka obiektow o klasie =
klasa

 document.getElementByTagName(znacznik) — szuka obiektow
bedacych danym znacznikiem

* obiekt.innerText — zawartosc¢ tekstowa danego obiektu
* obiekt.innerHTML — zawartosc hipertekstowa danego obiektu
 console.log(tresc¢) — wyswietlenie tresci w konsoli przegladarki



 document.querySelector(,,p.podpis”) — znajduje pierwszy z brzegu
(patrzac od gory strony) element o typie <p> i klasie podpis

 document.querySelector(,li.testowa.naNiebiesko”) — znajduje
pierwszy z brzegu element o typie <li> i klasach ,testowa” oraz
,haNiebiesko”

Do jednego klocka mozna przypisac wiele klas w ten sposdéb: <li class = , testowa naNiebiesko”>

 document.querySelectorAll(,,article”) — znajduje wszystkie elementy
typu <article> i przechowuje je w tzw. liscie weztow (node list) do
ktorej mozna sie odwotywac jak do tablicy



Tablice

Tablica to zmienna o kilku wymiarach.
Zmienna let x = 2 ma tylko jeden wymiar i, co wazniejsze, jedng wartosc

Zmienna let tablica[] rowniez ma jeden wymiar, ale moze przechowywac
wiele wartosci np.:

let owocel[];
owoce.push(,,banan”, ,truskawka”, , jabtko”);

console.log(owoce[1]);

Co bedzie rezultatem?



Tablice + petle =<3

Dane w tablicach mozna ,,zatadowac” od razu przy jej tworzeniu, np.:
let tablica2 = [,,Alpha”, ,,Beta”, ,Charlie”, , Delta”];

for (i = 0; i < tablica2.length; i++) {
console.log(tablica2[i]);

Co bedzie rezultatem?



Wielowymiarowe tablice?

let tablica3 [] [];
tablica3[0][0] =, Wes Anderson”;
tablica3[0][1] = ,Wyspa Pséw”;
tablica3[1][0] = ,,Christopher Nolan”;
tablica3[1][1] = ,Mroczny Rycerz”;
for(i=0;i<=1;i++){

for (j = 0; j <=1; j++ {

console.log(tablica3[il[j]);

}
}

Co bedzie rezultatem?
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