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JavaScript

JavaScript (ECMAScript) — skryptowy jezyk programowania powszechnie uzywany w
Internecie. Skrypty JS dodajg do stron WWW interaktywnosc i funkcjonalnosci, np.:
reagowanie na zdarzenia generowane przez uzytkownika, sprawdzanie poprawnosci
formularzy, dynamiczne modyfikowanie zawartosci strony i in.

Poczatki JS siegajg 1995 roku (Brendan Eich, Netscape). Za standaryzacje odpowiada Ecma
International. Standard jezyka jest opisany w specyfikacji ECMA-262, ktdra definiuje jezyk
ECMAScript.

Skrypty JS nie wymagajg kompilacji. Ich uzywanie jest darmowe.

Mozliwe jest tez tworzenie w JS zwyktych aplikacji komputerowych, mobilnych,
serwerowych i desktopowych.

JavaScript to nie to samo co Java. To sg dwa rézne jezyki programowania.



JS — edytory

Edycja plikow JS
Skrypt JS to plik tekstowy, mozna wiec go pisa¢ w dowolnym edytorze tekstowym. Warto jednak uzywajac
edytoréow programistycznych, ktore utatwiajg pisanie kodu. Dobry edytor JS posiada:

= kolorowanie sktadni (unikanie btedéw w poleceniach),

= zaawansowana edycja (wielopoziomowe cofanie, znajdz-zastap,...),

= generatory elementdw JS .

Czesto edytory do tworzenia stron internetowych obstugujg edycje dokumentéw HTML, CSS i JS.



JS - zalety

Dlaczego uzywac JS:

sktadnia JS jest prosta — twadrcy stron internetowych mogg wykorzystac funkcjonalnosc JS nie
bedac programistami

JS zwieksza interakcje z uzytkownikiem — skrypty moga reagowac na zdarzenia generowane po
stronie uzytkownika

JS czyta i zapisuje elementy HTML — skrypty mogg odczytac i zmieni¢ zawartos¢ dowolnego
elementu HTML oraz je ukrywaé, pokazywac, kasowaé, tworzy¢ i powiela¢. Mogg tez zmieniaé
atrybuty elementéw HTML oraz ich styl CSS.

JS moze sprawdzac poprawnosc¢ danych — skrypty pozwalajg sprawdzi¢ dane wpisane w
formularz przed ich wystaniem, co oszczedza pracy serwerowi

JS wykryje z jakiej przegladarki korzysta uzytkownik — skrypt wykrywajac typ przegladarki moze
zatadowac wersje strony zaprojektowang dla niej

JS moze tworzyc ciasteczka (cookies) — skrypt pozwala przetrzymywad i odczytywac informacje
na komputerze uzytkownika

skrypty JS mozemy pisa¢ sami lub wykorzysta¢ gotowe, pobrane z sieci (np.:
www.kurshtml.edu.pl/skrypty, www.w3schools.com/js/js_project_counter.asp)



JS — osadzanie

Skrypty JS umieszczane sg w dokumencie HTML (<head> lub/i <body>) za pomocg znacznika <script> w
postaci:

= samego kodu JS

<Scri pt > obecnie atrybut type nie jest wymagany
zabezpiecza przed interpretacjg kodu jako sktadni HTML, tylko dla xHTML
kod JS

</script>
= odnosnika do pliku zawierajgcego kod JS

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

W jednym dokumencie HTML mozna umiesci¢ dowolng liczbe skryptow.

W czesci <head> dokumentu HTML mozna podac deklaracje typu uzytego jezyka skryptowego, ale nie
jest to konieczne, bo JS jest domysinym jezykiem skryptowym w HTML:

<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">

Kolejnos¢ osadzania skryptow ma znaczenie, poniewaz wykonywane sg one w takiej kolejnosci, w jakiej
zostaty umieszczone w kodzie strony.

Jesli przegladarka uzytkownika nie obstuguje JS, to nie bedzie miat on dostepu do tresci/funkcji
generowanych przez skrypt JS. O tej sytuacji mozemy uzytkownika poinformowac uzywajgc znacznika
<noscript>:

<noscript>Uwaga, Twoja przegladarka nie obstuguje JavaScript!</noscript>



JS — osadzanie

Zalety umieszczania skryptow JS osobnych plikach:

= ten sam kod mozna wykorzysta¢ do wielu stron WWW
= oddzielenie kodu HTML i JS

= utatwienie edycji kodow

= szybsze tadowanie stron WWW

Jest tez mozliwosc uzycia zewnetrznych skryptéw przez podanie ich adresu URL

<script src="https://www.jakas-strona.com/js/skrypt)S-1.js"></script>



JS — sktadnia

Ogadlnie o sktadni

= Kod (skrypt) JS sktada sie z zestawu instrukcji (statements). Poszczegodlne instrukcje oddzielane sg od
siebie srednikiem.

= |nstrukcje JavaScript sktadajg sie z: wartosci (values), operatordw (operators), wyrazen (expressions),
stow kluczowych (keywords) i komentarzy (comments).

= |nstrukcje czesto rozpoczynajg sie od stowa kluczowego, np. var, let, const, if, for, function.
= Przegladarka wykonuje instrukcje JS w kolejnosci ich umieszczenia w kodzie.
= Dla lepszej czytelnosci kodu dobrze jest unika¢ dtugich linii oraz uzywacé spacji (np. przy operatorach).

= Umieszczajgc zestaw instrukcji w nawiasach { } tworzymy blok kodu, ktéry ma by¢ wykonywany jako
catosc.

Komentarz

Komentarze w kodzie JS umieszczany sg nastepujgco:
= blokowo — pozwala wykomentowaé wiele linii
/* komentarz blokowy
zajmuje kilka linii */
= liniowo — obowigzuje tylko do korica jednej linii

// komentarz liniowy



JS — sktadnia

Dane

Dostepne sg nastepujace typy danych: typ liczbowy (catkowity i rzeczywisty), typ fancuchowy, typ
logiczny, typ obiektowy i in.

Zmienne
= Zmienne (pojemniki na dane) deklarujemy przez uzycie stéw kluczowych let lub const. Jesli wartosé
bedzie zmiennej bedzie zmieniana — uzyj let, jesli nie — uzyj const.
= Zawsze deklaruj zmienne, koniecznie przed ich uzyciem.
= Kazda zmienna posiada unikalng nazwe, nazywang identyfikatorem.

= Nazwa zmiennej zaczyna sie od litery lub znaku _ lub S i moze zawiera¢ dodatkowo liczby. Duze i mate
litery sg rozrdzniane.

= Zmienne zadeklarowane poza funkcjami sg globalne, czyli dostepne w catym skrypcie. Zmienne
zadeklarowane wewnatrz funkcji sg lokalne i mozna z nich korzystac tylko wewnatrz tej funkcji.

Przyktady:
let a = 100; a=100; (taka automatyczna deklaracja nie jest zalecana)
letc=b + a; vara=300 (deklaracja zmiennych do 2015, obecnie nie jest zalecana)
const b = 50;

Na zmiennych mozna wykonywac nastepujgce operacje: arytmetyczne, przypisania, porownywania,
bitowe, logiczne i inne.

Wiecej informacji o zmiennych: www.w3schools.com/js/js_variables.asp



JS — sktadnia

Operatory

W JS istniejg rézne rodzaje operatorow:
= Operatory arytmetyczne — wykonujg dziatania matematyczne (+, -, *, /, %).

= Qperatory przypisania — przypisujg wartosci zmiennym (=, +=, -=).

Operatory poréwnania — poréwnujg wartosci i zwracajg true lub false (==, >, <, !=).

Operatory logiczne — stuzg do tworzenia ztozonych warunkow (&&, ||, !).
= QOperatory tekstowe —tgczg napisy (np. +).

| wiele innych...

Przykfad:

let a = 3; let wynik = (x >y) && (y > 0);
let x = (100 + 50) * a;

Wiecej na ten temat:
www.w3schools.com/js/js_operators.asp
www.w3schools.com/js/js_arithmetic.asp
https://www.w3schools.com/js/js_assignment.asp
https://www.w3schools.com/js/js_comparisons.asp



JS — sktadnia

tancuchy znakéw (napisy, string)

String to typ danych stuzgcy do przechowywania tekstu.
Tekst mozna zapisywaé w cudzystowach (" ") lub apostrofach (',).
Przyktad:

let imie = "Jan";

let nazwisko = "Kowalski";

let osoba = imie + " " + nazwisko;

Liczby (Numbers)

Typ Number stuzy do przechowywania liczb catkowitych i rzeczywistych.

JavaScript nie rozréznia typdow int i float — wszystkie liczby sg typu Number.

Wszystkie liczby w JavaScript sg przechowywane jako 64-bitowe liczby zmiennoprzecinkowe podwajnej
precyzji (double precision floating point).

Instrukcje sterujgce
JavaScript umozliwia wykorzystanie standardowych instrukcji sterujgcych takich jak:
= instrukcje warunkowe if, if...else, if...else if
= instrukcje wyboru: switch...case
= operator warunkowy: ? :
= petle: for, for...in, for...of, while, do...while

Wiecej na: www.w3schools.com/js/js_strings.asp, www.w3schools.com/js/js_numbers.asp,
www.w3schools.com/js/js_if.asp, www.w3schools.com/js/js_loops.asp



JS — sktadnia

Funkcje

W JavaScript mozemy tworzy¢ wtasne funkcje (wydzielone bloki kodu przeznaczone do wykonywania
konkretnych zadan) w nastepujgcy sposdb:

function nazwa_funkcji(argumentl, argument?2, ...)

instrukcje wnetrza funkcji
przyktad (dodawanie dwéch liczb):
<script>
function dodaj(a, b)
const wynik =a + b;
return wynik; przerwanie dziatania funkcji i zwrot wyniku,
kod funkcji znajdujacy sie po return nie jest wykonywany
const suma = dodaj (1, 2); wywotanie funkcji z okreslonymi argumentami
document.write("Wynikiem dodawania 1 + 2 jest " + suma + "."); instrukcja
pozwalajgca
na umieszczanie
tekstu na stronie
wWwWw
</script>

Wiecej: www.w3schools.com/js/js_functions.asp



JS — sktadnia

Tablice

Tablice stuzg do przechowywania wielu wartosci w jednej zmiennej. Tablice sg obiektami.

Elementy tablicy sg zapisywane w nawiasach kwadratowych [] i oddzielane przecinkami.

Kazdy element ma swdj indeks. Numeracja zaczyna sie od 0.

Tablice majg rozmiar dynamiczny — nie deklarujemy ich rozmiaru, a elementy mozna dodawac lub usuwac.
Mogg przechowywac dane réznych typow (liczbowe, tancuchy, inne tablice, ...)

Deklaracje tablicy wykonuje sie zwykle kluczem const. Nie oznacza to, ze elementy tablicy muszg byc¢ state.
Ich wartosci mozna zmienia¢. Mozna zmieniac liczbe elementéw (dodawac, usuwad).

const kolory = ["czerwony", "zielony", "niebieski"]; deklaracja za pomoca literatu tablicowego
kolor[0] = "rézowy"; zmiana wartosci pierwszego elementu
kolory.push("zotty"); wywotanie metody push dla obiektu

bedacego kolor (tablicy) — dodanie elementu

W starszych wersjach JavaScript tablice deklarowato sie kluczem var i konstuktorem Array, stuzgcym do
tworzenia nowych tablic:

var kolory = new Array("czerwony", "zielony", "niebieski");

)

var kolory = ["czerwony",

zielony", "niebieski"];



JS — sktadnia

Obiekty

JavaScript jest jezykiem obiektowym. Obiekty sg zmiennymi, ktére moga przechowywacé zaréwno
wartosci, jak i funkcje. Obiekty sg jednym z najwazniejszych pojec¢ w JavaScript, a ich zrozumienie jest
niezbedne do opanowania podstawy dziatania JavaScript.

Witasciwosci obiektéw (Object Properties):
= QObiekty JavaScript sg zbiorami wtasciwosci (properties).
= Wtasciwosci mozna: zmieniaé, dodawac, usuwac.
Metody obiektéw (Object Methods):
= Metody to dziatania, ktére moga by¢é wykonywane przez obiekty.
= Metody sg funkcjami przechowywanymi jako wartosci wtasciwosci obiektu.
Przykfad:
const osoba = {
imie: "Jan",
przywitaj: function() {
return "Witaj!";
}
I
imie jest wtasciwoscig obiektu, przywitaj() jest metoda obiektu.

Wiecej: www.w3schools.com/js/js_objects.asp



JS — sktadnia

Obiekty

= Obiekty s zmiennymi, ktdre mogg przechowywac zaréwno wartosci, jak i funkcje.

= Wartosci sg przechowywane w postaci par klucz:wartosc (key:value), nazywanych wtasciwosciami
(properties).

= Funkcje sg przechowywane w postaci par klucz:funkcja (key:function()), nazywanych metodami
(methods).

Obrazowe wyjasnienie obiektow

Car Object Car Properties Car Methods
car.name = Fiat car.start()
% car.model = 500 car.drive()
= car.weight = 850kg car.brake()
car.color = white car.stop()

Obiekt car:

Rozne samochody majg te same wtasciwosci, ale wartosci tych wtasciwosci mogg sie rozni¢ w zaleznosci
od samochodu.

Rozne samochody majg rowniez te same metody, ale mogg one by¢ wykonywane w roznych momentach.



JS — sktadnia

Obiekty

Przyktad tworzenia obiektu
const person = {
firstName : "John",
lastName : "Doe",
age : 50,
fullName : function() {

return this.firstName +

}
|5

this oznacza odniesienie do tego obiektu (tu: obiektu person)

+ this.lastName;

person.firstName — odwotanie do wartosci wiasciwosci firstName
person.fullName() — wywotanie funkcji (metody) fullName dla obiektu person

fullName — funkcja, ktora zwraca potgczenie firstName, spacji i lastName

Wywotanie funkcji fullName i wpisanie tego co ona zwraca do dokumentu HTML. Wpisanie odbywa sie z
wykorzystaniem DOM (nastepny slajd):

document.getElementByld("demo").innerHTML = person.fullName();



JS—DOM

obiektowy model dokumentu dla HTML

Obiektowy Model Dokumentu (DOM) HTML jest niezaleznym od platformy i jezyka programowania
interfejsem (APl — Application Programming Interface), ktdry umozliwia programom i skryptom (np.
JavaScript) dynamiczny dostep do zawartosci dokumentu HTML, jego struktury i stylu oraz ich
modyfikowanie. W modelu tym przegladarka wraz z wyswietlana trescig jest zestawem obiektow.
Obiekty w DOM utozone sg hierarchicznie (patrz obrazek). W modelu DOM elementy HTML s3
reprezentowane jako obiekty, dla ktorych zdefiniowano wtasciwosci, metody oraz zdarzenia.

window

—document

Lelementy'obiektu body

—history
Lelementy cbiektu history

—location
elementy obiektu location

—navigator
Lelementy obiektu navigator

Document

Foot element:

— SCTresl {htll'l'll}
Lalem&nty obiektu screen | |
Element: Element:
<heads <hodyz
[ l ]
Element: Attribute: || Element: Element:
<titlex= *hiref” <3z <hl=
Text: Text: Text:
"My title” “ My link” “My header”




JS—DOM

obiektowy model dokumentu dla HTML

DOM pozwala na dynamiczny dostep i wprowadzanie zmian w zawartosci, strukturze i stylu dokumentu.
Dzieki temu, z poziomu JavaScript, elementy sktadajgce sie na drzewo dokumentu HTML stajg sie
obiektami na ktdrych mozemy wykonywac szereg dziatan.

Wykorzystujgc DOM, JavaScript moze:
= zmienié¢ dowolny istniejgcy element HTML
= zmienié¢ dowolny istniejgcy atrybut
= zmienié¢ dowolng istniejacg deklaracje CSS

= usung¢ dowolny istniejgcy element HTML i atrybut

dodac¢ nowe elementy HTML lub atrybuty

odpowiada¢ na dowolne zdarzenie HTML obecne na stronie

= tworzy¢ nowe zdarzenia HTML



JS—DOM

obiektowy model dokumentu dla HTML

Obiekty DOM

= window — znajduje sie na szczycie hierarchii i przedstawia okno lub karte przegladarki, gdzie
wyswietlana jest strona WWW. Jest obiektem domysinym i przy wywotywaniu jego metod i
wtasnosci mozna stosowac zapis skrocony.

window.alert("tekst"); lub krocej alert("tekst"); wys$wietlanie okna dialogowego z komunikatem

window.innerWidth zwraca szerokos¢ okna przegladarki

Mozliwe s3 m.in. nastepujgce operacje:
wyswietlanie komunikatow / okien dialogowych

otwieranie/zamykanie okna, window
zmiana rozmiarow i potozenia okna,
iin —document

|—+aa-li.la:rmerﬁ:“_rl,lr obiektu bedy

—history
Lelementy cbiektu history

—location
elementy obiektu location

—navigator
Lelementy obiektu navigator

— SCTesn
Lalem&nty obiektu screen



JS—DOM

Obiekty DOM, cd:

= history — zawiera historie stron odwiedzonych przez uzytkownika podczas danej sesji przegladarki (w
danej karcie). Pozwala przechodzi¢ do poprzednich i nastepnych stron w historii przegladania, ale nie
umozliwia odczytu adreséw tych stron (ze wzgledéw bezpieczeristwa).

o length — zwraca liczbe wpiséw w historii biezacej karty
o back, forward — wczytuje poprzednig, nastepna strone z historii

o go(parametr) — wczytuje strone wskazang przez parametr. Liczba catkowita oznacza pozycje na liscie
historii odwiedzin (biezgcy = 0, wstecz z minusem).

Przyktad:
<button onclick="history.back()">Powrdét</button>

Wstawia przycisk po kliknieciu ktérego uzytkownik zostanie przeniesiony do poprzednio odwiedzone;j
strony.

= |ocation — zawiera informacje o adresie URL biezgcej wysSwietlanej strony. Umozliwia odczytanie catosci
adresu i jego czesci sktadowy, np. nazwe protokotu (https, http, ftp). Przyktadowe metody:

o href — podaje petny asders strony

o protocol — podaje protokét

o reload() — wymusza ponowne wczytanie biezacej strony

o assign(url) — wczytuje strone podang przez argument url, z zapisaniem biezgcej w historii

o replace(url) — wczytuje strone podang przez argument url, bez zapisania biezacej w historii
(przekierowanie)



JS—DOM

Obiekty DOM, cd:

= navigator — zawiera informacje o przeglagdarce internetowej i Srodowisku uzytkownika: nazwa, i
wersja przegladarki, typ systemu operacyjnego, obstuga plikdw cookie potgczenie z siecig i in.

o navigator.userAgent — zawiera informacje o przegladarce i systemie operacyjnym
o navigator.language — informacja o jezyku przegladarki
o navigator.cookieEnabled — informacja, czy obstuga plikow cookie jest wtgczona

o navigator.online — informacja, czy przegladarka ma potgczenie z Internetem



JS—DOM

Obiekty DOM, cd:

* document — reprezentuje dokument HTML zatadowany w przeglagdarce. Umozliwia skryptom
JavaScript dostep do elementdéw strony oraz ich modyfikowanie. Najczesciej stosowane) metody
obiektu document to:

o getElementByld(id) — zwraca informacje o elemencie HTML posiadajgcym zadane id (kod elementu
i jego styl lokalny). Umozliwia dostep do réznych czesci kodu HTML i np. zmiane ich zawartosci.

Przyktad:
<body>

<p id="demo"> </p>

<script>
// znajdz akapit z okreslonym id i przypisz go do zmiennej myPara
const myPara = document.getElementByld("demo");
//zmien wartos$¢é wtasciwosci innerHTML na podang
myPara.innerHTML = "Hello World!";
</script>

</body>

Efektem dziatania tego skryptu bedzie wyswietlenie przez przeglagdarke akapitu z tekstem Hello
World!
Mozliwe jest tez wyszukiwanie elementow po nazwie znacznika HTML lub nazwie klasy, i inne.



JS—DOM

Obiekty DOM, cd:
= document — najczesciej stosowane) wtasciwosci/metody obiektu:

o innerHTML — pozwala odczytac lub zmieni¢ zawartos¢ elementéw HTML, w tym kodu HTML
(przyktad na poprzednim slajdzie)

o textContent — podobniej jej wyzej, ale dotyczy tylko tekstu, ktdry jest zawartoscig elementu HTML

o write(tekst) — umieszcza w dokumencie zadany tekst. Jesli zostanie wywotana po wczytaniu strony,
nadpisze j3.
Przyktad:
<script>
document.write("<p id="akapit">");
document.write("To jest tres¢ napisana " + 22 + " maja");

document.write("</p>");
</script>

Wiecej o DOM: www.w3schools.com/js/js_htmldom.asp



JS — obstuga zdarzen

Zdarzenia to akcje wykonywane przez uzytkownika lub przegladarke. JavaScript moze reagowac na
zdarzenia i wykonywa¢ odpowiedni kod wptywajgcy na wyswietlanie tresci dokumentu. Przyktady zdarzen:

klikniecie przycisku (onclick), najechanie myszg (onmouseover), zatadowanie strony (onload), nacisniecie
klawisza (onkeydown).

Procedure obstugujgca zdarzenia wprowadzamy do kodu HTML w postaci atrybutu wybranego elementu:
<element zdarzenie="instrukcja">

<element zdarzenie="nazwa_funkcji()">

Poprawne jest uzycie ” ” lub’’.

Przyktad:

<button onclick="document.getElementByld('demo').innerHTML=Date()">podaj date i godz.</button>

<p id="demo"></p> po kliknieciu przycisku skrypt wypisze aktualna date i godzine

Wiecej na temat obstugi zdarzen: www.w3schools.com/js/js_events.asp



JS — automat do zapisywania LM

Ponizej zamieszczam kod umozliwiajgcy automatyczne wpisanie jasnosci LM po podaniu liczby gwiazd N.

<td> komorka tabeli, w ktorej uzytkownik wybiera odpowiednig liczbe N
<select name="N-pole3" id="pole3" size="1">

<option value="5">5</option>

<option value="6">6</option>

<option value="7">7</option>

<option value="8">8</option>

<option value="9">9</option>

<option value="11">11</option>
<option value="13">13</option>
<option value="14">14</option>
<option value="15">15</option>
<option value="16">16</option>
<option value="17">17</option>
<option value="18">18</option>
<option value="19">19</option>
<option value="20">20</option>
<option value="23">23</option>
<option value="25">25</option>
<option value="27">27</option>
<option value="29">29</option>
<option value="33">33</option>
<option value="37">37</option>
<option value="44">44</option>
<option value="49">49</option>
<option value="54">54</option>

</select>

<button onclick="NdoLMpole3()">0K</button> komérka zawiera tez przycisk, ktérym uzytkownik zatwierdza wybér, co powoduje wywotanie funkcji napisanej w JS
</td>
<td id="wynpole3"> </td> komoérka, do ktérej ma by¢ wpisana wartosé LM — w efekcie dziatania skryptu JS

Cigg dalszy na nastepnej stronie.



JS — automat do zapisywania LM

Blok <script> z funkcjg wywotywang po kliknieciu przycisku w tabeli.

<script>

function NdoLMpole3() {
const inpN = Number(document.getElementByld("pole3").value);
const Npole3 =[5, 6, 7, 8,9, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 23, 25, 27, 29, 33, 37, 44, 49, 54];
const LMpole3 =[4.5,4.6,4.8,5.2,5.4,5.7,5.8,6.0,6.1,6.2,6.3,6.4, 6.5, 6.6,6.7,6.8,6.9,7.0,7.1,7.2,7.3,7.4,7.5];
const indN = Npole3.indexOf(inpN);
document.getElementByld("wynpole3").innerHTML = LMpole3[indN];

}

</script> funkcja pobiera wartos¢ N wybrang przez uzytkownika a nastepnie znajduje odpowiadajaca jej wartos¢ LM i wpisuje ja w odpowiedniej komdrce w tabeli
Podobny kod nalezy napisa¢ dla pozostatych obszaréw nieba znajdujgcych sie w raporcie.

To jest jeden ze sposobdw realizacji tego zadania. Innym jest wykorzystanie obiektu Map, ktory stuzy do
przechowywania par klucz - wartos¢ (www.w3schools.com/js/js_maps.asp).
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