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JavaScript

Zmienne

Nowe podejscie to uzywanie stow kluczowych let i const. Stowo let oznacza zmienng,
natomiast const statg (taka, do ktdrej po ustawieniu wartosci, nie mozemy przypisaé
nowej)

wiek=15;

wiek=15
console.log(wiek);
wiek=14;
console.log(wiek);

Podstawowe typy danych - JavaScript rozréznia liczby, ciggi tekstowe oraz wartosci
true i false- typy boolowskie
e typy liczbowe - przeznaczone do obstugi liczb

liczbal=15;
console.log(liczbal);
liczbal=14.453;
console.log(liczbal);
liczbal=-13.2
console.log(liczbal);

o Typy tekstowe-dane w postaci ciggow tekstowych sktadajgcych sie z liter oraz
innych znakow

nazwaSzkoly="'Giganci programowania';

console.log(nazwaSzkoly);
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e Typy boolowskie-typ ten moze przyjmowac jedng z wartosci true lub false

czyWlaczony= 3

console.log(czyWlaczony);

e Undefined — zmienna ktéra nie ma jeszcze przypisanej wartosci

liczba;
console.log(liczba);

Pobieranie danych od uzytkownika

odpowiedz=prompt('Ile masz lat?");
console.log(odpowiedz);

Operator ciggu tekstowego +

Proces taczenia wielu ciaqgow znakéw nazywamy konkatenacja.

nazwal="'Giganci';
nazwa2="'Programowania’

nazwaFirmy=nazwal+' ‘'+nazwa2;
alert(nazwaFirmy);

Operatory Arytmetyczne

Dodawanie + Dodanie jednej warto$ci do drugiej 12+3 15
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Odejmowanie - Odjecie jednej wartosci od drugiej 5.2 3
Dzielenie / Podzielenie dwoch wartosci 10/2 5
Mnozenie * Pomnozenie dwéch wartosci 10*5 50
Inkrementacja ++ Dodanie wartosci 1 do biezgcej =5; 6
X++;
Dekrementacja -- Odjecie wartosci 1 od biezgcej i=10; 9
-
Modulo % Podzielenie dwéch wartosci i zwrot reszty z 100/:,2 0
dzielenia

Uwaga operator inkrementaciji i dekrementacji moze wystepowaé przed lub po
zmiennej.

Gdy wystepuje przed zmienng, zmiana jej wartosci nastgpi w danej instrukciji.
Jezeli wystepuje po zmiennej, zmiana wartos¢ wystapi dopiero w kolejnej
instrukcji.

liczba=10;

liczba=10;
console.log(liczba--)
console.log(liczba)

Operatory przypisania- operatory, ktére stuzg do przypisania zmiennej jakiej$ wartosci.
Przyktad dla x=4 i y=3

X=y X=y x=3

+= X+=y X=X+y X=
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5|3,

-= X-=y X=X-y x=1

= X*= X=Xy x=12
I= x/=y x=x/y x=1.33
%= x%=y x=X%y x=1

tekst="Giganci programowania’;
' to innowacyjna';
' szkota ';
'programowania’;

console.log(tekst);

Podejmowanie decyzji

W skrypcie znajduje sie wiele miejsc, w ktorych podejmowane sg decyzje wptywajace
na wykonywanie dalszego kodu. Zeby mozna byto podjgé odpowiednig decyzje
bedziemy potrzebowac operatorow poréwnania.

Operatory porownania stuzg do poréwnywania wartosci w skrypcie z oczekiwana,
wynikiem bedzie wartos¢ boolowska true lub false.

Operator Opis Réwnanie Wynik boolowski
== Roéwny z 4== true
E rozny 3!1=5 true
=== Identyczny z ‘3'===3 false
== Nieidentyczny z ‘3'1=="3’ false
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> Wiekszy niz 5>2 true

< Mniejszy niz 5<10 true

>= Wiekszy niz lub réwny 3>=3 true

<= Mniejszy niz lub 2<=3 true
rowny

Instrukcja warunkowa

liczbal=10;
liczba2=10;

if(liczbal>liczba2)//pordéwnanie zwraca false

{

console.log(liczbal+' jest wieksze od '+liczba2); //ten kod sie nie wykonuje

}

console.log('Koniec dziatania programu');

Instrukcija If else

liczbal=10;
liczba2=10;

if(liczbal>liczba2)
{

console.log(liczbal+' jest wieksze od '+liczba2);

}

else{

console.log(liczbal+' jest mniejsze lub roéwne '+liczba2);

}

console.log('Koniec dziatania programu');
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If else if else

X = 0;
if(x < 9){
alert("x jest ujemne");

}
else if (x == 0) {

alert("x jest rowne 0");

}
else {

alert("x jest wieksze od 0");

}

Operatory logiczne- Sg one takze stosowane w instrukcjach warunkowych. Za ich
pomocg mozemy tgczy¢ kilka porownan w jedng catosc.

Operator Opis Przykfad Wynik
&& and(i) (5>3)&&(4<7) true

| or(lub) (8==7)||(9<10) true

! negacja !(5==5) false
Switch

ocena=prompt('Podaj ocene 1-5");

alert('Bardzo dobry');
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alert('Dobry"');
break;

case '3':
alert('Dostateczny');
break;

case '2':
alert('Dopuszczajacy');
break;

case '1':
alert('Niedostateczny');
break;

default:

alert('Podate$ zig wartosc');

}

Funkcje

powitanie(){// deklaracja funkcji

imie=prompt('Jak masz na imie?');
alert('Witaj! '+ imie +' na mojej stronie');

}

powitanie();//wywofanie funkcji
powitanie()

Parametry funkciji

wiekUczestnika(rokUrodzenia){

return 2020 - rokUrodzenia;
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wiekAdama=wiekUczestnika(2000);
wiekDarka=wiekUczestnika(2004);
wiekPawla=wiekUczestnika(2006);

HTML LSS
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console.log(wiekAdama,wiekDarka,wiekPawla);

Tablice

imiona=[ 'Adam’, 'Pawet', 'Tomek', 'Darek'];
liczby=[1,4,65,34];

tablica=[ 'kokatenacja', 'javascript',2,5,78.65]

Adam Pawet Tomek Darek
1 4 65 43

Odwotywanie sie do elementéw tablicy

Wiasciwosé length
console.log(imiona.length);//4

Dodawanie elementéw do tablicy
push(element1,element2)

imiona.push('Czesiek");
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console.log(imiona);

Usuwanie ostatniego elementu tablicy
pop()

liczby=[1,4,65,34,-43];

console.log(liczby.pop());//-43

Usuwanie pierwszego elementu tablicy
shift()-usuwa pierwszy element z tablicy i zwraca jego warto$¢

imiona=[ 'Adam', 'Pawel’, 'Tomek', 'Darek’];
imiona.shift();//Adam
console.log(imiona) ;Pawel Tomek Darek

taczenie elementéw tablicy

Petle

Petla for

for( i=1;i<=100;i++){

console.log('Giganci programowania');
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Petla while

osoba={

imie:'Jan’,
nazwisko: 'Kowalski',
wiek:25,
rodzina:[ 'Grazyna', 'Janusz’', 'Edward'],
czyPrawoJazdy:

SHLITLEFL . |50 L
{fimie: "Jan"”, nozwisko! "Kowalskt"™, wiek: 25, rodzina: Array(3), czZyPr
owalad

waodazdy: false}
czyPrawolazdy: false
:i_r“..'.= [T —t]

nazwisko: "Kowalski

kP rodzina: (3) ["Grazyma”, "Jlanusz", "Edward"]
wick: 25
P proto_ : Object

Odwotanie do wiasciwosci obiektu

console.log(osoba.wiek);
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DOM - obiektowy model dokumentu

Odwotywanie sie do elementéw strony

getElementByld()

id="tekst"
JavaScript

document.getElementById('tekst').textContent="Giganci programowania’;

Dodanie nowego kodu HTML

document.getElementById( 'tekst').innerHTML="<h1l> Giganci programowania &#10100;&#
10101;</h1>";

querySelector()

id="zdjecie"
id="zdj" class="zdj" src="https://cdn.glitch.com/b43dab05-0f8e-4db1-9b33-e

51a531f9b3c%2Flego4.png?v=1598356885809"

L )

-
2
.
™o



HTML LSS

programowania EEE’

document.querySelector('#zdjecie img').addEventListener('click’, O{

//wlasciwo$ci css ktore sktadajg sie z wielu wyrazéw tutaj zapisujemy w notacji

camelCase np. borderRadius
document.querySelector('img"').style.borderRadius="50px";

})s

W metodzie querySelector() rzeczywiscie mozemy stosowac selektory CSS i
odwotywac sie w rozny sposob do danego elementu
document.querySelector('#zdj').addEventListener('click",

document.querySelector('img").style.borderRadius="50px";

b

document.querySelector('.zdj').addEventListener('click",

document.querySelector('img"').style.borderRadius="50px";

document.querySelector('.zdj').addEventListener( 'click",

document.querySelector('img').style.borderRadius="'50px";

document.querySelector('div img').addEventListener('click",

document.querySelector('img').style.borderRadius="50px";

})s
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Obserwator zdarzen

addEventListener()

id="doTlumaczenia"

NajczeSciej spotykanym zastosowaniem jezyka JavaScript sg strony internetowe
. Skrypty te stuzg najcze$ciej do zapewnienia interakcji poprzez reagowanie na zd

arzenia, walidacji danych wprowadzanych w formularzach lub tworzenia ztozonych ef
ektow wizualnych.

id="btnTlumacz"
Tlumacz tekst

document.getElementById( 'btnTlumacz').addEventListener('click", O

document.getElementById("doTlumaczenia").textContent="The most common Jav
aScript language are websites. These scripts are most often used to connect by re

sponding to events, validating data entered in the form, or creating complex visu
al effects.";
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Chcesz stworzy¢ jeszcze wiece] gier | wyprobowaé nowe mozliwosci? Zapraszam Cie na

krotkie kursy online, w ktérych mozesz uczestniczy¢ w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne
& & Wwyzwania - dla kazdego, kto w grach | programowaniu chee by¢ mistrzem. Zajrzyj, sprawdz,
skorzystaj!
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https://www.giganciprogramowania.edu.pl/

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 22 112 10 63
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