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Temat: Podstawy JavaScript.

Serwer WWW (serwer HTTP, web server) to komputer udostepniajacy uzytkownikom zasoby poprzez protokot
http. Poprzez arkusze stylow CSS mozna konfigurowa¢ wyglad elementdw strony internetowej po stronie klienta.

JavaScript to jezyk skryptowy opracowany przez firmy Sun Microsystems i Netscape, przeznaczony do
dynamicznej zmiany stron internetowych w przegladarce lokalnie, po stronie klienta. Umozliwia on
umieszczanie na stronach www aktywnych elementéw, takich jak przyciski zmieniajace wyglad, tekst
przesuwajacy si¢ w pasku statusu itp.

Skrypty JavaScript moga by¢ umieszczanie wewnatrz kodu HTML (skrypty osadzone), w sekcjach <head>
lub <body>, np.:

<script type="text/javascript" language="JavaScript">
<!-- polecenia skryptu -->
</script>

Skrypty moga by¢ zapisane w odrebnych plikach (skrypty zewnetrzne), przyjmuje si¢, Ze majg one rozszerzenie
*.Js, a wywota¢ je mozna nastepujgco:
<script src="plik javascript.js">
<!-- polecenia skryptu -->
</script>

Do standardu HTML 5 dodano do znacznika script atrybuty w czgsci head:
<script src="plik javascript.js" async> -skrypt wykonywany asynchronicznie, po pobraniu skryptu,
<script src="plik javascript.js" defer> -skryptzostanie wykonany dopiero po pobraniu catego kodu html.

Skrypty z atrybutami defer bgda wykonywane w kolejno$ci umieszczenia na stronie, natomiast
z atrybutami async w kolejnosci zatadowania skryptow (przypadkowo).

Znaczniki komentarza z jezyka HTML nie dziataja w obszarze skryptow. Komentarze w skryptach tworzymy
W nastgpujacy sposob:

//komentarz w pojedynczym wierszu

/* komentarz autora skryptu w wielu wierszach */

Przyktad kodu htm1 strony z wywotaniem skryptu JavaScript:
<!DOCTYPE HTML>
<HTML lang="pl">
<HEAD>
<TITLE>Lekcja w JavaScript</TITLE>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
</HEAD>
<BODY>
Testowanie JavaScript:<br>
<script src="script.js"></script>
</BODY>
</HTML>

Temat: Wyswietlanie komunikatow.

Przyktad najprostszego pliku html z osadzonym skryptem JavaScript w sekcji <head>:
<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<script language="JavaScript">
//tekst wyswietlany w konsoli przegladarki (Firefox - F12 lub Ctrl+Shift+1I)
console.log ("To jest tekst generowany w JavaScript!")
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>
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Kolejny przyktad:
<!DOCTYPE HTML>
<HTML lang="pl">
<HEAD>
<TITLE> Skrypty JavaScript</TITLE>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
</HEAD>
<BODY>
Testowanie JavaScript:<br>
<script type="text/javascript" language="JavaScript" defer>

<!-- Komentarze jezyka html nie wylaczaja (komentuja) polecen JavaScript
//tekst wyswietlany w konsoli przegladarki (F12 lub Ctrl+Shift+I)
console.log('%c Sformatowany napis konsolowy.', 'color: red; border: 1lpx solid

black; border-radius: lem;"')
//tekst wyswietlany w przegladarce w treéci strony
document.write ('JavaSript jako tres$é¢ strony.');
-—>
</script>
</BODY>
</HTML>

Rodzaje okien dialogowych w jezyku JavaScript:
— informacyjne (window.alert),

— decyzyjne (window.confirm),

— tekstowe (window.prompt).

Przyklad zastosowania JavaScript do wywotania wyskakujacego okienka okna informacyjnego w pliku htm1:
<!DOCTYPE HTML>
<HTML lang="pl">
<HEAD>
<TITLE>Tomasz Greszata</TITLE>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
</HEAD>
<BODY>
Testowanie JavaScript:<br>
<script type="text/javascript" language="JavaScript">

window.alert (5 + 6); //window Jjest obiektem globalnym i mozna go pominaé
alert ('Witam na mojej stronie.')
</script>
</BODY>
</HTML>

Inny przyktad wywotania okienka informacyjnego, tym razem poprzez znacznik <body>:

<!-- wywolanie okienka powitalnego i pozegnalnego (nie wyswietla sie w niektédrych

przegladarkach), polecenia JavaScript umieszczamy w deklaracji znacznika BODY -->

<BODY onload="alert('Witam na mojej witrynie!')" onunload="alert('Do nastepnego
spotkanial!')">

Przyktad zastosowania JavaScript do podjecia decyzji przez uzytkownika:
<script type="text/javascript" language="JavaScript">
//nie konczy procesu otwierania
confirm('Czy chcesz wyswietlié¢ strone?')
</script>

Przyktad zastosowania JavaScript do wprowadzenia danych przez uzytkownika:
<script type="text/javascript" language="JavaScript">
//okno pobierajace wartos$é¢ od uzytkownika

let imie = prompt('Poda]j swoje imie: ');
document.write ('Witaj '+imie);
</script>

Przyktad zastosowania w pliku htm1 w osadzonym skrypcie JavaScript znacznikOw htm1:
<script type="text/javascript" language="JavaScript">
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document.write ('<hl>Napis jako tresé¢ strony z <b> JavaScript</b>.</hl><br>");
document.write ('<i>Do formatowania napisoéw mozna stosowac znaczniki

<b>html</b>.</i><br>");
</script>

Konsol¢ w przegladarce Firefox mozna wywota¢ wybierajac opcje Narzedzia => Konsola btedow lub
klawiszem F12 lub kombinacjg klawiszy Ctrl+Shift+l. Przyktadowe polecenia wydane w konsoli:

//<script>
//podstawowe funkcje, przypisywanie wartoéci zmiennym, Ctrl+Shift+I
console.log ("Witaj."); //napis wyéwietlany w konsoli przegladarki
console.log ("Witaj.") //$rednik nie Jjest wymagany, ale zalecany
const liczba = 31;
console.log(liczba);
liczba = 13; //przegladarka zglosi btad, nie mozna zmienié¢ stalej
var x; //deklaracja zmienne]
console.log(x);
x = 12; //operator przypisania
console.log (x);
x = 3.13;
console.log (x);
x = 'Witam\'ci\ne.'; //pozwala uzy¢ znakdédw specjalnych (',tab, enter)
console.log (x);
X = true;
console.log (x);
x = false;
console.log (x);
x = null;

console.log (x);

//</script>

Temat: Zmienne i ich typy.

Typy danych w jezyku JavaScript:

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem zmiennych stosowanych w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie
internetowej serwisu w3schools: https://www.w3schools.com/js/js_variables.asp

typ liczbowy — Number (3.14),

typ fancuchowy — cigg znakow zamknigty znakami cudzystowdw lub apostrofow,
typ logiczny — TRUE i FALSE,

typ obiektowy - OBJECT,

typ tablicowy - ARRAY,

typ NULL,

typ UNDEFINED.

Zmienne przechowuja dane 1 wyniki. Nazwy zmiennych nie mogg zaczynac¢ si¢ od cyfr, nie moga zawiera¢ spacji
oraz nie moga wykorzystywac stow kluczowych. W nazwach stosujemy litery mate i duze, cyfry, znak $ oraz
podkreslenie . Zmienne mogg zmienia¢ swoje warto$ci w trakcie wykonywania skryptu. Zmienne deklarujemy
przy uzyciu stowa kluczowego var.

<script>
var tekst="Twoja liczba wynosi"; //definicja zmiennej globalnej
document.writeln (typeof tekst); //wyswietlenie informacji o typie zm.
let liczba=14; //definicja zmiennej blokowej
{ //wyodrebniony blok instrukcii

let liczba=7;
document.writeln (tekst+" "+liczba+"<br>");

}

document.writeln (tekst+" "+liczba+"<br>");

var x=3; //definicja zmiennej liczbowej
var y=prompt ("Podaj wartosé y:"); //wartos$é traktowana jako tekst
var z=Number (prompt ("Podaj wartosé z:")); //wartosé traktowana jako liczba
var suma; //deklaracja zmienne]
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suma=x+y;
document .write ('<br>Suma x, y, wynosi '+suma);
suma=x+z;

document.write ('<br>Suma x, z, wynosi '+suma);

suma=x+Number (y) ; //konwertowanie do liczby catkowitej
document .write ('<br>Suma x, y, wynosi '+suma);
suma=x+parselnt (y) ; //parsowanie do liczby catkowite]
document.write ('<br>Suma x, y, wynosi '+suma);
suma=x+parseFloat (y); //parsowanie do liczby zmiennoprzecinkowe]
document.write ('<br>Suma x, y, wynosi '+suma);

</script>

W skryptach JavaScript mozna uzywac statych, ktorych warto$ci nie moga ulec zmianie.

<script>
const pi = 3.1415; //definicja state]
document.write ('Wartos¢é PI wynosi '+pi);
</script>

Temat: Operatory w JavaScript.

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem operatorOw stosowanych w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie
internetowej serwisu w3schools: https://www.w3schools.com/js/js_operators.asp

Operatory arytmetyczne: +, -, *, /, ** (potggowanie) oraz % (dzielenie modulo).

<script>
var x=13;
var y=5;
document.write(x+' + '+y+' = "+ (xty)+"<br>");
document.write(x+' - '+y+' = "+ (x-y)+"<br>");
document.write (x+' * '4+y+' = '+ (x*y)+"<br>");
document.write (x+' / '+y+' = "+ (x/y)+"<br>");
document.write (x+' ** 2 = "4+ (x**2)+"<br>");
document.write (x+' & '"+y+' = "+ (x%y)+"<br>");

</script>

Cwiczenie:
Napisz kod w jezyku JavaScript, ktory obliczy Srednig arytmetyczna dwoch liczb podanych przez
uzytkownika.

Operatory poréwnania (wynikiem jest true lub false):

I= 21=3 true
== 2=="2" true
=== 2==="2" false //wartoéci nie sa tego samego typu
> 2>3 false
>= 2>=3 false
< 2<3 true
<= 2<=3 true

Przyktady zastosowania operatoroOw poroéwnania:
<script>
var x=9;
var y=5;
document.write ('Wynikiem pordéwnania x &lt; y Jest: '+ (x<y)+"<br>");
var a=2;
var b="2";
document.write ('Wynikiem pordédwnania a == b jest: '+ (a==b)+"<br>");
document.write ('Wynikiem pordédwnania a === b jest: '+ (a===Db)+"<br>");
</script>

Operatory logiczne:

&& koniunkcja (AND) false&&true => false (Sredni priorytet)
[ alternatywa (OR) false||true => true (najnizszy priorytet)
! negacja (NOT) !true => false (najwyzszy priorytet)
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Przyktady zastosowania operatoréw logicznych:
<script>
//typ logiczny (boolen)
let firstValue = true
let secondValue = false
//koniunkcja (wynik false)
let addResult = firstValue && secondValue
conslole.log(addResult)
//alternatywa (wynik true)
let orResult = firstValue || secondValue
conslole.log(orResult)
//negacja (wynik false)
let notResult = !firstValue
conslole.log(notResult)

let longExpression = firstValue || secondValue && notResult || !orResult

conslole.log (longExpression)
let longExpression = (firstValue || secondvValue) && (notResult ||
conslole.log(longExpression)

</script>

Operatory bitowe:

& AND 141 => 1
~ XOR 171 => 0
| OR 111 => 1

<< przesuniecie w lewo o podana liczbe miejsc
>> przesuniecie w prawo o podang liczbe miejsc

Przyktad zastosowania:
<script>
var x=9;
var y=13;

document.write ('Liczba '+x+" binarnie to = 1001<br>");

(
document.write ('Liczba '+y+" binarnie to = 1101<br>");
document.write ('9 & 13 '+ (x&y)+" czyli 1001<br>");
document.write ('9 ~ 13 '+ (x"y)+" czyli 0100<br>");
document.write('9 | 13 "+ (x|y)+" czyli 1101<br>");
document.write('9 << 2 "+ (x<<2)+" czyli 100100<br>");

</script>

Operatory przypisania:

lorResult)

4= a+=b a=atb

= a-=b a=a-b

*= a*=b a=a*b

/= a/=b a=a/b

= a%=b a=a%b //dzielenie modulo (reszta z dzielenia)
++ a++ a=a+l //postinkrementacja

++ ++a a=a+l //preinkrementacja

-- a-- a=a-1 //postdekrementacja

-- --a a=a-1 //predekrementacja

Przyklad zastosowania operatoréw przypisania:
<script>

var a=9;

var b=13;

var c=11;

document.write ('Wartosci poczatkowe a='+a+" b="+b+" c="+c+"<br>");
at+=b;

c*=b;
document.write

document.write ('Wartos¢ poczatkowa a ="'+at+"<br>");

(

(
document.write ('Wartosé¢ postinkrementacji a ='+(a++)+"<br>");
document.write ('Wartos¢ w kolejnej linii kodu a ='+a+"<br>");
document.write ('Warto$¢ preinkrementacji a ="'+ (++a)+"<br>");
document.write ('Warto$¢ w kolejnej linii kodu a ='+a+"<br>");

'Wartos$ci po przypisaniu a+=b ='+a+" c*=b ="+c+"<br>");
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</script>

Przykladowe operacje matematyczne dostgpne w obiekcie Math:
<script>

console.log (Math.floor (3,6)); //zaokraglenie w dét => 3
console.log (Math.round(3,6)) ; //zaokraglenie => 4
console.log (Math.abs (-3,6)); //wartos$é bezwzgledna => 3,6

</script>
Temat: Instrukcje warunkowe w JavaScript.

Instrukcje warunkowe wykonuja okreslone polecenia w zalezno$ci od spelnienia warunkow logicznych.
W jezyku JavaScript wyrdzniamy instrukcje warunkowe i f oraz switch.

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem instrukcji warunkowej if w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie
internetowej serwisu w3schools: https://www.w3schools.com/js/js if else.asp

Ogolna posta¢ niepelnej instrukcji warunkowej i f:
if (warunek)
{
instrukcije;

}

Przyktad zastosowania niepelnej instrukcji warunkowej i f:
<script type="text/javascript" language="JavaScript">
var x = 1; //zmienna globalna
let v = 1; //zmienna blokowa
if (true)
{
var x = 2;
let y 2;
}
console.log(x);
console.log(y);
</script>

Inny przyktad zastosowania niepetnej instrukcji warunkowej i f:
<script>
var liczbaNumber (prompt ("Podaj liczbe: ")) ;
if (liczba%2==0)
{
alert ("Podana liczba jest parzysta: "+liczba);

}

</script>

Ogolna postac pelnej instrukcji warunkowej 1 f:
if (warunek)
{
instrukcjel;

}
else
{
instrukcije2;

}

Przyktad zastosowania petnej instrukcji warunkowej i f:
<script>
var liczba=Number (prompt ("Podaj liczbe: "));
if (liczba%2==0)
{
alert ("Podana liczba jest parzysta: "+liczba);

}
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else

{

alert ("Podana liczba jest nieparzysta: "+liczba);

}
</script>

Przyktad zastosowania instrukcji przetwarzania warunkowego ? do rozwigzania powyzszego zadania:

<script>
var liczba=Number (prompt ("Podaj liczbe: "));
var test=(liczba%2==0)? "parzysta":"nieparzysta";
alert ("Podana liczba jest "+test);

</script>

Inny przyktad zastosowania instrukcji przetwarzania warunkowego ?:

<script>

let wiek=Number (prompt ("Podaj ile masz lat: "));

wiek >=18 ? alert ("Jeste$ peinoletni."):alert ("Jestes$ niepeitnoletni.");
</script>

Inny przyktad zastosowania petnej instrukcji warunkowej 1 £:
<script type="text/javascript">
var imie = prompt ("Podaj swoje imie:",
if (imie == null)
{
document.write ("<h3>Dlaczego nie chcesz podaé¢ swojego imienia?</h3>");
}
else
{
document.write ("<h3>Witaj " + imie + "!</h3>");

}
</script>

HH),.

Inny przyklad zastosowania pelnej instrukcji warunkowej i f:
<script>
if (confirm("Podejmij decyzje!™))
{
alert ("Kliknieto: OK");
}
else

{
alert ("Kliknieto: Anuluj");

}
</script>

Ogolna postac instrukcji warunkowej wielokrotnego sprawdzania else 1if:
if (warunekl)

{

instrukcijel;

}

else 1f (warunek2)

{

instrukcje2;

}

else if (warunek3)

{

instrukcje3;

}

else

{

instrukcjed;

}

Przyktad zastosowania instrukcji warunkowej wielokrotnego sprawdzania else if:
<script type="text/javascript">
document.write ("Skrypt sprawdza znak podanej przez uzytkownika liczby.");
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var a = prompt ("Podaj liczbe: ");
//konwertowanie zmiennej na liczbe
a = Number (a);
if (a > 0) {
document.write ("<br>Liczba " + a + " jest dodatnia.");
}
else 1if (a < 0)
{

document.write ("<br>Liczba " + a + " jest ujemna.");
}
else
{
document.write ("<br>Liczba " + a + " jest rdéwna 0.");
}
</script>

Wykonaj zadanie:

Zmodyfikuj powyzszy skrypt do poprawnego dziatania w przypadku, gdy uzytkownik poda niewtasciwe
dane, np. tekst zamiast liczby.

Wykonaj zadaniel:

Napisz skrypt osadzony w pliku html w jezyku JavaScript sprawdzajacy, ktora z dwoch liczb podanych
przez uzytkownika jest wicksza. W skrypcie zastosuj tresci informujace o temacie zadania oraz komunikat
wynikowy wys$wietlony na stronie tekstem sformatowanym jako naglowek H3 w kolorze niebieskim.
Prac¢ zapisz w pliku pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr_wieksza.html i przeslij do nauczyciela
W postaci zatgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Inny przyklad zastosowania instrukcji warunkowej wielokrotnego sprawdzania else 1if:
<script type="text/javascript">

document .write ("Skrypt sprawdza najwieksza liczbe 2z trzech podanych przez
uzytkownika.<br>");

var a = Number (prompt ("Podaj pierwsza liczbe: "));
var b = Number (prompt ("Podaj druga liczbe: "));
var c¢ = Number (prompt ("Podaj trzecia liczbe: "));
document.write ("Z pos$rdéd podanych liczb: " +a+", "+b+", " oraz "+c+",<br>");
if (a >= b && a>=c) {
document.write ("najwieksza liczbg jest: " + a);

}
else 1f (b >= a && b>=c) {

document.write ("najwieksza liczba jest: " + b);
}
else {
document.write ("najwieksza liczbg jest: " + c);
}
</script>

Wykonaj zadanie2:
Napisz skrypt osadzony w pliku html w jezyku JavaScript sprawdzajacy, czy z podanych przez
uzytkownika trzech dlugosci odcinkéw mozna zbudowaé trojkat. Komunikat wynikowy ma by¢
wys$wietlony na stronie tekstem sformatowanym jako nagléwek H3 w kolorze czerwonym dla wyniku
negatywnego, a w kolorze zielonym dla wyniku pozytywnego. Pracg zapisz w pliku pod nazwa

$nazwisko_S$klasa_$gr_trojkat.ntml iprzeslij do nauczyciela w postaci zatgcznika na adres
greszata@zs9elektronik.pl.

Zadanie:

Zapoznaj si¢ z opisem instrukcji switch w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie internetowej
serwisu w3schools: https://www.w3schools.com/js/js_switch.asp

Instrukcja wyboru switch pozwala sprawdzi¢ wiele warunkow w wygodniejszy sposob. Instrukcja porownuje
wyrazenie do wymienionych wartosci i w przypadku uzyskania prawdy, wykonuje wymienione instrukcje
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I przerywa dziatanie instrukcji switch. W przypadku braku spetnienia ktoregokolwiek z warunkéw, wykonane
zostang instrukcje z bloku default.
Ogolna postac instrukeji switch:
switch (wyrazenie)
{
case wartosc¢l:
instrukcjel;
break; //jezeli zostanie wykonane, to kohczy instrukcje switch
case wartosdé2:
instrukcje2;
break;
default: //opcjonalnie
instrukcje3;

Przyktad zastosowania instrukcji warunkowej wielokrotnego sprawdzania switch:
<script>
document.write ("Skrypt wykonuyje wybrane dzialtanie arytmetyczne na dwdch liczbach
podanych przez uzytkownika.<br>");

var a = prompt ("Podaj pierwsza liczbe: ");

var b = prompt ("Podaj druga liczbe: ");

//konwertowanie zmiennych na liczby

a = Number (a);

b = Number (b) ;

var dzialanie = prompt ("Podaj dzialanie (+, -, *, /): ");

switch (dzialanie)
{
case '+':
document.write ("Wybrate$ dodawanie: "+a+" + "+b+" = "+ (atb));
break;
case '-':
document.write ("Wybrate$ odejmowanie: "+a+" - "+b+" = "+ (a-b));
break;
case '*':
document.write ("Wybrate$ mnozenie: "+a+" * "+b+" = "+ (a*b));
break;
case '/':
document.write ("Wybrates dzielenie: "+a+" / "+b+" = "+ (a/b));
break;
default:
document.write ("Dokonalte$ niewtadciwego wyboru dziatania: "+dzialanie);
break;
}
</script>

Inny przykiad zastosowania instrukcji warunkowej wielokrotnego sprawdzania switch:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
</head>
<body>
<p id="skrypt" align="center"></p>
<script>
let dzien;
switch (new Date () .getDay())
{
case 0:
dzien = "niedziela";
break;
case 1:
dzien = "poniedzialek";
break;
case 2:
dzien = "wtorek";
break;
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case 3:
dzien
break;

case 4:
dzien
break;

case 5:
dzien = "piatek";
break;

case 6:
dzien = "sobota";

"Sroda";

"czwartek";

}
document.getElementById ("skrypt") .innerHTML="<h3>Skrypt sprawdza Dbiezacy dzien
tygodnia.<br>Dzisiaj jest: "+dzien+"</h3>";
</script>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:
Napisz skrypt osadzony w pliku html w jezyku JavaScript z wykorzystaniem instrukcji i f realizujacy to
samo, co w powyzszym przyktadzie. Prace zapisz w pliku pod nazwa
$nazwisko_S$klasa_$gr_dzien.html iprzeslij do nauczyciela w postaci zalgcznika na adres
greszata@zs9elektronik.pl.

<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
</head>
<body>
<p id="skrypt" align="center">
<script>
document.getElementById ("skrypt") .innerHTML="<h3>Skrypt sprawdza biezgcy dzien
tygodnia.</h3>";
let dzien=(new Date () .getDay());

if (dzien==0) {
document.write ("Dzisiaj jest niedziela.");
}
else 1f (dzien==1) {
document.write("Dzisiaj jest poniedziatek.");
}
else 1if (dzien==2) {
document.write ("Dzisiaj jest wtorek.");
}
else 1f (dzien==3) {
document.write ("Dzisiaj jest $Sroda.");
}
else 1if (dzien==4) {
document.write("Dzisiaj jest czwartek.");
}
else 1if (dzien==5) {
document.write ("Dzisiaj jest pigtek.");
}
else 1f (dzien==6) {
document.write ("Dzisiaj jest sobota.");
}
</script>
</p>
</body>
</html>

Temat: Petla for w JavaScript.

Zadanie:
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Zapoznaj si¢ z opisem petli for w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie internetowej serwisu
wa3schools: https://www.w3schools.com/js/js_loop_for.asp

Petla for powtarza zestaw instrukcji okre§long przez licznik ilo$¢ razy. Ogolna posta¢ instrukcji for:
for (start; koniec; krok;)
{
instrukcjel;

}

Przyktad zastosowania petli for:
<p align="center">

<script>
for (var i=1; 1i<=5; 1i++)
{ //ciato petli
document .write("Stan licznika petli: " + i + "<br>");
}
</script>
</p>

Inny przyktad zastosowania petli for:
<p id="skrypt" align="center"></p>
<script>
for (var i=5; 1i>=1; 1i--)
{ //ciato petli

document.getElementById ("skrypt") .innerHTML += "Licznik " + 1 + "<br>";
}

</script>

Inny przyklad zastosowania petli for:
<p id="skrypt" align="center"></p>

<script>

<div id="instrukcja">Skrypt obliczajacy sume pierwszych 10 liczb
naturalnych.<br><br></div>

var suma = 0;

for (var i=1; 1<=10; i++)
{

suma+=i;
}

document.getElementById ("skrypt") .innerHTML += "Suma liczb wynosi "+suma;
</script>

Inny przyktad zastosowania petli for:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
body
{
background-color: #000000;
color: lightgray;
font-size: 20px;
font-family: 'Calibri';
font-weight: 700;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt wyswietlajacy hasito i
je.<br><br></div>
<div id="napis" align="center"></div>
<div id="wynik" align="center"></div>
<script type="text/javascript">
var haslo = "Nauka to potegi klucz";

ukrywajacy
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//haslo = haslo.toUpperCase();
var dlugosc = haslo.length;
var hasloukryte = "";

for (i=0; i<dlugosc; i++)

{

//if (haslo[i]==" ") hasloukryte = hasloukryte + " ";
if (haslo.charAt(i)==" ") hasloukryte = hasloukryte + " ";
else hasloukryte = hasloukryte + "-";

}
document.getElementById ("napis") .innerHTML haslo;
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = hasloukryte;
</script>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:
Zmodyfikuj skrypt w powyzszym przyktadzie tak, aby hasto bylo wprowadzane przez uzytkownika. Prace
zapisz w pliku pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr_haslo.html i przeslij do nauczyciela w postaci
zalgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Inny przyklad zastosowania petli for:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt wyswietlajacy liczby parzyste =z
przedziatu liczb podanych przez uzytkownika.<br><br></div>
<div id="wynik" align="center">
<script type="text/javascript">

let a = prompt ("Podaj pierwsza liczbe: ");

let b = prompt ("Podaj druga liczbe: ");

document.write ("Liczby parzyste z przedziatu ("+a+", "+b+")<br>");
let 1i;

var liczby="";

if (a<b)

{
for (i=a; i<=b; 1i++)
{
if (i%2==0)
{
liczby = liczby+i+" ";
}
}
document.write ("Wynik: "+liczby);
}
</script>
</div>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:
Zmodyfikuj skrypt w powyzszym przykladzie tak, aby poprawnie wyswietlal liczby, gdy zakres jest
odwrocony (malejacy) oraz gdy uzytkownik poda te same liczby oraz gdy wprowadzone dane nie sa
liczbami. Prace zapisz wpliku pod nazwa $nazwisko_S$klasa_$gr_parzyste.html i przeslij do
nauczyciela w postaci zatacznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Petla while w JavaScript.

Zadanie:

Zapoznaj si¢ z opisem petli while w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie internetowej serwisu
w3schools: https://www.w3schools.com/js/ijs loop while.asp
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Petla while zawiera instrukcje, ktore b¢da wykonane, gdy zostanie spetniony warunek petli (wartos¢ true).

Ogolna sktadnia petli while:
while (warunek) //nagtowek petli

{ //ciato petli
instrukcjel;

}

Przyktad zastosowania pe¢tli while:

<script>

let i=1;

while (i <=10) //nagtéwek petli

{ //ciato petli
document.write ("Stan licznika petli: " + i + "<br>");
i++;

}

</script>

Inny przyktad zastosowania petli while:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
table, tr, td
{
border: 1lpx solid green;
}
table
{
text-align: center;
width: 300px;
}
</style>
</head>
<body>

<div id="instrukcja" align="center">Skrypt wyswietlajacy liczby losowe z przedzialu

od 1 do 49.<br><br></div>

<div id="wynik" align="center">
<script type="text/javascript">
let i = 1;
let a;
document.write ("<table><tr>");
while (i<=6)
{

a = parselnt (Math.random () *49+1);

document.write ("<td width=50px>"+a+"</td>");

it++;
}
document.write ("</tr></table>");
</script>
</div>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:

Zmodyfikuj skrypt w powyzszym przyktadzie tak, aby wyswietlal 5 zestawow liczb losowych
w kolejnych wierszach tabeli. Prace zapisz w pliku pod nazwg $nazwisko_$klasa $gr_losowe.html

I przeslij do nauczyciela w postaci zatacznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Petla do while zawiera instrukcje, ktore beda wykonane co najmniej raz, a nastepnie zostanie sprawdzony
warunek petli (warto$¢ t rue decyduje o dalszym wykonaniu instrukcji). Ogdlna sktadnia petli do while:

do
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{

instrukcijel;

}

while (warunek);

Przyktad zastosowania p¢tli do while:

<script>
let i=1;
do
{ //ciato petli
document .write("Stan licznika petli: " + i + "<br>");
i++;
}
while (i <=10); //nagtéwek petli
</script>

Inny przyktad zastosowania p¢tli do while:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
table, tr, td
{
border: 1lpx solid green;
}
table
{
text-align: center;
width: 400px;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt wyswietlajacy liczby losowe z przedzialtu
od 1 do 49.<br><br></div>
<div id="wynik" align="center">
<script type="text/javascript">

let 1 = 1;

let a;

document.write ("<table>");
do

{

document.write ("<tr>");

let 3 = 1;
document.write ("<td width=100px>Zestaw "+i+"</td>");
do

{
a = parselnt (Math.random()*49+1);
document.write ("<td width=50px>"+a+"</td>");
J++;
}
while (3j<=6);
document.write ("</tr>");
1++;
}
while (i<=5);
document.write ("</table>");
</script>
</div>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:
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Napisz skrypt osadzony w pliku html w jezyku JavaScript wyswietlajacy tabliczk¢ mnozenia dla liczb od
1 do 10 w tabeli. W skrypcie zastosuj tresci informujgce o temacie zadania oraz tabel¢ z obramowaniem
w kolorze niebieskim. Prac¢ zapisz w pliku pod nazwg $nazwisko_$klasa_$gr_tabliczka.html i przeslij
do nauczyciela w postaci zalacznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Funkcje w JavaScript.

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem funkcji w jezyku JavaScript publikowanym na witrynie internetowej serwisu
w3schools: https://www.w3schools.com/js/js_functions.asp

W jezyku JavaScript istnieje wiele funkcji wbudowanych, np.:

— prompt () —wyskakujace okno tekstowe,

— alert () —wyskakujgce okno informacyjne,

— confirm ()— wyskakujgce okno decyzyjne,

— parselnt ()—konwersja argumentu na liczbe,

— parseFloat () - konwersja argumentu na liczb¢ zmiennoprzecinkowa,
— Number ()— konwersja argumentu na liczbe,

— 1sNaN () —sprawdzenie, czy argument jest liczba.

Dodatkowo mozemy réwniez definiowaé whasne funkcje. Ogolna posta¢ funkcji:

function nazwa funkcji(argl, ..., argn) //nagtdwek
{
instrukcije; //ciato
}
nazwa_ funkcji(argl, ..., argn) //wywotanie funkcii

Przyktad zastosowania funkcji:

<script>
document.write ("Skrypt obliczajacy sume dwéch liczb.<br>");
function suma (a,b)
{

document.write ("Suma liczb "+a+" oraz "+b+" wynosi: "+ (atb));

}
suma (4, 9) ;

</script>

Inny przyktad zastosowania funkcji:
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Skrypty JavaScript</title>
</head>
<body>
<div id="instrukcja">Skrypt obliczajacy sume dwbéch liczb podanych przez
uzytkownika.<br><br></div>
<label for="liczbal">Podaj pierwsza liczbe:</label>
<input type="number" id="liczbal"><br><br>
<label for="liczba2">Podaj druga liczbe:</label>
<input type="number" id="liczbal2"><br><br>
<!--przycisk uruchamiajacy funkcje-->
<button onclick="suma () ">0blicz sume</button>
<div id="wynik"></div>
<script>
function suma ()

{

var a = parseFloat (document.getElementById('liczbal') .value);

var b = parseFloat (document.getElementById('liczba2') .value);

document.getElementById ('wynik') .innerText = ("Suma liczb "+4+a+" oraz "+b+"
wynosi: "+ (atb));
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}
</script>
</body>
</html>

Inny przyktad zastosowania funkcji:

<!DOCTYPE HTML>

<html lang="pl">

<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script type="text/javascript">
function zegar()

{

let dzisiaj = new Date();
let dzien = dzisiaj.getDate();
if (dzien<10) { dzien = "0"+dzien};

let miesiac = dzisiaj.getMonth()+1;
let rok = dzisiaj.getFullYear();
let godzina = dzisiaj.getHours();

if (godzina<10) { godzina = "0"+godzina};
let minuta = dzisiaj.getMinutes();
if (minuta<10) { minuta = "O0"+minuta};
let sekunda = dzisiaj.getSeconds();
if (sekunda<l0) { sekunda = "0"+sekunda};
document.getElementById("czas") .innerHTML
= dzien+"/"+miesiac+"/"+rok+" |"+godzina+":"+minuta+":"+sekunda;

setTimeout ("zegar()",1000);

}

</script>

</head>

<body onload="zegar ();">
<div id="instrukcja">Skrypt wyswietlajacy biezacy czas.<br><br></div>
<div id="czas"></div>

</body>

</html>

Wykonaj zadanie:
Zmodyfikuj skrypt w powyzszym przyktadzie tak, aby zamiast numeru miesigca wyswietlana byta jego
nazwa. Prace zapisz w pliku pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr_zegar.html i przeslij do nauczyciela
W postaci zatagcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Inny przyktad zastosowania funkcji:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script type="text/javascript">
function sprawdz()
{
let liczba = document.getElementById("pole") .value;
if (liczba>0) document.getElementById("wynik") .innerHTML="Podana liczba jest
dodatnia.";
else if (liczba<0) document.getElementById("wynik") .innerHTML="Podana liczba
jest ujemna.";
else if (liczba==0) document.getElementById ("wynik").innerHTML="Podana liczba
jest rdéwna zero.";
else document.getElementById("wynik") .innerHTML="Podana warto$¢ nie Jjest
liczba.";
}
</script>
</head>
<body>
<div id="instrukcja">Skrypt sprawdzajacy znak podane przez uzytkownika
liczby.<br><br></div>
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<input type="text" id="pole"/>
<input type="submit" value="Sprawdz" onclick="sprawdz()"/>
<div id="wynik"></div>

</body>

</html>

Inny przyktad zastosowania funkcji:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script type="text/javascript">
function drukuj ()
{
let a document.getElementById ("liczbal") .value;

let b = document.getElementById ("liczba2") .value;
let zakres = "";

for (i=a; i<=b; 1i++)
{
zakres = zakres+i+" ";

}
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = zakres;

}

</script>
</head>
<body onload="slajdy () ">

<div id="instrukcja">Skrypt wyswietlajacy liczby =z =zakresu liczb podanych przez
uzytkownika.<br><br></div>

<input type="text" id="liczbal"/>

<input type="text" id="liczba2"/>

<input type="submit" value="Pokaz" onclick="drukuj()"/>
<div id="wynik"></div>

</body>

</html>

Inny przyktad zastosowania funkc;ji:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script type="text/javascript">
function drukuj ()
{
let a = Number (document.getElementById("liczbal") .value);

let b = Number (document.getElementById("liczba2") .value);
let 1i;

var liczby="";

if (a<b)

{
for (i=a; i<=b; i++)
{
if (1%2==0)
{
liczby = liczby+i+" ";
}
}
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = liczby;
}
else 1if (a>b)
{
for (i=a; i>=b; i--)
{
if (1%2==0)
{

liczby = liczby+i+" ";
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}
}
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = liczby;
}
else 1if (a==Db)
{

document.getElementById ("wynik") .innerHTML = "Liczby a 1 b sa rdéwne i nie ma

przedziatu";
}
else
{
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = "Podano niewtasciwe dane.";
}
}
</script>
</head>
<body>
<div 1id="instrukcja">Skrypt wysSwietlajacy liczby parzyste =z przedzialu
podanych przez uzytkownika.<br><br></div>
<input type="text" id="liczbal"/>
<input type="text" id="liczbal2"/>

<input type="submit" value="Pokaz" onclick="drukuj()"/>
<div id="wynik" align="center"></div>

</body>

</html>

Inny przyktad zastosowania funkcji:
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Skrypty JavaScript</title>

</head>

<body>

<div align="center" width=300px>
<h2>Kalkulator</h2>

<h5>Skrypt wykonuje proste dziatania arytmetyczne.</h5>
<label for="liczbal">Liczba 1:</label>
<input type="number" id="liczbal"><br><br>
<label for="liczba2">Liczba 2:</label>
<input type="number" id="liczba2"><br><br>
<label for="dzialanie">Wybierz operacje:</label>
<select id="dzialanie">
<option value="add">Dodawanie</option>
<option value="subtract">0Odejmowanie</option>
<option value="multiply">Mnozenie</option>
<option value="divide">Dzielenie</option>
</select><br><br>
<!--przycisk uruchamiajacy funkcje-->
<button onclick="oblicz ()">0Oblicz</button>
<h3>Wynik: <span id="wynik"></span></h3>
</div>
<script>
function oblicz ()

{

var liczbal = parseFloat (document.getElementById('liczbal') .value);
var liczba2 = parseFloat (document.getElementById('liczba2') .value);
var dzialanie = document.getElementById('dzialanie') .value;

let wynik;

switch (dzialanie)
{
case 'add':
wynik = liczbal+liczba2;
break;
case 'subtract':
wynik = liczbal-liczba?2;
break;
case 'multiply':

liczb
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wynik = liczbal*liczba?2;
break;
case 'divide':
if (liczba2 !== 0)
{
wynik
} else
{
wynik = 'Nie mozna dzieli¢ przez zero';
}
break;
default:
wynik = 'Nieznana operacja';

Math.round ((liczbal/liczba2)*100)/100;

}
document.getElementById ('wynik') .innerText = wynik;
}
</script>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:

Zmodyfikuj skrypt w powyzszym przyktadzie tak, aby poprawi¢ jego estetyke i dzialanie. Prace zapisz
w pliku pod nazwag $nazwisko $klasa $gr kalkulator.html iprzeslij do nauczyciela w postaci

zalgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Funkcje iteracyjne i rekurencyjne w JavaScript.

Funkcje iteracyjne wykonujg instrukcje wedlug chronologii zapisania w kodzie. Funkcja rekurencyjna (metoda
rekurencyjna, rekursywna) to taka, ktora wywotuje samg siebie. W rekurencji funkcja rozktada problem na
mniejsze czesci, a nastepnie rozwigzuje kazda z nich przez wywotanie samej siebie. Samowywotanie si¢ funkcji
jest wywotaniem normalnym, gdzie wszystkie lokalne zmienne sg tworzone oddzielnie w kazdym wywotaniu,

mechanizm przekazywania argumentow jest taki sam jak dla funkcji nierekursywnych.

Przyktad zastosowania funkcji iteracyjnej do obliczania potegi liczby 2:
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Skrypty JavaScript</title>
</head>
<body>
<div id="instrukcja">Skrypt obliczajacy potege liczby
uzytkownika.<br><br></div>
<script>
function iteracyjna (x)
{
var wynik=1;
if (x==0)
{
return 1;
}
else
{
for (var i=1l;i<=x;it++)
{
wynik*=2;
}
}

2 podang przez

return wynik; //zakohczenie dziatania funkcji, Jjezeli wystapia po tym kolejne

instrukcje, to nie zostana one wykonane
}
var n=parselnt (prompt ("Podaj potege liczby 2: "));
if (n>0)
{

document.write ("Iteracyjnie 2 do potegi "+n+" wynosi "+ (iteracyjna (n))+"<br>");
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}
else
{
document.write ("Potega musi by¢ liczba."+n);
}
</script>
</body>
</html>

Przyktad zastosowania funkcji rekurencyjnej do obliczania potegi liczby 2:
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Skrypty JavaScript</title>
</head>
<body>
<div id="instrukcja">Skrypt obliczajacy potege liczby 2 podana przez
uzytkownika.<br><br></div>
<label for="number">Podaj potege liczby 2:</label>
<input type="number" id="number"><br><br>
<button onclick="drukuj () ">0blicz potege rekurencyjnie</button>
<div id="rekurencja"></div>
<script>
function rekurencja(n)

{

return 1;
}
else 1f (n>0)
{
var wynik=2*rekurencja(n-1);
return wynik;
}
return 1/rekurencija(-n);
}
function drukuj ()

{

var n = parseFloat (document.getElementById('number') .value);
document.getElementById('rekurencja') .innerText = ("Rekurencyjnie 2 do potegi
"+n+" wynosi "+rekurencja(n));
}
</script>
</body>
</html>

Funkcja strzatkowa umozliwia skrocenie zapisu funkcyjnego. Przyktad:
const suma = function(a, b) {
console.log(a + b);
}i
//zapis powyzszej funkcji w sposdb skrdcony
const suma = (a, b) => {
console.log(a + b);
bi

Temat: Obiekty w JavaScript.
Zadanie:

Zapoznaj si¢ z opisem typu obiektowego publikowanym na witrynie internetowej serwisu w3schools:
https://www.w3schools.com/js/js_objects.asp

Obiekty to konstrukcje programistyczne, ktore posiadajg wlasciwosci zdefiniowane w zmiennych lub innych
obiektach. Z obiektami powigzane sg metody (funkcje) wykonujace operacje na wlasciwosciach obiektu. Obiekt
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definiujemy przez funkcje¢ zwang konstruktorem oraz operatorem new. W celu wywotania wtasciwosci danego
obiektu stosujemy zapis: nazwa obiektu.nazwa wtasciwosci, np. window.close ().

W jezyku JavaScript istnieje wiele wbudowanych obiektéw, np.:
— window — dostgpne metody:
» alert () —informacyjne okno dialogowe,
» confirm() —okno decyzyjne,
= prompt () —okno z mozliwo$cig wprowadzenia danych,
= close () — zamkni¢cie okna z dokumentem,
= open () — otwiera okno przegladarki.
— document — dostepne metody i whasciwosci:
* write() —wypisanie podanego komunikatu w dokumencie,

= clear () —wyczyszczenie zawartosci okna,

= close () —zamknigcie biezgcego okna,

* getElementById (x) - odniesienie doelementu o podanym identyfikatorze,

= getElementByName (x) — pobranie listy elementdw o podanej nazwie,

» getEementByTagName (tag) — pobranie listy elementow utworzonych za pomoca znacznika tag,
» document.title = "Obiekty w JavaScript" —nowy tytut dokumentu,

» Jlocation —adres URL biezacej strony,

* document.bgColor = "gray" —szary kolor tla strony,

= fgColor — kolor tekstu na stronie,

= linkColor - kolor odnosnika,

* vlinkColor —kolor uzytego odnos$nika,

* alinkColor —kolor aktywnego odnos$nika.
— location — dostepne metody:

* assign() —weczytuje dokument o podanym adresie URL,
» reload() —ponowne wczytanie strony,
» replace () — zastepuje biezacg stron¢ wskazanym adresem URL.

— string - dostepne metody:

= tekst.lenght —zwraca liczbe znakow w tancuchu,

= tekst.big () —zwigkszenie rozmiaru czcionki,

» tekst.small () —zmniejszenie rozmiaru czcionki,

" tekst.bold () —tekst pogrubiony,

" tekst.italics () —tekst pochylony,

= tekst.strike() - tekstprzekreslony,

* tekst.blink () —migajacy tekst,

» tekst.fixed() - dzialanie znacznika <tt>,

* tekst.sup() —indeks gorny,

» tekst.sub () -indeksdolny,

" tekst.fontcolor ("green") - kolor czcionki,

" tekst.fontsize ("20px") - ustawienie rozmiaru czcionki,

= tekst.toUpperCase () —zamienia znakina duze litery,

* tekst.substring(5,10) —zwraca podany fragment tancucha.
— Date — dostepne metody (new Date()):

= getYear () —rok,

» getMonth () —numer miesigca (0 — 11),

» getDate () — dzien miesigca (0 — 31),

» getDay () —dzien tygodnia (0 — 6),

» getHours () —godzina,

= getMibutes () —minuta,

= getSeconds () —sekunda,

= setDate () —ustawia dzien miesigca,
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setHours (), setMinutes(), setSeconds (), setYear(),
toLocalString () —zwraca date¢ w postaci lokalnej.

— math - dostepne metody i whasciwosci:

PT — stata wartosc¢ pi,

SQRT — stala warto$¢ pierwiastek kwadratowy z 2,

SQRT1 2 - stala warto$¢ pierwiastek kwadratowy z 2,

abs (x) — warto$¢ bezwzgledna z x,

sqgrt (x) — pierwiastek kwadratowy z X,

pow (x,y) —obliczenie x do potegi y,

ceil (x) —najmniejsza liczba catkowita wigksza lub rowna x,
floor (x) —najwigksza liczba catkowita wigksza lub rowna x,

max (x,y) —wyznaczenie wigkszej liczby zx 1y,

min (x,y) —Wyznaczenie mniejszej liczby z x iy,

round (x) — zaokraglenie liczby x do liczby catkowitej,

random () — liczba pseudolosowa z przedziatu [0,1), (random()*49+1).

— nawigator — dostgpne metody:

appCodeName — zwraca nazw¢ kodowa przegladarki,
appName — zwraca nazwe przegladarki,
appVersion — zwraca wersje przegladarki,
language — zwraca jezyk przegladarki,

userAgent —zwraca nagtdéwek agenta przegladarki,

— history — dostgpne metody:

length — liczba adresow URL w historii strony,
back () —taduje poprzedni adres URL z historii,
forward () —taduje nastgpny adres URL z historii,
go () —taduje okreslony adres URL z historii.

Przyktad zastosowania obiektoéw wbudowanych:

<script>
console.log(document.location.href);
document.bgColor = "black";
document.fgColor = "silver";
document.write("Dzisiejsza data to: "+ (new Date()+"<br>"));
document.write ("Pierwiastek kwadratowy z liczby 5 wynosi:

"+ (Math.round (Math.sqgrt (5) *1000) /1000) +"<br>") ;
document.write ("Liczba 2 do potegi 16 wynosi: "+Math.pow(2,16)+"<br>");
</script>

Dodatkowo mozemy definiowa¢ wtasne obiekty. Przyktady tworzenia zmiennej typu object:

//definiowanie nowego obiektu car z trzema wtasciwosciami
var car = {type:"Fiat", model:"500", color:"white"};

//definicja zmiennej typu Object o nazwie person
var person = {firstName:"John", lastName:"Doe", age:50, eyeColor:"blue"};

//zastosowanie zapisu wielowierszowego

const person = {
firstName: "John",
lastName: "Doe",
age: 50,

eyeColor: "blue"
bi

//utworzenie pustego obiektu i dodanie kolejnych wiasciwos$ci

var person = {};
person.firstName = "John";
person.lastName = "Doe";
person.age = 50;
person.eyeColor = "blue";
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//tworzenie obiektu z wykorzystaniem siowa kluczowego new
const person = new Object();
//dodanie wtasciwos$ci i przypisanie im wartosci

person.firstName = "John";
person.lastName = "Doe";
person.age = 50;
person.eyeColor = "blue";

//dostep do wtadciwodci obiektdéw w JavaScript

document.write (person.firstname + " is " + person.age + " years old.");

lub

document.write (person["firstname"] + " is " + person["age"] + " years old.");
lub

let x = "firstname";

let y = "age";

person[x] + " is " + person[y] + " years old.";

//dostep do elementdw obiektu
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = "The last name is " + person.lastName;

//Metody obiektowe JavaScript
//Metody to akcje, ktdére mozna wykonad¢ na obiektach.
//Metody to definicje funkcji przechowywane jako wartosci witasciwosci.

const person = {

firstName: "John",

lastName : "Doe",

id : 5566,

fullName : function () {

return this.firstName + " " + this.lastName;

}
bi
//dostep do metody obiektu (nazwa obiektu potem "." nastepnie nazwa witasciwosci)
document .write (person.fullName ());

//dodanie metody do obiektu
person.fullName = function () {
return this.firstName + " " + this.lastName;

}i

//korzystanie z metod JavaScript
person.fullName = function () {
return (this.firstName + " " + this.lastName) .toUpperCase()

}

//zmiana wartos$ci wltasciwos$ci obiektu
const person = {

firstName:"John",

lastName:"Doe",

age:50,

eyeColor:"blue"
}

person.age = 21;

//dodanie nowej wtasciwosci
person.nationality = "English";

//usuniecie wtasciwosci
delete person.age;

lub

delete person["age"];

//usuniecie wtasciwosci poprzez destrukturyzacje i rozprzestrzenienie
const { age, ...personnew } = person; // Usuniecie 'age'

console.log (personnew); // { firstName:"John", lastName:"Doe", eyeColor:"blue" }

//przeksztatcenie obiektu na text
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let text = "";
for (let dane in person) {
text += person[dane] + " ";

bi
//wyswietlenie zamienionego obiektu jako tekst
document.getElementById ("demo") .innerHTML = text;

//to co powyze]j w formie odrebnych odwolan
document.getElementById ("demo") .innerHTML = person.firstName + " " + person.lastName
+ " " person.age + " " + person.eyeColor;

//to co powyze] w formie tablicy odczytanych wartosdci
document.getElementById ("demo") .innerHTML = Object.values (person);
//to co powyze] w formie zmienne] tablicowe]

const myArray = Object.values (person);
document.getElementById ("demo") .innerHTML = myArray;

//drukowanie obiektu z nazwami witasciwos$ci
const fruits = {Bananas:300, Oranges:200, Apples:500};

let text = "";
for (let [owoc, cena] of Object.entries(fruits)) {
text += owoc + ": " + cena + "<br>";

}
document.getElementById ("demo") .innerHTML = text;

//definiowanie obiektdéw zagniezdzonych (obiektu w obiekcie)
const myObj = {
name: "John",
age: 30,
myCars: {
carl:"Ford",
car2:"BMW",
car3:"Fiat"

}

//dostep do wartoséci zagniezdzonych
myObj.myCars.car2;
myObj.myCars["car2"];

myObj ["myCars"] ["car2"];
lub

let pl = "myCars";

let p2 = "car2";

myObj [pl] [p2];

Przyktad definicji nowego obiektu:
<p 1d="wynik"></p>

<script>

//Create an Object:

const car = {type:"Fiat", model:"500", color:"white"};

//Display Data from the Object:

document.getElementById ("wynik") .innerHTML = "The car type is " + car.type;
</script>

Inny przyktad definicji nowego obiektu:
<p id="wynik"></p>
<script>
//Constructor Function for Person objects
function Person(first, last, age, eye) {
this.firstName = first;
this.lastName = last;
this.age = age;
this.eyeColor = eye;
this.nationality = "English"; //warto$é domys$lna
}
//Create a Person object
const myFather = new Person ("John", "Doe", 50, "blue");
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const myMother = new Person("Sally", "Rally", 48, "green");
const mySister = new Person("Anna", "Rally", 18, "green");
const mySelf = new Person ("Johnny", "Rally", 22, "green");
//Display age

document.getElementById ("wynik") .innerHTML = "My father is " + myFather.age + ". My
mother is " + myMother.age + ".";
</script>

Wykonaj zadanie:
Utworz skrypt w jezyku JavaScript, ktory utworzy i wyswietli na stronie list¢ pigciu ucznidw (typ
obiektowy) z wlasciwo$ciami: nazwisko, imi¢, wiek oraz ulubiony sport. Prace zapisz w pliku pod nazwa
$nazwisko_S$klasa_$gr_uczniowie.html iprzeslij do nauczyciela w postaci zalgcznika na adres
greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Tablice w JavaScript.

Obiekt ARRAY stuzy do modyfikowania tablic, ktore przechowujg wartosci wielu zmiennych. Nowg tablice
tworzymy za pomocg polecen:

var nazwa_tablicy = new Array(); //deklaracja pustej tablicy
var nazwa_tablicy = []; //deklaracja puste]j tablicy
typeof nazwa tablicy; //sprawdzenie typu zmiennej, (object, typ obiektowy)

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem typu tablicowego publikowanym na witrynie internetowej serwisu w3schools:
https://www.w3schools.com/js/js_arrays.asp

Przyklady tworzenia zmiennej typu Array:
//tworzenie tablicy z wykorzystaniem siowa kluczowego new
//taka tablica musi zawiera¢ minimum dwa elementy lub podajemy ilo$¢é elementdw
var cars = new Array("Saab", "Volvo", "BMW");

//definicja zmiennej typu tablicowego, moze zawiera¢ jeden element
var cars = ["Saab", "Volvo", "BMW"];

//zastosowanie zapisu wielowierszowego
var cars = [

"Saab" ,

"Volvo",

"BMW"

17

var cars = [];
cars[0]= "Saab";
cars[l]= "Volvo";
cars[2]= "BMW";

//dostep do elementéw tablicy

var cars = ["Saab", "Volvo", "BMW"];
let car = cars[0];
console.log(cars[1l]);

//zmiana elementu w tablicy
var cars = ["Saab", "Volvo", "BMW"];
cars[0] = "Opel";

//konwertowanie tablicy na tancuch znakdw
var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
document.getElementById ("demo") .innerHTML = fruits.toString():;

//dostep do catej tablicy
var cars = ["Saab", "Volvo", "BMW"];

document.getElementById ("demo") .innerHTML = cars;

//tablica jest szczegdlnym typem obiektu
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var person = ["John", "Doe", 46];
document.getElementById ("demo") .innerHTML = person|[0];

var person = {firstName:"John", lastName:"Doe", age:46};
document.getElementById ("demo") .innerHTML = person.firstName;

//dtugos$é tablicy odpowiada ilos$ci elementdw

var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
let size = fruits.length;
document.getElementById ("demo") .innerHTML = size;

//dostep do ostatniego elementu tablicy
var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
document.getElementById ("demo") .innerHTML = fruits|[fruits.length-1];

//wylistowanie elementdéw tablicy

var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
let fLen = fruits.length;
let text = "<ul>";

for (let i = 0; 1 < fLen; 1i++)
{
text += "<1i>" 4+ fruits[i] + "</1li>";
}
text += "</ul>";
document.getElementById ("demo") .innerHTML = text;

//zastosowanie petli for of do wylistowania elementdédw tablicy
var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
let text = "<ul>";
for (let fruit of fruits)
{
text += "<1i>" + fruit + "</1i>";
}
text += "</ul>";
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = text;

//wylistowanie elementdédw tablicy za pomoca funkcji Array.forEach ()
var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple", "Mango"];
let text = "<ul>";
fruits.forEach (myFunction) ;
text += "</ul>";
document.getElementById ("demo") .innerHTML = text;
function myFunction (value) {
text += "<1i>" + value + "</1li>";

}

//dodanie kolejnego elementu do tablicy

var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple"];
fruits.push("Lemon"); // Adds a new element (Lemon) to fruits
lub

var fruits = ["Banana", "Orange", "Apple"];
fruits([fruits.length] = "Lemon"; // Adds "Lemon" to fruits

//w JavaScript tablice zawsze uzywaja indeksdw numerowanych

var person = [];

person[0] = "John";

person[l] = "Doe";

person[4] = 46; //elementy 2 1 3 tablicy beda traktowane jako "undefined"
person.length; // Will return 5

person[0]; // Will return "John"

//usuwanie pierwszego elementu tablicy
person.shift () ; //dla tablicy powyzej to "John"

//usuwanie ostatniego element tablicy
person.pop () ; //dla tablicy powyzej to 46

//usuniecie wskazanych elementdéw tablicy (od ktbérego 1 ile elementdw)
person.splice(l, 2); // dla tablicy powyzej to usuniete zostana "Doe" i 46
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person.splice(2); //usuniete zostana elementy od 3 do konca

//usuniecie elementu bez zmiany rozmiaru tablicy (undefined)
delete person[l] //element "Doe" usuniety 1 zastapiony wartoécia "undefined"

//utworzenie nowej tablicy potaczone z odrzuceniem elementdw wg wzorca
let personnew = person.filter (element => element !== "Doe"); //usunie drugi element

//definiowanie obiektdéw zagniezdzonych (tablica w obiekcie)
const myObj = {

name: "John",

age:30,

myCars: ["Saab", "Volvo", "BMW"]
}
//dostep do elementdéw tablicy zapisane] w obiekcie
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = myObj["name"];
document.write (myObj["age"]+"<br>");
document.write (myObj.myCars[1]+"<br>");
document.write (myObj.myCars) ;

Przyktad zastosowania obiektu Array:
<script>
var dniTygodnia = new Array('Niedziela', 'Poniedziatek’, 'Wtorek', 'Sroda’,
'Czwartek');
document.write (dniTygodnial[3]);
document.write ('<br>'+dniTygodnia.length);
dniTygodnia[6]="'Sobota’';
document.write ('<br>'+dniTygodnia.length) ;
document.write ('<br>'+dniTygodnial[6]) ;
document.write ('<br>'+dniTygodnia[5]) ;
dniTygodnia[5]="Piatek';
document.write ('<br>Kolejne dni tygodnia z tablicy:<br>"');
for (var i=0;i<=6;1++)
{
document.write (' '+dniTygodnial[il);

}
</script>

Inny przyktad zastosowania tablicy:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
table, tr, td
{
border: 2px solid green;
}
td
{
width: 50px;
}
table
{
width: 300px;
height: 30px;
text-align: center;
border-collapse: collapse;
}
</style>
</head>
<body>
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt sumujacy 5 wartosci tablicy podane]
przez uzytkownika.<br><br></div>
<div id="wynik" align="center">
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<script>
var liczby=new Array(5); //deklaracja piecioelementowe] tablicy, "undefined"
var suma = 0;

for (var i=0;i<=4;1i++)

{

liczby[i]=parselnt (prompt ("Podaj liczbe: "));
suma = sumatliczbyl[i];
}
document.write ('Podates$ nastepujace liczby do tablicy:');

document.write ('<table><tr>"'");
for (3=0;]3<=4;j++)
{
document.write ('<td>'+liczby[jl+'</td>");
}
document.write ('</tr></table>");
document.write ('<br>Suma liczb w tablicy wynosi: '+suma);
</script>
</div>
</body>
</html>

Inny przyktad zastosowania tablicy zagniezdzonej (tablica w tablicy):
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<div id="instrukcja"><h2>Skrypt prezentujacy zagniezdzone obiekty 1 tablice
JavaScript.</h2></div>
<div id="wynik"></div>

<script>
let x = "";
var myObj = {
name: "John",
age: 30,
cars:
[
{name:"Ford", models:["Fiesta", "Focus", "Mustang"l]},
{name:"BMW", models:["320", "X3", "X5"]},
{name:"Fiat", models:["500", "Panda", "Tipo"]}

]
}
for (let i in myObj.cars) {
x += "<h2>" + myObj.cars[i].name + "</h2>";
for (let j in myObj.cars[i].models) {
X += myObj.cars[i] .models[]] + "<br>";
}
}
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = x;
</script>
</body>
</html>

Temat: Obsluga zdarzen w JavaScript.

Zdarzenia na stronie mozna podzieli¢ na:
— zdarzenia myszy,
— zdarzenia klawiatury,
— zdarzenia dokumentu lub okna strony,
— zdarzenia formularza.

Wybrane zdarzenia:
— onBlur —usunigcie aktywnosci pola,
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— onChange — zmiana wartosci,

— onC1lick —klikniecie znacznika,

— onDblClick —podwdjne kliknigcie znacznika,

— onError — btad podczas tadowania,

— onFocus — uaktywnienie elementu,

— onKeyDown — wcisnigcie 1 przytrzymanie klawisza,

— onKeyPress — krotkotrwate wceisniecie klawisza,

— onKeyUp — zwolnienie klawisza,

— onLoad — fadowanie strony,

— onMouseDown — wcisni¢cie i1 przytrzymanie klawisza myszy,
— onMouseOut — opuszczenie danego obszaru przez kursor myszy,
— onMouseOver — najechanie kursorem myszy na dany obszar,
— onMouseUp — puszczenie klawisza myszy,

— onMove — poruszanie oknem,

— onReset —wyczyszczenie formularza,

— onResize —zmiana rozmiaru okna,

— onSelect —wybranie danego elementu,

— onSubmit - zatwierdzenie formularza,

— onUnload — zamknigcie strony.

Przyktad wykorzystania zdarzen:
<p id="wynik" onclick="koloruj ()">Kliknij, aby zmienié¢ kolor.</p>
<script>
function koloruj ()
{
document.getElementById ("wynik") .style.color = "green";

}
</script>

Inny przyktad wykorzystania zdarzen:
<p 1id="wynik">Poczeka]j, aby zmienit sie kolor.</p>

<script>
setTimeout (function () //podanie nazwy funkcji nie jest konieczne
{
document.getElementById ("wynik") .style.color = "green";
}, 3000);
</script>

Inny przyktad wykorzystania zdarzen:
<p 1d="wynik" align="center">Click me to change my text color.</p>
<script>
var pWynik=document.querySelector (" [id="wynik']");
pWynik.addEventListener ("click", koloruj);
function koloruj ()
{
document.getElementById ("wynik") .style.color = "blue";
bi
</script>

Przyktadowe zdarzenia myszy, klawiatury, formularza i okna strony:
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MOUSE KEYBOARD FORM DOCUMENT/WINDOW
EVENTS EVENTS EVENTS EVENTS
click keypress submit load
dblclick keydown change resize
mouseenter keyup focus scroll
mouseleave blur unload

Inny przyktad wykorzystania zdarzen:

<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script type="text/javascript">
function koloruj (x)
{
if (x==1)
{
document.fgColor="blue";
}
if (x==2)
{
document.fgColor="red";
}
}
</script>
</head>
<body onload="podaj imie()">
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt obsiugujacy zdarzenie najechania mysza
na obszar.<br><br></div>
<div id="wynik" align="center">
<hl onmouseover="koloruj (1)" onmouseout="koloruj (2)">Przyktadowy tekst.</hl>
</div>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:

Utworz dokument HTML ze skryptem JavaScript osadzonym w tresci dokumentu, ktory wyswietli pie¢
zdje¢ przedstawiajacych rozne obrazy (np. samochody, zwierzeta) w tabeli jednowymiarowej, a po
najechaniu na dane zdjecie wyswietlajacy opis na temat wskazanego obrazu pod tabelg (minimum jedno
zdanie). Prace zapisz w pliku pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr zdarzenia.html i przeslij do
nauczyciela w postaci zalacznika na adres greszata@zs9elektronik.pl. Jezeli zastosujesz lokalne adresy
do obrazéw, to przeslij do nauczyciela wszystkie elementy sktadowe strony w postaci archiwum.

W jezyku JavaScript mozemy wybiera¢ elementy strony HTML poprzez Query Selector. Dostepne opcje:

document.querySelectorAll ('*') — wybor wszystkich elementow strony,
document.querySelectorAll ('p.akapit') — wybodr znacznikow <p> z klasg "akapit",
document.querySelector ('div') — wybor pierwszego elementu <div>,
document.querySelectorAll (' [href]') —wybor wszystkich elementéw z atrybutem href,
document.querySelector ('al[target=" blank"]') —elementy az atrybutem target="_blank".

Temat: Cwiczenia w programowaniu w JavaScript z wykorzystaniem obslugi zdarzen.

Wykonaj zadanie (hasto):

Utworz dokument HTML z zewngtrznym skryptem JavaScript oraz zewne¢trznym plikiem css, ktory
bedzie przedstawiat gre, tzw. szubienice, w ktorej uzytkownik bedzie mial za zadanie odgadnigcie
ukrytego hasta. W tresci skryptu nalezy umiesci¢ co najmniej pig¢ roznych haset wyswietlanych na stronie
losowo lub przez wybor numeru hasta przez uzytkownika. Do wykonania zadania nalezy wykorzysta¢
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material publikowany na stronie https://www.youtube.com/watch?v=9FVtiJHFCSU . Dodatkowo
W stopce strony z grag umie$¢ Twoje imi¢ i nazwisko, klase oraz grupe. Pliki do zadania zapisz w archiwum
pod nazwg $nazwisko_$klasa_$gr_gra_haslo.7z (wszystkie pliki sktadowe rowniez nazwij wg tego
schematu) i przeslij do nauczyciela w postaci zatacznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Wykonaj zadanie (pary obrazoéw):

Utwoérz witryng HTML z zewnetrznym skryptem JavaScript, ktora bedzie przedstawiata gre, w ktorej
uzytkownik bedzie miat za zadanie dopasowanie parami identycznych obrazoéw z grupy wyswietlanej na
stronie. Do wykonania zadania nalezy wykorzysta¢ material publikowany pod internetowym adresem
https://www.youtube.com/watch?v=edNqTubHUUO . Dodatkowo w stopce strony z grg umies¢ Twoje
imi¢ i nazwisko, klas¢ oraz grupe. Pliki wynikowe do zadania zapisz w archiwum pod nazwag
$nazwisko_S$klasa_$gr_gra obrazy.7z (plik html réwniez nazwij wg tego schematu) i przeslij do
nauczyciela w postaci zatgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Formularze w JavaScript.

Formularze na stronach www stuzg do zbierania informacji od uzytkownika odwiedzajgcego strone. W jezyku
HTML formularze tworzymy wewnatrz znacznika <form>. Kazdy element formularza stanowi odrebny obiekt
z wlasnymi wlasciwosciami. Odwotanie do formularza uzyskujemy w nastgpujacy sposob:

document.forms[0] //pierwszy formularz

document.nazwa formularza //formularz o zdefiniowanej nazwie (name="nazwa")

document.forms[1].elements[0] //pierwszy element drugiego formularza

document.nazwa formularza.nazwa elementu //konkretny element konkretnego formularza

document.forms[1l] .elements[0] .name

document.forms[1l] .elements[0] .value

Zadanie:
Zapoznaj si¢ z opisem typu tablicowego publikowanym na witrynie internetowej serwisu w3schools:
https://www.w3schools.com/js/js_validation.asp

Atrybuty znacznika < form> (https://webkod.pl/kurs-html/tagi/formularz/element-form):

— name — nazwa przypisana do formularza,

— action="https://greszata.pl/wyslij.php" —adres przekazania danych z formularza,
— method — get (domyslnie), post — metody przekazania zawarto$ci formularza,

— onsubmit —

— accept-charset="utf-8" — kodowanie znakéw, domyslnie ustawienie dokumentu,

— autocomplete="on" — autouzupelnianie wpisywanych wartosci,

— enctype="aplication/urlencoded" — sposdb kodowania danych,

— novalidate — wartosci formularza nie s3 wymagane,

— target=" self" ( blank) —miejsce wczytania adresu docelowego dla formularza (biezace/nowe okno).

Atrybuty znacznika <input> (https://webkod.pl/kurs-html/tagi/formularz/element-input):

— name — nazwa elementu,

— type —text, submit, file, number, botton, checkbox, color, date, e-mail, image, password, radio, range, reset,
— required — warto$¢ wymagana, gdy bedzie pusta zostanie wyswietlony btad przegladarki,
— value — warto$¢ wyswietlana,

— max — maksymalna wartos$¢ (liczba, data...),

— min — minimalna wartos¢(liczba, data...),

— maxlength —maksymalna liczba znakow,

— minlength — minimalna liczba znakow,

— size="5" —liczba widocznych znakéw w polu,

— heigth="30" — wysokos$¢ elementu,

— pattern="[0-9]{4} —wzorzec elementu wejsciowego (cztery znaki od 0 do 9),

— disabled —wylaczenie elementu wejsciowego,
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— alt - alternatywny podpis elementu,

— list="lista" -rozwijalna lista elementéw (<datalist id="lista"><option>1</option></datalist>),
— readonly - element tylko do odczytu (data, telefon, url...),

— src — plik graficzny reprezentujacy element,

— title — tekst wyswietlany w przypadku btednego podania danych.

Atrybuty znacznika <button> (https://webkod.pl/kurs-html/tagi/formularz/element-button):

— name — nazwa elementu,

— type — submit, reset, text,

— autofocus — czy dany buton ma by¢ traktowany jako element HTML,

— disabled — wylaczenie danego przycisku (brak interakcji),

— formaction — deklarujemy adres URL, do ktérego zostang przekazane dane z formularza,

— formmethod — deklaracja sposobu przekazania danych (post, get),

— formtarget —deklaracja punktu docelowego do wyswietlenia danych z formularza (_self, _blank, _parent),
— value="tekst" — wartos¢ przypisana do elementu button.

Przyktad wykorzystania formularza:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script>
function powitanie (forml)
{
if (forml.imie.value=="")
{
document.write ('Nie podates$ swojego imienia.');
}
else
{
document.write ('Witaj '+forml.imie.value);
}
}
</script>
</head>
<body>
<div id="instrukcja" align="center">Skrypt pobierajacy imie zZ
formularza.<br><br></div>
<div id="wynik" align="center"></div>
<form method="post" name="forml">
Podaj swoje imie:
<input type="text" name="imie">

<input type="button" name="przycisk" value="Kliknij"
onClick="powitanie (this.form) ">
</form>
</body>
</html>

Inny przyktad wykorzystania formularza:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<script>
function pobierz()
{
f=document.forms[0]; //plerwszy element tablicy formularzy
napis=" \n";
braki=false;
if (f.imie.value=="")
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{
napis+="imie\n";
braki=true;

if (f .nazwisko.value==" u)

{
napis+="nazwisko\n";
braki=true;

if (f .data.value==" ||)

napis+="data";
braki=true;

if (braki==false)

alert ("Wprowadzite$ wszystkie dane.");
}
else
{
alert ("Brakuje nastepujacych danych:\n"+napis);
}
}

</script>
</head>
<body>
<div  id="instrukcja" align="center">Skrypt ©pobierajacy dane uzytkownika =z

formularza.<br><br></div>
<form method="post" name="form">
<table>
<tr><td>Poda]j swoje imie:</td>
<td><input type="text" name="imie"></td></tr>
<tr><td>Podaj swoje nazwisko:</td>
<td><input type="text" name="nazwisko"></td></tr>
<tr><td>Podaj rok urodzenia:</td>
<td><input type="text" name="data" size="4"></td></tr>

<tr><td colspan="2" align="right"><input type="button" name="przycisk"
value="Kliknij" onClick="pobierz ()"></td></tr>
</table>
</form>
</body>
</html>

Inny przyktad wykorzystania formularza:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
#wynik
{
background-color: #00£ff00;
width: 100px;
text-align=: center;
color: blue;
border: 2px solid red;
border-radius: 5px;
}
</style>
<script>
function oblicz ()
{
var a=Number (document.getElementById("liczbal") .value);
var b=Number (document.getElementById("liczba2") .value);
var c=document.getElementById("dzialanie") .value;
if (c=="suma") document.getElementById ("wynik") .innerHTML=a+b;
if (c=="roznica") document.getElementById ("wynik") .innerHTML=a-b;
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if (c=="iloczyn") document.getElementById ("wynik") .innerHTML=a*b;
if (c=="iloraz") document.getElementById ("wynik").innerHTML=a/b;
}
</script>
</head>
<body>

<div id="instrukcja" align="center">Skrypt pobierajacy dane z formularza oraz
wykonujacy dziatania arytmetyczne.<br><br></div>
<form method="post" name="form">
<table align="center">
<tr><td><input type="text" id="liczbal"></td>
<td><select id="dzialanie">
<option value="suma">+</option>
<option value="roznica">-</option>
<option value="iloczyn">*</option>
<option value="iloraz">/</option>
</select></td>
<td><input type="text" id="liczba2"></td>
<td>=</td>
<td id="wynik"></td></tr>
<tr><td colspan="5">
<input type="button" value="Oblicz" onClick="oblicz()">
</td></tr>
</table>
</form>
</body>
</html>

Inny przyktad wykorzystania formularza:
<!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<title>Skrypty JavaScript</title>
<meta charset="utf-8">
<Style>
#formularz
{
margin: auto;
width: 330px;
height:140px;
background-color: #55ccee;
padding-left: 20px;
padding-top: 20px;
}
#wynik
{
margin: auto;
width: 350px;
height: 100px;
background-color: #00cc00;
padding-top: 20px;
text-align: center;
}
</style>
<script>
function przelicz()

{

var dorosli=document.getElementById ("d1l") .value;

var dzieci=document.getElementById ("d2") .value;

var dni=document.getElementById("d3") .value;

if (!isNaN(dorosli) && !isNaN(dzieci) && !isNaN(dni) && dorosli!="" &&
dzieci!="" && dni!="")

{

var koszt=(dorosli*35+dzieci*25) *dni;

document.getElementById ("wynik") .innerHTML="Dokonate$ rezerwacji na "+dni+"
dni<br> dla "+dorosli+" dorositych i "+dzieci+" dzieci.<br>Koszt catkowity noclegdw
wynosi: "+koszt+" zit.";

}
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}
</script>
</head>
<body>
<div  id="instrukcja" align="center">Skrypt ©pobierajacy dane uzytkownika =z
formularza.<br><br></div>
<div id="formularz">
<form method="post" name="forml">
<table>
<tr><td>Poda]j liczbe dorostych:</td>
<td><input type="text" id="d1"></td></tr>
<tr><td>Podaj liczbe dzieci:</td>
<td><input type="text" id="d2"></td></tr>
<tr><td>Podaj liczbe dni:</td>
<td><input type="text" id="d3"></td></tr>

<tr><td colspan="2" align="right"><input type="button" name="przycisk"
value="0Oblicz" onClick="przelicz ()"></td></tr>
</table>

</form>

</div>

<div id="wynik"></div>
</body>
</html>

Wykonaj zadanie:

Utworz dokument HTML ze skryptem JavaScript osadzonym w tresci dokumentu, ktory udostgpni
uzytkownikowi formularz do wprowadzania danych na temat zamowienia jednego z trzech zestawow
produktow z mozliwoscig uzyskania 5% rabatu dla stalego klienta. Dla danego zestawu umiesci¢ na
stronie w tabeli po trzy zdjgcia réznych produktow. Informacje na temat ustalonego przez uzytkownika
zamoOwienia wyswietl na stronie w trakcie lub po realizacji zamoéwienia. W razie potrzeby zastosuj
zewnetrzny plik css. Prace zapisz w pliku pod nazwag $nazwisko_S$klasa_$gr_zamowienie.html
I przeslij do nauczyciela w postaci zatgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

Temat: Cwiczenia w programowaniu w JavaScript — opracowanie projektu.

Wykonaj zadanie (projekt):

Utworz witryng HTML z zewngtrznym skryptem, ktéra bedzie stanowita podsumowanie materiatu

nauczania z programowania w JavaScript. Temat pracy prosz¢ wybra¢ samodzielnie, natomiast strona

powinna realizowac¢ nastepujace zadania:

— wyswietli w oknie powitalnym Twoje imi¢ i nazwisko, klas¢ oraz grupe (informacja moze by¢
wyswietlana w stopce witryny gtownej projektu),

— w nagléwku witryny umie$¢ informacje na temat zawartosci strony, ewentualng instrukcje uzywania,

— w skrypcie uzywaj komentarzy w celu wyjasniania dziatania blokow instrukcji,

— jezeli uzyjesz arkusza stylow, rowniez zastosuj komentarze z wyjasnieniami blokdw ustawien.

Jako gléwne zadania do realizacji projektu mozna wykorzysta¢ zadania projektowe z programowania

w Pythonie.

Pliki wynikowe do projektu zapisz w archiwum pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr_projekt.7z (plik

html réwniez nazwij wg tego schematu) iprzeslij do nauczyciela w postaci zalacznika na adres

greszata@zs9elektronik.pl.

Dodatkowo przyktadowe zadania problemowe do realizacji w ramach projektu:

— quiz z pytaniami zamknigtymi z dowolnej dziedziny wiedzy wyswietlajacy wynik uzyskany przez
uzytkownika na stronie gldwnej po zatwierdzeniu odpowiedzi,

— statystyki $redniego kosztu paliwa na 100 km przez podany przez uzytkownika przejazd drogi w km,
warto$¢ sredniego spalania paliwa oraz ceng paliwa za litr,

Polecane strony:
https://podstawyjs.pl/spis-tresci/
https://www.w3schools.com/js/default.asp
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https://codepen.io/pen/?editors=0010
https://jsfiddle.net/

https://www.jslint.com/
https://www.youtube.com/watch?v=0cwON22ctYc
https://miroslawzelent.pl/kurs-javascript/

UWAGA!
W razie problemow kieruj pytania do nauczyciela na adres greszata@zs9elektronik.pl.
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