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W TYM ROZDZIALE

POZNAJ PETLE: FOR, WHILE
ORAZ DO...WHILE!

Gdy co$ kodujemy, czasem chcemy powt6rzy¢ pewng akcje lub uruchomic jakis kod
kilka razy. Zat6zmy, ze mamy na przyklad funkcje o nazwie saySomething (powiedz cos),

ktdra chcemy wywotaé 10 razy.
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Jednym ze sposobdw, zeby to zrobi¢, jest po prostu wywolanie tej funkcji 10 razy
przy uzyciu kopiowania i wklejania:

saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();
saySomething();

Ten sposdb dziala i realizuje to, co zaplanowali$my, ale nie nalezy robi¢ czego$ takiego.
Powielanie kodu nigdy nie jest dobrym pomystem.

Nawet jesli zdecydujesz si¢ kilka razy recznie powieli¢ jaki$ kod, takie podejécie w praktyce sie
nie sprawdza. Czesto nie bedziesz wiedzie(, ile razy trzeba uruchomi¢ kod. Liczba uruchomien
kodu bedzie zaleze¢ od pewnego czynnika zewnetrznego, takiego jak liczba elementow

w kolekcji danych, wynik otrzymany z wywolania ustugi internetowej, liczba liter w stowie,
oraz od réznych innych rzeczy, ktére ciagle sie zmieniaja. Nie zawsze bedzie to stata liczba,
taka jak 10. Jest wigcej niz prawdopodobne, ze liczba powtdrzen jakiego$ kodu moze by¢
bardzo, BARDZO duza. Nie chcemy kopiowac¢ i wkleja¢ czego$ kilkaset lub kilka tysiecy
razy, aby powt6rzy¢ jakis kod. To byloby straszne.

Potrzebujemy ogélnego rozwiazania dla powtarzania kodu, umozliwiajacego kontrole
nad tym, jak wiele razy kod jest powtarzany. W jezyku JavaScript takie rozwigzanie
jest dostarczane w formie zwanej petla. Mozemy tworzy¢ trzy rodzaje petli:

e petle for;
o petlewhile;
e petle do...while.

Kazda z tych trzech odmian petli umozliwia okreslenie kodu, ktéry chcemy powtdrzy¢
(czyli zapetli¢) oraz sposobu zatrzymywania powtarzania, gdy spelniony zostanie pewien
warunek. W kolejnych podrozdziatach dowiesz sig, jak z nich korzysta¢.

Do dziela!

Petla for

Jednym z najbardziej powszechnych sposobdéw tworzenia petli jest uzycie instrukeji for

w celu utworzenia tzw. petli for. Petla for pozwala na wielokrotne uruchamianie jakiego$
kodu, dopdki okreslone przez nas wyrazenie nie zwrdci false. Prawdopodobnie na razie nie
ma to dla Ciebie zbyt wiele sensu, wiec sprobujmy wyjasni¢ te definicje, analizujac przyktad.
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Gdyby$my mieli przettumaczy¢ nasz wczesniejszy przyktad funkcji saySomething,
uzywajac instrukgji for, wygladatoby to nastepujaco:

var count = 10;

function saySomething() {
document.writeln("Witaj!");
}

for (var i = 0; i < count; i++) {
saySomething();
}

Jesli umiescimy ten kod pomiedzy znacznikami script i uruchomimy go w przegladarce,
zobaczymy co$ podobnego do tego, co zostalo pokazane na rysunku 5.1.

[ r05.html x

C N [ filey///C:/r05.html

2
{11

Witaj! Witaj! Witaj! Witaj! Witaj! Witajl Witajl Witaj! Witaj! Witaj!

RYSUNEK 5.1.

Stowo ,, Witaj!” zostanie powtdorzone dziesigc razy na stronie

UWAGA Stowa s wyswietlane w przegladarce, poniewaz uzylismy
metody document.writeln. Jest to kolejna metoda (poza alert),

ktdra bedziemy wykorzystywac, aby szybko cos przetestowa¢. Metoda
document.writeln przyjmuje jako argumenty cokolwiek, co chcemy
wypisa¢, a gdy zostaje uruchomiona, to wszystko, co znajduje si¢

na stronie, zastepuje zawarto$cig wybrang przez nas do wyswietlenia.

P

Jest to mozliwe dzieki petli for, wiec wyrazimy swoje podziekowania, poznajac
szczegdtowo sposdb jej dziatania. Po pierwsze, przyjrzyjmy sie naszej gwiezdzie:
for (var i = 0; i < count; i++) {

saySomething();
}

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/javpap
http://helion.pl/page354U~rt/javpap

56 JAVASCRIPT. PRZEWODNIK DLA ABSOLUTNIE POCZATKUJACYCH

Jest to petla for. Prawdopodobnie bardzo rézni si¢ od pozostatych instrukcji, jakie
widziale$ do tej pory, a to dlatego, ze tak naprawde jest zupelnie inna. Aby zrozumie¢
réznice, sprowadzmy petle for do postaci ogdlnej przedstawionej na rysunku 5.2.

Warunek rozpoczynajacy Warunek koficzacy ~ Rozpoczynanie -> koficzenie

\ I
\ |

\ I -
I

\
\

for (vari=0; i < count; i++) {

saySomething();
}

RYSUNEK 5.2.

Nasza petla for i trzy regiony, na ktorych si¢ skupimy

Kazdy z tych trzech zaznaczonych na rysunku innym kolorem regionéw odgrywa
bardzo wazng role w dzialaniu petli for. Aby méc prawidlowo korzysta¢ z petli for,
musisz wiedzie¢, jakie funkcje pelni kazdy region. To prowadzi nas do...

Warunek rozpoczynajacy

W pierwszym regionie definiujemy warunek rozpoczynajacy. Typowy warunek
rozpoczynajacy zwykle obejmuje deklarowanie i inicjowanie zmiennej. W naszym
przykladzie utworzytem nowa zmienng o nazwie i oraz zainicjowalem ja do liczby 0:
for (var i = 0; i < count; i++) {

saySomething();
}

Gdybys sie nad tym zastanawial, to informuje Cig, ze nazwa zmiennej w takich
przypadkach jest tradycyjnie pojedyncza litera, a najczesciej jest to litera i. Wartoscig,
do ktérej inicjowana jest ta zmienna, jest rowniez tradycyjnie 0. Istnieje jeden naprawde
dobry powdd, aby uzy¢ liczby 0, ale wytlumacze to nieco pdznie;.

Warunek konczacy (czyli czy juz skonczylismy?)

Gdy zdefiniujemy nasz punkt poczatkowy, w kolejnym regionie mozemy okresli¢
warunek konczacy. Zasadniczo jest to fantazyjny sposdb na powiedzenie tego, jak dtugo
nalezy wykonywac¢ petle. Jest to obstugiwane przez wyrazenie warunkowe (takie jakie
widziales w poprzednim rozdziale), ktére zwraca warto$¢ true lub false. W naszym
przykladzie warunek jest taki, Ze zmienna i ma by¢ mniejsza niz warto$¢ count, ktory
wynosi od 10:
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for (var i = 0; i < count; i++) {
saySomething();
}

Jesli zmienna 1 jest mniejsza niz 10, wyrazenie ewaluuje do wartosci true i petla jest
wykonywana dalej. Jesli zmienna i jest réwna lub wieksza niz 10, warunek ma wartos¢
false, a petla zostaje przerwana. By¢ moze zastanawiasz si¢ teraz, co powoduje, ze
warto$¢ zmiennej 1 faktycznie zmienia si¢ z jej wartosci poczatkowej 0. To oméwimy
w kolejnym punkcie.

Docieramy do konca

Do tej pory poznaliSmy punkt poczatkowy oraz wyrazenie, ktére musi ewaluowa¢

do false, jesli chcemy przerwac petle. Brakuje ostatniego regionu, w ktérym opisujemy,
jak przej$¢ od punktu poczgtkowego do punktu koticzgcego:

for (var i = 0; i < count; i++) {

saySomething();
}

W naszym przykltadzie przy kazdej iteracji petli zwiekszamy warto$¢ zmiennej i o 1.

Na wypadek, gdyby$ nie byt zaznajomiony z ta sktadnia, wyjasniam, ze znaki ++ po i
oznaczajg, iz zwigkszamy o 1 biezaca warto$¢ zmiennej i bez wzgledy na to, jaka ona jest.
Przy kazdym przejsciu petli wykonywane bedzie to, co zostato w niej okreslone. W tym
przypadku zwiekszana bedzie nasza wartos¢ i.

Zbierajgc wszystko razem

Skoro przyjrzeli$my sie juz kazdej czeéci instrukeji for w najdrobniejszych szczegotach,
przeanalizujmy calo$¢ jeszcze raz, aby upewnic sie, ze wszystko zrozumieli$my.
Nasz kompletny przykiad wyglada nastepujaco:

var count = 10;

for (var i = 0; i < count; i++) {
saySomething();
}

function saySomething() {
document.writeln("Witaj!");

}

Gdy kod po raz pierwszy dociera do petli for, zmienna 1 jest tworzona i inicjowana do
wartosci 0. Nastepnie kod sprawdza, czy warto$¢ i jest mniejsza od wartosci wskazywanej
przez zmienng count..., ktéra wynosi 10. Na tym etapie wszystko si¢ zgadza i wykonywany jest
kod, ktdry znajduje si¢ wewnatrz petli. W naszym przypadku jest to funkcja saySomething.
Po wykonaniu polecent wewnatrz petli zaczyna dziala¢ ostatnia cze¢$¢ instrukgji for.
Zmienna 1 jest zwiekszana o 1.
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Teraz petla zaczyna si¢ od nowa, z tym wyjatkiem, Ze zmienna i nie jest ponownie
inicjowana. Jej wartos¢ jest ustawiana na warto$¢ zwigkszong o 1, a to oznacza, ze wcigz
przechodzi test i < count. Funkcja saySomething jest wywolywana ponownie, a warto$¢
i jest ponownie zwigkszana. Teraz warto$¢ zmiennej i wynosi 2.

Caly ten proces powtarza sie, az warto$¢ i bedzie réwna 10. Na tym etapie test
i < count nie powiedzie sig, a petla zostanie przerwana po pomy$lnym wykonaniu
funkcji saySomething 10 razy.

Kilka przyktadéw petli for

W poprzednim podrozdziale zrobilismy sekcje prostej petli for i opisalismy wszystkie jej
wewnetrzne mechanizmy dzialania. W przypadku petli for, a przede wszystkim w calym
jezyku JavaScript, chodzi o to, ze prosty przyktad nie zawsze obejmuje wszystko, czego mozesz
potrzebowal. Najlepszym rozwiazaniem jest przeanalizowanie kilku kolejnych przyktadéw
petli for i to wlasnie bedziemy robi¢ w kilku kolejnych punktach tego podrozdziatu.

Wczesniejsze przerywanie petli
Czasami mozemy chcie¢ zakonczy¢ petle, zanim dotrze do konca. Do zakonczenia petli
uzywamy stowa kluczowego break. Ponizej znajduje si¢ przykiad:

for (var i = 0; i < 100; i++) {
document.writeln(i);

if (i == 45) {
break;
}
}

Gdy warto$¢ i bedzie réwna 45, stowo kluczowe break powstrzyma dalsze wykonywanie
petli. Chociaz ten przyktad jest nieco naciggany, to gdy w prawdziwym kodzie napotkasz
przypadek wymagajacy zakonczenia petli, bedziesz wiedzial, co robic.

Pomijanie iteraqji
Niekiedy moze by¢ konieczne, aby petla pomineta swoja biezacy iteracje i przeszta
do nastepnej. Jest to sprytnie obstugiwane przez stowo kluczowe continue:

var floors = 28;
for (var i = 1; i <= floors; i++) {
if (i == 13) {

// tu nie ma pietra
continue;

}

document.writeln("Pietro: " + i + "<br>");
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W przeciwienistwie do stowa kluczowego break, ktore powoduje po prostu zatrzymanie
wykonywania petli, stowo kluczowe continue wskazuje, aby zatrzymac biezacy iteracje

i przejé¢ do nastepnej iteracji. Przekonasz sig, ze bedziesz czesto uzywac stowa kluczowego
continue podczas obstugi bledéw, gdzie bedziesz chcial, aby petla po prostu przeszta

do kolejnego elementu.

Odliczanie wstecz

Nie ma zadnego powodu, ktéry zmuszalby nas do zaczynania odliczania od 0 i nast¢pnie
zwiekszania warto$ci:
for (var i = 25; i > 0; i--) {

document.writeln("Witaj");

}

Mozna réwnie dobrze zaczaé¢ od wysokiej wartosci, a nastepnie zmniejszac jg az
do momentu, kiedy warunek petli zwréci false.

Mogtes stysze¢ opinie, ze takie postepowanie zwieksza wydajno$¢ petli. Za wezeénie
jeszcze na oceng, czy dekrementacja jest rzeczywiscie szybsza niz inkrementacja, ale
zachecam do eksperymentowania i sprawdzania, czy mozna zaobserwowac jakiekolwiek
korzysci zwigzane z wydajnoscia.

Nie trzeba uzywac liczb

Podczas wypelniania petli for nie trzeba uzywa¢ wytacznie liczb ani wykonywaé
tradycyjnej operacji inkrementacji (dekrementacji):
for (var i = "a" ; i !="aaaaaaaa" ; i += "a" ) {

document.writeln("hmm...");

}

Mozna uzywac, czego tylko si¢ chce, ale pod warunkiem, ze petla ostatecznie osiggnie
punkt, w ktérym bedzie mogla si¢ zakonczy¢. Zwrdé uwage, ze w tym przykladzie
uzywam do uruchomienia petli litery a jako mojej waluty. Gdy ,,dodajemy” do siebie litery
(tak jak w tym przykladzie), rezultat jest nastepujacy: a, aa, aaa, aaaa, aaaaa itd.

Tablica! Tablica! Tablica!

Wiem, ze nie przygladali$my sie jeszcze szczegélowo tablicom, ale jedna z najwigkszych
historii mitosnych wszech czaséw rozgrywa si¢ pomiedzy strukturg danych zwang tablicg
a petla for. W wiekszoéci przypadkow bedziesz uzywacé petli do przechodzenia przez wszystkie
dane przechowywane w tablicy, rzuémy wigc okiem na ponizszy kod i objasnienie.
Odséwiezymy te informacje w sposob bardziej szczegdtowy, kiedy oficjalnie bedziemy
omawiac tablice w rozdziale 15.
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var myArray = ["jeden" , "dwa" , "trzy" ];

for (var i = 0; i < myArray.length; i++) {
document.writeln(myArray[i]);

}

Moéwiac w duzym skrdcie i bez przynudzania, tablica jest kolekcja elementéw. Wyliczanie
i uzyskiwanie dostepu do wszystkich elementéw w tablicy wymagaja pewnego rodzaju
petli, a zazwyczaj wybierana jest w tym celu petla for.

W kazdym razie pomyslalem, ze zapoznam Cie z tg para: tablica i petla for. Podobnie
jak jest w przypadku dwoch pozornie losowych postaci pojawiajacych sie na poczatku
filmu Quentina Tarantino, w tym momencie ich rzeczywisty wkiad do historii wydaje sie
nieistotny.

O nie, nie zrobit tego!

O tak! Zrobilem. Poszedlem tam, zrobitem zdjecie, zamiescilem je na Facebooku
i wrécitem:

var i = 0;
var yay = true;

for (5 yay;) {
if (i == 10) {
yay = false;
}
i+t
document.writeln("dziwne");

}

Nie trzeba wypetnia¢ wszystkich trzech sekeji petli for, aby ta petla dziatata. Dopoki jestes
w stanie ostatecznie spetni¢ warunek konczacy petle, mozesz robi¢, co chcesz — tak jak
zrobilem w powyzszym przykladzie. Pamigtaj jednak, ze chociaz mozesz co$ zrobic¢,

to nie znaczy jeszcze, ze powinienes. Ten przyktad wyraznie podpada pod kategorig

»hie powinienes tego robic!”.

Pozostate petle

Warianty petli whileido...while Zyja w cieniu ukochanej petli for. Te dwa warianty petli
wyraznie stuzg jakiemus celowi, ale nigdy nie udato mi si¢ go odkry¢. Mimo to w trosce

o kompletno$¢ i w celu zapoznania Cie z kodem, ktdry mozna spotka¢ w naturalnym
$rodowisku, przyjrzyjmy si¢ pokrotce obu z nich.

Petla while

Petla while powtarza pewien kod, dopdki jego warunek testowy (kolejne wyrazenie)
nie zwroci false:
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var count = 03

while (count < 10) {
document.writeln("zapetlamy!");

count++;
}
W tym przykiadzie ten warunek jest reprezentowany przez wyrazenie count < 10.
Przy kazdej iteracji nasza petla zwicksza warto$¢ count o 1. Gdy warto$¢ count bedzie
réwna 10, petla zatrzyma sie, poniewaz wyrazenie count < 10 zwrdci false. To wszystko
na temat petli whiTe.

Petla do...while

Przejdzmy teraz do Meg Griffin wariantéw petli. Bedzie to petla do. . .while, ktorej cel jest
jeszcze mniej okreslony niz cel petli while. Podczas gdy w petli while wyrazenie warunkowe
znajduje sie na poczatku przed wykonywanym w niej kodem, petla do. . .while ma swoje
wyrazenie warunkowe na koncu.

Oto przyklad:

var count = 03

do {
count++;

document.writeln("Nie wiem, co ja tu robie!");
} while (count < 10);
Gléwna réznicg migdzy petlami while oraz do...while jest to, ze zawarto$¢ petli while
nigdy nie zostanie wykonana, gdy jej wyrazenie warunkowe od samego poczatku bedzie
zwracac false:
while (false) {

document.writeln("Tego nie tkniesz!");
}
Zawarto$¢ petli do. . .while zawsze zostanie uruchomiona co najmniej raz,
poniewaz wyrazenie warunkowe jest ewaluowane dopiero po jednej iteracji:
do {

document.writeln("Ten kod zostanie raz uruchomiony!");
} while (false);
Aaa... (ziewniecie). W kazdym razie, zanim przejdziemy dalej, musze Ci przekazac jeszcze
jedna informacje. Instrukcje break i continue, ktore widzielismy wczesniej jako czesé
niesamowitej petli for, dzialaja réwniez podobnie, gdy sa stosowane wewnatrz wariantéw
petliwhileido...while.
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ABSOLUTNE MINIMUM

Prosze bardzo — oto opis petli for i sposobéw jej uzywania oraz bardzo podstawowe
omowienie petli whileido...while. Na razie prawdopodobnie nie bedziesz jeszcze
zbyt czesto uzywac petli. Gdy przejdziemy do bardziej skomplikowanych sytuacji
obejmujacych m.in. kolekcje danych, elementy HTML w dokumencie, manipulacje
tekstem, petle stang sie jednym z naturalnych elementéw, na ktérych czesto

bedziesz polegaé.

&

—
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abstrakgja, 109
analiza kodu, 22
argumenty
funkdji, 35
zdarzenia, 266
atrybut, 214
async, 308
class, 220
defer, 308, 309

B

badanie
obiektow, 255
struktury DOM, 246
babelkowanie, 263, 269
blok, 72

C

cel zdarzenia, 271
CSS, 196, 218, 219

D

debugowanie kodu JavaScript, 249
deklarowanie zmiennych, 28
dekrementacja, 139
dobre praktyki komentowania, 101
dodawanie wartosci klas, 220
dokument HTML, 20, 90, 95
DOM, Document Object Model,
194, 197, 223
badanie struktury, 246
klonowanie elementéw, 238
lokalizacja skryptow, 306
przechodzenie przez drzewo, 223
tworzenie elementéw, 232
usuwanie elementow, 237
domkniecia, 75, 77, 184
dostep
do elementéw potomnych, 228
do wartodci tablicy, 129
do znakéw, 114
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dziatania matematyczne, 139
dziedziczenie, 151
dzielenie taiicucha znakow, 117

E

edycja kodu, 20
element script, 308
elementy
DOM, 210, 225
potomne, 228
tablicy, 128

faza
babelkowania zdarzen, 274
przechwytywania zdarzen, 273
funkcja, 22, 33, 179
addEventListener, 262
Boolean, 170
querySelector, 204
querySelectorAll, 204, 205
requestAnimationFrame, 66
setInterval, 65
setTimeout, 64
funkcje
argumenty, 35
trygonometryczne, 144
wewnatrz funkeji, 78
wewnetrzne, 81
zewnetrzne, 81
zwracajace dane, 37

G

globalna pozycja myszy, 288

H

HTML, 194

ITFE, 181, 192
indeks, 114

inicjowanie zmiennych, 28
inkrementacja, 139
instrukcja warunkowa
if, 46
if-else, 42
if-else/if-else, 47
switch, 48
interfejs API classList, 221
iteracje, 58

J

JavaScript, 19, 196

K

klawisze strzatek, 297
klikniecie, 282
klonowanie elementéw DOM, 238
koercja typow, 172
kolizje, 183
komentarze, 98

jednoliniowe, 99

w stylu JSDOC, 100

wieloliniowe, 99
konkatenacja, 115
konsola, 254

liczby, 138
losowe, 145
literal, 122
obiektu, 149
lokalizacja w dokumencie, 93

t

fadowanie strony, 302
faricuch
prototypéw, 151
znakoéw, 111, 122
faczenie fanicuchéw znakéw, 115
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M

menu kontekstowe, 287
metoda
lastIndexOf, 119
slice, 116
split, 117
substr, 117
toLowerCase, 119
toUpperCase, 119
metody obiektu String, 114
model
DOM, 194
dziedziczenia prototypowego,
160
modyfikowanie elementéw DOM,
212
mysza, 281

N

nadawanie stylow, 218
NaN, 141
narzedzia
dla programistow, 243, 244, 257
do edycji kodu, 20
Web Inspector, 257
nastuchiwacz zdarzen, 262, 311, 317
nastuchiwanie zdarzen klawiatury,
295
nazwa
argumentu, 37
zdarzenia, 262
zmiennej, 27
nieskoniczono$¢, 141
notacja literatu, 152
Null, 176

0]

obiekt, 107, 147
Array, 164
Boolean, 170
document, 200
Math, 142
MouseEvent, 288
String, 114
metody, 114
wlasciwosci, 114
window, 199
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obiektowy model dokumentu, 194,
197
obiekty
nadrzedne, 154
niestandardowe, 154
podrzedne, 154
predefiniowane, 109
wbudowane, 161
obstuga
kotka myszy, 291
zdarzen dla wielu elementéw, 311
odwolanie cykliczne, 67
okreslanie whasciwosci, 152
operator, 138
identycznodci, 172
nieidentycznosci, 172
operatory warunkowe, 44

P

para klucz-warto$¢, 148
parsowanie, 93
petla
do...while, 61
for, 54
pomijanie iteracji, 58
warunek konczacy, 56
warunek rozpoczynajacy, 56
wczesniejsze przerywanie, 58
while, 60
pierwiastki kwadratowe, 145
pisanie IIFE, 181, 182
plik JavaScript, 91
plynne animowanie, 66
podtancuchy, 116
polecenie, 22
return, 38
potegi, 145
pozycja myszy, 289
procedura obstugi zdarzen, 263
prototyp, 162
prymitywy, 107, 122
prywatne srodowisko, 191
przechodzenie przez drzewo DOM,
223,229
przechwytywanie zdarzen, 263, 269
przelaczanie wartoéci klas, 221
przerwanie zdarzenia, 276
przeszukiwanie fancucha znakéw, 118
punkt przerwania, 250
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R

reagowanie na zdarzenia, 264
rejestrowanie wiadomoéci, 256
rodzenstwo, 226
rodzic, 226
rozszerzanie

obiektéw wbudowanych, 161, 166

S

scalanie tablic, 134
selektor atrybutu, 206
sktadnia selektora CSS, 206
skrypt, 93, 306
stowo kluczowe
continue, 58
return, 38
this, 158
var, 72
state, 142
stan zablokowania, 184
struktura, 194
drzewiasta, 203
style, 218
stylizacja, 196
suwak zawarto$ci, 183

T

tablica, 59, 127
dodawanie elementéw, 130
scalanie, 134
szukanie elementow, 134
tworzenie, 128
usuwanie elementow, 132
uzyskiwanie dostepu, 129
timer, 64
tryb debugowania, 251
tworzenie
elementéw DOM, 232
funkgji, 35
niestandardowych obiektéw,
154
obiektow, 149
podlancuchéw, 116
tablicy, 128
typ
Event, 266
Object, 122, 147, 148
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328  JAVASCRIPT. PRZEWODNIK DLA ABSOLUTNIE POCZATKUJACYCH

typy
obiektowe, 107
podstawowe, 107

prymitywne, 107

U

umieszczanie kodu
w dokumencie HTML, 90
w pliku, 91
Undefined, 177
unikanie kolizji, 183
ustawianie stylu bezposrednio, 219
usuwanie
elementow DOM, 237
nastuchiwacza zdarzen, 267
wartosci klas, 220
uzywanie
IIFE, 183
komentarzy, 101
liczb, 138
zmiennych, 26
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w

walidator nazw zmiennych, 28
warto$ci

atrybutéw, 214

logiczne, 169

specjalne, 141

tablicy, 128
wartos¢, 26

bezwzgledna, 145

Infinity, 141

NaN, 141

Null, 176

Undefined, 177
wczesniejsze przerywanie petli, 58
wezly, 198
widok

struktury DOM, 247

zrodta strony, 249
wlasciwodci, 148, 152

obiektu MouseEvent, 288

obiektu String, 114

zdarzenia klawiatury, 296
wlasciwo$é

charCode, 296

keyCode, 297
wychodzenie z funkgji, 38
wykrywanie kliknie¢, 289
wynoszenie zmiennych, 74
wyrazenia funkcyjne, 180

wzorzec Modutu Ujawniajacego, 190

zakres
bloku, 72
globalny zmiennych, 70
lokalny zmiennych, 71
zaokraglanie liczb, 143
zdarzenia, 260
klawiatury, 294, 296
tadowania strony, 302
myszy, 282
zdarzenie
click, 279
DOMContentLoaded, 304
DOMMouseScroll, 291
keypress, 294
load, 304
mousemove, 286
mouseout, 284
mouseover, 284
mouseup, 285
zmiana warto$ci tekstowej
elementu, 213
zmienne, 26
deklarowanie, 28
inicjowanie, 28
nazwy, 27
zakres globalny, 70
zakres lokalny, 71
znacznik script, 88
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PROGRAM
PARTNERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWVWNICZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

JavaScript:
dzieki niemu strony WWW staja sie piekniejsze,

lepsze i bardziej imponujace! P
.*'Q \,

Nauke jezyka programowania mozna poréwnac do nauki jezyka obcego: jedno i drugie wymaga
sporo wysitku i systematycznosci. Trzeba najpierw przyswoic sobie podstawy, potem przejsc

do bardziej ztozonych zagadnien i jak najwiece] c¢wiczy¢. JavaScript szczegdlnie dobrze nadaje sie
do nauki programowania, a przy tym jest jezykiem elastycznym i wciaz rozwijanym. W potaczeniu
z CSS3 i HTMLS pozwala na tworzenie wszechstronnych aplikacji internetowych i mobilnych.

Ksiazka, ktora trzymasz w dtoni, jest przystepnie napisanym, praktycznym podrecznikiem programo-
wania w JavaScripcie. Zawarte tu wyjasnienia, wskazéwki i proste instrukcje pozwola Ci na bardzo
szybkie przyswojenie sobie podstaw tego jezyka, nawet jesli dopiero zaczynasz przygode z kodo-
waniem. Po przedstawieniu podstaw programowania wyjasniono nieco bardziej ztozone koncepcje,
postugujac sie licznymi — czesto bardzo zabawnymi — przyktadami. Lektura ksiazki jest przy tym
niezwykle interesujaca i przyjemna. Po zakonczeniu ostatniego rozdziatu bedziesz przygotowany,
by sprostac wiekszosci wyzwan zwiazanych z jezykiem JavaScript.

e Jak zaczaé pisac kod i gdzie go umiescic : OO

¢ Wykorzystanie zmiennych, funkgji i petli
¢ Co to jest zakres globalny i lokalny
¢ Czym sg domkniecia

* Programowanie obiektowe w JavaScripcie
* Operacje na danych tekstowych i listy danych

. Kirupa Chinnathambi jest menedzerem programowania w Microsofcie. Od dziecinstwa pisze

kod i animacje komputerowe, jednak jego prawdziwa pasja jest tworzenie stron WWW. Od
kilkunastu lat uczy innych tej sztuki: publikuje poradniki na swojej stronie kirupa.com, pisze
artykuty i ksiazki, nagrat réwniez sporo filmikow, ktére mozna znalezé na stronach serwisu
YouTube. W wolnych chwilach grywa w gry wideo, chodzi na koncerty, oglada filmy i spedza
czas z przyjaciétmi.
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