Marcin Lis

CWICZENIA - PRAKTYCZNE

JavaScript

Na ktopoty JavaScript!

Podstowy, czyll do czego shey JavaScript | diaczego jest az tak wazry
Elementy jernyka i zalegnosc miedzy nimi, czyli jak sprawié, zeby to zadziatabo
Bardro dobra witrynia, ceyll jak wyhkorzystac werystkie dostepne moziwosal

Helion Wydanie Il




Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu
niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda
kserograficzna, fotograficzna, a takze kopiowanie ksiazki na nosniku filmowym,
magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekscie sa zastrzezonymi znakami firmowymi badz
towarowymi ich wlascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte

w tej ksiazce informacje byly kompletne i rzetelne. Nie biora jednak zadnej
odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane z tym ewentualne naruszenie
praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponosza réwniez
zadnej odpowiedzialnosci za ewentualne szkody wynikte z wykorzystania informacji
zawartych w ksiazce.

Redaktor prowadzgcy: Ewelina Burska
Projekt oktadki: Maciej Pasek
Materiaty graficzne na oktadce zostaty wykorzystane za zgoda Shutterstock.

Wydawnictwo HELION

ul. Kos$ciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiggarnia internetowa, katalog ksiazek)

Drogi Czytelniku!

Jezeli cheesz ocenic te ksigzke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie?cwjas3

Mozesz tam wpisaé swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

Przyktady omawiane w ksiazce oraz kody zrédtowe mozna znalez¢ pod adresem:
ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwjas3.zip

ISBN: 978-83-246-4796-5

Copyright © Helion 2013

Printed in Poland.

+ Kup ksigzke « Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznosc
+ Ocen ksigzke



http://helion.pl/rt/cwjas3
http://helion.pl/rf/cwjas3
http://helion.pl/ro/cwjas3
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF

Rozdziat 1.

Rozdziat 2.

Rozdziat 3.

Rozdziat 4.

Spis tresci

Wstep

Podstawy

Skrypty w kodzie strony
Wyswietlanie informacji

Uzywanie znacznikéw formatujacych dane
Gdy przegladarka nie obsluguje skryptow

JavaScript to NIE skrypty Javy!
Elementy jezyka

Komentarze
Typy danych
Zmienne
Operatory

Instrukeje sterujgce

Instrukcje warunkowe

Operator warunkowy

Instrukcja wyboru switch

Petle

Przerywanie i kontynuowanie petli

Funkcje

Definiowanie funkcji
Argumenty
Zwracanie warto$ci

Kup ksigzke

11

11
14
17
19
20

21

21
23
26
29

45

45
50
51
54
60

65

65
66
69

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/cwjas3
http://helion.pl/rt/cwjas3

JuvaScript « Cwiczenia proktyczne

Rozdziat 5.

Rozdziat 6.

Rozdziat 7.

Rozdziat 8.

Rozdziat 9.

Zasieg zmiennych
Funkcje zagniezdzone (wewnetrzne)
Alternatywne definiowanie funkcji

Tablice

Tworzenie tablic

Odczyt i zapis tablic

Konstruktor tablicy

Wykonywanie operacji na tablicach

Programowanie obiektowe

Obiekty w JavaScripcie

Tworzenie obiektéw za pomoca literalow
Konstruktor typu obiektowego

Metody obiektow

Iteracja po wlasciwosciach

Funkgje to tez obiekty

Prototypy, czyli dziedziczenie w JavaScripcie

Wyjqtki
Zgltaszanie wyjatkow

Przechwytywanie wyjgtkow
Blok finally

Obiekty i funkcje globalne

Funkcje globalne

Przetwarzanie wyrazen
Przetwarzanie wartosci liczbowych
Matematyka

Data i czas

Ciagi znakow

Wspétpraca z przeglgdarkg

Obiekty udostepniane przez przegladarke
Obiekt window

Obiekt document

Obiekt history

Obiekt location

Obiekt navigator

Kup ksigzke

70
74
76

79

79
81
84
85

95

95
96
99
101
102
105
107

11

111
114
118

121

121
123
125
129
134
143

147

147
148
156
158
159
163

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/cwjas3
http://helion.pl/rt/cwjas3

Spis tresci 5

Rozdziat 10. Elementy witryny (model DOM) 167
Jak przegladarka ,,widzi” dokument? 167
Dostep do elementéw strony 170
Odczyt i zmiana atrybutéw oraz styléw CSS 174
Odwotania do istniejgcych wezlow 177
Dynamiczne tworzenie fragmentéw strony 180
Rozdziat 11. Zdarzenia 183
Zdarzenia na stronie WWW 183
Zdarzenia jako wlasciwosci elementéw witryny 186
Rejestrowanie procedur obstugi 190
Usuwanie procedur obstugi 193
Obstuga klawiatury i myszy 195
Rozdziat 12. Obstuga interfejsu uzytkownika 199
Elementy witryny 199
Pola wyboru typu checkbox 201
Pola wyboru typu radio 202
Pola tekstowe (text) 205
Rozszerzone pola tekstowe (textarea) 206
Listy 209

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/cwjas3
http://helion.pl/rt/cwjas3

JuvaScript « Cwiczenia proktyczne

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/cwjas3
http://helion.pl/rt/cwjas3

Elementy jezyka

Komentarze

W tresci skryptu mozna umieszczaé jedynie taka tresé, ktéra bedzie
interpretowana przez przegladarke' jako instrukcje JavaScriptu. W przy-
padku bardziej skomplikowanego kodu warto jednak doda¢ komenta-
rze objasniajace dzialanie poszczegdlnych jego fragmentéw. Do dyspo-
zycji sg dwa rodzaje komentarzy: wierszowy i blokowy. Oba maja taka
samg postaé jak w innych typowych jezykach programowania opartych
na sktadni wywodzacej sie z jezykow C i C++.

Komentarz wierszowy (liniowy) zaczyna sie od znakéw // i obowigzuje
do konca danej linii skryptu. Wszystko, co wystepuje po tych dwéch
znakach, az do konica biezgcej linii, jest ignorowane przez przegladarke
przetwarzajaca skrypt.

. W ¢wiczeniach z tego oraz kolejnych rozdziatéw bedzie prezentowany
' tylko whasciwy kod skryptéw JavaScript; kod HTML bedzie pomijany,
- o ile nie jest niezbedny do funkcjonowania przyktadu (w szczeg6lnosci
. dotyczy to nagtéwkow stron). Listingi dostepne na FTP uwzgledniaja
. natomiast zawsze pefny kod strony, czyli zarowno HTML, jak i JavaScript.

! Przez zawarty w przegladarce interpreter JavaScriptu. Méwi sie réwniez
o ,silniku” JavaScriptu (ang. JavaScript engine).
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CWICZENIE

Uzycie komentarza wierszowego

Uzyj w kodzie skryptu komentarza wierszowego.

<pody>
<script type="text/javascript">
/] Wyswietlenie napisu powitalnego
document.write("Witam na mojej stronie!");
</script>
</body>
=

Komentarz blokowy rozpoczyna sig od znakéw /* i koniczy znakami */.
Wszystko, co znajduje sie pomiedzy, jest pomijane przy przetwarzaniu
kodu przez przegladarke. Komentarz blokowy mozna umiesci¢ prak-
tycznie w dowolnym miejscu skryptu, moze on sie nawet znalez¢
w $rodku instrukcji (pod warunkiem zZe nie zostanie przedzielone zadne
stowo). Komentarzy tego typu nie wolno natomiast zagniezdza¢, mozna
jednak stosowaé wewnatrz nich komentarze wierszowe.

CWICIENIE

m Wykorzystanie komentarza blokowego

Uzyj w kodzie skryptu komentarza blokowego.

<body>
<script type="text/javascript">
/*
Przykiadowy skrypt wyswietlajqcy tres¢ strony.
Powstanie warstwa wraz z akapitem tekstowym.
*/
document .write("<div>");
document .write("<p>To jest tre$¢ akapitu tekstowego.</p>");
document .write("</div>");
</script>
</body>
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Typy danych

Typ danych to po prostu okreslenie rodzaju danych. Przyktadowo, typ
catkowitoliczbowy okreéla liczby catkowite. Wystepujace w JavaScripcie
typy danych mozna podzieli¢ nastepujaco:

Q typ liczbowy,
typ tancuchowy,
typ logiczny,
typ obiektowy,

0O00ODO

typy specjalne.

Typ liczhowy

Typ liczbowy stuzy do reprezentacji liczb, przy czym nie ma wystepu-
jacego w klasycznych jezykach programowania rozréznienia na typy
catkowitoliczbowe i rzeczywiste (zmiennopozycyjne). Liczby zapisy-
wane sg za pomoca literaléw (stalych napisowych, z ang. string con-
stant, literal constant) liczbowych, czyli ciagéw znakéw sktadajacych
sie na liczbe, np. 24 (umieszczony w kodzie skryptu tekst 24 to dwa
znaki, dwoéjka i czwoérka, ktére razem stanowiq literal — stalg napi-
sowg — interpretowany jako liczba 24). Obowigzujg przy tym naste-
pujace zasady:

Q Jezeli ciag cyfr nie jest poprzedzony zadnym znakiem lub jest
poprzedzony znakiem +, reprezentuje warto$¢ dodatnia, jezeli
natomiast jest poprzedzony znakiem —, reprezentuje wartos$é
ujemna.

Q Jezeli literal rozpoczyna sie od cyfry 0, jest traktowany jako
warto$¢ 6semkowa.

Q Jezeli literal rozpoczyna sie od ciggu znakéw 0x, jest traktowany
jako warto$¢ szesnastkowa (heksadecymalna). W zapisie wartosci
szesnastkowych mogg by¢ wykorzystywane zaré6wno male,
jak i wielkie litery alfabetu, od A do F.

Q Literaly moga by¢ zapisywane w notacji wyktadniczej, w postaci
X.YeZ, gdzie X to czeé¢ catkowita, Y — cze$¢ dziesietna, natomiast
7 to wykladnik potegi liczby 10. Zapis taki oznacza to samo,
co X.Y * 10%
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Q W liczbach rzeczywistych separatorem dziesietnym jest kropka
(zamiast wystepujacego w notacji polskiej przecinka, np. zapis
3.14 oznacza warto$¢ 3,14, czyli trzy i czternascie setnych).

Przyklady literaléw liczbowych:

123 — dodatnia catkowita warto$¢ dziesietna 123,
-123 — ujemna calkowita warto$¢ dziesigtna —123,
012 — dodatnia caltkowita warto$¢ 6semkowa réwna 10
w systemie dziesigtnym,
-024 — ujemna catkowita warto$é¢ 6semkowa réwna 20
w systemie dziesietnym,
0xFF — dodatnia catkowita wartos$¢ szesnastkowa réwna 255
w systemie dziesigtnym,
-0x0f — ujemna catkowita warto$¢ szesnastkowa réwna —15
w systemie dziesigtnym,
1.1 — dodatnia warto$¢ rzeczywista 1,1,
-1.1 — ujemna warto$¢ rzeczywista -1,1,
0.1E2 — dodatnia warto$¢ rzeczywista réwna 10,
1.0E-2 — dodatnia warto$¢ rzeczywista réwna 0,01.

Typ fafcuchowy

Typ tancuchowy (inaczej, typ string) stuzy do reprezentacji ciagéow
znakéw (napis6w). Ciagi te (inaczej, state napisowe) powinny by¢ ujete
w znaki cudzystowu, aczkolwiek dopuszczalne jest réwniez wykorzy-
stanie znakéw apostrofu. Przykladowy cigg ma postaé:

"abcdefg"

Napisy moga tez zawiera¢ sekwencje znakéw specjalnych przedsta-
wione w tabeli 2.1.

Znaki cudzystowu (apostrofu) sa tu wyréznikami ciggu (napisu). Nalezy
na to zwréci¢ uwage, gdy sam cigg ma zawiera¢ jeden z tych znakéw.
Jezeli w ciggu ma wystapi¢ znak uzyty jako wyréznik ciggu, znak ten
musi by¢ zastapiony przez sekwencje specjalna.
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Tabela 2.1. Sekwencje znakéw specjalnych

Sekwencja Znaczenie

\b backspace (ang. backspace)

\n nowa linia (ang. new line)

\r powr6t karetki (ang. carriage return)
\f nowa strona (ang. form feed)

\t tabulacja (ang. horizontal tab)

\" cudzystéw (ang. double quote)

\ apostrof (ang. single quote)

W\ lewy ukosnik (ang. backslash)

CWICIZENIE
BEER wyroiniki ciggow

Uzyj instrukcji document .write do wyswietlenia kilku napis6w. Napisy
powinny zawiera¢ znaki bedace wyréznikami ciggow.

<body>

<script type="text/javascript">

/] Wyrdznikami ciqgu sq znaki cudzystowu.

/! Konieczne jest uzycie sekwencji specjalnej \"

document.write("<p>To jest cytat: \"ByC albo nie by¢...\".</p>");

/] Wyrdznikami ciqgu sq znaki apostrofi.
!/ Konieczne jest uzycie sekwencji specjalnej \"
document .write(
'<p>Prawa Murphy\'ego to zbi6r humorystycznych powiedzen.</p>"):

/] Sekwencji specjalnych nie trzeba uzywaé po zamianie
/] znakéw wyrdzniajqcych ciqg.
document .write('<p>To jest cytat: "By¢ albo nie byé¢...".<p>'):
document .write(

"<p>Prawa Murphy'ego to zbior humorystycznych powiedzen.<p>");
</script>
</body>
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Typ logiczny

Typ logiczny (boolean) pozwala na okreslenie dwdch wartosci logicz-
nych: prawda i fafsz. Warto$¢ prawda jest w JavaScripcie reprezento-
wana przez stowo true, natomiast wartos¢ fafsz przez false. Wartosci
tego typu sg uzywane przy konstruowaniu wyrazen logicznych, porow-
nywaniu danych, wskazywaniu, czy dana operacja zakonczyla sie suk-
cesem itp.

Typ obiektowy

Typ obiektowy stuzy do reprezentacji obiektéw. Nie ma specjalnego
stowa kluczowego oznaczajacego ten typ. Najczeéciej wykorzystuje sie
obiekty wbudowane oraz udostepniane przez przegladarke.

Typy specjalne

Mozna wyrézni¢ dwa rodzaje typow specjalnych: null i undefined. Cho¢
podobne, nie sg tozsame. Ot6z, null okresla warto$¢ pusta (czy tez brak
warto$ci) i najczeSciej uzywany jest podczas korzystania z obiektow
i programowania obiektowego. W tym kontekscie, jesli jaki§ byt pro-
gramistyczny (zmienna, obiekt, wlasciwos¢ itd.) ma wartosé null, ozna-
cza to, ze jest pusty.

Z kolei typ undefined okresla warto$¢ niezdefiniowana. W tym kontek-
$cie warto$¢ undefined ma niezainicjowana zmienna, zmienna, ktorej
jawnie przypisano warto$¢ undefined, badz tez nieistniejaca wlasciwoséé
obiektu.

Lmienne

Zmienna to miejsce w skrypcie, w ktérym mozna przechowywacé dane,
czyli liczby, napisy itp. Miejsce to oznaczone jest nazwa. A zatem
kazda zmienna ma swojg nazwe, ktéra pozwala na jej jednoznaczng
identyfikacje w tresci skryptu, inaczej méwiac, ,,w kodzie”. Zmienna
charakteryzuje sie réwniez typem, ktéry okresla rodzaj danych, jakie
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Rozdziat 2. « Elementy jezyka 27

przechowuje. W celu utworzenia zmiennej nalezy ja zadeklarowac, tzn.
podaé nazwe oraz poczatkowa warto$é. Mozna to zrobié nastepujaco’:

var nazwa zmiennej = wartosc;

W JavaScripcie, podobnie jak i w wielu innych skryptowych jezykach
programowania, nie okresla sig jawnie typu zmiennej, a wiec kazda
z nich moze przyjmowa¢ dane z dowolnego typu opisanego w poprzed-
nim podrozdziale. Ponadto typ danych nie jest przypisywany zmienne;j
na state i moze sie zmienia¢ w trakcie dziatania skryptu.

Nazwa zmiennej moze zawieraé litery, cyfry i znak podkreslenia’. Wolno
stosowaé zar6wno wielkie, jak i mate litery, sg tez one rozrézniane,
co oznacza, ze przykladowo: 1iczba i Liczba to nazwy dwéch réznych
zmiennych. Dopuszczalne sg réwniez znaki narodowe, np. polskie
litery — wielu programistow korzysta jednak wylacznie z liter alfabetu
tacifiskiego, nawet gdy tworza nazwy pochodzace z jezyka narodowego.
Nazwa zmiennej nie moze tez zaczynac sie od cyfry.

CWICIENIE

Uzycie zmiennych w skrypcie

Zadeklaruj dwie zmienne, przypisz im dowolne ciagi znakéw i wyswietl
ich wartoéci na ekranie.

<script type="text/javascript">

var zmiennal = "M6J komputer";

var zmienna2 = 2;

document .write(zmiennal + " ma dysk o pojemnosci " + zmiennaZ2 + " TB.");
</script>

Po wezytaniu takiej strony na ekranie ukaze sie napis M¢j komputer ma
dysk o pojemnosci 2 TB. Jak dziala ten skrypt? Zadeklarowane zostaty
dwie zmienne o nazwach zmiennal i zmienna2. Pierwszej z nich przypi-
sano ciag znakéw Moj komputer, a drugiej — warto$¢ liczbowa, dodatnig
liczbe calkowitg 2. Obu zmiennych uzyto nastepnie w instrukcji docu
“>-ment.write, wySwietlajagcej dane na ekranie. Konieczne byto przy tym
polaczenie napiséw, tak aby otrzymac jeden ciag, ktéry ukazat sie na

2 Mozna tez zastosowac konstrukcje bez stowa var: nazwa_zmiennej = wartosc; .
Nie sg to jednak sposoby w pelni réwnowazne. Zostanie to blizej wyjasnione
w jednym z kolejnych rozdzialow.

3 Dopuszczalny jest rtéwniez znak $, jednak lepiej go unikaé przy nazywaniu
wlasnych zmiennych.
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ekranie. Postuzyt do tego znak + (operator tgczenia tancuchéw; patrz
tez podrozdziat ,,Operatory”). Zostalo wiec wykonane lgczenie, inaczej
konkatenacja, tancuchéw znakowych.

=

Przekonajmy sie teraz, ze w JavaScripcie naprawde w trakcie dziatania
skryptu moze sig zmienia¢ typ zmiennej i rodzaj przechowywanych
w niej danych.

CWICZENIE

Imiana typu zmiennej

Zadeklaruj jedng zmienna. Przypisz do niej dowolny taficuch znakéw
i wy$wietl jej wartoé¢ na ekranie. Nastepnie przypisz tej samej zmiennej
warto$c¢ liczbowaq i réwniez wyprowadz ja na ekran.

<script type="text/javascript">

var zmiennal = "To jest przyktadowy tekst.";

document .write("Pierwsza warto$¢ zmiennej zmiennal: " + zmiennal):

zmiennal = 24.7;

document .write("<br />Druga warto$¢ zmiennej zmiennal: " + zmiennal):
</script>

Efekt dziatania skryptu jest widoczny na rysunku 2.1. Na poczatku
zostala zadeklarowana zmienna zmiennal i przypisano jej ciag znakéw:

var zmiennal = "To jest przyktadowy tekst.";

ktéry dzieki instrukcji document.write pojawil sie na ekranie. Nastepnie
zmienne;j tej zostala przypisana warto$¢ rzeczywista 24.7:

zmiennal = 24.7;
i tym samym zmienita ona swdj typ. Po pierwszym przypisaniu byt
to typ taficuchowy, po drugim — liczbowy. Wida¢ wigc wyrazZnie, ze
zmiana typu danych moze nastgpowaé w trakcie dziatania skryptu.

B Zmiana typu zmiennej

= C [ locahostindes Akl i S

Pierwsza wartos¢ zmiennej zmiennal: To jest przvkladowy tekst.
Druga wartos¢ zmiennej zmiennal: 24.7

Rysunek 2.1. Efekt dzialania kodu z ¢wiczenia 2.5
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Operatory

W JavaScripcie, podobnie jak i w innych jezykach programowania,
wystepuje wiele operatoréw, ktére pozwalajg na wykonywanie rozma-
itych operacji. Operatory te mozna podzieli¢ na nastepujace grupy:

Q arytmetyczne,
poréwnywania (relacyjne),
bitowe,
logiczne,

0O00ODO

przypisania,
Q pozostate.

Mozna wiec wykonywaé operacje dodawania, odejmowania, poréwny-
wania, przypisania i wiele innych.

Operatory arytmetyczne

Nietrudno sie domysli¢, ze operatory z tej grupy stuza do wykonywania
operacji arytmetycznych, czyli dodawania, odejmowania, mnozenia itp.
Zostaly one zebrane w tabeli 2.2. W tej grupie wystepuja jednak réw-
niez operatory inkrementacji (zwiegkszania) i dekrementacji (zmniej-
szania). Operatory *, /, +, -, % sa dwuargumentowe, natomiast ++ 1 --
sa jednoargumentowe.

Tabela 2.2. Operatory arytmetyczne

Operator Wykonywane dziatanie Przykiad

* mnozenie X *y

/ dzielenie X /'y

+ dodawanie X +y
odejmowanie X -y

% dzielenie modulo (reszta z dzielenia) X kY

++ inkrementacja (zwiekszanie) X+, X

-- dekrementacja (zmniejszanie) X--, --X
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CWICZENIE

Wykonywanie operacji arytmetycznych

Umiesé¢ w skrypcie kilka zmiennych, uzyj ich do wykonania standar-
dowych operacji arytmetycznych (jedng operacje arytmetycznag wyko-
naj bez uzywania zmiennych). Wyswietl wyniki na ekranie.

<script type="text/javascript">
var pierwszaliczba = 12;
var drugalLiczba = 5;
var trzecialiczba = pierwszaliczba - drugaliczba;
document .write("Wynikiem operacji pierwszaliczba + 5 jest ");
document.write(pierwszaliczba + 5);
document .write(
"<pr />Wynikiem operacji pierwszaliczba - drugaliczba jest ");
document .write(trzecialiczba);
document .write("<br />Wynikiem operacji 2 * 8 jest ");
document .write(2 * 8);
</script>

Wynik dziatania przedstawionego skryptu z pewnoscia nie jest zad-
nym zaskoczeniem (rysunek 2.2). Zostaly w nim zadeklarowane trzy
zmienne: pierwszaliczba, drugaliczba, trzecialiczba. Pierwszym dwoém
zostaly przypisane wartoSci catkowite 12 i 5, a ostatniej warto§¢ wyni-
kajaca z dziatania pierwszaliczba - drugaliczba, czyli 7. Na ekranie
zostaly wyswietlone wyniki dziatan:

Q pierwszaliczba + 5 (czyli 17),

Q pierwszaliczba - drugaliczba (czyli 7),

Q 2 * 8 (czyli 16).

D Operacje arytmetyczne

<« C [ locahost/inde: html

Wynikiem operacji pierwszaliczba + 5 jest 17
Wynikiem operacji pierwszaLiczba - drugaLiczba jest 7
Wrynikiem operacji 2 * 8 jest 16

Rysunek 2.2. Wynik dzialania kilku operacji arytmetycznych

Wida¢ wiec wyraznie, ze operacje arytmetyczne moga by¢ wykony-
wane zar6wno na dwoéch zmiennych, na zmiennej i liczbie, jak i dwéch
liczbach.

|
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Do operatoréw arytmetycznych nalezy réwniez %, przy czym, jak zostalo
to zaznaczone w tabeli 2.1, nie oznacza on obliczania procentéw, ale
dzielenie modulo, czyli reszte z dzielenia. Przyktadowo, dziatanie
10 % 3 da w wyniku 1. Tréjka zmiesci sig bowiem w dziesieciu 3 razy,
pozostawiajac reszte 1 (3 * 3 = 9,9 + 1 = 10). Podobnie 21 % 8 = 5,
poniewaz 2 * 8 = 16,16 + 5 = 21.

Ciekawym operatorem jest operator inkrementacji, czyli zwiekszenia
warto$ci. Powoduje on przyrost wartosci zmiennej o jeden. Operator
ten, zapisywany jako ++, moze wystepowa¢ w dwé6ch formach: przy-
rostkowej badZ przedrostkowej. Oznacza to, ze je$§li mamy zmienna,
ktéra nazywa sie np. x, forma przedrostkowa bedzie wyglada¢ tak:
++x, natomiast przyrostkowa tak: x++. Oba te wyrazenia zwiekszg war-
tos¢ zmiennej x o jeden, jednak wcale nie sg sobie réwnowazne. Ot6z
operacja x++ zwigksza warto§¢ zmiennej po jej wykorzystaniu, natomiast
++x przed jej wykorzystaniem. Takie rozréznienie moze by¢ bardzo
pomocne podczas pisania skryptéw. Przyjrzyjmy sie zatem blizej ope-
ratorowi inkrementacji.

CWICZENIE

Operator inkrementacji

Przeanalizuj ponizszy kod. Nie wczytuj skryptu do przegladarki, ale
zastanow sie, jaki bedzie wys$wietlony ciag liczb. Nastgpnie po urucho-
mieniu skryptu sprawdZ swoje przypuszczenia.

<script type="text/javascript">
var x = 12;

var y:

/*1*/ document .write(++x);
/*2*/ document .write(" ");
/*3*/ document .write(x++);
/*4*/ document .write(" ");
/*5*/ document .write(x);
/*6*/ document .write(" ");
[X7%] y = x++;

/*8*/ document .write(y);
/*9%/ document.write(" ");
[*10%) y = ++x;

/*11*/ document .write(y):
</script>

Wynikiem dziatania skryptu (dla ulatwienia opisu wiersze zostaty
ponumerowane) bedzie ciag znakéw 13 13 14 14 16, tak jak jest to
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widoczne na rysunku 2.3. Dlaczego? Ot6z w wierszu 1. najpierw jest
zwiekszana warto$¢ zmiennej x o 1 (czyli x = 13), a nastepnie ten
wynik jest wySwietlany. W linii 3. najpierw jest wySwietlana aktualna
warto$¢ zmiennej x (czyli 13), a nastepnie jest ona zwiekszana o 1 (czyli
x = 14). W wierszu 5. jest wyswietlana aktualna warto$¢ zmienne;j x,
czyli 14. W wierszu 7. zmiennej y jest przypisywana warto$¢ zmien-
nej x, a nastepnie zmienna x jest zwiekszana o 1 (czyliy = 14, x = 15).
W wierszu 10. najpierw jest zwiekszana warto$¢ zmiennej x o 1 (czyli
x = 16), a nastepnie wartos¢ ta jest przypisywana zmiennej y (czyli
y = 161 x = 16). Na poczatku moze wydawac sie to nieco skompliko-
wane, ale po dokladnym przeanalizowaniu i samodzielnym wykonaniu
kilku wtasnych éwiczen operator ten nie powinien sprawia¢ zadnych
ktopotow.

Rysunek 2.3.

Wyn]k éWiCZenia [ Operator inkrementacii
dotyczqcego <« C' [ locahost/index.html
operatora

dekrementacji 131314 14 16

|

Operator dekrementacji dziala analogicznie, z tym Ze zamiast zwigk-
sza¢ warto$ci zmiennych, zmniejsza je. Oczywiscie zawsze o jeden.

CWICZENIE

Operator dekrementacji

Zmien kod z éwiczenia 2.7 tak, aby operator ++ zostal zastapiony ope-
ratorem --. Nastepnie przeanalizuj dzialanie skryptu i sprawdz, czy
otrzymany wynik jest taki sam jak na ekranie przegladarki.

<script type="text/javascript">
var x = 12;

var y:

/*1*/ document .write(--x);
/*2*/ document .write(" ");
/*3*/ document .write(x--);
/*4*/ document .write(" ");
/*5*/ document .write(x);

/*6*/ document .write(" ");
[X7%] y = x--;
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/*8*/ document .write(y):
/*9*/ document .write(" ");
[*10%] y = --X;

/*11*/ document .write(y);
</script>

Wynikiem dziatania skryptu bedzie ciag znakéw 11 11 10 10 8. W wier-
szu 1. najpierw warto$¢ x jest zmniejszana o 1 (czyli x = 11), a nastepnie
ten wynik jest wyswietlany. W wierszu 3. najpierw jest wy$wietlana
aktualna wartos¢ x (czyli 11), a nastepnie jest ona zmniejszana o 1 (czyli
x = 10). W wierszu 5. jest wy$wietlana aktualna wartos¢ x, czyli 10.
W wierszu 7. zmiennej y jest przypisywana warto$¢ x, a nastepnie
zmienna x jest zmniejszana o 1 (czyliy = 10, x = 9). W wierszu 10. naj-
pierw jest zmniejszana warto$¢ x o 1 (czyli x = 8), a nastepnie warto$¢
ta jest przypisywana zmiennej y (czyliy = 81i x = 8). Na zakoniczenie
w linii 11. warto$¢ y jest wySwietlana na ekranie.

_ =

Operatory poréwnywania (relacyjne)

Operatory poréwnania, czyli relacyjne, stuza oczywiscie do poré6wny-
wania argumentéw. Wynikiem takiego poréwnania jest warto$¢ logiczna
true (jesli jest ono prawdziwe) lub false (jesli jest falszywe). Zatem
wynikiem operacji argumentl == argument?2 bedzie true, jezeli argumenty
sg sobie ré6wne, oraz false, jezeli argumenty sg r6zne. Czyli 4 == 5 ma
warto$¢ false, a 2 == 2 ma warto$¢ true. Do dyspozycji mamy operatory
poréwnania zawarte w tabeli 2.3. Operatory relacyjne bedg uzywane
w rozdziale 3., w ktérym oméwiono instrukcje warunkowe. Tam tez
zostang przedstawione konkretne przyktady ich wykorzystania.

Operatory hitowe

Operatory bitowe pozwalajg na wykonywanie operacji na poszczegol-
nych bitach liczb i zostaly przedstawione w tabeli 2.4. Sa to: iloczyn
bitowy (koniunkcja bitowa, operacja AND), suma bitowa (alternatywa
bitowa, operacja OR), negacja bitowa (uzupelnienie do jedynki, ope-
racja NOT), suma bitowa modulo 2 (alternatywa bitowa wykluczajaca,
réznica symetryczna, operacja XOR) oraz operacje przesunieé¢ bitow.
Wszystkie operatory sg dwuargumentowe, oprécz operatora bitowej
negacji, ktéry jest jednoargumentowy.
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Tabela 2.3. Operatory poréwnywania

Operator  Opis Przyktad

== Wynikiem jest true, jesli argumenty sa sobie réwne. X ==y
W przeciwnym przypadku wynikiem jest false.

I= Wynikiem jest true, jesli argumenty sa rézne. X I=y
W przeciwnym przypadku wynikiem jest false.

=== Wynikiem jest true, jesli oba argumenty s tego X ===y
samego typu i sa sobie réwne. W przeciwnym
przypadku wynikiem jest false.

= Wynikiem jest true, jesli argumenty sa r6zne badz X ==y
sg roznych typéw. W przeciwnym przypadku
wynikiem jest false.

> Whynikiem jest true, jesli argument lewostronny x>y
jest wiekszy od prawostronnego. W przeciwnym
przypadku wynikiem jest false.

< Whynikiem jest true, jesli argument lewostronny X<y
jest mniejszy od prawostronnego. W przeciwnym
przypadku wynikiem jest false.

>= Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny X >=y
jest wiekszy od prawostronnego lub mu réwny.
W przeciwnym przypadku wynikiem jest false.

<= Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny X <=y
jest mniejszy od prawostronnego lub mu réwny.
W przeciwnym przypadku wynikiem jest false.

lloczyn bitowy

Iloczyn bitowy to operacja powodujaca, ze wlaczone pozostajg tylko
te bity, ktére byly wlgczone w obu argumentach. Wynik operacji AND
na pojedynczych bitach zobrazowano w tabeli 2.5. Jedli zatem wyko-
namy operacje:

var liczba = 179 & 38;

to zmiennej 1iczba zostanie przypisana warto$¢ 34.
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Tabela 2.4. Operatory bitowe

Operator Wykonywane dziatanie Przykiad
& iloczyn bitowy (AND) a&b

| suma bitowa (OR) alb

~ negacja bitowa (NOT) ~a

* bitowa réznica symetryczna (XOR) a’*bh

>> przesuniecie bitowe w prawo a>>n
<< przesuniecie bitowe w lewo a<<n
>>> przesuniecie bitowe w prawo z wypetnieniem zerami  a >>> n

Tabela 2.5. Wyniki operacji AND dla pojedynczych bitéw

Argument 1 Argument2  Wynik

1
0
1
0

o o =
o o o o

Dlaczego 347 Najtatwiej pokaza¢ to, jedli obie wartosci (czyli 179 i 38)
przedstawi sig w postaci dwdéjkowej. 179 w postaci dwdjkowej to
10110011, natomiast 38 to 00100110. Operacja AND bedzie zatem miala
postac:

10110011 (179)

00100110 (38)

00100010 (34)
Wynikiem jest wiec 34.

Suma bitowa

Suma bitowa to operacja powodujaca, ze pozostajg wlaczone te bity,
ktére byly wiaczone przynajmniej w jednym z argumentéw. Wynik
operacji OR na pojedynczych bitach mozna zobaczy¢ w tabeli 2.6. Jesli
zatem wykonamy operacje:
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Tabela 2.6. Wyniki operacji OR dla pojedynczych bitow

Argument 1 Argument 2 Wynik

1 1 1
1 0 1
0 1 1
0 0 0

var liczba = 34 | 65;
to zmiennej 1iczba zostanie przypisana warto$¢ 99.
Jesli obie liczby rozpiszemy w postaci dwéjkowej, otrzymamy 00100010
(34) 1 01000001 (65). Zatem cale dzialanie bedzie miato postac:

00100010 (34)
01000001 (65)

01100011 (99)

Negacja hitowa

Negacja bitowa powoduje zmiane stanu bitéw. A zatem tam, gdzie
dany bit miat wartos¢ 0, bedzie miat 1, natomiast tam, gdzie mial war-
tos¢ 1, bedzie miat 0. Dziatanie operacji NOT na pojedynczych bitach
zobrazowano w tabeli 2.7.

Tabela 2.7. Wyniki operacji NOT dla pojedynczych bitow

Argument Wynik

1 0
0 1

Bitowa réznica symetryczna

Bitowa réznica symetryczna, czyli operacja X0R, powoduje, ze wlgczone
zostajg te bity, ktére miaty r6zne stany w obu argumentach, a pozostale
zostajg wylaczone. Wynik operacji X0R na pojedynczych bitach mozna
zobaczy¢ w tabeli 2.8.
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Tabela 2.8. Wyniki operacji XOR dla pojedynczych bitéw

Argument 1 Argument 2 Wynik

1 1 0
1 0 1
0 1 1
0 0 0

Wykonanie przykladowej operacji:
var liczba = 34 * 118;

spowoduje przypisanie zmiennej 1iczba wartosci 84. Jesli bowiem
zapiszemy obie wartos$ci w postaci dwéjkowej, to 34 przyjmie postaé
00100010, natomiast 118 — 01110110. Operacja XOR bedzie zatem wygla-
data nastepujaco:

00100010 (34)
01110110 (118)

01010100 (84)

Przesuniecie hitowe w lewo

Przesuniegcie bitowe w lewo to operacja polegajaca na przesunieciu
wszystkich bitéw argumentu znajdujgcego sie z lewej strony operatora
w lewo o liczbe miejsc wskazang przez argument znajdujacy sie z jego
prawej strony. Wykonanie przyktadowej operacji:

var liczba = 84 << 1;

spowoduje przypisanie zmiennej 1iczba wartoéci 168. Dziatanie 84 << 1
oznacza bowiem: , Przesun wszystkie bity wartosci 84 o jedno miejsce
w lewo”. Skoro 84 w postaci dwoéjkowej ma postaé¢ 01010100, to po prze-
sunieciu powstanie 10101000, czyli 168.

Warto zauwazy¢, ze przesuniecie bitowe w lewo odpowiada mnoze-
niu wartosci przez wielokrotnosé¢ liczby 2. I tak przesunigcie w lewo
o jedno miejsce to pomnozenie przez 2, o dwa miejsca — przez 4, o trzy
miejsca — przez 8 itd.
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Przesunigcie hitowe w prawo

Analogicznie do powyzszego, przesuniecie bitowe w prawo polega
na przesunigciu wszystkich bitéw argumentu znajdujacego sig z lewej
strony operatora w prawo o liczbg miejsc wskazang przez argument,
ktéry znajduje sie z prawej strony operatora. A zatem wykonanie
operacji:

var liczba = 84 >> 1;

spowoduje przypisanie zmiennej 1iczba warto$ci 42. Oznacza to
bowiem przesuniecie wszystkich bitow wartosci 01010100 (84 dzie-
sietnie) o jedno miejsce w prawo, czyli powstanie wartosci 00101010
(42 dziesietnie).

Tu réwniez nalezy zwroci¢ uwage, ze przesuniecie bitowe w prawo
odpowiada podzieleniu wartosci przez wielokrotnosé liczby 2, czyli
przesuniecie w prawo o jedno miejsce to podzielenie przez 2, o dwa
miejsca — przez 4, o trzy miejsca — przez 8 itd. (nalezy jednak pamie-
tac, ze jezeli dzielona liczba bedzie nieparzysta, w wyniku takiego dzie-
lenia zostanie utracona cze$é utamkowa).

Operatory logiczne

Operacje logiczne mogg by¢ wykonywane na argumentach, ktére posia-
dajg wartos¢ logiczna: prawda (true) lub fatsz (false). Operatory logiczne
zostaly przedstawione w tabeli 2.9. Operatory & i || sg dwuargumen-
towe, natomiast operator ! jest jednoargumentowy.

Tabela 2.9. Operatory logiczne

Operator Wykonywane dziatanie = Przyktad

& iloczyn logiczny (AND) a &b
[ suma logiczna (OR) allb

! negacja logiczna (NOT) la

lloczyn logiczny

Wynikiem iloczynu logicznego jest wartos$é true wtedy i tylko wtedy,
kiedy oba argumenty majg wartos¢ true. W kazdym innym przypadku
wynikiem jest false. Zobrazowano to w tabeli 2.10.
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Tabela 2.10. Dzialanie iloczynu logicznego

Argument 1 Argument 2 Wynik

true true true
true false false
false true false
false false false

Suma logiczna

Wynikiem sumy logicznej jest warto$¢ false wtedy i tylko wtedy, kiedy
oba argumenty majg warto$¢ false. W kazdym innym przypadku wyni-
kiem jest true. Zobrazowano to w tabeli 2.11.

Tabela 2.11. Dzialanie sumy logicznej

Argument 1 Argument2  Wynik

true true true
true false true
false true true
false false false

Negacja logiczna

Operacja logicznej negacji zamienia warto§¢ argumentu na przeciwna.
Czyli jesli argument mial warto$é¢ true, bedzie miat wartos¢ false;
i odwrotnie, je$li mial warto$¢ false, bedzie miat wartos$¢ true. Zobra-
zowano to w tabeli 2.12.

Tabela 2.12. Dzialanie negacji logicznej

Argument Wynik

true false

false true
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Operatory przypisania

Operatory przypisania sa dwuargumentowe i powodujg przypisanie
wartoSci argumentu znajdujacego sie z prawej strony operatora argu-
mentowi znajdujacemu sie z lewej strony. Taka najprostsza operacja
byla juz wykonywana w éwiczeniach, odbywa sie ona przy wykorzy-
staniu operatora = (réwna sie). Napisanie 1iczba = 10 oznacza po pro-
stu, ze zmiennej 1iczba chcemy przypisaé¢ wartosé 10.

W JavaScripcie istnieje jednak réwniez caly zestaw operatoréw tacza-
cych operacje przypisania z inng operacja. Przykltadowo, istnieje ope-
rator +=, ktéry oznacza: przypisz argumentowi umieszczonemu z lewej
strony warto$¢ wynikajacg z dodawania argumentu znajdujgcego sie
z lewej strony i argumentu znajdujacego sig z prawej strony operatora.

Cho¢ brzmi to z poczatku nieco zawile, w rzeczywistosci jest bardzo
proste i znacznie upraszcza niektére konstrukcje programistyczne.
Po prostu przykladowy zapis:

liczba += 5
ttumaczy sig jako:
liczba = Ticzba + 5

co oznacza: przypisz zmiennej 1iczba warto$¢ wynikajgca z dodawa-
nia liczba + 5 lub — jeszcze prosciej — zwieksz warto§é zmiennej
1iczba 0 5.

W JavaScripcie wystepuje cata grupa tego typu operatoréw, zostaly one
zebrane w tabeli 2.13.

Operator tqczenia tancuchéw znakowych

Jak zostalo to wspomniane wyzej (¢wiczenie 2.4), do taczenia tancu-
ch6éw znakowych (napiséw) stuzy operator zapisywany jako + (méwimy
o konkatenacji tahcuchéw znakowych). Latwo jednak zauwazy¢, ze ten
sam znak jest jednocze$nie symbolem operacji arytmetycznego doda-
wania (tabela 2.2). Sytuacja jest jasna, gdy dodajemy dwa ciagi lub
dwie liczby. W pierwszym przypadku wykonana bedzie konkatenacja
(faczenie), np.:

var str = "abc" + "def"
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Tabela 2.13. Operatory przypisania i ich znaczenie

Argument 1 Operator  Argument 2 Znaczenie
X = y X =y

X += y X=X+y
X -= y X=X-Y
X *= y X=Xx%*y
X /= y XxX=x1/y
X %= y X=X1%Yy
X <<= y X =X<<y
X >>= y X =X>y
X >>>= y X =XxX>>y
X &= y Xx=x8&y
X |= y x=xly
X *= y Xx=x"y

a w drugim — dodawanie arytmetyczne:
var liczba = 123 + 456;

Co sig jednak stanie, gdy sprébujemy dodac¢ liczbe do ciagu znakéw lub
ciag znakow do liczby? Mozna to sprawdzi¢, wykonujac ¢wiczenie 2.9.

CWICIENIE

m Dodawanie i konkatenacja

Napisz skrypt, w ktérym zostang wykonane r6zne wersje dodawania
liczb i ciagéw znakowych. Sprawdz otrzymane wyniki.

<script type="text/javascript">

var str = "abc" + "def"

var liczba = 123 + 456;

var zmiennal = "abc" + 123;

var zmienna2 = 123 + "def";

var zmienna3 = "123" + "456";

document.write('Wynik dodawania "abc" + "def": ' + str + "<br />");
document .write('Wynik dodawania 123 + 456: ' + liczba + "<br />");
document .write('Wynik dodawania "abc" + 123: ' + zmiennal + "<br />");

document .write('Wynik dodawania 123 + "def": ' + zmiennaz + "<br />");
document .write('Wynik dodawania "123" + "456": ' + zmienna3 + "<br />")
</script>
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Po uruchomieniu powyzszego skryptu okaze sie, ze dodawanie arytme-
tyczne dotyczylo tylko drugiego przypadku (var 1iczba = 123 + 456;).
We wszystkich pozostatych wykonane zostato taczenie tatnicuchéw zna-
kowych. Oznacza to, ze po wykryciu, iz jednym z argumentéw opera-
tora + jest ciag znakéw, drugi argument zawsze konwertuje sig réwniez
na ciagg znakéw i wykonywana jest operacja taczenia tych ciggow.
— |

Pozostate operatory

W JavaScripcie wystepuje jeszcze kilka innych operatoréw, ktére jed-
nak nie bedg osobno omawiane. Sg to m.in. operator indeksowania
tablic, wywotania funkgcji, rozdzielania wyrazen, tworzenia obiektéw itp.
Pojawig sig one w dalszej czesci ksigzki w trakcie omawiania kolejnych
tematéw, zostaly tez uwzglednione w tabeli prezentujacej priorytety
operatoréw (np. w rozdziale 3., w czesci dotyczacej instrukcji warun-
kowych, zostanie przedstawiony operator warunkowy).

Priorytety operatorow

Sama znajomos$¢ operatoréw to jednak nie wszystko. Niezbedna jest
jeszcze wiedza na temat tego, jaki majg one priorytet, czyli jaka jest
kolejnosé¢ ich wykonywania. Wiadomo np., Ze mnozenie jest ,,silniejsze”
od dodawania, zatem najpierw mnozymy, potem dodajemy (te kolej-
no$¢ mozna zmienié, stosujac nawiasy okraglte, doktadnie w taki sam
spos6b, w jaki zmienia sig kolejnoé¢ dziatani w matematyce). W Java-
Scripcie jest podobnie — sita kazdego operatora jest $cisle okreslona.
Przedstawiono to w tabeli 2.14. Im wyzsza pozycja w tabeli, tym wyz-
szy priorytet operatora. Operatory znajdujace sie¢ na jednym poziomie
(w jednym wierszu) maja ten sam priorytet.

* Tabela uwzglednia réwniez operatory, ktére nie byly omawiane w ksiazce.
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Tabela 2.14. Priorytety operatoréw

L.p.  Operatory Symbole
1 indeks tablicy, wywotanie funkcji [1, O
2 inkrementacja i dekrementacja, ustalenie ++, -+, -~ | new,

znaku, negacja bitowa i logiczna, utworzenie  typeof, delete
obiektu, ustalenie typu zmiennej, usuniecie

sktadowej
3 mnozenie, dzielenie, reszta z dzielenia * /%
4 dodawanie, odejmowanie +, -
5 przesuniecie bitowe w lewo, w prawo, <<, >>, >>>

w prawo z wypetnieniem zerami

6 mniejsze, wieksze, mniejsze lub réwne, <, >, <=, >=, instanceof
wieksze lub réwne, poréwnanie typéw

7 rowne, rézne = I=

8  iloczyn bitowy &

9 bitowa réznica symetryczna
10 suma bitowa |
11 iloczyn logiczny 8&

12 suma logiczna [l

13 warunkowy ?

14 operatory przypisania =, +=, -=, %=, /=, %=, &=,
":/ =, <<=, >>=, >>>=

15 rozdzielanie wyrazen
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