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Wprowadzenie

Twéj mbézg mysli o JavaScripcie. Czytajac te ksigzke, Ty starasz sie czegos nauczyc,
natomiast Twéj mézg wyswiadcza Ci przystuge, starajac sie, by cata ta wiedza nie zostafa
zapamietana. Twdj mézg mysli sobie: ,Lepiej zostawi¢ miejsce na istotne rzeczy, takie jak
to, ktorych dzikich zwierzat nalezy unikac oraz czy jezdzenie na snowboardzie nago jest
kiepskim pomystem, czy nie”. Jak wiec mozesz przekonac¢ swéj mézg, ze Twoje zycie zalezy
od poznania JavaScriptu?

Dla kogo jest ta ksigzka? XXiv
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stybki skok na gtebokie wody javascriptu
Czas sie zamoczy¢

JavaScript to dane Ci supermoce. To prawdziwy jezyka programowania internetu,
ktory pozwala dodawac do stron WWW zachowania. Zapomnij o suchych, nudnych i statycznych
stronach — korzystajac z jezyka JavaScript, bedziesz w stanie porozumiewac sie ze swoimi
uzytkownikami, pobiera¢ z intemetu dane do wyswietlania na swoich stronach, rysowa¢ grafike
bezposrednio na nich i robi¢ wiele innych Swietnych rzeczy. Co wiecej, znajac JavaScript, bedziesz
takze mogt zapewnia swoim uzytkownikom catkowicie nowe mozliwosci.

Jako programista postugujacy sie jezykiem JavaScript znajdziesz sie w dobrym towarzystwie — jest
on nie tylko jednym z najbardziej popularnych jezykéw programowania, lecz takze jezykiem
obstugiwanym przez wszystkie nowoczesne przegladarki i stosowanym w wielu Srodowiskach,
ktore nie sg powigzane z przegladarkami. Wiecej o tym napiszemy dalej w tej ksiagzce, a na razie
bierzmy sie do roboty!

Sposéb dziatania jezyka JavaScript 2
Jak nalezy pisaé kod JavaScript? 3
Jak umieszczaé kod JavaScript na stronie? 4
Dziecinko, JavaScript przebyt diugg droge... 6
Jak tworzy¢ instrukcje? 10
Zmienne i wartoSci 11
State, inny rodzaj zmiennych 12
Odsun sie od tej klawiatury! 14
Wyraz sie 17
Wykonywanie operacji wiecej niz jeden raz 19
Jak dziata petla while? 20
Podejmowanie decyzji w jezyku JavaScript 24
A kiedy trzeba podejmowaé WIELE decyzji... 25
Wyciagnij reke i nawigz kontakt z uzytkownikami 27
Poznajemy blizej funkcje console.log 29
Otwieranie konsoli 30
Piszemy powazng aplikacje JavaScript 31

Jak moge dodac kod do strony? (Niech policze wszystkie sposoby) 34

Bedziemy musieli was rozdzieli¢ 35
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pisanie prawdziwego kodu
Idziemy dalej

Znasz juz zmienne, typy, wyrazenia..., mozesz wiec pojs¢ o krok dalej.
Chodzi o to, Ze juz troche poznates jezyk JavaScript. Wiesz na tyle duzo, by méc napisac jakis
prawdziwy kod. Kod, ktéry robi cos interesujgcego, ktérego ktos chciatby uzywac. Wciaz
brakuje Ci jednak praktycznego doswiadczenia w pisaniu kodu. Mamy zamiar temu zaradzi¢
wiadnie tu i teraz! A w jaki spos6b? Skaczac na gtéwke na gteboka wode i piszac prostg gre —

w catodci w jezyku JavaScript. Cel jest bardzo ambitny, jednak bedziemy go realizowac krok po
kroku. Chod?, zaczynamy! Jesli zechcesz przy okazji uruchomic kolejny start-up, nie bedziemy Ci
przeszkadza¢ — kod jest Twdj.

Napiszmy gre w okrety

Zacznijmy od projektu wysokiego poziomu

Analiza pseudokodu

Zanim przejdziemy dalej, nie zapomnij o kodzie HTML!
Pisanie kodu prostej wersji gry w okrety

A teraz zajmijmy sie logika gry

Krok 1. Przygotowanie petli i pobranie danych

Jak dziata funkcja prompt?

Krok 2. Sprawdzanie komoérki wskazanej przez uzytkownika
Dodanie kodu wykrywajacego trafienia

Krok 3. Hej, zatopites mdj okret!

Krok 4. Prezentacja informacji o zakoficzonej grze
Chwilka na zapewnienie jakoSci

Czy mozemy pogadac o rozwleklo$ci Twojego kodu?
Konczymy prosta wersje gry w okrety

Przepis na generowanie liczb losowych

Gratulujemy pierwszego prawdziwego programu w jezyku
JavaScript... i kilka siéw o wielokrotnym uzywaniu kodu
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przedstawienie funkgji
Stawiamy na funkcjonalnos¢

Przygotuj sie na uzycie pierwszej ze swoich supermocy. Zdobyte$ juz nieco
umiejetnosci programistycznych; teraz nadszedt czas, aby rozwingc je jeszcze bardziej przy uzyciu
funkgji. Funkcje zapewniajg mozliwos¢ pisania kodu, ktéry mozna stosowac we wszelkich
mozliwych okolicznosciach, kodu uzywanego wielokrotnie, ktérym mozna znacznie tatwie]
zarzadzac i, wreszcie, ktéry mozna wyodrebnic, nada¢ mu tatwg do zapamietania nazwe,

a potem zapomniec o cafe] jego zfozonosci i zajac sie innymi waznymi problemami. Przekonasz
sie, ze funkcje to nie tylko droga, ktéra zmieni Cie z autora skryptéw w programiste. S one
kluczowym czynnikiem okreslajgcym styl programowania w jezyku JavaScript. W tym rozdziale
zaczniemy od podstaw: poznasz mechanike funkgji i tajniki ich dziatania, a dalej w tej ksigzce
bedziesz stopniowo powieksza¢ swojg wiedze i umiejetnosci ich stosowania. Zacznij wiec budowac
solidne podstawy znajomosci JavaScriptu i zréb to juz teraz.

Co z tym kodem byto nie tak? 81
Swoja droga, czy wspominaliémy juz o FUNKCJACH? 83
No dobrze, ale jak to wlasciwie dziata? 84
Co mozna przekazywac do funkcji? 89
JavaScript przekazuje przez wartoS¢ 92
Zakrecone funkcje 94
Funkcje moga takze co$ zwracac 95
Sledzenie wykonania funkcji z instrukcja return 96
Zmienne globalne i lokalne 99
Poznawanie zasiegu zmiennych lokalnych i globalnych 101
To jeszcze nie koniec historii 102
Nie zapominaj o deklarowaniu zmiennych 104

Krotkie zycie zmiennych 105
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porzadkowanie naszych danych
Tablice

JavaScript to nie tylko liczby, tancuchy znakoéw i wartosci logiczne.
Dotychczas pisates jedynie kod JavaScript, w ktérym byly uzywane wartosci typéw prostych —
proste taficuchy znakéw, liczby i wartosci logiczne, takie jak "Fido", 23 oraz true. Korzystajac
z takich wartosci, mozna zrobi¢ naprawde duzo, jednak w ktérym$ momencie bedziesz musiat
zaczat postugiwac sie znacznie wiekszg iloscig danych. Przyktadowo mogg to by¢ wszystkie
produkty umieszczone w koszyku zakupowym albo utwory na liscie odtwarzania, albo
gwiazdozbiory i wspétrzedne poszczegélinych gwiazd, albo caty katalog produktéw. Do tego
potrzebujesz jednak czego$ bardziej... sexy. W jezyku JavaScript preferowanym typem danych

dla takich uporzadkowanych zbioréw informacji jest tablica, a w tym rozdziale doktadnie
przeanalizujemy, jak umieszcza¢ dane w tablicach, przekazywac tablice oraz jak na nich operowac.
Dalej w ksigzce oméwimy takze kilka innych sposobéw strukturyzacji danych, jednak
zaczniemy od tablic.

Czy mozesz pomoc firmie BankoCorp? 126
Jak reprezentowac wiele wartoSci w JavaScripcie? 126
Jak dzialajg tablice? 128
A w ogdle jak duza jest tablica? 130
e Korpo-zdanio-budowator 132
i . W miedzyczasie w firmie BankoCorp... 135
Jak pobraé wszystkie elementy tablicy? 138
Chwila, istnieje lepszy sposéb iteracji po tablicy 140
Znowu nadszedt czas... Czy mozemy porozmawiaé o rozwlekloSci
Twojego kodu? 147
Poprawienie petli for przy uzyciu operatora postinkrementacji 148
Tworzenie pustej tablicy (i dodawanie do niej danych) 152
Test ostatecznego raportu 156
Krétka inspekcja kodu... 158
Piszemy funkcje printAndGetHighScore 159
Refaktoryzacja kodu z uzyciem funkcji printAndGetHighScore 160
Zastosowanie zmian... 162
xiii
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zrozumieC obiekty
Wycieczka do Obiektowa

Do tej pory w tworzonym kodzie uzywates jedynie danych typow
podstawowych oraz tablic. Dodatkowo podchodzites do programowania w sposéb
proceduralny — korzystates z prostych instrukgji, instrukcji warunkowych oraz petli, ewentualnie
umieszczates$ je w funkcjach — to wtasciwie nie jest programowanie obiektowe. Prawde
powiedziawszy, to w ogdle nie jest programowanie obiektowe! Tu i tam, nawet o tym nie wiedzac,
uzytes kilku obiektow, jednak na razie jeszcze nie napisate zadnego wtasnego obiektu. Najwyzszy
czas, zeby zostawic to stare i nudne proceduralne miasteczko i zacza¢ tworzy¢ wtasne obiekty.

W tym rozdziale dowiesz sie, dlaczego stosowanie obiektow sprawi, ze Twoje zycie stanie sie
znacznie lepsze — przynajmniej pod wzgledem programistycznym (niestety, w jednej ksigzce
nie mozemy poprawi¢ Twojej znajomosci mody i jednoczesnie nauczy¢ programowania w jezyku
JavaScript). | jeszcze jedno ostrzezenie: kiedy juz poznasz obiekty, nigdy nie bedziesz chciat ich
porzuci¢. Wyslij nam pocztowke, kiedy juz dojedziesz do krainy obiektdw.

Czy kto$§ powiedziat ,,obiekty”? 174
Mys$lac o wiasciwoSciach... 175
W jaki sposéb tworzy sie obiekty? 177
Czym w ogble jest ,,programowanie obiektowe”? 180
Jak dzialaja wtaSciwosci? 181
W jaki spos6b zmienna przechowuje obiekt?
Dociekliwe umysty chcialyby to wiedziec... 186
Poréwnanie danych typéw podstawowych i obiektow 187
Jeszcze inne operacje z wykorzystaniem obiektow... 188
Wstepna selekcja 189
Porozmawiajmy nieco wiecej o przekazywaniu obiektow do funkcji =~ 192
Klasyko-auto-inator 195
Zachowuj sie! Jak dodawac¢ zachowania do obiektow? 198
Poprawianie metody drive 199
Bierzemy fiata na jazde probna 201
Dlaczego metoda drive nic nie wie o wlaSciwosci started? 202
Jak dziala this? 204
Komunikat ze strony lacalhost Skrétowy zapis metod 210
Brum wrrrr! Jak zachowanie wptywa na stan? 211
A teraz niech stan wplywa na zachowanie 212
Gratulujemy utworzenia pierwszych obiektow! 214
Wiesz co? Obiekty sa wszedzie dookota Ciebie! 215

Xiv
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/prjsr2
https://helion.pl/rt/prjsr2

spis tresci

interakja ze stronami WWW
Poznajemy DOM

Przebyte$ juz dtugg droge, poznajac JavaScript. Powoli z zéttodzioba zmienites sie
w tworce prostych skryptow, a potem w kofcu w programiste. Jednak wcigz czegos Ci brakuje.
Aby$ mégt naprawde wykorzystac catg swojg znajomos¢ jezyka JavaScript, musisz sie dowiedzie¢,

jak prowadzi¢ interakcje ze stronami WWW, w ktérych umieszczasz swoje skrypty. Tylko to

pozwoli Ci tworzy¢ strony, ktére s3 dynamiczne, ktére reaguja, odpowiadaja i aktualizujg swojg
zawarto3¢ juz po jej wczytaniu przez przegladarke. W jaki sposéb mozna prowadzi¢ interakcje

ze strong WWW? Stuzy do tego DOM, nazywany takze modelem obiektéw dokumentu.

W tym rozdziale opiszemy go szczegétowo i wyjasnimy, jak mozna z niego korzystac i jak go
uzywac wraz z jezykiem JavaScript, by nauczy¢ nasze strony wykonywania wielu nowych sztuczek.

W poprzednim rozdziale miate§ wykona¢ niewielkg misje —
misje ztamania kodu

Co robi ten kod?

Jak naprawde wyglada interakcja JavaScriptu ze strong WWW?
Jak wypiec swdj wiasny DOM?

Pierwszy smak modelu DOM

Pobieranie elementu przy uzyciu metody getElementById

Co pobieramy z modelu DOM?

Dostep do kodu HTML w elemencie

Co sie dzieje, kiedy zmieniamy DOM?

Nawet nie myS$l o uruchamianiu mojego kodu, zanim strona
nie zostanie w calo$ci wezytana

Ty méwisz: ,,procedura obstugi zdarzen”, ja méwie: ,,wywolanie
zwrotne”

Czemu mielibySmy na tym poprzesta¢? P6jdzmy jeszcze dalej...
Jak ustawia¢ atrybuty przy uzyciu metody setAttribute?

Wiecej zabawy z atrybutami!

Tymczasem w systemie stonecznym...

Do czego jeszcze moze sie przydaé DOM?

I [
meta i title h hi i h2 id="moviel" n
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typy, rdwnosc, konwersje i caty ten jazz
Powazne typy

Nadszedt czas, by powaznie przyjrzeé sie typom. Jedng ze wspaniatych cech
JavaScriptu jest to, Ze mozna w nim zrobi¢ catkiem duzo bez jego szczegétowej znajomosci. Aby
jednak perfekcyjnie opanowac jezyk, dostac awans i zacza¢ robi¢ to, co naprawde chcesz robi¢
W Zyciu, musisz sie zaprzyjazni¢ z typami. Czy pamietasz, co juz dawno, w pierwszym rozdziale tej
ksigzki, powiedzielidmy na temat JavaScriptu? Ze nie moze sie poszczyci¢ rozpuszczona, popularng,
akademicka definicjg? No céz... To prawda, jednak brak zycia studenckiego nie zatrzymat ani
Steve’a Jobsa, ani Billa Gatesa, nie zatrzymat takze jezyka JavaScript. Oznacza to jednak, ze
JavaScript nie ma... hm... doskonale przemyslanego systemu typow i znajdziemy w nim sporo
dziwactw. Nie obawiaj sie jednak, w tym rozdziale doktadnie wszystko wyjasnimy, dzieki czemu
juz niebawem nauczysz sie unikac tych zawstydzajgcych probleméw z typami.

Gdzie$ tam jest ukryta prawda... 264
Uwazaj, mozesz sie natkna¢ na undefined, kiedy bedziesz sie

tego najmniej spodziewac... 266
Jak uzywacé null? 269
Stosowanie warto$ci NaN 271
Sprawy staja sie jeszcze dziwniejsze 271
Musimy co$ wyznaé 273
Zrozumienie operatora réwnosci (pseudonim: == 274

Jak wykonywana jest konwersja operandéw operatora rownosci? 275

Jak SciSle podejs¢ do zagadnienia réwnosci? 278
Jeszcze wiecej konwersji typow... 284
Jak okresli¢, czy dwa obiekty sg réwne? 287
Gdzie$ tam lezy prawda... 289
JavaScript uwzglednia falsz 290
Sekretne zycie tancuchéw znakéw 292
Dlaczego tancuch moze wygladac¢ jak dana typu prostego

oraz jak obiekt? 293
Dzialanie literatéw szablonéw 296

Pieciominutowa wycieczka po wiasciwo$ciach i metodach
laficuchéw znakéw 297

Wojna o fotel 302
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faczenie wszystkiego w catost
Tworzenie aplikacji

W16z to do swojego przybornika z narzedziami, czyli do skrzynki, w ktorej
umieszczasz wszystkie swoje nowe umiejetnosci programistyczne, wiedze dotyczacg modelu
DOM, a nawet HTML-a i CSS-a. W tym rozdziale wykorzystasz wszystkie te umiejetnosci,
by utworzy¢ pierwsza prawdziwg aplikacje internetowg. Wystarczy juz prymitywnych
namiastek gier, w ktérych na jednowymiarowej planszy ptywa jeden okret. W tym rozdziale
wykonasz petne doswiadczenie: duzg, atrakcyjna plansze do gry, wiele okretéw oraz obstuge
wprowadzania danych przez uzytkownika. Struktura strony, na ktérej bedzie prowadzona gra,
powstanie w jezyku HTML, jej wyglad okreslony zostanie przy uzyciu styléw CSS, a zachowanie
samej gry bedzie napisane w jezyku JavaScript. Przygotuj sie: to bedzie jazda na catego, rozdziat,
w ktérym petnym gazem bedziesz zmierza¢ w kierunku pisania naprawde powaznego kodu.

Tym razem napiszemy PRAWDZIWA gre w okrety

Krok wstecz... do HTML-a i CSS-a

Tworzenie strony HTML: posta¢ ogélna

Dodawanie stylow

Stosowanie Kklas hit i miss

Jak zaprojektowaé gre?

Implementacja widoku

Model

Bedziesz potrzebowaé wiekszych okretow... i wiekszej planszy
W jaki spos6b bedziemy reprezentowacé okrety?

Sktadamy wszystko w jedng calos¢...

Czy mozemy ponownie porozmawiaé¢ o Twoim przydiugim kodzie?
Prezentacja zatopienia...

Implementacja kontrolera

Przetwarzanie pola wskazanego przez uzytkownika
Pobieranie wspoéirzednych

Jak rozmieszczaé okrety?

Unikanie kolizji!

Gratulujemy, czas na wlasny start-up!

318
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obstuga zdarzef

Programowanie asynchroniczne

Po przeczytaniu tego rozdziatu zdasz sobie sprawe z tego, ze to nie sg

przelewki i nie jeste$my juz w Kansas. Do tej pory pisate$ kod, ktory zazwyczaj

wykonywany byt od samego poczatku do kofica — oczywidcie Twoj kod mogt by¢ nieco bardziej
skomplikowany i zawierac kilka funkcji, obiektéw i metod, jednak w jakim$ momencie ten kod

po prostu byt wykonany wiersz po wierszu. C6z, jest nam bardzo przykro, ze méwimy Ci to tak
pdzno, jednak typowy kod JavaScript nie jest pisany w taki sposéb. Kod pisany w tym
jezyku reaguje na zdarzenia. Jakiego rodzaju zdarzenia? Moze to by¢ klikniecie strony przez
uzytkownika, przestanie danych z serwera, uptyw czasu w przegladarce, jakas zmiana wprowadzona
w modelu DOM oraz wiele innych. W rzeczywistosci w niewidoczny dla nas sposéb w przegladarce
caty czas zachodzg jakie$ zdarzenia. W tym rozdziale jeszcze raz przemyslisz swoje podejicie do
sposobu pisania kodu JavaScript i dowiesz sie, dlaczego trzeba pisa¢ kod reagujacy na zdarzenia
oraz jak nalezy to robic.

Czym sa zdarzenia?

Czym jest procedura obstugi zdarzen?

Jak napisaé pierwszg procedure obstugi zdarzen?
Poznajemy zdarzenia, piszac gre

Implementacja gry

Dodajmy wiecej obrazkéw

Jak uzy¢ tej samej funkcji do obstugi wszystkich obrazkow?
Jak dziala obiekt zdarzenia?

Zaprzegamy obiekt zdarzenia do pracy
Zdarzenia i kolejki

Jak dziata funkcja setTimeout?

Konczenie gry

385
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funkcje anonimowe i Funkcje wyiszego rzedu
Wyzwolone funkcje

Poznaj funkcje, a potem baw sie na catego. Kazda sztuka, rzemiosto czy tez
dyscyplina sportowa ma swojg kluczowa ceche, ktéra odréznia graczy przecietnych od wirtuozow.
W przypadku jezyka JavaScript jest to prawdziwe i doktadne zrozumienie funkcji. W jezyku
JavaScript funkcje majg kluczowe znaczenie, a wiele technik stuzacych do projektowania

i organizacji kodu bazuje na zaawansowanej znajomosci funkcji i umiejetnosci korzystania

z nich. Droga prowadzgca do poznania funkcji na takim poziomie jest interesujaca

i niejednokrotnie wymagajaca dla mézgu, zatem dobrze sie do niej przygotuj. W tym rozdziale
bedziesz sie czut jak dziecko oprowadzane przez Willy’ego Wonke po fabryce czekolady —
bedziesz w nim kontynuowat poznawanie funkcji w jezyku JavaScript, a przy okazji zobaczysz
dziwaczne, wariackie i cudowne rzeczy.

Tajemnicze dwa oblicza stowa kluczowego function 430
W jaki sposéb funkcje sg jednocze$nie warto$ciami 431
Skoro funkcje s warto$ciami, mozemy je zapisywaé w zmiennych 434

Czy wspominali$émy juz, ze w JavaScripcie funkcje maja status

pierwszej klasy? 437
Rzut oka na inng strone funkcji... 438
Jak uzywac funkcji anonimowych? 439
Musimy ponownie poméwié o rozwlektosci Twojego kodu 441
Uzywajac funkcji strzatkowych, mozemy skracac kod 443
Tworzenie funkcji strzatkowych 445
Cola sieciowicka 448
Wyja$nienie dziatania metody sort tablic 450
Laczymy wszystko w catos$c 451
W miedzyczasie w firmie Cola sieciowicka 452
Prezentacja funkcji wyzszego rzedu 455
Filtrowanie z uzyciem funkcji wyzszego rzedu 456
Nie zapominaj o funkcjach anonimowych i strzatkowych 457
Uzycie reduce do obliczenia catkowitej liczby

sprzedanych skrzynek 460
Tworzenie tancuchéw wywotan metod map, filter i reduce 462
Iteracje z uzyciem forEach 465
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nowoczesna skfadnia, zasieg leksykalny i domkniecia

Powazne funkcje

W poprzednim rozdziale roztozytes funkcje na czynniki pierwsze, ale wcigz
musisz si€ o nich jeszcze sporo dowiedzie¢. W tym rozdziale pojdziemy jeszcze
dalej — to bedzie prawdziwa jazda na catego. Pokazemy Ci, jak bawic sie ze sktadnia, dzieki
zastosowaniu zaawansowanych technik obstugi argumentéw, parametréw i przypisa. Nastepnie
przyjrzymy sie zasiegom i niektérym z najdrobniejszych szczegétéw zwigzanych z zarzadzeniem
nimi w jezyku JavaScript. Ta podr6z przez niuanse zasiegéw doprowadzi nas do serca domknie¢
(ang. dlosures) — koncepcji czesto owianej tajemnica, lecz jednoczesnie kluczowej dla opanowania
jezyka JavaScript. Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz potrafit pisaé bardziej ekspresyjny kod
JavaScript, niz myslates, Ze to mozliwe.

Sktadnia funkcji na powaznie 476
Rozpraszanie argumentow 479
Jest co$, czego jeszcze Ci nie powiedzieliSmy o funkcjach... 481
Deklaracje funkcji sg ,,wynoszone” 482

ZajeliSmy sie deklaracjami funkcji, teraz mozemy zajaé sie reszta 483

Musimy porozmawiac o zasiegu 487
Przenoszenie funkcji poza zasieg globalny 488
Przypomnienie o zasiegu leksykalnym 491
Inne spojrzenie na nasze funkcje zewnetrzne i wewnetrzne 492
Stosowanie zasiegu do hermetyzacji 494
Dwie wazne reguly zasiegdw w JavaScripcie 496
Odkrywanie tajemnicy S00
Jak tworzy¢ domkniecia? S00
Zastosowanie domknie¢ w celu zaimplementowania

magicznego licznika 505
Prébne odliczanie magicznego licznika 506
Implementacja licznika z uzyciem domkniecia S07
Jak dziata funkcja makeTimer? S11
Implementacja funkcji onlyOnceMaker 516
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zaawansowane sposoby konstruowania obiektow
Tworzenie obiektow

Dotychczas wszystkie obiekty tworzyte$ wiasnorecznie. Opracowujac kazdy
z nich, korzystates z literatu obiektowego, w ktérym podawates wszystkie wtasciwosci

i metody. Na niewielkg skale takie rozwigzanie bedzie sie sprawdzac, jednak podczas
tworzenia powaznego kodu bedziesz potrzebowaé czegos lepszego. Wtasnie w tym miejscu do
akgji wkraczaja klasy. Dzieki klasom tworzenie obiektow jest znacznie fatwiejsze, a wszystkie
budowane obiekty moga by¢ zgodne z jednym wzorcem — oznacza to, ze klasy zapewniaja,
ze wszystkie obiekty bedg miaty te same wtasciwosci i metody. Kiedy korzystasz z klas, kod
obiektow moze by¢ znacznie bardziej zwiezty i mniej podatny na wystepowanie bteddw,
zwhaszcza gdy tworzysz bardzo duzo obiektéw. Bierzmy sie zatem do pracy...

Tworzenie obiektéw przy uzyciu literatéw obiektowych 526
Stosowanie konwencji podczas tworzenia obiektow 527
Przedstawienie klas 529
Jak zdefiniowac klase? 530
Tworzenie obiektu przy uzyciu klasy 531
Sposéb dziatania klas 533
Dodajmy kilka metod S36
Czas na produkcje! 540
Podstawowa klasa Car 542
Implementacja klasy Taxi z uzyciem extends 545
Dodawanie nowych metod do klasy Taxi 546
Implementacja klasy RocketCar 549
Stosowanie literaléw obiektowych do upraszczania konstruktora 553
Przerdbka konstruktora klasy Car 556
Wiasciwosci dostepowe 557
Stosowanie metod pobierajacych 558
Czymze jest metoda pobierajaca bez metody ustawiajacej? 559
WiaSciwosci i metody statyczne 564
Zliczanie produkowanych aut 566
xxi
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pozostatosci

Dziesie¢ najwazniejszych zagadnien

(ktorych nie opisalismy)

Opisalismy naprawde sporo zagadnien i juz niemal udato Ci sie skonczy¢
te ksigzke. Bedziemy za Tobg tesknili, jednak zanim pozwolimy Ci odej$¢, musimy jeszcze co$
powiedzie¢, bo nie czulibydmy sie w porzadku, wypuszczajac Cie w Swiat bez tych informacji.
Nie ma mozliwosci, bysmy w tym stosunkowo niewielkim rozdziale zdotali zmiesci¢ wszystko,
co ewentualnie mogtoby sie przydac. Prawde méwiac, wczesniej zamiescilismy w tym rozdziale
wszystko to, co przydatoby sie, zebys wiedziat o programowaniu w jezyku JavaScript, lecz
musielidmy zmniejszy¢ rozmiar czcionki do 0,00004 punktu. Wszystko sie zmiescito, ale nikt

nie byt w stanie tego przeczytac. Dlatego wiekszos¢ tego tekstu odrzucilismy, pozostawiajac
tu jedynie dziesie¢ najwazniejszych zagadnien.

1. Moduty 574
2. JSON 576
3. Obietnice 577
4. Przypisanie destrukturyzujace 578
S. Symbol i BigInt 579
6. Map i Set 580
7. Wiecej operacji na modelu DOM 583
8. Obiekt window 584
9. JavaScript po stronie serwera S85
10. Rekurencja 586
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2. pisanie prawdziwego kodu

Idziemy dalej

Znasz juz zmienne, typy, wyrazenia..., mozesz wiec pojs¢ o krok dalej.
Chodzi o to, Ze juz troche poznates jezyk JavaScript. Wiesz na tyle duzo, by moc napisac
jaki$ prawdziwy kod. Kod, ktéry robi co$ interesujgcego, ktorego ktos chciatby uzywac.
Wcigz brakuje Ci jednak praktycznego doswiadczenia w pisaniu kodu. Mamy zamiar
temu zaradzi¢ wtasnie tu i teraz! A w jaki sposéb? Skaczac na gtéwke na gtebokg wode

i piszac prostg gre — w catosci w jezyku JavaScript. Cel jest bardzo ambitny, jednak
bedziemy go realizowac krok po kroku. Chodz, zaczynamy! Jesli zechcesz przy okazji
uruchomi¢ kolejny start-up, nie bedziemy Ci przeszkadza¢ — kod jest Twdj.
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pisanie gry w
Napiczmy gre w okrety

To bedzie pojedynek miedzy Tobg a przegladarka:
przegladarka ukrywa okrety, a Twoim zadaniem jest
je znalez¢é i zniszczy¢. OczywiScie, w odréznieniu od
tradycyjnej wersji gry Ty nie bedziesz miat zadnych
wlasnych okretéw. Twoim zadaniem jest odnalezienie
i zatopienie okretéw przegladarki w jak najmniejszej
liczbie proéb.

Cel: zatopic statki przegladarki w jak najmniejszej
liczbie préb. Po zakoficzeniu rozgrywki gra wyswietli
wynik, zalezny od tego, jak dobrze sobie poradziles.

Przygotowania: kiedy gra zostanie wczytana, komputer
rozmieszcza swoje statki na wirtualnej planszy

w ksztalcie siatki. Po ich rozmieszczeniu gracz jest
proszony o pierwszy ruch.

Przebieg gry: przegladarka wySwietla okno z prosba

0 podanie sprawdzanego pola na planszy. W odpowiedzi
na ruch gracza wys$wietlane sa komunikaty: , Trafienie”,
,Pudlo” lub , Zatopite§ méj okret!”.

Pierweza proba...
...uproezezony okret

W pierwszym podejsciu sprobujemy napisaé co$
prostszego od pelnej wersji gry z graficzng plansza
7X7 1 trzema statkami. Zaczniemy skromnie od
jednowymiarowej siatki sktadajacej sie z siedmiu pol

i jednego statku. Bedzie to prosta wersja, jednak celem
W tym momencie jest zaprojektowanie podstawowego
kodu gry, a nie jej finalnego wygladu i sposobu
dzialania.

Nie przejmuj sie; zaczynajac od takiej uproszczonej
wersji gry, zapewniasz sobie §wietng pozycje wyjSciowa
do pdzniejszych prac nad peing wersja. Dodatkowo
bedzie to doskonaty krok do napisania pierwszego
prawdziwego programu w jezyku JavaScript
(oczywidcie, nie liczac ,,powaznej aplikacji biznesowej”
z rozdziatu 1., odliczajacej piwa korzenne). Dlatego tez
w tym rozdziale napiszemy prostsza wersje gry, a peing
wersja zajmiemy sie dalej w tej ksigzce, kiedy juz
poznasz JavaScript nieco lepiej.
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z To jest to, do czego dgzymy: tadna siatka

7x7 z trzema okretami do zatopienia. Teraz
zaczniemy od czegos prostszego, Jjednak
kiedy poznasz JavaScript nieco lepiej, o
dokoriczymy gre, by wygladata jak ta powyzej
— z atrakcyjng grafikq i wszystkimi innymi
elementami.. Obstuge dZwigku zostawimy Ci
jako éwiczenie do wykonania we wtasnym
zakresie.

Zamiast siatki 7x7, jak pokazana powyzej,
zaczniemy od siatki 1x7. I bedziemy
g poszukiwaé tylko jednego okretu.

L ===l [ [ |

(\Zauwaz", ze kazdy okret
zajmuje doktadnie trzy
komérki siatki (podobnie
jak w prawdziwej grze).
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Zacznijmy od projekiu wycokiego poziomu

Doskonale wiemy, ze bedziemy potrzebowa¢ zmiennych,

a do tego liczb, taficuchéw znakéw, instrukcji if, wyrazen
warunkowych i petli... Jednak gdzie i ile ich bedzie?

I jak te wszystkie elementy potaczymy w jeden program?

Aby odpowiedzie¢ na te pytania, potrzebujemy wiecej informacji
na temat tego, co gra powinna robic.

Najpierw powinniSmy okresli¢ ogélny przeplyw sterowania
w grze. Podstawowy pomyst jej dziatania wyglada nastepujaco:

0 Uzytkownik uruchamia gre.

Gra umieszcza okret

w losowym miejscu siatki. e

Zaczyna sie rozgrywka.

Powtarzamy ponizsze czynnosci
az do zatopienia okretu.

Pytamy uzytkownika

piszemy prawdziwy kod

/Iu

Przygotowanie

gry o

\

Pobranie

Kétko oznaczd

czatek
p koniec-

sprawdzanego (<

pola (A

o sprawdzane pole siatki fg;«t::zentuje
.2",.0" itd.). punkt
decyzyjny-

Poréwnujemy podane pole

z potozeniem okretu, okreslajac
przy tym, czy uzytkownik trafit,
spudtowat, czy tez zatopit okret.

Koniec gry.

Wyswietlamy klasyfikacje uzytkownika
okreslong ha podstawie liczby prob.

Teraz mamy juz ogélne pojecie o tym, co program musi
robié. Pézniej okreslimy kilka dodatkowych szczegéiow
dotyczacych czynno$ci wykonywanych w poszczegdlnych
krokach.

Kup ksigzke

>

zatopienie

Zaznaczenie
okretu jako
zatopionego

Wyswietlenie
wyniku/rankingu
uzytkownika

No i prosze. Prawdziwy
schemat blokowy

Zaznaczenie
okretu jako
trafionego
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projektowanie gry
Kilka dodatkowych szezegétow

Po przeanalizowaniu og6lnego projektu juz catkiem
dobrze wiemy, jak gra ma dziata¢, i dysponujemy
profesjonalnym schematem blokowym, jednak
zanim zajmiemy sie pisaniem kodu, warto ustali¢
jeszcze kilka szczeg6tow.

Reprezentowanie okretu

Zacznijmy od okreSlenia sposobu reprezentowania
statku na siatce. Musisz pamietaé, ze siatka ta

jest, powiedzmy to wyraznie, wirtualna. Innymi
stowy, nie istnieje nigdzie w programie. Dopoki
zaréwno gra, jak i uzytkownik wiedza, ze okret

jest ukryty w trzech sasiadujacych komoérkach
siatki (przy czym komorek jest siedem, a pierwsza
z nich ma numer 0), dop6ty sama siatka nie musi
by¢ reprezentowana w kodzie. Mozesz mie¢ ochote,
by utworzy¢ co$, co pozwoli zapisaé te siedem
komorek, a nastepnie oznaczy¢ trzy z nich jako
zajete przez okret, jednak nie jest to konieczne.
Musimy jedynie wiedzie¢, jakie komorki siatki
zajmuje okret, np. 1., 2.1 3.

Pobieranie danych od uzytkownika

A co z pobieraniem danych od uzytkownika? Mozna
w tym celu uzy¢ funkcji prompt. Zawsze wtedy,

gdy bedziemy musieli pobra¢ nowg komérke do
sprawdzenia, uzyjemy tej funkcji, by wyswietli¢
komunikat i pobra¢ liczbe z zakresu od 0 do 6.

Wyéwietlanie wynikéw

A wyniki? Na razie do prezentacji wynikow gry
bedziemy korzystaé z funkcji alert. Jest to nieco
toporne rozwiazanie, ale dziata. (W petnej wersji
gry zamieszczonej dalej w tej ksigzce bedziemy
modyfikowaé samg strone WWW, jednak zanim do
tego dojdziemy, czeka nas jeszcze dtuga droga).
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o 6ra po uruchomieniu tworzy okret i umieszcza
go w trzech sasiadujacych ze sobg komérkach
wiersza skfadajacego sie w sumie z siedmiu
komdrek.
Komérki te sq jedynie liczbami catkowitymi;
np. okret pokazany na ponizszym rysunku
zajmuje komérki 1., 2. i 3.

Z==

Zaczyna sie rozgrywka. Prosimy
uzytkownika o wytypowanie komdrki.

Komunikat ze strony localhost
Gotéw, cel, palt (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):
{ )

4 5 6

Sprawdzamy, czy uzytkownikowi udato sie trafié
w ktdorakolwiek z komdrek zajmowanych przez
okret. Liczbe trafief nalezy zapamietywaé
w jakiej$ zmienne;.
6ra sie koiczy, kiedy wszystkie trzy komérki
zajmowane przez okret zostana trafione
i wartos$¢ zmiennej przechowujacej liczbe
trafief osiagnie 3. W tym momencie wyswietlamy
uzytkownikowi informacje, ilu préb potrzebowat,
by zatopié okreft.

Przyktadowa interakeja z grg

o %
€ 3 3
¢ o Voot ro: R Datthechi by

/ Zagraj w Uk"it}’!

Komunikat ze strony localhost

liczbe z zakresu 0 - 6):

Gotéw, cel, palt (podaj

1

I
|
i
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piszemy prawdziwy kod

Analiza peeudokodu

Musimy mie¢ jaki$ sposéb na planowanie i zapisywanie naszego kodu. Zaczniemy od
napisania pseudokodu. Pseudokod to co§ pomiedzy normalnym kodem w jezyku JavaScript
i zwyczajnymi zdaniami opisujgcymi dziatanie programu. Jak sie zaraz przekonasz, pomoze
Ci to przemy$le¢ i zaplanowaé poszczegdlne czynnosci, ktore program ma wykonywac,

bez konieczno$ci pisania faktycznego kodu.

Ponizszy pseudokod reprezentujacy prosta wersje gry w okrety sktada sie z sekcji opisujacej
potrzebne zmienne oraz sekcji opisujacej logike programu. Zmienne informuja o tym, jakie
informacje musimy $ledzi¢ i przechowywaé w kodzie; natomiast logika opisuje, jaki kod
musimy wiernie zaimplementowac, by powstata dziatajaca gra.

ZADEKLARU]J trzy zmienne do przechowywania potozenia kazdej z trzech komdrek okretu. Nazwij je Tocationl,
Tocation2 oraz lTocation3.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca komdrke wskazana przez uzytkownika do sprawdzenia. Nazwij ja guess.  zmienne,
ktorych
bedziemy
potrzebowaé.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca liczbe trafien. Nazwij ja hits i poczatkowo przypisz jej wartos¢ 0. —
ZADEKLARU]J zmiennq przechowujaca liczbe prob. Nazwij ja guesses i poczatkowo przypisz jej wartos¢ 0.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca informacje, czy okret zostat zatopiony, czy nie. Nazwij ja isSunk i przypisz jej
wartos¢ poczatkowa false.

— PETLA WHILE: dopoki okret nie jest zatopiony
POBIERZ komérke do sprawdzenia
POROWNA| podana wartos¢ z dopuszczalnymi, prawidtowymi warto$ciami 4/

A to jest logika gry.

—— JESLI warto$¢ podana przez uzytkownika nie jest prawidlowa liczba:
POPROS uzytkownika o podanie prawidtowe;j liczby
L W PRZECIWNYM RAZIE:
DODA\| jeden do wartosci zmiennej guesses
_ JESLI potozenie podane przez uzytkownika odpowiada jednej z komérek okretu:

DODA| jeden do liczby trafien To nie jest JavaScript

ale juz zapewne widzisz,

JESLI liczba trafier wynosi 3: w jaki sposéb zaczqé

USTAW warto$¢ zmiennej isSunk na true ;r/ni/:g;?gtowaé te logike
WYSWIETL komunikat , Zatopite$ méj okret!” I
KONIEC JESLI

L KONIEC JESLI

L KONIECW PRZECIWNYM RAZIE \ Zauwaz, ze uzywamy odpowiednich wcigé,
Zeby utatwi¢ Ci analizg pseudokodu.

L KONIEC PETLIWHILE Doktadnie w taki sam sposob bedziemy

formatowaé faktyczny kod gry.

WYSWIETL statystyki uzytkownika
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éwiczenie okretowe

a0strz otowek

Zatdz, ze nasza wirtualna siatka wyglada w nastepujacy sposéb:

=

0 1 2 3 4 5 6

A komorki zajmowane przez okret sg zapisane w trzech zmiennych lokalnych.
locationl = 3;

43

53

location2

location3

Przyjmij, ze uzytkownik wpisat nastepujaca sekwencje sprawdzanych komoérek:

1, 4, 2, 3, 5
S . . . : KT Jesii potrzebujesz
A teraz, opierajac sie na pseudokodzie przedstawionym na poprzedniej stronie, przejdz wskazéwki, zajrzyj
kazdy krok kodu i zobacz, jak bedzie wykonywany w przypadku podania powyzszej do naszej odpowiedzi
sekwencji danych wejsciowych. Swoje uwagi zapisz nizej. Kilka poczatkowych krokéw f:;:",i’zggz i’;""’ec

zapisalismy za Ciebie. Jesli pierwszy raz analizujesz i probujesz przesledzi¢ dziatanie
pseudokodu, nie spiesz sie i sprébuj go dobrze zrozumiec.

locationl Tlocation2 location3 guess guesses hits isSunk
E) 4 5 —_ 0 0 false
3 4 5 | I 0 false

Pierwszy wiersz pokazuje
poczqtkowe wartosci zmiennych
zanim uzytkownik podat pierwsz'q_
sprawdzanq komdrke siatki.

— Rozwiazanie na stronie 74
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piszemy prawdziwy kod

Zanim przejdziemy dalej,
nie zapomnij o kodzie HTML!

Nie uda Ci sie doj$¢ daleko, jesli zapomnisz o kodzie HTML, do ktérego
bedziesz moégt dotaczy¢ kod JavaScript. Wpisz zatem ponizszy kod w edytorze
i zapisz go w nowym pliku o nazwie ,,battleship.html”. Kiedy to zrobisz,
wrécimy do pisania kodu aplikacji.

ry w okrety jest bardzo
Kod HTML stroly 7. strzebna wytacznie

rosty; strona ta J 4 e
<tdoctype html> Zo do);qczenia pliku J'qva.?crépt',*go to wtasnie
<html Tang="p1"> w nim wszystko bedzie sig dziato.

<head>

<title>Gra w okrety</title>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<hl>Zagraj w okrety!</hl>
<div id="results"></div>
<script src="battleship.js"></script>

</body> ‘3
</html>
Odwotanie do pliku JavaScript zostato

umieszczone u dotu elementu <body>; kied

zatem przegladarka zacznie wykonywaé kod

JavaScript, strona juz bedzie wyswietlona. A to zobaczysz po wyswietleniu
strony w przegladarce. Musimy
napisaé jakis kod, ktéry rozpocznie
i przeprowadzi rozgrywke!

R

€ ¢ € O loanostjmiomsnend masnbin # O 0@ @

Zagraj w okrety!

UMYStV

Rozruszaj swoje dendryty.

By¢ moze wyprzedzamy nieco fakty, ale sprobuj sie zastanowi¢, jakiego rodzaju kodu mozna by uzy¢ w celu
wygenerowania losowego potozenia okretu, tak by po kazdym wczytaniu strony w przeglagdarce byto ono inne.
Jakie czynniki trzeba wzig¢ pod uwage, by prawidtowo umiesci¢ okret? Zachecamy, zebys swoje pomysty zapisat ponize;j.
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pisanie kodu gry

Picanie kodu proctej wereji gry w okrety

Przedstawiony wcze$niej pseudokod wykorzystamy jako wzorzec do napisania
prawdziwego kodu JavaScript. Najpierw zajmiemy sie wszystkimi niezbednymi

zmiennymi. Spéjrz jeszcze raz na pseudokod:

ZADEKLARUJ trzy zmienne do przechowywania potozenia
kazdej z trzech komérek okretu. Nazwij je Tocationl,
location2 oraz Tocation3.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca komdrke wskazang
przez uzytkownika do sprawdzenia. Nazwij ja guess.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca liczbe trafien.
Nazwij ja hits i poczatkowo przypisz jej wartosé 0.
ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca liczbe préb.
Nazwij ja guesses i poczatkowo przypisz jej wartosc 0.

ZADEKLARUJ zmiennq przechowujaca informacje,
czy okret zostat zatopiony, czy nie. Nazwij ja sSunk
i przypisz jej wartos¢ poczatkowa false.

</

Potrzebujemy tych ?r'z’ech
zmiennych, aby zapisac
potozenie okretu.

<

Trzy kolejne zmienne
(guess, hits oraz guesses)
sq zwiqzane z probami
Zatopienia okretu.

I jeszcze jedna, ktéra
przechowuje informacje,
czy okret zostat
zatopiony, czy nie.

A teraz zapiszmy te zmienne w pliku JavaScript. W tym samym
katalogu, w ktérym wczes$niej utworzytes plik ,,battleship.html”,
utwoérz nowy plik o nazwie ,,battleship.js” i wpisz w nim ponizsze

deklaracje zmiennych:

Oto nasze trzy zmienne ok
Nie bedziemy si¢ nad tym

reslajace potozenie okretu.
rozwodzié i po prostu
i 5.

tosci 3, 4 i

let locationl

let location2 4,

5;

let location3

Zmienna guess nie bedzie miata wartosci
az do momentu, gdy uzytkownik okresli

Tet guess; / komérke, ktérq chce sprawdzic.

let hits = 0;

Tym dwém zmiennym
przypiszemy poczqtkowe
wartosci 0.

let guesses = 0;

<~

let isSunk = false;

/k I w koficu zmiennej isSunk

przypisujemy wartos¢ false.
Zmienimy jq na true, kiedy
okret zostanie zatopiony.
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3; é/ przypiszemy im W P&

Dalej w tym rozdziale wrécimy do
tych zmiennych i napiszemy kod,

ktéry generuje losowe potozenie okretu,
by nieco utrudni¢ uzytkownikowi zadanie. )

Nie zdefiniujemy ich
Jjako statych, gdyz ich
wartosci bedq poZniej
modyfikowane.

N

LN

Kodowanie na powainie

Jesli nie przypiszemy Zmiennej wartosci
poczatkowej, JavaScript przypisze jej wartos¢
domyé.lnq, ktora jest undefined. Wartogé
te_mo;na sgbie wyobrazi¢ jako stwierdzenie:
«t€J Zmiennej nie zostata jeszcze przypisana
zadna wartos¢”. O undefined oraz kilku innych

dziwnych wartosciach porozmawiamy dalej
w tej ksigzce,
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piszemy prawdziwy kod

A teraz zajmijmy cie logika gry

PoradziliSmy sobie ze zmiennymi, mozemy sie zatem zajaé
implementacja pseudokodu opisujacego logike gry. Podzielimy go

na kilka fragmentéw. Pierwsza rzecza, ktora trzeba zrobic, jest
zaimplementowanie petli: petla musi dziata¢ az do zatopienia okretu.
Nastepnie zajmiemy sie pobraniem od uzytkownika numeru komorki,
ktora chce sprawdzié, i weryfikacja jego poprawnosSci — no wiesz,
musimy si¢ upewnic, ze jest to liczba z zakresu od 0 do 6. Pdzniej
przejdziemy do napisania logiki, ktéra sprawdzi trafienie okretu

i ustali, czy zostal zatopiony, czy nie. Na samym koncu zadbamy

o wy$wietlenie uzytkownikowi niewielkiego raportu z informacja,
ilu préb wymagato zatopienie okretu.

Krok 1. Przygotowaé petle, pobraé

dane od u3 roc | or
—— PETLA WHILE: dopoki okret nie jest zatopiony ,-C‘;,";o‘;m‘f,ﬁs’fcf’w"'ka i sprawdzic

POBIERZ komorke do sprawdzenia
POROWNA| podana wartos¢ z dopuszczalnymi, prawidtowymi wartosciami
— JESLI warto$¢ podana przez uzytkownika nie jest prawidtowa liczba

POPROS uzytkownika o podanie prawidtowe;j liczby

—— W PRZECIWNYM RAZIE Krok 2. Sprawdzié¢ wskazang komérke.
Czy mamy trafienie, czy pudto?

DODA| jeden do wartosci zmiennej guesses
—— JESLI potozenie podane przez uzytkownika odpowiada jednej z komérek okretu
DODA\ jeden do liczby trafien

& Krok 3. Sprawdzi¢, czy
okret zostat zatopiony.

JESLI liczba trafien wynosi 3
USTAW wartos¢ zmiennej isSunk na true
WYSWIETL komunikat ,,Zatopites méj okret!”

KONIEC JESLI

L KONIEC JESLI

—— KONIEC W PRZECIWNYM RAZIE

Krok 4. Wyswietli¢

— KONIEC PETLI WHILE E/ uzytkownikowi D . ..

. komunikat z wynikami. o erblenla’-
WYSWIETL statystyki uzytkownika

l:] Napisaé petle i pobraé komérke
do sprawdzenia.

D Sprawdzié trafienie.
D Sprawdzié, czy okret zostat zatopiony.
l__—] Wyswietli¢ uzytkownikowi statystyki gry.
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dane wejsciowe gry — petla

Krok 1. Przygotowanie petli i pobranie danych

(| Napisaé petle i pobraé komérke
do sprawdzenia.

Teraz zaczniemy przeksztaicaé logike gry opisang w pseudokodzie na prawdziwy [ Sprawdzi trafienie.

kod JavaScript. Odwzorowanie pseudokodu na kod JavaScript nie jest bezposrednie, [ Sprawdzié, czy okret zostat zatopiony.
zatem tu i tam pojawia sie drobne réznice. Pseudokod ma przedstawiaé idee tego, [ Wyéwietli¢ uzytkownikow statystyki gry.
co kod powinien robié, a teraz musimy napisa¢ kod JavaScript, ktéry bedzie
wiedziat, jak to wykonaé.

Zacznijmy od kodu, jakim juz dysponujemy, a p6éZniej zajmiemy sie tylko tymi
fragmentami, ktére musimy dodac (aby zaoszczedzi¢ kilka drzew tu i tam lub
kilka elektronéw, jesli czytasz te ksigzke w wersji elektronicznej).

K‘\ Zmiennymi juz sie
zajmowalismy, jednak
ZADEKLARUJ zmienne let locationl = 3; dotaczylismy je tutaj,
by niczego nie pomingé.

let Tocation2 = 4;
let Tocation3 = 5;
j i 5ki okret
let guess; To jest poczatek petli. Dopo! '
X n?erestpzatopioqy, kontynuujemy gre.
fet hits = 0 a zatem wykonujemy petle.

e Pamietaj, ze instrukcja while ui)/’;;{q
let isSunk = false; wyrazenia warunkowego, by okr'evsvui, .
czy petla ma zostac wykonana. y

przypadku sprawdzamy, czy zmienna isSunk

$¢ t zostanie
ma warto$¢ false. Gdy okre al
PETLA: dopoki okret nie while (isSunk == false) { <__/ ma Wt ey i ¢ zostanie

jest zatopiony

- n A | 3 1 - PR 1Y
POBIERZ komorke guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");

do sprawdzenia

} Za kazdym razem, gdy zaczniemy wykonywal petle
while, poprosimy uzytkownika o podanie komorki,
ktérq chce sprawdzié. Do tego celu uzyjemy
wbudowanej funkcji prompt. Wiecej informacji
na jej temat znajdziesz na nastepnej stronie...

i MOC
’ UMYSLV

Czy jesli uruchomisz ten kod, gra kiedykolwiek sie zakofczy?
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piszemy prawdziwy kod
Jak dziata funkeja prompt?

Przegladarka udostepnia wbudowanga funkcje pozwalajaca na pobieranie danych od uzytkownikéow;
nosi ona nazwe prompt. W duzym stopniu przypomina funkcje alert — podobnie jak ona, powoduje
wyS$wietlenie okna dialogowego z podanym komunikatem. Jednak oprécz tego w oknie znajduje sie
pole tekstowe, w ktérym uzytkownik moze co$ wpisa¢. Ta odpowiedZ uzytkownika, w formie fancucha
znakéw, jest przekazywana jako wynik wywotania funkcji prompt. Jeéli jednak uzytkownik zamknie
okno dialogowe, zwrécona zostanie wartoS¢ null.

W tym miejscu przypisujemy
wyni{< wywotania funkcji

g prompt do zmiennej guess.

guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");

’L Do funkcji prompt przekazywany

Jjest taicuch znakéw, ktéry nastepnie
Gtéwnym zadaniem funkcji prompt jest wyswietlany w oknie dialogowym
jest pobranie danych od uzytkownika. Jako instrukcje dla uzytkownika.
W zaleznosci od urzqdzenia oznacza to

zazwyczaj wyswietlenie okna dialogowego. w

Komunikat ze strony localhost

Gotéw, cel, palt (podaj liczbe z zakresyy 0-6):

ﬁ': . . . - . svtkownika
Kiedy funkcja pobierze juz dane wejsciowe od uzyt ,
z:fra)::a je c'!lo Ifodu, ktéry ja wywotat. W naszym pr:zypadku
dane wejsciowe, w formie taficucha znakéw, sq zapisywane

w zmiennej guess.

Moze Cie kusi¢, by wyprobowac ten nowy kod...

...jednak nie réb tego. Jesli to zrobisz, przeglagdarka zacznie wykonywac petle nieskoriczong; bedzie bezustannie
prosi¢ o podanie numeru komérki do sprawdzenia, jednak nie dysponuje jeszcze mozliwoscig zakoficzenia

realizacji petli (moze z wyjatkiem skorzystania z mozliwo3ci usuniecia procesu przegladarki z wykorzystaniem
narzedzi systemowych).
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weryfikacja danych podanych przez uzytkownika

Krok 2. Sprawdzanie komérki wekazanej
. N do sprawdzenia.
pl‘ZeZ uzgtkownlka [ Spr'cl:wdzié trafienie.

M Napisaé petle i pobraé komérke

[] sprawdzi¢, czy okret zostat zatopiony.
Jesli zajrzysz do pseudokodu, zauwazysz, ze pierwsza rzecza, jaka nalezy zrobié [ Wyswietli uzytkownikowi statystyki gry.

w celu sprawdzenia komérki podanej przez uzytkownika, jest upewnienie sie, iz
informacje podane przez niego sa prawidtowe. Jesli takie beda, trzeba sprawdzi¢,
czy udato sie trafi¢ okret, czy tez proba uzytkownika zakonczyla sie pudiem.
Oprocz tego trzeba odpowiednio zaktualizowaé warto$ci zmiennych guesses i hits.
Zacznijmy zatem od sprawdzenia poprawnosci danych wejSciowych i jesli okaza
sie prawidiowe, powiekszymy o 1 warto$¢ zmiennej guesses. Kiedy to zrobimy,
sprawdzimy, czy proba uzytkownika zakonczyta sie trafieniem, czy pudtem.

// Tu sqg umieszczone deklaracje zmiennych

while (isSunk == false) {
guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj Ticzbe z zakresu 0 - 6):");

if (guess < 0 || guess > 6) { “= " Poprawnos¢ sprawdzamy,
upewniajqc sie, ze podana

alert("Prosze podac prawidtowy numer komorki!"); liczba jest z zakresy

| else | od 0 do 6.
guesses = guesses + 1;
} Jesli podana liczba nie jest
} pr:widiowa,k poinformujemy
) o tym uzytkownika, Swietlaj
A jesli liczba jest poprawna, przechodzimy stozownyykomunikat.Wysw,etlcuqc

dalej i dodajemy jeden do zmiennej guesses,
by dysponowaé prawidtowq liczbq prob
wykonanych przez uzytkownika.

Przyjrzyjmy sie nieco doktadniej warunkom sprawdzajacym poprawno$¢ podanej liczby.
Juz wiesz, ze mamy sprawdzi¢, czy nalezy ona do przedziatu od 0 do 6; ale jak dokladnie
dziata to wyrazenie warunkowe? Przeanalizujemy je fragment po fragmencie.

Sprébujmy to przeczytaé w sposéb zrozumiaty dla cztowieka: to wyrazenie bedzie
prawdziwe, jesli wartosé zmiennej guess bedzie mniejsza od zera LUB jesli wartosé¢
guess bedzie wieksza od szesciu. Jesli ktérykolwiek z tych warunkéw zostanie spetniony,
bedzie to oznaczato, ze dane wejsciowe wpisane przez uzytkownika nie sq prawidtowe.

T — A
if (guess < 0 || guess > 6) {

Naprawd, i . i L2
dwf, P";fgc;gnzoz‘leez)olgle A ten warunek sprawdza, €zy wartosc
proste warunki. q, /S guess jest wieksza od 6.

> Pierwsz
Z nich sprawdza, Y

P czy
wartos¢ zmiennej j 1 i
: 2 guess A to jest operator alternat [/ — OR —
est p i natywy logicznej tqczqcy ze sob
Jest mniejsza od zepq. dwa warunki w taki sposéb, ze cafe wyrazenie przyjc}niequartos'c' ¢

true, jesli ktorykolwiek z warunkéw bedzie mie¢ wartosé true. Jedli
Jjednak oba warunki bedq mie¢ wartos¢ false, to takze cate wyrazenie
przyjmie wartos¢ false — a to bedzie oznaczaé, ze podana liczba jest
z zakresu od 0 do 6, czyli jest prawidtowa.
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Nie

g’rupic'i:;apy’caﬁ

?Zauwaiylem, ze w oknie
wyswietlanym przy uzyciu funkgji
prompt jest przycisk Anuluj.

Jaka wartos¢ zwraca funkcja,

jesli klikniemy ten przycisk?

8: Jesli klikniemy przycisk anulujacy
okno dialogowe, funkcja prompt

nie zwroci faficucha znakéw, lecz
wartos¢ null. Juz wiesz, ze wartos¢
ta oznacza ,brak wartosci”, co jest
odpowiednie w tej sytuacji, gdyz
uzytkownik zamknat okno bez
podawania wartosci. Moglibysmy
skorzystac z faktu, ze warto$¢ zwrdcona
przez funkcje prompt wynosi null,
by sprawdza¢, czy uzytkownik nie
kliknat przycisku Anuluj, a jesli tak sie
stato, to moglibysmy np. zakonczyé
gre. W naszym kodzie tego nie
robimy, jednak warto zapamietac to
rozwigzanie, gdyz mozemy z niego
skorzystac dalej w tej ksigzce.

? Powiedzieliscie, ze funkcja
prompt zawsze zwraca tancuch
znakow. W jaki zatem sposob
mozemy poréwnywac wartos¢
tancuchowa, taka jak "0" lub "6",
z liczbami, takimi jak 0i 6?

8: Aby w takim przypadku wykonac
pordbwnania guess < 6 oraz guess > 0,
JavaScript prébuje przekonwertowaé
tancuch znakéw zapisany w zmiennej
guess na liczbe. O ile tylko wpiszemy
sama liczbe, np. 4, JavaScript bedzie
wiedziat, jak przekonwertowac fancuch
"4" na liczbe 4. Zagadnieniami
konwersji danych zajmiemy sie bardziej
szczegdtowo dalej w tej ksigzce.

?A co sie stanie, gdy uzytkownik

wpisze w oknie co$ innego niz
liczbe; np. "jeden" lub "koniec"?

Kup ksigzke

8: W takim przypadku JavaScript

nie bedzie w stanie przekonwertowac
tancucha na liczbe i wykonac
poréwnania. Bedziemy wiec poréwnywac
"jeden" z 6 oraz "koniec" z 6; oba
porébwnania zwrdcg wartos¢ false,

co bedzie oznaczato PUDLO. W lepszej
wersji gry dane wprowadzane przez
uzytkownika bedziemy sprawdzac
bardziej uwaznie, by upewnic sie,

ze uzytkownik najpierw wpisat liczbe.

?Czy operator OR zwraca true,
jesli tylko jeden z warunkow

przyjmie wartosc true, czy takze
wtedy, jesli oba beda spelnione?

8: Takze wtedy, jesli oba warunki
przyjma wartos¢ true. Wynikiem
operatora OR (| |) jest true, jesli
ktorykolwiek z warunkéw ma wartosé
true badz jesli oba warunki maja
wartos¢ true. Jesli oba warunki majg
warto$¢ false, to takze operator LUB
zwroci wartos¢ false.

?A jakie jest dzialanie operatora
koniunkgji logicznej?

8: Operator AND (&&) dziata podobnie
do operatora OR, ale przyjmuje warto$¢
true, jedli oba taczone warunki maja
wartos¢ true.

?Czym jest petla nieskonczona?

8: Doskonate pytanie. Petla
nieskonczona to jeden z wielu probleméw
przesladujacych programistéw. Pamietasz
zapewne, ze petla wymaga warunku

i dziata tak dtugo, jak dtugo warunek

ten bedzie spetniony. Jedli nasz kod nie
robi niczego, by zmieni¢ warto$¢ warunku
petli, tak by warunek petli kiedys przyjat
wartos¢ false, petla bedzie dziatat

w nieskonczonos¢. Na wieki. Dopdki nie
zamkniesz przegladarki lub ponownie
nie uruchomisz komputera.

piszemy prawdziwy kod

Dwuminutowy przewodnik
po operatorach boolowskich

Operatory boolowskie sg uzywane
w wyrazeniach logicznych, ktére
moga zwracac¢ wartosci true badz
false. Istniejg dwa rodzaje takich
operatoréw: operatory poréwnania
oraz operatory logiczne.

Operatory poréwnania

Operatory poréwnania poréwnujg
dwie wartosci. Ponizej przedstawiamy
najczesciej uzywane operatory
poréwnania:

oznacza,mniejszy’,

oznacza ,wiekszy”,

== oznacza,réwny’,

=== oznacza,doktadnie rowny’,
<= oznacza,mniejszy lub réwny”,
>=  oznacza,wiekszy lub rowny”,
I= oznacza,rézny”

vV A

Operatory logiczne

Operatory logiczne tacza dwa
wyrazenia logiczne i zwracaja jedna
wartosc logiczng (true lub false).
Istnieja dwa dwuargumentowe
operatory logiczne.

|| oznacza alternatywe logiczna
(ang. OR); zwraca wartosc true,
jesli ktérekolwiek z taczonych
wyrazen ma wartosc true.

&& to koniunkcja logiczna (ang.
AND); zwraca true wyfacznie
wtedy, kiedy oba wyrazenia maja
wartosc true.

Istnieje jeszcze jeden operator
logiczny — NOT — operator negacji
logicznej; przy czym operuje on nie
na dwdch, a na jednym wyrazeniu.
I oznacza logiczna negacje
(ang. NOT); zwraca true, jesli
wartoscig wyrazenia jest false.
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wykrywanie trafien

Czy uzytkownikowi udato cie trafi¢?

Wi1asnie tutaj zaczyna sie robi¢ ciekawie — uzytkownik podat numer komoérki, ktéra [ sprawdzié trafienie.

chce sprawdzié, a my musimy napisaé kod, ktory okresli, czy udato mu sie trafié [ Sprawdzié, czy okret zostat zatopiony.
[0 Wyswietlié uzytkownikowi statystyki gry.

okret. Konkretnie rzecz biorac, musimy napisa¢ kod, ktéry sprawdzi, czy podana

M Napisaé petle i pobraé komérke

do sprawdzenia.

liczba odpowiada jednej z trzech komérek zajmowanych przez okret. Jeéli tak bedzie,
powiekszymy o jeden warto$¢ zmiennej hits.

Ponizej przedstawiliSmy pierwsze podejsScie do napisania kodu wykrywajacego trafienia;
teraz przeanalizujemy go dokladnie.

Jesli podany numer komérki odpowiada

potoZeniu zapisanemu w Zmiennej

if (quess == locationl) { Iocaté'onl,. zkr'gt zostat trafiony,
a zatem inkrementujemy zmiennq hits.
hits = hits + 1; yemy zmienna fits
} else if (guess == Tocation2) { W przeciwnym razie, jesli podany
hits = hits + 1; S~——"numer komérki odpowiada potozeniu
. . zapisanemu w zmiennej location2,
} else if (guess == Tocation3) { postepujemy tak samo.
hits = hits + 1;
} l,\\_ I w koricu, jesli podany numer komérki odpowiada
potozeniu zapisanemu w zmiennej location3,
/I‘ inkrementujemy wartos¢ zmiennej hits.
A jesli zaden z tych warunkéw nie Zwréé uwage na zastosowanie wcieé
. : o - we
zostanie spetniony, wartos¢ zmiennej hits S~ wszystkich blokach if-else. Dzigkl? nim kod
sig nie zmieni. Jest tfatwiejszy do analizy, zwtaszcza kiedy

wystepuje w nim wiele zagniezdzonych blokéw.

Caig-Laostrz ofowek

\‘ Co myslisz na temat naszego pierwszego podejscia do napisania kodu wykrywajacego

trafienie okretu? Czy kod nie wyglada, jakby byt bardziej skomplikowany, niz jest to
konieczne? Czy nie powtarzamy kodu w sposéb wygladajacy na, powiedzmy, nadmiarowy?
Czy nie mozna go jako$ uprosci¢? Czy umiatbys uproscic¢ ten kod, bazujac na tym, co juz
wiesz 0 operatorze | | (czyli operatorze alternatywy logicznej)? Zanim przejdziesz dalej,
koniecznie sprawd? naszg odpowiedZ podana na koncu tego rozdziatu.

— Rozwiazanie na stronie 78
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piszemy prawdziwy kod

Dodanie kodu wykrywajacego trafienia

M Napisaé petle i pobraé komdrke
do sprawdzenia.
Poskladajmy w calo$¢ wszystkie elementy przedstawione na kilku Sprawdzi¢ trafienie.
poprzednich stronach. [C] sprawdzi¢, czy okret zostat zatopiony.
[ Wyswietli¢ uzytkownikowi statystyki gry.

// Tu sq umieszczone deklaracje zmiennych

PETLA: dopskiokret - while (isSunk == false) {
nie jest zatopiony

POBIERZ komorke
do sprawdzenia if (guess < 0 || guess > 6) { &— Sprawdzamy komérke podang przez uzytkownika.

guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");

alert("Prosze podaé prawidtowy numer komorki!");

} else { M Nun'!elr(' wydaj7 sie prawidtowy, zatem
i &ci owiekszamy li ] i
DQDA]_ jeden do wartosci guesses = guesses + 1; powig y liczbe préb o jeden.
zmiennej] guesses

jEéLI potozenie podane

przez uzytkownika odpowiada if (guess == locationl || guess == location2 || guess == location3) {
jednej z komorek okretu 215 2 . .
DODA] jeden hits = hits + 1; N__ Jesli wartosé zmiennej guess odpowiada

Jednej z trzech komérek zajmowanych

do liczby trafien [ j
y } przez okret, inkrementujemy licznik trafieri.

}  Wszystkie trzy warunki potqczylimy w jedno wyrazenie,
uzywajqc operatoréw || (alternatywy logicznej). Nalezy
) wigc czytaé je w nastepujacy sposob: jesli guess jest réwna
locationl LUB guess jest rowna location2, LUB guess jest
réwna location3, inkrementujemy wartos¢ zmiennej hits.

. ° , s0 '
Krok 3. Hej, zatopiteé méj okret! 7 Nepit et oot e
do sprawdzenia.
To juz prawie koniec — niemal w calo$ci zaimplementowaliSmy Sprawdzi¢ frafienie.
logike gry. Kiedy spojrzymy na pseudokod, zobaczymy, ze pozostalo Sprawdzi¢, czy okret zostat zatopiony.

jeszcze sprawdzenie, czy gracz nie uzyskat trzech trafien. Jesli mu [] Wyswietlié uzytkownikowi statystyki gry.

sie to udato, zatopit nasz okret. A jeSli okret zostal zatopiony, musimy
przypisa¢ zmiennej isSunk warto$¢ true i poinformowaé uzytkownika
0 zniszczeniu okretu. Napiszmy ten fragment kodu osobno, zanim
dodamy go do naszego programu.

Najpierw sprawdzamy, Przyjrzyj sie jeszcze raz petli while.
/_ czy sq trzy trafienia. Co sig stanie, kiedy zmienna isSunk
przyjmie wartosé true?
if (hits == 3) { Jedl tak, praypisemy -, J
isSunk = true; & Zmiennej isSunk wartos¢ true.

alert("Zatopites moj okret!");

[ Dodatkowo informujemy uzytkownika
o zatopieniu okretu!
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przekazywanie informaciji uzytkownikowi

L3 [d [ X ] 4 o
Krok 4. Prezentacja informacji 0 zakoficzonej grze [ oo v romine
do sprawdzenia.
Po przypisaniu zmiennej isSunk wartosci true petla while zostanie zakonczona. Sprawdzi¢ trafienie.
Program, ktéry tak dobrze poznali$émy, zakoiczy wykonywanie ciala petli while Sprawdzi¢, czy okret zostat zatopiony.
i zanim sie zorientujemy, nasza gra zacznie zmierzaé do zakofczenia. Jednak wciaz Wyswietli¢ uzytkownikowi statystyki gry.
powinni$my wyswietli¢ uzytkownikowi jakie$ informacje, aby wiedziat, jak mu
poszlo. Ponizej przedstawiliSmy kod, ktéry bedzie to robié:

let stats = "Potrzebowate§ " + guesses + " prob, by zatopi¢ okret, " +
"czyli Twoja efektywnoS¢ wynosi: " + (3/guesses) + ".";
alert(stats); ‘\k W tej instrukcji tworzymy taficuch znakow, ktéry zawiera komunikat informujqcy

uzytkownika, ilu préb potrzebowat do zatopienia okretu oraz jakq osiqgnat
efekty_wr’vo.s’c. Zwroécé uwage, Ze faricuch jest podzielogny na fr&lgmzntng'aﬁéwno po to
by Umiescic w nim wartosc zmiennej guesses, jak i po to, by tatwiej go byto zapisaé'
w wielu wierszach), potqczone operatorem +. Na razie po prostu wpisz kod w takiej
postaci, w jakiej go przedstawilismy. Wyjasnienia nieco pozniej. !

Dodajmy zatem do naszego programu komunikat oraz kod do wykrywania zatopienia.

// Tu sq umieszczone deklaracje zmiennych

PETLAWHILE: dopéki  \\hi1e (jsSunk == false) {
okret nie jest zatopiony

POBIERZ komérke guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");
do sprawdzenia if (guess <0 || guess > 6) {
alert("Prosze podac prawidtowy numer komorki!");
} else {
DODA\] jeden do wartosci guesses = guesses + 1;
zmiennej guesses
jEsLI potozenie podane przez . __ . . . . .
uzytkownika odpowiada jedne] if (guess == locationl || guess == location2 || guess == location3) {
z komérek okretu hits = hits + 1;
DODA\] jeden do liczby trafien
JESLI liczba trafier wynosi 3 if (hits == 3) {
USTAW warto$¢ zmiennej isSunk = true;
isSunk na true
WYSWIETL komunikat . o .
,Zatopites méj okret!” alert("Zatopites méj okret!");
}
}
}
}
WYSW_lETL let stats = "Potrzebowate$s " + guesses + " prob, by zatopic¢ okret, " +
statystyki " 3 X . o -
uzytkownika czyli Twoja efektywnoS¢ wynosi: " + (3/guesses) + ".";
alert(stats);
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.Y Cwiczenie
Czy pamietasz, jak stwierdzilismy, ze pseudokod nie jest idealny? Céz, pominelismy pewne
fragmenty naszego poczatkowego pseudokodu: nie informujemy uzytkownika o tym, czy jego

préba zakofczyta sie TRAFIENIEM, czy PUDEEM. Czy potrafisz wstawi¢ te fragmenty kodu
w odpowiednich miejscach naszego programu?

| alert(*TRAFIONY!") E‘ |z|

| alert("PUDLO"); '

Tﬁﬁﬁ

Oto kod, ktéry masz wstawi¢ do programu.

// Tu sq umieszczone deklaracje zmiennych

while (isSunk == false) {
guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");
if (guess < 0 || guess > 6) {
alert("Prosze podac prawidtowy numer komorki!");
} else {
guesses = guesses + 1;
if (guess == locationl || guess == location2 || guess == location3) {
hits = hits + 1;
if (hits == 3) {
isSunk = true;

alert("Zatopites moj okret!");

Tu jest naprawde sporo nawiaséw klamrowych,

J S s ktore musisz dopasowaé. Jesli masz z tym jakis
} problem, narysuj pionowe linie bezposrednio tu —
w ksigzce.
}
let stats = "Potrzebowates " + guesses + " prdob, by zatopi¢ okret, " +
"czyli Twoja efektywno§¢ wynosi: " + (3/guesses) + ".";

alert(stats);

— Rozwiazanie na stronie 77
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ztozenie kodu w jedng calosc

° ° ° og._o '

TO kOﬂlec lmplemelﬂ'owanla loglkl. M Napisaé petle i pobraé komérke
do sprawdzenia.

Swietnie! Udalo sie przeksztalcié¢ caly pseudokod na prawdziwy kod w jezyku Sprawdzi¢ trafienie.
JavaScript. Udalo sie nawet znaleZ¢ niezaimplementowane fragmenty SP"?"{dz'f: ‘?Y °k'""<T_ Z°ST°* Z°*°P'°’fY-
pseudokodu i uzupetnié kod programu. Ponizej zamiesciliémy kompletny kod Wybwietli¢ uzytkownikowi statystyki gry.
programu do gry w okrety. Upewnij sie, Zze wpisate$ go w caloSci i zapisate$
w pliku o nazwie ,battleship.js”:

let locationl 3;

let location2 4,

let location3 = 5;
let guess;

let hits = 0;

let guesses = 0;
let isSunk = false;

while (isSunk == false) {
guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");
if (guess < 0 || guess > 6) {
alert("Prosze poda¢ prawidtowy numer komdrki!");
} else {
guesses = guesses + 1;

if (guess == Tocationl || guess == location2 || guess == Tocation3) {
alert ("TRAFIONY!");
hits = hits + 1;
if (hits == 3) {
isSunk = true;
alert("Zatopites moj okret!");

}
} else {
alert("PUDL0");
}
}
}
let stats = "Potrzebowa?e§ " + guesses + " prob, by zatopi¢ okret, " +
"czyli Twoja efektywnoS¢ wynosi: " + (3/guesses) + ".";
alert(stats);
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Chwilka na zapewnienie jakoéci

Sprawdzanie jako$ci (okreslane czesto jako ,,QA” od angielskich
stéw Quality Assurance) jest procesem testowania jako$ci
oprogramowania w celu wykrycia defektéw. Sprébujemy zatem
przetestowaé troche nasz kod. Kiedy bedziesz gotowy, wyswietl
w przegladarce strone ,battleship.html” i zacznij graé¢. Prébuj
robi¢ rézne rzeczy. Czy program dziala bez zastrzezeni? A moze
zauwazyle$ jakie§ problemy? Jesli tak, zapisz je tutaj. Wyniki
naszych testow mozesz znaleZé ponizej.

Tak wyglada nasza interakcja z grq.

S

Komunikat ze strony localhost
Gotéw, cel. pall (podaj b 2 zakoesu 0 - 6k

Zafisz wszystko, co nie dziata
tak,

jak powinno, albo to,
7

co mozna by poprawic.

(s

&= Najpierw wpisujemy
) nieprawidtowy numer

Komunikat ze strony localhost

Gotéw, cel, pal! (podaj liezbe z zakresu 0 - 6):

T

komérki, czyli 9.

Anubs

Nastepnie wpisujemy 0,
l2n zeby byto pudto.

(o

) R

Komunikat ze strony localhost
Gotéw, cel. pall (podaj b 2 zakoesu 0 - 6k

Anuluj

(

) A teraz trzy

Komunikat ze strony localhost
Gotéw, cel. pall (podaj b 2 zakoesu 0 - 6k

Anubs

(s

Komunikat ze strony localhost

Gotéw, cel, palt (podaj liczbe 7 zakresu 0 - 6):

Anubs

- Po ostatnim, trzecim trafieniu

(s

udato sie nam zatopi¢ okret.

Kup ksigzke

A I spdjrz, wymagato to —_»
4 prob, a efektywnosé
wyniosta 0,75.

" I

Komunikat ze strony localhost

TRAFIONY!

piszemy prawdziwy kod

Kemunikat ze strony localhost
Prosze podaé prawidiowy numer komée!

Komunikat ze strony localhost

PUDEO

Komunikat ze strony localhost

TRAFIINYI

Komunikat ze strony localhost

TRAFIONY!
|

| ..n

Komunikat ze strony localhost

Zatopites méj okret!

Komunikat ze strony localhost

Potrzebowates 4 prob, by zatopié okret, czyli Twoja efektywnosé

wynosi: 0.75.
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stosowanie operatorow logicznych

Logika dziatania gry jest dla
mnie catkiem jasna, z wyjatkiem
tych operatoréw logicznych. Czy
chodzi w nich o to, zeby mozna
byfo faczy¢ wyrazenia warunkowe?

Operatory logiczne pozwalaja tworzy¢
bardziej ztozone wyrazenia logiczne.

Widziale$ juz na tyle duzo wyrazen warunkowych, by
sprawdzié np., czy temperatura jest wieksza od 32 stopni.
Albo czy zmienna okre$lajaca, czy produkt jest w magazynie,
ma warto$¢ true. Jednak takie testy czasami nie wystarczajg.
Niekiedy musimy wiedzie¢ nie tylko to, czy warto$¢ zmiennej
jest wieksza od 32, lecz tez to, czy jednocze$nie jest mniejsza
od 100. Albo czy produkt jest w magazynie, a takze czy jest
na wyprzedazy. Albo czy produkt jest na wyprzedazy tylko

w czwartek, i to w dodatku tylko dla oséb uznawanych za VIP-
y. Jak widzisz, warunki mogg by¢ znacznie bardziej zlozone.

Przeanalizujemy teraz kilka takich warunkéw, by lepiej
zrozumied, jak dzialaja.

Zat6zmy, ze musimy sprawdzi¢, czy produkt jest dostepny w magazynie
(inStock) I jest oferowany na wyprzedazy (onSale). Mogliby$my to zrobié
W nastepujacy sposoéb:
Najpierw sprawdzamy, czy pr odukt
- jest dostepny w magazynie.

if (inStock == true) { 41— 4 jesli jest, to czy jest
if (onSale == true) { oferowany na wyprzedazy.

// to wyglgda na swietny interes!

n 3 : spn A eS’II jest, cz mozna
| . J J . V4
al elt( kUpUJ, kUpUJ, kUpUJ- ), wyk X iakaé akci ]

} ﬂ\ F/ np. go kupié!

Zwréé uwage, ze ten kod zostanie
wykonany wytqcznie w przypadku,
gdy oba warunki zostanq spetnione!

Kod ten mozemy uproscié, 1aczac oba warunki w jeden. W odréznieniu od prostej
wersji gry w okrety, w ktorej sprawdzaliSmy, czy numer komorki jest mniejszy od
zera LUB wigkszy od szeSciu, teraz chcemy wiedzie¢, czy zmienna inStock ma

wartoS¢ true I czy zmienna onSale ma warto$S¢ true. Spdjrz, jak mozna to zrobic...
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piszemy prawdziwy kod

Oto nasz operator I. Za jego pomocq to potqczone wyrazenie
przyjmie wartosé true wytqcznie wtedy, kiedy zaréwno
pierwszy, jak I drugi warunek przyjmq wartosé true.

if (inStock == true && onSale == true) {

// to wyglgda na Swietny interes! N Ten kod nie tylko jest bardziej zwiezty, lecz
" ; ; Spny. takze bardziej czytelny. Poréwnaj go z kodem
alert("kupuj, kupuj, kupuj!"); przedstawionym na poprzedniej stronie.

}

Jednak wcale nie musimy na tym poprzestawa¢ — mozemy 1aczy¢ wiele operatéw
logicznych, by na wiele sposobéw tworzy¢ zlozone wyrazenia warunkowe:

Teraz w jednym wyrazeniu warunkowym uzyliSmy zaréwno operatora I, jak i LUB.
W tym przypadku ma ono nastepujqce znaczenie: jesli produkt jest w magazynie
: I jest na wyprzedazy LUB jego cena jest mniejsza od 60, mozemy go kupic.

if (inStock == true && (onSale == true || price < 60)) {

// to wyglada na swietny interes!

alert("kupuj, kupuj, kupuj!"); Zwréé uwage na zastosowanie nawiaséw w celu potqczenia
} warunkéw, dzieki czemu najpierw zostanie okreslony wynik
operatora LUB, a dopiero potem bedzie on uzyty do okreslenia
wyniku wyrazenia z operatorem I.

a0strz otowek

Mamy tutaj cata grupe wyrazen logicznych, ktdre czekaja na okreslenie wartodci. Wypetnij puste
miejsca, a nastepnie, nim przejdziesz do dalszej lektury, sprawdz wyniki na koncu tego rozdziatu.

let temp = 81; let keyPressed = "N";
let willRain = true; let points = 142;
Tet humid = (temp > 80 && willRain == true); Tet level;

if (keyPressed == "Y" ||

Jaka jest warto$¢ zmiennej humid? (points > 100 & points < 200)) {

level = 2;
} else {
let guess = 6; level = 1;
let isValid = (guess >= 0 && guess <= 6); }
Jaka jest wartos¢ zmiennej isvValid?
Tet kB = 1287: Jaka jest wartos¢ zmiennej 1evel?

let tooBig (kB > 1000);
let urgent = true;
let sendFile =
(urgent == true || tooBig == false);

Jaka jest wartos¢ zmiennej sendFile?

— Rozwiazanie na stronie 75

jestes tutaj »

65

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/prjsr2
https://helion.pl/rt/prjsr2

operatory boolowskie w cwiczeniach

% Cwiczenie

Jakub i Wilhelm, obaj z ksiegowosci, pracuja nad nowa aplikacjg do sprawdzania cen w firmowej witrynie.
Obaj napisali instrukcje warunkowe, korzystajgc w nich z wyrazeh warunkowych. Obaj sg pewni, ze ich kod
jest prawidtowy. Ktory z ksiegowych ma racje? Czy ksiegowi w ogéle powinni pisa¢ kod? Zanim przejdziesz
dalej, poréwnaj swoja odpowiedz z prawidtowa, ktora zamiescilismy pod koniec rozdziatu.

Rozwiqzanie Jakuba

k} if (price < 200 || price > 600) {
alert("Cena jest zbyt niska Tub zbyt wysoka! Nie kupowaé tego gadzetu.");
} else {
alert("Cena jest w porzadku! Mozna kupowac.");

<

Kto ma racje: Jakub czy Wilhelm?

<

Rozwiqzanie Wilhelma

S if (price >= 200 || price <= 600) {
alert("Cena jest w porzadku! Mozna kupowac.");
} else {
alert("Cena jest zbyt niska Tub zbyt wysoka! Nie kupowa tego gadzetu.");

—> Rozwiazanie na stronie 76
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piszemy prawdziwy kod

Czy mozemy pogadaé o rozwlektoécei Twojego kodu?

Nie wiemy, jak zwrdéci¢ Ci uwage, jednak Twdj sposéb zapisu wyrazen warunkowych
jest troche rozwlekly. O co nam chodzi? Pokazemy to na ponizszym przykiadzie.

W wyrazeniach warunkowych czesto
poréwnujemy zmienne logiczne
z wartosciami true bqdz false. ’J/

if (inStock == true) {

o A inStock jest zmiennq logiczng
} przechowujqcq wartosé true lub false.

Jak sie okazuje, taki zapis jest pewng przesada. Caly sens wyrazenia warunkowego polega na tym, ze ma zwrocic¢
warto$¢ true lub false, ale nasza zmienna inStock juz zawiera jedna z tych wartosci. Nie musimy wiec juz
z niczym jej poréwnywacé — wystarczy zapisa¢ sama zmienng. Oznacza to, Ze powyzszg instrukcje mozna zapisac

W nastepujacy sposoéb:
Kiedy uzyjemy samej zmiennej logicznej i przyjmie

if ('i nStock) { h ona wartos¢ true, cate wyrazenie warunkowe ‘takze
przyjmie wartosc true, wigc blok instrukcji if zostanie

. ; wykonany.

} A jesli zmienna inStock przyjmie wartos¢ false,
wyrazenie warunkowe takze przyjmie te wartosé
i blok instrukcji if zostanie pominigty.

Cho¢ niektérzy mogliby twierdzi¢, ze nasza poczatkowa, dtuzsza wersja kodu jest jednocze$nie bardziej zrozumiata,
jednak w praktyce cze$ciej mozna sie spotkaé z ta bardziej zwiezlg forma zapisu. Sam sie przekonasz, ze ten krotszy

zapis jest tatwiejszy do odczytu.

) ‘v 2 ° °
Wi~ Cwiczenie
S A 2
Ponizej zamiesciliSmy dwie instrukcje z wyrazeniami korzystajgcymi ze zmiennych logicznych onSale oraz
inStock. Obie te instrukcje okreslajg wartos¢ zmiennej buyIt. Dla obu instrukcji rozpatrz wszystkie mozliwe
kombinacje wartosci zmiennych inStock oraz onSale. Ktéra z wersji instrukcji narazi Cie na wieksze wydatki?

Tet buyIt = (inStock || onSale);

onSale inStock buylt buylt
true true
true false
false true
false false let buyIt = (inStock && onSale);
—> Rozwiazanie na stronie 76
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poprawianie wartosci podanych na stale

Koficzymy procty wersje gry w okrety

Owszem, wciaz mamy do zalatwienia jeszcze jedng sprawe: aktualnie polozenie okretu jest podane
na stale — niezaleznie od tego, jak wiele razy zagramy w nasza gre, okret zawsze bedzie zajmowat
komérki numer 3, 4 i S. Takie rozwigzanie zdaje egzamin w czasie testowania gry, zeby jednak gra
byta nieco bardziej interesujaca dla uzytkownika, okret musi by¢ rozmieszczany losowo.

Cofnijmy sie zatem nieco i zastanéwmy, jaki jest prawidtowy sposdb rozmieszczania okretu

w jednowymiarowej siatce sktadajacej sie z siedmiu komoérek. Potrzebujemy potozenia startowego,
ktére umozliwi umieszczenie okretu w trzech kolejnych komoérkach siatki. A to oznacza, zZe nasze
poczatkowe polozenie musi mie¢ wartos$ci z zakresu od 0 do 4.

| ===

0 1 2 3 4 5
Mozemy zaczqé rozmieszczaé okret

w komorkach o numerach: 0,1,2 3

oraz 4 i weiqz w siatce pozostanie na
tyle duzo mi

ejsca, by umiescié
w trzech kolejnych komérkach.

LT T ][ ===

0 1 2

AN T T s
A1

Natomiast rozpoczecie rozmieszczania od komérki 5.

lub 6. nie pozwoli umiescié w siatce catego okretu.

Jak przypicywaé wartosei locowe?

Teraz, kiedy juz wiemy, gdzie zacza¢ rozmieszczanie okretu (w komérce
o numerze od zera do cztery), wystarczy uzy¢ tej warto$ci do okreSlenia
dwoch kolejnych zajmowanych przez okret komoérek siatki.

let locationl =

let Tocation2 =

let location3

randomlLoc;
locationl + 1;
location2 + 1;

Uzywamy losowo
wybranego potozenia
oraz dwoch kolejnych
komérek siatki.

No dobrze, ale w jaki spos6b mozemy wygenerowac liczbe losowa? Z tym
zadaniem zwrécimy sie do jezyka JavaScript oraz jego wbudowanych funkcji
matematycznych, a zwlaszcza dwoch, ktére pozwalaja na generowanie liczb
losowych. Przyjrzyjmy sie zatem nieco dokiadniej wbudowanym funkcjom jezyka,
natomiast bardziej ogélne informacje o funkcjach podamy dalej w tej ksigzce.

Na razie chodzi tylko o skorzystanie z funkcji, by zrobi¢ to, co musimy.
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Przepic na generowanie liczb locowych

Zaczniemy od funkcji Math.random. Wywotanie tej funkcji zwraca
w wyniku losowa liczbe dziesietna:

Math.random jest standardowym

To éesthaszghzmienna - o elementem jezyka JavaScript —
randomLoc. Chcemy zapisa¢ w niej funkcjq zwracaj li
pandomLoc. Cheemy zapisal ' el \L J yacq liczbe losowq.

L<7 let randomLoc = Math.random();

/

Jedyny problem polega na tym, Ze zwraca ona
liczby takie Ijak 0,128 lub 0,830, lub 0,9, lub
0,42, czyli liczby z zakresu od 0 do 1 (przy
czym liczba 1 nigdy nie jest zwracana). Musimy
zatem wymyslié jakis sposéb, by uzyskaé liczbe
z zakresu od 0 do 4.

Potrzebujemy liczby losowej z zakresu od 0 do 4 — czyli 0, 1, 2, 31 4 — a nie liczby
dziesietnej, takiej jak 0,34. Jak mozemy to zrobi¢? Mozemy zaczaé od pomnozenia
przez S liczby zwréconej przez element Math.random, aby uzyska¢ wynik nieco
bardziej zblizony do tego, czego potrzebujemy. Chodzi o co$ takiego:

Jesli pomnozymy liczbe losowq przez 5,
uzyskamy liczbe losowq z zakresu od

0 do 5, lecz mniejszq niz 5, czyli
uzyskamy takie liczby jak 0,13983,
4,231, 2,3451 lub 4,999.

</

Pamietaj, Ze * oznacza mnozenie.

let randomLoc = Math.random() * 5;

\

JesteSmy juz znacznie blizej! Teraz pozostaje jedynie pozby¢ sie czeSci utamkowej,
by uzyskaé liczbe catkowita. Mozemy skorzystaé z kolejnej wbudowanej funkcji
JavaScriptu, a konkretnie z funkcji Math.floor.

Mozemy skorzystac z wbudowanej funkcji Math.floor,
by przeksztatcic liczbe na najblizszq liczbe catkowitq.

Y

let randomLoc = Math.floor(Math.random() * 5);

( A zatem liczba taka jak 0,13983 zostaje
przeksztatcona na 0, liczba 2,3451 na 2,
a 4,999 na 4.

jestes tutaj » 69
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Nie

g’rupicnﬁapy’caﬁ

? Dlaczego wtedy, gdy zalezy nam na liczbie
z zakresu od 0 do 4, pomnozylismy wartos$¢
losowa przez 5? Czemu uzyliSmy wyrazenia
Math.floor(Math.random() * 5)?

8: Dobre pytanie. Ot6z funkcja Math.random generuje
liczbe z zakresu od O do 1, lecz mniejszg od 1. Maksymalna
wartoscig, jakg moze zwroci¢ Math. random, jest 0,999.

Jesli pomnozymy ja przez 5, mozemy uzyskac co najwyzej
wartos¢ 4,999... Z kolei funkcja Math. f1oor zaokragla liczbe
w dét, a zatem 1,2 zostanie zaokraglona do 1, podobnie

jak 1,9999. Jesli wygenerujemy liczbe od 0 do 4,999, to
uzyskamy w efekcie liczbe z zakresu od O do 4. Nie jest to
jedyny sposéb, w jaki mozna to zrobi¢, a w innych jezykach
programowania czesto wykonuje sie to inaczej; jednak takie
rozwigzanie jest najczesciej spotykane w kodzie JavaScript.

?Gdybym zatem chciat uzyska¢ liczbe losowa
z zakresu od 0 do 100 (wiacznie), musiatbym uzy¢
wyrazenia Math.floor(Math.random() * 101)?

8: Whasnie tak! Mnozac wynik przez 101 i zaokraglajac go
w dét, masz gwarancje, ze uzyskana liczba losowa bedzie
mniejsza lub réwna 100.

? Po co te nawiasy za Math.random()?

8: Nawiasow uzywamy zawsze wtedy, gdy ,wywotujemy”
funkcje. Czasami do funkgji trzeba przekaza¢ wartosc,

tak jak np. podczas wyswietlania komunikatu, a czasami
przekazywanie wartosci nie jest konieczne. Jednak zawsze
wtedy, gdy wywotujemy funkcje (niezaleznie od tego, czy jest
to funkcja wbudowana, czy nie), konieczne jest uzycie pary
nawiasoéw. Na razie sie tym nie przejmuj; wszystkie szczegdty
zwigzane z funkcjami wyjasnimy w nastepnym rozdziale.

Kup ksigzke

? Nie jestem w stanie uruchomic swojej wersji
gry w okrety. Na stronie nie widze nic z wyjatkiem
nagtéwka ,Zagraj w okrety!”. Jak moge sprawdzi¢,
co robie zle?

8: Whasnie w takich sytuacjach moze sie przydac konsola
JavaScript. Jesli popetnisz jakis btad, taki jak pominiecie
cudzystowu w taincuchu znakéw, JavaScript zazwyczaj
poskarzy sie na btad sktadniowy w kodzie, a moze nawet
wyswietli numer wiersza, w ktérym btad wystgpit. Jednak
niektore btedy sg znacznie bardziej subtelne. Jesli np. przez
pomytke napiszesz isSunk = false zamiast isSunk ==
false, to zaden btad JavaScriptu sie nie pojawi, a mimo
to program nie bedzie dziatat zgodnie z oczekiwaniami.

W przypadku btedéw tego typu mozna sprobowac
rejestrowania wartosci zmiennych w réznych miejscach
kodu przy uzyciu funkcji console.log, by w ten sposéb
zlokalizowa¢ problem.
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Zadbajmy o jakoéé

Mamy juz wszystko, czego potrzebujemy. Posktadajmy zatem wszystkie fragmenty
kodu (zrobiliSmy to juz ponizej) i zastapmy wcze$niejszy kod okreslajacy polozenie
okretu nowa wersja. Kiedy Ty tez to zrobisz, wyprébuj gre kilka razy, by przekonaé
sie, jak szybko jeste§ w stanie zatopi¢ okret wroga.

let randomLoc = Math.floor(Math.random() * 5);

let locationl = randomlLoc;

let location2 = locationl + 1;

let location3 location2 + 1;

let guess; Dalej, zastgp stare deklaracje
zmiennych location tymi nowymi
let hits = 03 instrukcjami.

let guesses = 0;
let isSunk = false;

while (isSunk == false) {
guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");
if (guess < 0 || guess > 6) {

// tu nalezy umiescic reszte kodu...

Ponizej przedstawiliémy przebieg jednej z naszych sesji Y B Gnworay *
testowych. Teraz, kiedy okret jest umieszczany w losowym € 2 C Q@ locahostjsigfrozdzial2/battleship.htmi
miejscu, gra stala sie nieco bardziej interesujaca.

Uwazamy, ze udalo sie nam uzyskaé catlkiem dobry wynik... Zagraj w Okl‘gty!

Komunikat ze strony localhost

Komunikat ze strony localhost TRAFIONY!

R Udato sie
[mfw S ) f—~ nam trafi¢ za 7 ;

P pierwszym razem.
Anulg
Komunikat ze strony localhost

PUDLO
Karmunikat ze strony localhost Za drugim e 5 |
Gotdw, cel. pall (poday kczbe £ rakieiu 0 - 6 K— razem
: ) spudtowalismy . | )

Komunikat ze strony localhost

Jednak ‘ TRAFIONY! -

. edna pOZHIEJ ﬁ !
Komunikat te stiony localhost K ka:
O uzyskallsmy dwa Ztm:‘,l 2 stony localhost

atopiles moj okret!
G ) tr'aflema Z rzedu. Pt

Komunikat ze strony localhost

Komunikat ze strony localhost T
F
Potizebowated 4 prob, by zatopic okret, cayli Twojz efektywnosé
. wynosi: 0.75.

a ostatnim razem
Gotéw, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6)

: el Zzatopilismy akr'gtl !
° Anuluj
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2\

Cwiczenie

Chwileczke, zauwazylidmy cos, co wyglada na btad. Wskazéwka: kiedy wpiszemy
0, 1, 1, 1, wszystko sie psuje! Czy potrafisz powiedzie¢, co sie dzieje?

A oto nasze préby.. }

Komunikat ze strony localhost

PUDLO
Komunikat ze strony localhost k\ Za pierwszym /?

Gotéw, cel, palt (pod liczbe z zakresu 0 - 6):
razem

(e ) spudtowalismy .

Anuluj i
° e > Komunikat ze strony localhost

L— Za drugim razem p—
i is ienie.
Komunikat ze strony localhost zaliczylismy traf

Gotéw, cel, pal! (podaj liczbe 2 zakresu 0 - 6):

C )
Komunikat ze strony localhost

e
Anuluj TRAFIONY!

Komunikat ze strony localhost

£~ A péiniej zaczelismy /—’é TRAFIONY
wpisywac te samq

Komunikat ze strony localhost . N +
Gotdw, cel, pall (podaj liczbe z zakresu 0 - 6): cyfrg I za qud ",n a
€ ) razem uzyskiwalismy

/ trafienie! Komunikat ze strony localhost v

Zatopites méj okret!
Anuluj /?

Po trzecim trafieniu

Komunikat ze strony localhost

Gotéw, cel, pal! (podaj liczbe 7 zakresu 0 - 6): ggg*:l SA{?engm zqtoplc Kemunikat ze streny localhost
[1 ] FN u cos nie Botrzebowalet 4 prb, by zatopic ckret, czyli Twoja efektywnodé
gra! le powmnlsmy wynasi: 0.75.
° ot zatopi¢ okretu, trafiajgc
tr'.zy razy w to samo
miejsce.

Wpisalismy 0, 1, 1, 1,
a okret znajduje sie
w komérkach 1., 2. i 3

Coz za nerwy!

Wszystko wisi na wtosku!

Czy uda sie nam znalezé¢ btad?

Czy bedziemy umieli go poprawic?
Oczekuj w napieciu na znacznie lepsza,

poprawiong wersje gry w okrety zamieszczong
dalej w tej ksigzce.

W miedzyczasie zastandw sie, czy przychodzi
Ci do gtowy jaki$ pomyst na to, jak poprawi¢

ten bfad.
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Gratulujemy pierwezego prawdziwego programu w jezyku
JavaSeript... i kilka ctéw o wielokrotnym uzywaniu kodu

Prawdopodobnie zwrécite$§ uwage, ze skorzystaliSmy juz z kilku wbudowanych funkcji
jezyka JavaScript, takich jak alert, prompt, console.log oraz Math.random. Funkcje te przy
bardzo malym nakladzie pracy pozwalaja na wySwietlanie okien dialogowych, zapisywanie
wynikéw w oknie konsoli i generowanie liczb losowych, a wszystko w niemal magiczny
spos6b. Jednak te wbudowane funkcje sg jedynie przygotowanym kodem, ktéry kto$

dla nas napisal, a ich sita polega na tym, ze mozna ich wielokrotnie uzywaé, wykonujac
odpowiednie wywolanie tam, gdzie chcemy i kiedy jest to potrzebne.

Mozemy podaé wiele informacji na temat wbudowanych funkcji JavaScriptu — jak nalezy
z nich korzystacé, jakie wartoSci nalezy przekazywaé w ich wywotaniach itd. — zaczniesz je
powoli poznawaé w nastepnym rozdziale, po§wieconym tworzeniu wiasnych funkcji.

Zanim jednak tam dotrzesz, masz jeszcze do przejrzenia ,,Celne spostrzezenia”
i rozwigzania wszystkich ¢wiczen. A tak... i spokojny sen, zeby wszystkie te informacje
ulozyly sie w Twojej glowie.

— CELNE SPOSTRZEZENIA

piszemy prawdziwy kod

mozna przedstawi¢ w formie schematu blokowego,

B |ogike dziatania programu pisanego w jezyku JavaScript B Liczbe losowg z zakresu od O do 1 (whacznie z O, lecz
z wytgczeniem 1) mozna wygenerowac przy uzyciu

pokazujgcego punkty decyzyjne oraz akcje.

Zanim zaczniesz pisa¢ program, warto naszkicowac
sposéb jego dziatania, zapisujgc go w formie
pseudokodu.

Pseudokod to przyblizenie wszystkich czynnodci,
ktore musi realizowa¢ prawdziwy kod.

Istniejg dwa rodzaje operatoréw boolowskich: operatory
porbwnania oraz operatory logiczne. Operatory te
zastosowane w wyrazeniach zawsze zwracajg wartosci
logiczne, czyli true lub false.

Operatory poréwnania poréwnujg dwie wartosci
i zwracajg wartosci logiczne true lub false.
Przyktadowo operatora poréwnania < (,mniejszy”)
mozemy uzywac w nastepujacy sposob: 3 < 6.
To wyrazenie zwréci wartos¢ true.

Operatory logiczne t3czg dwie wartosci logiczne.

Przyktadowo true || false zwraca true,
atrue && false zwraca false.

funkcji Math.random.

Funkcja Math. floor zaokragla przekazang liczbe
dziesietng w dét do najblizszej liczby catkowitej.

Pamietaj, by uzywajac funkcji Math. floor oraz
Math.random, zawsze zapisywac Math wielka litera,
a nie mata.

Funkcja prompt wyswietla okno dialogowe
z komunikatem oraz miejscem, w ktérym uzytkownik
moze wpisac jakas wartos¢.

W tym rozdziale uzywalismy funkcji prompt, by pobiera¢
dane od uzytkownika, oraz funkcji alert, by wyswietlac
w przegladarce wyniki gry w okrety.

Kup ksigzke
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rozwigzanie cwiczen

Zat6z, ze nasza wirtualna siatka wyglada w nastepujacy sposéb:
3 4 5

A komorki zajmowane przez okret s zapisane w trzech zmiennych lokalnych.

0 1 2 6

locationl = 3;
4;
5;

location2

location3

Uzyj nastepujacej sekwencji liczb jako lokalizacji sprawdzanych komérek:

1, 4, 2, 3, 5

A teraz, opierajac sie na pseudokodzie przedstawionym na stronie 51, przejdz kazdy
krok kodu i zobacz, jak bedzie wykonywany w przypadku podania powyzszej sekwencji
danych wejsciowych. Swoje uwagi zapisz nizej. Oto nasze rozwigzanie:

locationl Tlocation2 location 3 guess guesses hits isSunk
3 & 5 — 0 o) false
3 & 5 | | 0 false
3 & 5 & 2 | false
3 & S 2 | false
) & 5 ) & 2 false
3 & 5 5 5 3 true
74
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/prjsr2
https://helion.pl/rt/prjsr2

piszemy prawdziwy kod

ﬂ@ Cwiczenie

V Rozwigzanie ze strony 67

Ponizej zamiesciliSmy dwie instrukcje z wyrazeniami korzystajacymi ze zmiennych logicznych
onSale oraz inStock. Obie te instrukcje okreslajg wartos¢ zmiennej buyIt. Dla obu instrukgji
rozpatrz wszystkie mozliwe kombinacje wartosci zmiennych inStock oraz onSale. Ktéra

z wersji instrukcji narazi Cie na wieksze wydatki? Ta z operatorem LUB (| |)!

let buyIt = (inStock || onSale);

.

onSale inStock buylt buylt

true true true true

true false true false

false true true false

false false false false let buyIt = (inStock && onSale);

Rozwigzanie ze strony 65

Mamy tutaj catg grupe wyrazen logicznych, ktore czekajg na okreslenie wartosci.
Wypetnij puste miejsca. Oto nasze rozwigzanie:

let temp = 81; let keyPressed = "N";
let willRain = true; let points = 142;
Tet humid = (temp > 80 && willRain == true); Tet level;

if (keyPressed == "Y" ||
(points > 100 && points < 200)) {

Jaka jest wartos¢ zmiennej humid? true level = 2;
} else {
let guess = 6; level = 1;
let isValid = (guess >= 0 && guess <= 6); }
Jaka jest wartos¢ zmiennej isvValid? true
let kB = 1287: Jaka jest wartos¢ zmiennej Tevel? 2

let tooBig = (kB > 1000);
let urgent = true;
let sendFile =
(urgent == true || tooBig == false);

Jaka jest wartos¢ zmiennej sendFile? true
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Rozwigzanie ze strony 66

Jakub i Wilhelm, obaj z ksiegowosci, pracujg nad nowg aplikacjg do sprawdzania cen w firmowej
witrynie. Obaj napisali instrukcje warunkowe, korzystajac w nich z wyrazen warunkowych. Obaj sg pewni,
Ze ich kod jest prawidtowy. Ktory z ksiegowych ma racje? Czy ksiegowi w ogdle powinni pisa¢ kod?

Oto nasze rozwigzanie:

Rozwiaanie if (price < 200 || price > 600) {
\_,? alert("Cena jest zbyt niska Tub zbyt wysoka! Nie kupowaé tego gadzetu.");
} else {
alert("Cena jest w porzadku! Mozna kupowac.");
}
Rozwiqzanie if (price >= 200 || price <= 600) {
Wilhelma alert("Cena jest w porzadku! Mozna kupowac.");
\_’—9 } else {

alert("Cena jest zbyt niska Tub zbyt wysoka! Nie kupowaé tego gadzetu.");

Jakub jest lepszym programistq (i zapewne takze lepszym
ksiggovl{ym). Ifozv)lliqzzmeg Jakuba dziata, a Wilhelma nie.
Aby przekonaé sig, dlaczego tak jest, wyprébujmy trzy rozne
wartosci zmiennej price (zbyt duzq, zbyt matq i 9dpow1edmcg)
i dla kazdej z nich przekonajmy sie, jakie wartosci przyjmujq
wyrazenia zastosowane przez obu ksiggowych.

Jesli wartosé zmiennej price wyniesie 100,

to 100 jest mniejsze od 200, zatem
wyrazenie Jakuba jest prawdziwe

. g amietajmy, Ze w razie uzycia operatora
price Jakub Wilhelm l(_FZJB E/sttar)'lczy, by jedno zy+qczonych )
100 true true wyrazefi byto prawdziwe, zeby wartos¢

komunikat: komunikat: catego wyr‘ag'e(li:l takz'i byiqkpr;awdq),
7 il il a zatem wyswietlamy komunikat,
Nie kupy! Kupu! by NIE kupowaé.
700 true true Jednak wyrazenie Wilhelma takze jest
komunikat: komunikat: prawdziwe, a to ze wzgledu na uzycie
Nie_kupuj! Kupuj! warunku price <= 600.” A zatem wartosciq
400 false true catego wyr'az'enia’WiIheIrpa takze jest true,
komunikat: komunikat: co spowoduje wyswietlenie uzytkownikowi
Kupuj! Kupuj! komunikatu zachecajqcego do kupna, choé
: - cena jest zbyt niska.

( Okazuje sig, ze wyrazenie Wilhelma zawsze przyjmuje

wartosc true, zupetnie niezaleznie od wartosci
Zmienne) price, a zatem jego kod zawsze bedzie
zachecat do kupowania. Wiﬁrelm powinien ograniczyé
sig do przeglqdania ksiag rachunkowych.
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D79 Cwiczenie

Ny Rozwigzanie ze strony 61

Czy pamietasz, jak stwierdzilismy, ze pseudokod nie jest idealny? Céz, pominelismy pewne
fragmenty naszego poczatkowego pseudokodu: nie informujemy uzytkownika o tym, czy jego
préba zakofczyta sie TRAFIENIEM, czy PUDEEM. Czy potrafisz wstawi¢ te fragmenty kodu
w odpowiednich miejscach naszego programu? Oto nasze rozwigzanie:

// Tu sq umieszczone deklaracje zmiennych

while (isSunk == false) {
guess = prompt("Gotow, cel, pal! (podaj liczbe z zakresu 0 - 6):");
if (guess < 0 || guess > 6) {
alert("Prosze podaé prawidtowy numer komorki!");
} else {
guesses = guesses + 1;

if (guess == locationl || guess == location2 || guess == location3) {

alert("TRAFIONY!");

Tt (Aits == 3) 1

isSunk = true;
alert("Zatopites moj okret!");

else {

| alert(.PUDLO"Y;

SN

let stats = "Potrzebowates " + guesses + " prob, by zatopiC okret, " +

"czyli Twoja efektywno§C wynosi: " + (3/guesses) + ".";
alert(stats);
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rozwigzanie cwiczenia

a0strz otowek

Rozwigzanie ze strony 58

Co myslisz na temat naszego pierwszego podejicia do napisania kodu wykrywajacego trafienie okretu?
Czy kod nie wyglada, jakby byt bardziej skomplikowany, niz jest to konieczne? Czy nie powtarzamy kodu
w sposdb wygladajacy na, powiedzmy, nadmiarowy? Czy nie mozna go jakos uprosci¢? Czy umiatbys
uprosci¢ ten kod, bazujac na tym, co juz wiesz o operatorze || (czyli operatorze alternatywy logicznej)?
A oto rozwigzanie:

A/\ Wielokrotnie uzywamy
tego samego kodu.
if (guess == Tocationl) {

hits = hits + 1;

} else if (guess == Tocation2) { . . |
e s . Gdybysmy kiedys musieli zmieni¢ sposéb
hits = hits + 1; aktualizowania trafiefi, musielibysmy
} else if (guess == location3) { &— wprowadzac modyfikacje w trzech
. . miejscach. Zmiany tego typu czesto sq
hits = hits + 1 przyczynq btedéw i probleméw w kodzie.

)

Zresztq nie tylko o to chodzi. Ten kod jest po prostu
znacznie bardziej ztoZony, niz jest to konieczne.
Dodatkowo jest takze trudniejszy do analizy, dtuzszy
i wymaga wiecej wpisywania.

Jednak dzigki zastosowaniu logicznego operatora LUB mozemy
potaczy¢ wszystkie testy w taki sposéb, ze jesli wskazana
przez uzytkownika komérka odpowiada wartosci ktérejkolwiek ze
zmiennych, locationl, location2 lub location3, to cate wyrazenie
przyjmie wartosé true i liczba trafiefi zostanie zaktualizowana.

/ \

if (guess == locationl || guess == Tlocation2 || guess == location3) {
hits = hits + 1;
} Czy to wyrazenie nie wyglqda znacznie
R prosciej? Nie wspominamy w ogédle o tym,
{] Ze jest tatwiejsze do zrozumienia.

A jesli kiedykolwiek bedziemy musieli zmienié
sposéb aktualizowania liczby trafiefi, wystarczy to
zrobié w jednym miejscu, co w znacznie mniejszym
stopniu naraza nas na btedy.
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A

alternatywa logiczna, S6
aplikacja internetowa, 317
argumenty, 85, 88-92, 120, 121, 124
rozproszenie, 479
atrybut elementu, 256
src, 36, 39, 391

B

blok kodu, 24, 102, 116, 124, 167
btad TypeError, 248
btedy typograficzne, 27

Cc

ciato funkcji, 83, 97, 116

CSS, Cascading Style Sheets, 2, 243
Kklasy, 326
reguly, 254, 262, 325
selektory, 259

D

dane wejSciowe, S4
deklarowanie
funkcji, 116, 430, 467, 481
zmiennej, 104
dtugos¢ tablicy, 130, 134, 167
DOM, Document Object Model, 27, 44, 229
budowanie modelu, 233-236
dodawanie elementéw, 258
modyfikowanie modelu, 244
operacje, 583
poruszanie sie po elementach, 258
usuwanie elementéw, 258
zmiana zawarto$ci elementu, 239-241
domkniecia, closures, 447, 475, 498-502, 517
dziatanie, 502
$§rodowisko, 509
tworzenie, S00
uzywanie, 504
zastosowanie, S05-507
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dostep
do kodu HTML, 242
do modelu DOM, 235
do wtasciwoS$ci obiektow, 181
drzewo, 235, 258
dziatanie
domknieé, 502
funkcji, 84
console.log, 29
makeTimer, 510, 511
setTimeout, 410, 411
JavaScriptu, 2, 7
Kklas, 533
literat6w szablonéw, 296
metody getElementByld, 240
obiektu zdarzenia, 401
petli while, 20
tablic, 128
wilasciwosci, 181
wynoszenia, 484
dziedziczenie, 546, 549, 552, S68

E

edytor HTML, 33
element
<body>, 4, 34, 248
<div>, 243, 321, 324
<form>, 323, 328
<head>, 4, 34
<html>, 4
<input>, 323
<li>, 253, 261
<script>, 4, 34, 37, 39
<td>, 322, 328

F

filtrowanie tablic, 456
format JSON, 576
formularz, 360
funkcja

alert, 39, 44, 124, 133
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funkcja
console.log, 29-33, 39, 44
document.write, 44
filter, 455
forEach, 455
handler, 469
isNaN, 271, 272, 303, 307
juggle, 8
makeTimer, 510, S11
map, 455
Math.floor, 69, 73, 133
Math.random, 69, 73, 88, 124, 133
Number, 285
prompt, 5SS, 57,73, 124
push, 153, 155, 167

tworzenie domknieé, 498-502, 510
warto$¢ domyS$lna undefined, 94
wewnetrzne, 488, 490, 492
wynoszenie deklaracji, 482, 484
wywolywanie, 83, 85, 124, 430
wyzszego rzedu, 447, 455, 456, 467
zagniezdzone, 488, 491, 494, 517
zapisywanie w zmiennej, 419
zapisywanie we wlaSciwosci, 419
zasieg, 487, 488

zasieg leksykalny, 491
zewnetrzne, 488, 490, 492
zwracajace funkcje, 498-502
zwracanie wartos$ci, 95, 96

reduce, 455 G
setInterval, 412, 420, 426

setTimeout. 409-411. 420 generowanie liczb losowych, 68, 69

gra w okrety, 46, 318

super, 545
timerHandler, 409
funkcje, 79, 83, 206, 436
anonimowe, 457, 467
tworzenie, 438
stosowanie, 439, 440, 446, 447, 470
definiowanie, 83
jako funkcje strzatkowa, 481
jako wyrazenie funkcji anonimowej, 481
z uzyciem deklaracji, 116, 430, 467, 481
z uzyciem wyrazenia funkcyjnego, 481
dziatanie Srodowiska, S08
nazwa, 83
parametry, 83, 84, 88-90, 116
reszty, 478
domySlne, 476
poréwnujace, 471
przekazywane do funkcji, 412, 455
przekazywanie
obiektéw, 188-192, 223
przez warto$¢, 88, 92, 124, 192
tablic, 159
przypisywane do zmiennych, 434
reguly zasiegéw, 496
rekurencyjne, S86
sposo6b dziatania, 84
strzatkowe, arrow functions, 442, 457, 467
skladnia, 444
tworzenie, 445
uzywanie, 443
stosowanie, 446, 447
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analiza pseudokodu, 49
dodawanie styléw, 324
funkcja pomocnicza, 351
generowanie pola okretu, 367
implementacja

kontrolera, 349

obiektu modelu, 341

widoku, 331, 334
interakcja z graczem, 323
kod HTML, 51
konstruowanie widoku, 330
konczenie gry, 356
logika gry, 53, 62
metoda

displayHit, 333

displayMessage, 331, 332

displayMiss, 333

fire, 342, 344

generateShip, 366, 368

generateShipLocations, 365

isSunk, 346, 380

parseGuess, 352-355, 381

processGuess, 349, 381
model, widok, kontroler, 329, 374
oddawanie strzatéw, 35S
planowanie modelu, 336
pobieranie danych, 48, 54
prezentacja informacji, 60
prezentacja zatopienia, 347
projektowanie, 329
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przetwarzanie wsp6irzednych, 350, 352
reprezentacja okretéw, 48, 338
rozmieszczanie okretéw, 364, 365
schemat blokowy, 47
testowanie kodu, 63
testowanie kontrolera, 358
tworzenie

planszy, 319

strony HTML, 320

tabeli, 322
unikanie kolizji, 369
weryfikacja danych, 56
wykrywanie trafief, S8, 59
wySwietlenie

strzatéw, 326

wynikow, 48

polozenia, 371
zliczanie proéb, 355

H

hermetyzacja danych, 494, 517
HTML, HyperText Markup Language, 2, 237

identyfikator elementu, 240-243
implementacja

kontrolera, 349

obiektu modelu, 341

widoku, 331, 334
inicjalizacja zmiennych

obiektowych, 187

typéw podstawowych, 187
instrukcja, 10

if, 8, 24

if-else, 8, 25, 39, 41, S8

return, 95-97, 116, 124
instrukcje warunkowe, 24

J

jako$¢ kodu, 71, 113, 345, 441
JavaScript
1.0,6
2015, 6
2024, 6
interakcja ze strong, 231-261
modyfikowanie stylow strony, 254
po stronie serwera, S85
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sposéb dziatania, 2
stosowanie, 39
jezyk
CSS, 2
HTML, 2
JavaScript, 2
jezyki interpretowane, S
JSON, JavaScript Object Notation, 576

K

kaskadowe arkusze stylow, Patrz CSS
klasy, 529, 538, 568
bazowe, 552, S68
definiowanie, 530, 532
dodawanie metod, 536, 546
dziedziczenie, 546, 549, 552
metody statyczne, S66, S68
pochodne, 552, 568
rozszerzanie, 544, 545, 549, 552
sposob dziatania, S33
tworzenie, 542
wlasciwoSsci statyczne, 566, S68
kod HTML, 39, 51
kolejka zdarzen, 406, 420
komentarze, 41
jednowierszowe, 15
kompilacja, S
komunikaty, 39
konkatenacja i dodawanie, 284, 285
konsola, 27-30, 39
konstruktor, 530, S35
stosowanie literat6w obiektowych, 553-556
kontrola jakoSci, 374
kontroler, controller, 329, 374
implementacja, 349
przekazywanie wspoéirzednych, 361
testowanie, 358
konwersja typow, 274-279, 284, 285

L

liczby losowe, 69, 73
licznik czasu, 415
lista, 253, 261
literaty
tablicowe, 167
obiektowe, S35, 568
tworzenie obiektow, S26
upraszczanie konstruktora, S53-556
szablonéw, template literal, 295, 296
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logiczna

alternatywa, OR, 57
koniunkcja, AND, 57
negacja, NOT, 57

logika gry, 53, 62

14

tancuchy

odwotan, 345, 348, 374
wywolan, 462

znakow, 15, 292-296, 302, 304, 307

metody, 297
wilasciwosci, 297

M

mapa, Map, S80
metoda

charAt, 297, 304
concat, 301
document.querySelector, 245

document.querySelectorAll, 245

filter, 459, 462, 467, 473
forEach, 464-467, 473
getAttribute, 259

getElementByld, 237-241, 245, 247, 259, 391
getElementsByTagName, 398, 399, 420

includes, 300, 301, 374
indexOf, 298
lastIndexOff, 301

length, 304

map, 458, 462, 467, 473
match, 301
querySelector, 259
querySelectorAll, 259
reduce, 459-462, 467, 473
replace, 300, 301
replaceAll, 300, 301
setAttribute, 255, 259
setTimeout, 412

slice, 301

sort, 450-452

split, 299, 305

substring, 293, 299, 303, 305
toLowerCase, 301
toUpperCase, 301

trim, 301

metody, 198, 206, 218

komunikacji, 44
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pobierajace, getter methods, 557, SS8, SS9

przestanianie, 549, 552, S68
skrotowy zapis, 210
statyczne, 564, S6S, 568

ustawiajace, setter methods, SS9

model, 329, 336, 374

implementacja, 341
interakcja z widokiem, 336

obiekté6w dokumentu, DOM, 27, 44, 229

moduty, 574

N

nawiasy

klamrowe, 24, 39, 141
kwadratowe, 128, 218

nazwy

o
ob

funkcji, 97

klas, S35
wlasciwosci, 179
zmiennych, 14, 15, 39

iekt

Date, 215

document, 240

elementu, 245, 259

JSON, 215

kontrolera, 374

Math, 215

modelu, 341, 347, 374

typu HTMLCollection, 399
widoku, 331, 332, 374
window, 249, 584
zdarzenia, 400-403, 415, 420

obiekty, 173, 174, 264, 307

dodawanie wiasciwosci, 182
dodawanie zachowan, 198
elementow, 241, 255

hermetyzacja stanu i zachowan, 185, 200
kolekcje wtasSciwosci, 174, 218

Map, 580
metody pobierajace, 557
metody, 198

przegladanie wlasciwosci, 209

Set, 580
sktadnia zapisu metod, 210

sprawdzanie réwnosci, 287, 307
stan (wla$ciwosci) , 211, 212, 218

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/prjsr2
https://helion.pl/rt/prjsr2

tworzenie, 177, 197, 525, 539-541
wtlasciwosci, 177, 181
danych, 557
dostepowe, 557
usuwanie, 184
zachowanie (metody), 211, 212, 218
zmiana warto$ci wiasciwosci, 182, 185
obietnice, promises, 577
obstuga przycisku, 360
odwotanie do pliku, 36
operator
AND, &&, 57
instanceof, 306, 315
konkatenacji, +, 143, 285
new, 533, 568
NOT, 57
OR, ||, S6, 57,78
postdekrementacji, --, 147, 167
postinkrementacji, ++, 147, 148, 167
przypisania, =, 18, 39, 273
rozproszenia, 479, 480, 517
réwnosci, ==, 18, 273, 280-282, 307
$cisty réwnosci, ===, 278, 280-282, 307
typeof, 267, 306, 309
operatory
arytmetyczne, 284
logiczne, 57, 64, 65, 73
poréwnania, 57, 73
otwieranie konsoli, 30

P

parametry, 83, 85, 116, 120, 121, 124
domysélne, 476, 517
konstruktoréw, SS3
reszty, 478, 517

petla
do while, 374
for, 19, 39, 140-149, 167
for in, 19, 209
for of, 19
forEach, 19
while, 8, 19-23, 39, 54, 145

pisanie
funkcji poré6wnujacej, 452
gry, 46
kodu, 3, 7

pobieranie
elementéow DOM, 238, 240, 245, 258
wartoSci atrybutu, 256
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procedura obstugi zdarzen, 250, 252, 259, 360, 374, 386,
391-404, 409
program
Notatnik, 33
TextEdit, 33
programowanie
asynchroniczne, 383, 415
obiektowe, 173, 180
przestanianie metod, 549, 552, 568
przypisanie destrukturyzujace, destructuring
assingnment, 578
pseudokod, 49, 73, 77

R

redukowanie tablic, 460
refaktoryzacja kodu, 157, 160
referencja, 192
do funkcji, 430-433, 467
do obiektu, 186, 187,192, 218, 287
reguta CSS, 10
position: absolute, 324
position: relative, 324
redtext, 254, 262
reguly zasiegbéw, 496
rekurencja, S86
rozpraszanie argumentéw, 479

S

schemat blokowy, 47, 73
selektory CSS, 10, 245, 259
sktadnia zapisu metod, 210
stowa kluczowe, 14
stowo kluczowe
class, 530
const, 13, 39,116
delete, 184
extends, 545, 552, 568
function, 83, 97, 430
get, 558, 561, 568
import, 575
let, 11,12, 39, 116
return, 445
set, 559, 568
static, S64
super, S68
this, 202-206, 219
var, 14,113
sortowanie tablic, 450
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state, 12, 39

deklaracja, 13
struktura danych

Map, S80

Set, 580
superdomkniecia, 512, 523
Symbol, 579

2

S

$rodowisko zasiegu, 497

T

tabela HTML, 322
tablice, 125
aktualizacja wartos$ci, 129
dziatanie, 128
filtrowanie, 456
indeksy, 167
iteracja, 138, 140
kolejnos¢ elementow, 134
numeracja elementéw, 127, 128
odwotania do elementéw, 129
puste, 152, 167
redukowanie, 460
réwnolegte, 163
rzadkie, 152, 153
sortowanie, 450
tworzenie, 128, 168
warto$¢ undefined, 153
wlasciwos¢ length, 130, 134, 167
testowanie, 63
kontrolera, 358
metod pobierajacych i ustawiajacych, 562
obiektu zdarzenia, 404
procedur obstugi zdarzen, 388
tworzenie
aplikacji, 317
domknieé, S00
funkcji, 83, 430, 467, 481
anonimowych, 438
strzalkowych, 445
instrukcji, 10
Kklas, 530, 532, 542
literatu tablicowego, 126
tancucha wywotan, 461, 462
modelu DOM, 233-236
obiektow, 177, 197, 525, 539-541

594
Kup ksigzke

przy uzyciu klasy, 531, 535

przy uzyciu literatéw obiektowych, 526, S35

stosowanie konwencji, 527
pustej tablicy, 152
tablic, 126, 128, 168
zmiennej, 8, 11, 39
typ
boolean, 25
Biglnt, 579
typy proste, 25, 264, 307

v

umiejscawianie CSS-a, 328
umieszczanie kodu

na stronie, 4, 34

w pliku, 35

W

wartosci, 11
atrybutéw, 256
logiczne, 15
losowe, 68
pierwszej klasy, 437, 467
warto$é
Infinity, 272
logiczna
false, 17, 41, S6
true, 17, S6
NaN, 270-272, 290, 307
null, 55, 245, 256, 268, 289, 307
this, 534
undefined, 52, 94, 266, 290, 307
wczytywanie
kodu, 3
strony, 248, 249, 259
weryfikacja danych, S6
widok, view, 329, 374
implementacja, 331, 334
wtasciwoSsci
danych, data properties, 557
dostepowe, accessor properties, 557, S68
obiektéw, 175-181
dziatanie, 181
sktadnia odwotan, 209
zapis z kropka, 181
zmiana wartosci, 182, 185
statyczne, 564, S6S, 568
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wlasciwosé

innerHTML, 230, 241, 242, 245, 259

keyCode, 424

length, 297

onclick, 391, 397

onload, 259

onmousemove, 407

target, 401, 404, 424

timeStamp, 424

top, 324

touches, 424

type, 424

value, 360

window.onload, 249, 387, 391, 412
wskaznik do obiektu, 192
wyjatek ReferenceError, 141
wykonanie kodu, 3
wynoszenie, hoisting, 482, 484, 517
wyrazenia, 17, 39

funkcyjne, function expression, 430, 432, 434, 441, 446,

467, 469
liczbowe, 39
logiczne, 17, 39, 75
tancuchowe, 17, 39
warunkowe, 67
wywolanie
funkcji, 83, 85, 124
zwrotne, callback, 250, 259, 387

YA

zakres bloku, 102
zapis z kropka, 181, 186, 198, 218
zasieg, S17
bloku, 103
globalny, 103, 116
leksykalny, lexical scope, 490, 491, 497, 517
lokalny, 116, 497
zmiennej, 98, 101
zbiér, Set, S80
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zdarzenia, 385, 389, 390, 405

DOM, 415, 420
kolejka, 406, 420

zdarzenie

click, 392, 394, 403, 409, 421, 423
dragstart, 421

drop, 421

keypress, 399, 421

load, 387, 394, 404, 409, 421, 423
mousemove, 408, 409, 421
mouseout, 416, 421, 427
mouseover, 421

onload, 250, 252

pause, 421

play, 421

resize, 421, 428

touchend, 421

touchstart, 421

unload, 421

zmienna

handler, 469
this, 533, 535, 568

zmienne, 11

bez wartos$ci, 11

deklarowanie, 8, 11, 39, 104
globalne, 99, 101, 104-110, 116
logiczne, 67

lokalne, 99, 101, 105-110, 116, 121, 124
nazwa, 14

obiektowe, 287

przestanianie, 106, 110
referencyjne, 187

swobodne, S17

tablicowe, 129

typéw podstawowych, 187

znaki

dolar, 547

odwrotny apostrof, 295
podkreslenie, 14
strzatka, 444

trzy kropki, 478
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