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Rozdziat 4

Majsterkowanie
z aplikacjami
internetowymi

Kup ksigzke

rozdziale 1. thumaczymy, jak uzywac konsoli JavaScriptu. W rozdziatach

2. i 3. pokazujemy, jak polaczy¢ ze soba kilka instrukcji, zeby utworzy¢

program. W tym rozdziale nasza zabawa nabierze rumiencéw, przedsta-
wimy Ci bowiem JSFiddle — nasz ulubiony plac zabaw. Zamiast hustawek i zjez-
dzalni bedziesz sie na nim bawit instrukcjami jezyka JavaScript, znacznikami
HTML-a i stylami CSS.

JSFiddle pozwala na pisanie kodu JavaScriptu i eksperymentowanie z nim bez-
posrednio w przegladarce internetowej. Umozliwia on sprawdzenie dzialania do-
wolnego kodu, dzielenie sie swoim kodem z innymi i wyrazanie opinii na jego te-
mat, a nawet wspolprace nad programem ze znajomymi! Dowiesz sie¢ rdwniez, jak
uzywac JSFiddle, aby wyswietla¢, zmienia¢, zapisywac i udostepniac cale aplikacje
internetowe.

Pewnie sie zastanawiasz, co mamy na mysli, piszac o aplikacji internetowe;j.
Aplikacja internetowa (ang. web application lub web app) to oprogramowanie,
ktore jest uruchamiane w przegladarce internetowej i zazwyczaj uzywa jezyka
JavaScript. Jedng z takich aplikacji, ktére mozesz zna¢, jest np. Google Earth.
Umozliwia ona znalezienie i zobaczenie wysokiej jakosci zdje¢ niemal kazdego
miejsca na Ziemi. Google Earth jest réwniez strong internetowq, bo mozna sie do
niej dosta¢ za pomocg adresu URL. Jak myslisz, czy JSFiddle jest aplikacja, czy
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strong internetowg? Tak naprawde i jednym, i drugim. Wtasciwie kazda aplikacja
internetowa jest strong internetowg, ale nie kazda strona internetowa to aplikacja
internetowa.

W tym rozdziale uzyjesz JSFiddle, aby poeksperymentowa¢ z animacjami. Dzieki
temu otrzymasz w pelni konfigurowalng maszyne do puszczania baniek! Nazwa
strony to JSFiddle, bo pozwala ona na ,,majsterkowanie” (ang. to fiddle) z jezykiem
JavaScript. A wiec zaczynamy!

O@

Wprowadzenie do JSFiddle

Aby zacza¢ zabawe z JSFiddle, otwérz swojg przegladarke internetowa i wpisz
adres http://jsfiddle.net. Zobaczysz strone JSFiddle, taka jak na rysunku 4.1.

RYSUNEK 4.1.
Przejrzysty

i ustrukturyzowany
interfejs JSFiddle
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Interfejs uzytkownika strony JSFiddle sktada sie z trzech paneli, w ktérych moz-
na pisa¢ kod w jezykach HTML, CSS i JavaScript, a takze z panelu Result (wynik),
w ktérym mozna zobaczy¢ wynik dziatania instrukcji wprowadzonych w pozo-
statych panelach. Na pasku narzedzi po lewej stronie mozna skonfigurowac do-
datkowe opcje, kilka ciekawych mozliwosci ukrytych jest tez pod przyciskiem
Settings (ustawienia) na gérnym pasku narzedzi — ten zawiera réwniez przyciski
do uruchamiania, zapisywania i porzagdkowania kodu.

Mozesz zmieni¢ rozmiar kazdego z paneli w JSFiddle, tapigc za oddzielajace je linie
i przeciagajac je.

W tej chwili jesteSmy najbardziej zainteresowani panelem JavaScriptu. Dziala on
w bardzo podobny sposéb jak konsola JavaScriptu, w JSFiddle jednak o momencie
uruchomienia kodu, ktory piszesz, decydujesz sam.
Aby uruchomi¢ swéj pierwszy program w JSFiddle:
1. Kliknij wewnatrz panelu JavaScriptu.
2. Wpisz nastepujaca instrukcje JavaScriptu:
alert("Czes¢ wszystkim!");

3. Kliknij przycisk Run (uruchom) na gérnym pasku narzedzi.

Pojawi sie wyskakujgce okienko z tekstem ,,Cze$¢ wszystkim!”.
4. Zamknij okienko, klikajgc OK.

Nie ma nic zaskakujacego w dzialaniu tego prostego programu. Jesli przeczytates
trzy pierwsze rozdzialy tej ksigzki, wiesz juz, jak dziala instrukcja alert.

Uruchamianie kodu JavaScriptu to nie jedyna $wietna funkcjonalnos¢ JSFiddle.
W panelach HTML-a i CSS mozna tworzy¢ kod wspélpracujacy z tym napisanym
w JavaScripcie. W kilku nastepnych sekcjach zajmiemy sie kazdym z tych paneli
osobno i pokazemy, jak ich uzywac. Ale wczesniej zobacz, jakie jeszcze mozliwosci
ma JSFiddle.

Wyswietlanie naszych projektéw

Kup ksigzke

Zdradzimy Ci pewien sekret. Mozesz zobaczy¢, uruchomic¢, skopiowaé i zmieni¢
kazdy program z tej ksigzki, wchodzac na strone https://jsfiddle.net/user/Helion_
JavaScript/fiddles. Naprawde: caly kod gotowy do uzycia, tadnie sformatowany
i przetestowany!

To nasza wlasna, publiczna tablica JSFiddle. Publiczna tablica to miejsce, za po-
moca ktorego kazdy uzytkownik JSFiddle moze dzieli¢ sie swoimi programami
(w nomenklaturze JSFiddle okreslanymi jako ,,fiddle”) ze swiatem.
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Chociaz wszystkie nasze projekty sa juz gotowe i dostepne w JSFiddle, wazne,
zebys$ sam przeszedt przez kazdy kolejny krok podczas ich tworzenia, by je dobrze
zrozumied. Jesli chcesz jak najlepiej wykorzystaé te ksigzke, nie wahaj sie ko-
piowac¢, modyfikowaé, catkowicie zmienia¢ czy przepisywac nasz kod, aby zoba-
czy¢, jak wplynie to na wyniki. Majsterkuj do woli!

Zabawa z projektami

KA
&

TAJ
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Zanim zaczniesz przeglada¢ wszystkie projekty z innych czesci i rozdzialow tej
ksigzki, rzu¢ okiem na niektdre programy, ktore nie s3 jej czescia. JSFiddle po-
zwala kazdemu na zaloZenie konta i dzielenie si¢ swoimi programami na pu-
blicznej tablicy — i wielu $wietnych, do§wiadczonych programistéw JavaScriptu
to robi!

Kiedy programisci decyduja sie podzieli¢ swoimi projektami na JSFiddle, godza
sie na to, ze kazdy moze skopiowac ich kod, zmieni¢ go i opublikowa¢ ponownie.
Jednak zawsze mile widziane bedzie powiadomienie, kto jest autorem oryginal-
nego rozwigzania. My zrobiliSmy kopie wszystkich naszych projektow, aby mie¢
pewnosc, ze beda one zawsze spdjne z zawartoscig ksigzki. Jesli chcesz sie dowie-
dzie¢, kto jest oryginalnym autorem programu, kliknij zakladke Author na pasku
narzedzi po lewej stronie.

Postepuj zgodnie z ponizszymi krokami, aby obejrze¢ i uruchomic¢ niesamowite
programy z naszej publicznej tablicy JSFiddle:
1. Przejdz do naszej tablicy na stronie https://jsfiddle.net/user/Helion_javaScript/fiddles.
Zobaczysz liste przyktaddw i projektédw z catej ksigzki.
By¢ moze bedziesz musiat uzy¢ stronicowania ponizej listy, aby zobaczy¢ wigcej
wynikow.
2. Znajdz projekt, ktéry wydaje Ci sie ciekawy, i otworz go.
Kiedy program sie otworzy, automatycznie sie uruchomi.

Jesli znajdziesz program, ktéry Ci sie podoba, sprobuj odkry¢, jak dziala. Zmien
niektdre wartosci i zobacz, co sie stanie.

Twoje zmiany w projekcie JSFiddle nie nadpisza oryginalu! Mozesz zmieni¢
wszystko, a inni czytelnicy beda wciaz widzieli oryginalng wersje kodu. Najgor-
sze, co moze sie wydarzy¢, to ze po Twoich zmianach program sie nie uruchomi.

Majsterkowanie z CSS
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Panel CSS w JSFiddle jest umieszczony w prawym goérnym rogu. Poza praca
z JavaScriptem, w JSFiddle mozemy réwniez bawi¢ sie CSS (ang. Cascading Style
Sheets — kaskadowe arkusze stylow). CSS pozwala na zmiane wygladu takich
element6w strony jak tekst czy grafika. Jesli chcesz zmieni¢ kolor napisu na
stronie, uzywasz do tego wilasnie CSS.
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Bardziej szczegétowo zajmiemy sie CSS w rozdziale 6. Teraz wprowadzimy tylko
kilka zmian w jednym z naszych programéw. Wykonaj nastepujace kroki:

1. Przejdz do strony https://jsfiddle.net/Helion_javaScript/L8br6uos.

Zobaczysz projekt ,Banki”, jak na rysunku 4.2.

RYSUNEK 4.2.
Projekt ,Banki”

2. Przyjrzyj sie doktadniej czterem panelom na ekranie.
Trzy z nich zawierajg kod, a w czwartym wyswietlana jest animacja z barkami.
Czy domyslasz sie, czytajac kod, za co on odpowiada?
3. Spojrz na panel CSS (w prawym gornym rogu) .
Widzisz trzy linie kodu.
4. Znajdz kod o tresci border: 3px solid #FFFFFF; izmien go na border: 8px solid
#FFFFFF;.
5. Kliknij przycisk Run na gérnym pasku narzedzi, aby rozpocza¢ animacje ponownie.

Zauwazysz, ze krawedzie baniek sg teraz znacznie grubsze, jak na rysunku 4.3.

RYSUNEK 4.3.
Krawedzie baniek
zrobity sie grubsze
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Biorac pod uwage Twoja zmiane w kodzie i jej efekt, jak myslisz, co w tej samej
instrukcji opisuje stowo so1id? Aby sie przekonaé, wykonaj nastepujace kroki:

1. W panelu CSS zmien pierwszg wartos¢ po border: na mniejsza liczbe (2 lub 3)
i kliknij Run.

Krawedzie baniek sg znéw cienkie.
2. Zmien drugg wartoé¢ po border: na jedna z ponizszych:

dotted
dashed
double
groove
ridge

inset

outset

3. Kliknij Run, aby zobaczy¢, co to zmienia.

Ta warto$¢ méwi przegladarce o stylu krawedzi. Rysunek 4.4 przedstawia banki,
ktérych styl krawedzi zostat ustawiony na dotted.

RYSUNEK 4.4.
Banki

z wykropkowanymi
krawedziami

Spéjrz teraz na trzecig warto$¢ po border:, ktéra jest obecnie ustawiona na
#FFFFFF. Ten zestaw znakow oznacza kolor krawedzi baniek.

Kolory w CSS zapisywane s3 zazwyczaj w tzw. notacji szesnastkowej, w ktorej
uzywamy trzech warto$ci z przedziatu od 00 do FF na okre$lenie iloéci koloréw
czerwonego, zielonego i niebieskiego.

Wiecej szczegdtow na temat koloréw w CSS zawiera rozdzial 6. Mozesz rowniez
uzywac wielu standardowych, angielskich nazw koloréw. Tabela 4.1 zawiera zesta-
wienie najczesciej wystepujacych nazwanych koloré6w rozumianych przez prze-
gladarki internetowe.
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TABELA 4.1. Standardowe nazwy koloréw

Nazwa koloru Wartos¢ w notacji szesnastkowej

Aqua (cyjan)

#0OFFFF

Black (czarny)

#000000

Blue (niebieski)

#0000FF

Fuchsia (fuksja)

#FFOOFF

Gray (szary)

#808080

Green (zielony)

#008000

Lime (limonkowy)

#00FFOO

Maroon (kasztanowy)

#800000

Navy (granatowy)

#000080

Kup ksigzke
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TABELA 4.1. Standardowe nazwy koloréw — cigg dalszy

Nazwa koloru Wartos¢ w notacji szesnastkowej

Olive (oliwkowy)

#808000

Orange (pomaranczowy)

#FFA500

Purple (purpurowy)

#800080

Red (czerwony)

#FF0000

Silver (srebrny)

#C0COCO

Teal (morski)

#008080

White (biaty)

#FFFFFF

Yellow (z6tty)

#FFFF00

Aby zmieni¢ kolor baniek, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wybierz nazwe koloru lub jego kod w notacji szesnastkowej z tabeli 4.1.

2. W panelu CSS zamien dotychczasowg warto$¢ #FFFFFF na te wybrang przez siebie.

3. Kliknij Run.

W panelu Result zobaczysz teraz banki w wybranym przez siebie kolorze.
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Majsterkowanie z HTML-em

RYSUNEK 4.5.
Kolorowe banki ze
specjalnym napisem

Kup ksigzke

Teraz rzu¢ okiem na panel HTML-a, znajdujgcy sie w lewym gérnym rogu.
W poréwnaniu z panelami CSS i JavaScriptu dzieje sie tutaj naprawde niewiele!

W jezyku HTML, ktéry omawiamy szerzej w rozdziale 5., tworzymy strukture
strony internetowej. W przypadku projektu ,,Banki” za pomocg HTML-a po prostu
stworzyliSmy miejsce na stronie, w ktérym majg by¢ puszczane barnki.

Ale z HTML-em mozesz zrobi¢ duzo wiecej! Zmien kod HTML-a projektu ,,Banki”,
wykonujac nastepujace kroki:
1. Umieéc kursor zaraz za znacznikiem </div> i wpisz:
<h1>Kocham banki!</h1>
Twéj panel HTML-a powinien teraz zawierac nastepujacy kod:

<div id="0"></div><hl>Kocham banki!</hl>

2. Kliknij Run i zobacz zmiany w panelu Result.

Jak wida¢ na rysunku 4.5, pod naszymi barikami pojawit sie teraz specjalny napis.

<hl> i </hl> to tzw. znaczniki HTML-a. Znaczniki okalajace tekst informuja
przegladarke, Ze tekst zawiera co$ szczegdolnego. W tym wypadku znacznik <h1>
reprezentuje nagtéwek najwyzszego poziomu — najwiekszy wizualnie i najwaz-
niejszy nagléwek na stronie.

Kolejnym uzytecznym znacznikiem HTML-a jest <p>, ktérym oznaczamy akapity.
Aby wstawié znacznik <p>, wykonaj nastepujace kroki:
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1. Zaznacznikiem </h1> naciénij Enter, aby przejé¢ do nowej linii.

. Rozpocznij akapit znacznikiem otwierajgcym <p>, nastepnie wpisz, co tylko chcesz,
w jego tresci i zakoncz go znacznikiem zamykajacym </p>.

3. Kliknij Run i zobacz zmiany w panelu Result.

Majsterkowanie z JavaScriptem

RYSUNEK 4.6.
Zmiany wartosci
minimum

i maksimum wptywaja
na rozmiar baniek

68
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Panel JavaScriptu, umieszczony w lewym dolnym rogu interfejsu JSFiddle, to
wlasnie to miejsce, w ktorym dzieja sie naprawde ciekawe rzeczy.

1. Znajdz w panelu JavaScriptu linie o treéci maksimum = 36 i zmien jg namaksimum = 80.

2. Kliknij Run.

Sporo baniek, cho¢ nie wszystkie, jest teraz wiekszych niz przedtem.

Czy bazujac na wyniku poprzedniej zmiany, jeste$ w stanie zgadnad, co si¢ stanie,
gdy zmienisz linie kodu o tresci minimum = 12? Sprébuj i zobacz, czy masz racje!

Jesli myslates, ze warto$¢ maksimum oznacza maksymalng wielko$¢ banki, a minimum
jej wielkos¢ minimalng, miate$ absolutng racje. Rysunek 4.6 przedstawia za-
warto$¢ panelu Result przy wartosci maksimum ustawionej na 80, a minimum na 20.

Dwie nastepne linie kodu w panelu JavaScriptu to banki = 100 i opoznienie = 8000.
Mozesz zmienic¢ te wartosci, wykonujac te same kroki co zazwyczaj, czyli:

1. Zmien wartoéé.

2. Kliknij Run i zobacz rezultat wprowadzenia zmiany w panelu Result.

CZESC| Czym jest JavaScript? Alert! JavaScript jest czyms$ $wietnym!

Pole¢ ksigzke


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

Sprébuj zmieni¢ obie wartosci i zobacz, co sie stanie. Wyprébowujac rézne war-
tosci (albo po prostu zgadujac), odkryjesz, ze wartos$¢ banki oznacza liczbe two-
rzonych baniek, a opoznienie ma wplyw na ich predkosé.

Czy eksperymentujac, jestes w stanie pozna¢ dokladne znaczenie wartosci banki
i opoznienie? Mata podpowiedzZ: warto$¢ opoznienie jest podana w milisekundach
(czyli tysiecznych czesciach sekundy). 8000 milisekund to 8 sekund. Zmien wartos¢
na 10000, kliknij Run i zwrd¢ uwage na chronologie poszczegdlnych akcji na
ekranie. Potem zmien j3 na 1000 i uruchom program ponownie, klikajac Run.

Jesli podejrzewasz juz, ze banki to liczba baniek, ktdre zostang utworzone,
a opoznienie dotyczy tego, jak szybko sie one pojawiajg, masz racje!

Tworzenie konta JSFiddle

Tworzenie konta JSFiddle nie jest wymagane do dalszej lektury tej ksigzki, jednak
posiadanie go utatwi wyswietlanie przyktadéw i dzielenie si¢ swoja praca.

Aby utworzy¢ konto JSFiddle, postepuj zgodnie z nastepujacymi krokami:

1. Kliknij przycisk Fork na gérnym pasku narzedzi i w wyskakujgcym okienku kliknij
przycisk Fork fiddle.
Kiedy tworzysz swojg wersje programu na bazie cudzego kodu, operacje taka
nazywa sie forkowaniem® kodu.

2. Zaznacz adres URL swojego programu na pasku adresu przegladarki internetowej
i skopiuj go lub zapisz, abys mégt go uzy¢ po utworzeniu konta.

3. Kliknij przycisk Sign in (zaloguj sie) znajdujacy sie w prawym gérnym rogu strony.
Pojawi sie strona logowania, jak na rysunku 4.7.

4. Kliknij przycisk Sign up (zarejestruj sie) znajdujacy sie pod formularzem logowania.
Pojawi sie strona rejestracji.

5. Wypehij formularz tworzenia nowego konta, podajac swojg nazwe uzytkownika

(username), adres e-mail (e-mail address) i hasto (password), a nastepnie kliknij
przycisk Create an account (utw6rz nowe konto).

Pojawi sie strona gtéwna JSFiddle.
6. Wklej lub przepisz adres URL z kroku 2. do paska adresu przegladarki internetowej
i nacisnij Enter.

Wrécisz do swojej wersji projektu ,Banki".

!'W réwniez spotykanym tlumaczeniu dostownym: rozwidlaniem — przyp. tlum.

Kup ksigzke
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Login

RYSUNEK 4.7 Signup Reset password
Strona logowania
JSFiddle

7. Kliknij ponownie Fork, aby dodac¢ swojg wersje projektu do swojego konta JSFiddle.

Zauwaz, ze teraz adres URL na pasku adresu przegladarki zawiera Twojg nazwe
uzytkownika JSFiddle!

Dzielenie sie swoim projektem

Kiedy stworzyles$ juz swojg wlasng, spersonalizowang wersje projektu ,,Banki”,
pora pokazac ja znajomym!

Najprostszym sposobem na zademonstrowanie innym swojego projektu jest
skopiowanie adresu URL z paska adresu przegladarki — mozesz go wrzuci¢ na
Facebook lub Twitter. Kazdy bedzie mégt zobaczy¢ Twoéj kod CSS, HTML-a
i JavaScriptu oraz wynik jego dzialania, a takze na jego bazie zacza¢ tworzy¢ swojg
wersje projektu (nie zmieniajac jednak Twojej — podobnie jak Ty, tworzac swoja
wersje, nie zmieniles naszej).

AN Jesli zamierzasz umieSci¢ adres do swojej wersji projektu na Facebooku lub
I~ Twitterze, pamietaj, zeby oznaczy¢ nas w poscie (@watzthisco na Twitterze lub
www.facebook.com/watzthisco na Facebooku), a zobaczymy Twoje dzielo!
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Mozesz tez udostepni¢ sam panel z wynikiem swojego projektu, bez kodu, dodajac
/show do jego adresu. Na przyklad sam panel z wynikiem naszego projektu ,,Banki”
jest dostepny pod adresem https://jsfiddle.net/Helion_JavaScript/L8br6uos/show.

Jesli chcesz wrdci¢ do oryginalnej wersji projektu ,,Banki”, mozesz to zrobic,
korzystajac z naszej publicznej tablicy pod adresem https://jsfiddle.net/user/Helion
> _JavaScript/fiddles.

A co, jesli chciatby$ mie¢ wlasng publiczng tablice JSFiddle, zawierajaca kolekcje
Twoich projektéw? Czytaj dale;j!

Zapisywanie swojej aplikacji

RYSUNEK 4.8.
Twoja wtasna
publiczna tablica na
JSFiddle

Kup ksigzke

Teraz, kiedy masz juz swoje konto JSFiddle, mozesz utworzy¢ swojg publiczng
tablice. A wlasciwie nawet juz ja masz! Mozesz sie o tym przekonaé, klikajac
swoj awatar w prawym gornym rogu ekranu i wybierajac opcje Your public fiddles
(twoje publiczne projekty). Wyswietli sie Twoja publiczna tablica, z Twojg wersja
projektu ,,Banki”. Powinna wyglada¢ podobnie do tej na rysunku 4.8.

rfiddies  Public fiddies

Helion's public fiddles

Kiedy dodaltes wlasna wersje projektu do swojego konta JSFiddle (forkujac na-
sz3g), trafila ona od razu na Twojg publiczng tablice. Stalo sie tak dlatego, Ze
w JSFiddle za publiczne uznawane sg wszystkie projekty, ktore posiadaja tytut. Jako
Ze nasz projekt go posiadal, Twdj po jego skopiowaniu réwniez takowy zyskat!

Mozesz zmieni¢ tytul projektu na inny lub go usungé, tym samym usuwajac

projekt ze swojej publicznej tablicy. Aby to zrobi¢, postepuj zgodnie z nastepu-
jacymi krokami:
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. Kliknij projekt , Banki” na swojej publicznej tablicy.

Przejdz do zaktadki Fiddle meta (metadane projektu) na lewym pasku narzedzi.

Zmien lub usun tekst z pierwszego pola tekstowego — to wtasnie tytut projektu.

. Kliknij przycisk Save (zapisz) na gérnym pasku narzedzi.

5. Kliknij przycisk Set as base (ustaw jako wersje bazowg) na gérnym pasku narzedzi.

Za kazdym razem kiedy zapisujesz projekt, JSFiddle tworzy jego nowa wersje
(mozesz to zaobserwowac po zmieniajagcym sie adresie URL). Przycisk Set as base
pozwala na ustawienie obecnie wyswietlanej w JSFiddle wersji projektu jako ba-
zowej. To whasnie do wersji bazowej prowadzi¢ beda adresy URL na Twojej pu-
blicznej tablicy, jak réwniez na liscie wszystkich Twoich projektéw. Twoj projekt
znajdzie sie na Twojej publicznej tablicy, jesli jego wersja bazowa (niekoniecznie
ostatnia) bedzie miala nadany tytut.
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Skorowidz

A

akapit, 77, 81

anchor, Patrz: kotwica

animacja, 60, 105, 110, 111
klatka, Patrz: klatka

aplikacja internetowa, 59

atrybut, 83
alt, 83
class, 91, 98, 257, 259, 260, 261
id, 83, 84, 91, 98, 142, 257, 259, 260
src, 83
type, 142

bajt, 25
bit, 25
blad, 189, 190
skladni, 33
Boole George, 51
branching, Patrz: rozgalezianie

C

case, 217, 218
central processing unit, Patrz: procesor
check box, Patrz: przycisk wyboru
Chrome, 28
narzedzia dla deweloperdéw, 30

Console, Patrz: Console

zakladki, 31
Console, 31, 32
CPU, Patrz: procesor
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CSS, 61, 62, 89, 123, 233
deklaracja, 92
kolor, 64, 66, 94, 95
organizacja kodu, 144
regula, 90
blok deklaracji, 90
kaskadowos¢, 98
selektor, Patrz: selektor
wlasciwosé, 92, 102
czas, 222, 223

D

dane, 47
typ, Patrz: typ
wejsciowe, 45, 56

wprowadzanie, 52

wyjsciowe, 45, 56

data, 222, 223

debugowanie, 25

dochdd, 278

dokument, 55, Patrz tez: strona

E

Edge, 29
element, Patrz tez: znacznik
a, 81
body, 78, 79, 91
button, 86, 184
div, 81, 142, 184
em, 81
hi, 79
head, 78, 79

Skorowidz 297

Pole¢ ksigzke


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

hr, 81
html, 79
img, 81
input, 142
li, 79, 81, 142
dodawanie, 192

ol, 79, 81
p, 81
pozycjonowanie, 98, 103
rozmiar, 95
span, 147
strong, 81
ul, 79, 81, 184, 192
wybieranie, 85

em, 93

event, Patrz: zdarzenie

F

Facebook, 28

Firefox, 29

formularz, 107, 182, 184, 193

funkcja, 108, 188, Patrz tez: metoda
addEventListener, 170
alert, 171
argument, 173
cialo, 108, 172
definiowanie, 171, 172
getElementByld, 170
indexOf, 170
Math.floor, 255
Math.random, 254
nagltowek, 172
parametr, 172, 173
argument, 173
pusta, 190
toString, 170
tworzenie, 170, 171, 172
wartos¢ zwracana, 173
wbudowana, 170
wywolanie, 172

funkcji, 169

298 JavaScript dla dzieci dla bystrzakéw

Kup ksigzke

getter, 222

gigabajt, 25, 26

Google Chrome, Patrz: Chrome
Google Earth, 59

gra stowna, 139, 140, 141

H

hipertekst, 76

Hopper Grace, 25

hosting, 270

HTML, 61, 67, 75, 76, 233
element, 77
formularz, Patrz: formularz
znacznik, Patrz: znacznik

indeksowanie od zera, 50
inkrementacja, 253
input, Patrz: dane wejsciowe
instrukcja, 37
alert, 53
break, 218, 226, 240
document.write, 55
for, 42
if, 204
if...else, 201, 204, 242, 268
operand, Patrz: operand
operator, Patrz: operator
prompt, 52, 53
switch, 218, 240, 242
case, Patrz: case
internet, 27
Internet Explorer, 29

J

JavaScript, 27, 61, 68, 75
konsola, Patrz: Console
skladnia, 35

weciecia, 42
wielkos¢ liter, 41
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whasciwos¢, Patrz: wlasciwosé
jednostka centralna, Patrz: procesor
jezyk
naturalny, 35, 37, 117
programowania, 26
CSS, Patrz: CSS
HTML, Patrz: HTML
instrukcja, Patrz: instrukcja
skladnia, 35
znacznikéw, 76
JSFiddle, 59, 60, 269
interfejs uzytkownika, 61
konto, 62
tworzenie, 69
ograniczenia, 270

panel
CSS, 61, 62, 63
HTML, 61, 67

JavaScript, 61, 68

Result, 61, 96
standaryzowanie formatowania, 185
tablica publiczna, 61, 62, 71, 103

K

kalendarz, 220
kilobajt, 25, 26
klatka, 110
klient FTP, 272
kod
binarny, 24, 26
szesnastkowy, 95
kodowanie, Patrz: programowanie
komentarz, 42
jednowierszowy, 43
todo, 177
wielowierszowy, 43
kompilator, 25, 26
komunikat btedu
NaN, 34
SyntaxError, 33
konkatenacja, 33
koszty, 278
kotwica, 81
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L
liczba, 49, 51, 118
losowa, 254
postac wyktadnicza, 133
lista
element, 79

nieuporzadkowana, 79, 81, 142
uporzadkowana, 78, 79, 81
listener, Patrz: zdarzenie stuchacz

Lovelace Ada, 25

M

megabajt, 25, 26

metoda, 50, 121, Patrz tez: funkcja
addEventListener, 106, 107, 146, 187,

238

appendChild, 192
concat, 159, 161, 162
getDate, 222
getDay, 222
getElementByld, 84, 85, 86, 102
getFullYear, 222
getHours, 222
getMilliseconds, 222
getMonth, 222
getSeconds, 222
getTime, 222
indexOf, 50, 159, 162
join, 159, 162
lastIndexOf, 159, 163
pop, 159, 164, 166
print, 196
push, 159, 164
reverse, 159, 165
setDate, 223
setDay, 223
setFullYear, 223
setHours, 223
setMilliseconds, 223
setMonth, 223
setSeconds, 223
setTime, 223
shift, 159, 166
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slice, 159, 166

sort, 159

splice, 159, 167
toString, 159, 160, 161
unshift, 159

valueOf, 161

write, 55

N

nagléwek hi, 79
napis, 38, 40, 49, 118, 137
dlugosé, 49
pusty, 49
sekwencja zmodyfikowana, 40
notacja
camelCase, 46, 102
naukowa, 133
szesnastkowa, 64, 66, 94, 95

(0

obiekt, 55, 121

Date, 221, 222
metoda, 222, 223

metoda, 121, 170
tworzenie, 121, 124
window, 196
whasciwos¢, 121

obrazek, 81

Opera, 29

operacja modulo, 128, 132

operand, 117, 118, 130
typ, 119

operator, 117, 118, 127
»i”, 206
,lub”; 206
arytmetyczny, 130, 132
identycznosci, 134, 202
konkatenacji, 128, 131, 139
logiczny, 206
mniejszosci, 202
modulo, 132
napisowy, 130
nieidentycznosci, 135, 202

poréwnania, 128, 130, 133, 136, 204

przypisania, 53
rownosci, 134, 202
réznosci, 135, 202
wiekszosci, 202
oprogramowanie, 24
output, Patrz: dane wyjsSciowe

P

petabajt, 26
petla
for, 38, 252, 253, 254, 264
while, 263, 264, 265
piksel, 93, 96
plik dzwiekowy, 77
pole wejsciowe, 142, 144
polecenie, Patrz: instrukcja
procedura obstugi zdarzen, 106
procesor, 24
program, 24
programista, 24, 36
programowanie, 24
property, Patrz: whasciwosé
prymityw, 48, Patrz tez: typ
przegladarka, 29
Chrome, Patrz: Chrome
Firefox, Patrz: Firefox
przychadd, 278
przycisk
opcji, 129
wyboru, 129

R

radio button, Patrz: przycisk opcji
rozgalezianie, 229

S

schemat blokowy, 230
selektor, 90, 91
elementu, 91
identyfikatora, 91, 92, 176
Klasy, 91
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setter, 223
ShinyText, 28
stowo kluczowe, 37
for, 41
function, 172
new, 221
switch, 218
var, 46, 48, 121
zastrzezone, 47
software, Patrz: oprogramowanie
stopka, 77
string, 38
strona, Patrz tez: dokument
interaktywna, 27
naglowek, 77
responsywna, 96
szkielet, 76
tworzenie, 78

-

tablica, 155, 156, 253
dlugosé¢, 192, 254
element, 156
dodawanie, 159, 167
indeks, 159, 163
modyfikacja, 158
pobieranie, 157, 158
sortowanie, 159
usuwanie, 159, 164, 167
konwersja na napis, 159, 160
laczenie, 159, 161
pusta, 237
tworzenie, 156, 157
wycinek, 159
target, Patrz: zdarzenie obiekt
tekst, 37, 49
akapit, Patrz: akapit
rozmiar, 93
w cudzystowie, Patrz: napis
terabajt, 26
tranzystor, 24
typ, 48, 49
boolowski, Patrz: typ logiczny
konwersja, 134, 202
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liczbowy, 49, 51, 118, Patrz tez: liczba
logiczny, 49, 51, 118
napis, Patrz: napis

W

warto$¢ zwracana, 33
wejscie, Patrz: dane wejsciowe
whasciwosé, 49, 55, 102, 104, 104, 121

CSS, 102

display none, 235, 236

innerHTML, 85, 192

length, 254

line-height, 145

list-style-type, 145

margin, 145

margin-top, 145

nazwa, 103

padding, 145

position, 98

style, 102

text-transform, 145
WolframAlpha, 279, 281
wyjScie, Patrz: dane wyj$ciowe
wyliczanie do wartosci, 118
wyrazenie, 118

logiczne, 252, 265

Z

zasady ekonomii, 277
zdarzenie, 106

click, 107, 291

copy, 107

drag, 107

drop, 107

load, 107

mouseover, 107

nastuchiwanie, 106, 107, 291

obiekt, 107

onclick, 86

paste, 107

procedura obstugi, Patrz: procedura

obstugi zdarzen
stuchacz, 107, 108
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submit, 107 S, 47
zmienna, 46, 119 &&, 206
globalna, 187, 237, 282 * 33
licznikowa, 252, 254 *[, 43
lokalna, 187 ., 91
nazwa, 46, 47 /,33,77
tworzenie, 46 /*, 43
wartosc, 48, 53 /1, 43
znacznik, 67, 76, Patrz tez: element 5, 92
audio, 77 5 37, 40, 42, 48
body, 78 \\, 40
br, 142 A
footer, 77 {3, 42
hi1, 67 [l, 206
header, 77 <, 202, 203
html, 78 <>77
img, 77 <!, 203
ol, 78 <=, 203
otwierajacy, 77 =, 53
p, 67,77 ==, 134, 135, 202
video, 77 ===, 135, 202, 203
zamykajacy, 77 >, 136, 202, 203
znak >!, 203
', 40 >=, 136, 203
=) 135, 202 niedrukowany, 41
==, 135, 202, 203 specjalny, 37
" 33, 40 tabulacji, 42
#, 91, 95 zysk, 277, 278
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj! wilh
http://program-partnerski.helion.p!
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JavaScript sprawia, ze strony i aplikacje internetowe dziatajg efektywnie.

Ta ksigzka pokaze Ci, jak pisac kod w tym jezyku, poprzez tworzenie strony
internetowej, gier stownych i przygodowych, aplikacji kalkulatora czy stoiska
lemoniady — i duzo wiecej. Naucz sie JavaScriptu i zaskocz swoich przyjaciof!

Chris Minnick

i Eva Holland to doswiad-
czeni programisci rozwigzan
internetowych, prowadzacy
szkolenia z zakresu technologii,
a takze autorzy ksigzki Podstawy
programowania dla mtodych
bystrzakéw. Wspélnie stworzyli
WatzThis?, firme skupiong

na szkoleniach i kursach
programowania.

N eoem Cena 39,90 zt
Sprawdi najnowsze promocje:
© http:// dlab strzakow. pl/promocje ISBN 978-83-283-6031-0
dla - Ksiazki najchgtniej czytane:
© http://dlabystrzakow.pl/bestsellery
Zamow informacje o nowoiciach:
© http://diabystrzakow. pl/nowosci
Zamowienia telefoniczne: FIBLIOR 6t

& ul. Kosciuszki 1c, 44-100 Gliwice

tel.: 32 23098 63

e-mail: rady@dlabystrzakow.pl
http:/ /dlabystrzakow.pl
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