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  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://helion.pl/user/opinie/javpap_ebook
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dedykacja


    Meenie!


    (Która wciąż śmieje się z żartów umieszczonych na stronach tej książki, pomimo że czytała je już bilion razy!)


    Podziękowania


    Jak się przekonałem, wydanie takiej książki to nie lada wyczyn. Wymaga to postawienia przed (i za) kamerą całej grupy ludzi, którzy pracują bez wytchnienia, aby przekuć moje chaotyczne rozważania w piękne strony, które za chwilę zaczniesz czytać. Dziękuję wszystkim pracownikom wydawnictwa Pearson, dzięki którym stało się to możliwe!


    Jest też kilka osób, o których chciałbym wspomnieć bezpośrednio. Po pierwsze, chciałbym podziękować Markowi Taberowi za danie mi szansy, Chrisowi Zahnowi za odpowiadanie na moje liczne pytania oraz Loretcie Yates z pomoc w nawiązaniu kontaktów, które umożliwiły to wszystko. Techniczna zawartość tej książki została poddana przeglądowi w najdrobniejszych szczegółach przez moich długoletnich przyjaciół i współpracowników online — Kyle’a i Murraya i Trevora McCauleya. Nie jestem w stanie wyrazić, jak bardzo jestem wdzięczny za ich gruntowne (a czasami humorystyczne!) recenzje i uwagi.


    Na koniec chciałbym podziękować moim rodzicom za to, że zawsze zachęcali mnie do rozwijania twórczych zainteresowań, takich jak malowanie, pisanie, granie w gry wideo i pisanie kodu. Bez was nie stałbym się nawet w połowie tak mrukliwym introwertykiem, jakim jestem dzisiaj. ☺


    O autorze


    Kirupa Chinnathambi większość swojego życia spędził na próbach nauczenia innych kochać tworzenie stron internetowych tak bardzo jak on.


    W roku 1999, zanim blogowanie stało się w ogóle słowem, zaczął publikować poradniki na stronie kirupa.com. Od tamtej pory napisał setki artykułów, kilka książek (oczywiście nie tak dobrych jak ta!) i nagrał sporo filmików, które można znaleźć na YouTubie. Kiedy nie pisze ani nie opowiada o tworzeniu stron internetowych, czas spędzany na jawie jako menedżer programowania w Microsofcie poświęca na działania mające pomóc uczynić sieć WWW jeszcze bardziej imponującą. Gdy nie spędza czasu na jawie, prawdopodobnie śpi... albo pisze o sobie w trzeciej osobie.


    Można go znaleźć na Twitterze (twitter.com/kirupa), Facebooku (facebook.com/kirupa) lub pod adresem e-mail (kirupa@kirupa.com). Zapraszamy do kontaktu z nim w każdej chwili.

  


  


  Wprowadzenie


  Czy kiedykolwiek próbowałeś nauczyć się czytać, mówić lub pisać w języku innym od tego, który znasz od dziecka? Jeśli byłbyś choć trochę podobny do mnie, Twoje pierwsze próby wyglądałyby zapewne mniej więcej tak:
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  Jeśli nie jesteś Jasonem Bournem (lub Rogerem Federerem), ledwo przetrwałeś naukę pierwszego w swoim życiu obcego języka. To dlatego, że nauka języków obcych jest trudna. Nie ma znaczenia, czy uczysz się pierwszego, drugiego, czy trzeciego języka obcego. Nabranie sprawności językowej na poziomie, w którym staje się on użyteczny w niekomiczny sposób wymaga mnóstwa czasu i wysiłku.


  Trzeba zacząć od podstaw:
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  Wymaga to mnóstwa praktyki i cierpliwości. To jeden z tych niewielu obszarów, w których tak naprawdę nie ma żadnych skrótów do osiągnięcia biegłości.


  Parlez-vous JavaScript?


  Uczenie się języka programowania jest bardzo podobne do nauki języka obcego w prawdziwym świecie. Zaczynasz od podstaw. Kiedy je opanujesz, przechodzisz do czegoś bardziej zaawansowanego. Cały ten proces po prostu powtarza się i nigdy tak naprawdę się nie kończy. Żaden z nas nigdy nie przestaje się uczyć. Trzeba po prostu gdzieś zacząć. Ta książka ma pomóc Ci w kwestii „gdzie zacząć”. Od początku do końca jest ona wypełniona różnego rodzaju przydatnymi (i zabawnymi — mam nadzieję!) materiałami, które pomogą Ci nauczyć się JavaScriptu.


  Nie chciałbym mówić nic złego o języku programowania za jego plecami, ale JavaScript jest dość nudny i monotonny:
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  Nie ma innego sposobu, aby to opisać. Mimo że JavaScript[1] z pewnością może być nudny, nie oznacza to, że nauka tego języka musi być równie nudna.


  Mam nadzieję, że czytając tę książkę, uznasz jej potoczny język oraz zamieszczone ilustracje za bardzo pouczające, ale też zabawne (zapewniające rozrywkę!). Cała ta potoczność i zabawa są zrównoważone przez szczegółowe omówienie wszystkich ciekawych rzeczy, które trzeba wiedzieć o JavaScripcie, aby nabrać biegłości w jego używaniu. Zanim dotrzesz do ostatniego rozdziału, będziesz przygotowany na to, by bez większego wysiłku z determinacją stawić czoła prawie każdemu wyzwaniu związanemu z językiem JavaScript.


  Kontakt i wsparcie


  Jeśli kiedykolwiek utkniesz w jakimś punkcie lub po prostu będziesz chciał się ze mną skontaktować, zamieść post na forum: forum.kirupa.com.


  W razie pytań natury nietechnicznej możesz również wysłać e-mail na adres kirupa@kirupa.com, napisać tweet na @kirupa lub wysłać do mnie wiadomość na Facebooku (facebook.com/kirupa). Kocham kontakt z czytelnikami takimi jak Ty i staram się osobiście odpowiadać na każdą otrzymaną wiadomość.


  A teraz przewróć stronę — czas zaczynać!


  
    
      [1] Dla Twojej informacji: wszystkie lapsusy gramatyczne i językowe zostały starannie i celowo umieszczone w tekście — w większości przypadków!

    

  


  
    1

    Witaj, świecie!


    
      W TYM ROZDZIALE


      
        	dowiesz się, dlaczego język JavaScript jest niesamowity;


        	ubrudzisz sobie ręce, tworząc prosty przykład;


        	przeczytasz, czego się spodziewać w kolejnych rozdziałach.

      

    


    W języku HTML chodzi o wyświetlanie różnych rzeczy. CSS ma na celu sprawić, by dobrze wyglądały. Gdzieś pomiędzy nimi można utworzyć całkiem ładnie wyglądające rzeczy, takie jak przykłady dostępne na stronie CSS Zen Garden (http://csszengarden.com/). Jeden z takich przykładów pokazuje rysunek 1.1.
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    Rysunek 1.1. Strona główna CSS Zen Garden prezentująca układ zaprojektowany w całości przy użyciu języka CSS


    Bez względu na to, jak ładnie wyglądają strony zbudowane jedynie przy użyciu CSS i HTML, będą one dość statyczne. Nie będą się dostosowywać ani reagować na to, co robisz. Zastosowanie tylko tych dwóch języków to prawie jak oglądanie w kółko powtórki jakiegoś dobrego odcinka Kronik Seinfelda. To zabawa na jakiś czas, ale w końcu się nudzi. Dzisiejszy internet nie jest statyczny. Strony, których często używasz (takie jak przedstawione na rysunku 1.2), mają pewien poziom interaktywności i personalizacji, który wykracza daleko poza to, co mogą zapewnić języki HTML i CSS same w sobie.
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    Rysunek 1.2. Przykłady różnych stron internetowych, które w kwestii zapewnienia ich prawidłowego funkcjonowania opierają się w dużej mierze na języku JavaScript


    Aby ożywić zawartość, będziemy potrzebować nieco pomocy z zewnątrz. Potrzebny nam jest JavaScript!


    Co to jest JavaScript?


    JavaScript to współczesny język programowania, który jest niemal rówieśnikiem języków HTML i CSS. Mówiąc nieco nieprecyzyjnie, zasadniczo pozwala on na dodawanie do dokumentów interaktywności. Krótka lista rzeczy, które można zrobić za pomocą JavaScriptu, zawiera następujące elementy:


    
      	nasłuchiwanie zdarzeń, takich jak kliknięcie myszą, i wykonanie jakiejś czynności;


      	modyfikowanie kodu HTML i CSS strony po jej załadowaniu;


      	przesuwanie elementów na ekranie w ciekawy sposób;


      	tworzenie niesamowitych gier (takich jak Cut the Rope), które działają w przeglądarce;


      	przesyłanie danych między serwerem a przeglądarką;


      	umożliwienie interakcji z kamerą internetową, mikrofonem i innymi urządzeniami.

    


    ... i wiele, wiele więcej! Sposób pisania kodu JavaScript jest całkiem prosty — w pewnym sensie. Składamy ze sobą słowa, które często przypominają codzienny język angielski, aby powiedzieć przeglądarce, co ma zrobić. Oto przykład:


    
      var defaultName = "JavaScript";

    


    
      function sayHello(name) {

    


    
          if (name === undefined) {

    


    
              alert("Witaj, "  + defaultName + "!");

    


    
          } else {

    


    
              alert("Witaj, "  + name + "!");

    


    
          }

    


    
      }

    


    Nie przejmuj się, jeśli nie wiesz, co oznaczają poszczególne elementy tego kodu. Zwróć po prostu uwagę na jego wygląd. Zauważysz wiele angielskich słów, takich jak function (funkcja), if (jeśli), else (w przeciwnym razie), alert (alarm), name (nazwa) itd. Oprócz angielskich słów ten kod zawiera także wiele dziwnych symboli i znaków pochodzących z tych części klawiatury, których prawdopodobnie nigdy nie zauważasz. Wkrótce będziesz je dostrzegał częściej i w pełni zrozumiesz, co oznaczają wszystkie elementy tego kodu.


    W każdym razie na tę chwilę wystarczy podstawowych informacji. Choć mógłbyś się spodziewać, że teraz przedstawię historię języka JavaScript oraz osób i firm, dzięki którym on funkcjonuje, nie zamierzam zanudzać Cię takimi rzeczami. Należy wiedzieć jedynie to, że JavaScript nie jest powiązany z językiem Java. Przyjmijmy więc, że w ten sposób omówiliśmy istotne kwestie historyczne i możemy nieco pobrudzić sobie ręce, pisząc jakiś kod JavaScript. Do końca tego rozdziału utworzymy coś przyjemnego i prostego, co wyświetla tekst w przeglądarce.


    Prosty przykład


    W tej chwili możesz czuć się trochę nieprzygotowany do rozpoczęcia pisania kodu. Zwłaszcza jeśli nie jesteś zaznajomiony z programowaniem w ogóle. Jak szybko się przekonasz, JavaScript nie jest tak denerwujący i skomplikowany, jak to się często wydaje. Jest po prostu nieciekawy i nudny. Duża różnica!


    Narzędzia do edycji kodu


    Przepraszam za wtrącenie, ale jest jeszcze jedna rzecz, o której należy wspomnieć, zanim przejdziemy dalej. Cała książka została napisana z założeniem, że nie będziesz używać żadnego fantazyjnego narzędzia do tworzenia zawartości HTML ani edytora kodu. Potrzebujesz jedynie prostego edytora tekstu (takiego jak Notatnik!), który pozwoli Ci przeglądać kod HTML, CSS i JavaScript. Nie znaczy to, że dobry edytor kodu nie będzie wygodniejszy. Takie narzędzia ułatwiają życie, a jednocześnie nie pozbawiają surowości uczenia się języka JavaScript „gołymi rękami”.


    Oto niektóre z moich ulubionych edytorów kodu:


    
      	Atom,


      	Sublime Text,


      	Notepad++,


      	TextMate,


      	Coda,


      	Visual Studio Code.

    


    Ta książka nie opisuje sposobu współpracy z żadnym konkretnym edytorem kodu ani nie przykłada do tego dużej wagi. Jeśli potrafisz utworzyć nowy dokument, wprowadzić pewne zmiany, zapisać dokument oraz podejrzeć go w przeglądarce, wiesz wszystko, co jest Ci potrzebne do pracy z przykładami.


    Dokument HTML


    Po pierwsze, potrzebujemy dokumentu HTML. Dokument ten będzie przechowywał kod JavaScript, który będziemy pisać. Można użyć dowolnego pustego dokumentu HTML, ale jeśli nie masz utworzonej strony HTML i (lub) chcesz uważnie śledzić przykłady, utwórz pustą stronę HTML i dodaj do niej następującą zawartość:


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
      <head>

    


    
          <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;charset=UTF-8">

    


    
          <title>Tu wstaw jakiś ciekawy tytuł</title>

    


    
       

    


    
          <style>

    


    
          </style>

    


    
      </head>

    


    
      <body>

    


    
          <script>

    


    
        

    


    
          </script>

    


    
      </body>

    


    
      </html>

    


    Jeśli podejrzysz ten dokument w przeglądarce, w rzeczywistości nic nie zobaczysz. To całkowicie oczekiwany efekt, ponieważ (mimo wszystko) jest to pusty dokument, w którym tak naprawdę nic się nie dzieje. To dobrze, naprawimy to wkrótce, rozpoczynając od znacznika script widocznego w dolnej części przykładowego kodu:


    
      <script>

    


    
        

    


    
      </script>

    


    Znacznik script działa jak kontener, w którym można umieścić dowolny kod JavaScript, jaki chcemy uruchomić. Naszym celem jest wyświetlenie słów Witaj, świecie! w oknie dialogowym, które pojawia się podczas ładowania strony HTML. Rysunek 1.3 pokazuje, jak może wyglądać takie okno dialogowe (szczegóły wyglądu zależą od użytej przeglądarki).
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    Rysunek 1.3. Nasze okno dialogowe wyświetlające komunikat: Witaj, świecie!


    Wewnątrz regionu skryptu (znacznika script) dodaj następującą (zaznaczoną pogrubioną czcionką) linię:


    
      <script>

    


    
          alert("Witaj, świecie!");

    


    
      </script>

    


    Zapisz plik HTML i otwórz go w przeglądarce. Po załadowaniu strony powinno pojawić się okno dialogowe z wyświetlonym napisem Witaj, świecie!. Powinno to wyglądać bardzo podobnie do zrzutu ekranu przedstawionego na rysunku 1.3.


    Jeśli jest to Twoja pierwsza próba napisania kodu JavaScript, gratulacje! Właśnie pokonałeś olbrzymią przeszkodę. Utworzyłeś działający przykład wykorzystujący JavaScript. Teraz przyjrzyjmy się temu, co zrobiliśmy, i postarajmy się zrozumieć, o co chodzi.


    Analiza kodu — polecenia i funkcje


    Napisaliśmy właśnie bardzo proste polecenie (ang. statement) JavaScript. Takie polecenie tworzy logiczny zestaw instrukcji, które wskazują przeglądarce, co robić. Typowa aplikacja będzie zawierać wiele poleceń. W naszym przypadku mamy tylko jedno:


    
      alert("Witaj, świecie!");

    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Uwaga   Zazwyczaj można rozpoznać, czy coś jest poleceniem, patrząc na ostatni znak. Zwykle jest to średnik (;), tak jak widać we wcześniejszym fragmencie kodu. Nie jest to jednak gwarantowany sposób identyfikacji polecenia. W wielu przypadkach kod JavaScript działa prawidłowo bez konieczności umieszczania średnika na końcu poleceń, a niektórzy programiści mogą nawet świadomie pomijać je jako część pisanego kodu.

          
        

      
    


    Wewnątrz poleceń zobaczysz różnego rodzaju „odjechany” żargon języka JavaScript. Nasz kod nie jest wyjątkiem, chociaż ma tylko jedną linię. Mamy tę dziwną rzecz o nazwie alert, która sprawia, że na ekranie coś się pojawia. Jest to przykład powszechnie używanego angielskiego słowa, które w świecie JavaScript pełni podobną funkcję co w naszym codziennym życiu. Jest ono odpowiedzialne za przyciągnięcie uwagi poprzez wyświetlenie pewnego tekstu.


    Mówiąc bardziej precyzyjnie, słowo alert jest w rzeczywistości czymś znanym jako funkcja. Będziesz korzystać z funkcji przez cały czas, ponieważ funkcja jest w zasadzie fragmentem kodu wielokrotnego użytku, który wykonuje jakąś czynność. Ta jakaś czynność może być zdefiniowana przez Ciebie, przez zewnętrzną bibliotekę, której używasz, lub przez sam framework JavaScript. W naszym przypadku kod, który daje funkcji alert magiczne zdolności wyświetlania okna dialogowego z przekazanym do niej komunikatem, rezyduje głęboko we wnętrzu przeglądarki. Musisz jedynie wiedzieć, że jeśli chcesz użyć funkcji alert, powinieneś po prostu ją wywołać i przekazać do niej tekst, który ma wyświetlić. Całą resztą nie musisz się przejmować.


    Wróćmy do naszego przykładu. Tekst, który chcesz wyświetlić, to Witaj, świecie!. Zwróć uwagę, jak go określiłem. Umieściłem te słowa w cudzysłowie:


    
      alert("Witaj, świecie!");

    


    Za każdym razem, gdy mamy do czynienia z fragmentami tekstu (bardziej powszechnie zwanymi łańcuchami znaków), zawsze umieszczamy je w pojedynczym lub podwójnym cudzysłowie. Wiem, że to wydaje się dziwne, ale każdy język programowania ma swoje dziwactwa. W trakcie dalszej nauki języka JavaScript napotkasz wiele dziwactw. Łańcuchom znaków przyjrzymy się szczegółowo już niedługo, a teraz po prostu podziwiaj widoki.


    Pójdźmy krok dalej. Zamiast wyświetlać Witaj, świecie!, zmieńmy tekst, aby przedstawiał Twoje imię i nazwisko. Oto przykład tego, jak mógłby wyglądać kod, gdybym użył własnego nazwiska — albo takiego, jakie chciałbym mieć:


    
      alert("Steve Holt!!!");

    


    Po uruchomieniu aplikacji zobaczysz swoje imię i nazwisko wyświetlone w oknie dialogowym. Całkiem proste, prawda? Można zastąpić zawartość łańcucha znaków dowolną treścią — imieniem swojego zwierzaka, tytułem ulubionego serialu itd. JavaScript wyświetli ten tekst i (co najważniejsze) nie będzie oceniać, jeśli Twój ulubiony program telewizyjny ma przypadkiem coś wspólnego z codziennym życiem Kardashianów... albo surykatek.


    
      Absolutne minimum


      W tym rozdziale utworzyliśmy prosty przykład, który pomógł Ci zapoznać się ze sposobem pisania kodu JavaScript. W ramach „zapoznawania Cię” wprowadziłem wiele koncepcji i terminów, takich jak polecenia, funkcje, łańcuchy znaków itd. Kilka razy użyliśmy nawet funkcji alert, aby wyświetlić na ekranie jakiś tekst:


      
        alert("Właśnie skończyliśmy pierwszy rozdział!");

      


      Oczywiście nie oczekuję, że przyswoisz i zapamiętasz wszystko od razu. W kolejnych rozdziałach rozwiniemy każdą z wprowadzonych dotąd interesujących kwestii, omawiając ją szczegółowo z wykorzystaniem (prawdopodobnie) lepszych przykładów. Z pewnością będziesz w końcu chciał robić w języku JavaScript rzeczy, które wykraczają poza wyświetlanie tekstu w absurdalnie denerwującym oknie dialogowym.


      Na końcu niektórych rozdziałów będziesz mógł nawet znaleźć zbiór linków do zewnętrznych zasobów przygotowanych przeze mnie lub inne osoby. Zasoby te zapewnią Ci więcej szczegółowych informacji lub inne spojrzenie na to, czego się nauczyłeś, a także okazje zastosowania nabytej wiedzy w praktyce w bardziej wymagających przykładach. Potraktuj zawartość tej książki jako punkt wyjścia dla większych i bardziej niesamowitych rzeczy.

    

  


  
    2

    Wartości i zmienne


    
      W TYM ROZDZIALE


      
        	nauczysz się używać wartości do przechowywania danych;


        	zorganizujesz swój kod z wykorzystaniem zmiennych;


        	przyjrzysz się pobieżnie konwencji nazewnictwa zmiennych.

      

    


    W języku JavaScript uznaje się, że każdy dostarczany lub używany fragment zawiera wartość. W przykładzie z naszego wprowadzenia z poprzedniego rozdziału słowa Witaj, świecie! mogły być po prostu dowolnymi słowami przekazywanymi do funkcji alert:


    
      alert("Witaj, świecie!");

    


    Dla JavaScriptu te słowa i znaki interpunkcyjne mają pod maską określoną reprezentację. Są one uznawane za wartości. Być może nie myślałeś o tym zbytnio, kiedy wpisywałeś te słowa, ale gdy znajdujesz się w świecie JavaScriptu, każdy wykorzystywany kawałek danych jest uważany za wartość.


    Czemu istotne jest, byśmy mieli tego świadomość? Jest to ważne, ponieważ będziemy dużo pracować z wartościami. Dobrze by było, żeby sposób pracy z nimi nie doprowadzał Cię do szału. Podczas pracy z wartościami potrzebujemy dwóch rzeczy, aby ułatwić sobie życie. Musimy:


    
      	Łatwo je identyfikować.


      	Wykorzystywać je ponownie w całej aplikacji bez niepotrzebnego duplikowania samej wartości.

    


    Te dwie rzeczy są zapewniane przez zmienne, którym poświęcimy resztę tego rozdziału. Nauczmy się o nich tutaj wszystkiego, co powinniśmy wiedzieć.


    Do dzieła!


    Używanie zmiennych


    Zmienna jest po prostu nazwą dla wartości. Zamiast wpisywać Witaj, świecie! za każdym razem, gdy chcemy użyć tego wyrażenia w aplikacji, możemy przypisać je do zmiennej i używać tej zmiennej zawsze, gdy ponownie potrzebujemy użyć Witaj, świecie!. Za chwilę nabierze to większego sensu — obiecuję!


    Zmiennych używamy poprzez zastosowanie słowa kluczowego var, po którym następuje nazwa, jaką chcemy nadać danej zmiennej:


    
      var myText;

    


    W tej linii kodu z powodzeniem zadeklarowaliśmy zmienną o nazwie myText. Na tę chwilę nasza zmienna została po prostu zadeklarowana. Nie zawiera żadnej wartości (ha!). To tylko pusta skorupa.


    Naprawmy to, inicjując naszą zmienną z wartością, taką jak na przykład Witaj, świecie!:


    
      var myText = "Witaj, świecie!";

    


    Prawdopodobnie nie jesteś zbyt zaskoczony, że ostatecznie użyliśmy właśnie tego wyrażenia. W każdym razie zmodyfikujmy nasz pierwotny przykład, aby wykorzystywał nowo zadeklarowaną (i zainicjowaną) zmienną:


    
      var myText = "Witaj, świecie!";

    


    
      alert(myText);

    


    Zwróć uwagę, że nie przekazujemy już tekstu Witaj, świecie! do funkcji alert w sposób bezpośredni. Zamiast tego przekazujemy zmienną o nazwie myText. Wynik końcowy jest taki sam. Gdy ten skrypt zostanie uruchomiony, wyświetlony zostanie komunikat Witaj, świecie!.


    Efekt tej zmiany jest prosty. Pozwala nam to określić wyrażenie Witaj, świecie! tylko w jednym miejscu w kodzie. Jeśli chcielibyśmy zmienić ten tekst na Pies zjadł moją pracę domową!, musielibyśmy po prostu dokonać jedynie zmiany wartości określonej przez zmienną myText:


    
      var myText = "Pies zjadł moją pracę domową!";

    


    
      alert(myText);

    


    Gdziekolwiek w kodzie odwołasz się teraz do zmiennej myText, użyta zostanie ta nowa wartość. Choć trudno to sobie wyobrazić w przypadku czegoś tak prostego jak nasz przykład, to dla większych aplikacji wygoda posiadania tylko jednego miejsca, w którym można dokonać zmian odzwierciedlanych w każdym pozostałym miejscu, jest znaczącą oszczędnością czasu. W kolejnych przykładach i rozdziałach zobaczysz więcej mniej trywialnych przypadków zmiennych wartości.


    Więcej informacji na temat zmiennych


    Dzięki temu, czego nauczyłeś się w poprzednim podrozdziale, zajdziesz w życiu daleko — a przynajmniej w tych aspektach, które dotyczą poznawania języka JavaScript. Nie zamierzam tu zbytnio zagłębiać się w temat zmiennych. Zrobimy to wszystko w ramach kolejnych rozdziałów, w których kod będzie bardziej złożony, a znaczenie zmiennych bardziej oczywiste. Niemniej jednak istnieje kilka drobiazgów, które chciałbym omówić, zanim skończymy na dziś.


    Nazywanie zmiennych


    Mamy dużo swobody w nazywaniu zmiennych według własnych upodobań. Ignorując zasady nadawania nazw na podstawie preferencji filozoficznych, kulturowych i stylistycznych, z technicznego punktu widzenia język JavaScript jest bardzo wyrozumiały w kwestii znaków (liter, cyfr i innych symboli generowanych za pomocą klawiatury), jakie mogą znaleźć się w nazwie zmiennej.


    Podczas nazywania zmiennych należy zasadniczo pamiętać o następujących rzeczach:


    
      	Nazwy zmiennych mogą być dowolnie krótkie (na przykład zawierać jeden znak) lub dowolnie długie. Wyobraź sobie tysiące tysięcy... i tysięcy znaków.


      	Nazwy zmiennych mogą zaczynać się od litery, podkreślenia (_) lub znaku dolara ($). Nie mogą zaczynać się od cyfry.


      	Poza pierwszym znakiem, który nie może być cyfrą, pozostałe znaki nazw zmiennych mogą tworzyć dowolną kombinację liter, podkreśleń, cyfr i znaków $. Możesz również do woli łączyć ze sobą i mieszać małe i wielkie litery.


      	Spacje są niedozwolone.

    


    Poniżej zamieszczonych zostało kilka przykładów poprawnych nazw zmiennych:


    
      var myText;

    


    
      var $;

    


    
      var r8;

    


    
      var _counter;

    


    
      var $field;

    


    
      var thisIsALongVariableName_butItCouldBeLonger;

    


    
      var __$abc;

    


    
      var OldSchoolNamingScheme;

    


    Aby sprawdzić, czy nazwa zmiennej jest poprawna, możesz skorzystać z naprawdę niesamowitego i prostego w obsłudze walidatora nazw zmiennych JavaScript (http://bit.ly/kirupaVariable).


    Trzeba również skupić się nad kilkoma innymi (poza nazwami) aspektami, które pozwolą uniknąć występowania błędów w JavaScripcie. Są to na przykład konwencje nazewnictwa — można spędzać długie godziny, dyskutując o tym, jak powinna wyglądać właściwa nazwa zmiennej. Chociaż nie będziemy rozwodzić się tutaj na ten temat, dobrym punktem wyjścia do zrozumienia tej kwestii jest artykuł Code Conventions for the JavaScript Programming Language Douglasa Crockforda (http://bit.ly/kirupaCodeConvention).


    Więcej informacji na temat deklarowania i inicjowania zmiennych


    Jedną z rzeczy, jakich dowiesz się o JavaScripcie, jest to, że jest bardzo wyrozumiały i „łatwy w obsłudze”. Ma to pewne konsekwencje, ale zignorujemy je teraz i zajmiemy się tym później. Na przykład nie trzeba używać słowa kluczowego var, aby zadeklarować zmienną. Można po prostu zrobić to następująco:


    
      myText = "Witaj, świecie!";

    


    
      alert(myText);

    


    Zwróć uwagę, że zmienna myText została użyta bez formalnego zadeklarowania jej za pomocą słowa kluczowego var. Chociaż nie jest to zalecane, to jest całkowicie w porządku. Rezultat jest taki, że nadal mamy zmienną myText. Chodzi o to, że poprzez zadeklarowanie zmiennej w ten sposób deklarujemy ją globalnie. Nie przejmuj się, jeśli to ostatnie zdanie nie ma dla Ciebie sensu. Przyjrzymy się znaczeniu określenia „globalnie”, gdy będziemy omawiać zakres zmiennych w rozdziale 7.


    Należy wspomnieć o jeszcze jednej kwestii. Należy pamiętać o tym, że deklaracja i inicjowanie zmiennej nie muszą być częścią tego samego polecenia. Można podzielić je na wiele poleceń:


    
      var myText;

    


    
      myText = "Witaj, świecie!";

    


    
      alert(myText);

    


    W praktyce okaże się, że zawsze będziesz rozdzielał deklaracje i inicjowanie zmiennych. Później zobaczysz kilka przykładów tego, gdzie to robimy, i wtedy nabierze to sensu.


    Jeszcze jedna rzecz — tym razem naprawdę ostatnia. Możesz zmieniać wartość zmiennej, kiedy tylko chcesz, i nadawać jej inną, całkowicie dowolną wartość:


    
      var myText;

    


    
      myText = "Witaj, świecie!";

    


    
      myText = 99;

    


    
      myText = 4 * 10;

    


    
      myText = true;

    


    
      myText = undefined;

    


    
      alert(myText);

    


    Jeśli masz doświadczenie w pracy z językami, które są bardziej restrykcyjne i nie pozwalają, aby zmienne przechowywały różne typy danych, ta pobłażliwość (i fakt, że ten język ma ponad 21 lat) sprawia, że JavaScript jest całkiem fajnym językiem.


    
      Absolutne minimum


      Wartości przechowują dane, a zmienne są łatwym sposobem odwoływania się do tych danych. Z wartościami wiąże się wiele ciekawych szczegółowych kwestii, ale nie musisz się o nich uczyć w tej chwili. Pamiętaj po prostu, że JavaScript pozwala reprezentować różne wartości, takie jak tekst i liczby, bez większego problemu.


      Aby łatwiej zapamiętywać wartości i umożliwić ich wielokrotne wykorzystywanie, deklarujemy zmienne. Robimy to za pomocą słowa kluczowego var i podania nazwy zmiennej. Jeśli chcemy zainicjować zmienną do wartości domyślnej, po tej deklaracji wpisujemy znak równości oraz wartość, do której chcemy zainicjować zmienną.
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    Funkcje


    
      W TYM ROZDZIALE


      
        	dowiesz się, w jaki sposób funkcje pomagają lepiej zorganizować i pogrupować kod;


        	zrozumiesz, w jaki sposób funkcje sprawiają, że kod może być używany wielokrotnie;


        	odkryjesz znaczenie argumentów funkcji i dowiesz się, jak z nich korzystać.

      

    


    Do tej pory cały kod, który pisaliśmy, nie zawierał praktycznie żadnej struktury. Po prostu tam był:


    
      alert("Witaj, świecie!");

    


    Nie ma nic złego w takim kodzie. Szczególnie jeśli kod składa się z pojedynczego polecenia. Jednak w większości przypadków tak nie jest. Kod rzadko będzie tak prosty, gdy używamy języka JavaScript w świecie rzeczywistym dla rozwiązywania prawdziwych problemów.


    Aby to zilustrować, załóżmy, że chcemy wyświetlić odległość, jaką przebył jakiś obiekt (zobacz rysunek 3.1).


    [image: ]


    Rysunek 3.1. Odległość przebyta przez pewien obiekt


    Jak pewnie pamiętasz ze szkoły, odległość oblicza się, mnożąc prędkość, z jaką poruszał się obiekt, przez czas trwania tej czynności, tak jak pokazano na rysunku 3.2.
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    Rysunek 3.2. Wzór na obliczanie odległości


    Wersja tego wzoru napisana w języku JavaScript będzie wyglądać następująco:


    
      var speed = 10;

    


    
      var time = 5;

    


    
      alert(speed * time);

    


    Mamy dwie zmienne: speed (prędkość) i time (czas), a każda z nich przechowuje jakąś liczbę. Funkcja alert wyświetla wynik mnożenia wartości przechowywanych przez zmienne speed i time. Szybka uwaga: znak * (który wrzuciłem tam bez ostrzeżenia) umieszczony pomiędzy dwiema liczbami oznacza, że trzeba wykonać mnożenie. W każdym razie — jak widać — nasz kod JavaScript jest całkiem dosłownym tłumaczeniem równania odległości przedstawionego wcześniej.


    Załóżmy, że chcemy obliczyć odległość dla większej liczby wartości. Jeśli użyjemy tylko tego, co mamy do tej pory, nasz kod będzie wyglądać następująco:


    
      var speed = 10;

    


    
      var time = 5;

    


    
      alert(speed * time);

    


    
      var speed1 = 85;

    


    
      var time1 = 1.5;

    


    
      alert(speed1 * time1);

    


    
      var speed2 = 12;

    


    
      var time2 = 9;

    


    
      alert(speed2 * time2);

    


    
      var speed3 = 42;

    


    
      var time3 = 21;

    


    
      alert(speed3 * time3);

    


    Nie wiem, co Ty o tym sądzisz, ale dla mnie wygląda to po prostu (jak powiedziałby Frank Caliendo, naśladując Charlesa Barkleya) turrible[1]. Nasz kod jest nadmiernie rozwlekły i się powtarza. Jak już wspomniano wcześniej, gdy przyglądaliśmy się zmiennym w poprzednim rozdziale, powtarzanie sprawia, że kod staje się trudniejszy do utrzymania. Jest to także marnotrawienie czasu.


    Cały ten problem można rozwiązać w bardzo prosty sposób za pomocą tego, co będziesz tu często widywać — funkcji:


    
      function showDistance(speed, time) {

    


    
          alert(speed * time);

    


    
      }

    


    
        

    


    
      showDistance(10, 5);

    


    
      showDistance(85, 1.5);

    


    
      showDistance(12, 9);

    


    
      showDistance(42, 21);

    


    Nie przejmuj się na razie zbytnio tym, co ten kod robi. Wystarczy wiedzieć, że ten mniejszy fragment kodu robi to samo, co robią wszystkie linie wcześniejszego kodu, ale bez jakichkolwiek negatywnych skutków ubocznych i kalorii. Dowiemy się wszystkiego o funkcjach i o tym, jak robią te cudowne rzeczy, a zaczniemy od razu!


    Czym jest funkcja?


    Na bardzo podstawowym poziomie funkcja jest niczym więcej niż opakowaniem dla jakiegoś kodu. Funkcja zasadniczo służy następującym celom:


    
      	grupowaniu poleceń;


      	umożliwianiu wielokrotnego użycia kodu.

    


    Rzadko będziesz pisać lub wykorzystywać kod, który nie zawiera funkcji, dlatego tak ważne jest, abyś zapoznał się z nimi i dowiedział, jak działają.


    Prosta funkcja


    Najlepszym sposobem uczenia się funkcji jest wskoczyć na głęboką wodę i zacząć z nich korzystać, zacznijmy więc od utworzenia bardzo prostej funkcji. Tworzenie funkcji jest dość łatwe i wymaga jedynie zrozumienia pewnych drobnych dziwactw składniowych, jak używanie nawiasów okrągłych i klamrowych.


    Poniższy przykład pokazuje, jak wygląda bardzo prosta funkcja:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    Samo posiadanie funkcji jednak nie wystarczy. Funkcja musi zostać wywołana i można to zrobić, dodając następującą linię na końcu bloku kodu:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    
      sayHello();

    


    Jeśli wpiszesz to wszystko w swoim ulubionym edytorze kodu i podejrzysz stronę w przeglądarce, zobaczysz wyświetlony komunikat Witaj!. W tej chwili musisz jedynie wiedzieć, że kod działa. Przyjrzyjmy się, dlaczego ten kod działa, rozdzielając go na poszczególne kawałki i analizując je w sposób bardziej szczegółowy.


    Na samym początku znajduje się słowo kluczowe function:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    To słowo kluczowe wskazuje silnikowi JavaScript, który działa głęboko wewnątrz przeglądarki, aby potraktował cały blok kodu jako coś związanego z funkcjami.


    Po słowie kluczowym function można określić rzeczywistą nazwę funkcji, po której następują nawiasy otwierający i zamykający ():


    
      function sayHello()  {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    Dopełnieniem deklaracji funkcji są otwierający i zamykający nawias klamrowy, zawierające wszelkie polecenia, które mogą znaleźć się w środku:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    Ostateczną rzeczą jest zawartość funkcji, czyli polecenia, które czynią funkcję rzeczywiście... funkcjonalną:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    W naszym przypadku zawartością jest funkcja alert, która wyświetla okno dialogowe ze słowem Witaj!.


    Na koniec przyjrzyjmy się wywołaniu funkcji:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    
      sayHello();

    


    Wywołanie funkcji to zazwyczaj nazwa wywoływanej funkcji, po której następuje para nawiasów okrągłych. Bez wywołania utworzona funkcja niczego nie robi. To właśnie wywołanie funkcji budzi tę funkcję i sprawia, że wykonuje ona swoje zadania.


    Zobaczyłeś właśnie bardzo prostą funkcję. W kilku kolejnych podrozdziałach wykorzystamy to, czego się właśnie nauczyliśmy, i przyjrzymy się coraz bardziej realistycznym przykładom funkcji.


    Tworzenie funkcji przyjmującej argumenty


    Jak już wspomniałem, poprzedni przykład sayHello był dość prosty:


    
      function sayHello() {

    


    
          alert("Witaj!");

    


    
      }

    


    Wywołujemy funkcję, a ta funkcja wykonuje jakąś operację. To uproszczenie samo w sobie nie jest niczym niezwykłym. Wszystkie funkcje działają w ten sposób. Istnieją jednak różnice w szczegółach dotyczących tego, w jaki sposób funkcja jest wywoływana, skąd pobiera swoje dane itd. Pierwszą z takich szczegółowych kwestii, jaką się zajmiemy, są funkcje przyjmujące argumenty.


    Zacznijmy od prostego przykładu:


    
      alert("mój argument");

    


    Mamy tutaj funkcję alert. Prawdopodobnie widziałeś ją już kilka lub kilkanaście razy. Jak wiesz, ta funkcja po prostu wyświetla pewien wskazany tekst (zobacz rysunek 3.3).
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    Rysunek 3.3. Tekst „mój argument” został wyświetlony jako wynik wykonania funkcji alert


    Przyjrzyjmy się temu nieco bliżej. Podczas wywoływania funkcji alert pomiędzy otwierającym i zamykającym nawiasem okrągłym umieszczamy „rzeczy”, które mają być wyświetlone. Te „rzeczy” bardziej formalnie określa się mianem argumentu. Funkcja alert jest tylko jedną z wielu funkcji przyjmujących argumenty, a wiele funkcji, które utworzysz, również będzie przyjmować argumenty.


    Aby nie wybiegać poza ten rozdział, kolejną przyjmującą argumenty funkcją, której się pokrótce przyjrzymy, będzie nasza funkcja showDistance:


    
      function showDistance(speed, time) {

    


    
          alert(speed * time);

    


    
      }

    


    Możemy więc stwierdzić, kiedy funkcja przyjmuje argumenty, patrząc na samą deklarację funkcji:


    
      function showDistance(speed, time) {

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Funkcje, które nie przyjmują argumentów, są łatwe do zidentyfikowania. Zazwyczaj pojawiają się z pustymi nawiasami umieszczonymi po nazwie. Funkcje przyjmujące argumenty nie są takie. W nawiasach znajdujących się po nazwie te funkcje będą zawierać informacje o liczbie wymaganych argumentów wraz z pewnymi wskazówkami na temat tego, jakie wartości te argumenty będą przyjmować.


    W przypadku funkcji showDistance można wywnioskować, że przyjmuje ona dwa argumenty: pierwszy odnosi się do prędkości (speed), a drugi do czasu (time).


    Argumenty dla funkcji określamy w ramach wywołania funkcji:


    
      function showDistance(speed, time) {

    


    
      alert(speed * time);

    


    
      }

    


    
      showDistance(10, 5);

    


    W naszym przypadku wywołujemy funkcję showDistance i w nawiasach określamy wartości, które chcemy przekazać do tej funkcji.


    
      showDistance(10, 5);

    


    Jednak funkcje przyjmujące argumenty zawierają w nawiasach umieszczonych po nazwie pewne informacje na temat liczby wymaganych argumentów wraz z pewnymi wskazówkami na temat tego, jakie wartości te argumenty będą przyjmować. Zostało to pokazane na rysunku 3.4.


    [image: ]


    Rysunek 3.4. Kolejność ma znaczenie


    Gdy funkcja showDistance zostaje wywołana, liczba 10 odpowiada argumentowi speed, a liczba 5 odpowiada argumentowi time. To mapowanie jest w całości oparte na kolejności.


    Gdy wartości przekazane jako argumenty zostaną dostarczone do funkcji, nazwy określone dla argumentów są traktowane tak samo jak nazwy zmiennych (zobacz rysunek 3.5).


    [image: ]


    Rysunek 3.5. Nazwy argumentów są traktowane jak nazwy zmiennych


    Można używać tych nazw zmiennych, aby łatwo było odwoływać się do wartości przechowywanych przez argumenty wewnątrz funkcji.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Uwaga   Jeśli funkcja przyjmuje argumenty i w ramach wywołania tej funkcji nie dostarczymy żadnych argumentów, dostarczymy za mało argumentów lub dostarczymy ich za dużo, funkcja i tak będzie mogła zadziałać. Możemy zakodować funkcję defensywnie przeciwko takim przypadkom.

          
        

      
    


    Ogólnie rzecz biorąc, aby pisany kod był przejrzysty, wystarczy po prostu dostarczyć wymaganą liczbę argumentów dla wywoływanej funkcji. Nie należy niepotrzebnie komplikować rzeczy.


    Tworzenie funkcji zwracającej dane


    Ostatni wariant funkcji, któremu się przyjrzymy, to funkcja zwracająca pewne dane podmiotowi wywołującemu. Oto co chcemy zrobić. Mamy funkcję showDistance i wiemy, że wygląda tak:


    
      function showDistance(speed, time) {

    


    
          alert(speed * time);

    


    
      }

    


    Zamiast obliczać za pomocą funkcji showDistance odległość i wyświetlać ją jako alert, chcemy zapisać tę wartość dla jakiegoś przyszłego wykorzystania. Chcemy zrobić coś takiego:


    
      var myDistance = showDistance(10, 5);

    


    Zmienna myDistance będzie przechowywać wyniki obliczeń wykonanych przez funkcję showDistance. Trzeba wiedzieć tylko kilka rzeczy, aby móc zrobić coś takiego.


    Słowo kluczowe return


    Sposobem na zwracanie danych z funkcji jest użycie słowa kluczowego return. Utwórzmy nową funkcję o nazwie getDistance, która wygląda identycznie jak showDistance, przy czym jedyną różnicą jest to, co dzieje się, kiedy funkcja zakończy swoje działanie:


    
      function getDistance(speed, time) {

    


    
          var distance = speed * time;

    


    
          return distance;

    


    
      }

    


    Należy zauważyć, że nadal obliczamy odległość, mnożąc prędkość (speed) i czas (time). Zamiast wyświetlać alert, zwracamy odległość (przechowywaną przez zmienną distance).


    Aby wywołać funkcję getDistance, można po prostu wywołać ją w ramach inicjowania zmiennej:


    
      var myDistance = showDistance(10, 5);

    


    Gdy funkcja getDistance zostaje wywołana, jest ewaluowana i zwraca wartość liczbową, która następnie zostaje przypisana do zmiennej myDistance. To wszystko.


    Wcześniejsze wychodzenie z funkcji


    Gdy funkcja dociera do słowa kluczowego return, zatrzymuje wszystko, co robi na tym etapie, zwraca określoną wartość podmiotowi wywołującemu i wychodzi z wykonywania:


    
      function getDistance(speed, time) {

    


    
          var distance = speed * time;

    


    
          return distance;

    


    
          if (speed < 0) {

    


    
              distance *= -1;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Ta funkcja nie dociera do żadnego kodu, który znajduje się po poleceniu return, na przykład takiego jak poniżej zaznaczone linie:


    
      function getDistance(speed, time) {

    


    
          var distance = speed * time;

    


    
          return distance;

    


    
          if (speed < 0) {

    


    
              distance *= -1;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Jest tak, jakby ten fragment kodu nigdy nie istniał. W praktyce można użyć polecenia return do przerwania funkcji po tym, jak zrobi to, co chcieliśmy. Ta funkcja może zwrócić wartość podmiotowi wywołującemu, tak jak widzieliśmy w poprzednim przykładzie, lub może po prostu wyjść z wykonywania:


    
      function doSomething() {

    


    
          // coś do zrobienia

    


    
          return;

    


    
      }

    


    Użycie słowa kluczowego return do zwracania wartości jest opcjonalne. Słowo kluczowe return może być stosowane samodzielnie, jak widać tutaj, aby po prostu wyjść z wykonywania funkcji.


    
      Absolutne minimum


      Funkcje są jedną z garstki rzeczy, których będziesz używać w niemal każdej aplikacji JavaScript. Zapewniają one większość pożądanych możliwości, które pomagają zapewnić wielokrotność używania kodu. Niezależnie od tego, czy tworzysz własne funkcje, czy używasz wielu funkcji wbudowanych w język JavaScript, po prostu nie będziesz w stanie obyć się bez nich.


      Do tej pory widziałeś przykłady tego, jak funkcje są zazwyczaj używane. Istnieje kilka zaawansowanych cech funkcji, których tu nie omówiliśmy. Te zastosowania zostaną omówione w przyszłości... odległej przyszłości. Na razie wszystko, czego się nauczyłeś, pozwoli Ci w dużym stopniu zrozumieć sposób używania funkcji w realnym świecie.

    


    
      
        [1] Frank Caliendo FTW: http://bit.ly/kirupaFrankCB.

      

    

  


  
    4

    Instrukcje warunkowe: if, else i switch


    
      W TYM ROZDZIALE


      
        	użyjesz popularnej instrukcji if-else, aby podejmować decyzje w kodzie;


        	poznasz instrukcję switch i dowiesz się, kiedy jej używać.

      

    


    Od momentu przebudzenia bez względu na to, czy zdajesz sobie z tego sprawę, czy nie, zaczynasz podejmować decyzje. Wyłączyć alarm. Włączyć światło. Wyjrzeć na zewnątrz, aby zobaczyć, jaka jest pogoda. Umyć zęby. Założyć szaty i kapelusz czarodzieja. Zasadniczo... chyba już wiesz, o co chodzi. Zanim przekroczysz próg domu, świadomie lub podświadomie podejmujesz setki decyzji, a każda z nich ma określony wpływ na to, co będziesz robić dalej.


    Przykładowo: jeśli na zewnątrz jest chłodno, możesz zdecydować się założyć bluzę lub kurtkę. Niezależnie od tego, co faktycznie robisz, możesz wymodelować tę decyzję, tak jak pokazano na rysunku 4.1.


    [image: ]


    Rysunek 4.1. Przykład pewnych codziennych wyborów


    Jeśli na dworze jest chłodno, robimy to, co mieści się w koszyku prawda. Jeśli nie jest chłodno, robimy to, co znajduje się w koszyku fałsz. Każda decyzja, którą podejmujemy, może być wymodelowana jako szereg stwierdzeń prawda i fałsz. Może się to wydawać nieco wyrachowane, ale właśnie w ten sposób ludzie i prawie wszystkie inne żyjące stworzenia dokonują wyborów.


    To uogólnienie szczególnie dotyczy wszystkiego, co robi komputer. Może nie wydawać się to oczywiste na podstawie kodu, który pisaliśmy do tej pory, ale mamy zamiar to naprawić. W tym rozdziale omówię to, co jest powszechnie znane jako instrukcje warunkowe. Są to cyfrowe odpowiedniki decyzji, które podejmujemy, gdy kod ma wykonać odmienną operację w zależności od tego, czy coś jest prawdziwe (ang. true), czy fałszywe (ang. false).


    Do dzieła!


    Instrukcja if-else


    Najczęstszą instrukcją warunkową, jakiej będziemy używać w kodzie, jest instrukcja if-else lub po prostu instrukcja if. Sposób działania tej instrukcji został pokazany na rysunku 4.2.
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    Rysunek 4.2. Anatomia instrukcji if-else


    Aby lepiej to zrozumieć, rzućmy okiem na prosty przykład instrukcji if w akcji:


    
      var safeToProceed = true;

    


    
      if (safeToProceed) {

    


    
          alert("Przejdziesz!");

    


    
      } else {

    


    
          alert("Nie przejdziesz!");

    


    
      }

    


    Jeśli umieścimy cały ten kod w dokumencie HTML i uruchomimy go, wyświetlony zostanie alert z tekstem Przejdziesz!. Jest tak dlatego, że naszym wyrażeniem (czyli tym, co następujące po słowie if i jest ostatecznie ewaluowane do true lub false) jest zmienna safeToProceed. Ta zmienna jest inicjowana z wartością true, więc zaczyna działać ta „prawdziwa” część instrukcji if.


    Teraz pójdźmy dalej i zmieńmy wartość zmiennej safeToProceed z true na false:


    
      var safeToProceed = false;

    


    
      if (safeToProceed) {

    


    
          alert("Przejdziesz!");

    


    
      } else {

    


    
          alert("Nie przejdziesz!");

    


    
      }

    


    Tym razem po uruchomieniu tego kodu zostanie wyświetlony alert z tekstem Nie przejdziesz!. Dzieje się tak dlatego, że wyrażenie jest ewaluowane do false. Do tej pory to wszystko powinno wydawać się całkiem proste. To dobrze. Mam nadzieję, że zachowasz to samo odczucie podczas lektury kilku kolejnych punktów tego rozdziału!


    Poznaj operatory warunkowe


    W większości przypadków wyrażenie rzadko będzie prostą zmienną, która jest ustawiona na wartość true lub false, tak jak to było w naszym wcześniejszym przykładzie. Wyrażenie będzie zawierało tzw. operatory warunkowe, które pomagają porównać dwie lub więcej rzeczy, aby ustanowić wynik true lub false.


    Ogólna postać takich wyrażeń została pokazana na rysunku 4.3.
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    Rysunek 4.3. Bardziej ogólna postać instrukcji if-else


    Operator warunkowy definiuje relację między wyrażeniami. Ostatecznym celem jest zwrócenie true lub false, aby instrukcja if „wiedziała”, który blok kodu wykonać. Może to nie mieć dla Ciebie jeszcze większego sensu, ale zostań ze mną. Zanim zagłębimy się w kolejne przykłady, w których powiążemy wszystko ze sobą, przyjrzyjmy się najpierw operatorom warunkowym.


    Operatory warunkowe zamieszczono w tabeli 4.1.


    Tabela 4.1. Operatory warunkowe w języku JavaScript


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Kiedy daje wartość true

          
        


        
          	
            ==

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co jest równe drugiemu wyrażeniu.

          
        


        
          	
            >=

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co jest większe niż drugie wyrażenie lub jest mu równe.

          
        


        
          	
            >

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co jest większe niż drugie wyrażenie.

          
        


        
          	
            <=

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co jest mniejsze niż drugie wyrażenie lub jest mu równe.

          
        


        
          	
            <

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co jest mniejsze niż drugie wyrażenie.

          
        


        
          	
            !=

          

          	
            Jeśli pierwsze wyrażenie ewaluuje do czegoś, co nie jest równe drugiemu wyrażeniu.

          
        


        
          	
            &&

          

          	
            Jeśli zarówno pierwsze, jak i drugie wyrażenie ewaluują do wartości true.

          
        


        
          	
            ||

          

          	
            Jeśli ani pierwsze, ani drugie wyrażenie nie ewaluują do wartości true.

          
        


        
          	
            !== oraz ===

          

          	
            Po prostu powinieneś wiedzieć, że takie operatory istnieją. Przyjrzymy się im w jednym z kolejnych rozdziałów.

          
        

      
    


    Rozjaśnijmy nieco kwestię działania operatorów warunkowych za pomocą przykładu:


    
      var speedLimit = 55;

    


    
      function amISpeeding(speed) {

    


    
          if (speed >= speedLimit) {

    


    
              alert("Tak. Przekroczyłeś dozwoloną prędkość.");

    


    
          } else {

    


    
              alert("Nie. Nie przekroczyłeś dozwolonej prędkości. Co z Tobą?");

    


    
          }

    


    
      }

    


    
      amISpeeding(53);

    


    
      amISpeeding(72);

    


    Poświęćmy chwilę, aby zrozumieć, co dokładnie się tutaj dzieje. Mamy zmienną SpeedLimit (limit prędkości), która jest inicjowana do wartości 55. Dalej mamy funkcję o nazwie amISpeeding („czy przekroczyłem dozwoloną prędkość?”), która przyjmuje argument o nazwie speed (prędkość). Wewnątrz tej funkcji mamy instrukcję if, której wyrażenie sprawdza (przy użyciu operatora >=), czy przekazana wartość speed jest większa niż wartość przechowywana w zmiennej SpeedLimit lub jej równa:


    
      function amISpeeding(speed) {

    


    
          if (speed >= speedLimit) {

    


    
              alert("Tak. Przekroczyłeś dozwoloną prędkość.");

    


    
          } else {

    


    
              alert("Nie. Nie przekroczyłeś dozwolonej prędkości. Co z Tobą?");

    


    
          }

    


    
      }

    


    Ostatnią rzeczą (a właściwie pierwszą rzeczą), jaką robi nasz kod, jest wywołanie funkcji amISpeeding poprzez przekazanie jej kilku wartości dla speed:


    
      amISpeeding(53);

    


    
      amISpeeding(72);

    


    Gdy wywołujemy tę funkcję z prędkością 53, wyrażenie speed >= SpeedLimit ewaluuje do false. Powodem jest to, że 53 nie jest równe ani większe od zapisanej wartości SpeedLimit, która wynosi 55. Spowoduje to wyświetlenie alertu z komunikatem Nie przekroczyłeś dozwolonej prędkości.


    Coś przeciwnego stanie się, gdy wywołamy funkcję amISpeeding z prędkością 72. W tym przypadku przekroczyliśmy prędkość i wyrażenie warunkowe ewaluuje do wartości true. Wyświetlony zostaje również alert z komunikatem, że przekroczyliśmy dozwoloną prędkość.


    Tworzenie bardziej złożonych wyrażeń


    Musisz wiedzieć, że te wyrażenia mogą być tak proste lub tak złożone, jak tylko chcesz. Mogą składać się ze zmiennych, wywołań funkcji lub surowych wartości. Mogą nawet składać się z kombinacji zmiennych, wywołań funkcji lub surowych wartości rozdzielonych za pomocą jednego z przedstawionych wcześniej operatorów. Należy tylko upewnić się, że takie wyrażenie będzie ostatecznie ewaluować do true lub false.


    Oto nieco bardziej złożony przykład:


    
      var xPos = 300;

    


    
      var yPos = 150;

    


    
      function sendWarning(x, y) {

    


    
          if 
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