PETLE W JEZYKU JAVASCRIPT

Petle w jezyku JavaScript

EFEKTY KSZTALCENIA Z PODSTAWY PROGRAMOWE]:

= PKZ(E.b)(13) stosuje programy komputerowe wspomagajgce wykonywanie zadan;

= E.14.3(3) przestrzega zasad programowania;

= E.14.3(4) stosuje instrukcje, funkcje, procedury, obiekty, metody wybranych jezykéw programowania;
= E.14.3(9) stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych;

= E.14.3(12) testuje tworzong aplikacje i modyfikuje jej kod Zrédtowy.

WTYM ROZDZIALE:

= przypomnisz sobie, jakie zadanie majg petle;

= dowiesz sie, jakie instrukcje do tworzenia petli s3 dostepne w jezyku JavaScript;
= nauczysz sie, jak stosowac petle w skrypcie;

= dowiesz sie, jak stosowac instrukcje warunkowa wewnatrz petli.

Wprowadzenie

Petla to konstrukcja programistyczna pozwalajgca na wielokrotne wykonanie wybranych instrukcji. Ponizsze in-

strukcje mozna wykorzysta¢ do budowy petli w jezyku JavaScript.

» for—dziala, dopdéki warunek jest spelniony. Najczeéciej jest stosowana, kiedy blok instrukcji ma by¢ wykonany
okreg§long liczbe razy. Instrukcja zawiera trzy parametry: wyrazenie poczatkowe — ustala warto$¢ poczgtkowy
zmiennej kontrolujacej petle; warunek — wyrazenie logiczne warunkujace zakoniczenie petli; oraz wyrazenie
modyfikujgce zmienng kontrolujacy petle, np.:
for (i=1l; i<5; i++){instrukcije;}.

Ten rodzaj petli jest zwykle stosowany do dziatan na tablicach.

- while — jest wykonywana, dopéki warunek logiczny jest prawdziwy. Instrukcje w petli while moga nie zostaé
wykonane ani razu, jezeli warunek jest nieprawdziwy juz przy pierwszym wywotaniu. Sktadnia instrukgcji jest
nastepujaca:
whlle (1é10){1nstrukc;e Y

o do ... while — petla jest wykonywana raz, przed sprawdzeniem warunku logicznego. Skiadnia instrukcji jest
naste;pu] gca:
do {instrukcije;} while(i<10);

Ten rodzaj petli jest zwykle stosowany w wypadku, gdy instrukcje w petli musza by¢ wykonane przynajmnie;
jeden raz.

LITERATURA

+ M. Lokinska, Aplikacje internetowe, WSiP, Warszawa 2013:
— rozdzial 8, s. 29 — Petle.
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Podaj, w ktérych wypadkach powinny by¢ stosowane petle, budowane za pomoca stowa kluczowego.

- for
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- while

:i do ... while

Utworz strone internetowa zawierajaca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umies¢ kod aplikacji
stuzacej do wyswietlenia dziesieciu kolejnych liczb naturalnych, liczby powinny zaczynac sie od 0. Wykonaj zada-
nie za pomocg wszystkich instrukdji stuzacych do budowania petli. W edytorze tekstu wpisz kod strony w HTML
wraz ze skryptem aplikacji z petla for, aplikacji z petlg while i aplikacji z petlg do ... while oraz wklej zrzut ekranu
z oknem przegladarki wyswietlajacej zawarto$¢ strony. Zapisz dokument
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Utworz strong internetowa zawierajaca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umie$¢ kod apli-
kacji stuzacej do wyswietlenia pieciu kolejnych liczb parzystych — zacznij od 100. Wykonaj zadanie za pomocy
wszystkich instrukcji stuzacych do budowania petli. W edytorze tekstu wpisz kod aplikacji z petls for, kod apli-
kacji z petla while i kod aplikacji z petlg do ... while. Zapisz dokument.
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Utworz strong internetowg zawierajacg osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umies$¢ kod aplikagji
stuzacej do wyswietlenia dziesieciu liczb naturalnych, z ktérych kazda kolejna jest mniejsza o 1, liczby powinny
zaczynac sie od 100. Wykonaj zadanie za pomocg wszystkich instrukgji stuzacych do budowania petli. W edytorze
tekstu wpisz kod aplikacji z petla for, kod aplikacji z petla while i kod aplikacji z petlg do ... while. Zapisz dokument.
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Utwdrz strone internetowg zawierajgca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umie$¢ kod aplika-
cji, ktérej zadaniem jest wezytywanie liczb. Aplikacja powinna zakoticzy¢ dziatanie po wprowadzeniu zera i wy-
swietli¢ wszystkie wprowadzone liczby. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza
formatkac Zap1sz dokument.
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| Kod strony W HTMLwraz
- ze skryptem |

Zrzut ekranu z oknem przegiqdarkl wysw;etla;qcej zawartosc strony

Wyszukaj w internecie informacje na temat algorytmu wyznaczania pierwiastka kwadratowego z liczby metodg
Newtona-Raphsona. Utwoérz strone internetowa zawierajacg osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skryp-
cie umies$¢ kod aplikacji, ktérej zadaniem jest realizacja algorytmu Newtona-Raphsona dla wprowadzonych za
pomoca okna dialogowego liczby 1 doktadno$ci. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z po-
nlzszq formatkq Zap1sz dokument.

P

Kod strony w HTM Lwraz |
j | ze skryptem

Zrzut ekranu z oknem przeglqd arki wysw1etlajqcej zawartosc strony

Rozwigzania zadati zapisz w pliku pod nazwg Al_50_nazwisko.doc. Przedstaw do oceny nauczycielowi.
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Zadanie 1.

. Ktéra z instrukgji do tworzenia petli jest zwykle stosowana, gdy znana jest liczba powtdrzen?
A. for.

B. while.

C. do ... while.

D. if.

f  Zadanie 2.
. Ktéra z instrukeji do tworzenia petli jest zwykle stosowana, gdy petla musi by¢ wykonana przynajmniej jeden
. raz?

for.

. while.
.'do ... while.
it

Zadanie 3.

Ktéry zapis petli w JavaScript jest poprawny?
A. for (i=0;1<100;i++).

B. for ($i=0;$i<100;$i++).

C. for (i=0;i<$100;i++).

D. for (i=0;j<100;k++).

Zadanie 4.

[le razy w ponizszym skrypcie zostanie wykonana petla?
i=0;

while (i<10)

{

document.write(1i);

>
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B. 1 raz.
C. 10 razy.
D. Nieskoniczong ilo$c razy.

}
A. 0 razy.
]
o

Zadanie 5.

Jaka bedzie warto§¢ zmiennej k po zakoriczeniu petli w ponizszym skrypcie?
1=0;

k=0;

while (i<10)

{
document.write(i);
i++;

k=k+i;

}

A. 0.

B. 1.

C. 10.

D. 55.
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Jeste$ praktykantem w firmie zajmujacej si¢ tworzeniem witryn 1 aplikacji internetowych. Otrzymates$ polecenie
narysowania schematu blokowego oraz stworzenia aplikacji, ktérej zadaniem jest rozwigzanie problemu wyda-
wania reszty. Problem ten polega na znalezieniu najmniej licznego zbioru monet o wartosci réwnej wydawanej
reszcie. Warto$¢ reszty ma by¢ wprowadzona za pomocg okna dialogowego, natomiast nominaty monet — wczy-

tane jako wartosci state. Wynik dziatania zaprezentuj na stronie internetowe;.
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Twoim zadaniem jest:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotfgczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;
sprawdzenie, czy wyniki wy$Swietlajg sie poprawnie.

Wykonaj wszystkie polecenia na stanowisku wyposazonym w komputer z przegladarka internetows i edyto-
rem tekstu umozliwiajacym edycje plikéw tekstowych.

Rezultaty podlegajace ocenie:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotgczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji w sposéb czytelny;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;

sprawdzenie, czy wyniki wyswietlajg sie poprawnie;

przebieg prac zgodny z zasadami BHP, ergonomii i organizacji pracy.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 60 minut.
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Jeste$ praktykantem w firmie zajmujacej sie tworzeniem witryn i aplikacji internetowych. Otrzymates polecenie
narysowania schematu blokowego oraz stworzenia aplikacji, ktérej zadaniem jest wyznaczenie warto$ci funkgji
silnia. W aplikacji nalezy zastosowaé metode iteracyjna.

Funkcja silnia jest zdefiniowana nastepujgco:

|1 dla n=0,
nn—-1)! dan>1

nl

Wartos$¢ liczby, dla ktérej jest obliczana silnia, ma by¢ wprowadzona za pomocg okna dialogowego. Wynik
dzialania zaprezentuj na stronie internetowe;.
Twoim zadaniem jest:
napisanie skryptu w jezyku JavaScript;
dolgczenie skryptu do kodu HTML strony;
narysowanie schematu blokowego aplikacji;
zaprojektowanie strony internetowe] prezentujacej wyniki aplikacji;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;
sprawdzenie, czy wyniki wyswietlajg si¢ poprawnie.
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Wykonaj wszystkie polecenia na stanowisku wyposazonym w komputer z przegladarks internetows i edyto-
rem tekstu umozliwiajacym edycje plikéw tekstowych.

Rezultaty podlegajgce ocenie:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotgczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji w sposéb czytelny;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;

sprawdzenie, czy wyniki wyswietlaja sie poprawnie;

przebieg prac zgodny z zasadami BHP, ergonomii i organizacji pracy.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 60 minut.
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TABLICE W JEZYKU JAVASCRIPT

Tablice w jezyku JavaScript

|
|
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EFEKTY KSZTALCENIA Z PODSTAWY PROGRAMOWE]: |
® PKZ(E.b)(13) stosuje programy komputerowe wspomagajgce wykonywanie zadar; -,.

|
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» E.14.3(3) przestrzega zasad programowania;

» E.14.3(4) stosuje instrukcje, funkcje, procedury, obiekty, metody wybranych jezykéw programowania;
» E.14.3(9) stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych;

» E.14.3(12) testuje tworzong aplikacje i modyfikuje jej kod Zrédtowy.

W TYM ROZDZIALE ;
¥ przypomnisz SObIE, co to jest tablica; I |
» dowiesz sie, jakie rodzaje tablic sg dostepne w jezyku JavaScript; I |
¥ nauczysz sie definiowac tablice; :

» nauczysz sie korzystac z tablic.

Wprowadzenie
“ablice to struktury danych, w ktérych mozna przechowywaé uporzadkowane zbiory elementéw tego samego

pu, np. liczby catkowite. Do utworzenia tablicy jednowymiarowej uzywa sie stowa Array, np.:

var nazwa tablicy = new Array().

W deklaracji mozna réwniez poda¢ rozmiar tablicy:

var nazwa tablicy = new Array(rozmiar tablicy). |

Kazda komorka tablicy jest identyfikowana za pomocg indeksu. Tablice s3 indeksowane od 0, co oznacza, ze |
pierwszy element tablicy ma index 0, drugi —1 itd.
Mozliwe jest réwniez przypisanie wartosci komérkom tablicy podczas jej tworzenia, np.:
var Tablica = new Array(‘Jan’,’'Anna’,’Iks’).

iC précz tablic jed nowymia rowych moga byc¢ tworzone:
tablice wielowymiarowe — czyli tablice w tablicach; w kazdej komérce tablicy bedzie przechowywana inna
tablica, np. zamera]qca dane osoby:
var Tablica = new Array():;
Tablica[0] = [‘Jan’ , ‘Kowalski’]; ﬁ
TabliCa[l] = [‘Anna’ , ‘Nowak’]. |
» tablice asocjacyjne — czyli tablice, ktérych indeks jest faficuchem tekstowym, np.: |
var Tablica = new Array()
Tablica[‘czerwony’] = “££0000"; |
Tablica[ ‘zielony’] = “00£f£00"; |
Tablica[ ‘niebieski’] = “0000ff". |

i
LITERATURA
Witryna internetowa http: //www.kurshtml.edu.pl/js/array.html. |
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Podaj przykiady problemé6w, w ktérych mozna bytoby zastosowac rézne rodzaje tablic. W edytorze tekstu wpisz
odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatka. Zapisz dokument.
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Utworz strong internetowa zawierajacg osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umie$¢ kod apli-
kacji, ktérej zadaniem jest utworzenie tablicy zawierajacej dziesie¢ kolejnych liczb naturalnych — zacznij od 10
— oraz wyswietlenie zawartosci tabeli. Do wprowadzenia i wy§wietlenia danych umieszczonych w tablicy wyko-
rzystaj petle. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatka. Zapisz dokument.
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~ Kod strony w HTML wraz ze skryptem
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- Zrzut ekranu z oknem przegladarki wyswietlajacej zawarto$¢ strony |

Utworz strone internetowg zawierajaca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umies¢ kod aplika-
cji, ktérej zadaniem jest utworzenie tablicy zawierajacej litery z twojego nazwiska. Wy$wiet] nazwisko od korica.
Do wprowadzenia i wyswietlenia danych umieszczonych w tablicy wykorzystaj petle. W edytorze tekstu Wpisz
odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatka. Zapisz dokument.

'~ Kod strony w HTML wraz ze skryptem
. Zrzut ekranu z oknem przegladarki wyswietlajacej zawartos¢ strony |

Utworz strong internetows zawierajacg osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umieé¢ kod aplika-
cji, ktdrej zadaniem jest utworzenie tablicy dwuwymiarowej zawierajacej pie¢ kolumn i pie¢ wierszy. Do kolej-
nych komorek tablicy przypisz kolejne liczby naturalne, liczby powinny zaczyna¢ sie od 10. Wyswietl zawartos¢
tablicy, zachowaj podziat na wiersze i kolumny. Do wprowadzenia i wy$wietlenia danych umieszczonych w ta-
blicy wykorzystaj petle. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatky. Zapisz
dokument.

Kod strony w HTML wraz ze skryptem |
- Zrzut ekranu z oknem przegladarki wyswietlajacej zawarto$¢ strony |

Utworz strong internetowa zawierajgca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umiesé kod apli-
kacji, ktérej zadaniem jest utworzenie tablicy asocjacyjnej zawierajacej informacje o kolorach: pomaranczowy,
z61ty, fioletowy. Dla kazdego koloru wprowad? oznaczenie koloru w systemie RGB. WySwietl zawartos§¢ tablicy,
tak aby kazdy kolor byt opisany w oddzielnym wierszu. Do wy$wietlenia danych umieszczonych w tablicy wyko-
rzystaj petle. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatka. Zapisz dokument.

Kod strony w HTML wraz ze skryptem |

- Zrzut ekranu z oknem przegladarki wyswietlajacej zawarto$¢ strony |
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- Utworz strong internetows zawierajaca osadzony w niej skrypt jezyka JavaScript. W skrypcie umies¢ kod apli-
- kacji, kt6érej zadaniem jest utworzenie tablicy zawierajacej dziesiec kolejnych liczb naturalnych, liczby powinny
zaczynac sie od 100. Skorzystaj z petli, oblicz sume i $rednig wszystkich liczb w tablicy. W edytorze tekstu wpisz
odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatks. Zapisz dokument.

|

Kod strony w HTML wraz ze skryptem

Zrzut ekranu z oknem przegladarki wyswietlajacej zawartos$¢ strony |

Rozwigzania zadan zapisz w pliku pod nazwa Al_51_nazwisko.doc. Przedstaw do oceny nauczycielowi.

PODSUMOWANIE

Zadanie 1.

Ktéra instrukcja przypisania warto$ci do tablicy w JavaScript jest poprawna?
A. Tablica[0] = -1.
8. Tablica[-1] = 0.
C. Tablica(0) =-1

0. Tablica(-1) = 0.

Zadanie 2.

Indeksowanie komérek tablicy w JavaScript zaczyna sie od

A. 0. C. max.
B. 1. D. min.

P Zadanie 3.
Ile warto$ci mozna przypisac do tablicy zadeklarowanej przez ponizsza instrukcje?
var Tablica = new Array[l][5]
. 1
' D
L. 15.
0. Ta deklaracja jest btedna. !

y &0 P

(

Zadanie 4.

[le wymiaréw ma tablica zadeklarowana przez ponizszg instrukcjer
var Tablica = new Array();

Tablical0] = (1, 2¢ 3]s

A. 1.

2z

i B

. Ta deklaracja jest btedna.

o I R e B

Zadanie 5.

Jaki bedzie wynik dziatania ponizszej instrukcji?

var Tablica = new Array(‘Jan’,’Anna’,’Iks’);
document.write(Tablica[l]).

D. Czysta strona — w instrukcjach jest biad.




PODSUMOWANIE

A0 LU SeFA N VXe [ B Czesc praktyczna egzaminu zawodowego

Jestes praktykantem w firmie zajmujacej si¢ tworzeniem witryn i aplikacji internetowych. Otrzymates$ polecenie
narysowania schematu blokowego oraz stworzenia aplikacji, ktérej zadaniem jest obliczenie sumy liczb na obu
przekatnych tablicy. Tablica powinna mie¢ dziesie¢ wierszy i dziesie¢ kolumn. Do tablicy wierszami wpisano
kolejne liczby trzycyfrowe. Wynik dziatania aplikacji to wy$wietlona zawarto$¢ tablicy (z zachowaniem podzia-
tu na wiersze i kolumny) oraz warto$ci sumy liczb na przekatnych. Do wpisania danych do tablicy i wykonania
obliczenl nalezy uzy¢ petli.

Twoim zadaniem jest:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotfaczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji;

sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiaja sie poprawnie;

sprawdzenie, czy wyniki wyswietlajg sie poprawnie.

® © ¢ & ¢ o

Wykonaj wszystkie polecenia na stanowisku wyposazonym w komputer z przegladarka internetowa i edyto-
rem tekstu umozliwiajagcym edycje plikow tekstowych.

Rezultaty podlegajace ocenie:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dolaczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji w sposéb czytelny;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiaja sie poprawnie;

sprawdzenie, czy do wprowadzania danych i obliczeri zastosowano petle;
sprawdzenie, czy wyniki wy$wietlajg sie poprawnie;

przebieg prac zgodny z zasadami BHP, ergonomii i organizacji pracy.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 60 minut.
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Jestes praktykantem w firmie zajmujacej sie tworzeniem witryn i aplikacji internetowych. Otrzymates polece-
nie narysowania schematu blokowego oraz stworzenia aplikacji, ktérej zadaniem jest obliczenie warto$ci $red-
niej w poszczegélnych kolumnach tablicy. Tablica powinna miec dziesie¢ wierszy i dziesie¢ kolumn. Do tablicy
wierszami wpisano kolejne liczby trzycyfrowe. Wynik dziatania aplikacji to wyswietlona zawarto$c¢ tablicy (z za-
chowaniem podziatu na wiersze i kolumny) oraz wartoéci $rednich w poszczegélnych kolumnach. Do wpisania
danych do tablicy i wykonania obliczeri nalezy uzy¢ petli.

Twoim zadaniem jest:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotaczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacii;

sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;

sprawdzenie, czy wyniki wySwietlajg sie poprawnie.
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Wykonaj wszystkie polecenia na stanowisku wyposazonym w komputer z przegladarks internetows i edyto-
rem tekstu umozliwiajgcym edycje plikéw tekstowych.

Rezultaty podlegajace ocenie:

napisanie skryptu w jezyku JavaScript;

dotgczenie skryptu do kodu HTML strony;

narysowanie schematu blokowego aplikacji;

zaprojektowanie strony internetowej prezentujacej wyniki aplikacji w sposéb czytelny;
sprawdzenie, czy strona i skrypt uruchamiajg sie poprawnie;

sprawdzenie, czy do wprowadzania danych i obliczer zastosowano petle;
sprawdzenie, czy wyniki wy$§wietlajg sie poprawnie;

przebieg prac zgodny z zasadami BHP, ergonomii i organizacji pracy.
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Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 60 minut.



