Javascript osszefoglalo

Mi is a Javascript?

A JAVASCRIPT NEM JAVA!

A Javascript programozasi nyelv egy objektumalapu szkript nyelv, amelyet weblapokon elterjedten hasznalnak. Eredetileg
Brendan Eich, a Netscape Communications mérnoke fejlesztette ki; neve el6szér Mocha, majd LiveScript volt, késébb
,~Javascript” nevet kapott, és szintaxisa kdzelebb keriilt a Sun Microsystems Java programozasi nyelvéhez. A Javascriptet
el6szor 1997-99 koz6tt szabvanyositotta az ECMA ,ECMAScript” néven. A legujabb szabvany az ECMA-262 Edition 5. Ez a
szabvany egyben ISO szabvany is. FONTOS mar az elején megjegyezni, hogy a Javascript nem nevezhetd igazan
objektumorientalt nyelvnek. Javascript-ben nincsenek osztalyok. A primitiv tipusok kivételével MINDEN objektum! Még a
fuggveények is!

Mire hasznalhatjuk a Javascript-et?

1. Uzenetablakok segitségével kommunikalhatunk a felhasznaléval.

2. Mozgoképeket készithetlnk.

3. Ellendrizhetjiik, hogy az Grlapok tartalma helyesen van-e kitéltve.

4. A teljes oldal frissitése nélkul tudunk valtozasokat eszk6zdIni az oldalon.
5. Kezelni tudjuk a felhasznaloi eseményeket.

6. Le tudjuk ellendrizni a béngészé plugin-jait...

7. ... és még NAGYON sok mindenre hasznalhatjuk.

Hogyan tudjuk futtatni a Javascript kédot?
A Javascript egy interpreteres nyelv, azaz nincs sziikségiink forditdra. A bongészé értelmezi és futtatja a Javascript kodot. A
Javascript kdd sorrél sorra egymas utan fut le. Erdemes tudni, hogy mindig a HTML rész t6ltédik be elészér. Egy honlapon
minden src tulajdonsaggal rendelkez6 tag egy-egy Ugynevezett GET kérést eredményez a szerver felé, hiszen kuils6é

allomanyokat kell elkérni. Ezek az allomanyok sorba, egymas utan szekvencialisan toltédnek be (létezik parallel betdltés is).

Hogyan kapcsolhatjuk hozza a honlapunkhoz a Javascriptet?

1. Beagyazhatjuk az oldalba:

<script type="text/javascript'">

javascript kod

</script>

A fenti helyett mas megadasi modok is léteznek:

<script type="application/javascript'>
javascript kod
</script>

Megadhatjuk a verziészamot is. Pl.: 1.7, vagy 1.8.1, vagy 1.8.5

<script type="application/javascript;version=1.7">
Jjavascript kod

</script>

Az E4X XML kezelési (és egyeb) lehetéséggel egésziti ki a Javascript nyelvet.

<script type="text/javascript; edx=1">

javascript kod

</script>

"Régimadi" megadasi lehetéség verzidszammal, vagy anélkl.

<script language="Javascriptl.2">

javascript kod




</script>

A beagyazas torténhet:

A <head>-be (pl.: fliggvények esetében)

<head>
<script type="text/javascript'">
javascript kod
</script>
</head>

A <body>-ba

<body>
<script type="text/javascript'">
javascript kod
</script>
</body>

2. irhatjuk a kédot kiilsé file-be.

| <script type="text/javascript'" src="kulsoFile.js"> </script>

3. Van amikor elhagyhatjuk a script tag-et.

| <img src="kep.jpg" alt="kep" onmouseover="myFunction() ;"> |

Megjegyzés: Létezik a Javascript-nek egy ugynevezett strict modja is. Amennyiben ezt szeretnénk hasznalni, a script-tnk
els6 sorat a "use strict" utasitassal kell kezdenunk. Amennyiben csak fliggvény szinten szeretnénk a strict médot hasznalni,
akkor elég a fliggvény elsd soraba beirni a "use strict" sort.

Amit a strict méd nyujt nekink:

« "érzékenyebb" hibajelzés
« teljesitményjavulas

Valtozék

A programozasi nyelvekben a valtozé ugy képzelheté el, mint egy hely, ami alkalmas egy érték tarolasara a szamitdégép
memoriajaban.

Valtozo létrehozasa:

Egy valtozot a var kulcsszdval deklaralunk, azaz hozunk létre.
Ezutan megadjuk a valtozo nevét, majd egy egyenléségjel utan az értékét.
Megjegyzés: A valtozé neve kis- és nagybetiiket, szamot, és alahuzast tartalmazhat csak, valamint nem kezdédhet szammal.

Pl.:

var elsoValtozo = 111;

Természetesen a valtozo értékének megadasa nem kotelezé. llyen esetben a valtozo értéke definialatlan lesz (undefined).

Pl.:

var msodikValtozo;

Valtozdkat egymas utan is létrehozhatunk, vesszdvel elvalasztva. llyenkor ha akarjuk definialjuk 6ket, ha nem, akkor nem.

PI.:

var a, b, ¢, d =10, e="almafa';

Megjegyzés: Vannak bizonyos szavak, melyeket nem adhatunk meg valtozo- vagy fiiggvénynévnek. Ezeket hivjuk foglalt
szavaknak. Ezek a kévetkezdk:

abstract boolean break byte



case catch char class

const continue debugger default
delete do double else
enum export extends false

final finally float for
function goto if implements
import in instanceof int
interface long native new

null package private protected
super switch synchronized this
throw throws transient true

try typeof var void
volatile while with

Megjegyzés: Ezeken a szavakon kivill az egyes objektumok, azok tulajdonsagainak és metddusainak neveit sem ajanlott
hasznalni!

Nézziik meg, hogy a Javascript milyen tipusu valtozékat tud kezelni.

Els6ként az ugynevezett primitiv tipusokat nézzik meg. Ezek NEM objektumok. Javascriptben a kovetkezd 5 primitiv, avagy
elemi tipusok allnak rendelkezéstinkre:

e number
« string

* boolean
» undefined
* null

Ezeken kivil van még 2 fontos adattipus:

« object
» function

Valamint még 2 specialis tipus, melyet a typeof visszaadhat:

e xml
« implementation-dependent

Megjegyzés: A number, string, és boolean primitiv adattipusoknak VAN objektum megfelel6je!
Nézziik meg sorba az adattipusokat
1. Number

A Javascript szam tipusa. Szamok tarolasara hasznaljuk. Mind egész, mind pedig lebeg6pontos szamok tarolasara alkalmas.
A kovetkezé modokon adhatunk meg szamokat:

» Egész szamok:

o 120
o -998
» Lebegbpontos szadmok:
° 987.112
o 123.1234
o 223E10
o 2E-12

° 232.122E-23



Megjegyzés: Az E (lehet e is) az exponenst, azaz 10 hatvanyat jelenti!

A tort szamoknal nem vessz6t hanem pontot hasznalunk! A Javascript alaphelyzetben nem csak a 10-es, hanem a 8-as
(oktalis) és a 16-os (hexadecimalis) szamrendszert is ismeri. A szamokat megadhatjuk ezekben a szamrendszerekben is a
kévetkez6képp:

e Oktalis: 012 (egyenld 10-el)
« Hexadecimalis 0x11 (egyenl6 17-el)

Megjegyzés: Amennyiben azt szeretnénk, hogy egy szam 8-as szamrendszerbe legyen, ugy 0-val kell kezdeniink a szam
irasat!

Amennyiben azt szeretnénk, hogy egy szam 16-os szamrendszerbe legyen, ugy 0x-el kell kezdenink!

Az egész szamok 4, a lebeg6pontos szamok 8 byte-on tarolédnak!

2, String

A String a Javascript szoveg tipusa. Szbéveg tarolasara hasznaljuk.
Egy string a karakterek szamatol fliggé méretl helyet foglal a memaériaban.
A stringet aposztrof vagy idézéjelek kozé tesszik.

Pl.:

var firstString = 'ez egy szdveqg';

var secondString = "ez is egy szdéveg";

Ha a szdvegben szeretnénk idézdjelet vagy aposztrofot megjeleniteni, azt a kdvetkezéképp tehetjiik

Pl.:
var firstString = "'ez egy szbveg aposztrofok kézott'";
var secondString = '"ez egy szdéveg idézdjelek kozdott"';
var thirdString = '\'ez is egy szdveg aposztrdfok kézdtt\'';
var forthString = "\"ez is egy szbveg idézd8jelek kSzott\"";

Tehat vagy keverjik az aposztréfos és idézdjeles jelolést, vagy escape-eljik az adott speciadlis jelentéssel biré karaktereket.
Ha visszapert irunk az aposztrof, vagy idézdjel elé, azzal feloldjuk a specialis jelentését.

Az §sszes string literalban el6forduld specialis karakter:

védett karakter

védett karakter

\ védett karakter
\b torlés

\t tabulator

\n Uj sor

\r kocsi vissza

\f lapdobas

Amennyiben ezeket a specialis karaktereket szeretnénk szimpla szdvegként megjeleniteni, ugy egy \ karaktert kell eléjik
tenniink.

3. Boolean
A Boolean a Javascript logikai tipusa. Csak két értéket vehet fel:

* true
« false

Boolean-nal az értéket NEM kell idéz6jelek kdzé tenni.

4, Undefined



Azaz definialatlan. Ha egy valtozot deklaralunk, azaz létrehozzuk, de nem definialjuk, azaz nem adunk neki értéket, akkor
undefined lesz.

5. Null

A null egy specialis érték, amely azt jelzi, hogy az adott valtozé Ures. Eleinte zavaros, hogy mi a kulénbség az undefined és a
null kozoétt, de a késBbbiekben majd nézink ra példat, és mindenki leszlirheti a konkliziét. Ha valaminek null értéket
szeretnénk adni, szintén nem kell idéz6jelek kdzé tenni.

Ha kiilonb6z6 tipust adatokon végzink aritmetikai miveleteket, akkor a Javascript automatikusan elvégzi a tipuskonverziét a
kdvetkezbk szerint:

Tipuskonverzié
String + Number = String
String + Boolean = String
Boolean + Number = Number
Number - String = Number

Number - Boolean = Number

Operatorok

Osszehasonlité operatorok
== Egyenléség vizsgalata
1= Egyenlétlenség vizsgalata
=== érték- és tipusegyenlbség vizsgalata
I==" Tipusegyenlbtlenség vizsgalata
> Nagyobb-e
>=  Nagyobb egyenl6-e
< Kisebb-e

<= Kisebb egyenl6-e

Aritmetikai operatorok
+ Osszeadas

- Kivonas

Szorzas

| Osztas

% Maradékos osztas
++ Incrementalas

-- Decrementalas

értékadé operatorok
= Legyen egyenld
+= Osszevont operator: a =a + b helyetta +=b

-= Osszevont operator: a=a - b helyetta-=b



*= Osszevont operator: a =a * b helyetta *= b

/= Osszevont operator: a=a /b helyetta/=b

%= Osszevont operator: a=a % b helyetta %=b
<<= dsszevont operator: a =a << b helyett a <<=b
>>=  (@sszevont operator: a = a ;>>b helyetta >>>=b
>>>= @sszevont operator: a = a >>>b helyetta >>>=b
&= Osszevont operator: a =a &b helyetta &= b

|= Osszevont operator: a=a | b helyetta |=b

A= Osszevont operator: a =a * b helyett a*=b

= Osszevont operator: a = b, b = d helyett [a,b]=[c,d]

Logikai operatorok
&& Logikai éS
] Logikai VAGY

! Tagadas

Bitszintii operatorok
&  AND (éS)
| OR (VAGY)
A XOR (Kizaro VAGY)
~ NOT (Tagadas)
<< Bitszintl balra eltolas
>>  Bitszintl jobbra eltolas

>>> El6jel nélkuli jobbra eltolas

Kiilonleges operatorok

Objektum tulajdonsaganak, metdédusanak elérése

1 Objektum tulajdonsagainak "témbszeri" elérése
delete elemek torlése
in Objektum bejarasa

instanceof Példanya-e adott objektumnak

new Uj objektum létrehozasa

this Aktualis objektum elérése

?: Feltételes értékadas

typeof Tipus lekérdezése

void Visszatérési érték kikiiszobdlése

Operatorok precedencia szintjei

1 0



1
function()
!

++
2 —
new
typeof
void
delete
3 /
%
+
4
<<
5 >>>
>>
<
<=
6
>
>=
7 I=
8 &
9 N
10 |
1 &&
12 Il
13 ?
+=
of=
14 %
<<=
>>>=
>>=
&=
|=
15 ,

Vezérlési szerkezetek

//Feltételes szerkezet
if (feltétel) |

utasitdsokHalIgaz;



//Feltételes szerkezet else dggal
if (feltétel) {

utasitdsokHaIgaz;

}

else |
utasitdsokHaHamis;

}

//feltételes szerkezet else if dggal
if (feltétel) {
utasitdsokHaIgaz;
}
else 1f{
utasitdsokHalIgaz;

else |

utasitdsokHaHamis;

//Feltételes értékadds
result = feltétel ? értékl : érték2;

//Szédmldlés ciklus
for ([ciklusvdltozd kezdbéértéke]; [feltétel],; [lépéskéz]) |

utasitdsok;,

//For in ciklus objektumok bejdrdsdra
for (var in object) {

utasitdsok;,

//For each ciklus tombdk bejdrdsdra
for each ([var] vdltozoNeve in objektumReferencia) |

utasitdsok;

//Objektumok tulajdonsdgainak elérése
with (objektumReferencia) {

utasitdsok;,

//Hatultesztelds ciklus
do |

utasitdsok;,
} while (feltétel)

//ElSltesztelds ciklus
while (feltétel) {

utasitdsok;

//Visszatérési érték

return [érték];

//T6bbirdnyd eldgazdsos szerkezet
switch (kifejezés) |
case értékN :
utasitdsok;
[break] ;




[default

utasitdasok];

//Cimkék létrehozdsa vezérlés dtaddsdhoz
label
continue [cimke];

break [cimke];

//Kivételkezelés 00 mddra
try {
utasitdsok ahol hiba lehet;
}
catch (hibaInformdcid) |
utasitdsok melyek lefutnak ha hiba volt a try blokkban;
}
[finally {
utasitdsok melyek mindenképp lefutnak;

}H

//Kivétel kivdltdsa

throw érték;

//Fiiggvény szintaxisa
function fliggvényNeve ([paraméterl], [parametér2], ... [paraméterN]) {
utasitdsok;

[return érték];

Események
Esemény Hol hasznalhatjuk?
abort object
blur window, button, text, password, label, select, textarea
change text, password, textarea, select
click Minden elemre
error window, frameset, object
focus window, button, text, password, label, select, textarea
keydown text, password, textarea
keypress text, password, textarea
keyup text, password, textarea
load window, frameset, object

mousedown Minden elemre

mousemove Minden elemre

mouseout Minden elemre

mouseover Minden elemre

mouseup Minden elemre

reset form

resize window




scroll window

select text, password, textarea

submit form

unload window, frameset

Array objektum

Tulajdonsagok Metodusok
constructor concat(témb2)

length every(fliggvényl, objektum])
prototype filter(figgvény[, objektum])

forEach(fliggvényl[, objektum])
indexOf(fliggvény[, objektum])
join("karakter")

lastindexOf(fliggvényl[, objektum])

map(fliggvényl, objektum])
pop()

push()

reduce()

reduceRight()

reverse()

shift()

slice(i,[j])

some(fliggvény[, objektum])
sort(6sszehasonlito fliggvény)
splice(i,j[,értékek])
toLocaleString()

toString()

unshift()



