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1 JAVASCRIPT HASZNALATA HTML OLDALON

HTML FAJLBA AGYAZOTT JAVASCRIPT

Készitslink egy html kiterjesztési fajlt. (Total Commander: shift +F4) A neve lehet példaul 1.html,
a lényeg, hogy .html legyen a vége. Ezt irjuk bele:

<script>
document.write('Hello");
</script>

Ha dupla klikkel futtatjuk a fajlt, a bongészében a Hello széveg fog megjelenni.

Ami a <script> és a </script> elem (masnéven: tag) kdzétt van az a JavaScript. Elé és mdgé
persze tetszéleges egyéb HTML elemeket is tehetlnk.

Ha kevesebbet akarunk gépelni, a Ctrl és a C gombbal tudunk egy kijel6lt széveget lemasolni,
és a Ctrl és V gombbal beilleszteni, amit kimasoltunk.

SzZOVEG KIIRASA

Szobveget az elébb latott document.write segitségével irhatunk ki. Ez a HTML dokumentumban
fog megjelenni.

Ezenkivil hasznalhatjuk a window.alert-et is:

<script>
window.alert('Hello2);
</script>

A Kiirt szoveget szimpla ' vagy dupla " macskakérombe kell tenni. Ha csak szamot irunk ki, azt
nem kell macskakorombe tenni.

A JavaScript parancsokat pontosvesszével szoktuk lezarni. Egy sorba tébb parancsot is irhatunk,
de inkabb kulon sorba szokas irni 6ket.

HTML-ben a kis- és nagybetli nem szamit, JavaScript-ben viszont szamit (angolul: case-
sensitive).

Egy harmadik modszer a console.log. Ezzel a bongészd konzoljara irhatunk olyan szoveget.
Ide olyan szdveget szoktunk irni, ami csak a program iréjat érdekli. PI. 'itt valami nem mikadik'.

A konzolt az alabbi modon lehet bekapcsolni:
e Firefox: jobb felsd sarok 3 vizszintes vonalra klikk — Web Developer — Web Console

e Google Chrome: jobb felsd sarok 3 pontra klikk — More tools — Developer tools — alul:
Console ful (ful = tab)
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e Internet Explorer: jobb felsé sarok fogaskerékre klikk — F12 Developer Tools — alul:
Console ful

<script>
console.log('Hello3');
</script>

Ha a konzolon valami ilyesmi szbveg is megjelenik: The character encoding of the HTML
document was not declared. Azt nem kell komolyan venni.

A konzol azért nagyon fontos, mert ha nem mikodik a programunk, a béngészé ide irja ki a
hibak okat. Széval programozas kdzben sokszor be szoktuk kapcsolni.

Barmelyik bongészét (= browser) hasznaljuk, az F5 gomb segitségével ujratolthetjuk a HTML
oldalt, és ekkor a rajta lév6 JavaScript kéd is Ujra le fog futni.

Tovabba szeretnék mindenkit arra biztatni, hogy a példaprogramokat probalja ki, és
kisérletezésképpen prébaljon apré moédositasokat végezni benne. Ez még annal is fontosabb,
minthogy eljussunk az egész tananyag végeéig.

KULON JAVASCRIPT FAJL
A hosszabb JavaScript programokat kiilon .js kiterjesztési fajlokba is tehetjik:

x.html
<script src="x.js"></script>
X.js
document.write('Hello JavaScript!");

A programot az x.html-en torténé dupla klikkel indithatjuk. Ha az x.js-t ugyanabba a kényvtarba
tettlk, akkor az x.html meg fogja talalni.

ESEMENYKEZELES

A HTML fajlba nemcsak a <SCRIPT> elem segitségével irhatunk bele JavaScript parancsokat.
Hasznalhatjuk a HTML elemek on-nal kezd6d6 paramétereit is: onclick, ondblclick, onload,
onchange, onmouseenter, onkeydown. Ezekbdl elég sok van még, ugy hivjak 6ket, hogy HTML
DOM eseménykezel6k, vagy angolul HTML DOM event handler.

Példaként irjuk ezt egy HTML fajlba:
<div onclick="window.alert('Hello");">Klikkelj ide!</div>

Es klikkeljiink a feliratra.

2 JAVASCRIPT ALAPOK

KOMMENT

Kommenteket akkor hasznalunk, ha a programbdl néhany sort ideiglenesen ki akarunk
kapcsolni, vagy ha valamilyen megjegyzést akarunk irni a programba.
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Egysoros kommentet a // segitségével csinalhatunk. A // -t6l jobbra Iévd szOveget vagy
programrészt a bongész6 nem fogja futtatni.

Ha tobbsoros kommentet akarunk akkor azt /* és */ kozé kell tenniink.

A profi programozok nagyon sok kommentet hasznalnak, abban magyarazzak el mit csinalnak a
program részei.

<script>

document.write(‘hello’);

/I document.write(‘ez inkabb ne fusson le');
/*

ide még kellene valami

*/

</script>

| killed a man,
and you?

I didn't
comment
my code

Az eredmény: hello.

VALTOZOK, SZAM, SZOVEG
A valtozdkat a var kulcsszéval adhatjuk meg.

var szaml = 3;
Van egy nevuk (szam1) és egy értékik (3). A név és érték angolul: name, value.
Az értéklk lehet széveg (angolul: string), szam (angolul: number), vagy néhany mas dolog is.

Két szamot 6sszeadhatunk, kivonhatunk, 6sszeszorozhatunk és eloszthatunk egymassal az
alabbi miveleti jelekkel: + - * /. Hasznalhatunk zarojeleket is.

<script>
var szaml = 3;
var szam2 = 2;

3/49 JavaScript: JavaScript alapok



document.write((szam1l + szam2) * 4);
</script>

Az eredmény 20 lesz, mert (3 + 2) * 4 = 20.

Szobveget csak 6sszeadni tudunk mas szdveggel vagy szammal. llyenkor az 6sszeadott
szdvegekbdl és szamokbdl egy Uj szdveg lesz, amiben egymas utan szerepelnek, amiket
Osszeadtunk.

<meta charset="utf-8"/>

<script>

var kor = 10;

var nev = 'Cinc’;

document.write(nev + ' <b>' + kor + '</b> éves.");
</script>

Az eredmény: Cinc 10 éves.

A meta elemre csak azért van szlkség, hogy tudja értelmezni a magyar é bet(it. Azt jelenti, hogy
UTF-8 kddolasban értelmezi a magyar ékezetes betliket. Gy6z8djiink meg réla, hogy a
Notepad++ is UTF-8 kédolasra van-e allitva: Encoding — Encode in UTF-8. Ha nem arra van
allitva, akkor allitsuk arra.

A példaban nem csak valtozékat, hanem macskakérmok kozti fix szovegeket is 6sszeadtunk. A
valtozdkban vagy a fix szévegekben lehetnek akar HTML elemek is, mint példaul itt a <b>.

A var kulcsszot csak az elsé alkalommal kell hasznalni. Ha egy valtozénak uj értéket adunk,
akkor mar nem kell var.

<script>

var x = 'Hello';

X = 'Szia’;
document.write(x);
</script>

Az eredmény Szia lesz.
A window.prompt feldob egy kis ablakot, amiben bekérdezhetjik egy valtozé értékét:

<meta charset="utf-8"/>

<script>

var nev = window.prompt(‘Mi a neved?’);
document.write('Szia ' + nev + '1");
</script>

NEHANY MUVELET SZOVEGGEL
A .length visszaadja a szoveg hosszat. Ebbe az ures helyek is beleszamitanak.

<script>
var szoveg = 'Szia Mia!’;
document.write(szoveg.length);
</script>

Az eredmény: 9
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A .toLowerCase() csupa kisbetiissé alakit egy szoveget, a .toUpperCase() pedig csupa
nagybetisse.

<script>
var szoveg = 'Szia Mia!’;
document.write(szoveg.toLowerCase());
document.write(szoveg.toUpperCase());
</script>

Az eredmény: szia mialSZIA MIA!
Ha a két sorban akarjuk megjeleniteni, ki kell iratnunk egy <br> HTML elemet is.

<script>
var szoveg = 'Szia Mia!’;
document.write(szoveg.toLowerCase() + '<br>'");
document.write(szoveg.toUpperCase());
</script>

Az .indexOf() segitségével megkereshetiink egy szévegdarabot egy masik szovegben.

<script>
var szoveg = 'Szia Mia!’;
document.write(szoveg.indexOf('Szia') + '<br>");
document.write(szoveg.indexOf('Mia') + '<br>'");
document.write(szoveg.indexOf('Hola"));
</script>

Az eredmény: 0 5 -1

A fenti példaban a szoveg.indexOf('Szia') eredménye nulla, mert a 'Szia Mia!' -n belll a
nulladik helyen van a 'Szia'. A szamozas nullaval kezdédik. A 'Mia' az 5. helyen van.

S z i a M i a !

0 1 2 3 4 5 6 7 8

Ha az .indexOf() nem talalja meg a szdvegdarabot, akkor minusz egyet ad vissza.

BOOLEAN

A véltozok értéke lehet szovegen és szamon kivll boolean is. A boolean-nak kétféle értéke
lehet: true, false. (true = igaz, false = hamis)

<script>

var x = false;
document.write(x);
vary =10 > 5;
document.write(y);
</script>

Ez azt fogja kiirni, hogy falsetrue.
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Ha kulon sorba akarjuk irni, egy <br> -t is ki kell iratni. Enhez nem kell uj document.write, a
meglévéhoz is hozzacsaphatjuk:

document.write(x + '<br>');
Ha boolean-t és szdveget adunk 6ssze, abbdl is széveg lesz.

Boolean eredményt kapunk, ha két szamot 6sszehasonlitunk egymassal. Az alabbi miiveleteket
hasznalhatjuk:

< kisebb

<= kisebb egyenl6
> nagyobb

>= nagyobb egyenld
== egyenld

I= nem egyenlé

Probaljuk ki:

<script>

document.write(10 > 5);
document.write(10 <= 5);
document.write(10 == 5);
var husz = 20;
document.write(husz == 20);
</script>

Az eredmény truefalsefalsetrue lesz.
SzOvegeket is 6sszehasonlithatunk egymassal:

<script>

document.write(‘hello’ == 'hello");
document.write(‘hello’ != 'hello");
document.write(‘hello’ == 'Hello");
</script>

Az eredmény: truefalsefalse .

Két boolean kozott végezhetiink ES és VAGY miiveletet. Az ES miivelet két és jel jeldli: &&. A
VAGY miveletet pedig két figgdleges vonal: ||.

<script>

document.write(true && false);
document.write(true || false);
document.write(true || 5 < 4);
</script>

Az eredmény: falsetruetrue.
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false && false == false

true && false == false

false && true == false

true && true == true

false || false == false

true || false == true

false || true == true

true || true == true

Egy boolean-en NEM miveletet végezhetlunk a felkialtojellel: !.

<script>
document.write(true);
document.write(!false);
</script>

Iltrue == false Ifalse == true

Zar6jeleket boolean miveleteknél is hasznalhatunk.

Talalkozhatunk olyannal is, hogy harom egyenléségjel === van egymas utan. A harom

egyenldségjel szigorubb a két egyenléségjelnél, mert nem csak a két értéknek, hanem a két
erték tipusanak is meg kell egyeznie, példaul mindkettének szévegnek kell lennie.

<script>
document.write(1 == "1");
document.write("1" === 1);
</script>

Az eredmény: truefalse.

A == pedig a === ellentéte. Akkor lesz false, ha a === true és forditva.

A window.confirm feldob egy ki ablakot, amin OK vagy Cancel gombot nyomhatunk, és
boolean-t ad vissza. Az OK atrue, a Cancel a false.

A window.prompt, window.confirm, window.alert helyett irhatjuk roviden azt is, hogy promt,
confirm, alert.

<meta charset="utf-8"/>

<script>
var pontok = 0;
var nev = prompt("Mi a neved?", "Gizi");
if ("Domi" == nev) {
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pontok = pontok + 1;

}
var biztos = confirm("Biztos " + nev + " vagy?");
if (biztos) {
pontok = pontok + 1;
}
alert("Hello " + nev + "I'" + "\nPontjaid: " + pontok);
</script>

A\n egy Uj sort kezd a szévegben.

UNDEFINED, NULL

Ha egy valtozonak nem adunk értéket, akkor undefined lesz. Ha késébb ki akarjuk deriteni réla,
hogy undefined-e vagy sem, akkor a dupla egyenl&ségjellel == vagy a felkialtojel

egyenléséggel != tehetjik meg.

<script>

var a;

document.write(a);
document.write(a == undefined);
</script>

Az eredmény: undefinedtrue.

A null hasonléan mikodik, a segitségével kihangsulyozhatjuk, hogy nem akarunk értéket adni a
valtozénak.

<script>

var a = null;
document.write(a);
document.write(a == null);
</script>

Az eredmény: nulltrue.

Az == vagy != hasznalatakor mindegy, hogy undefined-del vagy null-lal hasonlitjuk 6ssze a
valtozot, ugyanazt az eredmény fogjuk kapni.

<script>

vara;

document.write(a == undefined);
document.write(a == null);
</script>

Erdmeény: truetrue.

<script>

var a = null;

document.write(a == undefined);
document.write(a == null);
</script>

Erdmény: truetrue.
A harom egyenldségjel === viszont szigoruan megkuldnbozteti az undefined és a null értéket.

8/49 JavaScript: JavaScript alapok



<script>

var x;

vary = null;
document.write(x ==y);
document.write(x ===y);
</script>

Az erermeény: truefalse.

TYPEOF
Ha valaminek meg akarjuk tudni a tipusat, arra a typeof jo.

<script>

var X;

var y = 'valami';
document.write(typeof x);
document.write(typeof y);
document.write(typeof 10);
</script>

Eredmény: undefinedstringnumber.

IF

Ha azt akarjuk, hogy a program egy része csak akkor fusson le, ha egy feltétel igaz akkor az if

parancsot kell hasznalnunk.

<script>
if (10>5) {
document.write('nagyobb);

}
if (10 <5) {
document.write('kisebb");

}

</script>
Az eredmény: nagyobb.

Az if utan a zardjelbe () olyan kifejezést kell irni, aminek az eredménye boolean.

Ha a sima zarojelben () 1évé kifejezés igaz vagyis true, akkor lefut a kapcsos zaréjelben { } lévd
programrészlet. A kapcsos zarojelben 1évé részt blokknak is szoktak hivni. Es a blokk belsejét 2
vagy 4 ures hellyel beljebb szoktak kezdeni, hogy attekinthetébb legyen a program. A blokk tébb

sornyi programbdl is allhat.

Ha a ()-be olyan kifejezést irunk, ami nem boolean, akkor a blokk akkor fog lefutni, ha a
kifejezés nem null és nem undefined.

<script>

var x;

var y = 'valami';
if () {

document.write('x’);
}

9/49 JavaScript: JavaScript alapok



it (y) {

document.write('y");
}

</script>

Az eredmény: y.

Az else azt jelenti, hogy egyébként. Az else mogott 1évs blokk akkor fut le, ha az if utani blokk

nem fut.

<meta charset="utf-8"/>
<script>
var kor = window.prompt('"Hany éves vagy?');
if (kor < 10) {
document.write('kicsi vagy');
}
else {
document.write('nagy vagy";

}

</script>
Ha tébb mint két esetet akarunk vizsgalni, akkor else if -et hasznalhatunk:

<meta charset="utf-8"/>
<script>
var kor = window.prompt('"Hany éves vagy?');
if (kor < 10) {
document.write('kicsi vagy');
}
else if (kor < 20) {
document.write('kbzepes vagy'");
}
else {
document.write('nagy vagy";

}

</script>

Az isNaN segitségével vizsgalhatjuk meg, hogy valami szdm-e. Az isNaN az is not a number

roviditése.
<meta charset="utf-8"/>
<script>
var szam = window.prompt('irj be egy szamot!");
if (iIsNaN(szam)) {
document.write('ez nem is szam');
}
else {
document.write('ez szam');

}

</script>

Az if else szerkezethez hasonlo a kérdéjel kettdspont. Vele viszont csak valtozoknak

adhatunk értéket és csak egy kifejezés lehet a ? és a : utan. Az el6z6 példa ? : segitségével

atirva:
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<meta charset="utf-8"/>

<script>

var szam = window.prompt('irj be egy szamot!");
document.write(isNaN(szam) ? 'ez nem is szam' : 'ez szam');
</script>

WHILE, FOR

A while és a for segitségével egy blokkot tébbszor is lefuttathatunk. A lenti programban a ++ azt
csinalja, hogy eggyel megndveli a szam valtozo értékét.

<script>

var szam = 0;

while (szam < 3) {
document.write(szam + ' ");
szam++;

}

</script>
Az eredmény: 01 2.

A szam++ helyett azt is irhatnank, hogy szam = szam + 1, vagy azt is hogy szam += 1. Mind a
harom ugyanazt csinalja. Ha a szam valtozé értékét nem ndvelnénk, akkor a szam Orokre kisebb
maradna 3-nal, és a program sose futna le.

A for a while-hoz hasonléan mikodik, csak vele egy sorban elintézhetjik a szam kezdeti
ertékének a megadasat, a vizsgalatat, hogy kisebb-e 3-nal és a ndvelését:

<script>
for (var szam = 0; szam < 3; szam++) {
document.write(szam + ' ");

}

</script>

A while-t és a for-t 6sszefoglalé néven magyarul ciklusnak, angolul loop-nak hivjak.

ARRAY

Az Array, magyarul tomb arra valo, hogy tébb azonos vagy kulénb6z6 tipusu valtozot taroljunk
benne példaul szamokat vagy szovegeket. Szogletes zardjellel adhatunk neki értéket és
kérdezhetjuk le egy elmét. Az elemek szamozasa nullaval kezdddik.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
document.write(ar[0]);
document.write(ar[2]);

</script>

Az eredmény: blueyellow.
Az egész array-t is kiirathatjuk.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
document.write(ar);

</script>
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Az eredmény Firefox bongészével: blue,green,yellow.
Ha az array egy elemét meg akarjuk valtoztatni, arra is a szdgletes zarojelet hasznalhatjuk.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
ar[2] = 'black’;
document.write(ar);

</script>

Az eredmény: blue,green,black.
Az array-ban talalhaté elemek szamat a length segitségével kérdezhetjik le:

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
document.write(ar.length);
</script>

Az eredmény: 3.
Egy for ciklus segitségével az sszes elemet és a pozicidjat kiirathatjuk.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];

for (var i = 0; i < ar.length; i++) {
document.write(i + "' + ar[i] + ' ");

}

</script>
Az eredmény: O:blue 1:green 2:yellow

A join segitségével 6sszeflizhetjik az elemeket egy széveggé. Megadhatunk egy elvalaszto
szbveget is. A join magat az array-t nem fogja megvaltoztatni, a join mivelet eredménye lesz az
Osszeflizott szoveg.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
document.write(ar.join(' * ");
</script>

Az eredmény: blue * green * yellow .
Uj elemet hozzaadni a push segitségével tudunk.

<script>

var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
ar.push(‘pink’);
document.write(ar[3]);

</script>

Az eredmény: pink.

A splice segitségével torolhetunk elemeket egy array-bdl. Meg kell adni, hogy melyik poziciotol
kezdve hany elemet akarunk tordélni.

<script>
var ar = ['blue’, 'green’, 'yellow'];
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ar.splice(0, 1);
document.write(ar);
</script>

Az eredmény: green,yellow.

FUNCTION

A function (magyarul: figgveny) segitségével olyan programrészt irhatunk, amit tobbszor is
meghivhatunk.

A function-nak szoktunk nevet adni, ami a lenti példaban hello. Utana két sima kerek zargjel (),
utana pedig két kapcsos zarojel {} kdzé irjuk a blokkot amit futtatni akarunk.

A function futtatasahoz a nevét és a zarojeleket kell leirni. A lenti példaban kétszer is futtatjuk,
mas néven meghivjuk a function-t.

<script>
function hello() {
document.write(‘hello’);

}
hello();

hello();
</script>

Az eredmény: hellohello.
A function a return segitségével vissza is adhat egy értéket a meghivéjanak.

<script>
function szaz() {
return 100;

}

document.write(szaz());
</script>

Az eredmény: 100.
A function fogadhat is értékeket a meghivojatol. Ezeket paramétereknek hivjak.
A lenti példaban a=1 és b=2 lesz.

<script>
function osszead(a, b) {
return a + b;

}

document.write(osszead(1, 2));
</script>

Az eredmény: 3.

A profi JavaScript programozék szinte mindent function-6kbe tesznek, és sok rovid function-bél
épitik fel a programjukat.
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OBJECT

Az object (magyarul: objektum) egy 6sszetett valtozd, melybe mas valtozékat, akar array,
function vagy object tipusu valtozékat is tehetunk. A program blokkokhoz hasonléan kapcsos
zaréjelet {} kell hasznalni egy Uj object megadasahoz.

Az objektum elemeinek nevet adunk, a név és az érték kézé kettéspontot : tesziink, a név-érték
parokat vesszbvel , valasztjuk el egymastél.

Es pont . vagy szdgletes zarojel [] segitségével kérdezhetjiik le az értékiiket. A pontot akkor
szoktuk hasznalni, ha mar a program irasakor pontosan tudjuk, melyik mezére vagyunk
kivancsiak, szogletes zarojelet pedig akkor, ha a mez6 neve csak a program futasakor fog
kiderulni, mert példaul a mezé neve is egy valtozo.

<script>
var obj = {

szam: 13,

szoveg: 'hello’
}
document.write(obj.szoveg + obj.szam);
document.write(obj['szoveg'] + obj['szam);
</script>

Az eredmény: hello13hello13.

A pont vagy a szogletes zaréjel segitségével meglévd elemet is mddosithatunk és Uj elemet is
vehetlnk fel.

<script>
var obj = {

szam: 13,

szoveg: 'hello’
}
obj.most = new Date();
document.write(obj.most);
</script>

A new Date() a mai datumot adja vissza.
Az Object.keys segitségével megnézhetjik, milyen mez8i vannak egy object-nek.

<script>
var obj = {

szam: 13,

szoveg: 'hello’
}
document.write(Object.keys(obj));
</script>

Az eredmény: szam,szoveg.

A for ciklusnak van egy specialis formaja, a for in, ami segitségével végigmehetiink az object
mezdin.

A lenti példaban a prop valtozéba fog kertlni a mezé neve. A mez6 értékét most nem ponttal,
hanem szoégletes zardjellel érjik el: obj[prop], mert az csak a program futasakor derl ki, hogy
az objektum melyik mezgjét olvassuk be.
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<script>

var obj = {
szam: 13,
szoveg: 'hello’

}

for (var prop in obj) {
document.write(prop);
document.write(obj[prop]);

}

</script>

Az eredmény: szam13szoveghello.

DATE

Mar lattuk, hogy a new Date() a mai datumot és pontos id6ét adja vissza. Ennek a részeit (év,
hénap, nap, 6ra, perc, masodperc, ezredmasodperc) get function-okkel kérdezhetjik le (a
functiont method-nak vagy magyarul metédusnak is szoktak nevezni).

<script>

var most = new Date();
document.write(most + '<br>'");
document.write(most.getFullYear() + '<br>");
document.write(most.getMonth() + '<br>");
document.write(most.getDate() + '<br>");
document.write(most.getHours() + '<br>");
document.write(most.getMinutes() + '<br>");
document.write(most.getSeconds() + '<br>'");
document.write(most.getMilliseconds() + '<br>");
document.write(most.getTime() + '<br>");
document.write(most.getDay() + '<br>");
</script>

Az eredmény:

Tue Aug 21 2018 20:18:31 GMT+0200 (Central Europe Daylight Time)
2018

-

21

20

18

31

684

1534875511684

2

A getMonth() a honapot nullaval kezd6d6éen szamozza, példaul O = januar.

A getTime() az 1970. januar 1. 6ta eltelt ezredmasodperceket adja vissza. Akkor jo, ha két
egymashoz kdzeli idépontot akarunk egymassal dsszehasonlitani.

A getDay() a hét aktualis napjat adja vissza a szamozas 0-val kezdédik és a 0 = vasarnap.

A datumot bedllitani set metddusokkal tudjuk. Ezek ugyanazok, mint a get metodusok, csak
nincs setDax().
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A kovetkez6 példa 2000. januar 1-re allitja a datumot, de az éra-percet nem bantja.

<script>

var most = new Date();
most.setFullYear(2000);
most.setMonth(0);
most.setDate(1);
document.write(most);
</script>

Az eredmény: Sat Jan 01 2000 20:34:06 GMT+0100 (Central Europe Standard Time).
Ha az ora-percet is nullazni akarjuk, egyszeriibb megoldas is van:

<script>

var most = new Date(2000, 0, 1);
document.write(most);

</script>

Az eredmény: Sat Jan 01 2000 00:00:00 GMT+0100 (Central Europe Standard Time).

A new Date() -nek vesszével elvalasztva megadhatunk ora-perc-masodperc-ezredmasodpercet
is:

new Date(év, honap, nap, 6ra, perc, masodperc, ezredmasodperc).
A paraméterek listajabdl a jobboldalrél akarhanyat elhagyhatunk, akkor az nullazédik.

<script>

var most = new Date(1999, 11);
document.write(most);
</script>

Az eredmény: Wed Dec 01 1999 00:00:00 GMT+0100 (Central Europe Standard Time).

MATH
A Math.random() egy 0 és 0.9999999999999999 kozotti véletlen szamot ad vissza.

<script>
document.write(Math.random());
</script>

Az eredmény valami ilyesmi lesz: 0.4757217074027479.

A Math.floor() egy szamrdl levagja a tizedesvesszd (a programozasban és az angolban
tizedespont) utani szamjegyeket.

<script>
document.write(Math.floor(12.66));
</script>

Az eredmény: 12.

Az el6z6 kettd segitségével csinalhatunk tetszéleges véletlen szamokat. Az alabbi program
példaul 1 és 10 kozotti véletlen szamokat gyart.
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<script>
document.write(Math.floor(Math.random() * 10) + 1);
</script>

El6szdr a Math.random() * 10 csinal egy 0 és 9.9999999999999999 k6z6tti szamot, a
Math.floor() egy 0 és 9 kdzétti egész szamot, amihez ha 1-et hozzaadunk, akkor egy 1 és 10
kozotti egész szamot kapunk.

MUVELETEK VEGREHAJTAS| SORRENDJE
A lenti tablazat a kildnbdz6 miveletek végrehajtasi sorrendjét (angolul: operator percedence)
tartalmazza.

Felll a magasabb szinten vannak azok a miiveletek, amik el8sz6r hajtédnak végre, és lefelé
haladva a miveletek egyre késébb hajtodnak végre.

A tablazatban az is latszik, hogy ha két miveletnek azonos a szintje, akkor balrdl jobbra vagy
jobbrél balra hajtédnak végre.

A tablazat elsésorban azokat a miveleteket tartalmazza, melyek szerepelnek ebben a
tananyagban.

Szint | Mivelet Leiras Irany

12 () zarojel -

11 obj. object elemének elérése balrél jobbra
arr[ ] array elemének elérése
func() function meghivasa

10 -szam negativ szam jobbrdl balra
++szam | eggyel ndvelés
--szam eggyel csdkkentés
typeof valtozo vagy érték tipusa

9 * szorzas balrdl jobbra
/ osztas
% egész szamok osztasakor a maradék

8 + Osszeadas balrdl jobbra
- kivonas

7 < kisebb balrdl jobbra
<= kisebb egyenld
> nagyobb
>= nagyobb egyenld

6 == egyenléség balrdl jobbra

I= nem egyenléség
=== szigoru egyenléség
I== szigoru nem egyenl6ség

5 && logikai ES (ha a bal oldal false, akkor a jobb ki sem balrdl jobbra
értékel6dik)

4 Il logikai VAGY (ha a bal oldal true, akkor a jobb ki sem balrdl jobbra
értékel6dik)
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3 ?: ha akkor egyébként jobbrdl balra
2 = értékadas jobbrdl balra
+= értékhez hozzaadas
-= értékbédl kivonas
*= érték szorzasa
/= érték osztasa
1 , vesszd balrdl jobbra

A teljes tablazat angol nyelven ezen a két weboldalon talalhaté meg:

https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/JavaScript/Reference/Operators/Operator Precedence

https://www.w3schools.com/js/ijs arithmetic.asp

Most pedig gyakorlasképpen nézzink néhany példat. Az eredmények a programba vannak
kommentelve.

<script>
document.write(10 + 1 - 2 + 3); I/12
document.write(10 + 1 - (2 + 3)); 116
document.write(10 + 2 * 2); Il14
document.write((10 + 2) * 2); Il 24
document.write(10 > 5 && 2 > 1); Il true
document.write(10 > 5 ==2 > 1); I true
document.write(true || false && false); Il true
document.write((true || false) && false);  // false
document.write(typeof 10 + 5); /l number5
document.write(!true == false); / true
document.write(10>5? 1+ 2: 1); /I3
document.write(2 * (10 + 10)); /140
document.write(‘hello’ != 'hello"); /l false
document.write('hello’ !='hello’ == false); // true
</script>

IDOZITES

A window.setTimeout() segitségével meghivhatunk egy function-t nem azonnal, hanem adott
id6 eltelte utan. Az function nevét és ezredmasodpercben a késleltetési id6t kell megadni. A lenti
program 3 masodperc mulva hivja meg a hello nevi function-t.

<script>

function hello() {
window.alert(‘hello")

}

window.setTimeout(hello, 3000);

</script>

A window.setInterval() folyamatosan hivogatja a megadott nevii function-t ezredmasodpercben
megadott idénként. A window.clearinterval() segitségével tudjuk ledllitani. Mivel egyszerre
tobb interval is futhat, a clearlnterval()-nak at kell adni azt a valtozot, amelyikben az interval-t
csinaltuk, hogy el tudja donteni, melyiket allitsa le.
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https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Operators/Operator_Precedence
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Operators/Operator_Precedence
https://www.w3schools.com/js/js_arithmetic.asp

A lenti példa 1 masodperces késleltetéssel elszamol 10-ig. A document.write() sajnos nem
mikodik joél egyltt a window.setinterval() -lal, ezért most a konzolra irjuk az eredményt, széval a
tananyag elején leirtak szerint nyissunk egy konzolt.

<script>
var x = 1;
var inter = window.setInterval(kiir, 12000);
function kiir() {
console.log(x++);
if (x> 10) {
window.clearInterval(inter);
}
}

</script>

Az x++ eggyel noveli x értékét, de csak miutan kiirtuk a konzolra. Ha el6tte akarnank névelni,
akkor hasznalhatjuk az ++x kifejezést. Prébaljuk kil

3 DOM ALAPOK

A DOM a Document Object Model roviditése. A DOM a kapcsolat a HTML oldal és a rajta
talalhaté JavaScript program kézoétt, a segitségével tudjuk JavaScript-bdl médositani a HTML
oldalt. Maganak a HTML oldalnak és a benne talalhat6é 6sszes elemnek van egy megfelelje a
DOM-ban, amivel piszkalhatjuk.

Ebben a részben a konzolra fogjuk irni az eredményeket console.log-gal, mert a
document.write azzal indul, hogy torli a DOM-ot. Széval kapcsoljuk be a bongészé konzoljat!

LOCATION

A window.location visszaadja a weboldal URL-jét. Az URL az a cim ami a béngészé fenti
széles mezdjében latszik.

<script>
document.write(window.location);
</script>

Az eredmény valami ilyesmi lesz: file:///C:/Bubuka/BubukaProgramjai/1.html

A BONGESZOABLAK SZELESSEGE, MAGASSAGA

Ha egy HTML oldalt akarunk JavaScript-bél piszkalni, nem art tudni, mennyi helyink van a
bongészbablakban. A window.innerWidth adja meg a szélességét, a window.innerHeight
pedig a magassagat.

<script>

console.log('szelesseg’, window.innerWidth);
console.log('magassag’, window.innerHeight);
</script>

Az eredmény a konzolon valami ilyesmi lesz: szelesseg 1314 magassag 399
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EGY HTML ELEM MEGKERESESE A HTML OLDALON ID ALAPJAN
Ha a HTML elemnek adunk id-t, akkor a document.getElementByld() segitségével konnyen
ratalalhatunk az elemre.

<meta charset="utf-8"/>

<div id="els0">1.</div>

<div id="masodik">2.</div>

<script>

var elem = document.getElementByld("masodik");
console.log(elem);

</script>

Valami ilyesmi jelenik meg a konzolon: <div id="masodik">.

Ha a konzolban egérrel raklikkelink <div id="masodik"> -re, akkor megjelennek a tulajdonsagai
(angolul ez most: attribute). Keressilik meg ezt a attribute-ot: innerHTML.

EGY HTML ELEM MODOSITASA: INNERHTML
Most pedig kérdezzik le és irjuk at az innerHTML-t.

<meta charset="utf-8"/>

<div id="elso">1.</div>

<div id="masodik">2.</div>

<script>

var elem = document.getElementByld("masodik");
console.log(elem.innerHTML);

elem.innerHTML = '3.%;

</script>

A konzolon megijelenik a 2., mert azt még a DOM elem atirasa el6tt irattuk ki. A HTML oldalon
viszont mar a 2. helyett 3. latszédik. Az innerHTML-ben nem csak szdveget, hanem mas HTML
elemeket is megadhatunk, pl. elem.innerHTML = '<b>3.</b>";

EGY HTML ELEM TULAJDONSAGAI
Egy HTML elemnek az .id tulajdonsaga visszaadja az elem id-jét (micsoda meglepetés ©).

A .tagName az elem tipusat, pl. DIV.
Az .innerHTML-lel mar talalkoztunk, az elemben lIévé HTML tartalmat adja vissza.
A .textContent pedig a benne levd szbéveget adja vissza HTML elemek nélkil.

<div id="elso">Hello <b>Cinc</b>!</div>

<script>
var elem = document.getElementByld("elso");
console.log(elem.id);
console.log(elem.tagName);
console.log(elem.innerHTML);
console.log(elem.textContent);

</script>

Az eredmény:
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elso

DIV

Hello <b>Cinc</b>!
Hello Cinc!

EGcY HTML ELEM MEGKERESESE A HTML OLDALON: QUERYSELECTOR

A document.querySelector() segitségével a CSS-hez hasonlé mdédon kereshetlink meg egy
HTML elemet tipus, id vagy CSS class alapjan.

A lenti példaban el6sz6r a HTML elem tipusara (div), aztan az id-jére (masodik), majd a CSS
class-szara (class2) keresunk.

<meta charset="utf-8"/>

<div id="elso" class="class1">1.</div>
<div id="masodik" class="class2">2.</div>
<script>

var elem = document.querySelector('div');
console.log(elem);

elem = document.querySelector(‘#masodik’);
console.log(elem);

elem = document.querySelector('.class2");
console.log(elem);

</script>

Az eredmény:

<div id="elso" class="class1">
<div id="masodik" class="class2">
<div id="masodik" class="class2">

CSS STYLE

Egy HTML elem CSS stilusat az elem style.cssText segitségével irhatjuk at vagy kérdezhetjik
le. Ez olyan, mintha HTML-ben egy style tulajdonsagot adnank egy HTML elemhez.

A lenti példaban egy 50-szer 50-es piros négyzetként jelenitjik meg a kivalasztott div elemet,
majd a frissen beallitott stilust kiirjuk a konzolra.

<meta charset="utf-8"/>

<div>1.</div>

<script>

var elem = document.querySelector('div');

elem.style.cssText = 'background-color:red; height:50px; width:50px;";
console.log(elem.style.cssText);

</script>

Ha csak egy CSS tulajdonsagot (angolul ez most: property) akarunk atirni, hasznalhatjuk
style.setProperty()-t is. Ha egy CSS tulajdonsagot akarunk toréini, akkor
style.removeProperty().

A lenti példaban egy pontozott (angolul: dotted) keretet (angolul: border) rakunk a div koré.
Ezutan tordljik a HTML-ben korabban megadott szélességét (angolul: width), amitél a
szélessége ki fogja tolteni a teljes béngészbablakot.
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<meta charset="utf-8"/>

<div style="height:50px; width:50px;">1.</div>
<script>

var elem = document.querySelector('div');
elem.style.setProperty('border’, ‘dotted’);
elem.style.removeProperty(‘width');

</script>

4 ESEMENYKEZELES

ONMOUSEENTER, ONMOUSELEAVE

A tananyag elején mar megismerkedhettlink az onclick eseménnyel, most el8sz6r az
onmouseenter (egér belép) és az onmouseleave (egér tavozik), majd késébb az onkeypress
(billentyG megnyom) eseménnyel fogunk megismerkedni.

A kovetkez6 példaban egy div elemre rakunk két eseménykezel6t, amik akkor hivodnak meg, ha
az egeret a div folé huzzuk vagy elhuzzuk onnan.

<meta charset="utf-8"/>
Huzd az egeret a négyzetbe, majd huzd ki belble!
<div style="border: solid blue; width: 100px; height: 100px;"
onmouseenter="mouseenter()"
onmouseleave="mouseleave()">
</div>
<script>
var elem = document.querySelector('div');
function mouseenter() {
elem.style.setProperty('background’, 'yellow');
}
function mouseleave() {
elem.style.removeProperty('background’);

}

</script>

ONKEYPRESS, EVENT.WHICH
Az onkeypress esemény akkor hivédik meg, ha egy kivalasztunk egy HTML elemet és
megnyomunk egy gombot a billentylizeten.

A lenti példaban az eseménykezelét a body elemre tesszik, igy elég barhova klikkelni a HTML
oldalon, és mar ki is valasztottuk a body elemet.

Ha a meghivott function-nak atadunk egy tetszéleges nevi paramétert, abba a bongész6 bele
fogja tenni az esemény (angolul: event) tulajdonsagait. Ezek kdzul a tulajdonsagok kozul a
which tulajdonsagot fogjuk hasznalni, ami a megnyomott billentyl kodjat fogja visszaadni.

<meta charset="utf-8"/>
<html>
<body onkeypress="gomb(event)">
Klikkelj valahova a HTML oldalon, utana nyomj meg gombokat a billentylizeten!
<div></div>
<script>
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var elem = document.querySelector('div');
function gomb(ev) {
elem.innerHTML = ev.which;
}
</script>
</body>
</html>

ONLOAD
Az onload eseménykezelét a body elemre szoktak tenni, akkor hivédik meg, ha a HTML oldal
mar az 6sszes képpel egyutt teljesen betoltédott.

A lenti példa bekéri a felhasznald (angolul: user) nevét, és attél figgden kdszodnti, hogy hany ora
van.

<meta charset="utf-8"/>
<script>
function ido() {
nev = window.prompt("Neved?","vendég");
datum = new Date();
ido = datum.getHours();
if (ido>23 || ido<5) {
document.write("Jo éjt "+nev+"1");

} else {
document.write("J6 napot "+nev+"!");
}
}
</script>
<body onload="ido();">
</body>

EVENT.TARGET
A kovetkez6 példaban egy div-re teszink egy onclick eseménykezelét. A click esemény
egyeébként olyan, mintha egy mousedown és egy mouseup esemény térténne egymasutan.

Az esemény (event) .target tulajdonsaga visszaadja azt a HTML elemet, amelyiken az esemény
tortént. A visszakapott HTML elemnek lekérdezhetjik a tulajdonsagait.

Most is a konzolra irjuk majd az eredményt, szoval a tananyag elején leirtak szerint nyissunk
egy konzolt.

<div id="d" style="background: pink;" onclick = "klikk(event);">
Klikkelj <b id="b">ide</b>!
</div>
<script>
function klikk(event) {
console.log(event.target.id);
console.log(event.target.innerHTML);

}

</script>
Ha az ide szdvegre klikkellink, az eredmény:
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b
ide

Ha a Klikkelj szovegre klikkeliink, az eredmény:

d
Klikkelj <b id="b">ide</b>!

Az esemény (event) .currentTarget tulajdonsaga pedig azt a HTML elemet adja vissza, amire
az esemeénykezel6t tettik. Tehat az akkor is a div-et adja vissza, ha a b-n belllre klikkellnk.

5 KockA

Ebben a részben nem nagyon fogunk uj dolgokat tanulni, inkabb az eddig tanultakbél fogunk
épitkezni. Egy HTML div elemet fogunk CSS segitségével kicsit feldisziteni, és azzal fogunk
jatszani.

Ha nagyon precizek akarunk lenni, itt igazabdl négyzeteket fogunk rajzolni, de belathatjuk, hogy
egy kockat is lathatunk olyan szdgbél, hogy négyzetnek tlnjon.

BUTTON

A lenti példaban egy div elemet formazunk meg style segitségével. Tovabba kitesziink a HTML
oldalra két nyomédombot (button). Mindketté az onclick eseménykezelét hasznalja. Az egyik
gomb 50-nel csokkenti, a masik 50-nel noéveli x értéket, majd mindkét nyomégomb beallitja a div
style.left (a div baloldala hany pontra legyen a bongészdablak bal szélétél) tulajdonsagat x-re.

<div id="div1"></div>
<style>
div {
position:absolute;
top:50; left:50;
height:50;width:50;
background:yellow;
border:solid 8px red
}
</style>
<script>var x=50;</script>
<button onclick="x=x-50;document.getElementByld('div1").style.left=x">&It;&It;</button>
<button
onclick="x=x+50;document.getElementByld(‘'divl').style.left=x">&gt;&gt;</button>

Otlet: a background-image CSS tulajdonsaggal barmilyen képet be lehet tenni a div mégé
hattérnek. Példaul ha van a .html fajllal azonos kényvtarban egy kep.jpg fajlunk, azt igy tehetjik
be a div mogeé:

div {
background-image: url("kep.jpg");
}

KEY
A kovetkezb példa az onkeypress eseménykezeldt hasznalja. A 4-es gomb megnyomasara
balra, a 6-0s gomb megnyomasara jobbra mozditja a kockat. Azért 4 és 6, mert a billenty(izet
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jobb oldalan a numerikus billentylizeten, ha van olyan, a 4 a balra nyil és a 6 a jobbra nyil. A 4-
es gomb kodja 52, a 6-0sé 54.

<html>
<meta charset="utf-8"/>
Iranyitas ezekkel a gombokkal: 4, 6.
<body onkeypress="gombnyom(event);">
<style>
#divl {
position:absolute;
top:50; left:200;
height:80; width:80;
background-color:yellow;
border-style:solid; border-width:10; border-color:red;
display:block
}
</style>
<div id="div1"></div>
<script>
var x = 200;
function gombnyom(event) {
if (event.which == 52) {
X=Xx-—10;
}
if (event.which == 54) {
X=x+10;
}
document.getElementByld('divl’).style.left = x;
}
</script>
</body>
</html>

Ha console.log segitségével kiirjuk a konzolra az event.which értékét, akkor barmelyik
gombnak megtudhatjuk a kédjat.

Feladat: Csinaljuk meg, hogy a 2-es gombbal lefelé, a 8-assal felfelé is mozogjon a kocka. A 2-
es kddja 50, a 8-asé 56. Szikseégunk lesz egy y valtozora és a style.top CSS tulajdonsagot kell
beallitani.

MOUSE

A kovetkezb példaban az onmousemove és az onclick eseménykezelSket fogjuk hasznalni. Ha
a div elem folé helyezzik az egeret és jobbra-balra mozgatjuk vagy klikkellnk, akkor valami
torténni fog.

Jobbra-balra mozgataskor az event.clientX segitségével kitalaljuk, hogy hol tortént az esemény,
vagyis hova mozdult el az egér. Azt szeretnénk, hogy ott legyen a kocka kdzepe, ahova az
egeret mozgatjuk. Viszont a kockanak csak azt tudjuk megmondani a left segitségével, hogy hol
legyen a baloldala. A kocka baloldala fél kockanyival balra van a kocka kézepétél. A kocka
szélessége 70 pixel (border-width + width + border-width). Ezért allitjuk a kocka bal szélét
event.clientX — 70/2 értékre. Ezt az értéket el6szor bedllitiuk a szokasos modon: style.left,

majd az innerHTML segitségével bele is irjuk a kockaba.
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Klikkeléskor a style.background segitségével atallitiuk a kocka szinét. Ha sarga volt, akkor
zdldre. Ha zdld volt, akkor sargara.

<html>
<meta charset="utf-8"/>
Menj az egérrel a kocka folé, mozgasd az egeret jobbra-balra és klikkelj!
<style>
#divl {
position:absolute;
top:50;
left:200;
height:50;
width:50;
background-color:yellow;
border-style:solid;
border-width:10;
border-color:red;
display:block
}
</style>
<div id="div1l" onmousemove="mozgat(event);" onclick="szinez()"></div>
<script>
var x=200;
function mozgat(event) {
X = event.clientX — 70/2;
document.getElementByld(‘divl’).style.left = x;
document.getElementByld(‘'divl’).innerHTML = "x=<b>" + x + "</b>";
}
var szin = "yellow";
function szinez() {
if (szin == "yellow") {
szin = "#88FF88";

} else {
szin = "yellow";
}
document.getElementByld('divl").style.background = szin;
}
</script>
</html>

TIMER

A lenti programban az onload eseménykezel6 a HTML oldal betéltédésekor meghivja a
mozgat() function-t. A mozgat() function husszal ndveli a style.left-et, amitél a kocka jobbra
indul el. A function végén van egy window.setTimeout() hivas, ami 1 tizedmasodperc
késleltetéssel Ujra meghivja a mozgat() function-t, vagyis sajat magat. A sajat magukat meghivo
programokat rekurziv programoknak hivjak.

A mozgat() function futas kdzben azt is vizsgalja, hogy nem szalad-e ki a bongészéablakbdl a
kocka. Ha kiszaladna, akkor visszaforditja és onnantél kezdve nem néveli, hanem csokkenti a
style.left-et, amitél a kocka balra indul el. A képerny6 bal szélén pedig ismét megforditja. A 70 a
kocka teljes szélessége. A 20 pedig egy biztonsagi sav az ablak széle kortl, amibe beleérve
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visszaforditjuk a kockat. Mivel a kocka minden lépésben 20-at halad, igy kicsit se tud kimenni a
képerny6rél.

<html>
<body onload="mozgat();">
<style>
#divl {
position:absolute;
top:50;
left:200;
height:50;
width:50;
background-color:yellow;
border-style:solid;
border-width:10;
border-color:red;
display:block
}
</style>
<div id="div1"></div>
<script>
var x = 200;
var elore = true;
function mozgat() {
if (x <20) {
elore = true;
}
if (x > window.innerWidth - 70 - 20) {
elore = false;
}
if (elore) {
X += 20;
} else {
X -= 20;
}
document.getElementByld('divl’).style.left = Xx;
document.getElementByld(‘'divl’).innerHTML = "x=<b>" + x + "</b>";
window.setTimeout("mozgat();", 100);
}
</script>
</body>
</html>

RANDOM

A lenti program 50-esével végigmegy balrdl jobbra a bongészbablakon és mindenhova kitesz
véletlen magassagba: top egy véletlen szinl: background-color kockéat.

A top-ba az y valtozo kerul, ami egy véletlen szam 0-t6l az ablak magassaga — 50 ig. Az ablak
magassaga: window.innerHeight. A — 50 azért kell, mert a kocka 50 pixel magas.

A kocka szinéhez 3 véletlen szamot generalunk, mindharom 0 és 255 kdzaotti, és a szin voros,
z0ld és kék tartalmat adjak meg.
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Az x, y, color valtozok felhasznalasaval sszerakunk egy olyan széveget, ami egy div elemet
tartalmaz, majd ezt a széveget a document.write segitségével irjuk bele a HTML oldalba.

Annyi érdekessége van a dolognak, hogy a bdngész6 igazabol nem azonnal hajtja végre a
document.write-okat, hanem 6sszevarja és egyszerre jeleniti meg 6ket, miutan a programunk
mar lefutott.

A document.write-tal kezd6dd sor itt csak két sorban fért ki, de a programban egy sorba kellene
irni 6ket egészen a masodik sor pontosvesszéjéig.

<script>
for (var x = 0; x <= window.innerWidth - 50; x = x + 50) {

var y = Math.floor(Math.random() * (window.innerHeight — 50));

var red = Math.floor(Math.random() * 256);

var green = Math.floor(Math.random() * 256);

var blue = Math.floor(Math.random() * 256);

var color ="rgb(" + red + "," + green + "," + blue +")";

document.write("<div style='position:absolute;top:" + y + ";left:" + x +
":height:50;width:50;background-color:" + color + ";'></div>");

}

</script>

ARRAY

Most egy array-ba teszlink 6t object-et. Minden object egy kocka x és y pozicidjat és a szinét
tartalmazza. Ezutan egy for ciklussal végigmegyunk az array object-jein és kinyerjuk az
adatokat bel6lik az x, y, color valtozokba. Majd a mar ismert médon megjelenitjuk a kockakat.

A document.write-tal kezd8dé sor itt is csak két sorban fért ki, de a programban egy sorba
kellene irni ket egészen a masodik sor pontosvesszdjéig.

<script>
var negyzetek = [
{x: 200, y: 200, szin: '#4637F1'},
{x: 400, y: 300, szin: 'red’},
{x: 600, y: 50, szin: 'rgb(15,255,15),
{x: 800, y: 350, szin: "#006"},
{x: 1000, y: 100, szin: "yellow"}
i
for (var i = 0; i < negyzetek.length; i++) {
var X = negyzetek{i].x;
var y = negyzetek]i].y;
var color = negyzetek]i].szin;
document.write("<div style='position:absolute;top:" +y + “;left:" + x +
":height:50;width:50;background-color:" + color + ";'’></div>");

}

</script>
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6 UJ HTML ELEM KESZITESE MASKEPP

MEGLEVO HTML ELEM LATHATOSAGA

A profik egyaltalan nem szoktak document.write-ot hasznalni. Inkabb HTML-ben kirakjak az
Osszes elemet, amire szikség lehet késébb, és azt amelyikre éppen nincs szlikség,
lathatatlanra allitjak a visibility (magyarul: lathatésag) CSS tulajdonsaggal. Ennek két értéke
lehet: visible (lathatd), hidden (elrejtett).

Ehhez hasonlo6 a display CSS tulajdonsag is, lehetséges értékei: block (latszik), none (nem).
Erre mindjart latunk majd példat.

TABLAZAT

A lenti példa egy HTML oldal, ahol a kedvenc kajaimat sorolom fel egy tablazatban. Ha a
tablazat alatt a ,, Tobbet!” linkre klikkellink, Uj sorok jelennek meg a tablazatban és a link atirédik
.Kevesebbet!” linkre. A ,Kevesebbet!” linkre klikkelve eltlinnek az uj sorok.

A program a style.display értékeivel jatszik. Ahol latszik valami, ott block az értéke, ahol nem,
ott pedig none. De igazabdl mindkét tablazat és mindkét link folyamatosan kinn van a HTML
oldalon, csak néha nem latszédnak.

<html>
<meta charset="utf-8"/>
<body>
<b>A kedvenc kajaim:</b><br><br>
<table class="tablel" id="table1" style="display:block;">
<tr><td>1&nbsp;&nbsp;</td><td>Kukorica</td></tr>
<tr><td>2</td><td>Borso</tr>
<tr><td>3</td><td>Dinnye</td></tr>
<tr><td>4</td><td>Husleves</td></tr>
<tr><td>5</td><td>Tenger gyumdlcsei pizza</td></tr>
</table>
<table class="tablel" id="table2" style="display:none;">
<tr><td>1&nbsp;&nbsp;</td><td>Kukorica</td></tr>
<tr><td>2</td><td>Borso</tr>
<tr><td>3</td><td>Dinnye</td></tr>
<tr><td>4</td><td>Husleves</td></tr>
<tr><td>5</td><td>Tenger gyumdlcsei pizza</td></tr>
<tr><td>6</td><td>Drazsé</tr>
<tr><td>7</td><td>Lecsé</tr>
<tr><td>8</td><td>Szilvasgombdc</tr>
<tr><td>9</td><td>Csokis keksz</td></tr>
<tr><td>10</td><td>Sz6I6</td></tr>
</table>
<a id="al" onClick="alclick();" style="display:none;" href="#">Kevesebbet!</a>
<a id="a2" onClick="a2click();" style="display:block;" href="#">Tdbbet!</a>
<script>
function alclick() {
document.getElementByld('table2').style.display='none’;
document.getElementByld(‘tablel’).style.display="block’;
document.getElementByld('al’).style.display="none’;
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document.getElementByld(‘a2").style.display="block’;

}

function a2click() {
document.getElementByld(‘'tablel").style.display='none’;
document.getElementByld('table2').style.display='block’;
document.getElementByld('a2").style.display="none’;
document.getElementByld(‘al’).style.display="block’;

}

</script>
</body>
</html>

Uj HTML ELEM HOZZAADASA A DOM-HOZ
Az is egy megoldas, hogy az uj elemet hozzaadjak a DOM-hoz. A lenti példaban egy
<b>hello</b> elemet készitlink el, és ezt beletesszik a div1 id-ji div-be.

<div id="div1">

<script>
var elem = document.createElement('b');
elem.textContent = '‘haha’;
document.getElementByld('div1").appendChild(elem);

</script>

Ugyanezt az innerHTML segitségével is megtehetjik.

<div id="div1">
<script>

document.getElementByld('divl").innerHTML = '<b>haha</b>";
</script>

7 HANGOK

Toltstink le egy .mp3 zene fjjlt valahonnan, példaul innen: http://szilagyidonat.hu/tananyag.html

A letoltétt .mp3 fajlt masoljuk a .html fajlunk mellé.
A lenti programban irjuk at az .mp3 f4jl nevét, ha mas f3jlt téltottink le.

A DOM-ban egy audio tipusu elemként jelenik meg a zene f3jl, amit a .play() segitségével
jatszhatunk le.

<audio id="audiol" preload="auto">
<source src="lencsilany.mp3" />
</audio>
<script>
var al = document.getElementByld(‘audiol");

al.play();
</script>

Ha azt akarjuk, hogy a zene lejatszasa utan mindig Ujra lejatssza, akkor még a .play() elétt ezt
kell beallitani:

al.loop = true;
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A kovetkez6 példa a Play div-re klikkelve lejatssza az mp3.fajlt, a Pause megallitja a lejatszast,
a Rewind pedig visszaall a zene elejére.

<audio id="audiol" preload="auto">
<source src="lencsilany.mp3" />
</audio>
<div onclick="play()">Play</div>
<div onclick="pause()">Pause</div>
<div onclick="rewind()">Rewind</div>
<style>
div {
border: solid;
width: 70px;
margin: 10px;
}
</style>
<script>
var al = document.getElementByld(‘audiol’);
function play() {
al.play();
}

function pause() {
al.pause();

}

function rewind() {
al.currentTime = 0O;

}

</script>

Megjegyzés: Egy weboldalon illik megkérdezni a felhasznalot, hogy akar-e zenét, miel6tt
bekapcsoljuk.

8 CANVAS

Ebben a részben a példaprogramokba is itam kommenteket, melyek segithetik a programok
megértését.

A canvas egy rajzasztal, amire barmit rajzolhatunk.
A kovetkez6 példa négyzet, szoveget és egy képet rajzolja ki a canvas-ra.

Szlikség lesz egy kicsi képre, amit magunk is megrajzolhatunk vagy letélthetiink valahonnan,
példaul innen: http://szilagyidonat.hu/tananyag.html. A példaban a potty.png van, amit at kell irni
arra a képre, amit hasznalunk.

R

A lenti példaban egy canvas elemet készitlink, aminek beallitjuk a stilusat. Ezutan az img
valtozéban a new Image() segitségével csinalunk egy kép object-et, aminek az .src
tulajdonsagat beallitjuk arra a képre, amit késébb meg akarunk jeleniteni. A rajzolas a draw()
function-ban torténik, amit a body onload eseménykezeld hiv meg. Megkeressik a DOM-ban a
canvas elemet és lekéruink tdle egy context-et a .getContext('2d’) segitségével, aminek azt is
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megmondjuk, hogy 2 dimenzids rajzot fogunk késziteni. Ha 3 dimenziéban rajzolnank
akkor .getContext('webgl’) -t kellene hasznalnunk, de azzal most nem foglalkozunk.

El6szdr egy piros téglalapot rajzolunk, amihez a fillStyle segitségével beallitjuk, hogy milyen
szinnel legyen kitoltve. A .fillRect rajzolja ki a téglalapot a bal fels6 sarok x és y koordinatajanak,
majd a jobb alsé sarok x és y koordinatajanak a megadasaval. Ezutan egy félig atlatszo kék
téglalap jon. Az atlatszosagot (angolul: transparency) a .fillStyle negyedik paramétere adja meg,
0 és 1 kozotti érték lehet. Ezutan kiirunk egy széveget. A .font-tal megadjuk a méretét és a
stilusat, majd a .fill Text-el kiirjuk. A .fillText-ben adjuk meg magat a szbveget és az x és azy
koordinatat. A .strokeText kitdltés nélkili széveget ir ki, a .drawlmage pedig a korabban
készitett Image object-et teszi ki.

<html>
<head>
<style type="text/css">
canvas { border: 1px solid black; }
</style>
</head>
<body onload="draw();">
<canvas id="canvasl1" width="300" height="150"></canvas>
<script>
/I ennek a 2 sornak még a draw() function el6tt le kell futnia
var img = new Image();
img.src = "potty.png";
function draw() {
var canvas = document.getElementByld(‘canvasl');
var ctx = canvas.getContext('2d');
/I piros téglalap
ctx.fillStyle = "rgb(200, 0, 0)";
ctx.fillRect (10, 10, 55, 50);
/I félig atlatszé kék téglalap
ctx.fillStyle = "rgba(0, 0, 200, 0.5)"; // 0.5: transparency
ctx.fillRect (30, 30, 55, 50);
/I kék széveg, mert a ctx.fillStyle még mindig él
ctx.font="30px Arial";
ctx.fillText("Hello", 100, 50);
/I Gres szbveg
ctx.strokeText("Hello", 100, 100);
I/l kép kirajzolasa
ctx.drawlmage(img, 10, 120);
}
</script>
</body>
</html>

A kovetkezb példaban egy négyzetet mozgatunk jobbra a canvas-on.

A step (magyarul: [épés) nevli valtozéban szamoljuk, hogy hanyszor futott le a render function.
Ha még nem futott le 30-szor, akkor a program aljan a setTimeout segitségével Ujra lefuttatjuk.
Vagyis ez egy rekurziv program lesz.

Minden egyes lépésben, vagyis a render function minden egyes futédsakor toroljuk a canvas-t
és ujra kirajzoljuk a téglalapot. A téglalap bal fels6 sarkanak x koordinataja step * 10, és mivel a
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step-et mindig eggyel ndveljik, a téglalap bal felsd sarkanak x koordinataja 10-esével fog
novekedni.

<canvas id="canvasl" width="350" height="70" style="border: 1px solid
black;"></canvas>
<script>
var canvas = document.getElementByld('canvasl’);
var context = canvas.getContext('2d");
var step = 0; // szamlalé
function render () {
/I canvas torol
context.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
/I piros szinkitoltés
context.fillStyle = "rgb(200, 0, 0)";
/Il téglalap kirajzol, paraméterek:
/I - canvas-on bellil a bal felsé sarok x, y koordinatai
Il - téglalap szélessége, magassaga
context.fillRect(step * 10, 10, 50, 50);
// ha a step nevi szamlalé még nem ért 30-ig,
/I egy tized masodperc mulva Ujra meghivjuk a render function-t,
/I és ndveljik a szamlalot.
if (step < 30) {
setTimeout(render, 100);
}
step++;
}
render();
</script>

A kovetkez6 program egy olyan képet tartalmaz: pottyok.png, ami kilénb6z6 mozgas fazisokat
tartalmaz egymas mellett. Ez is
letolthetd innen:
http://szilagyidonat.hu/tananyaq.html.

2998 @

Ebbél egy animaciot, vagyis mozgoképet fogunk késziteni.

A pottyok.png-n beliil az 5 kis kép bal felsé sarkanak x koordinatai: 0, 20, 40, 60, 80. A
setinterval segitségével egy tized masodpercenként meghivjuk a render function-t. Ek6zben a
step valtozé értékét 0-t6l 4-ig noveljilk, majd ha 4-ig ért Gjra 0-t6l 4-ig néveljiik. Es igy tovabb.
Ezért a kirajzolasnal, amikor meghatarozzuk a kis kép bal felsé sarkanak x koordinatgjat, step *
20 -at fogunk megadni.

<canvas id="canvasl" width="100" height="100" style="border: 1px solid black;">
</canvas>
<script>

var canvas = document.getElementByld(‘canvasl’);

var context = canvas.getContext('2d");

var img = new Image();

img.src = "pottyok.png";

var step = 0;

function render() {
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/I canvas t6r6l, a paraméterek:
I - bal fels6 sarok koordinatai
Il - a torlés szélessége és magassaga
context.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
/I kép kirajzol, paraméterek:
Il - az Image object
Il - a képen belll a kirajzolandd négyzet bal felsé sarkanak koordinatai
I/l - a képen belll a kirajzolandd négyzet szélessége, magassaga
/I - a canvas-on belul kirajzolas helyének bal fels6 sarka
/I - a canvas-on belll kirajzolas helyének szélessége, magassaga
context.drawlmage(img, step * 20, 0, 20, 16, 40, 42, 20, 16);
/I ha elértiink az utolso step-ig, Ujraindulunk a nulladiktol
if (step >=4) {
step = 0;
}
/I step novel
step++;
}
setinterval(render, 100);
</script>

9 FORM

FORM ELLENORZESE
Egy form-on (magyarul: Grlap) talalhaté e-mail-t tartalmazo input mez6, egy szamot tartalmazo
input mez6 és 3 radio gomb Kkitdltottségenek ellenbrzése.

A <form> elemen belll az <input> elemekkel kérhetlink be adatokat a felhasznalotdl. A <form>
és az <input> elemnek is lehet neve, amit name tulajdonsagban adhatunk meg. Erre a névre
akkor van szikségunk, ha JavaScript-be be akarjuk olvasni azt, amit a felhasznalé beirt az
<input> elemekbe.

A form-ra egy submit és reset gombot is tehetiink. A submit gomb meghivja azt a function-t,
amit a <form> elem onSubmit tulajdonsagaban megadunk. Ebben a function-ben true értéket
adunk vissza, ha elfogadjuk az input mezdk értékeit, és false értéket ha hibasnak talaljuk éket.
A true torli is az input mez6k tartalmat. A reset gomb csak siman torli a mez6ket, nem hiv meg
function-t.

A részletes leiras a programban talalhaté kommentekben van.

<html>

<meta charset="utf-8"/>

<body>

<l-- ez HTML komment -->

<!-- ha megnyomjuk a type="submit" gombot, meghivja az ellenoriz() function-t -->

<!-- a type="reset" gomb torli a form-ot -->

<form name="urlap" onSubmit="return ellenoriz();">
<input type="radio" name="termek"> A termék <br>
<input type="radio" name="termek"> B termék <br>
<input type="radio" name="termek"> C termék <br>
Mennyiség <input type="text" name="meny"> <br>
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E-mail: <input type="text" name="email"> <br><br>
<input type="submit" value="0Oké">
<input type="reset" value="Mégse">
</form>
<script>
Il ezt hivja meg a submit gomb
function ellenoriz() {
var jo = true; /I itt taroljuk az ellenérzés végeredményét
var hiba="; [l ide gyiijtjlik a hibak szovegeit
/l az form-ra a document.urlap segitségével hivatkozunk,
/I mert fenn HTML-ben a form-nak azt a nevet adtuk, hogy "urlap"”
I/l ha nincs kitoltve a mennyiség,
/I akkor az input mez6 .value (magyarul: érték) tulajdonsaga iires széveg
Il a "meny" az egyik input mez6 neve a form-on beliil

if (document.urlap.meny.value ==") {
hiba += 'Nincs a mennyiség megadva.\n’;
jo = false;

}

/l ha a mennyiség nem szam, az hiba
if (isNaN(document.urlap.meny.value)) {

hiba +='A mennyiség hibas\n';

jo = false;
}
Il ha az input mez6 értéke nem tartalmaz @ betiit, az hiba
Il az .indexOf egy szévegben keres egy masik széveget
/l ha a megtalalja, akkor a széveg poziciéjat adja vissza,
/I ha nem, akkor -1 -et
if (document.urlap.email.value.indexOf('@") == -1) {

hiba += 'Hibas e-mail.\n";

jo = false;
}
Il itt a 3 radio gombot ellenérizziik
var termekvalasztva = false; /I ide gyiijtjuk, hogy van-e radio kivalasztva
Il itt végigmegyiink a 3 radio gombon
/I mivel harman is vannak azonos névvel, a document.urlap.termek array lesz
Il a .checked tulajdonsag egy boolean, true ha be van pipalva a radio
for (varv=0; v < 3; v++){

if (document.urlap.termek[v].checked) {

termekvalasztva = true;

}
}

if (termekvalasztva) {
hiba += 'Nincs termék kivalasztva.\n';
jo = false;
}
if (tjo) {
Il ha nem j6 a form, akkor kiirjuk a hibat
window.alert('Hiba\n' + hiba);
Il az onSubmit altal meghivott function false-t ad vissza, ha hiba van
return false;
} else {
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window.alert('Nincs hiba.");
Il az onSubmit altal meghivott function true-t ad vissza, ha nincs hiba

return true;

}
}

</script>
</body>
</html>

OsSSszEAD

A kovetkez6 program a "Szamol" gomb megnyomasra két szévegmezdbe beirt szamot 6sszead
és egy harmadik szdvegmez8ben megjeleniti az eredményt. Ha nem szamot adunk meg, egy
alert ablakban figyelmeztet.

A size az input mez6k szélességét allitja be. Az input type="button" egy sima gomb (se nem
submit se nem reset), amin van egy onclick eseménykezel6. A Number() szamma alakit egy
szdveget, amire azért van szlikség, hogy ne szévegként, hanem szamkeént adjuk dssze a két
mezd értéket. Az isNaN-t és a VAGY miveletet || mar ismerjuk.

<meta charset="utf-8"/>
<form name="urlap">
<input name="mezo1" size="2"> +
<input name="mezo02" size="2"> =
<input name="eredm" size="2"> <br><br>
<input type="button" value="Szamol" onclick="osszead();">
</form>
<script>
function osszead() {
var a = Number(document.urlap.mezol.value);
var b = Number(document.urlap.mezo2.value);
if (isNaN(a) || isNaN(b)) {
alert("Nem szamot irtal be!");
} else {
document.urlap.eredm.value = a + b;
}
}

</script>

LINKEK

Linkeket tartalmazé select lenyild mend. Be is tolti a linkeket az onchange eseménykezel$
hatasara. Az onchange-ben megadott function akkor hivodik meg, ha kivalasztunk egy option-t
(magyarul: lehetdség) a select lenyiléban. A document.urlap.menu.selectedindex a
kivalasztott option sorszamat (angolul: index) adja vissza ami most 0, 1 vagy 2 lehet. A
document.urlap.menu[document.urlap.menu.selectedIindex].value visszaadja a kivalasztott
option value (magyarul: érték) tulajdonsagat. A window.location iranyitja at a bongészét az U
weboldalra.

<form name="urlap">
<select name=menu onchange="ugras();">
<option value="http://idokep.hu">IDOKEP</option>
<option value="http://koponyeq.hu">KOPONYEG</option>
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<option value="http://met.hu">MET</option>
</select>
</form>
<script>
function ugras() {
window.location = document.urlap.menu[document.urlap.menu.selectedindex].value;
return true;

}

</script>

CHECK ALL

Négy checkbox-ot jelenitink meg, ha a negyediket beikszelem, az elsé harom is beikszelédik.
A negyedik checkbox onclick eseménykezel6je meghivja a checkall nevd function-t. A checkall
a .checked segitségével ellenérzi, hogy a negyedik checkbox tényleg ki van-e pipalva. Ha igen,
akkor egy for ciklussal végigmegy a felsé harom checkbox-on és a .checked segitségével
mindet Kipipalja.

<form name="myform">
<input type="checkbox" hame="box" value="1"> 1 <br>
<input type="checkbox" hame="box" value="2"> 2 <br>
<input type="checkbox" hame="box" value="3"> 3 <br>
<input type="checkbox" hame="all" onclick="return checkall();"> mind <br>
</form>
<script>
function checkall() {
if (document.myform.all.checked) {
for (vari=0;i<3;i++){
document.myform.box[i].checked = true;
}
}

return true;

}

</script>

NEM URES MEz0

A kovetkez6 példa olyan szodvegmezdket jelenit meg egy form-on, melyeket nem lehet Gresen
hagyni, mert ha kitéroljik az értékiket, egy x irédik beléjik. A form submit-alasat most nem egy
submit gombbal, hanem egy checkbox-ra térténd klikkelessel térténhet.

Az input elem .value tulajdonsaga beallitja a mezdbe irt értéket.

Az .onblur eseménykezeld akkor hivja meg a mogotte 1évé programot, ha ellépunk a
szovegmez8bél, példaul ugy, hogy egy masik szovegmezdére klikkeliink. Az eseménykezelében
a this az event.currentTarget-nek felel meg, vagyis azt az elemet adja vissza, amire az
esemeénykezel6t tettlk. A lenti példdban ha ennek az elemnek a .value tulajdonséga Ures
szdveq, akkor atirjuk x-re. Az .onblur ellentéte az .onfocus, ami akkor aktivalédik, ha
kivalasztunk egy mezdét.

A this.form visszaadja azt a form-ot, amiben vagyunk. A .submit() pedig submit-olja a form-ot.

<meta charset="utf-8"/>
<form>
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Ezeket a mezbket nem lehet Gresen hagyni: <br>
<input type="textbox" size="5" value="t1"
onblur="if (this.value==") { this.value="x"; }"> <br>
<input type="textbox" size="5" value="t2"
onblur="if (this.value==") { this.value='x"; }'> <br>
<br>
Input elem, melyre klikkelve az elkildi magat: <br>
<input type="checkbox" onClick="this.form.submit();"> <br>
</form>

CSAK EGY SUBMIT

A kovetkez6 példaban a form submit gombjanak lenyomasara egy function disabled-re allitja a
submit gombot, majd betdlti a success.html oldalt. A disabled-re allitas elszlrkiti a gombot és
nem engedi, hogy megnyomjuk.

Az onsubmit eseménykezel6 azelbtt hivédik meg, hogy a form submit-olna az action-ben
megadott success.html oldalra. A form adatait ezutan elvileg a success.html dolgozna fel. Az
action a success.html helyett a valé életben egy szerver oldali programra szokott mutatni, ami
nem a bdngészében fut, és j6 eséllyel mas programnyelven irédott.

<html>
<meta charset="utf-8"/>
<body>
<form name="myform" onsubmit="disableSubmit()" action="success.html|">
<input type="text" value="abc"> <br>
<input type="submit" name="mysubmit" value="Submit">
</form>
<script>
function disableSubmit() {
document.myform.mysubmit.disabled = true;
}
</script>
</body>
</html>

A success.html oldal igy néz ki:
<B>Success!</B>

Ha egy form-ot submit-talunk, érdemes arrél gondoskodni, hogy ne tudja kétszer megnyomni a
submit gombot a felhasznalé.

10FAJL BEOLVASASA

Csinaljunk a .html kiterjesztési fajlunk mellé egy valami.txt nevi fajlt, és irjunk bele valami
szoveget.

A kovetkezb program a fetch paranccsal beolvassa a valami.txt fajlt, miutan ez megtoértént, a
Kinyeri a fajl szovegét, és miutan ez megtortént a szbveget beleteszi a divl elembe.

A .then-ekre azért van szikség, mert a fetch nem varja meg, hogy a fajl betéltédjon, azonnal

tovabblép a kdvetkezd programsorra. A .then viszont megvarja és a fetch eredmeényét beteszi

egy Response object-be, amit a => utan hasznalhatunk. Ennek a Response object-nek a
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szOveges tartalmat a .text() segitségével nyerjuk ki. Ezutan a .then is beteszi az eredményét
egy valtozdba, amit a kdvetkezd .then fog kiolvasni. A lenti példaban a result valtozéba fog
kerulni a response.text() értéke.

A fetch az eredményt egy Response object-be teszi bele, aminek a széveges tartalmat a .text()
segitségével nyerjuk ki.

<meta charset="utf-8"/>
<div id="div1"></div>
<script>
fetch('valami.txt")
.then(response => response.text())
.then(result => document.getElementByld('div1l’).innerHTML = result);
</script>

Ha a script elemben még lenne ezutan valami programrész, az valdsziniileg hamarabb futna le,
mint a .then-ek. Ezt a mddszert, amikor egy programrész csak késdbb fog lefutni aszinkron
programozasnak hivjak, és hasonléan mikadik, mint a korabban tanult window.setTimeout().

11 DEBUG

Mi AZ A DEBUG?
A bug magyarul bogarat vagy hibat jelent a programban. A debug az, amikor a hibakat
megkeressuk, majd kijavitjuk a programban.

A debug egy olyan program futtatasi moédot is jelent, amikor a program futasat barmikor
megallithatjuk és megnézhetjik a valtozok értékét, majd folytathatjuk a program futtatasat. Az
Osszes bdongész6 tamogatja, hogy a JavaScript programunkat debug médban futtassuk. Mi a
Firefox és a Chrome bongészékben fogjuk ezt megnézni, de a tébbi béngészében is hasonldéan
mUkodik.

PELDAPROGRAM, AMIT DEBUG-OLNI FOGUNK

Debug tzemmaddban néhany béngész6 elvarja, hogy a HTML és a JavaScript kilon fajlban
legyen. De a profik amugy is kulon fajlba szoktak tenni 6ket. Ezért mi is egy ilyen példan fogunk
gyakorolni. Széval csindljunk két fajlt: 1.html és 1.js.

1.html

<html><body>

<div id="div0"></div>

<div id="div1"></div>

<div id="div2"></div>
<script src="1.js"></script>
</body></html|>

ljs

var v = 'DIV";
for (vari=0;i<3;i+t+) {
document.querySelector(‘#div' + i).innerHTML = v + i;

}
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DEBUG FIREFOX-SZAL
Futtassuk az 1.html-t Firefox béngészével.

Inditsuk el a Firefox debugger-ét.

Menu (3 vizszintes vonal a jobb felsd sarokban) > Web Developer > Debugger

JCi/Donat/Cdre/Prog,/1.html

G o © file:/#C:/Donat/Cdre/Prog/1.html s @ & In O =
DIVO &£ Signinto Sync -
DIV
DIV2 @ Tracking Protection c
B Mew Window Ctrl+l

€2 Mew Private Window Ctrl+5hift+P
EJ Restore Previous Session

Zoom — 100+ A
Edit
lI\ Library >
o Add-ons Ctel+Shift+s, |
ﬁ Cptions
," Customize..
Open File.. Crl+0
Save Page &s.. Ctrl+5
é Print...
Q, Find in This Page.., Ctrl+F
More H
Wieh Deweloper >
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Eile Edit Wiew Hiztory Bookmarks Tools Help

FCiyfDonat/CdrefProgs 1 html x ey

a @ @ file:/4C/Donat/Cdre/Prog/1.himl - @ I o =

Web Developer

Toggle Tools
Inspector

Web Console
Debugger

Style Editor
Perforrmance
MNetwork

Storage Inspector

DO

eb|DE

Broweser Console
Responsive Design Mode
Eyedropper

Scratchpad

Service Workers

Bookmarks Tools Help
fC/Donat/Cdre/Prog/1.html X ey

(& ‘@' ® file: /4 C:/Donat/Cdre/Prog/1.html

& LT Inspector Console [ Debugger  {} Style Editor (& Performance £k Memaory = Metwork

Sources Outline o~ 3

This page has no sources Uatch expressions

Breakpoints
ctrl B tgsearch for sour..

[ Pause on exceptions
ctrl shift F o findin files

Ctrl+Shift+]
Ctrl+Ehift+C
Ctrl +Shift+
Ctrl+5hift+3
Shift+F7
Shift+F3
Cirl+3hift+E
Shift+F9
Ctrl+Shift+y

Shift+Fa
Ctrl +5hift+]
Ctrl+Shift+h

Shift+F4

Nyomjunk egy F5 gombot, majd a Sources fiil alatt keressiik meg az 1.js fajlt és klikkeljink ra.
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Eile Edit Wiew Hiztory Bookmarks Tools Help

FCiyfDonat/CdrefProgs 1 html x ey

G o @ file:/#/C:/Donat/Cdre/Prog/1.html = @ 1%

& LT Inspector Console [ Debugger {1} StyleEditor (& Performance £k Memary = Metwark 3 B« X

Sources Outline [ 1js = I N A 4
B file:f 1 owar v o= 'DIV'; Watch expressions

2 for (var i =@; 1 ¢ 3; i++) 4
03 CyfDonat/CdreProg document . querySelector (' #div' + 1

3
4 F
s Breakpaints

[ Pause on exceptions

Kdzépen lathatjuk a programunkat az 1.js fll alatt.

Csinaljunk egy breakpoint-ot. A breakpoint egy olyan hely a programban, ahol a program
futasat meg fogjuk allitani. K6zépen az 1.js fll alatt a program bal szélén klikkeljink az egyik
sorszamra.

Wi ey Hiitl:ll'_'," E|:||:||-:er'|ar'|v::'_-'. I|:||:||'_i HE|F|

fC:/Donat/Cdre/Prog/1.html X ey

¢ @ @ file///C:/Donat/Cdre/Prag/1.html = @ 1Y

& L3 Inspector Console [ Debugger {1} StyleEditor (& Performance £k Memary = Metwark 3 H - X

Sources Ciutline [ 1js = I 11 ™ 3 7
B file:f 1 ovar w o= 'DIV'; Wfatch expressions
2 for {var 1 =8; 1 ¢ 3; i++) {
3 C:/Donat/Cdre/Prag IE)  cdocument.queryselector(#div' + I
4}
5 Breakpaints

[ Pause on exceptions
15

documen‘t.queryselector('#diu' + Ih.in.

Ekkor a jobb oldalon a Breakponts fll alatt is megjelenik a breakpoint-unk.

42/49 JavaScript: Debug



Ha el akarjuk tiintetni a breakpoint-ot, Ujra a sorszamra kell klikkelni, de most hagyjunk legalabb
egy breakpoint-ot bekapcsolva.

Watch expression beallitdsaval tudjuk egy valtozo értékét vagy egy tetszéleges kifejezés
értékét megfigyelni.

Jobboldalt a Watch expressions mellett a + gombbal tudjuk beirni, hogy mit akarunk figyelni.

“iew Histore Bookmarks Tool: Help

fC/Donat/CdrefProg/1.html +

cC @ @ file:/#fC/Donat/Cdre/Prog/1.html - O W

Le L3 Inspector Console [ Debugger {3} Style Editor (& Performance €k Memaory = Metwork 3

Saurces Outline 1js * o™ 3

EW fileyf 1 war w = 'DIN'; Watch expressions
2 for (war 1 =8; 1 ¢ 3; 1++) 4

B3 CyfDonat/CdrefPrag BE)  document.querySelector'#div' + 1)

. 4 F

15 1 5 Breakpoints

[ Pause on exceptions
Tis

document. queryselector | #div

irjuk be az alabbi 3 dolgot:
\
i
typeof v

Minden sor utan enter-t kell nyomni.
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Eile Edit Wiew Hiztory Bookmarks Tools Help

FCiyfDonat/CdrefProgs 1 html x ey

G o © file:/#C:/Donat/Cdre/Prog/1.html

& L3 Inspector Console [ Debugger {1} StyleEditor (& Performance £k Memaory = Metwark

Sources Ciutline [a] 1js = I N I 4

B file:,f 1 owvar wo= 'DIV'; Wfatch expressions
2 For {var 1 =8; 1 ¢ 2; i++) {
| C:fDonat/Cdre/Prog Ey document . queryselector{'#div' + 17 . oppe

=
IS 1js ot

i3
typeofw "string”
Breakpoints

[ Pause an exceptions

A sor bal oldalan 1év6 x segitségével tudunk torolni.

Itt az ideje, hogy elkezdjink debug-olni. Nyomjunk F5 gombot, hogy Ujrainditsuk a programunkat.
A program meg fog allni az elsé break point-nal.

File Edit Wiew History Bookmarks Tools Help
*  fCiyDonat/Cdre/Prog/1.html X +

X @ @ file:/#/C:/DonatfCdre/Prog/1.html

& L3 Inspector Console [ Debugger {1} StyleEditor (& Performance £ Memary = Metwark

Sources Outline [a] s = B> >3 2

£B filef 1 owar W= 'DIM'; Wfatch expressions
2 for {war 1 =@; 1 ¢ 2; I++ 4
I C/Donat/Cdre/Prog Iy document . queryselector {'#div' + 17 . ooppe
4 ¥
c :
g

typeofw "string”
Breakpoints

[ Pause an exceptions

A Watch expressions ful alatt lathatjuk azoknak a kifejezéseknek az értékeit, amiket megadtuk.

44/49 JavaScript: Debug



A Watch expressions fil folott keressiik meg az alabbi ikonokat:
I I N v
Ezeket akkor hasznalhatjuk, amikor a debugger megall egy breakpoint-on. Jelentésuk balrdl
jobbra:
- Resume: a program fusson a kdvetkezé breakpoint-ig
- Step over: Iépjen a kdvetkezd sorra ugyanebben a function-ben

- Step in: ha a kévetkezd sor egy function-t hiv meg, akkor menjen bele, ha nem akkor lépjen a
kovetkez6 sorra

- Step out: fusson annak a function-nek a végeéig, amelyikben vagyunk

DeEBUG CHROME-MAL
Futtassuk az 1.html-t Chrome boéngészdvel.

Inditsuk el a Chrome debugger-ét.

Menu (3 pont a jobb felsé sarokban) > More tools > Developer tools

— O >
[ Akl x +
C @ file/C/Donat/TdreProg/1.html T O
TIVO Mew tab Chrl+T
DIVl e weind o Ctrl+M
DTV 2 Mew incognitowindow  Chrl+Shift+F
History 4
Dowwnloads Cirl+]
Bookmarks >
Zoom - 10Es o+ : :
Print... Chrl+P
Cast..,
Find... Ctrl+F
Save page ad., Ctrl+5 Mlare tools »
Edit Cut Copy Paste
Clear browwsing data.,  Ctrl+Shift+Del )
Settings
Extensions
Help »
Task ranager Shift+Esc
Exit Chrl+Shift+0
Deweloper tools Ctrl+Shift+

Nyomjunk egy F5 gombot, majd a Sources ful alatt keressuk meg az 1.js fajlt és klikkeljunk ra.
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= O x
M 1.htral x +

C @ filefC/Donat/CdreProg/1.html w 6
DIVQO [ ﬂ Elements  Conscle  Sources Metwork Performance E 4
DTV Page Filesystem 3 P 1 @
DTz ¥ O top 1 war w = 'DIVW'; -
. 2 For (war 1 = @; 1 < 33 I++) {
v & file/ 3 document.querySelector( '#div' + 1).:
¥ [l C:/Donat/Cdre/Prog 4
R ?
BN T b
{} Line1, Column 1 =
1 ﬁ (1] Scope  Watch
¥ Call Stack Mot paused
Mot poused

¥ Breskpoints

Mo breakpoints
» ¥XHR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpoints

» Global Listeners

» Event Listener Breakpoints

A jobb oldalon lathatjuk a programunkat az 1.js ful alatt.

Csinaljunk egy breakpoint-ot. A breakpoint egy olyan hely a programban, ahol a program

futasat meg fogjuk allitani. Kézépen az 1.js ful alatt a program bal szélén klikkeljink az egyik
sorszamra.

— O x
[ thtml x +
C @ filey/fC:/Donat/CdreProgyl himl % 6
DIV [w ﬂ Elements Conszcle Sources Metwork Performance » I 4
DIV1 Page Filesystem 2 [ 1 x
Dlva v [ top 1 war w = 'DIV'; -
_ 2 For (war 1 = @; 1 < 3; 1++) {
v &G fileidf By document.queryselector{ '#div' + 1).:
* [l C:/Denat/Cdre/Prog 4%
B thtml &
4 »
{} Line 1, Column 1 ™
1] ﬁ O Scope  Watch
¥ Call Stack - Mot paused
Mot poused

¥ Breakpoints
) 1)=3
document. queryselector( '#div' + i.
» ¥HR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpoints

» Global Listeners

» Event Listener Breakpoints -

Ekkor k6zépen alul a Breakponts fil alatt is megjelenik a breakpoint-unk.
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Ha el akarjuk tiintetni a breakpoint-ot, Ujra a sorszamra kell klikkelni, de most hagyjunk legalabb
egy breakpoint-ot bekapcsolva.

Watch beallitdsaval tudjuk egy valtozo értékét vagy egy tetszéleges kifejezés értékét
megfigyelni.

Jobboldalt a Watch alatt a + gombbal tudjuk beirni, hogy mit akarunk figyelni.

= O X
[ 1.htral x +
C @ filefCy/Donat/CdreProgyl . hml w 6
DTV [w ﬂ Elements Console Sources Metwork Performance EI 4
DIV1 Page Filesystem % PM o1 x
DIvV2 VD'.DF:- 1 wvar v = 'DIV';
& fileyf 2 For {war 1 = @; 1 < 35 1++) {
tes/ Ey document.querySelector( '#div' + 1).:
v C:/Donat/Cdre/Prog 4y
b thtm 5
1s -
2
{} Line 1, Column 1 =
11 ve @ Scope  Watch
¥ Call Stack “ 4+ C
Mot poused ¥

¥ Breakpoints
¥ 1s3
document. querySelector( '#div' + 1.
» ¥XHR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpoints

» Global Listeners

» Event Listener Breakpoints

irjuk be az alabbi 3 dolgot:
\
i
typeof v

Minden sor utan kétszer enter-t kell nyomni.
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= O X
M 1.htral x +
& 5 C O filefycy/Donat/Cdre/Prog/l html * 6
DIVD [w ﬂ Elements Conscle Sources Metwork Performance 3 X
DIV1 Page  Filesystem  » DM s X
DTz ¥ O top 1 war w = 'DIVW'; -
) 2 oFor (war 1 = @; 1 <« 33 I++) {
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{} Line 1, Column 1 E
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w Call Stack “+ C
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¥ Breakpoints ir 3
@ 1js3 typeof v "string"

document. queryselector( ' #div’
» XHR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpeoints

» Global Listeners

» Event Listener Breakpoints

+ 1

4

Ha az egyik sor félé megylink egérrel, a bal oldalan megjelenik egy — ikon, ezzel tudunk tordini.

Itt az ideje, hogy elkezdjuink debug-olni. Nyomjunk F5 gombot, hogy ujrainditsuk a programunkat.

A program meg fog allni az elsé break point-nal.

O Tt

x

+
“— = X @ fileCy/Donat/Cdre/Prog/1.html
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¥ Call Stack
¥ (anonymous)

¥ Breakpoints

1 1j=3

Sources Metwork Performance

I

1 war w
2 far

1js X

DIY';
var 1 = @; i < 3; i++) {
queryselector('#div' + i

4k
5

« I
{} Line 3, Column 5

Scope Watch

+ C
DIV
a
typeof wi

FY
e
i:

"string"

document. querySelector( '#div' + 1.

» XHR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpoints
» Global Listeners

A Watch fll alatt 1athatjuk azoknak a kifejezéseknek az értékeit, amiket megadtuk.

Kbzépen keressiik meg az alabbi ikonokat:
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Ezeket akkor hasznalhatjuk, amikor a debugger megall egy breakpoint-on. Jelentésiik balrdl
jobbra:

- Resume script execution: a program fusson a kovetkezd breakpoint-ig
- Step over next function call: 1épjen a kévetkezé sorra ugyanebben a function-ben

- Step into next function call: ha a kdvetkezd sor egy function-t hiv meg, akkor menjen bele, ha
nem akkor Iépjen a kovetkezd sorra

- Step out of current function: fusson annak a function-nek a végéig, amelyikben vagyunk

- Step: Iépjen egy sorral tovabb

VEGE
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