Koduj w listopadzie
Materiaty z wyzwania

www.wakeupandcode.pl

Czesd!

Jestem Joanna i prowadze bloga Wake up and Code. To wiasnie w ramach newslettera,
ktdérego prowadze razem z blogiem postanowitam zorganizowac pieciodniowe wyzwanie z
podstaw JavaScriptu. Ponizej znajdziesz zadania z pieciu dni. Mam nadzieje, ze dzieki
nim poznasz podstawy JS i zostaniesz z nim na diuzej :)
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http://www.wakeupandcode.pl

Instrukcje

Celem wyzwania jest spedzenie z kodem okoto 15 minut dziennie. Zadania obejmujg
zupetne podstawy JavaScript. Ma to by¢ dla Ciebie wstep do dalszej nauki. Jesli juz znasz

podstawy JS, wyzwanie bedzie dla Ciebie powtdrkg. Mam nadzieje, ze Ci sie spodobal

Bedziemy dziata¢ lokalnie na Twoim komputerze, nie na stronie internetowej, wiec
potrzebujesz edytora, w ktérym bedziesz mogta/mdgt zapisywac kod. Polecam Brackets.
Sciagnij edytor wedtug instrukcji na oficjalnej stronie. Jesli korzystasz z innego edytora, to

Swietnie! Nie musisz specjalnie instalowac Brackets.

Klikajgc w ponizszy link, mozesz mozesz pobrac .zip z plikami startowymi.

https://drive.google.com/file/d/1v3E7REmM5kr0ooAQyB79Q8U1MFINzbQoaq/view?

usp=sharing

Wypakuj pliki do wybranej lokalizacji, a nastepnie otworz je w edytorze. Znajdziesz tam
plik HTML, CSS oraz JavaScript, ktére bedg stuzy¢ Ci do rozwigzywania zadan. Kliknij
dwukrotnie na plik index.html, aby otworzy¢ go w przegladarce. W konsoli przeglgdarki
zobaczysz efekty Twoich dziatanh. Instrukcje otwarcia konsoli, znajdziesz w pliku HTML w

plikach zrodtowych (wystarczy, ze otworzysz go w przegladarce).

Jesli umiesz budowac¢ podstawowg strukture, tj. stworzy¢ plik HTML i podtgczy¢ do niego

plik JS, mozesz zrobi¢ to sama/sam. Nie musisz korzystac z plikéw startowych.

Jesli nie masz mozliwosci pracowac lokalnie, mozesz alternatywnie zatozy¢ konto

na Codepen i tam rozwigzywac zadania. Jednak lepiej bytoby pracowac na plikach na
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http://brackets.io/
https://drive.google.com/file/d/1v3E7REm5kr0ooA0yB79Q8U1MFINzbQog/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1v3E7REm5kr0ooA0yB79Q8U1MFINzbQog/view?usp=sharing
https://codepen.io/

Twoim komputerze, zeby zasymulowac faktyczng prace z kodem.

Zadanie ma nauczy¢ Cie samodzielnego wyszukiwania rozwigzan. Nie dostaniesz tutaj
wszystkiego podanego na tacy. Przyjdzie do Ciebie zadanie i bedziesz musiata/musiat

poszukac rozwigzania.

Jesli zupetnie nie znasz JavaScriptu, pomocne mogg by¢ nastepujgce strony:

. https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript

. https://www.w3schools.com/js/js intro.asp

Ale pamietaj: nie chodzi o to, by teraz rzucic¢ sie na czytanie dokumentacji. Wyszukuj tego,
czego bedziesz potrzebowaé do rozwigzania danego zadania. Nie zarzucaj sie od razu
ogromem teorii, sprobuj w praktyce zaczg¢ od matych zagadnien. Zadania z wyzwania

witasnie to majg na celu :)

Oczywiscie powinnas/powinienes$ sie tez zaprzyjazni¢ z wyszukiwarkg. Polecam mocno
rowniez filmiki na Youtube, ktore bardzo czesto fajnie ttumaczg zagadnienia. Szukaj,

prébuj, czytaj, koduj. O to wtasnie chodzi w programowaniu!

Rozwigzanie wszystkich zadan znajdziesz pod ponizszym adresem:

https://codepen.io/joannabochynska/pen/dZjJyJ

Pamietaj, zajrzyj tam dopiero, gdy sama/sam zrobisz zadania albo zupetnie utkniesz z

tematem :)

Powodzenia!
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https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript
https://www.w3schools.com/js/js_intro.asp
https://codepen.io/joannabochynska/pen/dZjJyJ

Zadanie 1 - Zmienne

Zaczynamy klasycznie, czyli od zmiennych w JS. Zmienne pozwalajg ham
przechowywac fragmenty pamieci. Zmienne w JS definiujemy przez uzycie
stowa kluczowego var (od angielskiego variable).

Przyktadowa zmienna moze wygladac tak:

var name = "Wake up and Code";
console.log(name);

Druga linijka wy$wietli nam zdeklarowang zmienng w konsoli.

A teraz zadanie dla Ciebie: zmienne moga w JS miec rozne typy. Moze to
byc¢ tekst (czyli typ string), mogag to by¢ liczby, albo wartosci logiczne i inne.
Poszukaj, jakie typy moga mie€ zmienne w JavaScript, a nastepnie stworz
przyktadowg zmienng z kazdego typu i wypisz jg w konsoli.

Nastepnie sprawdz (tak dla pewnosci), jakiego typu sg Twoje zmienne
uzywajgc operatora typeofi wypisujgc wynik w konsoli.
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https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Operatory/Operator_typeof

Zadanie 2 - Tablice

Tablice pozwalajg na przechowywanie wielu danych w jednym miejscu. To
wiasnie nimi dzisiaj sie zajmiemy. Elementy tablicy oddzielamy przecinkami i
umieszczamy je w nawiasie kwadratowym. Do poszczegOlnych elementow
tablicy mozemy sie dosta¢ podajac nazwe tablicy oraz indeks elementu w
nawiasie kwadratowym. Wazne: indeks liczymy od 0, czyli pierwszy element
tablicy ma indeks zero.

Przyktadowa tablica:
var languages = [ "Polish", "French", "German", "Dutch" |;
console.log(languages[0]);

Druga linijka wypisze w konsoli pierwszy element tablicy, czyli Polish.

Zadanie dla Ciebie: stwdrz tablice z imionami pieciu swoich znajomych.
Nastepnie wypisz w konsoli ich imiona odwotujgc sie do odpowiednich
indeksOw w tablicy.

Poszukaj, w jaki sposdb mozna sprawdzi¢ dtugos$c¢ tablicy. Kiedy znajdziesz
odpowiedni atrybut, wypisz dtugo$¢ swojej tablicy w konsoli.

Stworz jeszcze jedng tablice, tym razem z liczbami. Dodaj w konsoli wartosé
pierwszego i ostatniego elementu. Chodzi o to, by w konsoli zobaczy¢ tylko
wynik dziatania. Nie wpisuj jednak liczb recznie do console.log, ale odwotaj
sie do nich wskazujac odpowiednie indeksy w Twojej tablicy.
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Zadanie 3 - Operatory poréwnania

Czas na operatory poréwnania. Pewnie je znasz, bo uzywa sie ich choéby
podczas lekcji matematyki w podstawowce ;) Jednak w JS jest ich troszke
wiecej. Jak sama nazwa wskazuje, operatory porownania stuzg nam do
porownywania wartosci. Bedziemy mogli wyniki tych poréwnan wykorzystac
pdzniej do pisania instrukcji warunkowych.

Przyktadowe uzycie:
var a = 5;

varb =10;
console.log(a > b);

W konsoli zobaczymy false, poniewaz a nie jest wieksze od b.

Zadanie dla Ciebie: spdjrz na tabelke wszystkich operatorow w JS na tej
stronie. Nastepnie stworz kilka zmiennych i przypisz do nich liczby. Wypisz w
konsoli wynik poréwnania roznych zmiennych korzystajgc po kolei ze

wszystkich operatorow wypisanych w podanej wyzej tabeli.

Nastepnie stwoOrz nastepujgce zmienne:

var X = 2;

vary ="2"%

Wypisz w konsoli wynik ich poréwnania wykorzystujac najpierw operator ==,
a potem operator ===. Czym rdznig sie wyniki? Dlaczego tak sie dzieje?
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https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Operatory/Operatory_por%C3%B3wnania
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Referencje/Operatory/Operatory_por%C3%B3wnania

Zadanie 4 - Instrukcje warunkowe

Wiemy juz, jak tworzy¢ zmienne, tablice oraz jak je porownywac. Dzisiaj
péjdziemy dalej, tzn. zajmiemy sie instrukcjami warunkowymi. Tworzymy je
przez uzycie if, a nastepnie w nawiasie okrggtym podajemy warunek. Potem
w nawiasie klamrowym wskazujemy, co ma sie wykonac¢, gdy warunek
bedzie spetniony.

Dla przyktadu:

var a =5;
varb =10;

if (a<b){
console.log('a jest mniejsze od b");
} else {
console.log('a nie jest mniejsze od b");

Powyzszy kod sprawi, ze gdy a bedzie mniejsze od b, zobaczymy w konsoli
napis a jest mniejsze od b. Gdy bedzie odwrotnie, zobaczymy a nie jest
mniejsze od b. Else pozwala ham wskazac, co ma sie sta¢, gdy warunek nie
bedzie spetniony.

Zadanie dla Ciebie: stworz dwie zmienne i do kazdej z nich przypisz liczbe.
Nastepnie napisz instrukcje warunkowg: gdy pierwsza zmienna bedzie rbwna
drugiej, w konsoli ma sie wypisac Liczby sg rowne, w przeciwnym wypadku w
konsoli ma sie pojawi¢ napis Liczby sg roZne. Zmien teraz wartosci
przypisane do zmiennych i zobacz, jak to wptyneto do napis w konsoli.

Sprawdz, w jaki spos6b mozna umiesci¢ w instrukcji warunkowej wiecej niz
jeden warunek. Chodzi o to, jak sprawi¢, by dany kod sie wykonat, gdy oba
warunki bedg spetnione albo gdy tylko jeden z nich bedzie spetniony.
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Podpowiem, ze musisz poszuka¢ czegos o operatorach AND i OR. Napisz
swoje instrukcje warunkowe wykorzystujgce te operatory.
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Zadanie 5 - Petla for

Zeby to wyzwanie pokryto zupetne podstawy JS, nie sposob nie wspomnie¢
o petlach. Petle pozwalajg nam wykona¢ kod pewng iloS¢ razy. Dzieki temu
zaoszczedzamy czas i nasz kod staje sie optymalny. Pamietasz, jak
tworzyliSmy tablice, a nastepnie wypisywalismy ich elementy w konsoli po
kolei odnoszgc sie do indeksu kazdego z nich? Wyobraz sobie teraz, ze
mamy tablice zawierajgcg 100 elementow. Napisanie console.log 100 razy
bytoby ogromnie czasochtonne. | tu z pomocg przychodzg petle.

Najpierw przeczytaj o petli for na tej stronie, a potem spojrz na kod ponize;j i
wykonaj zadanie.

Przyktad petli:
var friends = [ "Ala", "Marek", "Ela", "Tomek", "l1za" |;

for (var i = 0; i <= friends.length - 1; i++) {
console.log(friendsli]);

Powyzszy kod wypisze w konsoli po kolei wszystkie elementy tablicy,
poniewaz zmienna i bedzie wzrasta¢ o 1 za kazdym razem (to wiasnie
oznacza ++, to to samo co +1). Juz kilka dni zgtebiasz podstawy JS, takze
tutaj Cie zostawie. Sprobuj poczyta¢ wiecej o petli for, jesli nie rozumiesz
mechanizmu. Na pewno uda Ci sig¢ znalez¢ swietne przyktady w internecie!

A teraz sama/sam napisz swojg pierwszg petle. Pamigtasz tablice z imionami
znajomych z drugiego dnia wyzwania? Patrzac na przyktad wyzej, napisz
petle, ktdra wypisze po kolei imiona w konsoli.

Zrobione? Stworz teraz petle, ktdra 10 razy wypisze w konsoli "Petle sg
super!". Powodzenia! :)
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http://kursjs.pl/kurs/super-podstawy/petle.php

Wszystkie rozwigzania znajdziesz tutaj:
https://codepen.io/joannabochynska/pen/dZjJyJ
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