JavaScript bevezetes
A kezdet

Kedves Bitfaragok! Kezdddjék hat az elsd fordulo. Ennek az elsé szakasznak a lényege a
JavaScript alapok megismerese. Ha még csak ismerkedtek ezzel a nyelvvel, akkor ehhez most
kaphattok iranymutatast. A tura soran lesz tobb gyakorld feladat, amik a sajat gyakorlasra
vannak, és nem kell 6ket bekiildeni. Végiil az oldal aljan taldlhatéak a mostani fordulora
bekiildend6 feladatok, amelyeknek megoldasdhoz az itt targyalt ismeretekre lesz sziikség.
Természetes akik mar ismerdsek a JavaScript terén, nyugodtan ratérhetnek egybdl a
feladatokra.

1. Kockadobast szimulalo program keszitése.

Bemenet: 6 faziskép egy dobdkockardl. Felhasznalhatok Juhasz Tibor-Kiss Zsolt:
Programozasi ismeretek (MK-4462-3) tankonyv digitalis mellékletének képei, am az aldbbi
képek letdltésének sincs akadalya:

Kimenet: Az eléallitott véletlen értéket abrazolo kép.

Véltozok: Random szam 1 és 6 koz6tt, String tipusu tomb 6 elemmel

Algoritmus: Feltoltjiikk az imgsrc tombot a képek nevével, majd az eléallitott véletlenszam
segitségével kivalasztjuk azt a tombelemet, amellyel a HTML dokumentumban megjelenitett
kép lecserélhet6. A sikeres megoldashoz a DOM modell felépitését kell megismerniink.
Eseménykezelés: Az onclick esemény bekovetkezésekor végrehajtandd utasitasokat a
changelmage() flggvényben rogzitjuk.

Az alabbiakban rendszerezzilk a megoldashoz szikséges ismereteket. A platformfiiggetlen
megoldas elkészitéséhez gyakorlatilag egy bongész0 programra, €s esetleg egy egyszeriibb

editorra van sziikség. A lecke mintaprogramjai a bongészében kiprobalhatok és modosithatok
a forraskaod alatti "Prébald ki! »™ gombra kattintas utan. Alea iacta est.

j Hogyan épul fel egy HTML dokumentum?

Elosz6r gondoljuk 4t a programozasi kornyezet jellemzoit. A bongészok HTML kodokat
jelenitenek meg. A HTML nyelvet azonban még nem tekintjik programnyelvnek, mert csupan
a tartalmi elemek megjelenitéséhez szilkseges informaciokat irja le. Vizsgaljuk meg HTML
dokumentum szerkezetét. Mindig <html> és a </html> tagek (HTML utasitasok) kozott
talalhatok a tartalmi elemek. A <head> és a </head> kozdtt a dokumentum meta (leird)
informacioi szerepelnek. Az itt talalhaté adatok nem jelennek meg a bongészében, mivel a
dokumentum tulajdonsdgairdl adnak informécidot a bongészonek és a robotoknak. A
dokumentum tartalmi része a <body> és a </body> tagek kozott taladlhatd. Egy HTML
dokumentumban szdveg, kép, hang és mozgdkép jelenithetd meg. Készitésé¢hez hasznalhatunk
egyszeriibb texteditort (pl. notepad, notepad++), vagy HTML fejleszté programot (pl. Adobe
Dreamweaver, CoffeeCup).


http://www.zmgzeg.sulinet.hu/muszaki/
http://www.zmgzeg.sulinet.hu/bemutatkozunk/tankonyv/progism/ForrasfajlokVB.zip
http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_document.asp
http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp
http://hu.wikipedia.org/wiki/Alea_iacta_est
http://www.w3schools.com/tags/default.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_html.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_head.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_body.asp

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>HTML dokumentum felépitése</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>
<hl>Cimsor</hl>

<p>Bekezdés</p>

<ul>
<li>Felsoroléds elsé eleme</li>
<li>Felsorolds médsodik eleme</1li>
<li>Felsorolds Harmadik eleme</1li>
</ul>

<p>Hivatkozas:<br />
<a href="https://mik.uni-pannon.hu/index.php/hu/bbb2021" >Ugras a
verseny felhivashoz</a>
</p>

<p>Kép:<br /><br />

<img id="myimage" src="https://mik.uni-pannon.hu/images/cimerl20.png"
alt="Kocka" width="100" height="100" />

</p>
</body>
</html>

Probald ki!

Gyakorlo feladatok:

I. A fenti minta tanulményozasa utdn készitsetek egy bemutatkoz6 HTML
dokumentumot, amelyben megjelenik a csapat neve, az iskolajanak neve, a felkészitd
tanar neve, valamint kilon fényképek minden csapattagol, amik felett a nevek is
megjelennek. A honlapon jelenjen meg az is, hogy mikor készitettétek el a feladatot
(datum).

Keressetek par olyan oldalt, amik programozasi segédleteket, tutorialokat tartalmaznak.
Készitsetek egy HTML dokumentumot, amely ezek linkjeit tartalmazza.



https://jsfiddle.net/k01xwt2n/1

A HTML oldalon a <form> és a </form> tagek altal kozrefogott tirlaprol tudunk adatokat
beolvasni. Az adatok bekérésének leggyakrabban hasznlt utasitasa az <input> tag.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Urlap</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>
<hl>Urlap demo</hl>

<form action="./html step02.php" method="POST">
Vezetéknév: <input type="text" name="veznev" value="Chat"><br>
Keresztnév: <input type="text" name="utonev" value="Elek"><br>
<input type="submit" value="Elk#ld">

</form>

<p>Kattints az elkiild gombra, és az Urlapadatokat a szerver
html step02.php oldala feldolgozza.</p>
</body>
</html>

<Experts only!>

Pusztan az tigyfél-kiszolgal6 architektira megértésének kedvéért, szanjunk par percet a szerver
oldali adatfeldolgozast végzd PHP kaod attekintésére is. Figyeljiikk meg, hogy az tirlap <form>
tagja rendelkezik egy action attributummal, amelyben megadhatjuk, hogy milyen kodot
hajtson végre a szerver az "Elkiild" gomb lenyomasat kovetden. Az lirlapmezdk adatait a
$ POST témbben fogadja a szerver.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Haladéknak - Urlapfeldolgozas</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<?php
print "<hl>A szerver az aldbbi adatokat kapta:</hl>";
print var dump ($ POST) ;
print "<hr />";
print "<hl>Kiszolgédld informécidk:</hl>";

print "IP cim: ".$_SERVER['SERVER_ADDR']."<br />
print "Név: ".$_SERVER['SERVER_NAME']."<br />
print "Szoftver: ".$ SERVER['SERVER SOFTWARE']."<br />";

print "<hr />";
print "<hl1>Ugyfél informécidk:</h1>";

print "IP cim: ".getenv ('REMOTE ADDR')."<br />"
print "Név: ".gethostbyaddr ($ SERVER['REMOTE ADDR']) ."<br />";
print "Szoftver: ".$7SERVER['HTTPiUSERiAGENT']."<br /% g
print "<br />Hivatkozés: ".$ SERVER['HTTP REFERER']."<br />";
?>
</body>

</html>



http://www.w3schools.com/tags/tag_form.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_input.asp

A fenti koéd a szerveren fut, a bongészé csak a futtatas eredményét kapja vissza. Ugye
észrevetted, hogy itt a <?php és ?> jel6lések kdzott jelentek meg a PHP utasitasok. Ha szeretnéd
Kiprobani a szerver oldali programozast, akkor telepits a szamitogépedre egy WAMP szervert
vagy regisztralj egy ingyenes webtarhelyet, &m a JavaScript programozashoz erre egyenldre
nem lesz sziikséged.

</Experts only!>

j JavaScript utasitasok a HTML dokumentumban

Ha a HTML kddban szdmitasokat akarunk végezni, vagy néhany feltétel teljesulését szeretnénk
megvizsgalni, vagy esetleg utasitdsokat tObbszor végrahajtani, akkor bizony adat- és
vezérlGszerkezetekre lesz sziikségiink. Nos, a HTML ezen hianyossagat potolhatjuk példaul
JavaScript kédok beadgyazasaval. llyenkor a <script> és a </script> tagek kozé irjuk a
JavaScript utasitasokat, melyeket a bongészé program fog értelmezni és végrehajtani. Az
alabbi program példaul az aktualis datum megjelenitésére szolgal. A megjelenitést egy
Iétrehozott fuggvény végzi el, ami akkor keril meghivasra, amikor valaki a gombra kattint. A
fliggveny megkeresi azonositd alapjan az oldal egy bekezdését, és azt modositja. Tovabbi info
a datumokrol itt.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Utasitésok</title>

<meta charset="UTF-8">

<script>
function displayDate () {
alert ("Hello...\n\nMost a bdéngészd értelmezi a JavaScript koédot.");

var d=new Date ()
document.getElementById ("demo") .innerHTML=d.toLocaleDateString () ;

}
</script>

</head>
<body>

<hl>Elsé JavaScript kédom</hl>
<p id="demo">Ebbe a bekezdésbe keriil a datum, ha a gombra kattintasz</p>

<button type="button" onclick="displayDate ()">Datumkiiras</button>

</body>
</html>

Probald ki!

Gyakorlé feladatok:

1. Készitsetek egy oldalt, ami betoltéskor megjeleniti az akkori aktualis id6t. Legyen az
oldalon egy gomb, amit megnyomva az id6 frissiil.

IV. Készitsetek egy oldalt, ahol egy gomb lenyomasara helyette megjelenik egy kisallat
képe.



http://www.wampserver.com/en/
http://www.w3schools.com/jsref/default.asp
http://www.w3schools.com/tags/tag_script.asp
https://www.w3schools.com/js/js_dates.asp
https://jsfiddle.net/2z4Lcjgx/

3 JavaScript valtozok hasznalata

A valtozot névvel azonositott memoriateriiletnek tekintjiik, kiillonb6z6 értékek tarolasanak
illetve feldolgozéasanak az eszkdze. A valtozokat a var kulcsszé utan deklaraljuk. Ertékado
kifejezésekben az egyenldségjel bal oldalan all6 valtozo veszi fel a jobb oldalon 4ll6 kifejezés
értékét. A kifejezések kiértékelését a JavaScript értelmezd végzi el. Az eredmény a
kifejezésben hasznélt valtozok és a kijelolt miiveletek jellegétdl fliggben leggyakrabban szam,
szOveq vagy logikai tipusu.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Valtozdk</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
// Sz&m tipusu valtozdk
var a;
var a = 3;
var b = 4;

// Ertékadd kifejezések
var osszeg = atb;
var ¢ = Math.sqgrt(a*a+b*b);

// Szdveg tipusu valtozd
var s = "Derékszogl hdromszdg oldalai:";
</script>
</head>

<body>
<hl>JavaScript valtozdék haszndlata</hl>
<script>
document.write(a + " + " + b + " = " + osszeg + "<br />")
document.write ("<h2>"+s+"</h2>")
document.write ("Befogdk: "+a + ", " + b + " => Atfogd: " + c + "<br
/>")
</script>

</body>
</html>

Probald ki!



http://www.w3schools.com/js/js_variables.asp
http://www.w3schools.com/js/js_obj_number.asp
http://www.w3schools.com/js/js_obj_string.asp
http://www.w3schools.com/js/js_obj_boolean.asp
https://jsfiddle.net/q2yao6sz/

Ha megegyez6 tipusu adatok sorozatat szeretnénk feldolgozni (pl. osztalyzatok, hdmérséklet,
bevételek, kiadasok), akkor témbadsithetiink, vagyis egy kézds azonositdval hivatkozhatunk az
adatsorozatra, mikozben annak elemeit sorszammal jel6ljik. Tomb deklaralasa az Array()
kulcsszdval torténik.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Valtozdk</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
// Toémb definidlédsa (Az indexelés mindig 0-tdl kezddédik!)
var autok = new Array():;
autok[0]="Mercedes";
autok[1l]="Lexus";
autok[2]="Nissan";

var jegyek = new Array(3,4,5,4,2,5);
</script>
</head>

<body>
<hl>JavaScript toémb haszndlata</hl>
<script>
document .write ("Autdk: "+autok[0] + ", " + autok[1l] + ", " 4+ autok[2] +
"<br />");
</script>

<hl>JavaScript toémbelemek feldolgozadsa</hl>
<p>Bévebben a vezérldészerkezeteknél...</p>
<script>
var osszeg=0;
for (i=0;i<jegyek.length;i++) {
document.write (jegyek[i] + ", ");
osszegt+=jegyek[i];
}
document.write ("<h2>Atlag:
"+ (osszeg/jegyek.length) .toFixed (2)+"</h2>") ;
</script>
</body>
</html>

Probald ki!



http://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_array.asp
https://jsfiddle.net/3xmkfb2y/

Billentytizetr6l a legegyszeriibben a prompt() metodussal kérhetlink be adatot:

<!DOCTYPE html>
<html>
<!-- http://www.w3schools.com/js/tryit.asp?filename=tryjs prompt -->
<head>
<title>V&ltozdk</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>

function myFunction () {

var x;

var person=prompt ("Kérem irja be a nevét","Harry Potter");

if (person!=null) {
x="Hello " + person + "! Hogy vagy?";
document.getElementById ("demo") .innerHTML=x;
}
}
</script>
</head>
<body>

<hl>Prompt () metdéddus bemutatadsa!</hl>
<button onclick="myFunction () ">Adatbeolvasis</button>
<p id="demo"></p>

</body>
</html>

Probald ki!

Gyakorlo feladatok:

V. Készitsetek egy programot, amely bekér 5 egész értéket, és egy tombben tarolja dket.
A program ezutén jelenitse mindegyik elem négyzetét.
Kérjetek be egy tavolsag értéket centiméterben, és jelenitsétek meg méterre atvaltva.

<

JavaScript vezérloszerkezetek

Meghatarozott logikai feltételek teljesiilése esetén a vezérldszerkezetekkel tudjuk szabalyozni
az utasitdsok veégrehajtasdnak sorrendjét. A struktiralt programban alapvetéen hdrom
vezérloszerkezet hasznalatos: szekvencia, szelekcio, iteracio. Figyeljiik meg a mintapéldakban
a vezérloszerkezetek egymasba agyazodasat!


http://www.w3schools.com/jsref/met_win_prompt.asp
https://jsfiddle.net/69rubtne/

Szekvencia

Szekvencia (utasitasblokk) esetén az utasitasok a programba irt sorrendjik szerint hajtédnak
Végre.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Vezérldészerkezetek</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
// Sz&m tipusu véaltozo
var a = 5;
</script>
</head>
<body>
<hl>Szamitédsok:</hl>
<script>
document.write ("<p>"+ a + " cm oldalu négyzet terlilete: " + a*a +
"</p>")
document.write ("<p>"+ a + " cm oldalu kocka felszine: " + 6*a*a +
"</p>");
var r=a;
var korterulet=r*r*Math.PI;
document.write ("<p>"+ r + " cm sugaru kor teritlete: " +

korterulet.toFixed (4) + "</p>");

var gombfelszin=4*r*r*Math.PI;

document.write ("<p>"+ r + " cm sugaru gomb felszine: " +
gombfelszin.toFixed (4) + "</p>");
</script>

</body>
</html>

Probald kil

Gyakorlo feladatok:

VII. A program oldjon meg masodfoku egyenletet: Kérjen be 3 szamot (a, b, és ¢), majd a
megolddképletet alkalmazva adja meg mindkét eredmeényt (feltehetjik, hogy van neki).
VIIIl. Egy egyszertsitett fizikai rendszerben a testekre csak a gravitacio hat, melynek mértéke
9.81 m/s2. Egy ilyen rendszerben egy eldobott labda roppalyalya kénnyen
modellezhetd. Készitsetek egy programot, ami bekéri a labda eldobésat jelzd ferde
hajtas erdsségét (vo, pozitiv szdm) ¢és szogét (a, 0 és 90 fok kozott), €s kiszdmolja a
dobas maximalis magassagat, illetve tavolsagat.
Ferde hajitas segitseg
Figyelem, Javascript-ben a sin és cos fliggvények radianban varjak a széget, nem fokban!



https://jsfiddle.net/a38cjsd4/
https://hu.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1sodfok%C3%BA_egyenlet
https://hu.wikipedia.org/wiki/Ferde_haj%C3%ADt%C3%A1s#Ferde_haj.C3.ADt.C3.A1s_felfel.C3.A9

Szelekcid

Szelekcidhoz (elagazas) mar olyan utasitdsokat hasznalunk, amelyek valamilyen logikai
kifejezés értékétol fiiggben eltéré utasitasblokkot hajtanak végre. Megvaldsitasahoz
hasznalhatjuk az if (logikai kifejezes){ } utasitast.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Vezérl8szerkezetek</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
// Szam tipusu valtozdk
var a = 5;
var b = 12;
</script>
</head>
<body>
<script>
document.write ("<hl>"+ a + " vagy " + b + " a nagyobb?" + "</hl><br />");
if (a>b) {
document.write (a+" nagyobb mint " + Db);

}
else 1if (b>a) {
document.write (b+" nagyobb mint " + a);
}
else {
document.write(a+ " egyenld "+ b + "<br />");
}

</script>

</body>
</html>

Probald kil

Gyakorlo feladatok:

IX. Készitsetek egy oldal, ami bekér egy datumot (év, hénap, nap értékekként), és
megjeleniti egy adott személy életkorat. A személy sziiletési datumanak valasszatok
egy tetszoleges napot (pl. 1982, november 3).

X. Készitsetek egy programot, amely bekér 5 szamot, és kiirja hogy melyik a legkisebb.



http://www.w3schools.com/js/js_comparisons.asp
http://www.w3schools.com/js/js_comparisons.asp
http://www.w3schools.com/js/js_if_else.asp
https://jsfiddle.net/nvd7jq9L/

Iteracio

Az iteracido (ismétlddés, ciklus) teszi lehetdvé bizonyos feltételek teljesiilése esetén egy
utasitasblokk tobbszori veégrehajtasat. llyenkor a ciklusmagban hasznalt valtozok értéke
feladattol fiiggben folyamatosan valtozhat. Az while (logikai Kifejezés){ } eldlteszteld
ciklusnal az ismétlési feltételeket a ciklus mag elétt allitjuk be, mig a do { } while (logikai
kifejezés) hatultesztel6 ciklus esetén a ciklusmag utasitasblokkjat kovetden. Létezik még az
ugynevezett noveknényes ciklusszervezd utasitas a for (ismétlések) { }. Itt az ismétlések
tényleges szamat mar a ciklus indulasakor meg kell adnunk. Figyeljik meg az alabbi
mintaprogramban az iteraciok felépitését.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Vezérldészerkezetek</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>
<script>
var a=1;
var b=12;
document.write ("<hl>Egész szamok "+a+" és "+b+" kozott</hl>");
for (i=a;i<=b;i++) {
document.write(i + ", ");

}

document.write ("<br />");

document.write ("<hl>Paros szamok "+a+" és "+b+" kozott</hl>");

var j=a;
while (31<=b) {
if (3%2==0) {
document.write(j + ", ");
}
J++;

}

document.write ("<br />");

document.write ("<hl>Paratlan szamok "+a+" és "+b+" kdzott</hl>");

var j=a;
do {
if(3%2!=0) {
document.write(j + ", ");
}
J++;

} while (j<=b)
document.write ("<br />");

</script>

</body>
</html>

Probald ki!



http://www.w3schools.com/js/js_loop_while.asp
http://www.w3schools.com/js/js_loop_while.asp
http://www.w3schools.com/js/js_loop_while.asp
http://www.w3schools.com/js/js_loop_for.asp
https://jsfiddle.net/vnpae53d/

Gondoltam egy szamot: A program kigondol egy szamot egy es tiz kozott, majd megkérdezi
tliink, hogy vajon melyikre gondolt. Ezt addig teszi, amig ki nem talaljuk. A probléma
megoldasara while ciklust és if elagazast hasznalunk. Figyeljétek meg a véletlen egész ertékek
generaldsdnak modjat. Az eredmény lehet 1 is s 10 is.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Vezérldészerkezetek</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
function myFunction () {
var numberComputer = Math.floor ((Math.random()*10)+1);
var num = prompt ("Gondoltam egy szamra egy és tiz kozott. Taldld ki!");
var ok = true;

while (ok) {
if (isNaN (num) )
num = prompt
kozott!") ;
} else if (num < numberComputer) ({
num = prompt ("Nagyobbra gondoltam!");
} else if (num > numberComputer) {

{
(

"Csak széamot adhatsz meg és legyen egy és tiz

num = prompt ("Kisebbre gondoltam!");
} else if (num == numberComputer) {
alert ("Igen, erre a szamra gondoltam: " + numberComputer) ;

ok = false;

}
}
</script>
</head>

<body>
<hl>Gondoltam egy szamot!</hl>
<button type="button" onclick="myFunction ()">Taldld ki!</button>

<p id="demo"></p>

</body>
</html>

Probald kil

Gyakorlo feladatok:

XI. Készitsetek egy programot, amely egy gombra kattintva bekér egy szamot (ezt
akarmennyiszer megcsinalhatjuk). A program mindig tartsa szamon, hogy az indulas
6ta mennyi 6-tal oszthat6 szamot irtunk be, és ez mindig legyen lathatd az oldalon.

XIl. Készitsetek egy programot, amely egy 15 elemii tombot feltolt véletlen egész
szamokkal, 0 és 100 kozott. A generalas utan jelenitsétek meg a generalt szamokat,
valamint egy kilén helyen jelenitsetek meg csak a paros elemeket meg egyszer.

X1, Keészitsetek egy oldalt, ami egész szamokat kér be. A bekérés akkor alljon le, ha 0-t
irunk be. Az oldal folyamatosan jelezze ki az eddig bekert szdmok darabszamat,
valamint az eddig beirt legkisebb és legnagyobb értéket.



https://jsfiddle.net/7va1os3g/

#

JavaScript fliggvenyek és az eseménykezelés

FUggvényhivasok

A fluggvény névvel azonositott utasitascsoport. Altaldban akkor alkalmazzuk, amikor
ugyanazokat a miveleteket kell a program kiilonbozé részein elvégezni, esetleg mas-mas
adattal. A function kulcsszo utan az altalunk magadott néven lesznek elérhetéek az utasitas
zardjelek { } kozott megadott utasitasok. Ha a fliggvény utasitasainak adatot szeretnénk atadni,
akkor a fliggvény neve utan zardjelben megadott ugynevezett attributumokkal tehetjik meg. A
fuggvény hivasa nevének és attribltumainak megadasaval torténik.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Flggvények és események</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
function myexplorer () {

txt = "<p>Bongészd kéHdnév: " + navigator.appCodeName + "</p>";
txt+= "<p>Bongészd név: " + navigator.appName + "</p>";
txt+= "<p>Bo6ngészd verzid: " + navigator.appVersion + "</p>";
txt+= "<p>Suti engedélyezve: " + navigator.cookieEnabled + "</p>";
txt+= "<p>Platform: " + navigator.platform + "</p>";
txt+= "<p>User-agent header: " + navigator.userAgent + "</p>";
txt+= "<p>User-agent nyelv: " + navigator.systemLanguage + "</p>";

document.getElementById ("example") .innerHTML=txt;
}

</script>
</head>
<body>

<h1>Fliggvény hivasok</hl>
<p id="example">Ebbe a bekezdésbe keriilnek a bdngészdé adatai</p>

<button type="button" onclick="myexplorer ()">Bdngészdém adatai</button>

</body>
</html>

Probald ki!

Gyakorlo feladatok:

XIV. Készitsetek egy fuggvényt, amely megkap egy tomboét, és visszaadja az elemek
Osszegét. Az oldal kérjen be 5 szamot, majd a fliggvény segitségével szamitsa ki €s
jelenitse mg az 6sszeguket.

Készitsetek egy fliggvény, ami megkap egy szoveget, és egyszerii eltolasos kodolassal
(Caesar koddal) kdédolja: minden karaktert eltol eggyel (a-bél b lesz, b-bél ¢, c-bél d,
stb., végul a z-bdl a). Csak az angol abc kis betiiivel kell foglalkozni. Az oldal kérjen
be egy szOveget, és jelenitse meg a kodolt verziojat.

X
<



http://www.w3schools.com/js/js_functions.asp
https://jsfiddle.net/mxg7y4fL/
https://hu.wikipedia.org/wiki/Caesar-rejtjel

XVI. Azeldz6 feladatot tovabb fejlesztve legyen egy fliggvény, ami a szoveg mellé az eltolas
mértekét is megkapja, és minden karaktert ennyivel tol el (pl. 3 esetén a-bél d lesz, b-
bél e, y-bol b, stb). Mellette legyen egy visszafelt6 fliggvény is, ami ugyanezt csinalja,
csak a forditott iranyba. Az oldal kérje be a szOveget, az eltolas mértékét, és hogy
kodolas vagy dekodolas kell, hajtsa végre a miiveletet, megjelenitve az eredményt.

Eseménykezelés

A program mukodése kozben a kezeldfeliiletrdl illetve a kommunikacids feliiletrdl érkezo
események tizeneteit folyamatosan dolgozza fel, igy a kiils6 (egérr6l vagy billentyiizetrdl
érkezo) és a belso (timertdl vagy mas mitkodo folyamatoktol érkezd) események befolyasoljak
a futasat.

A kiils6 események érzékelésekor az operacids rendszer lizenetet kiild annak az ablaknak,
amelyen az esemény bekdvetkezett. Az alkalmazas fogadja az Uzenetet, és végrehajtja az
eseményhez rendelt utasitasokat. Ilyen események lehetnek az egérkattintas, az egérkurzor
valamelyik dokumentumelem feletti &llapota stb.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Flggvények és események</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
function Hatter (color) {
alert ("Hattérszin:
"+document.getElementById ("myPage") .style.backgroundColor+" -> "+color);
document.getElementById ("myPage") .style.background=color;
}
</script>
</head>

<body id="myPage" style="background:lightyellow;" >
<hl>H&ttérszincsere egérkatintasra</hl>
<table style="text-align:center;padding:5px;">
<tr>
<td><input TYPE="button" value="Piros hattér"
onclick="Hatter ('red")"></td>
<td><input TYPE="button" value="Zold hattér"
onclick="Hatter ('green') "></td>
<td><input TYPE="button" value="Kék hattér"
onclick="Hatter ('blue')"></td>
<td><input TYPE="button" value="Eredeti hattér"
onclick="Hatter ('lightyellow')"></td>
</tr>
</table>

</body>
</html>

Probald kil



http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp
https://jsfiddle.net/bkj38hnq/

Szintén kiils6 események vezérlik az trlapmezOk Kkitoltését, vagy az alabbi ké-papir-olld
jatékot is.

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<title>Ko-papir-olld jaték</title>
<meta charset="UTF-8">

<script>
function myfunction () {
alert ("Ko, papir, ollé!"™);

document.getElementById ("result") .style.visibility="hidden";
document.getElementById ("demo") .style.visibility="visible";
document.getElementById ("hi") .innerHTML="<hl1>Hello " +
document.getElementById ("veznev") .value+" " +
document.getElementById ("utonev") .value+"!</h1><p>Ko, papir
vagy o0llé62</p>";
}
function kpofunction (userTip) {
var compTip=Math.floor ((Math.random()*3)+1);
document.getElementById ("userT") .src="./img/KPO"+userTip+".jpg";
if (userTip==compTip) {

document.getElementById ("winner") .innerHTML=" = ";
} else{
if ((3+userTip-compTip)%3==1) // At lehet gondolni, hogy miért jo
ez igy
document.getElementById ("winner") .innerHTML=" > ";
else
document.getElementById ("winner") .innerHTML=" < ";

}
document.getElementById ("compT") .src="./img/KPO"+compTip+".jpg";
document.getElementById ("result") .style.visibility="visible";

}
</script>
</head>

<body>
<hl>JavaScript ko-papir-0l16</hl1>

<form action="javascript:myfunction()">

Vezetéknév: <input type="text" id="veznev" name="veznev"
value="Chat"><br>

Keresztnév: <input type="text" id="utonev" name="utonev"
value="Elek"><br>

<input type="submit" wvalue="Feldolgoz">
</form>

<p>Kattints az feldolgoz gombra.</p>

<div id="demo" style="visibility:hidden;">

<p id="hi"></p>

<p id="tip">

<img id="kpo3" src="./img/KPO3.Jjpg" alt="Ko" onclick="kpofunction (3)"/>
<img id="kpol" src="./img/KPOl.jpg" alt="Papir" onclick="kpofunction(l)"/>
<img id="kpo2" src="./img/KP0O2.jpg" alt="0116" onclick="kpofunction (2)"/>
</p>

</div>




<div id="result" style="visibility:hidden;">
<table>
<tr>
<td>Jatékos:<br /> <img id="userT" alt="J&tékos"
src="./img/KPOl.jpg" /></td>
<td style="width:70px;text-align:center;"><hl id="winner">
</hl></td>
<td>Computer:<br /> <img id="compT" alt="Computer"
src="./img/KPOl.jpg" /></td>
</tr>
</table>
</div>

</body>
</html>

Ezt a bels6 iddzitést a tovabbiakban természetesen mas rendszeresen ismétlddo tevékenységek
elvégzéséhez is hasznalhatjuk.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Fiiggvények és események</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
var myVar=setInterval (function () {myTimer () },1000) ;

function myTimer () {
var d=new Date ()
var t=d.tolocaleTimeString() ;
document.getElementById ("demo") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>

<body>
<hl>A pontos iddé: <span id="demo" style="color:#00A000;"></span></hl>

</body>
</html>

Probald kil

: Gyakorl6 feladatok:

XVII. Készitsetek egy szinkivalaszté honlapot. A fellleten legyen legaldbb 16 féle szin
listaban vagy tablazatban, valamint egy teszt szoveg. A szinekre kattintaskor az oldalon
: 1év6 teszt szOveg szine valtozzon az adott szinre.
EXVI Il. Készitsetek oldalt, ami egy gyorsasagi gépelési jatékot valosit meg. Az oldal a kezdés
gombra kattintva adjon 1-2 masodperc felkésziilési id6t, majd jelenitsen meg egy
véletlenszeri szot (legyen valami halmaz, ahonnét valogathat). A felhasznalénak minél
gyorsabban be kell gepelnie a szot, majd elkiildeni (enter-rel vagy gombnyomassal).
Az oldal ezutan irja ki, hogy helyes volt-¢ a szoveg, és mennyi id6t vett igénybe a
begépelés.



https://jsfiddle.net/dt4nuveo/

XIX. Készitsetek programot, amely a "Bakonyi Bitfaragd Bajnoksag 2024" szOveget,
kezdetben 10 karakter széles helyen, fényreklam-szeriien, a képernyé kozepén
mozgatja. A felirat szine is valtozzon az id6 mulasaval. Az oldalon legyen két gomb,
amikre kattintva lehet a fényreklam szélességét novelni, illetve csokkenteni.

z A kockadobas feladat lehetséges megoldasai

A leckében térgyaltak 6sszefoglalasaként nézzik meg az eredeti feladat néhény lehetséges
megoldasat.

Kockadobas szelekcié hasznalataval

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<title>Kockadobas</title>
<meta charset="UTF-8">
</head>

<body>
<script>
var rnd;
function changeImage ()
{
rnd=Math.floor ((Math.random() *6)+1) ;
element=document.getElementById ('myimage"')
if (rnd==1) {
element.src="./img/Kockal.png";
}
else if (rnd==2) {
element.src="./img/Kocka2.png";
}
else if (rnd==3) {

element.src="./img/Kocka3.png";
}
else if (rnd==4) {
element.src="./img/Kockad.png";

}
else if (rnd==5) {

element.src="./img/Kocka5.png";
}
else {
element.src="./img/Kocka6.png";
}
}
</script>
<img id="myimage" onclick="changeImage ()" src="./img/Kocka6.png"

alt="Kocka" width="100" height="100">
<p><a href="#" onclick="changelImage () ">Kattints a kockéara!</a></p>

</body>
</html>




Kockadobas tomb hasznalataval

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
<title>Kockadobas</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<script>
var rnd;
imgsrc = new Array(6);
imgsrc[0] = "./img/Kockal.png";
imgsrc[l] = "./img/Kocka2.png";
imgsrc([2] = "./img/Kocka3.png";
imgsrc([3] = "./img/Kockad.png";
imgsrc[4] = "./img/Kocka5.png";
imgsrc([5] = "./img/Kocka6.png";
function changeImage () {

document.getElementById ('myimage') .setAttribute ("src",

imgsrc[Math.floor (Math.random()*6)]);
}

</script>

<img id="myimage" onclick="changeImage ()" src="./img/Kocka6.png"
alt="Kocka" width="100" height="100">

<p><a href="#" onclick="changeImage () ">Kattints a kockéara!</a></p>

</body>
</html>

Kockadobas iteracio hasznalataval

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Kockadobas</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>
<body>
<script>
var rnd;
imgsrc = new Array(6);
for (var i=0;i<imgsrc.length;i++) {
imgsrc([i] = "./img/Kocka"+ (i+1)+".png";
}
function changeImage () {
document.getElementById ('myimage') .setAttribute ("src",
imgsrc[Math.floor (Math.random()*6)]);
}
</script>
<img id="myimage" onclick="changeImage ()" src="./img/Kocka6.png"

alt="Kocka" width="100" height="100">




{ <p><a href="#" onclick="changeImage () ">Kattints a kockara!</a></p>
i </body>
| </html>

Egy kis kiegeészites
Egyéb beviteli mezok, és kezelésiik
A HTML-ben tobb lehetdség is rendekezésre all felhasznaloi bemenetre. A kiilonb6zo fajta

beviteli mezok kozott szereplnek szoveget, szamot kezeldek, jelolonégyzetek.
Az aldbbi mintaprogram bemutatja egy par ilyen mezonek a kezelését javascript segitségével.

<!DOCTYPE html>
<html lang="hu">
<head>
<title>Beviteli mezdk</title>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">
<script>
function adatelemzes () {

var valasz="";

valasz+="Udv6zdllek " + document.getElementById("nev") .value +
"I<br>\n";

valaszt=document.getElementById("kor") .value + " a legszebb
kor.<br>\n";

var nyelv index=document.getElementById("nyelv") .selectedIndex;
var nyelv azonosito = document.getElementById("nyelv") .value;
var nyelv szoveg =
document.getElementById("nyelv") .options[nyelv index].text;
if (nyelv_azonosito=="angol" || nyelv azonosito=="olasz" ||
nyelv _azonosito=="orosz")
valasz+="Szép 1is az " + nyelv szoveg + " nyelv.<br>\n";
else
valasz+="Szép is a " + nyelv szoveg + " nyelv.<br>\n";
document.getElementById ("visszajelzes") .innerHTML=valasz;

var progok=document.getElementsByName ("prog")
if (progok[0].checked) {
document.getElementById ("progvalasz") .innerHTML="Nagyon helyes!";

document.getElementById ("progvalasz") .setAttribute ("color",
"#00££00") ;
}
else{
document.getElementById ("progvalasz") .innerHTML="De akkor miért vagy

ezen az oldalon??";
document.getElementById ("progvalasz") .setAttribute ("color",
"#££0000") ;
}
}

function proba valtozott () {
var bejelolve=document.getElementById ("proba") .checked;
if (bejelolve)
document.getElementById ("probaszoveg") .setAttribute ("color",
"#2222cc") ;
else




document.getElementById ("probaszoveg") .setAttribute ("color",
"#cc2266") ;
}
</script>
</head>

<body>
<hl>Beviteli mezd&k haszndlata</hl>

Kérlek add meg a neved:
<input type="text" id="nev"><br>

Eletkorod:
<input type="number" id="kor"><br>

Véalaszd ki a kedvenc idegen nyelved:

<select id="nyelv">
<option value="angol">Angol</option>
<option value="francia">Francia</option>
<option value="nemet">Német</option>
<option value="olasz">0Olasz</option>
<option value="orosz">Orosz</option>
<option value="spanyol">Spanyol</option>

</select><br>

Szereted a programozast?

<input type="radio" name="prog" wvalue="igen"> Igen
<input type="radio" name="prog" value="nem"> Nem
<font id="progvalasz"></font><br>

Ezt is prébald ki!
<input type="checkbox" id="proba" onchange="proba valtozott();"> <font
id="probaszoveg">Prbba!!!</font><br>

<button onclick="adatelemzes () ;">Hagy menjen!!</button>
<br><br><br>
<p id="visszajelzes"></p>

<br><br><br>

</body>
</html>

Probald ki!



https://jsfiddle.net/Lwp40yz5/

Kedves Bakonyi Bitfaragok!

Elérkeztiink az elsé kirdndulasunk végére. Nagy utat tettiink meg a bitek birodalmaban, de
reméljiik a bemutatott mintak felhasznalasaval mar érdekes megoldasokat tudtok adni az els6
fordul6 feladvanyaira. Tokéletes program ugyan nem létezik, de nagyon jo megkozelitéssel
érhetiink el egy kifogéastalannak tartott allapotot.

Fontos: A feladatokat egyben kell bekilldeni, minden fajlt egy tomdritett allomanyba
csomagolva. Legyen a fajlok kozott egy index.html, amit betéltve egy menl jon be,
ahonnan kattintassal el lehet navigalni a két feladatra kulon-kulén. Az egyes feladatok
oldalan is jelenjen meg egy hasonlé menii, hogy egyszeriien at lehessen térni a masik
feladatra.

Bekiildheto feladatok:

1) Keészitsetek a csapatotoknak egy weboldalt.

a) Azoldalon jelenjenek meg a csapat adatai (tagok nevei, felkészitd tanar(ok) neve(i),
iskola, valamint egy-egy fénykép).

b) Az oldalon legyen egy 6ra is, ami mindig az aktualis id6t mutatja.

c) Azoldalon legyenek extra képek is, amik alapbol nem latszodnak (lehet a csapatrdl,
de lehet tajkép is). Legyen egy gomb, aminek a lenyomasara megjelenik az elsé kép,
majd ismételt lenyomasara a kovetkezd kép, stb. Ha véget ért a "kivetités", akkor a
kdvetkez6 gombnyomas kezdje elolrdl.

d) Minden csapattag nevéhez legyen egy gomb, amire rakattintva meg lehet tekinteni
az illetérdl egy rovid bemutatkozo szoveget. A gomb ismételt megnyomasara a
szoveg tlinjon el.

100 0000}, pont

2) Készitsetek egy tankolasok vezetésére alkalmas weboldalt.

a) A honlap célja, hogy lehessen régziteni, mikor mennyi lizemanyagot tankoltunk az
autonkba. Minden tankolashoz régziteni kell a datumot, a tankolt mennyiséget,
valamint a fizetett 6sszeget is.

b) Az oldal irja ki honapokra lebontva, hogy melyik hénapban mennyit koltottink
dsszesen tankolasra.

c) Lehessen sziirni a tankolasokat két datum kozotti intervallumra.

d) A tankolasok mellé rogzithessiik a kilométer éra aktualis allasat is.

e) A honlap jelenitse meg, hogy az egymas utani tankolasok kozott mennyi kilométert
mentink és mennyi (zemanyagot fogyasztottunk el, és rangsorolja ezeket
hatékonysag (atlagos fogyasztas) szerint. Feltehetjik, hogy tankolaskor mindig tele
toltjik a tartalyt.

1000 0000}, pont




