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1 Operatory

Operatory w kazdym jezyku programowania stuza do operowania na warto$ciach i zmiennych. Przyktadowo
W wyrazeniu 4 + 5 znak + to wtasnie operator.

1.1 bitowe

Pozwalajg na wykonywanie operacji na poszczegoélnych bitach liczb. Sg to:
e iloczyn bitowy (koniunkcja bitowa, operacja AND) &
e suma bitowa (alternatywa bitowa, operacja OR) |
e negacja bitowa (uzupetnienie do jedynki, operacja NOT) !
e oraz suma bitowa modulo 2 (alternatywa bitowa wykluczajaca, réznica symetryczna, operacja XOR)
oraz operacje przesuni¢¢ bitow.

Wszystkie operatory sg dwuargumentowe, oprocz operatora bitowej negacji, ktory jest jednoargumentowy.

Operator Uzycie Opis
. 4 s b AND. Zwraca jedynke na kazdej pozycji bitow, na ktorej obiema argumentami
sa jedynki.
| 2l b OR. Zwraca jedynke na kazdej pozycji bitow, na ktorej przynajmniej jeden z
argumentow jest jedynka.
N 4~ b XOR. Zwraca jedynke na kazdej pozycji bitow, na ktorej jeden (i tylko jeden) z
argumentow jest jedynka.
~ ~ a NOT. Odwraca bit podanego argumentu.
Przesuniecie w lewo a << b Przesuwa bity w a 0 b bitow w lewo wstawiajac zera z prawej strony.
Przesuniccic w prawo | a >> b Przesuwa bity w a 0 b bitow w prawo usuwajac nadmiarowe bity z prawej
strony.
Zero-fill right shift 2 55> b Przesuyva bity Waob bit(’)vy W prawo usuwajgc nadmiarowe bity z prawej
strony i dodajac zera z lewe;.
A | B | nss&B A[B | A|IB A[!'[~]Aa A B | A*B
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0
0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1
1 0 0 1 0 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0
Przyktady:
15 &« 9 =9 (1111 & 1001 = 1001)
15 ] 9 =15 (1111 | 1001 = 1111)
15”9 =6 (1111 ~ 1001 = 0110)




1.2 logiczne (boolowskie)

Mozna je wykonywa¢ na argumentach, ktore posiadajg warto$¢ logiczng: prawda lub fatsz. W jezyku

JavaScript wartosci te sg oznaczane jako true i false.

Operacje logiczne nie rdznig si¢ od tych znanych ze szkolnych lekcji matematyki. Sa to AND (iloczyn
logiczny), OR (suma logiczna) oraz NOT (negacja logiczna).

Operator | Opis Przyklad Uwagi
&& i x=3 lloczyn logiczny
y=4

wynik:prawda

((x < 9) && (y > 2))

|l lub x=3

y=4

((x==8) || (y==6))
wynik:fatsz

Suma logiczna

! zaprzeczenie | x=3

==y) wynik:prawda

Negacja logiczna

~ XOR

(x==2) ~ (y>2))
wynik:prawda

Sprawdza czy ktorys z warunkow jest spelniony przy
czym nie mogg by¢ spetnione oba naraz

1.3 przypisania

Operatory przypisania sg dwuargumentowe i powoduja przypisanie wartosci argumentu znajdujacego si¢ z
prawej strony operatora argumentowi znajdujacemu si¢ z lewej strony.

W jezyku JavaScript istnieje jednak rowniez caty zestaw operatorow taczacych operacj¢ przypisania z inna
operacjg — arytmetyczna, bitowg lub tancuchowa. Przyktadowo istnieje operator +=, ktory oznacza:
przypisz argumentowi umieszczonemu z lewej strony wartos¢ wynikajaca z dodawania argumentu
znajdujacego si¢ z lewej strony i argumentu znajdujacego si¢ z prawej strony operatora.

liczba += 5

jest thumaczony jako: 1liczba

liczba + 5

i 0znacza: przypisz zmiennej liczba warto$¢ wynikajaca z dodawania liczba + 5.

Schematycznie mozna przedstawi¢ ich znaczenie nastgpujaco: argl op= arg2

oznacza dziatanie

argl = argl op arg2

Operator | Przyklad | Réwnowazne z | Uwagi

- x=y

+= x+=7 X =x + 7

__ x—= x =x - 3

* = X*:y X = X * y

/= x/=y x=x/y

&= X5=y X =X %5y

<<= v X = X Ky

>>= v X = X >> Yy

>>>= Y X = X >>> y | >>> przesunigcie w prawo razem z bitem znaku
&= y X =% &y & AND
| = y x=x |y | OR
"= y x =x "y » XOR




1.4 arytmetyczne

Operatory *, /, +, -, % sa dwuargumentowe, natomiast +, -, ++ i -- sg jednoargumentowe.

Operator Opis Przyklad Wynik
+ Dodawanie x=3; x=x+4 7
- Odejmowanie x=4; x=6-X 2
* Mnozenie x=3; xX=x*5 15
Dzielenie 10/5 2
9/2 4.5
% Modulo (reszta z dzielenia) 4%3 1
12%8 4
8%2 0
++ Zwigkszanie o 1 x=2; X++ x=3
-- Zmniejszanie 0 1 x=4; x—-- x=3
+ Ustalenie znaku wartos$ci +x
- Ustalenie znaku warto$ci -x

Modulo [%] reszta z dzielenia

Przyktad:

10 % 3 =1, trojka zmiesci si¢ bowiem w dziesigeiu 3 razy, pozostawiajac reszte 1 (3*3=9,9 +1=10).
21%8=5,gdyz2*8=16,16+5=21.

Operatory inkrementacji i dekrementacji

Oba moga wystepowac w formie przedrostkowej (np.: ++liczba) lub przyrostkowej (np.: liczba++).

Obie postacie powodujg zwickszenie wartosci zapisanej w liczba o jeden, ale w przypadku formy
przedrostkowej (++liczba) odbywa si¢ to przed wykorzystaniem zmiennej, a w przypadku formy

przyrostkowej (liczba++) — dopiero po jej wykorzystaniu.

/*1x/
/*2%/
/*3%/
/*4x/
/*5%/
/*6%/
/*T7%/
/*8%/
/*9%/

var liczbal = 2;
document.write (liczbal++);
document.write (++liczbal);
document.write (liczbal) ;
var liczba2 = liczbal++;
document.write (liczba?2);
liczba2 = ++1liczbal;
document.write (liczba?2);
document.write (++1liczba2);

Po uruchomieniu kodu w oknie przegladarki pojawi si¢ ciag liczb 244467. Dlaczego?

*1* Zadeklarowano zmienng liczbal oraz przypisano jej wartosc 2.

*2* Zastosowano forme przyrostkowa operatora ++, zatem najpierw zostata wyswietlona wartos¢
zmiennej liczbal (liczbal = 2) na ekranie, a dopiero potem jej wartos¢ zwigkszyta si¢ o jeden
(liczbal = 3).

*3* Odwrotnie, to znaczy, przez zastosowanie formy przedrostkowej najpierw zwigksza si¢ wartos¢
zmiennej liczbal o jeden (liczbal = 4), a dopiero potem ta warto$¢ zostaje wyswietlona na ekranie.

*4* Jedyng operacja jest ponowne wyswietlenie wartosci liczbal (liczbal = 4).

*5* Najpierw zostaje przypisana aktualna warto$¢ liczbal (liczbal = 4) zmiennej liczba2 (liczba2 = 4), a
dopiero potem zostaje zwigkszona liczbal o jeden (liczbal = 5).

*6* Zostaje wySwietlona warto$¢ liczba2 czyli 4

*7* Najpierw jest zwigkszana liczbal o jeden (liczbal = 6), a nastgpnie tak powstata wartos¢ jest
przypisywana zmiennej liczba2 (liczba2 = 6).

*8* Zostaje wySwietlona warto$¢ liczba2 na ekranie, czyli 6.

*9*  Najpierw zostaje zwigkszona liczba2 o jeden (liczba2 = 7), a dopiero potem ta wartosc jest
wy$wietlona na ekranie.

Operator dekrementacji (--) dziata analogicznie do ++, z tg r6znica, ze zmniejsza warto$¢ zmiennej o jeden.
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1.5 poréwnywania (relacyjne)

Stuza do porownywania argumentow. Wynikiem ich dziatania jest warto$¢ logiczna true lub false, czyli
prawda lub falsz.

Operatory tego typu najczesciej wykorzystywane sg w potaczeniu z instrukcjami warunkowymi.

Operator | Opis Przyklad
== jest rowne 2==3 wynik:falsz
=== identyczny, zwraca true jezeli operandy sa rowne i tego samego typu. 3 === varl
= nie jest rowne (rdzne) 21=3 wynik:prawda
I== nie identyczny, zwraca true jezeli operandy nie sa rowne i/lub nie sa varl !== 3

tego samego typu. 3 l== '3"
> jest wigksze 25>3 wynik:prawda
< jest mniejsze 2<3 wynik:prawda
>= wieksze lub réwne 25>=3 wynik:prawda
<= mniejsze lub réwne 2<=3 wynik:prawda

1.6 pozostate

a) operator warunkowy

Pozwala on na szybkie sprawdzenie czy warunek jest prawdziwy, i zwrdcenie jednej z dwoch
podanych wartosci.

Sktadnia: warunek ? wartosc 1 : wartosc 2
prawda fatsz

Jezeli podany warunek bedzie prawdziwy, wowczas zostanie zwrécona wartosc_ 1, natomiast w
przeciwnym wypadku wartosc 2.

Przyktad: Obliczenie warto$ci bezwzglednej liczby

var x=-5;
document.write(x >= 0 ? x : -x);

b) przecinek

Jego dziatanie polega na wyliczeniu warto$ci wyrazen po obydwu jego stronach, i zwrdceniu tej
ktora jest po prawej stronie. Przydaje si¢ to gtdéwnie w petlach for, gdzie mozna go uzy¢ do
modyfikacji kilku warto$ci rownoczesnie.

for (n = 0, k= 3; n< 5; ++n, k += 4)
document.write(n + k + "<br>");

Wynik: 3
8
13
18
23



c)

typeof ()
Operator jednoargumentowy. Sprawdza typ operandu.

Sktadnia: typeof operand
typeof (operand)

nn nn

Zwraca: Lancuch zawierajacy typ operandu: "number" "string", "boolean", "object",
"function™ i "undefined".
Operand jest tancuchem znakow, zmienng, stowem kluczowym lub obiektem,

ktérego typ ma zosta¢ zwrocony. Zastosowanie nawiaséw jest opcjonalne.

Przyktad: alert (typeof (1l + 2));
Wynik: number
void

Operator jednoargumentowy. Najbardziej znanym zastosowaniem tego operatora jest
dezaktywowanie akcji defaultowej dla HTMLowego elementu <a>.

Okresla wyrazenie, ktore ma zosta¢ ocenione bez zwracania wartosci. Wyrazenie jest wyrazeniem
JavaScript, ktore ma zosta¢ ocenione. Nawiasy dokota wyrazenia sg opcjonalne, ale uzywanie ich
jest w dobrym stylu.

Sktadnia: void (wyrazenie)
void wyrazenie

Mozesz uzy¢ operatora void, aby okresli¢ wyrazenie jako hipertekstowy odnosnik. Wyrazenie jest
oceniane, ale nie jest fadowane w miejsce aktualnego dokumentu.

Ponizszy kod tworzy hipertekstowy odno$nik, ktéry nie wykonuje nic po kliknigciu go przez
uzytkownika. Gdy uzytkownik kliknie odnosnik, void (0) zostanie oceniony jako 0, jednak nie
ma to zadnego efektu w JavaScripcie.

<a href="javascript:void(0)">Kliknij tutaj, zeby nic sie nie stato</a>

Dlaczego? Nie mam poje¢cia jaka jest geneza uzycia wlasnie tego operatora tutaj. By¢ moze zaleta
szybkosci, by¢ moze jakie$ przestanki historyczne. W praktyce ten sam efekt mozna uzyskac¢ na
wiele sposobow.

<a href="javascript:undefined”>1link</a>
<a href="javascript: (function () {}) () *>1link</a>

lub nawet:

<a href="javascript:void(123123123)“>1ink</a>
Whiosek — chcac wytaczy¢ standardowe zachowanie linka wystarczy zwroci¢ tylko javascriptowo
wartos¢ undefined.



e) this

Stosuje si¢ go najczesciej definiujac obstuge zdarzen:

Przyktad:

<form name="formularz">
<input type="text" name="textl" onChange="alert (this.value)"></input>
</form>

Po wpisaniu jakiegos tekstu i naci$nieciu Enter na klawiaturze, pokarze si¢ okienko alert z
wpisanym tekstem.

Mozna go zastosowa¢ w obiektach, gdzie this odwoluje si¢ do obiektu na ktérym pracujemy:

Przyktad: Tworzenie wlasnego obiektu

function Samochod (producent, model, rok)
{
this.producent = producent;
this.model = model;
this.rok = rok;

new

Tworzy nowe obiekty typu zdefiniowanego przez siebie, badz predefiniowanego: Array,
Boolean, Date, Function, Image, Number, Object, Option, RegExp, String. Na
serwerze mozna uzy¢ DbPool, Lock, File, SendMail.

Sktadnia: objectName = new objectType ( paraml [,param2] ...[,paramN] )

objectName Nazwa nowej instancji obiektu.

objectType Typ obiektu. Musi by¢ funkcja definiujaca typ obiektu.

paraml...paramN Wartosci wlasnosci obiektu. Wtasnosci te sg parametrami zdefiniowanymi
dla funkcji objectType.

Przyktad: var str = new String("Nowy napis");
document.write (str);

Przyktad: Tworzenie wlasnego obiektu

function Samochod (producent, model, rok)
{
this.producent = producent;
this.model = model;
this.rok = rok;

}
mojSamochod = new Samochod ("Hennessey", "Venom GT", 2011);

document.write (mojSamochod.producent) ;



9)

delete
Stuzy do usuwania elementu z tablicy, lub wtasciwosci obiektu.

Usuwa zmienne zadeklarowane posrednio, obiekty zdefiniowane przez uzytkownika. Nie mozna
usung¢ zmiennych zadeklarowanych za pomoca stowa var ani tez predefiniowanych.

Gdy uzyje si¢ delete, wtedy w miejsce usuwanego elementu jest wstawiana warto$é
undefined.

Sktadnia: delete objectName
delete objectName[index]

x=42

var y= 43

myobj=new Number ()

myobj .h=4 // tworzymy wiasnos$¢ h

delete x // return true (mozna usung¢ zmienng zadeklarowang posrednio)

delete y // return false (nie mozna usungé zmiennej zadeklarowanej za pomoca var)

delete Math.PI // return false (nie mozna usung¢ predefiniowanego obiektu)
delete myobj.h // return true (mozna usung¢ wiasnos¢ obiektu)
delete myobj // return true (mozna usungé obiekt zdefiniowany przez uzytkownika)

Przyktad:

var tab = new Array("indl", "ind2", "ind3");
delete tab[1l];

spowoduje usunigcie elementu tablicy o indeksie 1, numeracja pozostatych komorek
pozostanie jednak bez zmian. Po wykonaniu tej operacji tablica tab bedzie zawierata dwa
elementy o indeksach 0 i 2. Operator delete dostepny jest w jezykach JavaScript od wersji
1.3.

Wywotanie: document.write (tab[1]);
Zwrdci: undefined

in

Zwraca warto$¢ true (prawda), jesli okreslona whasno$¢ jest w okre§lonym obiekcie (czy w
tablicy).

Sktadnia: pole in objekt

Przyktad:

function Samochod (producent, model, rok)
{
this.producent = producent;
this.model = model;
this.rok = rok;

}
mojSamochod = new Samochod ("Hennessey", "Venom GT", 2011);

document.write ("producent" in mojSamochod) ; // true



i) instanceof

Sprawdza czy dany obiekt jest instancja okreslonego typu. Zwraca on warto$¢ typu Boolean.

Skladnia:

objectName instanceof objectType

objectName Nazwa obiektu do poréwnania dla cbjectType.

objectType Typ obiektu.

Przyktad:

kolorl = new String("zielony");
document.write ((kolorl instanceof String) + "<br>"); // returns true

kolor2 = "niebieski";
document.write (kolor2 instanceof String); // returns false (kolor2
nie jest obiektem String)

true
false

Wynik:

1.7 Priorytety operatorow

Oprocz znajomosci samych operatoréw niezbedna jest jeszcze wiedza o tym, jaki majg one priorytety, czyli
jaka jest kolejnos¢ wykonywania reprezentowanych przez nie operacji.

Wiemy np. z matematyki, ze mnozenie jest silniejsze od dodawania, zatem najpierw mnozymy, potem
dodajemy. W JavaScripcie jest podobnie, sita kazdego operatora jest $cisle okreslona.

Im wyzsza pozycja w tabeli, tym wyzszy priorytet operatora. Operatory znajdujace si¢ na jednym poziomie
(w jednym wierszu) maja ten sam priorytet.

Lp. Symbole Operatory
1 . Dostep do pol
() Od najbardziej wewngtrznego do najbardziej zewngtrznego
[] Indeks tablicy
function() Wywotanie funkcji
2 ! Boolowskie Not
~ Bitowe Not
- Zmiana znaku
++ Inkrementacja, zwigkszenie o 1
-- Dekrementacja, zmniejszenie o 1
delete Usunigcie sktadowe;j
new Utworzenie obiektu
typeof Ustalenie typu
void Warto$¢ niezdefiniowana
3 * /% mnozenie, dzielenie, reszta z dzielenia
4 + - dodawanie, odejmowanie
5 << >> 0 >>> przesunigcie bitowe, w lewo, w prawo, w prawo z wypelieniem zerami
6 < > <= >= instanceof mniejsze, wigksze, mniejsze lub rowne, wigksze lub rowne, sprawdzenie
czy obiekt jest instancja klasy
7 == |= === |== rowne, rozne, doktadna rownosc¢ (identyczne), niedoktadna rownosé
8 & iloczyn bitowy
9 a bitowa roznica symetryczna XOR
10 \ suma bitowa
11 && iloczyn logiczny
12 | | suma logiczna
13 ? operator warunkowy
14 = 4= -= *= /= &= operatory przypisania
&= "= = <<= >>=
>>>=
15 , rozdzielanie wyrazen
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