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JavaScript

A JavaScript egy magas szintd, dinamikusan tipusos programozasi nyelv, amelyet gyakran kliensoldali
webfejlesztésre hasznalnak. Lehetdvé teszi az interaktiv és dinamikus weboldalak készitését, példaul
Urlapellenérzést, animacidkat vagy aszinkron kommunikaciot (HTTP). A JavaScript a bongészdében fut,
és a DOM (Document Object Model) manipulalasaval képes mddositani a weboldal tartalmat és
viselkedését a felhasznaldi interakcidk alapjan. Modern fejlesztés soran gyakran kombinaljak HTML-lel
és CSS-sel, valamint kilonb6zd keretrendszerekkel (pl. Angular, React, Vue.js, Svelte) a hatékonyabb
fejlesztés érdekében.

Beagyazas HTML dokumentumba

JavaScript kédok beagyazhatéak HTML dokumentumba, a <script> elem segitségével:

<sxh html> <!DOCTYPE htmI> <html lang="en"> <head>

<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>JavaScript Demo</title>

</head> <body>
<h4>Hello World!</h4>
<script>
// Ide irhatod a JavaScript kédod
console.log("Hello, World!");

</script>

</body> </html> </sxh>
Ezen kivil kilso fajlbol is importalhatdk:

<sxh html> <!DOCTYPE htmI> <html lang="en”> <head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>JavaScript Demo</title>

</head> <body>

<h4>Hello World'!</h4>

<!-- JavaScript importdlas kilsé fajlbol -->
<script src="./app.js"></script>

</body> </html> </sxh>
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Fejlesztoi konzol

A fejleszt6i konzol (Developer Console) lehetdvé teszi JavaScript kodok futtatasat és hibakeresését a
bongészbben. A leggyakrabban hasznalt funkcidk kozé tartozik a console.log() fliggvény, amely
segitségével Uzeneteket (pl. valtozdk tartalmat) tudunk kiirni a konzolra.

A legtobb bongészében az F12 gomb lenyomdsaval érhetjik el.

Valtozok

A valtozok lehetéséget adnak az értékek tarolasara és késdébbi felhasznalasra. A let kulcsszd
hasznalata esetén a valtozd a késObbiekben kaphat mas értéket, mig const kulcsszd esetén az érték
kés6bb nem valtoztathato.

<sxh javascript> let x = 10;

const pi = 3.14; </sxh>
Primitiv adattipusok

JavaScriptben kiilénbdz6 primitiv adattipusok allnak rendelkezésre:

string: szoveges adat

e number: szam (egész vagy lebegépontos)

boolean: logikai érték (igaz/hamis)

null: Ures érték

undefined: a valtozd deklaralt, de nem kapott még értéket

<sxh javascript> let name = 'Béla’; string let age = 15; number let registered = true; boolean let
email = null; let phoneNumber = undefined; </sxh> ==== Eldgazdsok ==== Az eldgazasok
segitségével a program kiilénbézé utakon haladhat eldre, a megjeldlt feltételek teljesiilése esetén.
<sxh javascript> let age = 20; if (age < 18) { console.log(“Kiskoru”); } else if (age >= 18 && age <
65) { console.log(“Felnétt”); } else { console.log(“Nyugdijas”); } </sxh> ==== Ciklusok ====
ciklusok lehetdvé teszik a kéd ismételt végrehajtasat, amig egy adott feltétel teljesiil. <sxh
javascript> for ciklus: szamok kiiratasa 0-4-ig for (leti=0;i < 5; i++) {

console.log(i);

}

while ciklus: 5! kiszamitasa let factorial = 1; let i = 1; while (i « 5) { factorial *=i; i++, }
console.log(factorial); </sxh> ==== Tombok ==== A tdmbok olyan adatszerkezetek, amelyek té6bb
elemet képesek tarolni egyetlen valtozoban. Ezek tipusa nem kotott, egy tomb akar tobbféle
adattipussal rendelkezé értéket is tarolhat. <sxh javascript> const values = [ “red”, “green”, “blue”,
0, 5, true ]; </sxh> === TOomb bejdrasa ciklusokkal === == for-in ciklus == A for-1in ciklus a témb
indexeit jrja be: <sxh javascript> for (const index in values) { console.log('Index: ${index}, Erték:
${values[index]}); } </sxh> == for-of ciklus == A for-of ciklus kézvetleniil a tomb elemeit jarja
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be: <sxh javascript> for (const value of values) { console.log( Erték: ${value}’); } </sxh> ===
Transzformaciés metdédusok === == map metddus == A map metddus egy uj témbét hoz létre az
eredeti tomb elemeinek mddositasaval: <sxh javascript> const values = [ 'red', 'green’', 'blue' ]; const
uppercasedValues = values.map(value = value.toUpperCase()); console.log(uppercasedValues);
</sxh> == filter metédus == A filter metddus egy Uj témbdt hoz Iétre az eredeti témb azon
elemeibdl, amelyek megfelelnek egy feltételnek: <sxh javascript> const numbers = [1, 156, 1499,
142, 111, 42]; const evenNumbers = numbers.filter(value = value % 2 == 0);
console.log(evenNumbers); </sxh> ==== Fliggvények ==== A fliggvények valamilyen
Ujrafelhasznalhatd logikat tartalmaznak. Lehetnek olyan eljardasok, amik csak végrehajtanak egy
feladatot, vagy akar olyanok is, amik visszatérési értékkel is rendelkezhetnek. <sxh javascript>
function greet(name) { console.log(“Hello, ” + name + “!”); } greet(“World”); Hello, World!

function square(number) {

return number * number;

}

console.log(square(2)); 4 </sxh> ==== Objektumok ==== Az objektumok kulcs-érték parokat
tarolnak. A kulcsok szévegek (name, age, male, greet), mig az értékek valamely primitiv (pl.
number, string, boolean, null, undefined) vagy dsszetett (pl. Object, Array, Function)
adattipusba tartozhatnak. <sxh javascript> let person = { name: “John”, age: 30, male: true, greet:
function() { console.log("Hi, my name is ${this.name}!"); } }; </sxh> ==== Feladat ==== Készits
egy JavaScript programot, amely egy szamkitalalo jatékot valdsit meg! A program véletlenszerden
general egy szamot 0 és 1 000 000 kdzott, majd a jatékos probalja kitalalni azt. A tippek maximalis
szama 20. A program minden prébalkozas utan visszajelzést ad: * ,XY. tipp nem talalt: A
megoldas kisebb.”, ha a tipp nagyobb a keresett szamnal. * ,,XY. tipp nem talalt: A megoldas
nagyobb.”, ha a tipp kisebb a keresett szamnal. * ,,Gratulalok, XY Iépésbél eltalaltad!”, ha a
tipp helyes. * ,,Sajnos ez most nem sikeriilt!”, ha a jatékos elérte a maximalis prébalkozasok
szamat, de nem taldlta el a szamot. A jaték akkor ér véget, amikor a jatékos eltaldlja a szamot vagy
eléri a tippek maximalis szamat. * Véletlenszam generalashoz hasznald a Math.random() fliggvényt! *
Az lizenetek kiirdsahoz hasznald az alert(), a tipp bekéréséhez a prompt() és parselnt() fliggvényeket.
* Ellendrizd, hogy a felhasznald altal megadott érték valéban szam-e! Amennyiben nem, a parselnt()
fliggvény NaN (Not a Number) értékkel tér vissza, melyet az isNaN() fliggvénnyel szlirhetsz ki.
Elkésziilt megoldasodat toltsd fel a GitHub repository-dba!
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