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LEKTION 1 VAD AR JAVASCRIPT

[VAD AR JAVASCRIPT? |

JavaScript ar ett nytt script-sprak for Web-sidor. Script skrivna i
JavaScript kan baddas in i dina HTML-sidor. JavaScript ger dig
manga mojligheter att forbattra din HTML-sida med en del
intressanta funktioner. Man kan saga att JavaScript ar en utékning
av HTML snarare an ett eget sprak. Grundfunktioner som vi ska ga
igenom stegvis snart.

JavaScript Display Mojligheter
JavaScript kan "DISPLAY" data péa olika satt:

e Skrivning i ett HTML-element, med hjalp av innerhtml .
e Skrivning i HTML-utgang med document.write () .
e Skrivning i en varningsruta, med anvandning window.alert

0

Anvanda innerHTML

Att fa tillgang till ett HTML-element, kan JavaScript
anvanda document.getElementByld (id) metoden.

Det id -attribut definierar HTML-
element. Den innerHTML egendom definierar HTML-innehall:

EXEMPEL

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<h1>Output med innerHTML</h1>
<p id="demo"></p>

<script src="simple.js" type ="text/javascript”> //svenska
tecken!!
document.getElementById("demo").innerHTML = 5 + 6;
</script>
</body>
</html>




Output med innerHTML

11

Lektionla.html

Anvander document.write ()

For testandamal, ar det lampligt att anvanda document.write () :

<!DOCTYPE html> -
<html> JavaScript out
<body>
<h1>Output med document.write</hil> 11

<script type ="text/javascript”>
document.write(5 + 6);

</script> Lektionlb.html
</body>
</html> Javascriptmall.html

Du kan anvénda den hér filen som javaScript-mallen. Kallas den
som javaScriptMall.html

Med anvandning window.alert ()

Du kan anvanda en varningsruta for att visa data:

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>

JavaScriot

<hl>JavaScript Out</h1>
<script src="simple.js" type ="text/javascript”>
window.alert(5 + 6);
</script> I
</body>
</html>

Meddelande fran webbsida X

Lektionlc.html




Mallen: javaScriptMall.html

Uppgift 1: Skriv ett program som visa ut ditt namn pa skarmen.
Spara den forst, men byt namn till lektion1.html. Oppna dokumentet i

webblasaren och se resultat.
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LEKTION 2 VARIABLER

[VARIABLER

JavaScript variabler &ar behallare for lagring av datavarden.

| detta exempel, X, y och z, ar variabler: Man deklarera en variabel

med hjalp av

var x =5; /[ Kommentar Obs! glom inte semikolon

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<h2>JavaScript Variables</h2>
<p>In this example, X, y, and z are
variables.</p>
<script type = “text/javascript”>
var pi = Math.PI; // matematiksbibliotek
var X = 5;
vary = 6;
var radie = 5;
var addition =x +y;
var cirkelArea = pi*Math.pow(radie,2);

document.write(" X ="+ x+"+y="4y+" =

+ "<br>");

document.write(" addition =" + addition +
"<br>");

document.write(" Cirkelarea =" +
cirkelArea + "<br>");

document.write(" Cirkelarea =" +

&> JavaScript Variables % [ Rinmangym

C @ filei///C:/Carlos/programr

JavaScript Variables

In this example, X, y, and z are variables.

x=5+y=6=

addition = 11

Cirkelarea = 78.53981633974483
Cirkelarea = 79

lektion2a.html

Math.round(cirkelArea) + "<br>");
</script>
</body>
</htmlI>
var x, y, z;  // Statement 1 | Fradn exemplet ovan kan du
X = 5; // Statement 2 férvanta dig:
y = 6; // Statement 3

addition = x + y; // Statement
4

cirkelArea =

e« X lagrar vardet 5
e Yy lagrar vardet 6
o addition lagrar vardet




pi*Math.pow(radie,2); 11
e cirkelarea = pi*radien2

Math.pow(base,
exponenten) = radie®
basen = radie och exp = 2

Math.round(tal) returnerar
ett avrundat tal.

JAVASCRIPT IDENTIFIERARE

Alla JavaScript variabler maste identifieras med unika namn.
Dessa unika namn ar kallas identifierare.

Identifierare kan vara korta namn (som x och y) eller mer
beskrivande namn (alder, summa, totalVolume).

De allmanna reglerna for att konstruera namn for variabler (unika
identifierare) ar:

« Namn kan innehalla bokstéaver, siffror, understreck och
dollartecken.

« Namn maste borja med en bokstav

« Namn kan ocksa borja med $ och _ (men vi kommer inte att
anvanda den i denna handledning)

« Namn ar skiftlageskansliga (y och Y ar olika variabler)

o Reserverade ord (som JavaScript sokord) kan inte anvandas
som namn

EN RAD KOMMENTARER

Enda rad kommentaras Mha //.

All text mellan // och slutet av linjen kommer att ignoreras av
JavaScript (inte kommer att verkstallas).

Detta exempel anvander en enda linje kommentar fore varje
kodrad:




JAVASCRIPT DATATYPER

JavaScript variabler kan halla tal som 100 och textvarden som
"John Doe".

| programmering ar textvarden kallas textstrangar.

JavaScript kan hantera manga typer av data, men nu, tank bara pa
siffror och strangar.

Strangar skrivs inuti dubbel- eller enkla citationstecken. Siffror ar
skrivna utan citattecken.

Om du satter ett antal inom citationstecken, kommer den att
behandlas som en textstrang.

<!DOCTYPE html> JavaScript Variables
<html>
<b0dy> Strings are written with quotes.
<h2>JavaScript Variabler</h2> Numbers are written without quotes.
<p>Strings are written with quotes.</p> 3.14
<p>Numbers are written without quotes.</p> 1ohn Doe
<p id="demo"></p>
<script>
var pi = Math.Pl; // Math. bibliotek .
var person = "John Doe"; // strangar lektion2b.html
var answer ='Yes | am!"; //strangar
document.write( pi + "<br>" + person + "<br>" +
answer);
</script>
</body>
</htmlI>

Hé&r kan du hitta alla matematiska funktioner: t ex Math.PI, se
lanken for mer information och exempel. Om du vill ha flera
matematiska funktioner kolla lankar langst nar.

Uppgift 2: fortsatt med programmet ovan (lektion2.html). Vi har
redan gjort addition. Komplera programmet med subtraktion,
division och multiplikation. Spara den férst, men byt namn

till lektion2.html. Oppna dokumentet i webblasaren.

Operatorer Operatdrer Beskrivning Exempel

enkel
Namn

uppdragsoperatér | = Spara vardet till | A=B




hoger om lika
tecken i
variabeln till
vanster om
likartat tecken.

Addition (plus) +

Lagger till tva
operander

A+B det blir
15

Subtraktion
(minus)

Subtraherar
andra operand
fran den forsta
operand

A-B det blir -5

Multiplikation *

(ganger)

Multiplicera
bada
operanderna

A.B det blir 50

Division (delat) /

Dela taljare med
namnare

B/A det blir 2

Rester efter %

division

Modulus
Operator och
aterstoden av
efter en heltal
division

B%A det blir O

Du kan skriva kortare aritmetiska expressioner

expression

equivalent to...

y += X5 y =y + x5
x —-= 5; X = X = b;
X /=y; |x=x/y;

Uppgift 2: fortsatt med programmet ovan (lektion2a.html). Vi har
redan gjort addition. Komplera programmet med subtraktion,

division och multiplikation. Spara den forst, men byt namn

till lektion2c.html. Oppna dokumentet i webblasaren och se

resultat..
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LEKTION 3 RITA GEOMETRISKA FORMER

IRITA GEOMETRISKA FORMER

N&r man ska rita nagot anvander man x- och y-koordinater for
beskriva var det ska hamna. Hornet langs upp till vanster har
koordinaterna (0,0) = (x,y). det vill sdga x-koordinat O och y-
koordinat 0. Nar man gar hoger dkar x-koordinaten och nar man
gar nedat okar y-koordinaten. Du behéver bara ha en fil i din mapp,
den som heter "simple.js” som hjalper dig att rita figurer pa

skarmen.

Vi borja med ett enkelt exempel

<IDOCTYPE html>

<html>
<body>
<center><h2>Variables och grafik</h2></center>
<script src="simple.js">
var x =100;
vary = 150;
var radie = 70;
circle(x,y,radie,"red");
circle(x+100,y+100,radie,"blue™);
</script>

</body>

</html>

% izenmypnemnifl (] ;X snad tan2evel 4
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<script src="simple.js">
var x =100;
var y = 150;
var radie = 70;
circle(x,y,radie,"red");
circle(x+100,y+100,radie,"blue™);
</script>

"simple.js" filen som
hjélper oss att rita figurer.
Filen méste finnas i din
mapp som alla dina
JavaScript-uppgifter ar.

/I En cirkel behdver fyra
argument:

/I 1. X-koordinat for
cirkelns mittpunkt

/1 2. Y-koordinat for
cirkelns mittpunkt

/l 3. Radie

Il 4. Férg

X=100 pixlar

y= 150 pixlar

radie 70 pixlar.

X &y ger positionen pa
skérmen

(0,0) ligger i upp till vénster
Lektion3a.html




RITA OLIKA FIGURER:

<script src="simple.js">
rectangle(10, 20, 400, 250, "blue™);
circle(200, 150, 70, "red");
triangle(100, 20, 180, 100, 60, 80, "green™);
ring(400, 200, 100, 10, "gray");
line(100, 350, 450, 100, 10, "pink");
</script>

€ JavaScript' X { |7 Rinmangyr X (|Q] CarlosAriss X | % Proceedo! X { [

C | © file:///C:/Carlos/programmering/JavaScript/JavaScript/figurer.ht

/I En rektangel behdver fem
argument:

/I 1. X-koordinat for det Ovre vanstra
hornet

/1 2. Y-koordinat for det dvre vanstra
hornet

// 3. Bredd

/I 4. Hojd

/I'5. Férg

1
Il En cirkel behdver fyra argument:
/I 1. X-koordinat for cirkelns
mittpunkt

/1 2. Y-koordinat for cirkelns
mittpunkt

// 3. Radie

Il 4. Férg

1
/I En triangel behdver sju argument:
I/l 1. X-koordinat for det forsta hornet
Il 2. Y-koordinat for det forsta hornet
/1 3,4,5 och 6. X- och Y-koordinater
for

/I det andra och tredje hornet

/I'7. Férg

1
/I En ring behdver fem argument:
/I 1. X-koordinat for ringens
mittpunkt

/1 2. Y-koordinat for ringens
mittpunkt

// 3. Radie

/' 4. Kantens tjocklek

/I'5. Férg

1
/I En linje behdver sex argument:
/I 1. X-koordinat for linjens start
/1 2. Y-koordinat for linjens start
/I 3. X-koordinat for linjens slut
/I 4. Y-koordinat for linjens slut
/'5. Linjens tjocklek

/1 6. Férg

Lektion3b.html

Uppgift 3: Rita en sndgubbe. Kallar filen lektion3c.html. Oppna
dokumentet i webblasaren och se resultat.




LEKTION 4 KONTROLL STRUKTURER

[KONTROLL STRUKTURER |

For att ett program ska vara interaktivt och kunna géra olika saker
varje gang man kor det sa behover det kunna goéra sa kallade
tester. Det ar till exempel vanligt att kod testar om en variabel har
ett visst varde, eller om variabeln ar storre an eller mindre an nagot
varde. Om anvandaren av ett program till exempel far skriva in sitt
personnummer sa kan det sparas i en variabel. Programmet kan
sedan testa om personnummer ar korrekt och i sa fall beratta nar
anvandaren fyller ar etc.

| JavaScript anvander man de engelska orden if och else for att
skriva kod som uttfor olika saker beroende pa om ett villkor ar
uppfylit eller inte

Kontroll Strukturer

Beslutsfattande strukturer kraver att programmeraren anger ett eller
flera villkor som ska utvarderas eller testas av programmet. Det
borde vara tillsammans med ett uttalande eller uttalanden som ska
utféras om villkoret ar fast beslutet att vara sant och eventuellt
andra uttalanden som ska utféras om villkoret &r bestamt att vara
falskt.

Foljande bilder ar den allménna formen av en typisk beslutsstruktur
som finns i de flesta programmeringssprak.




If condition If condition
is true is false

conditional V
code

Kontrollstruktur ar element i kéallkoden som styr flodet av
programkorning. Dom &r

o If statement

o If ...else statement

o If...else if ...else statement
e switch case statement

e Conditional Operator

If-satsen

If-satsen &r en konstruktion som du kan anvanda for att styra vad
som ska goras i ditt program. Néastan alla program reagerar olika
beroende pa vad du matar in i dem.

Det tar ett uttryck inom parentes och ett uttalande eller ett block av
uttalanden. Om uttrycket ar sant utférs uttalandet eller blocket av
uttalanden annars ignoreras dessa uttalanden.




Exempel
if (expression)

statement;

l

Exempel
if (expression)
{

Block of statements;

FALSE

Test expiration

TRUE




Jamforelseoperatorer

operator description

== Equal to

l= Not equal to

< Less than

> Greater than

<= Less than or equal to

>= Greater than or equal to

Nagra exempel:
(7 = 8) // evaluates to false
(5 > 4) // evaluates to true
(3 '= 2) // evaluates to true
(6 >= 6) // evaluates to true
(5 < 5) // evaluates to false

<IDOCTYPE html>

<htmlI>
<body>
<center><h2>if-satsen</h2></center>
<script src="simple.js">
var A=5;
var B =9;
if(A>B){ // Om villkoret &r sant utfora foljande pastdende
document.write(" A &r storre &n B <br>"); // A>B
}
else if(A==B){
document.write(" A &r lika med B <br>"); //eller annars A==B
}
else{
document.write(" A & mindre &n B <br>"); //annars A<B
}

</script>




</body>
</html>

Lektiond4a.html

JavaScript anvander man masvingar, {och }

, har man skriver block av kod som hanger ihop.

- o — ) — I T | — e
2Variabler htmi HE iektion2a himi ‘Eh\kwm/hlm\ I it vt E3 ‘Em]wm html |
<!DOCTYPE html>
H<html>
| <body>
<center><h2>if-satsen</h2></center>
1 <script src="simple.js":
var A=0L;
var B = 9;
1 if(A>B){ // Om willkoret dr sant utfora foljande pastaende
document.write (" A &r : rre 4 br>"); // A>B
}
1 else if(A==B) {
document.write (" A Hr br>"); //eller annars A==B
}
| else|
document.write (" A X indre 3 <br>"): //annars A<B
}
</script>
</body>
</html|

Tvavagsval ar ett val mellan tva alternativ. Precis som i if-satsen

gors valet pga ett enda villkor.

Ar villkoret sant, utfors en eller flera instruktioner. Lat oss kalla
dessa alternativ 1. Ar villkoret falskt, utfors en annan uppsattning

i f (expression)

Block of statements;

v 2.




FALSE

Test expiration

TRUE

Ny

Body of else

if...else if ...else satsen

If - satse kan foljas av ett valfritt else — if - else satsen, vilket ar
mycket anvandbart for att testa olika villkor med singel if - else if
satsen.

Nar du anvander if — else - if - else satsen, kom ihag

e If satsen kan ha noll eller ett else satsen och det maste
komma efter if satsen.
e |If satsen kan ha noll eller flera else satsen och de maste

komma efter if satsen.




Nar en else-if satsen sant, kommer ingen av de aterstaende

att bli test.

If-else-if-else syntax

if (expression_1)

{

Block of statements;

}

else if(expression_2)

{




<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<center><h2>if-satsen</h2></center>
<script src="simple.js" type="text/javascript">
var hame = prompt(""Hej, Vad heter du?");
var age = prompt("Hur gammal &r du?");
text(50,150,20,"Hej " + name + "!I", "black");
if(age < 20)
{ // Om villkoret ar sant utfora foljande pastaende
text(50,250,20,"GI6m det", "black™);

}
else if(age <25)
{
text(50,250,20,"Du behover visa legitimation”, "black");

}
Else

{
text(50,250,20,"0j vad gammal du &ar!", "black");
}
</script>
</body>
</html>

Lektion4b.html

1o R=RE T =] D2C Mg % EET[EIELED® E i
vn2Variabler html 4 E\ektionQa,htm\ X Elekt\omzmml x| B\fﬁkapii,html E‘Eﬂgurer,html _.}
<!DOCTYPE html>

| E<html>
= <body>
| <center>»<h2>if-satsen</h2></center>
B <script src="simple.js" type="text/javascript">
var name = prompt ("Hej, heter du?"):
var age = prompt ("H gammal dr du?")
text (50,150,20,"Hej " + name + "!", "black");
= if{age < 20){ // Om wvillkoret &r sant utféra fdljande pastae:
| text (50,250,20,"Glém det", "black"):;
- }
[ else if(age <25)({
) text (50,250,20,"Du behdx isa legitimation", "black");
b }
=] else{
text (50,250,20,"0j vad gammal du ar!", "black");
F </scriptj
- </body>

- </html>




Min ansikte !! prova och tank pa x-koordinaten och y-kordinaten

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<center><h2>Min ansikte!</h2></center>
<script src="simple.js" type="text/javascript">
circle(200,200,100,"red");
circle(180,180,10,"blue™);
circle(220,180,10,"blue™);
triangle(200,200,190,210,210,210,"yellow");
rectangle(170,230,60,20,"black");
</script>
</body>

</html

Lektion4c.html

SHB 58 P2c/nyg *%|EETEZB
m2Variabler html 3 EIektionEa.htmI X EIektionQ.htmI X Bansikte_html [X| ‘E cirkel.html
<!DOCTYPE html>

<html>
E <body>
<center><hZ>Min ansikte!</h2></center>

= <gcript src="simple.js" type="text/javascript">
circle (200,200,100, "red'
circle(180,180,10,"blue");
circle(220,180,10,"blue");
triangle(200,200,190,210,210,210,"yellow") ;
rectangle(170,230,60,20,"black");

- </script>

- </body>

L</htmly




Uppagift 4: Rita din snégubbe. Kallar filen lektion4d.html. Oppna
dokumentet i webblasaren och se resultatet.

Uppgift 5: skapa ett program som fraga anvandaren vilken
operation vill utféras med din minirdknare. Addition, subtraktion,
multiplikation eller division (Tillat inte division med noll tips if (b!=0)
b ar inte lika med noll. Kallar filen lektion4e.html

Tips!

var operation =prompt("Var vanlig och skriv in addition, subtraktion,
multiplikation eller division”, "addition");

If ((operation == "addition") )

{
//Din kok
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|[LOOPAR! |

Programmeringssprak ger olika kontrollstrukturer som mojliggor
mer komplicerade kdrbanor.

Ett loop-uttalande tillater oss att utfora ett uttalande eller en grupp
uttalanden flera ganger och foljande &r den allmanna formen av ett
loop-uttalande pa de flesta programmeringsspraket.

Conditional Code

If condition
is true

If condition
is false

C programmeringssprak ger foljande typer av loops for att hantera
slingningskrav.

¢ while loop

e do - while loop
e forloop

e nested loop

¢ infinite loop




While loop

While loop ska loop kontinuerligt och oandligt tills uttrycket inuti
parentesen, () blir falskt. Nagot maste andra den testade variabeln,
eller medan slingan aldrig kommer att ga ut.

while loop Syntax

while(expression)

Block of statements;

Exit wile loop Test expiration

Body of if

<IDOCTYPE html>

<html>
<body>
<center><h2>While- C | O filef/CCarlos/programmering/JavascriptyJavaScript/while Ioop htm
loop!</h2></center> While-loop!

<script src="simple.js"
type="text/javascript">
var x = 100;
while (x <= 700)

circle(x,200,40,"orange"); Ordet while kan Overséttas till sa

X = x+100; // x += 100; lange som. Det innebar att koden

. ¥ mellan masvingarna{} kérs om och
</script> om igen s& lange villkoret ar uppfyllt.
</body> Vi sétter variabeln x till 100 och koér

</html> loopen s& ldnge som x &r mindre &n




eller lika med 700. Varje gang ritas en
cirkel ut och variabeln 6kas med 100.
Se resultatet. Vi far sju cirklar, men vi
behover bara skriva circle en gang.

Lektion5a.html
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{while_loop.htmi £3 B8 &5k

Har satter vi variabeln vy
Ja* type=rtext/avascript®> till 100 och kor loopen sa
lange som y &r mindre an
=) ; eller lika med 700. Varje
Lo ' gang ritas en cirkel ut
T2 och variabeln 6kas med
100.

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<center><h2>While-
loop!</h2></center>
<script src="simple.js"
type="text/javascript">

Lektion5b.html

vary = 100;
while (y <= 700)
{

circle(200,y,40,"orange");
y +=100; // x += 100;
}
</script>
</body>
</html>

vn2Variabler_html ‘E lektion2a_html ‘E lektion2_html Elwmejuupj,htm\ [x] E cirkel
<!DOCTYPE html>

H<html>
= <body>
<center><h2>While-loop!</h2></center>
Bl <script src="simple.js" type="text/javascript">
var y = 100;
while ( y <= 700)
= {
circle(200,y,40,"orange") ;
y += 100; // % += 100;
</script>
</body>
</html>
For loop

A for loop utfors uttalanden ett forutbestamt antal ganger.
Kontrolluttrycket for slingan initieras, testas och manipuleras helt
inom slingans parentes.

Varje slinga har upp till tre uttryck, som bestammer dess funktion.
Foéljande exempel visar generellt for loop-syntax. Observera att de




tre uttrycken i parentesen for loop-argument &r separerade med
semikolon.

for loop Syntax

for (initialize; control; increment or decrement)

{

/I statement block

Example
var counter;
for(counter=2;counter <=9;counter++)

{

//statements block will executed 10 times




Counter=2

A

Exit for loop Counter <=9

Counter= Counter +1

Body of for loop

l

<IDOCTYPE html>
<html> Nar man kor koden kommer
<body> circle att anropas sju ganger, och
<center><h2>for-loop!</h2></center> resutatet ser likadant ut som
<script src="simple.js" while ovan.
type="text/javascript"> - Xinitieras med 100
var X; - Xx<=700 kollas for varje
for(x =100; x <= 700; x += 100){ // x = x varv ( )-
+100 Detta kan Overséttas till:
circle(x,200,40,"orange"); Ar innehallet i variabeln x
} mindre &n eller lika med
</script> 7007 Infor forsta varvet
</body> kommer testet att svara
</html> ja, 100 ar mindre &an
700.Det  betyder  att
loopens kodblock
kommer att koras en
gang.
- X +=100 kod som utfors
varje varv. X okas med
100
Lektion5c¢.html

C O file//C/Carlos/programmering/lavaScript/JavaScript/while_loop html 4

While-loop!

Kasta en tarning:




Med hjalp av funktionen random(X) kan man slumpa ett slumptal

mellan 0 och X-1.

Om vi slumopar ett tal mellan 1 och 6 ska vi bara summera en etta
da blir slumptalet mellan 1 och 6. Se exempel.

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<center><h2>Kasta
tarning!</h2></center>
<script src="simple.js"
type="text/javascript">

var x = 200;
vary;
var tarning;

for(y =100; y<= 700; y += 100){
tarning = random(6) + 1;
text(x,y,50,tarning, "black™);
if( tarning== 1){
circle(x+200,y-20,40,"orange");

else if( tarning == 2){
circle(x+200,y-20,40,"red");
}
}
</script>
</body>
</html>

Programmet kastar en téarning,
om tarningen visar en etta ritar
en cirkel med orange farg. Om
tarningen visar en tvaa da ritar
en annan cirkel med rod farg.
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lektion5d.html

Uppgift 4: Rita 7 cirklar diagonal med bade while-sats och for-sats.
Kallar filen lektion5e.html. Oppna dokumentet i webblasaren och se

resultatet.

Uppgift 5: Skapa ett program som kasta en tarning.

e Om du far en etta kan du rita en rektangel.
e Om du far en tva kan du rita en cirkel.

e Om du far en trea kan du rita en rektangel.
e Om du far en femma kan du rita en ring.

e Om du far en sex kan du rita en linje.

Kallar filen lektion5f.ntml. Oppna dokumentet i webblasaren och se

resultatet.




Uppmaning:

Uppgift 6: Skapa ett program som gissa ett tal mellan 1-10. Om du
far ratt far du en ballong. Slumpar ett tal och lat anvandaren gissa
det.

Uppgift 7: Skapa ett program som simulera sten(cirkel), sax
(triangel) och pésa(ring). Spelar mot dator som slumpar ett tal 1
motsvara sten, 2 motsvarar en sax och 3 motsvarar pase.




-

LANKAR

[JAVASCRIPT |

https://www.tutorialspoint.com/javascript/javascript _math object.htm

https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global Objects/Math

|[SPELPGRAMMERING.NU |

http://www.spelprogrammering.nu/
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