Programowanie obiektowe- ¢w.2

JAVAScript - tablice, przekazanie danych do funkgji,
obiekty Date i window

Tablice w JavaScript
Przyktad zastosowania tablicy dla przekazania rezultatéw funkcji do miejsca wywotania funkcji (omdéwiony na
wyktadzie):

<HTML><HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function tab2(a,b){
var x=new Array/( )
x[1]=(a+b)/2;
x[2]=(a-b)/2;
return x;

}
</SCRIPT>

</HEAD><BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

//teraz wykonanie funkcji

a=tab2(10, 8); //wykonanie zdefiniowanej funkcji, wynik przechowaj w tablicy a
//wypisz wyniki - elementy tablicy

document.write(a[1],"<BR>");

document.write(a[2]);

</SCRIPT>

</BODY></HTML>

Przekazanie danych do funkcji z pola tekstowego INPUT
<HTML><HEAD>
<SCRIPT language="JavaScript">
function nacisnij(a)
{ document.write(a); }
</SCRIPT>
</HEAD><BODY>
<INPUT type="text" id="dane">
<INPUT type="submit" value="0K" onclick="nacisnij(dane.value);">
</BODY> </HTML>
Zadania

1. Wykonacizrozumiec dziatanie powyzszych przyktadow.

2. Utworzy¢ skrypt, ktérego zadaniem bedzie wykorzystanie wtasnej funkcji obliczajgcej objetosc¢ i pole
powierzchni kuli. Jako argument przekazujemy promien kuli, wynikowe wartosci (pole i objetos¢) sg
zwracane sg w postaci tablicy dwuelementowej (jesli nie pamietamy wzordw, znalezé w internecie).

3. Powyzsze zadanie wykonac réwniez w wersji z interaktywnym wykonaniem funkcji na klikniecie przy-
cisku.

4. Powyzsze zadanie wykonac w wersji z przekazaniem wartosci promienia kuli z pola tekstowego.

5. Sprawdzi¢ przyktad z wyktadu dotyczacy dodawania dwéch tekstow z pdl INPUT i — jesli te dane za-
wierajg interpretacje liczbowg — wykorzystanie funkcji Number(x) w celu konwersji tekstu na liczbe.

Obiekt Date
Wbudowany typ obiektowy Date (podobnie jak i Math) posiada pewne umiejetnosci - moze operowac z datg
i czasem - latami, dniami, godzinami, minutami, sekundami etc.



JavaScript przechowuje daty jako liczby milisekund, ktére uptynety od 1 stycznia 1970, godz. 00:00:00.
Wykorzystujgc obiekt Date mozna tworzy¢ wiele dat (instancje obiektu) uzywajac operatora new dla utwo-
rzenia nowego obiektu (doktadniej INSTANCIJI obiektu):
Sktadnie:
var zmienna = new Date( ) // jest zwracana biezaca data
var zmienna = new Date(rok, miesiac, dzien ,godzina, minuty, sekundy, milisekundy) // dowolna data i czas
Wiasciwosci: brak

Metody:
getDate() pobiera dzien miesigca dla ustalonej daty (liczba catkowita z zakresu 1-31)
getDay() pobiera dzien tygodnia dla ustalonej daty (liczba catkowita, od 0=Niedziela do

6=Sobota)

getHours() pobiera godzine dla ustalonej daty (liczba catkowita z zakresu 0-23)
getMinutes() pobiera minuty dla ustalonej daty (liczba catkowita z zakresu 0-59)
getMonth() pobiera miesigc dla ustalonej daty (liczba catkowita z zakresu 0..11)
getSeconds() pobiera sekundy dla biezgcego czasu (liczba catkowita z zakresu 0-59)
getTime() oblicza liczbe milisekund od 1 stycznia 1970 00:00:00

getFullYear()

pobiera rok dla ustalonej daty (liczba 4-cyfrowa)

getMiliseconds()

wyswietla liczbe milisekund od 1/1/70 00:00:00 do podanej daty

setDate() ustawia dziert miesigca dla aktualnego obiektu Date

setHours() ustawia godzine dla aktualnego obiektu Date

setMinutes() ustawia minuty dla aktualnego obiektu Date

setMonth() ustawia miesigc dla aktualnego obiektu Date

setSeconds() ustawia liczbe sekund dla aktualnego obiektu Date

setTime() ustawia date i godzine dla aktualnego obiektu Date, w milisekundach od 1/1/70

00:00:00

setFullYear()

ustawia rok dla aktualnego obiektu Date (rok jest liczbg catkowitg wiekszg od

1900)

Przyktfad:

<HTML><HEAD></HEAD><BODY>

<SCRIPT language="JavaScript">

var t1=new Date( ) //utworzenie nowego obiektu o nazwie t1 typu daty
document.writeln("Czas aktualny: ",t1.getHours(),":",t1.getMinutes(),":", t1.getSeconds());

var t2 = new Date(1981,11,13,1,1,59) ;//nowy obiekt - uwaga! miesigc grudzien - 11
document.write("<BR>Stara data to: ", t2.getDate(),"-",t2.getMonth()+1,"-", t2.getFullYear());
document.write("<BR>Aktualny czas to: ",t2.getHours(),":",t2.getMinutes(),":", t2.getSeconds());
document.write(" Dzien: "+t2.getDay());

var inna = new Date( ) ;//nowy obiekt Date
inna.setFullYear(2001);

inna.setDate(23);

inna.setMonth(0);//styczen
document.write("<BR>Inna data to: ", inna.getDate(),
</SCRIPT></BODY></HTML>

Zadania:

,inna.getMonth()+1,"-", inna.getFullYear());

1. Utworzy¢ skrypt obliczajacy ile dni zyjemy.
Wskazowka: stworzy¢ dwa nowe obiekty Date(), dla obu ustawic daty, znalez¢ czasy milisekundowe
funkcjq getTime, odjqg¢, przeliczy¢ na dni.

2. Wyswietli¢ swojg date urodzenia - obliczy¢ ile zyjemy minut, godzin, dni — pokaza¢ wyniki na stronie.



3. Spowodowac, by w zaleznosci od czasu (przed potudniem, po potudniu) pojawiat sie na stronie akapit
z odpowiednig informacja.

4. Wykonaé dokument HTML obliczajacy ile dni uptyneto od poczatku roku do dzis i ile zostato do konca
roku.

Zadanie domowe: Utworzy¢ i wykorzystaé w dokumencie wtasng funkcje, ktérej dziatanie polega na prze-
kazaniu do funkcji dnia tygodnia w postaci liczby (rezultat funkcji getDay()). Funkcja zamienia te licz-
be na odpowiednik tekstowy (np. "wtorek"), wyswietla rezultat na stronie.

Obiekt window
Obiekt window jest najwyzszym w hierarchii obiektem dla kazdego obiektu /ocation, history lub document.
Niektdre wtasciwosci:

Wiasciwosé Opis
document zwraca obiekt document
location zwraca obiekt Location (ma m.in. wiasciwos¢ pathname)
name zwraca nazwe okna
navigator zwraca obiekt Navigator (ma m.in. wtasciwos¢ appName)
screenleft zwraca wspotrzedng x okienka w stosunku do lewego gérnego rogu ekranu
screenTop zwraca wspotrzedng y okienka w stosunku do lewego gérnego rogu ekranu
Wybrane metody
Metoda Opis
alert() wys$wietla okienko alert z tekstem i przyciskiem OK
prompt( ) wyswietla okienko dialogowe do wprowadzenia tekstu
open() otwiera nowe okno
close() zamyka biezace okno
moveTo(X,y) przesuwa okno do pozycji x y w stosunku do lewego gérnego rogu ekranu
setTimeout() wywotuje funkcje lub przelicza wyrazenie po wyspecyfikowanej liczbie milisekund

Przykfady:
window.open("", "okienko" "height=200,width=200,fullscreen=no")
window.alert(tekst);

x=window.prompt("Podaj x:")

Uwaga: window jest obiektem domysinym, a zatem mozna pomija¢ odniesienie do obiektu:
open("1.jpg","Obrazek", "height=200,width=200,fullscreen=no");
alert("tekst");

Zadania

1. Wykonac i przeanalizowac ponizsze skrypty:

2. Utworzy¢ plik o nazwie okienko.html z kodem:
<HTML> <HEAD> </HEAD><BODY>
<PRE>
<SCRIPT language="JavaScript">
document.writeln(window.name);
document.writeln(window.length);
document.writeln(window.location.pathname);
document.writeln(window.document.location);
document.writeln(window.screenTop);
document.writeln(window.screenLeft);
document.writeln(window.navigator.appName);
</SCRIPT>
<INPUT type="button" value="Kliknij" onClick="window.moveTo(0,0);" />
</PRE>
</BODY></HTML>




UWAGA: Gdy otoczymy skrypt znacznikiem <PRE> mozna stosowa¢ metode writeln, ktora nie wymaga

umieszczania znacznika <BR> w celu przenoszenia kolejnego tekstu do nastepnego wiersza.

3.

Nastepnie utworzyé gtéwny plik HTML ze skryptem wykorzystujgcym okienko:
<HTML> <HEAD> </HEAD><BODY style="font-size:20px">
<SCRIPT language="JavaScript">
window.open("okienko.html","Moje_okno", "left=100,top=100,height=400,width=400,fullscreen=no")
</SCRIPT>
</BODY></HTML>
Wyprobowad dziatanie, zinterpretowac informacje ukazujgce sie w okienku.
Zmodyfikowac¢ przyktad tak, aby pojawienie sie okienka byto inicjowane kliknieciem w przycisk <IN-
PUT>
Okno prompt i opdznienie wykonania setTimeout:
<HTML><HEAD></HEAD><BODY>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
function x( ){
imie = prompt ("Podaj swoje imie:", "");
if (imie == null)
document.write ("<H3>Anulowale$</H3>");
else
document.write ("Czesc " + imie + "I");
}//koniec definicji funkcji
//teraz wykonujemy funkcje x( ) po 2 sekundach
window.setTimeout("x()",2000);
</SCRIPT> </BODY></HTML>
Przeglgdarka obrazkéw w okienkach — wykorzystanie atrybutu onclick dla znacznika (wczesniej
w folderze z plikiem HTML umiesci¢ obrazek o nazwie 1.jpg):
<HTML><HEAD>
<SCRIPT language=javascript>
function otworzObrazek(x)
{
var fotka=window.open(x,'fotka’,'width=800,height=600,left=80,top=20");
}
</SCRIPT>
</HEAD><BODY>
<IMG src="1.JPG" style="cursor:hand;width:2cm" onclick="otworzObrazek('1.JPG");" >
<P> Zmniejszony obrazek</P>
</BODY></HTML>

Dobraé wymiary okienka do rozmiaréw obrazka.

8.

Wykonaé przegladarke obrazkéw w nowych oknach kilku dowolnych obrazéw jpg (np. $ciggnietych z
internetu).

Zadanie domowe (trudniejsze)
W folderze umiesci¢ dwa obrazki o nazwach 1.jpgi 2.jpg.

Napisac¢ dwa skrypty:

obrazek.html

<HTML>

<HEAD> </HEAD>

<BODY>

<SCRIPT language="JavaScript">

document.write('<IMG src="'", name,".jpg’,'"" />','<P>', name,".jpg','</P>");
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>



obrazki.html
<HTML><HEAD></HEAD><BODY>
<SCRIPT language=javascript>
function otworzObrazek(x,y)
{
var y=y.toString();//zamiana liczby y na tekst
var fotka=window.open(x,y,'width=800,height=600,left=80,top=20");
}
al="<IMG src=\"";
a2="JPG\" style=\"cursor:hand;width:2cm\" onclick=\"otworzObrazek(\ 'obrazek.html\',";
a3="y\" />";
for (var k=1;k<=2;k++)
document.write(al,k,a2,k,a3);
</SCRIPT>
<P> Zmniejszony obrazek</P>
</BODY></HTML>

Zrozumiec dziatanie przeglagdarki obrazkéw w okienku uruchamiajgc w przegladarce plik obrazki.html.
Poszerzyc¢ skrypt na dziatanie z kilkoma obrazkami.

Uwaga: odwrotne ukosniki \ przed znakiem " lub ' pozwalajg na umieszczenie tych znakéw wewnatrz statych tek-
stowych.



