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Rozdziat 1.

Podstawy

Czym jest JavaScript?

JavaScript tak naprawdg narodzit si¢ w firmie Netscape jako LiveScript, jezyk skryptowy rozszerzajacy standardowy HTML
m.in. o mozliwos$¢ interakcji z uzytkownikiem przegladajacym strong. Nieco pozniej doszto do porozumienia migdzy firma-
mi Netscape i Sun Microsystems, w wyniku ktérego pod koniec 1995 roku $wiatto dzienne ujrzal JavaScript. Jezyk ten
umozliwia tworzenie zagniezdzonych bezposrednio w kodzie HTML krotkich programéw, ktore potrafig rozpoznac i od-
powiednio zareagowaé na zdarzenia powodowane przez uzytkownika. Zdarzenia te to np. kliknigcie mysza, wypetnianie
formularza, czy nawigowanie migdzy stronami. Przyktadowo, mozna stworzy¢ skrypt, ktory bedzie sprawdzat poprawnos¢
danych wprowadzonych przez uzytkownika do formularza (np. czy wprowadzajac jaka$ datg, nie przekroczyliSmy dopusz-
czalnej liczby dni w danym miesiacu) i ktory bedzie informowat o ewentualnym biedzie. Sprawdzenie takie odbywac si¢
bedzie na komputerze przegladajacego strong, nie nastapi wige konieczno$¢ dodatkowej transmisji danych w sieci. Spraw-
dzaniem danych nie bgdzie musial tez zajmowac si¢ serwer.

JavaScript, jak sama nazwa wskazuje, ma sporo wspolnego z jezykiem programowania Java, opracowanym w firmie Sun
Microsystems. Niemniej nie nalezy tych dwoch jezykow myli¢. Przede wszystkim zostaly one stworzone do zupehie réznych
celow. Java to wywodzacy si¢ m.in. z C++ w peli obiektowy jezyk programowania, za pomocg ktérego mozna tworzy¢
skomplikowane aplikacje niezalezne od platformy sprzgtowe;j. JavaScript jest interpretowanym jezykiem skryptowym, stu-
zacym do tworzenia niewielkich programéw rozszerzajacych mozliwosci HTML-u w zakresie opisu stron WWW. Krotkie
zestawienie najwazniejszych cech Javy i JavaScript znajduje si¢ w tabeli 1.1.

Tahela 1.1. Podstawowe réznice pomiedzy jezykami Java a JavaScript

JavaScript Java

Jezyk interpretowany na komputerze klienta Jezyk kompilowany do tzw. b-kodu,
wykonywanego nastgpnie za pomoca wirtualnej

maszyny Javy na komputerze klienta

Jezyk oparty na predefiniowanych obiektach,
niepozwalajacy jednak na stosowanie mechanizmow
programowania obiektowego jak np. dziedziczenie

Kod programu jest zagniezdzony w kodzie HTML

Zmienne i ich typ nie musza by¢ deklarowane przed
uzyciem

Odwotania do obiektoéw i funkcji sa wykonywane
podczas uruchamiania programu

Ze wzgledow bezpieczenstwa nie ma mozliwosci
zapisu na dysk twardy

Jezyk zorientowany obiektowo z obstuga
wszystkich mechanizméw obiektowosci

Kod programu jest niezalezny od kodu HTML
i znajduje si¢ w oddzielnych plikach

Zmienne i ich typ musza by¢ zadeklarowane
przed ich uzyciem w programie

Wszystkie odwotania do obiektow i funkcji sa
sprawdzane na etapie kompilacji

Ze wzgledow bezpieczenstwa aplety,
(w przeciwienstwie do aplikacji) nie maja
mozliwosci zapisu na dysk twardy




Co nam hedzie potrzehne?

Przede wszystkim dobre checi. Oprocz tego zadne specjalne narzgdzia nie beda przydatne. Musimy oczywiscie mie¢ zain-
stalowang przegladarke WWW. Najlepiej Microsoft Internet Explorer lub Netscape Navigator. Nie musza to by¢ najnowsze
wersje, niemniej jednak nie nizsze niz 3.0.

Do pisania samego kodu potrzebny bgdzie dowolny, najprostszy edytor tekstowy np. systemowy Notatnik. Bedzie to nasz
warsztat pracy.

Potrzebna bedzie tez przynajmniej podstawowa znajomos¢ HTML-u, nie jest natomiast konieczna znajomos¢ innych jezy-
kéw programowania.




Rozdziat 2.

Plerwsze skrypty

Na poczatku zajmijmy sig klasycznym przyktadem, od ktoérego zaczyna si¢ wigkszos¢ kursow programowania. Postarajmy
si¢ wyswietli¢ na ekranie dowolny napis np. Jaki mity mamy dzier!. Aby tego dokonaé, wpierw musimy dowiedzie¢
sig, w jaki sposob umieszczaé skrypty JavaScript w kodzie HTML oraz jaka instrukcja JavaScript pozwala pisa¢ na ekra-

nie.
Inacznik <SCRIPT>
Kod JavaScript musi by¢ umieszczony pomiedzy znacznikami HTML <SCRIPT>

1 </SCRIPT>. Znaczniki te mozna umieszcza¢ w dowolnym miejscu dokumentu, jednak przyjmuje sig, ze jezeli jest to tyl-
ko mozliwe, nalezy umiesci¢ je na poczatku pliku HTML przed znacznikiem <BODY>.

Znacznik ten powinien zawiera¢ parametr LANGUAGE, ktdry moze przyjmowac dwie wartosci: LiveScript lub Java-
Script. Warto$¢ LiveScript jest pozostaloscig po wezesnych wersjach jezyka i stuzy zachowaniu kompatybilnosci.
Powinnismy uzy¢ warto$ci JavaScript.

Cwiczenie 21 — D3 .

Umie$¢ w standardowym kodzie HTML znacznik <SCRIPT>.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<SCRIPT language = "JavaScript'>
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Na listingu znajduje si¢ poprawny kod HTML z zawartym znacznikiem <SCRIPT>. Jednak po wczytaniu tego pliku do prze-
gladarki otrzymamy pusta strong. Brakuje nam instrukcji pozwalajacej wyswietlaé tekst.

Instrukcja document .write () pozwala na wyprowadzenie tekstu na ekran przegladarki. Tekst, ktory chcemy wyswietlic,
nalezy uja¢ w nawiasy i cudzystowy i podaé¢ zaraz za document.write () np.

document.write ("Jaki milty mamy dzien!")

Cwiczenie 2.2. — D3«

Napisz skrypt wyswietlajacy tekst ,Jaki mity mamy dzien!” na ekranie przegladarki.

<HTML>
<HEAD>



<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT language = "JavaScript">

document.write ("Jaki mity mamy dzien!")

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Tak przygotowany kod spowoduje, Ze na ekranie pojawi si¢ pozadany napis (rysunek 2.1). Warto zwrdci¢ uwagg, ze w celu po-
prawnej interpretacji polskich liter przez przegladarke dodaliSmy w sekcji HEAD znacznik <META http-equiv="Content-
Type" content="text/ html; charset=iso-8859-2">

Rysunek 21 4 C:\Documents and Settings’ jaz'Moje dokumenty'index.html - Mici
Efekt dzialania Flik Edycia  Widok Ulubione  Marzedzia  Pomoc

instrukcji ; - " i
document.write() o Wetez ~ (g ~ \ﬂ \El o ‘ P ! Whyszukaj A Ulubicre

Adres I@ C:\Documents and Settings!jaziMoje dokumentylindes. html

Jal by mamy dzed!

Przeanalizujmy nieco doktadniej fragment kodu odpowiedzialny za wyswietlanie tekstu na ekranie. Wszystkim, ktdrzy mieli
juz wezesniej do czynienia z jgzykiem C badz C++, sktadnia wydaje si¢ z pewnoscia znajoma:

document.write ("Jaki mity mamy dzien")
document to obiekt, ktory reprezentuje aktualng strong. write to tzw. metoda, czyli pewna funkcja dzialajaca na obiekcie

document i, w tym przypadku, wyswietlajaca na ekranie tekst. Tekst ten podajemy jako argument w nawiasach. Ogdlnie
mozna zapisac:

obiekt.metoda (argumenty metody)
Taki ciag jest instrukcja i powinien zosta¢ zakonczony $rednikiem. W JavaScript nie jest to jednak obligatoryjne, chyba ze
chcemy zapisa¢ kilka instrukcji w jedne;j linii np.:

document.writeln (”Witamy”);document.write (”na naszej stronie”);
Wymieniona tutaj, nowa funkcja writeln () dziata tak samo jak write (), z tym Ze na koncu wyswietlanego ciagu zna-

kow dodaje znak przejscia do nowego wiersza. Niestety, nie zobaczymy tego efektu, jezeli cato$¢ nie znajdzie si¢ w bloku tek-
stu preformatowanego, tzn. pomigdzy znacznikami <PRE> i </PRE>.

Cwiczenie 2.3. — oD F o

Uzyj funkcji write () iwriteln () do wyswietlenia tekstu w dwoch wierszach.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<PRE>

<SCRIPT>

document.writeln ("Witamy");document.write ("na naszej stronie");
</SCRIPT>

</PRE>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Jak wida¢ na rysunku 2.2, zadanie udato nam si¢ wykona¢ znakomicie.

nvsullek 2.2. ) D:'redakcja’helion' javascript'index.html - Microsoft Inte

Uz’ycie J Plil. Edycja  widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc
instrukcji writeln() | eiistere = < (@[] @ | Diwyszukai (G Uibione
i znacznika <PRE>

J Adres I@ [iredakeiaiheliontjavascriptiinde::, html

Witazny
ns nassej stronie




Komentarze
Komentarz HTML

Znacznik <SCRIPT>, niezbgdny do umieszczania kodu JavaScript, niestety nie jest czgscia specyfikacji HTML 2.0, ani
wezesniejszych, wige niektore przegladarki moga go nie rozpoznaé. W takiej sytuacji moga one wyswietlic¢ tekst skryptu na
stronie. Chcielibysmy oczywiScie tego uniknaé. Z pomoca przyjda komentarze, ktore mozna umieszcza¢ w kodzie HTML.
Konstrukcja wyglada nastepujaco:

<I--

Tekst komentarza
-—>

Jezeli zatem chcemy ukry¢ kod przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript, powinnismy ujaé¢ go w znaki komenta-
rza, ktore sa czescia standardu HTML.

Znacznik <SCRIPT>, niezbgdny do umieszczania kodu JavaScript, niestety nie jest czgscia specyfikacji HTML 2.0, ani
wczesniejszych, wigc niektore przegladarki moga go nie rozpoznac. Co sig stanie w takiej sytuacji? Ot6z sam znacznik zo-
stanie zignorowany, natomiast caly tekst skryptu znajdujacy si¢ migdzy <SCRIPT> a </SCRIPT> zostanie wySwietlony na
ekranie, zmieniajac nam tre$¢ i strukturg strony. Chcieliby$Smy oczywiscie tego uniknaé. Z pomoca przyjdzie nam komen-
tarz HTML, ktorego struktura wyglada nastgpujaco:

<I--

Tekst komentarza
-—>

Jezeli ujmiemy tekst skryptu w taka strukture, przegladarka nieobstugujaca JavaScriptu pominie go, traktujac wtasnie jako
zwykly komentarz.

Cwiczenie 24. — o DF »

Ukryj kod skryptu przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
document.write ("Jaki mity mamy dzien!")

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Powyzsze ¢wiczenie obrazuje uzycie komentarzy znanych z jezyka HTML. W JavaScript mamy natomiast dwie nowe
mozliwo$ci zastosowania komentarza. Obie sa zapozyczone z jezykow programowania takich C, C++ czy Java. Pierwszy
typ komentarza sktada si¢ z dwoch ukosnikow: // (komentarz ten zostat zastosowany w poprzednim przyktadzie, bowiem
wczesne wersje przegladarki Netscape Navigator nie rozpoznawaty poprawnie sekwencji —-> umieszczonej migdzy etykie-
tami <SCRIPT>). Zaczyna si¢ on wtedy od miejsca wystapienia tych dwoch znakdéw i obowiazuje do konca danego wier-
sza.

Komentarz typu //

Cwiczenie 2.5. — 23«

Uzyj komentarza skladajacego si¢ z dwoch ukosnikéw do opisania kodu skryptu.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

// WysSwietlenie napisu w oknie przegladarki
document.write ("Hello, Jaki mity mamy dzien!")
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>




</BODY>
</HTML>

Komentarz moze si¢ rowniez zaczyna¢ od sekwencji /* i konczy¢ */. W takim przypadku wszystko, co znajduje si¢ pomigdzy
tymi znakami, uznane zostanie za komentarz.

Cwiczenie 2.6. —-23 »

Uzyj komentarza blokowego do opisania kodu skryptu.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie osblugujacymi JavaScript

/*

Komentarz blokowy

Wyswietlenie napisu w oknie przegladarki

*/

document.write ("Hello, Jaki mity mamy dzien!'")
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Inacznik <NOSCRIPT>

W jaki sposob jednak poinformowac uzytkownika przegladarki nieobstugujacej JavaScriptu, ze strona taki skrypt zawiera,
tylko nie zostal wykonany? Z pomoca przyjda nam rowniez komentarze.

Cwiczenie 27. — D3«

Napisz kod, ktory po wezytaniu do przegladarki nieobstugujacej JavaScript wyswietli stosowny komunikat.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

// Twoja przegladarka nie obstuguje JavaScript

// Sugerujemy uzycie przegladarki Netscape Navigator

// lub Microsoft Internet Explorer!

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
document.write ("Jaki milty mamy dzien!")

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Przegladarka nieobstugujaca skryptow po napotkaniu nieznanej sobie etykiety <SCRIPT> ignoruje ja, nastgpnie wyswietla
dwa kolejne wiersze, traktujac je jako zwykty HTML. Nastepne wiersze sa dla niej komentarzem, wige je pomija. Z kolei
dla przegladarki obstugujacej skrypty komentarzem sa dwa wiersze nastgpujace po etykiecie <SCRIPT> i to one sa pomija-
ne, natomiast kod z piatego wiersza skryptu (document.write (,Jaki mity mamy dzien!"™)) jest interpretowany i
wykonywany.

Jest tez jeszcze inny sposob na wykonanie tego zadania. Przegladarki Netscape Navigator oraz Internet Explorer, obie od wersji
3.0, akceptuja dodatkowy znacznik <NOSCRIPT>. Dzigki niemu mozemy osiagnac¢ podobny efekt. W tym przypadku tekst,
ktéry ma by¢ wyswietlony, gdy wylaczymy skrypty w danej przegladarce, umieszczamy pomigdzy znacznikami <NO-
SCRIPT> i </NOSCRIPT>.

Cwiczenie 28. — D3«




Uzyj znacznika <NOSCRIPT> do poinformowania uzytkownika, ze jego przegladarka nie obstuguje JavaScriptu.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
document.write ("Jaki mity mamy dzien!")

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<NOSCRIPT>

Twoja przegladarka niestety nie obstuguje JavaScriptdw.<BR>

Sugerujemy uzycie przegladarki Netscape Navigator lub Microsoft Internet Explorer!
</NOSCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Na rysunku 2.3 widoczny jest efekt dziatania powyzszego kodu w przegladarce Netscape Navigator po wytaczeniu dziatania

skryptow.
Rysunek 2.3. R
Zastosowanie znacznika File Edit “iew Go Communicator Help
- - . e
<NOSCRIPT> i Y A D . @ 3 & B
do poinformowania Back Forward Reload Haome Search  Metscape Prift Security Stop
p
uz'ytkownika, Ze jego w! " Bookmarks J" [ELY Ifile:a"a"a"index. hitrril

przegladarka nie
obstuguje JavaScriptu

Webhail Cantact People “ellow Pages Download Find Sites |’_‘|' Channels

Twoja preegladarka niestety nie obshignje TavaScriptdw
Sugermerny uiyoie preegladarky Wetscape Nawgator lub Microsoft Intemet Explorer!

Argumenty poznanych wyzej funkcji write () i writeln() sg traktowane przez przegladarke jak tekst w HTML-u.
Oznacza to, ze mozemy w tancuchach wyswietlanych znakéw wstawic¢ praktycznie dowolne znaczniki formatujace tekst.

Cwiczenie 2.9. —- 23«

Uzyj znacznikow HTML formatujacych tekst w argumentach funkcji write () i writeln (), tak by osiagnac efekt jak na

rysunku 2.4.
Aysunek 24,
Efekt uzycia Pik ~ Edycja widok Ulubione Marzedzia  Pomoc
znacznikow HTML 4= fstere - = - @ fab | @Wyszuka] [E] Ulubione @Historia
w argumentach Adres | Dijndex.html

funkcji write()

i writeln() Witamy na naszej stronie

Wit anmy
na naszej stronie

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScriptdéw
document.write ("<FONT SIZE=+2>Witamy ");

document.write ("na naszej stronie");

document.writeln ("<PRE>Witamy");

document.write ("na naszej stronie</PRE></FONT>") ;
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Oprocz znacznikow HTML w wyswietlanych tancuchach znakowych moga tez pojawi¢ si¢ znaki specjalne, takie jak np.
rozpoczgcie nowego wiersza. Je§li chcemy wyswietli¢ znak specjalny, musimy zastosowac sekwencj¢ — ukosnik (bac-
kslash) plus litera symbolizujaca dany znak. Sekwencje te przedstawione sa w tabeli 2.1.




Tahela 2.1. Sekwencje znakéw specjalnych

Sekwencija znakow specjainych Inaczenie

\b Backspace

\f wysunigcie kartki (ang. form feed)

\n nowy wiersz (ang. new line character)
\r enter (ang. carriage return)

\t tabulator (ang. tab character)

Podobnie, jezeli chcemy wyswietli¢ cudzystéw lub sam ukos$nik (backslash \), musimy go poprzedzi¢ znakiem backslash.

Cwiczenie 210. —-2J .

Uzywajac funkcji write () wyprowadz na ekran tekst zawierajacy znak cudzystowu oraz ukosnik (rysunek 2.5).

nvs“nek 2.5. s, ja' i ipthindex.html - Microsoft Internet Explorer

W deeni | Pk Edycis widok Uubione Marasdsia  Pomoc |
yp;;owa Zezl,e | Ewstez - = - @ &} | Quwysaukai [ElUlobions  (BHistoria | Y- S

na exran znakow | adres [ 0:\redakejatelion’javascriptiindex. himl =] @prasit |[tacea

specjalnych =

Witamy na naszej stronie

Oto znak backslash , a to cytat: "My name is Forrest. Forrest Gump".

| ]
|&] Gorawe [ [ e w6 komputer
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
document.write ("<FONT SIZE=+2>Witamy ");document.write ("na naszej stronie<BR><BR>");
document.write ("Oto znak backslash \\");document.write (", a to cytat: \"My name is Forrest.
Gump\".") ;
document.write ("</FONT>");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

Forrest

W ten sam sposob mozemy réwniez pokusic si¢ o wy§wietlenie grafiki. Jezeli argumentem funkcji write () bedzie znacz-
nik <IMG> z odpowiednim URL-em jako parametrem, przegladarka wys$wietli na stronie wskazany w ten sposob obrazek

np.
document.write ("<IMG SRC = /javasc/gfx/grafikal.gif>");

Oczywiscie, plik o lokalizacji /javasc/gfx/grafikal.gif musi istnie¢, aby$Smy mogli zobaczy¢ efekt w oknie przegladarki.
Formalnie rzecz biorac, powinni$my warto$¢ argumentu SRC uja¢ w cudzystow, zatem zgodnie z tym, co wiemy juz o zna-

kach specjalnych, konstrukcja powinna wyglada¢ nastepujaco:

document.write ("<IMG SRC = \"/javasc/gfx/grafikal.gif\">");

Cwiczenie 2.11. — D o

Uzyj funkcji write () do wyswietlenia na ekranie pliku graficznego (rysunek 2.6).
nvs“nek z 6 'aD:"m,redakcia"\.‘helion"\.‘iava lex.html - Microsoft Internet Explorer
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JavaScript. Gwiczenia praktyczne
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<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScriptu
document.write ("<IMG SRC = \"/javasc/gfx/grafikal.gif\">");
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Nauczymy si¢ teraz, jak wyswietli¢ na ekranie najprostsze okienko dialogowe. Okno takie stuzy zwykle do poinformowania
uzytkownika o wystapieniu jakiego$ zdarzenia. Najczgsciej chodzi o sytuacje, w ktorej wystapit btad. Na taki charakter
prezentowanej metody wskazuje juz sama nazwa: alert (). Moze ona przyjmowac jako parametr ciag znakow, ktory zo-
stanie wyswietlony na ekranie.

Cwiczenie 212. — D J .

Wyswietl na ekranie okno dialogowe z dowolnym napisem.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScriptu

alert ("To jest okno dialogowe");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Nasze okno wyglada jak na rysunku 2.7. Wykonywanie kodu jest wstrzymane do czasu, kiedy uzytkownik kliknie przycisk
OK. Doktadniej rzecz biorac, w taki sposoéb powinna si¢ zachowaé wigkszo$¢ wspolczesnych przegladarek. Tekst wyswie-
tlany w oknie dialogowym mozemy formatowa¢, uzywajac do tego celu znakow specjalnych (tabela 2.1), podobnie jak w
przypadku funkcji write ().

Rysunek 2.1.

Microsoft Internet Explorer B3

Uzycie funkcji alert()
do wyswietlenia okna & To jest okno dislogowe

dialogowego

Cwiczenie 213. —- D3~

Wyséwietl na ekranie okno dialogowe z tekstem w dwoch wierszach (jak na rysunku 2.8).

Rysunek 2.8.

Uzycie znakow

specjalnych

formatujqcych tekst
w oknie dialogowym

Microsoft Internet Explorer  [E3

& 4 teraz ukaze sie zdjecie!

Kliknij na praycisk OF!

Spowoduj, aby po kliknigciu przez uzytkownika przycisku OK na ekranie pojawit si¢ plik graficzny.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
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<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScriptdw
alert ("\nA teraz ukaze sie zdjecie!\n\nKliknij na przycisk OK!")
document.write ("<IMG SRC = \"obrazekl.gif\">");

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>




Elementy jezyka JavaScript

Tyny danych JavaScript

Do dyspozycji mamy cztery typy danych:
+¢ liczby,

+¢ wartosci logiczne,

+¢ fancuchy znakow,

¢ warto$¢ NULL.

Tyn liczhowy

Stuzy do reprezentowania wszelkiego rodzaju liczb. Odmiennie niz w innych jezykach programowania, jak np. C++, gdzie
do reprezentacji liczb stuzy co najmniej kilka typéw danych, tutaj uzywamy tylko jednego — liczbowego. Liczby catkowi-
te — zarowno dodatnie, jak i uyjemne — mozemy przedstawi¢ w postaci dziesigtnej, szesnastkowej lub 6semkowej. System
dziesigtny jest nam wszystkim znany; uzywamy w nim dziesigciu cyfr. Przypomnijmy jednak pokrétce podstawy dwoch
pozostatych systemow.

W systemie szesnastkowym podstawa jest oczywiscie 16. Zatem do zapisu liczb w tym systemie nie wystarczy nam cyfr
arabskich (0 — 9), ktorych jest tylko dziesie¢. Uzywamy wigc dodatkowo szeéciu liter: od A do F. Od zera do dziewigciu li-
czymy identycznie jak w znanym nam systemie dziesigtnym. Dalej jednak zamiast liczby dziesig¢ pojawia sig litera A, po-
tem B i tak dalej do F (co odpowiada 15 w systemie dziesigtnym). Po F nastgpuje 10. W systemie 6semkowym natomiast,
skoro podstawg jest liczba 8, uzywamy 8 cyfr — od 0 do 7. Po liczbie 7 nastgpuje 10, potem 11 i tak dalej do 17, po ktorej
nastepuje 20. Odpowiadajace sobie liczby w systemie dziesigtnym, szesnastkowym i 6semkowym przedstawia tabela 3.1.

Tahela 3.1. Reprezentacja liczb w réznych systemach

System osemkowy System dziesietny System szesnastkowy
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
10 8 8
11 9 9
12 10 A
13 11 B
14 12 C



15
16
17
20

13
14 E
15
16 10

Wréémy jednak do reprezentacji liczb w JavaScripcie. Liczby dziesigtne zapisujemy w sposob tradycyjny, czyli np. 45, —124,
860. Liczby w systemie szesnastkowym musimy poprzedzi¢ znakami 0x lub 0X, np. szesnascie zapiszemy jako 0x10 (lub
0X10), dwadziescia jeden jako 0x15 (lub 0X15). W systemie 6semkowym przed liczba dodajemy po prostu zero, np. 010
(osiem dziesigtnie), 024 (dwadzie$cia dziesigtnie).

Drugi typ liczb reprezentowanych w JavaScripcie to liczby zmiennopozycyjne, czyli z czg¢$cia utamkowa. Moze to by¢ kla-
syczny sposob zapisu z kropka dziesigtna, np. 1.274, —56,8 badz zapis wyktadniczy typu 2E3, —123E-2 itp. Nie begdziemy
si¢ tutaj zaglebia¢ w dalsze niuanse reprezentacji liczb. Warto tylko pamigtaé, ze zakres liczb, tzn. najwigksza i najmniejsza
wartos¢, ktore moga one przyjmowac, jest zalezny od systemu, na ktoérym pracujemy.

Zmienne tego typu moga przyjmowac tylko dwie wartosci: TRUE i FALSE (prawda i falsz). Beda one uzywane przy konstru-
owaniu wyrazen logicznych, poréwnywania danych, wskazania, czy dana operacja zakonczyla si¢ sukcesem. Dla 0s6b znaja-
cych C czy C++ uwaga: wartosci TRUE i FALSE nie maja przetozenia na wartosci liczbowe, jak w przypadku wymienionych
jezykow.

tancuchy znakow

Sa to oczywiscie dowolne ciagi znakow zawartych pomigdzy znakami cudzystowow lub apostrofow. Moga zawiera¢ znaki
specjalne. Przyktadami moga by¢: "Kot ma Ale", "liczby pierwsze: 1 3 5... ".

WartosS¢ NULL

Jest to pewien specjalny typ danych, ktoéry oznacza po prostu nic (null). Warto$¢ ta jest zwracana przez niektore funkcje.
Blizej zapoznamy si¢ z nia w dalszej czgsci ksiazki.

Cwiczenie 3.1 —- 23 .

Poznali$my juz typy danych, czas zapozna¢ si¢ ze sposobami deklarowania i wykorzystania zmiennych. Zmienne sa to
konstrukcje programistyczne, ktére pozwalaja nam przechowywac dane. Kazda zmienna na swoja nazwe, ktéra ja jedno-
znacznie identyfikuje. Zwykle (w wigkszosci jezykoéw programowania) zmienna musi mie¢ okreslony typ danych, ktory jest
jej przypisany na state. Czasami, np. w jezyku programowania Pascal, musi by¢ jawnie zadeklarowana przed uzyciem. Ponie-
waz jednak JavaScript jest stosunkowo prostym jezykiem skryptowym, nie ma narzuconych takich ograniczen. Zmiennych
bowiem nie musimy (aczkolwiek mozemy) deklarowa¢ przed uzyciem; kazda zmienna moze tez przyjmowac¢ dane z do-
wolnego typu opisanego wyzej. Co wigcej, typ danych przypisywanych zmiennej moze si¢ rowniez zmienia¢. Wszystko
stanie si¢ jasniejsze po wykonaniu pierwszego ¢wiczenia.

Zadeklaruj dwie zmienne, przypisz im dowolne ciagi znakow 1 wyprowadz je na ekran za pomoca funkcji write ().

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript

var zmiennal = "M6j komputer";

var zmienna2 = 30.7;

document.write ("<H3>" + zmiennal + " ma dysk o pojemnos$ci " + zmienna2 + " GB.</H3>");
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>




</HTML>

Po wczytaniu takiej strony na ekranie ukaze si¢ napis ,M63 komputer ma dysk o pojemnoéci 30.7 GB” (rysunek 3.1).
Przeanalizujmy wige, co si¢ tutaj stato. ZadeklarowaliSmy dwie zmienne o nazwach zmiennal i zmienna2. Zmiennej
zmiennal przypisalismy ciag znakoéw ,Méj komputer”, zmiennej zmienna2 natomiast warto$¢ liczbowa, dodatnia liczbe
zmiennoprzecinkowa 30. 7. Zmiennych tych uzyliSmy jako argumentéw funkcji write (). Musieli$my rowniez tak potaczy¢
poszczegolne tancuchy tekstowe, aby otrzymac jeden, ktory ukazat si¢ na ekranie. Do tego celu uzyliSmy operatora + (plus).
Nazywa si¢ to taczeniem lub bardziej fachowo konkatenacja tancuchéw znakowych.

nvsullek 3.1 =J D:"redakcjah helion', javascripthindex.html - Microsoft Internet Explorer

Wyprowadzenie J Plik  Edycia ‘Widok Ulubione MNarzedzia  Pomoc
na ekran wartosci
dwoch zmiennych

Cwiczenie 3.2. — D3«

J LR R =V ° o} | @Wyszukaj [E] Ulubione @Historia
J Adres @ Diiredakcjaiheliontjavascriptiinde:. html

Moj komputer ma dysk o pojemnosci 30.7 GB.

Przekonajmy sig teraz, ze w JavaScripcie naprawdg mozna zmieniaé typ danych przechowywanych w zmienne;.

Zadeklaruj jedna zmienna. Przypisz do niej dowolny tancuch znakéw i wyprowadzi¢ na ekran. Nastgpnie przypisz tej samej
zmiennej warto$¢ liczbowa i rowniez wyprowadz na ekran.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript

var zmiennal = "M6j komputer";

document.write ("<H3>" + zmiennal + " ma dysk o pojemnosci ");

zmiennal = 30.7;

document.write (zmiennal + " GB.</H3>");
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Efekt bedzie taki sam jak na rysunku 3.1. W stosunku do skryptu z poprzedniego ¢wiczenia obecny kod jest dluzszy i chy-
ba mniej przejrzysty, niemniej w niektorych sytuacjach uzycie jednej zmiennej do kilku r6znych funkcji moze by¢ przydat-
ne. Warto zwroci¢ tez uwagg, ze lepiej byloby nadawa¢ zmiennym nazwy, ktore w jakis sposob symbolizowatyby ich prze-
znaczenie. Przy tak prostych skryptach, jak w dwoch powyzszych ¢wiczeniach, nie ma to zapewne wielkiego znaczenia.
Jednak przy bardziej skomplikowanych programach, z wigksza iloscia zmiennych, takie nazewnictwo doprowadzi do sytu-
acji, w ktorej nie bedziemy w stanie zorientowac si¢, o co nam w programie chodzito.

Cwiczenie 3.3. —- 23~

Wyswietl na ekranie okno pozwalajace uzytkownikowi na podanie np. jego imienia.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
prompt ("Podaj swoje imie: ");

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>
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Po wczytaniu tego skryptu na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe z pytaniem o imi¢. Okno to bgdzie miato nieco inny wy-
glad w réznych przegladarkach, ale zawsze bedzie pozwalato na wprowadzenie danych przez uzytkownika. Wyglad okna
w przegladarce Internet Explorer widoczny jest na rysunku 3.2, natomiast w przegladarce Netscape Navigator na rysunku

3.3.
Ii!ISIIIIGI( 32 Monit uzytkownika eksploratora
Efekt dzialania
.. Monit JavaScript:
funkcji prompt() i

Wprzeglqdarce Podaj swoje imig: sl |

Internet Explorer

Rysunek 33. [JavaScript Application]
Efekt ,L?Zialania Padaj swoie imig:

funkcji prompt()

w przegladarce

Netscape Navigator

ak I Cancel |

Niestety w takiej wersji, jak w powyzszym ¢wiczeniu, skrypt nie potrafi nic zrobi¢ z odpowiedzia uzytkownika. Nalezy wigc go
odpowiednio zmodyfikowac.

Cwiczenie 34. — D3~

Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika imienia. Nastgpnie wyprowadz na ekran
napis powitalny zawierajacy podane imig.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
var imie = prompt ("Podaj swoje imie:");

document.write ("Czes¢ " + imie + "!");

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Zadeklarowali$my zmienna o nazwie imie, ktorej przypisalismy warto$¢ zwracang przez funkcjg¢ prompt (). Nastgpnie wy-
pisaliSmy warto$¢ tej zmiennej, razem z tekstem powitania na ekran. Nie musimy jednak wcale deklarowaé zmiennej, aby uzy-
ska¢ taki sam efekt. Wystarczy, ze wywotanie funkcji prompt () umiescimy w argumencie funkcji write ().

Cwiczenie 3.5. — D3«

Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika swojego imienia. Nastgpnie, nie uzywajac
zmiennych, wyprowadz na ekran napis powitalny zawierajacy podane imig.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
document.write ("Cze$¢ " + prompt ("Podaj swoje imie:") + "!IM);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Kod ten jest co prawda mniej czytelny, niz gdybySmy uzyli zmiennej pomocniczej, uzyskaliSmy jednak bardziej zwigzty
zapis.

We wszystkich powyzszych przyktadach w okienku dialogowym jako warto$¢ domyslna pojawia si¢ napis ,Undefined”
(rysunki 3.1, 3.2, 3.3). Nie jest to pozadany przez nas efekt; na szczgscie mozna to zmieni€. Jesli chcemy, aby wartoscia do-
mys$lna bylo co$ innego, dowolny napis lub liczba, musimy poda¢ ja jako drugi argument funkcji prompt ().




Cwiczenie 3.6. —- 23«

Spowoduj, aby w oknie dialogowym wywotywanym przez funkcj¢ prompt () nie pojawiala si¢ warto$¢ ,Undefined”,
lecz pusty tancuch znakow (rysunek 3.4).

Rysunek 3.4. Monit uzytkownika eksploratora E2
Okno wprowadzania

Morit Javas cript
danych z pustym anitJavaSerip —

lancuchem znakow o ool Anulu |

jako wartosciq
domysing

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
document.write ("Cze$é " + prompt ("Podaj swoje imie:", "") + "!");
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Funkcja prompt () zwraca warto$¢ podang przez uzytkownika lub jesli nie podat on zadnej, warto§¢ domyslna, tylko w przy-
padku nacisnigcia przycisku OK. Jezeli jednak uzytkownik wcisnagt przycisk Anuluj (Cancel), zwrocona zostanie warto§é
null. W taki przypadku na ekranie ukaze si¢ napis Czes¢ null!. Wida¢ to na rysunku 3.5. Tego jednak chcieliby$my
unikna¢. Pomoga nam w tym instrukcje warunkowe.

Rysunek 3.9. <3 D:redakcja'helion'javascriptindex.html - Microsoft Internet Explorer
Efekt wcisniecia J Pl Edvcia ‘Widok Ulubione Marzedzia  Pomoc
rzycisku Anuluj - -
?Cjncel) v J cotWsterz = = ° ﬁ | @Wyszukﬂj [E] Ulubione @Historia ||%- @

J Adres I@ Didredakcjatheliontjavascriptiinde::. html

Czesc null!

Cwiczenie 3.7. —-23 -~

Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika imienia. Wyprowadz na ekran napis powi-
talny zawierajacy podane imi¢. W przypadku gdy uzytkownik nacisnie przycisk Anuluj (Cancel), ma pojawic si¢ stosowny
komunikat (rysunek 3.6).

—
Komuniqu:gojqwia Plk  Edycja  Widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc
;l}i;)g;;;liﬂéiijﬁ 4= stecz v =) - @ fat | @Wyszukaj (3 Ulubione QHistoria | %- =]
(Cancel) po wywolaniu Adres I@ D:\redakejalheliontjavascriptipo korekeielindes:.himl
funkcji prompt()
Czemu weisnales przycisk Anuluj? Nie chcesz podac swojego imienia?

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

var imie = prompt ("Podaj swoje imie:", "");

if (imie == null) {

document.write ("<H3>Czemu wcisnate$ przycisk Anuluj? Nie chcesz poda¢ swojego imienia?");
}
else {

document.write ("Czes¢

" + imie + "!");

}
// Koniec kodu JavaScript -->
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</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

Mamy tu kilka nowych elementéw wymagajacych wyjasnienia. Na poczatku deklarujemy zmienna imie i przypisujemy jej
od razu warto$¢ zwrocong przez funkcje prompt (). Jest to ciag znakdéw wprowadzony przez uzytkownika lub warto§é
null. Nastgpnie za pomoca konstrukcji i f. . .else sprawdzamy, czy warto§¢ zmiennej imie jest rowna null. Jesli tak,
wykonujemy ciag instrukcji zapisany pomigdzy nawiasami { } po instrukcji i f. W przeciwnym przypadku wykonujemy
instrukcje z bloku po wystepujacego po instrukcji else. Ogolna konstrukcja i f. . . else wyglada nast¢pujaco:
if (warunek logiczny) {
instrukcje do wykonania, jes$li warunek Jjest prawdziwy
}
else {
instrukcje do wykonania, jes$li warunek nie jest prawdziwy

}

W powyzszym ¢wiczeniu warunkiem logicznym jest (imie == null). Jest to por6wnanie warto§ci zmiennej imie i warto-
$ci null. Jezeli sa one rowne, warunek jest prawdziwy. Tzn. ma on warto$¢ logiczna TRUE 1 wykonywany jest blok instrukcji
wystgpujacy po if. Jezeli wartodci te nie sa rowne (np. imie = ,Anna”), warunek ten ma warto$¢ logiczna FALSE i wy-
konywany jest blok instrukcji wystgpujacy po else.

W tym miejscu mate wyjasnienie dla osob, ktére do uruchomienia ostatniego skryptu uzyty jednej ze starszych wersji prze-
gladarki Internet Explorer (wersje ponizej 4). Ot6z skrypt w tym przypadku nie zadziatat tak jak powinien. Wczesne wersje
tego programu po wcisnigciu przycisku Anuluj (Cancel) nie zwracaly wartosci null, ale pusty tancuch znakoéw (zapisuje-
my go jako ""). Oczywiscie po kliknigciu przycisku OK, gdy nic nie zostalo wpisane w okienku dialogowym, rowniez
zwracany byl pusty ciag znakéw. MieliSmy wigc identyczna reakcje na dwa rozne zdarzenia, co uniemozliwiatlo wykrycie
wecisnigcie przycisku Anuluj (Cancel). Na szczgécie ten problem zostal usunigty i w nowych wersjach przegladarki juz nie wy-

stepuje.

Operacje dokonywane na zmiennych mozemy podzieli¢ na:
% operacje arytmetyczne,

¢ operacje bitowe,

% operacje logiczne,

+¢ operacje przypisania,

« operacje pordwnania,

% operacje na tancuchach znakow.

Oneracje arytmetyczne

Operacje arytmetyczne to standardowe dodawanie, odejmowanie, mnozenie oraz dzielenie. Zapisujemy je za pomoca zna-
nych z matematyki znakow: +, — *, /.

Cwiczenie 3.8. —- 23~

Zadeklaruj kilka zmiennych, wykonaj na ich standardowe operacje arytmetyczne i wyprowadz wyniki na ekran.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var zmiennal = 12;

var zmienna2 = 5;

var zmienna3 = zmiennal + zmienna?2

document.write (zmienna3 + " " + (zmiennal + 4) + " " );
zmienna3 = zmiennal / 3;

document.write (zmienna3 + " " + zmiennal * zmienna?2);

// Koniec kodu JavaScript -->




</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

Wynikiem dzialania tego skryptu, nikt nie powinien chyba mie¢ zadnych watpliwosci, bedzie ciag liczb: 17 16 4 60. Podkre-
$lenia wymaga jedynie to, ze wyrazenie zmiennal + 4 musi by¢ ujete w nawiasy. Dlaczego tak si¢ dzieje, stanie si¢ jasne
przy wykonywaniu ¢wiczen dotyczacych operacji na tancuchach znakowych.

Do operatorow arytmetycznych nalezy rowniez znak %. Nie oznacza on jednak obliczania procentow, ale tzw. dzielenie mo-
dulo (resztg¢ z dzielenia). Zaktadajac dane jak w ¢wiczeniu 3.8, wyrazenie zmiennal % zmienna?2 przyjmie warto$¢ 2
(12%5 = 2). Do dyspozycji mamy réwniez operator zmiany znaku oraz inkrementacji i dekrementacji. Zmiany znaku do-
konujemy poprzez dostawienie znaku minusa (—), np. po wykonaniu wyrazenia zmiennal = -zmiennal warto$cia
zmiennej zmienna 1 stanie si¢ —12 (réwniez przy zalozeniu danych jak w ¢wiczeniu 3.8).

Duzo ciekawszym operatorem jest operator inkrementacji, czyli zwigkszenia wartosci. Powoduje on przyrost wartosci
zmiennej o jeden. Operator ten, zapisywany jako ,,++”, moze wystgpowaé¢ w dwoch formach: przyrostkowej badz przed-
rostkowej. Tzn. jesli mamy zmienna, ktora nazywa si¢ np. x, forma przedrostkowa bgdzie wyglada¢: ++x, natomiast przy-
rostkowa x++. Oba te wyrazenia zwigksza warto$¢ zmiennej x o jeden, jednak wcale nie sa sobie rownowazne. Ot6z ope-
rator x++ zwigksza warto§¢ zmiennej po jej wykorzystaniu, natomiast ++x przed jej wykorzystaniem. I w brew pozorom
takie rozréznienie moze by¢ bardzo pomocne podczas pisania programow.

Nastepne ¢wiczenie, zwiazane z operatorem inkrementacji, bedzie nietypowe.

Cwiczenie 3.9. —- 23~

Przeanalizuj ponizszy kod. Nie wczytuj skryptu do przegladarki, ale zastanow sig, jaki bedzie wyswietlony ciag liczb. Na-
stepnie, po uruchomieniu skryptu, sprawdz swoje przypuszczenia.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
var x = 12;
var y;
/*1*/document.write +x) ;
/*2*/document.write (" ");
/*3*/document .write (x++);
) i

/*5%/document.write
/*6*/document.write
/*T*/y = x++;
/*8*/document.write (y);

/*9* /document .write (" ");
/*10%/y = ++x;
/*11*/document.write (y);

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

(

(

(
/*4* /document .write (" "

(

(

Wynikiem bedzie ciag znakow ,,13 13 14 14 16”. Zatem, jak to wszystko dziala (dla ulatwienia opisu wiersze skryptu zo-
staly ponumerowane)? Ot6z w wierszu oznaczonym numerem | najpierw zwigkszana jest warto§¢ zmiennej x o 1 (czyli x
= 13), a nastgpnie ten wynik jest wyswietlany. W linii numer 3 najpierw jest wyswietlana aktualna warto$¢ zmiennej x
(czyli 13), a nastgpnie jest ona zwigkszana o 1 (czyli x = 14). W wierszu nr 5 jest wySwietlana aktualna warto$¢ zmienne;j x,
czyli 14. W wierszu siodmym zmiennej y jest przypisywana warto$¢ zmiennej x, a nast¢gpnie zmienna x jest zwigkszana o 1
(czyliy = 14, x = 15). W wierszu dziesiatym najpierw jest zwigkszana warto$¢ zmiennej x o 1 (czyli x =16), a nastgpnie
warto$¢ ta jest przypisywana zmiennej y (czyliy = 161x = 16). Na poczatku moze wydawac sig to trochg skomplikowa-
ne, ale po doktadnym przeanalizowaniu i samodzielnym wykonaniu kilku wtasnych ¢éwiczen operator ten nie powinien
sprawia¢ zadnych ktopotow.

Operator dekrementacji dziata analogicznie, z tym ze zamiast zwigksza¢ warto$ci zmiennych, zmniejsza je. OczywiScie zawsze
o jeden.

Cwiczenie 3.10. —- D3«
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Zmien kod z ¢wiczenia 3.9 tak, aby operator ++ zostal zastapiony operatorem --. Nastgpnie przeanalizuj jego dziatanie i

sprawdz, czy otrzymany wynik jest taki sam jak na ekranie przegladarki.

<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;

</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

var x = 12;

var y;

document.
document.
document.
document.
document.
document.

y = x==;

document.
document.

y = -x%;

document.

write
write
write
write
write
write

write
write

write

// Koniec kodu

</SCRIPT>

<BODY>
</BODY>
</HTML>

(y)s
JavaScript -->

charset=1is0-8859-2">

Operacje tego typu sa wykonywane oczywiscie na bitach, w arytmetyce binarnej. Zestawienie tych operacji przedstawione
jest w tabeli 3.2.

Tahela3.2. Operacje bitowe

Rodzaj dziatania Symbol w JavaScript
bitowe AND &

bitowe OR |

XOR "

przesunigcie bitowe w lewo <<

przesunigcie bitowe w prawo >>

przesunigcie bitowe w prawo z wypekieniem zerami >>>

Operacje przypisania

Operacje przypisania sa dwuargumentowe i powoduja przypisanie warto§ci argumentu prawostronnego do argumentu le-
wostronnego. Najprostszym operatorem tego typu jest oczywiscie klasyczny znak rownosci. Oprocz niego mamy jeszcze do

dyspozycji operatory laczace klasyczne przypisanie z innym operatorem arytmetycznym badz bitowym.

Tahela3.3. Operacje przypisania

Argument 1 Operator Argument 2 Inaczenie
X += Y X=X+Y
X — Y X=X-Y
X *= Y X=X*Y
X /= Y X=X/Y
X Y%= Y X=X%Y
X <<= Y X=X<<Y
X >>= Y X=X>Y
X >>>= Y X=>>>Y
X &= Y X=X&Y

JavaScript. Gwiczenia praktyczne

20



= Y X=X|Y
A= Y X=X"Y

Argumentami operacji logicznych tego typu musza by¢ wyrazenia posiadajace warto$¢ logiczng, czyli TRUE lub FALSE
(prawda i fatsz). Np. wyrazenie 10 < 20 jest niewatpliwie prawdziwe (10 jest mniejsze od 20), zatem jego wartos$¢ logiczna
jest rowna TRUE.

W grupie tej wyr6zniamy trzy operatory: logiczne: AND (&&), logiczne OR (]|) i logiczna negacja — NOT (!). AND (iloczyn
logiczny) dziata w taki sposdb, ze daje wynik TRUE tylko wtedy, jesli oba argumenty maja warto$¢ TRUE. Logiczne OR daje
natomiast wynik TRUE wtedy, gdy przynajmniej jeden z argumentéw ma warto$¢ TRUE. Logiczne NOT jest po prostu nega-
cja, tzn. zmienia warto$¢ argumentu na przeciwny:

Operacje poréwnania porownuja dwa argumenty. Wynikiem poréwnania jest warto$¢ TRUE (jesli jest ono prawdziwe) lub
FALSE (jesli jest falszywe). Argumentami moga by¢ zardbwno warto$ci numeryczne, jak i tancuchy znakdéw. Do dyspozycji
mamy operatory porownania przedstawione w tabeli 3.4.

Tahela 3.4. Operacje poréwnania

Operator Inaczenie

1=

Zwraca TRUE, jeSli argumenty sa sobie rowne.

Zwraca TRUE, jeSli argumenty sa rozne.

Zwraca TRUE, jeSli argument prawostronny jest wigkszy od lewostronnego.

Zwraca TRUE, jeSli argument prawostronny jest mniejszy od lewostronnego.
Zwraca TRUE, jesli argument prawostronny jest mniejszy lub rowny lewostronnemu.

Zwraca TRUE, jesli argument prawostronny jest wigkszy lub rowny lewostronnemu.

Cwiczenie 3.11. —~DJ

Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika swojego imienia. Wyprowadz na ekran
napis powitalny zawierajacy podane imi¢. W przypadku, gdy uzytkownik naci$nie przycisk Anuluj (Cancel) lub nie poda
imienia 1 wci$nie przycisk OK, ma si¢ pojawic¢ stosowny komunikat.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var imie = prompt ("Podaj swoje imie:", "");
if ((imie == null) || (imie == "")){
document.write ("Dlaczego nie podate$ swojego imienia?");
}
else{ document.write ("Czes$¢ " + imie + "!");
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>
Znaczenie konstrukcji if ((imie == null) || (imie == "")) jest nastgpujace: jezeli zawarto§¢ zmiennej imie

réowna jest warto$ci null lub warto§¢ zmiennej imie rowna jest pustemu tancuchowi znakéw, cate wyrazenie przyjmuje
warto$¢ TRUE, zatem jest wykonywany blok instrukcji po if. Jezeli jednak uzytkownik podat jaka$ i warto$¢ zmiennej
imie nie jest rowna ani null, ani pustemu ciggowi znakow, wykonujemy blok instrukcji wystepujacy po else. W ten spo-
sob jednoczesnie wykorzystaliSmy instrukcje porownania i instrukcje logiczne.

Wystepuje tu tylko jeden operator, mianowicie + (plus). Powoduje on znana juz nam z wczesniejszych ¢wiczen, konkate-
nacje, czyli taczenie tancuchow znakowych. Np. wynikiem dziatania operacji:

var napis = "Idziemy do " + "kina"
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bedzie oczywiscie przypisanie zmiennej napis ciagu znakéw ,, Idziemy do kina". Co jednak ciekawe, a tej wlasciwo-
$ci zwykle nie posiadaja zwykle inne jezyki programowania, mozna réwniez do siebie dodawac¢ zmienne tekstowe oraz
liczbowe np. po wykonaniu

var x = "Mam " + 100 + " ziotych"

zmienna x bedzie zawierala ciag znakéw ,,Mam 100 ziotych".

Cwiczenie 3.12. —- 23~

Dokonaj konkatenacji tancucha znakowego oraz dowolnej liczby. Wynik wys$wietl na ekranie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
x = "Mam " + 100 + " zlotych"

document.write (Xx);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Ponownie wré¢my teraz do ¢wiczenia 3.8. Pojawit si¢ w nim m.in. nastgpujacy fragment kodu:

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var zmiennal = 12;

var zmienna2 = 5;

var zmienna3 = zmiennal + zmienna?2

document .write (zmienna3 + " " + (zmiennal + 4) + "™ " );
zmienna3 = zmiennal / 3;

document.write (zmienna3 + " " + zmiennal * zmienna?2);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

Pisatem wtedy, iz wyrazenie zmienna 1 + 4 musi by¢ ujete w nawiasy. Dzieje si¢ tak dlatego, ze w przeciwnym wypad-
ku zmiennal najpierw zostanie przeksztatcona na tancuch znakdéw, a nast¢pnie do tego tancucha zostanie dodana czwoérka.
Datoby na ekranie wynik 124 (12 i 4) zamiast spodziewanych 16. Mozna tego uniknac poprzez zrezygnowanie z tworzenia
jednego tancucha znakowego jako argumentu funkcji write (), zastgpujac go lista argumentow.

Cwiczenie 3.13. —- 23«

Uzywajac listy argumentow funkcji write () przeksztatci¢ kod z ¢wiczenia 3.8, tak by nie nastgpowato niepozadane ta-
czenie tancuchow znakowych.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
var zmiennal = 12;

var zmiennaz2 = 5;

var zmienna3 = zmiennal + zmienna?2

document.write (zmienna3, " ", zmiennal + 4, " " );

zmienna3 = zmiennal / 3;

document.write (zmienna3 + " " + zmiennal * zmienna?2);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Instrukcja przetwarzania warunkowego pozwala, w niektorych przypadkach, na wygodne zastapienie bloku if...else.
Konstrukcja wyglada nastepujaco:




(wyrazenie warunkowe) ?wartos$¢l:wartosé2
Nalezy rozumie¢ to w sposob nastgpujacy: jezeli warunek jest spetniony, tzn. wyrazenie warunkowe ma warto§¢ TRUE —
cato$¢ przyjmuje warto$¢ wartos¢l, w przeciwnym przypadku wartosé2. Najtatwiej zrozumiec ten zapis, wykonujac ko-

lejne ¢wiczenie.

Cwiczenie 3.14. — oD J o

Wyswietl okno dialogowe umozliwiajace podanie przez uzytkownika dowolnej liczby. Korzystajac z instrukcji przetwa-
rzania warunkowego, sprawdz, czy liczba jest ujemna czy nieujemna. Wynik wyswietl na ekranie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

var x = prompt ("Podaj liczbe:", "");

var jaka = (x < 0)? "ujemna":"nieujemna";

document.write ("Ta liczba jest " + jaka);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

W powyzszym przykladzie najpierw prosimy uzytkownika o podanie dowolnej liczby. Nastgpnie stosujemy poznane wia-
$nie wyrazenie warunkowe, ktore, o ile x < 0, przypisuje zmiennej jaka ciag znakdOw ujemna, a w przeciwnym przypadku
ciag znakdw nieujemna.

Cwiczenie 3.15. — D J .

Zmien kod z ¢wiczenia 3.14 w taki sposob, aby zamiast wyrazenia warunkowego uzy¢ bloku instrukcji i f. . .else.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript

var x = prompt ("Podaj liczbe:", "");

var jaka;

if (x < 0) jaka = "ujemna";

else jaka = "nieujemna";

document.write ("Ta liczba jest " + jaka);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Jesli kto$ lubi nieco bardziej skomplikowany kod, moze rozwiaza¢ zadania z powyzszych dwoch ¢wiczen bez uzycia ja-
kichkolwiek zmiennych. Calo$¢ zapisa¢ w jednego tylko wiersza kodu (nie liczac oczywiscie znacznikow HTML), wlasnie
dzigki uzyciu wyrazenia warunkowego.

Cwiczenie 3.16. —~DJ

Wyswietl okno dialogowe umozliwiajace podanie przez uzytkownika dowolnej liczby. Nie uzywajac zmiennych, ani bloku
if...else sprawdz, czy liczba jest ujemna czy nieujemna. Wynik wyswietl na ekranie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
document.write ("Ta liczba jest " + (((prompt ("Podaj liczbe",""))<0)?"ujemna":"nieujemna"));
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>




Cwiczenie 3.17. —u 23 o

Powyzszy skrypt w pierwszej chwili moze wydawac sig jest jasny. Wystarczy go jednak spokojnie przeanalizowac.
Wszystkie elementy potrzebne do zrozumienia zostaty juz omdéwione, a funkcjonalnie odpowiada on programom z dwom
poprzednich éwiczen. Oczywiscie z takim upraszczaniem zapisu nie nalezy przedobrzyé. Moze si¢ bowiem okaza¢ sig, ze
po kilku dniach sami nie bgdziemy mogli go zrozumie¢. Niemniej w tym przypadku, stopien skomplikowania nie jest duzy,
natomiast zdecydowanie oszczgdzamy na ilo$ci zmiennych.

Wykonajmy teraz skrypt obliczajacy pierwiastki réwnania kwadratowego o zadanych przez uzytkownika parametrach. Jak
pamigtamy ze szkoty delt¢ rownania w postaci A*x"~2+B*x+C = 0 otrzymujemy ze wzoru: B~2-4*a*C. Jezeli delta jest
wigksza od zera, mamy dwa pierwiastki: x1 = (-B+Vdelta)/2*Aix2 = (-B-Vdelta)/2*A. Jezeli delta jest rowna
zero, istnieje tylko jedno rozwiazanie, mianowicie x = -B/2*A. W przypadku trzecim, delta mniejsza od zera, w zbiorze
liczb rzeczywistych rozwiazan nie ma.

Napisz skrypt obliczajacy pierwiastki rownania kwadratowego o parametrach zadanych przez uzytkownika. Wyniki wy-
$wietl na ekranie (rysunek 3.7).

Rysunek 3.7. ) index.html - Microsoft Internet Explorer

Efekt dziatania Pl Edycja  Widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc
skryptu rozwiqzujqcego
rownania kwadratowe
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d=istece ~ = - ) i | @ wyszukaj (3 Ulubione

Adres I@ Di'iredakcjaihelionjavascriptiinde:x. html

Rozwigzaniem sg liezby: x1=1ix2=-1

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptdow

var A = prompt ("Podaj parametr A rdédwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = 0","");
var B = prompt ("Podaj parametr B rdéwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = 0","");

var C = prompt ("Podaj parametr C rdéwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = Q0","");
var delta = B * B - 4 * A * C;
if (delta < 0)¢{

document.write ("To rdéwnanie nie ma rozwiazan w zbiorze liczb rzeczywistych!");
}
else(
if (delta == 0){
document.write ("Rozwigzaniem jest liczba: x =", - B / 2 * A)
}
else{
document.write ("<H3>Rozwiazaniem sa liczby: x1 = ", ((- B + Math.sqgrt (delta)) / (2 * A)));
document.write (" i x2 =", ((- B - Math.sqgrt (delta)) / (2 * A)));

}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

Powyzszy skrypt dziata prawidtowo, warto moze jednak pokusi¢ si¢ o wysSwietlenie, oprocz wyniku, takze samego rowna-
nia, ktérego parametry wprowadzil uzytkownik. Nie jest to wcale banalne, gdyz jesli chcemy, aby cato$¢ wygladata po-
rzadnie, trzeba bgdzie zastosowac kilka instrukcji warunkowych.

Napisz skrypt obliczajacy pierwiastki rownania kwadratowego o parametrach zadanych przez uzytkownika. Wyswietl na
ekranie rownanie oraz jego rozwiazania (rysunek 3.8).




Rysunek 3.8. =} D:\redakcja’ helion'javascript'index.html - Microsoft Inter

Skrypt Wijjeﬂajqcy Plik.  Edwcja Widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc
rownanie kwadratowe -

o zdanych parametrach Este - S - @ 4t | Quyseukaj [ Ulubione
oraz jego rozwiqzania Adres I@ [:\redakeja\helion)javascriptiindes:. html

Rovwnanie: 2%x"2 + 4%x -16 =0

Rozwiazaniem s3 liczby: x1 =2ix2 = -4

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obsitugujacymi JavaScriptéw
var A = prompt ("Podaj parametr A rdéwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = 0","");
var B = prompt ("Podaj parametr B rdédwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = 0","");
var C = prompt ("Podaj parametr C rdéwnania kwadratowego: Ax"2 + Bx + C = 0","");
var delta =B * B - 4 * A * C;
var rownanie = "";
if (A != 0){
rownanie = (A == 1)?"x"2 ":A + "*x"2 ";
}
if (B !'= 0) {
if (A != 0)
rownanie += (B == 1)?"+ x ":((B < 0)?B + "*x ":"4+ " 4+ B + "*x ");
else
rownanie += (B == 1)?"x ":((B < 0)?B + "*x ":B + "*x ");
}
if (C !'= 0){
if ((A == 0) && (B == 0)
rownanie += C;
else
rownanie += (C < 0)?C:"+ " + C;
}
rownanie += " = 0";
document.write ("Réwnanie: " + rownanie +"<BR><BR>");
if (delta < 0){
document.write ("To rdéwnanie nie ma rozwiagzah w zbiorze liczb rzeczywistych!");
}
else{
if (delta == 0){
document.write ("Rozwiazaniem jest liczba: x =", - B / 2 * A)
}
else{
document.write ("Rozwiazaniem sa liczby: x1 = ", ((- B + Math.sqgrt (delta)) / (2 * A)));
document.write (" i x2 =", ((- B - Math.sqrt (delta)) / (2 * BA)));

}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

Jak wida¢, skrypt jest teraz bardziej skomplikowany. Wyja$nienia moze wymaga¢ wiersz:

rownanie += (B == 1)?"+ x ": ((B < 0)?B + "*x ":"+ " 4+ B + "*x ");
Pierwsze wrazenie — bardzo skomplikowanie, niemniej jest to jedynie zagniezdzone wyrazenie warunkowe poznane w
¢wiczeniu 3.14. Ogodlna konstrukcja takiego wyrazenia wygladata nastepujaco:

(wyrazenie warunkowe) ?wartos¢l:wartos$cé2

W naszym przypadku wartos$é2 zastapiona zostala po prostu przez kolejne wyrazenie warunkowe. Schematycznie mozna
przedstawi¢ jako:

(wyrazenie warunkowe 1)?wartos$él: ((wyrazenie warunkowe 2)?warto$é3:wartoséd)
Mimo ze skrypt jest teraz dosy¢ skomplikowany, nie oznacza to, ze nie mozna go jeszcze usprawni¢. Przede wszystkim nale-

zatoby sprawdzac¢, czy na pewno roOwnanie podane przez uzytkownika jest rOwnaniem kwadratowym, tzn. czy parametr A
nie jest rowny zero. Jesli tak, nie nalezy oblicza¢ delty. Warto tez zainteresowac sig, czy uzytkownik nie wcisnal przy po-




dawaniu parametrow przycisku Anuluj (Cancel). Kod wys$wietlajacy samo réwnanie tez mozna usprawni¢. W tej chwili,
np. jesli parametr B réwny jest jeden, nie wyswietlamy jedynki, a tylko ,,+B”, jesli jednak B jest rowne -1, wyswietlane jest
-1 * B. Te poprawki pozostawmy jednak jako zadanie do samodzielnego wykonania.

Petle

Petle to wyrazenia programowe shuzace do wykonywania powtarzajacych si¢ czynnos$ci. Np. jesli cheieliby$Smy 150 razy
wypisac na stronie To jest moja strona domowa, pomijajac sensownos¢ takiej czynnosci, wklepanie w skrypcie 150
razy document.write (,To jest moja strona domowa”) byloby niewatpliwie uciazliwe. Petle pozwalaja na au-
tomatyzacjg takiej czynnosci.

Petia for

Petla typu for ma sktadni¢ nast¢pujaca:
for (wyrazenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe; wyrazenie modyfikujace) {

blok instrukcji

Wyrazenie poczqtkowe jest stosowane do zainicjalizowania zmiennej uzywanej jako licznik ilosci wykonaé petli. Wyraze-
nie warunkowe okre$la warunek, jaki musi by¢ spelniony, aby dokonac¢ kolejnego przej$cia w petli, wyrazenie modyfikujq-
ce uzywane jest zwykle do modyfikacji zmiennej bedacej licznikiem.
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Uzyj petli typu for do wyswietlenia na ekranie dowolnej sekwencji napiséw (rysunek 3.9).

nvs“nek 3.9. dex.html - Microsoft Internet Explorer
. J Plik. Edycja ‘idok Ulubione Marzedzia  Pomoc ‘
Zastosowanie -
i ufO}" | 4= - - D b | Qiwysakai (EUubione  (Historia | B SB
5€ t:ryp Hani J»eresl Dredakejatheliontjavascriptiindes. html j P Praejdz thcza &
o wyswietlania

-
sekwencji napiSéW To jest moja stronalo jest moja stronalo jest moja stronalo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest i
moja stronalo jest moja stronalo jest moja stronalo jest moja stronalo jest moja stronale jest moja stronaTle jest moja
stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo
jest meja stronaTe jest meja strenal'e jest meja strenalo jest meja strenals jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo
jest moja stronaTo jest moja stronals jest moja stronalo jest moja strenals jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTeo jest moja stronalo jest moja stronaTlo jest moja stronaTo jest moja stronale jest meja stronaTlo jest moja stronalo
jest moja stronaTo jest moja stronalo jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTeo jest moja stronalo jest moja stronaTlo jest moja stronaTo jest moja stronale jest meja stronaTlo jest moja stronalo
jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronals jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronale jest moja stronalo
jest moja stronaTo jest moja stronalo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronals jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronale jest moja stronalo
jest meja stronaTlo jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronalo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo
jest moja stronaTo jest moja stronals jest moja stronalo jest moja strenals jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo
jest moja stronaTo jest moja stronals jest moja stronalo jest moja strenals jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronaTeo jest moja stronalo jest moja stronaTlo jest moja stronaTo jest moja stronale jest meja stronaTlo jest moja stronalo
jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
strenale jest moja stronalo jest moja stronale jest moja stronal'o jest moja stronaTleo jest moja stronale jest meja stronalo
jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja stronaTo jest moja
stronals jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronal'o jest moja stronaTo jest moja stronale jest moja stronalo
jest moja strona

&7 Gotowe |7|7|E]‘ Mij komputer —I
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
for (var i = 1; 1 <= 150;1i++) {
document.write ("To jest moja strona");
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>

</HTML>




Cwiczenie 3.20. — D J «
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Cwiczenie 3.22. — 3 .

Kod nalezy rozumie¢ nastgpujaco: dopdoki warto$¢ zmiennej i jest mniejsza badz rowna 150, zwigkszaj i o 1 oraz wykonuj in-
strukcjg document .write (,To jest moja strona").Efekt dzialania widoczny jest na rysunku 3.9.

Petle tego typu mozna zmodyfikowac, tak aby pozby¢ si¢ wyrazenia modyfikujacego. Doktadniej przenies¢ je do wnetrza
petli w sposob nastgpujacy:
for (wyrazenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe;) { blok instrukcji

wyrazenie modyfikujace

}

Zmodyfikuj petle typu for tak, aby wyrazenie modyfikujace znalazto si¢ w bloku instrukcji.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

for (var i = 1; 1 <= 150;){
document.write ("To jest moja strona");
i++;

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Wazna rzecza jest, aby pamigta¢ o $redniku wystepujacym po wyrazeniu i <= 150 — jest on bowiem niezbe¢dny dla prawi-
dlowego funkcjonowania catego skryptu.

W podobny sposdéb mozna tez ,,pozby¢ si¢” wyrazenia poczatkowego, przenoszac je jednak nie do wnetrza petli, a przed nia.

Usun wyrazenie poczatkowe poza petle for.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
var i = 1;
for (;i <= 150;){
document.write ("To jest moja strona");
i++;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Skoro zaszlismy juz tak daleko w pozbywaniu si¢ wyrazen sterujacych, usunmy rowniez wyrazenie warunkowe. Jest to jak
najbardziej mozliwe.

Umies¢ wyrazenia: warunkowe i modyfikujace we wnetrzu petli, natomiast wyrazenie poczatkowe przenie$ poza petle.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
var i = 1;
for (;;){
document.write ("To jest moja strona");
if (i++ >= 150) break;

2]
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// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>
</HTML>

Nalezy zwroéci¢ tutaj uwagg na dwie sprawy. Po raz kolejny zauwaz $redniki w wyrazeniu for — tym razem dwa, oba sa
niezbedne, inaczej skrypt nie zadziata. Wazne jest rowniez odwrocenie kierunku nieréwnosci. W ¢wiczeniu 3.20 bylto bo-
wiem i++ <=150, obecnie jest i++ >= 150. W pierwszym przypadku sprawdzaliSmy warunek, czy pgtla ma by¢ dalej
wykonywana, w drugim sprawdzamy, czy pgtla ma si¢ zakonczy¢. Na to zakonczenie pozwala nowa instrukcja break. Po
jej napotkaniu nastgpuje przerwanie wykonywanie petli, niezaleznie od stanu zmiennej sterujacej (w naszym przypadku i).

Druga instrukcja pozwalajaca na modyfikacjg zachowania pegtli jest continue. Po jej napotkaniu nastgpuje przerwanie
biezacej iteracji i rozpoczecie kolejnej. Mowiac prosciej nastgpuje przeskok na poczatek petli.

Cwiczenie 3.23. — 23«

Wyswietl na ekranie wszystkie liczby pomiedzy 1 a 1 000 podzielne przez 2 (rysunek 3.10). Skorzystaj z petli for i instrukcji

continue.
nvs“nek 3-10. index.html - Microsoft Internet Explorer
Efekt J Pl Edycia Widok Ulubione Narzedzia  Pomoc ‘
i . J = stere - = - (G 7t | 0 wyszukal [ Ulubione € ZHistoria ‘%v =
dz la?an.la skryp tu | adres [&] rirecakejatheliontjavascriptindsc il = @i |[racza >
wypisujqcego liczby

podzielne przez dwa

@ Gobowe ’_’_‘LQJ 1Mdj komputer
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

<BODY>

246810121416 1820 2224 26 28 30 3234 36 35 40 4244 46 48 50 52 54 56 58 60 62 64 66 683707274 76 78
80 82 B4 86 83 20 82 54 6 28 100 102 104 106 108 110 112 114 116 118 120 122 124 126 128 130 132 134 136 138
140 142 144 146 148 150 152 154 156 158 160 162 164 166 168 170 172 174 176 178 180 182 184 186 188 150 192
154 196 198 200 202 204 206 208 210 212 214 216 218 220 222 224 226 228 230 232 234 236 238 240 242 244 246
248 250 252 254 256 258 260 262 264 266 268 270 272 274 276 278 280 282 284 286 288 250 292 294 286 258 300
302 304 306 308 310 312 314 316 318 320 322 324 326 328 330 332 334 336 338 340 342 344 346 348 350 352 354
356 358 360 362 364 366 368 370 372 374 376 378 380 382 334 386 385 390 352 394 396 358 400 402 404 406 403
410412414 416 418 420 422 424 426 428 430 432 434 436 438 440 442 444 446 448 450 452 454 456 458 460 462
464 466 468 470 472 474 476 478 480 482 454 436 488 490 492 494 496 498 500 502 504 506 508 510 512 514 516
518 520 522 524 526 528 530 532 534 536 538 540 542 544 546 548 550 552 554 556 558 560 562 564 566 568 570
572 574 576 578 580 582 584 586 588 590 592 594 556 598 600 602 604 606 608 610612 614 616 618 620 622 624
626 628 630 632 634 636 £38 640 642 644 646 648 650 652 654 656 658 660 662 664 666 668 670 672 674 676 678
680 682 684 686 688 690 632 694 636 638 700 702704 706 708 710 712714 716 TIR 720 722 724 726 728 730 732
734 736 738740 742 744 746 748 750 752 754 756 758 760 762 764 T66 TER TI0TT2 774 776 T8 730 782 784 736
788 790792754 796 793 800 802 304 806 308 310 812 814 816 818 820 322 824 326 328 830 832 834 836 838 840
842 844 B46 848 850 852 854 856 858 860 362 864 866 868 870 872 874 876 878 580 282 884 BEE 288 800 852 894
896 898 200 502 204 506 508 910 912 914 916 918 320 922 524 926 H25 930 932 934 936 538 540 242 544 946 943
950 952 954 956 258 P60 262 964 206 968 970 972 974 976 378 980 HE2 984 986 988 390 532 294 326 398 1000

for (var i = 1; i <= 1000; i++){

if

((1 % 2) !'=0)

continue;
document.write (1 + " ");

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</BODY>
</HTML>

Oczywiscie do realizacji zadania z ¢wiczenia 3.22 nie jest konieczna instrukcji continue. Wystarczy skorzystac tylko z in-

strukcji i £. Sama petla wygladataby wtedy nastepujaco:

for
if

(var i = 1; i <= 1000; i++){
((i % 2) == 0)
document.write (i + " ");




Petla while

Petla typu while ma skladni¢ nastgpujaca:

while (wyrazenie warunkowe) {
blok instrukcji

}

Wyrazenie warunkowe musi by¢ spetnione, zeby wykonana zostata kolejna iteracja.

Cwiczenie 3.24. — -2 J .

Uzyj petli typu while do wyswietlenia na ekranie dowolnej sekwencji napisow (tak jak na rysunku 3.9).

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1is0o-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
i=0;
while (i++ < 150) {
document.write ("To jest moja strona");

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

W petli while mozna oczywiscie rowniez stosowac instrukcje break i continue.
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Obiekty 1 funkcje

Cwiczenie 4.1 —= D .
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Funkcje mozna okresli¢ jako zgrupowane ciagi instrukcji stuzace do wykonywania okre§lonych, powtarzajacych si¢ zadan.
Funkcje powiazane z obiektami i na nich operujace nazywamy natomiast metodami, o czym jednak nieco dalej. Do funkcji
mozemy przekaza¢ pewne warto$ci, moze ona rowniez pewna warto$¢ zwracac. Funkcja, juz poznang jest np. prompt (),
ktora w poprzednich przyktadach wywotywaliSmy m.in. nast¢pujaco:

var A = prompt ("Podaj imie","");

Parametrami sa tu dwa ciagi znakéw. Pierwszy to napis, ktory ukaze si¢ w oknie, drugi jest wartoscia domys$lna ukazujaca
si¢ w oknie edycyjnym. Zwraca ona ciag znakoéw, ktory podamy po otrzymaniu zapytania. Definicja funkcji musi zatem
zawierac:

¢+ stowo kluczowe function,
+¢ nazwe funkcji,
+ listg argumentow,

+¢ implementacjg.

Lista argumentéw musi by¢ zawarta migdzy nawiasami okragltymi ( i ), poszczegdlne argumenty oddzielane sg przecinka-
mi. Implementacja, czyli ciag instrukcji, ktore funkcja bedzie wykonywac, zawarta jest pomigdzy nawisami klamrowymi { i
}. Ogdlnie definicja wyglada nastepujaco:

function nazwa funkcji (agrumentl, argument2, ... argument n) {

instrukcje JavaScript

}

Napisz kod funkcji wyswietlajacej na ekranie napis przekazany jako parametr.

function wyswietl powitanie (imie) {
document.write ("Czes$¢ " + imie);

}

Umies$¢ definicje funkcji z ¢wiczenia 4.1 w nagtéwku kodu HTML. Wywotaj funkcje w sekcji <BODY>.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0o-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function wyswietl powitanie (imie) {
document.write ("Czes$¢ " + imie);

}
// Koniec kodu JavaScript -->
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</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

wyswietl powitanie ("Marcin");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Oczywiscie raz stworzong funkcje mozemy wywotywac¢ dowolna ilo$¢ razy. Nic nie stoi tez na przeszkodzie, aby doda¢ ele-
ment interaktywnosci, stosujac wspomniang wczesniej instrukcjg prompt (). Wystarczy zmieni¢ linig:

wyswietl powitanie ("Marcin")
na:
wyswietl powitanie (prompt ("Podaj swoje imie: ",""));

Skrypt poprosi wtedy uzytkownika o podanie imienia, a nastgpnie wyswietli je na ekranie.

Jak wida¢, na li$cie parametréw funkcji moze si¢ znalez¢ wywolanie innej funkcji, pod warunkiem, ze zwroci ona jakis wy-
nik. W jaki sposob zmusi¢ funkcje do zwrotu wyniku? Nalezy uzy¢ instrukcji return.

Napisz funkcje obliczajaca druga potege liczby podanej jako argument. Wywolaj ja w skrypcie umozliwiajacym uzytkow-
nikowi podanie dowolnej liczby. Wynik dziatania wyswietl na ekranie.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
function druga_potega (x){
X = X * x;
return x;

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
var x = prompt ("Podaj liczbe", "");

document.write (x + " do kwadratu = " + druga potega (x));
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Cwiczenie 44. —- D3 .

Rekurencja jest to wywotywanie funkcji przez sama siebie. Cho¢ brzmi to moze dziwnie, taka mozliwo$¢ utatwia rozwiazy-
wanie niektorych probleméw. Prostym przykladem moze by¢ zmodyfikowanie funkcji druga potega () w taki sposob,
aby mozna bylto podnosi¢ liczby do dowolnej catkowitej nieujemnej potegi. Na poczatku jednak napiszmy nierekurencyjna
wersje takiej funkcji.

Napisz funkcj¢ podnoszaca liczbg do zadanej potegi. Wywotaj funkcje w przyktadowym skrypcie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
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function potega (liczba, do potegi) {
if (do_potegi == 0)
return 1;
var temp = liczba;
for (1 = 0; 1 < do potegi - 1; i++){
liczba = liczba * temp;
}
return liczba;

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var x = potega(2, 5);

document.write ("dwa do potegi piatej = " + x);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Jak zatem bedzie wygladaé rekurencyjna wersja funkcji potega () ?

Cwiczenie 4.5. — D3 .

Napisz rekurencyjna wersj¢ funkcji podnoszacej liczbg do zadanej potggi. Wywotaj funkcje w przyktadowym skrypcie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1is0o-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

function potega (liczba, do potegi) {

if (do_potegi == 0)

return 1;
else
return (liczba * potega (liczba, do potegi - 1));

}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H3><CENTER>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var x = potega(2, 5);
document.write ("dwa do potegi piatej = " + x);
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</H3></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Zapis ten wydaje si¢ by¢ prostszy i bardziej czytelny niz ten z poprzedniego ¢wiczenia. Funkcja wywotuje sama siebie, za
kazdym razem zmniejszajac warto$¢ do_potegi o jeden. Trwa to tak dtugo, az do_potegi stanie si¢ zerem. Dalej rozpoczy-
naja si¢ powroty z funkcji. Po pierwszym powrocie jest to 1, po drugim 1 razy liczba, po trzecim 1 razy liczba razy liczba
itd. Ostatecznie otrzymujemy liczbg podniesiong do zadanej potggi.

Postarajmy si¢ wykonac¢ jeszcze jeden przyktad. Niech bedzie to rekurencyjna wersja funkcji silnia. Juz sama definicja silni
jest rekurencyjna. Przypomnijmy: 0! =1, 1! = 1, n! =n* (n— 1)!. Czyli np. 4! = 1¥2*3%4 = 24,

Cwiczenie 4.6. —- 23 .

Stworz skrypt obliczajacy silni¢ liczby podanej przez uzytkownika. Postuz sig rekurencyjna wersja funkcji silnia.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript

function silnia (liczba) {
if (liczba == 0) {
return 1;

}
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else{
return (liczba * silnia (liczba - 1));
}
}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
var liczba = prompt ("Podaj liczbe", 0);

var wynik = silnia (liczba);

document.write ("Wynik: " + liczba + "! = " + wynik);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Uzywajac funkcji rekurencyjnych nalezy pamigtac, aby zawsze umiesci¢ warunek wyjscia z rekurencji. Inaczej funkcja taka be-
dzie wywolywac sama siebie bez konca. W przypadku klasycznych jezykdéw programowania spowoduje to zawsze przepetie-
nie stosu programu i tym samym jego ,,awarie”. Co si¢ stanie w przypadku gdy JavaScript zalezy od implementacji mechani-
zmow bezpieczenstwa w przegladarkach?

Cwiczenie4.]. —uDJ «

Sprawdzi¢ efekt wykonania ,,nieskonczonej” funkcji rekurencyjnej w réoznych przegladarkach.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScript

function a (i) {
document.write (i++ + " ");
a (1);

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
a (1);

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Liczba mozliwych do wykonania wywotan rekurencyjnych zalezy od uzytej przegladarki. Konkretnie od implementacji za-
wartego w niej interpretera jezykow skryptowych. Dzigki powyzszemu ¢wiczeniu mozna przekonac sig, ze Netscape Navi-
gator akceptuje do 999 wywotan rekurencyjnych (rysunek 4.1). Po osiagnigciu tej liczby wykonywanie skryptu jest prze-
rywane, przy czym uzytkownik nie jest o tym fakcie informowany.
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Internet Explorer zachowuje si¢ tu zupehie inaczej. Liczba mozliwych wywotan jest rézna i zalezy od wersji przegladarki
oraz systemu operacyjnego na jakim jest uruchomiona. Po przekroczeniu granicznej liczby wywotan generowany jest btad

— rowniez zalezny od wersji programu. W przypadku Explorera 5 bedzie to btad przepehienia stosu (rysunek 4.2).
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Obiekty

Obiekty sa to konstrukcje programistyczne posiadajace tzw. wlasciwos$ci, ktorymi moga by¢ zmienne JavaScript lub tez in-
ne obiekty. Z obiektami powiazane sg funkcje wykonujace operacje na wlasciwosciach obiektu, ktdre nazywamy metodami.
Do wiasciwosci danego obiektu mozemy si¢ dostaé, uzywajac nastgpujacej notacji:

nazwa_obiektu.nazwa witasciwosci

Np. jesli mamy obiekt , komputer”, moze on mie¢ wlasciwosci: procesor, zegar, cena. Aby wigc ,,wypelnic¢” obiekt odpo-
wiednimi warto$ciami, bedziemy musieli wykona¢ nastepujaca sekwencjg instrukc;ji:

komputer.procesor = "Celeron"
komputer.zegar = 800
komputer.cena = "2500 zi"

Identyczny efekt uzyskamy roéwniez przy zastosowaniu innej notacji:

nazwa obiektu[nazwa wtasciwosci], np. komputer[procesor]

Pozostaje pytanie, jak taki obiekt stworzy¢? Najpierw musimy go zdefiniowa¢, tworzac funkcj¢ zwana konstruktorem, a
nastgpnie utworzy¢ za pomoca operatora new.
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Napisz funkcj¢ konstruktora obiektu o nazwie ,.,komputer”. Utworz obiekt za pomoca operatora new, wyswietl jego wia-
$ciwosci na ekranie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript

function komputer (procesor, zegar, cena) {
this.procesor = procesor;

this.zegar = zegar;
this.cena = cena;
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H3><CENTER>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
moj pc = new komputer ("Celeron", 800, "2500 zi");
document.write ("Procesor: " + moj pc.procesor);

document.write ("<BR>Zegar: + moj_pc.zegar);
document.write ("<BR>Cena: + moj pc.cena);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</H3></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Czgsciami sktadowymi obiektu nie musza by¢ tylko ,,zwykle” zmienne. Moga nimi réwniez by¢ inne obiekty. Jesli chcieli-
by$my do obiektu komputer doda¢ informacj¢ o jego wilascicielu, warto stworzy¢é nowy obiekt — wiasciciel — i po-
traktowac go jako wlasciwos$¢ komputera. Brzmi to moze nieco §miesznie, wykonajmy jednak takie ¢wiczenie.

Cwiczenie49. — D3 .

Napisz konstruktor i utworz obiekt osoba. Wykorzystaj go jako wtasciwosé obiektu komputer z ¢wiczenia 4.8.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

function komputer (procesor, zegar, cena, wlasciciel) {
this.procesor = procesor;
this.zegar = zegar;
this.cena = cena;
this.wlasciciel = wlasciciel;

}

function osoba (imie, nazwisko) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H3><CENTER>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
ja = new osoba ("Marek", "Kowalski");

moj pc = new komputer ("Celeron", 800, "2500 zi", ja);
document.write ("Procesor: " + moj pc.procesor);

document.write ("<BR>Zegar: + moj_pc.zegar);

(
document.write ("<BR>Cena: " + moj_pc.cena);
document.write ("<BR>Imie witasciciela: " + moj pc.wlasciciel.imie);
document.write ("<BR>Nazwisko wtasciciela: " + moj pc.wlasciciel.nazwisko);
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</H3></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Taka realizacja ma jednak pewna wadg. Otoz wyswietlanie odbywa sig tutaj niezaleznie od obiektéw. Duzo lepszym pomy-
stem jest napisanie dla kazdego obiektu funkcji wyswietlajacej jego wlasciwosci i zadeklarowanie tych funkcji jako metod
danego obiektu. Chcac wyswietli¢ taki obiekt na ekranie bedziemy po prostu pisaé:
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nazwa obiektu.wyswietl;

Stworz metody wyswietlajace wlasciwosci obiektow komputer i osoba.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
function wyswietl komputer () {
document.write ("<BR>Procesor: " + this.procesor);
document.write ("<BR>Zegar: " + this.zegar);
document.write ("<BR>Cena: " + this.cena);

this.wlasciciel.wyswietl();

}

function wyswietl osoba () {
document.write ("<BR>Imie wilasciciela:
document.write ("<BR>Nazwisko witasciciela:

"

+ this.imie);
" + this.nazwisko);
}
function komputer (procesor, zegar, cena, wlasciciel) {
this.procesor = procesor;
this.zegar = zegar;
this.cena = cena;
this.wyswietl = wyswietl komputer;
this.wlasciciel = wlasciciel;
}
function osoba (imie, nazwisko) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.wyswietl = wyswietl osoba;
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H3><CENTER>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
ja = new osoba ("Marek", "Kowalski");
moj pc = new komputer ("Celeron", 800, "2500 zi", ja);
moj pc.wyswietl();
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</H3></CENTER>
</BODY>
</HTML>

tancuchy znakow [ohiekt string)

Obiekt string stuzy do przechowywania tancuchéw znakowych. Wykorzystywali§my go juz wielokrotnie, tworzac
zmienne bedace tancuchami znakow. Ma on tylko jedna wlasciwos$¢, o nazwie length, ktora jest liczba calkowity repre-
zentujaca ilos$¢ znakow w tancuchu. Niezbyt rozbudowana ilo$¢ wiasciwosci jest rekompensowana przez pokazna ilo§¢ metod
mozliwych do zastosowania w przypadku tego obiektu. Wigkszosé¢ z nich shuzy do dodawania do tancuchow znakowych etykiet
HTML w celu wyswietlenia ich na stronie WWW.

Metody dodajace znaczniki oraz odpowiadajace im kody HTML zawarte sa w tabeli 4.1.

TabelaA.1. Lista metod dodajacych znaczniki HTML operujqcych na obiekcie string.
Uwaga: Przyktady zakladajq istnienie obiektu o nazwie ,,napis” zawierajqcego ciag znakow ,,przyktadowy tekst”

Nazwametody Inacznik Przykiad wywotania Odpowiadajacy kod HTML
HTML
anchor <A> napis.anchor <ANAME = "odnosnik 1">
("odnosnik_1") przyktadowy tekst </a>
big <BIG> napis.big() <BIG> przykladowy tekst </BIG>
blink <BLINK> napis.blink() <BLINK> przykladowy tekst </BLINK>
bold <BOLD> napis.bold() <BOLD> przyktadowy tekst </BOLD>

fixed

<TT> napis.fixed() <TT> przyktadowy tekst </TT>




fontcolor <FONT> napis.fontcolor ("red" <FONT COLOR

"red">
) przyktadowy tekst </FONT>

fontsize <FONT> napis.fontsize ("wielk <FONT SIZE = "wielko$¢&">
0s¢™) przyktadowy tekst </FONT>
italics <I> napis.italics() <1> przykladowy tekst </1>
<A> napis.link <AHREF =
("http://www.helion.p  "http://www.helion.pl">
1) przyktadowy tekst </A>
<SMALL> napis.small () <sMALL> przyktadowy tekst </SMALL>
<STRIKE> napis.strike () <STRIKE> przykladowy tekst
</STRIKE>
<SUB> napis.sub () <suB> przyktadowy tekst </sus>
<SUP> napis.sup () <sup> przyktadowy tekst </sup>
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Wykorzystaj metody operujace na obiekcie string do zmiany wygladu tekstu wyswietlanego na ekranie przegladarki (ry-
sunek 4.3).

nvs“nek 4 3 <3 D:\redakcja\helion'javascript\index.html - Microsoft Internet Explorer
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Witamy na naszej stronie!

Witamy na naszej stronie!

Witamy na naszej stronie!

;@ hktps v, helion.plf lili‘ﬂ MGj kamputer =
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>
<BODY>
<FONT SIZE = "5">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptow
var napis = "Witamy na naszej stronie!<BR><BR>"

document.write (napis);

document.write (napis.bold().fontcolor ("green"));

document.write (napis.italics());

document.write (napis.fixed());

document.write (napis.bold().italics().fixed().link("http://www.helion.pl"));
document.write (napis.fontcolor ("yellow"));

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Powyzszy przyktad pokazuje, ze mozna zastosowa¢ wiele metod w jednym ciagu. Jest to mozliwe, bowiem wywotanie
kazdej metody zwraca obiekt typu string, czyli nasz tancuch znakéw, uzupetiony o dodane znaczniki. Skoro zwrocony
zostat obiekt, mozemy do niego zastosowac kolejng metodg, ktora doda kolejne znaczniki HTML itd. Zatem wiersz:

document.write (napis.bold().italics().fixed().link("http://www.helion.pl"));
mozna zapisaé, uzywajac znacznikéw HTML jako:

<AHREF = "http://www.helion.pl"><TT><I><B>Witamy na naszej stronie!</B></I></TT></A>
Istnieje jeszcze kilka innych metod operujacych na obiekcie string, sa to:

charAt ()

sktadnia:

string.charAt (indeks) ;

Metoda ta zwraca znak o podanym indeksie, przy czym pierwsza litera fancucha znakéw ma indeks 0. Przyktadowo:
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var napis = "Helion"
document.write (napis.charAt(3));

Wyswietli na ekranie literg 1.
indeksOf ()
sktadnia:
string.indeksOf (wartosé, [indeks]);
Metoda ta poszukuje ciagu znakoéw podanych jako wartosé, poczynajac od pozycji w tancuchu wskazywanej przez indeks.
Zwraca natomiast indeks pierwszego wystapienia poszukiwanego tancucha.
toUpperCase ()
sktadnia:

string. toUpperCase ()

Zamienia wszystkie litery w danym ciagu znakow na wielkie.
toLowerCase ()
sktadnia:

string.toLowerCase ()

Zamienia wszystkie litery w danym ciagu znakow na mate.
lastIndexOf ()
sktadnia:
string.lastIndeksOf (wartoscé, [indeks])
Metoda ta jest bardzo podobna do indeksOf (), z ta tylko roznica, ze obiekt jest przeszukiwany od konca i zwracana jest
pozycja ostatniego wystapienia podanego ciagu znakow.
substring ()
sktadnia:
string.substring (indeksl, indeks2)
Metoda ta zwraca tancuch znakoéw rozpoczynajacy si¢ w pozycji indeks1, a konczacy na pozycji indeks2. Wynika z te-

g0 ze indeksl powinien by¢ mniejszy od indeks2. Jezeli jednak podamy liczby odwrotnie tzn. indeks 2 bedzie mniej-
szy od indeks1, zostang one zamienione miejscami.

Cwiczenie 4.12. — D3 .

Stworz skrypt, ktory umozliwi uzytkownikowi wprowadzenie dowolnego tekstu i zamieni wszystkie litery podanego tekstu
na wielkie. Wynik nalezy wyswietli¢ na ekranie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<HEAD>

<BODY>

<FONT SIZE = "5">

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

var napis = prompt ("Podaj dowolny tekst","");
document.write (napis.toUpperCase());

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Obiektu Math uzywaliSmy juz w jednym z ¢wiczen. Konkretnie skorzystaliSmy z jednej z jego metod — mianowicie
sqgrt () (pierwiastek kwadratowy). Obiekt ten, jak sama nazwa wskazuje, umozliwia dokonywanie réznych obliczen ma-
tematycznych w JavaScript. Udostgpnia on osiem statych, zebranych tabeli 4.2 oraz 17 metod przedstawionych tabeli 4.3.

Tahela4.2. Stale udostepniane przez obiekt Math




Nazwa stalej Inaczenie Przyhlizona warto$é

E stata Eulera (e) 2,718
N2 logarytm naturalny z 2 0,693
LN10 logarytm naturalny z 10 2,302
LN2E logarytm o podstawie 2 z e 1,442
LN10E logarytm o podstawie 10 z e 0,434
PI liczba [] 3,14159
SORT1_2 pierwiastek kwadratowy z 1/2 0,707
SQRT2 pierwiastek kwadratowy z 2 1,414
Tabela 4.3. Metody udostepniane przez obiekt Math

Nazwametody 1Inaczenie

abs ()
acos ()
asin ()
atan ()
ceil ()

cos ()

zwraca warto$¢ bezwzgledng argumentu

zZwraca arcus cosinus argumentu

zwraca arcus sinus argumentu

zwraca tangens sinus argumentu

zwraca najmniejsza liczbg catkowita wigksza badz rowna argumentowi

zZwraca cosinus argumentu

Tahela4.3. Metody udostepniane przez obiekt Math — ciqg dalszy

Nazwametody Inaczenie

exp () zwraca warto$¢ e do potegi rownej argumentowi

floor () zwraca najwigksza liczbg calkowita mniejsza badz rowna argumentowi

log () zwraca logarytm dziesigtny argumentu

max () zwraca wigkszy z podanych dwoch argumentow

min () zwraca mnigjszy z podanych dwoch argumentow

pow () zwraca warto$¢ bedaca podniesieniem argumentu pierwszego do potggi rownej
argumentowi drugiemu

random () zwraca warto$¢ pseudolosowa z zakresu 0 — 1

round () zwraca warto$¢ argumentu zaokraglona do najblizszej liczby catkowitej

sin() zwraca sinus argumentu

sqrt () zwraca pierwiastek kwadratowy argumentu

tan ()

zZwraca tangens argumentu

Cwiczenie 4.13. — D3~

Nalezy pamigtac, ze state z tabeli 4.2 to wartosci tylko do odczytu, co wydaje sig¢ oczywiste oraz ze funkcje trygonome-
tryczne z tabeli 4.3 (sin, cos, tan, asin, acos, atan) wymagaja podawania argumentéw w radianach. Wida¢ tez, ze pisane
przez nas w ¢wiczeniach 4.4 i 4.5 funkcje do potggowania nie byly niezbednie konieczne, bowiem wystarczyloby zastoso-
wa¢ metode pow () . Co wigeej, dzigki metodzie pow () mozemy takze podnies¢ liczbg do potegi nie bedacej liczba catko-
wita. Inaczej mowiac wyciagac pierwiastki dowolnego stopnia. Np. pierwiastek trzeciego stopnia z 8 uzyskamy na ekranie
piszac:

document.write (Math.pow (8, 1/3));

Trzeba jednak uwazaé, gdyz proba podniesienia wartosci 8 do potegi 2/3 badz tez proba wyciagnigcia pierwiastka trzeciego
stopnia z 64 bynajmniej nie da w wyniku warto$ci 4 — jak wiemy z matematyki, ale pewna liczb¢ zmiennoprzecinkowa. Co
ciekawe w przypadku przegladarki Netscape Navigator bedzie 3,9999999999999996 (rysunek 4.4). Internet Explorer nato-
miast podaje 3,9999999999999995 (rysunek 4.5).

Napisz skrypt demonstrujacy dziatanie funkcji potegujacej pow () przy podnoszeniu do potegi nie bedacej liczba rzeczy-
wista. Sprawdzi¢ wynik dziatania kodu w réznych przegladarkach.

<HTML>
<HEAD>




<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">

</HEAD>

<H2>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

document.write (2/3 + "<BR>");

document.write (Math.pow(8, .6666666666666666) + "<BR>");
document.write (Math.pow (8, 2/3) + "<BR>");
document.write (Math.pow (64, 1/3) + "<BR>");

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>
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Obiekt Date umozliwia wykonywanie operacji na dacie i czasie. Obiekty tego typu mozemy tworzy¢ nastgpujaco:
1 nazwa = new Date();
2. nazwa = new Date (,miesiac dzien, rok godziny:minuty:sekundy”) ;
3. nazwa = NewDate (rok, miesiac, dzien);

A nazwa = NewDate (rok, miesiac, dzien, godziny, minuty, sekundy) .

Dostepne metody obiektu Date przedstawia tabela 4.4 przedstawiona na nastgpne;j stronie.

Tabela 4.4. Metody udostepniane przez obiekt date

Nazwa metody Opis

getDate () zwraca dzien miesigca

getDay () zwraca dzien tygodnia (poczynajac od niedzieli, ktdra ma przypisany numer 0)
getHours () zwraca godzing

getMinutes () zwraca minute

getMonth () zwraca numer miesiaca (styczen ma numer 0)




getSeconds ()

zwraca sekunde

getTime () zwraca liczbe sekund, ktére uptynety od 01.01.1970 00:00:00

getYear () zwraca rok

parse () zwraca liczbe sekund, ktére uptynety od 01.01.1970 00:00:00 do daty podanej jako
argument (string)

setDate () ustawia dzien miesigca

setHours () ustawia godzing

setMinutes () ustawia minuty

setMonth () ustawia numer miesiaca (styczen ma numer 0)

setSeconds () ustawia sekunde

setTime () inicjuje obiekt liczba sekund, ktére uptynelty od 01.01.1970 00:00:00

setYear () ustawia rok

toGMTString () zwraca dat¢ w postaci czasu GMT

t()oLocaleStrinq zwraca datg w postaci lokalnej

UTC ()

zwraca liczbe sekund, ktore uptynety od 01.01.1970 00:00:00 do daty podanej jako
zestaw argumentow (liczby)

Cwiczenie 4.14. —DJ .

Uzyj obiektu date do wyswietlania na ekranie aktualnego czasu (rysunek 4.6).

nvs“nek 4.6. ,redkcia"-.‘heln'-‘jaacript"-.‘indextml - Microsoft Internet Explorer ‘
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]cge ZO M.}J;‘f";et EMA || psres &) or\edaboielhonlavascriptindes il ] @prasitz |[taca
akiuainej aa =
dzisiaj mamy: Mon Dec 3 14:51:42 UTC+0100 2001
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<H2>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
data = new Date();

document.write ("dzisiaj mamy:
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

" + data + "<BR>");

Cwiczenie 4.15. —- D3 «

Wyséwietli¢ na ekranie aktualng date, biezacy czas lokalny, czas GMT oraz dzien tygodnia i dzien miesiagca (rysunki 4.7 1 4.8).

2 D:redakcja’helion'ji iptiindex.html - Mi ft Internet Expl
nvs“nek 4.1. pIkE cjah| n ,]aacrlp ‘| ex ml - icrosoft Internet Explorer ‘
;. . i hecja  Wido ubione  Marzedzia  Pomoc
ZVySWleﬂen;leddanyCh IR ET= e | | Qwyszukal CElUlbione  (#Hstoria | By S
3 otyczqcych daty | adres I@ Dilredakciathelionljavascriptiindz: hml =] @rreeie “Lacza i
i czasu w przegladarce =

Internet Explorer data: Mon Dec 3 14:52:45 UTC+0100 2001
czas GMT: Mon, 3 Dec 2001 13:52:45 UTC
czas lokalny: 12/03/2001 14:52:45

rok: 2001

miesifc: 11

dzien miesi$ca: 3

dzien tygodnia: 1

godzina: 14

minuta: 52

sekunda: 45

liczba sekund od 01.01.1970 00:00:00:1007387565236
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Rysunek 4.8.
Wyswietlenie danych
dotyczqcych daty

i czasu w przeglgdarce =

Internet Explorer

I
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Back Fonward  Reload Home Search  Metscape  Print Security Stop
" Bookmarks i Location [fie-/7/D/redakcia/hshon/avascipt/indes hirl =] E What's Related
i ebbail Cortact People ‘rellow Pages Download Find Sites L‘.’ Channel:

data: Mon Dec 03 14:54:43 GMT+0100 (?rodkowoeuropejski czas stand.)
2001

czas GMT: Mon, 03 Dec 2001 13:54:43 GMT

czas lokalny: Monday, December 03, 2001 14:54:43

rok: 101

miesigc: 11

dzien miesiaca: 3

dzien tygodnia: 1

godzina: 14
minuta: 54
sekunda: 43
liczba sekund od 01.01.1970 00:00:00:1007387683596
|Iﬁ°|=m’=| [bocument: Done EET R S|
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<H2>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptdow

data = new Date();

document.write (
document.write (
document.write (
document.write (
document.write (
document.write (
document.write ("dzien tygodnia: " + data.getDay() + "<BR>");
(
(
("
(
J

"data: " + data + "<BR>");

"czas GMT: " + data.toGMTString() + "<BR>");

'czas lokalny: " + data.toLocaleString() + "<BR>");
"ro " + data.getYear () + "<BR>");

“m1e31ac " + data.getMonth() + "<BR>");

"dzien miesiaca: " + data.getDate() + "<BR>");

document.write ("godzina: " + data.getHours() + "<BR>");

document.write ("minuta: " + data.getMinutes () + "<BR>");

document.write sekunda: " + data.getSeconds() + "<BR>");
document.write ("liczba sekund od 01.01.1970 00:00:00:" + data.getTime ()
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

+

"<BR>") ;

Warto zwréci¢ uwage na roznice w wyswietlanych danych po wezytaniu skryptu do réznych przegladarek. Efekt dziatania
kodu w Internet Explorerze jest widoczny na rysunku 4.7, natomiast w Nestscape Navigatorze na rysunku 4.8. Wida¢ tez
wyraznie, ze Navigator niepoprawnie podaje rok, jesli uzyjemy metody getvYear ()

tej przegladarce stynny problem roku 2000.

Z obiektem document spotykaliSmy si¢ juz wielokrotnie, chocby piszac w skrypcie instrukcje document .write (). Za-
wiera on informacje na temat dokumentu znajdujacego si¢ w kazdym oknie badZ ramce oraz metody na wyswietlanie danych
w formacie HTML. Obiekt document definiujemy, uzywajac standardowej sktadni jezyka HTML w postaci:

<BODY

BACKGROUND = ”plik tia”

BGCOLOR
TEXT =

LINK =

ALINK =
VLINK =
[onLoad
[onUnlo
zawarto
</BODY>

Parametr BACKGROUND specyfikuje URL pliku graficznego, ktory zostanie uzyty jako tlo, BGCOLOR podaje kolor tla, TEXT
— kolor tekstu, LINK, ALINK i VLINK — kolory przypisane odno$nikom w réznych ich stanach. onLoad i onUnload spe-

= "kolor tita”

"kolor tekstu”

”kolor nieuzytego odnoénika”
"kolor aktywowanego odnos$nika
"kolor uzytego odnosnika”
= ”procedura obsiugi”]

ad = ”"procedura obsitugi”]>

$¢ dokumentu

”

. W ten wlasnie sposob objawia si¢ w




cyfikujg natomiast nazwy procedur, ktore maja zosta¢ wykonane podczas tadowania oraz opuszczania strony przez uzyt-
kownika.

Warto$ci parametréow znacznika <BODY> mozemy uzyskac, odwolujac si¢ do wilasciwosci obiektu document. Ich lista
znajduje si¢ w tabeli 4.5.

Tahela 4.5. Wiasciwosci obiektu document

Nazwa wiaSciwoSci Inaczenie

AlinkColor warto$¢ koloru, jaki przyjmuje aktywowany odnos$nik

LinkColor wartos¢ koloru, jaki przyjmuje jeszcze nie uzyty i nie aktywowany odnosnik
vlinkColor wartos¢ koloru, jaki przyjmuje uzyty odnosnik

bgColor kolor podktadu

fgColor kolor tekstu

anchors tablica zawierajaca wszystkie ,,kotwice” w dokumencie

cookie specyfikacja obiektu cookie

forms tablica zawierajaca wszystkie formularze w dokumencie
lastModified data ostatniej modyfikacji dokumentu

links tablica zawierajaca wszystkie linki znajdujace si¢ w danym dokumencie
location kompletny URL biezacego dokumentu

referrer URL dokumentu, z ktérego zostal wywotany biezacy dokument

title

tytut dokumentu podany znacznikiem HTML <TITLE>

Cwiczenie 4.16. — D F o

Wyswietli¢ dostgpne wlasciwosci obiektu document.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE> Przyktadowy skrypt </TITLE>

</HEAD>
<H2>
<BODY

LINK = "blue"

ALINK = "red"

VLINK = "white"

BGCOLOR = "silver"

TEXT = "black"
>
<A HREF = "http://helion.pl"></A>
<A HREF = "http://www.google.com"></A>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
document.fgColor = "white"
document.write ("ALINK = " + document.alinkColor + "<BR>");
document.write ("LLINK = " + document.linkColor + "<BR>");
document.write ("VLINK = " + document.vlinkColor + "<BR>");
document.write ("BGCOLOR = " + document.bgColor + "<BR>");
document.write ("FGCOLOR = " + document.fgColor + "<BR>");
document.write ("LOCATION = " + document.location + "<BR>");
document.write ("REFERRER = " + document.referrer + "<BR>");
document.write ("TITLE = " + document.title + "<BR>");
document.write ("LAST MODIFIED = " + document.lastModified + "<BR>");

document.write ("LINKS:" + "<BR>");
for (var i in document.links) {
document.write (document.links[i] + "<BR>");
}
document.write ("FORMS:" + "<BR>");
for (var i in document.forms) {
document.write (document.forms[i] + "<BR>");
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

W skrypcie wykorzystaliSmy petle przegladajaca wszystkie wlasciwosci danego obiektu (w tym przypadku obiektow:
links oraz forms). Ma ona sktadnig:




for (var zmienna in obiekt) {
instrukcje

}
Petla ta pozwala na przejscie po wszystkich wlasciwosciach podanego obiektu. Doktadnie jak w powyzszym przyktadzie.

Wiasciwos$¢ referrer zawiera pusty ciag znakow, jako Ze strona zostala wczytana bezposrednio, a nie poprzez wywolanie
odnosnika z innej strony. Warto zwroci¢ uwagg, ze mimo iz zawarte w stronie dwa odnosniki nie sa widoczne na ekranie,
znajduja si¢ we wiasciwosciach obiektu document oraz ze w przypadku Netscape Navigatora skrypt zostal wykonany...
blednie. Proszg zwrdci¢ uwagg, ze w kodzie znajduje si¢ wiersz document . fgColor = ,white”, ktdra powinna spowo-
dowac przypisanie wyswietlanemu tekstowi koloru biatego, podczas gdy pozostaje on (wedlug specyfikacji w sekcji <BO-

DY>) czarny (rysunku 4.9). Blad ten nie wystgpuje w Internet Explorerze, ktory strong wyswietla zgodnie z zalozeniami
(rysunek 4.10).

¢~ Przyktadowy skrypt - Netscape
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ALINK = #f10000

LLINK = #0000ff

VLINK = #ffiit

BGCOLOR = #c0c0c0

FGCOLOR = #000000

LOCATION = file:///D|/redakcja/helion/javascript/index.htm]
REFERRER =

TITLE = Przykladowy skrypt

LAST MODIFIED =12/22/01 17:17:12
LINKS:
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Kazdy element tablicy zawierajacej odnos$niki (z wyjatkiem ostatniej pozycji, ktora jest liczbg calkowita odzwierciedlajaca
ilo$¢ odno$nikow na stronie) jest obiektem typu 1ink, ktory ma nastepujace wlasciwosci:

¢ host — fragment adresu w postaci: nazwahosta:port;

+* hostname — nazwa hosta oraz domena lub adres IP;

¢ pathname — adres $ciezki dostepu do pliku oraz nazwe pliku;
¢ port — numer portu (standardowo dla ht tp jest to port 80);
*» protocol — nazwa protokotu (http, ftp, gopher);

+¢ search — zapytanie przesylane z adresem URL;

¢ target — warto$¢ parametru TARGET znacznika <a>.




Cwiczenie 4.17. — D3«

Wyswietl parametry odnos$nika znajdujacego si¢ w dokumencie HTML.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE> Przykladowy skrypt </TITLE>

</HEAD>
<H2>
<BODY>
<A HREF = "http://www.pewien.adres.com:80/sciezka/index.htm"

TARGET = "ramkal">
Pewien odnos$nik
</A>
<BR><BR>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptdow
document.write ("HOST = " + document.links[0].host + "<BR>");
document.write ("HOSTNAME = " + document.links[0].hostname + "<BR>");
document.write ("HREF = " + document.links[0].href + "<BR>");
document.write ("PATHNAME = " + document.links[0].pathname + "<BR>");
document.write ("PORT = " + document.links[0].port + "<BR>");
document.write ("PROTOCOL = " + document.links[0].protocol + "<BR>");
document.write ("TARGET = " + document.links[0].target + "<BR>");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

Obiekt window znajduje si¢ na samym szczycie hierarchii obiektéw w JavaScript. Do jego metod mozemy si¢ wigc odwolywac,
piszac window.metoda () lub po prostu metoda (). Trzecim sposobem jest napisanie self.metoda (). Wszystkie wasciwo-
Sci zebrane sa w tabeli 4.6.

Tahela 4.6. 17iasciwosci obiektu window

defaultStat  tekst domyslnie wyswietlany na pasku stanu okna przegladarki

us
frames
length
location
self
status

window

tablica ramek zawartych w biezacym oknie
liczba ramek

biezacy adres URL

synonim dla nazwy biezacego okna

tekst wyswietlany na pasku stanu

synonim dla nazwy biezacego okna

Wiasciwos$¢ location, czyli biezacy adres URL, nie jest tak naprawde ciagiem znakow okreslajacych odnosnik, ale obiek-
tem typu o typie location. Obiekt ten ma swoje wlasne wlasciwosci przedstawione w tabeli 4.7.

Tahela 4.1. Wiasciwosci obiektu location

host
hostname
href
pathname
port
protocol
search

target

fragment adresu w postaci: nazwa hosta:port
nazwa hosta oraz domena lub adres IP

pelny adres URL

adres $ciezki dostgpu do pliku oraz nazwa pliku
numer portu (standardowo dla http jest to port 80)
nazwa protokotu (http, ftp, gopher)

zapytanie przesytane z adresem URL

warto$¢ parametru TARGET znacznika <A>




Jak widag, jest to zestaw bardzo podobny do wiasciwosci obiektu 1ink. Rozni si¢ jednak m.in. tym, Zze wartosci te mozna w
przypadku obiektu 1ocation modyfikowac. Mozemy zatem wymusi¢ np. zatadowanie innej strony WWW. Wystarczy, ze
napiszemy gdzie§ w dokumencie wiersz:

window.location.href = ”http://helion.pl”

a przegladarka sprobuje polaczyc¢ sig ze strona WWW Wydawnictwa Helion. Jest to jeden ze sposobow realizacji przeadre-
sowywania, tzn. po potaczeniu si¢ z danym adresem uzytkownik automatycznie zostanie polaczony z innym.

Cwiczenie 418. —o D3 .

Napisa¢ skrypt, ktory po wczytaniu automatycznie polaczy si¢ z inng strong WWW.,

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE> Automatyczne przeadresowanie </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2><P ALIGN = "center">Strona zostala przeniesiona w inne miejsce</P>
<P ALIGN = "center"> Zostaniesz automatycznie potaczony z nowa lokalizacja<P>
</H2>

</BODY>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
window.location.href = "http://helion.pl";

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HTML>

Oczywiscie realizacja automatycznego przeadresowania jest rowniez mozliwa bez uzywania skryptoéw. Wystarczy w sekcji
<HEAD> umie$ci¢ znacznik <META> z odpowiednia zawarto$cia:

<META HTTP-EQUIV="refresh" CONTENT="n; URL=url">

gdzie n oznacza czas (w sekundach), po jakim nastapi zaladowanie nowej strony, a url to adres tej strony.

Cwiczenie 419. — D3 o

Napisz procedurg automatycznego przeadresowania bez uzycia JavaScript.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1is0-8859-2">
<META HTTP-EQUIV="refresh" CONTENT="1; URL=http://helion.pl">

<TITLE> Automatyczne przeadresowanie </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>

<P ALIGN = "center">Strona zostala przeniesiona w inne miejsce</P>

<P ALIGN = "center"> Zostaniesz automatycznie polaczony z nowa lokalizacja>
</H2>

</BODY>

</HTML>

Cwiczenie 4.20. — D F ..

Wyswietl na pasku stanu przegladarki dowolny napis.

<HTML>

<HEAD>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>

<SCRIPT language = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
status = "Moja strona WWW";

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Obiekt window udostgpnia rowniez kilka metod, pokazanych w tabeli 4.8. Beda one przydatne przy omawianiu formularzy i zda-
rzen w rozdziale piatym.




Tahela4.8. Metody udostepniane przez obiekt window

Nazwa metody Dzialanie
alert wyswietla okno z wiadomoscia dla uzytkownika
close zamyka okno przegladarki
confirm wyswietla okno dialogowe z przyciskami OK i Cancel
open otwiera nowe okno przegladarki
prompt wyswietla okno umozliwiajace wprowadzenie warto$ci przez uzytkownika
setTimeout umozliwia wykonanie zadanego polecenia po okre§lonym czasie
clearTimeout  apuluje licznik czasu ustawiony poleceniem setTimeout
4 Rozilzial 4. - Obiekty i funkcje



Idarzenia onload i onUnload

Na stronie moga zachodzi¢ rézne zdarzenia, np. uzytkownik kliknie mysza lub zacznie wprowadza¢ dane do formularza.
JavaScript pozwala na oprogramowanie tego typu zdarzen poprzez procedury ich obstugi. Jedna z takich procedur jest onLo-
ad, ktéra zostanie wykonana po zatadowaniu strony do przegladarki. Mozemy ja wykorzysta¢ np. do powitania uzytkownika.

Cwiczenie 5.1. —u D3 «

Napisz skrypt wyswietlajacy po zaladowaniu strony WWW okno powitalne (rysunek 5.1).

nvs“nek 5.1. jah, n'javascript'index.html - Microsoft Internet Explorer
Okno powitalne | Pk Edycia widok Ulbione Marzedeia  Pomoc [
p . | e - = - @[3 | Dwysaukal [GjUlbione (HHstoia | By S
wykor. Zyivquce | adres [ Diredaciathelionijavascriptlindes himl =] @prasich || tacza >
zdarzenie onLoad =l
Moja strona WWW
Microsoft Internet Explorer
& Zzesd! Mito, e odwiedzites majg strong
I 7|
|&] cotowe ,7’7 &3 méj komputer
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<BODY onLoad = "alert ('Czes$¢! Mito, ze odwiedzite$ mojaq strone')">
<H1><CENTER>
Moja strona WWW
</H1></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Warte uwagi jest, ze okienko z powitaniem (rysunek 5.1) pojawi si¢ dopiero po pelnym zatadowaniu strony. Jesli zatem w
tresci umiescilis$my wywotania jakich$ innych funkcji, zostana one wykonane w pierwszej kolejnosci! Ogolnie sktadnia de-
finiujaca procedurg obstugi zdarzenia wyglada nastepujaco:

<znacznik HTML parametry znacznika nazwa_ zdarzenia = "instrukcje_ Java_ Script"

lub

<znacznik HTML parametry znacznika nazwa zdarzenia = "nazwa funkcji w Java Script"



Poniewaz procedura czy funkcja obstugujaca dane zdarzenia moze by¢ dosy¢ skomplikowana, wygodniejsze i bardziej czy-
telne jest stworzenie oddzielnej funkcji, a nastgpnie przypisanie jej do zdarzenia. Zwykle tak wtasnie bedziemy postgpowac
w kolejnych ¢wiczeniach. Wyjatkiem sa oczywiscie sytuacje, kiedy procedura obstugi zdarzenia sktada si¢ tylko z jednej
prostej instrukcji i $miato mozna ja umiescic¢ przy znaczniku.

Zdarzeniem analogicznym do onLoad jest onUnload, z tym Ze jest ono wykonywane przy opuszczaniu strony przez uzyt-
kownika. Mozna je wigc wykorzysta¢ do pozegnania.

Cwiczenie 52. — D3 .

Napisz skrypt wyswietlajacy okno pozegnalne przy opuszczaniu strony WWW.,

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">

</HEAD>

<BODY onUnload = "alert ('Do widzenia!\nMamy nadzieje, ze niedtugo zndéw nas odwiedzisz!')">
<H1><CENTER>

Moja strona WWW

</H1></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Cwiczenie 5.3. — D J .-

Napisz skrypt, ktory przy fadowaniu strony zapyta uzytkownika o imig, powita go, a przy opuszczeniu witryny pozegna, ko-
rzystajac z podanego imienia.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
function powitanie (imie) {
alert ("Cze$¢! Witamy na naszej stronie " + ((imie=="brak")?"":imie) + "!");
}
function podaj imie () {
imie = prompt ("Podaj nam swoje imie",
if (imie == null || imie == ""){
imie = "brak";
document.write ("Milo, ze jeste$ z nami!<BR>");
document.write ("Mamy nadzieje, ze znajdziesz tu co$ ciekawego dla siebie.");

wey
’

}
else{
document.write ("Mito, zZe jeste$ z nami " + imie + "!<BR>");
document.write ("Mamy nadzieje, ze znajdziesz tu co$ ciekawego dla siebie.");
}
return imie;

}

function pozegnanie (imie) {

if (imie != "brak") {
alert ("Do widzenia " + imie + "\nMamy nadzieje, ze niedlugo zndw nas odwiedzisz");
}
else{
alert ("Do widzenia!\nMamy nadzieje ze niediugo zndéw nas odwiedzisz");
}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onLoad = "powitanie (imie)"; onUnload = "pozegnanie (imie)">
<H2>
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var imie = podaj imie();
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</H2>
<BODY>
</HTML>

Catosc¢ dziata w sposob nastepujacy. Najpierw zostanie zaladowana tre$¢ strony, w tym przypadku jest to sekwencja:

var imie = podaj imie();




Zostanie wigc wykonana funkcja JavaScript podaj imie (). Funkcja ta, wykorzystujac znane juz nam konstrukcje, pyta
si¢ uzytkownika o jego imig, a nastgpnie sprawdza, czy podany zostat jakis tancuch znakéw. Jesli tak, to na ekranie poja-
wia si¢ czg$¢ strony z uwzglednieniem podanego imienia i funkcja zwraca wprowadzony przez uzytkownika tancuch zna-
kow. Ciag ten staje si¢ warto$cia zmiennej o nazwie imie. Nastgpnie wykonywana jest procedura onLoad, czyli de facto
funkcja powitanie (). Wyswietla ona dodatkowe okienko z powitaniem, wykorzystujac jako parametr podany tancuch
znakow.

Przy opuszczaniu strony wywotywana jest procedura onUnload (czyli przypisana jej funkcja pozegnanie () ). Jako para-
metr otrzymuje ona rowniez tancuch znakow ze zmiennej imie i wykorzystuje go w wyswietlanym oknie pozegnalnym. W
przypadku, gdy nie podamy imienia, warto$cia zmiennej imie staje si¢ tancuch znakéw ,,brak”. Wykorzystujemy ten fakt
w funkcjach powitanie () ipozegnanie () do stwierdzenia, ktora wersjg strony i okna dialogowego mamy wyswietlic.

Zdarzenia zwiazane z obstuga myszy to onMouseOver, onMouseOut i onClick. Zdarzenie onMouseOver zachodzi, kiedy
kursor myszy znajdzie si¢ nad obiektem, ktorego ma dotyczyé. Analogicznie onMouseOut zachodzi, kiedy kursor opusci
obiekt, a onC1lick, kiedy obiekt zostanie kliknigty.

Cwiczenie 54. — -3 -

Napisz skrypt, ktory gdy naprowadzimy myszke na tekst znajdujacy si¢ w dokumencie, wyswietli okno dialogowe z do-
wolnym napisem (rysunek 5.2).

nvs““ek 5.2. rekia"-.‘hln'-‘jaacript"-.jdexmI fMicrosoft Internet Explorer ‘
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<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<H2><CENTER>

<P onMouseOver = "alert ('Najechale$ mysza na tekst!')">Przyktadowy tekst</P>
</H2></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Niestety przyktad ten nie zadziata w przypadku przegladarki Netscape Navigator, gdyz nie obstuguje ona zdarzenia onMo-
useOver przypisanego do paragrafow tekstowych (znacznik <p>).

Cwiczenie 5.5. —~ D3 -

Napisz skrypt, ktory po kliknigciu na odnosnik zawarty w dokumencie zamknie okno przegladarki.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">

</HEAD>

<BODY>

<A HREF="#"
onClick="window.close()";

>

Zamknij okno</A>

</BODY>

</HTML>

JavaScript. Gwiczenia praktyczne 90



Cwiczenie 5.6. —- 23 -

Napisz skrypt, ktory po kliknigciu na przycisk zapyta uzytkownika, czy na pewno chce opusci¢ biezaca strong. Jesli tak, na-
lezy wywota¢ nowa strong.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function obsluga zdarzenia () {
if (confirm ('Czy na pewno chcesz przejsé na strone http://helion.pl?'))
window.location.href = "http://helion.pl";
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2><CENTER>
<FORM>
<INPUT TYPE = "button"
VALUE = "helion.pl"
onClick = "obsluga zdarzenia()";
N _
</FORM>
</H2></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Cwiczenie 51. —o 23«

Napisz skrypt, ktory bedzie zmienial napis na pasku stanu, kiedy uzytkownik najedzie kursorem lub kliknie na odnosnik
znajdujacy si¢ w dokumencie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript

function ObslugaPaskaStanu () {

window.status='Strona Wydawnictwa Helion';
}
function ObslugaKlikniecia () {
window.status="Otwieram nowa strone";
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2><CENTER>
<A HREF = "http://helion.pl"
onClick = "ObslugaKlikniecia(); return true;"
onMouseOver = "ObslugaPaskaStanu();return true;"
>
Strona wydawnictwa Helion
</B>
</H2></CENTER>
<SCRIPT LANGUAGE = "javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
window.defaultStatus = "Przykitadowa strona z obstuga skryptdow";
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

Domyslnie na pasku stanu wys$wietlany jest tekst ,,Przyktadowa strona z obstuga skryptow”. Po naprowadzeniu kursora na
odnosnik wywolywana jest procedura obstugi zdarzenia onMouseOver. W naszym przypadku jest to funkcja ObstugaPa-
skaStanu (), ktora zmienia tekst na ,,Strona Wydawnictwa Helion”. W przypadku kliknigcia wywotywana jest procedura
zdarzenia onClick, czyli ObstugaKlikniecia () ina krotka chwilg pojawia si¢ napis ,,Otwieram nowa strong”.

a1 Rozdzial 5. < Zdarzenia i formularze



Formularze sa reprezentowane przez obiekt o nazwie form. Tworzymy go, korzystajac z typowej konstrukcji jezyka
HTML, czyli znacznika FORM z parametrami:

<FORM NAME = "“nazwa” TARGET = ”okno” ACTION = ”“url” METHOD = "metoda” ENCTYPE = ”“typ kodowania”>
</FORM>

Nazwa jest po prostu nazwa formularza. Parametr TARGET podaje nazwg okna, w ktérym ma si¢ pojawi¢ odpowiedz. Moze
on zawiera¢ nazwe okna lub ramki. ACTION podaje lokalizacj¢ serwera, do ktérego maja zostaé wystane dane zebrane z
formularza. Zwykle jest to adres skryptu CGI. METHOD podaje sposob wystania informacji do serwera, natomiast ENCTYPE
— sposob kodowania MIME. Wigcej informacji na temat formularzy i sposobow przekazywania za ich pomoca informacji
mozna znalez¢ w dokumentach RFC 1866, RFC 1867. W tej chwili nie bedziemy si¢ zajmowali doktadnym opisem ich
tworzenia, przejdziemy natomiast od razu do wykorzystania JavaScriptow w ich obstudze.

Cwiczenie 5.8. — D F

Napisz skrypt wyswietlajacy pole, ktore umozliwia wprowadzenie imienia uzytkownika oraz przycisk Kliknij tutaj. Po
kliknigciu na przycisk skrypt ma sprawdzié, czy zostal podany jakis tekst i wyswietli powitanie (rysunek 5.3) lub ponowna
prosbe o podanie imienia.

nvs“nek 5 3 ZJ D:\redakcjal helion'javascriptindesx.html - Microsoft Internet Explorer
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<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript

function przetwarzaj dane (formularz) {

if (formularz.imie.value == "")
alert ("A moze jednak podatby$ swoje imie?");
else
alert ("Cze$¢ " + formularz.imie.value + "! Mito Cie spotkacd");

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H2>

<FORM NAME = "formularzl">

Podaj nam swoje imie:

<BR>

<INPUT TYPE = "text" NAME = "imie" >

<BR><BR>

<INPUT TYPE = "button" VALUE = "Kliknij tutaj" onClick = "przetwarzaj dane(this.form)">

</H2>

</BODY>

</HTML>

W sekcji <BODY> dokumentu HTML w klasyczny tworzymy sposob pole tekstowe, nadajac mu nazwe imie oraz pole typu
przycisk. Przyciskowi nie nadajemy nazwy, nie bedzie ona tutaj do niczego potrzebna. Okreslamy jednak procedurg, kto-
ra ma zosta¢ wykonana po kliknigciu na nim. Podajemy zatem nazwe zdarzenia onClick i przypisujemy mu procedure
przetwarzaj dane().

Do tej procedury (funkcji) jako parametr przekazujemy this. form, czyli obiekt reprezentujacy biezacy formularz o na-
zwie formularzl. Odwolujemy si¢ do niego w funkcji przetwarzaj dane () za pomoca nazwy zmiennej — formu-




Cwiczenie 5.9. — D F o

larz. Poniewaz polu do wprowadzania tekstu nadali§my nazwe imie, mozemy si¢ teraz do niego odwotywac, piszac for-
mularz.imie.

Doktadnie chodzi nam o sprawdzenie warto$ci tego pola, piszemy zatem formularz.imie.value. Dalej nastgpuje kla-
syczna konstrukcja if. . .else, ktorej nie trzeba chyba tlhumaczyé. GdybySmy chcieli, aby pole tekstowe nie byto na po-
czatku puste, ale zawierato jakas warto$¢ domyslng, powinniSmy doda¢ do definicji tego pola parametr value np.

<INPUT TYPE = “text” NAME = ”imie” VALUE = ”Marek”>

Konkretny formularz jest tak naprawde elementem zbioru wszystkich formularzy w dokumencie. A wigc zeby si¢ do niego do-
sta¢, mozna réwniez napisaé: document . forms. formularzl lub tez skorzysta¢ z bedacej czgscia dokumentu tablicy za-
wierajacej wszystkie formularze. Odwotujemy si¢ do niej, piszac document. forms[indeks], gdzie indeks jest liczba
okreslajaca kolejny formularz. Liczbe wszystkich formularzy w dokumencie mozemy okresli¢, korzystajac z argumentu
length obiektu forms.

Napisz skrypt sprawdzajacy ilos¢ formularzy w dokumencie i wyswietlajacy t¢ warto$¢ w polu tekstowym.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

function przetwarzaj dane () {
document.forms[0].liczba.value = document.forms.length

}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H2>

<FORM NAME = "formularzl">

Ilos$¢ formularzy w dokumencie:

<input type = "text" name = "liczba" >

</FORM>

<FORM NAME = "formularz2">

<input type = "button" value = "Kliknij tutaj" onClick = "przetwarzaj dane()">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Jak wida¢, aby ,,dosta¢ si¢” do formularza, nie trzeba przekazywac go jako parametru funkcji przetwarzaj dane (), jak
w poprzednim ¢wiczeniu. Mozna skorzysta¢ z opisanych wyzej konstrukcji jgzyka. Trzeba jedynie pamigtac, ze elementy
tablicy forms numerowane sa od zera, a nie od jedynki. Zatem formularzl to forms[0], formularz2 to forms[1],
itd.

Obiekt formularza udostgpnia wlasciwosci zebrane w tabeli 5.1 oraz jedna metodg — submi t.

Tahela 8.1. Wiasciwosci udostepniane przez obiekt form
Nazwa metody Inaczenie
action warto$¢ parametru ACTION w definicji formularza
Elements tablica elementow, z ktorych sktada si¢ dany formularz
Encoding typ kodowania, czyli warto$¢ parametru ENCTYPE etykiety <FORM>
Length liczba elementéw zawartych w formularzu
Method warto$¢ parametru METHOD etykiety <FORM>
Target warto$¢ parametru TARGET etykiety <FORM>

Cwiczenie 5.10. —-DJ .-

Dzigki tym wilasciwosciom mozemy dynamicznie zmieniaé sposob zachowania formularza zawarty w jego definicji. Oprocz
wiasciwosci mamy dostgpna jedna metode, mianowicie submit, ktéra powoduje wystanie danych z formularza do serwera.
Mozemy wykorzystac ja np. do sprawdzenia, czy uzytkownik podat wszystkie wymagane przez nas dane.

Utworz formularz jak na rysunku 5.4. Po naci$nigciu przycisku Wyslij, skrypt ma sprawdzi¢, czy uzytkownik podat wszystkie
wymagane dane.




nvs“nek 5.4 £ j j i dex.html - Microsoft Internet Explorer
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Prosze poda¢ swoje dane:

(Pola * muszq zostad fione)

Dane personalne:

imig: [ =

nazwisko: l—*

Adres:

ulica l—

ar domu: l—

kod: l—

muasto! l—

kraj: l—*

tel.: [ =

Wslijl
||
| &7 Gotows || \Z méj komputer
<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function przetwarzaj dane () {
var brakuje danych = false;
var formularz = document.forms[0];
var napis = "";
if (formularz.imie.value == ""){
napis += "imie\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.nazwisko.value == ""){
napis += "nazwisko\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.kraj.value == "") ({
napis += "kraj\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.tel.value == ""){
napis += "telefon\n"
brakuje danych = true;
}
if (!brakuje danych)
formularz.submit () ;
else
alert ("Nie wypeilnile$ nastepujacych pdl:\n" + napis);
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2>
<FORM NAME = "formularzl">
Prosze poda¢ swoje dane:
<FONT SIZE = "-1"><I><BR>
(Pola oznaczone * musza zostad¢ wypeinione)
</FONT></I><BR><BR>
<TABLE>
<TR><TD><B>
Dane personalne:</B>
</TD><TD></TD></TR>
<TR><TD>
imie:</TD><TD>
<input type = "text" name = "imie">*</TD></TR>
<TR><TD>
nazwisko:</TD><TD>
<input type = "text" name = "nazwisko">*</TD></TR>
<TR><TD><B>
Adres:</B></TD><TD>
</TD>
<TR><TD>
ulica:</TD><TD>
<input type = "text" name = "ulica"></TD></TR>




<TR><TD>

nr domu:</TD><TD>

<input type = "text" name = "nrdomu"></TD></>TR
<TR><TD>

kod:</TD><TD>

<input type = "text" name = "kod"></TD></TR>
<TR><TD>

miasto:</TD><TD>

<input type = "text" name = "miasto"></TD></TR>
<TR><TD>

kraj:</TD><TD>

<input type = "text" name = "kraj">*</TD></TR>
<TR><TD>

tel.:</TD><TD>

<input type = "text" name = "tel">*</TD></TR>
<TR><TD>

</TD><TD ALIGN = "right">

</H2>

<input type = "button" name = "wyslij" value = " Wyslij! " onClick = "przetwarzaj dane()">
</TD></TR>

</TABLE>

</BODY>

</HTML>

Powyzszy skrypt generuje formularz przedstawiony na rysunku 5.4. Jest on formatowany za pomoca tabel HTML. Kazde
pole tekstowe formularza ma swoja nazwe, podawana parametrem name, tak ze mozemy je bez problemu zidentyfikowac.
Na samym dole nie umieszczamy przycisku typu submit, jak w klasycznym formularzu, tylko zwyczajny przycisk typu
button. Dodajemy natomiast do niego procedur¢ obstugi zdarzenia onClick o nazwie przetwarzaj dane (). Procedu-
ra ta sprawdza po kolei warto$ci interesujacych nas pol i jezeli dane pole nie zostalo wypetione, dodaje do zmiennej na-
pis nazwg tego pola oraz nadaje zmiennej brak danych warto$¢ true (prawda). Na samym koncu sprawdzamy warto$¢
tej zmiennej. Jezeli jest ona rowna true, czyli brakuje jakich§ danych, za pomoca metody alert () informujemy o tym
uzytkownika. Konkretnie wyswietlamy nazwy niewypetnionych p6l oraz konczymy wykonywanie procedury. Jezeli war-
to§¢ zmiennej brak_danych nie zostata zmodyfikowana, wywolujemy metodg submit (). Powoduje ona przestanie danych
do serwera. Przypisanie formularz = document.forms[0] ma na celu jedynie uproszczenie zapisu.

Skrypt ten mozna zmodyfikowaé rowniez w taki sposdb, aby w przypadku nie wypelnienia pol, ktore nie sa wymagane, by-
fa im przypisywana warto$¢ np. ,brak danych”. Moze by¢ to przydatne w pozniejszej analizie danych. Nie jest to skom-
plikowane. Wystarczy sprawdza¢ warto$ci poszczeg6élnych pdl i w przypadku gdy zawieraja pusty tancuch znakéw, przypi-
sa¢ im warto$¢ ,brak danych”, czyli

oy

if (formularz.nazwa pola.value == formularz.nazwa_pola.value = ”<brak danych>";

Zamiast korzysta¢ z metody submit (), mozemy réwniez, w celu uzyskania tego samego efektu, wykorzysta¢ zdarzenie
onSubmit.

Cwiczenie 5.11. —uDJ

Utworz formularz jak na rysunku 5.4. Po naci$nigciu przycisku Wyslij skrypt ma sprawdzi¢, czy uzytkownik podat wszystkie
wymagane dane. Jesli pola nicoznaczone gwiazdkami nie zostang wypelnione, nadaj im warto$¢ brak danych. Wykorzystaj
zdarzenie onSubmit.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function przetwarzaj dane () {
var brakuje danych = false;
var formularz = document.forms[0];
var napis = "";
if (formularz.imie.value == ""){
napis += "imie\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.nazwisko.value == ""){
napis += "nazwisko\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.kraj.value == ""){
napis += "kraj\n"
brakuje danych = true;
}
if (formularz.tel.value == ""){
napis += "telefon\n"
brakuje danych = true;




}

if (formularz.ulica.value == "") formularz.ulica.value = "<brak danych>";
if (formularz.nrdomu.value == "") formularz.nrdomu.value = "<brak danych>";
if (formularz.kod.value == "") formularz.kod.value = "<brak danych>";

if (formularz.miasto.value == "") formularz.miasto.value = "<brak danych>";

if (!brakuje danych)
return true;
else{
alert ("Nie wypeinite$ nastepujacych pdl:\n" + napis);
return false;
}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2>
<FORM NAME = "formularzl" onSubmit = "return przetwarzaj dane()">
Prosze poda¢ swoje dane:
<FONT SIZE = "-1"><I><BR>
(Pola oznaczone * musza zostal wypeinione)
</FONT></I><BR><BR>
<TABLE>
<TR><TD><B>
Dane personalne:</B>
</TD><TD></TD>
<TR><TD>
imie:</TD><TD>
<input type = "text" name = "imie">*</TD>
<TR><TD>
nazwisko:</TD><TD>
<input type = "text" name = "nazwisko">*</TD>
<TR><TD><B>
Adres:</B></TD><TD>
</TD>
<TR><TD>
ulica:</TD><TD>
<input type = "text" name = "ulica"></TD>
<TR><TD>
nr domu:</TD><TD>
<input type = "text" name = "nrdomu"></TD></TR>
<TR><TD>
kod:</TD><TD>
<input type = "text" name = "kod"></TD></TR>
<TR><TD>
miasto:</TD><TD>
<input type = "text" name = "miasto"></TD></TR>
<TR><TD>
kraj:</TD><TD>
<input type = "text" name = "kraj">*</TD></TR>
<TR><TD>
tel.:</TD><TD>
<input type = "text" name = "tel">*</TD></TR>
<TR><TD>
</TD><TD ALIGN = "right">
</H2>
<input type = "submit" name = "wyslij" value = " Wyslij! "> </TD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

Mimo, iz kod wyglada podobnie jak w ¢wiczeniu 5.10, wykorzystywana jest tu jednak inna technika. Obecnie przycisk wy-
sylajacy jest juz typu submit. Jego naci$nigcie powoduje wywotanie zdarzenia onSubmi t, ktdremu przypisana jest odpo-
wiednia procedura obstugi. W przypadku wypelnienia wszystkich zadanych pdél zwraca ona warto$¢ true
1 nastgpuje wyslanie zawartosci formularza. W przeciwnym przypadku, onSubmit = false, wystanie nie nastapi. Uzytkow-
nik zostanie jednak poinformowany, ktdre pola nie zostaty przez niego wypehione.

Elementy formularzy

Elementami formularza moga by¢ nastgpujace obiekty:
¢ button — czyli klasyczny przycisk;
+¢* checkbox — pola wyboru;

+*¢* hidden — element ukryty;




.0

» password — pole do wpisywania hasel;

*,

+* radio — pole wyboru;

*,

¥ reset — przycisk reset;

’0

% select — lista wyboru;

% submit — przycisk submit;

*

.0

% text — pole tekstowe;

*» textarea — rozszerzone pole tekstowe.

Cwiczenie 5.12. —DF .

Jest to przycisk umieszczany w dokumencie HTML. Definiujemy go w sposob nastepujacy:

<INPUT
TYPE = “button”
NAME = “nazwa przycisku”
VALUE = ”"warto$¢ na przycisku”
[onClick = ”obstuga zdarzenia”]

>

Nazwa przycisku to identyfikator, dzigki ktoremu mozemy si¢ p6zniej w prosty sposob do niego odwolywac. Parametr
wartos¢ na przycisku to tekst, ktory bedzie na nim widoczny. Opcjonalny parametr obstuga zdarzenia pozwala
nam poda¢ nazwe funkcji, ktora zostanie wywotana po kliknigciu na tak zdefiniowany przycisk.

Wyswietli¢ na stronie przycisk. Kliknigcie na przycisk powinno spowodowaé wyswietlenie okna dialogowego.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

function przetwarzaj dane () {

alert ("Dzieki, bardzo to lubie! :)");
}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<BR><BR>

<FORM NAME = "formularzl">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "przyciskl"

VALUE = " Kliknij mnie "
onClick = "przetwarzaj dane()">
</FORM>

</BODY>

</HTML>

Cwiczenie 5.13. —- D3

Checkbox jest to klasyczne pole wyboru definiowane w sposob nastepujacy:

<INPUT

TYPE = ”“checkbox”

NAME = "nazwa pola”

VALUE = "wartos$c¢”

[CHECKED]

[onClick = ”obsiuga zdarzenia]
>

Nazwa pola identyfikuje oczywiscie obiekt, wartosé jest wartoScia zwracang do serwera podczas przesytania formula-
rza. Domys$lna warto$¢ to “on”. Podanie parametru CHECKED oznacza, ze obiekt ma by¢ domyslnie zaznaczony.
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Wyswietl na ekranie pole tekstowe umozliwiajace wprowadzenie tekstu przez uzytkownika. Skrypt ma umozliwi¢ zamiang
wszystkich wprowadzonych liter na mate lub wielkie.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript

function imie przetwarzaj duze (formularzl) {
if (formularzl.imie duze.checked) {
formularzl.imie.value = formularzl.imie.value.toUpperCase();
if (formularzl.imie male.checked) {
formularzl.imie male.click();

}
}
function imie przetwarzaj male (formularzl) {
if (formularzl.imie male.checked) {
formularzl.imie.value = formularzl.imie.value.toLowerCase () ;
if (formularzl.imie duze.checked) {
formularzl.imie duze.click();

}
}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<FORM NAME = "formularzl">
<B> imie: </B>
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "imie"
SIZE = "15">
<INPUT TYPE = "checkbox"
NAME = "imie duze"
onClick = "imie przetwarzaj duze (formularzl)"> duze litery
<INPUT TYPE = "checkbox"
NAME = "imie male"
onClick = "imie przetwarzaj male (formularzl)"> mate litery
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Dziatanie skryptu jest nastgpujace: tworzymy pole tekstowe o dlugosci 15 znakow. Po wpisaniu do niego dowolnego tekstu
mozemy, zaznaczajac odpowiednie pola wyboru, zamieni¢ go w catosci na wielkie, badz mate litery. Zamiany takiej doko-
nuja funkcje toUpperCase () i toLowerCase (), zatem wiersz:

formularzl.imie.value = formularzl.imie.value.toUpperCase();

zamieni wszystkie litery z pola tekstowego ,,imi¢” na wielkie litery. Musimy tylko pamigta¢ o tym, aby uniemozliwi¢ jed-

noczesne zaznaczenie obu pdl wyboru. Zatem po kliknigciu na pole zamiany na duze litery sprawdzamy w funkcji
imie przetwarzaj duze (), czy nie jest przypadkiem zaznaczone pole konwersji na litery mate. Jesli tak, to usuwamy
zaznaczenie tego pola. Poniewaz jednak nie mamy mozliwosci bezposredniego ustawienia tej wartosci, symulujemy klik-
nigcie na to pole za pomoca funkcji click (). Funkcja imie przetwarzaj male () dokonuje oczywiscie czynnosci od-
wrotne;j.

Jest to obiekt, ktorego nie wida¢ w dokumencie HTML, moze by¢ on jednak uzyty do przechowywania wprowadzonych
przez uzytkownika wartosci. Definicja wyglada w sposob nastepujacy:
<INPUT
TYPE="hidden"
NAME="nazwa obiektu"

[VALUE="wartos$é"]
>

wartoé¢ oznacza tu poczatkowa warto$¢ przypisana obiektowi.

Cwiczenie 5.14. — D J

Stworz formularz umozliwiajacy wprowadzanie danych tekstowych przez uzytkownika. Stosujac element hidden, zapa-
migtaj aktualng oraz poprzednio wprowadzona warto$¢.




<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
function wprowadz () {
document. formularzl.ukryta wartosc.value = document.formularzl.imie.value;

document. formularzl.imie.value = "";

}
function wyswietl () {
var poprzednia = document.formularzl.ukryta wartosc.value;

var aktualna = document.formularzl.imie.value;
alert ("poprzednio wprowadzona wartos$é: " + poprzednia + "\naktualna warto$é: " + aktualna);
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<FORM NAME = "formularzl">
<INPUT TYPE = "hidden"
NAME = "ukryta wartosc"
VALUE = "nie wprowadzono">
<B> imie: </B>
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "imie"
SIZE = "15">
<INPUT TYPE = "button"
NAME = "przyciskl"
VALUE = "wprowadz"
onClick = "wprowadz () ">
<BR><BR><BR>
<INPUT TYPE = "button"
NAME = "przycisk2"
VALUE = " wyswietl wartosci "
onClick = "wyswietl()">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Jest to rowniez pole wyboru, podobnie jak checkbox, z ta jednak roznica, ze mozna je grupowac i traktowac jako jeden
obiekt. W takim przypadku jednoczesnie moze by¢ zaznaczone tylko jedno pole. Element typu radio tworzy si¢ w sposob

nastgpujacy:

<INPUT

TYPE = "radio”

NAME = "nazwa’”

VALUE = "wartosc¢”

[CHECKED]

[onClick = ”obsiuga zdarzenia”]
>

Argumenty maja takie samo znaczenie jak w przypadku pdl wyboru typu checkbox. Poniewaz mamy mozliwos¢ grupo-
wania tych elementéw w jeden obiekt, otrzymujemy do dyspozycji dodatkowe whasciwosci:

¢ length — okre$lajacq ilo$¢ elementow w grupie;

¢ index — okreslajaca numer aktualnie wybranego elementu.

Cwiczenie 5.15. — D

Wykonaj zadanie z ¢wiczenia 5.13, uzywajac zamiast elementu checkbox elementu radio.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function konwertuj na duze (imie) {
imie.value = imie.value.toUpperCase();

}
function konwertuj na male (imie) {
imie.value = imie.value.toLowerCase() ;

}




// Koniec

onClick = "konwertuj na_duze (imie)"> duze

onClick = "konwertuj na male(imie)"> mate

kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<BR>

<BR>

<FORM NAME = "formularzl">

<B> imie: </B>

<INPUT TYPE = "text"
NAME = "imie"
SIZE = "15">

<BR>

<BR>

<INPUT TYPE = "radio"
NAME = "konwersja"
VALUE = "duze"

<INPUT TYPE = "radio"
NAME = "konwersja"
VALUE = "male"

<INPUT TYPE = "radio"
NAME = "konwersja"
CHECKED> bez konwersji

</FORM>

</BODY>

</HTML>

litery

litery

Wida¢ wyraznie, ze kod jest teraz mniej skomplikowany. Glownie dlatego, Ze nie istnieje juz potrzeba obstugi stanow pol
wyboru. System sam dba o odpowiednie zaznaczenia.

Jest to znany ze stron WWW przycisk, ktorego wcisnigcie powoduje wyzerowanie formularza. Scislej przypisanie wszyst-
kim polom ich warto$ci domysInych. Definiowany jest w sposob nastgpujacy:

<INPUT

TYPE = "reset"

NAME = "nazwa"

VALUE = "tekst"

[onClick = "obsiuga zdarzenia"]
>

Parametr tekst okresla, jaki napis bedzie widniat na przycisku. Jak widaé, mozna tez dotaczy¢ wiasna procedurg obstugi
zdarzenia, tak by np. pewnym polom przypisa¢ wartosci inne niz domyslne.

Cwiczenie 5.16. —-DJ .-

Zmodyfikuj przyktad z ¢wiczenia 5.11, dodajac przycisk umozliwiajacy usunigcia danych z formularza.

<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type"
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi

function przetwarzaj dane () {
var brakuje danych = false;

var formularz = document.forms[0];

var napis = "";

if (formularz.imie.value ==
napis += "imie\n"
brakuje danych = true;

}

if (formularz.nazwisko.value == ""){

napis += "nazwisko\n"
brakuje danych = true;

}

if (formularz.kraj.value == ""){

napis += "kraj\n"
brakuje danych = true;

}

if (formularz.tel.value == ""){

napis += "telefon\n"
brakuje danych = true;

}

if (formularz.ulica.value == "")

content="text/html;

formularz.ulica.value

charset=1is0-8859-2">

JavaScriptow

"<brak danych>";



if (formularz.nrdomu.value == "") formularz.nrdomu.value = "<brak danych>";
if (formularz.kod.value == "") formularz.kod.value = "<brak danych>";
if (formularz.miasto.value == "") formularz.miasto.value = "<brak danych>";

if (!brakuje danych)
return true;
else{
alert ("Nie wypeilnile$ nastepujacych pdl:\n" + napis);
return false;
}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2>
<FORM NAME = "formularzl" onSubmit = "return przetwarzaj dane()">
Prosze podal¢ swoje dane:
<FONT SIZE = "-1"><I><BR>
(Pola oznaczone * musza zostaé¢ wypeinione)
</FONT></I><BR><BR>
<TABLE>
<TR><TD><B>
Dane personalne:</B>
</TD><TD></TD>
<TR><TD>
imie:</TD><TD>
<input type = "text" name = "imie">*</TD>
<TR><TD>
nazwisko:</TD><TD>
<input type = "text" name = "nazwisko">*</TD>
<TR><TD><B>
Adres:</B></TD><TD>
</TD>
<TR><TD>
ulica:</TD><TD>
<input type = "text" name = "ulica"></TD>
<TR><TD>
nr domu:</TD><TD>
<input type = "text" name = "nrdomu"></TD></TR>
<TR><TD>
kod:</TD><TD>
<input type = "text" name = "kod"></TD></TR>
<TR><TD>
miasto:</TD><TD>
<input type = "text" name = "miasto"></TD></TR>
<TR><TD>
kraj:</TD><TD>
<input type = "text" name = "kraj">*</TD></TR>
<TR><TD>
tel. :</TD><TD>
<input type = "text" name = "tel">*</TD></TR>
<TR><TD ALIGN = "left">
<input type = "reset" name = "wyczysc" value = " Wyczysé! ">
</TD><TD ALIGN = "right">
</H2>
<input type = "submit" name = "wyslij" wvalue =
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

" Wy&lij! "> </TD>

Element select

Element select tworzy listg¢ wyboru w formularzu. Definiowany jest w sposob naste¢pujacy:

<SELECT

NAME = "nazwa"

[SIZE = "wielkos$é"]

[MULTIPLE]

[onBlur = "procedura obstugi"]

[onChange = "procedura obsitugi "]

[onFocus = " procedura obsitugi "]>

<OPTION VALUE = "warto$c¢" [SELECTED]> tekst [ ... <OPTION> tekst]
</SELECT>

Parametr nazwa specyfikuje nazwe obiektu, wielkos¢ jest liczba pozycji na liscie, ktore maja by¢ wyswietlane. STZE =
~wielkos¢” okre$la liczbe widocznych elementdéw listy. OnBlur, onChange i onFocus specyfikuja procedury obstugi
zdarzen odpowiednio, gdy obiekt traci focus, gdy zostanie wybrana nowa pozycja z listy oraz gdy obiekt otrzymuje fo-
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cus. Za pomoca znacznikOw <OPTION> tworzymy natomiast wartosci na liscie wyboru. Parametr VALUE znacznika
OPTION podaje wartos¢, jaka zostanie zwrocona do serwera po wybraniu danej opcji i wystaniu formularza. Dodatkowy
parametr SELECTED oznacza, ze dana pozycja na li§cie opcji ma by¢ domyslnie zaznaczona. Podanie parametru MULTIPLE
powoduje stworzenie przewijanej listy wielokrotnego wyboru.

Cwiczenie 5.17. —u D3 o

Utworz 1 wypelnij przyktadowymi danymi liste wyboru. Po kliknigciu na dany element nalezy wyswietli¢ jego numer (ry-
sunek 5.5).
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
function obsluga zdarzenia (obj) {
alert ("wybrales opcje numer " + (obj.selectedIndex + 1));
}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<FORM NAME = "lista">
<SELECT NAME = "songs"
SIZE = "9"
MULTIPLE
onChange = "obsluga zdarzenia(this)">

<option> So far away
<option> Money for nothing
<option> Walk of life
<option> Your latest trick
<option> Why Worry
<option> Ride across the river
<option> The man's too strong
<option> One world
<option> Brothers in arms

</select>

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Element ten stuzy do wprowadzania przez uzytkownika krotkiego ciagu znakéw. Tworzy sig go w nastgpujacy sposob:

<INPUT
TYPE = “tekst”
NAME = “nazwa obiektu”
VALUE = "“tekst”
SIZE = liczba
[onBlur = ”“procedura obsiugi”]
[onChange = ”"procedura obsitugi”]
[onFocus = ”procedura obstugi”]
[onSelect = "procedura obsitugi”]

>




Parametr NAME specyfikuje nazwg obiektu. VALUE jest to warto$¢ poczatkowa, czyli tekst, ktory ukaze si¢ domyslnie w
oknie tekstowym. SIZE to liczba znakdéw tekstu, jakie mozna wpisaé¢ do okna bez koniecznos$ci jego przewijania, czyli po
prostu wielkos¢ okna tekstowego. Procedury onBlur, onFocus i onChange dziataja tak samo, jak w przypadku elementu
select. OnSelect jest procedura obstugi zdarzenia polegajacego na zaznaczeniu fragmentu tekstu. Do dyspozycji mamy
tez metody focus, bluriselect

Cwiczenie 5.18. —-OF ..

Wyswietl na ekranie dwa pola testowe oraz prosbe o wpisanie w pierwszym z nich liczby. Jezeli uzytkownik nie poda liczby
tylko tekst, po przej$ciu do drugiego okna ma si¢ wyswietli¢ ostrzezenie (rysunek 5.6), a nastgpnie skrypt spowoduje za-
znaczenie wprowadzonego tekstu. Nalezy wreszcie przenie$¢ focus do pierwszego okna tekstowego, umozliwiajac po-
prawne wprowadzenie liczby.
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Podaj liczbe w pierwszym oknie:

i !
[JavaScript Application]
& To nie jest liczba
1
R == | |Document: Done Sk %W A2 A
<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = JavaScript>
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function obsluga zdarzenia (obj) {
if (isNaN (obj.value)) {
alert ("To nie jest liczba");
obj.focus () ;
obj.select();
}
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<H2>
Podaj liczbe w pierwszym oknie:
<FORM NAME = "przyklad 69a">
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "okno tekstowe"
VALUE = ""
onChange = "obsluga zdarzenia(this)"
>
<INPUT TYPE = "text">
</FORM>
</H2>
</BODY>
</HTML>

Funkcja isNaN () wykorzystana w procedurze obstugi zdarzenia onChange sprawdza, czy podany parametr nie jest warto-
Scig liczbows (z ang. NaN — Not A Number). Jesli nie jest, zwraca warto$¢ TRUE, jesli jest — FALSE. Niestety w przypadku
przegladarki Internet Explorer skrypt moze nie zadziata¢ do konca zgodnie z zalozeniami, gdyz nie zawsze obstuguje ona
poprawnie metody focus () 1 select ().

Element tego typu shuzy do wprowadzania dtuzszego tekstu. Definiuje si¢ go w sposéb nastepujacy:




<TEXTAREA

NAME = “nazwa obiektu”

ROWS = ”liczba rzeddw”

COLS = ”liczba kolumn”

[onBlur = ”“obsiuga zdarzenia”]
[onChange = ”obstuga zdarzenia”]
[onFocus = ”obsiuga zdarzenia”]
[onSelect = ”"obstuga zdarzenia”]>
tekst
</TEXTAREA>

Parametr NAME oraz onBlur, onChange, onFocus i onSelect maja takie samo znaczenie jak w przypadku poprzednio
omawianych elementow. ROWS to liczba rzgdow, czyli wielkos¢ w pionie (wysokos¢), COLS to liczba kolumn, czyli wiel-
ko$¢ w poziomie (dtugosc). tekst jest tekstem, ktory pojawi sig jako domysiny.

Cwiczenie 5.19. — >3 .

Wyswietl na ekranie element textarea shuzacy do wpisania przez uzytkownika uwag na temat ogladanej strony (rysunek

5.7).

nvs“nek 5.1. £ j: 3] lext.html - Microsoft Internet Explorer
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<H2>
W tym oknie mozesz wpisa¢ swoje uwagili na temat naszej strony:
<FORM NAME = "przyklad 70">
<TEXTAREA
NAME = "okno_ tekstowe"
COLS = "25"
ROWS = "10"
>

Strona bardzo mi

sie podobata!
</TEXTAREA>

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Wykorzystanie formularzy i zdarzen

Cwiczenie 5.20. — =D F

Stworz na stronie WWW kalkulator umozliwiajacy wykonywanie podstawowych dziatan arytmetycznych.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptdow
var wyrazenie = "";
var nowe = true;
function wprowadz (wartosc) {
var wyswietlacz = document.kalkulator.wyswietlacz;




if (nowe) {
nowe = !nowe;
wyswietlacz.value = "";
}
wyswietlacz.value += wartosc;
wyrazenie += wartosc;
}
function dzialanie (wartosc) {
var wyswietlacz = document.kalkulator.wyswietlacz;
wyswietlacz.value = "";
wyrazenie += wartosc;
}
function oblicz () {
var wyswietlacz = document.kalkulator.wyswietlacz;
if (wyrazenie != "");{
wyswietlacz.value = eval (wyrazenie);
wyrazenie = wyswietlacz.value;
nowe = true;

}
function zeruj () {
wyrazenie = "";
document.kalkulator.wyswietlacz.value = "";
}

function kwadrat () {
if (wyrazenie != ""){

document.kalkulator.wyswietlacz.value = wyrazenie * wyrazenie;

wyrazenie = document.kalkulator.wyswietlacz.value;
nowe = true;
}

}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<FORM NAME = "kalkulator">
<INPUT TYPE = "text"

NAME = "wyswietlacz"

SIZE = "13">
<BR>
<BR>
<TABLE BORDER = "0">
<TR><TD>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "7"

VALUE = " 7 "

onClick = "wprowadz (7)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "8"

VALUE = " 8 "

onClick = "wprowadz (8)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "9"

VALUE = " 9 "

onClick = "wprowadz (9)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "/"

VALUE = " / "

onClick = "dzialanie('/')">
</TD></TR><TR><TD>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = " 4 "

VALUE = " 4 "

onClick = "wprowadz (4) ">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "5"

VALUE = " 5 "

onClick = "wprowadz (5)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "o"

VALUE = " 6 "

onClick = "wprowadz (6)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = mxn

VALUE = " * "

onClick = "dzialanie('*'"')">
</TD></TR><TR><TD>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "1"

VALUE = " 1 "

onClick = "wprowadz (1) ">

<INPUT TYPE = "button"




Kalkulator

stworzony przy
pomocy elementow

formularzy
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NAME = "2"

VALUE = " 2 "

onClick = "wprowadz (2)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "3"

VALUE = " 3 "

onClick = "wprowadz (3)">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "-"

VALUE = " - "

onClick = "dzialanie('-")">
</TD></TR><TR><TD>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "QO"

VALUE = " 0 "

onClick = "wprowadz (0) ">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "I"

VALUE = ""2"

onClick = "kwadrat ('"2')">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "c"

VALUE = " c "

onClick = "zeruj()">
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "+"

VALUE = " + "

onClick = "dzialanie('+')">
</TD></TR><TR><TD>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "="

VALUE = " = "

onClick = "oblicz ()">
</TR></TD>
</TABLE>
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Wyglad kalkulatora ilustruje rysunek 5.8. Nie jest on moze bardzo urodziwy, niemniej proste obliczenia mozna na nim wy-
kona¢.
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Wszystkie przyciski sa wykonane z obiektéw button, ktore zgrupowane sa po cztery w kolejnych rzgdach tabeli uzytej do
sformatowania. Niestety, obiekt button nie ma parametru, w ktorym mozna by poda¢ jego wielkos¢, tak wigc rozmiar
przyciskow jest zalezny od tekstow na nich si¢ znajdujacych. Co prawda, cyfry maja staty rozmiar, jednak pozostate uzyte
znaki nie. Dlatego tez cato$¢ jest nieco nierdbwna. Mozna sprobowac to poprawi¢, umieszczajac kazdy przycisk w oddziel-
nej komorce tabeli, jednak nie zawsze daje to pozadany efekt.

Kazdy przycisk z cyfra ma przypisana procedure zdarzenia wprowadz () . Procedura ta najpierw sprawdza, czy rozpoczy-
namy nowe dzialanie, czy tez wprowadzamy dalszy ciag liczby wielocyfrowej. W pierwszym przypadku zerowana jest
zmienna wyrazenie, ktora przechowuje nasze dziatanie oraz wyswietlacz, ktorym jest poznany dzisiaj obiekt typu text.

W przypadku drugim (nie rozpoczynamy nowego dzialania) do zmiennej wyrazenie oraz na wyswietlaczu dopisywana
jest kolejna cyfra. Jesli nacisnigty zostanie przycisk jednego z dziatan: dodawanie, odejmowanie, mnozenie lub dzielenie,
wykonywana jest funkcja dziatanie (). Dziata w sposdb podobny do funkcji wprowadz (), z ta rdznica, ze nie sprawdza,
czy rozpoczynamy nowe dziatanie. Nie ma takiej potrzeby, jako ze na pewno jestesmy w jego trakcie.

Przycisk = ma przypisana funkcj¢ oblicz (). Sprawdza ona, czy zmienna wyrazenie zawiera jaki$ tancuch znakow. Jesli
nie, zadna czynno$¢ nie jest wykonywana. W przeciwnym przypadku wywotywana jest funkcja eval () ze zmienng wyraze-
nie jako parametrem. Funkcja ta oblicza wyrazenie arytmetyczne, zwraca wigc wynik wprowadzonego do zmiennej wyra-
zenie dzialania. Funkcje zerui () 1 kwadrat () nie wymagaja chyba blizszego wyjasniania.




Utworz jedno okno tekstowe umozliwiajace wpisanie dowolnego dhuzszego tekstu oraz mniejsze stuzace do wpisania po-
szukiwanego ciagu znakoéw. Zdefiniuj przycisk Szukaj, ktorego kliknigcie spowoduje obliczenie ilo$¢ wystapien szukanego
ciagu znakoéw we wprowadzonym teks$cie (rysunek 5.9).
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<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
function przetwarzaj (f) {
var tekst = f.okno tekstowe.value;
var ciag = f.ciag znakow.value;
var indeks = 0;
var indeks wystapienia = 0;
var liczba wystapien = 0;
while (indeks wystapienia != -1){
indeks wystapienia = tekst.indexOf (ciag, indeks);
1f{
indeks += indeks wystapienia;
liczba wystapien++;
}
}
f.ile.value = liczba wystapien;

}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR>
<BR>
<TABLE BORDER = "0">
<TR><TD>
<H3>Wpisz w tym oknie tekst:</H3>
</TD><TD>
<H3>Wpisz szukany ciag znakdéw:</H3>
</TD></TR>
<TR><TD ROWSPAN = "2">
<H2>
<FORM NAME = "formularz">
<TEXTAREA
NAME = "okno tekstowe"
COLS = "35"
ROWS = "10"
>
</TEXTAREA>
</H2></TD><TD VALIGN = "top" ALIGN = "right"><H2>
<INPUT TYPE = "text" NAME = "ciag znakow"><BR>
<BR><INPUT
TYPE = "button"
VALUE = "Szukaj"
onClick = "przetwarzaj (formularz)"
>
<H2></TD></TR>
<TR><TD ALIGN = "right"><H2>
Podany ciag znakdédw wystapil w teksScie:<BR>
<INPUT TYPE = "text" NAME = "ile"><BR>
razy.
</H2></TD></TR>
</FORM>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
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Stworz skrypt, ktory umozliwi uzytkownikowi wprowadzenie do formularza imienia i nazwiska. Zamien pierwsze litery obu
wyrazow na wielkie, a wszystkie pozostale na mate, niezaleznie od tego, w jaki sposob zostaly podane przez uzytkownika.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function przetwarzaj (f) {

var nazwisko = f.nazwisko.value;

var imie = f.imie.value;

f.nazwisko.value = nazwisko.substring (0, 1).toUpperCase() + nazwisko.substring
(1, nazwisko.length).toLowerCase();

f.imie.value = imie.substring (0, 1).toUpperCase() + imie.substring
(1, imie.length) .toLowerCase () ;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR><BR>
<FORM NAME = "formularzl">
<TABLE BORDER = "0">
<TR><TD><H2>
imie:
</H2></TD><TD><H2>
<INPUT TYPE = "text"

NAME = "imie"

SIZE = "15">
</H2></TD></TR>
<TR><TD><H2>
nazwisko:
</H2></TD><TD><H2>
<INPUT TYPE = "text"

NAME = "nazwisko"

SIZE = "15">
</H2></TD></TR>
<TR><TD COLSPAN = "2" ALIGN = "right"><H2>
<INPUT TYPE = "button"

NAME = "zamien"

VALUE = "zamien"

onClick = "przetwarzaj (formularzl)"
>
</H2></TD></TR>
</TABLE>
</FORM>
</BODY>

</HTML>




Manipulacj¢ oknami umozliwia nam obiekt window. Jego wlasciwosci i metody przedstawione zostaty w rozdziale czwar-
tym. Nie zostaty jednak wykorzystane wtedy wszystkie jego mozliwosci. Obiekt ten udost¢pnia m.in. metod¢ open pozwa-
lajaca na otworzenie nowego okna przegladarki. Metodg tg nalezy wywotywac w sposob nastgpujacy:

zmienna = window.open ("URL", "nazwa okna", ["wiasciwos$ci okna"l])

zmienna — jest to zmienna identyfikujaca nowo powstate okno, URL, — url dokumentu, ktdry ma zosta¢ zaladowany, na-
zwa okna — parametr, ktory bgdzie uzywany do identyfikacji okna przy odwotywaniu si¢ do niego za pomoca parametru
TARGET znacznikow HTML <FRAME> i <A>, wtasciwos$ci okna — opcjonalna lista argumentéw okreslajacych wyglad
okna.
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Napisz skrypt otwierajacy nowe okno z pusta zawarto$cia po wceisnigciu przycisku na biezacej stronie (rysunek 6.1).
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
</HEAD>
<BODY>
<BR><BR>
<H2><CENTER>
<FORM NAME = "formularzl">
<INPUT TYPE = "button"
NAME = "nowe_ okno"
VALUE = "Otwdrz nowe okno"
onClick = "window2=open ('about:blank', 'secondWindow', 'scrollbars=no,width=250,height=400")"
>
</FORM>
</H2></CENTER>
</BODY>

</HTML>
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Napisz skrypt otwierajacy nowe okno o zadanych przez uzytkownika rozmiarach i zawartosci (rysunek 6.2).
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1is0o-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obsitugujacymi JavaScriptéw

function otworzOkno () {
var dlugosc = document.forms.formularzl.dlugosc.value;
var wysokosc = document.forms.formularzl.wysokosc.value;
var url = document.forms.formularzl.url.value;
parametry = 'scrollbars=yes,width=' + dlugosc + ', height=' + wysokosc;
window2=open (url, 'secondWindow',parametry) ;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<BR><BR>
<H2>
<FORM NAME = "formularzl">
<TABLE><TR><TD>
Diugos$¢ okna</TD><TD>
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "dlugosc"
SIZE = "15">
</TD></TR><TR><TD>
Wysoko$¢ okna</TD><TD>
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "wysokosc"
SIZE = "15">
</TD></TR><TR><TD>
URL</TD><TD>
<INPUT TYPE = "text"
NAME = "url"
SIZE = "15">
</TD></TR></TABLE>
<INPUT TYPE = "button"
NAME = "nowe okno"
VALUE = "Otwbérz nowe okno"
onClick = "otworzOkno();"
>
</FORM>
</H2>
</BODY>
</HTML>

Obiekt window zawiera réwniez dwie metody zwiazane z licznikiem czasu, mianowicie setTimeout () i clearTimeo-
ut (). Pierwsza z nich uzywamy w sposob nastgpujacy:
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Cwiczenie 6.4. —DJ .«

identyfikator = setTimeout (wyrazenie, n)

Identyfikator to zmienna uzywana, gdy chcemy przerwac liczenie czasu — wyrazenie zostanie opracowane po uplywie
czasu n, przy czym n podajemy w milisekundach. Opracowanie wyrazenia moze oznacza¢ np. wywolanie funkcji. Przesle-
dzimy to na konkretnym przyktadzie.

Druga metoda, clearTimeout (), przerywajaca liczenie czasu zapoczatkowane metoda setTimeout (), wywolywana
jest nastepujaco:

clearTimeout (identyfikator)

Identyfikator jest w tym przypadku zmienna zwrocona wezesniej przez setTimeout ().

Napisz skrypt, ktory po wcisnigeiu przycisku zacznie odmierza¢ czas. Po uplywie 3 sekund nalezy wyswietli¢ okno dialogowe z
informacja o tym fakcie.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1is0o-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsiugujacymi JavaScript
function wyswietl () {
alert ("Upltynety trzy sekundy o wcisniecia przycisku START")
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM>
<H2>
Wciénij przycisk start, aby zapoczatkowaé¢ liczenie czasu. Po uptywie trzech sekund zostanie
wyswietlone okno dialogowe..
<p>
<INPUT TYPE="button" VALUE="S T A R T"
NAME="start"
onClick="identyfikator=setTimeout ('wyswietl ()"',3000)">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Skrypt dziata w sposob nastepujacy. Jesli weisniemy przycisk Start, rozpocznie si¢ odliczanie 3 sekund (3 000 milisekund).
Po jego uplywie zostanie wykonana funkcja wyswietl () pokazujaca na ekranie okno dialogowe. Takie zachowanie zapew-
nia przypisanie procedurze onClick () zwiazanej z przyciskiem Start wyrazenia setTimeout (‘wyswietl ()’,3000).

Zmodyfikowa¢ przyklad z ¢wiczenie 6.3 w taki sposob, aby uzytkownik mial mozliwo$¢ zatrzymania licznika czasu.

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
function wyswietl () {
alert ("Uptynetly trzy sekundy o wcisdniecia przycisku START")
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM>
<H2>
Wcisnij przycisk start, aby zapoczatkowa¢ liczenie czasu. Po upitywie trzech sekund zostanie
wyswietlone okno dialogowe. Je$li chcesz przerwa¢ liczenie wcisnij przycisk stop.
<p>
<INPUT TYPE="button" VALUE="S T A R T"
NAME="start"

onClick="identyfikator=setTimeout ('wyswietl () ',3000)">
<INPUT TYPE="button" VALUE="S T O P"
NAME="stop"
onClick="clearTimeout (identyfikator) ">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

n
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Stworz zegar wyswietlajacy na stronie WWW aktualny czas (rysunek 6.3).

Rysunek 6.3. 7} D\redakcjaihelionjavascriptiindex.html - Mic
Zegar ) J Pl Edycja ‘Widok Ulubione Marzedzia  Pom
na stronie WWW J ez~ > - @ A | Quryszukai
J Adres @ Diiredakcjaiheliontjavascriptiinde: . hkml

h?EBJQ

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptdéw

var timerID = null

function wyswietlCzas () {
var data = new Date();
var godziny = data.getHours () ;
var minuty = data.getMinutes();
var sekundy = data.getSeconds () ;

var czas = godziny;

czas += ((minuty < 10) 2 ":0" : ":") + minuty;
czas += ((sekundy < 10) ? ":0" : ":") + sekundy;
document.zegar.wyswietlacz.value = czas;

timerID = setTimeout ("wyswietlCzas()",1000);

}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onLoad="wyswietlCzas ()">
<H2>
<FORM NAME="zegar">
<INPUT TYPE="text"
NAME="wyswietlacz"
SIZE="T7"
VALUE ="">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

W skrypcie tym wykorzystany zostat obiekt Date wraz z jego metodami, przedstawionymi we wczesniejszych rozdziatach.
Po zatladowaniu strony wykonywana jest po raz pierwszy funkcja wyswietlCzas (), ktora startuje zegar. Nastgpnie
dzigki wierszowi timerID = setTimeout (,wyswietlCzas()”,1000); metoda ta jest co sekund¢ wykonywana po-
nownie. Konstrukcja warunkowa zwiazana z liczba minut i sekund jest konieczna, aby na wyswietlaczu byla zawsze taka
sama ilo§¢ pozycji. To znaczy, jesli liczba minut lub sekund jest mniejsza niz 10, trzeba na poczatku doda¢ zero, inaczej
zamiast np. 10:09:53 otrzymaliby$my 10:9:53, co oczywiscie byloby efektem niepozadanym.

Ramki pozwalaja na podzielenie strony w HTML-u na niezalezne czg$ci. Czgsto spotykanym zastosowaniem jest stworze-
nie spisu tresci strony WWW, kiedy to tytuly dokumentéw pojawiaja si¢ w jednym oknie, a ich tre§¢ w drugim. Do stworze-
nia ramek stuzy polecenie <FRAMESET>, ktore przyjmuje nast¢pujace parametry:

<FRAMESET
ROWS = ”liczba wierszy”
COLS = ”liczba kolumn”
[onLoad = ”“procedura obstugi zdarzenia”]
[onUnload = ”“procedura obsitugi zdarzenia”]>
[<FRAME SRC = ”URL” NAME = ”“nazwa ramki”>]
</FRAMESET>

Ogolna struktura dokumentu z ramkami jest nastgpujaca:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Tytul strony
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</TITLE>

Tres$¢ nagtdwka

</HEAD>

<FRAMESET>

Tre$¢ dokumentu dla przegladarek obsitugujacych ramki
</FRAMESET>

<NOFRAMES>

<BODY>

Tre$¢ dokumentu dla przegladarek nieobsitugujacych ramek
</BODY>

</NOFRAMES>

</HTML>

Znacznik <FRAME> stuzy do definiowania zachowania i zawarto$ci kazdej z ramek. Mozliwe jest uzycie nastgpujacych parame-
tréw:
** SRC = ,nazwa.html” — definiuje dokument HTML, ktory znajdzie si¢ w ramce;

** SCROLLING = ,warto$é” — podaje, czy ramka ma mie¢ mozliwos¢ przesuwania zawartosci, o ile nie miesci si¢ ona w
oknie. Mozliwe parametry to: YES — ramka bedzie miata suwak do przewijania zawartosci, NO — nie bedzie suwaka,
AUTO — suwaki pojawia sig, jezeli dokument nie bedzie miescit si¢ w ramce;

¢ NORESIZE — podanie tego parametru uniemozliwi zmiang wielkosci ramki. Domyslnie uzytkownik moze dowolnie
manipulowa¢ wielkoscia ramki przesuwajac jej brzegi przy pomocy myszy,

¢ MARGINHEIGHT = n— okreSla odleglo$¢ zawartosci ramki od gornego i dolnego brzegu (warto$é n podawana w
pikselach);

¢ MARGINWIDTH = n — okre$la odlegloé¢ zawartosci ramki od lewego i prawego brzegu (warto$¢ n podawana w
pikselach);

¢ NAME — to nazwa, ktora identyfikuje dana ramke, dzigki czemu mozemy si¢ do niej
W prosty sposob odwotywac.

Te wiadomosci powinny w zupelnosci wystarczy¢ do wykonania kolejnego ¢wiczenia.

Utworz dokument z ramkami. W ramce pierwszej umie$¢ przyciski umozliwiajace zmiang koloru tta w ramce drugiej.

nvs“nek 6 4 A Przyktad uzycia ramek - Microsoft Internet Explorer [_[=2]x]

Skrypt ilustrujqcy
manipulacje ramkami
w dokumencie

J Pl Edycja Widok Ulubione Marzedzia Pamoc ‘

| e - = - @ B Y| @wysakai [FUbione (BHstoia | - S

JAdres I@ Di\redakeja\helionljavascriptiindz:: bl j PPrzeldé th(za B

Kliknij na przycisk, aby zmieni¢ kolor
w drugiej ramce

czenony
zielary

|&] Gotowe ,_,_ =] 61 komputer

Plik index.html

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Przykitad uzycia ramek</TITLE>
<HEAD>

</HEAD>

<FRAMESET>

<FRAMESET COLS="%*, 45%">

<FRAME SRC= ramkal.html NAME = "ramkal">
<FRAME SRC= ramka2.html NAME = "ramka2">
</FRAMESET>

<NOFRAMES>

<BODY>

Twoja przegladarka nie obstuguje ramek!
</BODY>

</NOFRAMES>

</HTML>

B
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Plik ramkal.html

<HTML>
<TITLE>Ramkal</TITLE>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
function zmienKolor (kolor) {
parent.ramka?.document.bgColor = kolor;
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H2>K1liknij na przycisk, aby zmienié¢ kolor w drugiej ramce</H2>
<FORM>
<INPUT
TYPE = "button"
NAME = "przyciskl"
VALUE = "czerwony"
onClick = "zmienKolor ('red')";
>
<BR><BR>
<INPUT
TYPE = "button"
NAME = "przycisk2"
VALUE = "zielony"
onClick = "zmienKolor ('green')";
>
<BR><BR>
<INPUT
TYPE = "button"
NAME = "przycisk3"
VALUE = "niebieski"
onClick = "zmienKolor ('blue')";
>
</BODY>
</HTML>
Plik Ramka2.html
<HTML>
<TITLE>Ramkal</TITLE>
<HEAD></HEAD>
<BODY>
<H2>Tutaj beda sie zmienia¢ kolory</H2>
</BODY>
</HTML>

Wszystkie konstrukcje programowe uzyte w powyzszym ¢wiczeniu byly juz omawiane, wigc nie trzeba ich chyba dodat-
kowo wyjasnia¢. Uwage zwraca tylko sposob odwotania si¢ do wiasciwosci gbColor w drugiej ramce. Otoz gdyby napisac
window.ramka2.document.bgColor, powstatby oczywiscie blad, jako ze window odnosi si¢ do biezacego okna. Oknem
biezacym jest natomiast ramkal, ktdra ,,nic nie wie” o tym, Ze istnieje jeszcze ramka2. Nalezy wigc odwota¢ si¢ do rodzi-
ca (parent), ktory zostal stworzony przez index.html 1 ,wie” zardwno o ramcel, jak i ramce2 (pa-
rent.ramka2.document.bgColor = kolor).

Ciasteczka, czyli cookies

Cwiczenie 6.7. —-23 »

Cookies sa to male porcje informacji, ktore moga by¢é  przesylane  migdzy  serwerem
a przegladarka. Zwykle odbywa sig¢ to w nastgpujacy sposob. Przy pierwszym potaczeniu z dang strong serwer wysyta cia-
steczko z jaka$ informacja do przegladarki. Ta zapisuje je na dysku. Po ponownym potaczeniu z tg strong przegladarka od-
syla zapamigtang informacje¢ do serwera. Jest to sposob na stwierdzenie, czy uzytkownik byt juz na naszej stronie, badz tez,
jakie czynnos$ci na niej wykonywat. Cookie przesytane jest w naglowku HTTP w postaci pola:

Set-Cookie: nazwa parametru = warto$¢; expires = data; path = $ciezka; domain =
domena; secure

Interesuja nas w tej chwili dwa pola: nazwa parametru = wartos$é oraz expires = data. Pierwsze z nich pozwala
zapamigtac¢ jaka$ informacje, np. podane przez uzytkownika jego imi¢ w postaci imie = Jarek. Drugie okresla waznosc¢
ciasteczka, tzn. datg, po ktdrej zostanie usunigte z systemu. Data ta musi zosta¢ podana w formacie GMT, np. ,,Thu, 01 Jul
2002 12:00:00 GMT”. Mozna do jej ustalenia wykorzystac¢ obiekt Date i udostgpniane przez niego konwersje.




Przygotuj formularz, w ktérym uzytkownik bedzie mogt poda¢ swoje dane, imig, nazwisko oraz informacj¢ o tym, czy po-
siada komputer (rysunek 6.5). Po kliknigciu przycisku Ustaw nalezy zapisa¢ dane w trzech ciasteczkach. Przy ponownym
wczytaniu skryptu formularz powinien si¢ wypetnic¢ uprzednio zapamigtanymi danymi.

nvs“nek 6.5. J Al e extml - Microsoft Internet Explorer ‘
. Pl Edycja Widok Ulubione Marzedeia  Pomoc
Skrypt wysytajacy ——— _
g IR ET=A A | | @wyszukal [ilUlbione  (#Hstoria | By S
do przegladarki

uzytkownika cookies |

| adres [ :\redakciathelion!javascript|index bt

=] @Precitz | |tacea >

imie nazwisko [
Czy masz w domu komputer? < Tak < Nie

Ustam

| EH
|@ Gokowe ,_,_ \@ Mj komputer

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

function setCookie () {
var expirationDate = "Thu, 01 Jul 2002 12:00:00 GMT";
var imie document.forml.imie.value;
var nazwisko document.forml.nazwisko.value;

var komputer = "undefined"
if (document.forml.komputer[0].checked)
komputer = "tak";
if (document.forml.komputer[1l].checked)
komputer = "nie";
document.cookie = "imie =" + imie + "; expires = "
document.cookie = "nazwisko =" + nazwisko + "; expires
document.cookie = "komputer =" + komputer + "; expires
}
function checkCookie (searchString) {
var ¢ = document.cookie;
point = c.indexOf (searchString);
if (point != -1){
endAt = c.indexOf (";", point + searchString.length);
if (endAt == -1) endAt = c.length;
var temp = c.substring (point + searchString.length,

return temp;
}
return false;
}

function getCookie () {

tempString = checkCookie ("imie=");
if (tempString)
document.forml.imie.value = tempString;
tempString = checkCookie ("nazwisko=");
if (tempString)
document. forml.nazwisko.value = tempString;
tempString = checkCookie ("komputer=");
if (tempString) {
if (tempString == "tak")
document.forml.komputer[0].checked = true;
if (tempString == "nie")

document.forml.komputer[1l].checked true;
}
}

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onLoad = "getCookie()">

<H2><BR><BR>

<FORM NAME = "forml">

imie

<INPUT TYPE = "text"
NAME = "imie"

>nazwisko

<INPUT TYPE = "text"
NAME = "nazwisko"

>

<BR><BR>

Czy masz w domu komputer?

<INPUT TYPE = "radio"
NAME = "komputer"
VALUE = "tak"

>Tak

<INPUT TYPE = "radio"
NAME = "komputer"
VALUE = "nie"

>Nie

+ expirationDate;

" + expirationDate;
" + expirationDate;

endAt) ;

4]
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<BR><BR>

<INPUT TYPE = "button"
VALUE = "Ustaw"
onClick = "setCookie ()"
>
<FORM>
</BODY>
</HTML>

Formularz jest tworzony w sposob standardowy dla jgzyka HTML. Dla przycisku ustawiana jest obstuga zdarzenia — klik-
nigcia na funkcjg setCookie (). W funkcji tej ustawiane sa zmienne okreslajace dat¢ wygasnigcia waznosci ciasteczka oraz
imi¢ i nazwisko uzytkownika. Dwie ostatnie dane pobierane sa z formularza. Jesli uzytkownik nie wypetni formularza, sa
im przypisywane puste ciagi znakow. Zmienna komputer przyjmie warto$¢ tak lub nie, w zaleznosci od tego, ktore pole
wyboru zostato zaznaczone. Jesli zadne nie zostalo zaznaczone, warto$cia tej zmiennej bedzie ,, unde fined”. Dalej ustawia-
ne sa trzy ciasteczka, co robimy przypisujac wlasnosci cookie obiektu document okreslone wezesniej ciagi znakow.

Nieco bardziej skomplikowany jest sposoéb odczytu ciasteczek. Dokonujemy tego przy uzyciu funkcji getCookie (), ktora
jest wywotywana podczas tadowania strony oraz funkcji pomocniczej checkCookie (). Poniewaz getCookie () stosuje
wielokrotnie juz uzywane przez nas konstrukcje, nie trzeba jej chyba blizej wyjasnia¢. Problem moze natomiast sprawi¢
checkCookie (). Jakie ona ma zadanie? Ot6z we wlasnosci document.cookie znajdziemy wszystkie ciasteczka odno-
szace si¢ do danej strony w postaci ciggu znakow np.:

zmiennal=brak;imie=Marek;zmienna3=154;nazwisko=Kowalski; komputer=tak

Z tego ciagu znakow musimy po pierwsze wyciagnaé interesujace nas zmienne, a po drugie dostac si¢ do ich wartosci. Na-
sza funkcja jako parametr otrzymuje szukany ciag znakow. Sprawdza, czy wystgpuje on we wlasnosci document . cookie
oraz zapamigtuje miejsce jego Wwystapienia. Nastgpnie szuka konca wartosci tej opcji, czyli znaku ,,;”.
W przypadku gdyby szukana warto$¢ byta ostatnia w ciagu, tzn. na jej koncu nie wystgpowalby znak ; zastosowana funk-
cja szukajaca indexOf () zwrdci warto$¢ —1. Zatem taka sytuacj¢ tez mozemy rozpoznaé. Kiedy mamy juz indeks wysta-
pienia szukanej zmiennej, dlugo$¢ jej nazwy oraz catkowita dtugosé opisujacego ja tancucha znakdéw, mozemy juz w prosty
sposob (przy uzyciu funkcji substring () ) dosta¢ si¢ do wartosci tej zmiennej. Na koniec zwracamy znaleziong warto$¢,
ktora funkcja getCookie () przypisze wlasciwemu elementowi formularza.
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