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Jezyk JavaScript

3.1. Wprowadzenie

Techniki stuzgce do dynamicznej zmiany tresci, wygladu lub zachowania sie doku-
mentu HTML umozliwiajg interakcje uzytkownika ze strong internetows. W sktad
dynamicznego HTML wchodzg technologie: DOM, CSS, HTML, SVG, jezyki skryptowe
(JavaScript, VBScript i inne).

DOM (ang. Document Object Model) to sposéb reprezentacji dokumentow XML i HTML
w postaci modelu obiektowego. Jest on niezalezny od platformy i jezyka programo-
wania. Standard zdefiniowany dla DOM przez organizacje W3C opiera si¢ na zespole
klas i interfejséw. Za ich pomoca mozliwy jest dostep do struktury dokumentu oraz
mozliwa jest jego modyfikacja. Standard W3C definiuje interfejsy DOM tylko dla je-
zykoéw JavaScript i Java.

SVG (ang. Scalable Vector Graphics) to uniwersalny format grafiki wektorowej (statycznej
i dynamicznej) stworzony z mysla o zastosowaniu na stronach internetowych. Moze
by¢ integrowany z jezykami opartymi na technologii XML. Zostatl opracowany przez
organizacje W3C na potrzeby internetu. W SVG oprécz standardowych obiektow (pro-
stokatow, elips, krzywych) mozna opisywac efekty specjalne, maski przezroczystosci
oraz sposdb animacji elementéw.

Jezyki skryptowe to jezyki interpretowane, zaprojektowane z myslg o interakcji z uzyt-
kownikiem. Skrypty sa wykonywane wewnatrz okre$lonej aplikacji w odréznieniu
od programoéw nieskryptowych, ktore wykonuja sie niezaleznie od innych aplikacji.
Jezyk skryptowy dziatajacy po stronie przegladarki jest najwazniejszym elementem
dynamicznego HTML.

3.2. Struktura jezyka JavaScript

3.2.1. Wprowadzenie

Utworzenie kodu kontrolujacego zachowanie strony oraz okreslajacego interakcje z uzyt-
kownikiem jest kolejnym, po napisaniu kodu HTML i zdefiniowaniu arkuszy CSS,
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etapem budowy strony internetowe;j. Do tego celu stosuje sie jezyki skryptowe. Najpo-
pularniejszym z nich jest JavaScript. Odgrywa on bardzo duzg role w projektowaniu
interaktywnych stron internetowych — umozliwia nie tylko prosta manipulacje danymi,
ale i dynamiczne modelowanie struktury strony, obstuge rozszerzenn multimedialnych
oraz tworzenie odrebnych aplikacji.

Jezyk JavaScript pozwala na tworzenie i umieszczanie w kodzie HTML krotkich pro-
gramoéw, ktére mogg wykonywac roézne zadania, na przyktad obstugiwanie zdarzen,
weryfikowanie danych wprowadzanych do formularza, nawigowanie miedzy stronami.

Przy uzyciu odpowiednich bibliotek jezyka JavaScript (na przyktad jQuery) mozna
tworzy¢ zaawansowane aplikacje sieciowe o atrakcyjnych interfejsach.

3.2.2. Opis jezyka

JavaScript jest obiektowym skryptowym jezykiem programowania nawigzujgcym do
jezyka C. Jest jezykiem interpretowanym, co oznacza, ze efekty jego uzycia mozna
zobaczy¢ bez koniecznosci kompilowania kodu. Potrzebna jest tylko przegladarka
internetowa, ktéra obstuguje jezyk JavaScript. Tworzone skrypty zapewniaja interak-
tywno$¢ strony internetowej poprzez reagowanie na zdarzenia, budowanie elementow
nawigacji oraz sprawdzanie poprawnosci formularzy.

Typowe zastosowania jezyka JavaScript to:
modyfikowanie wygladu biezacego dokumentu,
wyswietlanie prostych okien dialogowych,
kontrola poprawnosci wypetnienia formularza,

manipulowanie informacjg dotyczaca daty i czasu,

lokalne generowanie dokumentéw HTML.

3.2.3. JavaScript w HTML

Kod zZrédtowy napisany w jezyku JavaScript moze by¢ umieszczony wewnatrz doku-
mentu HTML miedzy znacznikami <script> i </script>.

Znaczniki skryptu moga by¢ wstawiane w dowolnym miejscu dokumentu, ale zalecane
jest umieszczanie ich na poczatku strony, w sekcji <head>. W obrebie strony mozna
uzywac znacznikéw <script> wielokrotnie, na przyktad w sekcjach <head> i <body>.

Przyktad 3.1
Skrypt umieszczony w dokumencie HTML:

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
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<meta charset="UTF-8">

<title>JavaScript - Przykitadowy program</title>

</head>

<body>

<script>

document.write ("Napisz program w jezyku JavaScript");

</script>

</body>

</html>
Dobra praktyka programistyczng jest wielokrotne wykorzystywanie raz napisanego kodu.
Dlatego kod zrédtowy skryptu, ktéry bedzie wielokrotnie uzywany, mozna umiesci¢
w osobnym pliku. Bedzie to plik tekstowy, ktéry powinien mieé rozszerzenie js. Kod
zapisany w takim pliku nie zawiera znacznikéw <script>. Jezeli skrypt zostat zapisany
w zewnetrznym pliku, to w kodzie HTML powinna pojawic sie instrukcja dotgczana
w postaci znacznika <script>iatrybutu src. Znacznik ten moze zosta¢ umieszczony
w sekcji <head> lub w sekcji <body>. To rozwigzanie, podobnie jak w przypadku ze-

wnetrznych arkuszy CSS, utatwia wprowadzanie zmian w kodzie strony bez ingerencji
w pliki HTML.

Przyktad 3.2
Skrypt umieszczony w pliku zewnetrznym o nazwie skrypt.js:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">
<title>Przykitadowy program</title>
<script src="skrypt.js">

</script>

</head>

<body>

<p>Skrypt znajduje sie w pliku "skrypt.js".</p>
</body>

</html>

Zawarto$¢ pliku skrypt.js:

document.write ("Napisz program w jezyku JavaScript");

37



Rozdziat 3. B Jezyk JavaScript

3.2.4. Instrukcja document.write

Instrukcja document .write () zapisuje ciag tekstowy w dokumencie HTML i najczgsciej
jest uzywana do testowania.

document jest to obiekt JavaScript, ktory reprezentuje aktualnie wyswietlang strone,
natomiast write () to jego metoda, czyli funkcja wykonujgca okresSlone dziatania na
obiekcie — w tym wypadku wypisuje ona tekst.

Tekst umieszczamy w nawiasach, to argument wywotania metody.

Ogblny zapis: obiekt.metoda (argumenty metody) ;.

Znaczniki HTML w document.write

Wewnatrz instrukcji document . write () mozna uzywac znacznikow HTML. Nalezy
je tylko w odpowiednich miejscach otwiera¢ i zamykac.

Przyktad 3.3

document.write ("<hl>JavaScript</hl>");

Przykiad 3.4

document.write ("<a href='spis.html'>Spis tresci</a>");

Metoda write () w podanych przykiadach przyjmuje jako argument tancuch zna-
kowy — dlatego jest on umieszczony w cudzystowie. Mozna jako argument podawac
réwniez liczbe catkowitg lub zmiennoprzecinkows.

Przyktad 3.5

document.write (201);

Argumentem metody write () moze by¢ ciag powstaty z potaczenia tekstu i wartosci
zmiennych.

Przyklad 3.6

var 1 = 30;

document.write ("Zmienna i ma wartosé "+ 1 +"<br>");

3.3. Sktadnia jezyka JavaScript

Sktadnia jezyka jest SciSle okre§lonym zbiorem regul, ktorych nalezy przestrzegac.
W jezyku JavaScript instrukcje zawieraja wyrazenia, stowa kluczowe i komentarze.
W wyrazeniach wystepuja zmienne, literaty i operatory. Do elementéw jezyka nalezy
rowniez zbidr predefiniowanych obiektéw i funkcji (na przyktad tablica, data, funkcje
matematyczne).
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Przyklad 3.7
var a, b, c; // deklaracja zmiennych
a=4;b=09; // przypisanie wartosci
c=a+ b; // wyrazenie

3.3.1. Instrukcje

Instrukcje w jezyku JavaScript moga by¢ pisane pojedynczo, w jednym wierszu lub
w kilku wierszach. Srednik odgrywa role ogranicznika instrukcji, ale nie jest wymagany,
jezeli po instrukcji wystgpi znak nowego wiersza. Jesli kilka instrukcji zostanie zapisa-
nych w jednym wierszu, musza by¢ one oddzielone Srednikiem.

Jezyk JavaScript ignoruje powtarzajace si¢ spacje. Spacje mozna umieszcza¢ w dowolnych
miejscach, aby zwigkszy¢ czytelnos¢ skryptu. Wskazane jest wstawianie spacji wokot
operatorow =, +, -, *, /, na przyktad:

var ¢ = a + b;

Instrukcje moga by¢ grupowane w bloki za pomocg nawiaséw klamrowych { }. Instrukcje
zgrupowane w bloki sg wykonywane razem jedna po drugiej.

3.3.2. Wielkosc liter

W jezyku JavaScript rozrézniana jest wielko$¢ liter oraz wspierany jest standard znakéw
Unicode. W kodzie skryptu przy zapisywaniu nazw stosuje si¢ nastepujace zasady:
Stowa kluczowe pisane s3 malymi literami, na przyktad for.

e Nazwy obiektow wbudowanych pisane sa od duzej litery, a pozostate litery s3 mate,
na przyktad Date.

® Nazwy obiektow DOM zapisywane s3 matymi literami, ale w nazwach metod tych
obiektow dopuszczane sg mate i duze litery, na przyktad toLowerCase.

® Biale znaki, typu spacja, znak tabulacji itp., sa nieistotne.

3.3.3. Stowa kluczowe

Stowa kluczowe okreslaja czynnosci, ktére powinny zostaé wykonane przez instrukcje
zawierajacg te stowa. Stowa kluczowe s3 stowami zastrzezonymi i nie mogg by¢ na-
zwami zmiennych.

3.3.4. Komentarze

Komentarze sg ignorowane w trakcie przetwarzania kodu. Moga by¢ umieszczane w do-
wolnym miejscu kodu. Komentarzem jest kazdy wiersz rozpoczynajacy sie od znakéw //.
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Przyktad 3.8

// tutaj znajduje si¢ komentarz
Komentarz rozpoczynajacy sie od // mozna takze umieszczaé po instrukcji.
a = b + c //suma wartosci

Jezeli komentarz zawiera wiele wierszy, mozna uzy¢ ogranicznikdéw /* (do rozpoczecia
komentarza) i */ (do zakonczenia komentarza).

Tak zapisane komentarze dopuszczalne s3 tylko wewnatrz znacznikbw <script>
i</script>.

Najczesciej stosowane sg komentarze jednowierszowe. Natomiast komentarze blokowe
s3 wykorzystywane w dokumentacjach.

3.3.5. Zmienne

Zmienne stuzg do przechowywania danych i wynikéw w celu dalszego ich wykorzysty-
wania. W jezyku JavaScript zmienne deklaruje sie za pomoca stowa kluczowego var
poprzedzajacego nazwe zmiennej. Mozna réwniez stosowa¢ nowy sposob deklaracji
zmiennej za pomoca stowa kluczowego let. Nazwa zmiennej moze zawieraé litery,
cyfry oraz znak podkreslenia, natomiast nie moze zaczynac sie od cyfry. Wielkos¢ liter
uzywanych w nazwach ma znaczenie. Tworzone zmienne nie majg okreslonego typu.
Typ jest przypisywany do zmiennej po nadaniu jej wartosci. Typ danych nie jest przy-
pisany do zmiennej na stale i moze ulega¢ zmianie. Dobra praktykg jest deklarowanie
wszystkich zmiennych na poczatku skryptu.

Po deklaracji zmienna nie ma wartosci. Do przypisania jej wartosci stuzy operator =.

Przyktlad 3.9
var x, y, Nazwa;
var miasto = "Warszawa";

var Miasto = 5;

let tekst = "Dowolny tekst";

Przyktad 3.10
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">

<title>Deklaracja zmiennych</title>

<script>
var x = "JavaScript - ";
var x = "JavaScript - ";
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var y = "Zmienne";
document.write(x + y + "<br>");
var y = 3.01;

document.write(x + y);
</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

W podanym przyktadzie zmiennym x i y zostaly przypisane ciagi znakéw i potaczony
ciag znakoéw zostal wysSwietlony na ekranie. Nastgpnie zmiennej y przypisano wartos¢
liczbowg i ponownie potaczony ciag znakéw zostat wyswietlony na ekranie. Zmienna
y zmienia swoj typ w zaleznoSci od typu przypisanej wartosci (rysunek 3.1).

JavaScript - Zmienne
JavaScript - 3.01

Rysunek 3.1. Rezultat zmiany typu zmiennej y

Jezeli zadeklarowanej zmiennej nie zostanie przypisana wartos¢, to bedzie ona miata
warto$¢ undefined.

Cwiczenie 3.1

Utwo6rz zmienne: nazwisko, imie, wiek, klasa. Przypisz tym zmiennym przyktadowe
dane. Wyswietl w przegladarce internetowej informacje o tresci:

Uczen naszej szkoly nazywa sie (tu powinno pojawic si¢: imi¢ nazwisko).
Uczeszcza do Kklasy (tu powinna pojawic si¢ klasa).

Ma (tu powinien pojawic si¢ wiek) lat.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Deklaracja zmiennych</title>
</head>
<body>

<script>
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var nazwisko = "Witkowski";
var imie = "Maciej";

var wiek = "15";

var klasa = "2a";

document.write ("Uczen naszej szkoly nazywa sie " + nazwisko +

"' 4 odimie + ".<br>");

document.write ("Uczeszcza do klasy " + klasa + ".<br>");
document.write("Ma " + wiek + " lat." + "<br>");
</script>

</body>

</html>

3.3.6. Literaty

State wartosci w jezyku JavaScript s3 nazywane literalami. Literatem moze by¢ liczba
lub ciag tekstowy.

Liczby s3 zapisywane w postaci liczb catkowitych lub w postaci dziesi¢tnej. Do oddzie-
lenia czeSci dziesietnej stuzy znak kropki, na przyktad 157.23.

Ciagi znakowe zapisywane s3 w podwojnym lub pojedynczym cudzystowie, na przyktad
"Programowanie w JavaScript".

3.3.7. |dentyfikatory

Identyfikatory to nazwy zmiennych, funkgji, etykiet oraz stéw kluczowych. Definiowa-
nym zmiennym, obiektom, funkcjom mozna nadawaé nazwy pisane w dowolny sposéb.

Nazwy powinny by¢ tworzone wedtug nastepujacych zasad:

Oprocz liter mozna w nich stosowac cyfry, znak podkreslenia i znak dolara.
Nazwa moze zaczynac sig literg, znakiem podkreslenia lub znakiem dolara.
Pierwszym znakiem nazwy nie moze by¢ liczba.

W nazwach jest rozrdzniana wielkos¢ liter.

Nazwa nie moze by¢ stowo zarezerwowane.

Do taczenia stow w nazwie nie mozna uzywac jako facznika znaku -. Lacznikiem moze
by¢ znak podkres$lenia, na przyktad Data urodzenia, lub zbiér matych i duzych liter,
na przyklad KodPocztowy, kolorOczu. W jezyku JavaScript przyjete jest zapisywanie
nazwy od matej litery, na przykiad dobraKawa.
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3.3.8. Skalarne typy danych

Jezyk JavaScript jest jezykiem stabo typowanym, co oznacza, ze w momencie deklaro-
wania zmiennej nie trzeba okresla¢ jej typu. Dopuszczane sg nastepujace typy danych:
typ liczbowy number,

typ tancuchowy string,

typ logiczny boolean,

typ null,

typ undefined.

Typ liczbowy number

Stuzy do zapisywania liczb. Mozna zapisywac liczby w formatach wyktadniczym, dzie-
sietnym, 6semkowym i szesnastkowym. Jezeli liczba zostanie poprzedzona cyfra zero
(prefiks 0), to jest traktowana jako wartosé 6semkowa (na przyktad 042). Jezeli zostanie
poprzedzona ciggiem znakdéw 0x lub 0%, to jest traktowana jako wartos¢ szesnastkowa,
inaczej heksadecymalna (na przyktad 0x23Aa). Wartosci liczbowe moga by¢ zapisywane
w notacji wyktadniczej (na przyktad 3e-2). Jezeli liczba nie jest poprzedzona zadnym
znakiem lub jest poprzedzona znakiem +, jest to warto$¢ dodatnia. Jezeli jest poprze-
dzona znakiem -, jest to warto$¢ ujemna.

Przyklad 3.11
var a = 12;
var b = 037;

var ¢ = 0xACB;

var d 0.12e-2;

Typ tancuchowy string

Zawiera ciagi znakow o dowolnej dtugosci. Ciag znakéw musi by¢ umieszczony w ogra-
nicznikach typu cudzystoéw lub apostrof, na przyktad "Anna", 'Nowak'.

Przykiad 3.12

var a = "Warszawa";

var b = 'Krakéw';

Typ logiczny boolean

Przyjmuje jedna z dwoch wartosci: prawda (true) lub fatsz (false). Wartosci typu
logicznego sa wykorzystywane przy budowaniu wyrazen logicznych, poréwnywaniu
danych, okreslaniu, czy wykonywana operacja zakonczyta si¢ sukcesem.

Przyktad 3.13

var k = true;
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Typ null

Jest to typ specjalny okreslajacy warto$¢ pusta (null). Nie przechowuje Zadnej wartosci.
W jezyku JavaScript ten typ danych jest obiektem.

Typ undefined

Jest to typ zawierajacy zmienne, ktérym nie zostata nadana zadna warto$¢. Warto$¢
oraz typ zmiennej sa nieznane, na przyktad var x;.

Zmiennej x nie przypisano wartosci. Ma typ i warto$¢ undefined.

3.3.9. Ztozone typy danych

W jezyku JavaScript zostaty zdefiniowane rowniez ztozone typy danych. Oznacza to, ze
wewnatrz nich mozna przechowywaé wiecej niz jedng warto$¢. Takie zmienne sg obiek-
tami i s3 typu referencyjnego. Zmienne obiektowe nie maja przypisanej bezposrednio
wartosci, tylko wskazujg adres w pamieci, gdzie dane sa przechowywane.

Obiekty

Stuza do reprezentacji obiektow. Wykorzystywane sg obiekty wbudowane oraz udo-
stepniane przez przegladarke. Wtasciwosci obiektow sg zapisywane w nawiasach klam-
rowych jako para nazwa: wartosé i sa oddzielane przecinkami.

Przyktad 3.14

var osoba = {nazwisko: "Nowak", imie: "Pawel", wiek: 18};

Tablice

Stuza do przechowywania wielu wartosci. Tablice sg zapisywane w nawiasach kwadra-
towych, a elementy tablicy sa oddzielane przecinkami.

Przyktad 3.15

var liczby = [10, 23, 57, 94, 321]1;

3.3.10. Operatory

Operatory w jezyku JavaScript zostaty podzielone na nastepujace grupy:

arytmetyczne,
poréwnania,
bitowe,
logiczne,

przypisania,

pozostate.
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Operatory arytmetyczne

Stuza do wykonywania operacji arytmetycznych. W tej grupie znajduja si¢ tez operatory
inkrementacji (zwickszania) i dekrementacji (zmniejszania). Operatory arytmetyczne
sa dwuargumentowe, natomiast operatory inkrementacji i dekrementacji sg jednoar-
gumentowe (tabela 3.1).

Tabela 3.1. Operatory arytmetyczne

Operator Dzialanie Przyktad
+ dodawanie a + b
- odejmowanie a - b
* mnozenie a *b
/ dzielenie a/b
5 modulo (reszta z dzielenia) a%b
++ inkrementacja x++, ++x
-- dekrementacja X=-=, ——X

Przyktad 3.16

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>JavaScript - Operatory</title>
<script>

var a = 12;

var b = 5;

var ¢ = a - b;

document.write ("Wynikiem odejmowania jest ");
document.write (c) ;

document.write ("<br>Wynikiem dodawania Jjest ");
document.write(a + b);

document.write ("<br>Wynikiem mnozenia Jjest ");
document.write(a * b);

</script>

</head>

<body>

</body>

</html>
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Operator inkrementacji powoduje zwiekszenie warto$ci o jeden. Moze wystepowac
w postaci przedrostkowej (++x) lub przyrostkowej (x++).

Operacja x++ zwieksza warto$¢ zmiennej po jej wykorzystaniu.

Operacja ++x zwieksza warto$¢ zmiennej przed jej wykorzystaniem.

Operatory x++ i ++x zwigkszajg warto$¢ zmiennej, ale nie s rbwnowazne.

Operator dekrementacji dziata analogicznie, tylko zamiast zwigksza¢ warto$ci zmien-

nych, zmniejsza je.

Przykiad 3.17
<script>
for (var i = 0; 1 < 10; i++) {
document.write ("<br> Ile razy zostanie wykonana petla? " + 1i);

}

</script>

Operatory poréwnania

Operatory poréwnania poréwnujg argumenty. Wynikiem tej operacji jest wartos¢ lo-
giczna true (prawda) lub false (fatsz) (tabela 3.2).

Tabela 3.2. Operatory poréwnania

Operator  Dziatanie Przyklad
== Wynik true, gdy argumenty sg rowne. a ==>

!= Wynik true, gdy argumenty sg rozne. a !l=Db
=== Wynik true, gdy argumenty sg tego samego typu i sg rowne. a == 1§
== Wynik true, gdy argumenty sg r6zne lub sa réznych typow. al li=="1

> Wynik true, gdy argument pierwszy jest wiekszy od drugiego. a >b

< Wynik true, gdy argument pierwszy jest mniejszy od drugiego. a <b

>= Wynik true, gdy argument pierwszy jest wiekszy od drugiego S s B

lub jest mu roéwny.

<= Wynik true, gdy argument pierwszy jest mniejszy od drugiego
lub jest mu roéwny.
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Przyktad 3.18

Sprawdzenie, czy liczby s3 réwne:

<script>

var a = 10;
var b = '10';
if (a == b) {

document.write ("Liczby sa rdéwne.");
}
else {
document.write ("Liczby nie sa rdéwne.");
}
</script>
Przyktad 3.19

Sprawdzenie, czy liczby sa identyczne:

<script>

var a = 10;
var b = '10';
if (a === b) {

document.write ("Liczby sa identyczne.");
}
else {
document.write ("Liczby nie sg identyczne.");
}
</script>
Operatory bitowe

Operatory bitowe umozliwiajg wykonywanie operacji na poszczeg6élnych bitach liczb
(tabela 3.3).

Tabela 3.3. Operatory bitowe

Operator  Dzialanie Wyrazenie  Przyktad Wynik
(binarna (binarna
reprezentacja) reprezen-

tacja)
& iloczyn bitowy (AND) a &b 0101 & 0001 0001
| suma bitowa (OR) a | b 0101 | 0001 0101
~ negacja bitowa (NOT) ~ a ~ 0101 1010
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Operator  Dziatanie Wyrazenie  Przykilad Wynik
(binarna (binarna
reprezentacja) reprezen-

tacja)

» bitowa réznica symetryczna a b 0101 ~ 0001 0100
>> przesuniecie bitowe w prawo a >>n 0101 >> 1 0010
<< przesuniecie bitowe w lewo a << n 0101 << 1 1010

>>> przesuniecie bitowe w prawo a >>>n 0101 >>> 1 0010

z wypelnieniem zerami

Operatory logiczne

Przy uzyciu operatoréw logicznych  Tabela 3.4. Operatory logiczne
wykonuje si¢ operacje na argumen-
tach, ktére maja przypisang war-
tos¢ logiczng — true lub false && iloczyn logiczny (AND) a && b
(tabela 3.4).

Operator  Dzialanie Przykiad

|| suma logiczna (OR) all b
Wynikiem iloczynu logicznego jest
warto$¢ true tylko wtedy, gdy oby-
dwa argumenty majg wartos¢ t rue.
W pozostatych przypadkach wynik ma wartos¢ false.

! negacja logiczna (NOT) la

Wynikiem sumy logicznej jest warto$¢ false tylko wtedy, gdy obydwa argumenty maja
warto$¢ false. W pozostatych przypadkach wynik ma warto$¢ true.

Negacja logiczna zmienia warto$¢ argumentu na przeciwna.

Operatory przypisania

Za pomoca operatoréw przypisania mozna przypisa¢ warto$ci argumentom znajdujagcym
sie po lewej stronie operatora. Oprocz prostej operacji przypisania pozwalaja na po-
Iaczenie operacji przypisania z inna

operacja, na przyktad dodawania. Tabela 3.5. Niektore operatory przypisania

Zapis i += 7 oznacza w praktyce Operator Przyklad Znaczenie
tosamo co zapisi = i + 7. Stoso-

. . . . = x = y x = y
wanie skroconych zapiséw upraszcza

tworzenie bardziej rozbudowanych v X t=y Xx=x+y

skryptow. W jezyku JavaScript istnie- = x —= y x = x -y

je duza grupa operatoréw tego typu

(tabela 3.5). = X *=y X =x*y
/= x /=y x=x/y
&= X %=y X =X %5y
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3.4. Instrukcje sterujace

Instrukcje sterujgce pozwalajg zmienié¢ kolejno$¢ wykonywania polecen zapisanych
w skrypcie w zaleznosci od spetnienia lub niespeinienia okreSlonych warunkéw. W je-
zyku JavaScript istnieje cata grupa instrukcji sterujacych.

3.4.1. Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa pozwala na sprawdzenie w programie warunku i w zaleznosci
od tego, czy wynik jest prawda, czy fatszem, dalsze wykonywanie instrukcji. Do takiego
sprawdzania stuzy instrukcja if ... else.
if (warunek) {
instrukcje
} else {

instrukcje

Przyktad 3.20
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Instrukcja warunkowa</title>
<script>
var a = -5;
var b = 3;
if (a > b) {

document.write ("Wartos$¢ zmiennej a jest wieksza od wartosci

zmiennej b.");
} else {

document.write ("Wartos$¢ zmiennej a jest rdwna lub mniejsza od wartosci

zmiennej b.");
}

</script>
</head>

<body>

</body>

</html>
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Cwiczenie 3.2

Zmodyfikuj kod z przyktadu 3.20 w taki sposéb, aby po poréwnaniu wartosci zmien-
nych wyswietlana byta odpowiedZ w postaci:

a > b: Zmienna a jest wigksza od zmiennej b.

a = b: Zmienna a jest rtbwna zmiennej b.

a < b: Zmienna a jest mniejsza od zmiennej b.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Deklaracja zmiennych</title>
</head>
<body>
<script>
var a = 12;
var b = 17;
if (a > b) {
document.write ("Zmienna a jest wieksza od zmiennej b.");
} else {
if (a < b) {
document.write ("Zmienna a jest mniejsza od zmiennej b.");
} else {

document.write ("Zmienna a jest rdéwna zmiennej b.");

}
</script>
</body>

</html>

Cwiczenie 3.3
Przypisz zmiennym nastepujace wartosci: x = 10; y = 17; z = 23.

Poréwnaj wartoSci podanych zmiennych i wySwietl wynik poréwnania wszystkich
zmiennych w przegladarce internetowej wedtug podanego wzoru:
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Zmienna y jest wieksza od zmiennej x, ale jest mniejsza od zmiennej z.
Zmienna x jest mniejsza od zmiennej y i jest mniejsza od zmiennej z.

Zmienna z jest wieksza od zmiennej y i jest wieksza od zmiennej x.

Cwiczenie 3.4

Zdefiniuj trzy zmienne i przypisz im dowolne warto$ci. Wykorzystujac poznane ope-
ratory, sprawdz, czy wszystkie zmienne s3:

® dodatnie — jezeli tak, wyswietl komunikat: Wszystkie zmienne sa dodatnie,
® ujemne — jezeli tak, wyswietl komunikat: Wszystkie zmienne sa ujemne,

® jezeli zmienne maja r6zne znaki, wySwietl komunikat: Zmienne maja rézne
znaki.

3.4.2. Instrukcja switch

Instrukcja switch jest instrukcjg wyboru. Pozwala sprawdzi¢ zestaw warunkéw i wy-
kona¢ r6zne dziatania w zaleznosci od wynikéw poréwnania.
switch (wyrazenie) {
case wartoscél:
instrukcjel;
break;
case wartoscé2:
instrukcje2;
break;
case wartoscé3:
instrukcje3;
break;
default:
instrukcje4;
}
Dziatanie instrukcji wyglada nastepujgco:

»oprawdz, jakg warto$¢ ma wyrazenie, ijezeli wynikiem jest wartosc¢1, wykonaj in-
strukcjeliwyjdZz bloku switch (polecenie break). Jezeli wynikiem jest wartosc2,
to wykonaj instrukcje2 i wyjdz z bloku switch. Jezeli wynikiem jest wartosé3,
to wykonaj instrukcje3iwyjdz z bloku switch. Jezeli wartos¢ jest inna, wykonaj
instrukcje4izakoncz blok switch”.
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Przyktad 3.21

<script>

var a = 20;

var b 7;
switch (a * b) {
case 10:
document.write ("Wynik mnozenia wynosi 10.");
break;
case 40:
document.write ("Wynik mnozenia wynosi 40.");
break;
case 100:
document.write ("Wynik mnozenia wynosi 100.");
break;
default:
document.write ("Nieznany wynik mnozenia.");
}

</script>

Cwiczenie 3.5

Utwoérz nowy skrypt. Przypisz zmiennej dzien wartos$¢ biezacego dnia tygodnia. Za
pomocy instrukcji switch sprawdz, jaka wartos$¢ zostata przypisana do zmiennej,
i wyswietl informacje wedtug podanego wzorca.

Warto$¢ zmiennej dzien:

poniedziatek — Caly tydzien przed nami.
wtorek — Kiedy bedzie wolne?

sroda — Dopiero $rodek tygodnia.
czwartek — Juz czwartek.

piatek — Wreszcie piatek.

sobota — Czas na odpoczynek.

niedziela — Jutro znowu poniedziatek.
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3.4.3. Petle

Petle s3 uzywane do wykonywania powtarzajacych sie czynnosci. W jezyku JavaScript
wystepuja nastepujace rodzaje petli: for, while,do ... while.

Petla for
Petle typu for wykorzystuje sie, gdy znana jest liczba wykonan petli oraz znany jest
warunek, ktory musi by¢ spetniony, aby kolejny raz wykona¢ petle. Sktadnia instrukcji
jest nastepujaca:

for (wyrazZenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe; wyrazenie modyfikujace) {

blok instrukcji;

}
® wyrazenie poczatkowe—inicjuje zmienng, ktéra jest uzywana jako licznik petli,
® wyrazenie warunkowe — okresla warunek, ktory musi by¢ spetniony, aby petla

zostata wykonana kolejny raz,

® wyrazenie modyfikujgce — modyfikuje zmienng, ktora jest licznikiem.

Przyktad 3.22
<script>
for (var i = 0; 1 < 5; i++) {
document.write ("Petla wykonana " + i + " raz/y<br>");
}

</script>

W uproszczonej postaci petla moze zostaé pozbawiona wyrazenia modyfikujacego.

Przyktad 3.23
<script>
for (var 1 = 0; i < 5;) {
document.write ("Petla wykonana " + i + " raz/y<br>");
it++;
}
</script>
W przyktadzie 3.23 zwigkszanie licznika zostato przeniesione z petli do bloku instrukcji.

Nalezy pamietac o tym, aby Srednik wystepujacy po wyrazeniu i < 5 pozostat w petli,
poniewaz jest on niezbedny do jej prawidtowego dziatania.

W podobny sposéb mozna postapi¢ z wyrazeniem poczatkowym, przenoszac je do
bloku przed petla.
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Przyktad 3.24

<script>
var i = 0;
for (;i < 5;) |
document.write ("Petla wykonana " + i + " raz/y<br>");
i++;
}
</script>
W tym przypadku réwniez srednik wystepujacy przed wyrazeniem i < 5 powinien

pozosta¢ w petli. Podobnie jak poprzednio, jest on niezbedny do jej prawidtowego
dziatania.

Cwiczenie 3.6

Wykorzystujac petle for, utwoérz skrypt, ktéry wyswietli w przegladarce internetowej
ciag liczbowy powtérzony piec razy w spos6b pokazany na rysunku 3.2.

Rozwigzanie
<!DOCTYPE html> 12345
<html> 1 2 3 4 5
<head> 12345
<title>Petla for</title> 12345
12345

</head>

<body>

‘ Rysunek 3.2.
<script> Cigg liczbowy dla petli for

for (var § = 1; J < 6; j++) {

for (var 1 = 1; i < 6; i++) {
document.write( 1 + " ");

}
document.write ("<br>");

}

</script>

</body>

</html>
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Cwiczenie 3.7
Wykorzystujac petle for, utworz skrypt, ktéry wyswietli w przegladarce internetowej
ciag liczbowy powt6rzony w spos6b pokazany na rysunku 3.3.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html> 12345
<html> 2345
<head> 345
<title>Petla for</title> 45
</head> 2
<body>
Rysunek 3.3.
<script> Cigg liczbowy dla petli for
var 1 = 1;
var z = 1;
for (var j = 1; j < 6; j++) {
for (; 1 < 6; 1i++) {

document.write(i + " ");
}
z =2z + 1;
i = z;
document.write ("<br>");
}
</script>
</body>

</html>

Petla while
Petla while jest zwykle wykorzystywana wtedy, gdy liczba wykonywanych powtérzen
nie jest znana. Sktadnia instrukcji jest nastepujaca:
while (wyrazenie warunkowe) {
blok instrukcji;
}

Blok instrukgcji jest wykonywany w petli, dopdki wyrazenie warunkowe jest praw-
dziwe. Konstrukcja ta oznacza: ,,Dopoki wyrazenie warunkowe jest prawdziwe,
wykonuj instrukcje”.
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Przyktad 3.25

<script>
var i = 0;
while (i++ < 5) {
document.write ("Petla wykonana " + i + " raz/y<br>");
}

</script>

Cwiczenie 3.8

Wykorzystujac petle while, utwoérz skrypt, ktory wyswietli w przegladarce internetowe;
powtorzone bloki tekstu w sposéb pokazany na rysunku 3.4. Wyswietlanie blokow
zakoniczdlai = 10.

Rozwiazanie

<!DOCTYPE html> Liczba i jest rowna 0

<html> Liczba i jest rowna 0
<head> Liczba i jest rowna 1
<title>Przyklad</title> Liczba i jest rowna 0

</head> Liczba i jest rowna 1
Liczba i jest rowna 2

<body>
<script> Liczba i jest rowna 0
. Liczba i jest rowna 1
var text = ; . e .
Liczba i jest rowna 2
var i = 0; Liczba i jest rowna 3

while (i < 10) {

Liczba i jest rowna 0
text += "<br>Liczba i jest réwna " + 1i; Liczba i jest réwna 1
document.write (text + "<br>"); I{czba%!eSYIO“nﬂiE
Liczba i jest rowna 3
1tti Liczba i jest rowna 4
} - ..

/ Liczba i jest rowna 0

</script> . it .
i Liczba i jest rowna 1
</body> Liczba i jest rowna 2
Liczba i jest rowna 3

</html> . e .
Liczba i jest rowna 4
Liczba i jest rowna 5

Rysunek 3.4.
Bloki tekstu dla petli while
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Petla do ... while
Petla do ... while jest odmiang petli while. Jej sktadnia jest nastepujaca:

do {
blok instrukcji;
} while (wyrazenie warunkowe) ;

Konstrukcja ta oznacza: ,Wykonuj instrukcje, dopoki wyrazenie warunkowe jest
prawdziwe”.

W petlido ... while blok instrukcji jest wykonywany co najmniej raz, nawet jezeli
warunek zapisany jako wyrazenie warunkowe jest falszywy — poniewaz najpierw
wykonywany jest ciagg instrukcji, a dopiero potem sprawdzany jest warunek.

Przyktad 3.26
<script>
var 1 = 1;
do {
document.write ("Petla wykonana" + i + "raz/y<br>");
} while (i++ <= 5);

</script>

Instrukcja break

Instrukcja break jest instrukcja modyfikujaca zachowanie petli. Stuzy do przerwania
jej wykonywania.

Przyklad 3.27
<script>
var i = 0, k = 5;
do {
var j = k * i;
document.write ("Wynik " + J + "<br>");
if (3 > 30) break;
} while (i++ < 10);
</script>
Petlado ... while bedzie wykonywana, dopdki i < 10, ale jezeli warto$¢ zmiennej j

obliczanej w petli przekroczy 30, nastapi przerwanie wykonywania powtarzajacych sie
instrukcji i wyjscie z petli.
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Cwiczenie 3.9

Przypisz zmiennej x warto$¢ 10. Za pomocg instrukcji while utwoérz petle, ktora be-
dzie w nieskonczono$¢ zwigkszata wartos¢ zmiennej x o 1 i wysSwietlata wartosci tej
zmiennej. Przerwij wykonywanie petli, gdy zmienna x osiggnie warto$¢ 27.

Rozwigzanie

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Przykitad</title>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<script>

var x = 10;

while (true) {
document.write ("Warto$¢ zmiennej i wynosi: " + x + "<br>");
if (x++ >= 27) break;

}

</script>

</body>

</html>

Instrukcja continue

Instrukcja continue, podobnie jak break, stuzy do modyfikowania zachowania petli.
Po jej napotkaniu nastgpuje przerwanie wykonywania biezacej iteracji i przejScie na
jej poczatek.

Przyktad 3.28
<script>
for (var i = 0; 1 <= 30; i++) {
if ((1 % 3) !'=0) {
continue;

}

document.write(i + "; ");

}

</script>
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W wyniku wykonania podanego kodu zostang wyswietlone liczby z zakresu od 0 do
30 podzielne przez 3. Jezeli wynik dzielenia przez 3 nie jest liczbg catkowita, nastepuje
przerwanie wykonywania petli i powrét na jej poczatek (liczby niepodzielne przez 3
nie bedg wySwietlane).

Cwiczenie 3.10

Wykorzystujac instrukcje sterujace wykonaniem skryptu, utwoérz skrypt, ktéry bedzie
wyswietlat tabliczke mnozenia w postaci podanej na rysunku 3.5. Warto$¢ zmiennej
x zmienia si¢ od 1 do 10, a zmiennej n — od 1 do 9.

. . 1*¥1=1
Rozwiazanie
2 1*¥2=2
<!DOCTYPE html> 1*¥3=3
1*¥4=4
<html> 1%5=5
<head> 1*6=6
) ) L ) 1*¥7=7
<title>Tabliczka mnozenia</title> 1%8=8
<meta charset="UTF-8"> 1*¥9=9
2%¥1=2
</head> 2%2=4
<body> 2%¥3=6
2%4=8
<script> 2%5=10
for (var n = 1; n <= 10; n++) { 2*¥6=12
2%¥7=14
for (var m = 1; m < 10; m++) | 2%¥8=16
document.write(n, "*", m, " =", (n * m), "<br>"); 2*%¥9=18
3*¥1=3
} 3*¥2=6
} 3*3=9
) 3*¥4=12
</script> 3*5=15
</body>
Rysunek 3.5.
</html> Tabliczka mnozenia

Cwiczenie 3.11

Utworz skrypt, ktory bedzie wyswietlat liczby od 1 z interwatem réwnym 4. Zakonczenie
wys$wietlania nastapi, gdy suma wyswietlanych liczb przekroczy 100.

3.5. Funkcje

Funkcja w jezyku JavaScript to jedno lub wiecej polecen zgrupowanych w catos¢ za
pomocg nawiasow klamrowych {}. Tak zdefiniowana funkcja moze zawierac liste ar-
gumentow umieszczonych w nawiasach okragtych () i oddzielonych przecinkami oraz
moze zwracaé warto$¢. Do funkcji mozna odwota¢ sie poprzez nazwe.
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3.5.1. Definiowanie funkciji

W jezyku JavaScript mozna definiowa¢ wtasne funkcje. Definicja funkcji musi zawieraé
stowo kluczowe function, po ktérym nastepuje nazwa funkcji, po czym w nawiasach
okragtych powinny zosta¢ wymienione argumenty funkcji oddzielone przecinkami.
W nawiasach klamrowych jest zapisywana tre$¢ funkcji, a na jej koncu powinna zosta¢
wstawiona instrukcja return, okreslajaca zwracang przez funkcje wartos$¢. Poniewaz
funkcja zawsze zwraca jaka$ wartos¢, to jezeli wartosc¢ ta nie zostanie podana w jaw-
ny sposob (z wykorzystaniem instrukcji return), automatycznie zostanie zwrocona
warto$¢ undefined.

Instrukcja return powoduje przerwanie wykonywania poleceni funkcji i powr6t do
miejsca, z ktérego funkcja zostata wywotana. Definicja funkcji ma postac:

function nazwa funkcji (argumenty funkcji) {instrukcje}
Mozna definiowa¢ funkcje bezparametrowe:

function nazwa funkcji () {instrukcje}

Przyktad 3.29
function suma(a, b) {
var ¢ = a + b;

return c;

Wywotanie funkciji

Wykonanie funkcji nastapi, gdy ,,co$” ja wywotla. Moze to by¢:

® zdarzenie (na przyktad klikniecie myszg przycisku),

® podanie w kodzie skryptu nazwy funkcji (wraz z jej argumentami),
® automatyczne wywotanie funkgcji.

Przyktad 3.30
<script>
function trzy(x) {
for (var i = 0; i <= x; i++) {
if ((1 % 3) !'=0)
continue;
document.write(i + "; ");
}

document.write ("<br>");
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}
trzy (90);
trzy (120);

</script>

W podanym przyktadzie zostata zdefiniowana funkcja trzy (x), ktéra wyswietla
ciag liczb podzielnych przez 3. Argument x okresla zakres wySwietlania liczb. Funkcja
trzy (x) zostala wywotana dwukrotnie, raz z argumentem x = 90, drugi raz z argu-
mentem x = 120.

Przykilad 3.31
<script>
function wynik(x, vy) {
var s = x + y;
return s;
}
var suma = wynik (19, 7) + 27;
document.write ("Wynik dodawania: " + suma);

</script>

Zdefiniowana w przykladzie funkcja wynik () oblicza sume dwoch liczb i zwraca ja
jako wartos¢ zmiennej s (return s). W skrypcie funkcja wynik () zostala wywotana
z argumentami 19 i 7 w wyrazeniu, w ktérym obliczona zostaje warto$¢ zmiennej suma.

Argumenty

Przy wywotaniu funkcji nalezy poda¢ wartosci jej argumentéw. Jezeli zostang one
pominiete, JavaScript przypisze argumentom warto$¢ undefined. Jezeli otrzyma ich
wiecej, niz jest wymagane, zignoruje niepotrzebne argumenty. Mozliwe jest tworzenie
funkgcji, ktére beda miaty zmienna liczbe argumentéow. Wykorzystywana jest do tego
tablica arguments, ktora jest automatycznie tworzona dla kazdej funkcji.

Przyktad 3.32

function lista arg() {
return arguments;
}

W wyniku wywotania funkcji bez podania parametréw nie zostanie zwrécona zadna
wartosé

lista_arg();
Rezultat:

[1
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W wyniku wywotania funkcji z parametrami zostanie zwrdcona lista wartosci.
lista arg(1, 4, 5, 9, "A", "koio");

Rezultat:
[1, 4, 5, 9, "A", "koto"]

Wykorzystujac tablice arguments, mozna zdefiniowac funkcje, ktéra bedzie sumowata
dowolng liczbe parametrow.

Przyktad 3.33

<script>

function suma dow() {
var i, wynik = 0;
var 1 param = arguments.length;
for (i = 0; i < 1 param; i++)
{

wynik += arguments[i];

}
return wynik;

}

</script>

Uzyta w definicji funkcji wiasciwo$¢ arguments. length zwrdci liczbe parametrow
podanych podczas wywotania funkcji.

Wywotanie funkcji z r6zng liczbg parametréw powinno da¢ zawsze poprawny wynik,
na przyktad:

suma_dow (3, 5, 7);
da wynik 15,
suma dow(l, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9);

da wynik 45.

3.5.2. Zasieg zmiennych

Zasieg zmiennej jest to obszar, w ktérym mozna odwotywac si¢ bezposrednio do
zmiennej. Zmienna moze by¢:

® lokalna,
® globalna.

Zmienne globalne s3 widoczne w catym skrypcie. Sa to zmienne, ktore zostaty zdefi-
niowane poza funkcja.
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Zmienne lokalne maja zasieg lokalny i sa definiowane wewnatrz funkgji. Ich zasieg
dotyczy tylko funkcji, w ktorej zostaly zdefiniowane, i poza nig nie s3 widoczne.

Jezeli zmienna zostanie zadeklarowana bez uzycia stowa kluczowego var, bedzie miata
zasieg globalny. Nalezy starac sie ograniczac liczbe zmiennych globalnych i deklarowa¢
zmienne ze stowem kluczowym var.

Przyktad 3.34

<script>
function suma dow () {
var 1i;
wynik = 0;
var 1 param = arguments.length;
for (i = 0; i < 1 param; i++)
{
wynik += arguments[i];
}
return wynik;
}
suma_dow (3, 5, 7);
document.write ("Suma argumentéw: " + wynik);
</script>
W podanym przykladzie zmienna wynik zadeklarowana wewnatrz funkcji jest zmienna

globalna, poniewaz zostala zadeklarowana bez uzycia operatora var. Moze zatem by¢
wykorzystana w dalszej czesci skryptu.

Zasieg blokowy

Zadeklarowanie zmiennej za pomoca stowa kluczowego 1et powoduje, ze taka zmien-
na ma zasieg blokowy. Oznacza to, ze jest widoczna w bloku otoczonym nawiasami
klamrowymi { }.

Przyktad 3.35
<script>
let a = 10;
{
let a = 15;
document.write ("Zmienna w bloku: " + a);
}
document.write ("Zmienna globalna: " + a);

</script>
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3.5.3. Funkcje wbudowane

W jezyku JavaScript istnieje duza grupa funkcji wbudowanych (predefiniowanych).
Sa to miedzy innymi:

® parselnt(),

® parseFloat(),
® isNaN(),

® isFinite(),

® alert().
parselnt()

Funkcja pobiera argument dowolnego typu (najczesciej tekstowego) i zamienia go na
liczbe. Gdy operacja nie powiedzie sig, zwraca wartos¢ NaN. Funkcja moze pobierac
jeszcze drugi argument, okreslajgcy podstawe liczby (dziesietna, szesnastkowa, binarna).
Jezeli ten argument nie zostanie podany, domyslnie podstawa jest dziesietna. Ale jezeli
pierwszy argument zaczyna sie od 0x, podstawa bedzie szesnastkowa, natomiast gdy
zaczyna si¢ od 0, podstawa bedzie 6semkowa.

NaN oznacza, ze warto$¢ nie jest liczbg.

Przyktad 3.36
Funkcja Wynik
parselInt ("123") ; 123
parselInt ("123AB", 16); 74667
parseInt ("123", 8); 83
parselInt ("123AB", 8); 83
parselInt ("0377") ; 255
parselInt ("0x373") ; 883
Przyktad 3.37
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<title>Funkcja JS</title>

<meta charset="UTF-8">

<script>
var cl = "12";
var c2 = "34";

var wynik = cl + c2;
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document.write ("Zwykte dodawanie ciagdéw: cl + c2 = ");
document.write (wynik);

document.write ("<br />");

cl = parselnt(cl);

c2

parselnt (c2);

wynik = cl + c2;

document.write ("Dodawanie po konwersji na liczby: cl + c2 = ");
document.write (wynik);

document.write ("<br>");

</script>
</head>
<body>
</body>

</html>

parseFloat()

Funkcja dziata podobnie do parseInt (), ale mozna jg zastosowaé takze do wartosci
utamkowych. Pobiera argument dowolnego typu (najczesciej tekstowego) i zamienia
go na liczbe, ktora moze zawieraé cze$¢ utamkowgq. Funkcja poprawnie interpretuje
zapis liczby w postaci wyktadnicze;j.

Przyktad 3.38

parseFloat ("432.37");

isNaN()

Funkcja sprawdza, czy warto$¢ podana jako parametr nie jest liczbg. Za jej pomocg
mozna na przyktad zweryfikowad, czy funkcji parseInt () udato sie zamieni¢ poda-
ng warto$¢ na liczbe. Funkcja zwraca warto$¢ true, gdy argument wejSciowy nie jest
liczba, lub false, gdy argument ten jest liczbg.

Przyktad 3.39

Funkcja Wynik
isNaN (NaN) true
isNaN (567) false
isNaN (37.2) false
isNaN (parselInt ("zx23")) true
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isFinite()

Funkcja sprawdza, czy warto$¢ podana jako parametr to liczba r6zna od Infinity
oraz od NaN. Gdy argument wejSciowy ma warto$¢ Infinity lub NaN, funkcja zwraca
false, a gdy argument ten jest liczba, zwraca true.

Przyktad 3.40
Funkcja Wynik
isFinite (Infinity) false
isFinite (-Infinity) false
isFinite (67) true
isFinite (2E12) true
alert()

Funkcji alert () nie ma w specyfikacji jezyka, ale mozna jej uzywac¢ w srodowisku
przegladarki. Stuzy do wySwietlania komunikatow w oknie dialogowym.

Przyktad 3.41

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">

<script>

function pokaz () {

alert ("Uwaga, alarm!");

}

</script>

</head>

<body>

<input type="button" onclick="pokaz ()" value="Pokaz okno alarmu">

</body>

</html>
W podanym przyktadzie skrypt zostat umieszczony wewnatrz kodu HTML. W sekgji
<body> przy uzyciu znacznika <input type="button"> utworzono przycisk, do

ktérego zostato przypisane zdarzenie onclick (przy kliknieciu mysza), i zostata z nim
zwiazana funkcja pokaz () zdefiniowana w skrypcie.
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3.6. Obiekty

Jezyk JavaScript jako jezyk zorientowany obiektowo udostepnia wiele wbudowanych
obiektow. Daje rowniez mozliwo$¢ odczytywania ich wtasciwosci oraz korzystania
z ich metod. Wtasciwosci obiektu reprezentuja jego cechy (na przyktad liczbe znakéw
tancucha, rozmiary okna) lub pozwalajg okresli¢ jego stan. Nazywane sg rowniez polami
obiektu, zmiennymi lub zmiennymi sktadowymi. Metody to funkcje, ktore wykonuja
roézne operacje na obiekcie.

Do wtasciwosci i metod mozna si¢ odwota¢ podobnie jak do zwyktych zmiennych
i funkgcji, trzeba tylko przed ich nazwg umiesci¢ nazwe obiektu, ktorego sa elementami
(na przyktad nazwe zmiennej, ktéra przechowuje dany obiekt), i kropke.

Przyklad 3.42
var napisz = "Witaj w szkole";
document.write (napisz.toUpperCase () + "<br>");
document.write ("Diugo$é tekstu: " + napisz.length);

W podanym przyktadzie zmienna napisz przechowuje obiekt. Funkcja toUppercCase ()
jest metodg obiektu, a napisz.length jego wiasciwoscig. Wynikiem bedzie wypisanie
tekstu pokazanego na rysunku 3.6.

WITAT W SZKOLE
Dhugosé tekstu: 14

Rysunek 3.6. Zastosowanie metody obiektu i jego wiasciwosci

Kazdy element strony internetowej jest traktowany jako obiekt zwigzany z obiektem
document. Obiekty jezyka JavaScript zawieraja informacje opisujace strong i jej sro-
dowisko.

3.6.1. Tworzenie obiektow
Obiekty w jezyku JavaScript mozna tworzy¢:
® uzywajac literatu obiektu,

® za pomocg konstruktora obiektu i stowa kluczowego new.

Tworzenie obiektu z uzyciem literatu

Aby utworzy¢ nowy obiekt z uzyciem literatu, nalezy skorzysta¢ z konstrukeji, ktora
zdefiniuje nazwe obiektu oraz pozwoli utworzy¢ jego wtasciwosci i metody.

Poniewaz obiekty sg zmiennymi, ktére moga zawiera¢ wiele warto$ci, mozna utworzy¢
zmienng, ktora jest obiektem. Kazda jej warto$¢ bedzie wtasciwosciag obiektu, zosta-
nie zapisana jako para nazwa i warto$¢ (nazwa: wartos¢) i umieszczona w nawiasach
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klamrowych { }. Dziatania, jakie mozna wykonywac na takim obiekcie, zostang zdefi-
niowane jako metody i zapisane jako definicje funkgji.

Przyktad 3.43
var osoba = {
nazwisko: "Nowacki",
imie: "Marek",

zawod: "informatyk",
pokaz: function() {

document.write (this.nazwisko + ' ' + this.imie);

}i

Utworzony obiekt ma trzy wtasciwosci (nazwisko, imie, zawod) i jedng metode,
pokaz, ktora wyswietla nazwisko i imie. Metoda jest funkcja zdefiniowana w obrebie
obiektu. Przy definiowaniu obiektu deklarowane wtasciwosci i funkcje muszg by¢ od-
dzielone przecinkami. Stowo kluczowe this pozwala odwota¢ sie¢ do wiasciwosci lub
metod danego obiektu z jego wnetrza. W tym wypadku metoda pokaz odwotuje sie
do wiasciwosci obiektu osoba.

Dostep do wtasciwosci obiektu uzyskamy po podaniu nazwy obiektu i jego wiasciwo-
Sci oddzielonych znakiem kropki (na przyktad osoba.nazwisko). W ten sam spos6b
mozna wywota¢ metode (osoba.pokaz).

Przyktad 3.44

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Obiekt osoba</title>

</head>

<body>

<script>

var osoba = {
nazwisko: "Nowacki",
imie: "Marek",

zawod: "informatyk",
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pokaz: function() {

document.write (this.nazwisko + ' ' + this.imie);

bi
osoba.pokaz () ;
</script>
</body>
</html>

W podanym przyktadzie po utworzeniu obiektu osoba za pomocg konstrukcji osoba.
pokaz () zostata wywotana metoda, ktéra wyswietli nazwisko i imie osoby.

Dla istniejacych obiektow mozna deklarowac¢ nowe wtasciwosci i metody.

Przyktad 3.45

var osoba = {
nazwisko: "Nowacki",
imie: "Marek",
zawod: "informatyk",
pokaz: function() {

document.write (this.nazwisko + ' ' + this.imie);

bi
osoba.wiek = 19;
osoba.wypisz wiek = function() {
document.write ('Wiek: ' + this.wiek + ' lat');

}

osoba.wypisz wiek();

W podanym przyktadzie po utworzeniu obiektu osoba i zdefiniowaniu jego wtas-
ciwosci i metod zostaty zadeklarowane nowa wtasciwosé wiek oraz nowa me-
toda wypisz wiek (). W kolejnym kroku zostala wywolana nowa metoda
osoba.wypisz_ wiek (), za pomoca ktorej zostal wyswietlony wiek osoby.

Cwiczenie 3.12

Utworz w jezyku JavaScript obiekt opisujacy pojazd. Zdefiniuj dla niego wtasciwosci:
marka, model, rok produkcji, przebieg oraz metod¢ wyswietlDane () do
wys$wietlenia marki, modelu i roku produkcji. Wywotaj metode wyswietlDane (),
a nastgpnie dodaj wlasciwo$¢ numer rej i metode wyswietlDetal () do wyswiet-
lenia marki samochodu i numeru rejestracyjnego.
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Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Obiekt - literai</title>
</head>
<body>
<h2>Cwiczenie - Tworzenie obiektu za pomoca literalu</h2>
<script>
var pojazd = {
marka: "Ford",
model: "Mustang",
rok produkcji: "2020",
przebieg: 15000,

wyswietlDane: function() {

v

document.write (this.marka + ' ' + this.model + ', rok produkciji:

+ this.rok produkcji + "<br>");
}
bi

pojazd.wyswietlDane () ;

pojazd.numer rej = "WA34789";

pojazd.wyswietlDetal = function() {

document.write ('Marka: ' + this.marka + ', numer rejestracyjny:

+ this.numer rej);

}

pojazd.wyswietlDetal () ;
</script>

</body>

</html>
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3.6.2. Tworzenie obiektow z uzyciem konstruktora

W jezyku JavaScript istnieje mozliwos¢ tworzenia wielu obiektéw majacych podobne
wtasciwosci. W tym celu mozna postuzy¢ sie konstruktorem obiektu. Konstruktor
przypomina zwykla funkcje.

Przyktad 3.46

function Klient (nazwisko k, imie k, zawod k) {
this.nazwisko = nazwisko_ k;
this.imie = imie k;
this.zawod = zawod k;
this.wypisz = function() {

alert (this.nazwisko + ' ' + this.imie);

}

Zostal utworzony konstruktor o nazwie Klient z wtaciwo$ciami nazwisko, imie,
zawod oraz metoda wypisz (). WlasSciwosciom obiektu zostaly przypisane wartosci
parametréow. Uzyte stowo kluczowe this odnosi sie do aktualnego obiektu i pozwala
na przypisanie wartoSci parametru do odpowiedniego pola tego obiektu.

Stowo kluczowe new

Do utworzenia nowego obiektu na podstawie konstruktora stosowane jest stowo klu-
CZOWe new.

Przyktad 3.47
var osobal = new Klient ('Kowalski', 'Jan', 'kierowca');
var osoba2 = new Klient ('Nowak', 'Anna', 'sekretarka');

Powstaly dwa nowe obiekty osobal i osoba?2 nalezace do klasy Klient.

Wtasciwosci obiektu istniejg w porzadku, w jakim zostaty zdefiniowane. Mozna sie do
nich odwotywaé na dwa sposoby:

nazwa_ obiektu.nazwa witasciwosci
lub

nazwa obiektu["nazwa witasciwosci"]

Przyktad 3.48

osobal.nazwisko;

osobal. ["nazwisko"];
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Cwiczenie 3.13

Utworz konstruktor obiektu Uczen z wlasciwo$ciami: nazwisko, imie, wiek, klasa,
sport oraz metode wypisz (), ktéra wyswietli wtasciwosci: nazwisko, imie, wiek
oraz sport. Na podstawie konstruktora utwoérz pie¢ obiektow (uczniow), ktére beda
zawieraly nazwisko, imie, wiek, klasa, sport. Przy tworzeniu obiektéw postuz si¢
zaprojektowanym konstruktorem obiektu. Dla kazdego ucznia wyswietl jego nazwisko,
imie, wiek oraz sport, jaki uprawia.

Rozwiazanie

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Konstruktor</title>

</head>

<body>

<h2>Cwiczenie - Konstruktor</h2>

<script>

function Uczen (nazwisko, imie, wiek, klasa, sport) {
this.nazwisko u = nazwisko;
this.imie u = imie;
this.wiek u = wiek;
this.klasa u = klasa;

this.sport u = sport;

this.wypisz = function() {
document.write(this.nazwisko u + ' ' + this.imie u + ' '
+ this.wiek u + ' lat, sport: ' + this.sport u + '.' + "<br>");
}
}
var uczenl = new Uczen ("Nowak", "Pawel", 12, "5b", "tenis");

var uczen2 = new Uczen ("Polak", "Anna", 13, "6a", "pitywanie");
var uczen3 = new Uczen("Czaja", "Maciej", 13, "6a", "siatkéowka");
var uczend4d = new Uczen("Malak", "Julia", 12, "b5c", "gimnastyka");

var uczen5 = new Uczen ("Wojak", "Michait", 13, "6b", "piywanie");
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uczenl.wypisz () ;
uczen2.wypisz();
uczen3.wypisz();
uczend.wypisz () ;

uczenS5.wypisz () ;

</script>
</body>

</html>

Whtasciwosc¢ prototype

Nie mozna dodawaé nowych wtasciwosci i metod do konstruktora obiektow tak, jak
dodaje sie wtasciwosci i metody do istniejacego obiektu. Nowe wiasciwosci i metody
musza by¢ umieszczane w definicji konstruktora.

Sposobem na deklarowanie nowych metod i wtasciwosci dla konstruktora jest wyko-
rzystanie wtasciwosci prototype.

Przyktad 3.49
function Klient (nazwisko, imie) {
this.nazwisko k = nazwisko;
this.imie k = imie;

}

Klient.prototype.zawod = 'kierowca';

Klient.prototype.pisz dane = function() {
document.write(this.nazwisko k + ' ' + this.imie k);

}

var osobal = new Klient ("Malinowski", "Oskar", "kierowca"):;

osobal.pisz dane();

W definicji konstruktora zostaty zadeklarowane dwie wtasciwosci. Po uzyciu wtasciwo-
$ci prototype zostata dodana metoda pisz dane () oraz wlasciwo$¢ zawod. Od tej
pory kazdy obiekt, ktory bedzie tworzony na podstawie konstruktora K1ient, bedzie
mial te dodatkowa wtasciwosé i metode.

Wtasciwos$¢ prototype moze byé rowniez wykorzystana do dotaczania dodatkowych
metod lub wtasciwosci do istniejacych obiektow.
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Cwiczenie 3.14

Uzupelnij kod utworzony w ¢wiczeniu 3.13. Zmien imi¢ ucznia Nowak z Pawel na
Karol i klase uczennicy Malak z 5¢ na 5a. Do konstruktora dodaj metode wypisz-
Klasa (), ktora wyswietli nazwisko, imi¢ ucznia i klase. Dla kazdego ucznia wywotaj
utworzong metode.

3.7. Obiekty wbudowane jezyka JavaScript

Niektore predefiniowane obiekty jezyka JavaScript to:

String — tancuch tekstowy,

Array — tablica,
® Date — data,

® Math — obiekt do przeprowadzania operacji matematycznych.

3.7.1. Obiekt String

Obiektem zawsze wystepujacym w jezyku JavaScript jest obiekt String. Ma on jedng
wlasciwosé, length, okreslajaca dtugos¢ tanicucha.

Przyktad 3.50

var tekst = "Obiekty jezyka JavaScript";

var dlug = tekst.length;
Zmiennej d1lug przypisana zostanie wartosS¢ 25 okreslajaca dtugos¢ tekstu.
Obiekt String ma dwa typy metod.

Pierwszy odnosi sie do utworzonego tancucha, przyktadem jest metoda substring (),
ktora zwraca podzbiér tego taficucha. Jej parametry okreslaja polozenie poczatku
i konca podzbioru.

Przyktad 3.51

var tekst = "Obiekty jezyka JavaScript";

var x = tekst.substring (15, 19);
Zostanie zwrocony tancuch Java.

Metodami, ktére mozna wykorzystaé do zmiany wielkosci liter, s3: toUpperCase ()
i toLowerCase (). Metoda toUpperCase () zamienia wszystkie litery ciggu na duze,
a metoda toLowerCase () zamienia wszystkie litery ciagu na mate.

Przyktlad 3.52

var tekst = "Obiekty jezyka JavaScript";

var x = tekst.toLowerCase();

Zostanie zwr6cony tancuch obiekty jezyka javascript.
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Przyktad 3.53
var tekst = "Obiekty jezyka JavaScript";
var x = tekst.toUpperCase() ;

Zostanie zwrécony tancuch OBIEKTY JEZYKA JAVASCRIPT.

Do istniejacych obiektow mozna dodawaé nowe wiasciwosci i mozna definiowaé dla
nich nowe metody:

Do obiektu String dotaczymy dodatkowsa funkcje, ktérej wywotanie spowoduje, ze
pierwsza litera fancucha zostanie zmieniona na duza.

Przyktad 3.54

String.prototype.duzalitera = function() {
return this.charAt (0).toUpperCase() + this.substr(l);
}

Metoda charAt () zwraca znak z pierwszej pozycji tancucha znakéw. Natomiast me-
toda substr () zwraca podzbior tancucha znakéw. Jako parametr tej metody zostat
podany indeks pierwszego znaku podzbioru. Zadeklarowana metoda zostata dotgczona
do obiektu string i od tej pory kazdy nowy tekst bedzie miat metode, ktéra zamieni
jego pierwszg litere na duzg.

Przyktad 3.55

var txl = 'komputer';

document.write (txl.duzalLiteral()):;

W wyniku wykonania skryptu wySwietli sie tekst Komputer.

3.7.2. Obiekt Array

Tablice stuzg do przechowywania wielu zmiennych. W jezyku JavaScript do pracy
z tablicami mozna uzywaé wbudowanego obiektu Array. Ma on metody do manipu-
lowania tablicami zmiennych.

Aby utworzy¢ nowg tablice, nalezy zadeklarowac obiekt Array w postaci:
var nazwaTablicy = new Array();

lub
var nazwaTablicy = [];

Jezeli w nawiasach zostanie podana liczba n, to zostanie utworzona tablica zawierajaca
n pustych elementow.
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Przyktad 3.56
var tabl = new Array(10);
var tab2 = [15];

W pierwszym przypadku uzyskamy tablice zawierajaca 10 pustych elementéw, w drugim
powstanie tablica zawierajgca jeden element o wartosci 15.

Tablice mozna réwniez tworzy¢, wstawiajac do niej konkretne wartosci.

Przyktlad 3.57
var tab3 = new Array('Anna', 'Adam', 'Piotr', 'Ewa');
var tab4 = ['Pawel', 'Marcin', 'Ela'];

Zeby uzyska¢ dostep do elementéw tablicy, nalezy poda¢ numer indeksu danego ele-
mentu. Elementy s3 indeksowane od zera.

Przyktad 3.58

document.write (tab3[2]);
W wyniku wyswietli sie¢ warto$¢ Piotr.

Aby doda¢ nowg warto$¢ do tablicy, nalezy przypisa¢ te wartos¢ do odpowiedniego
indeksu tablicy.

Przyktad 3.59
var tab5 = ['kot', 'pies', 'kon'];
tab5([3] = 'mysz';
tab5[4] = 'chomik';

document.write (tab5[0] + ' i ' + tab5[3]);
W wyniku wySwietli si¢ tekst kot i mysz.

Dzieki wtasciwosci 1ength mozna okresli¢, z ilu elementéw sktada sie tablica. Jest
to bardzo przydatna wtasciwos¢, szczegdlnie gdy chcemy utworzy¢ petle odczytujaca
wszystkie elementy tablicy.

Przyktad 3.60
var imie = ['Anna', 'Adam', 'Piotr', 'Ewa', 'Pawel', 'Marcin', 'Ela'];
for (var i = 0; i < imie.length; i++) {

document.write (imie[i] + "<br>");
}

W wyniku zostang wyswietlone po kolei wszystkie elementy tablicy.
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Zadanie 3.1

Zmien zapis skryptu podanego w przyktadzie 3.60, tak aby wySwietlone zostaty ele-
menty tabeli od ostatniego do pierwszego. Pamietaj, ze indeksowanie elementéw roz-
poczyna si¢ od zera.

Tablice wielowymiarowe

W jezyku JavaScript mozna rowniez tworzy¢ tablice wielowymiarowe. Wtedy element
tablicy jest opisywany za pomocg indeksu okreslajacego jego potozenie w wierszu
i kolumnie.

Przyktad 3.61

var Osoby = [];

Osoby([0] = ['Anna', 'Nowak'];

Osoby[1l] = ['Adam', 'Kowal'l];

Osoby[2] = ['Piotr', 'Ogdbrek'];

Osoby([3] = ['Ewa', 'Lisowska'l]l;

document.write ('imie: ' + Osoby[0][0] + ', nazwisko: ' + Osoby[0][1]
+ "<br>");

document.write ('imie: ' + Osoby[1l]1[0] + ', nazwisko: ' + Osoby[1l][1]
+ "<br>");

document.write('imie: ' + Osoby[2][0] + ', nazwisko: ' + Osoby[2][1]
+ "<br>");

document.write ('imie: ' + Osoby[3]1[0] + ', nazwisko: ' + Osoby[3][1]);

tgczenie elementdow tablicy

Za pomoca metody join () mozna taczy¢ elementy tablicy w jeden ciag znakdow.
W metodzie tej mozna opcjonalnie podac parametr, ktéry okresli znak oddzielajacy
kolejne elementy tablicy. Jezeli nie zostanie podana wartos¢ tego parametru, domys$lnym
znakiem bedzie przecinek.

Przyktad 3.62

var Tablica = new Array('Anna', 'Adam', 'Piotr');
document.write (Tablica.join() + "<br>");

document.write (Tablica.join(" - ") + "<br>");

Odwracanie kolejnosci elementdw tablicy

Za pomoca metody reverse () mozna odwr6ci¢ kolejnos¢ elementéw tablicy.
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Przyktad 3.63
var Tablica = new Array('Anna', 'Adam', 'Piotr');
document.write (Tablica.join() + "<br>");
Tablica.reverse ()

document.write (Tablica.join() + "<br>");

Sortowanie
Do sortowania elementéw tablicy stuzy metoda sort ().

Przyktad 3.64
var Tablica = new Array('Pawel', 'Anna', 'Maria', 'Adam', 'Piotr');
Tablica.sort () ;

document.write (Tablica.join());

Przyktad 3.65

var Tablica = new Array (3000, 4567, 12459, 406745);

Tablica.sort () ;

document.write (Tablica.join());
Domyslnie tablica jest sortowana leksykograficznie. Powoduje to, ze liczba 12459 bedzie
mniejsza od 4567, poniewaz w liczbie 12459 cyfra na pierwszej pozycji jest mniejsza.
Aby to zmieni¢, mozna sortowac tablice wedtug wtasnych kryteriow. Nalezy skorzystaé

z dodatkowego parametru metody sort (). Parametrem bedzie wiasna funkcja sortu-
jaca. Tworzac taka funkcje, nalezy pamietac o trzech zasadach:

® jezeli funkcja (a, b) zwroci warto$¢ mniejszg od 0, to wartosci a zostanie nadany
indeks mniejszy od indeksu przyznanego wartosci b,

® jezeli funkcja(a, b) zwrdci wartos¢ rowng 0, to wartosci indekséw pozostang
bez zmian,

® jezeli funkcja (a, b) zwrdci wartos¢ wieksza od 0, to wartosci a zostanie nadany
indeks wiekszy od indeksu przyznanego wartosci b.

Przyktad 3.66
function porownaj(a, b) {
return a - b;
}
var Tablica = new Array (27, 100, 10, 450, 1654, 320);
document.write ('Bez sortowania: ' + Tablica.join());
document.write ("<br>" + 'Sortowanie domy$lne: ');

Tablica.sort();
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document.write (Tablica.join());

document.write ("<br>" + 'Sortowanie poprawne: ');

Tablica.sort (porownaj) ;

document.write (Tablica.join());
W podanym przyktadzie zostata zdefiniowana funkcja porownaj (a, b), ktora zwroci
warto$¢ mniejszg od zera, rowng zero lub wiekszg od zera. W zaleznosci od zwrdcone;j

wartosci elementy tablicy zostang poprawnie uporzgdkowane od wartosci najmniejszej
do najwigkszej.

Zadanie 3.2

Utworz tablice, ktorej elementy beda zawieraty cyfry i litery. Zdefiniuj funkcje, ktoéra
pozwoli uporzadkowaé elementy tablicy w ten sposéb, ze beda w niej umieszczone
najpierw litery w kolejnosci alfabetycznej, a nastepnie cyfry w kolejnosci od wartosci
najmniejszej do najwigkszej.

3.7.3. Obiekt Date

Kolejnym obiektem jezyka JavaScript jest obiekt specjalny Date, ktory stuzy do przecho-
wywania wartosci daty i czasu. Za jego pomocg mozna odczyta¢ warto$¢ daty i czasu,
mozna tez roztozyc¢ te wartosci na czesci, odczytujac oddzielnie dzien, miesigc, rok itp.
Mozna réwniez te czeSci niezaleznie modyfikowac.

Aby odczytaé biezacg date i czas, nalezy utworzy¢ obiekt Date bez parametrow.

Przyktad 3.67

var data = new Date();

Mozna utworzy¢ obiekt z okreslong liczbg parametréw. Tych parametréw moze by¢ od
dwoch do siedmiu (rok, miesigc, dzien, godzina, minuty, sekundy, milisekundy). Taki
obiekt bedzie zawierat Scisle okreslong wartos¢ daty i godziny.

Przyktad 3.68

var data = new Date (2019, 2, 27);

W jezyku JavaScript wartosci daty i czasu sg przechowywane w formacie timestamp,
czyli jako liczba milisekund, ktére uptynely od potnocy 1 stycznia 1970 roku.

Do konwersji obiektu Date na tekst stuzy kilka funkcji:

® toString() — zwraca date, czas oraz informacje o strefie czasowej w jezyku

angielskim,
toLocaleString () — zwraca date i czas dla biezacych ustawien regionalnych,
toUTCString () — zwraca date, czas oraz informacje o strefie czasowej dla formatu

UTC (Universal Coordinated Time),
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toGMTString () — dziata jak funkcja toUTCString (),
toDateString () — zwraca tylko date w jezyku angielskim,
toLocaleDateString () — zwraca tylko date dla biezacych ustawien regional-
nych,

® toTimeString() — zwraca tylko czas w jezyku angielskim,

® tolLocaleTimeString () — zwraca tylko czas dla biezacych ustawien regionalnych.

Jednym z przyktadéw wykorzystania jezyka JavaScript na stronach WWW jest wySwiet-
lanie daty i czasu jako elementu strony internetowe;.

Przyktad 3.69

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>JavaScript - Data i czas</title>

<meta charset="UTF-8">

<body>

<h2>Wyswietlam biezaca date i czas</h2>

<p>

<script>

var data n = new Date();

var data 1 = data n.toString();

var data u = data n.toGMTString();

var data_r = data n.toLocaleString();

document.write ("<b>Czas lokalny:</b> " + data 1 + "<br>");

document.write ("<b>Czas uniwersalny:</b> " + data u + "<br>");

document.write ("<b>Czas regionalny:</b> " + data r + "<br>");

</script>

</p>

</body>

</html>
Utworzonej zmiennej o nazwie data n przypisany zostal obiekt Date. Zmienne
data_ 1,data uidata r zawieraja tekstowa posta¢ czasu lokalnego, uniwersalnego
i regionalnego odpowiadajacego wartosci przechowywanej w zmiennej data n. Do wy-
Swietlenia wartoSci otrzymanych zmiennych zostata uzyta funkcja document .write.

W rezultacie na stronie wySwietlg sie informacje o czasie lokalnym, uniwersalnym
i regionalnym (rysunek 3.7).

80



3.7. Obiekty wbudowane jezyka JavaScript

Wyswietlam biezaca date i czas

Czas lokalny: Mon Oct 07 2019 20:11:52 GMT+0200 (Srodkowoeuropejski czas letni)
Czas uniwersalny: Mon, 07 Oct 2019 18:11:52 GMT
Czas regionalny: 7.10.2019, 20:11:52

Rysunek 3.7. Wyswietlenie na stronie informaciji o dacie i czasie

Cwiczenie 3.15

Zdefiniuj funkcje, ktora bedzie wySwietlata date i czas po polsku, na przyktad tak jak
na rysunku 3.8.

Wyswietlam biezaca date i czas po polsku

Dazisiaj jest:
Wrtorek, 26 listopada 2019 roku
Godzina: 19:38:24

Rysunek 3.8. Data i czas wyswietlane na stronie internetowej

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Data</title>
</head>
<body>
<h2>Wyswietlam biezaca date i czas po polsku</h2>
<p>
<script>
function data czas() {

var miesiace = ["stycznia", "lutego", "marca", "kwietnia", "maja",

"czerwca", "lipca", "sierpnia", "wrzes$nia", "pazdziernika", "listopada",

"grudnia"];
var dni = ["Niedziela", "Poniedzialek", "Wtorek", "Sroda", "Czwartek",
"Piatek", "Sobota"];

var data = new Date();
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var rok = data.getFullYear();
var mies = data.getMonth() ;
var nr_dzien = data.getDate();
var dzien = data.getDay () ;

var godz = data.getHours();
var min = data.getMinutes();

var sek = data.getSeconds();

if (min < 10) {

min = "0" + min;

if (sek < 10) {

sek = "0" + sek;
}
var p data czas = dni[dzien] + ", " + nr_
dzien + " " + miesiace[mies] + " " + rok +
" roku<br>" + "Godzina: " + godz + ":" + min + ":" + sek;

document.write(p_data czas);
}
document.write ("<b>Dzisiaj jest: <br>");
data_czas();

document.write ("</b>");

</script>
</p>
</body>

</html>

Zadanie 3.3

Utworz strone internetowa, na ktorej data i czas bedg wySwietlane w postaci kartki
z kalendarza.
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3.8. Obiekty DOM

DOM (ang. Document Object Model) to sposob reprezentacji ztozonych dokumentéw
XML i HTML w postaci modelu obiektowego.

Gdy kod strony jest wezytywany do przegladarki, przegladarka zamienia cigg znakéw
na strone internetowg. Informacje na temat interpretacji kodu HTML przegladarka
przechowuje w elementach bedgcych obiektami (sg to na przyktad informacje o tym,
ktore elementy przedstawié w postaci nagtéwkow, paragrafow itp.). Obiekty te tworza
obiektowy model dokumentu.

DOM opisuje hierarchie obiektéw na stronie oraz udostepnia metody i wtasciwosci,
ktére umozliwiajag manipulowanie tymi obiektami. W tej hierarchii na samej gorze
znajduje sie okno przeglgdarki, czyli obiekt window. Zawiera ono wszystkie inne obiek-
ty, funkcje i wtasciwosci strony. W oknie znajduje sie obiekt document, czyli otwarta
strona internetowa. W obiekcie document znajduja si¢ obiekty strony. W skryptach
definiujemy r6zne dziatania zwigzane z istniejacymi obiektami, czyli przez skrypty
manipulujemy obiektami strony internetowej. Dzieki skryptom mozna wczyta¢ nowg
strone do przegladarki, zmieni¢ elementy dokumentu, otwiera¢ okna lub modyfikowac
tekst na stronie. Dzieki DOM jezyk JavaScript staje sie narzedziem tworzenia dynamicz-
nych stron internetowych.

Przyktad 3.70

<!DOCTYPE html>
Dokument

<html>
<head>
head
<meta charset="UTF-8">

<title>Tytu}l strony</title>

title
</head>

<body>
<p>Moje gbry
<img src="obraz.jpg" alt="obraz">

</p>

</body>

— img

</html>

Podany w przyktadzie dokument mozna roz- Rysunek 3.9.

rysowaé w postaci drzewa (rysunek 3.9). Na  Hierarchia obiektow przyktadowej
samej gorze jest dokument HTML, nizej znaj- strony internetowe;

duja sie wezty (nodes).
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3.8.1. Hierarchia obiektow DOM

Odwotujac sie do obiektu, nalezy uzywaé nazw obiektéw nadrzednych oddzielonych
kropkami, po ktérych nastepuje nazwa wybranego obiektu.

Przyktad 3.71

window.document.links

Wycinek hierarchii DOM z najwazniejszymi obiektami strony internetowej zostat
pokazany na rysunku 3.10.

— links

— document —
1 anchors
— images

window 1 history

— forms

— location L text
— applet

Rysunek 3.10. Hierarchia obiektow DOM

3.8.2. Obiekty przegladarki
Dla kazdej strony internetowej zdefiniowane s3 nastepujace obiekty:

window,
navigator,
document,

history,

location.

Obiekt window

Obiektem nadrzednym dla wszystkich obiektéw jest obiekt window, ktéry reprezen-
tuje okno przegladarki. W danej chwili moze istnie¢ wiele obiektéw window. Kazdy
z nich reprezentuje otwarte okno przegladarki. window jest najwazniejszym obiektem
w hierarchii, dlatego odwotanie do jego wtasciwosci lub metod nie wymaga podania
nazwy obiektu. Tworzony jest automatycznie podczas otwierania okna przegladarki.
Ma wiele wtasciwosci przydatnych podczas tworzenia strony.
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Do otwierania nowego okna uzywamy metody open (). Parametry metody to adres
URL otwieranej strony oraz nazwa wewnetrzna okna (nie nalezy myli¢ jej z nazwa
wyswietlang przez przeglgdarke zdefiniowang metatagiem <title></title>):

window.open ('http://helion.pl', 'Wydawnictwo');
Do okreslania rozmiaru okna mogg by¢ uzywane witasciwosci:

® window.innerHeight — wysokos$¢ okna przegladarki,

® window.innerWidth — szeroko$¢ okna przegladarki.
Do zamkniecia okna wykorzystywana jest metoda close ().
Do sterowania wykonywaniem kodu stuzg dwie metody:

® window.setTimeout (),

® window.setInterval().

Metoda window.setTimeout()

Metoda setTimeout przyjmuje dwa parametry. Pierwszy parametr jest ciagiem znakow
lub referencja do funkcji, ktéra ma si¢ wykona¢ tylko raz. Drugi parametr to czas, po
ktérym ma zosta¢ wywotany kod podany jako pierwszy parametr.

window.setTimeout (kod, opdZnienie);

window.setTimeout (funkcja, opdZnienie);

Przyktad 3.72

window.setTimeout (function () {
alert ("Uwagal!!!");

}, 1000);

Przyktad 3.73

setTimeout ("showtime ()", 1000) ;

Metoda window.setInterval()

Wywotanie metody setInterval () daje podobny efekt do wywotania metody set-
Timeout (). Roznica polega na tym, ze w metodzie setInterval () podany kod
bedzie wykonywany wielokrotnie (w teorii do nieskoficzonosci), co okreslony interwat
CZasoOwy.

window.setInterval (kod, opdzZnienie);

window.setInterval (funkcja, opdZnienie);
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Przyktad 3.74

window.setInterval ("mojCzas ()", 1000);

Metoda window.clearInterval()

Do zakonczenia wykonywanej co okreslony czas akcji zadanej w metodzie setInter-
val () stuzy metoda clearInterval (int). Jako parametru tej metody nalezy uzyc
identyfikatora zwrdconego przez metode setInterval ().

Przyktad 3.75

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Metody obiektu Window</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
var licz = 0;
var Id = window.setInterval (
function () {
alert('dziata');
licz++;
if (licz >= 5) {
window.clearInterval (Id);
}
}, 3000);
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

W podanym przyktadzie jako kod do wykonania w metodzie setInterval () zostala
zadeklarowana funkcja alert (), ktéra wyswietli w oknie dialogowym komunikat
dziata. Komunikat ten powinien by¢ wyswietlany w nieskonczonos¢, ale instrukcja
if sprawdza stan zmiennej licz i po jego pieciokrotnym wyswietleniu zostanie wy-
wotana metoda clearInterval (), ktora spowoduje zakonczenie wykonywania akcji
zadanej w metodzie setInterval ().

navigator

Pozwala na dostep do informacji dotyczacych przegladarki. Stuzy do ustalenia wersji
przegladarki, jaka postuguje sie uzytkownik. Wtasciwosci tego obiektu moga by¢ tylko
odczytywane. NajczeSciej korzysta sie z niego do sprawdzenia, czy przeglagdarka jest
odpowiednia do zastosowanej wersji jezyka JavaScript.
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Przyktad 3.76
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Jaka przegladarka</title>
</head>
<body>
<script>
document.write ("Masz przegladarke: ");
document.write (navigator.appName + "<br>");
document.write ("Jezyk przegladarki: ");
document.write (navigator.language + "<br>");
document.write ("Platforma: ") ;
document.write (navigator.platform);
</script>
</body>
</html>

Wtasciwo$¢ appName zawiera nazwe przegladarki, 1anguage — jezyk przegladarki,
a wtasciwos¢ plat form — nazwe platformy.

Obiekt document

Obiekt document reprezentuje strong internetowa (zawiera informacje o biezacym
dokumencie HTML). Jest on potomkiem obiektu window. Poprzez wtasciwosci obiektu
document mamy wpltyw na elementy strony (na przyktad kolor tta, kolor czcionki).
Jego metody umozliwiaja wySwietlenie na przyktad tekstu w oknie przegladarki.

Za pomoca polecenia window.document mozna odwotac si¢ do biezgcego dokumen-
tu. Mozna to zrobi¢ rowniez przy uzyciu polecenia document. Odwotanie nastgpi do
biezacego dokumentu w biezacym oknie. Jezeli zostalo otwartych kilka okien, to aby
okresli¢, do ktérego dokumentu powinno nastgpi¢ odwotanie, nalezy poda¢ nazwe
okna i nazwe dokumentu.

Informacje o biezacym dokumencie otrzymamy, gdy odwotamy sie do wtasciwosci
i metod obiektu document.

® document.URL — zwraca adres URL dokumentu jako ciag tekstu,
® document.title — zwraca tytul strony zdefiniowany w znaczniku <title>,

® document.lastModified — zwraca date ostatniej modyfikacji strony,
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® document.bgColor — okresla kolor tta dokumentu ustawianego atrybutem
bgcolor znacznika <body>,

® document.fgColor — okresla kolor pierwszego planu dokumentu ustawianego
atrybutem text znacznika <body>,

® document.linkColor — okresla kolor tacza w dokumencie ustawianego atry-
butem 1ink,

® document.alinkColor — okresla kolor tacza w dokumencie ustawianego atry-
butem alink,

® document.vlinkColor — okresla kolor tacza w dokumencie ustawianego atry-
butem v1ink,

® document.cookie — ustawia lub odczytuje cookie dla dokumentu.
Do odwotania si¢ do elementu strony stuzg metody getElementById() oraz
getElementByTagName (). Metoda getElementById () uzywana jest, gdy element,

do ktoérego sie odwotujemy, ma atrybut id, natomiast metode getElementByTag-
Name () wykorzystujemy do pobrania kolekcji zawierajacej elementy danego typu.

Przyktlad 3.77
<p id="tekstl">Skrypty jezyka JavaScript</p>
<p>Dokument HTML</p>

<h2>Model dokumentu DOM</h2>

Odwotanie w skrypcie do tak zdefiniowanych elementéw moze mie¢ postac:

® document.getElementById("tekstl") — odwotanie do akapitu z atrybutem
id="tekstl",
document.getElementByTagName ("p") — odwotanie do kolekcji akapitow,

document.getElementByTagName ("p") [0] — odwotanie do pierwszego aka-
pitu w kolekgji.

Gdy uzywa si¢ metody getElementById (), nalezy pamietad, e jest to metoda obiektu
document, dlatego dostep do niej jest mozliwy tylko za pomocg tego obiektu. Odwo-
fanie do elementu strony bedzie mozliwe tylko wtedy, gdy temu elementowi zostanie
nadany atrybut id.

Przyktad 3.78
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Przyciski</title>
<meta charset="UTF-8">

</head>
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<body>
<input type="button" id="klik" value="Kliknij!">
<script>
var b = document.getElementById("klik");
document.write ("<br>Tekst z przycisku: " + b.value);
</script>
</body>
</html>
W podanym przyktadzie za pomoca metody getElementById ()zostata pobrana

i zapisana w zmiennej b wartos¢ elementu o id="k1ik". Nastepnie za pomocg metody
write () warto$¢ zmiennej zostata wyswietlona.

Mozliwo$¢ odwotania sie do elementu strony jest wykorzystywana do zmiany jej za-
wartoSci. Zawartos¢ elementu strony mozna odczytac i zmienié, uzywajac wtasciwosci
innerHTML. Wiasciwos¢ te ma kazdy element strony internetowej. Okresla ona wartos¢
przypisang elementowi.

Przyktad 3.79

<!DOCTYPE html>

<html>
<head> Zmien tekst
<title>Tekst</title>
<meta charset="UTF-8"> Pory roku: Jesien mimozami sie zaczyna...
</head> Zmien tekst
<body>
<h2>Zmien tekst</h2> Rysunek 3.11.
. Mozliwose¢ zmiany tekstu
<script>

wyswietlanego na stronie
function zmien tekst ()

{

document.getElementById('blok') .innerHTML = 'Jesieh mimozami sie
zaczyna';
}
</script>
<p>Pory roku: <b id="blok">Lato, lato, lato czeka...</b></p>
<input type="button" onclick="zmien tekst ()" value="Zmien tekst"/>
</body>

</html>

Po kliknieciu przycisku nastapi zmiana wyswietlanego tekstu (rysunek 3.11).
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Cwiczenie 3.16

W przyktadzie 3.69 zostalo zdefiniowane wyswietlanie daty i czasu. Zmiana czasu na-
stepowala po odswiezeniu strony. Zmodyfikuj powstaty kod, tak aby czas wyswietlany
na stronie byt zawsze aktualny.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Mdé]j zegar</title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<h2>Biezacy czas</h2>

<div id="zegar"></div>

<script>

var timerID = null;

var timerRunning = false;
function stopclock() {

if (timerRunning) {
clearTimeout (timerID) ;

}

timerRunning = false;
}
function startclock() {
stopclock() ;
showtime () ;
}
function showtime () {
var data n = new Date();
var godz = data n.getHours();

var min = data n.getMinutes();

var sek = data n.getSeconds();
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var czas = "" + godz;
czas += ((min < 10) 2?2 ":0"™ : ":") + min;
czas += ((sek < 10) 2 ":0" : ":") + sek;
document.getElementById('zegar') .innerHTML = czas;
timerID = setTimeout ("showtime ()", 1000);
timerRunning = true;

}

</script>

<script>

startclock();

</script>

</body>

</html>

Metoda getElementById () odwotuje si¢ do wczesniej zdefiniowanego identyfikatora
zegar. W przykladzie za pomoca wtasciwosci innerHTML elementowi o identyfika-
torze zegar przypisana zostata warto$¢ zmiennej czas, ktora zawiera biezacy czas.
Operator warunkowy ( (min < 10) 2 ":0" : ":") + min;)) ma trzy argumenty:
test, po ktorym wystepuje znak ? oraz wyrazeniel

iwyrazenie2 oddzielone znakiem :. Jezeli wartos¢ test

to true, to wynikiem jest wyrazeniel, w przeciwnym BiBZQCV cZas

razie wynikiem jest wyrazenie2. Wynik interpretacji -

kodu zostat pokazany na rysunku 3.12. 12:23:42

Metoda obiektu document jest rbwniez metoda docu-
ment.write (), ktéra wySwietla na stronie internetowej Rysunek 3.12.

w oknie dokumentu podany tekst. Wyswietlanie na stronie
aktualnego czasu

Zadanie 3.4

Zmodyfikuj kod pokazany w przyktadzie 3.79 w ten sposéb, aby kolejne klikniecia
przycisku Zmien tekst powodowaty wyswietlanie nastepnych tekstow, na przyktad ,,Hu,
hu, ha, nasza zima zta” i ,Wiosna, wiosna wonna i radosna”. Po wyswietleniu podanych
tekstow powinien nastgpi¢ powrét do wyswietlania tekstu pierwszego.

Zadanie 3.5

Wykorzystujac jezyk HTML, arkusze CSS oraz skrypty z poprzednich przyktadow,
utwo6rz kod, ktoéry na stronie internetowej wyswietli biezacy czas w postaci zegara
cyfrowego.

Zadanie 3.6

Utworz i dodaj do dokumentu HTML skrypt, ktory wyswietli date ostatniej modyfikacji
tego dokumentu.
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Obiekt history

Drugim obiektem potomnym w stosunku do obiektu window jest obiekt history.
Zawiera on informacj¢ o stronach odwiedzanych w biezacej sesji. Ma zdefiniowane

metody, ktére pozwalaja na przejscie do wczesniej odwiedzanych stron.

Obiekt history ma witasciwos$¢ history.length, ktéra zawiera informacje o dtu-

history.go () — otwiera okreSlony adres URL z listy historii; w nawiasach nalezy
podac¢ liczbe dodatnia lub ujemna, okreslajaca, o ile do przodu lub do tytu nalezy
przemiescic sie, aby otworzy¢ okreslony adres, na przyktad history.go (3),

history.back () — otwiera poprzedni adres URL z listy historii,

history.forward () — otwiera nastepny adres URL z listy historii, jezeli taki
istnieje.

gosci listy historii.

Cwiczenie 3.17

Wykorzystaj metody back () i forward (), do utworzenia skryptu, ktory wyswietli
na stronie przyciski Wstecz oraz Dalej, umozliwiajgce poruszanie sie w przegladarce po

odwiedzanych stronach, jak pokazano na rysunku 3.13.

Rewolucja przemyslowa 4.0

Rysunek 3.13. Przyciski Wstecz i Dalej z podpietymi metodami back() i forward()

Rozwiazanie
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<!DOCTYPE html>

<head>

<title>Przyciski</title>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<hl>Rewolucja przemysitowa 4.0</hl><br>

<input type="button" onclick="history.back()" value="Wstecz">
<input type="button" onclick="history.forward()" value="Dalej">
</body>

</html>
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Cwiczenie 3.18

Modyfikujac ¢wiczenie 3.17, dodaj za pomocg znacznikéw HTML kod umozliwiajacy
otwieranie kilku kolejnych stron internetowych. Wykorzystaj przyciski Wstecz i Dalej
do poruszania si¢ miedzy otwartymi stronami.

Obiekt location

Trzecim obiektem potomnym w stosunku do obiektu window jest obiekt location.
Zawiera on informacje o biezagcym adresie dokumentu otwartego w oknie. Za pomocg
wiasciwosci tego obiektu mozna uzyskaé petng informacje o adresie URL, a takze dostep
do jego fragmentow.

location.href — zawiera caly adres URL,

location.protocol — zawiera protokoét,

location.hostname — zawiera nazwe hosta,

location.port — zawiera numer portu,

location.pathname — zawiera nazwe pliku ze Sciezka,

location.search — zawiera zapytanie, jezeli znajduje sie ono w adresie,

location.hash — zawiera nazwe kotwicy, jezeli kotwica wystepuje w adresie.
Ogodlna postac lokalizatora URL to:
protocol://host:port/path#fragment?query

Wtasciwo$¢ protocol to tancuch znakowy okreslajacy protokot, zgodnie z ktorym
nalezy nawigza¢ tacznosé z podanym serwerem (na przyktad http, fip, file), host to
tancuch znakowy okreslajacy nazwe serwera z biezacego adresu, port to tancuch
znakowy odpowiadajacy portowi, przez ktory nalezy potaczy¢ sie z serwerem, path
to fancuch znakowy okreslajacy Sciezke dostepu do dokumentu na serwerze, frag-
ment to taficuch znakowy odpowiadajacy nazwie zakotwiczenia (przypisanie tu jakiej$
warto$ci spowoduje przewiniecie dokumentu do wskazanego punktu), query to czion
lokalizatora URL.

Aby zmieni¢ adres strony wyswietlanej w oknie, wystarczy zmieni¢ lokalizator URL.

Przyktad 3.80

window.location.href = "http://www.helion.pl"

window.location = "https://www.google.pl/search?g=warszawa+lotnisko"

Wtasciwos¢ location.href zawiera ten sam adres co wfasciwos¢ document .
URL. Jednak wiasciwosci document . URL nie mozna modyfikowa¢. W celu otwarcia
nowej strony nalezy postugiwac sie wtasciwoscig location.href.
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Obiekt 1ocation ma dwie metody:

® location.reload() — od$wieza (ponownie wczytuje) biezgcy dokument. Jezeli
dodany zostanie parametr true, od$wiezanie odbedzie si¢ niezaleznie od tego, czy
dokument ulegt zmianie, czy nie.

® location.replace () — zastepuje biezacy adres URL nowym.

Zadanie 3.7

Dla dokumentu HTML utworz skrypt, ktory wyswietli nazwe pliku oraz Sciezke dostepu
do biezacej strony internetowe;j.

Obiekt link

Obiektem potomnym w stosunku do obiektu document jest obiekt 1ink. Zawiera on
informacje o taczu do okreslonego adresu. Obiekty 1ink sg zapisane w tablicy 1inks.
W dokumencie moze wystapi¢ wiele obiektow 1ink. Kazdy z nich jest zapisany jako
oddzielny element tablicy.

Wtasciwos¢ tablicy document . 1inks.length okresla liczbe linkéw na stronie.

Kazdy obiekt 1ink zapisany w tablicy ma liste wtasciwosci okreslajgcych adres URL. Sg
to wilasciwosci takie same jak dla obiektu location. Mozna sie do nich odwotywac,
podajac numer w tablicy i nazwe wtasciwosci.

Przyktad 3.81

var linkl = 1links[0O].href;

Obiekt anchor

Kolejnym obiektem potomnym w stosunku do obiektu document jest obiekt anchor.
Reprezentuje on kotwice w biezagcym dokumencie.

Kotwica okresla zdefiniowang lokalizacje w dokumencie HTML, do ktérej mozna sie
przeniesc.

Kotwice sg zapisywane w tablicy o nazwie anchors. Kazdy jej element jest obiektem
anchor.

Wtasciwos¢ tablicy document . anchors. length okresla liczbe elementow kotwicy
na stronie.

Obiekt form

Obiektem potomnym w stosunku do obiektu document jest rowniez obiekt form.
Zawiera on informacje dotyczace formularzy wystepujacych w dokumencie HTML.
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Obiekty form sg zapisane w tablicy forms. Poniewaz w dokumencie moze wystgpic
wiele formularzy, kazdy z nich jest zapisany jako oddzielny element tablicy.

Do wybranego formularza mozna odwotywac si¢ przez:
indeks, wpisujgc w kodzie polecenie:
document.forms[0]

lub przez nazwe, wpisujac w kodzie polecenie:
document.forms['Forml']

Inna metoda odwotania si¢ do formularza jest wykorzystanie metody getElement-
ById (), na przyktad:

document.getElementById('forml')

Przyktlad 3.82
<body>

<form id="forml" name="Forml" action=" " method="post">

</form>

<script>

document. forms[0];

// lub
document.forms['Forml'];
// lub

document.getElementById('forml"') ;

</script>

</body>

Jezeli zostat zastosowany atrybut name (jak w przyktadzie 3.82), to do formularza
mozna odwolac si¢ roéwniez w ten sposéb: document . Forml.

Kazdy element formularza jest obiektem, wiec ma wtasciwosci. Jedng z nich jest wtas-
ciwos¢ value, ktora przechowuje biezaca warto$¢ elementu.

Przyktad 3.83
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<title>Co stychaé¢</title>
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<meta charset="UTF-8">
</head>

<body>

<form id="forml" name="Forml"

action=" " method="post">

Podaj imie: <input type="text" name="imie" id="imie"/>

<pbutton onclick="witaj ()">Kliknij!</button>

</form>

<script type="text/javascript">

function witaj () |

var imie = document.forms['Forml'].imie.value;

alert ('Co stycha¢, '
}
</script>
</body>

</html>

Podany kod definiuje formularz
z polem imie i przyciskiem Klik-
nij!. Gdy dla przycisku wystgpi
zdarzenie onclick (klikniecie
przycisku), zostanie uruchomiona
funkcja witaj (), ktora pobierze
warto$¢ elementu imie (var imie
= document.forms['Forml'].
imie.value;)iwyswietlijg w ok-
nie z komunikatem (rysunek 3.14).
Elementy formularza tworzg tab-

lice. Dostep do nich jest mozliwy
przez odwotanie sie do kolejnych

+ imie +

2

Podaj imig: Ania Kliknijl

Komunikat z tej witryny:

Co stycha¢, Ania?

OK

Rysunek 3.14.
Pobrane z formularza imig zostato wyswietione
w oknie z komunikatem

elementow tej tablicy (elements[i]). Podobnie jak do catego formularza, do jego
elementéw mozna odwotywac si¢ przez indeks lub przez nazwe:

document.forms['Forml'].elements[0]
document.forms|['Forml'].elements['imie']
document.forms['Forml'].imie

albo za pomocg metody getElementById():

document.getElementById('imie') .value
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Przyktad 3.84

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Lista formularza</title>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<form id="forml" action=" " method="post">

Imie: <input type="text" name="imie" value="Jan"/><br>

Nazwisko: <input type="text" name="nazwisko" value="Kowalski" /><br>

<input type="submit" value="Wys$lij">

</form>

<p>Lista elementdéw formularza:</p>

<script>

var x = document.getElementById("forml");

for (var 1 = 0; 1 < x.length; i++) {
document.write (x.elements[i] .value);
document.write ("<br>");

}

</script>

</body>

</html>

Wynikiem wykonania kodu bedzie wyswietlenie formularza z polami Imig: i Nazwisko:
oraz przycisku Wyslij wraz z lista elementéw formularza (rysunek 3.15).

Imie: |Jan |

Nazwisko: |Kowalski |

Wysli

Lista elementéw formularza:

Jan
Kowalski
Wyslij

Rysunek 3.15. Wyswietlenie na stronie formularza wraz z listg jego elementow
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3.9. Obstuga zdarzen

Tworzone w jezyku JavaScript skrypty mogg stuzyé do obstugi zdarzen (ang. event han-
dler). Sa to tak zwane procedury obstugi zdarzen. Skrypty takie definiujg zachowanie
sie przegladarki w przypadku wystapienia okreslonego zdarzenia. Wiekszos¢ zdarzen
wywolywana jest przez dziatania uzytkownika (na przyktad klikniecie przyciskiem
myszy). Gdy wystapi takie zdarzenie, przegladarka przechodzi do wykonania skryptu
zwigzanego z zaistnialym zdarzeniem. Wystepuja réwniez zdarzenia, ktére nie sg ini-
cjowane przez uzytkownika (na przyktad zakonczenie wezytywania strony).

Kazdy skrypt opisujacy zdarzenie skojarzony jest z okreslonym obiektem strony interne-
towej. Zeby takie zdarzenie moglo zosta¢ obstuzone, element HTML musi by¢ dostepny
dla skryptu. Jedna z metod, by to zapewnic, jest wstawianie skryptu na koncu strony
przed znacznikiem </body>. Inng metodg jest dodanie atrybutu defer do znacznika
<script>, co spowoduje, ze gdy przegladarka napotka skrypt, bedzie on wezytywany
w tle razem ze strong internetowg, a uruchomiony zostanie po zatadowaniu catego
dokumentu. Dobrym rozwigzaniem jest uzycie zdarzenia DOMContentLoaded —
spowoduje to, ze kod, ktory odwotuje sie do elementow w kodzie HTML, zostanie
wykonany po ich wezytaniu.

Przyktad 3.85
document .addEventListener ("DOMContentLoaded", function() {
console.log ("DOM zostal wczytany");
b
Metoda addEventListener () przypisuje do elementu zdarzenie opisane dang funk-
Cja.
Przyktady zdarzen to:
klikniecie przez uzytkownika mysza,
przesuniecie myszy nad element,
wczytanie strony internetowe;j,
wczytanie obrazu,

zmiana zawartosci pola wprowadzania,

naci$niecie klawisza.

W kodzie HTML w znaczniku opisujgcym obiekt musi znalez¢ sie specyfikacja skryptu
opisujacego zdarzenie.

Przyktadowo zdarzenie onmouseover zachodzi woéwczas, gdy wskaznik myszy pojawi
sie nad obiektem (na przyktad przyciskiem). Zdarzenie to moze zosta¢ opisane w na-
stepujacy spos6b w kodzie HTML:

<img src="przycisk.gif" onmouseover="zmien() ;">
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Obstuga zdarzenia zostata opisana jako wartos¢ atrybutu (zmien), a sam atrybut
otrzymat nazwe, ktora jest nazwa zdarzenia (onmouseover). W tym wypadku obstu-
ga zdarzenia zostata zaprojektowana w postaci funkcji, czyli po wywotaniu funkgcji
zdarzenie zostanie obstuzone.

Nazwy zdarzen w jezyku JavaScript zwykle zaczynajg sie od stowa on. Klikniecie bedzie
mie¢ nazwe onclick, najechanie mysza onmouseover itd.

Jest kilka sposobéw obstugi zdarzefi. Aby obstuzy¢ zdarzenie, nie zawsze trzeba tworzyé¢
funkcje.

Obstuga zdarzen w kodzie HTML
Jezeli kod, ktory ma zosta¢ wywotany, jest pojedynczg instrukcja, mozna wpisaé skrypt
bezposrednio w znaczniku.

Przyktad 3.86
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Okno ALERT</title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<input type="button" value="Pokaz" onclick="alert ('Witaj!");"/>
</body>
</html>

Po kliknieciu przycisku wyswietli si¢ okno z komunikatem Witaj!.

Nie jest to najlepsza metoda obstugi zdarzenia, poniewaz miesza si¢ w niej jezyk HTML
z jezykiem JavaScript.

Obstuga zdarzenia jako wtasciwosci obiektu

W tej metodzie musi zostaé zdefiniowana funkcja obstugujgca zdarzenie. Nastepnie
funkcje nalezy przypisa¢ do danego elementu jako jego wtasciwo$¢. Funkcja powinna
zostaé przypisana po nazwie bez nawiaséw, poniewaz nie zostanie ona wywotana.

Przyktad 3.87
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<title>Klik</title>
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<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<input type="button" id="klik" value="Kliknij!">
<script>
function pisz () {
alert ('Nie klikaj!!!");
}
document.getElementById ("klik") .onclick = pisz;
</script>
</body>

</html>

W podanym przyktadzie zostat utworzony przycisk <input type="button"
id="klik" value="Kliknij!"> zidentyfikatorem k1ik oraz zostala zdefiniowa-
na funkcja pisz (). Nastepnie funkcja pisz zostata przypisana do elementu k1lik
jako jego wtasciwos$¢ document .getElementById ("k1lik") .onclick = pisz;.

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 3.16.

Komunikat z tej witryny:
Nie klikaj!!

OK

Rysunek 3.16. Wynik obstugi zdarzenia onclick po kliknigciu przycisku Kiliknij!

3.9.1. Zdarzenia myszy

Mysz jest podstawowym narzedziem wykorzystywanym do poruszania sie po stronach
internetowych, dlatego obstuga zdarzen zwigzanych z mysza jest jedng z najczesciej
stosowanych funkcjonalnosci.

Do zdarzen wywotanych dziataniem myszy naleza:
® onclick — wystepuje po kliknieciu mysza,
® ondblclick — wystepuje po dwukrotnym kliknieciu mysza,

® onmousedown — wystepuje, gdy przycisk myszy zostanie wcisniety,
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onmouseup — wystepuje, gdy przycisk myszy zostanie zwolniony,
® onmouseover — wystepuje, gdy kursor myszy zostanie umieszczony na elemencie,

onmousemove — wystepuje, gdy kursor myszy zostanie przesuniety wewnatrz
elementu,

® onmouseout — wystepuje, gdy kursor myszy zostanie przesuniety poza element.

Przyktad 3.88

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Zdarzenie myszy</title>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<a href="http://www.helion.pl" onmouseover='zmiana.src="Ikona3.png"'
onmouseout="'zmiana.src="Ikonal.png"' onmousedown="'zmiana.src="Ikona4.png"'>
<img src="Ikonal.png" name="zmiana" border="0" width="50" height="50"></a>
<p>Najedz na obrazek!</p>

<p>Przytrzymaj przycisk myszy!</p>

</body>

</html>

W przykladzie zostaly wykorzystane zdarzenia my-

SZy onmouseover, onmouseout i onmousedown. ( )

W efekcie po ustawieniu myszy na pierwszym rysunku -

ulegnie on zmianie. WciSniecie przycisku myszy spo-

woduje kolejng zmiane rysunku, a po przesunieciu

myszy poza rysunek zostanie przywrocona pierwsza Przytrzymaj przycisk myszy!

grafika. Klikniecie rysunku spowoduje przejicie do

strony helion.pl (rysunek 3.17). Rysunek 3.17.
Obstuga zdarzen myszy

Najedz na obrazek!

Przyktad 3.89
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script>
function ik2 () {

document.getElementById('ikona') .src = "Ikona2Z.png";
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function ikl () {

document.getElementById('ikona') .src = "Ikonal.png";
}
</script>
</head>
<body>
<img id="ikona" onmousedown="ik2 ()" onmouseup="ikl ()" src="Ikonal.png"

width="100" height="100" />

<p>Kliknij i przytrzymaj!</p>

</body>

</html>
W przykiadzie zostaty wykorzystane zdarzenia myszy onmousedown i onmouseup.
W celu odwotania si¢ do elementu id="1ikona" postuzono si¢ metodg getElement-
ById (). Po weciSnigciu przycisku myszy nastapi zmiana grafiki. Po jego zwolnieniu
nastapi powr6t do poprzedniej grafiki.

3.9.2. Zdarzenia klawiatury

Zdarzenia zwigzane z klawiaturg sg rzadko stosowane. Wykorzystujg je tylko aplikacje
typu edytor tekstu lub czytnik poczty. Sg to trzy zdarzenia:

® onkeypress — klawisz zostat naci$niety i zwolniony,
® onkeydown — klawisz zostat wciSniety, ale nie zostat zwolniony,

® onkeyup — klawisz zostal zwolniony.

3.9.3. Zdarzenia formularza
Z formularzem zwigzane sa dwa zdarzenia:

® onsubmit — zdarzenie jest generowane, gdy uzytkownik wysyta formularz (po
kliknieciu przycisku typu submit). Zdarzenie to moze zosta¢ wykorzystane do
sprawdzenia, czy formularz zostatl poprawnie wypetniony.

® onreset — zdarzenie jest generowane, gdy formularz jest czyszczony z zawartosci
(po kliknieciu przycisku typu reset).

3.9.4. Zdarzenia elementow formularza

Oproécz zdarzen generowanych przez formularz mogg wystapic¢ zdarzenia generowane
przez elementy formularza. S3 to:

® onfocus — element formularza zostat zaznaczony, czyli wpisywane dane beda
trafialty do tego elementu,
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onblur — element stracit zaznaczenie,

® onselect — element zostat wybrany (wybrany element nie zawsze otrzymuje
zaznaczenie),

® onchange — zawarto$¢ elementu formularza ulegta zmianie.

3.9.5. Zdarzenia dokumentu
Do zdarzen zwigzanych z dokumentem naleza:

® onload — strona zostala zaladowana,

® onunload — strona jest zamykana.

3.10. Wykorzystanie skryptow
na stronie internetowej

3.10.1. Kolejnos¢ wykonywania skryptow

W kodzie HTML moze by¢ umieszczonych wiele réznych skryptow. Moga to by¢ skrypty
zapisane miedzy znacznikami <script>i </script>, skrypty zapisane w zewnetrz-
nych plikach lub procedury obstugi zdarzen. Skrypty beda wykonywane w $cisle okre-
$lonej kolejnosci.

Skrypty <script>, znajdujace sie w sekcji <head>, niezaleznie od tego, czy s wbudo-
wane w kod, czy tez sa importowane z zewnetrznych plikow, wykonywane sg w pierw-
szej kolejnosci. Skrypty te nie mogg tworzy¢ zawartosci wyswietlanej na stronie, dlatego
najczesciej stuza do definiowania funkcji wykorzystywanych w innych skryptach.

Skrypty typu <script> znajdujgce sie w sekcji <body> wykonywane sg w drugiej ko-
lejnosci. Sa one wykonywane podczas wezytywania i wySwietlania strony, w kolejnosci
takiej, w jakiej zostaty zdefiniowane w sekcji <body>.

Skrypty, ktére stuzg do obstugi zdarzen (procedury zdarzeniowe), sa uruchamiane
w chwili wystgpienia zdarzenia, na przyktad skrypt obstugujacy zdarzenie onLoad wy-
konywany jest w momencie rozpoczecia wezytywania strony. Poniewaz sekcja <head>
jest wezytywana przed zaistnieniem jakiegokolwiek zdarzenia, funkcje, ktore zostaty
zdefiniowane w skryptach znajdujacych sie w tej sekcji, mogg by¢ uzywane w proce-
durach zdarzeniowych.

3.10.2. Animowanie tekstu

Jednym z ciekawszych zastosowan jezyka JavaScript jest mozliwos$¢ tworzenia na stronie
internetowej animowanej grafiki. Moga to by¢: obraz zmieniajacy sie w chwili najecha-
nia na niego mysza, zmieniajace sie¢ automatycznie obrazki, animowany baner, pokaz
slajdow czy galeria zdjec.
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Baner (przesuwany tekst)

Animowanie tekstu w banerze moze polega¢ na przemieszczaniu tekstu z poczatkowego
potozenia z prawej strony okna w kierunku jego lewej krawedzi.

Cwiczenie 3.19

Wykonaj animacje dowolnego tekstu znajdujacego sie w gornej czesci strony interne-
towej. Tekst powinien przemieszczac si¢ od prawej strony okna do lewej, a gdy dotrze
do lewej krawedzi, animacja ma zosta¢ wykonana powtoérnie.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Przepilywajacy tekst</title>
<meta charset="UTF-8">
<style type="text/css">
#napis {
position: absolute;
background-color: #cOcfcO;
width: 350px;
float: left;
font-size: 18pt;
font-family: Arial;
}
</style>
<script>
function animacja() {
var blok = document.getElementById('napis');

if (parselInt (blok.style.left) < 50) {

blok.style.left = "500px";
} else {
blok.style.left = (parselInt (blok.style.left) - 3) + "px";

}
window.setInterval (animacja, 100);

</script>
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</head>
<body>

<div id="napis" style="left: 500px;">JavaScript - jezyk skryptowy :-)
</div>

</body>

</html>

W podanym przyktadzie w sekcji <body> zostal utworzony blok div ze zdefinio-
wanym identyfikatorem "napis", ktory bedzie animowany. Poczgtkowe potozenie
bloku <div> zostato zdefiniowane z wykorzystaniem parametru style="1left:
500px; ". Zadaniem skryptu jest przesuwanie bloku o 3 piksele co 0,1 sekundy. Funkcja
animacja () sprawdza warto$¢ wlasciwosci style.left elementu id="napis"
ijezeli wynik jest mniejszy niz 50px, element jest przenoszony do poczatkowej pozycji
(blok.style.left = "500px"). Jezeli wynik jest wiekszy niz 50px, to kontynuo-
wane jest odejmowanie od aktualnej wartosci 3px. Metoda window.setInterval ()
wywotuje funkcje animacja () co 0,1 sekundy.

Baner (tekst ptywajacy)
Innym sposobem animowania tekstow w banerach reklamowych jest wyswietlanie
tekstu w ciagtej petli.

Cwiczenie 3.20

Umie$¢ w bloku, w gornej czeSci okna strony internetowej, dtugi tekst. Wykonaj jego
animacje, wzorujac sie na przeptywie newséw na pasku w dolnej czesci ekranu telewi-
zora. Tekst powinien przewijac si¢ litera po literze w utworzonym bloku (rysunek 3.18).

ny internetowe Zostan z nami! To jestto!  Najlepsze stro ]

Rysunek 3.18. Pasek z przewijanym tekstem

Rozwigzanie

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Baner reklamowy</title>

<meta charset="UTF-8">

<style type="text/css">

#tekst {
font-size: 18pt;
font-family: Arial;

text-align: center;
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</style>

<script>

czas = 200;

znak p = 1;

function przewin() {
window.setTimeout (przewin, czas);
var nap = document.napis.text.value;

document.napis.text.value = nap.substring(znak p)

+ nap.substring (0, znak p);
}

przewin ()

</script>

</head>

<body>

<form name="napis">

<input id="tekst" name="text" size=60 value=" Najlepsze strony
internetowe. Zostan z nami! To jest to! ">

</form>

</body>

</html>

W podanym przyktadzie zostata wykorzystana metoda window. setTimeout (), kto-
ra wywotuje funkcje po okreslonej liczbie milisekund. Metoda ta ma dwa argumenty.
Pierwszy z nich to nazwa uruchamianej funkgcji, a drugi to parametr okreslajacy, po
jakim czasie powinna zosta¢ uruchomiona funkcja.

Metoda substring () zwraca fragment tekstu z tancucha. Jej parametry okreslaja
potozenie poczatku i konca tego tekstu. Pierwszy parametr musi wystapié, drugi wy-
stepuje opcjonalnie. Jezeli ten ostatni nie zostanie podany, koniec fragmentu tekstu jest
roéwnoznaczny z koncem tanicucha.

3.10.3. Animowanie grafiki

Zmiana grafiki

Prostym sposobem animowania grafiki jest zmiana obrazka po ustawieniu na nim
kursora myszy.

Cwiczenie 3.21

Przygotuj dwa dowolne pliki ze zdjeciami. Umies$¢ na stronie internetowej pierwsze
zdjecie. Napisz skrypt, ktory spowoduje, ze po wskazaniu tego zdjecia mysza zostanie
ono zamienione na zdjecie drugie. Po odsunieciu myszy na stronie ponownie powinno
zosta¢ wyswietlone zdjecie pierwsze.
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Rozwiazanie

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Zmiana obrazka</title>

</head>

<body>

<p>

<img src="obrazl.png" alt="" id="widok">

</p>

<script>

var obraz = document.getElementById('widok'):;

obraz.onmouseover = function() {

this.src = 'obraz2.png';
}
obraz.onmouseout = function() {
this.src = 'obrazl.png';

}

</script>

</body>

</html>
W podanym rozwigzaniu zostaly wykorzystane dwa obrazki zapisane w plikach
obrazl.png oraz obraz2.png. W wyniku wykonania skryptu po najechaniu kursorem

myszy na pierwszy obrazek nastgpi zmiana atrybutu src na drugi obrazek. Po odsu-
nigciu kursora myszy atrybut src ponownie przyjmie warto$¢ pierwszego obrazka.

W wyniku wykonania polecenia var obraz = document.getElementById ('widok') ;
zostata utworzona zmienna obraz zawierajaca odnos$nik do elementu
0 id="widok". Kolejnym dziataniem jest obstuga zdarzenia onmouseover dla ele-
mentu obraz. Po wystapieniu tego zdarzenia nastgpi zmiana atrybutu src obiektu
(this.src = 'obraz2.png'). Po usunieciu kursora znad obrazka nastapi ponowna
zmiana atrybutu src (this.src = 'obrazl.png'). Stowo kluczowe this wskazu-
je na obiekt, ktéry wywotat funkcje.

Animowany baner (slider)

Innym rodzajem animowanej grafiki jest baner ze zmieniajacymi si¢ automatycznie
obrazkami.
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Cwiczenie 3.22

Utworz strong internetowg z miejscem zarezerwowanym na slider. Przygotuj szes¢ zdjec
o takich samych rozmiarach, ktére bedzie mozna umie$ci¢ w gornej czesci strony. Napisz
skrypt, ktory automatycznie na przyktad co 3000 milisekund bedzie zmieniat zdjecia
wyswietlane w sliderze.

Rozwiazanie
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Animowany baner</title>
<style type="text/css">
#baner {
width: 900px;
height: 150px;
}

</style>
<script>
window.onload = zmiana;
var nr = 0;
function zmiana () {
var obrazy = ['zl.jpg', 'z2.jpg', 'z3.jpg', 'z4.jpg', 'z5.jpg’',

'26.3pg'1; // dodawanie obrazkow do tablicy

nr++;
if (nr == obrazy.length) ({
nr = 0;
}
document.getElementById('baner').src = obrazy[nr];

setTimeout (zmiana, 3000);
}
</script>
</head>
<body>
<div>
<img src="zl.jpg" id="baner" alt="Reklama">
</div>
</body>

</html>
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W podanym rozwigzaniu zastosowano tablice do przechowywania nazw obrazow.
Wielkos¢ tablicy moze by¢ zmieniana w zaleznosci od liczby wyswietlanych obrazéw.
Ich rozmiar zostat zdefiniowany za pomocg stylow.

Poniewaz proba odwotania sie do elementéw, ktore nie zostaly jeszcze wczytane, mo-
glaby spowodowac wystgpienie bledéw i nieprawidtowe dziatanie skryptu, pierwsze
polecenie skryptu window.onload = zmiana; obstuguje zdarzenie zwigzane z za-
konczeniem wczytywania strony i wywotuje funkcje zmiana ().

Pojawianie si¢ kolejnych zdje¢ jest obstugiwane przy uzyciu licznika czasu. Zmienna
nr to licznik wySwietlanych obrazoéw. Jej poczatkowa wartos¢ zostata ustawiona na 0.
Funkcja zmiana () zawiera definicje tablicy obrazy, ktéra przechowuje nazwy plikow
z wy$wietlanymi obrazami. Za pomoca kodu if (nr == obrazy.length) sprawdza
sie, czy wartos¢ licznika obrazéw (nr) jest rowna liczbie elementéw tablicy obrazy.
Jezeli tak, to licznik jest zerowany.

Obrazowi wyswietlanemu na stronie zostat przypisany identyfikator id="baner". Kod
document.getElementById('baner') .src = obrazy[nr] pobiera adres obrazu
z tablicy obrazy z pozycji okreslonej zmienng nr. Natomiast metoda setTimeout ()
wywotuje funkcje zmiana () co okreslong liczbe milisekund.

3.11. Walidacja formularzy

Walidacja danych polega na sprawdzeniu, czy wszystkie pola formularza zostaty wy-
petnione oraz czy wprowadzone wartosci maja odpowiednia postaé.

Jednym ze sposobéw kontrolowania danych z formularzy jest stosowanie skryptow
dziatajacych po stronie serwera (na przyktad PHP). Innym jest kontrolowanie formu-
larzy za pomoca skryptéow dziatajacych po stronie przegladarki.

Sprawdzanie poprawnosci wypetnienia formularza po stronie klienta ma kilka zalet. Po
pierwsze, informacja o bledzie w wypelnieniu formularza jest zwracana natychmiast,
bez koniecznosci oczekiwania na odpowiedzZ ze strony serwera. Po drugie, nastepuje
zmniejszenie obcigzenia serwera. W praktyce sprawdzanie poprawnos$ci wypetnienia
formularza za pomocg skryptéow JavaScript nie zwalnia z koniecznosci sprawdzania
poprawnosci danych po stronie serwera (walidacja danych po stronie serwera zapewnia
bezpieczne dziatanie calej aplikacji).

3.11.1. Sprawdzanie wypetnienia pol formularza

Podstawowym dziataniem wykonywanym podczas walidacji formularza jest sprawdze-
nie, czy pola, ktore nie powinny pozostac puste, zostaty przez uzytkownika wypetnione.
Jezeli te pola sg puste, formularz nie zostanie wystany.
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Przyktad 3.90
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Sprawdz formularz</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
function sprawdz (form) {
if (form.nazw.value == '') {
alert ('Pole Nazwisko musi by¢ wypeinione');
form.nazw.focus () ;
return false;
}
if (form.imie.value == '') {
alert ('Pole Imie musi by¢ wypeinione');
form.imie.focus () ;
return false;
}
if (form.zawod.value == '"') {
alert ('Pole Zawdéd musi by¢ wypeinione');
form.zawod. focus () ;
return false;
}
return true;
}

</script>

<style type="text/css">

div {
width: 400px;
background-color: #dfdfdf;
padding: 10px;

}

.pole {
position:absolute;

left:90px;
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}
#akl {
font-size: 1l4pt;

}

</style>

</head>

<body>

<div>

<form enctype="text/plain"™ action=" " method="post"

onsubmit="return sprawdz (this) ;">
<p id="akl">Dane osobowe:</p>
<b>Nazwisko:</b>
<input class="pole" name="nazw" value="" size="40"><br>
<b>Imie:</b>
<input class="pole" name="imie" value="" size="40"><br>
<b>Zawdd:</b>
<input class="pole" name="zawod" value="" size="40"><br><br>
<label> Pracuje: <input type="checkbox" name="opcje" maxlength="1">
</label><br><br>
<input type="submit" value="Wy$lij"></form>
</div>
</body>
</html>
W podanym przykiadzie funkcja sprawdz () zwraca warto$¢ true lub false.

Gdy zwréci false (pole nie zostalo wypetnione), formularz nie zostanie wystany
(rysunek 3.19).

Komunikat z tej witryny:

Pole Zawdd musi byé wypelnione

OK

Rysunek 3.19. Walidacja formularza. Formularz nie zostanie wystany
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Inny sposéb zdefiniowania funkcji sprawdz () z wykorzystaniem metody getEle-
mentById () zostal pokazany w kolejnym przyktadzie (przyktad 3.91). Za pomocg
funkcji sprawdz () mozna nie tylko zweryfikowac to, czy pole zostato wypetnione,
ale rowniez sprawdzi¢ dtugos¢ tekstu wprowadzonego do poszczegdlnych pol.

Przyklad 3.91
function sprawdz (form) {

if (document.getElementById('nazw') .value.length < 3) {
alert ('Pole Nazwisko musi zawiera¢ co najmniej trzy znaki');
form.nazw. focus () ;
return false;

}

if (document.getElementById('imie').value.length < 2) {
alert ('Pole Imie musi zawiera¢ co najmniej dwa znaki');
form.imie.focus();
return false;

}

if (document.getElementById('zawod') .value == '"') {
alert ('Pole Zawdd musi by¢ wypeinione');
form.zawod. focus () ;
return false;

}

return true;

}
Wynik wykonania podanej w przyktadzie funkcji zostat pokazany na rysunku 3.20.

Komunikat z tej witryny:

Pole Nazwisko musi zawiera¢ co najmniej trzy znaki

OK

Rysunek 3.20. Formularz nie zostanie wystany, poniewaz cigg znakdw wpisany
w polu Nazwisko jest za krotki
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3.11.2. Sprawdzenie pol formularza po wypetnieniu

Sprawdzenie p6l formularza po wypelnieniu stosuje si¢ w celu poinformowania uzyt-
kownika o niepoprawnym wypelnieniu formularza. Najprostszym przypadkiem jest
sprawdzanie, czy w polu pojawit sie wymagany tekst.

Przyktad 3.92

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Sprawdzenie po wpisaniu</title>
<meta charset="UTF-8">
<style type="text/css">
.pole {

position: absolute;

left: 90px;
}
</style>
<script>
function adres () {

if (document.getElementById('mail').value != 'e-mail') {

alert ('Wpisz tekst: "e-mail"');
return false;

}

return true;
}
</script>
</head>
<body bgcolor="#dfdfdf">
<form action="" method="post">
<b>Nazwisko:</b>
<input class="pole" name="nazw" id="nazw" value="" size="40"><br>
<b>e-mail:</b>
<input class="pole" name="mail" id="mail" value="" size="40"
onblur="return adres () "><br>
<b>Zawdd:</b>
<input class="pole" name="zawod" id="zawod" value="" size="40"><br><br>
<input type="submit" value="Wys$lij">&nbsp; &nbsp;
</form>
</body>
</html>
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W podanym przyktadzie zastosowano obstuge zdarzenia onblur (utrata fokusu) dla
elementu e-mail. Po jego opuszczeniu zostaje uruchomiona funkcja adres (), ktoéra
sprawdza warto$¢ przypisang do elementu. Jezeli jest niepoprawna, pojawi sie komu-
nikat Wpisz tekst: "e-mail".

3.11.3. Wyrazenia regularne

Wyrazenia regularne to wzorce opisujace taficuch symboli. Przy ich uzyciu mozna spraw-
dza¢ i modyfikowac teksty. Wyrazenia regularne s3 wykorzystywane do weryfikowania,
czy ciagi znakéw wprowadzonych do formularza sg zgodne z wymaganymi wzorcami.

Jezyk JavaScript ma wbudowane mechanizmy obstugi wyrazen regularnych. Za obstuge
tych wyrazen odpowiada obiekt RegExp (wzorzec, flaga). Mozna go utworzy¢ na
dwa sposoby:

var nowe wyr = new RegExp('"[0-9]+[a-z]+$");
var nowe wyr = /~[0-9]+[a-z]+$/;
Podane przyklady s3 réwnoznaczne.

Definiowany wzorzec sktada sie z symboli (znakoéw specjalnych), ktore opisuja wyglad
okreslonego fragmentu tekstu. Tabela 3.6 zawiera opis wybranych symboli.

Tabela 3.6. Niektore symbole wzorca

Symbol Znaczenie Przyktad Ciagi zgodne
z podanym
wzorcem
~ poczatek wzorca “pa pani, pan, parasol
S koniec wzorca ass$ las, czas, kompas
dowolny pojedynczy znak .an.a banda, fanta,
janka
[oool dowolny z wymienionych [a-z] [b-t]lnaln[ey] finalny, tonalne
znakoéw; w nawiasach moz-
na podac kolejne znaki lub
wpisac zakres
[*...] dowolny z niewymienio- kro["st] krowa, kroki,
nych znakéw kropy
jeden z ciagdw rozdzielo- pilerwszy|1l pierwszy, 1
nych znakiem
{3} doktadnie trzy poprzedzajg- [0-9]1{3} 243,178, 629
ce znaki lub elementy
35 co najmniej trzy poprzedza- [a-k]{3,} abecad, gafa,
jace znaki lub elementy haha
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Symbol Znaczenie Przyktad Ciagi zgodne
z podanym
wzorcem

{2,5}  od dwoch do pieciu po- [a-m] {2,4} mama, bal, da
przedzajacych znakow lub
elementow
N znak kropki [0-91{3}\.[0-91{2} 421.23,829.45

Jako drugi parametr obiektu RegExp () moze wystapic flaga, ale nie musi. Flaga dziata
na zdefiniowanym wzorcu (tabela 3.7).

Tabela 3.7. Niektore symbole flagi
Znak flagi Znaczenie
i nie jest uwzgledniana wielkos¢ liter
g zwracane s3a wszystkie pasujace fragmenty

W jezyku JavaScript dodatkowo zostaty wprowadzone specjalne klasy znakéw. Ich
symbole moga by¢ wykorzystane przy definiowaniu wyrazen regularnych (tabela 3.8).

Tabela 3.8. Klasy znakow

Klasa znakow Znaczenie

\'s znak spacji, tabulacji lub nowego wiersza

\S znak nie jest spacja, znakiem tabulacji lub znakiem nowego wiersza
\w kazdy znak, ktory jest litera, cyfra lub znakiem

\W kazdy znak, ktory nie jest litera, cyfra ani znakiem

\d kazdy znak, ktory jest cyfra

\D kazdy znak, ktory nie jest cyfra

Wzorzec kodu pocztowego

var w_kod = /~[0-9]1{2}-[0-9]{3}%/;

Wzorce definiowane w jezyku JavaScript zaczynaja sie od znaku / i na nim sie koncza.
Zapis [0-9]1{2}-[0-9]{3} oznacza, ze najpierw powinny wystapi¢ dwie cyfry. Po
nich musi wystapi¢ znak -, a po nim muszg by¢ trzy cyfry (we wzorcu [0-9] {3}).

Inny zapis wzorca do weryfikacji kodu pocztowego:
var w_kod = /~[\d]{2}-[\d]{3}$/;

lub

var w_kod = new RegExp ('“[0-9]-{2}[0-9]{3}38");
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Wzorzec do weryfikaciji imienia i nazwiska

var w_nazw = /"[a-zA-Z]{2,}\s+[a-zA-2]{2,}$/;
Znak ~ oznacza, ze wzorzec zaczyna si¢ od poczatku tekstu. Zapis [a-zA-Z]{2,}
mowi, Ze ciag powinien zawiera¢ przynajmniej dwie litery (imig). Zapis \ s+ oznacza,
ze dalej powinny by¢ spacje lub tabulatory (przynajmniej jeden). Kolejny zapis [a-zA-
z1{2, } moéwi, ze nastepny ciag to znowu przynajmniej dwie litery (nazwisko). Znak
$ oznacza zakonczenie wzorca wraz z koncem tekstu.
Inny sposo6b zapisu wzorca do weryfikacji imienia i nazwiska:

var w_nazw = /"“[\D]1{2,}\s+[\D]{2,}$/;

lub:

var w_nazw = new RegExp ('[a-zA-Z]{2,}\s[a-zA-2]{2,}");

Wzorzec do weryfikacji adresu e-mail
var w mail = /~[0-9a-zA-Z .-]+Q@[0-9a-zA-Z.-]1+\.[a-zA-2]{2,3}$/;

Znak * oznacza, ze wzorzec zaczyna si¢ z poczatkiem tekstu. Zapis [0-9a-zA-Z .-]
mowi, ze nazwa konta moze sktadac sie z dowolnych znakéw z zakresu cyfr, liter, znaku
podkreslenia , kropki . i my$lnika -. Potem powinien wystapi¢ znak @. Po tym znaku
sprawdzana jest nazwa domeny, ktéra moze sktadaé sie z dowolnych znakow z zakresu
cyfr, liter oraz znakéw kropki . iznaku -. Zapis \ . oznacza, ze kolejnym znakiem musi
by¢ kropka, a zapis [a-zA-2Z] {2, 3} mowi, ze po kropce musi wystapi¢ koncowa czesé
nazwy domeny sktadajaca si¢ wytacznie z liter i jej dlugo$¢ musi wynosi¢ dwa lub trzy
znaki. Znak $ oznacza, ze wzorzec ma si¢ konczy¢ wraz z koncem tekstu.

Gdy zna si¢ sposoby definiowania wzorcow do weryfikacji danych zapisanych w formu-
larzu, mozna przystapi¢ do napisania kodu, ktéry bedzie sprawdzat te dane na stronie
internetowej.

Przyktad 3.93

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Sprawdz wediug wzorca</title>

<meta charset="UTF-8">

<script>

function Spr wzorzec()

{
var form = document.getElementById('in form'),
wzory = {

'nazwisko' : /~[a-zA-Z]{2,}\s+[a-zA-Z]{2,}$/1i,
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'E-mail' : /~[0-9a-zA-Z .-]1+Q@[0-9a-zA-Z.-]1+\.[a-2zA-Z]{2,3}5/1i,
}i
for (var pole in wzory)
{
if (form[polel)
{
if (!wzory[pole].test (form[pole].value))
{
alert ('Pole ' + pole + ' ma nieprawidiowa wartosé');
form[pole].style.background = 'yellow';

return false;

else

form[pole].style.background = '';

}
alert ('Wszystkie pola wypeinione poprawnie!');
return true;

}

</script>

<style type="text/css">
div {
width: 400px;
background-color: #dfdfdf;
}
p
font-size: 1l4pt;
}
.pole {

position:absolute;

left:130px;




Rozdziat 3. B Jezyk JavaScript

</style>

</head>
<body>
<div>

<form id="in form" enctype="text/plain" action=""

method="post" onsubmit='return Spr wzorzec();'>

<p>Dane osobowe:</p>

<b>Imie 1 nazwisko:</b>

<input class="pole" name="nazwisko" id="nazwisko" value=""><br>
<b>E-mail:</b>

<input class="pole" name="E-mail" id="E-mail" value=""><br><br>

<br><br>

<input type="submit" value="Wys$lij"></form>
</div>
</body>

</html>

W podanym przyktadzie formularz sktada sie z dwdch pol: Imie i nazwisko: oraz E-mail:.
Po ich wypetnieniu nastgpuje sprawdzenie za pomoca funkcji spr wzorzec () po-
prawnosci wprowadzonych danych.

Funkcja spr _wzorzec () tworzy tablice asocjacyjng wzory. W jej definicji zamiast
nawias6w kwadratowych zostaty zastosowane nawiasy klamrowe, a zamiast pojedyn-
czych wartoSci podano pary: klucz i jego wartos¢ (klucz jest oddzielony od wartoSci
dwukropkiem). Kluczami sg nazwy p6l formularza, a wartoSciami obiekty wyrazen
regularnych. Dostep do wszystkich elementéw tablicy jest mozliwy za posrednictwem
petli for (var pole in wzory). Jezeli w formularzu istnieje element odpowia-
dajacy elementowi tablicy, to sprawdzane jest, czy jego aktualna wartoS¢ jest zgod-
na z wartoscia zapisanego w tablicy wyrazenia regularnego: if (!wzory([pole].
test (form[pole].value)). Do tego celu zostata wykorzystana metoda test (),
ktéra sprawdza, czy warto$¢ w polu formularza (form[pole] .value) jest zgodna ze
zdefiniowanym w tablicy wzorcem (wzory [polel). Jezeli nie, to wyswietli sie komu-
nikat o btedzie w danych i nastgpi powr6t do wypetniania formularza. Gdy wszystkie
pola zostang wypetnione prawidlowo, wyswietli sie komunikat o poprawnosci danych,
a funkcja przyjmie warto$¢ true.

Wynik interpretacji kodu z przyktadu 3.93 zostat pokazany na rysunku 3.21.
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3.11. Walidacja formularzy

Komunikat z tej witryny:

Pole email ma nieprawidtowa wartos¢

OK

Rysunek 3.21. Formularz nie zostanie wystany, poniewaz pole zawierajgce
adres e-mail jest wypetnione nieprawidtowo

3.11.4. Zerowanie pol formularza

Wypelnione pola formularza mozna wyczysci¢ za pomoca metody reset (), ktoéra
powoduje wyzerowanie danych wprowadzonych do wszystkich p6l formularza.

Przyktad 3.94

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Zerowanie formularza</title>
<meta charset="UTF-8">
<script>
function zeruj () {
document.getElementById("forml") .reset () ;
}
</script>
<style type="text/css">
div {
width: 400px;
background-color: #dfdfdf;
padding: 10px;
}
.pole {
position: absolute;

left: 130px;
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Rozdziat 3. B Jezyk JavaScript

</style>

</head>

<body>

<p>Wprowadz swoje dane:</p>

<div>

<form id="forml">

Imie: <input class="pole" type="text" name="imie"><br>
Nazwisko: <input class="pole" type="text" name="nazw"><br><br>
<input type="button" onclick="zeruj ()" value="Wyczys$¢ dane">
</form>

</div>

</body>

</html>
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3.12. Pytania i zadania




