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Naucz sig taczy¢ najwigksze zalety jezykow oraz technik programowania
i tworz interaktywne strony internetowe

e Jak unikac typowych bteddw i sprawnie rozwigzywac problemy
programistyczne?

 Jak pofaczyc¢ zalety HTML, XML i PHP dla uzyskania pozadanych efektow?

* Jak tworzy¢ aplikacje wyposazone w aktywny interfejs uzytkownika?

Statyczne strony WWW to dzi$ juz przeszto$¢. Powszechnie dostepne narzedzia daja
programistom prawie nieograniczone mozliwosci w zakresie tworzenia interaktywnych
witryn internetowych, wzbogaconych o najrézniejsze efekty wizualne, animacje oraz
wbudowane narzedzia pomocnicze. Najwieksza popularno$¢ zdobyty sobie narzedzia

z kategorii open source — z powodu ich minimalnego kosztu oraz niezwykle duzych
zasobow, dostepnych za posrednictwem Internetu. Z tej ksiazki dowiesz sie, jak tworzy¢
bogate i interaktywne strony WWW, faczac rozmaite techniki i korzystajac z roznych
jezykow.

Ksiazka , Ajax, JavaScript i PHP. Intensywny trening” poprowadzi Cie krok po kroku

po podstawowych zasadach programowania w jezykach JavaScript, PHP i HTML

oraz technologiach programowania. Dzieki temu podrecznikowi dowiesz sie

m.in., jak wykorzystywac dostepne biblioteki ajaksowe do implementowania

i ulepszania podstawowych mechanizméw aplikacji. Szybko nauczysz sie tworzyé
interaktywne strony WWW, zaréwno za pomoca technologii serwerowych, jak i technik
oraz narzedzi umiejscowionych po stronie klienckiej, a takze ich kombinacji.

e Tworzenie stron WWW w jezyku HTML
* Stylizacja stron za pomoca arkuszy CSS
» Tworzenie skryptow w jezyku JavaScript
* Wbudowanie skryptu w strone WWW

* Obiektowy model dokumentu (DOM)

* Obiekty String

e Instrukcje warunkowe i petle

¢ Funkcje wbudowane i biblioteki

» Konstruowanie aplikacji ajaksowych

e Zmienne w jezyku PHP

¢ Funkcje liczbowe, faficuchy i tabele

* Kontrola przeptywu sterowania

e Ustugi webowe oraz protokoty REST i SOAP

kacz, kompiluj, dobieraj — niech Twoje strony WWW zrohia wrazenie!
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Tworzenie prostych skryptow
w jezyku JavaScript

W rozdziale:

narzedzia do tworzenia skryptow,

wyswietlanie aktualnego czasu za pomoca JavaScriptu,
rozpoczynanie tworzenia skryptu,

dodawanie instrukgcji JavaScriptu,

wyswietlanie informacji w ramach skryptu,
integrowanie skryptu ze strong WWW,

testowanie skryptu,

reguty skfadniowe jezyka JavaScript,

znaczenie i wykorzystywanie komentarzy,

vV V. vV v v v vV v v .Y

uzyteczne wskazéwki dla programistow.

Jak juz wspominalisSmy, jezyk JavaScript jest jednym ze sSrodkéw tworzenia
skryptow po stronie klienta WWW. Instrukcje JavaScriptu moga by¢
wbudowywane bezposrednio w kod strony WWW i wykonywane podczas
wys$wietlania tej strony.

W niniejszym rozdziale przedstawimy tworzenie prostego skryptu oraz jego
edytowanie i testowanie za pomoca przegladarki. Przy okazji oméwimy
podstawowe zadania zwigzane z tworzeniem i wykorzystywaniem skryptow.

Narzedzia do tworzenia skryptow

W przeciwienstwie do wielu jezykéw programowania, tworzenie skryptéow

w jezyku JavaScript nie wymaga specjalnego oprogramowania — wystarczajace
okazujg sie narzedzia oferowane przez system operacyjny.
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Tworzenie prostych skryptéw w jezyku JavaScript

Edytory tekstu

Pierwszym narzedziem niezbednym do tworzenia skryptéw jest edytor

tekstu. Poniewaz kod skryptu jest de facto ,kawatkiem” tekstu, zazwyczaj
wbudowywanym w kod dokumentéw HTML, wystarczajacym do tego celu
moze by¢ kazdy edytor zdolny do tworzenia ,,czystych” plikéw ASCI], na przyktad
popularny windowsowy Notatnik. ,Przydatny” nie oznacza jednak ,najbardziej
odpowiedni” — nasze uwagi z rozdziatu 2. na temat edytoréw programisty
stosuja sie w catej pelni do JavaScriptu (a takze do jezyka PHP, ktérym zajmiemy
sie w dalszej czesci ksigzki).

Na CD-ROM-ie dofaczonym do niniejszej ksigzki znajduje sie edytor jEdit w wersjach
dla Javy, Macintosha i Windows. Edytor ten znakomicie nadaje sie do tworzenia
kodu w jezyku JavaScript.

Przegladarki

Dwie nastepne rzeczy, jakie potrzebne s3 do postugiwania sie JavaScriptem,

to przegladarka WWW i komputer, na ktérym mozna ja uruchomic.
Zalecanymi przez nas przegladarkami sg Firefox i Internet Explorer
(mozliwie w najnowszych wersjach), ktdre mozna pobrac¢ ze stron, odpowiednio:
http://www.mozilla-europe.org/pl/firefox/ i http://www.microsoft.com.

Jako absolutne minimum wymagamy jednej z przegladarek: Firefox 1.0,
Netscape 7 lub Internet Explorera 6; zalecamy jednak testowanie skryptéw
w $rodowisku jednej z ostatnich wersji Firefoksa i Internet Explorera, jako
uzywanych najczescie;.

Do opublikowania stworzonego skryptu w internecie potrzebujemy jeszcze
jednej rzeczy — dostepu do serwera WWW. Wiekszos¢ skryptéw, ktére
prezentujemy w niniejszej ksigzce, mozna jednak uruchomi¢ bezposrednio
z dysku w lokalnym komputerze.

Wyswietlanie biezacego czasu
za pomocg JavaScriptu

Najczes$ciej prezentowane przykltady wykorzystywania JavaScriptu zwigzane sg
z wySwietlaniem daty i czasu. Poniewaz skrypty JavaScriptu wykonywane sg
w $rodowisku przegladarki WWW, wyswietlane s3 data i czas obowigzujace
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w strefie czasowej uzytkownika, jednakze nietrudno przeliczy¢ je (oczywiscie
Z pomoca JavaScriptu) na czas ,uniwersalny” (UTC).

Czas uniwersalny (UTC — Universal Time, Coordinated) to wzorcowy czas mierzony _Uwaga
za pomocg zegaréw atomowych, wzorowany na czasie GMT (Greenwich Mean
Time) obowigzujacym w strefie potudnika zerowego, przechodzacego przez
przedmiescie Londynu, Greenwich.

W charakterze przyktadu wprowadzajgcego Czytelnika w programowanie
w jezyku JavaScript zaprezentujemy wyswietlanie daty i czasu jako elementu
strony WWW.

Zaczynamy tworzenie skryptu

Podobnie jak wszystkie inne skrypty, nasz przyktadowy skrypt ograniczony
bedzie znacznikami <script>...</script>.

Miedzy znacznikami <script>...</script> moga pojawic sie wytgcznie poprawne Ostrzezenie
instrukcje JavaScriptu. W przypadku napotkania konstrukgji nie bedacej poprawna
instrukcja skryptu przegladarka wyswietla odpowiedni komunikat.

Inicjujac nowy plik w ulubionym edytorze tekstu, napiszmy wiec pierwszy
wiersz kodu:

<script LANGUAGE="JavaScript" type="text/javascript"> </script>

Poniewaz nie bedziemy wykorzystywac zadnych nowych cech JavaScriptu 1.1

i wersji p6zniejszych, nie okres$liliSmy konkretnej wersji w znaczniku <script>.
Nasz skrypt powinien by¢ dzieki temu poprawnie interpretowany nawet przez
przegladarki tak archaiczne, jak Netscape 2.0 czy Internet Explorer 3.0.

Dodawanie instrukcji JavaScriptu

Zadaniem naszego skryptu jest okreslenie i wyswietlenie biezgcej daty i czasu
— lokalnego i uniwersalnego. Na szczescie wiekszo$¢ potrzebnych do tego
mechanizméw — w szczegdlnos$ci konwersja miedzy formatami dat

— wbudowane sg w interpreter JavaScriptu.
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Zmienne jako magazyny danych

Aby wyswietli¢ biezaca date i czas, musimy najpierw niezbedng do tego informacije,
po jej odczytaniu, przechowac pod postacig zmiennej. O zmiennych bedziemy szerzej

pisa¢ w rozdziale 6., w tej chwili potraktujemy je jako media do przechowywania

warto$ci — liczb, tekstu czy (jak w obecnym przyktadzie) daty i czasu.

Dodajmy wiec do naszego kodu pierwszga instrukcje; zwr6émy uwage na wielko$¢
liter — w jezyku JavaScript jest ona istotna w poleceniach i nazwach zmiennych.

now = new Date();

Wskutek wykonania powyzszej instrukcji utworzona zostanie nowa zmienna
0 nazwie now, a zmiennej tej przypisana zostanie warto$c¢ reprezentujaca biezace
wskazanie daty i czasu. Wskazanie to udostepniane jest przez wbudowany obiekt
JavaScriptu Date, oferujacy wiele wygodnych mechanizméw do obstugi daty

i czasu. Powrdcimy do niego w rozdziale 9.

Zwré¢ uwage na srednik, stanowiacy dla interpretera informacje, ze skonczyta
sie instrukcja. Sredniki s3 w jezyku JavaScript opcjonalne, jednakze ich stosowanie
pozwala unikng¢ pewnych pospolitych btedéw. Dla przejrzystosci bedziemy je
wiec stosowad konsekwentnie we wszystkich przyktadach niniejszej ksigzki.

Obliczanie zadanych wielkosci

Zmienne JavaScriptu wewnetrznie przechowujg wskazanie daty i czasu jako
liczbe milisekund, ktére uptynety od p6éinocy rozpoczynajacej dzien 1 stycznia
1970 roku. Te mato wygodng w praktyce warto$¢ mozna jednak tatwo
przekonwertowac na kilka bardziej uzytecznych formatéw — co wykonywane
jest wewnetrznie przez JavaScript i w szczegdty czego nie bedziemy tutaj wnikac.

Dodajmy w zwigzku z tym do naszego skryptu dwie ponizsze instrukcje:

localtime = now.toString();

utctime = now.toGMTString();

W wyniku ich wykonania utworzone zostang dwie kolejne zmienne — Tocaltime
iutctime — zawierajace tekstowe postaci czasu, odpowiednio: lokalnego

i uniwersalnego, odpowiadajacego wartos$ci przechowywanej w zmiennej now.

Zmienne Tocaltime i utctime przechowuija tekst (na przyktad ,,Wed, 12 Nov 2008
20:23:21 UTC") i w terminologii programistycznej nazywane sg faricuchami
(ang. strings). tancuchami tekstowymi zajmiemy sie bardziej szczegétowo

w rozdziale 6.




Wyswietlanie informacji

Wyswietlanie informacji
Zawarto$¢ przechowywana w zmiennych Tocaltime i utctime nie bylaby wiele
warta, gdyby uzytkownik nie mégt zobaczy¢ jej w zrozumiatej dla siebie postaci.

JavaScript oferuje wiele Srodkéw stuzacych wyswietlaniu informacji — jednym
z najprostszych jest instrukcja document.write.

Za pomoca tej instrukcji mozna wyswietla¢ tekst, liczby i w ogdle wszelka
zawarto$¢ zmiennych. Poniewaz skrypt stanowi cze$¢ strony WWW, owo
wys$wietlenie dokonywac sie bedzie w ramach tejze strony. Aby je zrealizowac,
dodajmy nastepujace instrukcje bezposrednio przez zamykajacym znacznikiem
</script>:

document.write("<b>Czas lokalny:</b> " + localtime + "<br>");
document.write("<b>Czas uniwersalny:</b> " + utctime);

W rezultacie ujrzymy na ekranie warto$¢ czasu lokalnego i uniwersalnego,

wraz z odpowiednim komentarzem.

Zwré6¢my uwage na znaczniki HTML — w szczegdélnos$ci na znacznik <b>

— pojawiajace sie w tekScie przeznaczonym do wyswietlenia. Poniewaz,

jak wspominali$my, JavaScript wyswietli 6w tekst w ramach strony WWW,
przeto musi mie¢ ona postac zgodna z jezykiem HTML. I tak, znacznik <br>

w pierwszej instrukcji spowoduje, ze druga instrukcja wyswietla¢ bedzie
zawarto$¢ od nowego wiersza, za$ znaczniki <b> i </b> spowodujg pogrubienie

tekstu, ktéry ograniczaja.

Zwr6¢my uwage na operatory ,,+" w prezentowanych instrukcjach. Realizujg _Uwaga
one ,dodawanie” do siebie fragmentdw tekstu, czyli sktadanie (konkatenowanie)
kilku fancuchéw w pojedynczy fancuch przeznaczony do wyswietlenia. Gdyby

operator ,,+" pojawit sie miedzy liczbami, oznaczatby ich arytmetyczne dodawanie.

Wbudowywanie skryptu w strone WWW

Skompletowalismy juz skrypt obliczajacy zadane wartosci i wyswietlajacy je
w czytelnej formie. Jego tre$¢ widoczna jest na listingu 4.1.

Listing 4.1. Skrypt wyswietlajgcy biezaca date i czas

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
now = new Date();
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localtime = now.toString();

utctime = now.toGMTString();

document.write("<b>Czas lokalny:</b> " + localtime + "<BR>");
document.write("<b>Czas uniwersalny:</b> " + utctime);
</script>

Aby zrobi¢ z powyzszego skryptu uzytek, musimy go teraz wbudowaé w kod
strony WWW. Najprosciej mozna to zrobi¢, uzywajac jedynie niezbednych
znacznikéw <html>, <head> i <body> (wraz z ich zamykajacymi odpowiednikami)
i (dla elegancji) nagtéwka <h1>. Otrzymany w ten sposo6b kod prostej strony
WWW widoczny jest na listingu 4.2.

Listing 4.2. Prosta strona WWW, zawierajaca skrypt wyswietlajacy
biezaca date i czas

<html1>

<head><title>WySwietlanie daty i czasu</title></head>
<body>

<hl>Biezgca data i czas</hl>

<p>

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
now = new Date();

localtime = now.toString();

utctime = now.toGMTString();

document.write("<b>Czas lokalny:</b> " + localtime + "<BR>");
document.write("<b>Czas uniwersalny:</b> " + utctime);
</script>

</p>

</body>

</html>

Tak skonstruowany kod mozemy teraz zapisa¢ w pliku z rozszerzeniem .htm
lub .html.

Notatnik — jak i kilka innych edytoréw tekstu dostepnych w systemie Windows
— opatruje tworzone pliki domysinym rozszerzeniem .txt, nalezy wiec w ich
przypadku podacd rozszerzenie (.htm lub .html) w sposéb jawny.

Testowanie skryptu

Aby przetestowac dziatanie utworzonego skryptu, nalezy uruchomic przegladarke
WWW — Internet Explorer, Firefox, Opere lub inng wybrang przez uzytkownika
— i zatadowa¢ do niej plik zawierajacy kod widoczny na listingu 4.2.
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Klikajac bezposrednio plik z rozszerzeniem .htm lub .html reprezentowany

w oknie Eksploratora Windows, spowodujemy wczytanie jego zawartosci

do (uruchomionej automatycznie) przegladarki domyslnej. Mozna tez zatadowacé
plik do uruchomionej juz przegladarki, wybierajac odpowiednia opcje z jej
menu gtéwnego (na przyktad Plik/Otwdrz).

Jezeli przy tworzeniu skryptu nie popetnili$my btedéw, powinniSmy ujrze¢ strone
podobng do widocznej na rysunku 4.1, oczywiscie z aktualnym wskazaniem czasu.

) wyswietlanie daty i czasu - Mozilla Firefox (=] | RYSUNEK 4.1.
Flik  Edycja ‘Widok Historia Zakadki  Splt  Narzedzia Pomoc Wyéwietlenie
E] E] @ L1 Files fifH: (HTMLCSSAIARALLINONEjSAMPLECODE. 7 ¥ | = ([G] ¥ Gocle Q) 5 biezacej daty

i czasu w oknie
Biezaca data i czas Firefoksa

Czas lokalny: Fri Mow 14 2008 14:0%:20 GRT+0100
Czas uniwersalny: Fri, 14 Nov 2008 13:09:20 GIMT

W przypadku Internet Explorera w wersji 6.0 lub nowszej mozemy spotkac sie Ostrzezenie
z odmowa wykonania skryptu, zaleznie od obowigzujacych ustawien zabezpieczenia
— zamiast oczekiwanej zawartosci ujrzymy woéwczas ostrzegawczy komunikat:

ol
J Blik  Edvcia ‘Widok Uubione MNarzedzia  Pomoc | ;,‘
Jadres |@ HHTMLCSSA 183%ALLTIMONEY SAMPLECODE  PLYistingD402. htrl j Praejdz
'\‘) Aby pommdc w zapewnieniu bezpieczenstwa, program Internet Explorer ograniczyt temu plikowi mozliwosd wyswietlania zawartosc akkbywne, kkdra mogtaby »

uzyskat dostep do tego komputera, Kliknij tutaj, aby uzyskat opcie...

| a

Internet Explorer domyslinie zezwala bowiem na wykonywanie skryptow
zawartych w dokumentach pobieranych ze zdalnych serweréw, lecz blokuje
taka mozliwos¢ w odniesieniu do plikéw lokalnych.

Klikajac 6w komunikat, spowodujemy wyswietlenie menu kontekstowego,
z ktérego nalezy wybrac opcje Zezwalaj na zablokowang zawartos¢....
po czym w wyswietlonym oknie komunikatu klikna¢ przycisk Tak.

Dstrzezenie o zabezpieczeniach x|

E Zezwalanie na zawarkose akkywna, taka jak skrypt i Formant Activel moze byd
L3

-

uzyteczne, ale zawartose akbywna moze bye takée szkodliwa dla komputera.

Zzy na pewno choesz pozwalic kemu plikawi na uruchamianie zawartosc akbywnej?

W efekcie powinnismy ujrze¢ oczekiwang strone.
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Modyfikowanie skryptu

W zasadzie otrzymali$my to, czego oczekiwali$my, mimo jednak nienagannej
merytorycznie tresci jej forma wydaje sie mato elegancka, chociazby w poréwnaniu
z tym, co zobaczy¢ mozemy na zwyklym zegarku. Rozbudujmy zatem nasz
skrypt tak, by godziny, minuty i sekundy wyswietlane byly osobno, oddzielone
od siebie dwukropkami. Bedg nam do tego potrzebne trzy dodatkowe zmienne:
hours, mins i secs, przechowujace wartosci, kolejno: godzin, minut i sekund,
oraz mechanizm pozwalajgcy wyodrebnic te wartos$ci z biezacego wskazania
czasu. Ponownie JavaScript oferuje nam wszystko, co niezbedne:

hours = now.getHours();

mins = now.getMinutes();

secs = now.getSeconds();

Jak tatwo sie domysli¢, metody getHours (), getMinutes () i getSeconds (),
traktujac zawarto$¢ zmiennej now jako wskazanie czasu, wyodrebniajg z niej
zadane komponenty.

»Zegarowe” wySwietlenie biezacego czasu ujmiemy — dla nalezytej wyrazistosci
— w ramy nagtéwka <h1> i oczywiscie nie zapomnimy o rozdzielajacych
dwukropkach:

document.write("<h1>");

document.write(hours + ":" + mins + ":" + secs);

document.write("</h1>");

W pierwszej z powyzszych instrukcji generowany jest znacznik otwierajgcy
wspomniany nagtéwek. W drugiej poszczeg6lne sktadniki wskazania czasu
— godziny, minuty, sekundy i rozdzielajgce dwukropki — konkatenowane s3
do postaci pojedynczego tanicucha; trzecia instrukcja generuje zamykajacy
znacznik </h1>.

Uzupetniajac aktualng posta¢ skryptu w opisany sposéb, nadamy mu nowg

posta¢ widoczng na listingu 4.3.

Listing 4.3. Wyswietlenie biezacej daty i czasu w formie tekstowej
i zegarowej

<html>

<head><title>WySwietlanie daty i czasu</title></head>
<body>

<hl>Biezgca data i czas</hl>

<p>

<script Tanguage="JavaScript">

now = new Date();



Testowanie skryptu 81

localtime = now.toString();

utctime = now.toGMTString();

document.write("<b>Czas lokalny:</b> " + localtime + "<BR>");
document.write("<b>Czas uniwersalny:</b> " + utctime);
hours = now.getHours();

mins = now.getMinutes();

secs = now.getSeconds();

document.write("<h1>");

document.write(hours + ":" + mins + ":" + secs);
document.write("</h1>");

</script>

</p>

</body>

</html>

Po zapisaniu powyzszej zawartos$ci w pliku z rozszerzeniem .htm lub .html

i zatadowaniu tego pliku do przegladarki (w sposéb uprzednio opisany) ujrzymy
strone podobng do tej z rysunku 4.2. Od$wiezajac te strone (np. za pomoca
klawisza F5), powodowac bedziemy kazdorazowo wykonanie skryptu i tym
samym wys$wietlenie aktualnego czasu'.

2} Wyswietlanie daty i czasu - =10/ x| RYSUNEK 4.2.
J Pk Edycja  Widok Uubione Marzedzia  Pomog | ,',‘ Zmodyfikowane
| adres [ HiHTMLCS5A2AALLINONE|SAMPLECODE. PLYisting0403. bt =] B Presivz wyswietlanie
- daty i czasu,
Biezaca data i czas tym razem
w oknie Internet
Czas lokalny: Fri Mov 14 14:34:56 TTC+0100 2008 Eprorera
C'zas wuwersalny: Fri, 14 Nov 2008 13.34:56 TTC
14:34:56
Mimo wszystko naszemu skryptowi brakuje jeszcze troche do petnej elegancji, _Uwaga

gtownie za sprawg utomnego formatowania liczb — jednocyfrowe godziny
i (lub) minuty nie sg poprzedzane zerem. Ponadto zegar dziata w trybie
24-godzinnym, z czego moga by¢ niezadowoleni uzytkownicy preferujacy
wskazania 12-godzinne. W rozdziale 9. pokazemy, jak poradzi¢ sobie z tymi
problemami.

''w niektoérych przegladarkach, na przyktad w Operze, mozemy zazadac periodycznego

odswiezania strony w spos6b automatyczny (co sekunde lub co minute), otrzymujac
namiastke dziatajgcego zegarka — przyp. ttum.
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Bledy w skrypcie

Kazdy programista doskonale wie — bo przekonat sie osobiscie

— Ze programowanie nieuchronnie zwigzane jest z popetnianiem btedéw.
Nawet w przypadku tak prostych skryptow jak dotychczas prezentowane
mozna sie zwyczajnie pomyli¢ podczas wpisywania instrukcji.

Aby zobaczy¢, jak zachowa sie przegladarka podczas napotkania btedu

w wykonywanym skrypcie, zmodyfikujmy jedna z instrukcji widocznych
na listingu 4.3, celowo usuwajac nawias zamykajgcy parametr wywotania

metody document.write:

document.write("<h1>";

Zapiszmy tak zmodyfikowany kod do pliku i wezytajmy éw plik do przegladarki.
Zaleznie od konkretnej przegladarki, moze wydarzy¢ sie jedna z dwéch rzeczy:
wyswietlony zostanie komunikat o btedzie albo wykonanie btednego skryptu

zostanie przerwane.

Jesli wyswietlony zostanie komunikat o btedzie, bedziemy na dobrej drodze

do jego poprawienia, w tym przypadku do uzupetnienia brakujacego nawiasu.

Jezeli jednak wspomniany komunikat nie pojawi sie, bedziemy zmuszeni
samodzielnie znaleZ¢ Zrédto btedu. W tym celu:

» W Firefoksie lub Netscape musimy wpisa¢ javascript: w pole adresowe,

w wyniku czego uruchomiona zostanie konsola JavaScriptu (mozemy takze
z menu Narzedzia wybrac opcje Konsola btedéw). Na rysunku 4.3 widoczny
jest komunikat o brakujgcym nawiasie wyswietlany w oknie konsoli.

W Internet Explorerze musimy natomiast wybra¢ z menu Narzedzia opcje
Opcje internetowe..., w wySwietlonym oknie dialogowym przej$¢ na strone
Zaawansowane i w liScie opcji usuna¢ zaznaczenie opcji Wytqgcz debugowanie
skryptu (Internet Explorer) oraz zaznaczy¢ opcje Wyswietl powiadomenie
o kazdym btedzie skryptu.

Zwréémy uwage na pole Kod w oknie konsoli btedéw na rysunku 4.3. Mozemy
wpisa¢ wen dowolna instrukcje JavaScriptu i klikng¢ przycisk Analizuj, w wyniku
czego wspomniana instrukcja poddana zostanie natychmiastowemu wykonaniu
analizie przez interpreter JavaScriptu. Daje to doskonatg okazje do przetestowania
rozmaitych mozliwosci oferowanych przez JavaScript.
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I konsola blediw -10] x| RYSUNEK 4.3.
Wszysthie l@Eﬂ Ostrzezenia | ‘Wiadomosci ] [ Wyczysd ] Komunikat
o btedzie
Kod: | Analizuj JavaScriptu
Blad: missing ) after argument list WySWI.etIany )
Plik zradtavey: File:/f{H HTMLCSSAAALLTNONE (S AMPLECODE. PL{listing0403-errar. html wiiersz: 15 w oknie konsoli
document .. write (M<hls":
_________________________________ +

Komunikat w oknie konsoli na rysunku 4.3 jednoznacznie wskazuje przyczyne
btedu — brakujgcy nawias — nie jest to jednak reguta i nalezy by¢ Swiadomym,
ze (zwtlaszcza w przypadku rozbudowanych skryptéw i btedéw o bardziej
subtelnym charakterze) miejsce, w ktorym btad jest sygnalizowany, moze
znajdowac sie daleko od miejsca skrywajacego faktyczna przyczyne tego btedu.

Podczas gdy Internet Explorer reaguje natychmiastowym wy$wietleniem okna
dialogowego w przypadku wystapienia btedu w wykonywanym skrypcie, konsola
btedéw Firefoksa wyswietla liste napotkanych btedéw, dajac tym samym okazje

do zidentyfikowania ,podejrzanych” instrukcji; co wiecej, konsola ta daje
mozliwo$¢ natychmiastowej analizy dowolnej instrukgji (o czym wspominaliSmy
przed chwilg). Stad praktyczny wniosek, by zainstalowa¢ Firefox nawet na
komputerze, ktérego uzytkownicy postugujg sie Internet Explorerem — przyda
sie jako narzedzie do testowania i debugowania JavaScriptu.

Instrukcje

Instrukcje stanowig podstawowe jednostki programu w wiekszosci jezykow
programowania, takze w JavaScripcie. Ogoélnie rzecz biorac, instrukcja jest
sekcja kodu, odpowiedzialng za wykonanie pewnej jednostkowej akcji.
Przyktadowo, kazda z ponizszych instrukcji powoduje wyodrebnienie
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pojedynczego komponentu (godzin, minut lub sekund) ze wskazania czasu
przechowywanego w zmiennej now:

hours = now.getHours();

mins = now.getMinutes();

secs = now.getSeconds();

Chociaz kazda instrukcja JavaScriptu zapisywana jest w pojedynczym wierszu,
nie jest to bezwzglednie wymagane (przynajmniej przez sktadnie jezyka) — mozna
rozciagna¢ pojedynczg instrukcje na kilka wierszy lub ,,upakowa¢” kilka instrukecji
w jednym.

Zwyczajowo Srednik pelni role ogranicznika instrukcji, nie jest jednak wymagany,
jesli po instrukcji wystepuje znak nowego wiersza. Jesli upakowujemy kilka
instrukcji w jednym wierszu, musza by¢ one bezwzglednie rozdzielone $rednikami.

Wigzanie funkcji z zadaniami

W naszym przyktadowym skrypcie wielokrotnie wykorzystywali$my instrukcje
zawierajgce fragmenty ujete w nawiasy, na przyktad

document.write("Testowanie.");

Taka instrukcja stanowi przyktad wywotania funkcji. Kazda funkcja dostarcza
prostego sposobu na wykonanie pewnego zadania, na przyktad wyswietlenia
tekstu na stronie WWW. JavaScript oferuje uzytkownikowi szerokg game
»gotowych”, czyli wbudowanych funkcji, czego przyktady przytoczyliSmy

(i przytaczac bedziemy jeszcze niejednokrotnie) w niniejszej ksiazce.

Wywotanie funkcji wigze sie z przekazaniem parametru (wyrazenia wystepujacego
w nawiasach, poprzedzonych nazwg funkcji) oraz ze zwréceniem wartosci,
ktdra przypisywana jest (jakiej$) zmiennej. Przyktadowo, ponizsza instrukcja
wyswietla uzytkownikowi zaproszenie do wprowadzenia pewnego tekstu,
ktdry nastepnie przypisany zostaje zmiennej o nazwie text:

text = prompt("WprowadZ jaki§ tekst:");

Uzytkownik moze takze definiowac wtasne funkcje, co okazuje sie uzyteczne

z co najmniej dwoch powoddéw. Po pierwsze, funkcje stanowiag naturalny
spos6b modularyzacji kodu, czyli jego logicznego podzialu na dobrze okreslone
jednostki funkcjonalne, wskutek czego 6w kod staje sie czytelniejszy i bardziej
zrozumiaty. Po drugie — i wazniejsze — raz zaprogramowana, w postaci funkcji,
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realizacja okreslonego zadania moze by¢ wielokrotnie wykorzystywana w kodzie
programu przez wielokrotne wywotania tej funkcji. Dzieki temu uzytkownik
zostaje uwolniony od konstruowania identycznych fragmentéw kodu.

Definiowaniem funkgji, ich wywotywaniem i programowaniem zwracanych _Uwaga
wartosci zajmiemy sie doktadniej w rozdziale 7.

Zmienne

Zmienne stanowig rodzaj konteneréw do przechowywania warto$ci rozmaitych
typow: tekstuy, liczb, dat i innych danych. Wykonanie ponizszej instrukcji powoduje
utworzenie zmiennej o nazwie fred i przypisanie jej wartosci liczbowej 27:

var fred = 27;

Zmiennymi JavaScriptu zajmiemy sie doktadniej w rozdziale 6.

Instrukcje warunkowe

Mimo iz procedury zdarzeniowe (event handlers) odpowiedzialne sg

za prawidtowe reagowanie skryptu na poszczegoélne zdarzenia, uzytkownik
czesto sam musi bada¢ spetnienie pewnych warunkéw, na przyktad poprawnosci
wprowadzonego przez uzytkownika adresu e-mail.

W JavaScripcie temu celowi stuzg instrukcje warunkowe (conditional statements),
ktérych przyktadem jest instrukcja if, na przyktad taka:

if (count==1) alert ("Licznik osiagna? wartosS¢ 1.");

W powyzszej instrukcji nastepuje poréwnanie warto$ci zmiennej count z liczba
11ijesli okaza sie one rowne, wyswietlany jest stosowny komunikat. Podobne
instrukcje warunkowe spotykac¢ bedziemy w wiekszosci skryptow
prezentowanych w niniejszej ksiazce.

Instrukcje warunkowe opiszemy doktadniej w rozdziale 8., poswieconym kontroli _Uwaga
przeptywu sterowania w skryptach JavaScriptu.

Petle

Innym uzytecznym mechanizmem JavaScriptu — obecnym zreszta w wiekszosci
jezykow programowania — s3 petle (loops), grupujace bloki instrukcji
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wykonywane w sposéb powtarzalny. Wykonanie ponizszej petli spowoduje
dziesieciokrotne wys$wietlenie alertu:
for (i=1; i<=10; i++) {

alert("Tak, to jest kolejny alert!");
}
Instrukcja for to tylko jeden z przyktadéw petli. Generalnie petle przeznaczone
sa do realizacji tego, w czym komputery okazuja sie najlepsze — konsekwentnego,
kontrolowanego powtarzania tych samych czynnosci. W typowych skryptach
mozna napotkac¢ wiele petli realizujacych zadania znacznie mniej banalne niz
petla prezentowana powyze;j.

Petle opiszemy doktadniej w rozdziale 8.

Obstuga zdarzen

Nie wszystkie skrypty wbudowywane sa w kod strony WWW przez umieszczenie
ich miedzy ogranicznikami <script>...</script>. Skrypt moze bowiem petni¢
takze role procedury obstugi zdarzenia (event handler). Mimo skomplikowanej
nazwy, jego rola jest oczywista — jest nig wtasciwe reagowanie na okreslone
typy zdarzen zachodzacych w systemie.

Sama koncepcja zdarzenia nie jest obca nikomu w codziennym Zyciu, niekoniecznie
majgcym zwigzek z komputerami. Zdarzenia moga by¢ oczekiwane, zwigzane

z kalendarzem, jak ,Wizyta u dentysty” czy ,Imieniny Karola”, badZ nieoczekiwane

— czego przyktadem moze by¢ awaria kanalizacji, pozar, niespodziewana wizyta

krewnych czy kontrola z urzedu skarbowego.

Wiekszo$ci zdarzen — oczekiwanych lub nie — potrafimy stawi¢ czoto,
uruchamiajgc przygotowany a priori scenariusz, na przyktad ,Gdy nadejda
imieniny Karola, wyslij mu prezent” albo ,,Gdy zobaczysz (ustyszysz), ze zblizaja
sie Twoi krewni, wytgcz wszystkie Swiatta i udawaj, ze nie ma Cie w domu”.

Na gruncie JavaScriptu obstuga zdarzen odbywa sie na podobnej zasadzie

— kazda z procedur zdarzeniowych okresla zachowanie sie przegladarki

w przypadku wystgpienia okre$lonego zdarzenia. Co prawda zdarzenia tego
rodzaju — Kklikniecie prawym przyciskiem myszy lub zakonczenie wczytywania
strony — s3 moze mniej ekscytujace niz te zachodzace w codziennym zyciu,
niemniej jednak ich obstuga jest niezbednym elementem funkcjonowania
wspotczesnych przegladarek i jednoczesnie integralnym elementem JavaScriptu.
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Wiekszos$¢ zdarzen, o ktérych mowa, wywotywanych jest przez dziatania
uzytkownika (czego przyktadem moze by¢ naci$niecie klawisza czy klikniecie),
wskutek ktorych przegladarka porzuca na chwile ,normalng” prace i przechodzi
do wykonywania wtasciwej procedury zdarzeniowej. Niektdére zdarzenia

— jak zakoniczenie wezytywania strony z serwera WWW — nie s3 inicjowane
przez uzytkownika w sposé6b bezposredni.

Kazda procedura zdarzeniowa skojarzona jest z okreslonym obiektem strony
WWW i specyfikowana jest w znaczniku HTML otwierajgcym éw obiekt.
Przyktadowo, obrazki i hipertacza tekstowe powiazane sa ze zdarzeniem
onMouseOver zachodzacym wdéweczas, gdy wskaznik myszy pojawi sie nad
obiektem. Zdarzeniu temu mozna przypisa¢ procedure obstugi w nastepujacy
sposob:

<img src="button.gif" onMuseOver="highlight();">

Jak widag, scenariusz obstugi zdarzenia specyfikowany jest jako warto$¢ atrybutu,
ktérego nazwa jest nazwa zdarzenia. JeZeli obstuga ta zaprogramowana jest

w postaci funkcji, wspomniany scenariusz sprowadza sie do wywotania tejze
(jak w powyzszym przyktadzie) — to kolejna przestanka przemawiajaca

za stosowaniem funkcji.

W punkcie ,Przekonaj sie sam...” przy koncu niniejszego rozdziatu znajdzie
Czytelnik konkretny przyktad dziatajacej procedury zdarzeniowe;.

Kolejnos¢ wykonywania skryptéow
Whikliwy Czytelnik zorientowat sie juz zapewne, Ze w dang strone WWW moze
by¢ wbudowanych wiele réznych skryptéw — tych ograniczonych znacznikami
<script>...</script>, tych pochodzacych z zewnetrznych plikéw i tych petniacych
role procedur zdarzeniowych. Interesujace staje sie w tym momencie pytanie
o to, w jakiej kolejnosci skrypty te beda wykonywane. Ta kwestia na szczeScie
rozwiazana zostala zgodnie z pewnymi logicznymi zasadami, mianowicie:
» skrypty typu <script>, nalezace do sekcji <head> — niezaleznie od tego,
czy wbudowane w kod, czy tez importowane z zewnetrznych plikow
— wykonywane sg w pierwszej kolejnos$ci. Poniewaz nie mogg one
produkowac zawartos$ci wySwietlanej na stronie, stanowig idealne miejsce
do definiowania funkcji wykorzystywanych w innych skryptach;
» skrypty typu <script> znajdujace sie w ciele dokumentu (sekcji <body>)
wykonywane sg w drugiej kolejnosci, podczas wczytywania i wyswietlania
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strony, w kolejnosci identycznej z kolejnoscig ich zdefiniowania w kodzie

tej strony;

» skrypty pelnigce role procedur zdarzeniowych uruchamiane sg w
momencie wystepowania odno$nych zdarzen; przyktadowo, skrypt

obstugujacy zdarzenie onLoad wykonywany jest w momencie rozpoczecia

wczytywania strony. Jako ze sekcja <head> zostaje wczytana przed
wygenerowaniem jakiegokolwiek zdarzenia, funkcje zdefiniowane
w skryptach znajdujgcych sie w tej sekcji moga by¢ wykorzystywane
w procedurach zdarzeniowych.

Reguly sktadniowe jezyka JavaScript

JavaScript jest jezykiem stosunkowo nieskomplikowanym, co nie zmienia faktu,

ze zdefiniowany jest on na bazie $cistych regut syntaktycznych. Do regut tych
odwotlywac sie bedziemy nieustannie w calej niniejszej ksigzce, obecnie
ograniczymy sie jednak do przedstawienia tych najwazniejszych, ktérych
przestrzeganie pozwoli unikng¢ wielu powszechnie popetnianych bted6éw.

Wielkosc liter

Niemal we wszystkich elementach JavaScriptu wielkos¢ liter ma znaczenie

— wielkie litery odr6zniane sg od swych matych odpowiednikéw. Nalezy zatem

pamietac o kilku zasadach wynikajgcych bezposrednio z tego faktu:
» stowa kluczowe JavaScriptu, jak for czy if, zawsze pisane sa w catosci
matymi literami;
» nazwy obiektéw wbudowanych, jak Math czy Date, sg kapitalizowane
— rozpoczynane sg wielka literg, reszta pisana jest w cato$ci matymi;
» nazwy obiektow DOM zwykle pisane sg matymi literami, lecz w nazwach
metod tych obiektéw mozna mieszac¢ litery mate z wielkimi, najczesciej

w celu rozréznienia fraz stowotwérczych® (z wyjatkiem pierwszej),
jak w przypadku toLowerCase czy getElementById.

W przypadku watpliwo$ci zwigzanych ze stosowaniem matych i wielkich liter
najlepiej wzorowac sie na poprawnych rozwigzaniach, na przyktad skryptach

prezentowanych w niniejszej ksigzce. Wiekszos$¢ btedow wynikajacych z uzycia

2 Nazywa sie to potocznie notacjq wielbtqdziq (ang. camel notation) — przyp. ttum.
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litery niewtasciwej wielkosci kwitowanych jest przez przegladarki stosownymi
komunikatami.

Nazwy zmiennych, obiektow i funkcji

Nadajac nazwy definiowanym zmiennym, obiektom i funkcjom, mozna uzywacé
liter — matych i wielkich — cyfr i znaku podkreslenia. Kazda z tych nazw moze
zaczynac sie literg lub znakiem podkreslenia.

Wybdr konkretnej konwencji w zakresie stosowania matych i wielkich liter jest
sprawa uzytkownika, ktéry nie powinien jednak zapominac¢ o tym, Ze JavaScript
jest wrazliwy na wielko$¢ liter: score, Score i SCORE to z punktu widzenia
JavaScriptu trzy rézne nazwy. Odwotujac sie do zdefiniowanej nazwy, nalezy
zatem czynic¢ to z wiernym zachowaniem wielkosci liter.

Stowa zarezerwowane

Dowolnos$¢ w zakresie wyboru nazw definiowanych przez uzytkownika
ograniczona jest reguta zabraniajacg uzywania w tym celu stéw zarezerwowanych.
Nalezg do nich m.in. stowa kluczowe tworzace osnowe sktadniowa jezyka

(jak if czy for), nazwy obiektéw DOM (jak window i document) oraz nazwy
obiektéw wbudowanych (na przyktad Math i Date).

Spacjowanie

Znaki niewidoczne — spacje, tabulatory, znaki korica wiersza — zwane przez
programistéw ,biatymi znakami” (ang. whitespaces) sa z punktu widzenia sktadni
JavaScriptu nieistotne. Mozna zatem dowolnie umieszczac biate znaki miedzy
kolejnymi elementami sktadniowymi®, tama¢ instrukcje miedzy kilka wierszy
itp. Stwarza to doskonatg okazje do nadawania tworzonym skryptom pozadane;j
czytelnosci.

3 Nie s3 obojetne spacje wystepujace wewnatrz statych tekstowych. O ile w instrukgcji
text = prompt("Wprowadz jakis§ tekst:");
spacje i tabulatory wystepujace przed otwierajgcym cudzystowem (i po zamykajacym
cudzystowie) sa nieistotne, to umieszczone miedzy cudzystowami zostang literalnie
wypisane na ekranie — napis ,Wprowadz jaki$ tekst” r6zni sie przeciez od napisu
» WprowadZz jaki$§ tekst " — przyp. ttum.
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Komentarze

Komentarze umozliwiajg umieszczanie w kodzie skryptu tekstu ignorowanego
w zupelnosci przez interpreter, lecz zawierajgcego informacje istotng dla cztowieka
analizujacego kod; sg wiec komentarze naturalnym $rodkiem przydawania
tworzonym skryptom cech samodokumentacji. Jak pokazato wieloletnie
doswiadczenie, nieskomentowany kod moze by¢ niezrozumiaty nawet

dla jego autordéw, ktorzy powracaja do niego po kilku miesigcach niewidzenia.

W jezyku JavaScript komentarzem jest kazdy wiersz rozpoczynajacy sie od pary
ukos$nikéw (,,//"), na przyktad

// To jest komentarz

Komentarz rozpoczynajacy sie od pary uko$nikow mozna takze umieszczac
po instrukgcji, zwykle w celu wyjasnienia jej sensu, na przyktad
a=a+1l; // Iwiekszamy licznik w celu uwzglednienia poczatkowego
// ogranicznika

W JavaScripcie mozna takze uzywa¢ komentarzy w stylu zapozyczonym
z jezyka C. Komentarz taki rozpoczyna sie sekwencjg ,/*” , koficzy sekwencja ,*/”
i moze zajmowac wiele wierszy, na przyktad
/*

Ponizsza funkcja realizuje pojedynczy krok permutacji

metoda przestawiania sasiadujgcych elementdw. Jest ona

efektywniejsza od metody obrotdw elementarnych, w ktorej

pojedynczy krok moze wymagaé Ticzby przestawien proporcjonalnej

do kwadratu dtugosSci obracanej porcji.
*/
Wielowierszowe komentarze wykorzystywane bywaja zwykle
do ,wykomentowywania”, czyli tymczasowego ukrywania przed interpreterem
tych fragmentéw kodu, ktére nie sg kompletne lub tez ktorych dziatanie
zaktocatoby poprawng prace pozostatego kodu.

Poniewaz opisywane komentarze sg czescig JavaScriptu, nie jezyka HTML,
dopuszczalne s3 jedynie migedzy znacznikami <script>...</script> oraz
w zewnetrznych, dotgczanych plikach skryptéw.
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Sprawdzone i zalecane
praktyki programistyczne

Oprocz formalnych regut, bezwzglednie stanowigcych o tym, co w JavaScripcie
poprawne, a co nie, do kanonu zasad programisty warto wpisa¢ takze ponizsze
zalecenia, ktorych przestrzeganie — cho¢ formalnie niewymagane — pozwoli
zaoszczedzi¢ wielu (niepotrzebnych) ktopotéw zaréwno twdrcy skryptu,

jak i tym, ktérym przyjdzie w przysztosci 6w skrypt wykorzystywacé

lub modyfikowac.

» Nie zaluj komentarzy. O tym, jak trudno czyta sie nieskomentowany kod,

moze przekonac sie nie tylko przypadkowy jego czytelnik, lecz takze autor,
ktéremu po kilku miesigcach czy latach przychodzi poprawia¢ lub
unowoczes$nia¢ wtasny kod. Tre$¢ komentarzy, jako zupelnie ignorowana
przez interpreter, nie podlega zadnym regutom, programista moze wiec
bez skrepowania opisywac swoje intencje wobec poszczegdlnych
fragmentéw skryptu, czy nawet poszczegdlnych instrukc;ji.

Umieszczaj sSredniki na koncu instrukcji, a kazda instrukcje zapisuj
w osobnym wierszu. Przyczyni sie to do tatwiejszego debugowania skryptu.
Jezeli to mozliwe, umieszczaj skrypty w oddzielnych plikach. Oddzielenie
JavaScriptu od kodu HTML nie tylko utatwi debugowanie, lecz takze umozliwi
wielokrotne wykorzystywanie raz stworzonego skryptu.

Unikaj konstrukcji specyficznych dla konkretnych przegladarek.
Niektdére z mechanizméw JavaScriptu honorowane s3 tylko przez niektére
przegladarki. Nalezy konsekwentnie unika¢ stosowania takich mechanizméw,
chyba Ze ich uzycie okaze sie bezwzglednie konieczne.

Potraktuj JavaScript jako narzedzie drugorzedne. Nie wykorzystuj
JavaScriptu do wykonywania wszelkich zadan zwigzanych z wySwietlaniem
strony WWW, w szczegdlnosci do zadan tak podstawowych, jak np. realizacja
hipertaczy. Nie zapominaj, ze uzytkownik moze zablokowac¢ obstuge
JavaScriptu przez przegladarke i wtedy funkcjonalno$¢ strony ograniczona
zostanie do elementow zrealizowanych przy uzyciu czystego HTML-u.
Zadbaj wiec o to, by elementéw takich byto jak najwiecej, a JavaScript
wykorzystaj tylko do uzupelnienia ich repertuaru (filozofia taka nazywa
sie progresywnym ulepszaniem).
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Przekonaj sie sam...

Implementowanie obstugi zdarzen

Na zakonczenie rozdziatu zaprezentujemy prosty przyktad obstugi zdarzenia
— pokazemy, jak doprowadzi¢ do wystapienia zdarzenia i jak zaprogramowac
w jezyku JavaScript jego obstuge. Na listingu 4.4 pokazujemy kod ilustrujgcej to
przyktadowej strony WWW.

Listing 4.4. Dokument HTML z zaprogramowang obstugg zdarzenia

<html>

<head>

<title>Przyktad obstugi zdarzenia</title>
</head>

<body>

<h1>Przyktad obstugi zdarzenia</hl>

<p>

<a href="http://helion.p1/"
onClick="alert('0! Wystapito zdarzenie!');">Kliknij to hipertacze</a>
w celu przetestowania obstugi zdarzenia.
</p>

</body>

</html>

Zgodnie z tym, co wcze$niej pisaliSmy, scenariusz obstugi zdarzenia, ktére chcemy
obstuzy¢ — onC1ick — jest wartos$cig atrybutu o tejze nazwie, w elemencie <a>,
ktérego klikniecie ma wspomniane zdarzenie wygenerowac:

onClick="alert('0! Wystapito zdarzenie!');

W scenariuszu obstugi zdarzenia wykorzystali$my wbudowang funkcje

alert (), powodujaca wyswietlenie komunikatu o tresci podanej jako parametr.
W skryptach mniej banalnych niz zaprezentowany obstuga zdarzen odbywa sie
zwykle w ramach funkcji definiowanych przez uzytkownikéw. Na rysunku 4.4
widzimy okno ze wspomnianym komunikatem, wys$wietlane wskutek klikniecia
jedynego widocznego hipertacza.

W nastepnym rozdziale zaprezentujemy kolejne przyktady podobnej obstugi
zdarzen.
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Podsumowanie

W zakonczonym wtasnie rozdziale przedstawiliSmy prosty program w jezyku
JavaScript i przetestowali$my jego dziatanie, wbudowujac go w strone WWW

i wyswietlajac ja w przegladarce. ZwréciliSmy tez uwage na niezbedne narzedzia,
jakimi dysponowac musi tworca skryptéw: edytor tekstu i przegladarke WWW.
PokazaliSmy ponadto, co stanie sie, gdy interpreter napotka btagd w wykonywanym
kodzie skryptu.

W procesie tworzenia przyktadowego skryptu wykorzystalismy kilka
podstawowych elementdw JavaScriptu — zmienne, instrukcje document.write
i kilka funkcji zwigzanych z datg i czasem.

Opisalismy kilka najwazniejszych elementéw sktadniowych JavaScriptu: funkcji,
obiektdw, procedur zdarzeniowych, instrukcji warunkowych i petli. ZwrdciliSmy
takze uwage na duze znaczenie komentarzy dla przejrzystosci kodu, jego
czytelno$ci i tatwos$ci w utrzymaniu. Na zakoniczenie zaprezentowaliSmy
przyktad prostej obstugi zdarzenia.

W nastepnym rozdziale zajmiemy sie modelem obiektu-dokumentu
(DOM — Document Object Model) i opiszemy sposoby dostepu do poszczegélnych
elementéw strony za pomocg obiektow wpisujacych sie w ten model.
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RYSUNEK 4.4.
Komunikat
wyswietlany

w ramach
obstugi zdarzenia
onClick
generowanego
w wyniku
klikniecia
hipertacza



