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0zyw swoje witryny WWW

* Poznaj elementy jezyka JavaScript
 Napisz procedury obstugi zdarzen
* Stwo6rz mechanizmy obstugi formularzy HTML

HTML, mimo ciagtego rozwoju, pozostaje wytacznie jezykiem stuzacym do formatowania
dokumentow. Przetwarzanie danych wprowadzanych przez uzytkownikéw witryny
WWW realizuje sie za pomoca innych mechanizméw. Jedng z technologii stuzacych

do wykonywania takich operacji jest JavaScript — jezyk skryptowy interpretowany

po stronie przegladarki, opracowany przez firme Netscape. JavaScript umozliwia
tworzenie i umieszczanie bezposrednio w kodzie HTML krétkich programdw, za pomoca
ktérych mozna wykonywac rozne zadania, takie jak rozpoznawanie i obstugiwanie
kliknig¢ mysza, weryfikacja danych wprowadzanych do formularzy czy tez nawigowanie
pomiedzy stronami. Ma prosta sktadnie i jest stosunkowo tatwy do opanowania.

Czytajac ksiazke ,JavaScript. Cwiczenia praktyczne. Wydanie II” i wykonujac zawarte
w niej przyktady, poznasz podstawy tego jezyka. Dowiesz sie, z jakich elementow
sktada sie JavaScript i w jaki sposdb umieszczaé jego kod w dokumentach HTML.
Nauczysz sie tworzy¢ funkcje i korzystac z obiektow. Przeczytasz o tym, w jaki sposob
JavaScript moze wspotpracowac z przegladarka internetowa, przetwarza¢ zdarzenia
generowane przez uzytkownika i interpretowac dane pochodzace z formularzy
umieszczonych na stronie WWW.

* Umieszczanie skryptow w dokumencie
o Wyswietlanie okien dialogowych
 Typy danych, zmienne i operatory
* Petle i konstrukcje warunkowe
» Wspotpraca z przegladarka
¢ Obstuga zdarzen
» Weryfikacja danych z formularzy
Naucz sie korzystac z jezyka JavaScript,
ktory jest podstawa wielu nowoczesnych technologii sieciowych
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Elementy jezyka

Typy danych

Wystepujace w JavaScript typy danych mozna podzieli¢ naste-
ﬁ% pujaco:
Q typ liczbowy,
Q typ tancuchowy,
Q typ logiczny,
Q typ null,
Q typ obiektowy.

Typ liczhowy

Typ liczbowy stuzy do reprezentacji liczb, przy czym nie ma wystepu-
jacego w klasycznych jezykach programowania rozréznienia na typy
catkowitoliczbowe i rzeczywiste (zmiennopozycyjne). Liczby zapisy-
wane sg za pomocg literaléw (inaczej statych napisowych, z ang. string
constant, literal constant) liczbowych. Obowigzujg przy tym nastepu-
jace zasady:

Q Jezeli ciag cyfr nie jest poprzedzony zadnym znakiem lub jest
poprzedzony znakiem +, reprezentuje on warto$¢ dodatnia,
jezeli natomiast jest poprzedzony znakiem —, reprezentuje
warto$¢ ujemna.
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Q Jezeli literat rozpoczyna sig od cyfry zero, jest traktowany
jako warto$é 6semkowa.

Q Jezeli literal rozpoczyna sie od ciggu znakow 0x, jest traktowany
jako warto$¢ szesnastkowa (heksadecymalna). W zapisie warto$ci
szesnastkowych mogg by¢ wykorzystywane zar6wno male, jak
i wielkie litery alfabetu od A do F.

Q Literaly mogg by¢ zapisywane w notacji naukowej, w postaci
X.YeZ, gdzie X to czeé¢ catkowita, Y czes¢ dziesietna, natomiast
7 to wykladnik potegi liczby 10. Zapis taki oznacza to samo co
XY * 107
Przyklady literatow:
123 dodatnia catkowita warto$¢ dziesigtna 123
-123 ujemna catkowita warto$¢ dziesigtna —123

012 dodatnia catkowita warto$¢ 6semkowa réwna 10
dziesietnie

-024 ujemna catkowita warto$¢ 6semkowa réwna 20
dziesietnie

0xFF dodatnia catkowita warto$¢ szesnastkowa réwna 255
dziesietnie

-0x0f ujemna calkowita warto$¢ szesnastkowa réwna —15
dziesietnie
1.1 dodatnia warto$¢ rzeczywista 1.1
-1.1 ujemna warto$¢ rzeczywista —1.1
0.1E2 dodatnia warto$¢ rzeczywista réwna 10
1.0E-2 dodatnia warto$¢ rzeczywista réwna 0.01

Typ tadcuchowy

Typ lancuchowy stuzy do reprezentacji ciaggéw znakéw (napiséw).
Ciagi te (inaczej stale napisowe) powinny by¢ ujete w znaki cudzy-
stowu, aczkolwiek dopuszczalne jest rowniez wykorzystanie znakéw
apostrofu. Przyktadowy ciagg ma postac:

"abcdefg"

Moga one tez zawiera¢ sekwencje znakéw specjalnych przedstawione
w tabeli 1.1 w rozdziale 1.
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Typ logiczny

Typ logiczny (boolean) pozwala na okreslenie dwéch wartosci logicz-
nych: prawda i falsz. Wartos¢ prawda jest w JavaScript reprezento-
wana przez stowo true, natomiast wartos¢ falsz przez stowo false. War-
tosci tego typu sa uzywane przy konstruowaniu wyrazen logicznych,
porownywaniu danych, wskazywaniu czy dana operacja zakonczyla
sig sukcesem itp.

Typ null

Typ null jest typem specjalnym, reprezentujgcym wartosé pusta. War-
tos¢ ta jest okreslona stowem null.

Typ obiektowy

Typ obiektowy stuzy do reprezentacji obiektéw. Nie ma specjalnego
stowa kluczowego oznaczajacego ten typ. Najczeéciej wykorzystuje sie
obiekty wbudowane oraz udostepniane przez przegladarke.

ILmienne

PoznaliSmy juz typy danych, czas zapozna¢ sie ze sposobami deklaro-
wania i wykorzystania zmiennych. Sg to konstrukcje programistyczne,
ktére pozwalajg nam przechowywaé dane. Kazda zmienna ma swojg
nazwe, ktéra ja jednoznacznie identyfikuje, oraz charakteryzuje sie
typem, ktory okreéla, jakie wartoéci moze ona przyjmowaé. Nazwa
moze zawierac litery, cyfry i znak podkreslenia, nie moze jednak za-
wiera¢ znakéw narodowych (czyli dopuszczalne sg jedynie znaki alfa-
betu tacinskiego). Wolno stosowaé zaré6wno wielkie, jak i mate litery,
sg tez one rozrézniane, co oznacza, ze przykladowo: Ticzba i Liczba to
nazwy dwéch réznych zmiennych. Nazwa zmiennej nie moze tez
zaczynac sig od cyfry.

W JavaScript, podobnie jak i w wielu innych skryptowych jezykach pro-
gramowania, zmiennych nie trzeba jawnie deklarowaé przed uzyciem,
a kazda z nich moze przyjmowaé¢ dane z dowolnego typu opisanego
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w poprzednim podrozdziale. Ponadto typ danych nie jest przypisywa-
ny zmiennej na state i moze sie zmienia¢ w trakcie dziatania skryptu.

Utworzenie zmiennej polega na umieszczeniu w kodzie skryptu jej
nazwy (mozna ja poprzedzi¢ stowem var) i przypisaniv wartosci, schema-
tycznie:

var nazwa_zmiennej = wartosc;
lub:
nazwa_zmiennej = wartosc;

Wszystko stanie sie ja$niejsze po wykonaniu kolejnych ¢wiczen.
W ¢éwiczeniach tego oraz kolejnych rozdziatéw bedzie prezentowany
| tylko wlasciwy kod skryptéw JavaScript, kod HTML bedzie natomiast
| pomijany, o ile nie bedzie niezbedny do funkcjonowania przykfadu.

| Listingi dostepne na ftp uwzgledniaja natomiast zawsze petny kod
| strony, czyli zaréwno HTML, jak i JavaScript.

CWICZENIE

Uzycie zmiennych w skrypcie

Zadeklaruj dwie zmienne, przypisz im dowolne ciagi znakéw i wy-
prowadz je na ekran za pomocg funkcji write.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

var zmiennal = "M6j komputer";

var zmienna2 = 350;

document .write(zmiennal + " ma dysk o pojemno$ci " + zmienna2 + " GB.");

// Koniec kodu JavaScript -->

</script>

Po wczytaniu takiej strony na ekranie ukaze sie napis Mo6j komputer ma
dysk o pojemnosci 350 GB (rysunek 2.1). Przeanalizujmy wiec jak dziala ten
skrypt. Zadeklarowaliémy dwie zmienne o nazwach zmiennal i zmienna2.
Zmiennej zmiennal przypisaliSmy ciag znakéw Méj komputer, zmiennej
zmienna?2 natomiast wartos¢ liczbowa, dodatnig liczbe catkowita 350.
Zmiennych tych uzyliémy jako argumentéw funkcji write. Musielismy
rowniez tak polaczy¢ poszczegodlne tanicuchy tekstowe, aby otrzymac
jeden, ktéry ukazal sie na ekranie. Do tego celu uzyliémy operatora +
(plus). Jest to Igczenie, inaczej konkatenacja, tancuchéw znakowych.
=
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Rysunek 2.1. A Moja strona WWW - Microsoft Internet Explorer
WySWIGtIGHIB na Bk Edycja Widok Ulubione  Marzedzia  Pomoc
e](rame wartosci <) > Iﬂ IEL‘ ;\l /- ) wpryszuka ‘j‘\';_’ Ulubione

dwdch zmiennych
adres @) 2:\hostel Hindex. htrl

‘hkﬁkmumﬁﬂduﬂ@SkOpdﬂmmmd&?OGB.

Przekonajmy sie teraz, ze w JavaScripcie naprawde w trakcie dziatania
skryptu moze si¢ zmienia¢ typ zmiennej i rodzaj przechowywanych
w niej danych.

CWICZENIE

Imiana typu zmiennej

Zadeklaruj jedng zmienna. Przypisz do niej dowolny taicuch znakéw
i wyprowadzi¢ na ekran. Nastepnie przypisz tej samej zmiennej warto$¢
liczbowg i réwniez wyprowadZ na ekran.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
zmiennal = "To jest przyktadowy tekst.";

document .write("Pierwsza warto$¢ zmiennej zmiennal: " + zmiennal);
zmiennal = 24.7;

document .write("<br />Druga warto$¢ zmiennej zmiennal: " + zmiennal)
// Koniec kodu JavaScript -->

</script>

Efekt dzialania skryptu zostal przedstawiony na rysunku 2.2. Na
poczatku zmiennej zmiennal zostal przypisany ciag znakow:

zmiennal = "To jest przyktadowy tekst.";

ktéry zostal wyswietlony na ekranie. Nastgpnie zmiennej tej zostata
przypisana wartoS¢ rzeczywista 24.7:

zmiennal = 24.7;

i tym samym zmienita ona swéj typ. Po pierwszym przypisaniu byt

to typ tanicuchowy, po drugim — liczbowy. Wida¢ wigc wyraznie, ze

zmiana typu danych moze nastegpowac w trakcie dziatania skryptu.
=
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Rysunek 2.2. A Moja strona WWW - Microsoft Internet Explorer
Efekt Plik  Edycja  MWidok Ulubione Marzedzia Pomoc
dziatania kodu ‘ v A S o
) </ \ﬂ \EL‘ hiw Wyszukaj y {4 Ulubione: ==

z ¢wiczenia 2.2
adres ) 2:\hostel index. html

Pierwsza wartose zmiemne) zimennal : To jest przylkladowy tekst.
Druga wartogé zimiennej zZmiennal: 24.7

Operatory

W JavaScripcie, podobnie jak i w innych jezykach programowania,

wystepuje wiele operatoréw, ktére pozwalajg na wykonywanie roz-

maitych operacji. Operatory mozemy podzieli¢ na nastepujace grupy:
Q arytmetyczne,

poréwnywania (relacyjne),

bitowe,

logiczne,

przypisania,

o000 O0O

pozostale.

Operatory arytmetyczne

Nietrudno sie domysli¢, ze operatory z tej grupy stuza do wykonywa-
nia operacji arytmetycznych, czyli dodawania, odejmowania, mno-
zenia itp. Zostaly one zebrane w tabeli 2.1. W tej grupie wystepuja
jednak réwniez operatory inkrementacji (zwiekszania) i dekrementacji
(zmniejszania). Operatory *, /, +, -, % sg dwuargumentowe, natomiast
++1 -- sg jednoargumentowe.

CWICZENIE

m Wykonywanie operacji arytmetycznych

Zadeklaruj kilka zmiennych, wykonaj na nich standardowe operacje
arytmetyczne i wy$wietl wyniki na ekranie.
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Tabela 2.1. Operatory arytmetyczne

Operator Wykonywane dziatanie Przykfad
* mnozenie X *y
/ dzielenie X /'y
+ dodawanie Xty
- odejmowanie X -y
% dzielenie modulo (reszta z dzielenia) X%y
++ inkrementacja (zwiekszanie) X+, X
-- dekrementacja (zmniejszanie) X-=. ==X

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var pierwszaliczba = 12;

var drugalLiczba = 5;

var trzecialiczba = pierwszaliczba - drugaliczba;

document .write("Wynikiem operacji pierwszaliczba + 5 jest ");
document .write(pierwszaliczba + 5);

document .write("<br />Wynikiem operacji pierwszaliczba - drugaliczba
jest ");

document .write(trzecialiczba);

document .write("<br />Wynikiem operacji 2 * 8 jest "):

document .write(2 * 8);

// Koniec kodu JavaScript -->

</script>

Wynik dzialania przedstawionego skryptu z pewnoscig nie jest zadnym
zaskoczeniem (rysunek 2.3). Zostaly w nim zadeklarowane trzy
zmienne: pierwszaliczba, drugaliczba, trzecialiczba. Pierwszym dwém
zostaly przypisane warto$ci catkowite 12 i 5, a ostatniej warto$¢ wy-
nikajgca z dziatania pierwszaliczba - drugaliczba, czyli 7. Na ekranie
zostaly wyswietlone wyniki dziatan:

Q pierwszaliczba + 5 (czyli 17),

Q pierwszaliczba - drugaliczba (czyli7),

Q 2 * 8 (czyli 16).
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RJ’SHHek 2.3. A Moja strona WWW. - Microsoft Internet Explorer,

Wyn]k dziafania Pl Edvcja ‘Widok Ullbione MNarzedzia  Pomoc

kilku operacji ¢) O H B D w5 e @)
alytmetycznych adres | @ http: /192, 188,44, 2 indesc.html

Wynildem operacji pierwszaLiczba + 5 jest 17
Wryniliem operacji pierwszaLiczba - dugaLiczba jest 7
Wyniliem operacji 2 * 8 jest 16

Wida¢ wiec wyraZnie, ze operacje arytmetyczne mogag by¢ wykonywane
zar6wno na dwéch zmiennych, na zmiennej i liczbie, jak i dwéch
liczbach.

=

Do operatoré6w arytmetycznych nalezy réwniez %, przy czym, jak zo-
stalo to zaznaczone w tabeli 2.1, nie oznacza on obliczania procentéw,
ale dzielenie modulo, czyli reszte z dzielenia. Przykladowo, dziatanie
10 % 3 da w wyniku 1. Tréjka zmiesci sie bowiem w dziesieciu 3 razy,
pozostawiajac reszte 1 (3 * 3 = 9,9 + 1 = 10). Podobnie 21 % 8 = 5,
poniewaz 2 * 8 = 16,16 + 5 = 21.

Ciekawym operatorem jest operator inkrementacji, czyli zwigkszenia
warto$ci. Powoduje on przyrost wartosci zmiennej o jeden. Operator
ten, zapisywany jako ,,++”, moze wystepowaé w dwéch formach: przy-
rostkowej badZ przedrostkowej. Oznacza to, ze jesli mamy zmienna, ktéra
nazywa sie np. x, forma przedrostkowa bedzie wygladaé: ++x, nato-
miast przyrostkowa: x++. Oba te wyrazenia zwiekszg warto$¢ zmien-
nej x o jeden, jednak wcale nie sg sobie rownowazne. Ot6z operacja
x++ zwigksza warto$¢ zmiennej po jej wykorzystaniu, natomiast ++x
przed jej wykorzystaniem. Takie rozréznienie moze by¢ bardzo po-
mocne podczas pisania skryptéw. Przyjrzyjmy sie zatem blizej opera-
torowi inkrementacji.

CWICZENIE

m Operator inkrementacji

Przeanalizuj ponizszy kod. Nie wczytuj skryptu do przegladarki, ale
zastanéw sieg, jaki bedzie wyswietlony ciag liczb. Nastepnie po uru-
chomieniu skryptu sprawdz swoje przypuszczenia.

<script type="text/javascript">
<!I-- Ukrycie przed przegl+darkami nie obstugujtcymi JavaScriptu
var x = 12;
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var y:

/*1*%/ document .write(++x);
/*2*/ document .write(" ")
/*3*/ document .write(x++);
/*4*/ document .write(" "):
/*5%/ document .write(x):
/*6*/ document.write(" ");
[*T%] y = x++;

/*8*/ document .write(y);
/*9%/ document .write(" ")
/*10%/ y = ++x;

/*11*/ document .write(y);
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Wynikiem dzialania skryptu (dla ulatwienia opisu wiersze zostaly
ponumerowane) bedzie cigg znakéw 13 13 14 14 16, tak jak jest to wi-
doczne na rysunku 2.4. Dlaczego? Ot6z w wierszu oznaczonym nume-
rem 1. najpierw jest zwiekszana wartos¢ zmiennej x o 1 (czyli x = 13),
a nastepnie ten wynik jest wyswietlany. W linii 3. najpierw jest wy-
Swietlana aktualna warto§¢ zmiennej x (czyli 13), a nastepnie jest ona
zwiekszana o 1 (czyli x = 14). W wierszu 5. jest wy$wietlana aktualna
warto$¢ zmiennej x, czyli 14. W wierszu 7. zmiennej y jest przypisy-
wana warto$¢ zmiennej x, a nastepnie zmienna x jest zwiekszana o 1
(czyliy = 14, x = 15). W wierszu 10. najpierw jest zwigkszana warto$c
zmiennej x o 1 (czyli x = 16), a nastepnie warto$¢ ta jest przypisywana
zmiennej y (czyliy = 16 i x = 16). Na poczatku moze wydawac sie to
nieco skomplikowane, ale po dokladnym przeanalizowaniu i sa-
modzielnym wykonaniu kilku wilasnych éwiczen operator ten nie
powinien sprawia¢ zadnych klopotéw.

Rysunek 2.4. 2 Moja strona WWW - Microsoft
Wynik ¢wiczenia Bik Edycia Widok Uubione far
dotyczqcego BNE
J.' \d ~
operatora it
dekrementa Cji adres | €] 2:thostel Hindex. html

| 13131414 16
|

Operator dekrementacji dziala analogicznie, z tym ze zamiast zwigkszac
warto$ci zmiennych, zmniejsza je. OczywiScie zawsze o jeden.
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CWICZENIE

m Operator dekrementacii

Zmien kod z ¢éwiczenia 2.4 tak, aby operator ++ zostal zastgpiony
operatorem --. Nastepnie przeanalizuj jego dzialanie i sprawdz, czy
otrzymany wynik jest taki sam jak na ekranie przegladarki.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegltdarkami nie obstugujtcymi JavaScriptu
var x = 12;

var y:

/*1*/ document .write(--x);
/*2*/ document.write(" "):
/*3*/ document .write(x--):
/*4*/ document .write(" ");
/*5%/ document .write(x);

/*6*/ document.write(" "):
[*T*] y = x--;

/*8*/ document .write(y):

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

/*11*/ document .write(y):

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Wynikiem dzialania skryptu bedzie cigg znakéw 11 11 10 10 8. W wier-
szu 1. najpierw jest zmniejszana warto$¢ x o 1 (czyli x = 11), a nastep-
nie ten wynik jest wyswietlany. W wierszu 3. najpierw jest wyswietlana
aktualna warto$¢ x (czyli 11), a nastepnie jest ona zmniejszana o 1 (czyli
x = 10). W wierszu 5. jest wy$wietlana aktualna warto$¢ x, czyli 10.
W wierszu 7. zmiennej y jest przypisywana warto$¢ x, a nastepnie
zmienna x jest zmniejszana o 1 (czyli y = 10, x = 9). W wierszu 10.
najpierw jest zmniejszana warto$¢ x o 1 (czyli x = 8), a nastepnie war-
tos¢ ta jest przypisywana zmiennej y (czyli y = 8 i x = 8). Na zakon-
czenie w linii 11. warto$¢ y jest wySwietlana na ekranie.

=

Operatory poréwnywania (relacyjne)

Operatory poréwnania, czyli relacyjne, stuza oczywiscie do poréw-
nywania argumentéw. Wynikiem takiego poréwnania jest wartosé
logiczna true (jesli jest ono prawdziwe) lub false (jesli jest fatszywe).
Zatem wynikiem operacji argumentl == argument2 bedzie true, jezeli
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argumenty sg sobie réwne, oraz false, jezeli argumenty sg rézne.
Czyli 4 == 5 ma warto$¢ false, a 2 == 2 ma warto$¢ true. Do dyspozy-
cji mamy operatory poréwnania zawarte w tabeli 2.2. Przyklady ich
wykorzystania znajduja sie w podrozdziale dotyczacym instrukcji
warunkowych. Operatory === i !== zostaly wprowadzone w Java-
Script 1.3 i JScript 3.0.

Tabela 2.2. Operatory poréwnywania

Operator  Opis Przyktad
== Whynikiem jest true, jesli argumenty sg sobie rowne. a ==

i= Wynikiem jest true, jesli argumenty s rézne. al=b
=== Wynikiem jest true, jesli oba argumenty sa tego a ===

samego typu i sa sobie réwne.

== Wynikiem jest true, jesli argumenty sa rézne, a l==
badz sa réznych typéw.

> Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny a>b
jest wiekszy od prawostronnego.

< Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny a<b
jest mniejszy od prawostronnego.

>= Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny a>=b
jest wiekszy od prawostronnego lub réwny mu.

<= Wynikiem jest true, jesli argument lewostronny a<=b
jest mniejszy od prawostronnego lub réwny mu.

Operatory hitowe

Operatory bitowe pozwalajg na wykonywanie operacji na poszcze-
g6lnych bitach liczb i zostaly przedstawione w tabeli 2.3. Sa to: iloczyn
bitowy (koniunkcja bitowa, operacja AND), suma bitowa (alternatywa
bitowa, operacja OR), negacja bitowa (uzupetnienie do jedynki, ope-
racja NOT), suma bitowa modulo 2 (alternatywa bitowa wykluczajaca,
réznica symetryczna, operacja XOR) oraz operacje przesunie¢ bitow.
Wszystkie operatory sg dwuargumentowe, oprécz operatora bitowe;j
negacji, ktory jest jednoargumentowy.
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Tabela 2.3. Operatory bitowe

Operator Wykonywane dziatanie Przykiad

& iloczyn bitowy AND ad&b

| suma bitowa O0R alb

- negacja bitowa NOT ~a

" bitowa réznica symetryczna XOR a*hb

>> przesuniecie bitowe w prawo a>>n

<< przesuniecie bitowe w lewo a<<n

>>> przesuniecie bitowe w prawo z wypetnieniem zerami @ >>>n
Operatory logiczne

Operacje logiczne moga by¢ wykonywane na argumentach, ktére po-
siadajg warto$¢ logiczng: prawda (true) lub falsz (false). Operatory
logiczne zostaly przedstawione w tabeli 2.4. Operatory 8& i || sg
dwuargumentowe, natomiast operator ! jest jednoargumentowy.

Tabela 2.4. Operatory logiczne

Operator  Wykonywane dziatanie Przyktad
8& iloczyn logiczny (AND) a &b

[ suma logiczna (OR) allb

! negacja logiczna (NOT) la

lloczyn logiczny

Wynikiem iloczynu logicznego jest wartosé true wtedy i tylko wtedy,
kiedy oba argumenty majg wartos¢ true. W kazdym innym przypad-
ku wynikiem jest false. Obrazuje to tabela 2.5.

Tabela 2.5. Dzialanie iloczynu logicznego

Argument 1 Argument 2 Wynik
true true true
true false false
false true false

false false false
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Suma logiczna

Wynikiem sumy logicznej jest warto$¢ false wtedy i tylko wtedy,
kiedy oba argumenty majg wartos$¢ false. W kazdym innym przypadku
wynikiem jest true. Obrazuje to tabela 2.6.

Tabela 2.6. Dzialanie sumy logicznej

Argument 1 Argument 2 Wynik
true true true
true false true
false true true
false false false

Negacja logiczna

Operacja logicznej negacji zamienia warto$¢ argumentu na przeciw-
na. Czyli jesli argument mial warto$¢ true, bedzie miat wartosé false,
i odwrotnie, jedli mial warto$é false, bedzie mial wartosé true. Obra-
zuje to tabela 2.7.

Tabela 2.7. Dzialanie negacji logicznej

Argument Wynik
true false
false true

Operatory przypisania

Operatory przypisania sg dwuargumentowe i powodujg przypisanie
warto$ci argumentu znajdujacego sie z prawej strony operatora ar-
gumentowi znajdujacemu sie z lewej strony. Taka najprostsza operacje
juz poznaliémy, odbywa sie ona przy wykorzystaniu operatora = (réw-
na sieg). Jedli napiszemy liczba = 10, oznacza to, Ze zmiennej 1iczba
chcemy przypisaé¢ wartoscé 10.

W JavaScripcie istnieje jednak réwniez caly zestaw operatoréw lacza-
cych operacje przypisania z inng operacjg. Przykladowo istnieje opera-
tor +=, ktéry oznacza: przypisz argumentowi umieszczonemu z lewej
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strony warto$¢ wynikajaca z dodawania argumentu znajdujacego sie
z lewej strony i argumentu znajdujgcego sie z prawej strony operatora.

Cho¢ brzmi to z poczatku nieco zawile, w rzeczywistos$ci jest bardzo
proste i znacznie upraszcza niektére konstrukcje programistyczne.
Po prostu przyktadowy zapis:

liczba += 5
ttumaczymy jako:
liczba = Ticzba + 5

i oznacza: przypisz zmiennej 1iczba warto$¢ wynikajaca z dodawania
1iczba + 5.

W JavaScripcie wystepuje cala grupa tego typu operatoréw, zostaly
one zebrane w tabeli 2.8.

Tabela 2.8. Operatory przypisania i ich znaczenie

Argument 1 Operator Argument 2 Znaczenie
X = Y X=Y

X += y X=Xx+y
X -= Yy X=X-Y
X *= y X=x%*y
X /= y X=x1/y
X %= y X=Xty
X <<= y X =Xx<<y
X >>= y X =XxX>>y
X >>>= y X =X >>>y
X &= y X=x8&y
X = y x=xly
X A= y x=x%y

Pozostate operatory

W JavaScripcie wystepuje jeszcze kilka innych operatoréw, ktérych
jednak nie bedziemy omawiaé. Sg to m.in. operator indeksowania
tablic, wywotlania funkcji, rozdzielania wyrazen, tworzenia obiektéw
itp. W podrozdziale dotyczacym instrukcji warunkowych zostanie
natomiast om6éwiony operator warunkowy.
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Priorytety operatorow

Sama znajomo$¢ operatoréw to jednak nie wszystko. Niezbedna jest
jeszcze wiedza na temat tego, jaki maja one priorytet, czyli jaka jest
kolejnosé ich wykonywania. Wiadomo np., ze mnozenie jest ,,silniejsze”
od dodawania, zatem najpierw mnozymy, potem dodajemy (te kolej-
noé¢ mozna zmienié, stosujac nawiasy okragte, dokladnie w taki sam
spos6b, w jaki zmienia sie kolejno$¢ dzialan w matematyce). W Java-
Scripcie jest podobnie — sila kazdego operatora jest $cisle okreslona.
Przedstawia to tabela 2.9. Im wyzsza pozycja w tabeli, tym wyzszy prio-
rytet operatora. Operatory znajdujace sig na jednym poziomie (w jednym
wierszu) maja ten sam priorytet'.

Tabela 2.9. Priorytety operatoréw

Lp. Nazwy Symbole
1 indeks tablicy, wywotanie funkgji (1. O
2 inkrementacja i dekrementacja, ustalenie znaku, ++. --. +. -, ~. L,
negacja bitowa i logiczna, utworzenie obiektu, ~ new. typeof, delete
ustalenie typu zmiennej, usuniecie skfadowej
mnozenie, dzielenie, reszta z dzielenia * /%
4 dodawanie, odejmowanie +, -
przesuniecie bitowe w lewo, w prawo, w prawo <<, >>, >>>
z wypetnieniem zerami
6 mniejsze, wieksze, mniejsze lub rowne, wieksze <. >, <=, >=
lub réwne, poréwnanie typéw
7 rébwne, rozne — 1=
8 iloczyn bitowy &
9 bitowa réznica symetryczna -
10  suma bitowa |
11 iloczyn logiczny &
12 suma logiczna [
13 warunkowy ?
14 operatory przypisania = 4= = k= /= 0= &=
A= = <<= >>= >>>=
15  rozdzielanie wyrazef

' Tabela uwzglednia réwniez operatory, ktére nie byty omawiane w ksiazce.
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Instrukcje warunkowe

Instrukcja if...else

Bardzo czesto w programie zachodzi potrzeba sprawdzenia jakiego$
warunku i w zaleznosci od tego, czy jest on prawdziwy, czy fatszywy,
dalszego wykonywania réznych instrukgcji. Do takiego sprawdzania
stuzy wtasnie instrukcja warunkowa if.else. Ma ona og6lng postac:

if (wyrazenie warunkowe){
//instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest prawdziwy

}

else{
//instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest fatszywy

1
CWICZENIE

Uzycie instrukcji warunkowej

Wykorzystaj instrukcje warunkowsq if.else do stwierdzenia, czy war-
to$¢ zmiennej typu catkowitego jest mniejsza od zera.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var liczba = -12;
if(liczba > 0){
document .write("Zmienna Ticzba jest wieksza od 0."):

}
else{
document .write("Zmienna 1iczba nie jest wieksza od 0."):
}
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

W skrypcie zostata zadeklarowana zmienna 1iczba o wartosci -12. Do
stwierdzenia, czy warto$¢ tej zmiennej jest wigksza od zera, czy tez
nie, zostala uzyta instrukcja warunkowa if zawierajaca wyrazenie
warunkowe w postaci:

liczba > 0

wykorzystujace operator warunkowy >. Takie wyrazenie przyjmuje
warto$¢ true, jesli zmienna jest wieksza od 0, oraz warto$¢ false
w przeciwnym przypadku. Calg instrukcje if nalezy wiec rozumieé
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nastepujaco: jesli warto$é zmiennej 1iczba jest wieksza od 0, wykonaj
instrukcje:

document .write("Zmienna liczba jest wieksza od 0.");,
a w przeciwnym przypadku instrukcje:

document .write("Zmienna liczba nie jest wieksza od 0."):.

Instrukcja if.. .else if

Instrukcja if.else if pozwala na zbadanie wielu warunkéw. Ma ona
schematyczng postac:

if (warunekI){
instrukcjel:

}

else if (warunek2){
instrukcjeZ:

else if (warunek3){
..instrukcje3:

}

else if (warunekn){
..instrukcjen;

else{
..instrukcjem;

}

Co oznacza: jezeli warunekl jest prawdziwy, to zostang wykonane 7n-
strukcjel, w przeciwnym przypadku, jezeli jest prawdziwy warunek?,
to zostang wykonane instrukcje?, w przeciwnym przypadku, jesli
jest prawdziwy warunek3, to zostang wykonane instrukcje3 itd. Jezeli
zaden z warunkéw nie bedzie prawdziwy, to zostana wykonane 7n-
strukcjem. Ostatni blok else jest jednak opcjonalny i nie musi by¢ sto-
sowany.

Taka konstrukcja moze by¢ wykorzystana np. w sytuacji, kiedy chce-
my wykona¢ wiele réznych instrukcji w zaleznosci od stanu zmienne;.
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CWICZENIE

Ltozona instrukcja warunkowa

Uzyj zlozonej instrukcji warunkowej do okreslenia wartosci wybrane;j
zmiennej.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var liczba = 20;
if(liczba == 10){
document .write("Zmienna Ticzba jest réwna 10."):

1
else if(liczba == 20){
document .write("Zmienna Ticzba jest rdéwna 20."):

1
else if(liczba == 30){
document .write("Zmienna Ticzba jest réwna 30."):

1
else{

document .write("Zmienna Ticzba nie jest réwna ani 10, ani 20, ani
30."):

1
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Przedstawiona w skrypcie zloZzona instrukcja warunkowa bada po
kolei warunki: Ticzba == 10, Ticzba == 20, 1iczba == 30, czyli spraw-
dza, czy zmienna liczba ma warto$¢ 10, 20 lub 30. Jesli ktérykolwiek
z tych warunkéw jest prawdziwy, za pomoca instrukcji document.write
jest wySwietlany odpowiedni komunikat. W przypadku, kiedy wszyst-
kie warunki sg fatszywe, jest wykonywany blok else, czyli instrukcja:
document.write ("Zmienna Ticzba nie jest réwna ani 10, ani 20, ani
30.");
=

Operator warunkowy

Operator warunkowy pozwala w niektérych przypadkach na wygod-
ne zastapienie bloku if..e1se. Konstrukcja taka wyglada nastepujaco:

(wyrazenie warunkowe) ? wartoscl : wartosc2

Nalezy rozumieé to w sposoéb nastepujacy: jezeli wyrazenie warunkowe
jest prawdziwe, czyli ma warto$¢ true — calodé przyjmuje wartosé
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wartoscl, w przeciwnym przypadku — wartosc2. Najlatwiej zrozumieé
ten zapis, wykonujac kolejne ¢wiczenie.

CWICZENIE

Jak dziata operator warunkowy

Wykorzystaj operator warunkowy do zmodyfikowania warto$ci dowol-
nej zmienne;j.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

var x =1, y;

y=(x<0)7?10 : 20;

document .write("Wartos¢ y to " +y + ".");

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Najwazniejsza jest tu oczywiscie liniay = (x < 0) ? 10 : 20;. Po lewej
stronie operatora przypisania = znajduje sie zmienna (y), natomiast
po stronie prawej — wyrazenie warunkowe, czyli linia ta oznacza:
przypisz zmiennej y warto$¢ wyrazenia warunkowego. Jaka jest ta
warto$¢? Trzeba przeanalizowaé samo wyrazenie: (x < 0) ? 10 : 20.
Oznacza ono, zgodnie z tym, co zostalo napisane wczesniej: jezeli
warto$¢ zmiennej x jest mniejsza od zera, przypisz wyrazeniu war-
tos¢ 10, w przeciwnym przypadku (zmienna x wieksza lub réwna ze-
ro) przypisz wyrazeniu warto$¢ 20. Poniewaz zmiennej x na poczatku
skryptu zostata przypisana warto$¢ 1, warto$cia calego wyrazenia
bedzie 20 i ta wlasnie warto$¢ zostanie przypisana zmiennej y.

W tym miejscu ponownie zajrzyjmy do tabeli 2.9. Z podanych w niej
informacji wynika, ze operator warunkowy ma mniejszy priorytet niz
operatory relacyjne. W zwigzku z tym nawiasy okragle wprowadzone
do wyrazenia w celu zwigkszenia czytelnosci zapisu mogg zostaé
pominiete i moze mie¢ ono réwniez postac:

x<07?10 : 20;

Instrukcja switch

Instrukcja wyboru switch (nazywana réwniez instrukcja switch..case)
pozwala w wygodny sposéb sprawdzi¢ ciagg warunkéw i wykonac rézne
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instrukcje w zaleznosci od wynikéw poréwnywania. Ma ona og6lng
postac:

switch(wyrazenie){
case wartoscl :
instrukcjel;
break ;
case wartosc2
instrukcjez:;
break:;
case wartosc3 :
instrukcje3:
break;
default :
instrukcje4;
1

ktérag nalezy rozumieé¢ nastepujaco: sprawdZ warto§¢ wyrazenia wyra-
zenie, jeSli wynikiem jest wartosci, to wykonaj intrukcjel i przerwij
wykonywanie bloku switch (instrukcja break). Jesli wynikiem jest war-
tosc2, to wykonaj intrukcje? i przerwij wykonywanie bloku switch,
jesli jest wartosc3, to wykonaj intrukcje3 i przerwij wykonywanie
bloku switch. Jesli nie zachodzi zaden z wymienionych przypadkéw,
wykonaj instrukcje4 i zakoncz blok switch. Blok default jest jednak
opcjonalny i moze zosta¢ pominiety.

Latwo zauwazy¢, ze jest to odpowiednik zlozonej instrukcji if..else
if w postaci:

if(wyrazenie == wartoscl){
instrukcjel;

else if(wyrazenie == wartosc2){
instrukcjez;

else if(wyrazenie == wartosc3){
instrukcjes:;

1

else{
instrukcje4:

}

PotwierdZzmy to, wykonujac kolejne ¢wiczenie.
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CWICZENIE

m Instrukcja wyboru switch

Zmodyfikuj kod éwiczenia 2.7 w taki sposéb, aby dziatanie skryptu
bylo identyczne, ale zostala uzyta instrukcja switch.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var liczba = 20;
switch(1iczba){
case 10 :
document .write("Zmienna 1iczba jest réwna 10."):
break;
case 20:
document .write("Zmienna 1iczba jest rdéwna 20."):
break;
case 30:
document .write("Zmienna liczba jest réwna 30."):
break;
default:
document .write("Zmienna Ticzba nie jest réwna ani 10, ani 20, ani 30.");
1

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Na poczatku zostata utworzona zmienna liczba o wartoéci 20. Dalej
znajduje sig instrukcja switch, ktéra najpierw oblicza warto$¢ wyraza-
nia wystepujacego w nawiasie okraglym. Poniewaz w tym przypadku
jako wyrazenie wystepuje nazwa zmiennej, warto$ciag wyrazenia staje
sie warto$¢ tej zmiennej (czyli 20). Warto$¢ ta jest poréwnywana do
warto$ci wystepujacych po stowach case, czyli 10, 20 i 30. Jesli zgod-
no$¢ zostanie stwierdzona, zostang wykonane instrukcje wystepujace
w danym bloku case. Jesli nie uda sie dopasowaé wartosci wyrazenia
do zadnej z warto$ci wystepujacych po stowach case, jest wykonywany
blok default. Poniewaz wartoScia wyrazenia jest 20, zgodno$é jest
stwierdzana w drugim bloku case i sg wykonywane instrukcje znajdu-
jace sie w tym bloku, czyli:

document .write ("Zmienna liczba jest réwna 10.");

break:

Wystepujaca po document.write instrukcja break przerywa wykonywanie
bloku case.
=
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Na instrukcje break nalezy zwrdci¢ szczegbélng uwage. Jej przypad-
kowe pominigcie moze doprowadzi¢ do nieoczekiwanych wynikow
i bledéw w skrypcie. Aby przekona¢ sie, w jaki sposéb dziata instruk-
cja switch bez instrukgji break, zmodyfikujmy skrypt z ¢éwiczenia 2.9.

CWICIENIE

BEXLN svitch bez break

Zmodyfikuj kod z éwiczenia 2.9, usuwajac z niego wszystkie instrukcje
break. Zaobserwuj dziatanie skryptu.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var liczba = 20;
switch(Ticzba){
case 10 :
document .write("Zmienna 1iczba jest rdéwna 10."):
case 20:
document .write("Zmienna 1iczba jest réwna 20."):
case 30:
document .write("Zmienna liczba jest réwna 30."):
default:
document .write("Zmienna Ticzba nie jest réwna ani 10, ani 20, ani 30.");
1

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Po uruchomieniu skryptu w przegladarce pojawi sie obraz widoczny na
rysunku 2.5. WyraZnie nie spelnia on swojego zadania. Zmienna nie
moze przeciez jednoczesnie spelniaé kilku przeciwstawnych warunkéw.
Jak wiec dziata przedstawiony kod? Ot6z jesli w ktéryms z blokéw
(przypadkow) case zostanie wykryta zgodno$¢ z wyrazeniem wyste-
pujacym za switch, zostang wykonane wszystkie dalsze instrukcje, az
do napotkania instrukcji break lub dotarcia do konca instrukcji switch.
W kodzie ¢wiczenia zgodnos$¢ jest stwierdzana juz w drugim bloku
case, jest wiec wykonywana znajdujaca sie w nim instrukcja document.
write. Poniewaz jednak w bloku tym nie ma instrukcji break, sa wy-
konywane instrukcje znajdujace sie w kolejnym bloku case (case 30).
W tym bloku réwniez brakuje break, a zatem sg wykonywane instruk-
cje znajdujace sig po slowie default. Tym samym wykonane zostang
prawie wszystkie znajdujace sie w kodzie instrukcje document.write.
=
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Rysunek 2.5. ) Moja strona WWW - Mozilla Firefox
Wynlk pomlIHQC]a Pl Edycia Widok Preejdz  Zakfadki  Marzedeia  Pomoc

I?iGZdeI?.yCh G- - F 0 DD retztostspin v] © 1 [IGL
instrukcji break

Zmienna liczba jest rowna 20.Zmienna liczba jest réwna 30. Zmienna
liczba nie jest rowna ani 10, ani 20, ani 30.

Petle

Petle to wyrazenia sluzace do wykonywania powtarzajacych sie czyn-
nosci. Przykladowo gdybyémy chcieli 100 razy wypisa¢ na stronie
pewien tekst, to mozna by w tym celu uzy¢ 100 instrukcji document.write,
ale bytoby to niewatpliwie niewygodne rozwiazanie. Petle pozwalajg
na automatyzacje takich czynnosci. W JavaScript mamy do dyspozycji
nastegpujace rodzaje petli:

Q for,

Q for..in,

Q while,

Q do.while.

Petla for

Petla typu for ma sktadnie nastepujaca:

for (wyrazenie poczatkowe: wyrazenie warunkowe:; wyrazenie modyfikujace){
blok instrukcji

}

wyrazenie poczatkowe jest stosowane do zainicjalizowania zmiennej
uzywanej jako licznik liczby wykonan petli; wyrazenie warunkowe okresla
warunek, jaki musi by¢ spelniony, aby dokona¢ kolejnego przejscia
w petli; wyrazenie modyfikujace uzywane jest zwykle do modyfikacji
zmiennej bedacej licznikiem. Najlepiej pokaza¢ to na konkretnym
przykladzie.
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CWICZENIE

m Prosta petla typu for

Uzyj petli typu for, aby 10 razy wySwietli¢ na ekranie dowolny napis.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (var i = 0; 1 < 10; i++){
document .write("Petla typu for <br />");
1

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Taka konstrukcje nalezy rozumieé nastepujaco: utwérz zmienng i
i przypisz jej wartos¢ zero (i = 0), nastepnie tak dlugo jak wartos¢ i
jest mniejsza od 10 (i < 10) wykonuj instrukcje znajdujgce sie we-
wnatrz petli (instrukcja document.write) oraz zwiekszaj i o jeden (i++).
Tym samym na ekranie pojawi sie 10 razy napis Petla typu for, tak
jak jest to widoczne na rysunku 2.6. Zmienna i jest nazywana zmienng
iteracyjnag, czyli kontrolujaca kolejne przebiegi (iteracje) petli.

Rysunek 2.6. ©) Moja strona WWW. - Mozilla Firefox
Efekt Plik  Edycia Widok Przejd:  Zakladki  Warzedeia  Pomoc
wykorzystania @ -5 ) [ Asttzmostspin v| © 1 [IGL
petli for -
do wielokrotnego | Fétla typu for
‘. . Petla typu for
WSWIet]enla Petla typu for
napisu Petla typu for
Petla typu for
Petla typu for
Petla typu for
Petla typu for
Petla typu for
Petla typu for

|

Petle tego typu mozna zmodyfikowac, tak aby pozby¢ sie wyrazenia
modyfikujgcego. Dokladniej — przenie$¢ je do wnetrza petli w na-
stepujacy sposéb:
for (wyrazenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe:;){
instrukcje do wykonania
wyrazenie modyfikujace

}
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CWICZENIE

m Wyrazenie modyfikujgce wewngqtrz petli

Zmodyfikuj petle typu for tak, aby wyrazenie modyfikujace znalazlo sig
w bloku instrukc;ji.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

for (var i =0; 1 < 10;){

document.write ("Petla typu for <br />");
J++;

// Koniec kodu JavaScript -->

</script>

Wazne jest, aby pamietac o sredniku wystepujacym po wyrazeniu i < 10
— jest on bowiem niezbedny dla prawidlowego funkcjonowania skryptu.
|

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

CWICIENIE

m Wyrazenie poczqtkowe przed petlg

Przenie$ wyrazenie poczatkowe przed petle for.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var 1 = 0;
for (; 1 < 10;){
document .write ("Petla typu for <br />"):
++:

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>
— mmm

Skoro zaszliémy juz tak daleko w pozbywaniu sig¢ wyrazen steruja-
cych, usunmy réwniez wyrazenie warunkowe. Jest to jak najbardziej
mozliwe!
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CWICZENIE

m Petla bez wyrazen

Umies¢ wyrazenie warunkowe i modyfikujace we wnetrzu petli, na-
tomiast wyrazenie poczatkowe przenie$ poza nia.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var i = 0;
for (; :){
document .write ("Petla typu for <br />"):
if (i++ >= 9) break;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Przy stosowaniu tego typu konstrukcji pamiegtajmy, ze oba Sredniki
w nawiasach okraglych wystepujacych po for sg niezbedne do prawi-
dtowego funkcjonowania kodu. Warto tez zwréci¢ uwage na zmianeg
kierunku nier6wnosci. We wczesniejszych przyktadach sprawdzalismy
bowiem, czy i jest mniejsze badZ réwne 10, a teraz, czy jest wieksze
badZ réwne 9. Dzieje sie tak, poniewaz poprzednio sprawdzaliSmy,
czy petla ma sie dalej wykonywaé, natomiast obecnie, czy ma sie za-
koniczy¢. Przy okazji wykorzystaliSmy tez kolejng instrukcjg, mianowi-
cie break. Stluzy ona do natychmiastowego przerwania wykonywania
petli.

=

Druga instrukcja pozwalajaca na modyfikacje zachowania petli jest
continue. Po jej napotkaniu nastgpuje przerwanie biezacej iteracji
i rozpoczecie kolejnej. Méwiac proéciej, nastepuje przeskok na pocza-
tek petli.

CWICZENIE

m Uiycie instrukcji continue

Wyswietl na ekranie liczby pomiedzy 1 a 20 podzielne przez 2. Sko-
rzystaj z petli for i instrukcji continue.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (var 1 =1; 1 <= 20; i++){
if (%2 1=0)
continue;
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document.write (i + " ");

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Efekt dziatania kodu zostal przedstawiony na rysunku 2.7. Wewnatrz
petli znajduje sig instrukcja if sprawdzajaca warunek (i % 2) != 0.
Wykorzystuje on operator dzielenia modulo (%) do stwierdzenia, czy
dana liczba jest podzielna przez 2. Jesli bowiem reszta z dzielenia
przez 2 jest rtowna 0 (i % 2 rowne 0), to dana warto$¢ jest podzielna
przez 2, jesli natomiast reszta z dzielenia przez 2 jest rtézna od 0 (1 % 2
r6zne od 0), to dana warto$c¢ jest niepodzielna przez dwa. Stad dla kaz-
dej warto$ci zmiennej 1 niepodzielnej przez dwa zostanie wykonana
instrukcja continue rozpoczynajgca kolejng iteracje petli, a dzieki temu
liczby nieparzyste nie pojawia sie na ekranie.

R_VSHHG‘I( 2.7. A Moja strona WWW. - Microsoft Internet

LICZby podZIeIne Pl Edycia  Widok Ulubione  MNarzedzia  Pe
rzez dwa ,

p < 2/ |iL| |EL| 0

fdres | Z:hostel findex, html

246810121416182

|

Oczywiscie do realizacji zadania przedstawionego w ¢wiczeniu 2.15
nie jest niezbedne wykorzystanie instrukcji continue. Mozna je réwniez
wykonaé, uzywajac samej instrukcji if.

CWICIENIE

Liczby podzielne przez dwa

Wykonaj zadanie z ¢wiczenia 2.15 bez uzycia instrukcji continue.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (var i =1; i <= 20; i++){
if ((1%2) =0)
document .write (i + " ");
1

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>
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Petla for...in

Petla typu for..in pozwala na odczytanie wartoéci oraz nazw wlasciwo-
$ci obiektow (w tym réwniez tablic). Ma ona schematyczng postac:

for (var nazwa in obiekt){
//instrukcje

}

W takim przypadku we wnetrzu petli pod identyfikator nazwa pod-
stawiane sg kolejne wlasciwosci obiektu obiekt. Przyktad jej uzycia
zostanie podany w dalszej czesci ksigzki.

Petla while

O ile petla typu for stuzy zwykle do wykonywania znanej z gory liczby
operacji, to w przypadku petli while liczba ta z reguly nie jest znana.
Nie jest to jednak obligatoryjny podzial, poniewaz obie petle mozna
napisa¢ w taki sposéb, aby byly swoimi funkcjonalnymi odpowiedni-
kami. Og6lna konstrukcja petli typu while jest nastepujaca:

while (wyrazenie warunkowe)

{

instrukcje

}

Instrukcje sg wykonywane dopéty, dopdéki wyrazenie warunkowe jest
prawdziwe.

CWICZENIE

Konstrukcja petli while

Uzyj petli while, aby 10 razy wyswietli¢ na ekranie dowolny napis.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
i=0;
while(i++ < 10){
document.write ("Petla typu while<br />");
1
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>
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CWICZENIE

m Liczhy nieparzyste i petla while

Korzystajac z petli while, napisz skrypt wyswietlajacy na ekranie licz-
by od 1 do 20 niepodzielne przez 2.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
i=1;
while (i <= 20){

if(i%2=20)

document.write (i + " ");

G+

1

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

|

W petli while mozna oczywiScie réwniez stosowac instrukcje break
i continue.

Petla do...while

Petla do..while jest odmianag petli while. Ma ona nastepujaca postac:

do{
instrukcje;

}

while(warunek) ;

Konstrukcje te nalezy rozumieé¢: wykonuj instrukcje, dopdki warunek
jest prawdziwy.

CWICIENIE

BTN viycie petli do...while

Korzystajac z petli do.while, napisz program wyswietlajacy na ekranie
10 razy dowolny napis.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var 1 = 0;
do{
document .write ("Petla do.while <br />");

}
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while (i++ < 9);
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>
_ mmm

Wydawaé by sie moglo, ze to przeciez to samo, co zwykla petla while.
Jest jednak pewna réznica. Ot6z w przypadku petli do.while instrukcje
wykonane sg co najmniej jeden raz, nawet jesli warunek jest na pewno
fatszywy.

CWICZENIE

Petla do...while z fatszywym warunkiem

Napisz petle do.while zawierajaca falszywy warunek. We wnetrzu petli
umie$é instrukcje wyswietlajacg dowolny napis na ekranie. Zaobser-
wuj dzialanie skryptu.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

do{
document.write ("Petla do.while <br />");:

while (false);
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

W przedstawionej petli warunek jej kontynuacji jest na pewno fatszy-
wy (false), a mimo to na ekranie pojawi sie napis. Dzieje sig tak dlatego,
ze w przypadku tej petli najpierw sg wykonywane instrukcje umiesz-
czone w jej wnetrzu, a dopiero potem jest sprawdzany warunek.
=

Funkcje

Definiowanie funkcji

Funkcje sa to wydzielone bloki kodu przeznaczone do wykonywania
okre$lonych zadan. Schematyczna definicja funkcji ma postac:

function nazwa_funkcji(argumenty funkcji)

{
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//kod funkcji
1

Nazwa funkcji, podobnie jak inne identyfikatory, moze sklada¢ sie
z liter (alfabetu tacinskiego), cyfr oraz znakéw podkreslenia, nie mo-
ze natomiast zawiera¢ znakéw narodowych. Wolno stosowaé zar6wno
wielkie, jak i male litery, ktére sg rozrézniane, co oznacza, ze przykla-
dowe nazwy: funkcja i Funkcja sa traktowane jako rézne. Nazwa funkcji
nie moze zaczynac sie od cyfry.

Aby wykona¢ instrukcje znajdujace sie wewnatrz funkcji (pomiedzy
znakami nawiasu klamrowego), nalezy jg wywotaé. Wywolanie polega
na umieszczeniu w kodzie skryptu nazwy funkcji wraz z wystepujacy-
mi po niej znakami nawiasu okraglego. Zobaczmy, jak tego typu kon-
strukcja bedzie dziatata w praktyce.

CWICZENIE

Utworzenie i wywotanie funkcji

Utworz funkcje, ktérej zadaniem bedzie wySwietlenie napisu, a na-
stepnie wywolaj ja w kodzie skryptu.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
function wyswietl napis()

{

document .write("Instrukcja document.write z wnetrza funkcji."):

1
wyswiet]l napis();

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

W skrypcie najpierw zostala zdefiniowana funkcja o nazwie wyswiet1_
napis, a nastgpnie zostala ona wywolana przez podanie jej nazwy za-
koniczonej znakami nawiasu okragtego. Wewnatrz funkcji (stosuje sig
tez termin: w ciele funkcji) umieszczona jest instrukcja document .write.
Poniewaz wywolanie funkcji jest ré6wnoznaczne z wykonaniem
znajdujgcych sie w niej instrukcji, w przegladarce zobaczymy zdefi-
niowany napis.

=
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Argumenty funkcji

Funkcjom mozna przekazywa¢ argumenty, czyli wartoéci (dane), ktére
moga wplywaé¢ na ich ,zachowanie” lub tez by¢ przez nie przetwa-
rzane. Liste argumentéw nalezy umieSci¢ w nawiasie okraglym za
nazwg funkcji, oddzielajac je od siebie znakami przecinka. A zatem
taka konstrukcja ma schematyczng postac:

funtion nazwa_funkcji(argumentl, argumentZ, ... . argumentN)

//instrukcje wnetrza funkcji

}

Napiszmy wiec funkcje, ktérej zadaniem bedzie wyswietlenie wartosci
przekazanego jej argumentu i wywotajmy ja w kodzie skryptu.

CWICZENIE

Funkcja przyjmujgca argument

Napisz funkcje przyjmujaca jeden argument i wy$wietlajacg jego war-
to$¢ na ekranie. Wywolaj ja z r6znymi argumentami.

<script type="text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

function wyswietl wartosc(wartosc)

{

document .write(wartosc);

}

wyswiet] wartosc("przyktadowy napis");
document .write("<br />");

wyswiet]l wartosc(10);

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

wyswiet] wartosc(24.7);

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Powstala tu funkcja wyswiet1 wartosc, ktéra przyjmuje jeden argument
o nazwie wartosc. Wewnatrz funkcji mozna odczytaé wartos¢ tego ar-
gumentu, odwolujgc sig do jego nazwy. W ten sposéb mozna przekazac
argument dowolnego typu, typ nie jest bowiem z géry okreslony. Tym
samym instrukcja document.write(wartosc); powoduje wyéwietlenie tej
warto$ci na ekranie. W dalszym kodzie skryptu funkcja wyswiet1 wartosc
zostala wywolana trzykrotnie, za kazdym razem z innym argumen-
tem. W pierwszym przypadku byl to cigg znakéw, w drugim — liczba
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calkowita, a w trzecim — liczba rzeczywista. Po uruchomieniu kodu
w przegladarce zobaczymy zatem widok jak na rysunku 2.8.

Rysunek 2.8. \3) Moja strona WWW - Mozilla Firefox
Wynlk WJ/WOfaH Plik  Edycia ‘Widok Przejd:  Zakladki  Marz
fun](C]‘l @- L'L - @ @ [ Flesfiiz:
wyswietl wartosc
z réznymi przyldadowy napis

: 10
argumentami

24.7
|

Funkcja moze réwniez przyjmowaé wiecej niz jeden argument i wy-
konywac¢ na nich operacje.

CWICZENIE

Operacje na argumentach

Napisz funkcje przyjmujaca dwa argumenty i wyswietlajaca wynik ich
dodawania.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

function dodaj(wartl, wart2)

{

document .write("Wynikiem dodawania " + wartl + " + " + wart2 + " jest ");
document .write(wartl + wart2);
document .write("."):

}
dodaj (11, 21):

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Skrypt zawiera funkcje o nazwie dodaj, ktéra przyjmuje dwa argu-
menty: wartl i wart2. W jej wnetrzu wykonywana jest operacja doda-
wania, a jej wynik jest wy$wietlany na ekranie (wraz z wartoéciami
obu argumentéw). W dalszej czesci skryptu funkcja zostala wywotana
z argumentami 11 i 21, a zatem wynik dziatania skryptu bedzie taki,
jak zaprezentowany na rysunku 2.9.

=
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Rysunek 2.9. 3 Moja strona WWW - Microsoft Internet Explorer

Wynlk dZIQianla Bk Edycia  Widok Ulubione  Narzedzia  Pomoc

funkcji Al o )
. . < - x < A Dwysaukal 5 (e

ok e O © 0@ G| L ¥

. adres Z:Yhoste) Nindesx. html
dodawanie &
argumentow |‘ Wynikiem dodawania 11 + 21 jest 32.

Lwracanie wartosci przez funkcje

Przyjmowanie argumentéw to nie jedyna cecha funkcji — moga one
rowniez zwracac rézne wartosci. Czynnos¢ ta jest wykonywana za
pomoca instrukcji return. Jesli wystapi ona wewnatrz funkcji, ta jest
przerywana i zwraca warto$¢ wystepujaca po return. Schematycznie
tego typu konstrukcja wyglada nastepujaco:

funtion nazwa_funkcji(argumenty)

{
//instrukcje wnetrza funkcji
return wartosc;

}

Jesli wywotamy tego typu funkcje, to w miejscu jej wywotania zosta-
nie wstawiona zwrécona przez nig wartosé, ktéra bedzie mogta by¢
wykorzystana w dalszej cze$ci skryptu. Warto tez wiedzie¢, ze uzy-
cie samej instrukcji return bez zadnych argumentéw réwniez powo-
duje przerwanie dziatania funkcji (nie zwraca ona jednak wtedy Zzadnej
warto$ci).

CWICZENIE

m Lwracanie wynikv dziatania funkcji

Napisz funkcje przyjmujacg dwa argumenty i zwracajgcg wynik ich
dodawania. Wywolaj jg w skrypcie.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

function dodaj(wartl, wart2)

{

var wynik = wartl + wart2;
return wynik:

}
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var wartosc = dodaj(1l, 21);
document .write ("Wynikiem dodawania 11 + 21 jest " + wartosc + ".");

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Funkcja dodaj przyjmuje argumenty wartl i wart2. W jej wnetrzu sg
one dodawane za pomoca arytmetycznego operatora +, a wynik tego
dziatania jest przypisywany zmiennej wynik. Warto$¢ tej zmiennej
jest z kolei zwracana za pomocg instrukcji return. Zmienna wynik petni
tu jedynie funkcje pomocniczg zwigkszajaca czytelnos¢ prezentowa-
nej techniki. Réwnie dobrze calg treécig funkcji dodaj mogtaby by¢
jedna tylko instrukcja:

return wartl + wart2;

W dalszej czesci kodu funkcja dodaj jest wywolywana z argumentami
111 21, a wynik jej dziatania (czyli zwrécona przez nig warto$é) jest
przypisywana zmiennej wartosc, ktéra jest nastepnie uzywana w in-
strukcji document .write do wy$wietlania rezultatu na ekranie.

Instrukcja
wartosc = dodaj (11, 21);

dziala nastepujaco:

Q Najpierw jest wywolywana funkcja dodaj, a zatem
sa wykonywane jej instrukcje;

O Nastepnie wynik dzialania funkcji dodaj jest podstawiany
w miejscu jej wywolania. Poniewaz w tym przypadku
jest to 32, instrukcja jest traktowana jako wartosc = 32;

O Zmiennej wartosc jest przypisywana warto$¢ zwrécona
przez funkgcje.

Wynik dzialania skryptu bedzie wiec taki sam, jak zostalo to przed-
stawione na rysunku 2.9.
|

Lasieg zmiennych

Na zakoniczenie rozdzialu oméwimy jeszcze temat zasiegu zmiennych
(uzywa sie réwniez terminu widocznos¢ zmiennych). Zasieg mozemy
okresli¢ jako miejsca, w ktérych zmienna jest wazna i mozna sie do
niej bezposrednio odwolywaé. Zmienna moze by¢:
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Q globalna,
Q lokalna.

Lasieg globalny

Zmienne globalne (o zasiegu globalnym) to takie, ktére sa widoczne
w kazdym miejscu skryptu. Zmienna staje sie globalng, jesli jest zde-
finiowana poza wnetrzami funkcji. Mozna sie do niej odwolywac
w dowolnym miejscu kodu, réwniez we wnetrzach funkcji.

CWICZENIE

m Odwotanie do zmiennej globalnej

Umie$¢ w skrypcie zmienna globalng oraz dowolng funkcje. Sprébuj
odczyta¢ warto$¢ zmiennej zar6wno w funkcji, jak i poza nia.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var liczba = 124;

function func()

{

document .write("Wartos¢ zmiennej w funkcji: " + liczba);

}

func();
document .write("<br />"):
document .write("Warto$¢ zmiennej poza funkcja: " + 1iczba);

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

W skrypcie zostala zadeklarowana globalna zmienna 1iczba o warto-
§ci 124 oraz funkcja func, ktérej zadaniem jest wyswietlenie wartosci
wymienionej zmiennej. Poniewaz zmienna ma zasieg globalny, jest
to dzialanie prawidlowe, co pokazuje dalszy kod skryptu, w ktérym
funkcja zostata wywolana i zostala réwniez wyswietlona wartosé
zmiennej.

=
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Lasieq lokalny

Zmienne o zasiggu lokalnym sa definiowane wewnatrz funkcji, a ich
zasieg jest ograniczony tylko do wnetrza funkcji, w ktérej zostaly
zdefiniowane. Préba odwotania w innym miejscu skryptu spowoduje
powstanie bledu.

CWICIENIE

Lasieg zmiennej lokalnej

Umies¢ w skrypcie dowolng funkcje i zadeklaruj w niej zmienng. Sproé-
buj odczyta¢ warto$¢ zmiennej zar6wno w funkcji, jak i poza nia.

<script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

function func()

{

var liczba = 124;
document .write("Wartos¢ zmiennej w funkcji: " + Ticzba):

}

func();
document .write("<br />");
document .write("Warto$¢ zmiennej poza funkcja: " + 1iczba);

// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

Powyzszy skrypt, w przeciwienistwie do przedstawionego w ¢wiczeniu
2.25, nie bedzie dziatal prawidlowo. Skoro bowiem zmienna 1iczba
zostata zadeklarowana we wnetrzu funkcji func, to jest zmienna lokal-
ng i nie mozna sie do niej odwotywac poza tg funkcja. Stad instrukcja:

document .write("Warto$¢ zmiennej poza funkcja: " + liczba);

nie bedzie mogta by¢ poprawnie wykonana, a na ekranie pojawi sie
tylko napis:

Wartos¢ zmiennej w funkcji: 124
Jesli uzywamy przegladarki dysponujacej konsola JavaScript (jak np.
FireFox, Opera), po wywolaniu konsoli (menu Narzedzia\Konsola

JavaScript) zobaczymy, ze faktycznie skrypt spowodowat wystapienie
btedu (rysunek 2.10).



58 JavaScript ¢ Cwiczenia praktyczne

Rysunek 2.10.

Odwolanie do B e | @ ey /) (D) wistonpss | @ it
. . . 'szystkie Eiedy 1 strzezenia | iadomosci iy Sl
zmiennej lokalnej — = i
spowodowalo |
‘ i liczba is not defined
VVyStqplen]e bi@du ® file: 117 thaste findes bkl Wiersz: 20




