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Doskonaty przewodnik po tajnikach jezyka JavaScript, przeznaczony dla tych
projektantow WWW, ktérym przestat wystarcza¢ HTML. Bogato ilustrowana
praktycznymi przyktadami ksiazka jest kompletnym podrecznikiem najpopularniejszego
jezyka skryptowego, ktdrego znajomos¢ pozwala ozywié strony internetowe. Autor nie
zatrzymuje sie na czysto wizualnych aspektach zastosowania JavaScriptu. Pokazuje
takze sposoby komunikowania sig JavaScriptu z aplikacjami dziatajacymi po stronie
serwera, napisanymi w PHP, ASP czy Perlu, a takze odczytywanie i przetwarzanie
dokumentow XML.

JavaScript — od podstaw po techniki zaawansowane.

Sktadnia JavaScriptu

Obstuga okienek z ostrzezeniami i komunikatami

Efekty podmiany obrazka (rollover) i animacja z wykorzystaniem warstw
Odczytywanie i wysytanie ciasteczek (cookies)

Obstuga ramek i otwieranie nowych okien przegladarki

Model dokumentu DOM

Krétkie wprowadzenie do ASP, Perla i PHP — integracja JavaScriptu ze skryptami
dziatajacymi po stronie serwera

Podstawy VBScript

kaczenie JavaScriptu z apletami Javy

Korzystanie z dokumentéw XML

»JavaScript projekty”, kompendium JavaScriptu, zawierajace takze wprowadzenie do
wielu pokrewnych, przydatnych technologii, to obowiazkowa pozycja na pétce tworcy
stron internetowych. Ta ksiazka rozszerzy Twoje horyzonty!
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Rozdziat 8.
Programowanie

obiektowe

w jezyku JavaScript
i model obiektow
dokumentu (DOM)

W rozdziale:
4 Programowanie obiektowe w jezyku JavaScript
4 Idea prototypu
4 Model obiektow dokumentu

Jak dotad obiekty byly omawiane jedynie pod katem ich budowania i adresowania réz-
nych wlasciwos$ci i metod. Pod pewnymi wzglgdami wiasciwosci zachowuja sig¢ jak
zmienne — mozemy przypisywaé im wartosci, ktére moga pdzniej by¢é zmieniane.
Analogicznie pokazalismy, ze metody sa funkcjami skojarzonymi z obiektami i ich wta-
sciwosciami. Co jednak wazniejsze, wiele luznych fragmentéw kodu mozemy potaczy¢
w obiekt, ktory zawiera wszystkie informacje udostepniane przez zmienne i czynnos$ci
wilasciwe dla funkcji. Jesli wyobrazimy sobie obiekt jako zbior nazwanych whasciwo-
$ci majacych wartosci, ktére moga by¢ danymi dowolnego typu, zobaczymy, ze sa
one elementami konstrukcyjnymi dla skryptu. Pamigtajac, ze funkcje moga by¢ typem
danych, nazywamy je metodami, jesli sa wartoscia wlasciwosci. Moze w tym pomodc
myslenie o obiektach jako o zakodowanych modulach, ktére pomagaja w organizo-
waniu skryptow.
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JavaScript ma obiekty, a wigc musimy pomysleé o programowaniu z ich uzyciem.
Poniewaz zaktadam, ze wigkszos¢ Czytelnikow tej ksiazki ma raczej doswiadczenie
w projektowaniu witryn, a nie w programowaniu, to fakt, iz programowanie obiekto-
we (OOP — object-oriented programming) w JavaScripcie r6zni si¢ od OOP w C++
lub Javie, nie powinien nikogo rozczarowa¢. Zamiast wdawac si¢ w spory, czy Java-
Script jest jezykiem obiektowym, czy nie, zamierzam traktowa¢ JavaScript jak rodzaj
Jezvka obiektowego. Podobnie, jak republikanie i demokraci tworza odmienne partie
polityczne, lecz nadal partie, JavaScript jest typem obiektowego jezyka programowa-
nia, mimo Ze nie przypomina innych jezykow OOP. W nastgpnym podrozdziale wszyst-
kie komentarze beda dotyczyly tego, co sprawia, ze JavaScript jest jezykiem obiekto-
wym, i co to oznacza dla osoby piszacej skrypty w sposob obiektowy.

Programowanie obiektowe
w jezyku JavaScript

O obiektach w JavaScripcie mozemy mysle¢ miedzy innymi jak o fablicach asocja-
cyjnych (skojarzeniowych). Czytelnik mogt sie tego spodziewac z przedstawionych
weczesniej opisow tablic i z faktu uzywania instrukcji for/in do wydobywania infor-
macji z obiektdw. Ponizszy skrypt tworzy obiekt, przypisuje do niego dane, a nastgp-
nie wydobywa w postaci tablicy:

objectArray.htmi

<htm1>

<head>

<title>Tablica skojarzeniowa</title>
<script Tanguage="JavaScript">

var tree = new Object();

tree.size = "Duze i wyzsze niz wuj Jim.";
tree.shade = "Tatem w nim jest chtodno.";
tree.fall = "Hodujemy wielkie dynie."

var display = tree["size"] + "<br>";
display += tree["shade"] + "<br>"
display += tree["fall"]
document.write(display);

</script>

</head>

<body bgcolor="wheat" >

</body>

</html>

Jak widaé, wszystkie wlasciwosci obiektu tree sg zasadniczo elementami tablicy tree.
Jest to tablica skojarzeniowa; mozemy uznawaé obiekty JavaScriptu za obiekty skoja-
rzeniowe.

Uzywajac funkcji, mozemy tworzy¢ obiekty z nich ztozone. Takie funkcje nosza na-
zw¢ funkcji konstruktorskich. Gdy nastgpnie utworzymy obiekt z funkcji konstruktor-
skiej, uzywajac nowego konstruktora, nowy obiekt bedzie miat wiasciwosci w funkcji.
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Ponizszy przyktad wykorzystuje funkcj¢ konstruktorska do utworzenia nowego obiektu
o nazwie Bloomfield. Wszystkie wlasciwosci tego obiektu dziedzicza whasciwosci
obiektu Mall.

constructFuncObj.html

<html>

<head>

<title>Metoda konstruktorska</title>

<script Tanguage="JavaScript">

//Funkcja konstruktorska

function Mall(stName, shop,product) {
this.stName = stName;
this.shop = shop;
this.product = product;

var Bloomfield = new Mall("Bloomy","Nuts and Lightning Bolts","Organic Electricity")
var display = Bloomfield.stName + "<br>";

display += Bloomfield.shop + "<br>";

display += Bloomfield.product;

document.write(display);

</script>

</head>

<body bgcolor="mintcream" >

</body>

</html>

Jak zobaczymy na ekranie, wszystkie wtasciwosci obiektu Mal1 zostaty odziedziczone
przez obiekt Bloomfield. Pomocne w zrozumieniu tego moze by¢ myslenie o meto-
dach jako o wlasciwosciach funkcji, a nie prostych funkcjach dotaczonych do obiektu.
Dzigki temu lepiej zrozumiemy, ze funkcja jest istotnie wlasciwoscia.

Idea prototypu

Wigkszos¢ roznic pomigdzy JavaScriptem a jezykami takimi jak Java polega na tym,
iz programowanie obiektowe w Javie opiera si¢ na innym typie klasy niz w Java-
Scripcie. W tradycyjnym programowaniu obiektowym klasa jest zbiorem, natomiast
kazdy obiekt jest egzemplarzem tej klasy lub zbioru. Jednakze w JavaScripcie pojecie
klasy obraca si¢ dookota idei prototypu. W przeciwienstwie do pojecia obiektu jako
zbioru, gdzie egzemplarz obiektu jest cztonkiem klasy, idea prototypu traktuje na-
zwany obiekt biorac pod uwage wszystkie wlasciwosci, jakie posiadaja wszystkie
obiekty przynalezace do klasy. Rozwazmy na przyktad klas¢ o nazwie Mall.

Obiekt Mal1 (ang. pasaz handlowy) posiada kilka wiasciwosci przynaleznych wszyst-
kich pasazom handlowym. Oto ich lista:

4 nazwa (Bloomfield Mall),
4 sklepy (migsny, cukiernia, sklep sportowy itd.),
4 liczba sklepow (15),
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4 Kklienci (liczba klientow lub nazwiska),
4 pracownicy (liczba lub nazwiska),

4 role (kasjer, kierownik, ochrona, ztodziej).

W JavaScripcie pojecie klasy w zastosowaniu do Mal1 sugeruje, iz Mal1 posiada wszyst-
kie wtasciwosci typowe dla pasazu handlowego. Wobec tego mozemy, zajmujac si¢
klasa Mall, stosowaé ponizsze wlasciwosci:

Mall.name //nazwa

Mall.shop //sklep
Mal1.shopNumber //1liczba sklepéw
Mall.customer //klient
Mall.employee //pracownik
Mall.roles //role

Aby zobaczy¢ rdznice pomigdzy zmienng a obiektem, ponizszy skrypt definiuje obiekt
Mall i zmienng Mall. Zdefiniowana zmienna zostala oznaczona jako komentarz za po-
mocg podwdjnego ukosnika (//), poniewaz zmienna Mall nie bedzie dziataé jako zde-
finiowany obiekt:

objChara.html

<htm1>

<head>

<title>/mienna i obiekt</title>

<script Tanguage="JavaScript">

var Mall = new Object();

Mall.shops = "Sklep Vinny’ego - bron i artykuty pierwszej pomocy";
//var Mall;

//Mall.shops = "Salon uzywanych kijow golfowych i klinika analityczna";
document .write(Mall.shops);

</script>

</head>

<body bgcolor="mintcream" >

</body>

</html>

Jesli usuniemy podwajne ukosniki i zamiast tego oznaczymy w skrypcie jako komen-
tarz oryginalny obiekt Mall, zobaczymy, ze skrypt nie zadziata, poniewaz zmienna
zdefiniowana w drugim przypadku nie utworzyta obiektu. Zamiast tego zostala utwo-
rzona zmienna, a chociaz zmienne majg pewne wlasciwosci (na przyktad dtugosé), to
nie mozna przypisywac im wlasciwosci.

Obiekty String i Date

Musimy jeszcze oméwi¢ dwa wazne obiekty wbudowane — String i Date. Kazdy
z nich ma wlasciwosci, metody i parametry, ktére trzeba poznaé. Obiekt Date z punktu
widzenia projektu jest mocno wyspecjalizowany, lecz mozemy go uzy¢ na wiele cie-
kawych sposobdw, a nie tylko do wyswietlania daty i godziny. Dla projektanta waz-
niejszy jest obiekt String i sposoby, na jakie moze postuzyé do formatowania wy-
swietlanych danych.
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Sposob uzycia obiektu String

Obiekt String posiada mnéstwo metod, lecz na razie omowimy tylko najwazniejsze
wybrane z nich. Czytelnik moze zacza¢ przygladac si¢ réznym sposobom formatowa-
nia tancuchow i uczy¢ sig, jak wykorzysta¢ wbudowane wlasciwosci do manipulowa-
nia wygladem strony na ekranie. Na przyktad, ponizszy skrypt zawiera obiekt tancu-
chowy wykorzystujacy réwnoczesnie pie¢ metod:

stringMethod.html

<html>

<head>

<title>0biekty i metody *tancuchowe</title>

<script Tanguage="JavaScript">

var myWord = new String("Niegrzecznie jest mrugaé!");

myWord = myWord.substring(18,22) . fontsize(7).italics().fontcolor("red").blink();
document .write(myWord);

//Atrybut blink zrujnowat wiecej stosunkowo przyzwoitych projektéw WWW niz
//jakikolwiek inny 1 zostat w koncu wyeliminowany. Do obejrzenia tej
//irytujacej metody potrzebna jest starsza przegladarka (4.0)

</script>

</head>

<body bgColor="peachpuff">

</body>

</html1>

Prosze¢ zwrocié uwage, ze po zdefiniowaniu obiektu za pomoca konstruktora String()
mozliwe jest zapisanie ponizszej instrukcji z pigcioma metodami dotaczonymi do sa-
mego obiektu tancuchowego:

myWord = myWord. substring(18,22).fontsize(7).italics().fontcolor("red").blink();

Na koncu skryptu obiekt tancuchowy mylWord posiada wtasciwosci substring (podtan-
cuch), fontsize (rozmiar czcionki), italics (pochylenie), fontcolor (kolor czcionki)
— czerwony oraz b1ink — czcionka migajaca. Jak widzimy, uzywajac tancucha jako
obiektu mozemy kontrolowac¢ jego wyglad na stronie.

Prosze nigdy nie uzywac migajacych czcionek w prawdziwych projektach! Wywotujg
one oczoplas — a poza tym dziatajg tylko w Netscape Navigatorze.

Metody tancuchowe mozemy podzieli¢ na trzy kategorie, jak pokazano w tabeli 8.1.

Metody znacznikowe

Metody znacznikowe skojarzone z tancuchami odpowiadaja znacznikom jezyka HTML.
Na przyktad metoda bold() jest skojarzona ze znacznikiem <b> pogrubiajacym czcion-
ke. Analogicznie fontcolor() i fontsize() sa skojarzone ze znacznikiem <Font>. Uwa-
ga projektanci — proszg uwazac z tymi metodami. Z powodu mozliwosci i elastycz-
nosci kaskadowych arkuszy stylow (CSS) wiele znacznikéw, takich jak <Font>, nie
jest juz zalecanych. Jesli przyzwyczaimy si¢ zbytnio do uzywania metod znaczniko-
wych w JavaScripcie, mozemy pewnego dnia zostaé daleko w tyle z przestarzala
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Tabela 8.1. Typy metod tancuchowych

Znaczniki Czynnosci Wyrazenia regularne
Anchor () charAt() match()
Big() charCode() replace()
Blink() — tylko w NN concat() search()
Bold() index0f() split()
Fixed() lastIndexOf()

Fontcolor() slice()

Fontsize() substring()

Italics() substr()

Link() toLowerCase()

Small() toUpperCase()

Strike()

Sub()

Sup()

technologia. Prosze przejrze¢ rozdziat 12., ,,Dynamiczny HTML”, i zobaczy¢, co mo-
zemy osiagnaé, taczac CSS z JavaScriptem. Przy okazji zobaczymy, ile wbudowa-

nych metod mozemy doda¢ do tancucha.

Metody czynnosciowe

Uzywam terminu ,,metody czynno$ciowe” do oznaczenia metod przeksztatcajacych
sktad tancucha lub znajdujacych informacje o tancuchach, lecz nie uzywajacych wy-
razen regularnych. Metody te sa podstawowymi narzgdziami pracy z tancuchami.
Najwazniejsze z nich zajmuja si¢ identyfikacja podtancuchow i znakow.

¢

¢

substring(poczatek,koniec) — podaje pozycje liczbowa w taficuchu pierwszego
i ostatniego znaku podtancucha, ktéry ma zosta¢ wydzielony z tancucha.

charAt(n) — podaje wartos¢ pozycji liczbowej znaku w tancuchu.

charCodeAt (n) — podaje warto$¢ pozycji znaku w tancuchu i zwraca wartos¢
tego znaku (n) w Unicode (ASCII).

indexOf (substr) — podaje fragment (podtancuch) do znalezienia w lancuchu
i zwraca pozycj¢ pierwszego znaku podtancucha. TastIndex0f() dziata tak
samo, lecz zaczyna od konca tancucha.

toUpperCase() i toLowerCase() — przeksztatca tancuch na same wielkie
lub same mate litery.

Ponizszy skrypt daje przyktad wykorzystania wszystkich powyzszych metod, poza

indeksowaniem:

stringMethod2.html

<html>
<head>

<title>Metoda 2</title>
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<script Tanguage="JavaScript">

var quote = new String("Ona wyrazata wszystkie mozliwe emocje.");
var dex = quote.tolLowerCase().substring(0,2);
var terity = quote.toUpperCase().charAt(22);
dex = dex.concat(terity);
document.write(dex);

</script>

</head>

<pody bgColor="Tlavenderblush">

</body>

</html>

Metody wyrazen regularnych

Ostatnim typem metod tancuchowych sa metody uzywajace wyrazen regularnych. Jak
intensywnie bedziemy korzysta¢ z tych metod, to juz zalezy od konkretnego projektu,
lecz wyrazenia regularne sa doskonatym narzedziem do pracy z tancuchami. Propo-
nuj¢ wrocié¢ do opisu wyrazen regularnych w rozdziale 3., ,,Dane i zmienne”, lub przej-
rze¢ opis CGI i jezyka Perl w rozdziale 16., ,,CGI i Perl”, gdzie zostaly oméwione bar-
dziej szczegdtowo rozne formaty wyrazen regularnych.

Czterema metodami wyrazen regularnych dla obiektu tancuchowego sa:

4 match(regexp) — zwraca podciag opisany wyrazeniem regularnym
lub wartos$¢ null.

4 replace(regexp,substitute) —zastgpuje wyrazenie regularne tancuchem
substitute.

4 search(regexp) — znajduje pozycj¢ poczatkowa tancucha opisanego
wyrazeniem regularnym.

4 split(regexp) — ta metoda dziata zarowno na tancuchach, jak i na wyrazeniach
regularnych (JavaScript 1.2). Lancuch jest dzielony w miejscu wyrazenia
regularnego (mozliwe, ze w wielu miejscach), czlon z wyrazenia regularnego
jest odrzucany, za$ tancuch jest przeksztatcany w tablice, ktorej elementy
oddzielane s potozeniem odrzuconego podtancucha.

Ponizszy skrypt przedstawia sposob dziatania wszystkich czterech metod. Prosze zwrd-
ci¢ uwagg, jak metoda String.search(exp) zostata uzyta w metodzie String.slice()
w celu znalezienia sktadnika z wyrazenia regularnego. Wynik dziatania skryptu przed-
stawia rysunek 8.1.

srngRegExpMeth.html

<htm1>

<head>

<style type="text/css">
body {

font-family: verdana;
background-color:#e6c303;
1

h3 {

color:#6dc303;
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Rysunek 8.1.
Metody wyrazen
regularnych
skojarzone

z obiektem
tancuchowym
sq efektywnym
dodatkiem

do narzedzi
Jformatujacych
dostepnych

w JavaScripcie

1 R & i : &
BB a5 0 o g b b = P

background-color:#1a291f;

</style>

<title>Metody wyrazen regularnych w Tancuchach </title>
<script language="JavaScript">

//string.match()

var matchThis = "Zagraj to jeszcze raz, Sam ";

var stringerl = matchThis.match(/sam/1);

//string.replace()
var replaceThis = "Ten skrypt jest osadzony w jezyku Java.";
var stringer2 = replaceThis.replace(/Java/g, "HTML");

//string.search()
var searchThis = "www.sandlight.com";
var stringer3 = searchThis.slice(searchThis.search(/.com/));

//string.split()
var splitThis = "Ona ma dwa powazne problemy."
var stringer4 = splitThis.split(/dwa powazne/i);

var display = "<h3>Metody wyrazeh regularnych w obiektach Yancuchowych</h3>";

display += matchThis + " staje sie : " + stringerl + "<pbr>"

display += replaceThis + " staje sie : " + stringer2 + "<br>"

display += searchThis + " staje sie z pomoca string.slice() : " + stringer3
w+ "<pr>"

display += splitThis + " staje sie tablica : " + stringer4[0]+ " " + stringer4[1]
w+ "<pr>"

var showOff = new String(display);

document .write(showOff. fontcolor("#972126"));

</script>

</head>

<body>

</body>

</htm1>
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Roézne metody wyrazen regularnych w obiekcie fancuchowym moga zaoszczgdzi¢ nam
nieco czasu na znajdowanie pozycji w tancuchach. Zamiast szukania podtancucha lub
pozycji za pomoca petli, warto pomysle¢ o zastosowaniu metod wyrazen regularnych.

Wykorzystanie obiektu Date

Obiekt Date posiada 40 metod i 9 argumentow. Jednakze wiele z tych metod moze nie
by¢ uzywanych zbyt czesto (np. dotyczace czasu Greenwich), zas wigkszos¢ metod po-
biera lub ustawia jedno i to samo. Mimo to Czytelnik powinien zapoznaé si¢ z meto-
dami i argumentami obiektu Date. Tabela 8.2 zawiera ich zestawienie.

Tabela 8.2. Wiasciwosci obiektu Date

Argumenty

Miliseconds

Liczba milisekund od 1 stycznia 1970.

Datestring Okreslona data i czas w formacie fancuchowym (czas jest opcjonalny).

Year Rok w zapisie czterocyfrowym (np. 2002).

Month Miesigc numerowany od 0 do 11 (styczen ma nr 0).

Day Dzien miesiagca numerowany od 1 do 31. (Kto wie, dlaczego dni
zaczynaja si¢ od 1 a wszystko inne od 07?).

Hours Godzina dnia od 0 do 23.

Minutes Liczba minut od 0 do 59.

Seconds Liczba sekund od 0 do 59.

Ms Liczba milisekund od 0 do 999.

Metody Wigkszos¢ zwracanych wartosci jest definiowanych przez date
w obiekcie Date, nawet jesli nie jest to biezaca data i czas.

getDate() Zwraca dzien miesiaca.

getDay() Zwraca dzien tygodnia.

getFullYear()
getHours()

getMiliseconds()

Zwraca biezacy rok z obiektu Date.
Zwraca godziny.

Zwraca liczbe milisekund od 01.01.1970 do daty okreslonej w obiekcie.

getMinutes() Zwraca minuty.

getMonth() Zwraca miesigc w postaci liczby catkowite;j.

getSeconds () Zwraca sekundy.

getTime() Zwraca aktualna godzing w milisekundach.

getTimezoneOffset () Zwraca roznicg w strefach czasowych pomigdzy czasem lokalnym
i uniwersalnym (UTC).

getUTCDate() Zwraca dzien miesiagca w UTC.

getUTCDay () Zwraca dzien tygodnia w UTC.

getUTCFullYear() Zwraca biezacy rok w UTC.

getUTCHours () Zwraca godzing w UTC.

getUTCMiTiseconds ()

Zwraca liczbg milisekund od 01.01.1970 do biezacej UTC.
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Tabela 8.2. Wiasciwosci obiektu Date (ciqg dalszy)

Metody

getUTCMinutes () Zwraca minuty w UTC.

getUTCMonth () Zwraca miesiac w UTC w postaci liczby catkowitej.

getUTCSeconds () Zwraca sekundy w UTC.

getYear() Zwraca pole roku; metoda nie zalecana (zastapiona przez getFullYear()).
setDate() Ustawia dzien miesiaca.

setFullYear() Ustawia rok.

setHours ()
setMiliseconds()
setMinutes()
setMonth()
setSeconds ()
setTime()
setUTCDate()
setUTCFullYear()
setUTCHours ()

setUTCMiliseconds ()

setUTCMinutes()
setUTCMonth()
setUTCSeconds ()
setYear()
toGMTString()
tolLocaleString()
toUTCString()
valueOf()

Ustawia godzing.

Ustawia milisekundy.

Ustawia minuty.

Ustawia miesiac jako liczbe catkowita.

Ustawia sekundy.

Ustawia biezacy czas w milisekundach.

Ustawia dzien miesigca w UTC.

Ustawia rok w UTC.

Ustawia godzing w UTC.

Ustawia pole milisekund w UTC.

Ustawia minuty w UTC.

Ustawia miesigc w UTC jako liczbg catkowita.
Ustawia sekundy w UTC.

Ustawia rok; metoda nie zalecana (zastapiona przez setFullYear()).
Konwertuje date na tancuch, uzywajac UTC lub GMT.
Konwertuje date i czas.

Konwertuje na tancuch, stosujac UTC.

Konwertuje na milisekundy.

Obiekt Date jest tatwy w uzyciu, mimo tak oszatamiajacego zbioru opcji. Jednakze
w wiekszosci przypadkdéw obiekt ten jest stosowany do pordwnania przesziej lub
obecnej daty z aktualng albo po prostu do wyswietlania daty na ekranie. Za pomoca
zegara UTC mozna tworzy¢ ciekawe zegary ogélno§wiatowe i inne interesujace zda-
rzenia (events) zwigzane z uplywem czasu, wigc nie powinnis§my zapomina¢ o metodach
dla Date podczas umieszczania daty i czasu na stronach WWW. Ponizszy skrypt przed-
stawia przyktad, jak obiekt Date moze postuzy¢ do przypominania o Walentynkach:

date.html

<html>
<head>

<script Tanguage="JavaScript">
var NowDate = new Date();

var DateNow = NowDate.getDate();
var MonthNow = NowDate.getMonth();
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//Aby znalez¢ Walentynki, potrzebny jest miesiac 1 i dzien 14.
//Miesigce zaczynaja sie od 0, wiec luty ma numer 1. Dni Ticzone sa
//od 1. T nie zapomnij o prawdziwe] kartce walentynkowej!

if (DateNow = 14 && MonthNow == 1) {
alert("Dzisiaj Walentynki!")
} else {
alert ("Zaczekaj do 14 lutego, niepoprawny romantyku!")

}

</script>

</head>

<body bgcolor="pink">
</body>

</html1>

Po co nam programowanie obiektowe?

To wprowadzenie do programowania obiektowego ma zacheci¢ do myslenia o ele-
mentach JavaScriptu jako obiektach, ich wlasciwosciach i metodach. W wigkszosci
zastosowan skrypty w JavaScripcie sa krotkie; wprawdzie dobra organizacja progra-
mowania jest wazna nawet w krétkich skryptach, lecz programowanie obiektowe nie
jest w nich niezbedne. Gdy jednak zaczniemy pracowaé w wigkszych zespotach nad
projektami WWW i skrypty zaczna zwigkszaé objetos¢, programowanie obiektowe
zacznie by¢ coraz wazniejsze. Poniewaz zachgca ono do tworzenia modutowych jed-
nostek programu, jednostki te mozemy udostgpnia¢ innym pracownikom zespotu i wy-
korzystywa¢ ponownie, co oznacza, ze nie bgdziemy musieli wywazac¢ otwartych
drzwi za kazdym razem, gdy siadziemy do pracy nad skryptem.

Dla projektanta witryn WWW idea modutowych elementow projektu, zdatnych do
ponownego wykorzystania, jest bardziej oczywista i intuicyjna. Programowanie obiek-
towe jest podobne. Jesli potrafimy napisa¢ ztozony fragment kodu w postaci modutu,
woweczas nastepnym razem, gdy taki sam kod bedzie potrzebny, bedziemy mogli albo
nieco zmodyfikowa¢ kod (np. zmieni¢ wartosci argumentdw), albo uzy¢ tego samego
modutu w innym miejscu. Dzigki temu czas poswigcony na napisanie kodu zwrdci sie.

Model obiektow dokumentu

W modelu obiektéw dokumentu (DOM — Document Object Model) JavaScriptu pod-
stawowym dokumentem jest strona HTML-a. Jak juz powiedzieliSmy, obiekt window,
ktoéry zawiera ramki, jest na szczycie hierarchii przegladarki WWW. Jednakze obiekt
Document zawiera wtasciwosci, z ktorych informacje sa wykorzystywane przez Java-
Script. Aby odrze¢ DOM z tajemniczo$ci, pomyslmy o nim jak o obiekcie Document
razem z wszystkimi wlasciwosciami, w tym z metodami. Instrukcje, takie jak docu-
ment .write(), sktadaja si¢ z obiektu (document) i whasciwosci lub metody (write()),
ktore sa czescig modelu. Upraszczajac nieco do przesady, mozemy powiedzieé, ze mo-
del obiektéw dokumentu JavaScript jest suma wszystkich wiasciwosci i metod obiektu
Document, tacznie z tablicami automatycznie generowanymi na stronie HTML, oraz
sposobow dostepu do tych obiektoéw w JavaScripcie.
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Wiasciwosci obiektu Document

Patrzac na wlasciwosci obiektu Document, mozemy odczu¢ co$ w rodzaju déja vu z pod-
rozdzialu poswigconego obiektowi String z wczesniejszej czesci tego rozdziatu. Zo-
baczymy pewne podobienstwa, lecz w wigkszos$ci przypadkow wlasciwosci (z pomi-
nigciem metod) sktadajace si¢ na DOM sg unikatowe dla obiektu Document. Tabela 8.3
przedstawia wtasciwosci tego obiektu.

Tabela 8.3. Wiasciwosci obiektu Document

Nazwa wtasciwosci

Skojarzona wiasciwosé

alinkColor
anchors[tablical
applets[tablical
bgColor

cookie

domain

embeds[tablica]
(dziata rowniez
plugins[tablical)

fgColor

forms[tablica]

images[tablica]

TastModified

TinkCoTor

Tinks[tablica]
Tocation

referer
title
URL

vlinkColor

Aktywny kolor wybranego tacza.

Kazde zaczepienie na stronie HTML jest elementem tablicy.
Kazdy aplet na stronie HTML jest elementem tablicy.

Kolor tta dokumentu.

Pliki tekstowe, ktore JavaScript moze zapisywac i odczytywac.

Wiasciwos$¢ zabezpieczen, ktéra moze by¢ wykorzystana przez
dwa lub wigcej serwerow WWW, aby zmniejszy¢ ograniczenia
na interakcje pomigdzy stronami WWW.

Kazdy obiekt osadzony jest elementem tablicy embeds[].
Przyktadami obiektéw osadzonych sg rozszerzenia plug-in

i pliki .swf'(patrz rozdziat 18., ,,Flash ActionScript i JavaScript”,
w ktérym omdwiono osadzone pliki Flash w JavaScripcie).

Kolor tekstu.

Kazdy formularz na stronie HTML jest elementem tablicy, a kazdy
obiekt w formularzu jest elementem elementu form (formularz).
Rozdziat 11., ,,Formularze”, szczegétowo omawia formularze

w JavaScripcie.

Kazdy obraz na stronie HTML jest elementem tablicy images[ ]
(tablica ta bedzie omowiona szczegétowo w dalszej czgéci rozdziatu).

Data ostatniej modyfikacji w formacie tancuchowym.

Poczatkowy kolor tacza przed odwiedzeniem strony (domyslnie
niebieski).

Kazde tacze jest elementem tablicy, gdy pojawia si¢ w dokumencie.

Wiasciwosé URL; obecnie podawana jako URL (patrz pozycja URL
w dalszej czesci tabeli).

Poprzednia strona, ktora zawiera tacze do biezace;.
Tytut dokumentu.

Nowa wersja wlasciwosci lokalizacji podajaca URL zatadowane;j
strony.

Kolor odwiedzonego tacza.

Ponizszy skrypt przedstawia dziatanie niektorych z wiasciwosci dokumentu. Obiekt
form jest tablica, za$ funkcja JavaScriptu adresuje jedyny obiekt tekstowy jako ele-
ment tablicy formularzy.
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bgcolor.html

<htm1>
<head>
<script Tanguage="JavaScript">
function message(hue) {
document. forms[0].elements[5].value=hue;

//Netscape 6+ najwyrazniej zaczyna liczyC elementy od 1 zamiast od zera. W efekcie
//wszystkie odwotania do document.forms[0].elements[5] powoduja zaadresowanie
//przycisku. Dziwne.

</script>

<title>Dynamiczne zmiany koloru</title>

</head>

<body>

<H2> Duza czcionka </h2>

<form>

<input type=button value="Czerwony" onClick="document.bgColor="red""
wonMouseDown="message( 'red')">

<input type=button value="Zielony" onClick="document.bgColor="green""
wonMouseOver="message( 'green')">

<input type=button value="Niebieski" onClick="document.bgColor="blue""

= 0onMouseMove="message( 'blue")"><pr>

<input type=button value="Z6%ta czcionka" onClick="document.fgColor="yellow'"> <br>
<input type=button value="Ceglasta czcionka" onClick="document.fgColor="firebrick"'">
<p>

<input type=text>

</form>

</body>

</html>

Innymi waznymi wlasciwosciami obiektu Document sa obiekty array (tablica), form
(formularz) i image (obraz). Formularze beda omdwione szczegoétowo w rozdziale 11.,
za$ tablice byly opisane w rozdziale 3. Waznym obiektem tablicy dokumentu, ktory
warto tu przeanalizowa¢ doktadniej, jest wtasciwos$¢ image (obraz) jako obiekt.

Obiekty obrazow

Obiekt image jest jednym z najbardziej interesujacych w HTML-u i JavaScripcie. Gdy
umieszczamy kolejno obrazy na stronie HTML, korzystajac ze znacznika <img>, umiesz-
czamy obrazy w tablicy. Nie deklarujemy tablicy, lecz tworzymy ja przez umieszcza-
nie obrazow na ekranie. Tablica ta budowana jest nastgpujaco:

document . images[0]

document . images[1]
document . images[2]

Na stronie HTML te same obrazy wygladalyby tak:

<img src = "grafikaA.gif”>
<img src = "grafikaB.gif">
<img src = "fotografiaA.gif”>
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Jedng z wlasciwosci obiektu image, jakie mozemy zmienia¢ dynamicznie w JavaScrip-
cie, jest wartos¢ src. Nastgpny skrypt wykorzystuje obrazy GIF o rozmiarze jednego
piksela przeskalowane do pionowych paskéw. Aby utworzyé jednopikselowy GIF, wy-
starczy otworzy¢ program graficzny uzywany do obrobki GIF-6w (np. Photoshop lub
Fireworks) i zdefiniowa¢ rozmiar obszaru roboczego 1x1 piksel, a nastgpnie powigk-
szy¢ lupa do rozmiaréw pozwalajacych na pracg z obrazem. Teraz prosz¢ nadac ob-
szarowi roboczemu kolor o jednej z ponizszych wartosci szesnastkowych:

#3adcaf #cebchb #859%eab #ffeb89
#abcbha8 #8c3227 #debe71

Prosze¢ zapisa¢ kazdy jednopikselowy GIF pod nazwa od cli.gif do c7.gif. Ponizszy
skrypt mowi, gdzie kazdy rysunek jest umieszczony i pokazuje, ze JavaScript po-
zwala adresowac tablic¢ obrazéw przez adresy w tablicy od 0 do 6. Skrypt adresuje
obraz jako czg$¢ obiektu Document w sposdb nastepujacy:

document . images[0-6].src = nazwaObrazu.src

nazwaObrazu.src jest czeScig obiektu image utworzonego w JavaScripcie. Przy two-
rzeniu obiektu URL (lub nazwa pliku) obrazu zrédtowego jest nastepujacy:

nazwaObrazu.src = “nazwaRysunku.gif”

Poniewaz JavaScript potrafi jedynie zmienia¢ dynamicznie wartos¢ src w document.
images[n].src, nowa warto$¢ musi by¢ zdefiniowana jako src, a nie jako sama nazwa
obrazu lub URL.

images.htmi

<htm1>
<head>
<title>Tablica obrazéw</title>
<script Tanguage="JavaScript">
function changeIt() {
var cl = new Image();
var n = document. forms[0].hue.value;
n = parselnt(n);
cl.src = "c3.gif"
document.images[n].src = cl.src;
}
//Nie wpisywa¢ warto$ci wiekszych niz 6.
</script>
</head>
<body>
<table border cols=7 width="100%" height="75%" bgcolor="fcccccc" >
<tr>
<td align=center valign=center><img name ="cl" src="cl.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>
<td align=center valign=center><img name ="c2" src="c2.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>
<td align=center valign=center><img name ="c3" src="c3.gif" border=0 height=300
w\yidth=50></td>
<td align=center valign=center><img name ="c4" src="c4.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>
<td align=center valign=center><img name ="c5" src="c5.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>
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<td align=center valign=center><img name ="c6" src="c6.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>
<td align=center valign=center><img name ="c7" src="c7.gif" border=0 height=300
wyidth=50></td>

</tr>
</table>
<center>
<form>

<input type=text name="hue" size=1><p>
<input type=button value="K1iknij, aby zmienié kolor obrazu:" onClick="changelt()";>

</form>

</center>

</body>
</htm1>

Rysunek 8.2 przedstawia stupki o roznych kolorach, tak jak beda wyglada¢ na ekra-
nie, oraz pole do wpisywania wartosci elementu tablicy obrazow.

Rysunek 8.2.
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Wprawdzie inne wtasciwosci obiektu Document, jak np. tablice 1inks[] i anchors[],
rowniez moga by¢ adresowane, lecz dla projektanta najwazniejsza jest wiasciwosé

images[].

Wstepne tadowanie obrazow

Gdy projektujemy strong, w ktorej jeden obraz jest zastgpowany innym, zamiana obra-
z6w musi by¢ natychmiastowa, a od uzytkownika nie mozemy wymagac cierpliwego
oczekiwania na zatadowanie nowego obrazu. Na szczescie w JavaScripcie wstgpne
tadowanie obrazéw (do pamigci podreczne;j) jest proste. Najpierw definiowany jest nowy
obiekt image, a nastgpnie definiowane jest zrodto nowego obiektu, jak pokazano ponize;j:
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var ciekawyObrazek = new Image();
ciekawyObrazek.src = "nowaFotka. jpg”;

I to juz wszystko. Obraz znajduje si¢ teraz w pamigci podrgcznej przegladarki — zo-
stal wstepnie zatadowany. Pamigtajac, ze obiekty obrazéw moga by¢ traktowane jak
tablica, mozemy umiesci¢ wstepnie zatadowany obiekt w zdefiniowanym w HTML-u
miejscu na obraz. Na przyktad, jesli mamy nastgpujacy wiersz w HTML-u:

<img src = "firstPix.jpg” name="firstUp”>
wowczas mozemy zastapi¢ go zbuforowanym obrazem za pomocg ponizszego wiersza:

document . images[0].src = ciekawyObrazek.src; //images[0] jest pierwszym obrazem
lub:

document. firstUp.src = ciekawyObrazek.src;
Nie istnieje ograniczenie na liczbg obrazow, ktore mozemy zatadowaé do pamigci
podrecznej, lecz proszg pamietaé, ze pobieranie wigekszej liczby obrazéw trwa dtuze;.
Ponadto podczas procesu tadowania wstepnego mozemy zawrzeé rdwniez wysokosé
i szerokos$¢ obrazow. Aby dokona¢ plynnego zastapienia, obiekty oryginalny i zaste-

pujacy powinny mie¢ te same rozmiary. Na przyktad, w ponizszy sposéb mozna do-
brze dopasowac obraz buforowany przez JavaScript z obrazem z HTML-a:

<img src = "firstArt” height = 87 width = 55 name ="picasso”>
var expArt = new Image(87,55)

Wstepnie zatadowany obraz bedzie miat takie same wymiary jak obraz zatadowany
przez HTML.

Zwigzek z DOM

W stronie HTML struktura HTML-a zawiera elementy i atrybuty. JavaScript traktuje
elementy, np. obrazy i formularze, jak obiekty, a atrybuty elementéw jak wlasciwosci.
Na przyktad, tabela 8.4 przedstawia atrybuty znacznika <img> w HTML-u:

Tabela 8.4. Atrybuty elementu <img> w HTML-u

src alt Tongdesc
align height width
border hspace vspace
usemap ismap

W JavaScripcie element <IMG> jest traktowany jak obiekt images[], a wszystkie atry-
buty elementu <IMG> jak wlasciwosci obiektu images[]. JavaScript potrafi odczytywaé
wszystkie wlasciwosci obrazu, lecz moze zmieni¢ jedynie wlasciwos$é src.

Podobnie jak wszystkie pozostale elementy HTML-a i ich atrybuty pojawiajace si¢ na
stronie (w dokumencie), stanowia one element sktadowy modelu obiektow dokumentu
(DOM). Stosunek JavaScriptu do obiektow dokumentu jest takie jak elementow HTML-a
do wilasciwosci adresowanego obiektu. Gdy wigc struktura strony wynika z elemen-
tow 1 atrybutow HTML-a, zachowanie strony bierze si¢ ze zdolnosci JavaScriptu do
dynamicznych zmian okreslonych atrybutéw (wlasciwosci) elementdw (obiektow).
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Podsumowanie

Obiekty sa podstawa JavaScriptu, a zrozumienie modelu obiektéw dokumentu w Java-
Scripcie w stosunku do HTML-a jest niezbedne do efektywnego wykorzystania roz-
licznych obiektow, jakie mozemy znalez¢ na stronie WWW. Programowanie obiek-
towe miato w zalozeniach pomdéc w opanowaniu ogromnych wieloprogramowych
projektow, w ktérych trzeba byto koordynowaé tysiace wierszy kodu. W typowych
zadaniach, z jakimi spotyka si¢ wigkszos¢ projektantéw, potrzeba programowania
obiektowego nie polega na koniecznosci zapanowania nad gigantycznym projektem,
poniewaz wigkszos¢ JavaScriptu zajmuje si¢ prostymi zadaniami wykonywanymi na
pojedynczych stronach. Jednakze nawet drobne postgpy w kierunku programowania
obiektowego pomoga lepiej zrozumie¢ zjawiska zachodzace na naszej stronie WWW
i tatwiej osiaga¢ zatozone efekty.

Projektant stron WWW powinien by¢ w stanie wyobrazi¢ sobie wyniki dziatania dy-
namicznej strony WWW, a nastgpnie ozywic strone za pomoca JavaScriptu. Poznajac
zatozenia programowania obiektowego oraz pojecia obiektow, wtasciwosci i metod
w JavaScripcie, zrobiliSmy olbrzymi krok w tym kierunku. Prosze nie uwazac progra-
mowania obiektowego za cigzar, lecz raczej za okazj¢ do lepszego zrozumienia pro-
duktow wiasnej wyobrazni. Analogicznie, prosz¢ nie traktowa¢ programowania obiek-
towego jako ograniczen wiasnej kreatywnos$ci. Czasami Czytelnik nie bedzie w stanie
znalez¢ rozwiazania problemu z uzyciem programowania obiektowego, lecz do roz-
wiazania mozemy doj$¢, wykorzystujac zmienne i instrukcje nie zawierajace obiek-
tow laczonych z wlasciwosciami i metodami. Za to nie grozi kara wigzienia! Robiac
drobne kroczki w strong programowania obiektowego, w koncu nauczymy si¢ wyko-
rzystywaé w pehi jego mozliwosci.



