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Doskonaty podrecznik dla poczatkujacych uzytkownikéw Internetu, ktorzy chcieliby
poznac techniki stosowane przy tworzeniu stron WWW. Juz wkrétce Kaskadowe
arkusze stylow, JavaScript, dynamiczny HTML nie beda stanowity tajemnicy. Dzieki tej
ksiazce nauczysz sie tworzyé doskonate strony WWW, ktdre podbija internetowe
rankingi popularnosci.

Ksiazka ta jest kontynuacja przewodnika ,,Po prostu Internet”. Rozszerza informacje
dotyczace tworzenia stron internetowych na komputerach klasy PC o zagadnienie
Kaskadowych Arkuszy Stylow (CSS), tworzenie skryptow w jezyku JavaScript
itworzenie formularzy na stronach WWW. Nie zabrakto réwniez wprowadzenia do
DHTML.

Niniejsza pozycja przeznaczona jest gtdwnie dla 0sob, ktore pragna rozszerzy¢ swoja
wiedze zdobyta podczas pracy z ksiazka ,,Po prostu Internet”, jednakze nie wystepuja
w niej odwotania do tego przewodnika, wigc pozycje ta mozna spokojnie poleci¢ takze
dla 0séb, ktore wiedze z zakresu podstaw Internetu i tworzenia stron internetowych
zdobyty z zupetnie innego zrédfa.

Ksiazka, ktorg trzymasz w reku, jest wyjatkowa pod wieloma wzgledami:

e Kazde omawiane zagadnienie jest przedstawiane krok po kroku, tak by nikt nie
miat probleméw z powtérzeniem danego rozwiazania na wtasnym komputerze.
Kazde omawiane zagadnienie jest takze bardzo bogato ilustrowane — ksigzka
zwiera ponad dwiescie ilustraciil

e (Omawiane problemy sa wzbogacane o zestawienia tabelaryczne najczesciej
wykorzystywanych funkcji, obiektow czy stylow.

o Autor skupia sie na zgodnos$ci z obowiazujacym od kilku lat standardem HTML
4.0 —czytelnik w trakcie lektury juz teraz nabywa wiedze z zakresu, ktory bedzie
obowiazywat w przysztosci, od momentu, gdy wiodace przegladarki internetowe
wprowadza kolejne rozwiazania zdefiniowane przez twércow HTML 4.0

o Autor ksiazki udostepnit swéj prywatny adres e-mail. Mozesz wykorzystac go do
wyrazenia wtasnych opinii na temat tej ksiazki, ale przede wszystkim, by
uzyskac odpowiedz, ktdrej by¢ moze nie udato Ci sie odnalez¢ w ksiazce.
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Podstawy JavaScript

@ Przegladarka kodu HTML o]

<HTIL>
<HEAD
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="textfhtrl; charset=iso-8859-2">
TITLE> Tyt . < TITLE >

var liczba_lat
document. writs(tekst-+icba_lat+tekst2);
<[SCRIPT >
<BODY>

<[BODY>
<IHTML>

Rysunek 5.1. Rdzne rodzaje zmiennych

& Pizegladarka kodu HTML O[]

<HTML>
<HEAD>
‘<META HTTP-EQUIN="cortent-typs" CONTENT="textjhtrl; charsst=isc-6659-2">
<TITLESTyR, . <[TITLE >

<[SCRIPT>
<BODY>

<[BODY=
<fHTML>

Rysunek 5.2. Przykltad mieszania roznych typéw
zmiennych w jednym poleceniu jezyka JavaScript
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Rysunek 5.3. Efekt dzialania powyzszego
kodu w przegladarce

Zmienne

Najprosciej méwiac, zmienna to zasobnik (ang.
container), jednoznacznie okreslony unikalng nazwa,
przechowujacy w sobie jakas wartos¢. Jezyk JavaScript
rozroznia cztery podstawowe typy zmiennych:

® liczby (r6zne formaty zapisu),
& lancuchy tekstowe,

& wartosci logiczne,

& null.

Ponizej pokrétce omowiona zostata kazdy
z powyzszych typow zmiennych.

Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ktory nie wystepuje
w wiekszosci popularnych jezykdéw programowania.
Otdz, w JavaScript wprowadzone zostaly operatory
dodawania do siebie zmiennych bez wzgledu na ich
typ. To znaczy mozliwe jest dodanie do zmiennej typu,
np. tancuch tekstowy innej zmiennej typu np. liczba,
bez konieczno$ci zamiany ktdregos z typow zmiennej
na ten sam jak druga zmienna (rysunki 5.1 — 5.3).

Liczby

JavaScript nie rozréznia typu liczby — zmienna
liczbowa moze przechowywaé wszystkie liczby
zmiennoprzecinkowe i catkowite, bez wzgledu na to
czy sa to liczby rzeczywiste, dodatnie, ujemne, a nawet
bez wzgledu na to czy sa one zapisane w systemie
dziesigtnym, 6semkowym czy szesnastkowym.
Doktadniej obrazuje to ponizsza tabela.

Typ zapisu liczhy: Przyklady:

Uwagi:

Liczby zmiennoprzecinkowe 3.1415

(zapis standardowy)

Liczby zmiennoprzecinkowe
(zapis naukowy)

liczby catkowite 77
Liczby w systemie 6semkowym 013

Liczby w systemie szesnastkowym OxFF, 0XE3

314e-2, 78E17

Jest to tak zwana ,,eksponenta”.

Liczbe poprzedzamy cyfra 0 (zero), by odrézni¢ ja
od tej samej zapisanej w systemie dziesietnym.

j-w. przy czym liczb¢ poprzedza si¢ kombinacja 0x
(zero-iks); wielko$¢ znaku x nie ma znaczenia.
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Rozdziat 5.

Nalezy pamigtaé, ze JavaScript korzysta ze
standardow amerykanskich, gdzie do oddzielenia
czesci utamkowej uzywa sie znaku kropki (.),

a nie przecinka (,)!

Jezeli nie znasz réznic ani metod przeliczania
liczb zapisanych w systemach dziesigtnym,
szesnastkowym i 6semkowym — poszukaj

w dowolnym podreczniku podstaw informatyki,
tam znajdziesz doktadne przedstawienie tego
zagadnienia.

tancuchy tekstowe

Zmienne typu tancuch tekstowy (zawierajace jeden
lub wigcej znakéw wprowadzonych z klawiatury)
odrdznia od innych typdw zmiennych znak
podwdjnego cudzystowu (") wystepujacy

na poczatku i koncu. Taka zmienna jest traktowana
jako tekst bez wzgledu na zawarto$é, czyli zardwno
"Misio" jakii "56123" sg traktowane jako tekst
mimo, ze drugi przyktad méglby sugerowaé cos
innego. Kombinacja dwoch cudzystowow (")

— czyli tzw. tancuch pusty, takze jest traktowany
jako tekst. W szczegdlnych przypadkach mozliwe
jest zastapienie pary cudzyslowdw podwojnych
przez parg cudzystowow pojedynczych (* '), ale
W3C zaleca niedopuszczanie do takich sytuacji.

Wartosci logiczne

Wartos¢ logiczna to typ pochodny od zmiennej
liczbowej, lecz moze on przyjmowac tylko dwie
warto$ci: prawda (true) i falsz (false).

Typ null

To specjalny typ pusty, rzadko wykorzystywany
w skryptach. Nie nalezy myli¢ go ani z wartoscia 0
(jest to zmienna typu liczba) ani z "" (jest to zmienna
typu tancuch tekstowy).
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Podstawy JavaScript

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV=""corkent-type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE>Tytuk., . <fTITLE>
<HEAD>
<SCRIPT THPE="text|javascript"s
var Koszyk;
<[SCRIPT>
<BODV>
<JBODY >
ZHTHL>

@ Przegladarka kadu HTHL M= B3

Rysunek 5.4. Przyklad deklarowania zmiennej
bez okreslania jej typu

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="textjhtml; charset=iso-8859-2">
<TITLE>Tytut,. </TITLE
<fHEAD =
<SCRIPT TYPE="textfjavascript'>
var Koszyk=5;
wvar Tekst="Ala ma kota";
<fSCRIPT>
<BODY >
<fBODY >
<HIML

& Przegladarka kodu HTHL M= B

Rysunek 5.5. Deklarowanie zmiennej z jednoczesnym
okresleniem jej typu oraz nadaniem jej wartosci

Deklarowanie zmiennych

Jezeli wykorzystujesz zmienna w wigce;j

niz jednym miejscu w skrypcie, musisz ja
zadeklarowaé. Dzigki temu bedzie ona
,.widoczna” w calym kodzie, to znaczy

— jej wartos¢ w danej chwili bedzie taka sama
w kazdym miejscu skryptu.

Aby zadeklarowa¢ zmienna, poprzedz jej nazwe
zastrzezonym stowem var, a po jej nazwie wpisz
znak $rednika (jest to uniwersalny znak, stuzacy
do rozdzielania kolejnych polecen jezyka
JavaScript). Przyktad takiej deklaracji jest
przedstawiony na rysunku 5.4.

Mozesz takze od razu nada¢ zmiennej wartosc,
a tym samym poinstruowac interpreter JavaScript
z jakim typem zmiennej ma on do czynienia

w przypadku konkretnej nazwy. Aby dokonac
takiej deklaracji, pomigdzy nazwa zmiennej,

a znakiem $rednika wstaw znak réwnosci
(przypisania) oraz podaj warto$¢ zgodna z typem
zmiennej jaki chcesz zadeklarowac. Przyktady
takich deklaracji znajduja si¢ na rysunku 5.5.
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Rozdziat 5.

Umieszczanie skryptu JavaScript

na stronie WWW

Moéwimy teraz o skryptach wyzwalanych
automatycznie przez przegladarke w czasie
tadowania zawartosci strony. W odr6znieniu

od nich, sa jeszcze skrypty wyzwalane jako efekt

zaj$cia jakiegos zdarzenia (bo jak pamietasz

JavaScript jest jezykiem obiektowo-zdarzeniowym),

ale o nich bedzie mowa poznie;.

Sa dwa sposoby umieszczenia skryptu wyzwalanego

automatycznie, w dokumencie HTML.

Osadzanie skryptu bezposrednio
w dokumencie HTML.

Pierwszym z nich jest wstawienie kolejnych polecen

pomiedzy znacznikami <SCRIPT> i </SCRIPT>.

Sa dwie szkoty. Jedna z nich twierdzi, Ze polecenia
jezyka JavaScript wraz z powyzszymi znacznikami
nalezy umieszcza¢ pomigdzy sekcjami <HEAD> oraz
<BODY>. Druga szkota twierdzi, ze skrypty nalezy
umieszcza¢ w sekcji <BODY>. Wybdr nalezy do
Ciebie — w obu przypadkach przegladarka powinna
wykona¢ skrypt bez bleddéw (rysunki 5.6 15.7).

Mozesz mie¢ dowolng ilo$¢ skryptow osadzonych
w tresci dokumentu HTML, zostang one wykonane

po kolei, tak jak kolejnos¢ ich umieszczania
w dokumencie (rysunki 5.8 15.9).

& Przegladarka kodu HTML [-[O0x]

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="conkent-type" CONTENT="text htm; charset=iso-6855-2">
<TITLE>Tytub.. < TITLE>
</HEAD>
<SCRIPT>
document writs("Witaj m) drogi uzytkommikul <BR><BR>");
</SCRIPT>
<BODV>

<fBoDT>
<JHTLS

Rysunek 5.6. Sposéb umieszczenia najprostszego
skryptu w tresci dokumentu HTML ...

2 Tytut.... - Microsoft Intemet E xplorer [_[C]
Pik Ecycia Widok LUlubione Naredzia  Pomoc ‘i
- . > k)

Wiecs | DA Zalymei Odéwiez Stat

Adves [ F-\Moje_Frace \InlemelDOM'_MateriahEdiarisT.hirl =]

Wita méj drogi ueythowrikn!

|
|&] Gotowe [0 [ =IMéikomputer v

Rysunek 5.7. ...oraz efekt takiego dzialania,
zaprezentowany w przegladarce

@ Przeglqdarka kodu HTML HEE

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text htm; charset=iso-5853-2">
<TITLE>Tybub... <fTITLE>
<JHEAD>
<SCRIPT>
d twrite("Witaj mo] drogi uz i ><BR>")

</SCRIPT>
<SCRIPT>
d Ewrite("To j £¢ napi JavaScript... <BR> <BR>");

</SCRIPT>

<BR>
>2uykly </8> element jezyka <ISHTML</L>.

<{BODY>
<HTML>

Rysunek 5.8. Mozesz mie¢ dowolnq ilos¢
skryptow osadzonych w dokumencie HTML

A Tytut___ - Microsoft Internet Explorer =1
Pk Edpcia Widok Uubione Narzpdsia Pamog |

oo s D
st Delel  Zelrynei OdSwiez  Stat
Adres [E] F\Moie_Prace\intemelDOM\_Materis\Edtar\isT himl =]

Witaj mj drogi uzytkownikal

To jest tredé napisana przez kod JavaS eript,

clement jezyka HTML

|
7

€] Gotore [ 1 [ 2 Wi komputer

Rysunek 5.9. Zostanq one wykonane po kolei
tak jak byly umieszczone przez twérce
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Podstawy JavaScript

@& Pizegladarka kodu HTML [_ O[]

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIY="content-type" CONTENT="taxt/htm; charsat=is-6853-2">
<TITLESTytub... </TITLES

ipt">

it drogi uytkownikul <ER > <ER =");
</SCRIPT>

<BODY>

=[BODY>
<HTML>

Rysunek 5.10. Poprzednia metoda deklaracji
typu zastosowanego jezyka skryptowego

@ Przegladarka kodu HTHL [_Ofx]

<META HTTP-EQUIV="tontent-type" CONTENT="text/htm; charset=is0-8559-2">
STTLETytul <[TITLE>

=/HEAD>

<SCRIPT TYPE="text/javascript™>
docurent, writsiWika) moj drogl uzytkowniku! <BR - <BR-);

</SCRIPT>

<BODY>

<[BODY>
<IHTML>

Rysunek 5.11. Metoda deklaracji wprowadzona
w HTML 4.0

@& Pizegladarka kodu HTML [_ O[]
d tnrite("Wital mo] drogi uz i ><BR>")

Rysunek 5.12. Kod JavaScript zapisany
w osobnym pliku o rozszerzeniu * js

@ Przegladarka kodu HTHL = B

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/htm; charset=is0-8555-2">
STITLE>Tytul </TITLE>
<|HEAD>
=<SCRIPT TYPE="text/javascript” SRC="skrypt.js"></SCRIPT>
<BODY>

</BODY>
<JHTML>

Rysunek 5.13. Odwolanie do zewnetrznego
skryptu w tresci dokumentu HTML

T e —

t-p 083

JRBEREREF i Prceem o, b Lt E

| R ——— i

| —
Rysunek 5.14.
Efekt
powyzszych
operacji

| —— A w przeglqdarce

Jak wida¢ na rysunkach 5.6 — 5.9 skrypty zostaly
wykonane bezblednie bez informowania
przegladarki z jakim jezykiem programowania
ma do czynienia (bo JavaScript nie jest jedynym
jezykiem, ktédry mozna umieszcza¢ na stronach
WWW). Mimo to W3C zaleca by umieszczac

w znaczniku <SCRIPT> informacj¢ o tym. Mozesz
to zrobi¢ albo wedtug starej metody, poprzez
uzycie atrybutu LANGUAGE tegoz znacznika (tak
jak na rysunku 5.10). Zalecane jest oczywiscie
stosowanie nowej metody (wprowadzonej wraz
z HTML 4.0), ktora zostata przedstawiona

na ilustracji 5.11.

Wywolywanie zewnetrznego pliku

Jezeli na jednej stronie WIWW wykorzystujesz
wigksza ilos$¢ skryptow JavaScript, ich umieszczenie
bezposrednio w tresci dokumentu moze
spowodowac niezty batagan. Warto wtedy pomysle¢
o ,,wyrzuceniu” ich do zewngtrznego pliku.
Rozwiazanie takie jest rowniez bardzo dobre,
jezeli na kilku réznych stronach wykorzystujesz
te same skrypty. To doktadnie ta sama sytuacja
jak z omawianymi wczesniej stylami — jezeli
bedziesz chciat zmieni¢ fragment kodu, zmienisz
go w zewngtrznym pliku, a wszystkie strony
odwolujace si¢ do tego pliku automatycznie
uwzglednia te zmiany. Stosujac poprzednia
metode musiatbys aktualizowa¢ kazdy plik
zawierajacy kod JavaScript.

Aby skorzysta¢ z tej metody, zapisz caly kod

w osobnym pliku. Nadaj mu dowolng nazwe oraz
rozszerzenie *.js. Nastgpnie w znaczniku <SCRIPT>
dodaj nowy atrybut SRC, a jako jego warto$¢ nazwe
pliku, w ktorym przed chwila zapisale$ caty

kod JavaScript. Zostato to przedstawione

na rysunkach 5.12 — 5.14.

Problematyka $ciezek dostepu (dla przypadku,
kiedy plik zawierajacy skrypt nie znajduje si¢

w tym samym katalogu co dokument HTML)
zostata omowiona w mojej poprzedniej ksiazce
zatytulowanej ,,Po prostu Internet”, ktora ukazata
si¢ nakladem wydawnictwa Helion w grudniu
2001 roku.
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Rozdziat 5.

Funk¢je

Deklarowanie funkji

Jak kazdy jezyk programowania, takze JavaScript
umozliwia programiscie tworzenie funkcji. Funkcje
to wyraznie ograniczone bloki kodu, ktdre sa
wywotywane w innych czgsciach tego kodu. Moga
one by¢ wywotywane ,.tak jak sa” Iub z okreslong
lista parametrow, ktorych wartos¢ mozna odczytac
wewnatrz takiej funkcji. Sama funkcja moze tez
zwroci¢ jakas wartos¢.

Dzielenie kodu na funkcje jest niezbedne, jezeli
planujesz wywotywac rdzne jego elementy jako
reakcje na okreslone zdarzenia (patrz dalej).

Aby doda¢ funkcje¢ do kodu JavaScript,

w dowolnym jego miejscu uzyj zastrzezonego
stowa function, po nim wstaw znak odstgpu

i podaj nazwe funkcji (nie mozne ona zawiera¢
odstgpdw ani znakow specjalnych), a na koniec
kombinacj¢ dwoch nawiasow (). Nastgpnie w nowe;j
linijce wstaw nawias klamrowy lewy ({). Teraz
mozesz (albo w jednej linijce, albo w kilku) wpisaé
caty kod tej procedury. Definicj¢ procedury
zakanczasz wstawiajac nawias klamrowy prawy
(}). Przyktad takiej deklaracji znajduje si¢

na rysunku 5.15.

Zgodnie z tym co napisatem wczesniej, w JavaScript
mozesz kazdej funkcji przyporzadkowac jeden lub
wigcej argumentdw, a nastepnie korzystaé z nich
wewnatrz tej funkcji tak jak korzysta si¢ z kazde;j
innej zmiennej. Pamigtaj, ze jezeli nie zadeklarujesz
zmiennej na poczatku skryptu to jej wartos¢
wewnatrz funkcji bedzie inna niz poza funkcja.
Jezeli uzywasz wigcej niz jednego argumentu

— 1w deklaracji funkcji i w ewentualnym
odwotaniu do niej oddziel je znakiem przecinka (, ).

Uzyj zastrzezonego stowa return, aby okresli¢ jaka
warto$¢ dana funkcja ma zwrécic. Taka zwrocona
warto$¢ mozesz pozniej (traktujac ja jak zwykla
zmienng) wykorzysta¢ w innej czesci skryptu

— np. w innej funkcji (rysunki 5.16 — 5.18).

@ Pizegladarka kodu HTHL [CTO[ =]
<HTML>
<HEAD>
<HETA HTTR-EQUIV="content-type" CONTENT="text html; charset=iso-8859-2">
<TITLE>Tytuk. . </TITLE>
<HEAD>
<SCRIPT TYPE="text javascript">
function DodajDoKoszyka()
{

¥
<[SCRIFT>
<BODY >
<[BODY>
<fHTML>

Rysunek 5.15. Przyklad podstawowej deklaracji
Sfunkcji jezyka JavaScript

@ Przegladarka kodu HTHL = S
<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="textjhtm; charset=iso-8853-2">
<TITLETyhut... </TITLE >
<HEAD>
<SCRIPT TYPE="text/javascript’>
var Koszyk =0;
function DodajDoKoszyka(ile)
{

Koszyk = Koszyk + lle;
return Koszyk;

¥
TYSCRIPT>
<BODY>
<fBODY =
<fHTML

Rysunek 5.16. Przyklad funkcji z jednym
parametrem, ktéra zwraca okreslong wartosé

@ Przegladarka kodu HTML M=l B3

<HTML>

<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/htm; charset=iso-8359-2">
STITLE>Tytut, . </ TITLE>

<IHEAD>

<SCRIPT TVPE="text /javascript">

war Kosayk=0;

var Kose=0;

function DodajDoKoszyka(ile, op)

{

Koszyk = Kaszyk +ile;
Kosz = Kosz + op;

alert("13 * " +Kosz+" = "+ Koszyk);
return Koszyk;

]
<SCRIPT>
<BODV> |
Rysunek 5.17. Funkcja korzystajqca z dwoch
argumentow
2 Tytut... - Microsoft Intemnet Explorer M =13
ik Edycie Widok Ubione Nazgdzia Pomog |i
« = D
Weee | Ddd  Zavama Odiwez St
Adtes [E] F\Moje_Pracetlnterne DOM\_MaterialAE diortisd.him =l
Dodaj
Microsoft Intemet Explorer
& 13:7=91
-]
&] Golowe [T [ (=) Méi komputer 4

Rysunek 5.18. Efekt dzialania powyzszego skryptu
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Podstawy JavaScript

«& Przegladarka kodu HTML M= B
<SCRIPT TYPE="textjjavascript'> [

war Koszyk=0;
war Kosz=0;
function DedajDokszykafie, op}
{

Koszyk = Koszyk + ile;

Kosz = Kosz + op;

alert{"13 % "+Kosz+" = "+ Koszyk);
return Koszyk;

F

</SCRIPT

<BODY>

<BUTTON GNCLICK="DodajDoKoszyka(13, 1) =Dodaj. .. </ELITTON =
<fBODY >

<HTML>

Rysunek 5.19. Przyklad wywolania zadeklarowanej
wezesniej funkcji

Wywolywanie zadeklarowanej funkgji

To proste! Po prostu w miejscu, w ktérym tego
potrzebujesz napisz nazwe funkcji, a w nawiasach
wartosci jakie chcesz nada¢ jej konkretnym
parametrom (o ile dana funkcja posiada jakies
parametry). Najczesciej wywotywanie
okreslonych funkcji stosuje si¢ w przypadku
zdarzen, o czym dalej (rysunek 5.19).
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Rozdziat 5.

Zdarzenia
Podstawy

Pewna grupa znacznikow umozliwia obstuge
zdarzen. Zdarzenia to pewne procesy zachodzace
w zwiazku z zachowaniem si¢ uzytkownika

na Twojej stronie internetowej — ruchem myszki
po ekranie, klikaniem na r6znych elementach czy
wypehianiem pél formularzy. Aby dodaé do swojej
strony internetowej obstuge jakiegos zdarzenia,
po pierwsze zdecyduj si¢ jaki obiekt (znacznik)
ma to zdarzenie obslugiwac. Nastgpnie dodaj mu
atrybut, ktory bedzie nazywat sig tak jak jedna

z wymienionych ponizej, zastrzezonych nazw

funkcji, dodaj znak rownosci, a nastgpnie

w cudzystowie wpisz nazwe zadeklarowane;j
weczesniej funkcji wraz ze wszystkimi argumentami.

(rysunki 5.20 — 5.22)

A co zrobi¢ w sytuacji, gdy parametr wywotywane;j
funkcji musi by¢ podany w cudzystowach, gdyz
zmienna jest typu tancuch tekstowy? Otz w tej
sytuacji mozesz zastosowac¢ cudzystowy pojedyncze
("1"), by poda¢ wartosci zmiennych typu tancuch
tekstowy. Zas samo wywotanie zdarzenia wraz

z nazwa funkcji (warto$¢ okreslonego atrybutu) bez
zmian podajesz w cudzystowach podwojnych (" 1"

(rysunek 5.23)

Jezeli natomiast musisz uzy¢ znaku apostrofu

(cudzystowu pojedynczego) jako elementu

argumentu typu tancuch tekstowy, poprzedz go
znacznikiem odwrotnego uko$nika. Dzigki temu
unikniesz btedow przy wykonywaniu skryptu.

(rysunek 5.24)

Lista zdarzen

W JavaScript mozesz pisac skrypty, ktorych funkcje
beda reagowaly na jedna sposrod 18 nizej opisanych

funkcji.
<HTML> j‘

<HEAD>
<META HTTP-EQUIW="content-type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE>Tytut, </TITLE>

HEAD
<SCRIPT TYPE="text/javascript’ SCR="MyFunctions. js"></SCRIPT>

<BODYZ

<IMG DnMouseOut="PrzynijLancuch{'Impreza w Mc Donald\'s', 5,11)">
=[BODY>

<fHTIL>

|

Rysunek 5.24. Sposob radzenia sobie w przypadku,
gdy wewnaqtrz tancucha tekstowego niezbedne jest

uzycie apostrofa

@ Prizegladarka kodu HTML [_[O]x]

<HTML> =
<HEAD =
<META HTTP-EQUIV="cantert-type" CONTENT="text/htm; charset=iso-8859-2">
<TITLE=Tytud, . </TITLE >
<JHEAD>
<SCRIPT TYPE="text/javascript":
function PokazCzas()

alert{'Obecny czas:* + Date(});

</SCRIPT

<BODV>

<BUTTON OnClick ="PokazCzas{)" >Ktéra to godzina? </BUTTON
<[BODY>

<IHTHL

|

Rysunek 5.20. Przyktadowy skrypt obrazujqcy
wykorzystanie zdarzen

3 Tytut... - Microsoft Intemet E xplorer - [Praca w tybie offline]
Pk Edycia Widok Ulbions Naedeia Pomos

« . =

. B

e 0o Zawme Ddwe St

des [ F-\Miof_PraceniemeiDOM'_MaerialEditorss hinl =
|

Kidra to godzina?

Microsoft Internet Explorer

& Obeony ceas Thabla 21 161548 2002

[ Gotowe [ 1 [ (2 M6 komputer jj
Rysunek 5.21. Efekt dzialania powyzszego
skryptu w przegladarce

& Przegladarka kodu HTML [_T0[=]

<FEAD >
<SCRIPT Y1
var Koszyk=0;

var Kosz=0;

function Dodajbokoszykalie, op)
H

“textljavascript’ >

Koszyk = Koszyk o+ lle;

Kosz = Kosz + op;

Slert{"13 % "+Kasz+" = "+ Koszykl;
rekurn Koszyk;

¥

<YSCRIPT:

<BODY>

<BUTTON DNCLICK="DodajDoKoszyka(13, 1)">Dodaj... </EUTTON>
<fBODY >

<IHTHL=

Rysunek 5.22. Znacznik z zadeklarowanym
zdarzeniem (klikniecie); w przypadku jego zajscia
zostanie wywolana funkcja JavaScript zadeklarowana
we wczesniejszym bloku <SCRIPT> </SCRIPT>

& Przegladarka kodu HTML [_ [0 x]

<HTWL> =
<HEAD>
<META HTTP-EQUIYV="content-type" COMTENT="text/htrl; charset=isa-8859-2">
STITLETytut. ., </TITLE>

HERD:
<SCRIPT TVPE="textjjavascript” SCR="MyFunctions js"> </SCRIPT>

<BODY>

<IMG OnMouseOut ="PrzytnijLancuch('Zawartos¢ farficucha’, 5,11)">
<[BCDV>

<JHTML

|

Rysunek 5.23. Wywolanie funkcji (jako reakcji
na zajscie zdarzenia) z argumentami typu tancuch
tekstowy — wykorzystano pojedyncze i podwdjne
cudzystowy
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Podstawy JavaScript

@ Przegladarka kodu HTML M= B
Fo TN Operatory
<HEAD>
:;’IIE'(IE :l.'rthP\;’EQg:¥;f€;tent-type“ COMTENT="text/html; charset=iso-8653-2"> ) L . )
ae Opisane wczesniej zmienne moga przyjmowac
Ve Dataakcszykie okreslona warto$¢, ale aby mozna byto te
{ o . r r
Kosere = Koo + e wartos¢ im przypisa¢ lub zmodyfikowac,
L ocaier niezbegdne staje si¢ wykorzystanie operatorow
<BODV > .. N 7 4
<00 — sekwencji zastrzezonych znakow, ktérych
zaistnienie w dowolnym miejscu kodu
Rysunek 5.25. Przyklady operatoréw w JavaScript, powoduje zmiang wartosci zmiennej. Operatory
pierwszy jest operatorem przypisania, drugi w JavaScript zostaly podzielone na kilka grup
operatorem matematycznym (rysunek 5.25).
Zdarzenie = Moment zajscia Przykladowe znaczniki
OnClick Uzytkownik kliknat klawiszem myszki na danym obiekcie. <BUTTON>, <A>, <IMG>
OnDb1CTick  j.w.— dwukrotne kliknigcie. jw.

OnMouseDown Uzytkownik wskazat dany obiekt wskaznikiem myszki jow.
i nacisnat klawisz, lecz nie zwolnit go.

OnMouselUp ~ Wystepuje bezposrednio po poprzednim zdarzeniu jow.
— uzytkownik zwolnit klawisz myszki.

OnMouseQver Uzytkownik wskazat myszka dany obiekt. jow.

OnMouseMove Uzytkownik przesuwa myszke nad danym obiektem. jw.

OnMouseQut ~ Wskaznik myszki przemiescit si¢ poza obszar jw.
danego obiektu.

OnLoad Zachodzi w momencie rozpoczynania rysowania Tylko <BODY> i <FRAMESET>
zawartosci strony na podstawie jej kodu HTML.

OnUnLoad Zachodzi w momencie opuszczenia danej strony przez jw.
przegladarke celem udania si¢ pod nowy adres.

OnSelect Zachodzi w momencie zaznaczenia przez uzytkownika Tylko elementy formularza
jakiegos fragmentu tekstu w obiekcie, w ktorym — znaczniki <INPUT>

mozna pisaé.

OnFocus Zachodzi w momencie uaktywnienia (poprzez uzycie jow.
klawisza Tab lub wykorzystanie myszki) jakiego$
elementu formularza.

OnBlur Zachodzi, gdy dany aktywny element formularza przestaje Tylko wybrane elementy
by¢ aktywny, a zaznaczenie (focus) przemieszcza si¢ formularza — znaczniki <INPUT>
na inny obiekt.

OnKeyPress  Uzytkownik wpisuje cos§ w elementach formularza, ktére  j.w.
umozliwiaja wprowadzanie tekstu.

OnKeyDown Uzytkownik nacisnat klawisz na klawiaturze, ale nie jow.
zwolnit go.
OnKeyUp Wystepuje bezposrednio po poprzednim zdarzeniu jow.
wskutek zwolnienia nacisnigtego klawisza.
OnChange Zmiana zawartosci elementu umozliwiajacego jw.
wprowadzanie znakéw.
OnSubmit Wystanie formularza Tylko znacznik <FORM>
OnReset Wyczyszczenie zawartosci formularza jw.
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Rozdziat 5.

& Przegladarka kodu HTHL O[]

<HTHL>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="conkert-type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-2">

Przez niektorych bywaja nazywane operatorami |, Zoremee <mmes

<SCRIPT TYPE="text javascript™>

Operatory matematyczne

arytmetycznymi — dzigki nim dokonuje si¢ prkesmkeg,
operacji na liczbach. " oot
return Koszyk;
};/SCR[FT>
o (] <BODY>
Operatory przypisania oo

Jak nazwa WSkaZ}l-]e’ s3 to operatory PIZYPISUJACE  Rysunek 5.26. Nawet zwykle zadeklarowanie
konkre?tnq wartos¢ (podang Ja}ko argument PO zienne) z jednoczesnym okresleniem jej typu
prawej stronie operatora) zmiennej (znajdujacej  j nadaniem poczatkowej wartosci, wiqze sig

si¢ po lewej stronie operatora) (rysunek 5.26). z wykorzystaniem operatora przypisania
Operator Dziatanie Przykiady
+ dodawanie dwoch liczb ol
s=11+p
- odejmowanie dwoch liczb 7-3
* mnozenie dwdch liczb 7*3
/ dzielenie dwoch liczb 7/3
b3 reszta z dzielenia 7%3
++ zwigkszenie wartosci o jeden t++
-- zmniejszenie wartosci o jeden t--
Operator Dzialanie Przykiady Dotyczy
t=11
= standardowe przypisanie wszystkich typéw zmiennych
ala="ma kota”
+= tak jak a=a+b a+=b tylko liczb
-= tak jak a=a-b a-=b tylko liczb
&= tak jak a=a*b a*=p tylko liczb
/= tak jak a=a/b a/=b tylko liczb
%= tak jak a=a%b as=b tylko liczb

56



Podstawy JavaScript

Operatory porownania

Operatory poréwnania

Rdznig si¢ one tym od pozostalych operatorow,
ze porownuja (w okreslony sposob) dwie wartosci
(podane z lewej i prawej strony operatora)

i zwracaja warto$¢ logiczna typu prawda (true)
lub falsz (false) w zaleznosci od tego, czy
zadany warunek poréwnania jest spetniony czy
nie. Operatory te najczesciej wykorzystuje si¢

w instrukcjach warunkowych i petlach, o czym
mowa w dalszej czesci rozdziatu.

Operatory logiczne

W odréznieniu od poprzednich, te operatory
powoduja nadanie argumentowi znajdujacemu
si¢ po lewej stronie operatora konkretnej wartosci
logicznej typu prawda (true) lub fatsz (false).

Wynik dziatania

! negacja, zaprzeczenie

&& koniunkcja

| alternatywa

false, jesli byto true lub odwrotnie.

Wynikiem jest true, jesli oba argumenty sa true, w kazdym
innym przypadku wynikiem jest false.

Wynikiem jest false, jezeli oba argumenty sg false, w kazdym
innym przypadku wynikiem jest true.

Operatory logiczne

Operator Sprawdzany warunek Przyklady
== Czy oba wyrazenia sa rowne? izg

I= Czy oba wyrazenia nie sa rowne? al=b

< Czy lewe wyrazenie jest mniejsze od prawego? a<b

> Czy lewe wyrazenie jest wigksze od prawego? a>b

<= Czy lewe wyrazenie jest mniejsze lub réwne prawemu? a<=b

>= Czy lewe wyrazenie jest wigksze lub rowne prawemu? a>=h
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Rozdziat 5.

Operator konkatenacji

Konkatenacja to trudne stowo, przez ktore nalezy
rozumie¢ po prostu taczenie tekstow. Nie chodzi
tu o nowy operator, a jedynie o to, ze jezeli
uzyjesz operatora dodawania (+) dla dwoch
zmiennych typu tancuch tekstowy, to w efekcie
uzyskasz jedna zmienng typu tancuch tekstowy,
ktérej warto$é beda stanowity potaczone dwa
tancuchy poddane operacji konkatenacji
(rysunki 5.27 1 5.28).

Tak jak wspominatem wczesniej, mozesz
potaczy¢ przy uzyciu operatora + dwie zmienne
réznych typow (np. tancuch tekstowy i liczbe)

i nie spowoduje to wygenerowania komunikatu
o btedzie, gdyz JavaScript automatycznie
konwertuje typ zmiennej na pozadany.

"
@ Przegladarka kodu HTML M= B

<HTML>

<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="cantent-type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-2">
<TITLE>Tytud, . </TITLE>

<HEAD>

<SCRIPT>
var tekstl = "Wi
var tekst2
war nowa_linia = "<ER. > <El
document.writetekstl +* " + tekst2 +"T" + nowa_linia);

<JSCRIPT>

<BODY>

=[BODY>
<HTHL>

Rysunek 5.27. Przyklad uzycia operatora
konkatenacji

2} Tytut... - Microsoft Internet Explorer [_[O]x]

| Bk Edhos Wik Ubbons Newece Pz |IEGH
s B A

eieoe | Dl Zoliaymo Ddiwiez  Stat
Adres [€] F\Moie_PraceN ntemetD DM MaterishEditoris] bl =l

Witaj mé; drogi uzgtkcownilcul

|
[&] Gotowe [T [ =) M komputer 7

Rysunek 5.28. Efekt dzialania powyzszego skryptu
w przegladarce




Podstawy JavaScript

<HTML=
<HEAD:>
<META HTTP-EQUIV="content-type" COMTENT="text/html; charset=iso-8852-2">
<TITLETytut . <fTITLE >
<fHEAD >
<5CRIPT>
war pytanie=prompt{™Jak masz na imie?", "Jarek");
document write("Ty jestes "+pykanis+" <BR>");
if (pytanie =="Jarek")
{

document.write("Znam Cig dobrzel<BR>");
document.write("Ty jestes Jaroslaw - Kombinator. <BR=");
document.write(”<B>Stynny hacker=/B>")

3
<ISCRIPT=
<BODA>

@ Przegladarka kodu HTML [_IO]

Rysunek 5.29. Fragment skryptu zawierajqcego
instrukcje warunkowq

A Tytut_. - Microsoft Intemet Explorer =10] x|
Pl Edyela Widok Uubione  Naedeia Pomog \i
= 0
Wekere DAl Zalmmoi Odéwiez  Stat
des [ F-*Hlois_ PraetintemelDOM'_HateriabEdtaris! Heml =l
Mornit usytkownika eksploratora
Monit skiyptu:
Jak masz naimig?
Anui
arek
[&] Trwa otwierarie strony fle://FMoje_P [ [ [ =) s komputer 7

Rysunek 5.30. Uruchomienie skryptu

w przegladarce powoduje wyswietlenie monitu

z pro$hq o podanie imienia — oczywiscie mozesz
wpisac co tylko ci si¢ zywnie podoba...

Instruk¢je warunkowe

Jest to jedna z podstaw programowania (pisania
skryptow), gdyz umozliwia sterowanie
przeptywem programu — w zalezno$ci od tego
czy okreslony warunek jest spetniony czy nie,
wykonywane sa odpowiednie partie skryptu.

W JavaScript mozesz korzysta¢ z kilku typoéw
instrukcji warunkowych — najwazniejsze z nich
zostaty pokrdtce opisane ponizej.

Najprostsza w uzyciu i chyba przez to
najpopularniejsza instrukcja warunkowa. Przyktad
wykorzystania tego rodzaju instrukcji warunkowe;j
w skrypcie, zostal przedstawiony na rysunkach
5.29 — 5.32. Interpreter JavaScript sprawdza, czy
warunek podany w nawiasach okraglych zwraca
wartos¢ true i jesli tak to wykonuje polecenia
zawarte w nawiasach klamrowych ({ 1 }), po czym
kontynuuje wykonywanie skryptu od nastgpne;j
linii kodu. Jezeli zadany warunek zwraca wartosc¢
false wszystkie polecenia w nawiasach
klamrowych sg ignorowane, a wykonywanie
skryptu jest kontynuowane od pierwszej linii
kodu po zamykajacym nawiasie klamrowym
(rysunki 5.29 — 5.32).

2 Tytut.... - Microsoft Intemet Explorer [_[O[x]
Bl Edycia Widok Ulbione Narzgdzia  Pomog |ﬁ 2} Tytut... - Microsoft Internet Expl [_ O[]
- - Pik Edycia  Widok  Ulubione rzedsia  Pomoc |
Vikitzed il Zahizpmai Odswiez  Start - ) - ) @
ackes [£7 F\Moje_PracetlniemetDDMY_Materialy'E ditots1.him =] e Uae | Zazpmaj Odiwiez  Stat
X - Ackes [ F:iboie_PracetitemetDOMY_MateriabAEditoris1. bt |
Ty jestes Jarek =
Znarn Cig dobrzel .
Ty jestes Johnm
Ty jestes Jarostaw - K ombinator ¥ Jestes Johmy
Shynny hacker
El
/] Gotowe [ [ [EhMej komputer 4 -
- - &] Golowe [ [ =1 M6 komputer 7
Rysunek 5.31. Efekt dziatania skryptu w przypadku, z

gdy warunek zadany w instrukcji warunkowej if
zostal spelniony

Rysunek 5.32. Efekt dzialania skryptu w przypadku
niespelnienia zadanego warunku
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Rozdziat 5.

if... else

Jest to rozbudowana wersja poprzedniej instrukcji
warunkowej. Jedyna rdznica jest dodany element
else, ktdry oddziela (rdwniez nawiasami
klamrowymi) instrukcje, ktore beda wykonane
wylacznie w przypadku, gdy zadany warunek nie
jest spetniony. Popatrz na rysunki 5.33 i 5.34.

?

Uproszczona (skrocona) wersja poprzedniej
instrukcji warunkowej, przeznaczona dla
rozwiazan w ktérych zardwno spetnienie jaki
i niespetnienie zadanego warunku spowoduje
wykonanie tylko jednej (za kazdym razem)
instrukcji. Ogolna konstrukcja:

(warunek) ? instrukcja_jesli prawda
instrukcja_jesli_fatsz;

Przyktad uzycia w skrypcie jest na ilustracji 5.35.

[_ O[]

@ Przegladarka kodu HTML
<ECRIPT>
var pykanie=prompt(*Jak masz na imis?", "Jarek");
document.write("Ty jestes "+pytanie+"<BR ")
if {pytanie == "Jarek™)

document.write{*Znam Cie dobrzel <BR >");
document.write("Ty jestes Jarostaw - Kombinator.<BR >");
document.write(” <B>Stynny hacker </B>");

else

document.write(” <B>Nie znam Ciel</B>");

<ISCRIPT=
<BODY >

<IBODY>

T

Rysunek 5.33. Przyklad skryptu wykorzystujqcego
instrukcje warunkowq if ... else

3 Tytut iciosoft Intemet Explorer M= B3

Pk Edjcja  Widok Ulubione Narzecsia Pomoc |i

& _ = _ @ [

Welere D Zotwpma Odwiez  Stat

Adies [€] F.\Moje_Prace\InermeiDOM:_MateridAE dtortis? himl |

Ty jested Mauryey Szpak
Nie mam Cig!

|
&] Golowe [ [ [ =) Méi kemputer 7

Rysunek 5.34. Niespelnienie zadanego warunku
powoduje wykonanie polecen, ktore w Zadnym
innym przypadku nie zostalyby wykonane

@ Przegladarka kodu HTML [_[Of <]

<HTML>
<HEAD:>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="textjhtml; charset=iso-8859-2">
<TITLE > Tytut... <fTITLE>
<HEAD>
<SCRIPT>
var pytanie=prompt{" Jak masz na imig?", "Jarek");
document. write("Ty jestes "+pytanie+" <BR>");
(pytanie =="Jarek"} ? document.write("0KI"); decument.write("Nie znany...");
<JSCRIPT>
<BODV>

<IBODY
<fHTML

Rysunek 5.35. Uproszczona wersja instrukcji
warunkowej if... else
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Podstawy JavaScript
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@ Przegladarka kodu HTML
<HEAD
<META HTTP-EQUIY="content-type" CONTENT="textjhtml; charset=iso-8859-2">
<TITLE >Tytut., </ TITLE>
<[HEAD >
<SCRIPT:
var pytanie=prompt{"Tle masz lat?", "");
var wisk=parseInt(pytarie);
document write("Ty masz lat: "+wisk+', <BR>");
document: write("To znaczy, 2e jestes )
switch (wiek)
{

case 12 : document.write(" dziecki
case 18 : document.write("penol
case 28 : document.write{"dorosty.

¥
</SCRIPT>
<BODY>

Rysunek 5.36. Wykorzystane instrukcji
warunkowej switch

A Tytut._ - Microsoft Internet Explorer [_ O] x]

Pik  Edycia Widok Ulbione Narzgdsia  Pomog ‘i
« =+ . Q A}

Wiiese | Dol Zeteymal Odwiez  Stat
Adkes [ F\Moje_PracellntemetDOM_Materish\Edtorsjs1 bt =l

B

Ty masz lat. 12
To macay, ze jesteé drieckiem

|
/&] Gotone [ [ [=IMéjkomputer 4

Rysunek 5.37. Efekt dzialania powyzszego skryptu
w przegladarce

3 Tytut... - Microsoft Intemet Explorer [_[O[x]

Pik Edpcia Widok Ulbione Nomgdzia  Pomog |i

- 5 QD A
Si/stene. Dl Zatzyma Dddswiez  Start

les [#] F-Moje_PracellntenetDOM_MaterialEdtoris1.im =l

Ty masz lat 12
To macay, 2 jestes daieckiem pelnoletni dorosly

J |
7

/€] Gotowe [ [EIMej komputer

Rysunek 5.38. Efekt dzialania tego samego skryptu
w przypadku niezastosowania polecenia break
przerywajqcego dzialanie calego bloku switch

To rozbudowana wersja instrukcji warunkowe;j,
ktéra pozwala na analiz¢ jednoczesnie kilku
mozliwych wartos$ci, zwracanych przez badanie
danego warunku. Jak pamietasz, poprzednie
instrukcje warunkowe badaty tylko zwrocenie
true lub false. W przypadku tej instrukcji
mozesz bada¢ np. rézne wyniki liczbowe.
Przyktad zastosowania tej instrukcji warunkowej
przedstawiono na ilustracji 5.36. Pamigta¢
nalezy, ze w przypadku napotkania sekwencji
case po ktorej zadany warunek jest spetniony,
wykonywane sa wszystkie nastepujace instrukcje.
Aby ograniczy¢ takie dzialanie, nalezy przerywac
wykonywanie danego bloku skryptu dyrektywa
break, gdyz w przeciwnym przypadku efekt
koncowy moze by¢ inny niz pozadany — przyktad
na ilustracji 5.38.
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Rozdziat 5.

Petle

Petle bywaja czasami nazywane ,,blokami polecen
zapgtlonych”. Jest to element, bez ktorego
budowanie sprawnie dziatajacych skryptéw
bytoby niemozliwe lub bardzo trudne. Petle

to blok polecen, ktore sa wykonywane okreslona
badz nieskonczong ilos¢ razy. Stosowanie petli
zwigksza czytelnosc¢ i przejrzystos¢ skryptu, nie
mdwiac o sytuacjach, w ktorych ich zastosowanie
jest wreez niezbedne. Poznasz dwa rodzaje petli.

Jest petla skonczong. Ogodlna postac:

for (zmienna, warunki_przerwania,
zmiana_wartosci_zmiennej)

{

polecenia;

}

gdzie w miejscu zmienna nalezy podac nazwe
zmiennej wraz z jej poczatkowa wartoscia, jako
warunki_przerwania nalezy okresli¢ warunek,
ktérego spetnienie bedzie oznaczato przerwanie
wykonywania petli i przejscie do pierwszego
polecenia poza nawiasami klamrowymi
zamykajacymi petle, zas zmiana_wartosci
zmiennej to okreslenie, jak ma by¢ zmieniana
zmienna w kazdym kolejnym przejsciu petli.

Na rysunku 5.39 przedstawiono przyktad
najprostszej petli skonczonej typu for.

Nie jest to osobny typ petli, a jedynie polecenie
uzupetniajace dzialanie petli for. Jego wystapienie
w dowolnym miejscu bloku wyznaczonego
nawiasami klamrowymi (wewnatrz petli for),
zmusi interpreter JavaScript do zachowania si¢
tak, jakby dany krok przebieg juz si¢ skonczyt
— to znaczy do zignorowania wszystkich polecen
nastepujacych po contiunue oraz do rozpoczecia
nowego przebiegu petli, oczywiscie wraz

ze zwigkszeniem wartosci zmienna w sposob
okreslony przez zmiana_wartosci_zmiennej (patrz
definicja petli for, powyzej). Przyktadem takiego
,ominigcia” jednego lub kilku przebiegdw petli
jest zmodyfikowana wersja poprzedniego skryptu
przedstawiona na rysunku 5.41.

« Przegladarka kodu HTML =

<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIY="content-type" CONTENT="textihtml; charset=iso-8859-2">
STIESTytuh.. <[TILE>
</HEAD>
SSCRIPT>
for (a=1; a<=20; a++)

documentwrite("13 %" +a+" =" + 13 % a + "<BR=");

</SCRIPT>
<BODY>

=[BODY>
<JHTHLS

Rysunek 5.39. Przyklad prostej petli typu for

13*1=13

13*2=26
13*3=3%
13*4=52
13*5=65
13%6=78
13*7=91
13*8=104
13*9=117
13*10=130
13*11=143
13%12=156
13*13=169
13*14=182
13*15=195
13*16=208
13*17=221
13*18=234
13%19 =247
13*20=260

|&] Botowe

=
4

[0 2 Méikomputer

Rysunek 5.40. Efekt dzialania powyzszego kodu,
w przegladarce

@ Przealadarka kodu HTHL [_ o] ]
<HTML>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=iso-B853-2">
<TITLE>Tytub,., <[TITLE>
<[HEAD>
SSCRIPT
for (a=1; 3<=20; ++)
i (a == 3) continue;
if (a == 7) continue;
document. write("13 4 3+ =" 4 13% 3 + "<BR>");

)
<JSCRIPT
<BODY>

=/BODY>
<[HTML>

Rysunek 5.41. Modyfikacja skryptu: ,,ominiecie”

dwdéch przebiegéw petli

2 Tytur.__- Microsoft Intemet Explorer

[_ D[]
Pik Edycla Widok Ulbione Nawedzia Pomog
. > k)

stece. Uslc Zalizyma Odkwiez  Start

Adves [E) F\Mofe_Prace\lntemetDOM' Materisly € ditorsT himl

el

13*1=13

13*2=26

13*4=52

13*5=65

13*6=78

13*8=104
13*5=117
13*10=130
13*11=143
13*12=156
13*13=163
13*14=182
13*15=195
13*16 =208
13*17=221
13*18=234
13*19 =247
13 %20 =260

|
[ Goiom [ ek /

Rysunek 5.42. Efekt powyzszego ominiecia,
zaprezentowany w przegladarce
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Podstawy JavaScript

@ Przegladarka kadu HTHL 1oL
<HTML=
<HEAD>

<META HTTR-EQUIY="cortent-type" CONTENT="textfhtm; charset=iso-8659-2">
<TITLETybud.. </ TITLE >

<[HEAD >

<SCRIPT >

var a=1;

while (a<=20)

documentawrite("13 %" +a +" =" + 13 *a + "<BR>");
at+

¥
<[SCRIPT>
<BODV>

<[BODY =
<[HTML=

Rysunek 5.43. Prosty przyklad wykorzystania
petli while

Zh Tytut. - Microsoft Internet Explorer [- O[]

Pl Echcja Midok Ulbione Marzedzia  Pomoc ‘i

= @ [

iz Use  Zatzyma Ockwies  Stat

Adres [£] F-1bioje_PracerIntemetDOMy_Materiah\E dtorijsT bl |

13*1=13
13*2=26
13*3=38
13%4=52
13*5=65
13*%6=78
13*7=91
13*%8=104
13*9=117
13*10=130
13*11=143
13*%12=156
13*13=169
13+ 14 =182
13*15=195
13+ 16=208
13*17=221
13*18=234
13*13=247

13*20=260 e
=|
[&] Gotows [ Méj komputer 4

Rysunek 5.44. Efekt dzialania skryptu — zadnych
réznic w stosunku do rysunku 5.40 mimo, ze

do uzyskania obu efektow wykorzystano dwie
rozne petle

@ Przegladarka kodu HTHL M=l B3

<HTML>

<HEAD:>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text{html; charset=iso-8853-2">
<TITLE >Tyhu. . <[TITLE>

<fHEAD>

<SCRIFT>

var a=1;

while (a>1)

{

document.write("13* " +a +" =" + 13% a + "<BR>");
at++

¥
<ISCRIPT>
<BODV>

<fBODY>
<HTML>

Rysunek 5.45. Przyklad skryptu wykorzystujqcego
petle nieskonczonq, ze wzgledu na optymalizacje,
w przeglqdarce nie ujrzysz zadnego efektu
dzialania tego skryptu

Ogolna konstrukcja:

while (warunki_przerwania)

{

polecenia;

}

gdzie warunki_przerwania maja identyczne
znaczenie jak to podane przy omawianiu petli for.
Na rysunku 5.43 przedstawiono skrypt wykonujacy
doktadnie to samo zadanie, ktdre realizuje skrypt
z rysunku 5.39, lecz tym razem z wykorzystaniem
petliwhile.

Petla while, ze wzgledu na swoja konstrukcje
pozwala w prosty sposob tworzy¢ petle
nieskonczone (rysunek 5.45), ale poniewaz
JavaScript ma w zalozeniu by¢ uzupetnieniem
HTML, a nie celem samym w sobie, wigc
stosowanie na stronach WIWW petli nieskonczonych
nie ma chyba wigkszego sensu.
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Rozdziat 5.

Dziedziczenie w JavaScript

W przypadku jezyka skryptowego JavaScript
problem dziedziczenia jest znacznie bardziej
rozbudowany niz w przypadku arkuszy styléw
CSS. Bez zmian, obiekty (wraz z wlasciwosciami
i metodami) sg utozone w sposdb hierarchiczny.
Jednakze w tym przypadku, aby operowac na
jakims$ obiekcie podrzednym lub jego metodzie
czy wlasciwosci, trzeba w poleceniu wskazac
wszystkie jego obiekty nadrzedne. Do rozdzielenia
kolejnych obiektéw oraz ich metod i wiasciwosci
stuzy znak kropki (.). Przyktad zostat
przedstawiony na rysunku 5.46.

Trzy obiekty JavaScript (patrz nastgpny rozdziat):
navigator, history oraz window nie maja nad soba
obiektow nadrzednych, wszystkie pozostate
posiadaja swojego ,,rodzica” i to od niego nalezy
rozpoczynaé¢ wywotanie okreslonej metody czy
wiasciwosci obiektow podrzednych.

<HTHL>
<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="conkent-type" CONTENT="text/htm; charset=iso-8359-2">
STITLE=Tytuk, ., <(TITLE>
<HEAD>
<SCRIPT>
ind ka_gorna.doc t.write("Domek na kurzejtapce... ")

<[SCRIPT>
<BODY>

<[BODY >
<fHTML>

"
@ Przegladarka kodu HTML M= =

Rysunek 5.46. Przykiad dziedziczenia obiektow.

Aby wypisac tekst w ramce o nazwie ,,ramka_gorna’

(zdefiniowanej gdzies indziej) nalezy najpierw
odwola¢ sie do obiektu nadrzednego window,
nastepnie do podrzednego mu obiektu ramki, dalej
do podrzednego tej ramce obiektu document

i dopiero ostatecznie wywolac¢ jej metode write.

Kazdy kolejny poziom dziedziczenia zostal

oddzielony kropkaq.

1
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