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1 Wprowadzenie

W 1995r. Brendon Eich rozpoczal prace nad pierwsza wersja jezyka JavaScript (wtedy
projekt ten nazywat sie LiveScript). Zostal on zaimplementowany w przegladarce Netscape.
Niedtugo potem doszto do porozumienia miedzy firmami Netscape i Sun Microsystems, w
wyniku ktorego na poczatku roku 1996 w przegladarce Netscape 2 pojawit sie JavaScript w
wersji 1.0.

Wkrotce firma Microsoft wyposazyta przegladarke Internet Explorer 3 w swoja imple-
mentacje tego jezyka, ktora okreslono jako JScript. W krotkim czasie, po stronie klien-
ta, pomiedzy jezykami JavaScript a JScript istniato tak duzo réznic, ze pisanie skryptow
przeznaczonych do wykorzystywania na wielu platformach nie byto tatwe. Powstal pomyst
stworzenia wspolnego standardu, specyfikacje jezyka Javascript przekazano do Europejskiego
Stowarzyszenia Producentéw Komputerow, tak powstat jezyk ECMAScript.

ECMAScript to de facto miedzynarodowy standard jezyka JavaScript, stanowi on istot-
ny krok na drodze do wiekszej jednolitosci jezyka JavaScript. Jednak w jezyku JavaScript
ciagle znajduja sie elementy, ktére nie sa czescia specyfikacji ECMAScript, czesciowo po
to, aby zachowaé¢ zgodnos¢ ze starszymi przegladarkami. Najnowsza specyfikacja jezyka
ECMAScript to "3r’d Edition - December 1999". Mozemy ja Sciagnaé ze strony: http:

//www.ecma-international.org/.

2 Co to jest JavaScript?

Jezyk JavaScript mozemy okresli¢ jako wieloplatformowy, obiektowy jezyk skryptowy.

Jezyk wieloplatformowy. Mowiac, ze jezyk JavaScript jest wieloplatformowy mamy
na mysli fakt, ze kod w nim zapisany bedzie w wiekszosci przypadkéw dziatal na réznych
systemach operacyjnych (MS Windows, Linux, Mac OS i in.), dajac ten sam wynik.

Jezyk obiektowy. Jezyk Javascript traktuje dane zapisane na stronie jako obiekty o hie-
rarchicznej strukturze. Wykorzystywany jest standard W3C DOM ( World Wide Web Consor-
tium Document Object Model - Obiektowy Model Dokumentu Konsorcjum WWW). Standard
ten okresla w jaki spos6b mozna uzyskaé¢ dostep do elementéw dokumentéw HTML z pozio-
mu jezyka JavaScript i jak wykonywaé na nich operacje, co umozliwia tatwiejsza organizacje
stron WWW.

Jezyk skryptowy. Jezyki skryptowe sa interpretowane, oznacza to, ze poddawane sa
analizie za pomocg interpretera. Jest to narzedzie wbudowane w przegladarke WWW. In-
terpreter analizuje kod za kazdym razem, kiedy go uruchamiamy. Tego typu jezyki dziataja

zazwyczaj wewnatrz innego programu lub aplikacji, np. przegladarki WWW. Typowy skrypt
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JavaScript jest zawarty wewnatrz strony WWW napisanej w jezyku HTML lub XHTML.
Cecha wyrdzniajaca jezyki skryptowe jest to, ze wymagaja one zapisania znacznie mniej-
szej ilosci kodu niz w przypadku pisania niezaleznego programu. W przypadku JavaScript-u
dzieje si¢ tak dlatego, ze przegladarka WWW zawiera wiele uzytecznych funkcji obstugu-
jacych ten jezyk. Skrypty sa wiec tatwiejsze do napisania, ale sa wykonywane wolniej niz
skompilowany kod.

Java i JavaScript: réznice i podobienstwa:

JavaScript Java

Interpretowany przez klienta kompilowany do tzw. b-kodu wykonywanego potem

za pomoca wirtualnej maszyny Javy na komputerze klienta
oparty na predefiniowanych zorientowany obiektowo z obstuga

obiektach wszystkich mechanizméw obiektowosci

kod programu zagniezdzony kod programu jest niezalezny od kodu HTML

w kodzie HTML i znajduje si¢ w oddzielnych plikach

zmienne nie muszg byé¢ deklar- | zmienne musza by¢ deklarowane przed uzyciem

owane przed uzyciem

nie ma mozliwosci zapisu aplety (w przeciwienistwie do aplikacji)

na dysk twardy nie maja mozliwosci zapisu na dysk twardy

3 Do czego stuzy JavaScript?

Jezyk JavaScript na wiele zastosowan. Podstawowym jest ulepszanie wygladu i dziatania
stron WWW. Umozliwia on wprowadzenie do statycznych stron efekt ruchu oraz elementow
interaktywnych. Mozemy réwniez w ten sposob zaimplementowaé obstuge btedow dla danych
wprowadzanych do formularzy HTML.

Wykonywanie zadan po stronie klienta. Kiedy uzywamy tylko technologii po stronie
serwera (CGI - Common Gateway Interface, ASP - Active Server Pages, JSP - Java Server
Pages czy tez PHP - PHP: Hypertext Preprocessor ), komputer-klient czesto bezczynnie ocze-
kuje na zaladowanie strony, podczas gdy serwer po drugiej stronie ledwo nadaza obstugiwac
wszystkie zadania. Oczywistym rozwiazaniem problemu jest wykonywanie przynajmniej cze-
Sci zadan na komputerze-kliencie. Pierwsza korzyscia, jaka uzyskamy po przesunieciu pewnej
czesci obciazenia na strone klienta jest zmniejszenie koniecznosci czestego tadowania strony.
Na przyktad, jesli sprawdzenie poprawnosci danych wprowadzanych w formularzu HTML
nastapi po stronie klienta, z wykorzystaniem skryptow JavaScript, unikniemy caltkowicie
opdznien sieciowych — przynajmniej do czasu, kiedy dane beda sprawdzone i przygotowane

do przestania na serwer w celu dalszego przetwarzania.



Wazna zaleta wykorzystywania skryptéw po stronie klienta jest uzyskanie mozliwosci
programowania w obrebie samej strony WWW. W efekcie, zyskujemy mozliwosé tworzenia
dynamicznych stron WWW odpowiadajacych na dziatania uzytkownikow, ktorzy przeglada-
ja strone i wykonuja na niej jakies dziatania.

Oczywiscie, w rzeczywisto$ci komputer-klient nie moze wykonywaé catego przetwarza-
nia. We wszystkich ustugach wykorzystujacych technologic WWW konieczne jest przestanie
danych na serwer w celu ich przechowywania lub dalszego przetwarzania. W praktyce wiec
wykorzystuje sie zaréwno technologie po stronie serwera, jak i po stronie klienta. Najlepsze
efekty uzyskuje sie poprzez rownomierne roztozenie obcigzenia pomiedzy serwer a komputery

klienckie.

4 Podstawowe informacje

Rozréznianie malych i wielkich liter. W jezyku JavaScript wielkos$é liter ma znaczenie.
Stosujac zatem wielkie i mate litery w nazwach zmiennych, funkcji i stalych musimy by¢é
konsekwentni.

Sredniki. Dobra praktyka jest zwyczajowe konczenie kazdej instrukeji JavaScript sred-
nikiem. Nie stanowi to wymogu, w rzeczywistosci potrzebne jest tylko wtedy, gdy chcemy
umiesci¢ co najmniej dwie instrukcje w jednym wierszu.

Gdzie umieszczamy kod JavaScript? Istnieja trzy miejsca, gdzie mozemy umiesci¢

skrypty JavaScript na naszych stronach WWW:
e w bloku wpisywanym wewnatrz kodu HTML,
e w oddzielnym pliku zawierajgcym kod JavaScript,

e w obrebie znacznika HTML.

Blok skryptu. Jest to fragment kodu JavaScript otoczony para znacznikow HTML <script>

oraz </script>.

<html>

<head>

<title>M6j pierwszy skrypt w JavaScript!</title>
</head>

<body>

To jest normalny dokument HTML. <br>

<script language="javascript">

document.write("To jest JavaScript!")
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</script>

I znowu dokument HTML.
</body>

</html>

Zewnetrzne pliki skryptow JavaScript. W celu zataczenia skryptu z zewnetrznego pliku

nalezy do znacznika <script> dodaé¢ atrybut src.

<html>

<head>

<title>Mdj pierwszy skrypt w JavaScript!</title>
</head>

<body> To jest normalny dokument HTML. <br>

<script src="§ciezka/do/pliku/nazwapliku.js"></script>
I znowu dokument HTML.

</body>

</html>

W jezyku XHTML istnieje opcja pozwalajaca na uzycie pustego znacznika <script>. Ma
on posta¢ <script />. Niestety, w niektorych przegladarkach uzycie pustego znacznika po-
woduje blad, wiec bezpiecznie] jest uzywacé pary znacznikéw <script></script>.

W obrebie otwierajacego znacznika HTML. Umieszczenie kodu JavaScript w obre-
bie otwierajacego znacznika HTML, to przypadek specjalny. Jedynymi konstrukcjami jezyka
JavaScript, ktore wykorzystujemy w ten sposob, sa procedury obstugi zdarzen (np. zdarzenie
onMouseOver). Do tego aspektu powrdcimy przy omawianiu tych procedur.

Okreslenie jezyka skryptowego. Do niedawna atrybut language byt zatwierdzonym
sposobem informowania przegladarki, ze skrypt napisano w jezyku JavaScript. W tym przy-
padku przyjmowal on warto$¢ "javascript". Atrybut ten niestety nie znajduje sie w specy-
fikacji najnowszych wersji jezykéw HTML i XHTML. W specyfikacji jezykow HTML 4.01
oraz XHTML 1.0 wewnatrz otwierajacego znacznika <script> wystepuje atrybut type. Jesli
korzystamy z jezyka JavaScript atrybut ten powinien przyja¢ wartosé¢ "text/javascript".
Aby uzyska¢ maksymalng zgodno$é, najlepiej wykorzystywaé zaréwno atrybut language jak
1 type. Dzieki temu nasz skrypt bedzie mozna wykorzysta¢ w starych przegladarkach jak

roOwniez w przysztosci nie trzeba bedzie zmieniaé¢ kodu i dodawaé atrybutu type.

<script language="javascript" type="text/javascript">
// Tu znajduje sie

// kod skryptu

</script>



Stare przegladarki. Ciagle istnieja przegladarki, ktore nie rozpoznaja znacznika <script>.
Aby zapobiec wys$wietlaniu w takim przypadku kodu w oknie przegladarki powinnismy uzy-

wac nastepujacej sktadni:

<html>

<head>

<title>Ukrywanie skryptdw za pomoca komentarzy.</title>
<script language="javascript" >

<!-- komentarz w jezyku HTML

Tu bedzie kod JavaScript ...

//--> zamykamy komentarz w jezyku HTML
</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

Komentowanie kodu. Aby utworzy¢ komentarz obejmujacy pojedynczy wiersz, wystar-
czy na jego poczatku wprowadzi¢ dwa kolejne ukosniki (//). Wtedy interpreter JavaScript
zignoruje wszystkie znaki w tym wierszu. Aby rozpocza¢ komentarz, ktory obejmuje kilka
wierszy, wprowadzamy znaki ukosnik i gwiazdka (/*) na jego poczatku i znaki gwiazdka i

ukosnik (*/) na jego koncu. Tego rodzaju komentarzy nie powinnismy zagniezdzac.

//Ten caty wiersz jest komentarzem

var x=10 //ten komentarz wprowadzono po fragmencie kodu
/* Caty

tekst znajdujacy sie w takim bloku

jest komentarzem */

5 Typy danych

Jezyk JavaScript jest jezykiem o dynamicznej i stabej kontroli typow. Staba kontrola typow
oznacza, ze podczas wprowadzania elementu w skrypcie nie musimy deklarowacé jego ty-
pu. Dynamiczna kontrola typéw pozwala na zmiane typu elementéw podczas wykonywania
skryptu.

Nie oznacza to jednak, ze w przypadku jezyka JavaScript mozemy zignorowaé typy da-

nych. Jest on po prostu bardziej elastyczny pod tym wzgledem od niektoérych innych jezykow.



Musimy zdawac sobie sprawe, w jaki sposob interpretowane sa dane w tym jezyku. Na przy-

ktad zapis
10 + O

bedzie zinterpretowany przez JavaScript jako liczba 10, natomiast
10 + "O"

interpreter jezyka JavaScript przeksztalci w ciagg "100".

Liczby. W jezyku JavaScript rézne rodzaje liczb nie sa rozrézniane, moga by¢ one inter-
pretowane jako catkowite (np. liczba 7) lub zmiennoprzecinkowe (np. 1,55). Jezyk JavaScript
obstuguje dodatnie i ujemne liczby w zakresie od —219%* do 2'0%* co w przyblizeniu odpo-
wiada zakresowi —10%°7 do 10307,

Oprocz liczb dziesietnych, w jezyku JavaScript obstuguje tez liczby 6semkowe i szes-
nastkowe. Liczby te moga si¢ np. przyda¢ do obstugi kolorow obiektow, ktore jak wiemy
w HTML-u czy XHTML-u przedstawia sie powszechnie w formie szesnastkowej. Jesli nie
okredlimy jawnie, ze wprowadzona liczba jest liczba 6semkows lub szesnastkowa, to jezyk
JavaScript bedzie jg interpretowal jako liczbe dziesietna. Aby oznaczy¢ liczbe jako dsemko-
wa, wystarczy rozpoczaé ja od cyfry 0. Aby oznaczy¢ liczbe jako szesnastkowa zaczynamy ja
od znakow "0x". Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze wynikiem przetwarzania liczb 6semkowych

i szesnastkowych bedg liczby dziesietne. Na przyktad
alert(010+010);

wyswietli 16.

Istnieja trzy specjalne wartosci liczbowe. Sa to: infinity, -infinity i NaN. Wynik row-
ny nieskonczonosci infinity lub minus nieskoniczonosci -infinity otrzymamy, jesli liczba
przekroczy maksymalng warto$¢ obstugiwana przez JavaScript lub jesli sprobujemy podzie-
lié¢ liczbe przez zero. Przy czym dostaniemy infinity, jesli dzielnik byl liczba dodatnia, a
-infinity jesli byt on liczba ujemna.

Wartos¢ NalN jest skrotem Not a Number - to nie liczba. Wartos¢ te uzyskamy jesli

wykonamy nieprawidtowe dziatanie z liczba. Na przyktad
alert(10/"kot");

zwroci wynik NaN.
Typ Boolean. Dane typu Boolean przyjmuja jedng z dwoch wartosci: true lub false.
Ciagi znakéw. W jezyku JavaScript do oznaczania ciagdéw znakéw mozemy uzyé za-
rowno cudzystowow, jak i apostrofow. Ciagi "Jestem ciggiem znakow" oraz ’Jestem ciggiem
znakow’; to réwnowazne sposoby oznaczania danych typu string. Musimy pamietaé¢ o tym,

by poczatek ciagu byl oznaczony tym samym znakiem, co koniec. Np.
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"Jestem ciggiem znakéw’

spowoduje powstanie bledu. Jesli chcemy w ciaggu umiesci¢ znak, ktéorym go oznaczamy,

musimy ten znak poprzedzi¢ znakiem backslash (\) Np.
>it\’s five o\’clock!’

Znaki poprzedzone znakiem backslash sa tzw. znakami sterujacymi. Oto niektore z nich:

\b znak backspace

\n nowy wiersz

\r powrot karetki
\t tabulacja

\’ apostrof

\" cudzystow

\\ znak backslash
\xNN | znak wedlug kodowania Latin 1 (NN - szesnastkowy kod znaku)
\uNNNN | znak wedtug kodowania Unicode (NNNN - szesnastkowy kod znaku)

6 Przydatne funkcje

Funkcja alert(). Wyswietla okno ostrzezenia na naszej stronie WWW, jako argument po-

dajemy tekst, ktory bedzie wyswietlonym komunikatem.

alert("Witam wszystkich!");

[Ja¥aScnpt Application] |

Pamietajmy, ze argument jest tancuchem znakéw, wiec powinien by¢ otoczony apostro-
fami lub cudzystowami. Jednak w przypadku, gdy argument to liczba, znaki te mozemy
opuscic.

Funkcja confirm(). Jest to funkcja nieco bardziej zaawansowana niz alert (). Wyswie-
tla okno z komunikatem i przyciskami Ok i Cancel. Po wybraniu Ok zwraca warto$¢ true,

a po wybraniu Cancel wartos¢ false.

alert(confirm("Czy aby na pewno?"));



[Ja¥aScnpt Application] |

@ Czy aby na pewno?

OF Cancel |

Powyzszy przyklad wyswietli false jesli wybierzemy Cancel i true jesli wybierzemy Ok.

Funkcja prompt(). Dzialanie tej funkcji polega na wyswietleniu prosby o wprowadzenie
tekstu, ktory moze by¢ dalej wykorzystany przez skrypt. Przyjmuje ona dwa argumenty
typu tancuchowego, pierwszy jest komunikatem wys$wietlonym w oknie, a drugi to domyslna
wartos¢ wstawiona w polu edycji. Jesli weigniemy Ok, to zwrocony bedzie wpisany tekst, a

jesli weisniemy Cancel, to funkcja zwroci wartosé false.
alert("Witam Cie"+prompt("Jak sie nazywasz?","Tu wpisz swoje imie"));

Powyzszy fragment kodu poprosi nas o podanie imienia, a nastepnie wyswietli ciag znakow

"Witam Cie¢ podane imie".

[NavaScript Application] |
® Jak zie nazpwazz?
(0] I Cancel

7 Praca z danymi

Zmienne. Nazwy zmiennych moga sktadaé sie z liter i cyfr oraz znaku podkreslenia i znaku
dolara. Pierwszym znakiem nazwy zmiennej nie moze by¢ cyfra. Aby utworzyé zmienna

mojaZmienna bez definiowania jej wartosci, zapiszemy nastepujaca instrukcje

var mojaZmienna;

Natomiast, aby utworzy¢ zmienng i nada¢ jej od razu wartos¢ uzywamy nastepujacego kodu:
var mojaZmienna="Ciag znakdéw zapisany w zmiennej";

Uwaga, mozemy poming¢ stowo kluczowe var jesli w tym samym wierszu, w ktérym wpi-
sujemy nazwe zmiennej, przypisujemy do niej réwniez wartosc.
State. State pojawily sie w wersji 1.5 jezyka JavaScript. State definiujemy za pomoca

stowa kluczowego const i ich warto$¢ nie moze by¢ zmieniona.
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const STALA=10; alert(STALA);

Nazwy stalych musza spetnia¢ te same warunki, co nazwy zmiennych, zwyczajowo nazwy

statych pisze sie z duzej litery.

Operatory.

Operatory arytmetyczne:

Symbol | Sktadnia | Opis
- X-y Wykonuje operacje odejmowania
- -X Wykonuje negacje zmiennej
% x%y Zwraca reszte z dzielenia pierwszej
zmiennej przez drugg (dzielenie modulo)
* x*y Wykonuje operacje mnozenia
/ x/y Wykonuje operacje dzielenia
7 x?y Sprawdza prawdziwosé warunku
+ X+y Wykonuje operacje dodawania

Operatory inkrementacji i dekrementac;ji:

Symbol | Sktadnia | Opis
++ X++ Zwraca warto$¢ x i zwieksza x o 1
++ +4x Zwieksza x o 1 1 zwraca warto$é¢ x
-- X-- Zwraca wartos¢ x i zmniejsza x o 1
-- --X Zmniejsza x o 1 i zwraca wartos¢ x

Operatory poréwnania:

Symbol | Sktadnia | Opis

= xl=y Zwraca true, jesli zmienne nie sg réwne

< X<y Zwraca true, jesli pierwsza zmienna jest mniejsza niz druga

<= x<=y | Zwraca true, jesli pierwsza zmienna jest mniejsza niz druga lub jej réwna
== x==y | Zwraca true, jesli zmienne sg rowne

> X>y Zwraca true, jesli pierwsza zmienna jest wieksza niz druga

>= x>=y | Zwraca true, jesli pierwsza zmienna jest wieksza niz druga lub jej réwna
=== | x===y | Zwraca true, jesli zmienne sa réwne i tych samych typow

l== xl==y | Zwraca true, jesli zmienne sa rézne lub réznych typow

Operatory logiczne:
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Symbol | Sktadnia | Opis

! Ix Ten operator logiczny neguje wyrazenie
&& x&&y | Operator logiczny AND zwraca true,
jesli obie zmienne sa prawdziwe (true)

I ||y Operator logiczny OR zwraca true, jesli co

najmniej jedna ze zmiennych jest prawdziwa (true)

Operatory przypisania:

Symbol | Sktadnia | Opis

%= x%=y | Wykonuje przypisanie x=x%y
*— x*=y | Wykonuje przypisanie x=x*y
/= x/=y | Wykonuje przypisanie x=x/y
+= x+=y | Wykonuje przypisanie x=x+y

-= X-=y Wykonuje przypisanie x=x-y

= X=y Przypisuje wartos¢ y do zmiennej x

Operatory bitowe:

Symbol | Sktadnia | Opis

< X<y bitowa operacja AND, ktora wyswietla 1, jesli obie zmienne wynosza 1

X"y bitowa operacja XOR, ktora wyswietla 1, jesli jedna ze zmiennych

(ale nie obie jednoczesnie) wynosi 1

x|y bitowa operacja OR, ktora wyswietla 1, jesli jedna ze zmiennych wynosi 1
<< X<<y przesuniecie bitow w lewo o podang liczbe miejsc
>> X>>y przesuniecie bitow w prawo o podana liczbe miejsc

Przypisania bitowe:

Symbol | Sktadnia | Opis

<= x<=y | Wykonuje przypisanie x=x<y

x"=y | Wykonuje przypisanie x=x"y
= x|=y | Wykonuje przypisanie x=x|y

<<= x<<=y | Wykonuje przypisanie x=x<
>>—= x>>=y | Wykonuje przypisanie x=x>>y
>>>= x>>>=y | Wykonuje przypisanie x=x>>>y

Operator taricuchowy (konkatenacji):
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Symbol Sktadnia Opis
+ "text1"+"text2" | Laczy dwa ciagi znakow w jeden

Zakres zmiennych. W jezyku JavaScript mamy dwa rodzaje zasiegu: zasieg globalny i
lokalny.

Zmienna globalna jest dostepna w dowolnym miejscu skryptu w obrebie tego samego
dokumentu HTML. Ponadto, zmiennych globalnych mozna uzy¢ w skryptach dziatajacych
w innej ramce lub w innym oknie przegladarki. Wszystkie zmienne zadeklarowane w bloku
skryptow, ale na zewngtrz funkcji, majg zakres globalny.

Jesli zmienna jest deklarowana w funkcji, to jej zakres zalezy od tego czy do jej zadekla-
rowania uzyliémy stowa kluczowego var i tak, jesli wewnatrz funkcji zadeklarujemy zmienna
bez stowa kluczowego var, jej zakres bedzie globalny, jesli zag deklarujemy zmienng ze stowem

kluczowym wvar, to jej zakres bedzie lokalny. Przeanalizuj nastepujacy kod:

var zmiennaTestowa="To jest zmienna Globalna!<br>";
function testowanieZakresu() {

document .write(zmiennaTestowa) ;

var zmiennaTestowal="To jest zmienna Lokalna!<br>";

document.write(zmiennaTestowal); }

function testowanieZakresul() {
document .write(zmiennaTestowa) ;
zmiennaTestowa="To jest inna zmienna Globalna!<br>";

document .write(zmiennaTestowa) ;

}
testowanieZakresu();

testowanieZakresul();

8 Podstawy skladni jezyka

Struktury warunkowe. Instrukcja if (jezeli) jest jednym z najwazniejszych mechanizmow
dostepnych w wielu jezykach z JavaScript wlacznie. Pozwala na wyodrebnienie fragmentu
kodu, ktory zostanie wykonany pod okreslonym warunkiem. Instrukcja if w JavaScript jest

bardzo podobna do swojego odpowiednika z jezyka C:

if (warunek)

wyrazenie
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Jesli warunek jest rowny true wyrazenie zostanie wykonane; w przeciwnym razie zostanie
pominiete. Czesto potrzeba, aby wiecej niz jedna instrukcja byta wykonana pod przyje-
tym warunkiem. Nie ma oczywiscie potrzeby umieszczaé kazdej z tych instrukcji w osobnej
strukturze if. Zamiast tego nalezy zgrupowaé te instrukcje za pomoca instrukcji grupujace;j.
Na przyktad ponizszy kod wyswietli a jest wigksze niz b, jezeli a jest wieksze niz b, i

przypisze wartos¢ a do b:

if (a > b) {
alert("a jest wigksze niz b");
b = a;}

Czesto potrzeba wykonaé jedna instrukcje programu, gdy pewien warunek jest spetniony, lub
inna, gdy ten sam warunek nie jest spetniony. Stuzy do tego instrukcja else. else rozszerza
mozliwosci instrukeji if do sytuacji kiedy warunek opisany przy instrukcji if ma wartosé
false. Na przyktad ponizszy kod wyswietli a jest wieksze niz b jezeli a jest wieksze niz

b, lub a NIE jest wieksze niz b w przeciwnym przypadku:

if (a > b) { alert("a jest wieksze niz b"); }
else { alert("a NIE jest wigksze niz b"); }

Kod zawarty w instrukcji else wykonywany jest tylko wowczas, kiedy wyrazenie logiczne
przy instrukcji if ma wartos¢ false.

Instrukcja switch jest podobna do serii instrukcji if z warunkiem na to samo wyrazenie.
W wielu przypadkach istnieje potrzeba poréwnania jednej zmiennej (lub wyrazenia) z wie-
loma réznymi wartosciami i wykonania réznych fragmentéow kodu, w zaleznosci od wyniku

poréwnania tej zmiennej z réznymi wartosciami. Do tego wlasnie stuzy instrukcja switch.

switch (1) {
case 0: alert("i jest rodowne 0");
break;
case 1: alert("i jest réwne 1");
break;
case 2: alert("i jest rodowne 2");
break;

default: alert('"nie wiem ile jest roéwne i");

}

Instrukcja switch jest wykonywana linia po linii (doktadnie wyrazenie po wyrazeniu). Na
poczatku zaden fragment kodu nie jest wykonywany. Dopiero kiedy zostaje odnalezione wy-
razenie case, ktérego wartos¢ odpowiada wyrazeniu przy instrukcji switch, JavaScript roz-

poczyna wykonywanie kodu od miejsca, gdzie znajduje sie ta instrukcja case. JavaScript
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wykonuje instrukcje az do momentu kiedy blok switch sie skoriczy, lub do momentu znale-
zienia instrukcji break. Jesli nie napiszemy instrukcji break na koricu instrukcji w danym
wyrazeniu case to JavaScript bedzie wykonywaé dalej instrukcje z nastepnego wyrazenia
case. W instrukeji switch warto$¢ wyrazenia jest obliczana tylko raz, a nastepnie jest po-
rownywana z kazdym z wyrazen przy etykiecie case. Dlatego, jesli wyrazenie jest bardziej
skomplikowane od zwyktego poréwnania, switch moze byé szybszy. Specjalng etykieta jest
etykieta warunku domyslnego - default. Etykieta ta dotyczy sytuacji, w ktérej wyrazenie
nie pasowato do wartosci przy innych etykietach typu case. W instrukcji switch ta etykieta
powinna by¢ ostatnia z listy.

Instrukcje iteracyjne. Petla while jest najprostszym typem petli w JavaScript. Za-
chowuje sie ona identycznie jak jej odpowiednik z jezyka C. Jej podstawowa forma wyglada

nastepujaco:
while (wyrazenie) instrukcja

Zmnaczenie instrukcji while jest bardzo proste. Wykonuje okreslone instrukcje tak dtugo, jak
dhugo wyrazenie przy stowie while ma warto$é¢ true. Wartos¢ tego wyrazenia jest sprawdza-
na za kazdym razem na poczatku wykonywania nowej iteracji petli, wiec jesli jego wartosé
zmieni sie w trakcie wykonywania instrukcji, wykonanie calej petli nie skoniczy sie do mo-
mentu zakoniczenia catej iteracji. Jedna iteracja jest to jednokrotne wykonanie wszystkich
instrukcji w petli. Jesli wyrazenie logiczne ma warto$¢ false juz na samym poczatku, in-
strukcje wewnatrz petli nie beda w ogble wykonane. Podobnie jak w instrukcji if, w petli
while mozna grupowaé instrukcje za pomocg nawiasoéw klamrowych.

Ponizsze przyktady sa identyczne i obydwa wyswietlaja liczby od 1 do 10:

var 1 = 1;
while (i <= 10){
alert(i++)}

Petla do. . .while zachowuje sie bardzo podobnie do petli while, z wyjatkiem tego, ze
wartos¢ wyrazenia logicznego sprawdzana jest na koncu iteracji, a nie na poczatku. Wy-
nikajaca z tego gltoéwna rdéznica jest to, ze pierwsza iteracja w petli do...while na pewno
zostanie wykonana (gdyz wyrazenie logiczne bedzie sprawdzone dopiero na koniec iteracji).
Natomiast w petli while, gdzie wyrazenie logiczne jest sprawdzane na poczatku iteracji,
moze dojsé do sytuacji, ze petla w ogodle nie zostanie wykonana, jesli to wyrazenie bedzie

miato wartos¢ false od poczatku.

var i = 0;
do {
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alert(i)}
while ($i>0);

Powyzsza petla zostanie wykonana tylko raz, gdyz po pierwszej iteracji, wartos¢ wyrazenia
logicznego wynosi¢ bedzie false i petla zostanie zakonczona.
Petla for jest najbardziej skomplikowanym rodzajem petli w JavaScript. Zachowuje sie

identycznie jak jej odpowiedniki z C. Jej sktadnia wyglada nastepujaco:
for (wyrazeniel; wyrazenie2; wyrazenie3) instrukcje

wyrazeniel jest wykonywane tylko raz, na poczatku petli. Na poczatku kazdej nowej iteracji,
obliczana jest warto$é¢ logiczna wyrazenia wyrazenie2. Jesli wynikiem obliczenia jest true,
to petla kontynuuje i nastepuje wykonanie instrukcji umieszczonych w petli. Jesli jednak
wyrazenie ma warto$¢ false, to wykonanie petli zostaje przerwane. Na koricu kazdej iteracji
zostaje wykonane wyrazenie3.

Ponizszy przyktad wyswietla liczby od 1 do 10:
for (var i = 1; i <= 10; i++) {

alert(i);}

break konczy wykonywanie aktualnej instrukcji for, while, do...while lub switch.
continue uzywane jest wewnatrz instrukcji petli do przerwania wykonywania danej ite-

racji petli i rozpoczecia nowej iteracji.

9 Funkcje uzytkownika

Funkcje w jezyka JavaScript tworzymy podobnie jak w innych jezykach programowania. Uzy-
wamy stowa kluczowego function, po ktéorym wystepuje identyfikator funkcji. Identyfikator

ten podlega tym samym regutom, co identyfikator zmiennych.

function nazwaFunkcji(lista_argumentow) {
kod

X

Zwracanie wartosci przez funkcje. Aby uzyska¢ wyniki przetwarzania danych przez funk-
cje, uzywamy instrukcji return.
function obliczModul(liczba) {
return (liczba>=0)7liczba:-liczba;
b
var naszaliczba=prompt("Podaj liczbe","");
alert("Warto§¢ bezwzgledna z liczby "+naszaliczbat

" to:"+obliczModul (naszal.iczba));
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10 Predefiniowane funkcje globalne

Funkcje te mozna wywotywaé¢ w dowolnej czedci skryptu, dokladnie w ten sam sposob, w
jaki wywotuje sie funkcje uzytkownika. Do tej pory mieliSmy juz do czynienia z niektorymi
predefiniowanymi funkcjami, takimi jak alert(), confirm() oraz prompt (). Funkcje te sa
wykorzystywane od tak dawna, ze obstuguje je wiekszos¢ przegladarek, cho¢ w zasadzie
nie naleza one do rdzenia jezyka JavaScript. Oznacza to, ze w innych srodowiskach niz
przegladarki WWW moga, lecz nie musza by¢ dostepne. Oto lista predefiniowanych funkcji
JavaScript nalezacych do rdzenia jezyka:

e decodeURI()

e decodeURIComponent ()
e encodeURI()

e encodeURIComponent ()
e escape()

e unescape ()

e eval()

e isFinite()

e isNaN()

e Number ()

e parseFloat()

e toString()

e watch()

e unwatch()

Funkcje watch() oraz unwatch() wspomagaja uruchamianie diagnostyczne dla wtasciwosci
obiektoéw. Funkcje te omowimy w dalszej czesci wyktadu.

Kodowanie i dekodowanie adres6w URI. Jednolite identyfikatory zasobow ( Uniform
Resource Identifier) - to najbardziej ogdlna nazwa dla adresow wykorzystywanych w celu

uzyskania dostepu do plikow w sieci. "Zasob" okresla jednostke informacji, moze to by¢ np.
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strona WWW. Adreséw URI uzywamy réwniez do przesylania informacji, ktore maja by¢
wykorzystane na tej stronie.

Kiedy do przesytania ciagu zapytania wykorzystujemy formularz, w ktérym stosujemy
metode HTTP GET, przegladarka automatycznie przeksztalci znaki niedozwolone w adresie
URI na zakodowane wartosci szesnastkowe. Aby tego dokonaé¢ za pomocs jezyka JavaScript,
nalezy wykorzysta¢ funkcje wbhudowane.

Poczatkowo do kodowania i dekodowania adresow URI w jezyku JavaScript stosowano

funkcje escape() i unescape().

var ciagZnakow="To kosztuje 5%";

var zakodowanyCiag=escape (ciagZnakow) ;

var zdekodownayCiag=unescape(zakodowanyCiag) ;
alert(zakodowanyCiag) ;

alert (zdekodownayCiag) ;

Funkcje escape() i unescape() koduja réwniez znaki, ktore nie musza by¢ kodowane i dla
roznych przegladarek kodowane sg rézne znaki. W zwigzku z tym w wydaniu 3 ECMAScript
zdefiniowano cztery nowe funkcje: decodeURI (), decodeURIComponent (), encodeURI(),
encodeURIComponent (), ktére miaty zastapi¢ escape() i unescape().

Funkcja encodeURI() powoduje zakodowanie wszystkich znakéw, za wyjatkiem znakow
alfanumerycznych oraz nastepujacych:

PAS& () +,-. /=@ _~

Funkcja encodeURIComponent () dziata podobnie. Koduje wszystkie znaki kodowane przez
encodeURI (), a oprocz nich:

#S&+,/:;="7Q

Funkcja ta nie koduje znakéw alfanumerycznych oraz znakow:

)y *-. _ ~

Powodem istnienia dwoch roznych funkceji stuzacych do kodowania jest fakt, ze czasem
trzeba zakodowa¢ caly adres URI, tacznie z takimi elementami jak "http://", natomiast
innym razem wystarczy, jesli zakodujemy tylko ciag zapytania.

Odpowiednikami tych funkcji, stuzacymi do dekodowania, sg funkcje decodeURI() oraz
decodeURIComponent (). Dziatanie funkcji decodeURIComponent () jest podobne do unescape().
Powoduje ona dekodowanie wszystkich wczesniej zakodowanych znakéw. Natomiast funkcja
decodeURI() pozostawia bez zmian nastepujace znaki:

#S8&+,/:;="7Q

Zamiana ciggu znakéw na kod. Do tego celu stuzy funkcja eval (), wymusza ona

zmiane ciggu znakéw na kod JavaScript i wykonanie go.
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var mojKod="alert(\"to byt cigg znakow\")";
//uwaga, mozemy réwniez zapisad

// var mojKod="alert(’to byt ciag znakoéw’)";
eval (mojKod) ;

Funkcje arytmetyczne.

Funkcja isFinite() sprawdza, czy argument nie ma jednej ze specjalnych wartosci
Infinity lub -Infinity. Jezeli liczba jest skoriczona (i mozna przeprowadzi¢ obliczenia),
funkcja zwraca wartos$¢ true, w przeciwnym razie zwraca wartos¢ false.

Funkcja isNaN() pozwala na okreslenie, czy wykorzystywana przez nas dana to liczba.

Zwraca wartos¢ false, jezeli podana wartos¢ jest liczbg oraz true w przeciwnym przypadku.

Zaskakujacym jest fakt, ze wartos¢ NaN nie jest rownowazna sama sobie.

Mamy wiec:
NaN == NaN //przyjmuje wartos¢ false
NaN === NaN //przyjmuje wartos¢ false
Ale:

isNaN(NaN) //przyjmuje wartosé¢ true

Funkcja isNaN() przydaje sie wowczas, gdy pobieramy dane liczbowe od uzytkownika

korzystajacego z naszej strony WWW.

function obliczModul() {
do
var liczba=prompt("Prosze podac liczbe","");
while (isNaN(liczba));
alert((liczba>=0)?liczba:-liczba);
}
obliczModul ()

Konwersja pomiedzy ciggami znakoéw a liczbami.

Funkcje Number () i parseFloat() przyjmuja jeden argument i przetwarzajg go w po-
dobny sposoéb. Jesli argument jest liczba zwracaja go w niezmienionej postaci, natomiast gdy
jest to ciag znakow, wykonaja probe przeksztatcenia go na liczbowy typ danych.

Funkcja parseFloat() uzyta do wartosci innych niz liczba lub ciag znakow, w ktorym
znajduja sie znaki i cyfry, zawsze przyjmie wartos¢ NaN. Z kolei funkcja Number () zamienia
warto$ci false i null na wartos¢ 0, warto$¢ true na 1, jedynie warto$¢ undefined bedzie

przeksztalcona na wartos¢ NaN.
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Jezeli ciag znakow rozpoczyna sie od cyfr, a po nich wystepuja inne znaki, to funkcja
Number () zwroci wartosé NaN. W takim przypadku funkcja parseFloat () usunie nienume-

ryczne znaki z konica ciagu i zwraca znaki numeryczne jako liczbe.

alert (Number ("3.1415 tu nie jest liczba"));
alert(parseFloat("3.1415 tu jest liczba"));

Jesli chcemy pozby¢ sie czesci utamkowej, mozemy uzy¢ funkeji parseInt (). Funkcja ta
przeksztalca argumenty na typ liczbowy, a ponadto zaokragla je w dot, do najblizszej liczby

caltkowitej.

alert(parseInt("3.1415 tu jest liczbag"));
alert(parseInt("3.99999 tez bedzie 3"));

Funkcja parseInt () ma jeszcze inng, przydatna czasem wtasciwo$é. Za jej pomocag mo-
zemy przeksztalcac¢ liczby w systemach o podstawie pomiedzy 2 a 36 na liczby dziesietne. W
tym przypadku funkcja przyjmuje dwa argumenty, pierwszy to tancuch znakéw do przetwo-

rzenia, a drugi to podstawa.

alert(parseInt("31.415 tu jest liczbag",4));
alert(parseInt("1111","2 podstawa"));
alert(parseInt ("ff.ff",16));
alert(parseInt("0xf",16));
alert(parseInt("010",8));
alert(parseInt(100,3));
alert(parseInt("100",3));

Jezeli podstawa jest wicksza niz 10, to pierwszy argument powinien

by¢ ciagiem znakow, wynika to z faktu, ze w systemach o podstawie

wiekszej niz 10 liczby moga zawiera¢ znaki alfabetu.

Ostatnia funkcja do konwersji jest toString(). Dziata ona doktadnie odwrotnie do wyzej
opisanych. Przeksztalca liczby na ciagi znakéw. Sktadnia tej funkceji jest nieco inna od funkeji
poznanych do tej pory. Funkcja ta na ogoét nie przyjmuje argumentéw, aby ja wywotaé

musimy uzy¢ notacji z kropka (poniewaz jest to wtasciwie metoda obiektu Number).

var jakasZmienna=3.141592;
alert(52+jakasZmienna.toString());//wyswietli 523.141592 a nie 55.141592

Funkcja toString() ma jeszcze jedno zastosowanie, moze ona przeksztatcaé liczby w sys-
temie dziesietnym na liczbe w systemie o podanej podstawie od 2 do 36 (a wiec dziata

odwrotnie do funkcji parseInt()).

19



var x=10,y=0.5;
alert(x.toString(8));//wyswietli 12
alert(y.toString(16));//wySwietli 0.8

Dzieki funkcjom parseInt () oraz toString() mozemy przeksztatcaé liczby z jednego syste-
mu (o podstawie od 2 do 36) na drugi (tez o podstawie od 2 do 36). Przy czym powinnismy
pamietaé, ze parseInt () usuwa kropke dziesietna, dlatego dla liczb, ktore nie sa catkowite

dostaniemy wynik przyblizony.

function zamianaPodstawy(liczba,podstawal,podstawa2) {
var liczbalO=parselnt(liczba,podstawal);
alert(liczbal0.toString(podstawa?2));

}
zamianaPodstawy ("0xff",16,2);

11 JavaScript jako jezyk obiektowy

W jezyku JavaScript wszystkie elementy dokumentu HTML oraz niektore elementy przegla-
darki sa udostepniane w postaci obiektow. W praktyce umozliwia to tatwy dostep i zmiane
wlasciwosci dokumentu. Na przyktad mozemy w ten sposéb pobiera¢ informacje na temat
rysunkow na stronie WWW, na przyktad odczytywaé ich szerokosci. W ten sam sposob
mozemy zmienia¢ zawartos$¢ paska statusu.

Wszystkie obiekty JavaScript naleza do obiektu Global. Kiedy dokument zawierajacy
kod JavaScript jest tadowany lub pobierany do srodowiska obstugujacego ten jezyk, wszystkie
obiekty, wlasciwosci i metody budowane sa na podstawie obiecktu Global. W srodowisku
przegladarki, po stronie klienta, obiektem Global jest obickt window. Tym samym, kiedy
korzystamy z dowolnego innego obiektu JavaScript, robimy to za posrednictwem obiektu

window.
window.status=prompt ("WprowadZz nowy tekst na pasek stanu","");

Obiekt window posiada kilka obiektow potomnych (czyli jest dla nich obiektem macie-

rzystym). Mozna je podzieli¢ na trzy grupy:
e obiekt document,
e obiekty srodowiskowe,

e obiekty rdzenia jezyka JavaScript.
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Dzieki obiektowi document mozliwe jest uzyskanie dostepu do dokumentéw zatadowanych
w przegladarce WWW. Obiekt ten zawiera wtasciwie wszystko to, co znajduje si¢ pomiedzy
znacznikami <html> i </html>.

Standard ustanowiony przez model obiektowy dokumentu (Document Object Model) or-
ganizacji W3C (WWW Consortium) - w skrocie DOM - opisuje logiczne przypisanie wlasci-
wosci i metod do obiektow. Standard ten zostanie omoéwiony w dalszym ciggu.

Obiekty srodowiskowe dostarczaja nam informacji o przegladarce oraz srodowisku w ja-
kim ona pracuje. Mamy tu cztery obiekty potomne obiektu window, ktore umozliwiaja

uzyskanie tych wiadomosci. Oto ich lista:
e obiekt location,
e obiekt history,
e obiekt navigator,
e obiekt screen.

Obiekty location i history umozliwiaja uzyskanie dostepu odpowiednio do biezacego ad-
resu URI oraz historii przegladarki. Obiekty navigator i screen dostarczaja informacji o
przegladarce oraz o pozycji okna przegladarki na ekranie uzytkownika.

Rdzen JavaScript, to czes¢ jezyka, ktora jest dostepna w kazdym srodowisku, w ktorym

jezyk jest wykorzystywany. Istnieje 11 obiektoéw rdzenia jezyka JavaScript. Oto one:

e obiekt Array,

e obiekt Boolean,

e obiekt Date,

e obiekt Error,

e obiekt Function,

e obiekt Global,

e obiekt Math,

e obiekt Number,

e obiekt Object,

e obiekt RegExp,
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e obiekt String.

W srodowisku przegladarki obiektem Global jest oczywiscie obiekt window.
Eksploracja obiektu. Do tego celu przydatne sa operatory in i typeof. Pierwszy po-
zwala stwierdzi¢, czy okreslona wlasciwos¢ lub obiekt potomny istniejg, natomiast drugi

pozwala okresli¢ typ danych lub obiektu, z ktérym mamy do czynienia.
alert("document" in window); //zwrdci warto$§é true
Operator in moze wystepowaé w potaczeniu z operatorem petli for

for (var property in object){
kod }

W kazdej iteracji petli do zmiennej property przypisane beda kolejne nazwy wtasciwosci
obiektu object poczawszy od pierwszej, a skoniczywszy na ostatnie;j.
Operator typeof, w odniesieniu do fragmentu danych, przyjmuje nastepujace wartosci:

boolean, function, number, object, string, undefined.

alert(typeof window.document); //zwrdci warto$¢ object
alert(typeof 5); //zwrdci wartos¢ number alert(typeof

document .write); //zwrdci wartosé function
Nastepujacy przyktad wyswietla wszystkie wlasciwosci i ich typy obiektu window.navigator.

var objekt=window.navigator;
document .write("<table border=1>
<tr><th>Nazwa wtasciwoS§ci</th>
<th>Typ wtasSciwo§ci</th>
<th>Warto§é</th></tr>");
for(var wlasc in objekt){
document .write("<tr><td>"+wlasc+"</td>");
document.write("<td>"+(typeof objekt[wlasc])+"</td>");
document.write("<td>"+objekt [wlasc]+"</td>");
document .write("</tr>");
}

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

Tworzenie wlasnych obiektow. Nowy obiekt tworzymy w jezyku JavaScript przy po-
mocy funkcji, ktora nazywa sie konstruktorem. Funkcja ta wyglada wlasciwie tak samo jak

kazda inna funkcja. Nazwa tej funkcji jest nazwa obiektu, ktéry mamy zamiar utworzy¢.
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function obiektKilent(parametry){ kod konstruktora }

Aby utworzyé¢ wtasciwosci obiektu, stosujemy stowo kluczowe this. Oznacza ono, ze
tworzone wtasciwosci odnosza sie do obiektu, ktory jest tworzony w momencie wywotania

konstruktora.

function obiektKilent(nazwisko, adres, nr_telefonu, email){
this.nazwisko=nazwisko;

this.adres=adres;

this.telefon=nr_telefonu;

this.adres_email=email;

¥

Do tworzenia nowego egzemplarza naszego obiektu uzywamy stowa kluczowego new.

var nowyKlient=new obiektKlient("Jan Kowalski", "Zakopane,Polska",
"88020020", "kowal@kowalski.com") ;

alert("Witaj "+nowyKlient.nazwisko+"!");

Mozemy réwniez najpierw utworzy¢ egzemplarz obiektu, a nastepnie przypisa¢ wartosci

poszczegbdlnym wlasciwosciom.

var innyKlient=new obiektKlient();
innyKlient.nazwisko="Adas Nowak";
innyKlient.adres="Rawa Maz., Polska";
innyKlient.telefon="604029292";
innyKlient.adres_email="adnow@nowak.org";

alert("Witaj "+innyKlient.nazwisko+"!");

Tworzenie metod obiektu. Metody obiektoéw tworzymy jak zwyczajne funkcje. Jedyna
roznica polega na tym, ze mozemy korzysta¢ z wtasciwosci obiektu za pomoca operatora
this.

function wyswietlKlienta(){

document.write("<b>Imie i nazwisko klienta: </b>"+this.nazwisko+"<br>");
document .write("<b>Adres:</b>"+this.adres+"<br>");
document .write ("<b>Numer telefonu:</b>"+this.telefon+"<br>");

document .write("<b>Adres e-mail:</b>"+this.adres_email+"<br>");

3
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Funkcja ta nie musi by¢ zdefiniowana przed konstruktorem. Nastepnie musimy wstawic¢ ta
funkcje jako metode do definicji obiektu, robimy to podobnie, jak w przypadku definiowania

wlasciwosci:

function obiektKilent(nazwisko, adres, nr_telefonu, email){
this.nazwisko=nazwisko;

this.adres=adres;

this.telefon=nr_telefonu;

this.adres_email=email;

this.wyswietlKlienta=wyswietlKlienta;

by

Metoda nie musi mie¢ tej samej nazwy, co nazwa funkcji. Metody moga przyjmowaé argu-

menty.

function noweNazwisko (nazwisko){

this.nazwisko=nazwisko;

Laczenie obiektéw. Wtlasciwosci obiektow moga by¢ innymi obiektami. Zalozmy, ze
mamy dwa obiekty, ten ktory utworzyliSmy poprzednio obiektKlient oraz obiektFirma,

zdefiniowany nastepujaco:

function obiektFirma(nazwa,adres,nr_telefonu){
this.nazwa=nazwa;

this.adres=adres;

this.telefon=nr_telefonu;

this.wyswietlFirma=wyswietlFirma;

}

function wyswietlFirma(){

document.write("<b>Nazwa firmy: </b>"+this.nazwa+"<br>");
document.write("<b>Adres: </b>"+this.adres+"<br>");
document.write("<b>Numer telefonu: </b>"+this.telefon+"<br>");

}

Teraz tworzymy egzemplarz obiektu objektFirma i mozemy dodaé¢ ten egzemplarz do

wlasciwosci obiektu obiektKlient:

var jakasFirma=new obiektFirma("ArtKomp","Piotrkéw Tryb.","911113233");

function obiektKilent(nazwisko, adres,nr_telefonu, email){
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this.nazwisko=nazwisko;
this.adres=adres;
this.telefon=nr_telefonu;
this.adres_email=email;
this.wyswietlKlienta=wyswietlKlienta;

this.obiektFirma=jakasFirma;

Mozemy wowczas w egzemplarzach obiektu obiektKlient uzywaé¢ metod i wtasciwosci
obiektu objektFirma:

var nowyKlient=new obiektKlient("Jan Kowalski", "Zakopane,Polska",
"88020020", "kowal@kowalski.com", jakasFirma);

nowyKlient.obiektFirma.wyswietlFirma() ;

12 Obiekt window

Obiekt window znajduje sie najwyzej w hierarchii obiektoéw i reprezentuje on okno przegla-
darki.
Aby otworzy¢ nowe okno, uzywamy metody open(), trzeba przy tym okresli¢ adres URL

1 nazwe okna:
window.open("http://onet.pl","onet");

Jako nazwy mozna uzy¢ jednej ze specjalnych wartosci:

Atrybut Opis

_blank Otwarcie strony w nowym dokumencie

_parent  Otwarcie strony w ramce macierzystej

_self Otwarcie strony w biezacym oknie lub ramce

_top Otwarcie strony w biezacym oknie i nadpisanie istniejgcych ramek

Wygodniej jest warto$é¢ zwracana przez metode open() przypisa¢ do zmiennej, wtedy

bedziemy mogli odwotywaé sie do tego okna za pomoca tej zmiennej:
var okno=window.open("http://onet.pl","onet");

Podczas otwierania nowego okna mozemy okresli¢ doktadniej jego wyglad. To tego celu

stuza atrybuty zebrane w trzecim argumencie metody. Oto lista atrybutow:
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Atrybut Opis

height Okresla w pikselach wysokos¢é nowego okna

width Okresla w pikselach szeroko$¢ nowego okna

left Liczba pikseli od lewej krawedzi ekranu do lewej krawedzi okna
top Liczba pikseli od goérnej krawedzi ekranu do goérnej krawedzi okna

directories Wyswietla pasek Lacza w IE i pasek Personal w Netscape

location Wyswietla pole adresu
menubar Wyéwietla pasek menu
resizable Wskazuje, czy uzytkownik moze zmieni¢ rozmiar okna

scrollbars  Wyswietla paski przewijania

status Wyswietla pasek statusu

toolbar Wyéwietla pasek narzedzi

var okno=window.open("http://onet.pl","onet",
"height=300,width=200,directories=0,location=0,status=1,toolbar=0,menubar=0");

Aby zamknaé¢ okno uzywamy metody window.close():
okno.close();
Aby zmienié¢ tekst w pasku statusu okna, ustawiamy wlasciwosé status:

okno.status="To jest nowy tekst w pasku stanu";

12.1 Obiekt location

Obiekt location zawiera informacje dotyczace adresu URL, z ktérego zatadowano strone.

Jesli chcemy zmieni¢ ten adres dla danego dokumentu mozemy wywotaé kod:

window.location.href=

"http://www.iret.com:80/sciezka/docs.html#kotwica?cos=1&inne=2"

Ponizej zostaly zestawione wtasciwosci obiektu location z przyktadowymi warto$ciami

dla wyzej zdefiniowanego adresu:
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Wtasciwosé | Wartosé

protocol http:

hostname wWww.liret.com
port 80

host www.iret.com:80

pathname | /sciezka/docs.html

hash #kotwica
href http://www.iret.com:80/sciezka/docs.html#kotwica
search 7cos=1&inne=2

Oto lista metod obiektu location:

e assign("URL") - metoda ta przypisuje do wtasciwosci href podany adres URL. Jest

to sposob przestarzaly i nie zaleca sie uzywania tej metody.

e reload() - powoduje odswiezenie strony, jesli strona ma zosta¢ bezwarunkowo jeszcze
raz pobrana ze zdalnego wezta (a nie wezytana z pamieci cache) to jako argument

podajemy wartos¢ true.

e replace("URL") - powoduje zamiane adresu na podany URL, dzieki temu strona nie
jest przechowywana w historii przegladarki. Oznacza to, ze jesli klikniemy przycisk
Wstecz, strona, na ktorej znajdowato sie wywotanie metody replace() w rzeczywi-

stosci nie jest zapisana w historii i tadowana jest strona poprzednia.

12.2 Obiekt history

Obiekt ten daje nam dostep do stron, ktéore w danym oknie odwiedziliSmy. Obiekt ten ma
jedna wtasciwos$¢ length, ktora przechowuje ilo§é elementéw w historii. Obiekt history ma

nastepujace metody:
e back() - powoduje zaladowanie w oknie poprzednio odwiedzonej strony.
e forward() - powoduje zatadowanie w oknie nastepnej strony w historii.

e go() - umozliwia przejsScie do strony zapisanej w historii, za pomocag liczbowego argu-
mentu specyfikujemy pozycje w historii wzgledem biezacego adresu, np.
window.history.go(-2) oznacza przejécie o dwie pozycje wstecz, window.history.go(1)
oznacza przejscie o jedna pozycje do przodu, a window.history.go(0) oznacza "mick-

kie" odswiezenie strony.
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12.3 Obiekt navigator

Obiekt navigator jest mechanizmem pozwalajacym uzyskaé informacje na temat przegla-
darki. Obiekt ten ma wiele wlasciwosci, wiekszo$é z nich jest specyficzna dla konkretnej

przegladarki. Oto ich petna lista:
e appCodeName
e appMinorVersion
e appName
e appVersion
e browserLanguage
e cookieknabled
e cpuClass
e language
e mimeTypes
e onlLine
® oscpu
e platform
e plugins
e product
e productSub
e securityPolicy
e systemLanguage
e userAgent
e userLanguage
e userProfile
e vendor
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e vendorSub

Petla lista wtasciwosci obiektu navigator dla przegladarki Mozilla:

[EE Obiekt navigator - Mozilla

File Edit Miew Go EBookmarks Toolz ‘wWindow Help
. E%:k ~ FD‘%‘;M - H?&;d Sgigp | e file: 24/C: AW INDOWS APulpitfin. bt =] =2 search| f;ﬁ -
|
Nazwa wlasciwosci | Typ wlasciwosci Wartosé
platform string TWin32
appCodelTame string Mlozilla
appMatne string MNetscape
app W ersion string 2.0 CWmndews, en-TT3)
language string en-113
mitne Types abiject [okiect Mime Typedrray]
oscpu string TWin9 s
wendor string
vendorSub string
product string Gecko
productSub string 20040910
plugns abiject [okiect Plugindrray]
securityPolicy string
userdgent string Mlozillars 0 CWindows, T, Whin9E, en-113; 117,30 Gecko/20040210
cookieEnabled boolean true
JawaEnabled function function javaBEnabled() { [native code] T
taintEnabled function function taintEnabled() { [native code] }
preference function function preference) { [native code] }

%%ﬂ\&l@]@ﬂl&jne

Pela lista wtasciwosci obiektu navigator dla przegladarki Internet Explorer:
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/) Obiekt navigator - Microsoft Internet Explorer

Plik.  Edycja  Widok  Ulubione Marzedzia Fomoc |
«,¢,®ﬁ‘@@@®@,@
Wisteng B[] Fatrzyma)  Oddwiez Start ‘Whszukal  Ulubione  Multimedia  Histona Dirukwy E ity Dyskusia Real com
Adres |@ C:NwWIND OWS S Pulpitbing kil =] oPrzsiaz | bacza
=

|Nazwa wlasciwosci |Ty1:| wlagciwosci | Wartose

|appCodeName |stnng |Moz:i]la

|appName |strmg Wlicrosoft Internet Explorer

|appl\.ﬂnor’\fersion |strjng \W;P1;Q824145;q313829;Q832894;Q831167;Q86?801;Q833989;Q834707;

|cpuClass |strjng |5:86

Iplatform Istring Win32

|p1ugins |object |

|opsProﬁle |object |

|userProElc |object |

|systeml,anguage |strjng |p1

|userLanguage |string |pl

lappVersion Istring 4.0 (compatible, MSTE 6.0, Windows 98; H010818)

luser Agent Istring IMozilla/4.0 (compatible; MSTE 6.0, Windows 98, H010818)

|onLine |boolean |tme

||:ookieEnabled |boolea.n |true

|mjmeTypes |object |

E

|@ Gotowe ’_l_l_lg 6] komputer 4

12.4 Obiekt screen

Obiekt screen umozliwia dostep do informacji na temat rozdzielczosci i innych opcji wy-

Swietlania monitora, z ktorych korzysta uzytkownik. Oto lista wtasciwosci obiektu:

e availHeight, height - dostepna wysoko$é¢ ekranu w pikselach.
e availWidth, width - dostepna szeroko$¢ ekranu w pikselach.
e colorDepth, pixelDepth - liczba koloréw z jaka pracuje monitor.

e fontSmoothingEnabled - zawiera warto$¢ true jesli wlaczony jest antyaliazing czcio-

nek ekranowych.

13 Obiekt document

Oto lista wtasciwosci obiektu document wedtug standardu W3C DOM:

e charset - specyficzna dla Internet Explorer, zawiera nazwe strony kodowej dokumentu.
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e characterSet - specyficzna dla Netscape, zawiera nazwe strony kodowej dokumentu.
e cookie - umozliwia ustawienie cookie z poziomu JavaScript.

e domain - pozwala na uzyskanie dostepu do dokumentéw wyswietlanych w innych ram-
kach lub oknach, ktore zaladowano z tej samej domeny, co dokument, w ktérym znaj-
duje sie skrypt, ale na innym serwerze. Domyslnie nie jest to mozliwe ze wzgledow

bezpieczenstwa.

e height i width - specyficzne dla Netscape, zawieraja wysokos¢ i szerokos¢ okna w pik-
selach w momencie, w ktéorym sa sprawdzane. Przegladarka IE tez ma te wlasciwosci,

ale naleza one do obiektu body.
e lastModified - data i godzina ostatniej modyfikacji dokumentu.

e referrer - adres URL strony, na ktorej znajdowalo sie tacze do dokumentu (o ile uzyt-

kownik uzyt takiego sposobu, by dostaé sie na strone).
e title - zawiera tytul dokumentu.
e URL - adres, ktorego uzyto do pobrania dokumentu.

Obiekt document zawiera wiele metod, my omoéwimy te najbardziej uzyteczne dla nas.
Oto ich lista:

e close()

e getElementById()

e getElementsByName ()

e getElementsByTagName ()
e open()

e write()

e writeln()

Metody open(), write(), writeln() i close() umozliwiajg tworzenie nowych dokumen-
tow za pomocy jezyka JavaScript. Nie mozna natomiast za ich pomoca dodawaé elementow
do dokumentu, ktory zostal juz zatadowany w oknie przegladarki. Metoda open() pozwala
na otwarcie nowego strumienia danych w oknie przegladarki lub ramce. Jako argument po-

dajemy typ MIME nowego dokumentu (np. text/html, image/jpeg i. in.). Aby utworzy¢
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dokument uzywamy metody write() writeln() (réznia sie one tym, ze ta druga dodaje na
konicu znak nowego wiersza). Konstruowanie dokumentu koriczymy poprzez uzycie metody

close(), ktora powoduje zamkniecie strumienia danych.

document.open("text/html"); document.write("<html><head>");
document.write("<meta http-equiv=\"Content-type\"

content=\"text/html; charset=IS0-8859-2\" >");
document.write(" <title>Tytul dokumentu</title></head><body>");
document .write("Zawarto§S¢ strony</body></html>");

document.close();

13.1 Model W3C DOM

Model DOM opisuje relacje pomiedzy wszystkimi obiektami na stronie HTML. Relacje te
przypominaja strukture drzewa. Kazdy obiekt w modelu DOM jest tzw. weztem (ang. node).
Pierwszym elementem drzewa jest obiekt document - od niego rozchodzg sie poszczegélne
galezie drzewa. I tak, znacznik <HTML> jest weztem obiektu document, a znaczniki <body> i
<title> sg wezlami potomnymi znacznika <HTML>. Obiekt document, mimo iz nie znajduje
sic w kodzie HTML, jest traktowany jako pierwszy element na stronie.

Kazdy element na stronie jest weztem. Jest nim réwniez zwykty tekst. Wezet zawierajacy
inne wezty, nazywa si¢ weztem rodzicem (parent node). Wezet zawarty w innym wezle okresla
sie mianem wezel dziecko lub wezet potomny (child node). Np., nastepujacy kod HTML
tworzy dwa rézne wezty:

<b>To jest pogrubiony tekst<b>

Mamy tu wezet b oraz wezel potomny typu Text o zawartosci To jest pogrubiony tekst.

Typy wezloéw. Ponizej zestawiona zostala tabela typow weztow wedtug standardu W3C
DOM:

Typ Numer nodeName nodeValue Opis

Element 1 nazwa znacznika null dowolny znacznik HTML
Attribute 2 nazwa atrybutu  wartos¢ atrybutu para atrybut-wartosé
Text 3 #text tekst fragment tekstu
Comment 8 #comment komentarz komentarz HTML
Document 9 #document null gtowny obiekt document
DocumentType 10 DOCTYPE null specyfikacja DTD

Wtasciwosci wezléw. Kazdy wezet ma wiele wlasciwosci, wiekszos¢ z nich to opis

zalezno$ci pomiedzy innymi weztami. Oto lista niektorych wlasciwosei typow weztow:
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Wtasciwosé Typ wartosci Opis

nodeName String Zalezy od typu wezta

nodeValue String Zalezy od typu wezta

nodeType Integer Stata reprezentujaca typ wezta

parentNode Object Referencja do wezta macierzystego

childNodes Array Wszystkie wezty potomne

firstChild Object Referencja do pierwszego wezta potomnego

lastChild Object Referencja do ostatniego wezla potomnego
previousSibling Object Referencja do poprzedniego wezla na danym poziomie
nextSibling Object Referencja do nastepnego wezta na danym poziomie
attributes NodeMap Tablica atrybutéw wezta

Dostep do elementéw HTML za pomoca weztéw. Rozwazmy bardzo prosty doku-
ment HTML:

<!doctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-type" content="text/html;
charset=IS0-8859-2" />
<meta name="Description" content="[ Opis dokumentu ]" />
<meta name="Author" content="[ Autor dokumentu ]" />
<meta name="Generator" content="EJHTML" />
<title>To jest tytul dokumentu</title>
</head>
<body>
<!-- A to jest komentarz -->
<p name="ala" id="akapit" title="cos">
A to akapit
<em>
i co§ jeszcze
</em>
</p>
</body>
</html>

Aby uzyska¢ dostep do akapitu mozemy wykorzysta¢ nastepujaca strukture weztow:

document.childNodes[1] .childNodes[1] .childNodes[1]
\\ <html> <body> <p>
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Umiesémy w <body>, ale na konicu zeby nie zmieni¢ struktury dokumentu sekcje <script>

o nastepujacej zawartosci:
alert(document.childNodes[1] .childNodes[1] .childNodes[1] .nodeName) ;

Jesli nasza przegladarka obstuguje standard W3C DOM, to powinnismy zobaczy¢ P. Nato-

miast kod:
alert(document.childNodes[1] .childNodes[1] .firstChild.nodeValue);

powinien wyswietli¢ tres¢ komentarza (tzn. "A to jest komentarz").

Jesli chcemy wyswietlié tekst akapitu, to musimy uzyé takiego kodu:

alert
(document.childNodes[1] .childNodes[1] .childNodes[1] .firstChild.nodeValue) ;

A zeby wyswietli¢ tekst wyrdzniony, uzyjemy kodu:

alert
(document.childNodes[1] .childNodes[1] .childNodes[1] .lastChild.firstChild.

nodeValue) ;
Zeby wyswietli¢ wszystkie ustawione atrybuty dla elementu P mozemy uzy¢ sktadni:

var zm=document.getElementById("akapit");
for (var i=0;i<zm.attributes.length;i++){
if (zm.attributes[i] .nodeValue)

alert(zm.attributes[i] .nodeName+"="+zm.attributes[i] .nodeValue) ;

3

Taka sktadnia jest dosé ktopotliwa i dluga, ale mozna ja skrocié uzywajac metod dostepnych
do grupowania i wyszukiwania weztow dostepnych dla obiektu document.

Metoda getElementById() to mechanizm stuzacy do uzyskiwania dostepu do elementu,
ktoremu w dokumencie przypisano wartos¢ atrybutu id. Zwraca ona adres obiektu o okre-
Slonym atrybucie id. Wartosci atrybutu id w obrebie dokumentu powinny by¢ unikalne.

Metody getElementsByName () oraz getElementsByTagName () pelnia podobna role, ale
w odr6znieniu do getElementById(), moga zwraca¢ kolekcje ztozone z wiecej niz jednego
obiektu (tablice). W przypadku getElementsByName () zwracane sa te obiekty dokumentu,
ktorych atrybut name ustawiony jest na podang warto$¢. Metoda getElementsByTagName ()
zwraca elementy o nazwie znacznika zgodnej z nazwa podang jako parametr.

Tak wiec, aby uzyskac¢ dostep do paragrafu w naszym dokumencie mozemy uzy¢ sktadni

zm=document .getElementById("akapit"); alert(zm.nodeName) ;
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Ten sposob jest duzo tatwiejszy i bardziej uniwersalny (dziata w wiekszosci przegladarek).

W tym wypadku zeby wyswietli¢ tekst wyrozniony, uzyjemy kodu:
alert(zm.lastChild.firstChild.nodeValue);

Jest to na pewno sposob krotszy i przez to czytelniejszy.

Metody dostepne dla wezla. Teraz omoéwimy metody dostepne z poziomu weztow.
Umozliwiag one manipulacje weztami: ich kasowanie, tworzenie, zmiane zawartoSci.

Oto ich lista:

Metoda Opis

appendChild(newChild) Dodaje wezel potomny na koricu aktualnego wezta
cloneNode(deep) Kopiuje aktualny wezel (opcjonalnie z potomkami)
hasChildNodes() Sprawdza czy wezel ma potomkow
insertBefore(new, ref) Wstawia wezel przed inny wezel

removeChild(old) Usuwa wezel

replaceChild(new, old) ~ Zamienia stary wezel na nowy

Warto zauwazy¢, ze wszystkie powyzsze metody zakladaja iz punktem ich wywotania
jest wezel macierzysty do tego, ktéry ma by¢ modyfikowany.
Usuwanie wezlta. Aby usunaé¢ wezel uzywamy metody removeChild(). Nastepujaca

funkcja usuwa wezet, o podanym id:

function removeElement(elemID) { var elem =
document.getElementById(elemID) elem.parentNode.removeChild(elem)
}

Wiec, aby usunaé¢ akapit w naszym dokumencie wystarczy wywotaé¢ funkcje
removeElement ("akapit"). Wtedy zostana usuniete wszystkie wezly potomne. Aby usunaé

tylko wyrdznienie (fragment <em>), musimy uzy¢ sktadni:

var em=document.getElementById("akapit").childNodes[1];
em.parentNode.removeChild (em)
//1lub document.getElementById("akapit").removeChild(em);

Tworzenie nowego wezla. Aby utworzy¢ nowy wezet w standardzie DOM, trzeba uzy¢
odpowiedniej metody obiektu document. Dwie najwazniejsze z nich to createElement ()
i createTextNode (). Pierwsza generuje znacznik HTML o podanej nazwie, druga tworzy
wezel tekstowy o podanej zawartosci.

Kiedy tworzymy nowy element, istnieje on tylko w pamieci przegladarki i nie jest czescia

dokumentu. Co wiecej, wynik wywotania metody createElement () to odwotanie do pustego
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elementu (mamy wtedy tylko nazwe znacznika). Na przyklad, aby stworzy¢ nowy akapit

uzyjemy sktadni:
var newElem = document.createElement ("P")

Ten element nie ma ustawionych ani atrybutow, ani zawartosci. Zeby ustawié¢ pary atrybut-
warto$¢ uzywamy metody setAttribute() (jest to metoda kazdego elementu). Aby ustawi¢

id, wywotamy kod:
newElem.setAttribute("id", "nowy Akapit");
lub

newElem.id="nowy Akapit";

Obydwa sposoby sa poprawne. Jednak w dalszym ciagu element nie jest czescia dokumentu
i nie mozna uzyska¢ dostepu do niego za pomoca metody getElementById().

Zeby w koricu stworzy¢ zawarto$é akapitu, tworzymy nowy obiekt tekstowy:
var newText = document.createTextNode("To jest drugi akapit.");

Aby potaczy¢ dwa elementy, mozemy wpisaé tekst jako element potomny dla istniejacego

tylko w pamieci akapitu.
newElem.appendChild (newText)

Teraz mozemy juz wstawi¢ paragraf do dokumentu. Wstawiamy nowy akapit po pierwszym

za pomoca metody appendChild() (czyli wstawiamy go na koricu) dla obiektu body:
document .body.appendChild (newElem)

Teraz nowy akapit jest juz czescia naszego dokumentu i mozemy sie¢ do niego odwotywac
tak samo jak do innych elementéw. Jesli chcieliby$my wstawié¢ ten akapit w innym miej-
scu mozemy uzy¢ metody insertBefore(). Na przyktad, jesli chcemy wstawi¢ tekst przed

pierwszym akapitem, uzyjemy kodu:
document.body. insertBefore (newElem,document.getElementById("akapit"));

Zmiana zawartosci wezla. Jesli chcemy zmieni¢ zawarto$é wezta tekstowego mozemy
uzy¢ metody replaceChild (), badZ po prostu zmienié¢ zawartos¢ wlasciwosci nodeValue.
Zmienimy zawarto$¢ pierwszego akapitu za pomoca replaceChild (). Wpierw musimy stwo-

rzy¢ nowy wezel tekstowy:
var newText = document.createTextNode("Nowy tekst akapitu " );
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Potem wywolujemy po prostu replaceChild():

var 0ldChild = document.getElementById("akapit").firstChild;
document.getElementById("akapit") .replaceChild(newText, 0ldChild)

Jesli chcemy przechwycié stary wezet, mozemy to zrobi¢ poniewaz metoda replaceChild ()
zwraca odwotanie do zmienianego wezta, ktory jest juz tylko w pamieci w tej chwili i nie
jest czesciag dokumentu. Mozemy wiec metode przyporzadkowaé do zmiennej i uzywac, jesli
chcemy. W przypadku weztow tekstowych prostszym sposobem zmiany zawartosci wezta jest

modyfikacja wtasciwosci nodeValue. Ten sam efekt, co poprzednio uzyskamy nastepujaco:

document .getElementById("akapit") .childNodes[0] .nodeValue =
"Nowy tekst akapitu ";

Aby zamienié¢ tekst wyrdzniony na tekst pogrubiony w naszym akapicie, mozemy wiec

uzy¢ sktadni:

var newBold = document.createTextNode(" tekst pogrubiony" ); var
newBoldEl = document.createElement("B");
newBoldEl.appendChild(newBold); var

em=document .getElementById("akapit") .lastChild;

document .getElementById("akapit") .replaceChild(newBoldEl, em);

Standard W3C DOM daje nam duzo wicksze mozliwosci, aby je pozna¢ mozemy odwie-
dzi¢ strone http://www.w3.org/TR/DOM-Level-3-Core gdzie znajduje sie aktualna specy-
fikacja tego standardu. Aktualna wersja to DOM Level 3 Core Version 1.0 datowana na
07.04.2004.

14 Zdarzenia i ich obsluga

Za kazdym razem, kiedy w przegladarce co$ sie dzieje, JavaScript modyfikuje zawartos¢ odpo-
wiedniego obiektu. Na przyktad jesli uzytkownik kliknie na umieszczony na stronie przyecisk,
to dla tego przycisku zajdzie zdarzenie Click, jesli zmodyfikujemy zawarto$é¢ formularza
zajdzie zdarzenie Change. Za pomoca JavaScript-u mozemy tworzyé¢ kod stuzacy do obshugi
tych zdarzen, kod ten okresla si¢ mianem procedury obstugi zdarzenia.

Nastepujacy przyktad, to procedura obstugi zdarzenia Click dla przycisku, ktora wy-

swietla okno informacyjne.

<input type="button" id="but" value="NaciSnij mnie"

onClick="alert(’Nacisngte§ wtasnie przycisk’)">
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Zamiast pisa¢ caly kod wewnatrz znacznika HTML, mozemy wywotaé¢ w nim funkcje:

<script language="JavaScript" type'"text/javascript">
function pokaz(){

alert("Nacisngte$§ wtasnie przycisk")

}

</script>

<input type="button" id="but" value="Nacisnij mnie" onClick="pokaz()">

Innym sposobem na przechwytywanie zdarzen jest utworzenie kodu JavaScript, ktory wy-
czekuje na zajscie okreslonego zdarzenia. Ten rodzaj obstugi zdarzenia nadaje sie szczegolnie
do obiektow, ktore nie maja znacznikow HTML (np. dla obiektu document), mozemy go
rowniez stosowa¢ do dowolnych innych zdarzen.

Aby wykorzystaé¢ ten sposéb musimy utworzy¢ nastepujace przyporzadkowanie w kodzie:
nazwaObiektu.nazwaZdarzenia=proceduraObslugiZgarzenia;

Wartosé nazwaObiektu okresla obiekt, dla ktérego chcemy przyporzadkowaé procedure ob-
stugi, nazwaZdarzenia okresla, ktore zdarzenie chcemy §ledzi¢, natomiast
proceduraObslugiZgarzenia, to funkcja JavaScript do obstugi zdarzenia.

Przesledzmy nastepujacy przyktad:

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

window.onresize=wyswietlKomunikat;

function wyswietlKomunikat(){
window.alert("Zmieniasz wlasnie rozmiar okna");
} </script>

Kod ten spowoduje wys$wietlenie komunikatu Zmieniasz wtasnie rozmiar okna w sy-
tuacji, gdy zmieniamy wielko$¢ okna przegladarki. W ten sam spos6b mozemy kontrolowaé

zdarzenie w przyktadzie pierwszym, kod bedzie wygladal nastepujaco:

<body>

<input type="button" id="przycisk" value="Nacisnij mnie">
<script language="JavaScript" type="text/javascript">
document.body.childNodes [0] .onclick=pokaz;

//mozemy roéwniez tak:

//document .getElementById("przycisk") .onclick=pokaz;
function pokaz(){

alert("Nacisnagte§ wtasnie przycisk") }

</script>
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W tym przypadku, sposéb ten wydaje sie bardziej skomplikowany i trzeba pamieta¢ o tym,

ze przyporzadkowanie procedury musi nastapi¢ po zatadowaniu odpowiedniego wezta.

Rodzaje zdarzen. Oto lista zdarzen dostepnych w JavaScript:

Zdarzenie Procedura Opis
Abort onabort Wystepuje w momencie anulowania tadowania
strony lub grafiki
Blur onblur Wystepuje w momencie zakonczenia aktywnosci
i uaktywnienia innego obiektu
Change onchange Wystepuje w momencie modyfikacji pola w formularzu
Click onclick Wystepuje w momencie klikniecia obiektu
DblClick ondblckick Wystepuje w momencie dwukrotnego klikniecia obiektu
Error onerror Wystepuje w momencie wystapienia btedu na stronie
Focus onfocus Wystepuje w momencie, kiedy obiekt staje sie aktywny
KeyDown onkeydown Wystepuje w momencie wcisniecia klawisza na klawiaturze
KeyPress onkeypress Wystepuje, gdy klawisz zostaje nacisniety
KeyUp onkeyup Wystepuje w momencie,gdy klawisz zostaje zwolniony
Load onload Wystepuje w momencie tadowania strony lub grafiki
MouseDown onmousedown Wystepuje w momencie wcisniecia dowolnego przycisku
myszy
MouseMove onmousemove Wystepuje gdy, przesuwamy kursorem myszy
MouseOut onmouseout Wystepuje gdy, opuszczamy kursorem myszy obiekt
MouseOver  onmouseover  Wystepuje gdy, kursor myszy znajdzie sie nad obiektem
MouseUp onmouseup Ma miejsce, gdy zwalniany jest przycisk myszy
Move onmove Ma miejsce, gdy przesuwane jest okno przegladarki
Reset onreset Ma miejsce, gdy wcidniety jest przycisk reset
w formularzu
Resize onresize Ma miejsce, gdy zmieniamy rozmiar okna przegladarki
Select onselect Ma miejsce, gdy zaznaczamy tekst na stronie
Submit onsubmit Ma miejsce, gdy wysytamy formularz, tzn. wciskamy
przycisk submit
UnLoad onunload Ma miejsce w momencie usuwania strony z pamieci

Przyktady obslugi zdarzen. Ponizej zamieszczone zostaly przyktady obstugi niekto-

rych zdarzen. Inne przyktady, dotyczace obstugi formularzy znajduja sie w paragrafie For-
mularze HTML i obiekt String.

Przechwytywanie wcisniecia przycisku klawiatury:
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<script language="JavaScript" type="text/javascript">

document . onkeypress=wyswietlKomunikat;

function wyswietlKomunikat(){
window.alert("Wcisnates jaki§ przycisk");

}

</script>

Zdarzenia zwiazane z obstuga klawiatury moga nie by¢ generowane,

gdy wciskamy klawisze nie posiadajace kodow ASCII, np. strzalki

lub klawisze funkcyjne, dzieje sie tak w IE.

Wyéwietlanie komunikatu podczas tadowania strony:
<body onload="alert(’Witamy na naszej stronie’)">
Przechwytywanie kliknie¢ mysza:

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

function sprawdz(url){

return (confirm("Czy chcesz odwiedzié serwis WWW"+url+"?"))?7true:false;

}

</script>

<body>

<a href="http://www.onet.pl" onclick="return sprawdz(’Onet’)">0Onet<a><br>
<a href="http://www.02.pl" onclick="return sprawdz(’02’)">02<a>

</body>

Powyzszy kod wymaga pewnych wyjasnieri. Zostala tu uzyta specjalna konstrukcja ob-
stugi zdarzenn. W momencie klikniecia na dany odnosnik wywolywana jest funkcja obstugi
zdarzenia, ktora w zaleznosci od wybranej opcji zwraca warto$¢ true lub false. Wartosé
ta w potaczeniu ze stowem kluczowym return w procedurze obstugi zdarzenia, umozliwia
kontrole, czy uzytkownik chce na pewno otworzy¢ dane tacze, i tak jesli funkcja sprawdz()
zwrbci wartosé true - tacze bedzie otwarte, a jesli sprawdz () zwroci warto$é false odnosnik
nie bedzie otwarty.

Kontrola wskazania obiektu mysza:

<h2 onmouseover="alert(’Wjechate§ myszka na nagtéwek’)"
onmouseout="alert(’Nie wychodZz stad’)">

To jest tekst tytutu stopnia drugiego</h2>
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15 Formularze HTML i obiekt String

Na poczatku warto wyjasni¢, do czego stuzy jezyk JavaScript w formularzach. Bardzo czesto
sie zdarza, ze w przypadku tworzenia projektow WWW opartych o technologie server-
side pobieramy pewne istotne dane od uzytkownika. Rozwazmy dla przyktadu nastepujacy

formularz, przydatny do zakladania konta pocztowego na jakims portalu:

<!doctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-type" content="text/html;charset=windows-1250">

<title>Prosty formularz do testdw</title>

</head>

<body>

<h2>Wypeinij przyktadowy formularz wymagany do zatozenia konta</h2>

<form name="formularz" action="jakis_zdalny_skrypt" method="post"
enctype="multipart/form-data">

Nick: <input type="text" size="30" name="nick"><br>

Has1o: <input type="password" size="30" name="haslol"><br>

Weryfikacja hasta: <input type="password" size="30" name="haslo2"><br>

<b>Twoja ptec</b><br>

Kobieta<input type="radio" name="plec" value="kobieta">

Mezczyzna<input type="radio" name="plec" value="mezczyzna'"><br>

<b>Grupa wiekowa:</b><br>

<select name="wiek">

<option value="1">mniej niz 18 lat

<option value="2">18-25 lat

<option value="3">wigcej niz 25 lat

</select><br>

<b>Zainteresowania</b> (wybierz przynajmniej jedno)<br>

Sport <input type="checkbox" name="sport" value="lubie"><br>

Komputery <input type="checkbox" name="komputery" value="lubie"><br>

Podréze <input type="checkbox" name="podroze" value="lubie"><br>

Kino <input type="checkbox" name="kino" value="lubie"><br>

Muzyka <input type="checkbox" name="muzyka" value="lubie"><br>

<b>A tu mozesz wpisal komentarz i inne informacje o sobie:</b><br>

<textarea name="komentarz" rows="4" cols="30"></textarea><br>

<input type="submit" value="wy$lij"><input type='"reset" value="wyczys¢">
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</form>
</body></html>

[E£ Prosty formularz do testiw - Mozilla - O] x|
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Wypelnij przykladowy formularz wymagany do zalozenia konta

Nick: |
Haslo: I
Werylikacja hasta: I
Ple¢

Kobista © MMezczyzna ©

Grupa wiekowa:

[ rnigj niz 18 st =]

Zainteresowania (wybierz preynapmme jedno)
Sport T

Eomputery [

Podrdze [T

Eimne [

Muzyla [T

A tu mozesz wpisa¢ komentarz 1 inne informacje o sobie:

wgdlip | wczyse |

[ he i 2 3 & | Done | o=l

Co sie stanie, gdy uzytkownik poda nazwe username, ktoéra nie spelnia wymogoéw portalu?
Co jedli hasta sie nie zgadzaja, je$li nie zostala wybrana ani pleé, ani grupa wiekowa i
zadne z zainteresowan? W takiej sytuacji dane beda i tak wystane na serwer, ktory musi
je przetworzy¢ i wygenerowaé blad. Wszystko to mozemy w takim przypadku zrobi¢ po
stronie klienta uzywajac jezyka JavaScript. Mozemy sprawdzi¢, czy pola sa wypelnione,
czy sie zgadzaja z ustalona skladnia i dopiero wtedy wysylaé¢ je do przetworzenia za pomoca
zdalnych skryptéw, co z pewnoscia przyspieszy dziatanie serwisu i zacheci do jego odwiedzin.

Dostep do formularza z poziomu jezyka JavaScript. Jezyk JavaScript udostepnia
kolekcje forms, ktora umozliwia dostep do poszczegolnych formularzy na stronie (pierwszy
formularz na stronie to document.forms|0], kolejny document.forms[1] itd.). Ponad-
to, jesli formularz ma ustawiony atrybut name, to formularz jest dostepny pod obiektem o

nazwie:

document.forms["nazwa_formularza"]
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lub
document .forms.nazwa_formularza

Dla zachowania wstecznej zgodnosci, zachowano réwniez nastepujaca notacje obiektu

formularza:
document .nazwa_formularza

Sposob ten jest ciagle obstugiwany przez przegladarki, jednak nie zaleca sie tej formy dostepu
do danych formularza. W naszym przypadku formularz bedzie dostepny pod kazda z nazw:

document .forms [0]
document.forms["formularz"]
document.forms.formularz

document .formularz

Witasciwosci obiektu form. Obiekt form ma wiele wlasciwosci, wiekszos¢ z nich od-

powiada atrybutom znacznika <form>, miedzy innymi sg to:

e name - wartos¢ atrybutu name formularza,

action - warto$¢ atrybutu action

e enctype - wartos¢ atrybutu enctype formularza,

method - warto$é¢ atrybutu method formularza,

length - ilos¢ pol formularza.
Aby wyswietli¢ wartosci tych pol dla naszego formularza musimy uzy¢ sktadni:

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

document .write ("<br>Nazwa formularza"+document.forms.formularz.name+
"<br>") ;

document .write("<br>Action formularza"+document.forms.formularz.action+
"<br>");

document .write ("<br>Method formularza"+document.forms.formularz.method+
"<br>");

document.write("<br>Ilos¢ pél formularza"+document.forms.formularz.length+
"<br>");

document.write("<br>Wartos¢ enctype formularza'"+document.formularz.enctype+
"<br>");

</script>
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Metody obiektu form. W jezyku JavaScript sa dwie metody obiektu form. Metody
te odpowiadaja standardowym przyciskom formularzy wyslij (submit) oraz wyczysé (reset).
Metody te maja takie same nazwy jak przyciski submit() i reset(). Jesli chcemy wystaé

nasz formularz, to uzyliby$my sktadni:
document.forms.nazwa_formularza.submit () ;

Jesli chcieliby$Smy wyczysci¢ pola formularza, to wywotalibysmy kod:
document . forms.nazwa_formularza.reset();

Dostep do elementéw formularza. Kazdy formularz nalezacy do kolekcji forms po-
siada inng kolekcje - elements. Kolekcja ta zawiera wszystkie pola formularza i umozliwia
dostep do tych pdl za pomoca tablicy.

Jesli znamy typ pola i jego nazwe to dostep do elementu jest prostszy. W przypadku pél
tekstowych (typ text, password oraz pole textarea) zawartos¢ tych pol znajduje sie we

wlasciwosci:
document . forms.nazwa_formularza.nazwa_pola_tekstowego.value
Zeby wyswietli¢ wpisane przez uzytkownika pola nick i komentarz uzyjemy kodu

alert("Tw6j nick to "+document.forms.formularz.nick.value);

alert("Podate$ komentarz"+document.forms.formularz.komentarz.value);

Jesli typ pola o nazwie poleWyporu to checkbox, to element ten ma dwie wtasciwosci
value - zawierajaca warto$¢ atrybutu value pola i checked, ktora przyjmuje warto$é¢ true
jesli pole bylo zaznaczone i false w przeciwnym razie.

Nastepujacy kod zwroci tekst "lubie":
alert(document.forms.formularz.sport.value);
Aby sprawdzié¢, czy uzytkownik lubi sport uzyjemy sktadni:

if (document.forms.formularz.sport.checked)

alert("Lubisz sport");

Zeby natomiast sprawdzi¢, ktére pola checkbox byly wybrane musimy uzy¢ kolekcji ele-

ments:

var form=document.forms.formularz;
for (var j=0;j<form.elements.length;j++)
if (form.elements[j].type=="checkbox" && form.elements[j].checked)

alert("Lubisz " +form.elements[j].name);
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Jesli chcemy testowaé pola typu radio, mozemy uzyé kolekcji o nazwie takiej jak nazwa
grupy radio (pola typu radio réznia sie od poél typu checkbox tym, ze w grupie pél radio
mozna wybraé tylko jeden przycisk). Kolekcja ta jest dostepna pod nazwa:

document . forms.nazwa_formularza.nazwa_grupy_radio

Kazdy element kolekcji ma wlasciwo$é checked, ktora informuje, czy pole byto wybrane.

Zeby sprawdzi¢ jaka pte¢ wybral uzytkownik, uzyjemy kodu:

var form=document.forms.formularz;

for (var i=0;i<form.plec.length;i++)

if (form.plec[i].checked) break;

if (i==form.plec.length) alert("Nie wybrates pici!");

W przypadku pél typu select, musimy wiedzie¢ o dwoch rzeczach, numer wybranego
pola jest zapamietany we wtasciwosci selectedIndex, a kazdy element tego typu zawiera
kolekcje options ztozong ze wszystkich opcji pola select. Ponadto kazdy element options
ma dwie wtasciwosci value i text, ktore zawieraja odpowiednio wartos¢ atrybutu value i

tekst opcji. Zeby sprawdzi¢, ktora grupe wiekowa wybral uzytkownik, uzyjemy kodu:

var form=document.forms.formularz;

var wybrany=form.wiek.selectedIndex;

var str="Masz"+form.wiek.options[wybrany].text;
alert(str);

Uwaga! Jesli mamy do czynienia z polem select z wlaczona opcja multiple, to nie wystar-
czy skorzystac z wlasciwosci selectedIndex, poniewaz moze byé wybrana grupa elementow.
W takiej sytuacji korzystamy z wtasciwosci selected kazdej opcji pola. Ma ona wartosé
true, jesli pole byto wybrane i false w przeciwnym razie.

Rozwazmy nastepujacy przyktad:

var poleSelect=document.forms.nazwaFormularza[’nazwaPolaSelect’];
var wybrany=false;

for (var j=0;j<poleSelect.length;j++)

if (poleSelect.options[j].selected){

alert (’Wybrana opcja:’+poleSelect.options[j].value);
wybrany=true;

b

if (!wybrany) alert(’Nie wybrate§ zadnej opcji!’);

Przyktad - testowanie poprawnosci danych w formularzu. A oto nasz formularz z

poczatku paragrafu wyposazony w funkcje kontroli danych.
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<!doctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-type" content="text/html;charset=windows-1250">
<title>Prosty formularz do testdw</title>
</head>
<script language="JavaScript" type="text/javascript">
function wyswietl(i){
var form=document.forms.formularz;
alert("Tw6j nick to"+form.nick.value);
alert("Hasto to "+form.haslol.value);
alert("Jestes "+form.plec[i].value);
var wybrany=form.wiek.selectedIndex;
var str="Masz"+form.wiek.options[wybrany].text;
alert(str);
}
function poprawny() {
var form=document.forms.formularz;
if (!form.nick.value){
alert("Nie podate$§ imienia")
return false;
}
if (form.haslol.value!=form.haslo2.value || form.haslol.value==’’){
alert("Biedne hasto!");
return false;
}
for (var i=0;i<form.plec.length;i++)
if (form.plec[i].checked) break;
if (i==form.plec.length) { alert("Nie wybrales§ pici!!");
return false;
}
var wybrany=false;
for (var j=0;j<form.elements.length;j++)
if (form.elements[j].type=="checkbox" && form.elements[j].checked) {
wybrany=true;
alert("Lubisz " +form.elements[j].name);
b
if (lwybrany) { alert("Nie masz Zzadnego hobby?!!");
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return false;
b

wyswietl(i);
b
</script>
<body>
<h2>Wypeinij przyktadowy formularz wymagany do zatozenia konta</h2>
<form name="formularz" action="mailto:askox@o2.pl" method="post"

enctype="multipart/form-data" onsubmit="return poprawny()">

Nick: <input type="text" size="30" name="nick"><br>
Hasto: <input type="password" size="30" name="haslol"><br>
Weryfikacja hasta:<input type="password" size="30" name="haslo2"><br>
<b>Pteé</b><br>
Kobieta<input type="radio" name="plec" value="kobieta">
Mezczyzna<input type="radio" name="plec" value="mezczyzna'"><br>
<b>Grupa wiekowa:</b><br>
<select name="wiek">
<option value="1">mniej niz 18 lat
<option value="2">18-25 lat
<option value="3">wigcej niz 25 lat
</select><br>
<b>Zainteresowania</b>(wybierz przynajmniej jedno)<br>
Sport <input type="checkbox" name="sport" value="lubie"><br>
Komputery <input type='"checkbox" name="komputery" value="lubie'"><br>
Podréze <input type="checkbox" name="podroze" value="lubie"><br>
Kino <input type="checkbox" name="kino" value="lubie"><br>
Muzyka <input type="checkbox" name="muzyka" value="lubie"><br>
<b>A tu mozesz wpisa¢ komentarz i inne informacje o sobie:</b><br>
<textarea name="komentarz" rows="4" cols="30"></textarea><br><br>
<input type="submit" value="wyS§lij"><input type='"reset" value="wyczysc">
</form>
</body> </html>

15.1 Obiekt String

Aby stworzy¢ egzemplarz obiektu String mozemy uzy¢ zwyktej instrukeji przypisania:
var myString="To jest ciag znakow";

mozemy rowniez uzy¢ konstruktora obiektu:
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var myString=new String("To jest ciag znakdow");

Obiekt String ma kilka wtasciwodci, najczedciej uzywana jest length - informuje ona o

dtugodci tancucha. Teraz oméwimy najwazniejsze metody obiektu String:

e charAt() - zwraca ciag jednoliterowy, sktadnia string.charAt(index) - uzywamy tej
metody aby odczytaé¢ pojedyncza litere z ciagu string na pozycji index (aby dostac
ostatnia litere ciagu myString uzyjemy sktadni myString.charAt (myString.length - 1)).

e charCodeAt () - zwraca catkowity kod ASCII litery na podanej pozycji, sktadnia
string.charCodeAt (index).

e fromCharCode() - zwraca scalony tancuch znakéw o podanych kodach, sktadnia

string.fromCharCode(numl [, num2 [, ...,numn]]).
e concat() - wykonuje konkatenacje tancuchéw, sktadnia string.concat(string?2).

e index0f () - zwraca pozycje pierwszego wystapienia podciagu w ciggu znakow, sktad-

nia string.index0f (searchString [, startIndex]).

e lastIndex0f ()- zwraca pozycje ostatniego wystapienia podciagu w ciggu znakéw,

sktadnia string.lastIndex0f (searchString[,startIndex])

e localeCompare () - zwraca liczbe catkowita, sktadnia string.localeCompare (string?2)
- metoda pozwala na poréwnywanie ciggéw znakéw w stronie kodowej Unicode, zwra-
ca zero jedli ciagi sa rowne, liczbe mniejsza od zera jesli string jest przed string?2 i

liczbe dodatniag w przeciwnym razie.

e match() - zwraca tablice pasujacych ciagéw, sktadnia string.match(regExpression),
parametr jest wyrazeniem regularnym, metoda zwréci tablice jesli w ciggu przynaj-

mniej jeden fragment bedzie pasowal do wzorca i null w przeciwnym razie.

e replace() - zwraca zmieniony ciag, skladnia

string.replace(regExpression, replaceString).

e search() - zwraca liczbe catkowita, skladnia string.search(regExpression), me-
toda podobna do index0f (), ale w tym przypadku argument moze by¢ wyrazeniem

regularnym.

e slice() - zwraca tancuch znakow, sktadnia string.slice(startIndex [, endIndex])
- zwracany tancuch znakéw zaczyna sie w startIndex a konczy w opcjonalnym para-

metrze endIndex lub na koncu tancucha string jesli go nie podano.
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e split() - zwraca tablice z kawatkami ciagu, sktadnia
string.split("delimiterCharacter" [,limitInteger]) - metoda dzieliciag string
w miejscach, gdzie pojawia sie znak delimiterCharacter, fragmenty te sa kolejnymi
elementami tablicy, jesli podano drugi liczbowy argument , to liczba elementow tablicy

bedzie ograniczona do limitInteger, a w ostatnim elemencie bedzie reszta ciagu.

e substr() - zwraca tanicuch znakéw, sktadnia string.substr(start [, length]) -

zwraca podciag ciagu string zaczynajacy sie w start o dtugosci length.

e substring() - zwraca taricuch znakoéw, sktadnia string.substring(indexA, indexB)

- parametry to poczatkowy i koncowy indeks.

e toLocaleLowerCase() (toLocaleUpperCase()), sktadnia string.toLocaleLowerCase ()
(string.toLocaleUpperCase()) - zamienia ciagi znakow w stronie kodowej Unicode

na male litery (duze litery).

e toLowerCase() (toUpperCase()), skladnia string.toLowerCase () (string.toUpperCase())

- zamienia ciagi znakow w stronie kodowej Latin 1 na matle litery (duze litery).

16 Wpyrazenia regularne i obiekt RegExp

Wyrazenie regularne jest sposobem opisu wzorca (ang. pattern) szukanego we fragmencie
tekstu (od lewej do prawej). Najprostszym wyrazeniem jest zwykly ciag znakow np. "to jest
mo6j dom", ktory pasuje do dowolnego tanicucha znakéw zawierajacego ten tekst. Korzystajac
z wyrazen regularnych mozemy sie postugiwaé specjalnymi znakami (ang. meta characters),
pozwalajacymi na wyszukiwanie nie tylko dokladnych dopasowai. Sa one interpretowane
W sposob szczegblny, przy ich pomocy mozemy wskazaé, czy wzorzec musi si¢ pojawi¢ na
poczatku lub konicu taricucha, ze musi sie sktadaé¢ z okreslonych znakéw itp. Mamy dwa
zbiory meta znakow: te ktore sa rozpoznawane wszedzie poza nawiasami prostokatnymi || i
te, ktore sg interpretowane w nawiasach prostokatnych.

Tworzenie wyrazen regularnych. Wyrazenie regularne tworzymy wstawiajac je mie-

dzy znaki /,
var mojeWyrReg=/opis wzorca/;
Mozemy réwniez uzy¢ konstruktora objektu RegExp:

var mojeWyrReg=new RegExp("opis wzorca");
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W typ przypadku wzorzec jest zamkniety w znaki " (traktujemy go jako zwykly tanicuch

znakow).

Ponizej zestawiamy znaki specjalne, ktére moga stuzy¢ do opisu wzorca:

Metaznak Dopasowanie Wzorzec Pasuje do Nie pasuje do
\b ograniczenie stowa /\bba/ "bak", "badyl" "abakan"
/ba\b/ "huba" "barbakan"
\B nie na granicy stowa /\Bba/ "kabata" "badyl"
/\Bba\B/ "kabanos" "bak", "huba"
d cyfra od 0 do 9 d\d\d 999" "65a"
\
D nie cyfra D\D\D "abc" "b17"
Y
\s znak biaty /nie\sco§/  "nie cos" "niecos"
\S nie znak bialy /alt\Sracja/ "alteracja" "alt racja"
w znak alfanumeryczn A\w "AL" A "A+"
\ yezny A
w nie litera, cyfra i znak A\W "A+" "AB"
\ , cy _
dowolny znak za wyjatkiem /.as/ "bas", "las" "\nas"
znaku nowego wiersza
8 poczatek ciagu lub wiersza /~W3C/ "W3C DOM"  "Strona W3C"
$ koniec ciggu lub wiersza /DOM$/ "W3C DOM"  "DOM i CSS"
| rozgalezienie /alalkot / "ala", "kot" "kola"

Jesli chcemy, zeby wzorzec pasowal do pewnej grupy znakéw mozemy wymienié te grupe

w nawiasach [|. Ponizej przedstawiamy przyktady uzycia klas znakow:

Klasa Opis Wzorzec Pasuje do Nie pasuje do
[abc] litery a,b,c /labelbe/ "abc", "cbe" "dbe"

[~abc] nie litery a,b,c /[~ abc]be/ "dbc "bbe"

[A-Z] duze litery /|A-Z]BC/ "ABC" "4BC"

[0-9] cyfry /10-9]BC/ 14BC" "ABC"

[A-Z0-9]  duze litery i cyfry /|A-Z0-9|BC/  "4BC", "ABC" "+4+BC"
["A-Z0-9] nie duze litery ani cyfry /["A-Z0-9]BC/ "+BC" "ABC"

Wyrazenie regularne moze sktada¢ sie z podwyrazen, z ktorych kazde powinno by¢ za-

mkniete w nawiasy (). Jesli chcemy zeby pewien fragment lub podwyrazenie "powtorzyto

sie" kilka razy w wyszukiwanym lancuchu musimy uzy¢ metaznakoéw wyliczeniowych (ang.

counting metacharacters). Ponizej przedstawiamy tabele tych znakow:
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Metaznak Opis Wzorzec Pasuje do

* zero lub wiecej powtorzen /(ba)*/ """ "haba"
+ jedno lub wigcej powtorzenn  /(ba)+/ "ba", "baba"
? zero badz jedno powtorzenie /(ba)?/ "o "ha'

{n} doktadnie n powtorzen /(ba){2}/  "baba"
{n,m} od n do m powtorzen /(ba){1,2}/ "ba", "baba"
{n,} n lub wiecej powtorzen /(ba){2,} "bababa"

Jesli chcemy dopasowywaé ktorys ze znakow specjalnych:
N\~ ¢$x+72 . (){Xr[]I

to musimy poinformowaé¢ JavaScript, ze chodzi nam o zwykty znak, a nie o jego funkcje.
Uzywamy do tego znaku unikatowego \, kazdy znak poprzedzony znakiem \ jest traktowany

jako zwykty znak. Np. wyrazenie:
var wyr=/\./;
pasuje do ciaggu zawierajacego kropke.

Wi1iasciwosci obiektu RegExp. Obiekt RegExp ma kilka wtasciwosci, opiszemy dwie

najwazniejsze z nich:

e ignoreCase - wartos¢ logiczna, jesli wartos¢ ustawiona jest na true, to w wyrazeniu

nie istotna jest wielkos¢ znakow.

e source - wartos¢ typu tancuchowego, zawiera tancuchowa reprezentacje wyrazenia re-

gularnego.
Metody obiektu RegExp. Najczeiciej uzywane metody obiektu RegExp, to:

e test() - zwraca wartos¢ logiczna, sktadania wyrazReg.test (string) - zwrdci wartoscé

true, jedli wyrazenie wyrazReg pasuje do ciggu string i false w przeciwnym razie.

e exec() - zwraca tablice trafien lub wartos¢ null, skltadnia wyrazReg.exec(string),
wynik wywolania zawiera kolejne czesci tancucha string, ktoére pasuja do wzorca

wyrazReg.

Kilka przykladéw.

Testowanie numeru PESEL. Numer ten sktada si¢ z 11 cyfr.

var wyrNrPesel=/~\d{11}$/;
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Nazwa username na wielu serwerach powinna sie sktada¢ matych liter, powiedzmy od

trzech do osmiu. Wyrazenie do testowania tego ciagu moze wygladaé¢ nastepujaco:
var wyrNick=/"[a-z]{3,8}$/;

Wyrazenie regularne do testowania numeru karty kredytowej. Numer ten sktada sie

z szesnastu cyfr, moga one by¢ pogrupowane po cztery i rozdzielone spacja lub znakiem -.
var wyrNrKarty=/~(\d{4}[ -17){3}\d{4}$/;

Wyrazenie bedzie pasowato do ciagu, ktory zaczyna sie od czterech cyfr i spacji lub znaku

-, fragment ten powinien si¢ powtorzyé trzy razy, a potem znéw mamy cztery cyfry.

var ciagl="1234-1234-4445-7665";

var ciag2="1212 12211212-1122";

var ciagd="1221_1112_1112_1211";

alert (wyrNrKarty.test(ciagl));//zwrdci true
alert (wyrNrKarty.test(ciag2));//zwrdci true
alert (wyrNrKarty.test(ciag3));//zwrdci false

Wyrazenie do testowania poprawnosci adresu e-mail. Adres e-mail powinien sie sktadac¢
z ze znaku @ poprzedzonego znakami alfanumerycznymi (pierwszy powinien by¢ litera), po

ktérym powinny wystapié¢ inne znaki alfanumeryczne i ewentualnie znak ".".

var wyrEmail=/"~[A-Za-z]\w+@(\w+\.)+\w+$/;

var ciagl="ktos@gdzies.pl";

var ciag2="1ktosQ@.pl";

var ciag3="a_Qaaa.aaa.gov.pl";
alert(wyrEmail.test(ciagl));//zwrdci true
alert(wyrEmail.test(ciag2));//zwrdci false

alert(wyrEmail.test(ciag3));//zwrdci true

Oczywiscie jest to sposob, ktory nie wyklucza wszystkich btednych mozliwosci, ale na pewno

pozwoli na wykrycie wielu btedow.

17 Zasoby sieciowe zwigzane z jezykiem JavaScript

Ponizej przedstawione zostaly serwisy WWW zawierajace specyfikacje, przyktady skryptow

i wskazowki dotyczace programowania w JavaScript:
e http://www.ecma-international.org/ - specyfikacja jezyka ECMAScript.
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http://www.ecma-international.org/

JavaScript Kit - wiele przyktadéw wykorzystania jezyka JavaScript oraz CSS.

JavaScript Source - duza ilos¢ gotowych do wykorzystania na wtasnych stronach skryp-

tow.
WebSite Tips - ¢wiczenia i przyktadowe skrypty.
Microsoft JScript Reference - opis jezyka JScript.

Netscape JavaScript Developer Central - zasoby informacyjne o jezyku JavaScript,

grupy dyskusyjne oraz przyktadowe kody.

W3C World Wide Web Consortium - strona zawiera opisy standardéow jezyka HTML,
CSS i DOM.

WebReference.com - praktyczne uwagi dla osoéb korzystajacych z jezyka JavaScript
oraz innych technologii, m. in. DHTML, HTML, XML oraz Perl.

WEBHELP - polski serwis zawierajacy wiele artykutéw i innych materiatéow dotycza-
cych m. in. php, mysql, html, css, flash, javascript, asp, cgi.

JavaScript Planet PL - polskie ttumaczenie serwisu JavaScript Planet.

Kurs jezyka HTML - poradnik webmastera - bardzo dobry kurs HTML z elementami
CSS i JavaScript.
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http://wsabstract.com
http://javascript.internet.com
http://www.websitetips.com/javascript/
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/script56/html/js56jsoriJScript.asp
http://developer.netscape.com/tech/javascript/index.html
http://www.w3.org
http://webreference.com
http://webhelp.pl
http://webmaster.helion.pl/kurshtml/jsplanet/index.htm
http://http://webmaster.helion.pl/kurshtml/
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