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Zostai specjalista w tworzeniu interaktywnych stron internetowych!

* Jak zapewnic interaktywne zachowanie stron WWW?
* Jak korzystac ze zmiennych, operatoréw, instrukcji oraz petli?
e Jak stworzy¢ atrakcyjna, bezawaryjng witryne?

JavaScript od ponad dziesieciu lat jest jednym z podstawowych jezykéw programowania,
stuzacych do tworzenia interaktywnych stron WWW. Jego wyjatkowo elastyczna struktura,
pozwalajaca m.in. na dodawanie animowanych lub dynamicznie rozwijanych elementéw do
witryn pisanych przy uzyciu HTML oraz XHTML, sprawita, ze stat sie on wrecz niezbedny
przy projektowaniu nowoczesnych stron internetowych. Nie bez znaczenia pozostaje takze
i to, ze JavaScript jest podstawa technologii AJAX, bez ktdrej nie sposdb obejs¢ sie, jesli
strona WWW ma reagowac na dziatania uzytkownika tak, jak aplikacja komputerowa.

Ksigzka ,JavaScript. Praktyczny kurs” ma za zadanie przedstawi¢ Ci mozliwosci kryjace
sie w jezyku JavaScript i pokazac, jak od razu mozna wykorzystac je w praktyce.

Nie wymaga ona od Ciebie innych umiejetnosci, poza znajomoscia podstaw jezyka
(X)HTML — wrecz przeciwnie, to dzieki niej zdobedziesz wiedze w zakresie projektowania
interesujacych stron WWW. Dowiesz sig, jak umieszczac skrypty w kodzie HTML, poznasz
standardy i instrukcje JavaScriptu, a takze zasady wspotpracy z rdznymi przegladarkami.
Nauczysz sie tworzy¢ petle, funkcje, tablice i obiekty, zapewnia¢ obstuge btedow i zdarzen.
Jesli zalezy Ci na szybkiej i efektywnej nauce,

to idealna ksigzka dla Ciebie!

e Skrypty w kodzie HTML i XHTML
* Instrukcje, zmienne i typy danych
* QOperacje i operatory

e Instrukcje warunkowe

* Petle

* Funkcje i zasieg zmiennych
 (Obiekty i tablice

 (Obstuga bteddw i wyjatki

» Wspdtpraca z przegladarkami

* Zdarzenia

 Elementy witryny

e Style CSS

* (Operacje na ciagach znakow

» Wprowadzanie danych przez uzytkownika
» Wyrazenia regularne

e Cookies

* QObstuga daty i czasu

* Korzystanie z timerow

JavaScript — Twoja droga do projektowania oryginalnych witryn internetowych!
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Rozdziat 5.
Przetwarzanie danych

Lekcja 17. Operacje na ciggach znakow

W lekcji 2., w rozdziale 2. poznalismy typ tancuchowy, czyli typ string. Dane tego
typu to po prostu ciagi znakow — korzystaliSmy z nich wielokrotnie na tamach ksiazki.
W praktyce programistycznej bardzo czgsto spotkamy si¢ jednak z koniecznoscia naj-
rozmaitszego przetwarzania ciagéw znakow. Czasem trzeba bedzie sprawdzié, czy
w danym ciagu znajduje si¢ jaki§ podciag, czasem wyodrebni¢ fragment tekstu, nie-
kiedy zbadad¢, jaka jest pierwsza lub ostatnia litera. Takiej wlasnie tematyce poswiecona
jest lekcja 17.

Jak sprawdzi¢ dtugosc¢ tekstu?

W lekeji 9., w rozdziale 3. dowiedzieliSmy si¢, ze dane typdw prostych (liczbowych,
tancuchowych itd.) w JavaScripcie traktowane sa jak obiekty. Doktadnie tak samo jest
z ciggami znakow. Jesli gdzie§ w kodzie skryptu wystapi ciag znakdw, spowoduje to
powstanie obiektu typu string. Taki obiekt ma wlasne wtasciwosci i metody, z kto-
rych mozemy korzysta¢ do woli. Wlasciwoscig charakterystyczng dla obiektu typu
string jest length'. Zawiera ona dhugo$¢ ciagu, czyli liczbe zawartych w nim znakow
— niewatpliwie jest wigc bardzo uzyteczna. Jesli zatem w zmiennej str znajduje si¢
ciag znakow, jego dlugos¢ uzyskamy, piszac:

str.length

Oto przyktad:

var str = "To jest przyktadowy tekst.";
var dtugos¢ = str.length;
alert("Dtugos$¢ tekstu to " + dtugos¢ + " znakdw.");

! Oprdcz length, obiekt typu string, tak jak i kazdy inny, zawiera rdwniez wlasciwosci constructor
i prototype. Byly one omawiane w lekcji 9., w rozdziale 3.
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Rozdziat 5. ¢ Przetwarzanie danych

Skoro jednak ciag znakdw w trakcie przetwarzania przez aparat wykonawczy Java-
Script jest zamieniany na obiekt, odwotanie do jego wlasciwosci (oraz metod) moze
by¢ przeprowadzone bezposrednio. Prawidlowy jest tez zapis:

"cigg znakow" .length

Przyktadowo:
var dtugos¢ = "To jest przyktadowy tekst.".length;
alert("Dtugosé¢ tekstu to " + dtugosé + " znakdéw."):

Napiszmy zatem skrypt, ktéry umozliwi uzytkownikowi wprowadzenie tekstu i poda
jego dhugos¢. Kod (X)HTML zostatl zaprezentowany na listingu 5.1.

Listing 5.1. Strona podajqca dlugos¢ wprowadzonego tekstu

<body>
<div style="margin-bottom:10px;">
<textarea id="tal" cols="30" rows="4"></textarea>
</div><div style="margin-bottom:10px;">
<input type="button" value="Oblicz dtugosc"
id="btnl"
onclick="obliczDtugos¢();" />
</div>
<div id="div3"></div>
</body>

Mamy tu trzy warstwy. Pierwsza zawiera rozszerzone pole tekstowe, druga — przy-
cisk, a trzecia (o identyfikatorze div3) stuzy do prezentacji wynikdéw. Pole testowe
zostalo zdefiniowane za pomocg znacznika <textarea> 1 zostal mu nadany identyfi-
kator tal. Przyciskowi zostata przypisana procedura obstugi zdarzenia onclick w po-
staci funkcji obliczDtugosc¢. A zatem po wprowadzeniu tekstu do pola bgdzie mozna
klikna¢ przycisk Oblicz diugos¢ 1 wtedy na ekranie pojawi si¢ informacja o liczbie
znakoéw, co zostato zaprezentowane na rysunku 5.1. Tres¢ funkcji obliczDtugosc
znajduje si¢ na listingu 5.2.

Po Kliknieciu przycisku Moja strona WWW - Mozilla Firefox

zostata wyswietlona
dlugosé tekstu - v ([ [fiesiic:rjindex.html

Plil. Edwcja  Widok  Historia  Zakbadki  Marzedzia  Pomoc

To jest prezvkiadowy tekst. Jego
diugosd zostanie ohliczona po
kliknigeiu przyocisku.

Dhblicz dfugoss

Liczba znalcdw wtelcdcie: B3
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Listing 5.2. Funkcja obliczajqca dlugosé tekstu

<script type="text/javascript">
function obliczDYugosé()
{
var tal = document.getElementById("tal");
var div3 = document.getElementById("div3");
var dtugo$¢ = tal.value.length;
div3.innerHTML = "Liczba znakdéw w teksécie: " + dtugosé;

}

</script>

Funkcja za pomoca metody getElementBylId pobiera odwotania do pola tekstowego
oraz warstwy div3 1 zapisuje je w zmiennych tal i div3. Nastepnie odczytuje dlugosé
tekstu. Robi to, odwolujac si¢ do wlasciwosci length. Skoro bowiem ciag znakow
znajdujacy si¢ polu tal znajduje si¢ we wlasciwosci value, jego dlugos¢ odczytamy
przy uzyciu odwolania:

tal.value.length

Liczba znakéw znajdujacych sie we wprowadzonym tekscie (po odczytaniu) jest wy-
swietlana na warstwie div3:

div3.innerHTML = "Liczba znakdéw w teks$cie: " + dtugosé;

Powyzszy przyktad mozna w tatwy sposob zmodyfikowac tak, by uzytkownik na bie-
zaco byt informowany o tym, ile znakéw wprowadzit do pola tekstowego. Gdy zajrzy-
my do tabeli 4.11 z lekeji 14., znajdziemy kilka zdarzen zwiazanych z obstuga kla-
wiatury. Sa to onkeydown, onkeypress 1 onkeyup. Najodpowiedniejsze do naszego celu
wydaje si¢ by¢ onkeyup, powstaje bowiem, gdy zostanie puszczony (rzecz jasna po
uprzednim wecisnieciu) dowolny klawisz. Wystarczy wtedy sprawdzi¢ liczbg znakow
1 wyswietli¢ t¢ informacj¢ na ekranie. Nie musimy przy tym wcale modyfikowaé
skryptu z listingu 5.2. Wystarcza zmiany w kodzie (X)HTML z listingu 5.1. Tres¢
sekcji body bedzie teraz wygladata tak, jak na listingu 5.3.

Listing 5.3. Strona obliczajqca liczbe znakoéw na biezqco

<body>
<div style="margin-bottom:10px;">
<textarea id="tal" cols="30" rows="4"
onkeyup="obliczDtugosc();"
></textarea>
</div>
<div id="div3"></div>
</body>

Z kodu zostala usunig¢ta warstwa zawierajaca przycisk — nie jest w tym przykladzie
do niczego potrzebny. Zdarzeniu onkeyup pola tekstowego zostala natomiast przypi-
sana procedura obstugi w postaci funkcji ob1iczDtugos¢. Jest to ta sama funkcja, kto-
rej tre$¢ widnieje na listingu 5.2. Tym razem bedzie po prostu wykonywana po kazdym
puszczeniu klawisza. A wiec po kazdym takim zdarzeniu na ekranie pojawi si¢ infor-
macja o liczbie znakéw w tekscie znajdujacym si¢ w polu tekstowym. Oznacza to, ze
wyswietlana informacja bgdzie uaktualniana na biezaco w trakcie pisania na klawiaturze.
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Metody formatujgce ciagi znakow

Metody dostgpne w obiektach typu string mozemy podzieli¢ na takie, ktére forma-
tuja ciagi znakow, oraz takie, ktdre w jakis sposob ciagi przetwarzaja lub udostepniajq
rézne informacje. Zajmiemy si¢ najpierw pierwsza grupa metod. Co prawda, obec-
nie stracity na znaczeniu (metody te dostepne sg od pierwotnych wersji JavaScriptu),
ale warto wiedzie¢, ze istnieja 1 jak ich uzywaé. Metody formatujace zostaty zebrane
w tabeli 5.1.

Uzyjmy kilku metod przedstawionych w tabeli metod. Napiszemy kod witryny zawie-
rajacej cztery pola wyboru typu radio, pole tekstowe oraz przycisk. Za pomoca pol
wyboru bedzie mozna wybraé efekt, ktory zostanie zastosowany w stosunku do tekstu
wprowadzonego w polu tekstowym. Witryna bedzie wiec wygladata tak, jak na ry-
sunku 5.2. Kod (X)HTML takiej strony zostat zaprezentowany na listingu 5.4.

Kod witryny sktada si¢ z trzech warstw. Pierwsza zawiera cztery pola wyboru zdefi-
niowane za pomocg znacznikdw <input> z parametrem type ustawionym na radio.
Wiasciwos¢ name wszystkich pol zostala ustawiona na grpl, co sprawito, ze stanowia
one jedng grupg i na raz bedzie mogto by¢ zaznaczone tylko jedno z nich (sg polami
wzajemnie si¢ wykluczajacymi). Kazde pole ma réwniez przypisany identyfikator
okreslajacy, jaki efekt wiacza: rbB1ink (znacznik <b1ink>, tekst migajacy, metoda b1ink),
rbBold (znacznik <b>, tekst pogrubiony, metoda bold), rbItalics (znacznik <i>, tekst
pochylony, metoda italics), rbStrike (znacznik <strike>, tekst przekreslony, metoda
strike).

Druga warstwa zawiera pole tekstowe oraz przycisk. Polu zostal nadany identyfikator
tfl, za ktérego pomoca bedzie si¢ mozna odwotaé¢ do tego elementu w skrypcie i od-
czyta¢ wprowadzony tam tekst. Zdarzeniu onclick przycisku zostata natomiast przy-
pisana procedura obstugi w postaci funkcji przetworzTekst. Trzecia warstwa ma identy-
fikator div3 1 poczatkowo jest pusta. Bedzie si¢ na niej pojawiat tekst wprowadzony
do pola tekstowego i przetworzony przez wybrana w polach wyboru metodg.

Tres¢ funkcji przetworzTekst zostata przedstawiona na listingu 5.5.

Najpierw odczytywane sg 1 zapisywane w zmiennych tf1 i div3 odwotania pola tek-
stowego tfl i warstwy div3, a tekst zapisany w polu tf1 jest przypisywany zmiennej
tekst. Nastgpnie w ztozonej instrukcji warunkowej if..else if badane jest, ktore z pdl
wyboru jest zaznaczone, czyli ma wlasciwos¢ checked ustawiong na true. W zalezno-
sci od tego, wywotywana jest jedna z metod obiektu tekst, czyli b1ink, bold, italice
lub strike, a efekt jej wywotania jest przypisywany z powrotem zmiennej tekst.
Tym samym, jezeli jedno z pol wyboru jest zaznaczone, tekst z pola tekstowego zo-
stanie przetworzony przez odpowiadajaca polu metode. Jezeli zas zadne z pdl nie jest
zaznaczone (w praktyce taka sytuacja nie powinna mie¢ miejsca), tekst pozostanie
niezmieniony.

Na koncu kodu warto$¢ zmiennej tekst, niezaleznie od tego, czy zostata przetworzo-
na, czy tez nie, jest przypisywana wtasciwosci innerHTML warstwy div3, dzigki czemu
zostaje wyswietlona na ekranie.
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Tabela 5.1. Metody formatujqce ciqgi

Metoda Wywotanie Opis Przykiad. Efekt .
wywotania wywotania
anchor str.anchor Zwraca cigg znakow, w ktorym "abc".anchor <a name=
> (param) ciag reprezentowany przez Str > ("def") “>"def">abc</a>
zostal ujety w znacznik <a>
Z parametrem name rownym pararn.
big str.big() Zwraca ciag znakow, w ktoérym "abc".big <big>abc</big>
ciag reprezentowany przez Str > ("def")
zostal ujety w znacznik <big>.
blink str.blink()  Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc".bTink <blink>abc
ciag reprezentowany przez str > ("def") ></blink>
zostal ujety w znacznik <b1ink>.
bold str.bold() Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc".bold <b>abc</b>
ciag reprezentowany przez str > ("def")
zostat ujety w znacznik <b>.
fixed str.fixed()  Zwraca ciag znakdéw, w ktérym "abc". fixed <tt>abc</tt>
ciag reprezentowany przez Str > ("def")
zostal ujety w znacznik <tt>.
fontcolor str.fontcolor Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc".fontcolor  <font color=
“>(kolor) ciag reprezentowany przez str > ("red") >"red">abc
zostal ujety w znacznik <font>, ></font>
z parametrem color réwnym
argumentowi ko/or.
fontsize  str.fontsize Zwraca ciag znakow, w ktéorym "abc”. <font color=
>(rozmiar)  ciag reprezentowany przez str > fontsize(7) >"7">apc</font>
zostal ujety w znacznik <font>,
Z parametrem Size rownym
argumentowi rozmiar.
italics  str. Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc”.italics()  <i>abc</i>
“>italics()  ciag reprezentowany przez str
zostal ujety w znacznik <i>.
Tink str.1ink Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc". Tink <a name=
> (param) ciag reprezentowany przez Str > ("http://nazwa. “>"http://nazwa.
zostal ujety w znacznik <a> >-domeny") >-domeny">abc</a>
z parametrem href réwnym paranm.
small str.small()  Zwraca ciag znakdéw, w ktérym "abc".small() <small>abc
ciag reprezentowany przez str ></small>
zostal ujety w znacznik <small>.
strike str.strike() Zwraca ciag znakow, w ktorym "abc".strike() <strike>abc
ciag reprezentowany przez str ></strike>
zostat ujety w znacznik <strike>.
sub str.sub() Zwraca cigg znakow, w ktorym "abc".sub() <sub>abc</sub>
ciag reprezentowany przez str
zostal ujety w znacznik <sub>.
sup str.sup() Zwraca ciag znakow, w ktérym "abc".sup() <sup>abc</sup>

ciag reprezentowany przez str
zostal ujety w znacznik <sup>.
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Rysunek 5.2. 7 Mo _
Pola wyboru = Moja strona WWW - Windows Internet Explon:

pozwalajq na wybor

rodzaju tekstu

== |@C:'l,!'l,index.html

W o [ (€ Maja strona Wiww

O blink ®bold Oitalics O strike

ATJAX. Praktvczny kuors

Listing 5.4. Strona zawierajqca pola wyboru, pole tekstowe i przycisk

<body>
<div style="margin-bottom:10px;">

<input type="radio" id="rbBlink" name="grpl">blink
<input type="radio" id="rbBold" name="grpl">pbold
<input type="radio" id="rblItalics" name="grpl">italics
<input type="radio" id="rbStrike" name="grpl">strike

</div>
<div style="margin-bottom:10px;">

<input type="text" id="tfl">
<input type="button" id="btnl"
value="Przypisz" onclick="przetworzTekst();">

</div>
<div id="div3"></div>
</body>

Listing 5.5. Funkcja przetwarzajqca tekst z pola tekstowego

<script type="text/javascript">
function przetworzTekst()

{

}

var tfl = document.getElementById("tfl");

var div3 = document.getElementById("div3");

tekst = tfl.value;

if(document .getElementById("rbBlink") .checked)
tekst = tekst.blink();

else if(document.getElementById("rbBold").checked)
tekst = tekst.bold();

else if(document.getETementById("rbItalics™).checked)
tekst = tekst.italics();

else if(document.getElementById("rbStrike").checked)
tekst = tekst.strike();

div3.innerHTML = tekst;

</script>
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Przetwarzanie ciggow

Dziatanie metod przedstawionych w poprzedniej czgsci lekcji mozna w bardzo prosty
sposob zasymulowaé rgcznie, wprowadzajac instrukcje taczace ciagi. I tak wystepujace
na listingu 5.5 wywolanie:

var tekst = tekst.bold();

mozna z powodzeniem zastapi¢ przez:

var tekst = "<pb>" + tekst + "</b>";

Efekt dziatania tych konstrukcji bedzie identyczny.

Efektow dziatania omawianych w tej czegsci lekcji metod przetwarzajacych ciagi nie
da si¢ juz tak tatwo zasymulowa¢, a wykonuja one bardzo wiele zadan wyjatkowo
przydatnych przy pracy z ciagami znakow. Metody te zostaly zebrane w tabeli 5.2.

Tabela 5.2. Metody przetwarzajqce ciqgi

Metoda Wywotanie Opis

charAt str.charAt(indeks) Zwraca znak ciagu znajdujacy si¢ pod indeksem 7ndeks.

charCodeAt str.charCodeAt(indeks) Zwraca kod znaku znajdujacego si¢ pod indeksem 7ndeks.
W wersji JavaScript 1.2 jest to kod ISO-Latinl, a od wersji
1.3 (oraz w JScript) — kod Unicode.

concat str.concat(str2, Laczy tancuchy znakowe. Wynikiem dzialania metody

str3, ... . strih) jest ciag powstaty z potaczenia tancucha str i wszystkich

tancuchow przekazanych w postaci argumentow.

fromCharCode  String. fromCharCode Zwraca ciag znakow, ktorych kody zostaly przekazane

“>(kodl, kod2, ... , w postaci argumentow. Jest to metoda statyczna, do jej

>kodN) wykorzystania nie jest zatem konieczne tworzenie
obiektu typu String.

index0f str.indexOf (value Zwraca indeks wystapienia ciagu value w ciagu Str.

[, index]) Jezeli podany zostanie opcjonalny drugi argument,
przeszukiwanie ciagu Str rozpocznie si¢ od znaku
znajdujacego si¢ pod indeksem 7ndex.

TastIndex0f str.lastIndexOf Dziala podobnie do metody index0f, z ta roznica,
> (value [, index]) ze ciag str przeszukiwany jest od konca.
match str.match(wyrReg) Zwraca czg$¢ ciagu str pasujacego do wyrazenia
regularnego wyrReg. Jezeli zadna czg$¢ ciagu nie pasuje
do wyrazenia, zwraca wartos¢ null.
replace str.replace Zwraca ciag, w ktorym podciagi opisane przez wyrazenie
> (wyrReg, tekst) regularne wyrReg zostaly zamienione na ciag znakdéw
reprezentowany przez tekst.
search str.search(wyrkeg) Sprawdza, czy ciag opisany przez wyrazenie regularne

wyrReg wystepuje w ciagu str. Jesli tak, zwracany jest
indeks wystapienia, jesli nie, zwracana jest wartos¢ - 1.
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Tabela 5.2. Metody przetwarzajqce ciqgi (ciqg dalszy)

Metoda Wywotanie Opis

slice

split

substr

str.slice(start[. end]) Zwraca podciag ciagu Str rozpoczynajacy si¢ od indeksu
wskazywanego przez start i konczacy si¢ wraz z koncem
ciagu str, lub tez, jesli zostat podany parametr end,
w indeksie wskazywanym przez ten parametr.

str.split([separator  Dzieli ciag znakéw str na podciagi wzgledem parametru

[, Timit]]) separator i zwraca je w postaci tablicy. Parametr separator
moze by¢ ciagiem znakow lub wyrazeniem regularnym,
jezeli nie zostanie podany, zwrocony zostanie pelny ciag
znakow. Parametr 77mit jest wartoscia catkowita wskazujaca
maksymalng liczbg elementow tablicy wynikowe;.

str.substr(indeks Zwraca podciag ciagu str rozpoczynajacy si¢ od znaku

S>[, 7leD) o indeksie 7ndeks, zawierajacy liczbe znakow wskazywanych
przez parametr 7/e. Jezeli parametr 7 /e nie zostanie podany,
zwracane sg wszystkie znaki od indeksu 7ndeks do konca
ciagu str.

substring str.substring Zwraca podciag ciagu Str rozpoczynajacy si¢ od znaku

> (indeksl, indeks?2) o indeksie 7ndeks1 i konczacy si¢ przed znakiem o indeksie
indeksZ.

tolowerCase str.toLowerCase() Zwraca ciag, w ktorym wszystkie znaki ciagu str zostaty

zamienione na mate litery. Wywolanie metody nie wplywa
na zawarto$¢ ciagu str.

tolowerCase str.tolLowerCase() Zwraca ciag, w ktorym wszystkie znaki ciagu str zostaty

zamienione na duze litery. Wywolanie metody nie wplywa
na zawarto$¢ ciagu str.

Spdjrzmy na przyktady uzycia tych metod.

Dziatanie metody charAt wydaje si¢ oczywiste. Skoro zwraca znak znajdujacy si¢ pod
wskazanym indeksem, to przyktadowe wywotanie:

var ¢ = "taka".charAt(2);

spowoduje przypisanie zmiennej ¢ znaku k. Znak ten znajduje si¢ bowiem pod indek-
sem 2 (indeksowanie ciggu zaczyna si¢ od 0). Nalezy jedynie pamigtac, ze sekwencje
znakow specjalnych tworza w rzeczywisci jeden znak, czyli w wyniku wykonania
instrukcji:

var ¢l = "\\\t".charAt(0);
var c¢2 = "\\\t".charAt(1l);

otrzymamy przypisanie zmiennej c1 znaku \, a zmiennej c2 — znaku tabulacji poziome;.
Metoda charCodeAt powoduje pobranie kodu znaku znajdujacego si¢ pod wskazanym
indeksem. Wykonanie przykladowych instrukcji:

var cl = "taka".charCodeAt(0);
var c¢2 = "tgka".charCodeAt(2);
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spowoduje przypisanie zmiennej cl wartosci 322 (kod znaku / w postaci dziesietnej),
a zmiennej c2 — wartosci 107 (kod znaku k& w postaci dziesigtnej). Oczywiscie, dla
sekwencji znakow specjalnych obowiazujq te same zasady, co dla metody charAt,
czyli wywolanie:

var ¢3 = "\\\t".charCodeAt(0);
spowoduje przypisanie zmiennej c3 wartosci 92 (kod znaku \).
Metoda concat zwraca ciag bedacy potaczeniem ciagu biezacego i wszystkich ciggow
przekazanych w postaci argumentow. A zatem przyktadowe wywotanie:

var sl = "abc".concat("123", "def");
spowoduje przypisanie zmiennej s1 ciagu abc123def.
Metoda fromCharCode jest nieco inna od dotychczas opisanych. Mozna ja wywotac,
nie tworzac zadnego obiektu typu String (takie metody nazywa si¢ statycznymi). W wy-

niku jej dzialania powstaje ciag z kodow znakéw przekazanych w postaci argumentow.
Przyktadowe wywolanie:

var sl = String.fromCharCode(322, 261, 107, 97);
spowoduje przypisanie zmiennej s1 ciggu taka.
Metoda indexOf pozwala stwierdzi¢, czy w ciagu istnieje dany podciag, a zatem spraw-
dza, czy w ciagu podstawowym istnieje inny ciag, wskazany za pomocg argumentu.

Jezeli istnieje, zwracany jest indeks wystapienia, jesli nie — warto$¢ —1. To oznacza,
ze instrukcja:

var indeks = "piekna *aka".index0f("na");

spowoduje przypisanie zmiennej indeks wartosci 4 — bowiem ciag na w ciggu piekna
taka zaczyna si¢ w pozycji o indeksie 4 (p — 0,i — 1,¢e— 2, k— 3, n—4). Z kolei
instrukcja:

var indeks = "piekna tgka".indexOf("one");
spowoduje przypisanie zmiennej indeks wartosci —1, bowiem w ciagu piekna taka nie

wystepuje ciag one.

Omawiana metoda umozliwia uzycie drugiego argumentu. Okresla on indeks znaku,
od ktérego ma si¢ zacza¢ przeszukiwanie ciggu podstawowego. Znaczy to, ze przykla-
dowe wywolanie:

var indeks = "piekna tgka".indexO0f("a", 4);

spowoduje przypisanie zmiennej indeks wartosci 8 — bowiem ciag g zaczyna si¢ na
8 pozycji, a przeszukiwanie rozpoczyna od 4. Natomiast wywotanie:

var indeks = "piekna tgka".index0f("a", 9);

spowoduje przypisanie zmiennej indeks wartosci —1 — bowiem ciag g zaczyna si¢
na 8 pozycji, a przeszukiwanie zaczyna si¢ od pozycji 9.
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Metoda TastIndexOf dziata na tej samej zasadzie, co index0f, ale przeszukuje ciag
od konca. Jesli wigc wykonamy seri¢ instrukcji:

var il = "btekitne niebo".lastIndex0f("ne");
var i2 = "btekitne niebo".TlastIndexOf("na");
var i3 = "btekitne niebo".lastIndex0f("ki", 6);:

var 14 = "btekitne niebo".lastIndexOf("ki", 2);
okaze sie, ze:
4 zmienna i1 zawiera wartos$¢ 6, bowiem ciag ne rozpoczyna si¢ w indeksie 6;

¢ zmienna 12 zawiera wartos¢ -1, bowiem ciag na nie wystepuje w ciagu
btekitne niebo;

4 zmienna i3 zawiera wartos¢ 3, bowiem przeszukiwanie rozpoczyna si¢
w indeksie 6 (liczac od poczatku), a ciag ki rozpoczyna si¢ w indeksie 3;

4 zmienna 4 zawiera wartos¢ -1, bowiem ciag ki rozpoczyna si¢ w indeksie 3,
a przeszukiwanie rozpoczyna si¢ w indeksie 2 (i dazy do indeksu 0);

Metoda match pozwala stwierdzié, czy w danym ciagu wystepuje podciag odpowia-
dajacy wyrazeniu regularnemu przekazanemu w postaci argumentu. Wyrazeniami re-
gularnymi zajmiemy si¢ dopiero w lekeji 19. Funkcja pozwala rowniez na prace ze
zwyklymi ciagami, a zatem mozemy stwierdzi¢, czy w danym ciagu wystepuje pe-
wien podciag. Jesli tak jest, metoda zwrdci ten podciag, jesli nie — zwroci wartosé
null. Znaczy to, ze po wykonaniu instrukcji:

var str = "btekitne niebo".match("nie");

zmienna str bedzie zawierala ciag nie (bowiem cigg nie jest podciagiem ciagu
btekitne niebo), a po wykonaniu instrukcji:

var str = "btekitne niebo".match("abc");

zmienna str bedzie zawierata wartos¢ null (bowiem cigg abc nie jest podciagiem
ciagu btekitne niebo).

Metoda replace zamienia wszystkie podciagi zgodne z wyrazeniem regularnym (lek-
cja 19.) podanym jako pierwszy argument na ciag przekazany jako drugi argument.
Jesli nie chcemy korzysta¢ z zaawansowanych wyrazen, ale mamy zamiar zamieniad
zwykle ciagi znakow, mozemy ciag poszukiwany umiesci¢ mi¢dzy znakami /. Przy-
ktadowo po wykonaniu instrukcji:

var str = "CzesS¢ %IMIE%Z. Mito Cie spotkac.".replace(/%¥IMIE%/, "Adam");
zmienna str bedzie zawierala ciag znakow:
Czes$¢ Adam. Mito Cie spotkac.

bowiem ciag %#IMIE% zostanie zamieniony na ciagg Adam. Uwaga: w ten sposob zostanie
zamienione tylko pierwsze wystapienie szukanego ciagu. Jesli chcemy zamieni¢ wszyst-
kie wystgpienia, nalezy skorzysta¢ z opcji g, np. po wykonaniu instrukcji:

var strl = "Ala ma kota. Ala ma tez psa.".replace(/Ala/, "0la");
var str2 = "Ala ma kota. Ala ma tez psa.".replace(/Ala/g, "0la");
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zmienna strl bedzie zawierata ciag znakdw:
OTa ma kota. Ala ma tez psa.

a zmienna str2 ciag:
OTa ma kota. Ola ma tez psa.

Drugi argument metody moze zawiera¢ sekwencje znakow specjalnych (dostgpne
w JavaScript od wersji 1.2 1 JScript od wersji 5.5) przedstawionych w tabeli 5.3.

Tabela 5.3. Sekwencje znakow specjalnych dla metody replace

Sekwencja Znaczenie

$$ znak $

$& podciag pasujacy do wyrazenia wyrkeg
$° podciag znajdujacy si¢ przed ciagiem $&
$' podciag znajdujacy si¢ za ciggiem $&

$n lub $nn n-ty podciag wyrazenia wyrReg

Metoda search dziata tak samo jak indexOf, z ta roznica, ze argumentem jest wyraze-
nie regularne. Odszukuje wigc pierwszy podciag pasujacy do tego wyrazenia i zwraca
indeks jego wystapienia. Jezeli w ciagu nie istnieje zaden podciag pasujacy do wyra-
zenia, zwracana jest warto$¢ —1. Przyktadowe wywotania:

var il = "Ten serwer ma 2GB RAM.".search(/ser[vw]er/);

var i2 = "This server has 2GB RAM.".search(/ser[vw]er/);
spowoduja przypisanie zmiennej i1 wartosci 4, a zmiennej 12 — wartosci 5. Wyrazenie
/ser[vw]er/ pasuje bowiem zarowno do ciagu serwer (a wystgpuje on w ciagu glow-
nym na 4. pozycji), jak 1 server (a wystgpuje on w ciggu gldwnym na 5. pozycji).

Metoda s1ice pozwala na pobranie fragmentu danego ciagu. Jezeli zostanie wywotana
z jednym argumentem, zwrdocony podciag bedzie si¢ rozpoczynat w indeksie wskaza-
nym przez ten argument i1 konczyl w ostatnim znaku ciagu gldéwnego. Jezeli zostang
podane dwa argumenty, zwrocony zostanie podciag przez nie wyznaczany. Znaczy to,
ze wywolanie:

var strl = "Swit w Swiecie Swierszcza".slice(7);
spowoduje przypisanie zmiennej strl wartosci Swiecie Swierszcza, a wywolanie:
var str2 = "Swit w Swiecie Swierszcza".slice(8, 14);
spowoduje przypisanie zmiennej str2 wartosci wiecie.
Mozliwe jest rGwniez stosowanie argumentéw o wartosciach ujemnych. Wtedy sa one

interpretowane jako przesunigcia wzgledem konca ciagu gléwnego. Przyktadowo
wywolanie:

str = "niebieska waza".slice(b, -5);
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spowoduje przypisanie zmiennej str ciggu eska. Jest to cigg rozpoczynajacy si¢
w znaku o indeksie 5, liczac od poczatku, 1 konczacy si¢ w znaku o indeksie 5, liczac
od konca. Identyczny efekt da wywotanie:

str = "niebieska waza".slice(-9, -5);

Bedzie to powiem ciag rozpoczynajacy si¢ w znaku o indeksie 9, liczac od konca,
1 konczacy si¢ w znaku o indeksie 5, réwniez liczac od konca.

Metoda split umozliwia podzielenie ciagu wzgledem znakow separatora przekazane-
go jako pierwszy argument. Podzielony ciag jest zwracany w postaci tablicy. Opcjonal-
ny drugi argument pozwala okresli¢ maksymalng liczbg ciagdéw wynikowych (a tym
samym, rozmiar tablicy wynikowej). Separator moze by¢ okreslony jako pojedynczy
znak, cigg znakéw lub wyrazenie regularne. Wykonanie przyktadowych instrukcji:

var tabl = "a b ¢".split(" ");

var tab2 = "a,b,c".split(",", 2);
var tab3 = "a, b, c".split(", ", 2);
var tab4 = "dwa".split("");

spowoduje utworzenie nastepujacych tablic:

¢ tabl — zawierajacej trzy komorki z ciagami a, b 1 ¢ — znakiem separatora
jest bowiem spacja, a liczba ciagdw wynikowych nie jest ograniczona,

¢ tab?2 — zawierajacej dwie komorki z ciggami a, b — znakiem separatora jest
bowiem przecinek, a liczba ciagdw wynikowych jest ograniczona do dwdch,

¢ tab3 — zawierajacej dwie komorki z ciggami a 1 b — separatorem jest
bowiem ciag sktadajacy si¢ z przecinka i spacji, a liczba ciagdw wynikowych
jest ograniczona do dwoch,

¢ tab4d — zawierajacej trzy komdrki z ciagami d, w 1 a — separatorem jest
bowiem pusty ciag znakdéw, co powoduje podzielenie ciagu na poszczegdlne
litery (znaki).

Metoda substr, podobnie jak slice i substring, pozwala wyodrgbni¢ fragment ciagu.
Pierwszy argument okresla indeks poczatkowy, a drugi — liczbg znakow do pobrania.
Drugi argument mozna pominag¢ — wtedy pobierany fragment rozpocznie si¢ od in-
deksu wskazywanego przez pierwszy argument, a skonczy w koncu ciggu gtéwnego.
Znaczy to, ze przykladowe wywolanie:

str = "wspaniaty Swiat".substr(2, 4);

spowoduje przypisanie zmiennej str ciggu pani (4 znaki, poczawszy od znaku o in-
deksie 2 w ciagu gldwnym), a wywolanie:
str = "wspaniaty Swiat".substr(9);

spowoduje przypisanie zmiennej str ciggu Swiat (wszystkie znaki, poczawszy od
tego o indeksie 9, az do konca ciggu gléwnego).

Metoda substring pobiera wybrany fragment ciagu wyznaczany przez indeksy wska-
zywane przez pierwszy i drugi argument. Jezeli nie zostanie podany drugi argument,
przyjmuje si¢, ze pobrane zostana wszystkie znaki, poczawszy od indeksu wskazywanego
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przez pierwszy argument, az do konca ciagu. Pod tym wzgledem zachowuje si¢ tak
samo jak slice. Jednak, w odrdznieniu od slice, jezeli pierwszy argument jest wigk-
szy od drugiego (czyli indeks poczatkowy jest wigkszy od koncowego), ich kolejnosé
zostanie zamieniona. Zatem wywolanie substring(4, 2) zostanie potraktowane jak
substring(2, 4).Przykltadowe wywotania:

strl = "wizja pieknego $wiata".substring(15);

str2 = "wizja pieknego Swiata".substring(1l, 14);
str3 = "wizja pieknego Swiata".substring(20, 15);
spowoduja:

4 przypisanie zmiennej strl ciagu Swiata;
4 przypisanie zmiennej str2 ciggu ego;

¢ przypisanie zmiennej Str3 ciagu Swiat.

Dziatanie metod tolowerCase 1 toUpperCase jest analogiczne, cho¢ dziataja przeciw-
nie. Pierwsza zamienia wszystkie litery ciagu na male, a druga — na wielkie. Dzieje si¢
to, niezaleznie od tego, jaka byta wielkos¢ liter w ciagu oryginalnym. Zwracany jest
ciag przetworzony, a ciag oryginalny nie jest zmieniany. Znaczy to, ze instrukcja:

strl = "Wielki Zderzacz Hadrondéw".tolLowerCase():

spowoduje przypisanie zmiennej strl ciagu wielki zderzacz hadrondw, a instrukcja
str2 = "Wielki Zderzacz Hadrondéw".toUpperCase():

przypisanie zmiennej str2 ciagu WIELKI ZDERZACZ HADRONOW.

Uzycie metod operujacych na ciggach

Skoro poznalismy juz caly zestaw metod operujacych na ciagach znakow, uzyjmy choc
jednej z nich w praktycznie dzialajacym przykladzie. Umozliwimy uzytkownikowi
witryny wprowadzenie dluzszego tekstu i automatyczne wliczenie, ile razy wystgpuje
w nim dowolna fraza — czyli dowolny ciag znakdéw. Strona bedzie wygladata tak, jak
zostato to zaprezentowane na rysunku 5.3. Znajduje si¢ na niej rozszerzone pole teksto-
we, zwykle pole tekstowy, przycisk oraz warstwa prezentujaca wyniki. Kod (X)HTML
takiej witryny umieszczono na listingu 5.6.

Rysunek 5.3. Fi— S
Witryna zliczajqca ) Moja strona WWW - Mozilla Firefox

liczbe wystqpien Pl Edycia  Widok  Historia  Zaktadki  Marzedzia  Pomoc

dowolnej frazy c

w danym tekscie - ot UL | Filesg e indes html

Wprowad? telest do przeszulania; WprowadZ szukiany telost:

Deieli cigy snakow str S li
na podeiggi weoledem
parametru Separator i
zwraca je w postaci Liczha wystapienl szukanego clggu:
tablicy. Parametr -
geparator mose hyo w
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Listing 5.6. Sekcja body kodu HTML opisanej witryny

<body>
<div style="margin-right:15px;float:left;">
<div>Wprowadz tekst do przeszukania:</div>
<div><textarea id="tal" cols="25" rows="5"
></textarea></div>
</div>
<div style="float:left;">
<div>Wprowadz szukany tekst:</div>
<div style="margin-bottom:20px;">
<input type="text" id="tfl">
<input type="button" id="btnl"
value="Szukaj" onclick="szukaj();">
</div>
<div id="divWynik"
style="width:210px;height:55px;border:1px dotted black;">
</div>
</div>
</body>

Do formatowania uktadu strony zostaly uzyte warstwy — dwie gtowne tworza uktad
kolumnowy. Na pierwszej znajduje si¢ rozszerzone pole tekstowe zdefiniowane za
pomoca znacznika <textarea>, ktoremu zostal nadany identyfikator tal. Na drugiej
umieszczone zostato zwykle pole tekstowe o identyfikatorze tf1, przycisk oraz war-
stwa divilynik stuzaca do prezentacji wynikow. Warstwa diviynik zostala wyrdznio-
na przez zastosowanie kropkowanego (dotted) obramowania oraz ustalenie konkret-
nych rozmiardéw (210x55 pikseli). Przyciskowi zostata przypisana procedura zdarzenia
onclick w postaci funkcji szukaj, ktéra zajmie si¢ przeszukaniem tekstu wprowadzo-
nego do pola tal. Jej tres¢ jest widoczna na listingu 5.7.

Listing 5.7. Tres¢ funkcji szukaj

<script type="text/javascript">
function szukaj()
{
var tal = document.getElementById('tal');
var tfl = document.getElementById('tfl");
var divWynik = document.getETementById('divWynik")
var komunikat = "Liczba wystapien szukanego ciggu: "

var tekst = tal.value;
var szukanyTekst = tfl.value;

if((tekst == "") || (szukanyTekst == ""))
return;

var indeks = 0;
var indeks wystapienia
var liczba_wystapien =

=0;
0;
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while (indeks wystapienia != -1){
indeks wystapienia = tekst.indexOf(szukanyTekst, indeks);
if (indeks wystapienia != -1){
indeks = indeks wystapienia + 1;
liczba wystapien++;
}
}
diviynik.innerHTML = komunikat + liczba wystapien;

}

</script>

Funkcja pobiera odwotania do wszystkich niezbednych elementdw strony: rozszerzo-
nego pola tekstowego tal, pola tekstowego tf1 oraz warstwy diviWynik 1 zapisuje je
w zmiennych o takich samych nazwach. Definiuje rowniez zmienng komunikat zawie-
rajaca podstawowa tres¢ wyswietlanego jako wynik komunikatu. W dalszej czesci
skryptu zostanie ona uzupetniona o dane dotyczace liczby wystapien poszukiwanego
ciagu. Nastepnie funkcja odczytuje tekst do przeszukania (wlasciwos¢ value pola tal)
oraz tekst poszukiwany (wlasciwos¢ value pola tfl). Dane te zapisuje w zmiennych
tekst oraz szukanyTekst.

W kolejnym kroku za pomoca instrukcji warunkowej if bada, czy ktéras z tych
zmiennych zawiera pusty ciag znakow (if((tekst == "") || (szukanyTekst == ""))).
Jesli tak jest, oznacza to, ze albo nie ma czego przeszukiwac, albo nie ma czego po-
szukiwac. W takiej sytuacji dzialanie funkcji jest przerywane za pomocgq instrukcji
return. Jezeli jednak istniejg teksty zarowno poszukiwany, jak i przeszukiwany, ze-
rowane s zmienne pomocnicze: indeks, indeks wystapienia 1 Ticzba wystapien.
Ich znaczenie jest nastgpujace:

¢ indeks — indeks znaku, od ktoérego w danym kroku ma si¢ zaczaé
przeszukiwanie tekstu gtownego;

¢ indeks wystapienia — indeks, w ktorym w danym kroku zostat znaleziony
poszukiwany cigg znakow;

¢ liczba wystapien — calkowita liczba wystapien poszukiwanego ciagu.
Przeszukiwanie tekstu odbywa si¢ w petli while. Jest wykonywana tak dlugo, jak dtu-

go zmienna indeks wystapienia jest rézna od —1, czyli dopoty, dopdki w tekscie prze-
szukiwanym mozna odnalez¢ tekst poszukiwany. Pierwszg instrukcja wngtrza petli jest:

indeks wystapienia = tekst.indexOf(szukanyTekst, indeks);
To wywotanie metody indexOf dla ciggu zawartego w zmiennej tekst, czyli dla tekstu
przeszukiwanego. Pierwszym argumentem jest wartos¢ zmiennej szukanyTekst, czyli
poszukiwany tekst, a drugim — warto$¢ zmiennej indeks, czyli indeks znaku, od ktérego
ma si¢ rozpoczac przeszukiwanie (poczatkowo — 0).
Jezeli indeks wystapienia jest rozny od —1:

if (indeks wystapienia != -1){



268

Rozdziat 5. ¢ Przetwarzanie danych

oznacza to, ze tekst poszukiwany zostal odnaleziony na pozycji wskazywanej przez
zmienng indeks wystapienia. Skoro tak, poszukiwanie kolejnego wystapienia nalezy
rozpocza¢ w nastgpnym znaku, a wigc trzeba ustawi¢ zmienng indeks tak, by poka-
zywala kolejny znak za wskazywanym przez indeks wystapienia. (Czy aby na pewno
jest to optymalne rozwiazanie? Mozna to sprawdzi¢ w rozwigzaniu ¢wiczenia 17.5).
Ustawmy zatem zmienng indeks:

indeks = indeks wystapienia + 1;
oraz zwigkszmy warto$¢ zmiennej 1iczba wystapien o jeden:

liczba_wystapien++;

Po zakonczeniu petli w zmiennej 1iczba wystapien bedzie si¢ znajdowata catkowita
liczba wystapien ciagu poszukiwanego w ciagu przeszukiwanym. Jest ona dodawana
do komunikatu zapisanego w zmiennej komunikat, a catos¢ jest przypisywana wlasci-
wosct innerHTML warstwy divilynik. Dzigki temu wynik poszukiwan pojawia si¢ na
ekranie, co zostalo zaprezentowane na znajdujacym si¢ na poczatku tej czesci lekeji
rysunku 5.3.

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 17.1.

Zmien kod z listingu 5.3, tak by zamiast zdarzenia onkeyup bylo uzywane zdarzenie
onkeydown. Sprawdz, jak zmienito si¢ dzialanie skryptu. Zastanoéw si¢, dlaczego wyniki
nie sa poprawne.

Cwiczenie 17.2.

Zmien kod z listingu 5.5 tak, by nie korzystal z metod formatujacych ciagi z tabeli 5.1,
ale tez nie zmienit si¢ efekt dziatania skryptu.

Cwiczenie 17.3.

W oparciu o przyktad z listingdw 5.4 1 5.5 napisz kod strony, ktéra umozliwi zasto-
sowanie do tekstu wprowadzonego do pola tekstowego dowolnej kombinacji czterech
efektow generowanych przez metody formatujace. Zamiast pol wyboru typu radio
uzyj pol typu checkbox.

Cwiczenie 17.4.

Napisz wlasna wersj¢ metody substring. Nie uzywaj innych metod niz substr.
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Cwiczenie 17.5.

Kod z listingu 5.7 realizuje rodzaj algorytmu przeszukiwania liniowego. Zastanow sig,
czy jest optymalny, czy tez mozna zwigkszy¢ jego wydajnos¢. Podpowiedz: przyjrzyj
si¢ dokladniej instrukcji indeks = indeks wystapienia + 1;, by¢ moze da si¢ ja
W prosty sposob usprawnic.

Lekcja 18. Wprowadzanie danych
przez uzytkownika

W lekcji 17. poznaliSmy rozmaite elementy witryny pozwalajace na wybor réznych
opcji badz tez wprowadzenie danych przez uzytkownikow. Wszystkie moga by¢
uzywane w formularzach WWW. Co prawda, dane z formularzy najczesciej przesyta-
ne sa do serwera, co juz wykracza poza ramy tematyczne tej ksiazki, jednak kazdy
programista JavaScript powinien wiedzie¢, jak obstugiwac te elementy 1 sprawdzaé
poprawnos¢ uzyskiwanych za ich pomoca danych. W lekcji 18. omowimy wiec for-
mularze, sposoby walidacji danych, a takze przetwarzanie informacji uzyskiwanych
od uzytkownikow witryny.

Formularze

Formularz to typowy element witryny, ktory tworzymy, uzywajac znacznika form
z odpowiednimi atrybutami. Schematycznie wyglada to nastepujaco:

<form name="nazwa"
target="okno"
action="url"
method="metoda"
enctype="typ_kodowania">
<l-- tutaj elementy formularza -->
</form>

gdzie nazwa jest po prostu nazwa formularza. Parametr target okresla nazwe okna,
w ktorym ma si¢ pojawi¢ odpowiedz otrzymana z serwera, moze on zawiera¢ nazwe
okna lub ramki, action ustala lokalizacj¢ serwera, do ktorego maja zostaé wystane
dane zebrane z formularza, zwykle jest to adres skryptu PHP, ASP lub podobnego,
method — sposdb wystania informacji do serwera (zwykle post lub get), natomiast
enctype — sposob kodowania MIME.

Dostep do obiektow formularzy zawartych na stronie HTML mozna uzyska¢, odwo-
hyjac si¢ do wlasciwosci forms obiektu document (tablica 4.4 w lekcji 12.). Caltkowita
liczbg formularzy uzyskamy, odczytujac wtasciwos¢ Tenght, np.:

var liczba formularzy = document.forms.length;
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Natomiast dostgp do poszczegdlnych formularzy mozna uzyskaé poprzez odwotania
W postaci:

document . forms[ "nazwa formularza"]
document . forms.nazwa_formularza

lub:
document . forms[ indeks formularza]

gdzie nazwa formularza to nazwa zdefiniowana za pomocg atrybutu name, natomiast
indeks formularza to indeks kolejnego formularza w dokumencie (z reguly formularze
indeksowane sa w kolejnosci ich umieszczania w dokumencie HTML, indeks pierw-
szego formularza to 0). Jezeli w definicji formularza uzyjemy atrybutu id (nadamy
mu identyfikator), odwotanie do obiektu formularza, oprocz wyzej wymienionych
metod, bedzie mozna réwniez uzyskaé przy uzyciu metody getkElementById (tak samo
jak w przypadku kazdego innego elementu strony), np.:

var formularz = dokument.getElementByld('identyfikator');

Obiekt formularza udostepnia wlasciwosci zebrane w tabeli 5.4 i metody zebrane
w tabeli 5.5.

Tabela 5.4. Wiasciwosci obiektu formularza

Nazwa Znaczenie

acceptCharset Pobiera lub ustala list¢ typow kodowan znakéw mozliwych do zastosowania
dla danych wprowadzanych do formularza (lista obstugiwanych stron kodowych).

action Pobiera lub ustala wartos$¢ atrybutu action (okreslenie, gdzie maja zosta¢ wystane
dane z formularza).

className Pobiera lub ustala wartos$¢ atrybutu class.

dir Pobiera lub ustala okreslenie kierunku tekstu.

encoding Pierwotna nazwa wilasciwosci enctype w starszych wersjach przegladarek.
Obecnie nie nalezy jej stosowac.

enctype Pobiera lub ustala typ MIME uzywany do kodowania zawartosci formularza
(warto$¢ atrybutu enctype).

elements Tablica zawierajaca elementy sktadowe formularza.

id Pobiera lub ustala identyfikator formularza (warto$¢ atrybutu id).

Tang Pobiera Iub ustala kod jezyka danego elementu.

length Zawiera liczbg elementow sktadowych formularza.

method Okresla sposob wysytania danych do serwera (wartos¢ atrybutu method).

name Pobiera lub ustala nazwe formularza (warto$¢ atrybutu name).

target Wartos$¢ atrybutu target, okreslenie okna lub ramki, do ktorej maja zostaé
wystane dane.

title Pobiera lub ustala tres¢ podpowiedzi dla formularza.
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Tabela 5.5. Metody obiektu form

Metoda Wywotanie Opis

reset

submit

reset() Wykonuje reset formularza, czyli przywraca go do stanu
wyjsciowego. Dziata wiec tak samo jak przycisk reset.

submit() Powoduje wystanie zawartosci formularza do serwera. Dziala tak
samo jak przycisk submit.

Utworzmy strong zawierajaca prosty formularz i napiszmy skrypt odczytujacy pod-
stawowe informacje o nim. Kod witryny przyjmie posta¢ widoczna na listingu 5.8.

Listing 5.8. Strona zawierajqca formularz

<body>
<form name="form nr_1"
action="http://moja.domena/form.php"
method="get"
style="width:250px; ">
<div style="border: 1px solid black:margin:10px;
width:250px;padding:10px;float:left;">
<input type="radio" name="grpl" value="1" />Opcja nr 1
<input type="radio" name="grpl" value="2" />Opcja nr 2
<br>
Wpisz tekst: <input type="text" name="txtl" value="" />
</div>
</form>
<div style="margin-bottom:10px;">
<input type="button"
value="0dczytaj dane dotyczace formularza"
onclick="odczytaj():" />
</div>
<div id="dataDiv" style="float:left;"></div>
</body>

Formularz zdefiniowano za pomoca znacznika <form>. Okreslona zostata jego nazwa
(atrybut name — form nr_1), adres hipotetycznego skryptu PHP przetwarzajacego da-
ne (atrybut action — http://moja.domena/form.php) oraz metoda wysytania danych
do serwera (atrybut method — get). W formularzu znalazly si¢ trzy elementy: dwa pola
wyboru typu radio oraz zwykte pole tekstowe. Wszystkie elementy zostaty zdefiniowa-
ne za pomocg znacznika <input>.

Za formularzem znajduje si¢ warstwa zawierajaca przycisk. Klikniecie przycisku be-
dzie powodowato odczytanie informacji o formularzu oraz wyswietlenie ich na prze-
znaczonej do tego celu warstwie (ostatnia warstwa o identyfikatorze dataDiv). W zwiaz-
ku z tym, zdarzeniu onclick przycisku zostala przypisana procedura obstugi w postaci
funkcji odczytaj. Tres¢ tej funkcji zostata przedstawiona na listingu 5.9.





