g sn f

Podstawy programowania
w jezyku JavaScript

M B

Cwiczenia praktyczne do nauki zawodu
technik informatyk

Piotr Siewniak




Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci

lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione.
Wykonywanie kopii metoda kserograficzna, fotograficzng, a takze kopiowanie
ksiazki na nosniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie
praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekscie sa zastrzezonymi znakami firmowymi
badz towarowymi ich wiascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte

w tej ksigzce informacje byty kompletne i rzetelne. Nie biora jednak zadnej
odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane z tym ewentualne
naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION
nie ponosza réwniez zadnej odpowiedzialnosci za ewentualne szkody wynikte
z wykorzystania informacji zawartych w ksiazce.

Redaktor prowadzacy: Joanna Zareba
Projekt oktadki: Jan Paluch
Fotografia na okfadce zostata wykorzystana za zgodg Shutterstock.

Wydawnictwo HELION

ul. Kosciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 32 23122 19,32 23098 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiegarnia internetowa, katalog ksigzek)

Drogi Czytelniku!

Jezeli chcesz ocenic te ksigzke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie?ke14e9

Mozesz tam wpisac swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

ISBN: 978-83-283-3569-1
Copyright © Helion 2017

Printed in Poland.

+ Kup ksiazke + Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke + Lubie to! » Nasza spotecznos¢
« Ocen ksigzke



http://helion.pl/rt/ke14e9
http://helion.pl/rf/ke14e9
http://helion.pl/ro/ke14e9
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF

SpIS tresci

Odautora....................... ... 5
Przedmowa ... . ... . . ... 7
Rozdziat 1. Wprowadzenie ............................ ... .. .. .. 9
Teoria ... ... . 10
Przyktady ... .. ... . 17
Zadania ... ... 30
Rozdziat 2. Zmienne, typy danych, operatory, wyrazenia ......... 33
Teoria . ... . . 34
Przyktady . ...... . . 39
Zadania ... ... ... 58
Rozdziat 3. Funkcje, wyrazenia funkcyjne ....................... 63
Teoria ... 64
Przyktady . ...... . .. . 68
Zadania ... ... ... 83
Rozdziat 4. Instrukcje warunkowe, operator warunkowy . ......... 85
Teoria . ... .. ... 86
Przyktady . ...... ... .. 91
Zadania . ... ... 111

Rozdziat 5. Petle while, do-while oraz for.

Instrukcje break icontinue ............. .. 115
Teoria ... ... ... 116
Przyktady . ...... ... 118
Zadania ... ... 130
Rozdziat 6. Obiekty ........... ... ... ... ... ... ... 133
Teoria ... ... . . 134
Przyktady . ...... ... .. 137
Zadania .. .. ... 157

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ke14e9
http://helion.pl/rt/ke14e9

Spis tresci

Rozdziat 7. Tablice. Petlafor-in ............................... .. 161
Teoria . ... . . . 162
Przyktady ... . ... . . 165
Zadania .. ... ... 180

Rozdziat 8. Dostep do elementow HTML z poziomu

kodu jezyka JavaScript . ... 183
Teoria . ... ... . 184
Przyktady ... .. .. . 187
Zadania . . ... ... 205
Rozdziat 9. Obstuga formularzy ............................. ... 209
Teoria . ... ... 210
Przyktady ... .. ... . 212
Zadania . ... ... 232
Rozdziat 10. Rejestracja i obstuga zdarzen .................. ... 235
Teoria . ... . 236
Przyktady ... . ... . . 239
Zadania . ... 265
Rozdziat 11. Walidacja danych wejsciowych ................. ... 269
Teoria . ... ... . 270
Przyktady ... . ... . . e 275
Zadania .. ... .., 299
Rozdziat 12. Codalej? . ............ ... .. ... .. ... ... 303
Dodatek A. Stownik najwazniejszych pojec i terminéw ........... 309
Dodatek B. Bibliografia................... ... .. ... ... .. .. 315
SKkorowidz .. . ... 317

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ke14e9
http://helion.pl/rt/ke14e9

Od autora

Qdak korzystac z tej ksigzki?

Uczniowie zazwyczaj korzystaja z ksiazek, podrecznikéw lub innych materiatow wybior-
czo — selektywnie. Czesto bywa tak, ze nie czytaja chronologicznie jednego rozdziatu
po drugim, a jedynie te tematy, ktére s3 im w danym momencie potrzebne. Wskazuje
na to jednoznacznie moje wieloletnie doswiadczenie zawodowe. Na przyktad zdarza
sie, ze uczniowie uczg sie podstaw programowania obiektowego — opisanego np.
w rozdziale 6. okreslonej ksigzki — poniewaz jest im to potrzebne do zapowiedzianego
sprawdzianu w szkole. Jednoczes$nie, z roznych przyczyn, nie zapoznali si¢ wczesniej
z tematyka zawartg w rozdziatach np. od 4. do 5. To po pierwsze.

Po drugie, z informacji przekazywanych mi wielokrotnie przez uczniéw wynika, ze
najchetniej i najskuteczniej uczg sie oni, korzystajac z gotowych przyktadéw prak-
tycznych. Z tym ze przyktady te powinny by¢ odpowiednio obszernie (wyczerpujaco)
skomentowane i wyjasnione.

Bioragc pod uwage wymienione czynniki, kazdy rozdzial niniejszej ksiazki z osobna
i ksigzka traktowana jako calos¢ spelniaja kilka kryteriow.

Po pierwsze, kazdy rozdziat w ksiazce (oprocz rozdziatu 12.) zostat napisany w sposéb
identyczny organizacyjnie. Kazdy z tych rozdziatow sktada sie z trzech podpunktéw:
teorii, przyktadow praktycznych oraz zadan do wykonania w szkole i (lub) w domu.

Po drugie, kazdy przyktad praktyczny zostat bardzo obszernie opisany i wyjasniony
przy wykorzystaniu komentarzy zawartych bezposrednio w aplikacji. Komentarze te
s szczegbtowe i nie dotyczg aplikacji traktowanej jako catos¢, ale odnoszg sie do kon-
kretnych instrukcji w niej zawartych. Takie podejscie pozwala na szybkie i skuteczne
opanowanie przez ucznia prezentowanego materialu. Doswiadczenie nauczylo mnie,
ze wiekszos¢ uczniow preferuje takie pomoce dydaktyczne, ktére sg konkretne, jedno-
znaczne i dobrze opisane (ale niezbyt obszerne).

Po trzecie, kazdy rozdziat tworzy integralng catos$¢. Dlatego w komentarzach zawartych
w przyktadowych aplikacjach (jak réwniez pod nimi) niejednokrotnie pojawiaja sie
powtoérzenia. Jest to w petni swiadome i celowe dziatanie autora. Cele takiego podej-
Scia sa dwa. Pierwszy z nich wynika z intencji, aby — moéwiac metaforycznie — uczen
wsiadtl do (zatankowanego) samochodu i od razu powoli nim jechal, a nie — blizej
lub dalej — szukat stacji benzynowej. Ujmujac to bez metafor, mozna powiedzie¢, ze
zamiarem autora jest to, aby uczen otrzymat niezbedny, kompletny opis aplikacji i nie
wytracat niepotrzebnie tempa nauki ani nie rozpraszat sie poszukiwaniem brakujacych
mu informacji. Drugi cel wynika z zastosowania zasady polegajacej na tym, ze powta-
rzanie materiatu stanowi jedng z najskuteczniejszych metod uczenia sie.
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Od autora

Po czwarte, ksigzka — traktowana jako cato$¢ — obejmuje jedynie podstawy progra-
mowania w jezyku JavaScript. Uczen nie znajdzie tutaj przyktadow (i opisow) zadnych

zaawansowanych narzedzi, technik czy tez metod programistycznych. Takie podejscie

mogtoby go zniecheci¢ do nauki lub wywota¢ w nim niepokdj. Ksigzka ta ma stanowié
jedynie zestaw podstawowych ,,znakéw nakazu, zakazu oraz tablic informacyjnych”
niezbednych na ,,mapie drogowej” ucznia, aby w mozliwie jak najkrotszym czasie i jak
najskuteczniej opanowat idee programowania w JavaScripcie i zaczat mysle¢ kategoriami

tego jezyka. Dla uczniéw bardziej zainteresowanych tematyka dotyczaca programowania
w JavaScripcie przeznaczone sg inne ksigzki, np. te, ktére wymieniono w bibliografii.

A zatem jak korzystac z tej ksigzki? Odpowiedz brzmi nastepujaco: z tej ksiazki moz-
na korzystaé w spos6b dowolny — pod kierunkiem nauczyciela. Lektura tej ksiazki
pozwoli na pierwsze ,,jazdy samochodem na placu manewrowym” JavaScriptu pod
okiem instruktora, a nastgpnie na samodzielna, spokojng ,,jazde” w Srodowisku apli-
kacji internetowych, w tym aplikacji dynamicznych z dynamika programowang po
stronie przegladarki.
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Przedmowa

Niniejsza ksiazka stanowi uzupetnienie podrecznika do nauki zawodu technik informa-
tyk napisanego przez Jolante Pokorska i zatytutowanego Kwalifikacja E.14. Tworzenie
aplikacji internetowych, ktory zostat wydany przez wydawnictwo Helion w 2014 r., przy
czym uzupetnienie dotyczy jedynie rozdziatu 3. wspomnianego podrecznika, noszgcego
tytut Skrypty po stronie klienta — JavaScript.

Ksigzka jest przeznaczona dla uczniéw technikum informatycznego ksztatcacych sie
w zawodzie technik informatyk. Materiat w niej zawarty jest zgodny z podstawa pro-
gramowg ksztatcenia w zawodzie technik informatyk. W szczeg6lnosci dotyczy to
kwalifikacji E.14. Tworzenie aplikacji internetowych i baz danych oraz administrowanie
bazami, jak réwniez kwalifikacji EE.09. Programowanie, tworzenie i administrowanie
stronami internetowymi i bazami danych.

W niniejszej ksigzce przedstawiono kilkadziesiat przyktadéw stron (aplikacji) interne-
towych, ktorych celem jest zaprezentowanie podstaw programowania w JavaScripcie.
Za pomocg wspomnianych przyktadéw zilustrowano zwtaszcza:

deklarowanie zmiennych, korzystanie z r6znych typoéw danych, operatorow, wyrazen;
definiowanie funkcji zwyktych i funkcji anonimowych oraz ich zastosowanie;
wykorzystanie instrukcji warunkowych i petli programowych;

mechanizm tworzenia obiektow i tablic oraz korzystania z nich;

wykorzystanie r6znych sposobéw i narzedzi w celu uzyskania dostgpu do elementéow
HTML z poziomu kodu jezyka JavaScript;

® obstuge formularzy HTML;

® zagadnienia dotyczace rejestracji i obstugi zdarzen z poziomu kodu jezyka JavaScript;
e walidacje danych wejsciowych uzytkownika zawartych w formularzu HTML.
Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze materiat zamieszczony w ksiazce z zatozenia nie
obejmuje tematyki dotyczacej biblioteki jQuery, techniki AJAX oraz jezyka (formatu)
wymiany danych JSON.

Zaktada sie, ze uczen posiada podstawowa wiedze i umiejetnosci z zakresu projektowa-

nia stron (witryn) internetowych w jezyku znacznikow HTML (HTMLS5) oraz stylizacji
tych stron (witryn) za pomocg kaskadowych arkuszy stylow CSS (CSS3).

Pomocne (ale nie niezbedne) jest posiadanie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci zwia-
zanych z zasadami programowania obiektowego w wybranym jezyku programowania,
np. C++ lub C#.
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Zaleca sie, aby korzystanie z tej ksigzki rozpocza¢ bezwzglednie od rozdziatu 1.,
~Wprowadzenie”. Istnieje kilka przyczyn takiego zalecenia, a najwazniejsza z nich jest
to, ze zapoznanie sie z materiatem przedstawionym we wspomnianym rozdziale 1. jest
potrzebne do skutecznego opanowania materiatu zawartego w kolejnych rozdziatach.
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Wprowadzenie

W niniejszym rozdziale przedstawiono w skrocie najwazniejsze elementy i narzedzia
jezyka JavaScript oraz zasady programowania w tym jezyku.

Zapoznanie si¢ z materiatem zaprezentowanym w tym rozdziale jest bardzo wazne,

poniewaz jest potrzebne do skutecznego opanowania materiatu zawartego w kolejnych
rozdziatach.
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Rozdziat 1 B Wprowadzenie
Q Teoria

Skrypty jezyka JavaScript

W ktérym miejscu (gdzie) wzgledem dokumentu HTML umieszczaé skrypty (kod) jezyka
JavaScript?

Kod JavaScriptu moze zosta¢ zdefiniowany wzgledem dokumentu HTML na trzy spo-
soby, a mianowicie:

1) wewnatrz dokumentu HTML — ,,w linii” (ang. inline) definicji elementu (znacznika)
HTML, z ktérym ten kod jest skojarzony;

2) wewnatrz dokumentu HTML, pomiedzy znacznikami <script> oraz </script>—
skrypty ,,osadzone” (ang. embedded scripts);

3) na zewnatrz dokumentu HTML, w osobnym pliku dotgczanym do tego dokumentu
poprzez uzycie znacznikow <script src="nazwapliku"> oraz </script>
wraz z okre§leniem Zrodta (ewentualnie ze Sciezkg dostepu) — skrypty zewnetrzne
(ang. external scripts).

W ogblnosci — biorgc pod uwage dokument HTML — skrypty jezyka JavaScript moz-
na definiowaé na wszystkie wymienione powyzej sposoby jednocze$nie. Tym samym
w danym dokumencie HTML mozna korzysta¢ np. zaréwno ze skryptéw osadzonych,
jak i ze skryptow zewnetrznych.

Najwazniejsze zasady uzywania skryptow
® Deklaracja uzycia JavaScriptu o postaci <script type="text/javascript">

nie jest konieczna, poniewaz JavaScript stanowi domyslny jezyk skryptowy w do-
kumentach HTMLS.

® Skrypty osadzone mozna umieszcza¢ w dokumencie HTML zar6wno w sekcji head,
jak i w sekcji body albo w obu wymienionych sekcjach jednoczesnie.

® W ogdlnosci dany dokument HTML moze zawiera¢ dowolng liczbe skryptéw osa-
dzonych.

® Plik zewnetrzny zawierajacy skrypt JavaScriptu posiada zazwyczaj rozszerzenie .Js.
W pliku tym nie uzywa si¢ znacznikow <script> oraz </script>.

® Kod JavaScriptu jest kompilowany (ttumaczony) w dokumencie HTML doktadnie
w tym miejscu, gdzie zostal zadeklarowany (zdefiniowany) za pomocg znacznika
(znacznikéw) <script>, przy czym dotyczy to zarébwno skryptow osadzonych, jak
i skryptéw zewnetrznych.

® Kolejnos¢ wykonywania skryptow JavaScriptu wynika z kolejnosSci wystepowania
skryptow osadzonych w dokumencie HTML oraz z miejsca, w ktéorym dotaczane
sa skrypty zewnetrzne. Skrypty sa wykonywane sekwencyjnie — od gory do dotu
dokumentu HTML — przy uwzglednieniu ewentualnych deklaracji dotgczenia do
tego dokumentu skryptéw zewnetrznych. Z tego wynika, Ze najpierw wykonywane
sa np. skrypty [zdefiniowane w dokumencie i (lub) do niego dotgczane] w sekcji
head, a dopiero p6zniej skrypty zawarte w sekcji body [i (lub) do niej dotaczane].
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Polecenie (wyrazenie) JavaScriptu zawarte w skrypcie moze obejmowac kilka (wiele)
linii. Zalecanym sposobem podziatu diugiego wyrazenia na cze¢sci sktadowe (zawarte
w kilku liniach) jest ,,ztamanie” danej linii w miejscu zaraz po wybranym operatorze, np.:

document.getElementById ("divl") .innerHTML = "Zespdl Szkdtr Elektronicznych" +

" " + "i Informatycznych w Sosnowcu";

Ponadto mozna tamac linie z kodem JavaScriptu zawierajacym diugie fancuchy znakow
poprzez podziatl danego tancucha za pomoca znaku \ (ang. backslash), np.:

document.getElementById ("divl") .innerHTML = "Zespdl Szkdr Elektronicznych \

i Informatycznych w Sosnowcu";

Definicja i wywotanie funkciji
W ogolnosci w danym jezyku programowania — np. C++, C#, JavaScript — za roz-
wigzanie postawionego problemu w catosci odpowiada program (aplikacja). Z kolei

funkcja (ang. function) albo metoda (ang. method) odpowiada za rozwigzanie czesci (tj.
podproblemu sktadowego) danego problemu.

Okreslenie funkcja oznacza zwykle podprogram zdefiniowany niezaleznie od danego
obiektu (tj. na zewnatrz obiektu). Z kolei metoda odnosi si¢ do podprogramu zdefi-
niowanego jako integralna cze$¢ sktadowa obiektu (wewnatrz obiektu).

Tematyka zwigzana z metodami nie bedzie tutaj omawiana. Szczegdtowe informacje
dotyczace zasad definiowania i wykorzystania metod w JavaScripcie mozna znalez¢
w rozdziale 6.

W niniejszym rozdziale omawiane sg jedynie takie funkcje, ktore sa definiowane za po-
mocg deklaracji (ang. function declaration). Problematyka zwigzana z innymi rodzajami
funkcji, np. z funkcjami anonimowymi (ang. anonymous functions), zostata zaprezen-
towana w rozdziale 3.

W JavaScripcie funkcje deklaruje sie za pomocg stowa kluczowego function. Nazwa
funkcji oraz ewentualne parametry funkcji (ang. function parameters) stanowig in-
terfejs (ang. interface), za pomocg ktorego funkcja moze sie komunikowaé ze swoim
otoczeniem. W JavaScripcie parametry odgrywajg wytacznie role wejscia, poprzez ktore
funkcja otrzymuje dane potrzebne do jej dziatania. Ta cecha odr6znia jezyk JavaScript
od innych jezykéw programowania, np. C++ albo C#, w ktorych mozna stosowac pa-
rametry zarowno wejsciowe, jak i wyjsSciowe.

Ewentualne parametry funkcji okresla sie w nagtowku funkcji (ang. function hea-
der) jako pierwszej, integralnej czesci sktadowej definicji funkcji w formie deklaracji.
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Rozdziat 1 B Wprowadzenie

W JavaScripcie nagtowek funkcji zawiera wylacznie nazwy parametrow. W przeci-
wienistwie do jezykow takich jak C++ czy tez C# w JavaScripcie nie definiuje sie typow
parametrow funkgji.

Drugg czes¢ sktadowa definicji (deklaracji) funkcji stanowi jej ciato (ang. function body),
inaczej zwane trescia funkcji. Ciato (tres¢) definicji funkcji to blok kodu (ang. code
block), ktory jest wykonywany tylko i wytgcznie wtedy, gdy funkcja zostanie wywotana.
W ogblnosci blok kodu stanowi zestaw dowolnych instrukcji ujetych w nawiasy klam-
rowe (ang. curly braces) { }. Celem stosowania bloku kodu jest zazwyczaj zgrupowanie
kilku lub wielu instrukcji sktadowych w jedng catosc.

Funkcja moze zwracaé na zewnatrz okres§lona wartos$¢ za poSrednictwem swojej nazwy.
Tym samym nazwa funkcji moze stanowi¢ element sktadowy interfejsu, za pomoca
ktérego — o czym wspomniano wczesSniej — funkcja ta komunikuje si¢ ze swoim oto-
czeniem. W takim przypadku w tresci funkcji nalezy uzy¢ stowa kluczowego return
oraz nalezy podac tre$¢ wyrazenia (ang. expression), ktorego wartos¢ ma by¢ zwrécona
na zewnatrz za posrednictwem nazwy funkcji: return wyrazenie;. Identyczna
sytuacja wystepuje w innych jezykach programowania, np. C++ badz C#.

Wykonanie instrukcji return zawartej w tresci funkcji konczy dziatanie tej funkcji.
Wywotanie funkcji (ang. function call) powoduje wykonanie instrukcji zawartych
w bloku kodu tej funkcji. Wywotanie funkcji wymaga podania listy argumentéw tego

wywotania (ang. function arguments), tj. parametréw biezacych ,,w chwili” i ,,w miejscu’
wywotania funkgcji.

b

Zmienne globalne i lokalne

W przypadku ogolnym kazda zmienna zadeklarowana wewnatrz (w tresci definicji)
jakiejkolwiek funkcji w dokumencie HTML za pomoca stowa kluczowego var jest
zmienng lokalna (ang. local variable). Zmienna lokalna jest widoczna wytacznie we-
wnatrz funkcji, w ktérej zostata zadeklarowana.

W przeciwienstwie do zmiennych lokalnych zmienne globalne (ang. global variables)
deklarowane s3 w dokumencie HTML na zewnatrz funkcji (poza definicja kazdej ze
zdefiniowanych funkcji). Moga by¢ one zadeklarowane zarbwno wewnatrz skryptow
osadzonych (tj. skryptow zdefiniowanych wewnatrz dokumentu HTML), jak i we-
wnatrz skryptow zewnetrznych (tj. w plikach zewnetrznych dotagczanych do dokumentu
HTML). Zmienne globalne s3 dostepne (widoczne) w catym dokumencie HTML. Sg
one réowniez dostepne (czyli mozna z nich korzysta¢) wewnatrz funkcji, ktore zostaty
zdefiniowane w dokumencie.

Deklaracja zmiennej jest czesto potaczona z jej inicjacja (ang. initialization), tj. nadaniem
tej zmiennej wartoSci poczatkowej (ang. initial value). W ogblnosci deklaracja zmiennej
moze by¢ potaczona z jej inicjacja lub nie. Jezeli deklaracja zmiennej jest potaczona
z jej inicjacja, np. var ZM = "Visual Studio";, wéwczas typ tej zmiennej jest
ustalany w spos6b automatyczny, na podstawie typu literalu (ang. literal) po prawej
stronie operatora =. W wyrazeniu powyzej typ zmiennej o nazwie ZM zostaje ustalony
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(W spos6b automatyczny) na typ taiicuchowy String na podstawie typu literatu
"Visual Studio".

Zmienne w JavaScripcie naleza do typow dynamicznych (ang. dynamic data types).
Oznacza to, ze okreSlona zmienna mogta najpierw naleze¢ np. do typu tancuchowego
String, a nastepnie do typu liczbowego Number. Przedstawiony ponizej kod jest
poprawny.

var ZM = "Visual Studio"; //Typ zmiennej ZM: String.
var ZM = 1000; // Typ zmiennej ZM: Number.

Jezeli jakakolwiek zmienna zostata zadeklarowana i jednoczesnie zainicjowana — ale
bez uzycia stowa kluczowego var — wowczas niezaleznie od tego, czy deklaracja
ta wystepuje wewnatrz, czy na zewnatrz funkcji, taka zmienna jest zmienng globalna.

Model obiektowy DOM dokumentu HTML

W modelu obiektowym DOM dokumentu (ang. document object model) kazdemu
znacznikowi HTML, np. body, form, input, div, odpowiada obiekt (ang. object).
Dlatego tez dany element HTML, traktowany jako obiekt modelu DOM, moze posiadac
okreslone wlasciwosci (ang. properties) oraz metody (ang. methods).

Witasciwos¢ najprosciej jest porownac¢ do pewnej cechy danego elementu HTML trak-
towanego jako obiekt modelu DOM. Moze to by¢ np. zawartos¢ HTML elementu
div — innerHTML, warto$¢ wpisana do pola wejsciowego input — value, atrybut
src elementu img, kolor czcionki elementu p [jako sktadnik stylu (ang. style) elementu
p] — style.color itp. Uzywajac metafory, mozna powiedzieé, ze wtasciwosci obiek-
tow w jezyku programowania JavaScript odpowiadaja rzeczownikom i (lub) przymiot-
nikom opisujgcym pewne obiekty realnego Swiata w jezyku polskim.

Z kolei metody obiektow modelu DOM to predefiniowane (ang. predefined) funkcje,
ktore operuja (dziataja) na tych obiektach. Jest to np. metoda focus (), ktorej zadaniem
jest nadanie statusu ,,fokus” (aktywnosci) okreslonemu elementowi HTML. Postugujac
si¢ ponownie metafora, mozna powiedzie¢, ze metody obiektéow w jezyku JavaScript
odpowiadaja w jezyku polskim czasownikom opisujacym w realnym Swiecie okreslone
czynnosci (dziatania).

W ogolnosci JavaScript, jako standardowy jezyk skryptowy dokumentu HTML, umozli-
wia manipulowanie obiektami modelu DOM za posrednictwem wspomnianych powyzej
wiasciwosci oraz metod. Odpowiedni kod JavaScriptu pozwala m.in. na dynamiczna
zmiane zawartosci, atrybutéw oraz stylu CSS elementow HTML traktowanych jako
obiekty modelu DOM. Ponadto model DOM umozliwia obstuge zdarzen, np. zdarzen
myszy skojarzonych z okreSlonymi elementami HTML w dokumencie.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ke14e9
http://helion.pl/rt/ke14e9

Rozdziat 1 B Wprowadzenie

Tematyka zwigzana z obstuga zdarzen zostanie zaprezentowana w dalszej czesci tego
rozdziafu.

Model DOM dokumentu HTML jest tworzony w czasie, w ktorym dokument ten jest ta-
dowany do przegladarki. Innymi stowy, przegladarka tworzy model DOM strony WWW
(dokumentu HTML) w czasie, w ktérym jest ona wczytywana do pamieci komputera.

Obiekty wchodzgce w sktad modelu obiektowego DOM tworzg hierarchiczng strukture
drzewiastg.

f_

Wiecej informacji dotyczacych wykorzystania obiektow modelu DOM dokumentu
HTML mozna znalez¢ np. w [1], [2] oraz [3]. W dalszej czesci ksigzki odwotania do
okreslonych zrodet ksigzkowych i (lub) internetowych wymienionych w dodatku ,,Biblio-
grafia” bedg oznaczane za pomoca numeru pozycji w tym spisie, ujetego w nawiasy
kwadratowe, np. [1].

Dostep do elementdéw HTML z poziomu kodu jezyka
JavaScript

Dostep do elementéw HTML z poziomu kodu jezyka JavaScript mozna uzyskac na kilka
sposobow. Najprostszy z nich polega na wykorzystaniu predefiniowanej w JavaScripcie
metody o nazwie getElementById (), przy czym przez pojecie dostepu rozumie si¢
np. mozliwo$¢ wykorzystania wtasciwosci oraz metod danego elementu (znacznika)
HTML, traktowanego jako obiekt modelu DOM dokumentu.

Zastosowanie metody getElementById () w odniesieniu do danego elementu HTML
w dokumencie wymaga tego, aby ten element mial nadany unikatowy identyfikator
id. Identyfikator ten stanowi argument metody getElementById (). Na przyktad
dostep do wtasciwosci o nazwie innerHTML elementu div posiadajacego identyfika-
tor 1d="div1" mozna uzyska¢ za pomoca wyrazenia: getElementById ("divl") .
innerHTML.

Wiecej informacji na temat dostepu do elementéw HTML z poziomu kodu jezyka Java-
Script mozna znalez¢ w rozdzialach 8. i 9.

i
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Zdarzenia

Z poziomu kodu JavaScriptu mozna obstugiwac rézne zdarzenia (ang. events) zwigzane
z pracg uzytkownika na stronie WWW (obstugg strony WWW), np. zdarzenia myszy
(ang. mouse events).

Jednym z najczesciej obstugiwanych zdarzen myszy jest zdarzenie onC11ick, polegajace
na kliknieciu lewym przyciskiem myszy w obrebie okreslonego elementu HTML, np.
przycisku sterujacego. Zadaniem programisty jest wowczas m.in. konstrukcja procedury
obstugi tego zdarzenia (ang. event handler).

Procedura obstugi zdarzenia okresla, jakie dziatania majg zosta¢ wykonane na stronie
WWW po wystapieniu (zarejestrowaniu) tego zdarzenia. Reakcja na wystapienie okre-
Slonego zdarzenia moze by¢ r6znoraka. Moze to by¢ np. wySwietlenie okna dialogowego
z informacjg dla uzytkownika strony WWW, pobranie danych wejSciowych z formu-
larza czy tez wykonanie zadanych operacji obliczeniowych, a nastepnie prezentacja
uzyskanego wyniku.

Procedury obstugi zdarzen sg zazwyczaj funkcjami (o ktorych byta mowa wcze$niej).
Poza tym procedura obstugi zdarzenia moze stanowi¢ zestaw instrukcji JavaScriptu,
ktore nie sg zawarte w zadnej funkcji.

W dokumencie HTML zdarzenie mozna ,,przechwyci¢” (czyli mozna zarejestrowac jego
wystgpienie) na kilka sposobéw. Najprostszym z nich jest rejestracja i obstuga zdarzenia
,»W linii” (ang. inline) definicji znacznika HTML skojarzonego z tym zdarzeniem. W tym
przypadku procedura obstugi zdarzenia [wywotanie pewnej funkgcji i (lub) zestawu in-
strukcji JavaScriptu] jest przypisana do nazwy zdarzenia jako atrybutu (ang. attribute)
znacznika HTML, np. <button onclick="oblicz (); return false;">.

iiiﬂ_

Rejestrowanie zdarzen (procedur obstugi zdarzen) ,w linii” nie jest zalecane! Przyczyn
takiego stanu rzeczy jest kilka, a najwazniejszg z nich jest to, ze rejestracja (i obstuga)
zdarzen ,w linii” powoduje wymieszanie kodu jezyka HTML z kodem jezyka JavaScript.

Jednakze w celu mozliwie jak najwiekszego uproszczenia procesu nauki programowa-
nia w JavaScripcie zaklada sie, ze we wszystkich przykfadach prezentowanych w tej
ksigzce — do rozdziatu 9. wigcznie — zdarzenia bedg rejestrowane i obstugiwane
2 linii”,

UWAGA 1.8

Wiecej informaciji dotyczacych obstugi zdarzen z poziomu kodu jezyka JavaScript moz-
na znalez¢ w rozdziale 10.
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Konwencje kodowania w JavaScripcie

Stosowanie zalecanych konwencji i zasad kodowania (ang. coding conventions and rules),
czyli odpowiedniego stylu programowania (ang. programming style) skryptoéw jezyka
JavaScript, ma na celu uzyskanie mozliwie jak najbardziej czytelnego (ang. readable),
spojnego (ang. consistent) oraz przejrzystego (ang. maintainable) kodu.

Konsekwentne stosowanie ogolnie przyjetych zasad (stylu) kodowania utatwia prace
przede wszystkim w zespole programistéw. Najwazniejszym zatozeniem jest wéwczas
to, aby konwencja (styl) programowania stosowana przez wszystkich cztonkéw tego ze-
spotu byta taka sama. Biorac z kolei pod uwage okreslong aplikacje, przyjeta konwencja
kodowania (programowania) powinna obowigzywa¢ konsekwentnie w catej aplikacji.

Do najwazniejszych zasad kodowania w JavaScripcie nalezg np. okreslone reguty na-
zewnicze (ang. naming rules). Niektore z nich przedstawiono ponizej.

® Nazwy zmiennych globalnych nalezy pisa¢ drukowanymi literami (ang. capital letters,
uppercase), np. var IM = "Piotr";.

® Nazwy zmiennych lokalnych powinny rozpoczynac si¢ od matg litera. W praktyce
w nazwach sktadajacych sie z kilku cztonéw najczesciej stosuje sie tzw. konwencje
camelCase (ang. camel case convention), np. var poleProstokata = bokl * bok2;.
W niektorych skryptach mozna spotka¢ takze nazwy zmiennych, w ktérych poszcze-
golne czlony sg oddzielone od siebie kreskami podkreslenia (ang. underscores), np.
var pole prostokata = bokl * bok2;.

® W nazewnictwie funkcji (oraz metod) nalezy stosowac¢ wylacznie konwencje
camelCase, np. obliczPole ().

® Nazwy funkcji typu konstruktor (umozliwiajace utworzenie obiektu nalezace-
go do okreslonego typu obiektowego) powinny rozpoczynaé sie duzg litera, np.
var osobal = new Osobal();.

® Nie nalezy uzywa¢ kreski podkreslenia jako pierwszego znaku nazw zmiennych
i funkgji.

® Wielocztonowe identyfikatory i klasy CSS wykorzystywane w kodzie jezyka Java-
Script nalezy nazywac w taki sposéb, aby poszczegblne cztony byty oddzielone od
siebie kreska podkreslenia, np. id="mila morska".

Wiecej informaciji o zasadach kodowania w JavaScripcie mozna znalez¢ np. na stronie
https://www.w3schools.com, w artykule JavaScript Style Guide and Code Conventions.
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W roznych jezykach programowania stosowane (i zalecane) sa rozne konwencje ko-
dowania aplikacji. Na przyktad w jezyku C++ bardzo czesto wykorzystywany jest styl
kodowania zaproponowany przez tworce tego jezyka, Bjarnego Stroustrupa, znacznie
odbiegajacy od konwencji kodowania aplikacji w JavaScripcie.

QPI‘zykfady

Przyktad 1.1

Stowa kluczowe: rejestracja zdarzenia ,,w linii”; zdarzenie myszy onClick

W aplikacji przedstawionej ponizej, na listingu 1.1.1, zademonstrowano rejestracje
i obstuge ,,w linii” zdarzenia myszy onClick. Kod JavaScriptu wystepuje ,,w linii”
definicji znacznika HTML button.

Listing 1.1.1

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<title> JavaScript: rejestracja zdarzen w linii. </title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<!-- Zdarzenie myszy onClick jest rejestrowane i obstugiwane ,,w linii” definicji znacznika button
o identyfikatorze id="button". Rejestracja zdarzenia ,,w linii” polega na przypisaniu procedury ob-
stugi zdarzenia atrybutowi znacznika (tutaj: onclick) odpowiadajgcemu temu zdarzeniu. Procedure
obstugi zdarzenia onClick stanowi tutaj metoda alert(). -->

<button id="button" onclick="alert ('Komunikat');"> alert </button>
</body>
</html>

Zdarzenie myszy onClick jest skojarzone ze znacznikiem HTML button o iden-
tyfikatorze id="button". Obstuga tego zdarzenia rejestrowana ,,w linii” polega na
wywotaniu predefiniowanej w JavaScripcie metody o nazwie alert (). Innymi stowy,
procedure obstugi zdarzenia onC11ck, skojarzonego z elementem HTML button, sta-
nowi wywotanie predefiniowanej metody alert (), zarejestrowanej ,,w linii” definicji
tego elementu.

W ogblnosci w przypadku rejestracji danego zdarzenia ,,w linii” nazwa tego zdarzenia
wystepuje jako atrybut elementu HTML skojarzonego z obstugiwanym zdarzeniem.
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W celu uzyskania mozliwie jak najwiekszej przejrzystosci w ksigzce przyjeto tradycyjng
pisownie nazw zdarzen, np. onC1lick, w odréznieniu od nazw atrybutow znacznikow
HTML odpowiadajgcych tym zdarzeniom, np. onclick.

Przyktad 1.2

Stowa kluczowe: zdarzenia myszy onMouseOver oraz onMouseOut;
zmiana stylu elementu HTML

W aplikacji przedstawionej ponizej, na listingu 1.2.1, zrealizowano obstuge zdarzen
myszy onMouseOver oraz onMouseOut, skojarzonych ze znacznikiem p. Obstuga
wymienionych zdarzen jest realizowana ,,w linii”.

Listing 1.2.1

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<title> Rejestracja zdarzen myszy. </title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<!-- Zdarzenia: onMouseOver oraz onMouseOut sq rejestrowane ,,w linii” definicji znacznika HTML
0 nazwie p.
Obstuga zdarzeri onMouseOver oraz onMouseOut polega na:
— zmianie koloru czcionki (style.color) elementu (znacznika) p;
— zmianie koloru tta (style.backgroundColor) elementu p. -->

<p
onmouseover="style.color = 'red'; style.backgroundColor = 'yellow';"
onmouseout="style.color = 'black'; style.backgroundColor = 'white';">
Umies$¢ kursor myszy ponad tym napisem ..
</p>
</body>
</html>

Zdarzenie onMouseOver zachodzi (jest wyzwalane) woéweczas, gdy wskaznik myszy
zostanie przesuniety ponad okre$lony element HTML [albo jego dowolne ,,dziecko”
(ang. child) — biorac pod uwage model DOM dokumentu HTML]. Z kolei zdarzenie
onMouseOut wystepuje wtedy, gdy wskaznik myszy zostanie zdjety znad elementu
HTML (albo jego dziecka).

W przedstawionej aplikacji kod JavaScriptu majgcy na celu rejestracje i obstuge zda-
rzei myszy onMouseOver oraz onMouseOut wystepuje wylacznie ,,w linii” definicji
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znacznika p. Obstuga wymienionych zdarzen polega na zmianie stylu CSS elementu
p. Wykorzystano do tego obiekt JavaScriptu o nazwie style oraz jego wiasciwosci:

® color — w celu zmiany koloru elementu p;

® backgroundColor — w celu zmiany koloru tta elementu p.

Przyktad 1.3

Stowa kluczowe: skrypt osadzony; wltasciwosci innerHTML oraz value;

wyjscie aplikacji

W aplikacji ponizej (listing 1.3.1) zaprezentowano wykorzystanie elementéw HTML

div oraz input jako elementéw wyjSciowych na stronie WWW. Ponadto pokazano
zastosowanie metody write().

Listing 1.3.1

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<title> JavaScript: wyjsécie aplikacji. </title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>
<!-- Element div, odgrywajqgcy rolg elementu wyjsciowego. -->
<div id="div"> </div> <br />
<!-- Element input, odgrywajgcy rolg elementu wyjsciowego. -->
<input id="input" type="text"/> <br /> <br />

<!-- Skrypt jezyka JavaScript osadzony w dokumencie. -->

<script>
// Deklaracja zmiennej globalnej o nazwie Z1 potgczona z jej inicjacjq.
var zZ1 = "Visual Studio";

/* Zastosowanie metody getElementByld() w celu uzyskania dostepu do elementu div, traktowanego
jako obiekt modelu DOM dokumentu HTML. Wykorzystanie wtasciwosci innerHTML w celu
wyswietlenia biezgcej wartosci zmiennej Z1 (zdefiniowanej powyzej) jako zawartosci elementu
HTML o identyfikatorze id="div". */

document.getElementById ("div") .innerHTML = Z1;

// Wyswietlenie wartosci zmiennej Z1 przy wykorzystaniu wtasciwosci value elementu HTML
// o identyfikatorze id="input".

document.getElementById ("input") .value = Z1;

/* Wyswietlenie wartosci zmiennej Z1 za pomocq predefiniowanej w JavaScripcie metody write(),
nalezgcej do obiektu globalnego o nazwie document. */

document.write (21);
</script>
</body>
</html>
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W przedstawionej aplikacji wySwietlono warto$¢ zmiennej globalnej o nazwie z1.
Zrealizowano to na trzy sposoby. Pierwszy z nich polega na wykorzystaniu znacznika
div, a drugi — znacznika input. Dostep do wymienionych znacznikéw uzyskano za
pomoca metody dostepowej o nazwie getElementById (). Trzeci sposdb prezentacji
wartosci zmiennej Z1 polega na zastosowaniu metody write (), nalezacej do obiektu
globalnego o nazwie document. Obiekt document reprezentuje w modelu DOM caly
dokument HTML zatadowany przez przegladarke.

Przyktad 1.4

Stowa kluczowe: model DOM dokumentu; zmiana zawartosci, atrybutu oraz
stylu elementu HTML

W aplikacji przedstawionej ponizej, na listingu 1.4.1, zademonstrowano wykorzy-
stanie modelu obiektowego DOM dokumentu HTML w celu zmiany (modyfikacji)
zawartosci, atrybutu oraz stylu obiektu modelu DOM tego dokumentu, skojarzonego
ze znacznikiem p.

Listing 1.4.1

<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<title> JavaScript: model obiektowy DOM dokumentu HTML. </title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<p id="paragrafl"> Poczatkowa zawarto$¢ paragrafu. </p>
<p id="paragraf2" title="podpowiedz">
Umies$¢ kursor myszy ponad tym napisem. Zwrdé uwage na podpowiedzZ ..
</p>
<p id="paragraf3" style="color: black;">
Zawartos$¢ paragrafu. Jezeli tekst jest koloru czerwonego, oznacza to,
ze jego styl zostal zmieniony.
</p>

<!-- Skrypt osadzony w dokumencie -->
<script>

/* Deklaracja zmiennej globalnej o nazwie P1. Zmiennej P1 nie przypisano Zadnej wartosci poczgtko-
wej, a zatem jej typ nie zostat okreslony. */

var P1l;

/* Nadanie wartosci zmiennej P1. Wykorzystanie metody dostepowej o nazwie getElementByld|().
Metoda o nazwie getElementByld() jest stosowana w celu uzyskania dostepu do obiektu modelu
DOM skojarzonego ze znacznikiem HTML o zadanym (jako argument) identyfikatorze id. */

Pl = document.getElementById("paragrafl");
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/* Deklaracje zmiennych globalnych o nazwach: P2 oraz P3 potgczone z ich inicjacjq (nadaniem
wartosci poczgtkowych). Zmienne P2 oraz P3 sq obiektami JavaScriptu, skojarzonymi z elemen-
tami HTML o identyfikatorach (odpowiednio): id="paragraf2" oraz id="paragraf3". */

var P2 = document.getElementById ("paragraf2");
P3 = document.getElementById ("paragraf3");

/* Zmiana zawartosci HTML (innerHTML) elementu (znacznika) o identyfikatorze:
id="paragraf1", traktowanego jako obiekt modelu DOM dokumentu.
Nazwa tego obiektu to P1. */

Pl.innerHTML = "Zmieniona zawarto$¢ paragrafu. ";

// Zmiana atrybutu title elementu HTML skojarzonego z obiektem modelu DOM dokumentu,
// odpowiadajgcym zmiennej P2.

P2.title = "Zmieniona podpowiedz";

// Zmiana stylu elementu HTML skojarzonego z obiektem modelu DOM dokumentu,
// odpowiadajqcym zmiennej P3.

P3.style.color = "red";
</script>
</body>
</html>

W przedstawionej aplikacji zmienne o nazwach P1, P2 oraz P3 sg zmiennymi globalny-
mi. Zmienne P1 oraz P2 zadeklarowano z uzyciem stowa kluczowego var, a zmienng
P3 — bez stowa kluczowego var. W przypadku ogbélnym deklaracja zmiennej global-
nej bez uzycia stowa kluczowego var wymaga jej jednoczesnej inicjacji (nadania tej
zmiennej wartosci poczatkowej).

Kazda ze zmiennych P1, P2 oraz P3 jako obiekt modelu DOM dokumentu jest skoja-
rzona z okreSlonym elementem p zawartym w tym dokumencie. Wspomniane elementy
p posiadajg identyfikatory (odpowiednio) id="paragrafl", id="paragraf2" oraz
id="paragraf3".

Dostep do znacznikéw p z poziomu kodu jezyka JavaScript uzyskano za pomoca metody
getElementById().

Przyktad 1.5
Stowa kluczowe: definicja i wywotanie funkcji; kod JavaScriptu; skrypty osadzony
oraz zewnetrzny

W aplikacji zaprezentowanej na listingu 1.5.1 wykorzystano kod jezyka JavaScript
zdefiniowany:

® _w linii” znacznika HTML;

® w skrypcie osadzonym;

® w skrypcie zewnetrznym.
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Listing 1.5.1

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<title> JavaScript: skrypty JavaScriptu. </title>
<meta charset="UTF-8">

<!-- Dotqczenie do dokumentu HTML skryptu zewngtrznego zawartego w pliku zewngtrznym o nazwie
skrypt.js. -->
<script type="text/javascript" src="skrypt.js"> </script>
</head>
<body>

<!-- Uzycie kodu JavaScriptu ,,w linii” definicji elementu (znacznika) HTML o nazwie button, o identy-
fikatorze id="button1". Funkcja zmianaNapisul() stanowi procedure obstugi zdarzenia onClick sko-
jarzonego z tym elementem. Definicja funkcji zmianaNapisul () jest zawarta w skrypcie osadzonym,
w dolnej czgsci sekcji body. -->

<button type="button" id="buttonl" onclick="zmianaNapisul ()">

Nacis$nij w celu zmiany napisu ponizej.
</button>
<p id="paragrafl"> Napis poczatkowy. </p>

<!-- Uzycie kodu jezyka JavaScript ,,w linii” przycisku sterujqcego o identyfikatorze id=button2". Funkcja
zmianaNapisu2() stanowi procedurg obstugi zdarzenia onClick skojarzonego z tym przyciskiem
sterujgcym. Definicja funkcji zmianaNapisu2() zawarta jest w pliku zewnetrznym o nazwie
skrypt.js. -->

<button type="button" id="button2" onclick="zmianaNapisu2()">

Nacisnij w celu zmiany napisu ponizej.
</button>
<p id="paragraf2"> Napis poczatkowy. </p>

<!-- SKRYPT OSADZONY. -->
<script>
function zmianaNapisul () {
var x = document.getElementById("paragrafl");

X .innerHTML

"Informacja z funkcji zdefiniowanej\

w skrypcie osadzonym ..";
}
</script>
</body>
</html>

Kod JavaScriptu ,,w linii” definicji znacznikow HTML o nazwie button ma na celu
rejestracje i obstuge zdarzen myszy onCl1ick skojarzonych z tymi znacznikami.
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Obstuga zdarzenia onClick skojarzonego z elementem button, dla ktérego
id="buttonl", polega na wywotlaniu funkcji zmianaNapisul (). Funkcja ta zo-
stata zdefiniowana w skrypcie osadzonym — w dolnej czesci sekcji body dokumentu.

Z kolei obstuga zdarzenia onClick skojarzonego z przyciskiem o identyfikato-
rze id="button2" polega na wywotaniu funkcji zmianaNapisu?2 (). Funkcja
zmianaNapisu?2 () zostala zdefiniowana w skrypcie zewnetrznym, zapisanym w pliku
0 nazwie skrypt.js.

Zawarto$¢ pliku zewnetrznego skrypt.js zostata zaprezentowana ponizej, na listingu 1.5.2.

Listing 1.5.2

// SKRYPT ZEWNETRZNY.

function zmianaNapisu2 () {
var x = document.getElementById("paragraf2");
x.style.color = "red";

x.innerHTML = "Informacja z funkcji zdefiniowanej w skrypcie zewnetrznym ..";

}

Podczas analizy przedstawionej aplikacji nasuwa sie nastepujgce pytanie: ktory skrypt
zostanie zaladowany przez przegladarke w pierwszej kolejnosci — osadzony czy ze-
wnetrzny?

Odpowiedz brzmi: oczywiScie najpierw zostanie zatadowany skrypt zewnetrzny, zawarty
w pliku skrypt.js, poniewaz deklaracja jego dotaczenia do dokumentu HTML zostata
umieszczona w sekcji head, ktora w dokumencie HTML wystepuje przed sekcjg body
(w niej zostat zdefiniowany skrypt osadzony).

Dobrym nawykiem programistycznym jest umieszczanie skryptow osadzonych Java-
Scriptu na koncu sekcji body dokumentu HTML. Dlaczego?

Dlatego, ze kompilacja tych skryptéw nie wptywa wowczas na szybkos¢ wyswietlania
strony (fadowania strony do przegladarki). Drugim, nie mniej waznym powodem jest
to, ze w dolnej czesci sekcji body model DOM dokumentu jest juz okreslony, dlatego
mozna korzystac ze wszystkich obiektow sktadowych tego modelu.

Przyktad 1.6

Stowa kluczowe: funkcje; metoda getElementById (); model DOM;
wlasciwosci innerHTML oraz value

Zadanie. Napisa¢ aplikacje HTML pozwalajaca na przeliczenie zadanej wartosci mocy
samochodu w kilowatach (kW) na konie mechaniczne (KM). Dang wejsciowa do aplika-
¢ji (moc podang w kW) wprowadzi¢ z klawiatury za posrednictwem formularza. Wynik
(moc w KM) zaprezentowa¢ wewnatrz tego samego formularza. Wykorzysta¢ funkcje.

Rozwigzanie. Kod zrodtowy aplikacji stanowigcej rozwigzanie zadania przedstawiono
na listingu 1.6.1.
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Listing 1.6.1

<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<title> JavaScript: funkcje. </title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<form>
</-- WEJSCIE -->

Podaj liczbe kilowatdw: <input type="text" id="input" value="0.736">
<br /> <br />

<!-- STEROWANIE I (NIEJAWNE) PRZETWARZANIE -->

<!-- Jako reakcja na wystqpienie zdarzenia myszy onClick wywotywana jest bezparametrowa
funkcja wynik(). Instrukcja: return false; zapobiega odswiezeniu strony po nacisnieciu przycisku
sterujqcego. -->

<button onclick="wynik(); return false;">

przelicz na konie mechaniczne

</button>

<!-- WYJSCIE -->

<p id="wynik"> </p>

</form>

<script>

/* Definicja funkcji przelicz_kW_na_KM(), ktorej zadaniem jest przeliczenie mocy zadanej
w kilowatach (kW) na moc w koniach mechanicznych (KM). Parametrem wejsciowym
funkcji jest kW (zadana liczba kilowatoéw). */

function przelicz kW na KM (kW) {

// Funkcja zwraca obliczong wartosé na zewngtrz za posrednictwem swojej nazwy.
return kW / 0.736;

}

// Definicja bezparametrowej funkcji wynik().

function wynik() {

/* Pobranie wartosci danej typu String z pola tekstowego input o identyfikatorze id="input"
i konwersja tej danej (wartosci) na typ liczbowy (Number). */

var x = Number (document.getElementById("input") .value);

/* Wywotanie funkcji przelicz_kW_na_KM() z argumentem (parametrem biezgcym),
ktory stanowi zmienna x, a nastepnie podstawienie wyniku do zmiennej o nazwie y. */

var y = przelicz kW na KM(x);

/* Wyswietlenie wyniku wewngtrz formularza jako zawartosci elementu HTML o identyfika-
torze id="wynik", skojarzonego z obiektem modelu DOM dokumentu. */

document.getElementById ("wynik") .innerHTML = y;
}
</script>
</body>
</html>
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W aplikacji powyzej zdefiniowano dwie funkcje: przelicz kW na KM (kW) oraz
wynik ().

Funkcjaprzelicz kW na KM (kW) posiadajeden parametr (wejSciowy). Odpowiada
on zadanej liczbie kilowatow (kW). Funkcja ta zwraca na zewnatrz — za posrednictwem
swojej nazwy — obliczong liczbe koni mechanicznych (KM).

Funkcja wynik () jest funkcjg bezparametrowa. Zadania tej funkcji sg nastepujace:
pobranie zadanej liczby kilowatéw z pola tekstowego input zawartego w formularzu;
przeliczenie kilowatéw na konie mechaniczne; prezentacja wyniku jako zawartoSci
HTML (innerHTML) elementu div.

Wywotlanie funkcji przelicz kW na KM(x) nastepuje wewnatrz (w treSci) funkcji
wynik (). Argumentem tego wywotania jest zmienna o nazwie x — zadana liczba
kilowatow. Jak wspomniano wczesniej, funkcja przelicz kW na KM(x) zwraca na
zewnatrz wartoS$¢ (liczbe koni mechanicznych) za poSrednictwem swojej nazwy.

Wywotanie funkcji wynik () nastepuje jako reakcja na wystgpienie zdarzenia myszy
onClick skojarzonego z przyciskiem sterujgcym. Nie jest to jednak jedyne dziata-
nie zwigzane z nacisnieciem tego przycisku (czyli wystapieniem zdarzenia onClick).
Dodatkowo ,,w linii” wykonywana jest instrukcja return false;, ktora zapobiega
ods$wiezeniu strony po naci$nieciu przycisku (a doktadniej: przestaniu formularza na
adres URL wskazany za pomoca atrybutu action znacznika form). Brak atrybutu
action (jak tutaj) oznacza, ze dane z formularza powinny by¢ przestane do strony,
ktora zawiera ten formularz.

Inny sposéb na to, aby strona nie zostata odswiezona po naci$nieciu przycisku, polega
na dodaniu do tresci funkcji wynik () instrukcji return false; na jej koncu. Do-
datkowo ,,w linii”, w ktorej zdarzenie onC1lick jest przechwytywane i obstugiwane (tj.
,»w linii” definicji przycisku sterujgcego), zamiast instrukcji wywotania funkcji wynik ()
nalezy uzyc¢ instrukcji return wynik () ;. Dzieki temu funkcja wynik () przekaze do
przegladarki — za posrednictwem swojej nazwy — pozadang wartos¢ false.

Odpowiednio zmodyfikowany kod Zrédtowy aplikacji, uwzgledniajacy uwagi przed-
stawione powyzej, zaprezentowano na listingu 1.6.2.

Listing 1.6.2

<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<title> JavaScript: funkcje. </title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<form>
Podaj liczbe kilowatdw: <input type="text" id="input" value="0.736">
<br /> <br />
<!l-- Jako reakcja na wystqpienie zdarzenia onClick wywotywana jest funkcja wynik(). Funk-
¢ja ta zwraca do przeglgdarki wartosé logiczng false. Wynika to z tego, ze w tresci funkcji
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wynik() — na jej koricu — umieszczono instrukcje: return false;. Jest to potrzebne, aby po
nacisnigciu przycisku sterujgcego strona nie zostata odswiezona. -->

<button onclick="return wynik() ;">

pobierz 1 przelicz na konie mechaniczne
</button>
<p id="wynik"> </p>

</form>

<script>

function kW na KM (kW) {
return kW / 0.736;

}

function wynik() {
var x = Number (document.getElementById("input") .value);
var y = kW_na KM(x);
document.getElementById ("wynik") .innerHTML = y;

/* Dodanie na koricu funkcji instrukcji: return false; spowoduje, ze funkcja ta — za posredni-
ctwem swojej nazwy — zwroci na zewngtrz warto$¢ logiczng false. */

return false;
}
</script>
</body>
</html>

Przyktad 1.7

Stowa kluczowe: funkcje; metoda getElementById (); zdarzenie onClick;
zmienne globalne i lokalne

Zadanie. Napisa¢ aplikacje pozwalajaca na obliczenie, ile lat pozostato danemu pracowni-
kowi firmy do emerytury. Dane pracownika — imie, nazwisko oraz wiek — wprowadzi¢
z klawiatury za poSrednictwem formularza. Zaktada sie, ze wiek emerytalny osiaggany
jest przez pracownika, gdy ukonczy on 65 lat. Wynik zaprezentowa¢ na ekranie. Wy-
korzysta¢ zmienne globalne i zmienne lokalne.

Rozwigzanie. Kod zrodtowy aplikacji stanowigcej rozwigzanie zadania przedstawiono
ponizej, na listingu 1.7.1.

Listing 1.7.1

<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<title> JavaScript: zmienne globalne i lokalne. </title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
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<!-- Dane wejsciowe sq wprowadzane za posrednictwem pol tekstowych input zawartych
w formularzu. -->

<form>
Imie: <input type="text" id="imie" value="PIOTR" /> <br />

Nazwisko: <input type="text" id="nazwisko" value="SIEWNIAK" />
<br />

Wiek: <input type="text" id="wiek" value="50" />
</form> <br /> <br />
<p> Ile lat pozostalo do emerytury?</p>

<!-- Reakcje na wystgpienie zdarzenia myszy onClick stanowi wywotanie funkcji wynik().
Zdarzenie jest rejestrowane i obstugiwane ,,w linii” przycisku sterujgcego
(znacznika button). -->

<button onclick="wynik()"> oblicz </button> <br /> <br />

<div id="wynik"> </div>

<script>

/* Deklaracja zmiennych globalnych o nazwach: IM, NAZW, W oraz WYN, ktore sq dostgpne
w catym dokumencie. Tym samym zmienne te sq dostepne rowniez wewngtrz (w tresci)
funkcji zdefiniowanych w tym dokumencie. Zmienne globalne: IM, NAZW, W oraz WYN
odpowiadajg obiektom modelu DOM dokumentu, skojarzonym ze znacznikami HTML
o okreslonych identyfikatorach. Wykorzystanie metody getElementByld(). */

var IM = document.getElementById("imie");

var NAZW = document.getElementById("nazwisko");
var W = document.getElementById("wiek") ;

var WYN = document.getElementById ("wynik") ;

/* Zadaniem funkcji oblicz() jest obliczenie, ile lat pozostato pracownikowi do emerytury,
przy zatozeniu, ze wiek emerytalny osiggany jest przez pracownika, gdy ukoriczy
on 65 lat. */

function oblicz () {

// Deklaracja zmiennej lokalnej o nazwie wn, ktéra jest dostgpna wyltqcznie
// wewngtrz funkcji oblicz().

var wn = Number (W.value) ;

// Funkcja oblicz() zwraca obliczong wartos¢ na zewngtrz za posrednictwem
// swojej nazwy.

return 65-wn;
}

/* Zadaniem funkcji wynik() jest wyswietlenie informacji, ile lat pozostato pracownikowi
do emerytury. W tresci funkcji zadeklarowano i zainicjowano dwie zmienne lokalne:
komunikat oraz pom. */

function wynik () {

// Deklaracja zmiennych lokalnych. Zmienne te sq dostepne wytqcznie wewngqtrz

// funkcji wynik().
var komunikat = "do emerytury pozostato lat: ";
var pom = IM.value + " " + NAZW.value;

/* W celu prezentacji wyniku wykorzystuje si¢ wtasciwos¢ innerHTML zmiennej global-
nej WYN, skojarzonej ze znacznikiem div o identyfikatorze id="wynik". */
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WYN.innerHTML = pom + " - " + komunikat + oblicz();
}
</script>
</body>
</html>

W aplikacji zilustrowano wykorzystanie zmiennych globalnych (IM, NAZW, W, WYN) oraz
zmiennych lokalnych (wn oraz komunikat i pom). Dla kazdej ze zmiennych deklaracja
zostata potaczona z jej inicjacja, tj. nadaniem zmiennej wartosci poczatkowej. Tym sa-
mym typ tych zmiennych zostat ustalony podczas ich deklaracji w sposéb automatyczny.

Ponadto w przedstawionym przyktadzie zaprezentowano zastosowanie funkcji. W tresci
funkcji mozna korzysta¢ ze zdefiniowanych tam zmiennych lokalnych oraz ze zmien-
nych globalnych.

Przyktad 1.8

Stowa kluczowe: funkcje; metoda getElementById (); model DOM;
zdarzenie onClick; zmienne lokalne

Zadanie. Napisa¢ aplikacje pozwalajacg na obliczenie liczby ptytek ceramicznych po-
trzebnych do wykonania remontu tazienki. Zaktada sie, ze wszystkie Sciany boczne
w tazience zostana pokryte nowymi ptytkami. taczna powierzchnia $cian bocznych
w tazience jest podawana z klawiatury jako dana wejsciowa. Pozostate dane wejsciowe
to wymiary dostepnego modelu plytek: szerokos¢ oraz wysokosé. Dane te sg rowniez
podawane z klawiatury. Wynik nalezy zaprezentowac na tej samej stronie WWW.

Rozwigzanie. Kod Zrédtowy aplikacji stanowigcej rozwigzanie zadania przedstawiono
ponizej, na listingu 1.8.1.

Listing 1.8.1

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">

<head>
<title> JavaScript: funkcje. </title>
<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>
<form name="formularz">

Podaj powierzchnie $cian w tazience (tacznie) w metrach kwadratowych:
<br />

<input id="cala pow" name="cala pow" type="text" /> <br />

Podaj wymiary plytki w centymetrach: <br />

Szerokos¢: <input id="szer plytki" name="szer plytki" type="text"/>
<br />

Wysokoéé: <input id="wys plytki" name="wys plytki" type="text" />
<br />
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</form>

<!-- Rejestracja i obstuga ,,w linii” zdarzenia myszy onClick skojarzonego z przyciskiem sterujgcym
(button). Reakcje na wystqpienie zdarzenia onClick stanowi wywotanie bezparametrowej funkcji
wynik(). -->
<pbutton onclick="wynik();"> Oblicz liczbe plytek </button> <br /> <br />

<div id="wynik"> </div>

<script>

/* Zadaniem funkcji powierzchniaPlytki() jest obliczenie powierzchni ptytki dla zadanych parame-
trow: szerokosci (szer) i wysokosci (wys) ptytki. */

function powierzchniaPlytki (szer, wys) {

// Deklaracja zmiennej lokalnej o nazwie: pow_w_ccm potgczona z jej inicjacjg,
// czyli nadaniem wartosci poczgtkowej.

var pow_w_ccm = szer * wys;

/* Funkcja zwraca na zewngtrz wartos¢ wyrazenia po prawej stronie instrukcji return.
Wartos¢ ta jest zwracana za posrednictwem nazwy funkcji. */

return (0.01 * 0.01) * pow w_ccm;

/* Zadaniem funkcji obliczllePlytek() jest obliczenie liczby ptytek na podstawie zaleznosci: liczba
plytek = tqczna powierzchnia Scian w tazience / powierzchnia jednej ptytki. */

function obliczIlePlytek() {

/* Deklaracje i inicjacje trzech zmiennych lokalnych: szer_plytki, wys_plytki oraz cala_pow.
Dostep do poszczegolnych pol tekstowych input formularza, traktowanych jako obiekty
modelu DOM dokumentu, uzyskuje si¢ przy wykorzystaniu zapisu obiektowego oraz wias-
ciwosci value tych obiektow. Wywotanie metody Number() jest potrzebne w celu dokonania
konwersji typu danych z typu String na typ Number. */

var szer plytki = Number (document.formularz.szer plytki.value);

var wys plytki = Number (document.formularz.wys plytki.value);

var cala pow = Number (document.formularz.cala pow.value);

// Funkcja zwraca na zewngtrz wartos¢ (liczbe potrzebnych ptytek) za posrednictwem

// swojej nazwy.

return cala pow / powierzchniaPlytki (szer plytki, wys plytki);

}

/* Zadaniem funkcji wynik() jest wyswietlenie obliczonego wyniku (liczby potrzebnych ptytek)
jako zawartosci (HTML) elementu div o identyfikatorze id="wynik". Dostep do tej zawartosci
uzyskuje si¢ za pomocq metody getElementByld() oraz wtasciwosci o nazwie innerHTML wspo-
mnianego powyzej elementu div, traktowanego jako obiekt modelu DOM dokumentu. */

function wynik() {

var wyn = document.getElementById ("wynik");

wyn.innerHTML = "Liczba potrzebnych piytek: " + obliczIlePlytek();
}
</script>
</body>
</html>
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W przedstawionej aplikacji zilustrowano zastosowanie wiekszosci elementéw jezy-
ka JavaScript, o ktérych byta mowa w punkcie ,,Teoria” na poczatku tego rozdziatu.
W szczeg6lnosci w aplikaciji wykorzystano:

kod JavaScriptu ,,w linii” definicji znacznika HTML oraz skrypt osadzony;
rejestracje i obstuge zdarzenia myszy onClick;

elementy (obiekty) modelu DOM dokumentu HTML;

metode getElementById (), pozwalajagcg na uzyskanie dostepu do elementow
HTML z poziomu kodu jezyka JavaScript;

funkcje zdefiniowane przez programiste;

zmienne lokalne.

Wiecej informacji wstepnych wprowadzajacych do $wiata programowania w jezyku
JavaScript mozna znalez¢ we wszystkich pozycjach wymienionych w dodatku ,Biblio-
grafia”.

Szczeg6lng uwage nalezy zwroci¢ na tematyke praktycznego wykorzystania funkcji
i metod predefiniowanych w JavaScripcie. Najwazniejsze r6znice pomiedzy nimi przed-
stawiono w uwagach 6.9 i 6.10 w rozdziale 6.

‘\ ZADANIA

Zadanie 1.1

Napisac aplikacje pozwalajaca na przeliczenie odlegtosci zadanej w kilometrach
(km) na odlegtos¢ podana w milach morskich INM (ang. International Nautical
Mile).

Dana wejsciowa do aplikacji (odlegtos¢ w km) wprowadzi¢ z klawiatury za po-
Srednictwem formularza. Wynik (odlegtos¢ w INM) zaprezentowac na ekranie
monitora na tej samej stronie WWW.

Wykonac¢ aplikacje w dwoch wariantach, w zaleznosci od wybranego elementu
wyjsciowego. W szczegblnosci zaprezentowaé wynik:
1. jako zawartos$¢ (innerHTML) elementu div (wariant I);

2. jako wartos¢ (value) w elemencie input (wariant II).

Zadanie 1.2

Napisa¢ aplikacje pozwalajacg na wprowadzenie z klawiatury (za posrednictwem
formularza) nastepujacych danych samochodu osobowego: marki, typu, roku
produkcji. Wprowadzone dane wyswietli¢ kontrolnie na tej samej stronie WWW
w wybranym elemencie wyjSciowym, np. jako zawartos¢ elementu div.
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S Errrr———

Wykonac¢ aplikacje w dwoch wariantach, w zaleznosci od potozenia elementu
wyjsciowego. Wybrany element wyjsciowy umiescic:

1. wewnatrz formularza (wariant I);

2. na zewnatrz formularza (wariant II).

Zadanie 1.3
Napisa¢ aplikacje pozwalajacg na obliczenie pola i obwodu kwadratu.

Dang wejsciowg — dtugo$¢ boku kwadratu — wprowadzi¢ z klawiatury za
posrednictwem formularza. Wyniki zaprezentowac na tej samej stronie WWW.

W celu obliczenia obwodu i pola kwadratu zdefiniowa¢ dwie osobne funkcje.
Kazda z nich powinna posiada¢ jeden parametr wejsciowy: zadang dtugos¢ boku
kwadratu. Ponadto kazda z tych funkcji powinna zwraca¢ wynik (pole i obwdd)
za posrednictwem swojej nazwy.

Wykona¢ aplikacje w dwoch wariantach, w zaleznosci od tego, gdzie zdefiniowano
wspomniane powyzej funkcje. Zdefiniowaé funkcje majgce na celu obliczenie
pola oraz obwodu kwadratu:

1. w skrypcie osadzonym (wariant I);
2. w skrypcie (pliku) zewnetrznym (wariant II).

Zadanie 1.4

Napisac¢ aplikacje pozwalajaca na zmiane stylu ,,ramki” (style.border) ele-
mentu div jako reakcje na zdarzenie myszy onMouseOver skojarzone z tym
elementem.

Z kolei reakcjg na zdarzenie myszy onMouseOut powinien by¢ powrot do stylu
poczatkowego brzegu. Wymienione zdarzenia zarejestrowaé ,,w linii” definicji
znacznika div.
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Skorowidz

A

aplikacja internetowa, 309
argument funkcji, 309
atrybut, 20

blok kodu, 12
BOM, Browser Object Model, 135

C

checkbox, 224

D

definicja funkcji, 11, 21, 54, 64, 309
deklaracja
funkgji, 42, 310
klasy, 143, 310
tablicy, 162
zmiennej
globalnej, 12, 26, 42, 47, 103
lokalnej, 12, 28, 42, 103, 313
deklaracja i inicjacja zmiennej, 40, 41, 46
dekrementacja, 37
dokument HTML, 310
DOM, document object model, 13
dostep
do elementow
formularza, 212
HTML, 14, 183, 196
tablicy, 168
do wtasciwosci obiektu, 136
drabinka if-else, 94, 105, 310
dziedziczenie, 145

E

elementy
sktadowe
tablicy, 163
obiektu, 134, 137
formularza, 225

F

form, 224
formularze, 209, 224
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funkcja Object.create(), 134, 140, 147
funkcje, 11, 23, 26, 47, 64, 99, 310
anonimowe, 65, 68, 72, 245, 310
globalne
isNaN(), 277
Number(), 48
parseFloat(), 48
parselnt(), 48
String(), 50
nazwane, 310
regularne, 65, 77, 80, 297
zwykte, 65, 68, 72, 245, 310

iloczyn logiczny, 45
indeksy
liczbowe, 168, 212, 220, 310
nazwane, 168, 212, 222, 310
inicjacja zmiennej, 12
inicjator
obiektu, 134
tablicy, 162
inkrementacja, 37
input, 224
instancja, 310
instrukcja
break, 118, 128
continue, 118, 128
petli
do-while, 116, 118, 123
for, 117, 118, 123, 128
for-in, 165, 176
while, 116, 118, 123
warunkowa
if, 86, 91, 94, 97, 99, 107
if-else, 86, 87, 91, 99, 103, 107, 110, 313
wyboru switch, 89, 107
interfejs, 11

J

jawna konwersja typu, 38, 48, 50

K

klasa, 134, 140, 152, 310

kod JavaScriptu, 21

kolejnos¢ wykonywania skryptow, 10
kolekcja, 310
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kolekcja
elements, 210, 212, 220
forms, 211, 222
konkatenacja tancuchow, 44
konstruktor, 140, 152
Array(), 165
obiektu, 147, 310
Object(), 137, 140
kontrola zgodnosci typow, 46
konwencje kodowania, 16
konwersja typu, 49
jawna, 38, 48, 50
niejawna, 38, 44
kryteria walidacji, 277, 280, 283, 287, 292

L

literaty
liczbowe, 35
tancuchowe, 35

M

metoda, 11, 134, 311
addEventListener(), 235, 239
alert(), 275, 277
cos(), 53
exec(), 274
focus(), 275
getElementByld(), 23, 26, 39, 56, 184, 187
getElementsByClassName(), 186-189, 193
getElementsByName(), 184, 189
getElementsByTagName(), 185, 189
item(), 212
match(), 274, 287
namedlItem(), 212, 222
Object.create(), 140
pop(), 164, 177
pow(), 53
push(), 164, 177
reverse(), 164, 178
round(), 53
search(), 274
shift(), 164, 177
sin(), 53
sort(), 164, 178
sqrt(), 53
test(), 274
toExponential(), 51
toFixed(), 51
toPrecision(), 51
unshift(), 164, 177

metody
obiektu Array, 164, 177, 178
obiektu Math, 53
obiektu RegExp, 274
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tradycyjne, 239
model obiektowy

BOM, 135, 311

DOM, 13, 20, 28, 311

N

nagtowek funkeji, 11
nawiasy klamrowe, 12
nazwy
funkcji, 16
zmiennych, 16
niejawna konwersja typu, 38, 44
niezalezne instrukcje warunkowe if, 94, 107
notacja
literatlowa, 137, 147, 165, 172, 311
obiektowa, 184
tablicowa, 139, 185, 186, 187

o

obiekt, 134, 311
Array, 164, 177
Math, 39, 53, 56
RegExp, 274
obiekty
predefiniowane, 312
prototypowe, 152
tworzenie, 134
wbudowane, 135, 311
obstuga
formularzy, 209, 224
zdarzen, 235-266, 311
odwotanie si¢ do tablicy, 172
operator, 36
new, 134, 137, 147, 152, 165
typeof(), 39
warunkowy, 90
operatory
arytmetyczne, 37
logiczne, 37, 38
tancuchowe, 38
poréwnania, 37, 46
przypisania, 37, 47, 38

P

parametry funkcji, 11, 311
petla
do-while, 116, 118, 123
for, 117, 118, 123, 128
for-in, 165, 176
while, 116, 118, 123
pole wejsciowe input, 97
procedura obstugi zdarzenia, 15, 236, 245, 312
programowanie obiektowe, 145, 311

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ke14e9
http://helion.pl/rt/ke14e9

Skorowidz

R

radio, 224
rejestracja zdarzen, 235-266, 312

S

select, 224
skrypty
osadzone, 10, 19, 54, 152, 312
zewnetrzne, 10, 21, 54, 80, 152
stowo kluczowe
do-while, 116, 118, 123
for, 117, 118, 123, 128
function, 11, 64
if, 86, 91, 97, 99
if-else, 86, 91, 99, 103, 110
return, 12
this, 312
var, 21
while, 116, 118, 123
styl
elementu HTML, 20
programowania, 16
suma logiczna, 45
system pomocy, 292

-

tabela HTML
przetwarzanie danych, 193
stylizacja CSS, 194
tablice, 162, 312
2-wymiarowe, 174, 312
dodawanie elementow, 163, 169
dostep do elementow, 163, 168
inicjacja elementow, 172, 176
odwotanie si¢ do elementow, 169
przetwarzanie danych, 174
tworzenie, 169, 172, 176
textarea, 224
tworzenie
obiektu, 134, 137
tablicy, 169, 172, 176
tablicy 2-wymiarowej, 174
typy danych, 34
liczbowy Number, 34, 39, 44, 46
logiczny Boolean, 34, 45
tancuchowy String, 34, 44, 46
nieokreslony Null, 34, 36
niezdefiniowany Undefined, 34, 36
typy
dynamiczne, 13
podstawowe, 34
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w

walidacja
danych, 275, 277, 312
liczbowych, 292
po stronie przegladarki, 271, 280
wejsciowych, 99, 269, 280, 283
formularza, 270, 312
kilku danych wejsciowych, 283
wejscie/wyijscie aplikacji, 56
witryna, 312
wilasciwosé, 13, 134, 312
innerHTML, 19, 23
length, 164, 165
value, 19, 23
wyjscie aplikacji, 19
pomocnicze, 280, 283
wyrazenie, 12
funkcyjne, 63, 68, 72, 77, 312
klasowe, 140, 143, 145, 313
regularne, 110, 272, 297, 313
wywotanie funkgeji, 11, 21, 42, 54, 66, 313
wzorzec, 272
danej, 297

Z

zagniezdzone
instrukcje warunkowe, 87, 94, 313
petle, 313
zdarzenia, 15, 239
formularza, 236
onBlur, 287, 290
klawiatury, 236
onKeyDown, 263
onKeyPress, 263
myszy, 236
onClick, 17, 26, 28, 42
onMouseDown, 251
onMouseOut, 18, 254, 260
onMouseOver, 18, 254, 260
onMouseUp, 251
obiektu Window, 236
onLoad, 263
zmiana
atrybutu, 20
stylu elementu HTML, 18, 20
zawartosci, 20
zmienne, 34
globalne, 12, 26, 42, 47, 103
lokalne, 12, 28, 42, 103, 313
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Podstawy programowania w jezyku JavaScript

R

Cwiczenia praktyczne do nauki zawodu

Technik informatyk nie jest zwyktym uzytkownikiem komputeréw. Jesli uczen wybiera
szkote o takim profilu, z czasem staje sie prawdziwym komputerowym specem.

Materiat zawarty w ksiazce Kwalifikacje E.14 i EE.09.
Podstawy programowania w jezyku JavaScript.
Cwiczenia praktyczne do nauki zawodu technik in-
formatyk jest zgodny z podstawg programowa ksztat-
cenia w zawodzie technik informatyk — zarowno starg
(kwalifikacja E.14), jak i nowa (kwalifikacja EE.09).

To kompletna pomoc naukowa — konkretna, jedno-
znaczna i stworzona bezposrednio z mysla o potrze-
bach nastolatkéw. Ze wzgledu na to, Ze uczniowie pre-
feruja selektywny wybor materiatu, kazdy z dwunastu
rozdziatobw moze zostac¢ potraktowany niezaleznie. Dla
utatwienia wszystkie rozdziaty skiadaja sie z trzech
podpunktow: teorii, przyktadéw praktycznych oraz za-
dan do wykonania w szkole i (lub) w domu. Przyktady
obszernie opisano i wyjasniono. Dzieki takiemu ukia-
dowi deklarowanie zmiennych, korzystanie z réznych
typéw danych, operatorow czy wyrazen, a takze uzycie
instrukcji warunkowych i petli programowych nie po-
winno sprawiac uczniom zadnych probleméw. Ponadto
Zilustrowano tu sposcby i narzedzia pozwalajgce na
dostep do elementow HTML z poziomu kodu jezyka
JavaScript oraz na kompleksowa obstuge formularzy
HTML. Przyszli technicy informatycy poznajg tez me-
chanizm tworzenia obiektow i tablic oraz metody ich
praktycznego wykorzystywania. Nieobca bedzie im
rowniez tematyka rejestracji i obstugi zdarzen z pozio-
mu kodu jezyka JavaScript. To samo dotyczy walidacji
danych wejsciowych uzytkownika strony WWW.
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Technik Informatyk to doskonaly, charakteryzuja-
cy sie wysoka jakoscig i kompletny zestaw eduka-
cyjny, przygotowany przez dysponujacego ogrom-
nym doswiadczeniem lidera na rynku ksigzek
informatycznych — wydawnictwo Helion. W skiad
zestawu Technik Informatyk wchodza takze:

= Kwalifikacja E.12. Moniaz i eksploatacja
komputeréw osobistych oraz urzadzeri
peryferyjnych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk

« Kwalifikacja E.13. Projektowanie lokalnych sieci
komputerowych i administrowanie sieciami

* Kwalifikacja E.14. Czesc 1. Tworzenie stron
internetowych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk

= Kwalifikacja E.14. Czesc 2. Tworzenie baz
danych i administrowanie bazami. Podrecznik
do nauki zawodu technik informatyk

= Kwalifikacja E.14. Czesc 3. Tworzenie aplikacji
internetowych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk

Podreczniki oraz inne pomoce naukowe naleza-
ce do tej serii zostaly opracowane z mysla o wy-
ksztalceniu kompetentnych technikow, ktorzy
bez trudu poradzg sobie z wyzwaniami wspot-
czesnej informatyki. Wediug nowych przepisow,
aby otrzymac dyplom w zawodzie technik infor-
matyk, nalezy zdac¢ szereg egzaminow potwier-
dzajacych kolejne kwalifikacje w zawodzie. Ta
ksiazka powstala, by ulatwic¢ to zadanie zaréwno
uczacym sie, jak i pedagogom. Zawarta w niej
wiedza pomoze zda¢ egzamin i zyska¢ wiedze
praktyczna, przydatng w przysziej pracy.
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