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Rozdziat b.

JavaScript i DHTML

5.1. Skrypty JavaScript,
ich ulokowanie w dokumencie

JavaScript to obecnie najpopularniejszy jezyk uzywany w aplikacjach sieciowych do
akcji po stronie klienta. Jest interpretowany przez wszystkie nowoczesne przegladarki.
(Warto przy tym pamigtac, ze nie identycznie — niestety pewne techniki dostgpne sa
tylko na niektorych przegladarkach, a inne interpretowane inaczej; przenosnos¢ jest
nadal przeklenstwem JS). Skrypty JS moga i w przypadku wigkszych fragmentow
powinny by¢ umieszczane w osobnych plikach. W dokumencie HTML zawsze jednak
musi si¢ znalez¢ odwotanie do skryptow, ktorych cheesz uzyé. Podstawowy sposdb,
w jaki mozesz to uczynié, polega na wstawieniu znacznika SCRIPT do znacznika HEAD.

Plik Simple.html:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript" language="javascript">

<l--
alert('hello'):
//-->
</SCRIPT>
</HEAD>
</HTML>

Skrypt wewnatrz znacznikow komentarza (<! -- i -->) mozna dodaé¢ w celu zgodnosci ze
starymi przegladarkami, ktore nie obstugiwaty JavaScript i dzigki temu zabiegowi po
prostu zignoruja skrypt. Jesli zaktadasz, ze Twoja strona musi by¢ uruchamiana na
nowszej przegladarce, to mozesz opuscic ten fragment.

Jesli cheesz wstawié skrypt z innego dokumentu, powiniene$ poda¢ atrybut src i wska-
za¢ nim lokalizacje¢ skryptu, a zawarto$¢ znacznika SCRIPT pozostawié pusta:

<script src="../js/admin.produkty.js" language="javascript"></script>
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Dawniej starsze wersje przegladarek tolerowaly skrypty wytacznie wewnatrz znacz-
nika HEAD. Ograniczato to mozliwosci, nie pozwalajac na osiggnigcie wielu interesuja-
cych efektéw. Obecnie mozna umieszczaé je w zasadzie w dowolnym miejscu doku-
mentu. Nalezy przy tym pamigtaé, ze jest on przetwarzany sekwencyjnie, co oznacza,
ze kod znajdujacy si¢ w gornej czesci dokumentu zostanie zinterpretowany najpierw,
a ten znajdujacy si¢ pod koniec dopiero w drugiej kolejnosci. W szczegélnym przypadku,
jesli strona nie zataduje si¢ do konca (z powodu bledu lub anulowania tadowania przez
uzytkownika), czg$¢ skryptow moze nie zosta¢ wykonana.

Skrypty JS mogg by¢ umieszczone takze w atrybutach okreslajacych zdarzenia zwiazane
ze znacznikami. W dalszej czgséci rozdziatu zostanie to opisane doktadniej. Tutaj zapre-
zentuje, jak wyglada taki skrypt na przyktadzie uzytecznego zdarzenia onLoad znacz-
nika BODY. Kod JS umieszczony w obstudze tego zdarzenia zostanie wykonany, gdy cata
strona bedzie finalnie zaladowana.

<BODY onLoad="javascript: Tocation.href="1inna_strona.php">

Powyzszy przyktad pokazuje, jak za pomoca JavaScript wykonac przekierowanie na inng
strong. Po zaladowaniu strony do konca wykonany zostanie kod Tocation.href=
> 'inna_strona.php, ktory spowoduje, ze przegladarka rozpocznie tadowanie adresu
inna_strona.php. (Wada takiego przekierowania jest to, ze uzytkownik przez chwile
bedzie widziat zawarto$¢ strony, wigc jesli chee si¢ tego uniknaé, to przekierowanie
trzeba zrobic¢ inaczej).

Jak juz napisano — rdzne przegladarki réznie interpretuja kod JavaScript, maja takze
inny zestaw klas opisujacy dokument. Piszac zaawansowane skrypty w tym jezyku,
predzej czy pozniej na pewno zostaniesz zmuszony do wykrywania rodzaju przegla-
darki i pisania dwoch wersji niektérych fragmentéw kodu. Gtowna linia podziatu bie-
gnie migdzy Internet Explorerem a Firefoksem. Cz¢$¢ rzadszych przegladarek moze
czasem wymagac¢ wlasnych dostosowan, najczesciej jednak albo ich udzial w rynku jest
tak znikomy, ze mozna je pominaé, albo zachowujg si¢ identycznie jak jedna z dwdch
wymienionych. (Przegladarki oparte na jadrze Gecko beda zachowywac si¢ jak Fire-
fox, z kolei wiele programéw ma wbudowane wlasne wewngtrzne przegladarki, ktore
poprzez technologic COM oparte sa na zainstalowanym w systemie IE. Istnieja takze
modyfikacje tej ostatniej, ktore pod wzgledem JS réwniez zachowuja z nig zgodnosc).
Firefox odziedziczyt wiele cech po przegladarce Netscape Navigator, moze si¢ jednak
zdarzy¢, ze klient korzysta jeszcze z jakiej$ wyjatkowo starej wers;ji tej przegladarki
(lub bardzo starej wersji IE), powiniene$ zatem co najmniej sprawié, zeby Twoja strona
wyswietlita jakis komunikat btedu lub chociaz nie zrobita nic. Jak wigc wykry¢, z ktdrg
przegladarka ma si¢ do czynienia? Nie ma sposobow idealnych — mozna po prostu
zapytaC przegladarke, jak si¢ nazywa, ale ze wzgledu na mnogo$¢é wersji, odmian
i modyfikacji trzeba by uzy¢ dos¢ skomplikowanego zestawu warunkdw i nie bedzie to
ani skuteczne (a jesli nie przewidzimy jakiej$ przegladarki lub powstana nowe?), ani
eleganckie. Lepiej jest sprawdzié, jakie technologie udostepnia biezaca przegladarka.
W koncu jesli potrafi zwrdcié takie obiekty, jakie zwraca IE6, nie musi Cig obchodzic,
co to za program. Wazne, ze dziata jak 1E6 itd. Zwykle podczas takiej weryfikacji spraw-
dza sig, jak w danej przegladarce mozna odwotaé si¢ do obiektu reprezentujacego doku-
ment HTML albo zestaw jego znacznikdéw. Oto przyktadowy prosty kod.
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Plik browserl.html:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript" language="javascript">
var nsé = document.getElementById && 'document.all;
var ie4 = document.all;
if(ied)
alert ('Internet Explorer 4 Tub nowszy');
else if(ns6)
alert('NN6 Tub FireFox")
else
alert('Nieznana przegladarka lub na tyle stara, ze nie obstuzy poprawnie naszego
S>skryptu')
</SCRIPT>
</HEAD>
</HTML>

Powyzszy kod opiera si¢ na tym, ze IE4 i nowsze udostgpniaja zawarto$¢ dokumentu
poprzez document.all, a Firefox i pochodne nie udostgpniaja takiej wlasciwosci i nalezy
w nich skorzysta¢ z innych metod obiektu dokument. Totez wszgdzie, gdzie wystapi
potrzeba odwotania si¢ do jednej z tych konstrukcji, trzeba bedzie niestety wstawié
instrukcj¢ warunkowa.

Jako cickawostke podaje jeszcze inny, bardziej rozbudowany przyktad rozpoznawania
przegladarek, ktéry dokonuje dodatkowo rozréznienia migdzy NN4 a NN6 i nowszymi:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT type="text/javascript" language="javascript">

var nav4 = document.layers ? true : false;

var iex = document.all ? true : false;

var navé = document.getElementById && !document.all ? true : false;
var old = ( !'( nav4 || iex || nav6 ));

</SCRIPT>

</HEAD>

</HTML>

5.2. Modyfikowanie dokumentu HTML
przez JavaScript

JavaScript umozliwia bardzo daleko idaca kontrolg nad dokumentem HTML. W zasa-
dzie mozna dokonaé¢ w nim niemal nieograniczonych zmian, catkowicie modyfikujac
jego zawarto$¢. Mozna podmienia¢ atrybuty, znaczniki czy fragmenty HTML-a. Oczy-
wiscie fakt, ze techniki takie sa dozwolone, nie oznacza, ze mozna z tym przesadzac.
Nadmiar ingerencji w tre§¢ dokumentu moze spowodowac, ze catos¢ stanie si¢ komplet-
nie nieczytelna, a znalezienie w niej btedu niemal niemozliwe. Kazdej techniki nalezy
wigc uzywac z umiarem i wtedy, kiedy naprawde jest potrzebna. Przyjrzyjmy im sig.
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Rysunek 5.1.
Zrzut ekranu: Ala ma kota,
ki i kdadh o ‘
;‘});IO.ZZZ;epVZy . To nie jest naprawde kot Al
Kot nazywa sig As.

Najprostsza metoda na zmodyfikowanie dokumentu HTML jest wygenerowanie jego
fragmentu w miejscu dziatania skryptu. Oto przyktad.

Plik alal.html:

<HTML><BODY>
<P>Ala ma kota.</P>
<SCRIPT type="text/javascript">
document .writeIn('<B>To nie jest naprawde kot Ali.</B>");
</SCRIPT>
<P>Kot nazywa sie As.</P>
</BODY></HTML>

Powyzszy kod spowoduje wyswietlenie si¢ w przegladarce przykladowego tekstu
(rysunek 5.1).

Jak wida¢, kod JavaScript wstawia fragment HTML-a. Dzialanie przegladarki polega
na tym, ze interpretuje on dokument normalnie do napotkania kodu JS, nastgpnie wyko-
nuje go, po czym interpretuje dalej, ale dokument zawiera juz w tym miejscu dodat-
kowe znaczniki, ktore przegladarka traktuje tak, jakby znajdowaty si¢ w dokumencie
od samego poczatku.

Aby lepiej zrozumied, jak przegladarka przetwarza kod skryptdéw, przeanalizuj ponizszy,
nieco bardziej ztozony przyktad.

Plik ala2.html:

<HTML><BODY>

<P>Ala ma kota.</P>

<SCRIPT type="text/javascript">
function NapiszPrawde()

{

document .writeIn('<B>To nie jest naprawde kot Ali.</B>");

}
</SCRIPT>
<P>Kot nazywa sie As.</P>
<SCRIPT>

NapiszPrawde();
</SCRIPT>
<P>To bardzo madry kot.</P>
</BODY></HTML>

W przegladarce zostanie wyswietlony nastepujacy ciag tekstow:
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Rysunek 5.2.
Zrzut ekranu:

wykonanie przykladu

ala2.html

Alamakota

E ot nazywa sie As.

To nie jest naprawde kot Al

To bardzo madey kot

Nie jest bowiem wazne miejsce ulokowania kodu, ale miejsce jego faktycznego wyko-
nania. Kod funkcji zostaje wykonany w momencie, gdy przegladarka interpretuje frag-
ment dokumentu pomigdzy tekstem ,,Kot nazywa si¢ As” a tekstem ,,To bardzo madry
kot”, i wlasnie w to miejsce wstawiany jest nowy fragment tekstu.

Korzystajac z obiektu document, masz dostgp do catego dokumentu HTML, dzigki czemu
mozesz dowolnie manipulowa¢ znacznikami. Nalezy pamigtac, ze obiekt ten ma nieco
inng postaé i trochg inne metody oraz wlasciwosci w réznych przegladarkach, dlatego
czgsto trzeba bedzie pisa¢ kod warunkowy, co zostalo omdwione w podrozdziale 5.1.
Do poszczegolnych znacznikéw najtatwiej bedzie dostaé si¢ poprzez identyfikator. Aby
nada¢ go znacznikowi, nalezy doda¢ mu atrybut id i przypisa¢ do niego unikatowa war-
to$¢. Wowczas bardzo tatwo mozna podmieni¢ wnetrze takiego znacznika.

Plik ala3.html:

<HTML><BODY>
<P>Ala ma kota.</P>
<P id="imie _kota">Kot nazywa sie As.</P>
<SCRIPT type="text/javascript">
var nsé=document.getElementById&&!document.all;
var ied=document.all;
var imie = '<B>Kot nazywa sie Mruczek.</B>":
if(ie4) document.all('imie kota').innerHTML = imie;

else document.getETementById('imie kota').innerHTML = imie;
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

Tutaj istotne jest, ze znacznik z id="imie_kota' znajduje si¢ weczesniej niz skrypt. Obiekt
document jest bowiem budowany w trakcie interpretacji dokumentu HTML i jesli zamieni
si¢ te dwa fragmenty, to nie zostanie podmieniony. Przy tym fragmenty wstawione
juz przez sam kod JS réwniez sa dostgpne, mozna to zaobserwowa¢, modyfikujac powyz-
szy przyktad.

Plik ala4.html:

<HTML><BODY>
<P>Ala ma kota.</P>
<P id="imie _kota">Kot nazywa sie As.</P>
<SCRIPT type="text/javascript">
document .write('<p id="po_raz_drugi">ddd</p>"):
var nsé=document.getElementById&&!document.all;
var ied=document.all;
var imie = '<B>Kot nazywa sie Mruczek.</B>";
if(ie4)  document.all('imie kota').innerHTML = imie;



124

PHP i HTML. Tworzenie dynamicznych stron WWW

else document.getETementById('imie kota').innerHTML = imie;
if(ie4)  document.all('po_raz_drugi').innerHTML = imie;
else document.getETementById('po_raz drugi').innerHTML = imie;
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

5.3. Obstuga zdarzen w JavaScript

Podczas przegladania dokumentu HTML uzytkownik moze zainicjowaé wiele czyn-
nosci, takich jak kliknigcie we fragment dokumentu, przesunigcie wskaznika myszy itp.
Istnieje mozliwos$¢ implementacji funkcji w jezyku JavaScript, ktdra zostanie wyko-
nana, gdy takie zdarzenie wystapi. Poza inicjowanymi przez uzytkownika istniejg zda-
rzenia, ktore pojawiaja si¢ samoczynnie, sa zwigzane z wewngtrzng praca przegladarki
lub zostaty zaprogramowane.

Przyktadem zdarzenia jest przedstawiony ponizej kod.

Plik eventsl.html:

<HTML><HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
function Funkcjal()

{

alert('witam');

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onlLoad="javascript:Funkcjal()">
</BODY></HTML>

Zdarzenie onLoad znacznika BODY jest wywotywane, kiedy caty dokument si¢ zataduje
(wlacznie z ewentualnym ladowaniem plikow multimedialnych). Oznacza to, ze
w powyzszym przypadku funkcja Funkcjal zostanie wywotana po tym, jak zataduje
si¢ caty dokument. Zamiast wywotywa¢ funkcje, mozna wprowadzi¢ bezposrednio
ponizszy kod.

Plik events2.html:

<HTML><HEAD>

</HEAD>

<BODY onlLoad="javascript:alert('witam")">
</BODY></HTML>

Oto lista interesujacych zdarzen, ktdére mozna obstuzy¢:

4 onMouseDown, onMouseUp, onMouseQver, onMouseOut — zdarzenia zwiazane
z myszka, odpowiednio: wcisnigeie klawisza myszy, puszczenie go, przesunigcie
wskaznika ponad elementem, przesunigcie wskaznika poza obszar elementu.

4 onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp — zdarzenia zwigzane z klawiatura,
odpowiednio: nacis$nigcie i przytrzymanie klawisza, nacisniecie krotkotrwate
i puszczenie klawisza po wezesniejszym nacisnigciu.
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onResize — zmiana rozmiaru okna.
onMove — poruszenie oknem.
onSelect — wybranie elementu (np. przycisku na formularzu).

onSubmit — zdarzenie wywotywane po zatwierdzeniu (wystaniu formularza).

* & & o o

onReset — zdarzenie wywotywane po wyczyszczeniu formularza
(przyciskiem reset).

4 onClick — kliknigcie w element (dowolny znacznik).
4 onDb1Click — podwajne kliknigcie w element (dowolny znacznik).

4 onChange — reakcja na zmiang wartosci elementu formularza takiego jak pole
tekstowe, pole wyboru itp.

4 onfFocus — reakcja na uaktywnienie elementu, np. przycisku.
4 onkError — zdarzenie wywotywane, gdy fadowanie konczy si¢ btedem.
4 onUnload — zdarzenie wywotywane przy opuszczaniu strony,

np. po zamknigciu okna przegladarki.

Funkcje obstugujace zdarzenia mozna réwniez podpina¢ dynamicznie za pomoca kodu JS.
Oto przyktad.

Plik events3.html:

<HTML><HEAD>

<SCRIPT type="text/javascript" language="javascript">
var nsé6 = document.getElementById && !document.all;
var ie4 = document.all;

function PowiedzWitam()

{

alert('witam");

}
</SCRIPT>
</HEAD><BODY>

<A href="http://helion.p1" id="TinkHelion">Helion</A>

<SCRIPT type="text/javascript">

var 1ink;
if(ied)
1ink = document.all['TinkHelion'];
else
Tink = document.getElementById('1linkHelion")
if(nsé)
1ink.addEventListener('mouseover', function() {PowiedzWitam()}, false);
else
Tink.attachEvent("onmouseout', function() {PowiedzWitam()}):
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

Program przyktadowy podpina zdarzenie onmouseout do odnosnika — po najechaniu
na niego wskaznikiem myszki powinien pojawi¢ si¢ komunikat. Funkcje podpina si¢
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inaczej, w zaleznosci od tego, jaka przegladarka dysponuje uzytkownik. W obydwu przy-
padkach najpierw szuka si¢ elementu w drzewie obiektow JavaScript (dokument.all
lub dokument .getETlementByld), a nastgpnie podpina si¢ do niego anonimowg funkcje,
ktéra wywotuje wlasciwg funkcj¢ obstugujaca zdarzenie (addEventlListener lub attach
“>Event). Anonimowa funkcja to po prostu fragment kodu, ktérego zadaniem jest
wywotanie funkcji — PowiedzWitam.

5.4. Podmiana fragmentow dokumentu

JavaScript umozliwia szeroka manipulacj¢ zawartosciag dokumentu HTML. Mozna nie-
omal dowolnie zmienia¢ jego tres¢. Aby tego dokonaé, nalezy uzyska¢ dostep do odpo-
wiedniego obiektu w drzewie obiektow dokumentu. Istnieje taki dla kazdego znacznika
HTML w dokumencie. Jednym ze sposobow dotarcia do niego jest uzycie funkcji docu
>ment.getElementByld, co zostalo pokazane w przyktadach zamieszczonych w poprzed-
nich podrozdziatach. Jako parametru wejsciowego uzywa si¢ atrybutu id znacznika.
Gdy juz ma si¢ odpowiedni obiekt, mozna wykorzystaé jedna z wtasciwosci, ktora
jest dostgpna dla kazdego obiektu bedacego odpowiednikiem znacznika HTML:

4 innerHTML — umozliwia odczyt lub zmian¢ wnetrza znacznika w postaci HTML.

4 Tylko dla Internet Explorer: outerHTML — umozliwia odczyt lub zmiang
fragmentu HTML stanowiacego zard6wno wngtrze znacznika, jak i jego samego.

¢ Tylko dla Internet Explorer: innerText — umozliwia odczyt lub zmiang
fragmentu dokumentu HTML stanowiacego wngetrze znacznika, ale w postaci
prostego tekstu, tj. niezawierajacego znacznikow. Jesli przypisac do tego pola
warto$¢ np. '<DIV>tekst</DIV>', to znaki '<' oraz '>' zostana zastapione
znakami specjalnymi i przegladarka nie wyswietli znacznika <DIV>, a pokaze
po prostu taki tekst.

4 Tylko dla Internet Explorer: outerText — podobnie jak w przypadku innerText,
lecz obejmuje takze tekst stanowiacy sam znacznik.

Oto przyktad. Nalezy pamigtac, ze dla przegladarki Firefox zadziala wylacznie inner-
HTML, pozostate trzy funkcje powinny by¢ zastapione przez manipulacje na obiektach
(usunigcie jednego obiektu i wstawienie drugiego, podobnie jak w programie przykta-
dowym pokazanym w rozdziale 2.).

Plik test.html:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT type="text/javascript">

function Test()

{
var element = document.getElementByld("jakis div")
alert("innerHTML: " + element.innerHTML);
alert('innerText: " + element.innerText):

alert('outerText: " + element.outerText):

alert('outerHTML: " + element.outerHTML);
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}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<DIV id="jakis _div">
To jest DIV
<HR>
<P>Ala ma kota</P>
</DIV>
<INPUT type="BUTTON" onClick="Test()" value="Test" />
</BODY>
</HTML>

Jak juz wspomniatem, podmiang fragmentéw dokumentu HTML mozna réwniez wyko-
na¢ poprzez bezposrednie manipulacje na drzewie obiektdw, tzn. poprzez usuwanie
pewnych elementéw i dodawanie innych. Zostato to intensywnie wykorzystane w pro-
gramie przyktadowym do rozdziatu 2.

5.5. Podmiana stylow CSS

Za pomoca kodu JavaScript mozna réwniez manipulowaé stylami CSS. Dzigki temu
uzyskuje si¢ w tatwy sposob wiele ciekawych efektow, w tym zaréwno dynamiczng szatg
graficzng serwisu (zmieniajacg si¢ pod wptywem interakcji uzytkownika), jak i moz-
liwo$¢ manipulacji np. pojawianiem si¢ pewnych elementow czy ich lokalizacja.

Jednym z prostszych sposobow manipulowania stylami jest przygotowanie w arkuszu
stylow kilku zestawow wygladu pewnego elementu i nastgpnie dynamiczne przetacza-
nie migdzy nimi poprzez zmiang atrybutu class elementu. Aby tego dokonaé, musisz
znalez¢ obiekt odpowiadajacy znacznikowi i zmieni¢ wartos$¢ pola className. Oto
przyktad.

Plik KlasyCSS. html:

<HTML>

<STYLE>

.bialy { color: white;}

.czerwony { color: red;}

.zielony { color: green;}

</STYLE>

<BODY>

<P id="zmiana">Zmien méj kolor</P>

<INPUT TYPE="BUTTON" value="Biaty" onClick="javascript:
>document .getElementById('zmiana").className='bialy'" />
<INPUT TYPE="BUTTON" value="Czerwony" onClick="javascript:
>document .getElementById('zmiana').className="czerwony'" />
<INPUT TYPE="BUTTON" value="Zielony" onClick="javascript:
>document .getElementById('zmiana').className="zielony'" />
</BODY>

</HTML>
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Zastosowanie powyzszej techniki pozwala uzyskac wiele interesujacych efektow. Nie
trzeba jednak koniecznie uciekac si¢ do przygotowywania gotowych zestawow klas
1 podmieniania ich. Mozna manipulowaé bezposrednio zawartoscia stylu. Kazdy obiekt
bedacy odpowiednikiem znacznika HTML posiada pole s#yle, ktore jest obiektem odpo-
wiadajacym stylowi tego elementu zdefiniowanemu w arkuszu CSS lub bezposrednio
w dokumencie. Element stylu posiada z kolei pola odpowiadajace réznym wiasciwo-
$ciom CSS, ktére mozna modyfikowaé. W efekcie modyfikacji powyzszego przyktadu,
tak aby wykorzystywat opisang technike, uzyskasz:

<HTML>
<BODY>
<P id="zmiana" style="color: yellow">Zmien mdj kolor</P>

<INPUT TYPE="BUTTON" value="Biaty" onClick="javascript:
>document .getElementById('zmiana').style.color="white'" />
<INPUT TYPE="BUTTON" value="Czerwony" onClick="javascript:
>document .getETementById('zmiana').style.color="red"'" />
<INPUT TYPE="BUTTON" value="Zielony" onClick="javascript:
>document .getElementById('zmiana').style.color="green"'" />
</BODY>

</HTML>

5.6. Optymalizacja dziatania

skryptow JavaScript

W rozdziale 4. postulowatem, aby nie oszczg¢dzaé rozmiaréw skryptéw PHP przez skra-
canie nazw zmiennych badz funkcji czy tez np. przez pomijanie komentarzy. Zaciemniato
to kod i nie dawato praktycznie zadnych zyskow. Niestety nie jest to az takie oczywi-
ste w przypadku JavaScript, poniewaz im krotszy bedzie dokument wystany do prze-
gladarki, tym szybciej zataduje ona strong (czas przesytlu danych czgsto stanowi waskie
gardto). Interes uzytkownika i programisty okazuje si¢ wigc niestety sprzeczny. Nie-
ktérzy programisci z tego powodu rezygnuja z pisania komentarzy i zaczynaja korzystaé
z jednoliterowych nazw zmiennych. Nie jest to jednak dobre rozwiazanie. Co wigc
mozna zrobic¢?

Jednym z rozwigzan jest praca na szerszej wersji kodu, tj. zawierajacej komentarze
i dlugie nazwy identyfikatoréw zmiennych. Tuz przed wystaniem na serwer wystarczy
tg wersj¢ poddac dziataniu specjalnego programu, ktory nie tylko skraca identyfikatory
i usuwa nieproduktywne fragmenty kodu (np. komentarze), ale takze potrafi dokonaé
ograniczonej kompresji kodu. Jest to dobre rozwiazanie, niestety ma jedna wadg: jesli
juz po wystaniu na serwer w skrypcie objawi si¢ blad, trudno go bedzie naprawié,
dlatego ze podglad zrédet skryptu pokaze zmodyfikowana wersje kodu, a nie orygi-
nalna. Dlatego lepiej jest do momentu zakonczenia prac i testowania serwisu pozostawic
oryginalng wersje, a skompresowang wysta¢ dopiero na serwer produkcyjny dostepny
dla uzytkownikow. Niezwykle wazne jest, aby zawsze zachowywac oryginalna wersj¢
kodu, by mdc w kazdej chwili dokona¢ analizy.
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Zadania do samodzielnego wykonania

1. Napisz samodzielnie jakis wigkszy program w JavaScript. Moze to np. by¢
gra w kotko i krzyzyk.

2. Wykorzystujac informacje z rozdziatu 2. oraz 5., sprobuj napisa¢ funkcje
bedace odpowiednikami outerHTML 1 innerText dla przegladarki Firefox.

Pytania kontrolne

P5.1. Czy podmieniona za pomoca kodu JavaScript tresé HTML
jest widoczna w zrodle dokumentu?
a) Tak.
b) Nie.
c) Tak, ale tylko w programie Internet Explorer.

d) Tak, ale tylko w programie Firefox.

P5.2. Czy mozna rozpozna¢, na jakiej przegladarce uruchamiany
jest kod JavaScript?
a) Tak.
b) Nie.
P5.3. Jakie zdarzenie wywotywane jest po zatwierdzeniu (wystaniu)
formularza?
a) onSelect.
b) onSend.

c) onSubmit.

d) onClick.
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dla programi-
stow. Duza ich czes¢ jest skierowana do oséb profesjonalnie zajmujgcych sie tworze-
niem i utrzymywaniem serwiséw WWW. Nic dziwnego, technologie internetowe prze-
Zywaja bowiem obecnie prawdziwy boom, coraz wiecej ludzi ma dostep do sieci i maja
oni coraz wieksze wymagania wobec tego, co w niej znajduja. Najbardziej popularnymi
narzedziami uzywanymi do tworzenia serwisow WWW od dtuzszego juz czasu sg —
i pozostang jeszcze bardzo dtugo — jezyki PHP i HTML. Standardem jest tez zastoso-
wanie jezyka JavaScript, kaskadowych arkuszy styléw i technologii AJAX. Od czego
jednak nalezy rozpocza¢ nauke?

Jesli chciatbys zaczacé projektowac atrakcyjne serwisy WWW i szybko dotaczyc do grona
najlepszych profesjonalistdw w tej dziedzinie, siegnij po ksiazke

. Znajdziesz w niej przeglad najbardziej popularnych
technik i nowoczesnych narzedzi, ktére pozwola Ci odnalez¢ sie w skomplikowanym
Swiecie technologii internetowych. Co wazniejsze, uda Ci sie to bez koniecznosci wer-
towania grubych annatoéw informatycznych i przekopywania sie przez niezrozumiate
dla przecietnego cztowieka specyfikacje techniczne. Ksigzka ta ma szanse zastapic kil-
ka innych podrecznikéw poswieconych tworzeniu serwiséw WWW, a praktyczny spo-
sob prezentacji wiedzy stanowi jeden z jej najwiekszych atutéw. Lektura nie wymaga
ukonczenia wyzszych studiéw informatycznych, poniewaz zawarte w dodatkach pod-
stawy umozliwig rozpoczecie programowania nawet poczatkujagcym twércom.

* Projektowanie serwisow WWW

* Korzystanie z jezykéw PHP, XML i HTML

* Mozliwosci jezyka JavaScript i technologii DHTML

* Podstawy technologii AJAX

* Uzywanie kaskadowych arkuszy stylow

* Praktyczne zastosowania technologii internetowych
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