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Cwiczenie 8
JavaScript — skrypty klient-side

Czas trwania: 90 min.
Materiaty opracowane na podstawie ¢wiczen dr. Tomasza Bajorka

Zadania do wykonania:

1. W oparciu o instrukcje przeé¢wiczy¢ kilka przyktadéw zastosowania jezyka
JavaScript.
(Czas trwania: ok. 45 min.)
W instrukcji zamieszczono przykfady kilku skryptéw napisanych w technologii
JavaScript. Nalezy je przeéwiczyé sprawdzajgc ich dziatanie jako elementéw
dodanych do strony WWW.

2. Na podstawie przeprowadzonych ¢wiczen wykona¢ zadania przedstawione na

koncu instrukcji
(Czas trwania: ok. 45 min.)

Objasnienia

JavaScript — jest jezykiem skryptowym typu klient-side, czyli uruchamianym przez
przegladarke internetowag po stronie klienta. Jezyk doskonale wspétdziata w zakresie
wspotpracy z kodem PHP oraz HTML. Za jego pomocg mozna wykonywaé czynnosci
pomocnicze, komplementarne dla budowanego serwisu. Jest sktadnikiem technologii
dynamicznych.

Cwiczenia praktyczne

1. Komentowanie tresci opisowych w skryptach
Komentarz o kilku wierszach,

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
/*
tres¢ komentarza
*/
// Jednowierszowy komentarz
</SCRIPT>

2. Wstawienie skryptu do dokumentu HTML
Skrypty JavaScript sg zagniezdzane w dokumentach HTML miedzy znacznikami
<SCRIPT> i </SCRIPT>.

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
tresc skryptu
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</SCRIPT>

Przyktady zawarte w skrypcie nalezy wykonywac sukcesywnie dopisujgc poszczegdlne
linijki i sprawdzajac ich dziatanie. NIE nalezy kopiowac¢ catosci skryptu od razu na
strone ze wzgledu na to, ze wtedy w trakcie poznawania technologii nie wiadomo
dlaczego powstaty poszczegdlne efekty.

<HTML>

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

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

// obiekt document 1 jego metoda write pozwalaja na
wypisanie tekstu w dokumencie html

document.write ("To jest zwykly tekst<BR>");
document.write ("wiersz <BR> kolejny wiersz");
document.write ("<BR>"); // wysylamy znacznik html
document.write ("<B>NAVIGATOR</B>:");
document.write (navigator.appName) ;

document.write ("<BR>");

alert ("Zmienna x wynosi:"+x);

x=5; //przypisujemy wartos$é zmiennej

alert ("Wartos$é¢ zmiennej x wynosi:"+x);
document.write ("Wartoéé zmiennej <I>x</I> : "+x); // ... i
wyswietlamy jej wartosé

document.write ("<BR>To jest liczba PI:"+Math.PI);
</SCRIPT>

<P><B> <FONT color=navy size=7>A to jest zwyktly
HTML</FONT></B></P>

</BODY>

</HTML>

efekt : wyswietlenie tresci oraz okienek, ktdre prezentujg poszczegdlne informacje
zawarte w skrypcie.

3. Instrukcje podstawowe, dodawanie instrukcji, operatory
Instrukcje jezyka oddzielamy srednikami (jesli zapisujemy w tym samym wierszu).
Blok instrukcji otaczamy klamrami { } — zazwyczaj w ciele funkgcji, instrukcjach
warunkowych i iteracyjnych (np. if, for, while) — to samo co begin end w Pascalu.
Duze i mate litery sg istotne.

Operatory

Przypisania: =

+= x+=5 odpowiada  x=x+5,
—= x—=5 odpowiada x=x-5,
*= x*=5 odpowiada x=x*5,



Zaktad Informatyki WBMiL

Technologie Internetowe dr inz. Arkadiusz Rzucidto
/= x/=5 odpowiada  x=x/5,
%= X%=5 odpowiada x=x%5 (reszta z dzielenia)

Poréwnania: == I=(nieréwne) <= < > >=
x>10 2*y== -3 31=="3" 3<=10
Arytmetyczne: +,-. [, *, ++, --, % (reszta z dzielenia)
X++;

——x;

b=x%4;

Logiczne: koniunkcja &&, alternatywa ||, negacja !

true && false daje false
Ifalse daje true

Zadanie:

Sprawdzi¢ w skrypcie efekt dziatania instrukcji:
x=2;y=4;

document.write ( (x==y) +"<BR>");
document.write ( (x>Vy) +"<BR>") ;
document.write ( (x<=y) +"<BR>");
document.write( ! (y!=4) +"<BR>") ;
document.write ( (x*=5) +"<BR>") ;

efekt: wynikiem dziatania beda linie prezentujace na stronie poszczegélne dziatania
instrukcji JavaScriptu.

4. lIstrukcja if...else
Instrukcja if spetnia warunek jesli jest on prawdziwy; uzywamy opcjonalnie klauzuli
else aby wykonac¢ inng instrukcje jesli warunek jest fatszywy. Instrukcja if ma postac:
if (warunek)

{
instrukcjal
}
[else {
instrukcja2

bl

Przyktad zastosowania instrukgcji if

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function cB(x) {

if (x==0) x++;
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6.

if (x==5) x--;

return x;}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write (cB(0));
document.write (cB(5)) ;
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

efekt: wynikiem dziatania powyzszego skryptu jest zastosowanie funkcji CD(),
ktora w zaleznosci od wprowadzonej zmiennej sterujgcej zwraca wartosc tej
zmiennej inkrementowanej lub dekrementowanej.

Instrukcja switch
Instrukcja switch pozwala programowi na sprawdzenie ciggu warunkow i probuje
wykonaé wartos$¢ wyrazenia przypisang do odpowiedniej etykiety case. Jesli wartos¢
wyrazenia jest znaleziona, program wykonuje zatgczong instrukcje. Schemat instrukcji
switch:
switch (expression) {
case label
instrukcjal;
break;
case label
instrukcjaz;
break;

default : instrukcja3;
}
Przyktad zastosowania instrukcji switch:
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
x="cytryny";
switch (x)
{
case "cytryny"
document.write ("Cena cytryn 2,50");
break;
case "pomarancze"
document.write ("Cena pomaranczy 3,50");
break;
default : document.write ("Nie podano towaru");

}
</SCRIPT>

efekt: wynikiem dziatania powyzszego skryptu bedzie wyswietlenie komentarza o
cenie produktu w zaleznosci od tego czym dany produkt jest — zmienna x.

Instrukcja for
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Petla for jest powtarzana az do momentu, kiedy testowany warunek staje sie
fatszywy. JavaScript petla for jest sktadniowo podobna do petli w Java i C. Instrukcja
petli for wyglada nastepujgco:

for ([przypisanie]; [warunek]; [zmianal])

{

Instrukcje
}
Wykonywane sg kolejno:

a. Inicjalizacja wyrazenia przypisanie.

b. Obliczenie wyrazenia warunek. Jesli wartos¢ warunek jest prawdziwa,
instrukcja jest wykonana. Jesli wartos¢ warunek jest fatszywa, petla for jest
przerwana.

c. Wykonywanie instrukcji wewnetrznych.

d. Aktualizacja wyrazenia zmiana, i przejscie do kroku drugiego.

Zastanowic sie a nastepnie wykonaé ponizszy skrypt uzupetniajgc go o brakujace frazy
i wprowadzajac do tresci strony www:

for (i=1;i<11;i++)

document.write( (i%3) +"<BR>");

efekt: wynikime dziatania ma by¢ wyswietlenie na stronie poszczegdlnych wartosci
licznika

7. Instrukcja do...while
Analogia do petli repeat w Pascalu. Instrukcja do...while powtarza warunek, az do
momentu, kiedy uzna go za fatszywy. Instrukcja do...while wyglada nastepujgco:
do

instrukcje

while (warunek);
Instrukcje zostang wykonane raz, zanim warunek zostanie sprawdzony. Jesli warunek
jest prawdziwy (true), instrukcje zostang wykonane ponownie. Warunek jest
sprawdzany na koncu kazdego wykonania. Kiedy warunek jest fatszywy (false),
wykonanie zostaje zatrzymane i kontrola jest przekazywana do instrukcji nastepujace;j
po petli do...while. Petla iteracyjna wykonuje sie co najmniej raz — wykonanie petli
odbywa sie wielokrotnie dopdki wartosc¢ i jest mniejsza niz 5.

Wprowadzi¢ ponizszy kod do strony www a nastepnie sprawdzi¢ efekt jego dziatania.

x=0;
do {
i+=1;

document.write (i) ;
} while (1 < 5);

efekt: wynikime dziatania skryptu jest wyswietlenie poszczegdlnych wartosci
licznika w petli
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Instrukcja while
Dziata identycznie jak petla while w Pascalu. Instrukcja while wykonuje instrukcje tak
dtugo, dopdki warunek bedzie prawdziwy. Instrukcja petli while wyglada nastepujaco:
while (warunek) {

instrukcije
}
Test warunku ma miejsce przed wykonaniem instrukcji. Jesli warunek bedzie
prawdziwy, instrukcje sg wykonywane i ponownie jest badany warunek. Jesli
warunek bedzie fatszywy, wykonywanie petli jest zatrzymanie i nastepuje przejscie o
nastepnej instrukcji po instrukcji while.
Nastepujgca petla while wykonuje iteracje (powtarza) gdy warunek jest spetniony (n
jest mniejsze od 10):

Wprowadzi¢ okreslony przyktad do strony www a nastepnie sprawdzi¢ jego dziatanie
n = 0;

x = 0;

while( n < 10 ) {
n ++;
X += n;

document.write (x+"<BR>") ;

}

efekt: wynikiem dziatania jest wyprowadzenie na ekran wartosci zmiennej x

Obiekt Math

Obiekt Math przechowuje wartosci matematyczne, gromadzone jako wtasciwosci i
metody. S3 tutaj przechowywane pewne state i funkcje matematyczne.

Sktadnia: Math.property lub Math.method, gdzie property lub method jest jednym z
podanych nizej elementow.

Witasciwosci (state):

E e - stata Eulera, ktéra wynosi ok. 2.718

LN2 logarytm naturalny dwéch, tj. ok. 0.693

LN10 logarytm naturalny z dziesieciu, tj. ok. 2.302

LOG2E logarytm o podstawie 2 z liczby Eulera, czyli ok. 1.442

LOG10E logarytm o podstawie 10 z liczby Eulera, czyli ok. 0.434

Pl wartos¢ liczby =, czyli ok. 3.14159

SQRT1 2 | pierwiastek kwadratowy z 0.5, czyli ok. 0.707

SQRT2 pierwiastek kwadratowy z 2, czyli ok. 1.414

Metody:
abs(liczba) wartos¢ bezwzgledna liczby
acos(liczba) arcus cosinus z liczby (podanej w radianach)
asin(liczba) arcus sinus z liczby (podanej w radianach)
atan(liczba) arcus tangens z liczby (podanej w radianach)
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ceil(liczba) najmniejsza liczba catkowita, wieksza lub réwna podanej
liczbie

cos(liczba) cosinus liczby (podanej w radianach)

exp(liczba) wartosc¢ e podniesionej do potegi liczba

floor(liczba)

najwieksza liczba catkowita mniejsza lub réwna podane;j
liczbie

log(liczba)

logarytm naturalny liczby

max(liczbal,liczba2)

wieksza z dwdch liczb

min(liczbal,liczba2)

mniejsza z dwodch liczb

pow(liczbal,liczba?2)

wartos$¢ liczbyl podniesionej do potegi liczby2

random()

warto$¢ pseudolosowa z przedziatu (0,1)

round(liczba)

zaokraglenie danej liczby do najblizszej liczby catkowitej

sin(liczba)

sinus liczby (podanej w radianach)

sqrt(liczba)

pierwiastek kwadratowy liczby

tan(liczba)

tangens liczby (podanej w radianach)

Ponizszy przyktad wprowadzié na strone i sprawdzi¢ jego dziatanie

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

for (var 1i=0; i<91; i++)
{
document.write (i, "

}
</SCRIPT>

",Math.sin (1i*PI/180)+"<br>");

efekt: wynikiem dziatania bedzie wizualizacja dziatania funcji sinus.

Przyktady funkcji

Funkcje s definiowane miedzy znacznikami <HEAD> i </HEAD>. Pozwala to na
zatadowanie ich na samym poczatku, aby dowolny skrypt na stronie mogt rozpoczaé
prace, gdy uzytkownik zacznie przeglada¢ strone. Funkcje sg definiowane przez
okreslenie ich nazwy.

Przyktad 1: FunkcjaDodajl15 dodaje 15 do liczby, ktora jest argumentem funkcji
<script language="JavaScript">

function Dodajl5 (i)

{ return(i + "+15 daje " +
</script>

To, co funkcja ma zrobié¢ po wywotaniu, jest zdefiniowane miedzy nawiasami { }
Aby wywotac funkcje, trzeba umiesci¢ wykonanie funkcji:

Dodajl5 (5)

w tekscie skryptu, w ramach znacznikoéw <SCRIPT> i </SCRIPT>. Liczba 5 moze by¢
zmieniona na dowolng inng.

Skrypt z wykorzystang funkcja:

<script>

document.write (Dodajl5(5));

</script>

(1+15)) 1}
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JavaScript rozréznia wielko$¢ liter. Dodaj15() nie jest tym samym co dodaj15(),
a document.write() nie jest tym samym co Document.WRITE().

Przyktad 2: Sprawdzi¢ dziatanie skryptu wykorzystujgcego wtasng funkcje nacisnij.
alert jest metodg dla obiektu window, tworzgcg okienko dialogowe z napisem
informacyjnym.
<html>
<head>
<script language="JavaScript"> //definicja funkcji
function nacisnij ()
{ alert("witaj!™); }
</script>
</head>
<body>
<form>
<input type="button"
name="Buttonl"
value="Nacisnij mnie"
onclick="nacisnij()//wykorzystanie funkcji">
</form>
</body>
</html>

Zwroémy uwage na przypisanie wykonania funkcji do atrybutu onclick obiektu INPUT.
Mozna wykorzystac réwniez inne atrybuty:

a. onblur - atrybut definiuje reakcje na opuszczenie aktywnego elementu,

b. ondblclick - atrybut definiuje reakcje na podwadjne klikniecie myszy,

c. onfocus - atrybut definiuje reakcje na uaktywnienie elementu,

d. onkeydown - atrybut definiuje reakcje na wcisniecie klawisza.

Przyktad 3:
<html>
<head>
<script language="JavaScript">
function nacisnij (x)
{ alert(x),; }
</script>
</head>
<body>
<form>
<input type="text"
name="Buttonl" onfocus='nacisnij ("Edycja")'
onblur='nacisnij ("Kliknales poza polem")'>
</form>
</body>
</html>
Pobieranie danych z pél edycyjnych i operacje na ich wartosciach
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Przyktad pokazuje mozliwo$¢ wykonania funkcji pobierajgcej dang z pola edycyjnego
W powigzaniu ze zdarzeniem klikniecia przycisku i wyswietlenie wartosci w oknie
alert:

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=Windows-1250"/>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function pobierz(s) {

alert ("Czes¢ "+ s+"!");
}
</SCRIPT>
<BODY>
Wpisz swoje imie:
<form>

<input type="text" name="pole">

<input type="button" name="Buttonl" value="Nacisnij"
onclick="pobierz (pole.value)">

</form>
</BODY>
</HTML>

Mozna wykonywac operacje obliczeniowe na danych wpisywanych do pdl
edycyjnych. Wystarczy wewnatrz ciata funkcji umiesci¢ przyktadowy kod:
s++;

alert ("Wynik zwiekszenia o 1: "+ s);

A co pokaze okno alert, gdy zapiszemy tak:

s=s+1;
alert ("Wynik zwiekszenia o 1: "+ s);

Funkcje Number i String przekonwertujg na obiekt numeryczny lub faficuch znakoéw.
Mozna zatem zapisacd tak:
alert (Number (str)+0.5);

Zadania do wykonania

1.

Wykonaé przyktady z instrukcji, umiescié¢ je pod odpowiednimi hipertagczami na swojej
stronie internetowe;.

Wstawic na stronie pole edycyjne do wpisania imienia odwiedzajgcego oraz
spowodowac pojawienie sie okna powitalnego po opuszczeniu pola edycyjnego.
Wykona¢ kalkulator, ktérego zadaniem bedzie wpisywanie wartosci do dwoch pél
edycyjnych, sumowanie ich i wyswietlanie sumy w okienku alertu.

Sprawdzi¢ wykonywanie réznych dziatan dla réznych technik obstugi myszki —
przypisanie do odpowiednich atrybutéw: onblur, onkeydown itp

Umiesci¢ na stronie odnosnik do pliku html wykonujacego dodawanie dwéch liczb
catkowitych podawanych w dwdch polach edycyjnych i wyswietlenie sumy w okienku
alert. To samo dla liczb dziesietnych.
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