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Udoskonalone formularze

ormularze HTML s� zbiorem elementów, których przeznaczeniem jest po-
branie informacji od osób odwiedzaj�cych stron�. S� w�ród nich pola tek-
stowe, w które mo�na wpisa� tre�ci, rozwijane listy, z których mog� wybra�

opcj�, pola wyboru, które mo�na zaznacza� i usuwa� znaczenie itp. Istnieje wiele
sposobów na wykorzystanie formularzy HTML, a je�li przebywa�e� w sieci przez
wi�cej ni� tydzie	, pewnie wiesz, �e pojawiaj� si� praktycznie wsz�dzie — od
strony z informacjami o gie�dzie, po stron� rejestracji skrzynki e-mail.

Formularze HTML s� z nami od czasu wyklarowania si� tego j�zyka i od zesz�ego
stulecie nie zmieni�y si� ani troch� pomimo wielu prób. Twórcy standardów inter-
netowych przez lata opracowywali ich nast�pc�, okre�lanego mianem XForms,
który ostatecznie okaza� si� takim samym niewypa�em jak XHTML 2 (strona 27).
Cho� XForm do�� elegancko rozwi�zywa� pewne problemy z oryginalnym pomy-
s�em, to jednak tworzy� te� kolejne. Kod XForms by� rozwlek�y i zak�ada�, �e
projektant strony jest dobrze obeznany z j�zykiem XML. Najwi�ksz� wad� by�o to,
�e XForms nie by� w �adnym wzgl�dzie kompatybilny z HTML, co oznacza�o tyle,
i� twórcy stron musieliby zamkn�� oczy i „przeskoczy�” na nowy standard, ma-
j�c nadziej�, �e jako� to b�dzie. Co mo�na by�o przewidzie�, wi�kszo�� webdewelo-
perów nie zawraca�a sobie g�owy implementacj� XForms — by� to standard zbyt z�o-
�ony, by nadawa� si� do powszechnego wykorzystania — zatem twórcy stron nigdy
nie dokonali wymaganego skoku.

W HTML5 obrano inne podej�cie. Wprowadzono wiele usprawnie	 do ju� istniej�-
cego modelu formularzy, dzi�ki czemu ulepszone ich wersje b�d� dzia�a� na star-
szych przegl�darkach, cho� bez specjalnych wodotrysków (co jest dobr� wie�ci�,
poniewa� z przegl�darek Microsoftu dopiero Internet Explorer 10 zapewni pe�n�
obs�ug� nowych w�asno�ci formularzy). W HTML5 dodano równie� opcje, z któ-
rych twórcy stron korzystaj� ju� dzi�. Ró�nica polega na tym, �e HTML5 sprawia,
i� s� �atwo dost�pne, i nie wymaga kodu lub narz�dzi JavaScriptu dostarczanych
przez zewn�trzne firmy.

F

4
ROZDZIA�
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W tym rozdziale zapoznasz si� z nowymi w�asno�ciami formularzy HTML5.
Dowiesz si�, które z nich s� powszechnie obs�ugiwane, a które obecnie nie ciesz� si�
�adnym wsparciem. Przyjrzysz si� równie� w�a�ciwo�ci, która — cho� nie jest cz��ci�
standardu HTML — wzbogaca warstw� interakcji przez umieszczenie z�o�onego
edytora HTML na stronie.

Formularze
Najprawdopodobniej masz ju� do�wiadczenie w tworzeniu formularzy. Je�li jednak
nie jeste� pewien szczegó�ów, krótka powtórka od�wie�y Ci pami��.

Formularz sieciowy to zbiór pól tekstowych, list, przycisków i innych kompo-
nentów, przy u�yciu których u�ytkownik wprowadza pewne informacje na stronie.
W sieci formularze wyst�puj� na ka�dym kroku — pozwalaj� na rejestracj� skrzynki
e-mail, zakup produktów, wykonywanie transakcji bankowych itp. Najprostsze
formularze, wykorzystywane w wyszukiwarkach internetowych, sk�adaj� si� z po-
jedynczego pola tekstowego, tak jak na rysunku 4.1.

Rysunek 4.1.
Prezentuj�ca si�
sparta	sko stro-
na g�ówna wyszu-
kiwarki Google
zbudowana jest
z prostego for-
mularza HTML.
Korzysta si�
z niego, tak jak
z ka�dego innego
formularza —
nale�y wprowa-
dzi� informacje
(w tym wypadku
poszukiwane
s�owa klucze)
i klikn�� przycisk,
aby przes�a� je
na serwer

Wszystkie formularze sieciowe dzia�aj� na tej samej zasadzie. U�ytkownik podaje
informacje, po czym klika przycisk. W odpowiedzi strona pobiera wprowadzone
dane i wysy�a je na serwer. Na serwerze jaka� aplikacja przetwarza te dane i wyko-
nuje kolejny krok. Serwerowy program mo�e zainicjowa� komunikacj� z baz� da-
nych (aby odczyta� b�d� zapisa� jakie� informacje) przed wys�aniem do u�yt-
kownika nowej strony.
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P R Z Y S P I E S Z A M Y

Obchodzenie mechanizmu przesy�ania danych przy u�yciu JavaScriptu
Warto wspomnie�, �e formularze nie s� jedynym roz-
wi�zaniem, które umo�liwia przesy�anie wprowadzonych
danych na serwer (by�y inne dawno, dawno temu). Aktual-
nie chytry twórca stron mo�e komunikowa� si� z serwe-
rem za pomoc� napisanego w kodzie JavaScript obiektu
XMLHttpRequest (strona 325). Wyszukiwarka Google ko-
rzysta z niego na dwa sposoby. Po pierwsze, �eby wy-
�wietla� sugerowane has�a wyszukiwania w li�cie pod
polem tekstowym; po drugie, by generowa� wyniki wy-
szukiwania równolegle z wpisywaniem nowych tre�ci. Ta
ostatni w�asno�� dzia�a po w��czeniu opcji wyszukiwania
dynamicznego (http://www.google.pl/instant/).

Mo�e Ci si� wyda�, �e dzi�ki JavaScriptowi uda si� w ogóle
pomin�� krok bezpo�redniego wysy�ania danych, tak jak
ma to miejsce z wyszukiwaniem dynamicznym Google.
Jednak�e, cho� warto zaoferowa� tak� mo�liwo��, nie
mo�e to by� jedyna opcja. Wynika to z prostego faktu, �e
zaprezentowane podej�cie w j�zyku JavaScript nie jest

doskona�e (mo�e powodowa� b��dy przy wolniejszych
��czach), oraz tego, i� wci�� s� osoby, których przegl�darki
nie obs�uguj� tego j�zyka lub opcja obs�ugi jest w nich
wy��czona.

Oczywi�cie, nie ma nic z�ego w stronach, których for-
mularze nie przesy�aj� nigdzie danych. Z pewno�ci� wi-
dzia�e� strony, na których mo�na dokonywa� prostych
oblicze� (np. kalkulatory odsetek z kredytów hipotecz-
nych). Obs�uga serwera nie jest w nich wymagana, gdy�
do��czony do tych dokumentów kod JavaScript mo�e
wykona� kalkulacje i wy�wietli� wyniki.

Z perspektywy HTML5 nie ma znaczenia, czy prze�lesz
swój formularz na serwer w zwyk�y sposób, u�yjesz da-
nych z niego do oblicze� lokalnych, czy wy�lesz je z po-
moc� obiektu XMLHttpRequest. W ka�dym z tych przy-
padków swój formularz skonstruujesz, pos�uguj�c si�
standardowymi elementami HTML

Ca�y szkopu� tkwi w tym, �e jest wiele sposobów na skonstruowanie programu
dzia�aj�cego po stronie serwera (aplikacji przetwarzaj�cej odczytane z formularza
informacje). Niektórzy deweloperzy u�ywaj� prostych skryptów, które pozwalaj� im
na manipulowanie surowymi danymi, podczas gdy inni korzystaj� z dobrodziejstw
wysokopoziomowych modeli, które opakowuj� informacje w wygodne obiekty.
Niezale�nie od podej�cia, procedura sprowadza si� do tego samego — pobrania
danych, ich przetworzenia i zwrócenia rezultatów oblicze	 na stronie.

Uwaga: W ksi��ce tej nie faworyzuje si� �adnego z dost�pnych narz�dzi do programowania po stronie
serwera. W zasadzie nie ma to wi�kszego znaczenia, poniewa� ka�de z rozwi�za� korzysta z tych samych
elementów formularza, którego dotycz� regu�y HTML5.

Modernizowanie tradycyjnego formularza HTML
Modernizowanie formularza HTML

Najlepsz� metod� nauki konstruowania formularzy w HTML5 jest ulepszenie ju�
istniej�cego, napisanego w standardowy sposób. Na rysunku 4.2 wida� przyk�ad,
który zostanie omówiony.

Kod jest prosty jak konstrukcja cepa. Je�li budowa�e� wcze�niej formularze, nie
ujrzysz tu niczego nowego. Ca�y formularz zosta� wyznaczony par� znaczników
<form>.

<form id="zooKeeperForm" action="processApplication.cgi">
  <p><i>Prosz� wype�ni� ten formularz. Obowi�zkowe pola oznaczono znakiem
</i><em>*</em></p>
...
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Rysunek 4.2. Je�li przemie-
rzy�e� Internet wzd�u� i wszerz,
formularz, taki jak ten, który
pobiera od u�ytkownika strony
podstawowe dane, nie powinien
by� dla Ciebie niczym nowym

Element <form> zawiera wszystkie widgety formularza (zwane te� kontrolkami
lub polami). Informuje te� przegl�dark� (z wykorzystaniem adresu URL w atry-
bucie action), gdzie ma wys�a� zebrane dane. Je�li ca�o�� operacji ma by� wyko-
nana przez kod JavaScript po stronie klienta, mo�esz nada� mu warto�� #.

Uwaga: HTML5 dodaje mechanizm, dzi�ki któremu wolno zamieszcza� kontrolki formularza poza jego
obr�bem. Ca�a sztuczka polega na u�yciu atrybutu form (np. form="zooKeeperForm") z warto�ci� atry-
butu id, który nadano znacznikowi <form> (np. <form id="zooKeeperForm">…</form>). Niestety,
przegl�darki, które nie obs�uguj� tej w�asno�ci, pomin� tak oznaczone dane w trakcie przesy�ania for-
mularza, co oznacza, �e na razie mo�na zapomnie� o u�ywaniu tej w�a�ciwo�ci.

Dobrze zaprojektowany formularz, taki jak ten dla pracownika zoo, dzieli si� na
logiczne cz��ci — co zapewnia u�ycie znacznika <fieldset>. Ka�da z tych cz��ci
powinna posiada� tytu�, który wpisuje si� w element <legend>. Oto obszar kom-
ponentu <fieldset> dla sekcji danych kontaktowych (rysunek 4.3).

  <fieldset>
    <legend>Dane kontaktowe</legend>
      <label for="first name">Imi� <em>*</em></label>
      <input id="first name"><br>
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Rysunek 4.3. Komponent
<fieldset> pobiera cztery ro-
dzaje informacji: imi�, nazwi-
sko, numer telefonu i adres e-
mail. Dla ka�dej informacji
podano podpis (wykorzystu-
j�c element <label>) oraz kon-
trolk�, która pozwoli na ze-
branie danych (do tego celu
nadaj� si� elementy <input>,
<textarea> i <select>)

      <label for="family name">Nazwisko <em>*</em></label>
      <input id="family name"><br>
      <label for="telephone">Nr telefonu</label>
      <input id="telephone"><br>
      <label for="email">E-mail <em>*</em></label>
      <input id="email"><br>
  </fieldset>

Jak we wszystkich formularzach, i tu najwa�niejszymi elementami s� znaczniki
<input>, które pobieraj� tekst, tworz� pola wyborów, przyciski opcji itp. Oprócz
nich w formularzach u�ywa si� komponentu <textarea>, który pozwala na wpisy-
wanie wielu linii tekstu, i znacznika <select> tworz�cego listy. Je�li czujesz, �e
przyda�aby Ci si� powtórka, rzu� okiem na tabel� 4.1.

Oto pozosta�a cz��� formularza dla opiekunów zwierz�t w zoo z kilkoma nowymi
szczegó�ami (list� ze znacznikiem <select>, polami wyboru i przyciskiem Wy�lij
formularz).

<fieldset>
    <legend>Szczegó�owe dane osobowe</legend>
      <label for="age">Wiek <em>*</em></label>
      <input id="age"><br>
      <label for="gender">P�e�</label>
      <select id="gender">
        <option value="female">Kobieta</option>
        <option value="male">M��czyzna</option>
      </select><br>
      <label for="comments">Kiedy zda�a	/�e	 sobie spraw�, �e opiekun
      �zwierz�t to zawód dla Ciebie?</label>
      <textarea id="comments"></textarea>
  </fieldset>

<fieldset>
    <legend>Zaznacz swoje ulubione zwierz�ta</legend>
    <label for="zebra"><input id="zebra" type="checkbox"> zebra</label>
    <label for="cat"><input id="cat" type="checkbox"> kot</label>
    <label for="anaconda"><input id="anaconda" type="checkbox">
    �anakonda</label>
    <label for="human"><input id="human" type="checkbox"> cz�owiek</label>
    <label for="elephant"><input id="elephant" type="checkbox"> s�o�</label>
    <label for="wildebeest"><input id="wildebeest" type="checkbox">
    �antylopa</label>
    <label for="pigeon"><input id="pigeon" type="checkbox"> go��b</label>
    <label for="crab"><input id="crab" type="checkbox"> krab</label>
  </fieldset>
  <p><input type="submit" value="Wy	lij formularz"></p>
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Tabela 4.1. Kontrolki formularza

Nazwa
kontrolki Znacznik HTML Opis

Pole tekstowe
(jeden wiersz)

<input type="text">

<input type="password">

Definiuje pole tekstowe, w którym
u�ytkownik mo�e wpisywa� informacje.
Komponent <input type="password">,
który s�u�y do wpisywania hase�, nie
wy�wietla wpisanego tekstu. Zamiast liter
u�ytkownik ujrzy w nim gwiazdki (*) lub
kropki (•).

Wieloliniowe pole
tekstowe

<textarea>...</textarea> Definiuje du�e pole tekstowe, w które
mo�na wpisa� wiele linijek tekstu.

Pole wyboru <input type="checkbox"> Definiuje pole wyboru, które mo�na
zaznacza� i usuwa� z niego zaznaczenie.

Przycisk radiowy <input type="radio"> Definiuje przycisk radiowy (kó�ka, które
mo�na zaznacza� i usuwa� z nich
zaznaczenie). Zwykle przyciski radiowe
zbiera si� w grupy o takiej samej warto�ci
atrybutu name.

Przycisk <input type="submit">

<input type="image">

<input type="reset">

<input type="button">

Definiuje standardowy przycisk. Przycisk
typu submit powoduje odczytanie danych
z formularza i ich przes�anie pod podany
adres URL. Przycisk typu image dzia�a tak
samo, lecz wy�wietla podany w nim obraz
zamiast standardowej grafiki przycisku.
Przycisk typu reset czy�ci warto�ci
wszystkich kontrolek w formularzu. Z kolei
przycisk typu button nie robi nic, chyba
�e dodasz do niego kod JavaScript.

Lista <select>...</select> Definiuje list�, z której u�ytkownik wybiera
jedn� lub wiele opcji. Ka�d� opcj� na li�cie
nale�y zawrze� w elemencie <option>.

Stron� oraz za��czony do niej prosty arkusz stylów znajdziesz w�ród plików po-
branych ze strony helion.pl/ksiazki/htm5np.htm. Wersj� formularza napisan� w tra-
dycyjnym HTML nazwano ZookeperForm_Original.html. Je�eli interesuj� Ci�
bardziej wprowadzone w HTML5 modyfikacje, rzu� okiem na plik ZookeperForm_
Revised.html.

Uwaga: Jednym z podstawowych ogranicze� formularzy HTML jest to, �e nie mo�na w prosty
sposób zmieni� wygl�du generowanych przez przegl�dark� kontrolek. Nie da si� np. zmieni� zwy-
k�ego bia�o-szarego pola wyboru na du�y czerwony znacznik. Mo�esz, oczywi�cie, utworzy� przy
u�yciu JavaScriptu inny element, który b�dzie zachowywa� si� tak jak pole wyboru, tzn. zmienia�
wygl�d po klikni�ciu, przechodz�c z jednego stanu w drugi i z powrotem.

HTML5 zachowuje to ograniczenie i nak�ada je na wszystkie nowe kontrolki, o których dowiesz si�
wi�cej w dalszej cz��ci tego rozdzia�u. Oznacza to, �e dzia�anie formularzy mo�e si� nie spodoba�
osobom, które wymagaj� od strony wysublimowanych komponentów i pe�nej kontroli nad jej wy-
gl�dem.
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Zapozna�e� si� ju� z formularzem — czas go zmodernizowa� przy u�yciu HTML5.
Zaczniesz od rzeczy prostych, czyli atrybutów placeholder i autofocus.

Znak wodny — dodawanie wskazówek
Po za�adowaniu strony formularze s� zwykle puste. Kolumna pustych pól teksto-
wych mo�e jednak onie�miela� szczególnie wtedy, gdy nie wiadomo, co w nich
ma by�. Dlatego te� zwyk�� praktyk� jest wype�nianie ich przyk�adowym tekstem
przy u�yciu atrybutu placeholder. Taki przyk�adowy tekst nazywa si� znakiem
wodnym, gdy� nadaje si� mu jasnoszary kolor, aby odró�ni� go od w�a�ciwych
danych wprowadzonych przez u�ytkownika. Na rysunku 4.4 zaprezentowano
znak wodny w dzia�aniu.

Rysunek 4.4. Góra: Gdy pole jest puste,
w miejscu przeznaczonym na tre�� pojawia
si� znak wodny, tak jak w widocznych tu
polach Imi�, Nazwisko i Nr telefonu.
Dó�: Po klikni�ciu pola znak wodny znika.
Je�eli osoba nie wype�ni tego pola, ale
przejdzie do nast�pnego, znak wodny
pojawi si� ponownie

Aby utworzy� znak wodny, po prostu wewn�trz znacznika dodaj atrybut placeholder.
      <label for="family name">Nazwisko <em>*</em></label>
      <input id="family name" placeholder="Kowalski"><br>
      <label for="telephone">Nr telefonu</label>
      <input id="telephone" placeholder="+48-xxx-xxx-xxx"><br>
      <label for="email">E-mail <em>*</em></label>
      <input id="email"><br>

Przegl�darki, które nie rozpoznaj� tego atrybutu, po prostu go zignoruj� (w�ród
nich jest, oczywi�cie, Internet Explorer). Na szcz��cie, nawet gdy tak si� stanie, nie
dojdzie do �adnej tragedii. W ko	cu znaki wodne s� jedynie dodatkiem, który
w �adnej mierze nie wp�ywa na dzia�anie formularza. Je�li jednak Ci to przeszkadza,
na stronie http://tinyurl.com/polyfills pe�no jest napisanych w JavaScripcie �atek,
które uaktualni� nawet IE.

Obecnie nie ma sposobu na zmian� wygl�du tekstu w znaku wodnym (tak� jak
np. nadanie kursywy lub innego koloru). W przysz�o�ci twórcy przegl�darek doda-
dz� obs�ug� arkusza stylów — gdy czytasz te s�owa, by� mo�e ju� j� wprowadzili.
Teraz w tym celu mo�na eksperymentowa� ze specyficznymi dla ka�dej przegl�-
darki pseudoklasami (np. -webkit-input-placeholder i -moz-placeholder),
ale najlepiej nie zawraca� sobie tym g�owy (wyja�nienie dzia�ania pseudoklas znaj-
dziesz na stronie 382).
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Prawid�owe znaki wodne
Nie musisz umieszcza� znaków wodnych w ka�dym polu
tekstowym. U�ywaj ich do wyja�nienia potencjalnej dwu-
znaczno�ci. Przyk�adowo nie trzeba wyja�nia�, co nale�y
wpisa� w pole Nazwisko, ale u�ycie s�owa Godno�� mo-
g�oby nie by� zbyt oczywiste. Znak wodny daje jasno do
zrozumienia, �e jest to miejsce na nazwisko.

Cz�sto znakiem wodnym jest przyk�adowa warto��, czyli
co�, co mo�e by� podstawow� warto�ci�. W wyszukiwarce
przepisów Google (http://www.google.com/landing/
recipes) warto�ci� domy�ln� jest „chicken pasta” (makaron
z kurczakiem), przez co jasne jest, �e w pole nale�y wpi-
sa� nazw� potrawy, a nie list� sk�adników lub nazwisko
kucharza, który wymy�li� przepis.

Znaków wodnych u�ywa si� czasem, �eby wskaza�, jak
wprowadzona warto�� powinna by� sformatowana. Pole
Nr telefonu z rysunku 4.4 jest tego dobrym przyk�adem
— wskazuje, �e numery telefonu powinny sk�ada� si�
z numeru kodu kraju i dziewi�ciocyfrowego numeru te-
lefonu. Taki znak wodny nie oznacza, �e inaczej sforma-
towane dane nie zostan� przyj�te, lecz sugeruje pra-
wid�owe rozwi�zanie, które mo�e pomóc niepewnym
u�ytkownikom.

Nie powiniene� u�ywa� znaku wodnego do dwóch czyn-
no�ci. Po pierwsze, nie próbuj wcisn�� do pola opisów lub
instrukcji. Za�ó�my, �e zdefiniowa�e� pole, w które nale�y
wpisa� kod bezpiecze�stwa karty kredytowej. W takim
przypadku tekst: „Wpisz trzy cyfry wytypowane na od-
wrocie Twojej karty” nie nadaje si� na znak wodny. Zamiast
niego warto doda� podpis pod polem lub wykorzysta�
atrybut title, aby za ka�dym razem, gdy u�ytkownik
najedzie na nie mysz�, pojawia�o si� ma�e okienko z in-
strukcj�.

<label for="promoCode">Kod
�promocyjny</label>
<input id="promoCode" placeholder="QRB001"
�title="Twój kod promocyjny zaczyna si�
�od trzech liter, po których wyst�puj�
�trzy cyfry">

Po drugie, nie powiniene� dodawa� do znaków wodnych
specjalnych znaków, aby je odró�ni� od w�a�ciwego,
wprowadzonego do pól tekstu. Przyk�adowo na niektó-
rych stronach znak wodny zapisywany jest w nawiasach,
np. [Jan Kowalski] zamiast Jan Kowalski. Nawiasy kwa-
dratowe maj� sugerowa�, �e znak wodny jest jedynie
przyk�adem. Taka konwencja jest zb�dna i prowadzi do
wi�kszego zamieszania.

Natomiast mo�esz bez przeszkód wykorzysta� lepiej znany pseudoklasyk focus,
by zmieni� wygl�d pola tekstowego, po tym jak zostanie wybrane. Za�ó�my, �e
chcesz, �eby mia�o ciemniejszy kolor t�a, tak by odró�nia�o si� od reszty. Poni�sza
deklaracja CSS sprawi, �e tak si� stanie:

input:focus {
  background: #eaeaea;
}

Dobry punkt zaczepienia: w�a�ciwo�� focus
Zwykle, zaraz po za�adowaniu formularza jego u�ytkownik chce po prostu zacz�� go
wype�nia�. Niestety, nie mo�e tego zrobi� — przynajmniej dopóty, dopóki nie za-
znaczy klikni�ciem jednej z kontrolek lub nie przejdzie do niej przy u�yciu klawisza
Tab, w ten sposób j� aktywuj�c.

Dowoln� kontrolk� mo�na aktywowa� domy�lnie, wywo�uj�c w j�zyku JavaScript
metod� focus() na wybranym elemencie <input>. Wymaga to napisania ca�ej li-
nijki kodu i w niektórych przypadkach mo�e doprowadzi� do pojawienia si� dziw-
nych b��dów. Je�li np. u�ytkownik kliknie kontrolk� zaraz po za�adowaniu strony
i zacznie j� wype�nia�, jeszcze zanim metoda focus() zostanie wywo�ana, w trakcie
pisania mo�e zosta� przeniesiony na pole, którym nie jest zainteresowany. Rozwi�-
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zaniem tego problemu by�oby zapewnienie przegl�darkom zdolno�ci kontrolowania
aktywacji komponentów. W ten sposób mog�aby ona aktywowa� jedn� kontrolk�,
pod warunkiem �e inna nie zosta�a wcze�niej wybrana przez u�ytkownika.

W�a�nie ten pomys� przyczyni� si� do powstania atrybutu autofocus, który mo�na
do��czy� do elementów <input> i <textarea>, tak jak na poni�szym przyk�adzie:

<label for="last name">Nazwisko <em>*</em></label>
<input id="name" placeholder="Janina Kowalska" autofocus><br>

Atrybut autofocus cieszy si� identycznym poziomem wsparcia jak parametr
placeholder, co oznacza, �e wszystkie przegl�darki, z wyj�tkiem Internet Explorera,
go rozpoznaj�. Na szcz��cie i w tym przypadku �atwo za�ata� dziur�. Korzystaj�c ze
skryptu Modernizr (strona 52), mo�esz wykry�, czy przegl�darka obs�uguje ten atry-
but, i uruchomi� swój w�asny kod automatycznego aktywowania elementu. Mo�esz
te� u�y� gotowego wype�nienia, które doda odpowiedni� obs�ug� (http://tinyurl.com/
polyfills). Jednak szkoda zachodu na zabaw� z tak ma�o znacz�c� opcj�, chyba �e przy
okazji dodasz obs�ug� innych opcji, takich jak omawiany ni�ej system walidacji.

Walidacja: wykrywanie b��dów
Walidacja:
wykrywanie b��dów

Podstawow� funkcj� pól formularza jest pobranie od u�ytkownika strony infor-
macji. Niecierpliwi lub zdezorientowani u�ytkownicy mog� pomin�� wa�ne pole,
wprowadzi� z�� tre�� lub klikn�� niew�a�ciwy przycisk. Wynikiem czego� takiego
jest otrzymanie mnóstwa bezu�ytecznych danych.

Ka�da porz�dna witryna powinna by� wyposa�ona w mechanizm walidacji, od-
powiedzialny za wykrywanie b��dów (lub, w najlepszym wypadku, za zapobieganie
ich powstawaniu). Przez lata deweloperzy tworzyli w tym celu w�asne procedury
JavaScriptu lub wykorzystywali gotowe biblioteki. Oba rozwi�zanie sprawdzaj� si�
wy�mienicie. Ze drugiej jednak strony, walidacja jest na tyle powszechnie wykorzy-
stywanym mechanizmem (praktycznie ka�dy formularz wymaga zweryfikowania
poprawno�ci) i na tyle trudnym do zapewnienia (nikt nie chce pisa� od podstaw
podobnego kodu dla ró�nych formularzy, nie mówi�c ju� o jego testowaniu), �e
powinna istnie� inna metoda jego implementacji.

Twórcy HTML5 dostrzegli potencjaln� nisz� i wymy�lili sposób na odebranie
projektantom cz��ci odpowiedzialno�ci za walidacj� i przerzucenie jej na przegl�-
dark�. Wynale�li system walidacji po stronie klienta (szczegó�y w ramce na stronie
126), który pozwala osadzi� regu�y sprawdzania b��dów wewn�trz dowolnego znacz-
nika <input>. Co najlepsze — system ten jest prosty w obs�udze — wystarczy po-
s�u�y� si� w�a�ciwym atrybutem.

Proces walidacji w HTML5, krok po kroku
Podstawow� rzecz�, o której nale�y pami�ta� przy tworzeniu mechanizmu walidacji
formularza, jest wskazanie, których elementów dotyczy, lecz nie musisz przy tym
k�opota� si� zb�dnymi detalami. Przypomina to odrobin� awans do pracy w zarz�-
dzie, tyle �e bez podwy�ki.
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P R Z Y S P I E S Z A M Y

Dwie strony walidacji
Przez ca�e lata zmy�lni twórcy witryn atakowali problem
walidacji z ró�nych stron. Z biegiem czasu wyodr�bnio-
no najlepsz� praktyk�. W zwyk�ym formularzu wykorzy-
stano dwie metody sprawdzania poprawno�ci.

� Walidacja po stronie klienta. Ta forma walidacji
zachodzi w przegl�darce u�ytkownika, jeszcze za-
nim prze�le on formularz. Celem jest u�atwienie
�ycia u�ytkownikom. Zamiast zwraca� informacje
o b��dach po wype�nieniu wszystkich kontrolek
i klikni�ciu przycisku Wy�lij, lepiej identyfikowa� je
zaraz po wpisaniu z�ej warto�ci. W rezultacie mo-
�esz wywo�a� pomocn� informacj� o przyczynie
omy�ki we w�a�ciwym miejscu, pozwalaj�c u�yt-
kownikowi szybko naprawi� b��d przed wys�aniem
danych na serwer.

� Walidacja po stronie serwera. Dochodzi do niej ju�
po przes�aniu formularza na serwer. W tym mo-
mencie zadaniem kodu serwera jest sprawdzenie

szczegó�ów i upewnienie si�, �e wszystko jest
w najlepszym porz�dku. Pami�taj, niezale�nie od
wyniku walidacji po stronie klienta walidacja serwe-
rowa jest po prostu konieczna. To najwa�niejsza
linia obrony w walce z hakerami, którzy mog�
umy�lnie manipulowa� przesy�anymi na serwer
danymi formularza. Je�li walidacja po stronie ser-
wera wykryje b��dne lub podejrzane wpisy, po-
winna zwróci� stron� z wiadomo�ci� o b��dzie.

Jak �atwo zauwa�y�, walidacja kliencka (której przyk�a-
dem jest omawiany mechanizm w HTML5) ma u�atwi�
prac� u�ytkownikom formularza, podczas gdy walidacja
po stronie serwera dba o poprawno��. Musisz pami�ta�,
�e obie formy walidacji s� potrzebne w niemal�e ka�dym
przypadku — chyba �e chodzi o bardzo prosty formu-
larz, w którym trudno pope�ni� b��d lub w którym b��dy
nie stanowi� problemu.

Za�ó�my, �e na Twoim formularzu znajduje si� pole, które nie powinno pozosta�
puste — u�ytkownik musi wpisa� w nie jakie� dane. W HTML5 wymóg ten zade-
klarujesz, wpisuj�c w znaczniku atrybut required:

<label for="name">Nazwisko <em>*</em></label>
<input id="name" placeholder="Janina Kowalska" autofocus required><br>

Na pierwszy rzut oka to, �e dane pole jest wymagane, nie jest w ogóle widoczne.
Dlatego te� mo�e warto u�y� wizualnych wskazówek w rodzaju innego koloru
obramowania kontrolki b�d� umieszczenia gwiazdki obok wymaganego pola (tak
jak na stronie formularza dla opiekunów zwierz�t).

Mechanizm walidacji jest uruchamiany po klikni�ciu przez u�ytkownika przycisku
wysy�ania formularza. Jak wida� na rysunku 4.5, je�li przegl�darka obs�uguj�ca
formularz HTML5 zauwa�y, �e wymagane pole jest puste, przechwyci formularz
przed wys�aniem i wy�wietli wyskakuj�ce wiadomo�ci nad b��dnie wype�nionymi
kontrolkami.

Czytaj�c kolejne punkty, przekonasz si�, �e ró�ne atrybuty pozwalaj� na zdefi-
niowanie odmiennych regu� sprawdzania b��dów. W jednym widgecie mo�na
okre�li� wiele regu�, a jedn� regu�� mo�na nanie�� na wiele kontrolek (w tym
elementy <input> i <textarea>). Wszystkie warunki walidacji musz� zosta�
spe�nione, nim formularz zostanie przes�any na serwer.

Tu pojawia si� zasadnicze pytanie. Co zrobi�, kiedy wprowadzone dane �ami�
wi�cej ni� jedn� regu��? Co si� stanie, gdy np. u�ytkownik zapomni wype�ni�
kilka pól?
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Rysunek 4.5. Oto to samo wyma-
gane pole tekstowe w trzech prze-
gl�darkach: Firefoksie (u góry),
Chrome (�rodek) i Operze (u do�u).
Przegl�darki wybieraj� sposób in-
formowania u�ytkowników o b��dzie,
lecz wszystkie korzystaj� z wyskaku-
j�cych wiadomo�ci, które przypomi-
naj� mechanizm podpowiedzi w sys-
temie Windows. Niestety, nie ma
mo�liwo�ci zmiany wygl�du tych mi-
niokien czy �atwej modyfikacji tre�ci
wiadomo�ci — przynajmniej na razie

Otó�, do momentu gdy u�ytkownik kliknie przycisk wysy�aj�cy formularz, nie
stanie si� nic. Potem jednak przegl�darka zacznie analizowa� zawarto�� pól — od
góry w dó�. Gdy odnajdzie pierwsz� �le u�yt� kontrolk�, zaprzestaje dalszej ana-
lizy i wy�wietla wyskakuj�c� wiadomo�� o b��dzie (je�li dodatkowo po za�ado-
waniu strony kontrolka z niepoprawnymi danymi b�dzie niewidoczna, przegl�-
darka przewinie dokument, by znalaz�a si� u góry jej okna). Kiedy u�ytkownik
naprawi b��d i kliknie przycisk przesy�ania, przegl�darka wykryje i oznaczy kolejn�
niepoprawn� warto�� lub prze�le dane na serwer.

Uwaga: Przegl�darki przeprowadzaj� walidacj� dopiero po klikni�ciu przycisku wysy�ania. Dzi�ki temu
system walidacji dzia�a wydajnie i prosto, wi�c sprawuje si� wy�mienicie w ka�dych warunkach.

Niektórzy twórcy stron wol� jednak informowa� u�ytkownika o b��dzie od razu po tym, jak opu�ci pole
(np. klikaj�c inn� kontrolk� lub przyciskaj�c klawisz Tab). Ta metoda walidacji sprawdza si� szczególnie
w d�ugich formularzach, gdzie �atwo pope�ni� b��dy w wielu polach. Niestety, obecnie HTML5 nie za-
wiera techniki dynamicznego sprawdzania, cho� pewnie zostanie dodana do standardu w przysz�o�ci.
Je�li zatem zale�y Ci na natychmiastowym generowaniu informacji o b��dach, napisz w�asny kod JavaScript
lub wykorzystaj gotow� bibliotek�.

Wy��czanie mechanizmu walidacji
Czasem zdarzaj� si� sytuacje, w których trzeba wy��czy� mechanizm walidacji.
Przypu��my, �e chcesz szybko przetestowa�, jak dobrze identyfikuje b��dy Twój kod
po stronie serwera — warto wtedy dezaktywowa� walidacj� klienck�. Aby wy��czy�
j� w ca�ym formularzu, wystarczy wewn�trz znacznika <form> umie�ci� atrybut
novalidate.

<form id="zooKeeperForm" action="processApplication.cgi" novalidate>
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Innym rozwi�zaniem jest dodanie przycisku przesy�ania, który omija walidacj�.
Technika ta czasem si� przydaje. Mo�esz np. wymusza� walidacj� przy u�yciu
oficjalnego przycisku Wy�lij, ale jednocze�nie pozwoli� u�ytkownikowi na zapisanie
niedoko	czonych danych, aby móg� wys�a� formularz pó�niej. W tym celu do
znacznika <input> nale�y do��czy� atrybut formnovalidate:

<input type="submit" value="Zachowaj na pó
niej" formnovalidate>

Wiesz ju�, jak u�ywa� walidacji do wykrywania niewype�nionych pól. Pora, by�
dowiedzia� si�, jak szuka� b��dów w ró�nych typach danych.

Uwaga: Chcesz sprawdzi� poprawno�� wpisanych liczb? Co prawda, �adna regu�a walidacji nie wymu-
sza stosowania cyfr w tek�cie, lecz pojawi� si� utworzony z my�l� o liczbach nowy typ kontrolki — number
(szczegó�y na stronie 138). Niestety, jej obs�uga wci�� jest niepe�na.

Formatowanie kontrolek walidacyjnych
Mimo �e nie da si� obstylowa� wiadomo�ci walidacyjnych, mo�na zmieni� wygl�d
pól tekstowych, w zale�no�ci od ich stanu. Mo�na np. nada� �le wype�nionym kon-
trolkom inny kolor t�a — taki widget zmieni wygl�d zaraz po tym, jak przegl�darka
wykryje problem.

Aby to osi�gn��, nale�y skorzysta� z kilku nowych pseudoklas (strona 382). Oto
szczególnie przydatne.

� Pseudoklasy required i optional, które nak�adaj� formatowanie CSS w za-
le�no�ci od tego, czy element zawiera atrybut required.

� Pseudoklasy valid i invalid, które nanosz� style na kontrolki w zale�no�ci
od tego, czy zawieraj� b��dy. Pami�taj, �e przegl�darki wykryj� b��dne warto-
�ci dopiero wtedy, jak u�ytkownik spróbuje wys�a� formularz, wi�c w�a�ciwe
formatowanie nie pojawi si� na stronie od razu.

� Pseudoklasy in-range i out-of-range, nak�adaj�ce formatowanie arkusza
na kontrolki, do których dodano atrybuty max i min (strona 138).

Je�li np. chcesz, by wymagane pola <input> mia�y jasno�ó�te t�o, �atwo zdefi-
niujesz taki wygl�d przy u�yciu pseudoklasy required:

input:required {
background-color: lightyellow;
}

Nie ma przeciwwskaza	, by tym kolorem wyró�ni� wymagane pola z b��dnymi
warto�ciami; musisz po��czy� pseudoklasy required i invalid w taki oto sposób:

input:required:invalid {
background-color: lightyellow;
}

Takie ustawienia spowoduj� wyró�nienie pustych pól, gdy� �ami� regu�� narzucan�
przez atrybut required.

Mo�esz wykorzysta� inne sztuczki, np. po��czy� pseudoklas� validation z pseu-
doklas� focus, u�y� przesuni�tego t�a, w którym zawar�e� specjaln� ikonk� do
oznaczenia b��dnych warto�ci itp. Warto jednak pami�ta� o jednej podstawowej
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zasadzie: mo�esz u�y� tych w�asno�ci, aby ulepszy� Twoj� stron�, ale ze wzgl�du
na kompatybilno�� ze starszymi przegl�darkami upewnij si�, �e prezentuje si�
dobrze bez nich.

Walidacja wyra�e� regularnych
Fundamentem najbardziej u�ytecznego (i z�o�onego) typu walidacji s� tzw. wy-
ra�enia regularne. JavaScript ju� od dawna obs�uguje wyra�enia sta�e, zatem doda-
nie tej w�asno�ci do formularzy HTML to krok uzasadniony.

Wyra�enie regularne jest swego rodzaju schematem zdefiniowanym w specyficznym
j�zyku. Wyra�enia regularne s� ustanawiane w celu wymuszenia poprawno�ci
pewnych wzorców tekstu. Przyk�adowo wyra�enie regularne mo�e ustanawia�
sekwencje wprowadzania cyfr i liter tylko tak, by tworzy�y istniej�cy kod pocztowy,
wymusza� zapisanie symbolu @ w adresie e-mail lub narzuca� dodanie przynajm-
niej dwuliterowego rozszerzenia w adresie domeny. Spójrz na t� formu��:

[A-Z]{3}-[0-9]{3}

Kwadratowy nawias na pocz�tku wyra�enia otwiera deklaracj� zakresu dozwolo-
nych znaków. Zakres [A-Z] umo�liwia wprowadzenie du�ych liter od A do Z
(niestety, tylko liter alfabetu �aci	skiego). Wyst�puj�ca po nim cyfra pomi�dzy
nawiasami klamrowymi okre�la liczb� zdefiniowanych w zakresie liter. Tak wi�c
w omawianym przyk�adzie formu�a {3} mówi, �e nale�y wpisa� trzy du�e litery.
My�lnik w �rodku wyra�enia nie ma �adnego wyj�tkowego znaczenia — po pro-
stu wskazuje, �e wymaga si� wstawienia go po trzech pierwszych literach. Na
koniec, formu�a [0-9] pozwala na wpisanie cyfr od 0 do 9, a fraza {3} wymusza
podanie trzech cyfr.

Porównywanie wyra�e	 zwyk�ych przydaje si� przy przeszukiwaniu (odnajdywa-
niu pasuj�cych wzorców) i walidacji (sprawdzaniu, czy warto�� pasuje do formu�y).
W HTML5 wyra�e	 zwyk�ych u�ywa si� g�ównie w tym drugim celu.

Uwaga: Maniacy wyra�e� regularnych, zwró�cie uwag�, �e nie musicie korzysta� z czarodziejskich
znaków ^ i $, �eby porówna� pocz�tek i koniec warto�ci w polu. HTML5 zak�ada wprowadzenie obu tych
symboli, co oznacza, �e ca�a warto�� musi odpowiada� wzorcowi, by zosta�a uznana za prawid�ow�.

Po porównaniu ze zdefiniowan� wy�ej regu�� nast�puj�ce warto�ci okaza�y si�
prawid�owe:

QRB-001
TTT-952
LAA-000

Te za� warto�ci zosta�y zidentyfikowane jako b��dne:
qrb-001
TTT-0952
LA5-000

Wyra�enia regularne s� zwykle o wiele bardziej z�o�one ni� w omawianym tu przy-
k�adzie. Ich poprawne napisanie mo�e przyprawi� o ból g�owy, tote� wi�kszo��
twórców stron korzysta z gotowych formu�, które sprawdzaj� interesuj�cy ich typ
danych.
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Wskazówka: Aby dowiedzie� si� wi�cej o wyra�eniach regularnych, wypróbuj dwa znakomite samo-
uczki www.w3schools.com/js/js_obj_regexp.asp i http://tinyurl.com/jsregex. Gotowe formu�y znaj-
dziesz na stronie http://regexlib.com. Je�eli masz aspiracj� zosta� guru wyra�e� regularnych, przeczytaj
ksi��k� Wyra�enia regularne, autorstwa Jeffreya Friedla (Helion, 2001).

Gdy ju� przygotujesz wyra�enie regularne, mo�esz na�o�y� je na elementy <input>
lub <textarea>, dodaj�c do nich atrybut pattern:

<label for="promoCode">Promotion Code</label>
<input id="promoCode" placeholder="QRB-001" title=
"Kod promocyjny sk�ada si�, w kolejno	ci: z trzech du�ych liter,
�my	lnika i trzech cyfr."
pattern="[A-Z]{3}-[0-9]{3}">

Na rysunku 4.6. zaprezentowano, co si� dzieje, je�li z�amie si� narzucon� przez
wyra�enie regularne regu��.

Rysunek 4.6. Najnowocze�niejsze przegl�darki (np. widoczny
na rysunku Google Chrome) nie tylko wy�apuj� b��d, lecz rów-
nie� pobieraj� tekst z atrybutu title i wy�wietlaj� go wraz
z komunikatem, �eby wyja�ni� u�ytkownikowi, co jest nie tak

Wskazówka: Przegl�darki nie przeprowadzaj� walidacji pustych pól. W tym przyk�adzie puste pole
z kodem promocyjnym przejdzie walidacj�. Je�li nie chcesz na to pozwoli�, równocze�nie zastosuj
atrybuty pattern i required.

Uwaga: Wyra�enia regularne wydaj� si� wprost stworzone do definiowanie adresów e-mail i prawd�
jest, �e sprawdzaj� si� w tym wy�mienicie. Na razie jednak powstrzymaj si� od ich stosowania w tym
celu. Specjalnie z my�l� o adresach poczty elektronicznej HTML5 wprowadza nowy typ kontrolek z wbu-
dowanym regularnym wyra�eniem (strona 137).

W�asne regu�y walidacji
Specyfikacja HTML5 wyró�nia zbiór gotowych w�a�ciwo�ci JavaScriptu, które
pozwol� Ci okre�li�, czy podane warto�ci s� poprawne (lub zmusi� przegl�dark�
do zrobienia tego za Ciebie). Najbardziej przydatna z nich wszystkich jest metoda
setCustomValidity(), która umo�liwia utworzenie w�asnych zasad sprawdzania
poprawno�ci dla okre�lonych pól i ich wspó�grania z wbudowanym w HTML5
systemem walidacji.

Dzia�a w nast�puj�cy sposób. Najpierw nale�y sprawdzi�, czy pole nie zawiera
b��dów. Mo�na to osi�gn��, obs�uguj�c zdarzenie onInput, co nie jest niczym
nowym:

<label for="comments"> Kiedy zda�a	/�e	 sobie spraw�, �e opiekun zwierz�t
�to zawód dla Ciebie?</label>
<textarea id="comments" oninput="validateComments(this)"></textarea>
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W tym przyk�adzie zdarzenie onInput, uruchamiane po podaniu przez u�ytkownika
danych, wywo�uje funkcj� validateComments(). Napisanie tej funkcji, sprawdzenie
warto�ci elementu <input> i wywo�anie w niej metody setCustomValidity()
nale�y do Ciebie.

Je�li pobrana warto�� jest nieprawid�owa, do wywo�ania setCustomValidity()
powiniene� przekaza� wiadomo�� o b��dzie. Z drugiej strony, je�eli oka�e si� w pe�ni
poprawna, do tej samej metody nale�y przekaza� pusty typ �a	cuchowy. W ten
sposób usuniesz dowoln� inn� wiadomo��, któr� ustawi�e� wcze�niej.

Podany ni�ej przyk�ad wymusza wpisanie w pole tekstowe przynajmniej 20 znaków:
function validateComments(input) {
  if (input.value.length < 20) {
    input.setCustomValidity("Tekst musi by� d�u�szy. Podaj wi�cej
    �szczegó�ów.");
  }
  else {
    // Poprawna warto��. Czy�ci wiadomo�� o b��dzie.
    input.setCustomValidity("");
  }
}

Na rysunku 4.7. pokazano, co si� stanie, je�li kto� z�amie narzucon� regu�� i spró-
buje wys�a� formularz.

Rysunek 4.7. Je�eli do metody set-
CustomValidity dodasz jako parametr
w�asn� wiadomo��, przegl�darka
zinterpretuje j� jak wybudowany
w ni� tekst. Po wys�aniu niepoprawnej
wiadomo�ci wy�wietlone zostanie na-
pisana przez Ciebie wyskakuj�ca wia-
domo��

Oczywi�cie, zaprezentowany tu scenariusz da si� rozwi�za� przy u�yciu wyra�e� regularnych, narzucaj�-
cych wpisanie d�ugich hase�. Jednak nadaj� si� one do walidacji niektórych typów danych, a w�asnor�cznie
skonstruowany kod mo�e zweryfikowa� poprawno�� ka�dej informacji — od skomplikowanych dzia�a�
algebraicznych, po szyfr po��czenia z sieciowym serwerem.

Uwaga: Pami�taj, �e u�ytkownik Twojej strony mo�e podejrze� wszystko, co si� dzieje w kodzie
JavaScript, wi�c nie nadaje si� on do wykonywania szyfrowych algorytmów. Ty jako programista
mo�esz np. wiedzie�, �e w prawid�owym kodzie promocyjnym suma cyfr jest zawsze równa 12.
Ostatni� rzecz�, któr� chcesz zrobi�, jest zdradzenie tej informacji wewn�trz procedury walidacji,
poniewa� pomog�oby to oszustom wygenerowa� fa�szywe kody. Taki typ walidacji powinien za-
chodzi� na serwerze.
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Obs�uga mechanizmu walidacji
Twórcy przegl�darek dodaj� kolejne fragmenty obs�ugi mechanizmów walidacji,
kawa�ek po kawa�ku. W rezultacie cz��� przegl�darek obs�uguje niektóre w�asno�ci
weryfikacji, ignoruj�c przy tym inne. W tabeli 4.2 znajdziesz informacje o najstar-
szych wersjach przegl�darek, na których wszystkie z zaprezentowanych sztuczek
dzia�aj�.

Tabela 4.2. Obs�uga mechanizmów walidacji

IE Firefox Chrome Safari Opera Safari iOS Android

Najstarsza
wersja

10* 4 10 5 (wersja
na system
Windows)

10 - -

*Aktualnie przegl�darka ta jest dost�pna wy��cznie we wczesnej wersji Beta.

Z uwagi na to, �e walidacja w HTML5 nie zast�pi tego rodzaju mechanizmów dzia-
�aj�cych po stronie serwera, mo�esz uzna�, �e jest ona zaledwie dodatkiem, i jako�
znie�� nierówne wsparcie. Przegl�darki, które nie implementuj� tego rozwi�zania,
jak cho�by Internet Explorer 9, pozwalaj� ich u�ytkownikom wpisywa� niepoprawne
daty, bo przecie� i tak zostan� one wykryte na etapie weryfikacji na serwerze i uka-
zane po ponownym za�adowaniu strony.

Z drugiej strony, na Twojej witrynie mog� mie�ci� si� z�o�one formularze, w któ-
rych �atwo o pomy�k�, i mo�e Ci zale�e� na tym, �eby nie przysparza� u�ytkowni-
kom IE niepotrzebnych frustracji. W takim przypadku masz do wyboru dwie
mo�liwo�ci: napisany przez Ciebie awaryjny kod walidacji lub bibliotek� JavaScriptu,
która doda brakuj�c� funkcjonalno��. Twój wybór zale�y od stopnia z�o�ono�ci
wymaganej walidacji.

Je�eli wszystkie formularze na witrynie wymagaj� mechanizmu weryfikacji, warto
doda� w�asne instrukcje sprawdzaj�ce. Korzystaj�c ze skryptu Modernizr (patrz
strona 52), mo�esz przetestowa� obs�ug� wielu w�asno�ci HTML5. Przyk�adowo
instrukcja Modernizr.input.pattern sprawdzi, czy przegl�darka rozpoznaje
atrybut pattern:

if (!Modernizr.input.pattern) {
// Wybrana przegl�darka nie przeprowadza walidacji wyra�e� regularnych.
// Warto u�y� wyra�e� regularnych JavaScriptu.
...
}

Uwaga: Atrybut pattern jest jedn� z wielu w�asno�ci testowanych przez obiekt Modernizr.input.
Inne w�asno�ci, których obs�ug� warto ustali�, to: placeholder, autofocus, required, max, min i step.

Oczywi�cie, w podanym przyk�adzie nie okre�lono, kiedy nale�y przeprowadza�
weryfikacj� i jak reagowa� na jej wyniki. Je�li zale�y Ci na tym, aby Twój system
walidacji na�ladowa� zdefiniowany przez HTML5, przeprowadzaj j� dopiero po
wys�aniu formularza na serwer. W tym celu nale�y obs�u�y� do��czane do znacznika
<form> zdarzenie onSubmit funkcj�, która zwróci warto�� true (prawda — co ozna-
cza, �e formularz zosta� wype�niony prawid�owo i przegl�darka mo�e go przes�a�
dalej) lub false (fa�sz — w formularzu znaleziono b��d i nale�y przerwa� operacj�).
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<form id="zooKeeperForm" action="processApplication.cgi"
onsubmit="return validateForm()">

Oto przyk�ad prostej procedury walidacji, która wymaga wype�nienia wszystkich pól:
function validateForm() {
  if (!Modernizr.input.required) {
    // Je�li przegl�darka nie rozpoznaje atrybutu required, nale�y samodzielnie sprawdzi�,
    // czy wymagane pola zosta�y poprawnie wype�nione.

    // Najpierw utwórz tablic� ze wszystkimi elementami.
    var inputElements = document.getElementById("zooKeeperForm").elements;

    // Nast�pnie przeszukaj tablic� element po elemencie.
    for(var i = 0; i < inputElements.length; i++) {

      // Sprawd	, czy element posiada atrybut required.
      if (inputElements[i].hasAttribute("required")) {
        // Je�li znaleziono atrybut required, sprawd	, jak� ma warto��.
        // Je�li nie zidentyfikowano go, formularz nie przechodzi walidacji,
        // a ca�a funkcja zwraca warto�� false (fa�sz).
        if (inputElements[i].value == "") {
          return false;
        }
      }
    }
    // Je�li przegl�darka dodar�a do tego punktu, walidacja si� powiod�a
    // i formularz mo�e zosta� wys�any.
    return true;
  }
}

Wskazówka: Ten blok kodu powsta� w oparciu o kilka technik j�zyka JavaScript, takich jak przeszuki-
wanie elementów, p�tla i instrukcje warunkowe. Aby dowiedzie� si� o nich wi�cej, zapoznaj si� z tre�ci�
dodatku B.

Je�li Twój formularz jest skomplikowany, a Ty chcesz zaoszcz�dzi� sobie wysi�ku
(lecz mimo to przygotowa� si� na przysz�o��), u�ycie prostej �atki JavaScriptu roz-
wi��e wszystkie Twoje problemy. Z technicznego punktu widzenia, podej�cie polega
na tym samym — Twoja strona sprawdzi, czy walidacja jest obs�ugiwana przez
przegl�dark� i przeprowadzi j� r�cznie, je�li oka�e si� to konieczne. Ró�nica polega
na tym, �e biblioteka zawiera ju� ca�y potrzebny kod.

Pod adresem http://tinyurl.com/polyfills znajdziesz ca�� onie�mielaj�c� list� biblio-
tek, które próbuj� zapewni� poszukiwan� funkcjonalno��. Jedna z najlepszych nosi
nazw� webforms2 i jest dost�pna na stronie https://github.com/westonruter/
webforms2. Aby j� �ci�gn��, odszukaj dobrze ukryty przycisk Download (�ci�gnij).

Biblioteka webforms2 implementuje wszystkie poznane tu atrybuty. Aby jej u�y�,
umie�� jej pliki w folderze g�ównym witryny (lub, co jest cz�stsz� praktyk�, w pod-
folderze) i dodaj �cie�k� do niej na swojej stronie:

<head>
<title>...</title>
<script src="webforms2.js"></script>
...
<head>
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N I E O S Z L I F O W A N Y  D I A M E N T

Kilka pomini�tych atrybutów kontrolek
HTML5 rozpoznaje kilka innych atrybutów, które kon-
troluj� zachowanie przegl�darki w trakcie edytowania
formularza, lecz nie s� u�ywane do walidacji. Nie wszystkie
te w�asno�ci dzia�aj� równie dobrze na wszystkich prze-
gl�darkach. Mimo to, warto z nimi poeksperymentowa�.

� Atrybut spellcheck. Niektóre przegl�darki po-
magaj� unikn�� wstydu, bo sprawdzaj� poprawno��
ortograficzn� s�ów wpisywanych w pola tekstowe.
Oczywistym problemem jest to, �e nie zawsze tekst
musi sk�ada� si� z ortograficznie prawid�owych s�ów,
a u�ytkownik zniesie tylko ograniczon� liczb� pod-
kre�lonych wyrazów, nim si� zdenerwuje. Ustaw
warto�� atrybutu spellcheck na false, je�li nie
chcesz, aby przegl�darka sprawdza�a ortografi�
u�ytkownika, lub na true, kiedy w�a�nie na tym Ci
zale�y. Warto zauwa�y�, �e przegl�darki ró�ni� si�
pod wzgl�dem domy�lnej obs�ugi tego atrybutu
— s� takie, które wspieraj� go bez �adnej deklaracji.

� Atrybut autocomplete. Niektóre przegl�darki chc�
Ci zaoszcz�dzi� czasu, oferuj�c podpowiedzi z nie-
dawno wpisanymi w pola warto�ciami. Takie zacho-
wanie nie zawsze jest po��dane — jak stwierdzono

w specyfikacji HTML5, niektóre informacje mog� by�
zbyt istotne (np. kod odpalenia rakiet z �adunkiem
j�drowym) lub wa�ne tylko przez krótki czas (np.
jednorazowy kod logowania banku). W takich przy-
padkach zaleca si� nadanie atrybutowi autocom-
plete warto�ci off (wy��czony). Mo�esz te� prze-
stawi� j� na on (w��czony) dla pojedynczego pola.

� Atrybuty autocorrect i autocapitalize. W�a-
sno�ci te kontroluj� mechanizm autokorekty i au-
tomatycznego pisania du�ych liter na niektórych
urz�dzeniach przeno�nych, szczególnie na dzia-
�aj�cej na iPhonie lub iPadzie przegl�darce Safari.

� Atrybut Multiple. Projektanci stron ju� od dawna
dodawali atrybut multiple do znacznika <select>,
aby utworzy� list� elementów wielokrotnego wybo-
ru. Teraz jednak mo�esz go do��czy� do znacznika
<input>, w tym do pola wyboru pliku (u�ywanego
do �adowania go na serwer) i pola e-maila (patrz
strona 137). Dzi�ki niemu na przegl�darkach, które
obs�uguj� t� w�asno��, u�ytkownik mo�e wybra�
kilka plików lub doda� kilka adresów poczty jed-
nocze�nie.

Biblioteka webforms wspó�pracuje z inn� u�yteczn� �atk� JavaScriptu, zwan�
html5Widgets. Skrypt ten dodaje obs�ug� kilku w�asno�ci, z którymi zapoznasz si�
pó�niej. Wi�cej o tym pliku dowiesz si� na stronie www.useragentman.com/
tests/html5Widgets. Obie przedstawione biblioteki oferuj� solidne wsparcie dla
formularzy, jednak nawet u�ywaj�c ich, cz�sto natkniesz si� na drobne b��dy
i potkni�cia. Tylko czas poka�e, czy te ju� do�� imponuj�ce biblioteki b�d� uspraw-
niane i utrzymywane.

Nowe typy znacznika input
Chyba najwi�kszym dziwactwem formularzy HTML jest to, �e pojedynczy ele-
ment, nazwany ogólnie <input>, jest u�ywany do tworzenia ró�nego rodzaju kon-
trolek: od pól wyboru, przez pola tekstowe, po przyciski. Atrybut type okre�la, co
dany element <input> tworzy po wczytaniu strony.

Je�eli przegl�darka natrafi na element <input> o typie, którego nie rozpoznaje,
traktuje go jak zwyk�e pole tekstowe. Oznacza to, �e nast�puj�ce trzy elementy
zostan� wczytane tak samo na ka�dej przegl�darce:

<input type="text">
<input type="super-udziwniony-typ-znacznika">
<input>
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HTML5 wykorzystuje ten sposób interpretacji. Jego twórcy dodali kilka nowych
typów elementu <input>, maj�c �wiadomo��, �e starsze przegl�darki zinterpretuj�
je jak zwyk�e pola tekstowe. Jest to przydatne, gdy np. chcesz utworzy� pole do
wprowadzania adresów e-mail; bez przeszkód mo�esz zadeklarowa� nowy typ email:

<label for="email">E-mail <em>*</em></label>
<input id="email" type="email"><br>

Je�li otworzysz stron� w przegl�darce, która nie rozpoznaje kontrolki typu email
(np. w Internet Explorerze 9), wygenerowane zostanie zwyk�e pole tekstowe, co
mo�na zaakceptowa�. Przegl�darki obs�uguj�ce HTML5 s� jednak troch� bardziej
zmy�lne. Oto, co potrafi�.

� Oferuj� wygodne edytowanie. Inteligentne przegl�darki pozwalaj� przenie��
adres e-mail z komputerowej ksi��ki adresów na kontrolk�.

� Zapobiegaj� potencjalnym b��dom. Przyk�adowo przegl�darki mog� zigno-
rowa� wpisywane litery, gdy w polu nale�y umie�ci� wy��cznie cyfry, lub od-
rzuci� nieprawid�owe daty (b�d� zmusi� u�ytkownika do wybrania ich z mi-
nikalendarza, co jest prostsz� i bezpieczniejsz� praktyk�).

� Przeprowadzaj� walidacj�. Przegl�darki mog� dokona� bardziej z�o�onej weryfi-
kacji po klikni�ciu przycisku wysy�ania formularza. Najnowocze�niejsze mog�
rozpozna� nieprawid�owy adres e-mail i odmówi� wykonania operacji.

Specyfikacja HTML5 nie daje twórcom przegl�darek �adnych wskazówek doty-
cz�cych pierwszego punktu. Innymi s�owy, przegl�darki mog� rozwi�za� problem
wy�wietlania i edytowania ró�nych typów danych w dowolny racjonalny sposób,
a ró�ne przegl�darki mog� zawiera� odmienne mechanizmy u�atwiaj�ce. Przy-
k�adowo przegl�darki mobilne wykorzystuj� brak ogranicze	, ukrywaj�c klawisze
interfejsu, które nie s� potrzebne do wype�nienia wybranego pola (rysunek 4.8).

Du�o wa�niejsze s� mechanizmy zapobiegania i wykrywania b��dów. Jako mini-
mum przegl�darki obs�uguj�ce formularze HTML5 nie pozwalaj� na przes�anie
formularza, je�li zawiera dane, które �ami� narzucone ograniczenia. Je�eli wi�c
przegl�darce nie uda si� zapobiec b��dom (wed�ug obserwacji z drugiego punktu
listy powy�ej), musi je zweryfikowa�, po tym jak u�ytkownik potwierdzi wys�anie
informacji (punkt trzeci na li�cie).

Niestety, nie wszystkie przegl�darki spe�niaj� te trzy wymagania. Niektóre z nich
rozpoznaj� nowe typy danych i wprowadzaj� ciekawe gad�ety do edytowania zawar-
to�ci, lecz nie obs�uguj� walidacji. Inne prawid�owo interpretuj� tylko niektóre
typy danych. Szczególnych problemów przysparzaj� przegl�darki mobilne — co
prawda, pe�no w nich udogodnie	 edytowania, lecz nie dzia�aj� na nich �adne
wbudowane mechanizmy walidacji.

W tabeli 4.3 znajdziesz list� typów danych i przegl�darek, które w pe�ni je obs�uguj�
— co oznacza, �e przerywaj� wysy�anie formularza, je�li wykryj� w nim nieprawi-
d�owe dane.

Wskazówka: Tak na marginesie, �atwo zweryfikowa� obs�ug� Modernizra, wykorzystuj�c w�a�ciwo�ci
obiektów inputtypes. Przyk�adowo wywo�anie funkcji Modernizr.inputtypes.range zwróci warto��
true (prawda) w przegl�darkach, które obs�uguj� typ danych range.
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Rysunek 4.8. Osoby korzystaj�ce z urz�dze	 przeno�nych przy wype�nianiu formularza s� na ogó� pozbawione
luksusu, jakim jest pe�na klawiatura. iPod u�atwia �ycie takim u�ytkownikom strony, dopasowuj�c wirtualn�
klawiatur� do spodziewanego typu danych. Pole tekstowe wymagaj�ce podania numeru telefonu wywo�a kla-
wiatur� numeryczn� (po lewej), podczas pole z adresem e-mail spowoduje pojawienie si� klawiatury z dedyko-
wanym przyciskiem @ i mniejszym klawiszem spacji (po prawej)

Tabela 4.3. Kompatybilno�� przegl�darek a nowe typy elementu <input>

Warto��
atrybutu IE Firefox Chrome Safari Opera Safari

iOS* Android

email - 4 10 5 (tylko
wersja
Windows)

10.6 - -

url - 4 10 5 (tylko
wersja
Windows)

10.6 - -

search* nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

tel* nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

nie
dotyczy

number - - 10 5 - - -

range - - 6 5 11 - -

datetime,
date, month,
week, time

- - 10 - 11 - -

color - - - - 11 - -

* Standard HTML5 nie wymaga walidacji dla tego typu danych.
** Cho� przegl�darka iOS nie obs�uguje walidacji, jej zdolno�� do dynamicznego przystosowania klawiatury

(rysunek 4.8) jest istotnym udogodnieniem, wi�c wci�� warto u�ywa� specjalistycznych typów danych.
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Adresy e-mail
Pola adresów e-mail deklaruje si�, nadaj�c atrybutowi type warto�� email. Zwykle
poprawny adres e-mail jest ci�giem znaków (w którym nie dozwolono u�ycia pew-
nych symboli). Adres e-mail musi zawiera� znak @ oraz przynajmniej jedn� kropk�.
Co wi�cej, mi�dzy nimi musz� znajdowa� si� przynajmniej dwa znaki. Te zasady
dotycz� w praktyce wszystkich adresów poczty elektronicznej. Zdefiniowanie
solidnych regu� walidacji lub wyra�enia regularnego dla adresów e-mail okazuje
si� jednak nad wyraz trudnym zadaniem, które przeros�o si�y wielu webdewelope-
rów. To sprawia, �e przegl�darki, które obs�uguj� atrybut e-mail i przeprowa-
dzaj� jego walidacj� automatycznie, s� wspania�e (rysunek 4.9).

Rysunek 4.9. Firefox nie pozwala na
przes�anie adresów ze spacj�

Kontrolka typu email mo�e zawiera� atrybut multiple, który pozwala przenie��
do pola kilka adresów na raz. Domy�lnie adresy te zlej� si� w jeden ci�g tekstu,
dlatego nale�y rozdzieli� je przecinkiem.

Uwaga: Pami�taj, �e niewstawienie �adnej warto�ci w polu omija walidacj�. Je�li chcesz zmusi� u�yt-
kownika do wprowadzenia prawid�owego adresu, do kontrolki typu email dodaj atrybut required
(strona 126).

Adresy URL
Pole adresów URL deklaruje si�, nadaj�c atrybutowi type warto�� url. To, co kon-
stytuuje prawid�owy adres URL, jest przedmiotem zaciek�ych dyskusji. W wi�kszo-
�ci przegl�darek u�ywa si� jednak do�� ma�o restrykcyjnych algorytmów walidacji.
Adres URL wymaga podania przedrostka (który mo�e by� poprawny, jak http://,
lub wymy�lony, niczym bonk://). Mo�na w nim te� umieszcza� spacje i inne sym-
bole, z wyj�tkiem dwukropka (:).

Niektóre przegl�darki przy wpisywaniu generuj� list� sugerowanych adresów,
bazuj�c na historii ostatnio odwiedzanych witryn.

Pola wyszukiwania
Pola wyszukiwania powstaj� po zadeklarowaniu w kontrolce atrybutu type o war-
to�ci search. Pole to ma mie�ci� s�owa klucze, których u�ywa si� przy wyszuki-
waniu hase�. Mog� by� u�yte do przeszukania ca�ej sieci (tak jak w widocznej na
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rysunku 4.1 wyszukiwarce Google), pojedynczej strony lub katalogu z interesuj�c�
informacj�. Pole wyszukiwania zachowuje si� i wygl�da jak zwyk�e pole tekstowe.

Na niektórych przegl�darkach (np. Safari) wygl�daj� one odrobin� inaczej — maj�
zaokr�glone rogi. Ponadto podczas wpisywanie w nie tre�ci na przegl�darce Safari
i Chrome po prawej stronie kontrolki pojawia si� ma�a ikona X, klikni�cie której
spowoduje oczyszczenie pola. Poza tymi drobnymi ró�nicami, pola wyszukiwania
s� polami tekstowymi. Ca�a ró�nica tkwi w semantyce. Innymi s�owy, typu danych
search u�ywa si�, aby umo�liwi� przegl�darkom i oprogramowaniu dla osób nie-
pe�nosprawnych �atwiejsz� identyfikacj� kontrolki. W rezultacie s� one w stanie
naprowadzi� u�ytkownika we w�a�ciwe miejsce na stronie i zaoferowa� dodatkowe
opcje kontroli — to drugie by� mo�e w przysz�o�ci.

Telefon
Numery telefonów deklaruje si� za pomoc� typu tel. Numery telefonów wyst�-
puj� w wielu formach. Niektóre sk�adaj� si� z cyfr, inne zawieraj� spacje, my�lniki,
znak + i nawiasy. By� mo�e z powodu takiej ró�norodno�ci standard HTML5
nie wymaga od przegl�darek wykonania walidacji numerów telefonów. Trudno
jednak nie �yczy� sobie, aby pole typu tel odrzuca�o litery (które przyjmuje).

Obecnie jedynym powodem, dla którego warto zwróci� uwag� na kontrolk� tel,
jest to, i� na przegl�darkach urz�dze	 mobilnych wywo�uje ona zmodyfikowan�
wirtualn� klawiatur� numeryczn�.

Liczby
Standard HTML5 definiuje dwa numeryczne typy danych. Typ danych number
powsta� z my�l� o zwyk�ych liczbach.

Sposób jego zastosowania jest niemal oczywisty. Zwyk�e pola tekstowe przyjmuj�
dowolne warto�ci: liczby, litery, spacje, znaki interpunkcyjne i symbole u�ywane do
przedstawiania przekle	stw w komiksowych dymkach. Dlatego te� jedn� z najcz�-
�ciej wykonywanych form walidacji jest weryfikowanie, czy wprowadzana warto��
jest liczb� i mie�ci si� w narzuconym zakresie. Teraz jednak wystarczy wprowadzi�
kontrolk� typu number i przegl�darka zignoruje naci�ni�cia nieliczbowych klawiszy.
Oto przyk�ad:

<label for="age">Wiek<em>*</em></label> <input id="age"
type="number"><br>

Oczywi�cie, jest wiele rodzajów liczb i nie wszystkie nadaj� si� do wpisywania ka�-
dego typu danych. Zaprezentowany wy�ej kod HTML pozwala na wpisanie w polu
wieku takich warto�ci jak 43 000 i –6. Z my�l� o takich scenariuszach zaprojekto-
wano atrybuty min i max. W przyk�adzie ni�ej zakres wieku zdefiniowano w roz-
s�dnych granicach od 0 do 120 lat.

<input id="age" type="number" min="0" max="l20"><br>
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Zazwyczaj typ number akceptuje wy��cznie liczby ca�kowite, wi�c liczba 30,5 zo-
sta�aby uznana za b��dnie napisan�. Niektóre przegl�darki nie pozwol� nawet
wpisa� przecinka. Umo�liwia to dodanie atrybutu step wraz z warto�ci� u�amka
dziesi�tnego, który wska�e najmniejsz� warto�� po przecinku. Przyk�adowo pod-
stawienie warto�ci 0.1 sprawi, �e liczby 0, 0,1, 0,2, 0,3 itd. b�d� rozpoznawane
jako prawid�owe (zwró� uwag�, �e w deklaracji u�yto angielskiego formatowania
u�amka dziesi�tnego; niestety, obecnie tylko przegl�darka Chrome poprawnie
interpretuje znak przecinka w u�amku — w innych przegl�darkach, wpisuj�c
u�amki, nale�y pos�ugiwa� si� kropk�). Jednak próba przes�ania liczby 0,15 za-
ko	czy si� pojawieniem znanego Ci ju� wyskakuj�cego komunikatu o b��dzie.
Domy�lnie atrybut step ma warto�� 1.

<label for="weight">Waga (w kilogramach)</label>
<input id="weight" type="number" min="0.1" max="650" step="0.1"
value="70"><br>

Jak wida� na rysunku 4.10, atrybut step wp�ywa te� na dzia�anie przycisków po
prawej stronie kontrolki.

Rysunek 4.10. Najnowsze przegl�darki do��czaj�
przyciski do pól numerycznych. Po ka�dym klikni�ciu
górnego przycisku liczba w polu jest zwi�kszana o zde-
finiowan� atrybutem step warto��. Podobnie klikni�-
cie dolnego przycisku spowoduje zmniejszenie liczby

Suwak
Innym liczbowym typem danych w HTML5 jest typ range. Podobnie jak typ
number, mo�e on reprezentowa� liczby ca�kowite i u�amki. Obs�uguje równie� te
same atrybuty zakresu dozwolonych warto�ci (czyli min i max). Oto przyk�ad:

<label for="weight">Waga (w kilogramach)</label>
<input id="weight" type="range" min="0" max="560" value="70"><br>

Ró�nica tkwi w sposobie reprezentowania informacji. Zamiast po prostu wpisywa�
warto�� w polu tekstowym, przegl�darki nowej generacji wczytuj� suwak warto�ci
(rysunek 4.11).

Rysunek 4.11. Prawdopodobnie korzysta�e� ju� z po-
dobnych kontrolek do zwi�kszania g�o�no�ci i �ciszania
d�wi�ku. Sprawdzaj� si� �wietnie, gdy w gr� wchodzi
pobranie danych z pewnego zakresu, w których nie
jest wa�na dok�adna warto��, ale po�o�enie na skali
mi�dzy minimum a maksimum

Warto�� na tej kontrolce ustawia si�, przesuwaj�c suwak w granicach zdefinio-
wanego zakresu. Przegl�darki, które rozpoznaj� typ range, nie zwracaj� �adnych
informacji o warto�ci. Je�li te dane s� Ci w jakim� celu potrzebne, musisz doda�
kilka linijek kodu JavaScript, który zareaguje na zmian� po�o�enia suwaka (np.
poprzez obs�ug� zdarzenia onChange) i wy�wietli informacje w pobli�u. Oczywi�cie,
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warto sprawdzi�, czy wybrana przegl�darka obs�uguje typ range (cho�by przy u�yciu
narz�dzie Modernizr). Je�li oka�e si�, �e tak nie jest, nie trzeba implementowa�
kodu, gdy� ustawiona warto�� poka�e si� w zwyk�ym polu tekstowym.

Czas: daty i godziny
HTML5 definiuje kilka typów danych. Przegl�darki, które potrafi� je zidentyfiko-
wa�, wy�wietlaj� wygodne kalendarze, z których da si� wybra� dat�. W rezultacie nie
tylko unikniesz zamieszania z formatowaniem czasu, ale zapobiegniesz te� przy-
padkowemu (lub celowemu) wybraniu daty, która nie mo�e istnie�. Inteligentne
przegl�darki przysz�o�ci pójd� krok dalej — zintegruj� pole z osobistym kalendarzem.

Obecnie, pomimo oczywistych zalet, typy dat nie ciesz� si� powszechnym wspar-
ciem. Opera jest jedyn� przegl�dark�, która wy�wietla rozwijane kalendarze (rysu-
nek 4.12). Chrome zapewnia jedynie podstawow� obs�ug�: wy�wietla pola tekstowe
z przyciskami, takie same jak dla typu number, i odrzuca z�y format daty.

Rysunek 4.12. Element <input> prezentuje si� troch� inaczej, gdy ma s�u�y� do przechowania informacji o dacie
i godzinie (po lewej). Najwi�kszym udogodnieniem w Operze jest rozwijalny kalendarz, który pozwala wybra� dat�
i unikn�� m�ki jej formatowania (po prawej)

Wskazówka: Je�li zdecydujesz si� u�y� jednego z typów dat, warto zastosowa� wype�nienie, w rodzaju
opisanej wcze�niej biblioteki html5Widgets (www.useragentman.com/tests/html5Widgets). W ko�cu
osobom u�ywaj�cym przegl�darek innych ni� najnowsza Opera czy Chrome �atwo wpisa� dat� w z�ym
formacie, a walidacja tego typu danych oraz podawanie wskazówek jest trudnym i niewdzi�cznym za-
daniem. Z tego wzgl�du napisane w j�zyku JavaScript kontrolki dat ciesz� si� takim wzi�ciem w sieci.

W tabeli 4.4 znajdziesz opis sze�ciu formatów dat HTML5.

Wskazówka: Przegl�darki, które obs�uguj� typy dat, wspieraj� równie� u�ycie atrybutów min i max.
Mo�esz wi�c zdefiniowa� maksymaln� lub minimaln� dat�, pod warunkiem �e zapiszesz j� we w�a�ciwym
formacie. Gdyby� chcia� ograniczy� warto�ci w polu dat, móg�by� wpisa� <input type="date"
min="2012-01-01" max="2012-12-31">.
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Tabela 4.4. Typy dat

Warto��
atrybutu type Opis Przyk�ad

date Data w formacie YYYY-MM-DD. 25 stycznia 2012 — 2012-01-25

time Dok�adny czas na 24-godzinnym
zegarze w formacie GG:mm:ss.ss.

14:35 (i 52 sekundy) — 14:35
lub 14:35:50.2

datetimelocal Data i godzina oddzielone du�� liter�
T (format: YYYY-MM-DDTHH:mm:ss).

25 stycznia 2012, 14:35
— 2012-01-15T14:35

datetime Data i godzina z ró�nic� w strefie
czasowej. Przyjmuje taki sam
format jak w elemencie <time>
(YYYY-MM-DDTHH:mm:ss-HH:mm)
omówionym na stronie 93.

25 stycznia 2012 r., 14:35 w Warszawie
— 2012-01-15T14:35+02:00

month Rok i miesi�c w formacie YYYY-MM. Stycze� 2012 r. — 2012-01

week Rok i numer tygodnia w roku.
Zauwa�, �e w roku s� 52 lub 53
tygodnie.

Drugi tydzie� 2012 roku — 2012-W02

Kolor
Kontrolka kolorów definiowana jest za pomoc� typu color. Ten typ danych jest
bardzo ciekawym, cho� rzadko u�ywanym gad�etem, który pozwala go�ciowi
strony pobra� z niej kolor przy u�yciu wysuwanej pipety kolorów, która wygl�da
podobnie jak w programie Paint, w systemie Windows. Aktualnie tylko Opera
zapewnia pe�n� obs�ug�. W innych przegl�darkach nale�y w�asnor�cznie wpisa�
szesnastkowy kod koloru. Mo�na te� pos�u�y� si� bibliotek� html5Widgets, do
�ci�gni�cia ze strony www.useragentman.com/tests/html5Widgets.

Nowe elementy
Do tej pory dowiedzia�e� si�, w jakim stopniu HTML5 rozszerza funkcjonalno��
formularzy dzi�ki nowym w�asno�ciom walidacji oraz jak wiele nowych typów
kontrolek do niego dodano. S� to najbardziej praktyczne i najszerzej obs�ugiwane
opcje, lecz nie stanowi� jedynych nowo�ci w formularzach HTML5.

W HTML5 wprowadzono te� kilka innych innowacji, które wype�niaj� luki w zapo-
trzebowaniu i dodaj� wi�ksz� funkcjonalno��. Nowe elementy, o których tu mowa,
pozwol� Ci osadza� na stronie rozwijane listy z sugestiami, paski stanu, paski na-
rz�dzi i wiele innych komponentów. Ca�y szkopu� w tym, �e starsze przegl�darki
nigdy nie b�d� ich rozpoznawa�, a nawet w nowych ich wersjach s� wprowadzane
bardzo niech�tnie, z uwagi na cz�ste zmiany w specyfikacji. W konsekwencji, ele-
menty te zaliczaj� si� do najgorzej obs�ugiwanych w�asno�ci w tym rozdziale. Naj-
prawdopodobniej zechcesz zobaczy� je w akcji, lecz b�dziesz musia� poczeka� z ich
wykorzystaniem, chyba �e nie przeszkadza Ci bycie pionierem w krainie b��dów
i niekompatybilno�ci.
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Sugerowane odpowiedzi i element <datalist>
Element <datalist> umo�liwia zespolenie listy z sugerowanymi odpowiedziami ze
zwyk�ym polem tekstowym. Dzi�ki temu u�ytkownik formularza mo�e wybra� z listy
dost�pnych opcji lub wpisa� w�asn� (rysunek 4.13).

Rysunek 4.13. W miar� jak piszesz,
przegl�darka wy�wietla potencjalne
odpowiedzi. Wpisanie np. liter „ko”
spowoduje wywo�anie wszystkich
zwierz�t z t� sekwencj� liter w na-
zwie (niekoniecznie od pocz�tku)

Listy danych u�ywa si� wspólnie ze standardowym polem tekstowym. Za�ó�my, �e
wprowadzi�e� na stron� taki element <input>:

<legend>Jakie zwierz� lubisz najbardziej?</legend> <input id="favoriteAnimal">

Aby doda� rozwijaln� list� sugestii, zadeklaruj element <datalist>. Teoretycznie,
mo�esz umie�ci� ten komponent w dowolnym miejscu. Jest to spowodowane tym,
�e element datalist nie pojawia si� na stronie — zamiast tego dostarcza danych
u�ywanych przez kontrolk� <input>. Rozs�dnie jednak b�dzie umie�ci� element
<datalist> w pobli�u pola tekstowego, z którym ma by� zespolony. Oto przyk�ad:

<datalist id="animalChoices">
        <option label="Ko�" value="ko�">
        <option label="Zebra" value="zebra">
        <option label="Kot" value="kot">
        <option label="Komar" value="komar">
        <option label="G�sienica" value="g�sienica">
        <option label="Anakonda" value="anakonda">
        <option label="Cz�owiek" value="cz�owiek">
        <option label="S�o�" value="s�o�">
        <option label="Gnu" value="gnu">
        <option label="Go��b" value="go��b">
        <option label="Krab" value="krab">
</datalist>

Podobnie jak w tradycyjnym elemencie <select>, w komponencie <datalist>
zagnie�d�a si� znaczniki <option>. Ka�dy element <option> oznacza odr�bn�
sugesti� wy�wietlan� pod polem tekstowym w trakcie wype�niania. Atrybut label
pokazuje tekst, który pojawi si� pod kontrolk�, podczas gdy w�asno�� value — war-
to��, która zostanie wys�ana na serwer, je�li u�ytkownik wybierze jej opcj� z listy.
Lista danych jest ca�kowicie niewidoczna. Nim zacznie wy�wietla� sugestie, trzeba
j� za��czy� do pola tekstowego, dodaj�c do niego atrybut list i nadaj�c mu warto��
atrybutu id znacznika <datalist>.

<input id="favoriteAnimal" list="animalChoices">
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W przegl�darce, która rozpoznaje element <datalist> — obecnie s� to wy��cznie
Opera 10 i Firefox 4 (lub ich nowsze wydania) — u�ytkownicy ujrz� stron� z rysunku
4.13. Inne przegl�darki zignoruj� atrybut list i ca�y kod <datalist>, co sprawi, �e
lista sugestii stanie si� bezu�yteczna.

Istnieje jednak pewna awaryjna sztuczka, który zmusi wszystkie przegl�darki do
w�a�ciwego zachowania. Polega ona na umieszczeniu dodatkowych tre�ci wewn�trz
komponentu <datalist>. Sprawdza si� wy�mienicie, gdy� przegl�darki, które ob-
s�uguj� znacznik <datalist>, zauwa�aj� wy��cznie osadzony wewn�trz niego ele-
ment <option> i ignoruj� inne tre�ci. Oto ulepszony kod, który wykorzystuje to za-
chowanie. Pogrubiony kod oznacza fragmenty, które zostan� zignorowane przez
przegl�darki rozpoznaj�ce element <datalist>.

<legend>Jakie zwierz� lubisz najbardziej?</legend>
    <datalist id="animalChoices">
    <span class="Label">Wybierz zwierz�:</span>
      <select id="favoriteAnimalPreset">
        <option label="Ko�" value="ko�">
        <option label="Zebra" value="zebra">
        <option label="Kot" value="kot">
        <option label="Komar" value="komar">
        <option label="G�sienica" value="g�sienica">
        <option label="Anakonda" value="anakonda">
        <option label="Cz�owiek" value="cz�owiek">
        <option label="S�o�" value="s�o�">
        <option label="Gnu" value="gnu">
        <option label="Go��b" value="go��b">
        <option label="Krab" value="krab">
      </select>
    <br>
    <span class="Label">Lub wpisz w�asnego ulubie�ca: </span>
    </datalist>
    <input list="animalChoices" id="favoriteAnimal">

Po usuni�ciu pogrubionego kodu otrzyma�by� poprzedni� zawarto�� dokumentu.
Przegl�darki, które rozpoznaj� element <datalist>, wygeneruj� pojedyncze pole
tekstowe i rozwijan� list� sugestii, podobn� do tej z rysunku 4.13. Na innych
przegl�darkach dodane komponenty umo�liwi� u�ytkownikom wpisanie zwierzaka
lub wybranie go z listy (rysunek 4.14).

Rysunek 4.14. Nawet pomimo braku
wsparcia dla listy z sugestiami, nie mu-
sisz z niej rezygnowa�. Wystarczy, �e
osadzisz j� w tradycyjnym elemencie
listy <select>
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Rozwi�zanie nie jest doskona�e. Przed wys�aniem danych na serwer b�dziesz musia�
sprawdza� zarówno warto�ci wybrane z tradycyjnej listy (tutaj o identyfikatorze
favouriteAnimalPreset), jak i z pola tekstowego (identyfikator favoriteAnimal).
Mimo tej ma�ej wady, mo�esz �atwo doda� nowoczesne udogodnienie, bez zosta-
wiania wi�kszo�ci swoich u�ytkowników w tyle.

Uwaga: Na pocz�tku element <datalist> mia� posiada� w�asno��, która umo�liwia�aby pobranie
opcji z zewn�trznego 	ród�a, np. serwera, który móg�by je wyci�gn�� z bazy danych. By� mo�e w�a-
sno�� ta zostanie dodana w kolejnych wersjach HTML, lecz na razie podobn� funkcj� da si� zapewni� za
pomoc� napisanego w JavaScripcie obiektu XMLHttpRequest (strona 322).

Pasek stanu i miernik
Elementy <progress> i <meter> s� graficznie bardzo podobne, ale u�ywa si� ich
w innych celach (rysunek 4.15).

 
Rysunek 4.15. Elementy <progress> i <meter> s� przydatnymi udogodnieniami, przynajmniej na przegl�darkach,
które je rozpoznaj� (po lewej). Pozosta�e przegl�darki po prostu wy�wietlaj� zapisan� w nich warto�� w formie
tekstu (po prawej)

Znacznik <progress> wskazuje post�p jakiego� zadania. Jest to szary komponent
w pewnej cz��ci wype�niony pulsuj�cym, zielonym paskiem. Element <progress>
przypomina bardzo paski stanu, z którymi spotka�e� si� wcze�niej (przypomnij
sobie cho�by pasek wy�wietlany w systemie Windows w trakcie przesy�ania plików),
cho� jego dok�adny wygl�d zale�y od przegl�darki, na której otwarto stron�.

Element <meter> oznacza warto�� w znanym zakresie. Po za�adowaniu prezentuje
si� bardzo podobnie do komponentu <progress>, cho� zawarty w nim zielony pa-
sek ma troch� inny odcie	 i nie pulsuje. W zale�no�ci od przegl�darki pasek mier-
nika mo�e zmienia� kolor, gdy nadana mu warto�� jest „za ma�a” lub „zbyt du�a”
— np. w drugim przypadku Chrome zmienia barw� paska na �ó�t�. Najwa�niejsza
ró�nica pomi�dzy dwoma znacznikami wynika z ich odmiennego interpretowania
przez przegl�dark�.
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Uwaga: Technicznie rzecz ujmuj�c, nowe elementy <meter> i <progress> nie musz� si� znajdowa�
w obr�bie formularza. W zasadzie nie s� one nawet kontrolkami (poniewa� nie pobieraj� �adnych da-
nych od u�ytkownika). Mimo to, oficjalne wytyczne HTML5 zaliczaj� je do grupy komponentów formu-
larza, gdy� oba te znaczniki wygl�daj� jak widgety i s�u�� do wy�wietlania informacji w graficznej formie.

Aktualnie elementy <progress> i <meter> dzia�aj� w Chrome (wersja 9. i pó�niej-
sze), Operze (wersja 11. i nowsze) oraz Safari (wersja 5.1 lub nowsze). Firefox rozpo-
znaje znacznik <progress> (ale nie <meter>), pocz�wszy od wersji 6. Tylko Internet
Explorer nie obs�uguje obu.

Obydwoma komponentami �atwo si� pos�ugiwa�. Najpierw przyjrzyj si� znacznikowi
<progress>. Przyjmuje on atrybut value, którego warto�� wyra�ona w u�amku
dziesi�tnym (od 0 do 1) ustawia procent post�pu operacji (a tym samym d�ugo��
zielonego wype�nienia). Mo�na np. ustawi� warto�� parametru value na 0.25, co
odpowiada 25% uko	czenia zadania.

<progress value="0.25"></progress>

Mo�esz te� wykorzysta� atrybut max i zmieni� skal� paska. Gdyby� ustawi� mak-
symaln� warto�� na 200, warto�� parametru value musia�aby si� zmie�ci� mi�dzy
0 a 200. Dlatego te� wpisanie do niego liczby 50 spowoduje wype�nienia paska
stanu do 25%, tak jak w poprzednim przyk�adzie.

<progress value="50" max="200"></progress>

Ustawienia skali s� kwesti� wygody. U�ytkownik strony nie widzi warto�ci paska.

Uwaga: Element <progress> po prostu powoduje wy�wietlenie cieniowanego paska post�pu. Sam
nie robi nic. Przypu��my, �e chcesz u�y� paska stanu do pokazania stopnia uko�czenia pewnego zada-
nia (np. przy u�yciu omówionych na stronie 359 w�asno�ci pracowników). Do Ciebie nale�y napisanie ko-
du, który wykryje element <progress> i zmieni jego warto��.

Przegl�darki, które nie rozpoznaj� elementu <progress>, po prostu go ignoruj�.
Cz��ciowym rozwi�zaniem tego problemu jest podanie awaryjnej warto�ci, co robi
si� w taki oto sposób:

<progress value="0.25">25%</progress>

Pami�taj, �e zawarta mi�dzy znacznikami tre�� nie pojawi si� na przegl�darkach,
które rozpoznaj� ten komponent.

Paska post�pu mo�na u�y� równie� w inny sposób. Mo�na wy�wietli� nieoznaczony
pasek post�pu, który wskazuje, �e zadanie jest wykonywane, lecz nie wiadomo, kie-
dy si� zako	czy (w takim przypadku my�l o pasku jak o wymy�lnym sposobie prze-
kazania wiadomo�ci „�adowanie w toku”). Nieoznaczony pasek post�pu wygl�da jak
zwyk�y szary s�upek, po którym co pewien czasu porusza si� zielony b�ysk, od lewej
do prawej. Aby utworzy� taki element, po prostu pomi	 atrybut value w deklaracji:

<progress>Wykonywanie zadania w toku... </progress>

Element <meter> korzysta z podobnego modelu, lecz wskazuje pewn� miar�. Kom-
ponent ten czasem nazywany jest miark� lub wska�nikiem. Cz�sto dok�adna
warto�� wska�nika b�dzie odpowiada� rzeczywistym pomiarom (np. sumom pie-
ni��nym, liczbie dni, wadze itd.). Sposób, w jaki znacznik <meter> prezentuje te
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informacje, mo�na zmodyfikowa� z wykorzystaniem warto�ci maksymalnych
i minimalnych (czyli atrybutów min i max).

Twoja walizka wa�y: <meter min="2" max="40" value="">13
kilogramów</meter>

Tak jak ma to miejsce w elemencie <progress>, zawarto�� elementu <meter> jest
wy�wietlana tylko wtedy, gdy przegl�darka go nie rozpoznaje. Oczywi�cie, mog�
zdarzy� si� sytuacje, kiedy warto pokaza� dok�adn� liczb�, któr� komponent ma
odzwierciedla�. W takim przypadku nale�y j� po prostu doda� na stronie samemu
— nie trzeba wtedy polega� na awaryjnej tre�ci. W nast�puj�cym przyk�adzie zapre-
zentowano, jak to zrobi�. Metoda ta pozwala zawrze� wszelkie informacje i dodaje
pasek wska�nika na obs�uguj�cych go przegl�darkach.

<p>Naszym celem jest zebranie 50 000 dolarów na rzecz fundacji FRL
�(Fundacja Ratowania Lemingów).</p>
<p>Do tej pory zebrali	my 14 000 dolarów. <meter max="50000"
value="l4000"></meter>

Element <meter> jest równie� wyposa�ony w gad�ety, które umo�liwiaj� ozna-
czenie zbyt wysokich lub niskich warto�ci, przy jednoczesnym prawid�owym ich
wy�wietlaniu. W tym celu u�ywa si� atrybutów low i high. Przyk�adowo warto��
parametru value, która przekracza liczb� w atrybucie high (ale jest mniejsza od
maksimum), jest uznana za zbyt wysok�, lecz dozwolon�. Podobnie warto�� po-
ni�ej do��czonej do atrybutu low liczby zostanie oznaczona jako zbyt niska:

Twoja walizka wa�y: <meter min="2" max="40" high="15" value="16">16
�kilogramów</meter>* <p><small>* Baga�e ci��sze ni� 15 kilogramów
�podlegaj� dodatkowej op�acie.  </small></p>

Przegl�darki mog� wykorzysta� te dodatkowe atrybuty lub nie. I tak Chrome
zmienia kolor paska na �ó�ty dla zbyt wysokich warto�ci (jak w poprzednim
przyk�adzie). Nie reaguje jednak przy zbyt ma�ych liczbach. Na koniec, mo�esz
oznaczy� pewn� liczb� jako optymaln� warto�� za pomoc� atrybutu optimum,
lecz nie zmieni to sposobu �adowania komponentu na stronie we wspó�czesnych
przegl�darkach.

Podsumowuj�c, mo�na stwierdzi�, �e znaczniki <progress> i <meter> s� drob-
nymi fajerwerkami, które stan� si� u�yteczne, gdy wi�cej przegl�darek zacznie je
rozpoznawa�.

Paski narz�dzi i menu — znaczniki <command> i <menu>
Prawdopodobnie w�ród wszystkich w�asno�ci, które nie zosta�y zaimplemento-
wane, elementy <command> i <menu> s� najwa�niejsze. Podstaw� tych dwóch ele-
mentów jest koncepcja odzwierciedlenia akcji uruchamianych przez u�ytkownika
(w komponencie <command>) i zgrupowania ich w jednym miejscu (przy u�yciu
znacznika <menu>). W zale�no�ci od podej�cia do problemu oraz u�ytych sztuczek
formatowania, element <menu> móg�by przekszta�ci� si� we wszystko: od paska
narz�dzi osadzonego obok kraw�dzi okna, po wyskakuj�ce menu, które pojawia si�,
gdy u�ytkownik kliknie gdzie� na stronie. Niestety, obecnie �adna przegl�darka
nie rozpoznaje tych komponentów, wi�c przyjdzie poczeka�, nim b�dzie Ci dane
sprawdzi�, czy b�d� tak wspania�e, jak spodziewaj� si� twórcy stron.
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Edytor HTML na stronie
Jak przekona�e� si� w rozdziale 1., twórcy HTML5 obrali sobie za cel brukowanie
�cie�ek — innymi s�owy, w��czenie do specyfikacji HTML5 cz�sto wykorzystywa-
nych przez wspó�czesnych deweloperów, aczkolwiek niestandardowych, rozwi�za	.
Chyba najlepszym przyk�adem tego procesu s� dwa dziwaczne atrybuty content
�Editable i designMode, które pozwalaj� przekszta�ci� zwyk�� przegl�dark� w edytor
HTML-u.

Te dwa atrybuty nie s� nowo�ci�. W rzeczywisto�ci dodano je do Internet Explo-
rera 5, w ciemnych wiekach Internetu. W owym czasie wi�kszo�� twórców stron
uzna�a je za sieciowe rozszerzenie przeznaczone wy��cznie dla systemu Win-
dows i dlatego je zignorowano. Z biegiem czasu coraz wi�cej przegl�darek obra�o
praktyczne, cho� niepozbawione wad, podej�cie do edytowania kodu HTML.
Obecnie wszystkie przegl�darki na komputery stacjonarne obs�uguj� te atrybuty,
mimo �e nigdy wcze�niej nie by�y cz��ci� �adnego oficjalnego standardu.

Edytowanie zawarto�ci za pomoc� contentEditable
Pierwszym narz�dziem do dynamicznego edytowania HTML-u jest parametr
contentEditable. Wystarczy wpisa� parametr w dowolnym znaczniku, aby
mo�na by�o go edytowa�.

<div id="editableElement" contentEditable>Je	li chcesz, mo�esz
�zmodyfikowa� ten tekst.</div>

W pierwszej chwili zapewne nie zauwa�ysz �adnej ró�nicy. Je�eli jednak za�adu-
jesz stron� z tym kodem i klikniesz wewn�trz elementu <div>, pojawi si� kursor
pisania tekstu, zwany te� karetk� (rysunek 4.16).

 
Rysunek 4.16. Po klikni�ciu edytowalnego obszaru b�dziesz móg� si� po nim porusza�, u�ywaj�c klawiszy strza�ek,
oraz kasowa� tekst lub wpisywa� now� tre�� (po lewej). Mo�esz te� zaznaczy� s�owa, przytrzymuj�c klawisz
Shift i dowolnie je kopiowa�, wycina� i wkleja� (po prawej). Przypomina to pisanie w edytorze tekstu, z t� ró�nic�,
�e u�ytkownik nie mo�e wyj�� poza obr�b elementu <div> i zmodyfikowa� tre�� reszty strony
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P R Z Y S P I E S Z A M Y

Kiedy warto implementowa� funkcj� edytowania HTML-u?
Nim wypróbujesz funkcj� edytowania HTML-u, warto za-
da� pytanie, czemu ma ona s�u�y�. Nale�y pami�ta�, �e
edytowanie HTML-u jest specjalistyczn� w�asno�ci�, której
u�ycie jest kontrowersyjne. Umieszczanie jej na stronie
ma sens, je�li chcesz pozwoli� u�ytkownikowi szybko i bez-
bole�nie zmodyfikowa� tre��, aby np. doda� posty na
blogu, wpisa� w�asne recenzje, umie�ci� dozwolone re-
klamy lub wpisywa� wiadomo�ci przeznaczone dla in-
nych u�ytkowników.

Je�li nawet oka�e si�, �e taka opcja jest potrzebna, atry-
buty contentEditable i designMode mog� nie by� naj-
lepszym wyborem. Wynika to z prostego faktu, �e �aden

z tych parametrów nie oferuje opcji dost�pnych w praw-
dziwych narz�dziach projektowania stron, w rodzaju
zmieniaj�cych kod instrukcji, mo�liwo�ci edytowania do-
kumentu 	ród�owego HTML, sprawdzania pisowni itp.
Z drugiej strony, pos�uguj�c si� nimi, przy odrobinie
wysi�ku da si� skonstruowa� o wiele bardziej z�o�ony
edytor. Je�li jednak naprawd� potrzebujesz funkcji edy-
towania strony, mo�e lepiej b�dzie u�y� gotowego roz-
wi�zania, które po prostu do niej do��czysz? Informa-
cje o najpopularniejszych opcjach znajdziesz na blogu
http://ajaxian.com/archives/richtexteditors-compared.

W tym przyk�adzie oznaczony atrybutem contentEditable element <div> zawiera
wy��cznie tekst. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby umie�ci� w nim inny komponent.
W zasadzie ten element <div> móg�by obj�� ca�� stron�, co sprawi, �e stanie si�
otwarta na wprowadzanie zmian przez u�ytkowników. Id�c dalej tym tropem,
atrybut contentEditable mo�esz zadeklarowa� w kilku komponentach, dzi�ki
czemu na stronie pojawi si� wiele sekcji, jakie mo�na b�dzie do woli modyfikowa�.

Wskazówka: Niektóre przegl�darki rozpoznaj� pewne kombinacje klawiszy. Przyk�adowo w przegl�-
darce Internet Explorer istnieje opcja pogrubienia, podkre�lenia lub na�o�enia kursywy na tekst, akty-
wowana wci�ni�ciem klawiszy (odpowiednio) — Ctrl+B, Ctrl+U oraz Ctrl+I. W podobny sposób, naciskaj�c
klawisze Ctrl+Z, mo�na cofn�� ostatnio wykonan� operacj� w Firefoksie. Wszystkie te skróty dzia�aj�
w przegl�darce Chrome. Je�eli chcesz dowiedzie� si� wi�cej o komendach formatowania i pozna� me-
tod� tworzenia paska narz�dzi, który móg�by je obs�ugiwa�, przeczytaj dwucz��ciowy artyku� opubliko-
wany na witrynie Opery, pod adresami http://tinyurl.com/htmlEdit1 i http://tinyurl.com/htmlEdit2.

Atrybut contentEditable rzadko deklaruje si� bezpo�rednio na stronie. Zamiast
tego w��cza si� go przy u�yciu JavaScriptu i wy��cza po dokonaniu zmian na stronie.
Dwie poni�sze funkcje powsta�y w�a�nie w tym celu:

function startEdit() {
  // W��cza opcj� edytowania wybranego elementu.
  var element = document.getElementById("editableElement");
  element.contentEditable = true;
}

function stopEdit() {
  // Przywraca wybrany element do poprzedniego stanu.
  var element = document.getElementById("editableElement");
  element.contentEditable = false;

  // Wy�wietla kod w polu wiadomo�ci.
  alert("Rezultat wprowadzonych zmian: " + element.innerHTML);
}

Oto dwa przyciski, w których je zaimplementowano:
<button onclick="startEdit()">Zacznij edytowa�</button>
<button onclick="stopEdit()">Sko�cz edytowa�</button>
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Upewnij si�, �e nie umie�ci�e� przycisków w edytowanym obszarze — je�li tak zro-
bi�e�, przestan� reagowa� na zdarzenia i nie b�d� mog�y zosta� u�yte do urucha-
miania kodu.

Na rysunku 4.17 przedstawiono wynik zmian po zmodyfikowaniu elementu i pogru-
bieniu tekstu (wszystko dzi�ki kombinacji klawiszy Ctrl+B).

Rysunek 4.17. Rysunek jest dowodem, �e edytowanie ele-
mentu naprawd� zmienia zawarto�� strony. W tym przy-
k�adzie tre�� umieszczono w wyskakuj�cym okienku. Jednak
profesjonalnie napisana strona wys�a�aby tak otrzymane
dane na sieciowy serwer, korzystaj�c z opisanego na stro-
nie 325 obiektu XMLHttpRequest

Uwaga: W sposobie dzia�ania funkcji dynamicznego edytowania kodu HTML na stronie, mo�na w za-
le�no�ci od przegl�darki wyró�ni� wiele subtelnych ró�nic. Przyk�adowo wci�ni�cie kombinacji klawiszy
Ctrl+B na przegl�darce Chrome spowoduje dodanie elementu <b>, podczas gdy na Internet Explorerze
b�dzie to komponent <strong>. Do podobnej sytuacji dochodzi po naci�ni�ciu klawisza Enter w celu
dodania nowej linii lub klawisza Backspace, aby usun�� znacznik. Jednym z powodów standaryzacji w�a-
sno�ci dynamicznego edytowania dokumentów HTML5 jest ch�� narzucenia spójnego modelu jej dzia�ania.

Edytowanie strony za pomoc� atrybutu designMode
W�asno�� designMode dzia�a podobnie do parametru contentEditable, ale w od-
ró�nieniu od niego pozwala na modyfikacj� ca�ej strony. Mo�e si� to wyda� troch�
niedorzeczne. W ko	cu je�li ca�a strona ma by� poddana temu procesowi, jak u�yt-
kownik uzyska dost�p do kontroluj�cych edytowanie przycisków? Rozwi�zaniem
jest umieszczenie modyfikowanej strony wewn�trz elementu <iframe>, który
dzia�a jak pole edycji tekstu (rysunek 4.18).

Ca�y u�yty w tym przyk�adzie kod jest wyj�tkowy prosty. Oto zawarto�� elementu
<body> tej strony:

<h1>Poddawana modyfikacji strona</h1>
<iframe id="pageEditor" src="ApocalypsePage_Revised.html"></iframe>
<div>
  <button onclick="startEdit()">Zacznij edytowa�</button>
  <button onclick="stopEdit()">Sko�cz edytowa�</button>
</div>

<h1>Zmodyfikowany kod HTML</h1>
<div id="editedHTML"></div>
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Rysunek 4.18. Na tej stronie
umieszczono dwa pola. W pierw-
szym polu, utworzonym przez ele-
ment <iframe>, wida� omawian�
w rozdziale 2. apokaliptyczn� stron�.
Drugie pole jest zwyk�ym elemen-
tem <div>, który wy�wietla kod do-
kumentu HTML po tym, jak zosta�
zmodyfikowany. Dwa przyciski po-
�rodku strony s�u�� do prze��czania
komponentu <iframe> w tryb pro-
jektowania i z powrotem w tryb
normalny

Jak wida�, podobnie jak na poprzednio omawianej stronie, przyk�ad ten dzia�a dzi�ki
metodom startEdit() i stopEdit(). Zmodyfikowano jednak kod JavaScript po to,
�eby dodawa� atrybut designMode zamiast contentEditable:

function startEdit() {
  // W��cza tryb projektowania w elemencie <iframe>.
  var editor = document.getElementById("pageEditor");
  editor.contentWindow.document.designMode = "on";
}

function stopEdit() {
  // Wy��cza tryb projektowania w elemencie <iframe>.
  var editor = document.getElementById("pageEditor");
  editor.contentWindow.document.designMode = "off";

  // Wy�wietla zmodyfikowany kod HTML (po to tylko, aby pokaza�, �e wci�� tam jest).
  var htmlDisplay = document.getElementById("editedHTML");
  htmlDisplay.textContent =
editor.contentWindow.document.body.innerHTML;
}

Ten przyk�ad pozwoli Ci lepiej pozna� skal� mo�liwo�ci edytowania dokumentów
HTML. Zauwa�, jak po klikni�ciu grafiki na stronie przegl�darka pozwala dowolnie
ni� manipulowa�. Mo�esz zmienia� jej rozmiar, przemieszcza� po stronie lub usu-
n�� j� jednym klikni�ciem lub wci�ni�ciem klawisza Delete. W podobny sposób
da si� modyfikowa� kontrolki formularza, je�li s� obecne na edytowanej stronie.
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Naturalnie, nim b�dziesz zdolny zmieni� ten przyk�ad w co� dzia�aj�cego bar-
dziej praktycznie, musisz pokona� istotn� luk�. Najpierw warto by by�o doda�
lepsze kontrolki edytowania. Po raz kolejny na ratunek przychodzi zespó� twór-
ców Opery, którzy wespr� Ci� w poznawaniu modelu kontroli wykraczaj�cego
poza zakres tego rozdzia�u (odwied� strony http://tinyurl.com/htmlEdit1 oraz
http://tinyurl.com/htmlEdit2). Poza tym przyda�oby si� zrobi� co� po�ytecznego
ze zmienionym przez Ciebie kodem, np. wys�a� go na serwer za po�rednictwem
obiektu XMLHttpRequest (wi�cej szczegó�ów na stronie 322).

Nale�y te� wspomnie� o jednej wa�nej rzeczy. Je�li uruchomisz ten przyk�ad z dysku
twardego Twojego w�asnego komputera, mo�e nie dzia�a� w niektórych przegl�dar-
kach (Internet Explorer i Chrome natrafiaj� na ograniczenia bezpiecze	stwa, pod-
czas gdy Firefox �miga bez wi�kszych problemów). Problemu tego mo�esz unikn��,
uruchamiaj�c ten kod na utworzonej przez nas stronie www.prosetech.com/html5.
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navigator, 347
pracownika, 356
sessionStorage, 286, 287
Worker, 359
XMLHttpRequest, 322,

326, 329, 338, 366
obszar

nawigacji, 76
zwijany, 78

odtwarzacz
Flowplayer, 177

jPlayer, 175
LeanBack Player, 178
VideoJS, 175, 176

Office, 14
offline, 304, 309, 313, 317

aplikacja, 310
ogg, 160, 161
okr�g, 187
online, 314
Oomph, 102
OpenType PostScript, 248
Opera, 82, 257, 399
operatory arytmetyczne, 398
op�ywanie, 66
optymalizacja, 107
OTF, 248, 249, 250,

252, 255

P
padding, 387
Paint, 141
pami�� podr�czna, 305,

310, 312, 314, 319
panel boczny, 74, 76
parametr, 403

contentEditable, 147
designMode, 149
max-device-width, 264

pasek post�pu, 145
peer-to-peer, 338
PersonalityScore, 315
p�tla, 401

for, 223
Photoshop, 209, 238
PHP, 321, 324, 332, 342
piaskownica, 404
p�ótno, 179, 205
PNG, 198
podpisy implementacja, 177
polecenie echo, 334
polling, 331, 336
po�o�enie, 346
POST, 326
PostScript, 248, 249
PowerPoint, 14
pozycjonowanie, 106

sta�e, 79
stron, 107

praca w tle, 343
preferencje aplikacji, 288
proces w tle, 359
przeci�gnij-i-upu��, 31, 296
przedrostki autorskie, 246
przej�cia, 277

przestrze	 nazw, 42
prze�wituj�ce t�o, 79
przezroczysto��, 192, 266
przycisk, 122
pseudoklasa

focus, 128, 273
hover, 273, 383
in-range, 128
invalid, 128
optional, 128
out-of-range, 128
required, 128
valid, 128
visited, 383

pubdate, 94
punkt kontrolny, 187
Python, 321, 342

Q
query string, 324

R
radial-gradient, 246
ramka HTML, 44
RDFa, 98, 106, 107, 111
reklama, 68
rendering, 323
RFID, 347
Rich Snippets Testing

Tool, 107
robot indeksuj�cy, 65, 94
rola prezentacyjna, 96
RSS, 103
Ruby, 321, 342
rysowanie, 180

S
Safari, 18, 138, 145, 257,

302, 307, 399
sandbox, 404
sans-serif, 385
sekcja <head>, 376
selektor kontekstowy,

62, 381
semantyczne uj�cie danych,

112
semantyka, 91
SEO, 107
serif, 385
serwer, 311

sieciowy, 283
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sieciowe fonty, 247
Silverlight, 154, 202, 224
skrypt

html5.js, 71
html5Widgets, 134

stan aplikacji, 288
standard osadzania, 98
stopka, 92
SVG, 28, 248, 249, 250,

252, 255
syndykalizacja, 86
szablony stron, 74
szachy, 239



�rednik, 390

T
tablica, 401
technika po�lizgowych

drzwi, 269
telefony komórkowe, 266
TextEdit, 17
Theora, 160, 161, 165,

166, 167
this, 222
t�o, 269

pó�przezroczyste, 266
zespolone, 269

transformata, 188, 277
macierzy, 190
obrotów, 190
skali, 190
t�umaczeniowa, 190
trójwymiarowa, 279

transitions, 330
TrueType, 248, 253
tryb

dziwactw, 34
offline, 303, 304, 306
standardów, 35

TTF, 248, 249, 250, 252,
255

Twitter, 366
typ

color, 141
date, 141
datetime, 141
datetimelocal, 141
MIME, 43
month, 141
number, 138
range, 139
time, 141

week, 141
typy danych, 398

U
uk�ad dwukolumnowy, 261
uko�nik zamykaj�cy, 38
Unicode, 36
Untitled, 85
URL, 199

przedrostek, 137
UTF-8, 36

V
VML, 201
Vorbis, 160, 161

W
W3C, 15, 19, 28, 91
WAI, 59
walidacja, 125, 132, 135, 404

liczba, 138
po stronie klienta,

125, 126
po stronie serwera, 126
wprowadzonego kodu, 40

walidator, 40
W3C, 40

warunek, 400
WAV, 161
web storage, 284
web worker, 343, 356
webfonts, 256
WebM, 160, 165, 166
WebSocket, 246, 321, 322,

337, 338, 339, 340
przyk�ad, 341

WebSRT, 178
WHATWG, 28, 29, 97, 343
window.onload, 183
Windows 7, 52
Windows Media Player, 154
Windows Vista, 52
Windows XP, 52, 200, 250
wizytówka, 99
w�asno��

@font-face, 248
accuracy, 349
background-color, 386
background-position, 269
background-repeat, 269
border-radius, 268

border-thickness, 244
border-top-left-radius,

268
box-shadow, 269, 276
column-count, 257
column-gap, 257
column-rule, 257
corner-radius, 247
currentTime, 175
enableHighAccuracy, 350
fillStyle, 185, 212
fillStyle(), 186
globalAlpha, 193
isSelected, 222
lineWidth, 183, 186, 210
max-device-width, 262
opacity, 267, 276
playbackRate, 174
radial-gradient, 247
strokeStyle, 183, 186,

210, 212
text-shadow, 269
transition, 274

w�asny odtwarzacz, 173
w�a�ciwo��

border-radius, 243
coords, 349
focus, 124
font-family, 384
innerHTML, 405
max-device-width, 265
maximumAge, 352
messageType, 364
orientation, 265
readyState, 326
rgb(), 192
status, 326
timeout, 351
transform, 242
transparency, 242

WOFF, 248, 249, 250,
252, 255

Word, 14
wspó�czynnik korekcji, 265
wtyczka

h5o, 82, 85
wykres, 216
wype�nianie, 55
wyra�enia regularne,

129, 131
wyszukiwarka, 111

Google, 107, 110
internetowa, 36
przepisów, 111

wzorce tekstu, 129
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X
XForms, 117
XHTML, 25, 41, 117, 167
XHTML5, 41

walidator, 42
XML, 105, 298

dokument, 43
XMLHttpRequest, 119, 151
XPath, 43
XQuery, 43

Y
YouTube, 32, 153, 167

Z
zadania asynchroniczne, 408
zagnie�d�anie kodu, 390
zap�tlone nagranie, 157
zapytania medialne, 259, 265
zdarzenie

findAllItems(), 290
onBeforeUnload, 287
onChange, 297, 299
onClick, 408
onClose, 340
onDragEnter, 301
onDragOver, 301
onDrop, 301
onError, 340, 361
onInput, 130
onLoad, 297
onLoadEnd, 302
onMessage, 340, 359
onMouseDown, 197
onMouseOut, 197
onMouseOver, 394

onMouseUp, 197
onOpen, 340
onProgress, 302
onStorage, 289
onSubmit, 132
onTimeUpdate, 175
onUpdateReady, 318
window.onStorage, 293

zmienna, 395
globalna, 397
lokalna, 397

znacznik
</p>, 33
</script>, 37
<a>, 47
<address>, 46
<article>, 64, 85, 261
<aside, 76
<aside>, 68, 75, 89,

261
<audio>, 153, 156,

170, 171
<b>, 46
<body>, 33, 335, 384,

391
<canvas>, 180, 201,

203, 206, 239
<cite>, 47
<command>, 146
<datalist>, 142
<details>, 78
<div>, 63, 77, 97, 301,

352, 380
<em>, 46
<embed>, 47, 154
<fieldset>, 120
<figcaption>, 68
<figure>, 68
<footer>, 58, 80
<form>, 95, 119

<h1>, 85
<header>, 65, 72, 74
<hgroup>, 65, 72
<hr>, 45
<i>, 46
<iframe>, 44, 149
<img>, 38, 195, 212,

235
<input>, 121, 126,

135, 357
<li>, 76
<link>, 36, 376
<mark>, 95
<menu>, 146
<meter>, 144
<nav>, 59, 75
<nobr>, 48
<object>, 169
<output>, 94
<progress>, 144
<s>, 45
<script>, 390, 392
<section>, 81
<select>, 121, 134
<small>, 45
<source>, 164, 169
<span>, 95, 102, 380
<strong>, 46
<summary>, 78
<textarea>, 126
<time>, 58, 93
<title>, 33
<ul>, 76
<video>, 153, 158,

165, 166, 169
<wbr>, 47
meta, 35

znak sieci, 37, 391
znak wodny, 123
znaki diakrytyczne, 253
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