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Tworzenie
prostych skryptow

W tym rozdziale poznasz nastepujace zagadnienia:

» Rozne metody dotaczania kodu JavaScript do stron
internetowych.

Podstawowa sktadnia instrukcji jezyka JavaScript.
Deklarowanie i uzywanie zmiennych.

Uzycie operatoréw matematycznych.

Wstawianie komentarzy do kodu.

vV v v Vv v

Przechwytywanie zdarzen myszy.

W rozdziale 1., ,Wprowadzenie do jezyka JavaScript”, wspomniano, ze
JavaScript to jezyk skryptowy zapewniajacy stronom internetowym wiekszg
interaktywnos¢.

W tym rozdziale dowiesz sie wiecej o tym, jak kod JavaScript moze by¢ do-
dawany do strony internetowej. W dalszej czesci poznasz wybrane funda-
mentalne elementy skfadni kodu programoéw JavaScript, takie jak instrukcje,
zmienne, operatory i komentarze. Ponadto wyprébujesz kolejne przyktady
kodu.

Pole¢ ksigzke
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Tworzenie prostych skryptow

Dotaczanie kodu JavaScript
do strony internetowej

W poprzednim rozdziale napisano, ze programy JavaScript sg przekazywane
przegladarce wraz z trescig strony. W jaki sposdb jednak sie to odbywa?
Wrhasciwie istniejg dwie podstawowe metody kojarzenia kodu JavaScript ze
strong HTML. Obie korzystajg z elementu <script></script> zaprezentowa-
nego w rozdziale 1.

Pierwsza metoda polega na dotaczaniu instrukcji jezyka JavaScript bezpo-
$rednio do pliku HTML, tak jak to miato miejsce w poprzednim rozdziale:

<script>
. w tym miejscu sg umieszczane instrukcje jezyka Javascript ...
</script>

Druga, zazwyczaj preferowana metoda dotgczania kodu polega na zapisaniu
kodu JavaScript w osobnym pliku i uzyciu elementu <script> w celu dodania te-
go pliku przez podanie jego nazwy w atrybucie src (Zrédto):

<script src='moj_kod.js'></script>

W powyzszym przyktadzie dotgczany jest plik moj_kod.js, ktéry zawiera in-
strukcje jezyka JavaScript. Jesli plik JavaScript nie znajduje sie w tym samym
folderze co skrypt wywotujacy, mozesz tez dodac Sciezke (wzgledng lub
bezwzgledng) do pliku:

<script src='/sciezka/do/pliku/moj kod.js'></script>
lub

<script src='http://www.przyklad.com/sciezka/do/pliku/
>moj_kod.js'></script>

Umieszczenie kodu JavaScript w osobnym pliku zapewnia kilka istotnych korzysci:

» W momencie zaktualizowania kodu JavaScript aktualizacje sa natychmiast
dostepne dla wszystkich stron korzystajacych z tego samego pliku
JavaScript. Jest to szczegdlnie wazne w przypadku bibliotek jezyka
JavaScript, ktérymi zajmiemy sie w dalszej cze$ci ksigzki.

» Kod strony HTML jest bardziej przejrzysty, a tym samym tatwiejszy do
czytania i zarzadzania.

» Wydajnos¢ jest nieznacznie wieksza, poniewaz przegladarka buforuje do-
taczony plik. Oznacza to, ze kopia lokalna pliku bedzie dostepna w pa-
mieci nastepnym razem, gdy kod bedzie wymagany przez te lub inng
strone.
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Dofaczanie kodu JavaScript do strony internetowej

Przyjete jest, ze tak jak w tym przyktadzie, plikom z kodem JavaScript
nadawane jest rozszerzenie .js. Dotaczane pliki z kodem mogg jednak mie¢
dowolne rozszerzenie, a przegladarka bedzie prébowad interpretowac ich
zawartosc jako kod JavaScript.

Instrukcje jezyka JavaScript w pliku zewnetrznym NIE musza by¢ zawarte
w znacznikach <script> ... </script>. Nie mozesz tez w pliku zewnetrznym
umieszczac zadnych znacznikéw HTML, a jedynie sam kod JavaScript.

Listing 2.1 prezentuje uzyty w rozdziale 1. kod prostej strony internetowej.
Obecnie jednak do sekcji <body> dotgczono kod JavaScript. Kod moze zostac
wstawiony w nagtéwku lub tresci strony HTML. Okazuje sie, Ze czestsze i ogélnie
zalecane jest umieszczanie kodu JavaScript w nagtéwku strony, dzieki czemu
zapewnia ona kilka funkcji, ktére moga by¢ wywotywane z dowolnego miej-
sca w dokumencie. O funkcjach bedzie mowa w rozdziale 3., ,Uzycie funkcji”.
Na razie ograniczymy sie do dodania przyktadowego kodu do tresci dokumentu.

Listing 2.1. Dokument HTML z dotgczonym plikiem JavaScript

<IDOCTYPE html>
<htm1>
<head>
<title>Prosta strona</title>
</head>
<body>
<p>Tresc ...</p>
<script src='moj_kod.js'></scr1pt>
</body>
</html>

Gdy kod JavaScript zostanie dodany do tre$ci dokumentu, instrukcje sg interpre-
towane i wykonywane w momencie ich napotkania w trakcie renderowania
strony. Po odczytaniu i wykonaniu kodu renderowanie strony jest kontynuowa-
ne do momentu zakonczenia jej wy$Swietlania.

Nie jeste$ ograniczony do korzystania tylko z jednego elementu script.

W razie potrzeby na stronie mozesz umiesci¢ dowolng ich liczbe.

Kup ksigzke
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Tworzenie prostych skryptow

Czasami w obrebie elementow script napotkasz znaczniki <!-- i --> no-
tacji komentarzy w stylu jezyka HTML, w ktérych umieszczane s3 instrukcje
jezyka JavaScript. Oto przyktad:
<script>

<l--

... W tym miejscu sq umieszczane instrukcje jezyka JavaScript ...
-

</script>

Taka technike stosowano z myslg o starszych przegladarkach, ktére nie
rozpoznawaty znacznika <script>. Tego rodzaju sktadnia , komentarza”
zapobiegata wyswietlaniu przez te przegladarki kodu zrédfowego JavaScript
na ekranie wraz z trescig strony. Jesli nie masz potrzeby wspierania bardzo
starych przegladarek, technika ta nie jest juz wymagana.

Instrukcje jezyka JavaScript

Programy JavaScript sa listami osobnych polecen nazywanych instrukcjami.
Aby poprawnie zinterpretowa¢ instrukcje, przegladarka oczekuje, ze kazda
instrukcja bedzie zapisana w osobnym wierszu:

to jest instrukcja 1

to jest instrukcja 2

Alternatywnie instrukcje moga by¢ tgczone w tym samym wierszu przez
umieszczenie Srednika na koncu kazdej z nich:

to jest instrukcja 1; to jest instrukcja 2;

Aby jednak zwiekszy¢ tatwos$¢ czytania kodu i utatwi¢ zapobieganie wyste-
powaniu trudnych do znalezienia btedéw sktadni, dobra praktyka jest taczenie
obu metod przez umieszczenie kazdej instrukcji w osobnym wierszu i zakon-
czenie jej Srednikiem:

to jest instrukcja 1;

to jest instrukcja 2;

Wstawianie komentarzy do kodu

Niektore instrukcje nie sa przeznaczone do wykonywania przez interpreter
jezyka JavaScript przegladarki, pozwalaja natomiast twércy wpisywac w ko-
dzie notatki niewidoczne dla gosci strony. Wiersze z takimi instrukcjami
okreslane s3 mianem komentarzy. Istniejg konkretne reguty dotyczace do-
dawania komentarzy do kodu.

Komentarz zajmujacy tylko jeden wiersz kodu moze zosta¢ utworzony przez
umieszczenie dwoch znakéw ukosnika prawego przed zawarto$cia wiersza:

// To jest komentarz

Pole¢ ksigzke
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Zmienne

Jezyk JavaScript umozliwia réwniez uzycie jako komentarzy jednowier-
szowych skfadni komentarzy jezyka HTML:

<l-- to jest komentarz -->

Nie jest to jednak powszechnie stosowane w programach JavaScript.

Aby w ten spos6b doda¢ komentarz ztozony z wielu wierszy, na poczatku kazde-
go z nich niezbedne jest wstawienie przedrostka:

/] To jest komentarz
/] obejmujqcy wiele wierszy

Wygodniejsza metoda wprowadzania do kodu komentarzy obejmujacych wiele
wierszy polega na umieszczaniu przed tre$cig komentarza przedrostka /*, a na
jej konicu znakéw */. Komentarz utworzony przy uzyciu takiej sktadni moze
by¢ ztozony z wielu wierszy:

/*  Ten komentarz moze obejmowaé
wiele wierszy
bez koniecznosci
oznaczania kazdego wiersza */

Dodawanie komentarzy do kodu to naprawde przydatne dziatanie, szczegélnie
podczas tworzenia wiekszych lub bardziej ztozonych aplikacji JavaScript. Ko-
mentarze mogg o czyms$ przypominad, a takze pemic role instrukcji i objasnien
dla kazdej innej osoby, ktéra pdzniej bedzie sie zaznajamia¢ z kodem.

Prawdg jest, ze komentarze nieznacznie zwiekszajg wielkos¢ pliku z kodem
zrédtowym JavaScript, a ponadto, ze moze to miec¢ niekorzystny wptyw
na czasy fadowania stron. Generalnie jednak réznica w czasie jest tak zniko-
ma, ze bedzie ledwie zauwazalna. Jesli jednak naprawde ma to znaczenie,
zawsze mozesz usung¢ wszystkie komentarze z wersji ,,produkcyjnej” pliku
JavaScript, czyli wersji, ktéra zostanie uzyta w przypadku produkcyjnych
witryn internetowych, a nie ich wersji rozwojowych.

Zmienne

Zmienna moze by¢ traktowana jako nazwany ,segregator”, w ktérym utrzymy-
wana jest okreslona porcja danych. Takie dane mogg przyjmowac wiele réznych
form: liczby catkowitej lub dziesietnej, tancucha znakéw lub innych réznych
typéw danych omawianych w dalszej czeSci rozdziatu i w kolejnych rozdziatach.
Uzywanym zmiennym mogg by¢ nadawane naprawde dowolne nazwy, pod
warunkiem ze beda w nich stosowane wytgcznie znaki alfanumeryczne, znak
dolara § lub znaki podkres$lenia.

Zat6zmy, Ze istnieje zmienna o nazwie netPrice. Przechowywana w niej war-
to$¢ mozna ustawic za pomoca prostej instrukcji:

netPrice = 8.99;
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W jezyku JavaScript rozrézniana jest wielkos¢ znakdw. Zmienna o nazwie
mypetcat to inna zmienna niz zmienna Mypetcat lub MYPETCAT.

Wielu programistéw uzywajacych jezyka JavaScript oraz innych jezykow
programowania w przypadku nazw zmiennych lubi korzysta¢ z tzw. kon-
wencji CamelCase (inne okreslenia to mixedCase, BumpyCaps itp.). W tej
konwencji ztozone stowa lub frazy zawierajg elementy taczone bez spa-
¢ji. Pierwsza litera kazdego elementu jest duzg literg, z wyjatkiem pierw-
szej litery catego fancucha, ktéra moze by¢ duza lub mata. W przytoczonym
przyktadzie zmienna bedzie mie¢ nazwe MyPetCat lub myPetCat.

Operacja jest okre$§lana mianem przypisywania warto$ci zmiennej. Za-
uwaz, ze przed przypisaniem warto$ci nie ma potrzeby deklarowania faktu
istnienia tej zmiennej, inaczej niz jest to w niektérych innych jezykach pro-
gramowania. Jezyk JavaScript pozwala jednak na takie dziatanie, oferujac
stowo kluczowe var. W wiekszosci sytuacji jest to zalecana praktyka pro-
gramistyczna:

var netPrice;
netPrice = 8.99;

Alternatywnie mozesz w wygodny i czytelny sposéb potaczy¢ te dwie in-
strukcje w jedna:

var netPrice = 8.99;

W celu przypisania tancucha znakdw jako wartosci zmiennej konieczne jest
ujecie go w znaki pojedynczego lub podwoéjnego cudzystowu:

var productName = "Portfel skérzany";

Mozesz nastepnie utworzy¢ na przyktad wiersz kodu wysytajacy metodzie
window.alert warto$¢ zawarta w tej zmiennej:

alert(productName);

Wygenerowane okno dialogowe okresli warto$¢ zmiennej i wyswietli jg (tym
razem w przegladarce Mozilla Firefox), co pokazano na rysunku 2.1.

Portfel skérzany
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Operatory

Wybierz czytelne nazwy zmiennych. Uzycie nazw, takich jak productName
(nazwaProduktu) i netPrice (cenaNetto), znacznie zwieksza czytelnos¢
kodu i mozliwosci zarzadzania nim niz w sytuacji, gdyby te same zmienne
mialy nazwy varl23 i myothervar49 (nawet pomimo tego, ze te dwie nazwy
sq catkowicie poprawne).

Operatory

WartoSci zapisane w zmiennych nie beda zbyt przydatne, jesli nie bedzie
mozliwe modyfikowanie ich w obliczeniach.

Operacje arytmetyczne

Jezyk JavaScript umozliwia gtéwnie wykonywanie operacji z wykorzystaniem
standardowych operatoréw arytmetycznych operacji dodawania, odejmowania,
mnozenia i dzielenia.

var theSum = 4 + 3;

Jak mogtes$ sie domysli¢, po wykonaniu tej instrukcji zmienna theSum bedzie za-
wiera¢ warto$¢ 7. W operacjach mogg by¢ tez stosowane nazwy zmiennych:

var productCount = 2;
var subtotal = 14.98;
var shipping = 2.75;
var total = subtotal + shipping;

Jezyk JavaScript pozwala na realizowanie operacji odejmowania (-), mnozenia
(*) i dzielenia (/) w podobny sposéb:

subtotal = total — shipping;
var salesTax = total * 0.15;
var productPrice = subtotal / productCount;

Aby obliczy¢ reszte z dzielenia, mozesz uzy¢ operatora dzielenia modulo jezyka
JavaScript. Jest on reprezentowany przez znak %:

var itemsPerBox = 12;
var itemsToBeBoxed = 40;
var itemsInLastBox = itemsToBeBoxed % itemsPerBox;

W przyktadzie po zakonczeniu ostatniej instrukcji zmienna itemsInLastBox
zawierataby liczbe 4.

Jezyk JavaScript oferuje tez wygodne w uzyciu operatory inkrementacji (++)
lub dekrementacji (--) wartos$ci zmienne;j:

productCount++;
Odpowiada to nastepujacej instrukcji:

productCount = productCount + 1;
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Podobnie instrukcja:
items--;
jest doktadnie taka sama jak instrukcja:

items = items - 1;

Jesli musisz dokonac inkrementacji lub dekrementacji zmiennej o wartosc
inng niz jeden, jezyk JavaScript réwniez pozwala na faczenie innych operato-
réw arytmetycznych z operatorem = (np. +=i -=).

Nastepujace dwa wiersze kodu sg rownorzedne:

total = total + 5;

total += 5;

co oznacza, ze dotyczy to takze nastepujacych dwéch wierszy:

counter = counter - step;

counter -= step;

Notacji takiej mozesz uzy¢ dla innych operatoréw arytmetycznych, takich
jak operator mnozenia i dzielenia:

price = price * uplift;

price *= uplift;

W dodatku B, ,Krétki przeglad elementéw jezyka JavaScript”, znajduje sie
obszerniejsza lista operatoréw arytmetycznych jezyka JavaScript.

Pierwszenstwo operatorow

Gdy korzystasz z kilku operatoréw w ramach tego samego obliczenia, w je-
zyku JavaScript stosowane sg reguly pierwszenstwa w celu ustalenia, w jakiej
kolejnosci obliczenie powinno by¢ wykonane. Dla przyktadu przyjrzyj sie na-
stepujacej instrukcji:

var average =a +b +c / 3;

Jesli, zgodnie z tym, na co wskazuje nazwa zmiennej, prébujesz obliczy¢
$rednia, powyzszy kod nie zapewni Zgdanego wyniku. Operacja dzielenia zo-
stataby przeprowadzona dla zmiennej ¢ przed dodaniem warto$ci zmien-
nych aib. W celu poprawnego wyliczenia sredniej konieczne bytoby dodanie
do instrukcji nawiasu okragtego w nastepujacy sposéb:

var average = (a +b +¢c) / 3;

Jesli nie masz pewnosci co do regut pierwszenstwa w obliczeniach, zawsze
$miato korzystaj z nawiaséw okragtych. To nic nie kosztuje, a dzieki temu
kod staje sie czytelniejszy (zaréwno dla jego twdrcy, jak i kazdej innej osoby,
ktéra pdézniej musi modyfikowa¢ kod lub zorientowac sie w jego dziataniu).
Ponadto w ten sposdb zapewnia sie, Ze problemy z pierwszenstwem nie
spowodujg niepoprawnych obliczen.
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Operatory

Jezeli masz doswiadczenie programistyczne zwigzane z innym jezykiem, ta-
kim jak PHP lub Java, zapewne zauwazysz, ze reguty pierwszenstwa w jezyku
JavaScript sg prawie takie same jak uzywane w tych jezykach. Szczegdtowe
informacje o regutach pierwszenstwa jezyka JavaScript sg dostepne pod ad-
resem http://msdn.microsoft.com/en-us/library/z3ks45k7(v=vs.94).aspx.

Uzycie operatora + z tancuchami

Operatory arytmetyczne nie maja wiekszego sensu, jesli przetwarzane przez
nie zmienne zawieraja tancuchy, a nie wartosci liczbowe. Wyjatkiem jest
operator +, ktdry w jezyku JavaScript jest interpretowany jako instrukcja
scalajgca (faczenie ze soba kolejnych elementéw) dwa tancuchy lub wieksza
ich liczbe:

var firstname = "Jan";

var surname = "Nowak";

var fullname = firstname + " " + surname;
// zmienna fullname zawiera teraz wartos¢ "Jan Nowak"

Jesli sprébujesz zastosowaé operator + dla dwdch zmiennych, z ktérych jed-
na jest tancuchem, a druga liczbg, interpreter jezyka JavaScript przeksztatci
warto$¢ liczbowa w taricuch i potaczy oba tancuchy:

var name = "Dawid";
var age = 45;
alert(name + age);

Na rysunku 2.2 pokazano wynik uzycia operatora + dla tancucha i wartosci
liczbowe;j.

W tym miejscu jedynie ogélnie prezentujemy typy danych jezyka JavaScript
i operacje na tancuchach. Znacznie wiecej na ten temat zamieszczono w roz-
dziale 5, ,Liczby i taficuchy”.
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V¥ Sprébuj sam!

Konwersja stopni Celsjusza na stopnie Fahrenheita

Aby dokona¢ konwersji temperatury wyrazonej w stopniach Celsjusza na
mierzong w stopniach Fahrenheita, musisz wykonac¢ operacje mnozenia
przez 9, dzielenia przez 5, a nastepnie do wyniku doda¢ liczbe 32. Wy-
konajmy te dziatania za pomocg kodu JavaScript:

var cTemp = 100; // temperatura w stopniach Celsjusza

// Smiato korzystajmy z nawiaséw okragtych

var hTemp = ((cTemp * 9) /5 ) + 32;

Okazuje sie, ze w powyzszym obliczeniu mozliwe jest pominiecie wszyst-
kich nawiaséw okragtych. Pomimo tego kod w dalszym ciggu dziatatby
znakomicie:

var hTemp = cTemp*9/5 + 32;

Nawiasy okragte utatwiajg jednak zrozumienie kodu i s3 pomocne przy
zapobieganiu btedom zwigzanym z kwestia pierwszenstwa operatorow.

Przetestujmy na stronie internetowej kod z listingu 2.2.

Listing 2.2. Obliczanie stopni Fahrenheita na podstawie stopni
Celsjusza

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Konwersja do stopni Fahrenheita ze stopni
“>Celsjusza</title>
</head>
<body>
<script>
var cTemp = 100; // temperatura w stopniach Celsjusza
// Smialo korzystajmy z nawiaséw okraglych
var hTemp = ((cTemp * 9) /5 ) + 32;
document.write("Temperatura w stopniach Celsjusza:
S>" + cTemp + " stopni<br/>");
document.write("Temperatura w stopniach Fahrenheita:
S>" + hTemp + " stopni");
</script>
</body>
</html>

Zapisz kod jako plik temperatura.html i zataduj go w przegladarce. Powinien
zostac uzyskany wynik widoczny na rysunku 2.3.
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Przechwytywanie zdarzeh myszy

[ Konwersja do stopni Fahrer x

C' | [ file:///C:/Kody/Rozdzial02/temperatura.html v =

Temperatura w stopniach Celsjusza: 100 stopni
Temperatura w stopniach Fahrenheita: 212 stopmi

RYSUNEK 2.3. Dane wyjéciowe kodu z listingu 2.2

Zmodyfikuj plik kilkakrotnie w celu uzycia réznych wartosci dla zmiennej
cTemp i sprawdz, czy wszystko dziata poprawnie.

Przechwytywanie zdarzen myszy

Jednym z zasadniczych celéow jezyka JavaScript jest utatwienie zapewnienia
stronom internetowym wiekszej interaktywnos$ci zwigzanej z uzytkowni-
kiem. Aby to osiggna¢, niezbedne sa mechanizmy wykrywajace, jakie dziata-
nia w dowolnym danym momencie wykonuje uzytkownik i program — gdzie
w oknie przegladarki znajduje sie kursor myszy, czy uzytkownik kliknat
przycisk myszy lub nacisnat klawisz klawiatury, czy strona zostata catkowi-
cie zaladowana w przegladarce itp.

WszystKie te sytuacje sg okreslane mianem zdarzen. Jezyk JavaScript oferuje
rézne narzedzia, ktére utatwiajg prace ze zdarzeniami. Przyjrzyjmy sie nie-
ktérym opartym na kodzie JavaScript sposobom wykrywania dziatan podej-
mowanych przez uzytkownika za pomoca myszy.

Jezyk JavaScript obstuguje zdarzenia za pomoca tzw. procedur obstugi zda-
rzen. Oméwimy trzy takie procedury: onC11ck, onMouseOver i onMouseQut.

Procedura obstugi zdarzen onClick

Procedura obstugi zdarzen onClick moze by¢ stosowana do niemal wszystkich
elementéw HTML widocznych na stronie. Jeden ze sposobéw implementacji
procedury polega na dodaniu do elementu HTML jeszcze jednego atrybutu:

onclick=" ...kod JavaScript... "
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Cho¢ dodawanie procedur obstugi zdarzen bezposrednio do elementéw
HTML jest jak najbardziej dozwolone, obecnie nie jest uwazane za zalecang
praktyke programistyczna. Takie rozwigzanie dobrze sprawdza sie w przy-
ktadach zamieszczonych w czesci pierwszej ksigzki, natomiast w jej dalszych
rozdziatach poznasz bardziej eleganckie i oferujgce wieksze mozliwosci
sposoby uzywania procedur obstugi zdarzen.

Przyjrzyjmy sie przyktadowi z listingu 2.3.

Listing 2.3. Uzycie procedury obstugi zdarzeh onClick

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Demonstracja dziatania procedury onClick</title>
</head>
<body>
<input type="button" onclick="alert('Kliknieto przycisk!")
<" value="Kliknij mnie" />
</body>
</html>

Kod HTML dodaje do elementu <body> strony przycisk, a ponadto zapewnia
mu atrybut onc1ick. Warto$¢ nadana temu atrybutowi jest kodem JavaScript,
ktéry ma zosta¢ uruchomiony w momencie klikniecia elementu HTML (w
tym przypadku przycisku). Gdy uzytkownik kliknie przycisk, aktywowane jest
zdarzenie onclick (zwykle jest mowa o wyzwalaniu zdarzenia), po czym wy-
konywane s3 instrukcje jezyka JavaScript wyszczegélnione w wartosci atry-
butu.

W tym przypadku jest to tylko jedna instrukcja:
alert('Kliknieto przycisk!')
Na rysunku 2.4 pokazano wynik klikniecia przycisku.

[} Demanstracia dziatania proc x

& | [ file:///C:/Kody/Rozdzial02/onclick.html w =
Alert Javascript *
Kliknigto preycisk!
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By¢ moze zauwazytes, ze wywotywana jest procedura obstugi zdarzen
onClick, ale podczas dodawania do elementu HTML jej nazwa jest jednak
zapisywana matymi literami (onclick). Taka konwencja wynikfa stad, ze
wprawdzie w jezyku HTML nie jest rozrézniana wielkos¢ znakow, ale w jezy-
ku XHTML takie rozréznienie jednak istnieje. Jezyk XHTML wymaga, aby
nazwy wszystkich elementow i atrybutéw HTML byty zapisywane matymi
literami.

Procedury obstugi zdarzen onMouseOver
i onMouseOut

Gdy wymagane jest jedynie wykrycie, gdzie wzgledem konkretnego elementu
strony na ekranie znajduje sie wskaznik myszy, pomocne w tym mogg okazac
sie procedury obstugi zdarzen onMouseOver i onMouseOut.

Zdarzenie onMouseOver jest wyzwalane w momencie umieszczenia przez
uzytkownika kursora myszy w obszarze ekranu zajmowanym przez zadany
element. Zdarzenie onMouseOut, jak z pewno$cia juz sie domyslite$, wyzwala-
ne jest w chwili opuszczenia przez kursor tego samego obszaru.

Listing 2.4 prezentuje prosty przyktad zastosowania zdarzenia onMouseOver.

Listing 2.4. Uzycie zdarzenia onMouseOver

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Demonstracja uzycia zdarzenia onMouseOver</title>
</head>
<body>
<img src="imagel.png" alt="image 1" onmouseover=
>"alert('Aktywowano obraz!')" />
</body>
</html>

Na rysunku 2.5 pokazano wynik uruchomienia skryptu. Oczywiscie zasta-
pienie w kodzie zdarzenia onmouseover zdarzeniem onmouseout spowoduje
po prostu wyzwolenie procedury obstugi zdarzen, a tym samym wyswietlenie
okna dialogowego alertu, gdy kursor myszy opusci obszar obrazu, zamiast sie
W nim pojawic.
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UZycie pfOCQdey [*] Demonstracja uzycia zdarze: %

obsiugi zdarzen C [ file:/f/C:/Kody/Rozdzial02/onmouseover.html =

onMouseOver y ] Alert Javascript

Aktywowano obraz!

V¥ Sprébuj sam!

Tworzenie efektu zastepowania obrazu

Za pomocg zdarzen onMouseOver i onMouseOut mozliwa jest zmiana sposo-
bu pojawienia sie obrazu, gdy zostanie na nim umieszczony kursor myszy.
Aby to zrealizowa¢, zdarzenia onMouseOver uzywamy do zmiany atrybutu
src elementu HTML <img> w momencie pojawienia sie kursora w jego ob-
rebie. Z kolei zdarzenie onMouseQut umozliwia ponowng zmiane tego
atrybutu, gdy kursor myszy opusci obszar elementu. Listing 2.5 prezentuje
kod.

Listing 2.5. Efekt zastepowania obrazu za pomoca zdarzerr onMouseOver
i onMouseOut

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Demonstracja uzycia zdarzenia OnMouseOver</title>

</head>

<body>
<img src="tick.gif" alt="tick" onmouseover="this.src=
S 'tick2.gif';"

onmouseout="this.src="tick.gif';" />

</body>

</html>

By¢ moze zauwazytes co$ nowego w zastosowanej tutaj skfadni. Wewnatrz
instrukgji jezyka JavaScript powigzanych ze zdarzeniami onMouseOver i on
“>MouseOut uzyto stowa kluczowego this.
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Gdy stowo this zostanie uzyte w obrebie procedury obstugi zdarzen do-
danej za posrednictwem atrybutu elementu HTML, odwotuje sie ono je-
dynie do samego elementu. W tym przypadku stowo this moze by¢ in-
terpretowane jako ,ten obraz”. Kod this.src (przedstawiong notacje ze
znakiem kropki zastosowano juz wczesniej) odwotuje sie do witasciwosci
src (zrédto) obiektu obrazu.

W przyktadzie uzyto dwdch obrazéw (pliki tick.gif i tick2.gif). Mozesz za-
stosowaé dowolne obrazy, ktérymi dysponujesz, ale do celéw demon-
stracyjnych najlepsze beda obrazy niezbyt duze i o takiej samej wielkosci.

Za pomocg edytora utworz plik HTML zawierajacy kod z listingu 2.5. Nazwy
plikéw obrazéw tick.gif i tick2.gif mozesz zmieni¢ na nazwy wifasnych
dwoch plikdw obrazéw, jesli sy one inne. Zadbaj jedynie o to, aby obrazy zo-
staly zapisane w tym samym folderze co plik HTML. Zapisz ten plik i otworz
go w przegladarce.

Powinno by¢ widoczne, ze obraz zmienia sie w momencie umieszczenia
na nim kursora myszy, po czym zmienia sie ponownie w chwili opusz-
czenia przez kursor obszaru obrazu (rysunek 2.6).

v Demonstracja uzycia zdarze: x
o U

c [ file:///C:/Kody/Rozdzial02/onmouseover.html

« C' [ file:/{/C:/Kody/Rozdzial02/onmouseover. html

v

RYSUNEK 2.6. Efekt zastepowania obrazu za pomocg zdarzen onMouseOver i onMouseOut

Dawniej efekt zastepowania obrazu byt osiggany zazwyczaj w ten wia-
$nie sposob. Obecnie jednak taki efekt moze by¢ uzyskiwany znacznie
szybciej za pomoca arkuszy CSS (Cascading Style Sheet). Niemniej jednak
nadal jest to wygodny sposéb demonstrowania uzycia procedur obstugi
zdarzen onMouseOver i onMouseOut.
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Podsumowanie

W rozdziale zaprezentowano do$¢ duzo podstawowych informacji.

Przede wszystkim poznate$ rézne metody dotgczania kodu JavaScript do
stron HTML.

Dowiedziates sie, jak deklarowa¢ zmienne w kodzie JavaScript, przypisywac
im warto$ci oraz modyfikowac je za pomoca operatoréw arytmetycznych.

Na konicu dokonano wprowadzenia do procedur obstugi zdarzen jezyka
JavaScript, a ponadto wyjasniono, jak wykrywa¢ okreslone dziatania wyko-
nywane przez uzytkownika za pomoca myszy.

Pytania i odpowiedzi

P. W niektérych listingach i fragmentach kodu w tym samym wierszu
wyszczego6lniono znaczniki otwierajace i zamykajace <script>. Innym ra-
zem znaczniki umieszczono w osobnych wierszach. Czy ma to znaczenie?

0. W jezyku JavaScript puste odstepy, takie jak znak spacji, tabulatory i puste
wiersze, sg catkowicie ignorowane. Takie puste odstepy, ktére przez pro-
gramistow sa zwykle nazywane bialymi znakami, mozesz stosowa¢ do
okreslania uktadu kodu w taki sposéb, aby byl bardziej czytelny i tatwy do
przesledzenia.

P. Czy moge uZy¢ tego samego elementu <script>zaréwno do dolaczenia
pliku zewnetrznego JavaScript, jak i do przechowywania instrukcji jezyka
JavaScript?

0. Nie. Jesli korzystasz z elementu script, aby dotaczy¢ plik zewnetrzny Java-
Script za pomoca atrybutu src, nie mozesz juz umieszczac instrukcji jezyka
JavaScript miedzy znacznikami <script> i </script>, poniewaz ten obszar
musi pozostaé pusty.

Warsztaty

Spréobuj odpowiedzie¢ na wszystkie pytania przed przeczytaniem zamiesz-
czonych dalej odpowiedzi.

Quiz
1. Procedura obstugi zdarzen onC1ick to:
a) Obiekt wykrywajacy potozenie kursora myszy w przegladarce.

b) Skrypt wykonywany w odpowiedzi na klikniecie przycisku
myszy przez uzytkownika.

c) Element HTML, ktory uzytkownik moze klikngc¢.
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Cwiczenia

2. Ile elementéw <script> dozwolonych jest na stronie?
a) Zaden.
b) Doktadnie jeden.
¢) Dowolna liczba.

3. Ktére stwierdzenie dotyczace zmiennych NIE jest prawdziwe?
a) W nazwach zmiennych jest rozrézniana wielko$¢ znakéw.
b) Zmienne mogg zawierac¢ dane liczbowe i nieliczbowe.

c) Nazwy zmiennych mogg zawierac spacje.

Odpowiedzi

1. b. Procedura obstugi zdarzen onC11ick to skrypt wykonywany
w momencie klikniecia przycisku myszy przez uzytkownika.

2. c. Mozesz uzy¢ dowolnej zadanej liczby elementow <script>.

3. ¢. Wjezyku JavaScript nazwy zmiennych nie moga zawierac spacji.

Cwiczenia
» Poczawszy od listingu 2.4, z elementu <img> usun procedury obstugi zda-
rzen onMouseOver ionMouseQut. Zamiast nich dodaj procedure obstugi zda-
rzen onC1ick, aby dla wtasciwosci title obrazu ustawi¢ tancuch Moj nowy
tytut (wskazéwka: dostep do tytutu obrazu mozesz uzyska¢ za pomoca
odwotania this.title).

» Zaproponuj prosty sposob sprawdzenia, czy skrypt poprawnie ustawit
nowy tytut obrazu.
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JavaSc I'Ip[ to rozwiazanie odpowiednie dla programistéw bedacych na réznych
poziomach zaawansowania. Jest Swietny dla poczatkujacych — osoby, ktére swojg przygode
Z programowaniem rozpoczety od nauki tego jezyka, odkrywaja, ze uzyskana wiedza jest
bardzo przydatna przy kodowaniu w C, Javie czy PHP. Razem z JavaScriptem mozna réwniez
stosowacd programowanie obiektowe, umozliwia on korzystanie z modelu DOM czy tez uzywanie
zewnetrznych bibliotek.

Siegnij po te RsigzRke i zacznij programowac juz dzié! Po lekturze jej 24 rozdziatow
— czytanie kazdego zajmie najwyzej godzine — poznasz podstawy programowania w jezyku
JavaScript i szybko zaczniesz tworzy¢ skrypty wzbogacajgce strony internetowe w efektowne
funkcje. Opanujesz podstawowe i bardziej ztozone paradygmaty programowania, nauczysz sie
tworzenia i obstugiwania obiektéw, zaznajomisz sie z aspektami profesjonalnego projektowania
aplikacji, takimi jak: sprawdzone praktyki tworzenia kodu, debugowanie kodu JavaScript
i testowanie jednostkowe. Co istotne, cata praca odbywac sie bedzie zgodnie z aktualnymi
standardami internetowymi!

Dowiedz sie, jak:

= Budowac dynamiczne i interaktywne skrypty obstugiwane przez wszystkie
przegladarki

= Pisac przejrzysty i niezawodny kod wielokrotnego uzytku

= Stosowac techniki programowania obiektowego

= Wykorzystac popularna biblioteke jQuery i kontrolowac arkusze styléw CSS
za pomoca prostego kodu JavaScript

= Rozpoczac prace z takimi srodowiskami jak AngularJS
= Budowac dodatki i rozszerzenia przegladarek
Phil Ballard — doradca w branzy technologii
internetowych, specjalizuje sie w projektowaniu
stron WWW, mechanizmach SEO, tworzeniu skryptow

serwerowych, projektowaniu aplikacji. Napisat wiele
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