Instrukcja 5
1. Funkcje w JavaScript

Funkcja w jezyku programowania nazywa sig zbior (blok) instrukcji, ktore zwyczajowo maja
wykona¢ jedno zadanie (np. obliczy¢ podatek VAT od wskazanej kwoty). W praktyce jedna funkcja
moze wykona¢ kilka zadan (np. zsumowac wszystkie pozycje na fakturze, obliczy¢ VAT i zapisa¢
fakture do pliku pdf). Uniwersalna posta¢ funkcji w JS:

function nazwaFunkcji(parameterl, parametr2,...,parametrN) {
//instrukcje

//tworzenie nowych zmiennych

//dzialania na parametrach wejsciowych,

//dalsze instrukcje...

/...

return wartosc; //opcjonana linia

}

Jak mozna wywnioskowac, kazda funkcja MUSI rozpoczaé si¢ od zastrzezonego stowa function, po
ktorym podaje si¢ nazwe naszej funkcji. Nazwa musi by¢ unikatowa (nie moga istnie¢ dwie funkcje
o tej samej nazwie w jednym skrypcie) oraz, podobnie jak nazwy zmiennych, nie moze
rozpoczynac¢ sig od liczby czy znaku specjalnego.

Zaraz po nazwie znajduje si¢ zbidr ograniczony okragtymi nawiasami (). Zbiér moze by¢ pusty
badz zawiera¢ dowolna ilo$¢ parametréw wejsciowych dla funkcji. Parametr wejsciowy to po
prostu zmienna, ktora wprowadza si¢ do ciata funkcji (parametry traktowane sa przez funkcje jak
zwykle zmienne). Nazwy parametrow podlegaja tym samym restrykcjom co nazwa funkcji — nie
moga istnie¢ 2 parametry (dla danej funkcji) posiadajace identyczne nazwy. Przed nazwa
parametrow nie nalezy pisac¢ stowa kluczowego var — JavaScript automatycznie wie, ze sa one
zmiennymi (natomiast wewnatrz funkcji przy deklaracji nowych zmiennych stowo to powinno
wystapic).

Ciato funkcji powinno sktada¢ si¢ z co najmniej jednej instrukcji (moze zawiera¢ dowolng ilo$¢).
Istnieja pewne ,,umowne” ograniczenia — liczba linii (instrukcji) nie powinna przekracza¢ 100.
Jezeli liczba ta zostanie przekroczona to wedle konwencji inzynierskich tworzona funkcja powinna
zosta¢ podzielona na kilka mniejszych funkcji (podziat powinien nastapi¢ wedle wykonywanych
operacji — jezeli funkcja np. wykonuje sumowanie oraz wydruk dokumentu to obie operacje
powinny by¢ przeniesione do dwoch réznych funkcji). Funkcje moga wywotywac inne funkcje — w
tym same siebie (tzw. funkcje rekurencyjne).

Jezeli chcemy, by funkcja zwracata nam jaka$ warto$¢ to wystarczy uzy¢ kluczowego stowa return,
po ktérym podaje si¢ nazwe zmiennej, ktorej warto$¢ ma zosta¢ zwrdcona. Zwracana warto§¢ moze
by¢ dowolnego typu. Jedynym ograniczeniem jest mozliwos¢ zwrocenia wartosci tylko jedne;
zmiennej. Ograniczenie to mozna obej$¢ poprzez zwracanie warto$¢ w postaci obiektu badz
poprzez zmienne tablicowe (bgda omoOwione na nastgpnych zajgciach).

Przyktady uzycia funkcji:

function sum(a, b) {

return a + b;
}
vari=>5,j=4;

var a = sum(i, j);

function someAction() { //funkcja moze nie przyjmowac zadnych parametrow



var a=3;

a=sum(5,4)/a; //funkcja sum zwraca sumg 5+4 (9) 1 dzieli przez wartos¢ a (3), po czym
//Iwynik przypisany jest do zmienne a

a*=2; //skrdcony zapis mnozenia: a=a * 2;

return a;

}

W dalszej czgsci instrukcji zostang zamieszczone przyktady funkcji.
2. Wstep do funkcji warunkowych — operatory logiczne.

Operatory to w pewnym sensie spdjniki wyrazen. Wyrazenia to z kolei podstawowe operacje jakie
dany skrypt ma wykona¢. Wyrazeniem jest np. przypisanie warto$ci do zmiennej (operator
przyrownania =), dodania dwdch zmiennych (operator +) itp. Operatory te nosza nazwe
arytmetycznych (ze wzglgdu na zastosowanie).

W jezykach programowania mamy takze inny typ operatorow — operatory poréwnujace oraz
logiczne. Operatory poréwnania to:

> - operator wigkszy niz

< - operator mniejszy niz

== - operator sprawdzajacy rownowazno$¢ (réwnosc)

>= - operator wigksze badz rowne

<= - operator mniejsze badz rowne

!= - operator nie réwne

=== - operator sprawdzajacy rownowazno$¢ (procz sprawdzenia wartosci sprawdza takze typ
zmiennej)

I== - operator nie rowne (procz sprawdzenia wartosci sprawdza takze typ zmiennej)

Dwa ostatnie operatory przydaja si¢ w wypadku gdy chcemy poréwna¢ zmienne z konkretnie tym
samym typem danych. Rozwazmy taki przyktad:

vara=,>5";
varb=75;

Przy poréwnaniu:

a==b

wynik bedzie prawdziwy (bo warto$¢ liczbowa 5 jest rowna warto$ci liczbowej tekstu ,,5”)
Jednak przy poréwnaniu

a=—==b

wynik begdzie juz falszem (bo warto$¢ liczbowa 5 nie jest rowna wartosci tekstowej ,,5”);
Operatory logiczne:

(wartosc_A) || (wartosc_B) - operator logicznej sumy (wartosc_A lub wartosc_B)

(wartosc_A) && (wartosc_B) — operator logicznego iloczynu (wartosc_ A ORAZ wartosc_B)
I(wartosc_A) — operator logicznej negacji (jezeli nie wartosc_A; stosowana do wartosci logicznych)



Jak dzialaja przedstawione operatory? Uzywane sa przede wszystkim w instrukcjach decyzyjnych
jezykow maszynowych. Dzigki nim program ,,mysli” czyli reaguje odpowiednio na konkretne
zachowanie uzytkownika. W zwiazku z powyzszym wynik dziatania skryptu dla poszczegdlnych
uzytkownikéw bedzie si¢ zmieniat. Operatory te stosuje si¢ takze dla petli powtorzeniowych —
program moze powtarzac¢ okreslona cz¢$¢ kodu do czasu, gdy pewien warunek nie zostanie
spetniony.

Typowymi przyktadami funkcji decyzyjnych moga by¢ gry komputerowe — to od decyzji gracza
zalezy czy np. odblokowany zostanie kolejny etap (element decyzyjny warunkowy), ile razy
zostanie powtorzony wyscig samochodowy (element pgtli) czy tez kiedy nastapi pokonanie
przeciwnika (element p¢tli + element decyzyjny w postaci trafien w okreslone punkty).

3. Funkcje warunkowe.
a) if...else

Jedna z podstawowych funkcji decyzyjnych w jezykach programistycznych. Jej sktadnia wyglada
nastepujaco:

if (warunek) {
//kod jaki ma zostac wykonany
//w przypadku gdy warunek zostanie spelniony

}

Funkcja sprawdzi podany warunek 1 jezeli zostanie on spetniony wykona kod zawarty pomigdzy
klamrami. Sprawdzanie warunku odbywa sig na zasadzie potwierdzenia go badZ odrzucenia
(prawda lub fatsz) Przyktadowe warunki:

1> 5 — wczesniej zadeklarowana zmienna ma mie¢ wigksza wartos¢ od 5

1 ==a — warto$¢ zadeklarowanej zmiennej i ma by¢ identyczna z warto$cia zmiennej a
1>=5 — wczesniej zadeklarowana zmienna ma mie¢ warto$¢ rowna badz wigksza od 5
1 !=15 = wczeséniej zadeklarowana zmienna ma mie¢ warto$¢ inng (r6zna) od 5

Warunki mozna ze soba taczy¢:

(1>5) && (i < 10) — wczedniej zadeklarowana zmienna ma mie¢ warto$¢ wigksza od 5 lecz nie
wigksza od 10 (to znaczy, ze akceptowalne wartosci to 6,7,8 oraz 9)

(1==135) || 1==15) — wczesniej zadeklarowana zmienna powinna mie¢ wartos¢ 5 LUB 15 (tylko dla
tych dwoch warto$ci zostanie spelniony warunek)

(1>5) && (i !=10) — wczesniej zadeklarowana zmienna powinna posiada¢ warto$¢ wigksza od 5 1
by¢ r6zna od 10.

Kazdy jezyk, w tym JavaScript, pozwala na taczenie wielu warunkéw w ramach pojedynczej
funkcji decyzyjnej. Nalezy jednak mie¢ na uwadze iz duza ilos¢ warunkow do sprawdzenia moze
spowodowac znaczace opoznienie dziatania skryptu (kazdy musi zosta¢ sprawdzony osobno).
Warunek if() mozna przyréwnac do dziatania funkcji natychmiastowej - jezeli warunek (w tym
wypadku parametr) zostanie spelniony to od razu wykona si¢ kod mieszczacy si¢ w klamrach. W
przeciwienstwie do regularnej funkcji warunku nie mozna wielokrotnie wywota¢ — jego dzialanie
jest natychmiastowe. Aby wielokrotnie wywota¢ dany warunek nalezy umiesci¢ go w funkcji.
Czasami moze si¢ zdarzy¢, ze jezeli dana czg$¢ kodu objgta warunkiem nie wykona si¢ (warunek
nie zostanie spetniony) to chcieliby$my, aby wykonat si¢ kod alternatywny; przyktadowo jezeli



logowanie uzytkownika nie przebiegnie prawidtowo (hasto bgdzie nieprawidtowe) to ma wyswietli¢
si¢ informacja o problemie, ktory wystapit (zte hasto) badz jezeli hasto bedzie poprawne to ma
zosta¢ wyswietlony panel uzytkownika. Do obstugi takiego zadania konstrukcja warunku powinna
wyglada¢ nastepujaco:

if (warunek) {

//kod jezeli warunek zostatl spelniony

}

else {

//kod jezeli warunek nie zostat spelniony

}

Jak wida¢, wczes$niej poznana klauzula if () jest na swoim miejscu. Dodana zostata dodatkowa
klauzula else — kod zawarty w niej wykona si¢ jezeli warunek z sekcji if nie zostanie spetniony.

Moze si¢ jednak zdarzy¢ przypadek, w ktérym chcieliby$my sprawdzi¢ kilka warunkow 1
dopasowa¢ wykonanie kodu dla konkretnych warto$ci testowanej zmiennej/zmiennych. W takim
wypadku konstrukcja warunku bedzie wygladac tak:

if (warunekl) {

//wykona sig kod jezeli warunek1 zostanie spelniony
¥

else if (warunek?2) {

//wykona si¢ kod jezeli warunek?2 zostanie spelniony
}

else if(warunekN) {

//wykona si¢ kod jezeli warunekN zostanie spetniony
¥

else {

//jezeli zaden warunek nie zostanie spelniony to wykona si¢ ten kod

}

W tym wypadku mozemy tworzy¢ dowolna ilo$¢ kolejnych warunkow else if(). Dzigki tej
konstrukcji staje si¢ mozliwe np. reagowanie na konkretne przedziaty czasowe (chcemy bra¢ pod
uwagg godziny: 9, 12, 15, 18, 21 1 0) i dla kazdej z nich ustawi¢ inne zdarzenia — o godzinie 9
przypomnie¢ o wypiciu kawy, okolo 12 iz zostaliSmy gdzies umowieni, o 15 Ze jest to godzina
obiadowa itd. itp. Opcjonalnie (nie jest to konieczne) mozna doda¢ fragment else — jezeli zaden z
warunkow nie zostanie spelniony to wykona si¢ fragment kodu zawarty w tej klauzuli (identycznie
jak podczas opisu if() {} else {}).

b) switch

Funkcja switch to prostsza (dla programisty) wersja sekwencyjnej konstrukcji if() .. else if() ... else.
W wigkszosci jezykow klauzula switch dziata tylko z warto$ciami liczbowymi (JavaScript dziata
takze ze zmiennymi tekstowymi). Ogdlna posta¢ warunku switch wyglada nastepujaco:

switch (nazwaZmiennej) {
case wartosc#0: //instrukcje;
//instrukcje;
//instrukcje;
break;
case wartosc#1: //instrukcje;



//instrukcje;
//instrukcje;
break;

case wartosc#N: //instrukcje;
//instrukcje;
//nstrukcje;
break:

default: //instrukcje;
//instrukcje;
//instrukcje;

}

W przeciwienstwie do if() po stowie switch, zamiast podawa¢ odpowiedni warunek, umieszcza sig
zmienna, ktéra ma by¢ brana pod uwage podczas porownywania warto$ci. Porownywanie wartosci
zmiennej odbywa si¢ w ciele instrukcji switch — poszczegdlne warto$ci naszej zmiennej, dla ktorej
ma wykonac si¢ dany blok kodu, podawane sa po stowie case. Oznacza to, ze klauzula switch
bedzie przydatna wtedy, gdy chcemy porownywac tylko konkretne wartosci oraz gdy zmienna ma
by¢ réwna danej wartosci (nie ma mozliwos$ci stworzenia warunkow z odpowiednimi operatorami).
Ponadto operacja switch jest bardziej ztozona dla maszyny niz sekwencyjna konstrukcja if... else
if... else.

W bloku switch zostato uzyte stowo break. Mowi ono parserowi, Ze w momencie jego wystapienia
ma nie wykonywac reszty instrukcji znajdujacych si¢ w bloku warunkowym switch. Gdyby nie
zostato ono uzyte, a przyktadowo pierwszy warunek na liscie zostatby spetniony to wykonaly by si¢
takze instrukcje INNYCH warunkow (wszystkich kolejno wymienionych — wraz z podblokiem
default).

4. Funkcje powtarzajace.

W przeciwienstwie do funkcji warunkowych, funkcje powtarzajace wykonuja wskazany im
fragment kodu do czasu az nie zostanie spelniony warunek.

a) for
Petla for wykonuje zawarty w niej kod okre$long ilo$¢ razy. Jej postac:

for (zmiennalndex; warunek; <zmiana wartosci zmiennej index>) {
//kod w petli

}

Jak widac¢ petla ta sktada si¢ z trzech osobnych polecen. Pierwsze z nich, opisane jako
'zmiennalndex' moze wygladac:

vari=0;

i

1=15;
vark=a+b;

Reasumujac za 'zmiennalndex' mozna wstawi¢ bezposrednio zmienna/warto$¢ lub dowolna
instrukcje/operacje, ktorej wynikiem bedzie jaka§ warto$¢ (warto$¢ ta trzeba KONIECZNIE
podstawi¢ pod zmienna — mozna ja utworzy¢ na potrzebg pgtli for badz wykorzysta¢ dowolna
zmienna deklarowana wczesniej).



Pod 'warunek' wstawia si¢ dowolny warunek jaki ma zosta¢ spelniony wzglgdem wartos$ci
'zmiennalndex'. Warunki petli for tworzy si¢ identycznie jak w przypadku petli warunkowe;j if().
Ostatnie pole <zmiana wartosci zmiennej index> informuje nasz skrypt jak ma by¢ zmieniona
'zmiennalndex' przy kazdym cyklu wykonania bloku skojarzonego z projektowana pe¢tla. Przyktad
instrukcji:

i++ - zmienna zostanie za kazdym wykonaniem pgtli zwigkszona o 1

1-- - zmienna zostanie za kazdym wykonaniem p¢tli zmniejszona o 1

1+5 — zmienna zostanie za kazdym wykonaniem pgtli zwigkszona o warto$¢ 5
1/2 — zmienna zostanie za kazdym wykonaniem petli podzielona przez 2

Najistotniejsza cecha petli for jest mozliwos¢ jej wykonania BEZ PODAWANIA wybranych badz
wszystkich wspomnianych wyzej instrukcji. Pgtla for bez tych instrukcji bedzie wykonywac si¢ w
nieskonczono$¢!

for(;;) {

//instrukcje w tej petli beda wykonywacé si¢ w nieskocznosc!

}

for (vari=0;1<5;) {

//instrukcje w tej petli bez zmiany wartosci 1 w bloku instrukc;ji petli for beda wykonywac si¢ w
nieskonczonosc!!

i+=1;

}

for (vari=0;1<5;1++) {

//ta petla wykona si¢ 5 razy (0,1,2,3,4) po czym zakoczny swoje dzialanie i wykona si¢ dalsza czg$¢
skryptu

}

//dalsze instrukcje skryptu

for (vari=5;1>0; 1--) {
//tutaj z kolei petla takze wykona si¢ 5 razy, z tym ze liczac wstecz (5,4,3,2,1) po czym zakoczy
swoje dzialanie

}

//gdy petla si¢ zakoncz wkonaja si¢ dalsze instrukcje skryptu
b) while

Kolejna z petli programowych. Jej dzialanie tym rdzni si¢ od petli for, Ze posiada ona tylko jeden
parametr — warunek, ktory do czasu spetnienia powodowat bedzie wykonywanie si¢ petli kodu.
Trzeba pamigtac, ze zle postawiony warunek moze doprowadzi¢ do wykonywania petli w
nieskonczono$¢! (badz blok instrukcji w petli nie wykona si¢ wcale). Przyktady petli while:

while (i< 5) {
//instrukcje zapetlone; programista sam musi zadbac o to by i w pewnym momencie byto wigksze
od 5 (inaczej program zapetli si¢ w nieskocznonosc)

}

vari=6;
while (i==15) {
//instrukcje w tej petli nie wykonaja sig ani razu — warunek nie zostatl spelniony na wejsciu petli (i



nie byto rowne 5)

}

while (1 ==1) {
//petla bedzie wykonywac si¢ w nieskonczonosc!

}

while(true) {
//ta rowniez bedzie dzialac w nieskocznosc

}

while (false) {
//ta nie wykona sig ani razu

}

¢) do...while

Ostatnia z dostgpnych w JavaScript petli. Jedyna rdznica pomiedzy nia a p¢tla while jest fakt, ze
kod w jej bloku wykona si¢ CO NAJMNIEJ jeden raz (nawet w wypadku gdyby warunek nie byt
spetniony). Jej postac:

vari=6;

do {

//instrukcje ktére maja wykonac si¢ w petli; nalezy pamietac iz wykonaja si¢ co najmniej raz nawet
gdy warunek nie zostanie spelniony!

} while (i <5);

W poprzednim punkcie wspomniane zostalo o instrukcji (stowie) break. Ma ona zastosowanie takze
w przypadku petli (zardwno for jak i while/do...while). Przyktad:

var a=0;
for (var1=10;1<10; i++) {
at=1*i;
if (a> 50)
break;
§

alert (a);

Powyzszy kod wyswietli warto$¢ a rowna 55 (gdyby petla wykonata sig petne 10 razy wynik bylby
rowny 285). Dlaczego? Poniewaz w ciele petli znajduje si¢ instrukcja warunkowa, ktora co krok
(iteracjg; kolejne wykonanie petli) sprawdza jaka jest aktualna warto§¢ zmiennej a — jezeli
przekroczy ona zatozona warto$¢ (w tym wypadku 50) zostanie wykonana instrukcja break. To z
kolei mowi parserowi JavaScript iz petle nalezy w tej chwili przerwaé. Pgtle mozna zagniezdzacé -
instrukcja break zadziata tylko na ta petle, w ktorej si¢ bezposrednio znajduje (inaczej moéwiac —
,»najblizsza sobie”).

Procz stowa break istnieje jeszcze rozkaz continue. Stosuje sig¢ go w wypadku gdy chcemy, aby np.
wskazana iteracja(iteracje) zostala pominigta, a kolejne wykonywaty si¢ dalej. Najlepiej zilustruje
to przyktad:
var a = 0;
for (vari=0;1<10; i++) {

if i==95)



continue;
at=1%*i

alert (a);
Odpowiedz bedzie 260 (zamiast 285). Pominigte zostato dziatanie dla warto$ci zmiennej 1 = 5.
5. Obstuga bledow.

Domyslnie interpreter stara si¢ wykona¢ wszystkie napisane przez programiste instrukcje. Problem
polega jednak na tym, Ze czasami pisany skrypt moze odwotywac¢ si¢ do np. niezdefiniowane;j
zmiennej 1/lub funkcji (przyktadowo jest wykonywany na dwoch réznych przegladarkach z r6znymi
interpreterami JS, z czego jeden nie rozpoznaje ktorej$ funkceji). Interpreter JavaScript domyslnie,
po napotkaniu tego typu problemu, przerywa dziatanie skryptu.

Opisanej sytuacji mozna zaradzi¢. Wystarczy instrukcje, ktore moga by¢ niekompatybilne (badz
moga powodowac wadliwe dziatanie skryptu), umiesci¢ w bloku obstugi biedow try{} catch{}.

W podbloku try{} nalezy wpisa¢ instrukcje, ktore maja si¢ wykona¢, jednak moga spowodowac
wadliwe dzialanie skryptu. Natomiast w podbloku catch{} umieszcza si¢ najcz¢sciej instrukcje,
ktore maja wyswietli¢ opis btedu (badz wykona¢ alternatywny kod). Jak wida¢ blok ten podobny
jest do warunku if{} else{} z ta jednak rdznica, ze przy try nie podaje si¢ warunku. Natomiast po
stowie catch w nawiasie podaje si¢ nazwg zmiennej, ktora reprezentowac bedzie obiekt z dostgpem
do szczegotowych informacji na temat bi¢du. Przyktad uzycia:

try {
aler('Prawdopodobnie interpreter JS nie ma tej funkcji...");

h

catch (e) {

alert("Wystapit btad ' + e.message +'!");
}

lub:

try {
aler('Prawdopodobnie interpreter JS nie ma tej funkcji...");

}

catch (e) {

alert('Wystapit btad ' + e +'!");
¥

Innym sposobem obstugi blgdow jest wlasne stworzenie informacji w przypadku, gdy program nie
zadziata po naszej mysli. Stuzy do tego funkcja throw. Jej dziatanie najlepiej bedzie zrozumieé
poprzez ponizszy przyktad:

<script>
function test() {
try {
var zmienna = document.getElementByld("pole").value;
if (zmienna =="") throw 'Zmienna jest pusta';

if (isNaN(zmienna)) throw 'Zmienna nie jest liczba!';
if (zmienna < 0) throw 'Zmienna jest ujemna’;
alert("Poprawna liczba!");



catch (e) {
alert('"Pojawit si¢ nastepujacy problem: ' + e);
}

}

</script>

<input id="pole' type="text'/>
<p onclick="test();">Sprawdz dane</p>

Jak wida¢, jezeli warto$¢ zmiennej nas nie satysfakcjonuje mozemy spowodowac wyswietlenie
odpowiedniej informacji. Mozna oczywiscie uzyska¢ identyczny efekt za pomoca takiego kodu:

<script>
function test() {
var zmienna = document.getElementByld("pole").value;
if (zmienna =="")
alert("Pojawit si¢ nastgpujacy problem: Zmienna jest pusta');
else if (isNaN(zmienna))
alert('"Pojawit si¢ nastgpujacy problem: Zmienna nie jest liczba!");
else if (zmienna < 0)
alert("Pojawit si¢ nastgpujacy problem: Zmienna jest ujemna');
else
alert("Poprawna liczbal!");
}
</script>
<input 1d="pole' type="text'/>
<p onclick="test();">Sprawdz dane</p>

Dziatanie bedzie identyczne, jednak rozwiazanie jest o wiele mniej ,,rozwijalne” - za kazdym razem
trzeba pisac pelny opis btedu. Mozna oczywiscie zapisywac opis btedu do zmiennych i pdzniej go
wyswietla¢ (prosze sprobowac przebudowaé¢ kod samodzielnie). Wybierajac wtasna obstugg bledow
trzeba jednak pamigtac, ze inni programisci, ktorzy beda rozwija¢ przez nas pisany kod moga z
poczatku mie¢ problemy aby zrozumie¢ nasze rozwigzanie.

6. Laczenie funkcji JavaScript z HTML.

Funkcje JavaScript wywotuje si¢ poprzez zdarzenia znacznikow HTML. Wigkszo$¢ zdarzen mozna
przypisa¢ do wszystkich znacznikow dokumentu, jednak niektore znaczniki posiadaja swoje wiasne
zdarzenia (przyktadowo element <body>).

Lista najpopularniejszych zdarzen znacznika <body>:

- onload — skrypt wykona si¢ gdy strona zostanie zaladowana

- onunload — skrypt wykona si¢ w chwili gdy okno (zaktadka) ze strona bedzie zamykana

- onresize — skrypt bedzie aktywowany w chwili gdy okno przegladarki bedzie zmieniaé swo)j
rozmiar

Lista najpopularniejszych zdarzen dla p6l formularzy:

- onblur — skrypt wykona si¢ gdy element formularza straci zogniskowanie (kursor wprowadzania
tekstu zostanie przeniesiony w inne pole)

- onfocus — skrypt wykona si¢ gdy element formularza zyska zogniskowanie (kursor wprowadzania
tekstu znajdzie si¢ we wskazanym polu)

- onchange — skrypt wykona si¢ gdy uzytkownik bedzie zmieniat zawarto$¢ elementu formularza

- onsubmit — skrypt wykona si¢ gdy formularz bedzie przesytany



Lista najpopularniejszych zdarzen dla myszy:

- onclick — skrypt wykona si¢ gdy element zostanie kliknigty

- ondblclick — skrypt wykona si¢ gdy element zostanie podwojnie klikniety

- onmousedown — skrypt wykona si¢ gdy przycisk myszy bedzie wcisnigty nad danym elementem
- onmouseup — skrypt wykona si¢ gdy przycisk myszy zostanie odcisnigty nad danym elementem

- onmousemove — skrypt wykona si¢ gdy kursor myszy bedzie poruszat si¢ nad elementem

- onmouseover — skrypt wykona si¢ gdy kursor myszy bgdzie znajdowat si¢ nad danym elementem
- onmouseout — skrypt wykona si¢ gdy kursor myszy opusci pole danego elementu

Lista zdarzen dla klawiatury:

- onkeypress — skrypt wykona si¢ gdy zostanie wcisnigty klawisz

- onkeydown — skrypt wykona si¢ gdy zostanie przytrzymany klawisz
- onkeyup — skrypt wykona si¢ gdy zostanie odcisnigty klawisz

Peta lista wszystkich zdarzen (wraz z nowymi, wprowadzonymi w standardzie HTMLS5) mozna
znalez¢ pod adresem http://www.w3schools.com/tags/ref eventattributes.asp.

7. Wlaczanie zewngtrznych skryptéw JavaScript do istniejacego kodu HTML

Podobnie jak w przypadku CSS, skrypty JavaScript mozna pisa¢ w osobnych plikach, ktore
nastgpnie da sig podtaczy¢ do istniejacego kodu strony WWW. W celu wlaczenia kodu wystarczy
uzy¢ konstrukcji

<script src="skrypt.js"></script>

Wszystkie funkcje mieszczace si¢ w pliku skrypt.js stang si¢ dostepne w dokumencie, do ktoérego
zostal on dotaczony.

Przyktad:
/Iplik skrypt.js
function test() {
alert('"Funkcja wywotana z zewngtrznego pliku!");
}

//plik strona.html

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script src="skrypt.js"™></script>
</head>

<body>

<p onclick="test();>Kliknij mnie!</p>
</body>

</html>

8. Przyktady podsumowujace.
a) prosty sumator dwoch liczb

<IDOCTYPE html>


http://www.w3schools.com/tags/ref_eventattributes.asp

<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function sum() {
var a = new Number(document.getElementByld("value a").value); //bez new Number() zmienne
var b = new Number(document.getElementByld("value b").value); /bylyby znakami!!
if (!isNaN(a) && !isNaN(b))
document.getElementByld("result").innerHTML = a + b; //ta linia wypelnia znacznik result
//odpowiednim tekstem
else
alert ("Jeden z parametrow (lub oba) nie jest liczba!");
}
/N]</script>
</head>
<body >
Sktadnik a:
<input type="text" id="value a"/><br/>
Sktadnik b:
<input type="text" id="value b"/><br/>
<button onclick="sum();">Dodaj</button>
<p>Wynik dzialania: <span id="result"></span></p>
</body>
</html>

b) operacje na znakach 1 liczbach (dziatania na kilku funkcjach)

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function examine() {
var a = document.getElementByld("exampleString").value;
var b = splitString(a);
document.getElementByld("result").innerHTML = b;
if(b!=""){
if ('isNaN(a))
showAlert(a);
else
showAlert();

}
b

function splitString(str) {

if (str === undefined) {
showAlert("Ciag znakow nie zostat zdefiniowany!");
return "";

}

if (str=="") {
showAlert("Ciag znakow jest pusty!");
return "";



}
var b = str.split(' ');
varc="";
for (var 1= 0; 1 < b.length; i++)
¢ +=Db[i] + "<br/>";
¢ +="Laczna liczba stow: " + b.length;
return c;

}

function showAlert(a) {
if (a === undefined)
alert ("Jeden z parametrow (lub oba) nie jest liczba!");
else if (isNaN(a))
alert("Wystapil problem: " + a);
else
alert ("Podano liczbe: " + a);
}
/N]</script>
</head>
<body >
Wpisz dowolny ciag znakowy:
<input type="text" id="exampleString"/><br/>
<button onclick="examine();">Dodaj</button>
<p id="result"></p>
</body>
</html>

¢) dziatanie warunku switch

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function switchTest() {
var num = document.getElementByld("exampleString").value;
switch(num) {
case '1": document.getElementByld("result").innerHTML = "Podano liczbg 1";
break;
case 'S":vari=5 *4;
document.getElementByld("result").innerHTML ="5 * 4 =" + i;
break;
case '10": document.getElementByld("result").innerHTML = "Liczba dziesigtna...";
break;
default: document.getElementByld("result").innerHTML = "Nie trafites!";

}

}
/]</script>

</head>

<body >

Wpisz dowolny ciag znakowy:

<input type="text" id="exampleString"/><br/>



<button onclick="switchTest();">Dodaj</button>
<p id="result"></p>

</body>

</html>

d) while

<!IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function switchTest() {
var 1 = new Number(document.getElementByld("exampleString").value) + 1;
var index = 1;
var retValue = 1;
while (index < 1) {
retValue *= index;
index++;
}
alert("Silnia z liczby " + (i - 1) + " wynosi: " + retValue);
}
/]</script>
</head>
<body >
Whisz liczbe:
<input type="text" id="exampleString"/><br/>
<button onclick="switchTest();">Oblicz silnig</button>
</body>
</html>

e) do... while

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function switchTest() {
vari=1;
var index = 2;
var retValue = 16;
do {
retValue *= index;
index++;
} while (retValue < 10);
alert("Wynik: " + retValue);
h
/]</script>
</head>
<body >
<button onclick="switchTest();">Oblicz silnig</button>



</body>
</html>

ZADANIA

1. Prosze sprawdzi¢ dziatanie podanych przyktadéw. Proszg przetestowac je ze zmienionymi
warunkami/danymi.

2. Proszg sprobowac napisa¢ funkcje rekurencyjna.



