Instrukcja 5
JAVASCRIPT

Jezyk JavaScript posiada bardzo szerokie mozliwo$ci zastosowan. Pisane w nim skrypty moga by¢
wykorzystywane na stronach internetowych (jego gtéwne zadanie), moga stac si¢ petna aplikacja
systemowa (dzigki odpowiednim bibliotekom systemowym) oraz umozliwia tworzenie skryptow
systemowych (np. w Windows jako JScript). JavaScript obecny jest takze w Adobe Flash, jednak w
zmodyfikowanej postaci jako ActionScript.

Pierwotnym zastosowaniem byly wiasnie strony internetowe. Jezyk zostal opracowany przez firmg
Netscape pod nazwa LiveScritpt. Idea byto ,,0zywienie” statycznych stron internetowych — dodanie
reakcji na pewne zdarzenia, budowanie elementow nawigacyjnych strony czy tez sprawdzanie
poprawnosci wprowadzanych danych do formularzy.

Istotng cecha JavaScript dla WWW jest to, ze jego funkcje wykonuja si¢ po stronie klienta (czyli
ich interpretacja zajmuje si¢ przegladarka internetowa). Aktualnie mozliwe jest wykorzystanie
technologii JS do generowania strony WWW po stronie serwera, jednak w tym celu uzwa si¢
najczesciej innych, wydajniejszych jezykow skryptowych (np. Python, Java, Ruby, PHP i inne).

O ile w starszych edycjach HTML (do 4.01 wlacznie) w dobrym tonie bylo projektowac strony
internetowe, ktore dziataty takze bez jezyka JavaScript (uzytkownik, w obawie o swoje
bezpieczenstwo moze wytaczy¢ obstuge JavaScript), o tyle w standardzie HTMLS JavaScript staje
si¢ niejako integralna czg$cia jgzyka znacznikdw — niektdre elementy nie beda bez niego dziataé
(np. przestrzen canvas, niektore pola typu input, geolokalizacja, obstuga gniazd sieciowych,
przeciaganie 1 upuszczanie tresci). Dlatego dobrze jest stworzy¢ rzetelna informacjg dla wszystkich
uzytkownikdw, ze np. strona bez wlaczonej obstugi skryptow bedzie dziata¢ niepoprawnie/zostanie
wyswietlona tylko jej czg$¢.

Jak to zostato juz wcze$niej wspomniane, dzigki jezykowi JS mozliwe staje si¢ obstuzenie
wszelkich zdarzen na stronie w czasie rzeczywistym. Strong, owszem, mozna generowac przy
uzyciu jezykoéw po stronie serwera, jednak nalezy pamigtac, ze kazda zmiana na stronie wymaga
odswiezenia (aby skrypt po stronie serwera mogt otrzymaé dane np. z formularza i dopasowac do
nich tre$¢ strony). JS natomiast potrafi zmieni¢ dang cze$¢ strony ,,w locie”, nie zmuszajac serwera
do ponownego przetworzenia danych Takie rozwiazania moga by¢ co prawda wolniejsze (gdyz
dziatania JS zaleza w gtownej mierze od konfiguracji sprzg¢tu, na ktorym sa wykonywane) jednak
stanowia bardzo dobra alternatywe dla zapchanych tacz oraz nadmiernej eksploatacji serwera
WWW (ktéry moze spowalnia¢ przegadanie stron WWW).

1. Podstawowa skladnia. System komentarzy
Jeden z najprostszych przyktadow:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]
function first() {
document.write("<p onclick='showAlert();>Nowy akapit tworzony za pomoca JavaScript</p>");

}

function showAlert() {
alert("kliknates$ akapit!");

}
/N]</script>



</head>

<body >

<script>//<!|[CDATA]

first();

document.write("<p style='color: red;>Dodany akapit</p>");
/N]</script>

</body>

</html>

Jak tatwo wywnioskowa¢ caty kod JavaScript musi by¢ wpisywany pomigdzy specjalnymi
znacznikami <script></script>. W prezentowanym kodzie znaczniki te znajduja si¢ w dwdch
miejscach — w elemencie <head> oraz w znaczniku <body>. Tak naprawd¢ moga wystapi¢ w
dowolnym miejscu i dowolng ilo$¢ razy. HTML, a w szczegdlnosci jego 5 wersja, nie narzuca
zadnych limitow co do umieszczania JS.

W znaczniku <head> zwykto si¢ deklarowa¢ funkcje pisane w JS, ktore po6zniej beda
wykorzystywane badz to do obstugi zdarzen na stronie, badz to do wykorzystania w dowolnym
miejscu strony WWW.

Po pierwsze na przyktadzie zostato zaprezentowane samodzielne tworzenie funkcji. Czym jest
funkcja? Funkcja jest najczgsciej zbiorem polecen j¢zyka programistycznego, ktory w podzniejszym
terminie mozna wykorzysta¢ w dowolnym miejscu strony dowolna ilo$¢ razy.

Pierwsza z funkcji ma za zadanie wydrukowaé¢ w dokumencie HTML akapit (znacznik paragrafu) z
napisem 'Nowy akapit tworzony za pomoca JavaScript'. Prosze¢ zwrdci¢ uwage, ze paragraf ten
posiada obshugg zdarzenia onclick. Oznacza to, Ze jezeli uzytkownik strony kliknie na tekst
mieszczacy si¢ w tym paragrafie (dowolne miejsce w obrebie paragrafu) to wykona si¢ funkcja
przypisana do tego zdarzenia (w tym wypadku showAlert).

Funkcja showAlert() z kolei ma za zadanie wyswietli¢ powszechnie znane okienko powiadomienia
z trescia ,,kliknate$ akapit”.

Aby wszystko zadziatalo poprawnie w dowolnym miejscu strony nalezy wywota¢ funkcje dodajaca
akapit — w przytoczonym przyktadzie to po prostu otwarcie znacznika skryptow 1 wywotanie
funkcji first() poprzez wypisanie jej nazwy (jedna z mozliwosci wywotywania funkcji JS).
Dodatkowo w znaczniku dodana zostata druga linijka (pod wywotaniem funkcji first), ktora tworzy
nowy paragraf 'Dodany akapit' z czerwonym kolorem czcionki.

Jezeli zostataby usunigta linijka wywotujaca funkcjg first() to kod zawarty w tejze funkcji NIE
WYKONA SIE. Dzieje si¢ tak dlatego, ze funkcje sa zbiorami polecen jezykowych, jednak jako
takie nie maja mozliwosci istnienia w kodzie programu. Szczegdlowy opis dziatania funkcji
zostanie poruszone na nastepnych zajeciach.

Element CDATA (Character Data — dane znakowe) jest nowym sposobem na przesytanie danych
binarnych/surowych. Dla JavaScript jest to istotne, poniewaz jego kod posiada przewaznie duza
ilo§¢ znakow typu <, &, [, ] 1 innych, zastrzezonych przez specyfikacj¢ HTML. Dzigki
umieszczeniu kodu skryptu w bloku:

<I[CDATA[

//kod javaScript
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uzyte w nim zastrzezone znaki zostang zignorowane przez parser HTML.

Trzeba mie¢ na uwadze, ze element CDATA dziata JEDYNIE w dokumencie HTML. W
dokumentach XHTML bedzie traktowany jak zwyczajny ciag znakowy. W zwiazku z powyzszym,
aby w programach parsujacych HTML jako XHTML (badZz w dokumentach zgodnych z XHTML)
blok CDATA mozna otoczy¢ dodatkowymi znakami komentarza JS:

<script>//<!|[CDATA]
//kod javaScript



/]</script>

Pomigdzy znacznikami <script></script> sekwencja znakdéw // oznacza komentarz w kodzie.
Dlatego w przypadku gdy dokument bedzie traktowany jako XHTML linia //<![CDATA[ oraz //]]
zostanie przez parser zignorowana (przez co uniknie si¢ wyswietlenia tych linii na ekranie).

Wszystkie przegladarki wydane po 2000 roku potrafig poprawnie rozpozna¢ znaczniki skryptu 1
ewentualnie zignorowac kod JS (jezeli zostanie wytaczony przez uzytkownika). Jezeli natomiast
kto$ uzywal by starszej przegladarki (co niestety potrafi si¢ jeszcze zdarzy¢) kod JS, aby nie zostat
wys$wietlony na stronie jako zwykty tekst, mozna otoczy¢ komentarzem HTML:

<script><!--//<|[CDATA[
//kod javaScript
/]--></script>

Tym sposobem gdy przegladarka nie jest w stanie obstuzy¢ kodu JS po prostu go zignoruje. Jednak
kazda przegladarka zgodna z HTMLS potrafi bez najmniejszych probleméw rozpozna¢ znaczniki
<script></script>.

Skrypty JavaScript, podobnie jak znaczniki HTML i style CSS, posiadaja wlasny system
komentarzy. Kod mozna komentowac¢ na dwa sposobny. Jednym z nich jest wstawianie komentarzy
jednoliniowych:

function first() {
//jakis komentarz
document.write("<p onclick='showAlert();">Nowy akapit tworzony za pomoca JavaScript</p>");
//kolejny komentarz
alert('ALARM'); //komentarz w linii z kodem

}

Innym sposobem jest uzycie komentarza wieloliniowego:

function first() {
/*poczatek komentarza wieloliniowego
document.write("<p onclick='showAlert();">Nowy akapit tworzony za pomoca JavaScript</p>");
powyzsza instrukcja NIE WYKONA SIE — jest w komentarza
//kolejny komentarz
powyzszy komentarz tez jest w komentarzu wieloliniowym — sekwencja // zostanie
zignorowana
tutaj zakonczy si¢ komentarz wieloliniowy */
alert('ALARM'); //komentarz w linii z kodem

}

Jak wida¢ komentarz ten moze rozciagnac si¢ na dowolna ilos¢ linii kodu.
2. Zmienne oraz typy danych.
JS, jak kazdy jezyk skryptowy wysokiego poziomu, posiada mozliwos¢ deklaracji i uzywania

zmiennych. Zmienne to nic innego jak dane (warto$ci) skryptu, reprezentowane pod ustalong przez
programist¢ nazwa, ktore moga zosta¢ zmienione w trakcie wykonywania aplikacji. Przyktadowo



jezeli chcieliby$my, by w zaleznosci od kliknigtego elementu wys$wietlaty si¢ r6zne komunikaty dla
uzytkownika, mozna wykona¢ nastepujacy przyktad:

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>

<meta charset="utf-8"/>
<script>//<![CDATA]

function showAlert(variable) {
alert("Komunikat: " + variable);

}
/N]</script>
</head>
<body >
<p onclick="showAlert('Pierwszy element');">Pierwszy akapit</p>
<p onclick="showAlert('Drugi element');">Drugi akapit</p>
<p onclick="showAlert("Trzeci element');">Trzeci akapit</p>

</body>
</html>

Jezeli uzytkownik kliknie drugi akapit to w okienku informacyjnym przegladarki pojawi sig
komunikat: ,,Komunikat: Drugi element”. Dzieje sig tak dlatego, ze funkcja wypisuje tekst ze
zmiennej variable. Warto§¢ zmiennej przypisywana jest jako parametr przy wywolywaniu funkcji
(szczegotowe informacje na temat funkcji zostang omdwione na nastgpnych zajgciach).

BARDZO WAZNE — JavaScript posiada pewna ilo$¢ stéw zastrzezonych, ktorych nie mozna
wykorzysta¢ jako nazwy zmiennych. Tak samo nie mozna rozpocza¢ nazwy od liczby, znaku &,

%, / 1 innych znakéw specjalnych (z wylaczeniem znaku ). Nazwa zmiennej moze natomiast
posiada¢ duze 1 mate litery, liczby 1 znaki specjalne (chociaz nie jest to zalecane). Pewna konwencja
W programowaniu jest pisanie nazwy zmiennej matymi literami; jezeli nazwa jest wielocztonowa to
w celu zwigkszenia jej czytelnosci przyjeto si¢ pisanie kolejnego cztonu nazwy duza litera, np.:

var toJestWieloczlonowaNazwa;

WAZNE: pomimo, iz w nazwach mozna uzywaé polskich liter to jest to SILNIE NIEZALECANE —
niektore przegladarki moga Zle zinterpretowac te znaki i kod naszej aplikacji moze nie zadziatac.

Oczywiscie zmienne mozna deklarowa¢ w samym kodzie funkcji (a takze zmienia¢ ich warto$¢):

<!IDOCTYPE html>
<html>

<head>

<meta charset="utf-8"/>
<script>//<!|[CDATA]

function showAlert() {
var zmiennal = 34;
var zmienna2 = 2;



alert ("Wynik dzielenia: " + (zmiennal / zmienna2));
}
/]</script>
</head>
<body >
<p onclick="showAlert();">Kliknij na mnie!</p>

</body>
</html>

Jak mozna tatwo zauwazy¢, deklaracja zmiennej wymaga uzycia zastrzezonego stowa var.
Zmienne da si¢ przypisywac jedna do innej, np.

function dodawanie() {
var zmiennal = 34;
var zmienna2 = 2;
var suma = zmiennal + zmienna2;

}

Jak wida¢ zmienne mozna np. ze soba dodawac (operator +), odejmowac (operator -), mnozyc
(operator *), dzieli¢ (operator /) badz uzyskac reszte z ich dzielenia (modulo, operator %).
Zmienne w jezykach programowania posiadaja swoj typ. Maszynie (komputerowi) trzeba
»powiedzie¢” czy dany znak jest liczba czy moze zwyklym znakiem tekstowym. W przypadku
JavaScript typy zmiennych sa automatycznie dopasowywane przez interpreter — jezeli z kontekstu
skryptu wynika, iz zmienne powinny by¢ traktowane jako zmienne liczbowe to tak zostana
potraktowane. Jezeli interpreter uzna, ze zmienna przechowuje typ znakowy to tak zostanie ona
przez niego potraktowana.

Ogolnie JavaScript rozpoznaje nastepujace typy danych:

a) liczbowe — wszystkie rodzaje liczb — naturalne, ujemne, catkowite 1 rzeczywiste
(zmiennoprzecinkowe)

Przyktady:

var a = 12; //liczba naturalna, liczba catkowita

var b = -3; //liczba ujemna

var ¢ = 14.564; //liczba rzeczywista (zmiennoprzecinkowa)

b) typy znakowe — sa to zrozumiale dla czlowieka ciagi znakow, ktore moga by¢ uktadane w cale
zdania, akapity czy inne zbiory (przyktadowo strony). Zmienne znakowe mozna ze soba laczy¢
operatorem +

Przyktady:

var a="'a'; //pojedyczny znak

var b= 'Nazwisko'; //ciag znakow

var c= b +''+ a; //zmienna ¢ przechowuje warto$¢ ,,Nazwisko a” (dodano znak biatej spacji)

var d="a"; //w JS nie ma znaczenia cz typy znakowe beda wypisane w apostrofie czy cudzystowie
var e= "Nazwisko";

¢) typ boolean — zmienna moze przyjac¢ jedynie 2 wartosci — prawdg (true) oraz fatsz (false). W
informatyce typ ten jest bardzo czgsto wykorzystywany do okreslenia zachowania kodu programu.
Zmienna tego typu zajmuje najmniej pamigci operacyjnej — zapisywana jest na 1 bicie (0 to falsz, 1
to prawda).

Przyktad:

var a = True; //(warto$¢ prawdziwa)



var b = False; //nieprawda
JavaScript dopuszcza deklaracje wielu zmiennych w jednym poleceniu:
var a=12; b="45'", c='"Przyktadowy tekst';

Istnieje mozliwo$¢ samodzielnego wskazania interpreterowi jakiego typu zmienne bgda
przechowywane pod dang zmienna poprzez odpowiednia deklaracjg typu:

var a =new String; //zmienna typu znakowego (znak, ciag znakow)
var b = new Number; //zmienna typu liczbowego (catkowita/zmiennoprzecinkowa)
var ¢ = new Boolean; //zmienna logiczna

Ostatnim rodzajem zmiennych, bardzo pozytecznym, jest typ null. Oznacza on dostownie pusta
(nieistniejaca) wartos¢. JavaScript posiada dwa okreslenia dla tego typu: undefined oraz wlasnie
null. Zastosowanie typu pustego zostanie wyjasnione wraz ze szczegblowym omowieniem roli
funkcji.

3. Obiekty i ich zastosowanie.

WAZNE! Przy tworzeniu zmiennych obiektowych uzywany jest atrybut new (poznany w
poprzednim podpunkcie przy tworzeniu zmiennych o okreslonym typie). Jego zadaniem jest
utworzenie zupelie nowego obiektu i potencjalne usunigcie poprzedniego (o ile istnial pod dana
zmienna).

Jezyk JavaScript kazdy typ zmiennych traktuje jako obiekt. Nawet jezeli zmienng zadeklarujemy
jako podstawowy (prmitywny) typ, to JavaScript zamieni ja w razie potrzeby na obiekt. Obiekt,
jak to juz zostalo wczesniej wyjasnione, to abstrakcyjny byt, ktéry ma jak najdoktadniej opisywac
czg$¢ swiata rzeczywistego. Tak wigc deklarujac np. zmienng znakowa:

var a = '"Tekst znakowy';

tworzymy w rzeczywistosci obiekt znakowy. Dzigki temu mozemy np. pozna¢ dlugo$¢ zapisanego
ciagu znakowego, sprobowac go podzieli¢ badz tez znalez¢ interesujaca nas jego czgs¢, np.:

var pos = a.indexOf('k"); //znajdzie pierwsza pozycj¢ wystapienia litery k 1 zwrdci numer pozycji do
zmiennej pos

var len = a.length; //zwréci dlugos$¢ znakow (policzy wszystkie znaki w zmiennej)

var arr = a.split(' '); //podzieli ciag znakowy po znaku pustej spacji 1 kazdy tak utrzowony podciag
znakowy umiesci w tablic zmiennych (tablice zostanag omowione w pozZniejszm terminie)

Podobne wtasciwosci posiadaja pozostate typy obiektowe. Procz predefiniowanych typow obiektow
JS oferuje mozliwos$¢ tworzenia wiasnych obiektow. Sktadnia tworzonego obiektu wyglada
nastepujaco:

var ownObject = new Object();
ownObject.name = 'Moja nazwa';
ownObject.length ='56';
ownObject.favourite = True;

Powyzej zostat utworzony nowy obiekt o nazwie ownObject. Nastgpnie dodane zostaty do niego
dodatkowe zmienne, takie jak name, lenght oraz favourite. Zmienne te beda do niego przypisane 1



mozna si¢ do nich odwota¢ w taki sam sposob jak przy ich deklaracji — z wykorzystaniem operatora
. (kropka). W JavaScript do wszystkich zmiennych w obiekcie mozna si¢ odwota¢ wtasnie poprzez
wspomniany operator (tzw. operator wskazania).

Predefiniowane typy obiektowe w JavaScript:

a) Number

1) pola (wlasciwosci/zmienne):

MAX VALUE, MIN VALUE, NEGATIVE ININITY, POSITIVE INFINITY, NaN, prototpe,
constructor

2) metody (funkcje):

toExponential(), toFixed(), toPrecision(), toString(), valueOf().

Przykladowe uzycie:

var a=12.45;

var b =a.MAX VALUE; //wy$wietli maksymalna dostgpna warto$¢ typu Number
var ¢ = a.toString(); // zamieni liczbg 12.45 na ciag znakow '12.45'

b) String

1) pola:

length, prototype, constructor

2) metody:

charAt(), charCodeAt() , concat(), fromCharCode(), indexOf(), lastindexOf(), localeCompare(),
match(), replace(), search(), slice(), split(), substr(), substring(), toLowerCase(), toUpperCase(),
toString(), trim, valueOf()

Przyktadowe uzycie:

var a = "To jest nowy tekst. To proste.';

var b = a.length; //zmienna przyjmie wartos¢ liczbowa odpowiadajaca liczbie znakéw w ciagu
znakowym

var ¢ = a.lastindexOf('To"); // poda pozycje wystepowania ostatniego wystapienia wskazanej frazy
var d = a.toUpperCase(); //zamieni w ciagu znakowym wszystkie litery na duze

var e = a.replace('proste','banalne'); //zamieni znalezione ciagi znakowe 'proste' na 'banalne’
(szczegotowy opis obiektu znakowego - http://www.w3schools.com/jsref/jsref obj_string.asp)

c) Date

1) pola:

prototype, constructor

2) wybrane metody:

getFullYear(), getTime(), setFullYear(), toUTCString(), getDay()

Przyklad uzycia:

var a = new Date(); /tworzy zmienna, ktora przechowuje aktualny czas i datg
a.setFullYear(2000,5,1); //ustawia datg na 1 czerwca 2000 roku

var b = a.getTime(); //pobiera czas zapisany w zmienne}j

var ¢ = a.getFullYear(); //zwraca rok

(szczegOtowy opis daty - http:// www.w3schools.com/jsref/jsref obj date.asp)

4. Zmienne tablicowe

Zmienne tablicowe pozwalaja przechowywa¢ wiele warto$ci pod postacia jednej zmiennej. Mozna
je przyrownac¢ do wektorow i/lub list/zbiorow znanych z matematyki. Zmienne tego typu mozna


http://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_string.asp
http://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_date.asp

zagniezdza¢. Oznacza to, ze mozna tworzy¢ tzw. macierze zmiennych. Przyklady zmiennych
tablicowych:

var a= [];
a[0]=1;
a[l]=2;
a[2] =3;
a[3]=4;

Zmienna tablicowa a bedzie zawiera¢ nast¢pujace zmienne: 1,2,3,4. Aby odwota¢ si¢ do
ktorejkolwiek warto$ci wystarczy poda¢ nazweg zmiennej (w tym wypadku a) oraz indeks, pod
ktorym warto$¢ si¢ znajduje.

Ponizej zostana przedstawione inne mozliwo$ci utworzenia zmiennej tablicowe;j:

a=[1,2,3,4];
a=new Array(1,2,3,4);

Zmienne tablicowe moga posiada¢ DOWOLNE nazwy indeksow. Tym samym zamiast kolejnych
liczb 0,1,2..,n moga to by¢ np. litery alfabetu ('a', 'b',...), nazwy (‘auto', 'rower', 'owoc'....) czy tez
mieszane (3, 'x', 45, -2, 'auto'). Nazwa poszczegdlnych indekséw w duzej mierze zalezy od
upodoban programisty oraz od potencjalnego zastosowania.

Przyktad zmiennej tablicowej z mieszanymi ID:

vara=|[];

a['x'] = ,,platek”;
a[1] = ,,malina”;
a['auto'] = 'porshe';
a[-2] = 45.6;

Jak juz zostato wspomniane zmienne tablicowe moga si¢ zagniezdza¢. Na czym to polega najlepiej
zobrazuje przyktad:

vara =|[];
var b=1[3,4,5,6,7];
a[0] =b;

var ¢ =[1,2,3.4];

a[l]=c;

var d = ['auto’, 'jablko’, 'moneta'];
a[2]=d;

W powyzszym przykladzie zmienna a jest tablica trzech zmiennych, z ktérych kazda zawiera
wczesniej utworzong inna zmienng tablicowa. Tego typu zagniezdzenia moga si¢ powtarzac, jednak
im ,,glebsze” zagniezdzenie tym wigksze spowolnienie dzialania skryptu (wzrasta jego potencjalna
ztozonos¢).

Jak odwolywac sig do zagniezdzonej tablicy:

document.write(a[0][1]);

Efektem dziatania takiej funkcji bedzie wyswietlenie wartosci 4 (pobierana jest wartos¢ spod
indeksu 0 zmiennej a, po czym nastgpuje odwotanie do drugiej wartosci b).

PRZYKLADY:

1. Za pomoca petli for wyswietli¢ wszystkie elementy tablicy



<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="utf-8"/>
<script>//<!|[CDATA]

function switchTest() {

var tab =[1,2,3,4,5,6,7,8,9,10];
varout="";

for(var i = 0; i < tab.length; i++)

out += tab[i] + " next ";

var X = document.getElementByld("text");
x.innerHTML=out;

}

/N]</script>

</head>

<body >

<p id="text"></p><br/>

<button onclick="switchTest();">Sprawdz</button>
</body>

</html>

2. Posegregowac wszystkie elementy tablicy w kolejnosci alfabetycznej
<IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<p id="demo" onclick="showArray()">Elementy tablicy zostana posegregowane (kliknij na akapit
by wyswietli¢ tablice)</p>

<button onclick="myFunction()">Segreguj</button>
<script>//<!|[CDATA]

var fruits = ["Banana", "Orange", "Strawberry", "Apple", "Mango"];
function showArray() {

var x=document.getElementByld("demo");

x.innerHTML=fruits;

}
function myFunction()
{
for (var i = 0; 1 < fruits.length; i++) {
var tmp = fruits][i];
for (var j = i; j < fruits.length; j++) {
var cmpNumber = tmp.localeCompare(fruits[j]);
if (cmpNumber == 1) {
fruits[i] = fruits[j];
fruits[j] = tmp;
tmp = fruits[i];
}
§
}
var x=document.getElementByld("demo");
x.innerHTML=ftruits;
}
/]</script>

</body>



</html>
5. Wybrane funkcje drzewa BOM (Browser Object Model)

a) window — gtoéwny obiekt catego modelu BOM. Odwotuje si¢ bezposrednio do okna przegladarki,
w ktorej wyswietlona zostata strona. Zawiera odnos$niki do wszystkich aktywnych dokumentow,
skryptow, zmiennych oraz pozostalych obiektow.

Z obiektu window korzysta si¢ najcz¢sciej do odczytania i/lub zmiany wielkosci okna przegladarki
czy tez otwarcia/zamknigcia dodatkowych okien (wigkszo$¢ przegladarek blokuje tego typu proby i
ogranicza swoje dziatanie do poinformowania uzytkownika o takowej probie)

- window.innerWidth — zmienna przechowuje szeroko$¢ uzytkowa dla wskazanego dokumentu
- window.innerHeight = zmienna przechowuje wysoko$¢ uzytkowa dla wskazanego dokumentu

Dla Internet Explorer az do wersji 9 by wydoby¢ powyzsze informacje (szeroko$¢ oraz wysokos¢
uzytkowa okna) nalezy postuzy¢ si¢ drzewem DOM:

- document.documentElement.clientWidth, document.body.clientWidth — dla szerokosci
- document.documentElement.clientHeight, document.body. ClientHeight — dla wysokosci

-window.open() - funkcja otwiera one okno, ktérego rodzicem staje si¢ aktualne okno
-window.close() - funkcja zamyka aktywne okno

Przyktad uzycia funkcji open():

window.open("http://www.w3schools.com"," blank","toolbar=yes, scrollbars=yes, resizable=yes,
top=500, left=500, width=400, height=400");

Powyzsze wywolanie otworzy nowe okno przegladarki o szeroko$ci wysokosci 400 pikseli,
odsunigte od lewej krawedzi ekranu oraz od gornej krawedzi ekranu o 500 pikseli; okno bedzie
posiada¢ pasek narzedziowy, suwaki oraz bedzie umozliwialo zmiang swojego rozmiaru. W oknie
wyswietlona zostanie gtowna strona podanego adresu WWW.

Wigcej o opcjach tworzenia okna:

http://www.w3schools.com/jsref/met win_open.asp

b) screen — poprzez ten obiekt otrzymujemy dostep do wartosci ustawien ekranu, takich jak
rozdzielczo$¢ (w pikselach), dostgpnej przestrzeni catego ekranu czy glebi kolorow. Przyktad:

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>

<h3>Your Screen:</h3>

<script>

document.write("Rozdzielczos¢ ekranu: "),
document.write(screen.width + "*" + screen.height);
document.write("'<br>");

document.write("Dostgpna szeroko$¢ 1 wysokos¢ ekranu: ");
document.write(screen.availWidth + "*" + screen.availHeight);
document.write("<br>");


http://www.w3schools.com/jsref/met_win_open.asp

document.write("Gtgbia kolorow: ");
document.write(screen.colorDepth);
document.write("'<br>");
document.write("Glebia pikseli: ");
document.write(screen.pixelDepth);
</script>

</body>
</html>

¢) systemy komunikacji z uzytkownikiem

-window.alert(,, Tre$¢ wiadomosci”) - generuje standardowy komunikat ze strony WWW (np. okno
powitalne)

-window.confirm(,, Tre§¢ wiadomosci) - generuje okno z przyciskami Ok oraz Anuluj. Przyktad
uzycia:

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<button onclick="alert()">Wci$nij mnie</button>
<p id="wynik"></p>
<script>
function alert()
{
var X,
var r=confirm("Wybierz przycisk!");
if (r==true)
{
x="Potwierdziles!";
}

else

{

x="Anulowales!";

}
document.getElementByld("wynik").innerHTML=x;

}
</script>
</body>
</html>

- window.prompt(,, Tres¢ wiadomosci”, ,,Domysla zawartos¢ pola edycji”) - tworzy okno z
edytowalnym elementem tekstowym. Przyktad uzycia:

<IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<button onclick="alert()">Wcisnij mnie</button>
<p id="wynik"></p>

<script>

function alert()

{



var X;
var person=prompt("Podaj swoje imi¢ oraz nazwisko","Jan Kowalski");
if (person!=null)

{

x="Witaj " + person + " na przyktadowej stronie";

document.getElementByld("wynik").innerHTML=x;

b
}

</script>
</body>
</html>

Zadania do realizacji:

1) Proszg wstawi¢ okienko z powiadomieniem (alertem) przy tadowaniu strony, np. ,,Witaj na
stronie!”.

2) Proszg na kazdej stronie wstawi¢ datg oraz aktualny czas (pobrany przy tadowaniu strony). Data 1
czas ma wyswietla¢ si¢ np. pod tytutem, albo w jednej linii z menu.

3) Proszg przetestowa¢ mozliwie najwigcej metod obiektu ciagu znakowego (co najmniej 10; test
ma polega¢ na wyswietlaniu na dowolnej stronie wyniku dziatania metody poprzez np.
document.write lub poprzez funkcj¢ alert).



