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    Wstęp


    Czym jest JavaScript?


    JavaScript tak naprawdę narodził się w połowie lat 90. XX wieku w firmie Netscape jako LiveScript (projekt Mocha) — język skryptowy rozszerzający standardowy HTML m.in. o możliwość interakcji z użytkownikiem przeglądającym stronę. Jego głównym projektantem był Brendan Eich. Nieco później doszło do porozumienia między firmami Netscape i Sun Microsystems, w wyniku którego pod koniec 1995 roku światło dzienne ujrzał JavaScript.


    Język ten umożliwia tworzenie zagnieżdżonych bezpośrednio w kodzie HTML krótkich programów, które mogą wykonywać najrozmaitsze zadania, np. potrafią rozpoznać zdarzenia powodowane przez użytkownika i odpowiednio na nie zareagować. Zdarzenia te to np. kliknięcie myszą, zmiana rozmiaru okna czy przesunięcie elementu witryny. JavaScript to też podstawa tak popularnej ostatnimi czasy techniki Ajax (dawniej: AJAX), dzięki której strona WWW może zachowywać się tak jak zwyczajna aplikacja uruchamiana z poziomu systemu operacyjnego[1].


    Obecnie trudno już spotkać witrynę, która nie korzystałaby z JavaScriptu. Każdy twórca nowoczesnych stron internetowych musi więc, oprócz HTML-a i stylów CSS, znać również i ten język, a przynajmniej jego podstawy. Warto też wspomnieć, że to w JavaScripcie została napisana tak popularna obecnie biblioteka jQuery[2]. Zatem jeśli chcesz wiedzieć, jak obsługiwać na stronie elementy interfejsu użytkownika, budować dynamiczne menu i przyciski, dynamicznie generować treści i tworzyć rozmaitego rodzaju efekty, musisz poznać JavaScript. Dlatego też powstała ta książka.


    Standardy JavaScript


    Pewne zamieszanie panuje w kwestii nazewnictwa oraz wersji tego języka. Można się spotkać z nazwami JavaScript, JScript i ECMAScript. Co to wszystko oznacza? Otóż język początkowo rozwijany dla przeglądarki Netscape Navigator stał się tak popularny, że został standardowym językiem skryptowym wykorzystywanym na stronach WWW. Firma Microsoft wraz z rozwojem Internet Explorera i w celu uniknięcia problemów licencyjnych związanych z marką Java stworzyła swoją własną implementację pod nazwą JScript. Kolejne lata rozwoju i kolejne, coraz mniej zgodne ze sobą wersje sprawiły, że niezbędne stało się stworzenie spójnego standardu języka, czym zajęła się międzynarodowa organizacja standaryzacyjna ECMA (skrót pochodzi od dawnej nazwy — European Computer Manufacturers Association). Zatem obecnie ECMAScript[3] określa standard języka, a JavaScript i JScript to implementacje tego standardu występujące w konkretnych przeglądarkach. Potocznie najczęściej mówi się jednak po prostu o JavaScripcie.


    JavaScript a Java


    Często spotykanym błędem jest występujące ze względu na podobieństwo nazw mylenie JavaScriptu z Javą[4]. Na forach i grupach dyskusyjnych spotyka się w związku z tym pytania o "skrypty Javy". Otóż nie ma czegoś takiego. JavaScript i Java to dwa różne języki o różnym zastosowaniu i nie należy ich ze sobą mylić. Owszem, występują pewne podobieństwa w składni typowych konstrukcji, np. pętli, instrukcji warunkowych itp., ale te podobieństwa są powszechne wśród popularnych języków programowania i występują również w C, C++, C# i wielu innych. Podkreślmy więc, że nazwa języka brzmi JavaScript i mówimy o skryptach JavaScript.


    Co będzie potrzebne?


    Przede wszystkim dobre chęci. Oprócz tego nie są konieczne żadne specjalne narzędzia. Trzeba oczywiście mieć zainstalowaną przeglądarkę WWW — dowolną, współczesną, obsługującą JavaScript, np. Chrome, Firefox, Internet Explorer, Konqueror, Opera, Safari itp. Nie muszą to być najnowsze wersje, choć lepiej nie stosować programów sprzed kilku lat, bowiem nie obsługują w pełni najnowszych standardów JavaScriptu.


    Do pisania samego kodu skryptów potrzebny będzie dowolny, prosty edytor tekstowy. Może to być nawet występujący w Windows systemowy Notatnik, choć lepszym rozwiązaniem jest użycie edytorów dla programistów, takich jak Notepad++ czy jEdit. Oczywiście, można też skorzystać z dowolnego oprogramowania do tworzenia witryn. Należy po prostu dobrać narzędzie najwygodniejsze dla siebie.


    Potrzebna będzie też przynajmniej podstawowa znajomość HTML-a[5] pozwalająca na tworzenie najprostszych witryn, nie jest natomiast konieczna znajomość innych języków programowania.


    Pliki i kody źródłowe


    Wszystkie listingi oraz kody źródłowe ćwiczeń prezentowanych w książce, w postaci gotowej do uruchamiania i testowania, można pobrać ze strony internetowej wydawnictwa Helion http://helion.pl/ksiazki/cwjas3.htm lub bezpośrednio z serwera FTP: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwjas3.zip.

    


    
      
        [1]Podstawy techniki Ajax zostały opisane m.in. w publikacjach Ajax. Ćwiczenia (http://helion.pl/ksiazki/cajax.htm), Ajax i PHP. Praktyczny kurs (http://helion.pl/ksiazki/ajphpk.htm) oraz Ajax. 101 praktycznych skryptów (http://helion.pl/ksiazki/aja101.htm).

      


      
        [2]Opis biblioteki jQuery można znaleźć w książce jQuery. Ćwiczenia praktyczne (http://helion.pl/ksiazki/cwjque.htm).

      


      
        [3] Mowa o standardzie ECMA-262 (zgodnym z ISO/IEC 16262). Jego pierwsza edycja powstała w roku 1997.

      


      
        [4] Osoby, które chciałyby poznać język Java, mogą sięgnąć po inne publikacje wydawnictwa Helion, jak np. Java. Ćwiczenia praktyczne (http://helion.pl/ksiazki/cwjav3.htm) i Praktyczny kurs Java (http://helion.pl/ksiazki/pkjav3.htm).

      


      
        [5] Osoby, które nie znają jeszcze technik tworzenia stron WWW powinny najpierw zapoznać się z taką pozycją jak Tworzenie stron WWW. Praktyczny kurs (http://helion.pl/ksiazki/twwspk.htm).

      

    

  


  
    Rozdział 1.
 Podstawy


    Skrypty w kodzie strony


    W celu umieszczenia skryptu w kodzie strony stosuje się znacznik <script>, który może zawierać następujące atrybuty[1]:


    
      	type — określa typ skryptu (wg standardu MIME).


      	src — wskazuje plik zewnętrzny z kodem skryptu.


      	charset — określa standard kodowania znaków w skrypcie zewnętrznym.


      	defer — wskazuje, że skrypt (zewnętrzny) powinien być wykonany dopiero po przetworzeniu struktury dokumentu.


      	async — wskazuje, że skrypt może być przetwarzany asynchronicznie (równolegle z kodem strony; nie zawiera odwołań do struktury dokumentu). Parametr dostępny w HTML5.

    


    Parametr type jest obligatoryjny w HTML 4.01, nie musi natomiast występować w HTML5. Dla JavaScriptu wartością tego atrybutu powinien być ciąg text/javascript. Przeglądarki akceptują jednak brak tego znacznika również w przypadku HTML 4.01 — wtedy (jak i w HTML5) domyślnie przyjmuje się, że w skrypcie zawarty jest kod JavaScript.


    Jedna strona może zawierać wiele skryptów, które można umieszczać zarówno w sekcji head, jak i w sekcji body. Przyjmuje się, że o ile to możliwe, należy korzystać z tej pierwszej możliwości i nie przeplatać kodu HTML z kodem JavaScript.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.1


      Użycie znacznika <script>


      Przygotuj typową stronę HTML i umieść w niej dwa znaczniki <script>, dzięki którym w witrynie mogłyby być osadzone dwa różne skrypty.

      <!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<script type="text/javascript">
// Tutaj można umieścić kod pierwszego skryptu.
</script>
<title>JavaScript. Ćwiczenia praktyczne</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
// Tutaj można umieścić kod drugiego skryptu.
</script>
</body>
</html>

    

    


    Skrypt może być również umieszczony w osobnym pliku; mówi się wtedy o skrypcie zewnętrznym. W takim przypadku do znacznika <script> trzeba dodać atrybut src wskazujący lokalizację pliku. Taki plik może mieć dowolną nazwę, zwykle przyjmuje się jednak, że ma ona rozszerzenie js. Można też dodać atrybut charset określający sposób kodowania znaków w skrypcie (w szczególności gdyby miał być użyty niestandardowy typ kodowania). Przy stosowaniu atrybutu src treść znacznika musi być pominięta, należy jednak stosować wersję pełną ze znacznikiem zamykającym </script>.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.2


      Skrypty zewnętrzne


      Umieść w kodzie HTML odwołanie do skryptu znajdującego się w osobnym pliku niż kod HTML.

      <!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<script type="text/javascript" 
        src="skrypty/mojskrypt.js"
        charset="utf-8"></script>
<title>Skrypt zewnętrzny</title>
</head>
<body>
<!-- tutaj treść strony HTML -->
</body>
</html>


      Atrybut src o wartości skrypty/mojskrypt.js wskazuje lokalizację skryptu, czyli podkatalog skrypty i znajdujący się w nim plik mojskrypt.js. Użyty został również atrybut charset wskazujący, że w skrypcie użyto kodowania znaków UTF-8.

    

    


    W ćwiczeniu 1.2 zastosowany został adres względny, czyli rozpatrywany względem bieżącej lokalizacji strony. Przykładowo, jeśli mamy do czynienia ze stroną http://mojadomena.com/index.html, to adres skrypty/mojskrypt.js zostanie rozwinięty do postaci http://mojadomena.com/skrypty/mojskrypt.js. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby używać adresów bezwzględnych (pełnych) — nie zawsze jest to jednak pożądane. Należy pamiętać, że adres bezwzględny trzeba zawsze dostosowywać do adresu danej witryny, nie jest to więc postać uniwersalna. Z reguły stosuje się ją tylko w przypadku korzystania ze skryptów umieszczonych na innych serwerach niż strony, na której są używane (osadzane).


    Wyświetlanie informacji


    Skrypty działające w przeglądarce muszą mieć możliwość interakcji z elementami witryny. Ten temat zostanie bliżej przedstawiony w dalszych rozdziałach (9: "Współpraca z przeglądarką", 10: "Elementy witryny (model DOM)"). Aby jednak dobrze przećwiczyć podstawowe elementy języka, trzeba poznać najprostsze sposoby wyświetlania danych, tak aby móc w praktyce obserwować efekty działania rozmaitych konstrukcji programistycznych. Jedną z możliwości jest wyświetlenie okna dialogowego. Okno takie służy zwykle do poinformowania użytkownika o wystąpieniu jakiegoś zdarzenia; najczęściej chodzi o sytuację, w której wystąpił błąd. Na taki charakter prezentowanej metody wskazuje już sama nazwa — alert. Schematyczne wywołanie ma postać:

    alert("ciąg znaków do wyświetlenia");


    Tekst do wyświetlenia musi być ujęty w znaki cudzysłowu (cudzysłowy proste górne, jak powyżej) lub apostrofu (cudzysłowy proste górne: 'tekst').

    


    
      Ćwiczenie nr 1.3


      Wyświetlenie okna dialogowego


      Napisz skrypt, który wyświetli w przeglądarce okno dialogowe z dowolną informacją.

      <!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<title>Okno dialogowe</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
alert("To jest przykładowe okno dialogowe.");
</script>
Treść strony
</body>
</html>


      Okno dialogowe uzyskane w ten sposób będzie miało różną postać, w zależności od użytej przeglądarki. Przykładowo, w produkcie Chrome przyjmie ono postać widoczną na rysunku 1.1. Warto zwrócić uwagę, że najpierw pojawi się okno, a dopiero potem — treść strony. Jest to związane z kolejnością umieszczenia elementów w sekcji body (najpierw znacznik <script>, potem inne elementy).


      [image: ]


      Rysunek 1.1. Okno dialogowe wyświetlane przez przeglądarkę Chrome

    

    


    Jeżeli informacja ma się pojawić bezpośrednio na stronie (a nie w osobnym oknie), można użyć instrukcji document.write. Tekst, który ma zostać wyświetlony, należy umieścić w nawiasie okrągłym i ująć w cudzysłów (lub znaki apostrofu):

    document.write("tekst");


    Ten tekst będzie wprowadzony bezpośrednio do struktury dokumentu, skrypt powinien więc znajdować się w sekcji body w miejscu, gdzie ma się pojawić dany napis.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.4


      Instrukcja document.write


      Umieść na stronie akapit tekstowy. Napisz skrypt, który umieści w tym akapicie dowolny tekst.

      <!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<title>Generowanie treści w skrypcie</title>
</head>
<body>
<p>
<script type="text/javascript">
document.write("To jest treść akapitu tekstowego.");
</script>
</p>
</body>
</html>


      Tak przygotowany kod spowoduje, że na ekranie pojawi się pożądany napis (rysunek 1.2). O tym, że tekst przekazany instrukcji document.write faktycznie został wprowadzony do treści znacznika <p>, można się przekonać, podglądając aktualną strukturę strony za pomocą narzędzi deweloperskich (dostępne są zwykle w menu kontekstowym jako pozycja Zbadaj element lub podobna, a także po wciśnięciu klawisza F12; w przypadku Firefoksa najlepiej skorzystać z dodatku Firebug).
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      Rysunek 1.2. Efekt działania instrukcji document.write

    

    


    Większość współczesnych przeglądarek ma konsolę, w której wyświetlane są rozmaite informacje diagnostyczne, w tym, co jest szczególnie przydatne dla programisty, dane o błędach, które zostały wychwycone w skryptach. Dzięki temu, gdy coś nie działa na stronie, można się szybko przekonać, co poszło nie tak. Co więcej, programista również ma możliwość wyświetlania danych — jest to bardzo przydatne przy analizie kodu. Aby wyświetlić coś w konsoli, należy użyć konstrukcji w postaci:

    console.log(dane_do_wyświetlenia);


    Jest ona dostępna w większości przeglądarek[2]. Danymi do wyświetlania może być ciąg znaków (napis; jak w powyższych dwóch ćwiczeniach), ale także np. wartość zmiennej (o zmiennych będzie mowa w rozdziale 2.).

    


    
      Ćwiczenie nr 1.5


      Informacje w konsoli przeglądarki


      Umieść na stronie skrypt, który wyświetli w konsoli przeglądarki dowolny tekst. Wywołaj następnie konsolę i sprawdź, czy ta operacja zakończyła się sukcesem.

      <script type="text/javascript">
console.log("Ten tekst pojawi się w konsoli.");
</script>


      Powyższy kod można umieścić w dowolnym miejscu strony, w sekcji head lub body. Aby zobaczyć efekt jego działania, należy wywołać konsolę. W typowych przeglądarkach dostępna jest przez menu oraz skróty klawiaturowe. W Chrome należy z menu narzędziowego wybrać Narzędzia i Konsola JavaScript lub wcisnąć kombinację Ctrl+Shift+J (konsola będzie wyglądała tak jak na rysunku 1.3). W Firefoksie z menu Narzędzia wybiera się pozycję Dla twórców witryn, a następnie Konsola WWW (można też wcisnąć kombinację Ctrl+Shift+K). W Internet Explorerze z menu Narzędzia trzeba wybrać Narzędzia deweloperskie (lub wcisnąć klawisz F12), a następnie kliknąć zakładkę Skrypt. Z prawej strony okna narzędzi widoczna będzie konsola z napisem[3].
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      Rysunek 1.3. Informacja ze skryptu pojawiła się w konsoli

    

    


    Używanie znaczników formatujących dane


    Treść wyświetlana za pomocą metody document.write przedstawionej w ćwiczeniu 1.4 jest traktowana tak jak kod HTML i tak samo interpretowana przez przeglądarkę. Oznacza to, że można stosować tu znaczniki HTML, w tym takie, które wpływają na wygląd tekstu. Nic nie stoi więc na przeszkodzie, aby utworzyć np. akapit tekstowy z pogrubioną czcionką.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.6


      Użycie znaczników formatujących


      Umieść na stronie warstwę. Napisz skrypt, dzięki któremu w warstwie pojawi się tekst częściowo pogrubiony, a częściowo pochylony.

      <!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<title>Formatowanie tekstu</title>
</head>
<body>
<div>
<script type="text/javascript">
document.write("Ten tekst <b>częściowo pogrubiony</b>, ");
document.write("a <i>częściowo pochylony</i>.");
</script>
</div>
</body>
</html>


      Skrypt znalazł się pomiędzy znacznikami <div> i </div>, z których została zbudowana warstwa. Dzięki instrukcjom document.write w warstwie został umieszczony tekst zawierający znaczniki <b> i <i>. Dlatego też fragmenty tekstu zostaną odpowiednio wyróżnione.

    

    


    Jak można było się przekonać dzięki ćwiczeniu 1.6, instrukcja document.write pozwala na wprowadzanie do treści strony znaczników HTML. Skoro tak, to za jej pomocą da się również budować strukturę witryny (różne elementy HTML). Wystarczy użyć odpowiednich znaczników. Taką możliwość należy jednak wykorzystywać jedynie w celach testowych, np. przy nauce struktur języka. W skryptach umieszczanych na realnie działających stronach z reguły do budowania struktury czy zmian treści elementów stosuje się inne techniki, które zostaną przedstawione w dalszej części książki.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.7


      Budowanie struktury HTML


      Napisz skrypt, który umieści na stronie warstwę zawierającą akapit tekstowy.

      <body>
<script type="text/javascript">
document.write("<div>");
document.write("<p>Ten akapit znajdzie się w warstwie.</p>");
document.write("</div>");
</script>
</body>


      Skrypt został umieszczony w sekcji body, dzięki czemu cała treść umieszczona w instrukcjach document.write znajdzie się w miejscu skryptu, co pozwoli przeglądarce na utworzenie warstwy wraz z akapitem.

    

    


    Gdy przeglądarka nie obsługuje skryptów


    Niektóre przeglądarki mogą nie obsługiwać JavaScriptu (choć to rzadko spotykana sytuacja), większość popularnych produktów pozwala też na wyłączenie obsługi skryptów. W takiej sytuacji można posłużyć się znacznikiem <noscript>, aby wyświetlić stosowną informację. Obecnie ta możliwość jest jednak coraz rzadziej wykorzystywana.

    


    
      Ćwiczenie nr 1.8


      Użycie znacznika <noscript>


      Napisz kod, który po wczytaniu do przeglądarki wyświetli informację, czy obsługuje ona JavaScript, czy też nie obsługuje.

      <body>
<script type="text/javascript">
  document.write("<div>");
  document.write("<p>Tak, Twoja przeglądarka obsługuje JavaScript.</p>");
  document.write("</div>");
</script>
<noscript>
  <div>
  <p>Twoja przeglądarka nie obsługuje skryptów lub też obsługa 
  skryptów została wyłączona.</p>
  </div>
</noscript>
</body>

    

    


    JavaScript to NIE skrypty Javy!


    Java i JavaScript to dwa zupełnie różne języki, a także dwie zupełnie odmienne technologie. Zatem JavaScript to NIE SĄ skrypty Javy! Nie ma czegoś takiego jak skrypty Javy. To, że te dwie nazwy są do siebie podobne, znaczy tylko tyle, że… są do siebie podobne[4]. I nic więcej. Warto zwracać uwagę na tę kwestię, bowiem jest to często spotykany błąd. O ile mają do niego pełne prawo osoby początkujące, zadające pytania na forach internetowych czy grupach news, to już niektórzy autorzy umieszczający na swoich stronach zbiory skryptów mogliby zadać sobie nieco więcej trudu (a nie tylko kopiować gotowe rozwiązania) i sprawdzić, co właściwie prezentują gościom odwiedzającym ich witryny. Co gorsza, ten nieprawidłowy termin spotyka się również (na szczęście coraz rzadziej) w popularnych pismach komputerowych, co jest już zupełnie niezrozumiałe.


    Owszem, między Javą a JavaScriptem występują pewne podobieństwa w składni typowych konstrukcji, np. pętli, instrukcji warunkowych itp., ale są one typowe dla wszystkich języków programowania, których składnia wywodzi się z języka C. Podkreślając więc raz jeszcze — nazwa języka brzmi JavaScript i mówimy o skryptach JavaScript. Osobom, które chciałyby poznać właściwy język Java (i przy okazji przekonać się, że jest to faktycznie coś zupełnie innego niż JavaScript), można polecić książki, które ukazały się nakładem wydawnictwa Helion: Java. Ćwiczenia praktyczne (http://helion.pl/ksiazki/cwjav3.htm) i Java. Praktyczny kurs (http://helion.pl/ksiazki/pkjav3.htm).

    


    
      
        [1] Dawniej parametrem określającym język skryptu był language (np. language= "javascript"). Nie występuje on jednak we współczesnych wersjach standardu HTML i nie należy go stosować.

      


      
        [2] Dokładniej rzecz ujmując, owa konstrukcja to wywołanie metody log obiektu console. Terminy te zostaną wyjaśnione w dalszej części książki.

      


      
        [3] Przedstawione opisy dotyczą wersji przeglądarek dostępnych w trakcie powstawania książki. Z pewnością jednak również w nowszych wydaniach sposób dostępu do konsoli będzie taki sam lub bardzo podobny.

      


      
        [4] To podobieństwo wynika z zaszłości historycznych (i dawnych kwestii marketingowych), nie ma tu jednak miejsca na tak dogłębne rozważania. Historię JavaScriptu (dawniej: LiveScriptu) można odszukać w internecie.

      

    

  


  
    Rozdział 2.
 Elementy języka


    Komentarze


    W treści skryptu można umieszczać jedynie taką treść, która będzie interpretowana przez przeglądarkę[1] jako instrukcje JavaScriptu. W przypadku bardziej skomplikowanego kodu warto jednak dodać komentarze objaśniające działanie poszczególnych jego fragmentów. Do dyspozycji są dwa rodzaje komentarzy: wierszowy i blokowy. Oba mają taką samą postać jak w innych typowych językach programowania opartych na składni wywodzącej się z języków C i C++.


    Komentarz wierszowy (liniowy) zaczyna się od znaków // i obowiązuje do końca danej linii skryptu. Wszystko, co występuje po tych dwóch znakach, aż do końca bieżącej linii, jest ignorowane przez przeglądarkę przetwarzającą skrypt.


    W ćwiczeniach z tego oraz kolejnych rozdziałów będzie prezentowany tylko właściwy kod skryptów JavaScript; kod HTML będzie pomijany, o ile nie jest niezbędny do funkcjonowania przykładu (w szczególności dotyczy to nagłówków stron). Listingi dostępne na FTP uwzględniają natomiast zawsze pełny kod strony, czyli zarówno HTML, jak i JavaScript.

    


    
      Ćwiczenie nr 2.1


      Użycie komentarza wierszowego


      Użyj w kodzie skryptu komentarza wierszowego.

      <body>
<script type="text/javascript">
// Wyświetlenie napisu powitalnego
document.write("Witam na mojej stronie!");
</script>
</body>

    

    


    Komentarz blokowy rozpoczyna się od znaków /* i kończy znakami */. Wszystko, co znajduje się pomiędzy, jest pomijane przy przetwarzaniu kodu przez przeglądarkę. Komentarz blokowy można umieścić praktycznie w dowolnym miejscu skryptu, może on się nawet znaleźć w środku instrukcji (pod warunkiem że nie zostanie przedzielone żadne słowo). Komentarzy tego typu nie wolno natomiast zagnieżdżać, można jednak stosować wewnątrz nich komentarze wierszowe.

    


    
      Ćwiczenie nr 2.2


      Wykorzystanie komentarza blokowego


      Użyj w kodzie skryptu komentarza blokowego.

      <body>
<script type="text/javascript">
/*
 Przykładowy skrypt wyświetlający treść strony.
 Powstanie warstwa wraz z akapitem tekstowym.
*/
document.write("<div>");
document.write("<p>To jest treść akapitu tekstowego.</p>");
document.write("</div>");
</script>
</body>

    

    


    Typy danych


    Typ danych to po prostu określenie rodzaju danych. Przykładowo, typ całkowitoliczbowy określa liczby całkowite. Występujące w JavaScripcie typy danych można podzielić następująco:


    
      	typ liczbowy,


      	typ łańcuchowy,


      	typ logiczny,


      	typ obiektowy,


      	typy specjalne.

    


    Typ liczbowy


    Typ liczbowy służy do reprezentacji liczb, przy czym nie ma występującego w klasycznych językach programowania rozróżnienia na typy całkowitoliczbowe i rzeczywiste (zmiennopozycyjne). Liczby zapisywane są za pomocą literałów (stałych napisowych, z ang. string constant, literal constant) liczbowych, czyli ciągów znaków składających się na liczbę, np. 24 (umieszczony w kodzie skryptu tekst 24 to dwa znaki, dwójka i czwórka, które razem stanowią literał — stałą napisową — interpretowany jako liczba 24). Obowiązują przy tym następujące zasady:


    
      	Jeżeli ciąg cyfr nie jest poprzedzony żadnym znakiem lub jest poprzedzony znakiem +, reprezentuje wartość dodatnią, jeżeli natomiast jest poprzedzony znakiem –, reprezentuje wartość ujemną.


      	Jeżeli literał rozpoczyna się od cyfry 0, jest traktowany jako wartość ósemkowa.


      	Jeżeli literał rozpoczyna się od ciągu znaków 0x, jest traktowany jako wartość szesnastkowa (heksadecymalna). W zapisie wartości szesnastkowych mogą być wykorzystywane zarówno małe, jak i wielkie litery alfabetu, od A do F.


      	Literały mogą być zapisywane w notacji wykładniczej, w postaci X.YeZ, gdzie X to część całkowita, Y — część dziesiętna, natomiast Z to wykładnik potęgi liczby 10. Zapis taki oznacza to samo, co X.Y * 10Z.


      	W liczbach rzeczywistych separatorem dziesiętnym jest kropka (zamiast występującego w notacji polskiej przecinka, np. zapis 3.14 oznacza wartość 3,14, czyli trzy i czternaście setnych).

    


    Przykłady literałów liczbowych:

  


  
    
      123— dodatnia całkowita wartość dziesiętna 123,

    


    
      -123— ujemna całkowita wartość dziesiętna –123,

    


    
      012— dodatnia całkowita wartość ósemkowa równa 10 w systemie dziesiętnym,

    


    
      -024— ujemna całkowita wartość ósemkowa równa 20 w systemie dziesiętnym,

    


    
      0xFF— dodatnia całkowita wartość szesnastkowa równa 255 w systemie dziesiętnym,

    


    
      -0x0f— ujemna całkowita wartość szesnastkowa równa –15 w systemie dziesiętnym,

    


    
      1.1— dodatnia wartość rzeczywista 1,1,

    


    
      -1.1— ujemna wartość rzeczywista –1,1,

    


    
      0.1E2— dodatnia wartość rzeczywista równa 10,

    


    
      1.0E-2— dodatnia wartość rzeczywista równa 0,01.

    

  


  
    Typ łańcuchowy


    Typ łańcuchowy (inaczej, typ string) służy do reprezentacji ciągów znaków (napisów). Ciągi te (inaczej, stałe napisowe) powinny być ujęte w znaki cudzysłowu, aczkolwiek dopuszczalne jest również wykorzystanie znaków apostrofu. Przykładowy ciąg ma postać:

    "abcdefg"


    Napisy mogą też zawierać sekwencje znaków specjalnych przedstawione w tabeli 2.1.


    Znaki cudzysłowu (apostrofu) są tu wyróżnikami ciągu (napisu). Należy na to zwrócić uwagę, gdy sam ciąg ma zawierać jeden z tych znaków. Jeżeli w ciągu ma wystąpić znak użyty jako wyróżnik ciągu, znak ten musi być zastąpiony przez sekwencję specjalną.


    Tabela 2.1. Sekwencje znaków specjalnych


    
      
        
          	

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            \b

          

          	
            backspace (ang. backspace)

          
        


        
          	
            \n

          

          	
            nowa linia (ang. new line)

          
        


        
          	
            \r

          

          	
            powrót karetki (ang. carriage return)

          
        


        
          	
            \f

          

          	
            nowa strona (ang. form feed)

          
        


        
          	
            \t

          

          	
            tabulacja (ang. horizontal tab)

          
        


        
          	
            \"

          

          	
            cudzysłów (ang. double quote)

          
        


        
          	
            \'

          

          	
            apostrof (ang. single quote)

          
        


        
          	
            \\

          

          	
            lewy ukośnik (ang. backslash)

          
        

      
    

    


    
      Ćwiczenie nr 2.3


      Wyróżniki ciągów


      Użyj instrukcji document.write do wyświetlenia kilku napisów. Napisy powinny zawierać znaki będące wyróżnikami ciągów.

      <body>
<script type="text/javascript">
// Wyróżnikami ciągu są znaki cudzysłowu. 
// Konieczne jest użycie sekwencji specjalnej \"
document.write("<p>To jest cytat: \"Być albo nie być...\".</p>");
// Wyróżnikami ciągu są znaki apostrofu. 
// Konieczne jest użycie sekwencji specjalnej \'
document.write(
  '<p>Prawa Murphy\'ego to zbiór humorystycznych powiedzeń.</p>');
// Sekwencji specjalnych nie trzeba używać po zamianie 
// znaków wyróżniających ciąg.
document.write('<p>To jest cytat: "Być albo nie być...".<p>');
document.write(
  "<p>Prawa Murphy'ego to zbiór humorystycznych powiedzeń.<p>");
</script>
</body>

    

    


    Typ logiczny


    Typ logiczny (boolean) pozwala na określenie dwóch wartości logicznych: prawda i fałsz. Wartość prawda jest w JavaScripcie reprezentowana przez słowo true, natomiast wartość fałsz przez false. Wartości tego typu są używane przy konstruowaniu wyrażeń logicznych, porównywaniu danych, wskazywaniu, czy dana operacja zakończyła się sukcesem itp.


    Typ obiektowy


    Typ obiektowy służy do reprezentacji obiektów. Nie ma specjalnego słowa kluczowego oznaczającego ten typ. Najczęściej wykorzystuje się obiekty wbudowane oraz udostępniane przez przeglądarkę.


    Typy specjalne


    Można wyróżnić dwa rodzaje typów specjalnych: null i undefined. Choć podobne, nie są tożsame. Otóż, null określa wartość pustą (czy też brak wartości) i najczęściej używany jest podczas korzystania z obiektów i programowania obiektowego. W tym kontekście, jeśli jakiś byt programistyczny (zmienna, obiekt, właściwość itd.) ma wartość null, 
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