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    Rozdział 1.

    Pierwsze spotkanie z JavaScriptem


    Dlaczego JavaScript?


    Czasy, kiedy większość stron WWW była statyczna i bez elementów interaktywnych, należą już do przeszłości. Obecnie mamy sporo sposobów na tworzenie atrakcyjnych i funkcjonalnych stron, które umożliwiają przekaz informacji w dwie strony. Jedną z takich możliwości jest zastosowanie stworzonego przez firmę Netscape JavaScriptu. Jak każdy język programowania, JavaScript można wykorzystać na wiele sposobów, dodając atrakcyjne wizualne efekty do strony, instalując formularz interaktywny lub, niestety, szkodząc jakoś użytkownikowi. Dlatego czasem słyszy się opinię, jakoby JavaScript był niebezpieczny. Trzeba jednak wyraźnie powiedzieć, że winę za tworzenie szkodliwego skryptu ponosi jego twórca, a nie JavaScript czy inny język programowania.


    Zaletą JavaScriptu jest łatwość łączenia kodu programu z dokumentem HTML. Programy nie są kompilowane, ale interpretowane przez przeglądarkę. Do pisania programów wystarczy zatem dowolny edytor tekstu zapisujący pliki tekstowe, np. Notatnik. Pisząc programy za pomocą tylko przeglądarki i Notatnika, trudno uchwycić błąd w bardziej skomplikowanych kodach. Dlatego wygodnie jest używać takich narzędzi jak debugger, a przynajmniej narzędzia sprawdzającego składnię. W tej książce będę używał przeglądarki Firefox i debuggera open source Venkman. Dobrze, jeśli masz już jakieś doświadczenie z dokumentami HTML, znacznie ułatwi Ci to zrozumienie materiału.


    Filozofia JavaScriptu jest niezależna od przeglądarki, ale, niestety, szczegóły kodu nieco się różnią. Oczywiście najlepiej jest pisać skrypty zrozumiałe dla wszystkich przeglądarek, jednak nie jest to proste. Wziąłem pod uwagę dwie najpopularniejsze przeglądarki: MS Internet Explorer i Firefox. Ponieważ chcę pokazać kod niezawodny, zdecydowałem się napisać skrypty tak, aby bez problemu działały w Firefoksie. Wszędzie tam, gdzie dany kod nie działa w IE, jest to zaznaczone, a następnie jest podana wersja skryptu dla IE.


    Instalowanie debuggera Venkman w programie Firefox


    Wejdź na stronę Firefoksa http://www.mozilla-europe.org/pl/firefox/, kliknij Dodatki na górnym pasku. Następnie w okienku Szukajdodatków wpisz słowo Venkman. Powinieneś otrzymać w wynikach jedyny odnośnik o tytule JavaScript debugger. Kliknij Dodaj do programu Firefox. Następnie w okienku kliknij Zainstaluj. Teraz wyjdź z programu Firefox i uruchom go jeszcze raz.


    Aby uruchomić debugger z menu Narzędzia, wybierz opcję JavaScript debugger. Jak widzisz, jest to wersja angielska, niestety, tylko taka jest dostępna z przeglądarką Firefox. Istnieje wersja polska instalowana razem z przeglądarką SeaMonkey, również opartą na Mozilli. Ponieważ jednak Firefox jest popularniejszy, zdecydowałem się na opisanie w tej książce właśnie tej przeglądarki.


    Korzystanie z debuggera omówię w następnym rozdziale, kiedy będziemy pisać bardziej rozbudowane skrypty.


    Skrypt w pliku HTML


    Skrypty umieszcza się w pliku HTML (tak jak inne elementy) między odpowiednimi znacznikami. W tym przypadku są to <script> i </script>. Skrypty można umieszczać zarówno w nagłówku <head>, jak i w tekście dokumentu <body>. JavaScript to język obiektowy, jest to silnie zaznaczone nawet w prostych programach. Za chwilę napiszesz swój pierwszy skrypt wyświetlający na ekranie słowo „Witaj”. Na razie skorzystamy tylko z Notatnika i przeglądarki. Znakiem końca instrukcji może być średnik (jak w C++) lub znak końca linii. To znaczy, że jeśli umieszczasz dwie instrukcje w jednej linii, musisz rozdzielić je średnikiem, ale jeśli umieszczasz je w dwóch liniach, to średnik na końcu linii nie jest wymagany.


    Przykład 1.1. Pierwszy skrypt


    1. Otwórz systemowy Notatnik w MS Windows lub inny edytor tekstu, jeśli pracujesz w innym systemie.


    2. Najpierw potrzebny będzie szkielet dokumentu HTML. Będzie on zawierał nagłówek <head> oraz główne ciało <body>. Napiszemy ramy dokumentu zgodnie ze standardami:

    <!DOCTYPE html 

    PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

    "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

    <html xmlns = "http://www.w3.org/1999/xhtml" xml:lang = "pl" lang = "pl">

    <head>

    <meta http-equiv = "Content-Type" content = "text/html; charset=iso-8859-2" />

    <title>Tu nagłówek strony</title>

    </head>

    <body>

    Tu zaczyna się ciało strony.

    </body>

    </html>


    Ta podstawowa struktura dokumentu HTML będzie bazą — będę się do niej wielokrotnie odwoływał w kolejnych przykładach.


    3. Twój pierwszy skrypt umieścisz w sekcji <body>. Aktualny dokument HTML reprezentuje obiekt document, wpisywanie tekstu realizuje metoda write. Tekst skryptu wpisz zamiast słów Tu zaczyna się ciało strony.

    <script type = "text/javascript">

    document.write("Witaj")

    </script>


    W Notatniku z menu Plik wybierz opcję Zapisz jako i zapisz plik pod dowolną nazwą i rozszerzeniem .htm, na przykład skrypt1.htm.


    4. Teraz uruchom przeglądarkę i z menu Plik wybierz opcję Otwórz plik, następnie znajdź zapisany przed chwilą dokument HTML i kliknij Otwórz.


    5. Napis Witaj pojawi się w oknie przeglądarki.


    Chociaż to już prawie niespotykane, na naszą stronę może trafić ktoś z przeglądarką, która nie obsługuje JavaScriptu. Taka przeglądarka wyświetli po prostu kod skryptu, co nie wygląda dobrze. Można się przed tym zabezpieczyć, umieszczając skrypt w znacznikach komentarza HTML.

    <!—tu tekst komentarza — nie wyświetlany w przeglądarce -->


    Dodatkowo przed znakiem zamykającym komentarz dodajemy dwa ukośniki //, aby wszystko było poprawnie wyświetlane w Netscape Navigatorze.


    Przykład 1.2. Umieszczanie skryptu w znacznikach komentarza


    1. Otwórz w edytorze tekstu plik skrypt1.htm z poprzedniego przykładu.


    2. W skrypcie dopisz znaczniki komentarza. W komentarzu zamykasz tylko właściwy kod skryptu. Znaczniki <script> i </script> pozostawiasz na zewnątrz.

    <script type = "text/javascript">

    <!--

    document.write("Witaj")

    //-->

    </script>


    3. Zapisz plik i otwórz go w przeglądarce jak poprzednio. Działanie skryptu będzie identyczne.


    Jeśli obsługa skryptów jest wyłączona, to można zapisać odpowiedni komunikat między znacznikami <noscript> i </noscript>. Dopiszemy do naszego skryptu komunikat wyświetlany na wypadek wyłączenia obsługi JavaScriptu.


    Przykład 1.3. Powiadamianie o wyłączeniu obsługi JavaScriptu


    1. Otwórz plik skrypt1.htm w Notatniku.


    2. Poniżej skryptu napisz blok <noscript>, całość będzie wyglądać tak:

    <script type = "text/javascript">

    <!--

    document.write("Witaj")

    //-->

    </script>

    <noscript>

    Brak obsługi JavaScriptu

    </noscript>


    3. Zapisz plik i otwórz go w przeglądarce jak poprzednio. Działanie skryptu będzie identyczne.


    4. Z menu Narzędzia wybierz Opcje, następnie zakładkę Treść. Wyczyść pole przy opcji Włącz obsługę JavaScript. Kliknij OK.


    5. W pasku przeglądarki kliknij przycisk Odśwież. Pojawi się komunikat.


    6. Włącz z powrotem obsługę JavaScriptu, inaczej nie będziesz mógł uruchamiać skryptów z dalszej części książki. Włącza się jak w punkcie czwartym, z tym że zaznaczasz kwadrat zamiast go czyścić.


    Skrypty umieszczone w oddzielnych plikach


    Skrypt może być też umieszczony w oddzielnym pliku tekstowym. Wtedy nie trzeba pisać już znaczników <script> na początku kodu. Znaczniki te piszemy tylko w dokumencie HTML. Plik ze skryptem podajemy we właściwości src. Pliki powinny mieć rozszerzenie .js. Oto przykład:


    Przykład 1.4. Skrypt w oddzielnym pliku


    1. Otwórz edytor tekstu i napisz w nim kod wypisujący komunikat:

    document.write("A tu tekst napisany przez skrypt z pliku")


    2. Zapisz plik z dowolną nazwą i rozszerzeniem .js, na przykład napisz.js.


    3. Teraz otwórz nasz plik skrypt1.htm w edytorze tekstu.


    4. Po znaczniku </script> kończącym twój pierwszy skrypt dopisz kolejny skrypt, tym razem wskażemy, że jego kod zawiera plik napisz.js.

    <script type = "text/javascript" src = "napisz.js">

    </script>


    5. Zapisz plik skrypt1.htm, następnie uruchom Firefoksa i otwórz go, wybierając z menu Plik opcję Otwórz plik. Zobaczysz zarówno tekst Witaj, jak i tekst ze skryptu z pliku napisz.js.


    
      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Jak widzisz, pojedynczy plik HTML może zawierać wiele skryptów.

          
        

      
    


    Test


    1. Skrypt JavaScript umieszczamy w pliku HTML między znacznikami:


    a) <javascript> i </javascript>;


    b) nie potrzeba żadnych znaczników;


    c) <script> i </script>;


    d) <code> i </code>.


    2. Skrypt można umieścić:


    a) tylko w sekcji <body> dokumentu HTML;


    b) zarówno w sekcji <body>, jak i <head>;


    c) tylko w sekcji <head> dokument.


    3. W celu ukrycia skryptu przed starszymi przeglądarkami:


    a) umieszczamy kod skryptu jako komentarz;


    b) umieszczamy cały skrypt wraz ze znacznikami <script> jako komentarz.


    4. W przypadku gdy obsługa JavaScriptu w przeglądarce jest wyłączona, można umieścić odpowiedni komunikat:


    a) po prostu wpisujemy tekst do wyświetlenia po znaczniku </script>;


    b) tekst umieszczamy w znacznikach <noscript> i </noscript>;


    c) nie ma takiej możliwości.


    5. Aby umieścić kod skryptu w oddzielnym pliku:


    a) trzeba stworzyć odpowiedni plik, a następnie wskazać na niego w znaczniku <script>, dodając do niego parametr src;


    b) nie ma takich możliwości; kod skryptu musi być zawsze w pliku HTML.

  


  
    Rozdział 2.

    Zmienne i instrukcje


    Zmienne


    Jak chyba w każdym języku programowania również w JavaScripcie mamy możliwość deklaracji zmiennych. Nowością jest to, że nie ma tu typów zmiennych, a wszystkie deklarujemy za pomocą słowa kluczowego var. Jeśli bardzo się spieszysz, możesz nawet w ogóle nie deklarować zmiennych. Zostaną one zadeklarowane przy pierwszym użyciu. Według mnie jednak jawna deklaracja zmiennych poprawia czytelność programu.


    Przykład 2.1. Deklaracje zmiennych


    1. Rozpoczniemy znowu od podstawowej struktury dokumentu HTML jak w przykładzie 1.1, punkt 2.


    2. Dodamy teraz skrypt jak niżej:

    <script type = "text/javascript">

    <!--

    var a

    a=123

    document.write(a)

    a="Łańcuch znakowy"

    document.write(a)

    //-->

    </script>


    Zadeklarowałeś w nim zmienną a i przypisałeś jej najpierw wartość całkowitą, a następnie łańcuch znakowy.


    3. Jak widzisz, ponieważ w JavaScripcie zmienne nie mają typów, można przypisać tej samej zmiennej wartość liczbową, a za chwilę łańcuch znakowy. Zapisz całość w pliku o dowolnej nazwie, np. skrypt2.htm.


    4. Otwórz ten plik w Firefoksie. W tym celu z menu Plik wybierz opcję Otwórz plik, następnie znajdź zapisany przed chwilą dokument HTML i kliknij Otwórz.


    5. W oknie przeglądarki zobaczysz wypisane obie wartości zmiennej a.


    Operatory


    Operatory są reprezentacją operacji na zmiennych. System operatorów w JavaScripcie jest bardzo podobny do tego z C++, jeśli więc znasz choć trochę ten język, nie będziesz miał problemów. Jeśli nie, to zobaczysz, że jest to dosyć proste. Podstawowe operatory zestawiłem w tabeli 2.1.


    Tabela 2.1. Podstawowe operatory w JavaScripcie


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Zapis

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            Dodawanie, odejmowanie, dzielenie, mnożenie

          

          	
            a+b, a-b,


            a/b, a*b,

          

          	
            Wykonuje odpowiednie działanie arytmetyczne na zmiennych.

          
        


        
          	
            Operator przypisania

          

          	
            a=b, a=a+b

          

          	
            Przypisuje wartość zmiennej lub wyrażenia do innej zmiennej.

          
        


        
          	
            Porównanie

          

          	
            a==b

          

          	
            Porównuje wartość dwóch wyrażeń lub zmiennych. Wynikiem jest logiczna wartość prawda (wartości są równe) lub fałsz.

          
        


        
          	
            Inkrementacja

          

          	
            a++

          

          	
            Dodaje jeden do wartości zmiennej. Równoważny zapis a=a+1.

          
        


        
          	
            Dekrementacja

          

          	
            a--

          

          	
            Odejmuje jeden od wartości zmiennej. To samo co a=a-1.

          
        


        
          	
            Relacja

          

          	
            a<b, a>b

          

          	
            Porównuje wartości zmiennych. Wynikiem jest logiczna prawda, jeśli warunek jest spełniony, i fałsz w przeciwnym wypadku. Na przykład a<b daje prawdę, jeśli a jest mniejsze od b.

          
        


        
          	
            Relacja z równością

          

          	
            a>=b, a<=b

          

          	
            Jak wyżej — z tym że daje prawdę także w przypadku, kiedy liczby są równe.

          
        


        
          	
            Dodawanie, odejmowanie, dzielenie i mnożenie przez liczbę

          

          	
            a+=b, a-=b, a*=b, a/=b

          

          	
            Działanie polegające na dodawaniu, odejmowaniu, dzieleniu lub mnożeniu danej zmiennej przez liczbę. Na przykład a+=b oznacza a=a+b.

          
        


        
          	
            Negacja logiczna

          

          	
            !a

          

          	
            Kiedy wartość a wynosi jeden (prawda), to wynikiem jest zero (fałsz) i odwrotnie.

          
        


        
          	
            Suma logiczna (OR)

          

          	
            a||b

          

          	
            Wynikiem jest suma logiczna wartości a i b. Zwraca prawdę, jeśli choć jedna zmienna ma wartość prawda.

          
        


        
          	
            Koniunkcja logiczna (AND)

          

          	
            a&&b

          

          	
            Wynikiem jest koniunkcja logiczna. Oznacza to, że zwracana jest prawda, jeśli obie zmienne mają wartość prawda.

          
        

      
    


    Typ tablicowy. Operator new


    Tablice są numerowanym (indeksowanym) zbiorem wartości. W JavaScripcie są to obiekty Array. Oprócz zapisu i odczytu w określonym porządku możliwe jest przeprowadzenie na tablicach takich operacji jak łączenie i sortowanie. Nowy obiekt Array tworzymy za pomocą operatora new. Składnia jest następująca:

    var NazwaTablicy = new Array()


    Przy takim sposobie utworzenia tablicy jej rozmiar wynosi zero, a kolejne elementy będą dodawane w miarę przypisywania do nich wartości.


    Przykład 2.2. Utworzenie tablicy


    1. W pliku HTML z podstawową strukturą dokumentu napiszemy następujący skrypt:

    <script type = "text/javascript">

    var tablica = new Array()

    tablica[0] = 45

    tablica[1] = 123

    tablica[2] = 234

    document.write(tablica[0]+" ")

    document.write(tablica[1]+" ")

    document.write(tablica[2]+" ")

    </script>


    2. Zapisz plik w Notatniku i otwórz w przeglądarce. Zobaczysz wypisane wartości z kolejnych komórek tablicy.


    Liczbę komórek w tablicy można też podać już na etapie jej tworzenia.

    var NazwaTablicy = new Array(liczba_komórek)


    lub od razu wpisać wartości

    var NazwaTablicy = new Array(wartość1,wartość2,...,wartośćN)


    Przykład 2.3. Wpisywanie wartości na etapie tworzenia tablicy


    1. Otwórz dokument HTML z poprzedniego przykładu.


    2. Zmień skrypt na następującą postać:

    <script type = "text/javascript">

    var tablica = new Array(45,123,234)

    document.write(tablica[0]+" ")

    document.write(tablica[1]+" ")

    document.write(tablica[3]+" ")

    </script>


    3. Zapisz wszystko w Notatniku i otwórz w przeglądarce. Wartości wpisane są takie same jak poprzednio, ale całość jest krótsza.


    Można nasz skrypt skrócić jeszcze bardziej. W JavaScripcie istnieje specjalna instrukcja do wyświetlania danych z tablicy, jest to rodzaj pętli for (o której później). Zapis instrukcji wygląda tak:

    for (ZmiennaPętli in NazwaTablicy) {instrukcje w pętli} 


    Wartość ZmiennaPętli będzie się zmieniała w zakresie od zera do liczby elementów tablicy minus jeden. Pokażę to na przykładzie.


    Przykład 2.4. Wyświetlanie zawartości tablicy pętlą for… in


    1. Otwórz dokument HTML ze skryptem z poprzedniego przykładu.


    2. Zamiast trzech instrukcji write posłużymy się pętlą.

    <script type = "text/javascript">

    var tablica = new Array(45,123,234)

    for (a in tablica) {

    document.write(tablica[a]+" ")

    }

    </script>


    3. Zapisz dokument HTML i otwórz go w przeglądarce. Zobaczysz jak poprzednio zawartość tablicy.


    Jak już pisałem, obiekt Array posiada metody do wykonywania podstawowych operacji na danych w tablicy. Krótko zestawiłem metody w tabeli 2.2.


    Tabela 2.2. Metody obiektu Array


    
      
        
          	
            Metoda

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            concat(Array tablica2)

          

          	
            Łączy dwie tablice. Do tablicy, na której wywoływana jest ta funkcja, dołączane są wartości z tablicy tablica2. Tablica wynikowa ma wymiar równy sumie wymiarów tablic składowych.

          
        


        
          	
            join(String Separator)

          

          	
            Łączy wartości z tablicy, rozdzielając je separatorem separator.

          
        


        
          	
            sort(FunkcjaSortująca)

          

          	
            Sortuje wartości w tablicy. Domyślnie jest to sortowanie alfabetyczne. Jednak można podać jako parametr funkcję, która zapewni inne sortowanie. Wyjaśnię to w rozdziale 3., kiedy poznasz funkcje.

          
        


        
          	
            reverse()

          

          	
            Odwraca kolejność elementów w tablicy.

          
        


        
          	
            splice(Indeks,IleUsunąc,Element1,…ElementN)

          

          	
            Dodaje lub usuwa element z dowolnego miejsca w tablicy. Indeks określa numer komórki tabeli, od którego chcemy rozpocząć operację. IleUsunąć to liczba elementów do usunięcia (w przypadku dodawania podstawiamy 0). Parametry Element1 do ElementN to wartości do dodania.

          
        


        
          	
            pop()

          

          	
            Usuwa i zwraca ostatni element tablicy.

          
        


        
          	
            shift()

          

          	
            Usuwa i zwraca pierwszy element tablicy. Wszystkie elementy tablicy przesuwane są o jeden w górę.

          
        

      
    


    Przykład 2.5. Operacje na tabelach


    1. Otwórz plik z podstawową strukturą dokumentu HTML.


    2. Napiszemy skrypt, w którym zdefiniujemy tabelę łańcuchów znakowych, a następnie ją posortujemy, odwrócimy kolejność i zapiszemy zawartość do zmiennej tekstowej.

    <script type ="text/javascript">

    var tablica = new Array("Kowalski","Malinowski","Wiśniewski","Lipowski","Kasprzycki")

    document.write("Tablica alfabetycznie <br/>")

    //sortowanie

    tablica.sort()

    for (a in tablica) {

    document.write(tablica[a]+"<br />")

    }

    document.write("<br/> Odwrócenie <br/>")

    //odwrócenie

    tablica.reverse()

    for (a in tablica) {

    document.write(tablica[a]+"<br />")

    }

    //i zapis do zmiennej nazwiska

    document.write("<br/> i zapis do zmiennej <br/>")

    var nazwiska = tablica.join(",")

    document.write(nazwiska)

    </script>


    3. Zapisz plik HTML i otwórz go w przeglądarce. Otrzymasz wynik:

    Tablica alfabetycznie 

    Kasprzycki

    Kowalski

    Lipowski

    Malinowski

    Wiśniewski

    Odwrócenie 

    Wiśniewski

    Malinowski

    Lipowski

    Kowalski

    Kasprzycki

    i zapis do zmiennej 

    Wiśniewski,Malinowski,Lipowski,Kowalski,Kasprzycki


    Instrukcje warunkowe


    Instrukcja if... else


    Instrukcja if jest prostą instrukcją wyboru. Jeśli spełniony jest warunek, to wykonywana jest instrukcja.

    if (warunek) {instrukcje}


    Podobnie jak w C++, operator porównania to dwa znaki równości, w odróżnieniu od operatora przypisania — jeden znak równości. Jeśli jakieś instrukcje muszą być wykonane, wtedy gdy warunek nie jest spełniony, można posłużyć się instrukcją else.

    if (warunek) {instrukcje jeśli warunek prawdziwy} else {instrukcje jeśli warunek fałszywy}


    Jako przykład napiszemy skrypt sprawdzający, jaką przeglądarką oglądana jest strona. Do pobrania czasu użyjemy obiektu Date, który dokładniej poznasz w rozdziale 5. Zdecydowałem się go użyć już tu, bo dzięki temu przykłady będą ciekawsze.


    Przykład 2.6. Instrukcja if... else


    1. Znowu będzie potrzebny podstawowy plik HTML. W sekcji <body> umieścimy skrypt:

    <script type="text/javascript">

    var d = new Date()

    var godzina=d.getHours()

    if (godzina<=6) document.write("Witam nie mogących spać")

    else

    if (godzina<=8) document.write("Piękny poranek")

    else

    if (godzina<=14) document.write("Dzień dobry")

    else

    if (godzina<=18) document.write("Miłego popołudnia")

    else

    if (godzina<=22) document.write("Dobry wieczór")

    </script>


    W skrypcie najpierw tworzymy obiekt Date za pomocą znanego już operatora new. Następnie funkcją getHours() dostępną w tym obiekcie pobieramy aktualną godzinę i wpisujemy ją do zmiennej godzina. Teraz sprawdzamy za pomocą instrukcji if… else wartość tej zmiennej i wypisujemy odpowiedni komunikat.


    2. Zapisz plik i otwórz go w przeglądarce. W zależności od aktualnego czasu zobaczysz odpowiednie powitanie.


    Instrukcja switch


    Jeśli jakiś parametr może przybierać kilka wartości, a każda wartość ma skutkować wykonaniem innych poleceń, to dobrym rozwiązaniem jest instrukcja switch.

    switch(Parametr) {

    case WartośćParametru1 : {instrukcje 1} break;

    case WartośćParametru2 : {instrukcje 2} break;

    ….

    case WartośćParametruN : {instrukcje N} break;

    default: {instrukcje}

    }


    Parametr Parametr przybiera wartości WartośćParametru1, WartośćParametru1 do WartośćParametruN i w zależności od tych wartości wykonywane są odpowiednio instrukcje 1, instrukcje 2 do instrukcje N. Jako przykład napiszemy skrypt wyświetlający nazwę aktualnego miesiąca w języku polskim. Znowu skorzystamy z obiektu Date.


    Przykład 2.7. Wyświetlanie nazwy miesiąca


    1. Jak zwykle będzie potrzebny podstawowy plik HTML. Tym razem skrypt będzie miał postać:

    <script type = "text/javascript">

    var d = new Date()

    var miesiac

    switch(d.getMonth()) {

    case 0: miesiac = "Styczeń"; break

    case 1: miesiac = "Luty"; break

    case 2: miesiac = "Marzec"; break

    case 3: miesiac = "Kwiecień"; break

    case 4: miesiac = "Maj"; break

    case 5: miesiac = "Czerwiec"; break

    case 6: miesiac = "Lipiec"; break

    case 7: miesiac = "Sierpień"; break

    case 8: miesiac = "Wrzesień"; break

    case 9: miesiac = "Październik"; break

    case 10: miesiac = "Listopad"; break

    case 11: miesiac = "Grudzień"; break

    }

    document.write(miesiac)

    document.write(przegl)

    </script>


    W skrypcie najpierw tworzymy obiekt Date. Funkcja getMonth() zwraca aktualny numer miesiąca, zaczynając od zera. Ten numer miesiąca jest parametrem instrukcji switch. W zależności od tej wartości do zmiennej miesiac podstawiana jest nazwa miesiąca.


    2. Zapisz plik i otwórz go w przeglądarce. Na ekranie zobaczysz aktualną nazwę miesiąca.
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