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  Wstęp


  Czym jest JavaScript?


  JavaScript to skryptowy język programowania najczęściej używany do tworzenia interaktywnych stron WWW. To dzięki niemu można wyposażyć witrynę w np. dynamicznie rozwijane menu czy animowane elementy, a strony zaczynają reagować na działania użytkownika. JavaScript jest też podstawą tak popularnej ostatnimi czasy techniki AJAX, przy której użyciu strona WWW zaczyna się zachowywać jak zwykła aplikacja uruchamiana z poziomu systemu operacyjnego. Praktycznie żadna współczesna strona WWW nie obejdzie się bez JavaScriptu. Jeśli więc chcesz tworzyć WWW, musisz — oprócz HTML czy CSS — poznać też JavaScript. Dlatego właśnie powstała ta książka.


  Historia JavaScriptu sięga pierwszej połowy lat 90. ubiegłego wieku. Język ten powstał jako projekt Mocha w firmie Netscape, a jego głównym projektantem był Brendan Eich. Po ukończeniu prac pierwsza dostępna wersja otrzymała nazwę LiveScript, która następnie w roku 1995 — głównie ze względów marketingowych, a za porozumieniem z firmą Sun Microsystems — została zmieniona na JavaScript. To do dnia dzisiejszego powoduje nieporozumienia i mylenie Javy z JavaScriptem. Kwestia ta zostanie wyjaśniona w dalszej części książki.


  Dla kogo jest ta książka?


  Oczywiście, książka przeznaczona jest dla osób, które chcą poznać JavaScript oraz nauczyć się tworzyć korzystające z tej technologii interaktywne i atrakcyjne strony internetowe. Potrzebna jest znajomość co najmniej solidnych podstaw języków HTML bądź XHTML. Przydatna będzie również wiedza na temat stosowania stylów CSS. Czytelnik powinien umieć samodzielnie tworzyć przynajmniej proste strony WWW z użyciem jednego z tych języków. Nie jest natomiast konieczna znajomość zasad programowania (ani innych języków programowania) — zostaną one przedstawione krok po kroku w trakcie nauki.


  Co będzie potrzebne do nauki?


  Do nauki nie są potrzebne żadne specjalne narzędzia. Należy, oczywiście, mieć zainstalowaną przeglądarkę WWW — dowolną, współczesną, obsługującą JavaScript, np. Firefox, Internet Explorer, Konqueror, Netscape, Opera itp. Nie muszą to być najnowsze wersje, mogą być nawet produkty sprzed kilku lat, choć im nowsze, tym lepiej.


  Do pisania samego kodu skryptów potrzebny też będzie dowolny, najprostszy edytor tekstowy. Najlepiej, aby miał możliwość zapisywania tekstu w kodowaniu UTF-8, a także podświetlania składni HTML i JavaScript. Można tu polecić takie produkty jak Notepad++ czy Notepad2. Można też skorzystać z dowolnego oprogramowania do tworzenia witryn, np. 1st page 2000, HotDog, kED, Pajączek itp. Będzie to nasz warsztat pracy.


  Pliki i kody źródłowe


  Wszystkie listingi oraz kody źródłowe przykładów prezentowanych w książce, a także rozwiązania ćwiczeń można pobrać ze strony internetowej helion.pl/ksiazki/jscpk.htm lub bezpośrednio z serwera FTP: ftp.helion.pl/przyklady/jscpk.zip.


  Pliki tekstowe z listingami zawierają fragmenty kodu w takiej postaci, w jakiej zostały zaprezentowane na listingach w książce (czasem są to tylko fragmenty skryptów). Oprócz tego, w osobnych katalogach znajdują się pełne wersje kodów (X)HTML i JavaScript, składające się na gotowe do uruchomienia przykłady. Każdy przykład jest więc prezentowany zarówno w postaci fragmentu omawianego w książce (o ile omawiany jest tylko fragment, a nie pełny kod), jak i w pełnej wersji gotowej do wczytania do przeglądarki.


  Rozdział 1.
 Pierwsze kroki


  Lekcja 1. Pierwszy skrypt


  Pierwsza lekcja rozpoczyna kurs. Zawarty w niej materiał to wprowadzenie w świat JavaScriptu; napiszemy pierwszy skrypt, pokazujący, jak zmusić przeglądarkę do wykonania pewnej czynności. Przyjrzymy się również różnicom między kodami HTML i XHTML. Najwięcej miejsca poświęcimy jednak sposobom umieszczania skryptów JavaScript w kodzie HTML i XHTML. Poznamy znaczniki <script> i <noscript> oraz różnice między skryptami osadzonymi a zewnętrznymi. Nieco miejsca poświęcimy również standardom JavaScriptu oraz wyjaśnimy różnice między JavaScriptem a Javą.


  Pierwszy skrypt


  Na początku nauki najlepiej zobaczyć prosty skrypt, którego efektem działania jest wyświetlenie na ekranie pewnego napisu. Ponieważ nie chcemy komplikować tego zagadnienia, a kod ma działać zarówno w HTML, jak i XHTML, nie będziemy wyświetlać danych bezpośrednio na witrynie, ale spowodujemy, że tekst pojawi się w oknie dialogowym. A zatem musi powstać taki kod witryny, że po jej załadowaniu do przeglądarki na ekranie pojawi się nowe okno dialogowe zawierające zdefiniowany w kodzie strony tekst. Tak działająca witryna zgodna z HTML 4.01 będzie miała postać przedstawioną na listingu 1.1.


  Listing 1.1. Skrypt wyświetlający okno dialogowe w HTML 4.01


  
    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
  <title>Moja strona WWW</title>
  <script type="text/javascript">
    alert("Mój pierwszy skrypt!");
  </script>
</head>
<body>
  <p>Ta strona zawiera mój pierwszy skrypt.</p>
</body>
</html>

  


  To typowa strona HTML. Zawiera deklarację typu dokumentu (DOCTYPE), sekcję head, czyli nagłówek, oraz sekcję body, czyli właściwą treść dokumentu. W nagłówku znajduje się znacznik <title> określający tytuł i znacznik <meta> definiujący sposób kodowania znaków (UTF-8). W treści dokumentu widzimy natomiast znacznik <p> określający akapit tekstowy, który sprawia, że strona nie jest pusta, ale pojawia się na niej napis. To wszystkie elementy HTML. Jednak w sekcji head znajdujemy znacznik <script>, który definiuje skrypt JavaScript. Skrypt wykonuje tylko jedno zadanie — wyświetla na ekranie okno dialogowe zawierające tekst Mój pierwszy skrypt!. Jeśli zatem wczytamy taką stronę do przeglądarki, zobaczymy widok przedstawiony na rysunku 1.1.


  [image: ]


  Rysunek 1.1. Na ekranie pojawiło się okno dialogowe zawierające zdefiniowany w skrypcie tekst


  Zwróćmy uwagę, że najpierw pojawiło się okno dialogowe (przy pustej stronie), a dopiero po kliknięciu znajdującego się w nim przycisku OK ukazał się akapit tekstowy zdefiniowany za pomocą znacznika <p>. Tą kwestią zajmiemy się jednak w dalszej części lekcji, najpierw zobaczmy, jak wyglądałaby taka strona w XHTML. Widać to na listingu 1.2.


  Listing 1.2. Skrypt wyświetlający okno dialogowe w XHTML 1.0


  
    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.1//EN"
  "http://www.w3.org/tr/xhtml11/Dtd/xhtml11.dtd">
<html  xml:lang="pl">
<head>
  <meta http-equiv="Content-type" content="text/html; charset=utf-8" />
  <title>Moja strona WWW</title>
  <script type="text/javascript">
    alert("Mój pierwszy skrypt!");
  </script>
</head>
<body>
  <p>Ta strona zawiera mój pierwszy skrypt.</p>
</body>
</html>

  


  Jak widać, skrypt umieszczony jest dokładnie w taki sam sposób jak w poprzednim przykładzie. Również jego działanie będzie identyczne.


  HTML czy XHTML?


  Na pytanie, czy strony WWW tworzyć w HTML, czy XHTML, każdy twórca musi sobie odpowiedzieć sam. Ostatnia oficjalna specyfikacja HTML — 4.01 — ma już ponad 10 lat i nie da się ukryć, że jest przestarzała. XHTML jest bardziej uporządkowany i nowocześniejszy. Jednak już niedługo będzie dostępny HTML 5 (w trakcie pisania książki wciąż trwały prace nad tym standardem). To, w którym z języków wykonamy witrynę, dla użytkownika strony nie ma praktycznie żadnego znaczenia, ważne, by była zgodna ze standardami.


  Przykłady skryptów w tej książce zostały napisane tak, aby działały prawidłowo zarówno w witrynach napisanych w HTML, jak i XHTML.


  Umieszczanie skryptów w kodzie HTML i XHTML


  Znacznik <script>


  Dwa ostatnie przykłady pokazały, że należy użyć znacznika <script>, aby umieścić w kodzie HTML skrypt JavaScript. Ogólna struktura znacznika wygląda tak:


  
    <script type="typ">
  tutaj treść skryptu
</script>

  


  Parametr type określa tutaj typ języka skryptowego i jest obligatoryjny. Co prawda, jego pominięcie zwykle nie spowoduje usterki w działaniu strony (bowiem przeglądarki są na takie sytuacje przygotowane i z reguły samodzielnie potrafią określić typ skryptu), jednak jest to bardzo zła praktyka, a strona jest wtedy niezgodna ze standardami. Zatem zawsze stosujemy parametr type i w przypadku języka JavaScript jako jego wartość używamy ciągu znaków text/javascript:


  
    <script type="text/javascript">
  tutaj kod skryptu
</script>

  


  Uwaga: można również spotkać inne określenia typu skryptu, w tym application/javascript, text/ecmascript i application/ecmascript, które również są zazwyczaj poprawnie rozpoznawane przez przeglądarki. Jednak konsekwentnie będziemy korzystać z najpopularniejszego określenia — text/javascript.


  Dawniej do określania typu skryptu stosowany był parametr language, np.:


  
    <script language="JavaScript">

  


  Jest on przestarzały i niezgodny z obecnymi wersjami HTML i XHTML. Nie należy go stosować, choć w sieci znajdziemy jeszcze skrypty, które z tego parametru korzystają.


  Oprócz wymienionych, można również używać parametrów charset oraz defer. Pierwszy z nich pozwala określić typ kodowania znaków w skrypcie. Drugi to wskazówka dla przeglądarki, że skrypt nie modyfikuje treści strony (nie generuje dynamicznie treści strony). Znacznik <script> mógłby więc mieć również taką postać[1]:


  
    <script type="text/javascript" charset="utf-8" defer>
  tutaj kod skryptu
</script>

  


  Tych parametrów nie będziemy jednak stosować, ograniczając się jedynie do type.


  Skrypty osadzone


  Skrypty osadzone to takie, których treść jest wpleciona w kod HTML. Wyglądają one tak, jak na listingach 1.1 i 1.2. Należy je stosować, jeśli kod skryptu nie jest zbyt długi i skomplikowany. Ponieważ w dzisiejszych czasach, ze względu na stosowanie coraz to nowych i bardziej zaawansowanych technik (np. takich jak AJAX), rozmiar i skomplikowanie skryptów wciąż rosną, coraz częściej rozdziela się kody (X)HTML oraz JavaScript i umieszcza w różnych plikach. Mamy wtedy do czynienia ze skryptami zewnętrznymi.


  Skrypty zewnętrzne


  Jeśli treść skryptu JavaScript ma się znaleźć w innym pliku niż kod HTML witryny, należy również zastosować znacznik <script>, ale wyposażyć go w parametr src wskazujący adres URL pliku ze skryptem. Znacznik ten będzie miał wtedy postać:


  
    <script type="text/javascript" src="adresURL">
</script>

  


  Adres URL może mieć postać bezwzględną, np.:


  
    http://mojadomena.com/skrypty/skrypt.js

  


  Lub, jeśli skrypt znajduje się na tym samym serwerze, co kod witryny, względną:


  
    /skrypty/skrypt.js

  


  Jeżeli plik ze skryptem znajduje się w tym samym katalogu, co plik z kodem strony, wystarczy podać samą nazwę, bez określania ścieżki dostępu:


  
    skrypt.js

  


  Znacznik <script> może więc przyjąć taką postać:


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

  


  Przyjmuje się przy tym, że plik z kodem skryptu powinien mieć rozszerzenie .js, choć nie jest to obligatoryjne i można użyć dowolnego innego. W książce będzie konsekwentnie stosowane rozszerzenie .js.


  Oczywiście, w takim przypadku cała zawartość skryptu powinna znaleźć się w pliku o nazwie skrypt.js, przy czym, uwaga, w treści tego pliku nie stosujemy już znacznika <script>, ale wpisujemy sam kod skryptu. W przykładzie z listingu 1.1 całą zawartością takiego pliku byłby tylko jeden wiersz o treści:


  
    alert("Mój pierwszy skrypt!");

  


  Należy również pamiętać o właściwym kodowaniu znaków w pliku ze skryptem. Powinno ono być zgodne z zadeklarowanym w znaczniku <script> lub zdefiniowanym w sekcji head dokumentu HTML. Jeśli więc stronę zapisujemy w kodowaniu ISO-8859-2, skrypt najlepiej również zapisać w tym kodowaniu. To samo dotyczy standardu UTF-8 czy Windows-1250.


  Gdzie umieszczać skrypty?


  Skrypt można umieścić w sekcji head lub sekcji body. Jaka jest różnica? Jeśli skrypt znajduje się pomiędzy znacznikami <head> i </head>, zostanie wykonany jeszcze przed załadowaniem właściwej treści strony. Właśnie z taką sytuacją mieliśmy do czynienia w przykładach z listingów 1.1 i 1.2. Najpierw pojawiło się wyświetlane przez skrypt okno dialogowe, a dopiero potem właściwa treść witryny.


  Jeśli jednak skrypt umieścimy w sekcji <body>, najpierw zostanie wyświetlona część strony znajdująca się przed skryptem, potem wykonany skrypt, a następnie wyświetlona część strony znajdująca się za skryptem. Rozważmy skrypt widoczny na listingu 1.3.


  Listing 1.3. Skrypt w treści strony w sekcji body


  
    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
  <title>Moja strona WWW</title>
</head>
<body>
  <p>To jest część strony znajdująca się przed skryptem.</p>
  <script type="text/javascript">
    alert("Mój pierwszy skrypt!");
  </script>
  <p>Ta część strony znajduje się za skryptem.</p>
</body>
</html>

  


  Tym razem skrypt rozdziela dwa akapity tekstowe zdefiniowane za pomocą znaczników <p>. Zgodnie z tym, co zostało napisane powyżej, na ekranie najpierw powinien pojawić się tekst pierwszego akapitu, a następnie okno dialogowe generowane przez skrypt. Ta faza jest widoczna na rysunku 1.2. Dopiero po zamknięciu okna dialogowego za pomocą przycisku OK na ekranie pojawi się treść drugiego akapitu. Ten etap jest widoczny na rysunku 1.3.
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  Rysunek 1.2. Wyświetlanie strony zostało zatrzymane przez okno generowane za pomocą skryptu
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  Rysunek 1.3. Po zamknięciu okna dialogowego pojawiła się dalsza część witryny


  Jakie to ma znaczenie praktyczne? Otóż, zaleca się, aby — o ile to możliwe — umieszczać skrypty w sekcji head. Dzięki temu są one wczytywane i, ewentualnie, wykonywane przed załadowaniem strony. Załóżmy, że skrypt ma odpowiedzieć na jakieś działanie użytkownika, np. kliknięcie, jednak wcześniej potrzebuje przygotować pewne dane. Jeśli najpierw zostanie wczytana strona i użytkownik zdąży wykonać kliknięcie przed przygotowaniem danych przez skrypt, wystąpi błąd. Często też korzystamy z bibliotek (zbiorów skryptów) dostarczanych przez innych programistów i one powinny być wczytane przed przetworzeniem witryny. Odwołania do skryptów w sekcji body są więc jak najbardziej na miejscu.


  Niejednokrotnie zdarza się też, że skrypt operuje na jakimś elemencie witryny. Tu z kolei, jeśli zostanie wykonany przed załadowaniem i przetworzeniem przez przeglądarkę kodu HTML strony, tego elementu jeszcze nie będzie i również wystąpi błąd. W takiej sytuacji lepiej byłoby umieścić kod skryptu za instrukcjami HTML tworzącymi dany element.


  Obu opisanych problemów można też uniknąć, stosując odpowiednie techniki programistyczne. Przyjmijmy jednak ogólną zasadę, że — o ile to możliwe — staramy się umieszczać odwołania do skryptów w sekcji head oraz korzystamy raczej ze skryptów zewnętrznych (chyba że są to tylko małe fragmenty kodu).


  Znacznik <noscript>


  Znacznik <noscript> pozwala zdefiniować treść alternatywną dla przeglądarek, które nie obsługują skryptów. Powinien się znaleźć tuż za znacznikiem <script>. Ogólnie taka konstrukcja ma postać:


  
    <script type="typ">
  tutaj treść skryptu
</script>
<noscript>
  tutaj treść alternatywna
</noscript>

  


  Jeśli przeglądarka rozpoznaje znacznik <script>, ale nie wykonuje skryptów, pominie kod znajdujący się między znacznikami <script> oraz </script> i wyświetli zawartość umieszczoną pomiędzy znacznikami <noscript> i </noscript>. W praktyce wyglądałoby to tak, jak na listingu 1.4.


  Listing 1.4. Użycie znacznika <noscript>


  
    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
  <title>Moja strona WWW</title>
</head>
<body>
  <script type="text/javascript">
    alert("Mój pierwszy skrypt!");
  </script>
  <noscript>
    <p>Twoja przeglądarka nie obsługuje skryptów.</p>
  </noscript>
</body>
</html>

  


  Działanie kodu najłatwiej sprawdzić, włączając i wyłączając obsługę skryptów w przeglądarce. Wyłączanie skryptów przebiega odmiennie w różnych produktach. W Firefoksach 2 i 3 z menu Narzędzia należy wybrać pozycję Opcje, a następnie kliknąć ikonę Treść i usunąć zaznaczenie pola Włącz obsługę języka JavaScript (rysunek 1.4).
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  Rysunek 1.4. Wyłączanie obsługi JavaScriptu w przeglądarce Firefox 2


  W Internet Explorerach 6 i 7 z menu Narzędzia wybieramy pozycję Opcje internetowe, a następnie klikamy zakładkę Zabezpieczenia, a na niej przycisk Poziom niestandardowy. Na ekranie pojawi się okno Ustawianie zabezpieczeń (rysunek 1.5), w którym odszukujemy sekcję Obsługa skryptów i w opcji Wykonywanie aktywnych skryptów zaznaczamy opcję Wyłącz. Niezbędne też będzie ponowne uruchomienie przeglądarki.
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  Rysunek 1.5. Wyłączanie skryptów w przeglądarce Internet Explorer 6


  W Operze 9 z menu Narzędzia wybieramy pozycję Preferencje. W oknie Preferencje (rysunek 1.6) klikamy zakładkę Zaawansowane, a następnie opcję Zawartość, w której usuwamy zaznaczenie pola wyboru Włącz obsługę JavaScript.
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  Rysunek 1.6. Wyłączanie skryptów w przeglądarce Opera 9


  Jeśli zatem wyłączymy JavaScript w przeglądarce i wczytamy do niej kod z listingu 1.4, skrypt nie zostanie wykonany, ale zamiast niego pojawi się zawartość znacznika <noscript>, czyli akapit tekstowy z informacją (rysunek 1.7). Oczywiście, kiedy włączymy JavaScript, kod strony zachowa się tak, jak w przykładach z listingów 1.1 i 1.2, a więc zostanie wykonany skrypt, a pominięta zawartość znacznika <noscript>.


  [image: ]


  Rysunek 1.7. Po wyłączeniu skryptów została wyświetlona alternatywna zawartość


  Standardy JavaScript


  JavaScript w kilku pierwszych latach swojego istnienia rozwijał się dosyć burzliwie i nie był poddany standaryzacji. Dlatego też rozwinęło się kilka dialektów i wersji tego języka. Stąd daje się zauważyć pewne zamieszanie panujące w kwestii nazewnictwa oraz istniejących wersji tego języka. Najczęściej spotkamy się z nazwami JavaScript, JScript i ECMAScript, ale również ActionScript, CriScipt czy EJScript.


  Co to oznacza? Otóż, gdy kolejne lata rozwoju powodowały powstawanie coraz to mniej zgodnych ze sobą wersji, niezbędna stała się standaryzacja. Stworzeniem takiego standardu zajęła się międzynarodowa organizacja ECMA (skrót pochodzi od dawnej nazwy — European Computer Manufacturers Association). W ten sposób powstał ECMAScript. Zatem nazwa ECMAScript określa standard języka. Z kolei JavaScript czy JScript to implementacje tego standardu występujące w konkretnych produktach, najczęściej przeglądarkach — tą tematyką zajmujemy się przecież w książce. W Firefoksie i Operze stosowana jest implementacja nazywana JavaScript, a w Internet Explorerze — implementacja o nazwie JScript.


  Zależności pomiędzy poszczególnymi wersjami zostały zaprezentowane w tabeli 1.1.


  Nie należy się jednak tą mnogością przejmować. W każdej współczesnej, popularnej przeglądarce mamy do czynienia z praktycznie tym samym językiem i będziemy go nazywać po prostu JavaScript. Wszystkie podstawowe konstrukcje (a także większość bardzo zaawansowanych, których i tak nie będziemy stosować) są takie same i zachowują się tak samo. Nie spotkamy się więc z problemami dotyczącymi implementacji tego języka[2].


  JavaScript i Java


  Java i JavaScript to dwa zupełnie różne języki, a także dwie zupełnie odmienne technologie. Zatem JavaScript to NIE SĄ skrypty Java! Nie ma czegoś takiego jak skrypty Java. To, że te dwie nazwy są do siebie podobne, znaczy tylko tyle, że… są do siebie podobne. I nic więcej. Zwracam 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 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.


  Tabela 1.1. Zależności pomiędzy różnymi wersjami JavaScriptu


  
    
      
        	
          ECMAScript

        

        	
          JavaScript

        

        	
          JScript

        

        	
          Przeglądarki

        
      


      
        	
          –

        

        	
          1.0

        

        	
          1.1

        

        	
          Netscape 2.0, Internet Explorer 3.0

        
      


      
        	
          –

        

        	
          1.1

        

        	
          2.0

        

        	
          Netscape 3.0, Internet Explorer 3.0

        
      


      
        	
          –

        

        	
          1.2

        

        	
          –

        

        	
          Netscape 4.0 – 4.05

        
      


      
        	
          v1

        

        	
          1.3

        

        	
          3.0

        

        	
          Netscape 4.06 – 4.7, Internet Explorer 4

        
      


      
        	
          –

        

        	
          1.4

        

        	
          4.0

        

        	
          Brak implementacji w przeglądarkach

        
      


      
        	
          –

        

        	
          –

        

        	
          5.0, 5.1

        

        	
          Internet Explorer 5.0, 5.1

        
      


      
        	
          v3

        

        	
          1.5

        

        	
          5.5

        

        	
          Netscape 6, Firefox 1, Internet Explorer 5.5

        
      


      
        	
          v3

        

        	
          –

        

        	
          5.6

        

        	
          Internet Explorer 6

        
      


      
        	
          v3

        

        	
          1.6

        

        	
          –

        

        	
          Firefox 1.5

        
      


      
        	
          v3

        

        	
          1.7

        

        	
          –

        

        	
          Firefox 2

        
      


      
        	
          v3

        

        	
          1.8

        

        	
          –

        

        	
          Firefox 3

        
      


      
        	
          v4

        

        	
          2.0

        

        	
          –

        

        	
          Dotychczas brak implementacji w przeglądarkach[3]

        
      

    
  


  Co gorsza, ten nieprawidłowy termin spotyka się również 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. Podkreślam więc raz jeszcze, że 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. Wydanie II (helion.pl/ksiazki/cwjav2.htm) i Java. Praktyczny kurs7. Wydanie II (helion.pl/ksiazki/pkjav2.htm).

  


  
    
      [1] W przypadku XHTML i parametru defer należałoby użyć ciągu <script type="text/javascript" charset="utf-8" defer="defer">.

    


    
      [2] Jak przekonamy się w dalszej części książki, problemem jest zupełnie co innego — różnice w sposobach interpretacji strony WWW w różnych przeglądarkach. Jednak z tym poradzimy sobie bez trudu.

    


    
      [3] W trakcie pisania książki czwarta wersja ECMAScript była dopiero w ostatniej fazie przygotowań. Żadna przeglądarka nie mogła więc jej implementować.

    

  


  Rozdział 2.
 Instrukcje języka


  Lekcja 2. Instrukcje, zmienne i typy danych


  Lekcja 2. rozpoczyna rozdział 2., w którym omówione zostaną wszystkie podstawowe konstrukcje języka JavaScript. Dowiemy się, czym są instrukcje, poznamy pojęcie zmiennej i typu danych, a także przyjrzymy się konkretnym typom danych występującym w JavaScripcie. Nie pominiemy tematu komentarzy, za których pomocą można opisywać słowami kody skryptów, a także ukryć treść skryptu przed przeglądarką. Przedstawionych zostanie również kilka wskazówek dotyczących sposobu zapisu skryptów i ich interpretacji przez przeglądarkę. Zaczniemy jednak od przygotowania kodów HTML i XHTML wspólnych dla większości przykładów z tego rozdziału. To bardzo ułatwi dalszą pracę.


  Struktura kodów HTML i XHTML w tym rozdziale


  Cały rozdział 2. poświęcony jest podstawowym konstrukcjom języka JavaScript. Ich poznanie jest niezbędne, aby można było pisać skrypty. Oczywiście, najłatwiej uczyć się na przykładach, których efekt działania można zobaczyć na witrynie. W tym celu trzeba zmusić skrypty do wyświetlania danych. Co prawda, już w lekcji 1. poznaliśmy metodę wyświetlania okna dialogowego, jednak używanie jej w dalszych przykładach nie byłoby zbyt wygodne. Najlepiej bowiem, aby wyniki działania skryptów pojawiały się wprost na stronie. Niestety, najprostsze możliwe rozwiązanie nie będzie działało jednocześnie w HTML i XHTML (jest to instrukcja document.write, która zostanie opisana w dalszej części lekcji). Trzeba więc przygotować rozwiązanie uniwersalne, które dodatkowo pozwoli usunąć z listingów powtarzające się elementy. Struktura kodów HTML i XHTML we wszystkich przykładach będzie taka sama. Kod HTML został przedstawiony na listingu 2.1.


  Listing 2.1. Kod HTML dla przykładów z 2. rozdziału


  
    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
  <title>Moja strona WWW</title>
</head>
<body>
  <div id="dataDiv">
  </div>
  <script type="text/javascript" src="skrypt.js">
  </script>
  <noscript>
    <p>Twoja przeglądarka nie obsługuje skryptów.</p>
  </noscript>
</body>
</html>

  


  To typowa strona, w której w sekcji body za pomocą znacznika <div> została zdefiniowana warstwa o identyfikatorze dataDiv. Identyfikator pozwoli odwoływać się do warstwy w skryptach. Znacznik <script> został umieszczony za warstwą, tak aby zdefiniowany przezeń skrypt został wykonany dopiero po tym, jak przeglądarka utworzy warstwę. Jest to skrypt zewnętrzny umieszczony w pliku o nazwie skrypt.js. Plik ten powinien zostać umieszczony w tym samym katalogu, co plik z kodem HTML strony.


  Kod XHTML będzie wyglądał bardzo podobnie. Został zaprezentowany na listingu 2.2 i pełni takie same funkcje. Różni się jedynie sposobem definicji nagłówków.


  Listing 2.2. Kod XHTML dla przykładów z 2. rozdziału


  
    <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.1//EN"
  "http://www.w3.org/tr/xhtml11/Dtd/xhtml11.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" xml:lang="pl">
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
  <title>Moja strona WWW</title>
</head>
<body>
  <div id="dataDiv">
  </div>
  <script type="text/javascript" src="skrypt.js">
  </script>
  <noscript>
    <p>Twoja przeglądarka nie obsługuje skryptów.</p>
  </noscript>
</body>
</html>

  


  Pozostaje określić, jaka będzie ogólna struktura kodów JavaScript. Otóż, będą miały postać przedstawioną na listingu 2.3.


  Listing 2.3. Ogólna struktura kodów JavaScript z 2. rozdziału


  
    //Tutaj będziemy umieszczać kod generujący dane.
//Wszystkie dane, które mają się pojawić na stronie,
//należy zapisać w zmiennej o nazwie str.
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Jak widać, znaczenie mają tutaj dwa ostatnie wiersze. Co dokładnie oznaczają, dowiemy się dopiero w rozdziale 3. W tej chwili przyjmijmy, że powodują wyświetlenie na warstwie dataDiv zawartości zmiennej o nazwie str, czyli to, co jest zapisane w str, pojawi się na witrynie. O tym, czym są zmienne i jak się nimi posługiwać, dowiemy się jeszcze w tej lekcji.


  W dalszej części rozdziału kody HTML i XHTML nie będą już publikowane, gdyż w każdym przykładzie użyjemy tych samych. Na listingach prezentowana będzie jedynie treść skryptów JavaScript.


  A zatem podsumujmy. Jeśli korzystamy z HTML, zapisujemy kod z listingu 2.1 w pliku index.html (lub o innej dowolnie wybranej nazwie), natomiast kod z listingu 2.3 (i kolejnych) — w pliku skrypt.js. Następnie wczytujemy do przeglądarki plik index.html i wtedy skrypt zostanie wykonany.


  Jeżeli używamy XHTML, postępujemy analogicznie, z tą różnicą, że kod z listingu 2.2 zapisujemy w pliku index.xhtml (lub o innej dowolnie wybranej nazwie).


  Osoby, które nie chcą korzystać ze skryptów zewnętrznych i zamierzają cały kod, czyli i HTML (XHTML), i JavaScript, zapisywać w jednym pliku, również mogą to zrobić. Wtedy znacznik <script> z listingów 2.1 i 2.2 będzie miał postać:


  
      <script type="text/javascript">
    Tutaj wpisz treść skryptu.
  </script>

  


  Czym są instrukcje?


  Instrukcję możemy potraktować jak polecenie do wykonania. Skrypt napisany w języku JavaScript to w istocie ciąg instrukcji, a zatem ciąg poleceń. Polecenia są interpretowane i wykonywane przez przeglądarkę (a ściślej, przez tzw. interpreter, inaczej — aparat wykonawczy JavaScriptu). Możemy zatem nakazać wyświetlenie okna dialogowego, umieścić jakąś treść na stronie WWW, zmodyfikować zawartość warstwy czy innego elementu witryny itp.


  Co ważne, każdą instrukcję powinniśmy zakończyć znakiem średnika. To informacja dla interpretera, że jest to koniec instrukcji. Jak rozpoznać, co jest instrukcją, a co nie, i kiedy należy stawiać średnik? Ta wiedza przychodzi sama po wykonaniu kliku przykładów, więc po przeczytaniu tego rozdziału na pewno nikt nie będzie miał wątpliwości.


  Najlepiej wykonajmy od razu pierwszy przykład i przetestujmy przygotowane na początku tej lekcji kody. Chcielibyśmy na ekranie wyświetlić pewien tekst. Niech będzie to: "Umiem wyświetlać napisy!". Jak powinien wyglądać kod skryptu? Tak jak na listingu 2.4.


  Listing 2.4. Skrypt wyświetlający napis na witrynie


  
    var str = "Umiem wyświetlać napisy!";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Widzimy tu trzy wiersze programu i są to trzy instrukcje. Każda z nich jest zakończona znakiem średnika. Wiemy już, że dwie ostatnie powodują wyświetlenie na warstwie dataDiv tego, co znajduje się w zmiennej o nazwie str. Taka zmienna powstaje w pierwszej instrukcji:


  
    var str = "Umiem wyświetlać napisy!";

  


  A zatem, najpierw umieszczamy w zmiennej str napis, a następnie wyświetlamy go na ekranie. Dlatego po wczytaniu do przeglądarki witryny zawierającej taki skrypt, zobaczymy widok przedstawiony na rysunku 2.1. Czym jest owa tajemnicza zmienna? Dowiemy się tego w kolejnej części lekcji.
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  Rysunek 2.1. Efekt działania skryptu wyświetlającego napis


  Co to jest zmienna?


  Zmienna to miejsce w skrypcie, w którym można przechowywać dane, czyli liczby, napisy itp. Miejsce to oznaczone jest nazwą. A zatem każda zmienna ma swoją nazwę, która pozwala na jej jednoznaczną identyfikację w treści skryptu, inaczej mówiąc, "w kodzie". Zmienna charakteryzuje się również typem, który określa rodzaj danych, jakie przechowuje. W celu utworzenia zmiennej należy ją zadeklarować, tzn. podać nazwę oraz początkową wartość. Można to zrobić na dwa sposoby, schematycznie:


  
    var nazwa_zmiennej = wartość;

  


  lub:


  
    nazwa_zmiennej = wartość;

  


  Na potrzeby najbliższych lekcji możemy uznać, że oba te sposoby są równoważne. Różnice omówimy dopiero w dalszej części książki.


  Przykład deklaracji zmiennej już poznaliśmy. Przypomnijmy sobie wiersz z listingu 2.4:


  
    var str = "Umiem wyświetlać napisy!";

  


  To nic innego jak deklaracja zmiennej o nazwie str i przypisanie jej ciągu znaków (napisu) Umiem wyświetlać napisy!. Należy tu zwrócić uwagę, że ciąg ten został ujęty w znaki cudzysłowu. Jest to niezbędne. To informacja dla przeglądarki[1], gdzie zaczyna się i kończy napis umieszczony przez nas w kodzie skryptu; nie potraktuje go więc np. jak nieznaną instrukcję.


  Oczywiście, zmiennej można przypisywać nie tylko ciągi znaków, ale również np. wartości liczbowe. Oto przykład:


  
    var wartosc = 24;

  


  Tym razem nie użyliśmy cudzysłowu. Jest to właściwe postępowanie, gdyż zmiennej wartosc chcieliśmy przypisać wartość liczbową, a nie napis.


  Nie możemy też pominąć kwestii nazewnictwa zmiennych. Otóż, nazwa może zawierać litery, cyfry, znak dolara ($) i znak podkreślenia. Może również składać się ze znaków diakrytycznych (czyli np. polskich liter ą, ź czy ć). Wolno stosować zarówno wielkie, jak i małe litery, ale są one rozróżniane, co oznacza, że przykładowo liczba i Liczba to nazwy dwóch różnych zmiennych. Nazwa zmiennej nie może zaczynać się od cyfry. W praktyce, kiedy nazywamy zmienną, warto użyć terminu, który określa jej rolę w skrypcie. Znaku dolara najlepiej nie używać w ogóle.


  Typy danych w JavaScripcie


  Typ danych to po prostu określenie rodzaju danych. Przykładowo typ całkowitoliczbowy określa liczby całkowite. W poprzedniej części lekcji padło stwierdzenie, że zmienna charakteryzuje się również typem. Chodzi właśnie o typ, określający, jaki rodzaj danych przechowuje dana zmienna. Przyjrzyjmy się więc typom danych występującym w JavaScripcie. Możemy je podzielić na następujące rodzaje:


  
    	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.

  


  Przykłady literałów:


  
    
      
        	
          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,

        
      


      
        	

        	
          — 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"

  


  Mogą też zawierać sekwencje znaków specjalnych przedstawione w tabeli 2.1.


  Tabela 2.1. Sekwencje znaków specjalnych


  
    
      
        	
          Sekwencja

        

        	
          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)

        
      

    
  


  Gdzie mogą się przydać sekwencje znaków specjalnych? Oczywiście, wszędzie tam, gdzie chcemy danego znaku użyć. Co np. zrobić, jeżeli w napisie chcemy użyć znaku cudzysłowu? Załóżmy, że chcielibyśmy przypisać zmiennej str napis: To jest cytat: "Być albo nie być...". Nie możemy użyć zwykłych znaków cudzysłowu, gdyż wtedy cała konstrukcja miałaby postać:


  
    var str = "To jest cytat: "Być albo nie być...".";

  


  Niestety, tego przeglądarka nie będzie w stanie poprawnie zinterpretować, bo nie wie, które znaki cudzysłowu czego dotyczą. Potraktuje to jako ciąg znaków To jest cytat:, za którym występują nieznane jej instrukcje Być albo nie być..., a za nimi kolejny ciąg znaków zawierający jedynie kropkę. Przypisanie czegoś takiego zmiennej nie jest możliwe.


  A zatem, jeśli w napisie (stałej znakowej, napisowej) miałyby się pojawić jakiekolwiek znaki specjalne, powinniśmy zamiast nich użyć sekwencji znaków specjalnych. Aby więc na witrynie pojawił się wspomniany napis, należy wykorzystać skrypt z listingu 2.5. Po jego użyciu na ekranie zobaczymy widok przedstawiony na rysunku 2.2.


  Listing 2.5. Użycie sekwencji znaków specjalnych


  
    var str = "To jest cytat: \"Być albo nie być...\".";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;
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  Rysunek 2.2. Na stronie pojawił się prawidłowy cytat


  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. Zajmiemy się nimi bliżej w kolejnych rozdziałach.


  Typy specjalne


  Możemy 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, oznacza to, że jest pusty. Dokładniej wyjaśnimy to w rozdziale 3.


  Z kolei typ undefined określa wartość niezdefiniowaną. W tym kontekście wartość undefined ma niezainicjalizowana zmienna, zmienna, której jawnie przypisano wartość undefined, bądź też nieistniejąca właściwość obiektu (ten ostatni przypadek również omówimy w rozdziale 3.).


  Zmienne a typy danych


  Jak łatwo było zauważyć w części dotyczącej tworzenia zmiennych, w trakcie deklaracji nigdzie nie podaje się typu zmiennej. Jest tak dlatego, że w JavaScripcie typ zmiennej jest określany przez wartość jej przypisywaną. Jeśli zatem przypiszemy zmiennej wartość numeryczną (liczbową), będzie ona typu liczbowego, jeśli zaś łańcuch znaków, będzie typu łańcuchowego itd. Co więcej, typ danych nie jest przypisywany zmiennej na stałe i może się zmieniać w trakcie działania skryptu. Jeżeli w skrypcie znajdą się instrukcje:


  
    wartosc = 123;
wartosc = "abc";

  


  to pierwsza z nich spowoduje utworzenie zmiennej o nazwie wartosc i przypisanie jej wartości liczbowej 123 — w związku z tym, typem zmiennej będzie typ liczbowy — natomiast druga instrukcja spowoduje zmianę zarówno wartości zmiennej, jak i jej typu. Będzie ona wtedy zawierała ciąg znaków oraz będzie typu łańcuchowego. Nie musimy jednak na początku nauki zajmować się bliżej zmianą typów zmiennych, gdyż — jak widać — dzieje się to automatycznie.


  Wróćmy teraz do deklaracji zmiennych. W sposobie bez użycia słowa var, np.:


  
    zmienna = 123;

  


  zmiennej musi być przypisana wartość początkowa. Niedopuszczalne byłoby użycie konstrukcji:


  
    zmienna;

  


  Gdy jednak użyjemy słowa var, można zadeklarować zmienną bez przypisywania jej wartości. Jaka więc będzie wartość takiej zmiennej? Będzie to undefined. A zatem zmienna zadeklarowana ze słowem var, której nie przypisano żadnej wartości początkowej, będzie miała wartość specjalną undefined. Obrazuje to przykład widoczny na listingu 2.6.


  Listing 2.6. Zmienna bez przypisanej wartości początkowej


  
    var str;
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Oczywiście, nic nie stoi na przeszkodzie, aby takiej zmiennej przypisać wartość w dalszej części kodu. Jej typ zmieni się wtedy na typ przypisywanej wartości. Taka operacja jest wykonywana w kodzie widocznym na listingu 2.7.


  Listing 2.7. Zmiana wartości zmiennej typu undefined


  
    var str;
str = "przykładowy ciąg znaków";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Zmiennej można też bezpośrednio przypisać wartość specjalną undefined:


  
    str = undefined;

  


  Znaczniki HTML


  Do tej pory na stronie wyświetlaliśmy jedynie czysty tekst. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby dodać do niego znaczniki HTML. Tak więc skrypt z powodzeniem może generować dynamicznie elementy witryny. I tak możemy formatować tekst za pomocą znaczników <b>, <i>, <sup> czy <br />. Przykład użycia znaczników formatujących można zobaczyć na listingu 2.8, a efekt jego działania — na rysunku 2.3.


  Listing 2.8. Formatowanie tekstu


  
    var str = "<b>Tekst pogrubiony</b><br />" +
          "<i>Kursywa</i><br />" +
          "Indeks<sup>górny</sup><br />" +
          "Indeks<sub>dolny</sub><br />";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;
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  Rysunek 2.3. Efekt działania znaczników formatujących tekst


  Zwróćmy przy tym uwagę, jak została zapisana instrukcja przypisująca wartość zmiennej str. Składa się ona z czterech wierszy. Dzięki temu jest czytelniejsza. Jednak pomiędzy poszczególnymi ciągami znaków ujętymi w znaki cudzysłowu znajdują się znaki +. W JavaScripcie oznaczają one, tak jak w matematyce, dodawanie, a więc w rzeczywistości nastąpiło tu połączenie czterech różnych łańcuchów znakowych. Więcej o tym dowiemy się w lekcji 3. Oczywiście, można cały napis zapisać w jednym wierszu. Miałby wtedy postać:


  
    var str = "<b>Tekst pogrubiony</b><br /><i>Kursywa</i><br />Indeks<sup>górny</sup><br />Indeks<sub>dolny</sub><br />";

  


  Efekt działania byłby taki sam.


  Nie wolno natomiast użyć, dopuszczalnej w niektórych innych językach, konstrukcji w postaci:


  
    var str = "<b>Tekst pogrubiony</b><br />
           <i>Kursywa</i><br />
           Indeks<sup>górny</sup><br />
           Indeks<sub>dolny</sub><br />";

  


  gdyż spowodowałby ona powstanie błędu i skrypt nie zostałby wykonany (po wczytaniu witryny do przeglądarki ukazałaby się pusta strona). Czemu tak jest, zostanie wyjaśnione w punkcie zatytułowanym "Uwagi dotyczące struktury leksykalnej".


  Komentarze


  W kodzie skryptu można umieszczać komentarze, czyli dowolne uwagi, np. dotyczące jego działania czy określające dane autora. Każdy taki komentarz musi być odpowiednio wyróżniony, aby przeglądarka mogła oddzielić go od formalnych instrukcji. W JavaScripcie mamy do dyspozycji dwa typy komentarzy, oba są zapożyczone z języka C++.


  Komentarz wierszowy


  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. Na listingu 2.9 widoczny jest skrypt, w którym umieszczony został komentarz wierszowy.


  Listing 2.9. Użycie komentarza wierszowego


  
    //Treść warstwy dataDiv zapisz w zmiennej str
var str = "Napis na stronie WWW.";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Komentarz blokowy


  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 nawet znaleźć się w środku instrukcji (pod warunkiem, że nie zostanie przedzielone żadne słowo). Przykład użycia komentarza blokowego jest widoczny na listingu 2.10.


  Listing 2.10. Użycie komentarza blokowego


  
    var str = "Napis na stronie WWW.";
/*
  Ta część kodu jest wspólna dla wszystkich skryptów.
  Powoduje ona potraktowanie zawartości zmiennej str jako
  danych HTML dla warstwy dataDiv.
*/
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Ukrywanie kodu przed przeglądarką


  W czasach, gdy JavaScript dopiero zdobywał popularność, istniały przeglądarki nierozpoznające znacznika <script>. Jeśli go napotkały, po prostu wyświetlały jego zawartość na stronie. W skryptach osadzonych na witrynie pojawiała się wtedy ich treść. Aby temu zapobiec, stosowano pewną sztuczkę, polegającą na użyciu kombinacji komentarzy JavaScript i HTML. Skrypt należało "opakować" w następujący sposób:


  
    <script type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przeglądarkami nieobsługującymi JavaScriptu
/* ... tutaj treść skryptu ... */
// Koniec kodu JavaScript -->
</script>

  


  Za znacznikiem <script> umieszczono symbol początku komentarza HTML <!--. Przeglądarka rozpoznająca znacznik <script> po prostu go pominie. Cały pierwszy wiersz potraktuje więc jak komentarz, natomiast wszystkie kolejne, aż do znacznika



  </script>, jako kod skryptu. Ponieważ przed znacznikiem kończącym komentarz HTML umieściliśmy zwykły napis, wiersz ten też musiał być ujęty w komentarz JavaScript:


  
    // Koniec kodu JavaScript -->

  


  Inaczej napis Koniec kodu JavaScript zostałby potraktowany jak instrukcja.


  Przeglądarka nierozpoznająca znacznika </script> traktuje jego zawartość jak kod HTML. Ona również natrafia na początek komentarza HTML, a zatem wszystko, począwszy od znaków <!-- , a skończywszy na znakach -->, traktuje jak komentarz i nie wyświetla na stronie. A właśnie to było naszym celem.


  Obecnie jednak sposób ten stracił na znaczeniu i praktycznie nie jest już stosowany. Wszystkie przyzwoite przeglądarki prawidłowo rozpoznają znacznik <script> nawet wtedy, jeśli nie obsługują skryptów.


  Uwagi dotyczące struktury leksykalnej


  Wielkość liter


  W JavaScripcie rozróżniane są duże i małe litery. Zatem nie można ich używać zamiennie. Wszystkie instrukcje języka korzystają z małych liter — przekonamy się o tym w kolejnych lekcjach — i nie można tego zmieniać. Należy zwrócić uwagę na nazewnictwo własnych struktur, np. zmiennych. Jak już wspomniano, Liczba i liczba to dwa zupełnie różne identyfikatory i nie można stosować ich zamiennie. Zwracajmy więc uwagę na wielkość liter.


  Białe znaki


  Wszystkie tzw. białe znaki, tzn. spacje, tabulatory i (ale tylko częściowo, podpunkt "Enter i średnik") znaki końca wiersza, w trakcie interpretacji kodu przez przeglądarkę są pomijane. To oznacza, że między instrukcje skryptu możemy wstawić dowolną liczbę np. spacji (50, 100 czy nawet 100 000), a i tak zostanie poprawnie zinterpretowany. To sprawia, że możemy tak ułożyć kod skryptu, aby był dla nas jak najbardziej czytelny.


  Identyfikatory


  Identyfikatory (z ang. identifiers) to po prostu nazwy użyte w skrypcie, np. nazwy zmiennych. Przy ich tworzeniu obowiązują następujące zasady.


  
    	Identyfikator musi zaczynać się od litery, znaku podkreślenia lub znaku dolara.


    	Po pierwszym znaku może wystąpić dowolna liczba liter, cyfr, znaków pokreślenia lub znaków dolara.

  


  Prawidłowymi identyfikatorami są zatem:


  
    	_abc,


    	_123,


    	zmienna,


    	NUMER.

  


  Znak dolara może być używany od wersji 1.1 JavaScriptu, nie jest to jednak zalecane, gdyż zwykle wykorzystywany jest przez narzędzia do automatycznej generacji kodu.


  Polskie litery i znaki niestandardowe


  W JavaScripcie można używać znaków spoza standardowego zestawu ASCII. We wczesnych wersjach możliwe to było tylko w łańcuchach znakowych (fragmentach kodu ujętych w znaki cudzysłowu lub apostrofu) oraz komentarzach. Standard ECMAScript v3 wprowadził pełną obsługę Unicode. Oznacza to, że we wszelkich identyfikatorach można używać znaków pochodzących z dowolnego języka świata. Przykładowo nazwy zmiennych z powodzeniem mogą zawierać polskie znaki diakrytyczne (a także znaki niemieckie, francuskie, chińskie i inne). Najczęściej jednak nie korzysta się z tego udogodnienia i używa tylko podstawowego alfabetu łacińskiego (często też stosuje się nazwy identyfikatorów, które pochodzą z języka angielskiego). W książce będą używane identyfikatory zawierające polskie litery.


  Enter i średnik


  Wcześniej padło już stwierdzenie, że każda instrukcja powinna być zakończona średnikiem. Jest prawdziwe i dokładnie tak powinniśmy postępować. Trzeba jednak wiedzieć, że formalnie nie jest to obligatoryjne, bowiem instrukcję można też zakończyć znakiem końca wiersza (czyli, mówiąc popularnie, wciskając Enter). I tak skrypt z listingu 2.4 zapisany w następujący sposób:


  
    var str = "Umiem wyświetlać napisy!"
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv")
dataDiv.innerHTML = str

  


  będzie formalnie poprawny. Przeglądarka sama "dostawi" brakujące średniki na końcu każdego wiersza. Zdecydowanie należy jednak unikać takiego postępowania, gdyż może prowadzić do powstawania błędów i zmniejsza czytelność kodu.


  Słowa zarezerwowane


  W JavaScripcie, jak w każdym języku programowania, istnieje zestaw słów zarezerwowanych. Oznaczają one różne konstrukcje języka i nie wolno ich używać jako identyfikatorów (np. jako nazw zmiennych). Słowa zarezerwowane stosowane jako część języka według ECMA v3 zostały zebrane w tabeli 2.2. Natomiast słowa niestanowiące konstrukcji języka według ECMA v3, ale zarezerwowane dla przyszłych zastosowań wyliczono w tabeli 2.3.


  Tabela 2.2. Słowa zarezerwowane według ECMA v3


  
    
      
        	
          break

        

        	
          default

        

        	
          false

        

        	
          if

        

        	
          null

        

        	
          throw

        

        	
          var

        
      


      
        	
          case

        

        	
          delete

        

        	
          finally

        

        	
          in

        

        	
          return

        

        	
          true

        

        	
          void

        
      


      
        	
          catch

        

        	
          do

        

        	
          for

        

        	
          instanceof

        

        	
          switch

        

        	
          try

        

        	
          while

        
      


      
        	
          continue

        

        	
          else

        

        	
          function

        

        	
          new

        

        	
          this

        

        	
          typeof

        

        	
          with

        
      

    
  


  Tabela 2.3. Słowa zarezerwowane do przyszłych zastosowań


  
    
      
        	
          abstract

        

        	
          const

        

        	
          extends

        

        	
          import

        

        	
          package

        

        	
          static

        

        	
          volatile

        
      


      
        	
          boolean

        

        	
          debugger

        

        	
          final

        

        	
          int

        

        	
          private

        

        	
          super

        

        	
      


      
        	
          byte

        

        	
          double

        

        	
          float

        

        	
          interface

        

        	
          protected

        

        	
          synchronized

        

        	
      


      
        	
          char

        

        	
          enum

        

        	
          goto

        

        	
          long

        

        	
          public

        

        	
          throws

        

        	
      


      
        	
          class

        

        	
          export

        

        	
          implements

        

        	
          native

        

        	
          short

        

        	
          transient

        

        	
      

    
  


  Instrukcja document.write


  W JavaScripcie dostępna jest instrukcja document.write, która pozwala umieścić ciąg znaków bezpośrednio w kodzie strony HTML. Taki ciąg znaków zostanie umieszczony w treści strony dokładnie w miejscu zapisania tej instrukcji. Niegdyś była bardzo popularna, ale działa tylko w kodzie HTML (nie działa w kodzie XHTML). Dlatego też nie będziemy jej stosować w dalszej części książki. Warto jednak wiedzieć, że taka konstrukcja istnieje. Należy znać sposób jej użycia, bo wiele dostępnych w internecie skryptów wciąż z niej korzysta.


  Ogólna postać instrukcji document.write jest następująca:


  
    document.write("ciąg znaków");

  


  Jeśli w kodzie strony ma się pojawić napis: Umiem korzystać z instrukcji document.write., należy użyć polecenia:


  
    document.write("Umiem korzystać z instrukcji document.write.");

  


  Skrypt zawierający to polecenie powinien zostać umieszczony w tym miejscu strony, w którym ma się pojawić napis, np. wewnątrz akapitu tekstowego zdefiniowanego za pomocą znacznika <p>. Taki przykład umieszczono na listingu 2.11.


  Listing 2.11. Użycie instrukcji document.write


  
    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
  <title>Moja strona WWW</title>
</head>
<body>
  <p>
  <script type="text/javascript">
    document.write("Umiem korzystać z instrukcji document.write.");
  </script>
  </p>
</body>
</html>

  


  Układ strony jest typowy dla HTML. Jedynie zawartość znacznika <p> jest generowana przez skrypt. Znaczenie instrukcji document.write to nic innego jak polecenie: "Umieść w dokumencie ciąg znaków znajdujący się między znakami cudzysłowu". A zatem przedstawiony kod zachowa się tak, jakby znacznik <p> miał postać:


  
    <p>
Umiem korzystać z instrukcji document.write.
</p>

  


  Na stronie pojawi się więc żądany napis.


  Takie postępowanie było bardzo wygodne dla twórców skryptów, jednak wraz ze zwiększającą się popularnością XHTML niezbędne stało się stosowanie innych metod. Więcej o współpracy skryptów z przeglądarką i dokumentami HTML (XHTML) dowiemy się w rozdziale 4.


  Lekcja 3. Operacje i operatory


  Lekcja 3. poświecona jest operatorom i operacjom, jakie można za ich pomocą wykonywać. Poznamy najprostsze i doskonale wszystkim znane operacje arytmetyczne, takie jak dodawanie i mnożenie, ale też niespotykane w życiu, poza programistycznym, operacje inkrementacji i dekrementacji, a także złożone operacje przypisania. Dowiemy się, jakie priorytety mają poszczególne operatory. Nieco miejsca poświęcimy także operacjom wykonywanym na ciągach znaków.


  Wykonywanie operacji


  W JavaScripcie, podobnie jak w innych językach programowania, występują operatory pozwalające na wykonywanie rozmaitych operacji. Operatory możemy podzielić na następujące grupy:


  
    	arytmetyczne,


    	porównywania (relacyjne),


    	bitowe,


    	logiczne,


    	przypisania,


    	pozostałe.

  


  Możemy więc wykonywać operacje dodawania, odejmowania, porównywania, przypisania i wiele innych. Operacje wykonywane są na operandach, czyli argumentach operatorów. Jeśli wykonujemy operację dodawania, np.:


  
    2 + 5

  


  argumentami operatora dodawania + są dwa operandy, czyli liczby 2 i 5.


  W książce został już użyty jeden z operatorów. Był to operator przypisania =. Powoduje on przypisanie operandowi znajdującemu się z lewej strony tego, co mamy po prawej. Kiedy więc pisaliśmy:


  
    var str = "abc";

  


  dokonywaliśmy przypisania ciągu znaków abc zmiennej o nazwie str.


  Za pomocą operatorów możemy budować bardziej złożone wyrażenia. Można wykonać ciąg dodawań, np.:


  
    var suma = 1 + 3 + 5;

  


  Takie wyrażenie będzie przetwarzane od strony prawej do lewej (jest to ogólna zasada dotycząca przetwarzania wyrażeń), czyli najpierw zostanie wykonane działanie 5 + 3, a w jego miejsce zostanie podstawiona wynikająca z tej operacji wartość, czyli 8. Powstanie więc wyrażenie:


  
    var suma = 1 + 8;

  


  Następnie zostanie wykonane działanie 8 + 1, a w jego miejsce zostanie podstawiony wynik tej operacji, czyli 9. Powstanie wtedy wyrażenie:


  
    var suma = 9;

  


  Zostanie ono wykonane już bezpośrednio, czyli ostatecznie zmiennej suma zostanie przypisana wartość 9. Warto też wiedzieć, że wynikiem operacji przypisania (tak, operacja przypisania ma swój wynik) jest wartość, która została przypisana. A zatem w miejscu wystąpienia instrukcji:


  
    liczba = 5;

  


  znajdzie się wartość 5.


  Stosując opisane zasady, można napisać przykładowe (w pełni poprawne i przydatne) wyrażenie:


  
    var wartosc = suma = 4 + 8;

  


  Po powyższych wyjaśnieniach z pewnością stało się jasne, że najpierw zostanie wykonane dodawanie, jego wynik zostanie przypisany zmiennej suma (jeżeli nie została zadeklarowana wcześniej, zostanie w tym miejscu utworzona), wynik tego przypisania, czyli wartość zmiennej suma, zostanie przypisany zmiennej wartosc.


  O wyświetlaniu danych raz jeszcze


  Skrypty z tego rozdziału, co zostało zaznaczone w lekcji 2., wymagają, aby wszystkie dane, które mają się pojawić na stronie WWW, zostały zapisane w zmiennej o nazwie str. Kiedy danych jest niewiele, nie stanowi to żadnego problemu. Jeśli chcemy wyświetlić ciąg znaków, piszemy np.:


  
    str = "abc";

  


  A kiedy mamy zamiar wyświetlić liczbę, piszemy:


  
    str = 54;

  


  Co jednak powinniśmy zrobić, gdy dane do wyświetlenia będą tworzone w trakcie działania skryptu lub też składane z mniejszych porcji? Rozważmy sytuację, gdy na stronie ma się pojawić ciąg liter abcdef, ale z pewnych względów musi być złożony z dwóch części: pierwszej — abc i drugiej — def. Jeśli użyjemy instrukcji:


  
    str = "abc";
str = "def";

  


  nie osiągniemy założonego celu. Pierwszy wiersz powoduje przypisanie zmiennej str ciągu abc i po jego wykonaniu będzie zawierała ten ciąg. Jednak drugi wiersz to przypisanie zmiennej str ciągu def, tym samym wcześniejsza jej zawartość zostanie skasowana i zmienna będzie teraz zawierała napis def. Tymczasem zadanie trzeba wykonać tak, aby dotychczasowa wartość zmiennej nie została utracona. Jak to zrobić? Należy skorzystać z zasad przedstawionych w poprzedniej części lekcji. Prawidłowy ciąg instrukcji będzie zatem miał postać:


  
    str = "abc";
str = str + "def";

  


  Najpierw zmiennej str zostanie przypisany ciąg znaków abc. Pierwsza instrukcja ma bowiem taką samą postać jak w poprzednim przykładzie. Druga instrukcja jest jednak inna. Oznacza ona: "Dodaj do aktualnej wartości zapisanej w str ciąg def i przypisz wynik tej operacji zmiennej str", czyli najpierw zostanie wykonane działanie str + "def". Ponieważ w str znajduje się ciąg abc, wynikiem tej operacji będzie ciąg abcdef. Wynik zostanie podstawiony z prawej strony operatora przypisania =. A zatem powstanie działanie str = abcdef, które już bezpośrednio przypisze wspomniany ciąg zmiennej str. Jak to wyglądałoby w praktyce, zobrazowano w kodzie z listingu 2.12.


  Listing 2.12. Wyświetlanie danych złożonych z mniejszych fragmentów


  
    var str = "To ";
str = str + "jest przykład ";
str = str + "uzupełniania ";
str = str + "wartości zmiennej.";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Po wykonaniu pierwszych czterech instrukcji zmienna str będzie zawierała ciąg znaków To jest przykład uzupełniania wartości zmiennej. i po wczytaniu skryptu do przeglądarki taki napis pojawi się na stronie.


  Operatory arytmetyczne


  Operatory arytmetyczne służą do wykonywania operacji arytmetycznych. To dobrze wszystkim znane dodawanie, odejmowanie, mnożenie i dzielenie. Występuje tu także tzw. dzielenie modulo, czyli reszta z dzielenia. Do tej grupy zaliczmy również operatory ustalające znak wartości, czyli to, czy jest dodatnia, czy ujemna. Operatory arytmetyczne zostały zebrane w tabeli 2.4.


  Tabela 2.4. Operatory arytmetyczne


  
    
      
        	
          Operator

        

        	
          Wykonywane działanie

        

        	
          Przykład

        
      


      
        	
          *

        

        	
          mnożenie

        

        	
          x * y

        
      


      
        	
          /

        

        	
          dzielenie

        

        	
          x / y

        
      


      
        	
          +

        

        	
          dodawanie

        

        	
          x + y

        
      


      
        	
          -

        

        	
          odejmowanie

        

        	
          x - y

        
      


      
        	
          %

        

        	
          dzielenie modulo (reszta z dzielenia)

        

        	
          x % y

        
      


      
        	
          +

        

        	
          ustalenie znaku wartości

        

        	
          +x

        
      


      
        	
          -

        

        	
          ustalenie znaku wartości

        

        	
          -x

        
      

    
  


  Przy wykonywaniu operacji arytmetycznych obowiązują standardowe reguły matematyki. Podczas zapisywania wyrażeń obliczeniowych można stosować nawiasy zmieniające kolejność działań lub zwiększające czytelność zapisu. Kilka prostych operacji matematycznych wykonuje skrypt z listingu 2.13.


  Listing 2.13. Proste operacje matematyczne


  
    var suma = 5 + 2;
var różnica = 8 - 3;
var iloczyn = 2 * 3;
var iloraz = 10 / 2;
var wynik = 2 * (12 - 5) + 15 / (9 - 6);
var str = "suma (5 + 2) = " + suma + "<br />";
str = str + "różnica (8 - 3) = " + różnica + "<br />";
str = str + "iloczyn (2 * 3) = " + iloczyn + "<br />";
str = str + "iloraz (10 / 2) = " + iloraz + "<br />";
str = str + "wynik (2 * (12 - 5) + 15 / (9 - 6)) = ";
str = str + wynik + "<br />";
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Zostało tu zadeklarowanych 5 zmiennych, suma, różnica, iloczyn, iloraz oraz wynik, i każdej z nich został przypisany wynik pewnej prostej operacji arytmetycznej. Następnie wartość każdej z tych zmiennych została połączona z opisującym ją ciągiem znaków i przypisana zmiennej str, co sprawiło, że pojawiła się na ekranie. Przykładowo operacja:


  
    var str = "suma (5 + 2) = " + suma + "<br />";

  


  oznacza: "Pomiędzy ciągi znaków suma (5 + 2) = i <br /> wstaw wartość zmiennej suma, a wynik tej operacji przypisz zmiennej str".


  Na końcu każdego tworzonego wiersza umieszczany jest znacznik <br />, aby wyniki na ekranie pojawiły się jeden pod drugim, a nie w jednej linii. Wynik działania skryptu został przedstawiony na rysunku 2.4.


  [image: ]


  Rysunek 2.4. Wynik działania skryptu 2.13


  Nic też nie stoi na przeszkodzie, aby wykonywać operacje arytmetyczne na zmiennych czy też liczbach i zmiennych. Można więc np. pomnożyć dwie zmienne (a ściślej, wartości w nich zawarte) lub też dodać liczbę do zmiennej. Prawidłowe są zatem następujące operacje:


  
    var wartosc = 10;
var wynik = wartosc * 15;

  


  I poniższe:


  
    var wartosc1 = 8;
var wartosc2 = 4;
var wynik = wartosc1 + wartosc2;

  


  Możemy również wykonywać operacje na liczbach z częścią ułamkową, ale wtedy jako separatora dziesiętnego używamy znaku kropki (a nie — zgodnie z polską notacją — przecinka) np.:


  
    var wartosc = 1.25;
var wynik = wartosc * 8.34;

  


  Przyjrzyjmy się teraz operatorowi dzielenia modulo %. Podaje on po prostu resztę z dzielenia dwóch wartości. Przykładowo działanie 10 % 3 da w wyniku 1. Trójka zmieści się bowiem w dziesięciu 3 razy, pozostawiając resztę 1 (3 * 3 = 9, 9 + 1 = 10). Podobnie 21 % 8 = 5, ponieważ 2 * 8 = 16, 16 + 5 = 21. W wielu przypadkach możliwość wykonywania takiej operacji będzie bardzo pomocna.


  Pozostały jeszcze operatory ustalenia znaku wartości, czyli jednoargumentowe + i -. Jak działają? Dokładnie tak, jak uczono nas na lekcjach matematyki. Wynika z tego, że praktyczne znaczenie ma jedynie operator – (+ bowiem w żadnym wypadku nie zmienia znaku wartości, jednak formalnie operator ten występuje i może zostać użyty). Spójrzmy na kilka przykładów:


  
    var wartosc1 = +5;
var wartosc2 = -5;
var wartosc3 = +wartosc1;
var wartosc4 = -wartosc1;
var wartosc5 = -wartosc2;

  


  Wydają się dosyć oczywiste. Zmienna wartosc1 otrzymuje wartość 5, zmienna wartosc2 — -5. W związku z tym, zmienna wartosc3 będzie miała wartość 5, zmienna wartosc4 — -5 (nastąpiła zmiana znaku wartości zmiennej wartosc1), a wartosc5 — 5 (nastąpiła zmiana znaku wartości zmiennej wartosc2).


  Operatory inkrementacji i dekrementacji


  Inkrementacja to po prostu zwiększanie, a dekrementacja — zmniejszanie. Operatory te zaliczamy do arytmetycznych, jednak zostaną omówione osobno, ze względu na to, że nie są powszechnie znane (choćby z lekcji matematyki).


  Operator inkrementacji powoduje przyrost wartości zmiennej o jeden. Operator ten, zapisywany jako "++", może występować w dwóch formach: przyrostkowej bądź przedrostkowej. Oznacza to, że jeśli mamy zmienną, która nazywa się np. x, forma przedrostkowa będzie wyglądać tak: ++x, natomiast przyrostkowa tak: x++. Oba te wyrażenia zwiększą wartość zmiennej x o jeden, jednak wcale nie są równoważne. Otóż, operacja x++ zwiększa wartość zmiennej po jej wykorzystaniu, natomiast ++x — przed wykorzystaniem. Takie rozróżnienie, choć osobom początkującym zapewne wydaje się niebyt zrozumiałe, może być bardzo pomocne podczas pisania skryptów. Różnicę w działaniu najlepiej sprawdzić na konkretnym przykładzie. Widnieje on na listingu 2.14.


  Listing 2.14. Działanie operatora inkrementacji


  
    var x = 10;
var y;
var str = "Uzyskane wartości: ";
/*1*/ str = str + x++;
/*2*/ str = str + " ";
/*3*/ str = str + ++x;
/*4*/ str = str + " ";
/*5*/ str = str + x;
/*6*/ str = str + " ";
/*7*/ y = x++;
/*8*/ str = str + y; 
/*9*/ str = str + " ";
/*10*/ y = ++x;
/*11*/ str = str + y;
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Wynikiem działania skryptu (dla ułatwienia opisu ważniejsze wiersze zostały ponumerowane) będzie ciąg znaków 10 12 12 12 14, widoczny na rysunku 2.5. Dlaczego? Otóż, w wierszu oznaczonym numerem 1 najpierw aktualna wartość zmiennej x (x = 10) jest dodawana do ciągu str, a następnie zmienna jest zwiększana o 1 (czyli x = 11). W linii 3. najpierw wartość x jest zwiększana o 1 (x = 12), a następnie dodawana do ciągu str. W wierszu 5. aktualna wartość zmiennej x, czyli 12, jest dodawana do str. W wierszu 7. zmiennej y jest przypisywana wartość zmiennej x (x = 12), a następnie zmienna x jest zwiększana o 1 (czyli y = 12, x = 13). W wierszu 8. aktualna wartość zmiennej y, czyli 12, jest dodawana do str. W wierszu 10. najpierw jest zwiększana wartość zmiennej x o 1 (czyli x = 14), a następnie wartość ta jest przypisywana zmiennej y (czyli y = 14 i x = 14). Na początku może wydawać się to nieco skomplikowane, ale po dokładnym przeanalizowaniu i samodzielnym wykonaniu kilku własnych ćwiczeń operator ten nie powinien sprawiać żadnych kłopotów.
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  Rysunek 2.5. Wynik działania skryptu ilustrującego działanie operatora ++


  Zwróćmy jeszcze uwagę na zapis w wierszu 3. Ma on postać:


  
    str = str + ++x;

  


  Występują tu obok siebie trzy znaki +, co może wyglądać nieco dziwnie, trzeba sobie jednak uświadomić, że są to po prostu dwa operatory. Pierwszy to operator dodawania +, a drugi operator inkrementacji przedrostkowej ++. Między tymi operatorami musi wystąpić odstęp, inaczej przeglądarka nie byłaby w stanie zinterpretować takiego wyrażenia.


  Operator dekrementacji działa analogicznie do operatora inkrementacji, z tym że zamiast zwiększać wartości zmiennych, zmniejsza je o jeden. Zmieńmy zatem kod z listingu 2.14 tak, aby wszystkie wystąpienia operatora ++ zostały zamienione na --. Otrzymamy wtedy skrypt widoczny na listingu 2.15.


  Listing 2.15. Użycie operatora dekrementacji


  
    var x = 10;
var y;
var str = "Uzyskane wartości: ";
/*1*/ str = str + x--;
/*2*/ str = str + " ";
/*3*/ str = str + --x;
/*4*/ str = str + " ";
/*5*/ str = str + x;
/*6*/ str = str + " ";
/*7*/ y = x--;
/*8*/ str = str + y; 
/*9*/ str = str + " ";
/*10*/ y = --x;
/*11*/ str = str + y;
var dataDiv = document.getElementById("dataDiv");
dataDiv.innerHTML = str;

  


  Wynikiem działania tego skryptu będzie ciąg znaków 10 8 8 8 6. W wierszu oznaczonym numerem 1 najpierw aktualna wartość zmiennej x (x = 10) jest dodawana do ciągu str, a następnie zmienna jest zmniejszana o 1 (czyli x = 9). W linii 3. najpierw wartość x jest zmniejszana o 1 (x = 8), a następnie dodawana do ciągu str. W wierszu 5. aktualna wartość zmiennej x, czyli 8, jest dodawana do str. W wierszu 7. zmiennej y jest przypisywana wartość zmiennej x (x = 8), a następnie zmienna x jest zmniejszana o 1 (czyli y = 8, x = 7). W wierszu 8. aktualna wartość zmiennej y, czyli 8, jest dodawana do str. W wierszu 10. najpierw jest zmniejszana wartość zmiennej x o 1 (czyli x = 6), a następnie wartość ta jest przypisywana zmiennej y (czyli y = 6 i x = 6).


  Uwaga: operatory inkrementacji i dekrementacji mogą być używane tylko w stosunku do zmiennych, elementów tablic (lekcja 7.) i właściwości obiektów (lekcja 9.). Nie można ich używać np. do wartości bezpośrednio umieszczonych w kodzie. Przykładowo konstrukcja:


  
    25++;

  


  jest błędna.


  Trzeba 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3.
 Obiekty, tablice i wyjątki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4.
 Współpraca z przeglądarką
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.
 Przetwarzanie danych
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.
 Data i czas
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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