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JAVAScript w dokumentach HTML (2)

Interakcyjne wprowadzanie danych
Jednym ze sposobdw jest stosowanie metody prompt dla wbudowanego obiektu window:
zmienna= prompt("Tekst zachety, np. Wprowadz x:");
Instrukcja powoduje otwarcie okienka z polem edycyjnym do wpisania tekstu. Po zatwierdzeniu tekst ten
przechowywany jest w zmienne;.
Uwaga: Jesli chcemy wprowadzac¢ w okienku prompt tekst w postaci liczby i potem wykonywac na niej dzia-
tania arytmetyczne (szczegélnie dodawanie), nalezy dokonaé konwers;ji tekstu na liczbe funkcjag Number:
Zadanie
1. Sprawdzi¢ powyzszy cigg instrukcji:
x= prompt("Wprowadz x: ");
y=prompt("Wprowadz y: ");
sumaT=x+y;
alert (sumaT)
sumaL=Number(x)+Number(y);
alert (sumal))
Zrozumiec efekty. Przetestowac, czy konwersja potrzebna jest dla mnozenia dwéch liczb po-

danych jako teksty w okienku prompt lub obliczania dowolnej funkcji matematycznej, np.
Math.sqgrt(x).

2. Utworzy¢ kod obliczajgcy delte i pierwiastki réwnania kwadratowego dla wprowadzanych
przez uzytkownika wspoétczynnikdéw a, b, ¢ (wyjasnic¢ dziatanie w przypadku ujemnej wartosci
delta).

Funkcje definiowane przez uzytkownika
Funkcje wtasne uzytkownika sg definiowane miedzy znacznikami <SCRIPT> </SCRIPT> w sekcji HEAD. Pozwa-
la to na zatadowanie ich na samym poczatku, aby dowolny skrypt na stronie mogt je wykorzystywac. Funkcje
sg definiowane przez okreslenie ich nazwy, argumentéw i sposobu dziatania.
Przyktad
Definiujemy funkcje o nazwie poleTrojkata, jej argumentami sg dtugos¢ podstawy i wysokosé tréjkata, funk-
cja ma zwrdcié pole tréjkata jako wynik do miejsca wywofania:
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function poleTrojkata(a, h){
pole=a*h/2;
return pole

}
</SCRIPT>

</HEAD>
W nawiasie po nazwie funkcji umieszczamy liste argumentow (danych) funkcji. Dziatania funkcji (operacje na
argumentach) sg zdefiniowane miedzy nawiasami { }. Po stowie kluczowym return okreslamy ktérg wartos¢ ma
zwracié funkcja.
Aby wywotac funkcje, trzeba umiesci¢ wykonanie funkcji w tekscie skryptu, w ramach znacznikdéw <SCRIPT> i
</SCRIPT>.
Skrypt z wykorzystang funkcja:
<BODY>
<SCRIPT language="Javascript">
document.write ("Pole trojkata 1=", poleTrojkata( 4, 6.7), "<BR />");



x= prompt ("Podaj dtugos¢ podstawy tréjkata:")
y= prompt ("Podaj wysoko$¢ tréjkata:")
document.write ("Pole tréjkata 2=", poleTrojkata( x, y), "<BR />");
</SCRIPT>
</BODY>
Funkcja ma zwrdéci¢ wartos¢ do miejsca wywotania (return) — wartos¢ funkcji wyswietlamy z wykorzystaniem
document.write.
Mozna wykona¢ funkcje na rozkaz uzytkownika, umieszczajac jg w atrybucie onclick dowolnego elementu
(znacznika):
Przykfad
Sprawdzié dziatanie skryptu wykorzystujgcego wtasng funkcje nacisnij, wykonywang bez argumentow .
alert jest metoda dla obiektu window, tworzaca okienko dialogowe z napisem informacyjnym. Znacznik IN-
PUT typu button reprezentuje przycisk.
<HTML> <HEAD>
<SCRIPT language="JavaScript"> //definicja funkcji
function nacisnij( ) //funkcja bezargumentowa
{ alert("Witaj!"); }
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM>
<P>Wykorzystanie funkcji</P>
<INPUT type="button" value="0OK" onclick="nacisnij( );">
</FORM>
</BODY></HTML>
Zwroémy uwage na przypisanie wykonania funkcji do atrybutu onclick obiektu INPUT. Nasza funkcja nie po-
siada argumentoéw.
Zadanie
1. Wyprébowaé powyzszy przyktad oraz wzbogaci¢ definicje funkcji dowolny argument (tek-
stowy, numeryczny) przekazywany do funkcji i stworzy¢ dwa przyciski wykorzystujgce funk-
cje z réznymi wartosciami argumentéw. Metoda alert powinna wyswietla¢ wartos$¢ przeka-
zanego argumentu.
2. Utworzy¢ i wykorzystac¢ wtasne funkcje do:
a. Losowania liczby catkowitej z przedziatu (-50, 50),
b. Obliczania objetosci kuli dla podanego promienia.
3. Utworzy¢ funkcje obliczajacg pierwiastki réwnania kwadratowego (argumentami sg 3 wspot-

czynniki) i wykorzystac¢ te funkcje do obliczen.

Pobieranie danych z pdl edycyjnych i operacje na ich wartosciach
Przyktad pokazuje mozliwos¢ wykonania funkcji pobierajgcej dang z pola edycyjnego w powigzaniu ze
zdarzeniem klikniecia przycisku i wyswietlenie wartosci w oknie alert:
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function pobierz(s) {

npmy,
b

alert("Czes¢ "+ s+
}
</SCRIPT>
</HEAD><BODY>
Whpisz swoje imie:
<INPUT type="text" id="imie">



<INPUT type="button" value="Naci$nij" onclick="pobierz(imie.value)">
</BODY>
</HTML>
Polu tekstowemu nadalismy identyfikator (atrybut id) o nazwie danel. W atrybucie onclick przycisku kazemy
wykona¢ funkcje z argumentem danel.value (value oznacza wartos¢ wpisang w polu tekstowym). Funkcja nie
posiada frazy return, zatem nie zwraca wartosci, jedyng jej akcjg jest pokazanie okienka alertu z podawanym
przez argument tekstem.
Wartos$¢ atrybutu onclick moze zawiera¢ kilka instrukcji JavaScript (oddzielanych srednikami).

Zadania

1. Wykonad test powyzszego kodu JavaScript.

2. Wstawic na stronie formularz z dwoma polami edycyjnymi do wpisania dwdch liczb. Po klik-
nieciu przycisku w trzecim polu edycyjnym pojawic sie ma iloczyn tych liczb. W akgcji kliknie-
cia wykorzystaé schemat:

pole3.value=polel.value*pole2.value
Sprawdzié sytuacje btednego wpisywania liczb. Jak prawidtowo wpisywac liczby dziesietne w
polu INPUT, z kropka czy przecinkiem?

Dla operacji sumowania nalezy wykorzysta¢ standardowg funkcje Number.

Mozna réwniez utworzy¢ i wykorzystaé wtasng funkcje sumuj (a, b).

3. W trzech polach INPUT podajemy trzy liczby i przekazujemy jako argumenty funkcji oblicza-
jacej pierwiastki réwnania kwadratowego. Wyniki po kliknieciu przycisku pojawiajg sie
w okienku alert.

Instrukcja warunkowa
Stosowana do podejmowania decyzji — alternatywne operacje w zaleznosci od wartosci sprawdzanego
warunku(-6w).
Postac instrukcji warunkowe;j if
if (warunek) {
instrukcje wykonywane jezeli warunek spetniony

}

else {

instrukcje wykonywane jezeli warunek niespetniony

}

Warunkiem jest poprawne wyrazenie logiczne o wartosci true lub false.

Mozna zagniezdzac instrukcje if w innej instrukcji if celem sprawdzenia kilku warunkow.
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
liczba= Math.log(3);//mozna tez podawac liczbe w okienku prompt
if ((liczba>0)&&(liczba<1))
{

document.write("liczba w przedziale (0, 1)");

}

else

{

if ((liczba>=1)&&(liczba<2))
document.write("liczba w przedziale [1, 2)");

else

document.write("liczba>2");

}

</SCRIPT>
Sprawdzi¢ i zrozumie¢ dziatanie powyzszego skryptu.



Zadanie
Wzbogaci¢ funkcje obliczajgcg pierwiastki rownania kwadratowego z poprzedniego zadania o
analize wartosci delta i wypisa¢ na ekranie komunikat czy jest ona ujemna, réwna zero czy do-
datnia (wykorzystac instrukcje if).

Instrukcja iteracyjna ("petla") for
Umozliwia wielokrotne wykonanie bloku instrukcji — liczba powtdrzen uzalezniona od zmian wartosci zmien-
nej bedacej licznikiem
Schemat uproszczonej postaci instrukgcji:

for (licznik=wartosc_pocz;, warunek kontynuacji; sposéb zmiany licznika)
{instrukcje powtarzane}

Nawiasy klamrowe mogg zosta¢ pominiete jesli istnieje jedna instrukcja wykonawcza "petli".
Sprawdzié¢ i zrozumie¢ dziatanie skryptu:
<SCRIPT LANGUAGE="]JavaScript">
for (i=0; i<20; i++)
document.write(i+"<BR />");
</SCRIPT>
Zagniezdzanie petli for:
<SCRIPT LANGUAGE="]JavaScript">
for (i=1; i<6; i++)

{
for( k=1; k<4; k++)

{
document.write("i=",i," k="k,"<BR />");
document.write("lloczyn i*k:",(i*k)+,"<BR />");
}

}

</SCRIPT>

Zadanie
Sprawdzi¢ i zrozumieé dziatanie powyzszych skryptow.

Instrukcja petli warunkowej - while (dopoki..)

Umozliwia wielokrotne wykonanie bloku instrukcji — liczba powtdrzen jest uzalezniona od wartosci logicznej
warunku, dopdki warunek jest spetniony (true) instrukcje sg powtarzane. Warunek sprawdzany jest na poczat-
ku. Instrukcje powinny mieé¢ wptyw na wartos¢ logiczng warunku (kiedys warunek musi osiggnagé¢ wartosc false,
inaczej bedzie nieskonczona liczba powtdrzen i przegladarka sie "zawiesi").

Postacd instrukcji:

while ( warunek)
{instrukcje}

Sprawdzié¢ i zrozumiec dziatanie skryptu:
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

x=0;
while ( Math.sin(x*Math.P1/180)<0.3)
{
document.write(x, "--------- ", Math.sin(x*Math.P1/180), "<BR />");
X+=2;
}
</SCRIPT>

Zadania do wykonania
1. Wykonaé petle, w ktdrej na stronie wypisywane sg liczby parzyste od 0 do 100.



2. Wykona¢ petle, ktéra utworzy przy pomocy znacznikéw HTML obramowang tabele o 1 wier-
szu i 20 komodrkach w wierszu. W komadrkach umiesci¢ liczby naturalne od 1 do 20.

3. Wykonaé petle wypisujgcg wszystkie wartosci funkcji sin(x) dla katéw od 0 do 90° z krokiem
réwnym 1°, spetniajgce warunek sin(x)e(0.3, 0.6). (Uwaga: we wnetrzu petli umiesci¢ od-
powiedniq instrukcje warunkowgq).

4. Sprobowac zmieni¢ warunek petli while z przyktadu tak, aby:

a. instrukcja petli ani razu sie nie wykonata,
b. odbyta sie nieskoriczona liczba powtdérzen (skutkiem bedzie zawieszenie przegladar-
ki).
Wszystkie pliki HTML wysta¢ do foldera sprawozdan w TEAMS. Tres¢ wykonanych skryptéw i ich
rezultaty umiesci¢ w sprawozdaniu.



