Instrukcja document.write () pozwala na wyprowadzenie tekstu na ekran przegladarki. Tekst,
ktory chcemy wyswietli¢, nalezy uja¢ w nawiasy i cudzystowy i podaé zaraz za document .write ()
np.

document.write ("Jaki milty mamy dzien!")
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Napisz skrypt wyswietlajacy tekst ,Jaki mity mamy dzien!” na ekranie przegladarki.

<HTML>

<HEAD>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</HEAD>

<SCRIPT language = "JavaScript">

document.write ("Jaki milty mamy dzien!")

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

document.write ("Jaki mity mamy dzien");

document to obiekt, ktory reprezentuje aktualng strong. write to tzw. metoda, czyli pewna funkcja dziatajaca na
obiekcie document i, w tym przypadku, wyswietlajaca na ekranie tekst. Tekst ten podajemy jako argument w
nawiasach. Ogdlnie mozna zapisac:

obiekt.metoda (argumenty metody)
Taki ciag jest instrukcja i powinien zosta¢ zakonczony $rednikiem. W JavaScript nie jest to jednak obligatoryjne,
chyba ze chcemy zapisa¢ kilka instrukcji w jednej linii np.:

document.writeln (”Witamy”);document.write (”na naszej stronie”);

1 B<HTML>
<META http-eguiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
§<HEAD>

H<PRE>

1< SCRIPT>

document .writeln ("Witamy") jdocument.write ("na naszej stronie);
</ SCRIPT>

48 -</PRE>

9 F</HEAD>

10 s<BODY>

11 (</BODY>

12 ‘</HTML>

o R 6

Komentarze
Komentarz HTML

Znacznik <SCRIPT>, niezbe¢dny do umieszczania kodu JavaScript, niestety nie jest czgScia
specyfikacji HTML 2.0, ani wcze$niejszych, wigc niektore przegladarki moga go nie rozpoznaé. W
takiej sytuacji moga one wyswietli¢ tekst skryptu na stronie. Chcieliby$Smy oczywiscie tego uniknac.



Z pomoca przyjda komentarze, ktére mozna umieszcza¢ w kodzie HTML. Konstrukcja wyglada
nastepujaco:

<!--

Tekst komentarza

-—>

Jezeli zatem chcemy ukry¢ kod przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript, powinnismy ujaé
go w znaki komentarza, ktore sa czgscig standardu HTML.

Znacznik <SCRIPT>, niezbedny do umieszczania kodu JavaScript, niestety nie jest czgscia
specyfikacji HTML 2.0, ani wcze$niejszych, wigc niektore przegladarki moga go nie rozpoznaé. Co
si¢ stanie w takiej sytuacji? Ot6z sam znacznik zostanie zignorowany, natomiast caty tekst skryptu
znajdujacy si¢ miedzy <SCRIPT> a </SCRIPT> zostanie wyswietlony na ekranie, zmieniajgc nam
tres¢ i strukture strony. Chceieliby$Smy oczywiscie tego unikna¢. Z pomoca przyjdzie nam komentarz
HTML, ktoérego struktura wyglada nastgpujaco:

<!--

Tekst komentarza
-—>

Jezeli ujmiemy tekst skryptu w taka strukture, przegladarka nieobstugujaca JavaScriptu pominie go,
traktujac wiasnie jako zwykly komentarz.
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Ukryj kod skryptu przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8 ">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
document.write ("Jaki mity mamy dzien!")

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Powyzsze ¢wiczenie obrazuje uzycie komentarzy znanych z jezyka HTML. W JavaScript mamy
natomiast dwie nowe mozliwos$ci zastosowania komentarza. Obie s3g zapozyczone z jezykow
programowania takich C, C++ czy Java. Pierwszy typ komentarza sktada si¢ z dwoch ukosnikow: //
(komentarz ten zostal zastosowany w poprzednim przykladzie, bowiem wczesne wersje przegladarki
Netscape Navigator nie rozpoznawaly poprawnie sekwencji --> umieszczonej migdzy etykietami
<SCRIPT>). Zaczyna si¢ on wtedy od miejsca wystapienia tych dwoch znakow i obowigzuje do konca
danego wiersza.

Komentarz typu //
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Uzyj komentarza sktadajacego si¢ z dwoch ukosnikéw do opisania kodu skryptu.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujgacymi JavaScript

// WySwietlenie napisu w oknie przegladarki
document.write ("Hello, Jaki milty mamy dzien!")
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>



Komentarz blokowy

Komentarz moze si¢ rowniez zaczyna¢ od sekwencji /* i konczy¢ * /. W takim przypadku wszystko, co
znajduje si¢ pomigdzy tymi znakami, uznane zostanie za komentarz.
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Uzyj komentarza blokowego do opisania kodu skryptu.

<HTML>

<META http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8 ">
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie osblugujacymi JavaScript

/*

Komentarz blokowy

Wyswietlenie napisu w oknie przegladarki

*/

document.write ("Hello, Jaki milty mamy dzien!")
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Formatowanie tekstu

Argumenty poznanych wyzej funkcji write () i writeln () sa traktowane przez przegladarke jak
tekst w HTML-u. Oznacza to, ze mozemy w tancuchach wyswietlanych znakow wstawi¢ praktycznie
dowolne znaczniki formatujace tekst.
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Uzyj znacznikow HTML formatujacych tekst w argumentach funkcji write () 1 writeln(), tak by
osiagna¢ efekt jak na rysunku 2.4.

= G —
Rysunek 2.4. : : -
Efekt uzycia | B % | Y Kahoot! x @ 2hm < BB
znacznikow HTML C @ Plik | C/Users/48604/Desktop/2.html
w argumentach 2 Aplikage [EA Dziennik @ Adminkronikalogin S EGZAMIN ZKkwAL.. [Bf ZBIORZADANZIN.. @ Replit-Suppc

funkcji write ()

bl Witamy na naszej stronie
iwriteln()

Witamy
na naszej stronie




Z<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
-</HEAD>

J<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujgcymi JavaScriptdw

document.write ("<FONT SIZE=+2>Witamy ") ;
document.write ("na naszej stronie");
document.writeln ("<PRE>Witamy");

document.write ("na naszej stronie</PRE></FONT>") ;
// Koniec kodu JavaScript -->

-</SCRIPT>

L3 =<BODY>

L4 (</BODY>

L5 ‘</HTML>

L6

NP O WwowJoy Ul WwN

] ot

Oprocz znacznikow HTML w wyswietlanych tancuchach znakowych moga tez pojawi¢ si¢ znaki specjalne, takie
jak np. rozpoczecie nowego wiersza. Jesli chcemy wyswietli¢ znak specjalny, musimy zastosowa¢ sekwencje —
ukosnik (backslash) plus litera symbolizujaca dany znak. Sekwencje te przedstawione sa w tabeli 2.1.

Tahela 2.1. Sekwencje znakéw specjalnych

Sekwencija znakow specjalnych Inaczenie

\b Backspace

\f wysuniecie kartki (ang. form feed)

\n nowy wiersz (ang. new line character)
\r enter (ang. carriage return)

\t tabulator (ang. tab character)

Podobnie, jezeli chcemy wyswietli¢ cudzystow lub sam ukosnik (backslash \), musimy go poprzedzi¢ znakiem
backslash.
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Uzywajac funkcji write () wyprowadz na ekran tekst zawierajacy znak cudzystowu oraz ukos$nik (rysunek 2.5).

Rysunek 2.5.
Wyprowadzenie
na ekran znakow
specjalnych

k& Dziennik X | K! Kahoot! x @ 2htm x

C @ Plik | C/Users/48604/Desktop/2.html

i Aplikeje [gH Driennik @ Adminkronika Login S EGZAMIN Z kwaLl.  [BI ZBIORZADAN ZIN.. @@ Replit - Supportive.. [ KursJa

Witamy na naszej stronie

Oto znak backslash \, a to cytat: "My name is Forrest. Forrest Gump".



o C:\Users\48604\Desktop\2.html - Notepad-++
Plik Edycja Szukaj Widok Format Skiadnia Ustawienia Narzedzia Makra Uruchom Wtyczki Okno ?

sHHERLE 4 Wk etk 2x BES1EIENAs® EEIER
B sal par ;\-.s—-m;gp L"-hm"l .‘EZ.htm\ﬂ‘
1 E<HTML>
2 B<HEAD>
3 |<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
4 +</HEAD>
5 b<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

-] @

<!—— Ukrycie przed przegladarkami niecbstugujgcymi JavaScript
document.write ("<FONT ‘

8 |document.write ("na n >t
9 |document.write ("Oto
10 |document.write (", a to cy name is Forrest. Forrest Gump\".
11 |document.write ("</FONT>"):;
12 |// Koniec kodu JavaScript —-->
5 < /SCRIPT>
14 o<BODY>
15 (</BODY>
16 “</HTML>
1

-~

L

Nauczymy si¢ teraz, jak wyswietli¢ na ekranie najprostsze okienko dialogowe. Okno takie stuzy zwykle
do poinformowania uzytkownika o wystapieniu jakiegos$ zdarzenia. Najczgsciej chodzi o sytuacje, w
ktoérej wystapil btad. Na taki charakter prezentowanej metody wskazuje juz sama nazwa: alert ().

Moze ona przyjmowac jako parametr ciag znakéw, ktory zostanie wyswietlony na ekranie.
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Wyswietl na ekranie okno dialogowe z dowolnym napisem.

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8 ">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScriptu

alert ("To jest okno dialogowe");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Nasze okno wyglada jak na rysunku 2.7. Wykonywanie kodu jest wstrzymane do czasu, kiedy
uzytkownik kliknie przycisk OK. Dokladniej rzecz biorac, w taki sposob powinna si¢ zachowac
wigkszo$¢ wspolczesnych przegladarek. Tekst wyswietlany w oknie dialogowym mozemy
formatowaé, uzywajac do tego celu znakdw specjalnych (tabela 2.1), podobnie jak w przypadku

funkcji write ().



Rysunek 2.1. e
Uzycie funkcji alert () X @ D file//C/Users/48604/Desktop/2 htm R
do wyswietlenia okna
dialogowego

To jest okno dialogowe

Cwiczenie 213. — 2

Wyséwietl na ekranie okno dialogowe z tekstem w dwoch wierszach (jak na rysunku 2.8).

Rysunek 28 ey
Uzycie znakow - | O file//C/Users/48604/Desktop/2.html
specjalnych

formatujgcych tekst
w oknie dialogowym

Ateraz ukaze sie zdjecie!

Kiiknij na przycisk OK1

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8 ">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScriptu

alert ("\nA teraz ukaze si¢ zdjecie!\n\nKliknij na przycisk OK!")
document.write ("<IMG SRC = \"Przechwytywanie14.png\">");

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>



Elementy jezyka JavaScript

Typy danych JavaScript

Do dyspozycji mamy cztery typy danych:
e liczby,
e  wartosci logiczne,
e ancuchy znakow,

e  wartos¢ NULL.

Typ liczbowy

Stuzy do reprezentowania wszelkiego rodzaju liczb. Odmiennie niz w innych jezykach
programowania, jak np. C++, gdzie do reprezentacji liczb stuzy co najmniej kilka typéw danych, tutaj
uzywamy tylko jednego — liczbowego. Liczby calkowite — zaréwno dodatnie, jak i ujemne —
mozemy przedstawi¢ w postaci dziesigtnej, szesnastkowej lub 6semkowej. System dziesietny jest nam
wszystkim znany; uzywamy w nim dziesi¢ciu cyfr. Przypomnijmy jednak pokrotce podstawy dwoch
pozostalych systemow.

Wartosci logiczne

Zmienne tego typu moga przyjmowac tylko dwie wartosci: TRUE i FALSE (prawda i falsz). Beda one
uzywane przy konstruowaniu wyrazen logicznych, poréwnywania danych, wskazania, czy dana
operacja zakonczyla si¢ sukcesem. Dla 0sob znajacych C czy C++ uwaga: warto§ci TRUE i FALSE nie
majg przetozenia na wartosci liczbowe, jak w przypadku wymienionych jezykéw.

Lancuchy znakow
Sa to oczywiscie dowolne ciagi znakow zawartych pomigdzy znakami cudzystlowow lub apostrofow.

Moga zawiera¢ znaki specjalne. Przyktadami mogg by¢: "Kot ma Ale", "liczby pierwsze: 1 3
S5...0 "

Wartos¢ NULL

Jest to pewien specjalny typ danych, ktory oznacza po prostu nic (null). Warto$¢ ta jest zwracana
przez niektore funkcje. Blizej zapoznamy si¢ z nig w dalszej czesci ksigzki.

Zmienne sg to konstrukcje programistyczne, ktore pozwalaja nam przechowywaé dane. Poniewaz jednak
JavaScript jest stosunkowo prostym jezykiem skryptowym, nie ma narzuconych takich ograniczen. Zmiennych
bowiem nie musimy (aczkolwiek mozemy) deklarowa¢ przed uzyciem; kazda zmienna moze tez przyjmowac



dane z dowolnego typu opisanego wyzej. Co wigcej, typ danych przypisywanych zmiennej moze si¢ rowniez
zmieniac.
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Zadeklaruj dwie zmienne, przypisz im dowolne ciagi znakéw i wyprowadz je na ekran za pomoca
funkcji write ().

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript

var zmiennal = "M6j komputer";

var zmienna2 = 30.7;

document.write ("<H3>" + zmiennal + " ma dysk o pojemnos$ci " + zmienna2 + "
GB.</H3>");

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

Zmiennej zmiennal przypisali§my ciagg znakdw ,Méj komputer”, zmiennej zmienna?2 natomiast
warto$¢ liczbowa, dodatnig liczb¢ zmiennoprzecinkowa 30.7. Zmiennych tych uzyliSmy jako
argumentow funkcji write (). MusieliSmy rowniez tak potaczy¢ poszczegdlne tancuchy tekstowe, aby
otrzymac jeden, ktory ukazat si¢ na ekranie. Do tego celu uzyliSmy operatora + (plus). Nazywa si¢ to
Taczeniem lub bardziej fachowo konkatenacja tancuchéw znakowych.

Rysunek 3.1. @ 2himl x | @ 2ntml X | @ zhtml
Wyprowadzenie
na ekran wartosci C @ Plik | C/Users/48604/Desktop/2.html

dwoch zmiennych
B! Aplikage [ Dziennik @ AdminKronika Login 5 EGZAMIN Z kWALl [ ZBIOR:

Moj komputer ma dysk o pojemnosci 30.7 GB.



Wprowadzanie danych
okienko typu prompt()

prompt('tres¢ komunikatu', 'domyslna wartos¢');

Do metody prompt przekazujemy dwa parametry - jeden jest trescia, ktora bedzie wyswietlana w okienku, a
drugi jest domys$lng warto$cia, ktora bedzie wyswietlana w polu, w ktore wpisujemy tekst. Okienko to wyswictla
dwa guziki: [OK] i [ANULUJ] (CANCEL). Jezeli uzytkownik kliknie [OK], to zostanie zwrocona warto$¢ z
pola tekstowego znajdujacego si¢ w tym okienku (lub tez 'domys$lna warto$¢', jezeli uzytkownik nie zmieniat
zawarto$ci tego pola). Jezeli uzytkownik kliknie [ANULUJ] (CANCEL), to zostanie zwrocona warto$¢ null.
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Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika imienia. Nast¢pnie
wyprowadz na ekran napis powitalny zawierajacy podane imig.

Rysunek 3.3. x| [kl priennik lf
Efekt dziatania X ® Plik| C/Users/48604/Desktop/2 html
funkcp prompt () : [& Dziennik @ Adminkronika Login 3 EGzaminzkwall.. [BJ 7810 Korunikat zblessod) stiony
w chrom e i
odaj swoje imie:
renata|
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8 ">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobstugujacymi JavaScript
var imie = prompt ("Podaj swoje imie:");
document.write ("Czes¢ " + imie + "!");
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>
LUB
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1s0-8859-2">
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
document.write ("Czes$¢ " + prompt ("Podaj swoje imie:") + "!I'");

// Koniec kodu JavaScript -->



</SCRIPT>
<BODY>
</BODY>
</HTML>

ZadeklarowaliSmy zmienng o nazwie imie, ktorej przypisaliSmy warto$¢ zwracang przez funkcj¢ prompt ().
Nastgpnie wypisalismy warto$¢ tej zmiennej, razem z tekstem powitania na ekran. Nie musimy jednak wcale
deklarowa¢ zmiennej, aby uzyska¢ taki sam efekt. Wystarczy, ze wywotanie funkcji prompt () umiescimy w
argumencie funkcji write ().

Funkcja prompt () zwraca warto$¢ podang przez uzytkownika lub jesli nie podat on Zadnej, wartos¢
domysing, tylko w przypadku naci$nigcia przycisku OK. Jezeli jednak uzytkownik wcisngt przycisk
Anuluj (Cancel), zwrdcona zostanie warto$¢ null. W taki przypadku na ekranie ukaze si¢ napis Czes¢
null!. Wida¢ to na rysunku 3.5. Tego jednak chcieliby$Smy uniknaé. Pomoga nam w tym instrukcje
warunkowe.

Rysunek 3.5. - /C:/Users/48604/Desktop/2.html X

Efekt wcisniecia
przycisku Anuluj C @ O file:///C:/Users/48604/Desktop/2.ht

(Cancel)
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Czes¢ null!

Wyswietl na ekranie okno dialogowe pozwalajace na podanie przez uzytkownika imienia. Wyprowadz
na ekran napis powitalny zawierajacy podane imi¢. W przypadku gdy uzytkownik nacisnie przycisk
Anuluj (Cancel), ma pojawic si¢ stosowny komunikat (rysunek 3.6).

Rysunek 3.6. @ 2html X |gd Driennik x | +
Komunikat pojawia '

sig po wcisnigciu C @ Plik | C/Users/48604/Desktop/2.html

przycisku Anuluj

(Cancel) po wywotaniu :

i Aplikagie J Dziennik @ AdminKronika Login E EGZAMIN Z KWALI... I}] ZBIOR ZADAN

funkcji prompt ()

Czemu weisnales przycisk Anuluj? Nie cheesz podac swojego imienia?

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nieobsitugujacymi JavaScript
var imie = prompt ("Podaj swoje imie:", "");
if (imie == null) {
document.write ("Czemu wcisnate$ przycisk Anuluj? Nie chcesz poda¢ swojego
imienia?");
}
else {
document.write ("Cze$¢ " + imie + "!");

}
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>



<BODY>
</BODY>

Ogolna konstrukcja i f. . . else wyglada nastepujaco:

if (warunek logiczny) {
instrukcje do wykonania, je$li warunek jest prawdziwy
}
else {
instrukcje do wykonania, je$li warunek nie jest prawdziwy

}



