Rozdziat 9.
Zdarzenia

Zdarzenia dzielg si¢ na zdarzenia HTML i HTML DOM.

Zdarzenia HTML dotycza elementow HTML. Zdarzeniami sa np.:
4 zakonczenie tadowania strony HTML,
4 zmiana zawarto$ci pola do wpisywania danych,
4 Kkliknigcie przycisku.
Zajscie zdarzenia moze by¢ sygnalem do rozpoczgcia innej czynnosci, np. uruchomienia

funkcji. Funkcja nie zostanie wykonana przed wystapieniem zdarzenia; np. dopoki
uzytkownik nie kliknie przycisku, dane nie zostana wczytane.

HTML DOM (ang. Document Object Model — model obiektow dokumentu) to standard
okreslajacy sposoby zmiany zawartosci, wlasciwosci 1 parametréw poszczegolnych
elementow strony HTML.

Jakie jest zastosowanie obstugi zdarzen? Oto kilka przyktadow:

4 Uruchomienie programow, ktore powinny by¢ wykonywane za kazdym
razem, gdy strona si¢ zataduje.

4 Uruchomienie programow, ktore powinny by¢ wykonywane za kazdym
razem, gdy strona jest zamykana.

4 Dziafania, ktére powinny by¢ wykonywane, gdy uzytkownik kliknie przycisk.

W tabeli 9.1 zebrano zdarzenia HTML DOM zwiazane z mysza.

PRrzyktAD 50.

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie tekst Kliknij tekst!, za$ po wykonaniu
polecenia wyswietla podzigkowanie.
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Tabela 9.1. Zdarzenia HTML DOM zwiqzane z myszq

Wiasciwosé Opis

onclick Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik kliknie element.

ondblclick Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik dwukrotnie kliknie element.

onmousedown Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik nacisnie przycisk myszy, gdy kursor
znajduje si¢ nad elementem.

onmouseenter Zdarzenie wystepuje, gdy kursor jest przesuwany na elemencie.

onmouseleave
onmousemove

onmouseover

onmouseout

onmouseup

Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik przesunie kursor z elementu.
Zdarzenie wystepuje, gdy kursor, bedac w ruchu, znajduje si¢ nad elementem.

Zdarzenie wystepuje, gdy wskaznik jest przesuwany na elemencie lub na jednym
z jego dzieci.

Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik przesuwa wskaznik myszy na element
lub z jednego z jego dzieci.

Zdarzenie wystepuje, gdy uzytkownik zwolni przycisk myszy na elemencie.

Program, ktory spelnia postawione zalozenia, wyglada nastepujaco:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">

<head>

<title>050</title>

<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">

<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>

document .write("<h1>050</h1>");

</script>

<hl onclick="this.innerHTML="Dziekuje!"'">K1iknij tekst!</hl>
</body></htm1>

Polecenie document.write("<h1>050</h1>"); zadeklarowane jest jako skrypt. Powoduje
ono wyswietlenie numeru przyktadu (rysunek 9.1).

Rysunek 9.1.
Okno z poleceniem

Polecenie:

C | [} file///Di/Books/)s%20i%20)Q/=przyklady/050a 72| () =
050
Kliknij tekst!

<hl onclick="this.innerHTML="Dziekuje!"'">K1iknij tekst!</hl>

sprawia, iz wyswietlane jest polecenie Kliknij tekst!. Jest ono jednoczesnie ,,czule na klik-
nigcie”. Kliknigcie go powoduje wyswietlenie okna z podziekowaniem (rysunek 9.2).
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Rysunek 9.2.
Okno
z podzigkowaniem

C | [ filey///Dy/Books/Js%20i%20)Q/=przyklady/050a. 1’ =
050

Dziekuje!

PRzYKLAD 51.

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie tekst Przesun kursor nad napis!, zas po
wykonaniu polecenia wyswietlone zostaje podzigkowanie.

Program, ktory spelnia postawione zalozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "

-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">

<head>

<title>051</title>

<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">

<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>

document .write("<h1>051</h1>");

</script>

<hl onmouseenter="this.innerHTML="'Dziekuje!" ">Przesun kursor nad napis!</hl>
</body></htm1>

Polecenie document.write("<h1>051</h1>"); zadeklarowane jest jako skrypt. Powoduje
ono wyswietlenie numeru przyktadu (rysunek 9.3).

Rysunek 9.3. e —
Okno z poleceniem =

051

Przesun kursor nad napis!

Polecenia:
<hl onmouseenter="this.innerHTML="'Dziekuje!"'">Przesun kursor na napis!</hl>

sprawiaja, iz wyswietlane jest polecenie Przesun kursor na napis!. Jest ono jednoczesnie
,»czule na polozenie nad nim kursora”. Przesunigcie kursora nad napis powoduje, ze
polecenie zostaje zastapione podziekowaniem (rysunek 9.4).
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Rysunek 9.4.
Okno

z podziekowaniem.
Odsunigcie kursora 05 1
na puste pole nie
powoduje ponownego

wyswietlenia polecenia Dzi({hku j ‘:; !

C [ filey///D:/Books/)s%20i%20]Q/=przyklady/051a. 77 =

PRzYKtAD 52.

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie tekst Przesun kursor nad prostokqt!.
Umieszczony jest on w szarym prostokacie o wymiarach 200 (szerokos¢) na 20 pikseli
(wysokos¢). Po wykonaniu polecenia wyswietlony zostaje inny tekst. Przesuniecie kursora
z wngtrza prostokata powoduje ponowne wyswietlenie prosby.

Program, ktory spetnia postawione zatozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/htm14/Toose.dtd">
<head>
<title>052</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>
document .write("<h1>052</h1>");
function mysz nad(obj) {
obj.innerHTML = "Widzisz, jakie czary!"
1

function mysz_na_zewn(obj) {
obj.innerHTML = "Przesun kursor nad prostokat!"

</script>

<div onmouseover="mysz_nad(this)" onmouseout="mysz na_zewn(this)"
style="background-color :#EEEEEE ;width:200px;height:20px;padding: 20px; ">
Przesun kursor nad prostokat!</div>

</body></htm1>

Polecenie document.write("<h1>052</h1>"); powoduje wyswietlenie numeru przyktadu
(rysunek 9.5).

Rysunek 9.5. A =
Wskaznik myszy : i
znajduje sie na prawo
od prostokqta 052

Przesun kursor nad prostokat! %
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Polecenia:
<div onmouseover="mysz_nad(this)" onmouseout="mysz na_zewn(this)"

style="background-color:#EEEEEE ;width:200px;height:20px;padding: 20px; ">
Przesun kursor nad prostokat!</div>

sprawiaja, iz wyswietlane jest polecenie Przesun kursor nad prostokqt!. Jest ono jed-
noczesnie ,,czule na potozenie nad nim kursora”. Przesunigcie kursora nad prostokat
powoduje, ze polecenie zostaje zastapione podzigkowaniem (rysunek 9.6).

Rysunek 9.6. I_.h ....I = ..I = ———— . ...__._... ——————— ——- = ._"__J =
Wskaznik C | [} filey///D:/Books/Js%20i%201Q/=przyklady/052a.html 95 =
nad prostokqtem
052
Widzisz. jakie czary! S

Przesunigcie wskaznika myszy na zewnatrz prostokata ponownie powoduje wyswie-
tlenie okna z prosba (rysunek 9.5).

Gdy wskaznik myszy znajduje si¢ na zewnatrz prostokata, wywotywana jest funkcja:

function mysz na_zewn(obj) {
obj.innerHTML = "Przesuri kursor nad prostokat!"
}

Gdy wskaznik myszy znajduje si¢ wewnatrz prostokata, wywotywana jest funkcja:

function mysz_nad(obj) {
obj.innerHTML = "Widzisz, jakie czary!"
1

W tabeli 9.2 zebrano zdarzenia HTML DOM zwiazane z klawiatura.

Tabela 9.2. Zdarzenia HTML DOM zwiqzane z klawiaturq

Atrybut Opis

onkeydown Zdarzenie ma miejsce, gdy uzytkownik trzyma weisnigty klawisz.
onkeypress Zdarzenie wystapilo, gdy uzytkownik nacisnat klawisz.

onkeyup Zdarzenie wystapilo, gdy uzytkownik zwolnil klawisz.

PRZYKLAD 53.

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie okno z polem do wpisania znaku. Wpisanie
kolejnego znaku powoduje zamiang poprzednio wpisanej litery na wielka.

Program, ktory spetnia postawione zatozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
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Rysunek 9.7.
Pierwszy znak
zostat zamieniony

na wielkq litere 053

"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">

<head>

<title>053</title>

<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">

<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>

document .write("<h1>053</h1>");

function Funkcja()

{

var x=document.getETementById("znak");
x.value=x.value.toUpperCase();

</script>

<p>Wpisanie kolejnego znaku powoduje zamiane poprzednio wpisanej litery na
wielkg.</p>

Wpisz numer rejestracyjny swojego samochodu: <input type="text" id="znak"
onkeypress="Funkcja()">

</body></htm1>

Program sktada si¢ ze skryptu, w ktorym zdefiniowana jest funkcja, oraz wywotania
funkcji.

Definicja funkcji ma postac:

function Funkcja()

{

var x=document.getElementById("znak");
x.value=x.value.toUpperCase();

}

Znaki wpisane z klawiatury w polu formularza przypisywane sa zmiennej x. Za kon-
wersj¢ wielkosci liter odpowiedzialne jest polecenie toUpperCase.

Komentarz i miejsce, w ktorym pojawi si¢ pole do wpisywania znakow, ustalone sg
przez miejsce wpisania kodu:
Wpisz numer rejestracyjny swojego samochodu: <input type="text" id="znak"
onkeypress="Funkcja()">

Na rysunku 9.7 pokazano rezultat wykonania programu.

C [ filey///D:/Books/)s%20i%20]Q/=przyklady/053a. 77 =

Wpisanie kolejnego znaku powoduje zamiane poprzednio wpisanej litery na wielka.

Wpisz numer rejestracyiny swojego samochodu: |Wz|

W tabeli 9.3 zebrano zdarzenia HTML DOM zwiazane z obiektami (ramkami).
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Tabela 9.3. Zdarzenia HTML DOM zwiqzane z obiektami (ramkami)

Atrybut Opis

onabort Ladowanie obrazu przerwano, zanim zostal zatadowany w catosci.

onerror Obraz nie zostal zaladowany prawidlowo (dla <object>, <body> i <frameset>).

onload Dokument, frameset lub <object> zostal zaladowany.

onresize Zmieniono rozmiary widoku dokumentu.

onscroll Przewinigto dokument.

onunload Strona nie zostala zaladowana (ma zastosowanie zarowno dla <body>, jak i <frameset>).

PRzYKLAD 54.

Napisz program, ktory powoduje wyswietlenie wyskakujacego okienka z komunika-
tem powitalnym. Uzytkownik powinien nacisnaé¢ klawisz OK, aby potwierdzi¢ zapo-
znanie sie¢ z trescig komunikatu.

Program, ktory spelnia postawione zalozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "

-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/Toose.dtd">

<head>

<title>054</title>

<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">

<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body onload="Funkcja()"><script>

document .write("<h1>054</h1>");

function Funkcja()

{
alert("Witaj!");
}

</script>
</body></htm1>

W deklaracji sekcji body znajduje sie polecenie onload="Funkcja(). Powoduje ono, ze
po zatadowaniu dokumentu wykonywana jest funkcja o nazwie Funkcja.

Co robi funkcja Funkcja? Jak mozna zorientowacé si¢ z kodu:

function Funkcja()

{
alert("Witaj!");
1

powoduje ona wyswietlenie okna z komunikatem Witaj!. Okno mozna zamkna¢, kli-
kajac przycisk OK lub krzyzyk widoczny w prawym gornym rogu okna.

Na rysunku 9.8 pokazano fragment ekranu po zatadowaniu pliku 054a.html.
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Rysunek 9.8.
Okno z komunikatem
wyswietlanym

po zatadowaniu
dokumentu HTML

.///D:/Books/)s%20i =przyklady/054ahtml ¢ () =
Alert JavaScript *
Witaj!

W tabeli 9.4 zebrano zdarzenia HTML DOM zwiazane z formularzami.

Tabela 9.4. Zdarzenia HTML DOM zwiqzane z formularzami

Atrybut Opis

onblur Zdarzenie wystepuje, gdy element formularza traci fokus.

onchange Zdarzenie wystepuje, gdy zawartos¢ elementu formularza, selekcja lub sprawdzony
status ulegly zmianie (ma zastosowanie do <input>, <select> oraz <textarea>).

onfocus Zdarzenie wystgpuje, gdy element uzyskuje fokus (ma zastosowanie dla <label>,
<input>, <select>, <textarea> oraz <button>).

onreset Zdarzenie wystepuje, gdy formularz jest resetowany.

onselect Zdarzenie nastapi, gdy uzytkownik wybierze tekst (ma zastosowanie dla <input>
and <textarea>).

onsubmit Zdarzenie nastapi, gdy formularz zostanie wyslany.

Czlowiek postuguje si¢ literami i liczbami. Komputer uzywa tylko liczb. Napiszemy
program, ktory pojedyncze znaki alfanumeryczne bedzie zamienial na odpowiedniki
Unicode.

PRzYKLAD 55.

Napisz program, ktory wyswietli okno do wpisania znaku. Konwersja na odpowiednik
Unicode zostanie wykonana, gdy kursor znajdzie si¢ na zewnatrz pola.

Program, ktory spetnia postawione zatozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">
<head>
<title>055</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>
<body><script>
document .write("<h1>055</h1><br>1. Wpisz znak w polu.<br>2. Kliknij na zewnatrz
>pola.<br>3. Odczytaj odpowiednik Unicode.<br>");
function konwersja() {

var kod = document.getElementById("znak");

kod.value = kod.value.charCodeAt();
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1
</script>
Wpisz znak: <input type="text" id="znak" onblur="konwersja()">
</body></htm1>
Polecenia:

document .write("<h1>055</h1><br>1. Wpisz znak w polu.<br>2. K1iknij na zewnatrz
“>pola.<br>3. Odczytaj odpowiednik Unicode.<br>");

powoduja wyswietlenie na ekranie tytutu strony oraz ujetej w trzech punktach informacji
o dziataniu programu.
Przedostatnia linijka programu:

Wpisz znak: <input type="text" id="znak" onblur="konwersja()">

powoduje wyswietlenie pola. Polecenie onblur powoduje, ze gdy kursor znajdzie si¢
na zewnatrz pola, wywotana zostaje funkcja konwersja. Ma ona nastgpujaca postac:
function konwersja() {

var kod = document.getElementById("znak");
kod.value = kod.value.charCodeAt():

}

Jej zadaniem jest zamiana zmiennej znak na odpowiednik Unicode.
Po wykonaniu konwersji wpisany znak zostaje zastapiony przez jego odpowiednik.

Na rysunku 9.9 pokazano okno przegladarki po wezytaniu pliku 055a.html. Na rysun-
ku 9.10 pokazano okno przegladarki po wpisaniu litery a i kliknigciu pola obok.

g%ztomek 9.9. - @ [ filey//D:/Books/1s%20i%20)Q/=przyklady/055a.html 57 =
20 saladowanis T e e s T
pliku 055

1. Wpisz znak w polu.

2. Klilenij na zewnatrz pola.

3. Odczytaj odpowiednik Unicode.

Whpisz znak:
Rysunek 9.10. iy : % 0
Literze a odpowiada | C' D ..]C'I?'///D'{E.;?Q.k.sfj.s???.ql?é%m?{_p..rzyklaq.w.os?afhtml q’n“? VT
kod Unicode 97

1. Wpisz znak w polu

2. Klilenij na zewnatrz pola.

3. Odczytaj odpowiednik Unicode.

Wpisz znak: (97
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W tabeli 9.5 zebrano zdarzenia HTML DOM zwiazane z wlasciwosciami.

Tabela 9.5. Zdarzenia HTML DOM zwiqzane z wtasciwosciami

Wiasciwosé Opis

bubbles Zwraca informacje, czy zdarzenie moze przechodzi¢ faze¢ propagacji
(tzw. babelkowanie).

cancelable Zwraca informacjg, czy zdarzenie moze mie¢ zablokowane dzialanie w sposob
domyslny.

currentTarget Zwraca element, ktorego shuchacz zdarzen wywotal zdarzenie.

eventPhase Zwraca informacjg, ktora faza przeplywu zdarzen jest obecnie oceniana.

target Zwraca element, ktory wywolal zdarzenie.

timeStamp Zwraca czas mierzony w milisekundach w stosunku do momentu, w ktorym
zdarzenie zostato utworzone.

type Zwraca nazwe¢ zdarzenia.

Q\ Babelkowanie to odpowiadanie na zdarzenia w trakcie ich propagacji od obiektu

Uwaga docelowego do obiektéw zewnetrznych.

PRzYKtAD 56.

Napisz program, ktory po kliknigciu wyswietli w wyskakujacym oknie liczony w mi-
lisekundach czas, ktory uptynat od zdefiniowania zdarzenia.

Program, ktory spelnia postawione zalozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "

-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">

<head>

<title>056</title>

<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">

<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>

<pbody onmousedown="getEventType(event)">

<script>

document .write("<h1>056</h1>");

function stoper(zdarzenie)

alert(zdarzenie.timeStamp);

1

</script>

<p onclick="stoper(event)">K1iknij akapit. a wySwietlone zostanie okno z mierzonym
>w milisekundach czasem, ktéry uptynat od utworzenia zdarzenia.</p>
</body></htm1>

Wyswietlanie informacji inicjowane jest przez wcisnigcie klawisza myszy. Zdarzenie
zostalo powiazane z pomiarem czasu w linii:

<body onmousedown="getEventType(event)">
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Akapit reaguje na klikniecie, poniewaz w jego definicji umieszczony jest kod:

<p onclick="stoper(event)">

Funkcja, ktora powoduje wyswietlenie okna z wynikiem, ma postaé:

function stoper(zdarzenie)

alert(zdarzenie.timeStamp) ;

}

Na rysunku 9.11 pokazano okno przegladarki z wynikiem pomiaru.

Rysunek 9.11.

Wynik wyswietlony
po kliknieciu akapitu

C | [ file///D:/Books/)s%20i%20)Q/=przyklady/056ahtml T

Alert JavaScript =

056

Kliknij akapit. W7
od utworzenia zdz

1409564206931
em, ktory uplynat

W tabeli 9.6 zebrano zdarzenia MouseEvent/KeyboardEvent HTML DOM zwiazane
z wlasciwosciami.

Tabela 9.6. Zdarzenia MouseEvent/KeyboardEvent HTML DOM zwiqzane z wtasciwosciami

Wiasciwosé

Opis

altKey

button

clientX

clientY

ctrlKey

keyIdentifier
keyLocation

metaKey

relatedTarget

screenX

screenY

shiftKey

Zwraca informacjg, czy klawisz Alt zostal wcisniety, gdy zdarzenie zostalo
zarejestrowane.

Zwraca informacjg, ktory klawisz myszy zostat klikniety, gdy zdarzenie zostalo
zarejestrowane.

Zwraca wspolrzedng pozioma wskaznika myszy w stosunku do biezacego okna,
gdy zdarzenie zostalo zarejestrowane.

Zwraca wspolrzgdna pionowa wskaznika myszy w stosunku do biezacego okna,
gdy zdarzenie zostalo zarejestrowane.

Zwraca informacjg, czy klawisz Ctrl zostal wcisnigty, gdy zdarzenie zostalo
zarejestrowane.

Zwraca identyfikator klawisza.
Zwraca polozenie klawisza w urzadzeniu.

Zwraca informacjg, czy klawisz meta zostal wcisnigty, gdy zdarzenie zostalo
zarejestrowane.

Zwraca element zwigzany z elementem, ktory spowodowal zdarzenie.

Zwraca wspolrzgdng pozioma wskaznika myszy w stosunku do ekranu,
gdy zdarzenie zostalo zarejestrowane.

Zwraca wspolrzedng pionowa wskaznika myszy w stosunku do ekranu,
gdy zdarzenie zostalo zarejestrowane.

Zwraca informacj¢, czy klawisz Shifi zostal wcisnigty, gdy zdarzenie zostalo
zarejestrowane.
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Uwaga

PRzYKLAD 57.

Napisz program, ktory po kliknieciu tekstu wyswietli wspotrzedne kliknigtego miejsca
w stosunku do biezacego okna.

Program, ktory spetnia postawione zatozenia, wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">
<head>
<title>057</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>
<body >
<script>
document .write("<h1>057</h1>");
function wspolrzedne kursora(event)
{
var x=event.clientX
var y=event.clientY
alert("Wspotrzedna X: "+ x + ", wspOtrzedna Y: "+ y)
</script>
<p onmousedown="wspolrzedne kursora(event)">K1iknij akapit, a wySwietlone zostanie
>o0kno ze wspotrzednymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wySwietlone zostanie okno
>ze wspOtrzednymi X 1 Y kursora. Kliknij akapit, a wySwietlone zostanie okno ze

Swspotrzednymi X 1 Y kursora. Kl1iknij akapit, a wySwietlone zostanie okno ze
Swspétrzednymi X 1 Y kursora. Kliknij akapit, a wySwietlone zostanie okno ze
Swspétrzednymi X 1 Y kursora. Kliknij akapit, a wySwietlone zostanie okno ze
Swspotrzednymi X 1 Y kursora.</p>

</body></htm1>

Funkcja, ktora odczytuje i wyswietla wspotrzedne kursora w chwili kliknigcia tekstu,
ma postac:

function wspolrzedne kursora(event)

{

var x=event.clientX
var y=event.clientY
alert("Wspétrzedna X : " + x + ", Y Wsp6trzedna : " + y)
1
Akapit, ktory jest ,,wrazliwy na klikniecie”, rozpoczyna si¢ od fragmentu:

<p onmousedown="wspolrzedne kursora(event)">K1iknij akapit..

Na rysunku 9.12 pokazano okno przegladarki z wynikiem pomiaru.

Obiekt Anchor reprezentuje element <a> jezyka HTML.
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Rysunek 9.12.

Po kliknieciu akapitu
wyswietlone zostaly Alert JavaScript x
wspotrzedne kursora 057

w stosunku do
biezqcego okna

C | [ file//D:/Books/Js%20i%20)Q/=przyklady/057ahtml 52

Wspdtrzedna X: 54, wspotrzedna : 90

KliknyjJakapit. a rsora. Klikny
akapit, a Wyswig likniy akapit. a
wyswietlone zos Ipit, a

wyswietlone Zostame UETIU ZE WSPUIZEUIIVIIT A T T KU SOTa- ISRy aKdpit. a
wyswietlone zostanie okno ze wspolrzednymi X 1 Y kursora. Klikny akapit. a
wyswietlone zostanie okno ze wspolrzednym X 1 Y kursora.

W tabeli 9.7 zebrano wiasciwosci obiektu Anchor HTML DOM.

Tabela 9.7. Wiasciwosci obiektu Anchor HTML DOM

Wiasciwosé Opis

charset Nie jest obstugiwana w HTML 5. Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu charset linku.

downToad Ustawia lub zwraca warto$¢ atrybutu download linku.

hash Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu href linku.

host Ustawia lub zwraca nazwg hosta i portu atrybutu href.

hostname Ustawia lub zwraca nazwg hosta atrybutu href.

href Ustawia lub zwraca atrybut href linku.

hreflang Ustawia lub zwraca atrybut hreflang linku.

origin Zwraca protokol, nazwe hosta i portu atrybutu href.

id Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu id linku.

name Nie jest obstugiwana w HTMLS5. Zamiast niej nalezy uzywac id. Ustawia lub
zwraca wartos¢ atrybutu id linku.

password Ustawia lub zwraca cz¢$¢ password wartosci atrybutu href.

pathname Ustawia lub zwraca nazwg $ciezki dostgpu wartosci atrybutu href.

port Ustawia lub zwraca nazwg portu z wartosci atrybutu href.

protocol Ustawia lub zwraca nazweg protokotu linku.

rel Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu rel linku.

rev Nie jest obstugiwana w HTML 5. Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu rev linku.

search Ustawia lub zwraca czgs$¢ atrybutu href, ktora jest ciagiem kwerendy.

target Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu target zawartg w linku.

text Ustawia lub zwraca tekst zawarty w linku.

type Ustawia lub zwraca wartos¢ atrybutu type zawarta w linku.

username Ustawia lub zwraca nazwe uzytkownika zawarta w atrybucie href.
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PRzYKtAD 58.

Napisz program, ktory po kliknieciu przycisku wyswietli zapytanie zawarte w linku.

Program, ktory spelia postawione zalozenia, wyglada nastgpujaco:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/1oose.dtd">
<head>
<title>058</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>
<h1>058</h1>
<p><a 1d="yyy"
href="http://helion.pl/search?ga=&szukaj=wrotek&sortby=wd&serwisyall=18wsprzed=
> 18&wprzyg=1a&sent=1">Link</a></p>
<p>K1iknij przycisk, aby wySwiet1i¢ cze$C ciagu kwerendy z Tinku powyzej.</p>
<putton onclick="funkcja()">K1iknij</button>
<p id="xxx"></p>
<script>
function funkcja() {
var x = document.getElementById("yyy").search;
document .getETementById("xxx").innerHTML = x;
1
</script>
</body>
</htm1>

Link ma postac:

http://helion.pl/search?ga=&szukaj=wrotek&sortby=wd&serwisyall=1&wsprzed=1&wprzyg=
>1&sent=1

Jest to zapytanie do bazy danych. Tres¢ zapytania znajduje si¢ po znaku zapytania.
Sygnalem do wydzielenia z linku tresci zapytania jest kliknigcie przycisku. Przycisk
i zwigzana z nim funkcja sa wyswietlane dzieki linijce:

<putton onclick="funkcja()">K1iknij</button>

Konieczne jest jeszcze zdefiniowanie funkcji uruchamianej kliknigciem przycisku:

function funkcja() {
var x = document.getElementById("yyy").search;
document .getETementById("xxx").innerHTML = x;

}

Na rysunku 9.13 pokazano okno przegladarki po zatadowaniu pliku 058a.Ahtml. Na ry-
sunku 9.14 pokazano okno przegladarki po kliknigciu przycisku.
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Rysunek 9.13.
Dokument HTML
po zatadowaniu

Rysunek 9.14.
Pod przyciskiem
widoczna tres¢
zapytania zawarta
w linku
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058

Link

Klilenij przycisk, aby wyswietlic czesé ciagn kwerendy z linku powyzej.

| Kikni

C [ filey///D:/Books/1s%20i%20)Q/=przyklady/058a.html ¢ =

Link

Klilenij przycisk, aby wyswietlic czesé ciagn kewerendy z linku powvyzej.

[k,

Tqa=&szukaj=wrotek&sortby=wd&serwisyall=1&wsprzed=1&wprzvg=1&sent=1
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