
Rozdzia  9.

Zdarzenia

Zdarzenia dziel  si  na zdarzenia HTML i HTML DOM.

Zdarzenia HTML dotycz  elementów HTML. Zdarzeniami s  np.:

 zako czenie adowania strony HTML,

 zmiana zawarto ci pola do wpisywania danych,

 klikni cie przycisku.

Zaj cie zdarzenia mo e by  sygna em do rozpocz cia innej czynno ci, np. uruchomienia
funkcji. Funkcja nie zostanie wykonana przed wyst pieniem zdarzenia; np. dopóki
u ytkownik nie kliknie przycisku, dane nie zostan  wczytane.

HTML DOM (ang. Document Object Model � model obiektów dokumentu) to standard
okre laj cy sposoby zmiany zawarto ci, w a ciwo ci i parametrów poszczególnych
elementów strony HTML.

Jakie jest zastosowanie obs ugi zdarze ? Oto kilka przyk adów:

 Uruchomienie programów, które powinny by  wykonywane za ka dym
razem, gdy strona si  za aduje.

 Uruchomienie programów, które powinny by  wykonywane za ka dym
razem, gdy strona jest zamykana.

 Dzia ania, które powinny by  wykonywane, gdy u ytkownik kliknie przycisk.

W tabeli 9.1 zebrano zdarzenia HTML DOM zwi zane z mysz .

PRZYK AD 50.

Napisz program, który wy wietla na ekranie tekst Kliknij tekst!, za  po wykonaniu
polecenia wy wietla podzi kowanie.
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Tabela 9.1. Zdarzenia HTML DOM zwi zane z mysz

W a ciwo Opis

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik kliknie element.

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik dwukrotnie kliknie element.

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik naci nie przycisk myszy, gdy kursor
znajduje si  nad elementem.

Zdarzenie wyst puje, gdy kursor jest przesuwany na elemencie.

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik przesunie kursor z elementu.

Zdarzenie wyst puje, gdy kursor, b d c w ruchu, znajduje si  nad elementem.

Zdarzenie wyst puje, gdy wska nik jest przesuwany na elemencie lub na jednym
z jego dzieci.

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik przesuwa wska nik myszy na element
lub z jednego z jego dzieci.

Zdarzenie wyst puje, gdy u ytkownik zwolni przycisk myszy na elemencie.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>050</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>
document.write("<h1>050</h1>");
</script>
<h1 onclick="this.innerHTML='Dzi kuj !'">Kliknij tekst!</h1>
</body></html>

Polecenie  zadeklarowane jest jako skrypt. Powoduje
ono wy wietlenie numeru przyk adu (rysunek 9.1).

Rysunek 9.1.
Okno z poleceniem

Polecenie:

<h1 onclick="this.innerHTML='Dzi kuj !'">Kliknij tekst!</h1>

sprawia, i  wy wietlane jest polecenie Kliknij tekst!. Jest ono jednocze nie �czu e na klik-
ni cie�. Klikni cie go powoduje wy wietlenie okna z podzi kowaniem (rysunek 9.2).
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Rysunek 9.2.
Okno
z podzi kowaniem

PRZYK AD 51.

Napisz program, który wy wietla na ekranie tekst Przesu  kursor nad napis!, za  po
wykonaniu polecenia wy wietlone zostaje podzi kowanie.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>051</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>
document.write("<h1>051</h1>");
</script>
<h1 onmouseenter="this.innerHTML='Dzi kuj !'">Przesu  kursor nad napis!</h1>
</body></html>

Polecenie  zadeklarowane jest jako skrypt. Powoduje
ono wy wietlenie numeru przyk adu (rysunek 9.3).

Rysunek 9.3.
Okno z poleceniem

Polecenia:

<h1 onmouseenter="this.innerHTML='Dzi kuj !'">Przesu  kursor na napis!</h1>

sprawiaj , i  wy wietlane jest polecenie Przesu  kursor na napis!. Jest ono jednocze nie
�czu e na po o enie nad nim kursora�. Przesuni cie kursora nad napis powoduje, e
polecenie zostaje zast pione podzi kowaniem (rysunek 9.4).
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Rysunek 9.4.
Okno
z podzi kowaniem.
Odsuni cie kursora
na puste pole nie
powoduje ponownego
wy wietlenia polecenia

PRZYK AD 52.

Napisz program, który wy wietla na ekranie tekst Przesu  kursor nad prostok t!.
Umieszczony jest on w szarym prostok cie o wymiarach  (szeroko ) na  pikseli
(wysoko ). Po wykonaniu polecenia wy wietlony zostaje inny tekst. Przesuni cie kursora
z wn trza prostok ta powoduje ponowne wy wietlenie pro by.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>052</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-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!"
}
function mysz_na_zewn(obj) {
    obj.innerHTML = "Przesu  kursor nad prostok t!"
}
</script>
<div onmouseover="mysz_nad(this)" onmouseout="mysz_na_zewn(this)"
style="background-color:#EEEEEE;width:200px;height:20px;padding:20px;">
Przesu  kursor nad prostok t!</div>
</body></html>

Polecenie  powoduje wy wietlenie numeru przyk adu
(rysunek 9.5).

Rysunek 9.5.
Wska nik myszy
znajduje si  na prawo
od prostok ta
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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;">
Przesu  kursor nad prostok t!</div>

sprawiaj , i  wy wietlane jest polecenie Przesu  kursor nad prostok t!. Jest ono jed-
nocze nie �czu e na po o enie nad nim kursora�. Przesuni cie kursora nad prostok t
powoduje, e polecenie zostaje zast pione podzi kowaniem (rysunek 9.6).

Rysunek 9.6.
Wska nik
nad prostok tem

Przesuni cie wska nika myszy na zewn trz prostok ta ponownie powoduje wy wie-
tlenie okna z pro b  (rysunek 9.5).

Gdy wska nik myszy znajduje si  na zewn trz prostok ta, wywo ywana jest funkcja:

function mysz_na_zewn(obj) {
    obj.innerHTML = "Przesu  kursor nad prostok t!"
}

Gdy wska nik myszy znajduje si  wewn trz prostok ta, wywo ywana jest funkcja:

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

W tabeli 9.2 zebrano zdarzenia HTML DOM zwi zane z klawiatur .

Tabela 9.2. Zdarzenia HTML DOM zwi zane z klawiatur

Atrybut Opis

Zdarzenie ma miejsce, gdy u ytkownik trzyma wci ni ty klawisz.

Zdarzenie wyst pi o, gdy u ytkownik nacisn  klawisz.

Zdarzenie wyst pi o, gdy u ytkownik zwolni  klawisz.

PRZYK AD 53.

Napisz program, który wy wietla na ekranie okno z polem do wpisania znaku. Wpisanie
kolejnego znaku powoduje zamian  poprzednio wpisanej litery na wielk .

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
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"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>053</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head><body><script>
document.write("<h1>053</h1>");
function Funkcja()
{
var x=document.getElementById("znak");
x.value=x.value.toUpperCase();
}
</script>
<p>Wpisanie kolejnego znaku powoduje zamian  poprzednio wpisanej litery na
wielk .</p>
Wpisz numer rejestracyjny swojego samochodu: <input type="text" id="znak"
onkeypress="Funkcja()">
</body></html>

Program sk ada si  ze skryptu, w którym zdefiniowana jest funkcja, oraz wywo ania
funkcji.

Definicja funkcji ma posta :

function Funkcja()
{
var x=document.getElementById("znak");
x.value=x.value.toUpperCase();
}

Znaki wpisane z klawiatury w polu formularza przypisywane s  zmiennej . Za kon-
wersj  wielko ci liter odpowiedzialne jest polecenie .

Komentarz i miejsce, w którym pojawi si  pole do wpisywania znaków, ustalone s
przez miejsce wpisania kodu:

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

Na rysunku 9.7 pokazano rezultat wykonania programu.

Rysunek 9.7.
Pierwszy znak
zosta  zamieniony
na wielk  liter

W tabeli 9.3 zebrano zdarzenia HTML DOM zwi zane z obiektami (ramkami).
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Tabela 9.3. Zdarzenia HTML DOM zwi zane z obiektami (ramkami)

Atrybut Opis

adowanie obrazu przerwano, zanim zosta  za adowany w ca o ci.

Obraz nie zosta  za adowany prawid owo (dla ,  i ).

Dokument, frameset lub  zosta  za adowany.

Zmieniono rozmiary widoku dokumentu.

Przewini to dokument.

Strona nie zosta a za adowana (ma zastosowanie zarówno dla , jak i ).

PRZYK AD 54.

Napisz program, który powoduje wy wietlenie wyskakuj cego okienka z komunika-
tem powitalnym. U ytkownik powinien nacisn  klawisz OK, aby potwierdzi  zapo-
znanie si  z tre ci  komunikatu.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>054</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-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></html>

W deklaracji sekcji  znajduje si  polecenie . Powoduje ono, e
po za adowaniu dokumentu wykonywana jest funkcja o nazwie .

Co robi funkcja ? Jak mo na zorientowa  si  z kodu:

function Funkcja()
{
alert("Witaj!");
}

powoduje ona wy wietlenie okna z komunikatem Witaj!. Okno mo na zamkn , kli-
kaj c przycisk OK lub krzy yk widoczny w prawym górnym rogu okna.

Na rysunku 9.8 pokazano fragment ekranu po za adowaniu pliku 054a.html.
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Rysunek 9.8.
Okno z komunikatem
wy wietlanym
po za adowaniu
dokumentu HTML

W tabeli 9.4 zebrano zdarzenia HTML DOM zwi zane z formularzami.

Tabela 9.4. Zdarzenia HTML DOM zwi zane z formularzami

Atrybut Opis

Zdarzenie wyst puje, gdy element formularza traci fokus.

Zdarzenie wyst puje, gdy zawarto  elementu formularza, selekcja lub sprawdzony
status uleg y zmianie (ma zastosowanie do ,  oraz ).

Zdarzenie wyst puje, gdy element uzyskuje fokus (ma zastosowanie dla ,
,  oraz ).

Zdarzenie wyst puje, gdy formularz jest resetowany.

Zdarzenie nast pi, gdy u ytkownik wybierze tekst (ma zastosowanie dla 
and ).

Zdarzenie nast pi, gdy formularz zostanie wys any.

Cz owiek pos uguje si  literami i liczbami. Komputer u ywa tylko liczb. Napiszemy
program, który pojedyncze znaki alfanumeryczne b dzie zamienia  na odpowiedniki
Unicode.

PRZYK AD 55.

Napisz program, który wy wietli okno do wpisania znaku. Konwersja na odpowiednik
Unicode zostanie wykonana, gdy kursor znajdzie si  na zewn trz pola.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>055</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-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 zewn trz
pola.<br>3. Odczytaj odpowiednik Unicode.<br>");

function konwersja() {
    var kod = document.getElementById("znak");
    kod.value = kod.value.charCodeAt();
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}
</script>
Wpisz znak: <input type="text" id="znak" onblur="konwersja()">
</body></html>

Polecenia:

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

powoduj  wy wietlenie na ekranie tytu u strony oraz uj tej w trzech punktach informacji
o dzia aniu programu.

Przedostatnia linijka programu:

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

powoduje wy wietlenie pola. Polecenie  powoduje, e gdy kursor znajdzie si
na zewn trz pola, wywo ana zostaje funkcja . Ma ona nast puj c  posta :

function konwersja() {
    var kod = document.getElementById("znak");
    kod.value = kod.value.charCodeAt();
}

Jej zadaniem jest zamiana zmiennej  na odpowiednik Unicode.

Po wykonaniu konwersji wpisany znak zostaje zast piony przez jego odpowiednik.

Na rysunku 9.9 pokazano okno przegl darki po wczytaniu pliku 055a.html. Na rysun-
ku 9.10 pokazano okno przegl darki po wpisaniu litery  i klikni ciu pola obok.

Rysunek 9.9.
Okno
po za adowaniu 
pliku

Rysunek 9.10.
Literze a odpowiada
kod Unicode 97
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W tabeli 9.5 zebrano zdarzenia HTML DOM zwi zane z w a ciwo ciami.

Tabela 9.5. Zdarzenia HTML DOM zwi zane z w a ciwo ciami

W a ciwo Opis

Zwraca informacj , czy zdarzenie mo e przechodzi  faz  propagacji
(tzw. b belkowanie).

Zwraca informacj , czy zdarzenie mo e mie  zablokowane dzia anie w sposób
domy lny.

Zwraca element, którego s uchacz zdarze  wywo a  zdarzenie.

Zwraca informacj , która faza przep ywu zdarze  jest obecnie oceniana.

Zwraca element, który wywo a  zdarzenie.

Zwraca czas mierzony w milisekundach w stosunku do momentu, w którym
zdarzenie zosta o utworzone.

Zwraca nazw  zdarzenia.

B belkowanie to odpowiadanie na zdarzenia w trakcie ich propagacji od obiektu
docelowego do obiektów zewn trznych.

PRZYK AD 56.

Napisz program, który po klikni ciu wy wietli w wyskakuj cym oknie liczony w mi-
lisekundach czas, który up yn  od zdefiniowania zdarzenia.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>056</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>
<body onmousedown="getEventType(event)">
<script>
document.write("<h1>056</h1>");
function stoper(zdarzenie)
{
alert(zdarzenie.timeStamp);
}
</script>
<p onclick="stoper(event)">Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno z mierzonym
w milisekundach czasem, który up yn  od utworzenia zdarzenia.</p>

</body></html>

Wy wietlanie informacji inicjowane jest przez wci ni cie klawisza myszy. Zdarzenie
zosta o powi zane z pomiarem czasu w linii:

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

<p onclick="stoper(event)">

Funkcja, która powoduje wy wietlenie okna z wynikiem, ma posta :

function stoper(zdarzenie)
{
alert(zdarzenie.timeStamp);
}

Na rysunku 9.11 pokazano okno przegl darki z wynikiem pomiaru.

Rysunek 9.11.
Wynik wy wietlony
po klikni ciu akapitu

W tabeli 9.6 zebrano zdarzenia /  HTML DOM zwi zane
z w a ciwo ciami.

Tabela 9.6. Zdarzenia MouseEvent/KeyboardEvent HTML DOM zwi zane z w a ciwo ciami

W a ciwo Opis

Zwraca informacj , czy klawisz Alt zosta  wci ni ty, gdy zdarzenie zosta o
zarejestrowane.

Zwraca informacj , który klawisz myszy zosta  klikni ty, gdy zdarzenie zosta o
zarejestrowane.

Zwraca wspó rz dn  poziom  wska nika myszy w stosunku do bie cego okna,
gdy zdarzenie zosta o zarejestrowane.

Zwraca wspó rz dn  pionow  wska nika myszy w stosunku do bie cego okna,
gdy zdarzenie zosta o zarejestrowane.

Zwraca informacj , czy klawisz Ctrl zosta  wci ni ty, gdy zdarzenie zosta o
zarejestrowane.

Zwraca identyfikator klawisza.

Zwraca po o enie klawisza w urz dzeniu.

Zwraca informacj , czy klawisz meta zosta  wci ni ty, gdy zdarzenie zosta o
zarejestrowane.

Zwraca element zwi zany z elementem, który spowodowa  zdarzenie.

Zwraca wspó rz dn  poziom  wska nika myszy w stosunku do ekranu,
gdy zdarzenie zosta o zarejestrowane.

Zwraca wspó rz dn  pionow  wska nika myszy w stosunku do ekranu,
gdy zdarzenie zosta o zarejestrowane.

Zwraca informacj , czy klawisz Shift zosta  wci ni ty, gdy zdarzenie zosta o
zarejestrowane.
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PRZYK AD 57.

Napisz program, który po klikni ciu tekstu wy wietli wspó rz dne klikni tego miejsca
w stosunku do bie cego okna.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>057</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-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("Wspó rz dna X: "+ x + ", wspó rz dna Y: "+ y)
</script>
<p onmousedown="wspolrzedne_kursora(event)">Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie
okno ze wspó rz dnymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno
ze wspó rz dnymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno ze
wspó rz dnymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno ze
wspó rz dnymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno ze
wspó rz dnymi X i Y kursora. Kliknij akapit, a wy wietlone zostanie okno ze
wspó rz dnymi X i Y kursora.</p>

</body></html>

Funkcja, która odczytuje i wy wietla wspó rz dne kursora w chwili klikni cia tekstu,
ma posta :

function wspolrzedne_kursora(event)
  {
  var x=event.clientX
  var y=event.clientY
  alert("Wspó rz dna X : " + x + ", Y Wspó rz dna : " + y)
  }

Akapit, który jest �wra liwy na klikni cie�, rozpoczyna si  od fragmentu:

<p onmousedown="wspolrzedne_kursora(event)">Kliknij akapit�

Na rysunku 9.12 pokazano okno przegl darki z wynikiem pomiaru.

Obiekt  reprezentuje element  j zyka HTML.
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Rysunek 9.12.
Po klikni ciu akapitu
wy wietlone zosta y
wspó rz dne kursora
w stosunku do
bie cego okna

W tabeli 9.7 zebrano w a ciwo ci obiektu  HTML DOM.

Tabela 9.7. W a ciwo ci obiektu Anchor HTML DOM

W a ciwo Opis

Nie jest obs ugiwana w HTML 5. Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Ustawia lub zwraca nazw  hosta i portu atrybutu .

Ustawia lub zwraca nazw  hosta atrybutu .

Ustawia lub zwraca atrybut  linku.

Ustawia lub zwraca atrybut  linku.

Zwraca protokó , nazw  hosta i portu atrybutu .

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Nie jest obs ugiwana w HTML5. Zamiast niej nale y u ywa  . Ustawia lub
zwraca warto  atrybutu  linku.

Ustawia lub zwraca cz   warto ci atrybutu .

Ustawia lub zwraca nazw  cie ki dost pu warto ci atrybutu .

Ustawia lub zwraca nazw  portu z warto ci atrybutu .

Ustawia lub zwraca nazw  protoko u linku.

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Nie jest obs ugiwana w HTML 5. Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  linku.

Ustawia lub zwraca cz  atrybutu , która jest ci giem kwerendy.

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  zawart  w linku.

Ustawia lub zwraca tekst zawarty w linku.

Ustawia lub zwraca warto  atrybutu  zawart  w linku.

Ustawia lub zwraca nazw  u ytkownika zawart  w atrybucie .
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PRZYK AD 58.

Napisz program, który po klikni ciu przycisku wy wietli zapytanie zawarte w linku.

Program, który spe nia postawione za o enia, wygl da nast puj co:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<head>
<title>058</title>
<meta http-equiv="CONTENT-LANGUAGE" CONTENT="PL">
<meta http-equiv="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=iso-8859-2">
<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">
</head>
<h1>058</h1>
<p><a id="yyy"
href="http://helion.pl/search?qa=&szukaj=wrotek&sortby=wd&serwisyall=1&wsprzed=
1&wprzyg=1&sent=1">Link</a></p>

<p>Kliknij przycisk, aby wy wietli  cz  ci gu kwerendy z linku powy ej.</p>
<button onclick="funkcja()">Kliknij</button>
<p id="xxx"></p>
<script>
function funkcja() {
    var x = document.getElementById("yyy").search;
    document.getElementById("xxx").innerHTML = x;
}
</script>
</body>
</html>

Link ma posta :

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

Jest to zapytanie do bazy danych. Tre  zapytania znajduje si  po znaku zapytania.

Sygna em do wydzielenia z linku tre ci zapytania jest klikni cie przycisku. Przycisk
i zwi zana z nim funkcja s  wy wietlane dzi ki linijce:

<button onclick="funkcja()">Kliknij</button>

Konieczne jest jeszcze zdefiniowanie funkcji uruchamianej klikni ciem przycisku:

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

Na rysunku 9.13 pokazano okno przegl darki po za adowaniu pliku 058a.html. Na ry-
sunku 9.14 pokazano okno przegl darki po klikni ciu przycisku.
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Rysunek 9.13.
Dokument HTML
po za adowaniu

Rysunek 9.14.
Pod przyciskiem
widoczna tre
zapytania zawarta
w linku
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