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Liczenie w pami´ci nie jest mocnà stronà wielu osób.
Bez wi´kszego problemu mo˝na jednak na stronie
WWW... stworzyç prosty kalkulator. W tej cz´Êci
warsztatu poÊwi´conego skryptowi Java zobaczymy,
jak dobrze uzupe∏niajà si´ JavaScript i HTML.

1 + 1=3

CHIP 5/97: podstawy JavaScript,
wyÊwietlanie tekstu na stronie
WWW, funkcja daty
CHIP 6/97: funkcje, zmienne, 
formularze, funkcja eval()
CHIP 7/97: obliczenia naukowe 
z wykorzystaniem obiektu math
CHIP 8/97: praca z ramkami
CHIP 9/97: wykorzystanie cookies,
rozwa˝ania nad przysz∏oÊcià 
JavaScript

Workshop w skrócie

przyk∏adem jest wbudowany w stron´
WWW kalkulator, który wykonuje ope-
racje na wprowadzanych liczbach. Poka-
˝emy, jak zaprogramowaç prosty kalkula-
tor, z którego b´dzie móg∏ skorzystaç
ka˝dy odwiedzajàcy naszà stron´ goÊç.

Najpierw formularz HTML 
Autorzy stron WWW u˝ywajà zwykle for-
mularzy po to, by pobraç dane od u˝yt-
kownika, a nast´pnie przes∏aç je do serwe-
ra, gdzie zostanà przetworzone przy u˝y-
ciu specjalnych programów. Dla przeci´t-
nego internauty formularze te wydajà si´
bezu˝yteczne, poniewa˝ HTML nie posia-
da ˝adnych wbudowanych funkcji do ob-
róbki danych, a niewiele osób ma w domu
w∏asny serwer internetowy. 

Kalkulator z polami do wpisywania
wyra˝enia arytmetycznego i wyÊwietlania
wyników oraz przyciskiem „Oblicz”
stworzymy na bazie formularza (patrz
ramka „Krótki opis formularzy HTML”).
WartoÊç wprowadzonego równania ma-
tematycznego obliczy funkcja eval() j´zy-
ka JavaScript.

Dzia∏anie programu jest nast´pujàce:
u˝ytkownik wpisuje w polu wejÊciowym
wyra˝enie typu „3 * (43 + 2)”. Po klikni´-
ciu myszkà na przycisku „Oblicz” w polu
wynikowym powinna pojawiç si´ wartoÊç
„135”. Za chwil´ dowiemy si´ jak to dzia∏a.

Metoda eval()
Oferowana przez JavaScript metoda eval()
oblicza wartoÊç przes∏anego do niej teksto-
wego wyra˝enia matematycznego, na przy-
k∏ad „3 * (43 + 2)”. Przypomnijmy z pierw-
szej cz´Êci: metoda jest funkcjà przypisanà
do okreÊlonego obiektu. W przypadku
eval() wyglàda to troch´ inaczej – mo˝na jà
okreÊliç jako metod´ obiektu „aplikacja”,
czyli po prostu przeglàdarki WWW.

Aby przekazaç funkcji eval() zawartoÊç
pola wejÊciowego, nale˝y umieÊciç w na-
wiasie jego nazw´. Nie wystarczy jednak
zapis: eval(Wyra˝enie). Trzeba jeszcze –
zgodnie z zasadami j´zyka obiektowego –
okreÊliç, do jakiego nadrz´dnego obiektu
nale˝y pole „Wyra˝enie”. W tym przy-
padku nale˝y wi´c podaç dodatkowo na-
zw´ formularza „Kalkulator”. Przekaza-

W pierwszej cz´Êci warsztatu Java-
Script (CHIP 5/97) pokazaliÊmy, jak

wstawiç skrypt Javy do dokumentu HTML.
NauczyliÊmy si´ równie˝, w jaki sposób przy
pomocy metody document.write() wyÊwie-
tliç tekst na stronie WWW oraz jak pos∏u˝yç
si´ obiektem Date(), aby umieÊciç na stronie
bie˝àcà dat´ i czas systemowy naszego kom-
putera. DziÊ ciàg dalszy odpowiedzi na nie-
które pytania, na przyk∏ad:

W jaki sposób wyÊwietliç rysunki? Mo˝-
na tego dokonaç przy pomocy metody
write(), która rozpoznaje i interpretuje ety-
kiety HTML. Wystarczy podaç znanà z j´-
zyka HTML etykiet´ okreÊlajàcà rysunek:
Document.write(„img src=
”rysunek.gif”);
Ponadto mo˝na wykorzystywaç wszyst-
kie etykiety s∏u˝àce do formatowania
i definiowania tekstu lub grafiki.

Jaka jest ró˝nica pomi´dzy write()
i writeln()? Obie metody wyÊwietlajà

tekst w taki sam sposób. Ró˝nica polega
na tym, ̋ e writeln() dodaje do tekstu znak
koƒca linii. W przypadku tekstu niesfor-
matowanego znak ten jest ignorowany
przez przeglàdark´, jeÊli jednak jest on
poprzedzony etykietà <pre>, przeglà-
darka potraktuje go jako rozkaz rozpo-
cz´cia nowego wiersza.

Co zrobiç z przeglàdarkami, które nie ob-
s∏ugujà JavaScript? Niestety, do tekstu
pierwszej cz´Êci niniejszego cyklu wkrad∏ si´
b∏àd. U˝ycie mylnie podanej sekwencji
<!......> nie rozwiàzuje tego problemu.
W celu ukrycia kodu JavaScript przed prze-
glàdarkami, które go nie obs∏ugujà, nale˝y
oznaczyç ca∏y skrypt jako komentarz
HTML. Blok komentarza otwiera etykieta:
<!—komentarz,
zaÊ zamyka go linia:
//—>.

Znacznie wi´cej mo˝liwoÊci w tym za-
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ne metodzie eval() wyra˝enia wpisanego
w polu wejÊciowym formularza „Kalkula-
tor” musi zatem mieç postaç:
eval(Kalkulator.Wyra˝enie.value)

Wynik operacji powinien pojawiç si´
w polu wynikowym (Wynik). Oznacza
to, ̋ e obliczona wartoÊç musi byç przeka-
zana w∏aÊciwoÊci value (wartoÊç) pola
Wynik. Dokonuje si´ tego poleceniem:
Kalkulator.Wynik.value = eval(Kal-
kuator.Wyra˝enie.value).

Obs∏uga zdarzeƒ
Przeliczenie zadanego wyra˝enia i przekaza-
nie jego wartoÊci do pola wynikowego po-
winno nastàpiç po wykonaniu odpowied-
niej czynnoÊci – w naszym przypadku po
klikni´ciu myszkà na przycisku „Oblicz”.

Do powiàzania metody eval() z przyci-
skiem wykorzystuje si´ tzw. program ob-
s∏ugi zdarzeƒ (event handler), który kon-
troluje wszystkie wydarzenia zachodzàce
na stronie WWW. W zasadzie ka˝dy

obiekt posiada osobny program obs∏ugi
zdarzeƒ. Zdarzeniem jest na przyk∏ad
klikni´cie myszkà, a tak˝e pisanie lub mo-
dyfikacja tekstu w formularzu. Zdarze-
niem jest równie˝ za∏adowanie strony.

Dzi´ki handlerom program napisany
w JavaScript mo˝e reagowaç na okreÊlo-
ne zdarzenia. JeÊli na przyk∏ad chcemy
sprawdziç, czy w pewnym polu teksto-
wym nie wprowadzono lub nie zmienio-
no tekstu, mo˝emy pos∏u˝yç si´ handle-
rem onChange(). Klikni´cie na przycisku
mo˝na wykryç przy pomocy onClick().

Zdefiniujmy uruchamiajàcy wyliczenie
wartoÊci wyra˝enia przycisk. Nale˝y w tym
celu umieÊciç w programie linie okreÊlajà-
ce jego wyglàd oraz funkcj´ onClick(): 
<input type=”button”
name=”blabla”

value=”    Oblicz    „
onClick=”Kalkulator.Wynik.value

= eval(Kalkulator.Wyra˝enie.value)”>;
Zdj´cie powy˝ej przedstawia komplet-

ny listing kodu êród∏owego strony
WWW, który zawiera opisane elementy.

Dziwiç mo˝e tak du˝o spacji w okre-
Êlonym polem value opisie przycisku
„Oblicz”. Zosta∏y one dodane jedynie ze
wzgl´dów kosmetycznych – dzi´ki nim
przycisk ma szerokoÊç równà szerokoÊci
pola tekstowego ponad nim. Liczb´ spa-
cji w nazwie trzeba dobraç doÊwiadczal-
nie, metodà prób i b∏´dów. 
W∏asne funkcje u∏atwiajà
programowanie
W celu uczynienia struktury programu
bardziej przejrzystà, stosuje si´ technik´
programowania znanà w niemal wszyst-
kich j´zykach – funkcje definiowane
przez u˝ytkownika. Dzi´ki nim sekwen-
cj´ instrukcji obliczajàcych wartoÊç mo˝-
na zmieÊciç w jednej linii programu.

JavaScript posiada szereg wbudowa-
nych funkcji, nazywanych w terminologii
j´zyków obiektowo zorientowanych me-
todami. Jednà z nich jest przedstawiona
wczeÊniej metoda eval(), innà write(),
która zosta∏a opisana w pierwszej cz´Êci
kursu JavaScript. Programista JavaScript
mo˝e równie˝ definiowaç w∏asne funk-
cje. Definicja ma postaç:
function nazwa_funkcji (argu-
ment1, argument2,...) {blok poleceƒ};

W nawiasie okràg∏ym podaje si´
(opcjonalnie) argumenty funkcji, zaÊ
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Mianem formularza okreÊla si´ ob-
szar strony WWW, na którym znajdu-
jà si´ pola do wpisywania tekstu i/lub
przyciski, pozwalajàce u˝ytkowniko-
wi na wprowadzanie danych.
Etykieta <form>
Etykiety <form> i </form> oznacza-
jà odpowiednio poczàtek i koniec for-
mularza. Je˝eli na stronie znajduje
si´ kilka formularzy, nale˝y ka˝demu
z nich nadaç nazw´ za pomocà w∏a-
ÊciwoÊci name.
Etykieta <input>
<input> pozwala definiowaç pola do
wprowadzania tekstu i przyciski
w formularzu. Do najwa˝niejszych
w∏aÊciwoÊci etykiety <input> nale˝à
type, name, value i size.
W∏aÊciwoÊç <type>
Type okreÊla rodzaj pola formularza.
Dla pola pozwalajàcego wprowadziç
jednà lini´ tekstu nale˝y mu nadaç
wartoÊç „text”. JeÊli type nadamy war-
toÊç „checkbox”, wówczas utworzone
zostanie pole kontrolne, które b´dzie
mo˝na zaznaczaç i odznaczaç klika-
jàc na nim myszkà. Z kolei wartoÊç
„button” powoduje stworzenie przyci-
sku, z którym mo˝na powiàzaç okre-

Êlone wydarzenie. Mo˝liwe sà te˝ inne
wartoÊci type. Kompletna lista znajdu-
je si´ na serwerze WWW CHIP-a.
W∏aÊciwoÊç name przypisuje polu
nazw´, za poÊrednictwem której
mo˝na odwo∏ywaç si´ do tego pola.
W∏aÊciwoÊç value wstawia do pola ty-
pu text predefiniowany tekst. JeÊli po-
le jest typu button, wówczas value
okreÊla napis na przycisku. W∏aÊci-
woÊç size definiuje szerokoÊç pola ty-
pu text.
Pole mieszczàce 20 znaków i noszà-
ce nazw´ „Wyra˝enie” nale˝y zdefi-
niowaç w nast´pujàcy sposób:

<input type=”text” name=
”Wyra˝enie” size=20>
Przycisk z napisem „Oblicz” uzysku-
je si´ wpisujàc:

<input type=”button” name=
”blabla” value=”Oblicz”>
SzerokoÊç przycisku zale˝na jest od
d∏ugoÊci napisu. W∏aÊciwoÊç size nie
ma w tym przypadku ˝adnego zna-
czenia. Formularz symulujàcy prosty
kalkulator mo˝na uzyskaç w nast´pu-
jàcy sposób:

<form name=”Kalkulator”>
<pre>
Wyra˝enie <input type=”text” 
name=”Wyra˝enie” size=20>
Wynik <input type=”text” na-
me=”Wynik” size=20>
<input type=”button” name=
”blabla” value=”  Oblicz “>
<pre>
</form>
Równomiernie roz∏o˝enie poszcze-
gólnych obiektów formularza na stro-
nie mo˝e u∏atwiç etykieta <pre>. Po-
woduje ona, ˝e wyst´pujàcy po niej
tekst traktowany jest jako tekst sfor-
matowany. Oznacza to, ˝e przeglà-
darka uwzgl´dnia spacje, tabulatory,
puste linie i znaki koƒca linii.
W sformatowanym tekÊcie mo˝na
pos∏u˝yç si´ znakami tabulacji, by
pola wejÊciowe i wyjÊciowe umiej-
scowione by∏y jedno pod drugim,
niezale˝nie od d∏ugoÊci nazw je po-
przedzajàcych. W linii, w której defi-
niowany jest przycisk „Oblicz” tabu-
lator jest pierwszym znakiem.

Krótki opis formularzy HTML

Mo˝e si´ przydaç: za pomocà 
formularza HTML i kilku poleceƒ 
JavaScript mo˝na zaprogramowaç 
prosty kalkulator

O
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w nawiasie klamrowym – realizowane
przez nià polecenia. Zgodnie z konwen-
cjà przyj´tà w JavaScript, ma∏e i wielkie
litery w nazwie sà rozró˝niane. Dopusz-
czalne sà litery, cyfry oraz znak podkre-
Êlenia, przy czym nazwa musi rozpoczy-
naç si´ literà. Funkcj´ mo˝na wi´c na-
zwaç „Oblicz_1”, ale nazwy „1_Oblicz”
i „_Oblicz1” sà niepoprawne.

Chcàc wykorzystaç metod´ eval()
w funkcji o nazwie Oblicz(), jako argu-
ment nale˝y jej przekazaç wartoÊç wpisa-
nà w polu wejÊciowym. W tym celu pod-
czas definiowania funkcji okreÊla si´
zmiennà powiàzanà z obiektem (patrz
ramka „Zmienne”). Odpowiedni frag-
ment programu ma postaç:
function Oblicz(Obiekt)
{Obiekt.Wynik.value=
eval(Obiekt.Wyra˝enie.value)};

Teraz trzeba jeszcze poinformowaç
program obs∏ugi zdarzeƒ onClick o na-
zwie funkcji, która zawiera pole wejÊcio-
we i wynikowe – w tym przypadku jest to
formularz „Kalkulator”:
onClick=”oblicz(Kalkulator)”

Po klikni´ciu myszkà nazwa formula-
rza (jako zmienna Obiekt) zostanie prze-
kazana funkcji Oblicz(). Funkcja mo˝e
wówczas przeprowadziç wszystkie wy-
magane operacje. Pobiera ona wyra˝enie
arytmetyczne z pola wejÊciowego, oblicza
jego wartoÊç przy pomocy metody eval()
i wyÊwietla wynik w polu wynikowym.

Ostatnie pociàgni´cia
p´dzla
W ostatecznej wersji programu uwag´
zwracajà dwa szczegó∏y: umieszczenie
funkcji w nag∏ówku strony HTML i para-
metr this.form w wywo∏aniu funkcji
Oblicz().

Poprawne umiejscowienie funkcji
w tekÊcie HTML wymaga wiedzy o tym,
w jaki sposób przeglàdarka przetwarza
kod êród∏owy. Wszystkie polecenia odczy-

tywane sà kolejno i od razu wykonywane.
Oznacza to, ̋ e interpreter musi znaç funk-
cj´ zdefiniowanà przez u˝ytkownika za-
nim zostanie ona wczytana. Z tego wzgl´-
du zaleca si´ definiowaç funkcje w na-
g∏ówku strony WWW, a w ka˝dym razie
przed jej pierwszym wywo∏aniem. W prze-
ciwnym przypadku przeglàdarka wyÊwie-
tli komunikat o b∏´dzie.

Eleganckim rozwiàzaniem jest umiesz-
czenie wykorzystujàcej metod´ eval()
funkcji w nag∏ówku strony HTML. Dzi´-
ki s∏owu kluczowemu this program ob-
s∏ugi zdarzeƒ onClick przekazuje infor-
macje do obs∏ugiwanych obiektów.

S∏owo this jest jednym z kluczowych
s∏ów j´zyka JavaScript. Zawsze wskazuje
ono na obiekt, który wywo∏ywany jest
przez metod´ korzystajàcà z this. W na-
szym przyk∏adzie this wskazuje na formu-
larz i z tego wzgl´du musi byç po∏àczony
ze zmiennà form:
onClick=”Oblicz(this.form)”;
Przyk∏ad kalkulatora pokazuje nie tylko
zastosowanie funkcji, formularzy, han-
dlera zdarzeƒ onClick i metody eval(), ale
przede wszystkim obrazuje mo˝liwoÊç
wzajemnego uzupe∏niania si´ j´zyków
HTML i JavaScript. Dalsze przyk∏ady
wspó∏dzia∏ania obu j´zyków oraz wi´cej

informacji na temat formularzy, pól tek-
stowych i programów obs∏ugi zdarzeƒ b´-
dzie mo˝na znaleêç w kolejnej cz´Êci
warsztatu JavaScript. Pe∏na dokumenta-
cja poleceƒ JavaScript dost´pna jest tak˝e
na serwerze WWW redakcji
(http://www.chip.pl).

W nast´pnym odcinku poka˝emy, jak
przy pomocy obiektu matematycznego
mo˝na stworzyç rozbudowany kalkulator
i umieÊciç go na stronie WWW.

oprac. Tomasz Czarnecki (jp)

W JavaScript wyst´pujà cztery typy
danych: liczby, ∏aƒcuchy tekstowe,
wartoÊci logiczne i wartoÊç null.
Liczby mogà w zasadzie przyjmo-
waç dowolne wartoÊci. Dopuszczal-
ne sà trzy systemy notacji:
System dziesi´tny (podstawa 10) –
powszechnie stosowane liczby ca∏-
kowite bez zer na poczàtku, na
przyk∏ad 726
System ósemkowy (podstawa 8) –
liczby ca∏kowite z zerami na poczàt-
ku, na przyk∏ad 056
System szesnastkowy (podstawa
16) – liczby ca∏kowite, przed którymi
dodaje si´ przedrostek 0x lub 0X, na
przyk∏ad 0x2F lub 0X2F.
¸aƒcuchy tekstowe sà zmiennymi
tekstowymi. Podawane sà w cudzy-
s∏owie i mogà zawieraç dowolne
znaki alfanumeryczne.
Zmienne logiczne mogà w Java-
Script przyjmowaç jednà z dwóch
wartoÊci: „true” lub „false”
Null daje w wyniku wartoÊç zerowà.
Mo˝e byç pustym ciàgiem teksto-
wym, takim jak „”, albo liczbà o war-
toÊci 0. W przypadku null nie wyst´-
puje ̋ adna wartoÊç, a zmienna tego
typu nie jest definiowana. Java-
Script zwraca wartoÊç null, jeÊli zo-
stanie wciÊni´ty przycisk „Cancel”.
Deklarowaç zmienne? Przed
pierwszym odwo∏aniem si´ do
zmiennej nale˝y jà zadeklarowaç,
czyli poinformowaç system o jej ist-
nieniu. S∏u˝y temu etykieta var:

var zmienna.
JednoczeÊnie mo˝na przypisaç
zmiennej wartoÊç, np.:

var zmienna „Halo”.
Nie trzeba podawaç typu zmiennej.
JavaScript ustali go automatycznie na
podstawie przypisanej jej wartoÊci.
Deklaracja zmiennej za pomocà
etykiety var nie jest konieczna. Sys-
tem sam rozpozna zmiennà pod-
czas pierwszego odwo∏ania si´ do
niej. Istnieje jednak wówczas nie-
bezpieczeƒstwo utraty kontroli nad
wprowadzonymi zmiennymi.

Zmienne

Gotowy kalkulator: aby stworzyç
formularz wystarczy kilka poleceƒ
HTML. Komendy JavaScript
onClick() i eval() przeliczajà wyra-
˝enie matematyczne po kliknieciu
myszkà

Dodatkowe informacje na temat j´zyka
JavaScript mo˝na znaleêç na CHIP-CD 
w dziale SSooffttwwaarree  ||  JJaavvaaSSccrriipptt

Uwaga 55//9977

Eleganckie rozwiàzanie: funkcj´
korzystajàcà z metody eval()
umieszczono w nag∏ówku strony HTML.
S∏owo kluczowe this przekazuje
handlerowi onClick() wskazanie
bie˝àcego obiektu (Kalkulator)


