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Aplikacje WWW

Plan wyktadu

* Formularze HTML

» Wprowadzenie do jezyka JavaScript

+ Zmienne, wyrazenia i operatory

+ Struktury kontrolne, instrukcje i funkcje
* Model DOM

* Obstuga okien i formularzy

» tancuchy znakéw, daty i matematyka
* Aplety jezyka Java

Interfejs uzytkownika Il (2)

Celem wykfadu jest przedstawienie zaawansowanych technologii tworzenia interfejsu
uzytkownika na przyktadzie formularzy HTML, jezyka skryptowego JavaScript oraz
apletow jezyka Java. Wyktad rozpoczyna prezentacja znacznikéw jezyka HTML
stuzgcych do konstruowania formularzy. Nastepnie zaprezentowany zostanie
popularny jezyk skryptowy JavaScript, a w szczegdlnosci zaprezentowane zostang
podstawy jezyka (deklaracje zmiennych, wyrazenia, operatory jezyka, struktury
kontrolne i instrukcje, w tym petle i instrukcje warunkowe) oraz model DOM (ang.
Document Object Model) definiujgcy interakcje miedzy skryptem JavaScript i
obiektami zawartymi w dokumencie HTML. Przedstawione zostang rowniez metody
walidacji danych wprowadzanych przez uzytkownika do formularzy HTML oraz metody
manipulowania zawartoscig okna i dokumentu. Prezentacje jezyka JavaScript zamknie
omowienie metod pracy z tahcuchami znakéw i datami oraz bibliotekg oferujgcqg
bogaty zestaw funkcji matematycznych. Wyktad zakonczy prezentacja mozliwosci
tworzenia interfejsu uzytkownika za pomocg apletéw jezyka Java.
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Formularz HTML

* Podstawowa metoda interakcji miedzy uzytkownikiem i
aplikacjg internetowg

* Umozliwia wprowadzanie danych za pomocg interfejsu
uzytkownika

* Przekazuje zakodowane dane do aplikac;ji
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formularz HTML serwer HTTP
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Formularz HTML jest fragmentem dokumentu HTML zawierajagcym kontrolki
umozliwiajace wprowadzanie danych. Formularz HTML jest de facto jedynym
mechanizmem umozliwiajagcym uzytkownikowi przekazanie danych do aplikaciji
internetowej. Dane przekazywane z formularza mogg mie¢ rézne zastosowanie, mogg
to by¢ np. kryteria wyszukiwania przekazane do wyszukiwarki, dane osobowe
rejestrowane w formularzu zgtoszeniowym, czy numer konta i hasto podawane
podczas logowania do banku internetowego. Kontrolki umieszczane w formularzach
HTML obejmuja: pola tekstowe, pola haset, pola wyboru, pola radiowe, pola typu
memo, listy rozwijane i przyciski. Dodatkowo, formularz moze zawierac pola ukryte.
Dzieki bogatemu zestawowi kontrolek uzytkownik wprowadza dane w sposob
przypominajacy prace z tradycyjnymi aplikacjami. Formularz przesyta dane
wprowadzone przez uzytkownika do aplikacji dziatajacej po stronie serwera HTTP. W
zaleznosci od wybranej metody przestania formularza dane moga by¢ jeszcze
dodatkowo zakodowane za pomoca kodowania URL (ang. URL-encoding).
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Przyktadowy formularz HTML
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Cata zawartos¢ formularza jest ujeta w znaczniki <form>...</form>. Najczesciej do
konstruowania elementéw formularza wykorzystujemy znacznik <input>. W zalezno$ci
od wartosci atrybutu type mozemy utworzyé¢ nastepujace elementy formularza:

* type="text": pole tekstowe

* type="radio": element grupy przyciskéw radiowych, do jednej grupy trafiajg wszystkie
przyciski o tej samej wartosci atrybutu name

* type="password": pole z hastem, znaki wpisywane do pola nie sg widoczne
* type="checkbox": pole wyboru

* type="file": pole stuzgce do zatadowania zawartosci pliku

* type="submit": przycisk stuzacy do wysytania formularza

* type="reset": przycisk stuzacy do czyszczenia zawartosci formularza

Oprécz znacznika <input> elementy formularza mozna réwniez utworzy¢ za pomocg
nastepujacych znacznikow:

* <textarea rows="n" cols="m">: tworzy pole typu memo o podane;j liczbie wierszy i
kolumn

* <select>: tworzy liste rozwijana, kolejne pozycje na liscie sg tworzone za pomoca,
znacznikéw <option>

* <hidden>: tworzy element ukryty, ktéry nie jest wyswietlany w formularzu
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Atrybuty elementow formularza
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Wyglad i zachowanie formularza mozna dowolnie modyfikowaé za pomocg atrybutow
elementéw formularza. Do najczesciej uzywanych atrybutéw naleza;

* name: nazwa elementu formularza, wymagany dla wszystkich elementéw poza
przyciskami typu submit i reset

« value: dla pdl tekstowych i pdl z hastami zawiera domysing wartos¢ pola, dla
przyciskdw zawiera etykiete przycisku, dla pol wyboru i przyciskéw radiowych zawiera
wartos¢ elementu przesytang do aplikaciji

* size: rozmiar elementu
* readonly (yes|no): flaga oznaczajgca, czy dany element moze by¢é modyfikowany

* checked (yes|no): flaga oznaczajgca, czy dany element jest poczatkowo wyswietlony
jako zaznaczony (dotyczy przyciskéw radiowych i pdl wyboru)
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Wystanie formularza

* Atrybut action — identyfikator URI agenta
przetwarzajgcego formularz

* Atrybut method - metoda wysytania danych z formularza
— GET: dane kodowane w adresie URL
— POST: dane przesytane w ciele komunikatu
4 N

<form action="mailto:John.Smith@acme.com” method="POST">— '
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@ o <form action="http://acme.com/form.cgi" method="GET">———————»

formularz HTML <form action="http://acme.com/form.cgi” metod="POST":
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Atrybut action znacznika <form> okresla adres URI (ang. Uniform Resource Identifier)
agenta, ktéry zajmie sie przetwarzaniem danych wystanych z formularza. Zawartosc
formularza moze by¢ wysytana w formie listu elektronicznego pod wskazany adres:
<form action="mailto:John.Smith@acme.com" method="post">

Nacisniecie przycisku <input type="submit"> spowoduje otwarcie klienta poczty
elektronicznej i przestanie zawartosci formularza w postaci listu elektronicznego.
Najczesciej jednak zawartos¢ formularza jest przesytana za pomocg protokotu HTTP
do serwera HTTP i tam przetwarzana:

<form action="http://acme.com/form.cgi" method="get">

Dane z formularza moga by¢ przestane wg. jednej z dwéch metod:

» method="GET": dane sg kodowane w postaci tancucha znakéw i doklejane do
adresu URL podanego w atrybucie action w postaci par nazwa atrybutu=wartosé
atrybutu, poszczegodlne atrybuty sg odseparowane od siebie znakiem & a spacje sg
reprezentowane przez znak +, np.
http://acme.com/form.cgi?osoba=Mikolaj+Morzy&miasto=Poznan&uczelnia=Politechni
ka+Poznanska, dtugos¢ fancucha znakéw nie moze przekroczy¢ maksymaine;j
dtugosci zmiennej systemowej, poprawnie kodowane sg tylko znaki ASCII

» method="POST": dane sg przesytane wewnatrz komunikatu protokotu HTTP



Aplikacje WWW
= JavaScript - historia

* Jezyk wprowadzony w 1995 roku przez Sun
Microsystems i Netscape Communications

» JScript - kompatybilna implementacja Microsoft
» Standard ECMAScript ECMA-262
» Aktualne wersje

— JavaScript 1.6 (wersja 1.7 jesienig 2007)

— JScript 5.6 i JScript. NET

— ECMAScript edition 3

Interfejs uzytkownika Il (7)

Jezyk JavaScript zostat opracowany (poczatkowo pod nazwami Mocha i LiveScript)
przez firme Netscape Communications i wprowadzony do przegladarki Netscape w
1995. W roku 1996 firma Microsoft wprowadzita wtasng implementacje jezyka,
nazwang JScript, do przegladarki Internet Explorer 3.0. Proba standaryzacji
doprowadzita w roku 1997 do opracowania standardu ECMA-262, w ktorym jezyk
zostat nazwany ECMAScript. Jezyk ECMAScript, ktéry moze by¢ traktowany jako
"standardowa" wersja jezyka JavaScript, jest wspierany pod postacig licznych
dialektow w wielu réznych aplikacjach:

« JavaScript 1.6: Mozilla, Netscape, Firefox, Opera

« JavaScript 1.5: KHTML, Adobe Acrobat

« JavaScript 1.4: platforma OpenLaszlo

* JScript 5.6: Internet Explorer, Opera

+ JScript.NET 8.0: platforma .NET

* ActionScript 2: Macromedia Flash
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= JavaScript - wprowadzenie

» JavaScript to jezyk
skryptowy
obiektowy
interpretowalny
przenaszalny

— darmowy
» Wykorzystanie JavaScript

— Rich Internet Applications

— walidacja danych wprowadzanych do formularzy
HTML

— zapewnianie interakcyjnosci stron HTML

Interfejs uzytkownika Il (8)

Jezyk JavaScript jest przyktadem jezyka skryptowego. JavaScript jest jezykiem
zorientowanym obiektowo i umozliwia rozszerzanie funkcjonalnosci jezyka przez
wykorzystanie zewnetrznych bibliotek. JavaScript nie jest samodzielnym jezykiem
programowania, CoO o0znacza, ze nie mozna za pomocg JavaScript pisa¢ aplikaciji
uzytkownika, programy napisane w JavaScript wykonujg sie w ramach (sg
zagniezdzone) innych aplikacji. Programy JavaScript nie wymagajg wczesniejszej
kompilacji, sg interpretowane i wykonywane w trybie runtime. Poszczegdlne dialekty
JavaScript sg do siebie bardzo podobne, co umozliwia stosunkowo tatwe
przenoszenie aplikacji napisanych w JavaScript miedzy réznymi Srodowiskami. Istotng
zaletg jezyka JavaScript jest fakt, Zze jest to jezyk catkowicie darmowy i jego
wykorzystanie nie niesie ze sobg zadnych obcigzen finansowych.

Najczesciej jezyk JavaScript jest wykorzystywany do pisania aplikacji wykonujacych
sie w ramach przegladarki internetowej. JavaScript moze by¢ wykorzystany zaréwno
do tworzenia tzw. bogatych aplikacji internetowych (ang. Rich Internet Applications),
jak réwniez jako narzedzie pomocnicze w tradycyjnych aplikacjach internetowych. W
drugim przypadku JavaScript najczesciej stuzy do zapewniania interakcyjnosci
stronom HTML (dzieki zdolnosci do reagowania na zdarzenia generowane przez
uzytkownika) oraz do walidacji poprawnosci danych wprowadzanych przez formularz
HTML.
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JavaScript - zmienne i state

« Zmienne nie posiadajg typu

* Nazwa zmiennej musi by¢ poprawnym identyfikatorem
+ Zmienne mogq by¢ lokalne lub globalne

+ Typy danych

— liczby, tancuchy znakow, wartosci logiczne, tablice,
obiekty, wartos¢ pusta, warto$¢ niezdefiniowana

var nazwisko = "Kowalski"';

var _$ dziwna__zmienna 99 = Oxabcd;
GlobalnaFlaga = true;

mojeAuto = { marka: "Fiat®, nrRej: "PO 12345" };
const pi = 3.14;
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Jezyk JavaScript jest przyktadem jezyka stabo typowanego. Zmienne mogg
przechowywac wartosci dowolnego typu a konwersja miedzy typami odbywa sie
automatycznie. Nazwa zmiennej musi by¢ poprawnym identyfikatorem, tj. musi
rozpoczynac sie od znaku podkreslenia, znaku dolara badz litery, po ktérych moga tez
nastapi¢ cyfry. JavaScript zwraca uwage na wielko$¢ liter, zatem zmienne
MojeNazwisko i mojenazwisko to dwie ré6zne zmienne.

Zasieg dostepnosci zmiennych moze by¢ lokalny lub globalny. Zmienne
zadeklarowane wewnatrz definicji funkcji z wykorzystaniem stowa kluczowego var
majg charakter lokalny i nie sg dostepne poza funkcjg, w ktdrej zostaty
zadeklarowane. Zmienne zadeklarowane poza jakakolwiek funkcjg oraz zmienne
zadeklarowane bez uzycia stowa kluczowego var majg charakter globalny i moga by¢
dostepne w dowolnej czesci programu (np. przez dowolny skrypt JavaScript
zagniezdzony w dokumencie HTML).

Zmienne JavaScript moga przyjmowac wartosci nastepujacych typow:

* liczby: liczby catkowite (100), liczby zmiennoprzecinkowe (100.01), liczby oktalne
(0144), liczby heksadecymalne (0x64)

* tancuchy znakow: ujete w apostrofy lub cudzystowy, mozliwe wykorzystanie znakow
specjalnych \n \t \r itp.

» wartosci logiczne: reprezentowane przez literaty true i false
« tablice

* obiekty

» wartos¢ pusta: reprezentowana przez literat null

+ warto$¢ niezdefiniowana: wykorzystywana gdy zmiennej lub elementowi tablicy nie
przypisano wartosci

Przypisanie wartosci odbywa sie przez wykorzystanie operatora =. State deklaruje sie
przez wykorzystanie stowa kluczowego const.
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= JavaScript - operatory

* Operatory
— arytmetyczne

— logiczne var a = b + c;

— przypisania var smaczny = swiezy && dojrzaly;

. . var _lprocent wiecej *= 1.01;
porownania var czyWiekszy = (duzy > maly);

— bitowe var _xor = a " b;

— specjalne var max = (a > b) ? a : b;

Interfejs uzytkownika Il (10)

Jezyk JavaScript oferuje nastepujacy zbior operatoréw:

* operatory arytmetyczne: dodawanie +, odejmowanie -, dzielenie /, mnozenie *, reszta
z dzielenia %, inkrementacja ++, dekrementacja --, negacja -

* operatory logiczne: koniunkcja &&, dysjunkcja ||, negacja ! (uwaga! JavaScript
stosuje kroétkie wartosciowanie operatoréw logicznych)

* operatory przypisania: podstawowy operator przypisania =, zmodyfikowane
operatory przypisania += -= *= /= itp.

* operatory poréwnania: identyczny ===, réwny ==, nieidentyczny !==, rézny !=.
wiekszy >, mniejszy <, niemniejszy >=, niewiekszy <=

soperatory bitowe: iloczyn &, suma |, ré6znica symetryczna #*, negacja ~, przesuniecie
w lewo <<, przesuniecie w prawo <<

* operatory specjalne: konkatenacja tancuchéw znakoéw +, operator warunkowy
(warunek) ? prawda : fatsz, operator kontroli typu typeof,

10
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= JavaScript - instrukcje

* Instrukcje
— warunkowe: if. . .else, switch
— iteracyjne: for, do. . .while, while, break
— operujgce na obiektach: for...in, with
— komentarze: jednowierszowe //, wielowierszowe /* */

while (a '= b) { // algorytm Euklidesa
if (a > b)
{a=a->b;}
else
{b=Db-a;}
}

Interfejs uzytkownika Il (11)

Jezyk JavaScript zawiera instrukcje warunkowe, iteracyjne oraz operujace na
obiektach. Podstawowg instrukcjg warunkowa jest instrukcja i f. . .else
przedstawiona na slajdzie. Popularng instrukcjg warunkowag jest instrukcja wyboru
warunkowego switch umozliwiajgca wybor wykonywanego bloku w zaleznosci od
warto$ci zmiennej sterujace;.

Podstawowymi instrukcjami iteracyjnymi sa: petla for wykonujaca sie okreslong liczbe

razy oraz petla while wykonujaca sie tak dtugo, jak dtugo spetniony jest warunek
sterujacy petla (patrz przyktad na slajdzie). Ponizej zamieszczono przyktad petli for:

var n = 100;
var silnia = 1;
for(i=1;i<n;i++)
{ silnia *=1i; }
Do przerwania wykonywania petli mozna wykorzystac instrukcje break (przerywa

wykonanie petli i przechodzi do wykonania pierwszego polecenia po petli) oraz
continue (przerywa biezaca iteracje petli i przechodzi do kolejnej iteracji petli).

Do iteracji po wszystkich wiasnosciach obiektu lub wszystkich elementach tablicy
mozna wykorzystaé instrukcje for...in. Przyktad wykorzystania tej instrukcji ponize;j:
var liczbyPierwsze = [1,2,3,5,7,9,11,13,17,19];
var suma = 0;
for (var i in liczbyPierwsze)

{suma +=i;}
Komentarze w kodzie JavaScript mozna umieszcza¢ na dwa sposoby. Do
wprowadzenia komentarza jednowierszowego stuzg znaki // (wszystkie znaki od
pierwszego wystgpienia // az do konca biezacej linii bedg potraktowane jako
komentarz). Komentarze wielowierszowe sg wprowadzane przy pomocy znakow /*
(otwarcie komentarza) i */ (zamkniecie komentarza)

11
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= JavaScript - funkcje

* Nazwany blok programu
— moze przyjmowac parametry
— moze zwracac wartos¢
* Funkcje same sg obiektami (!)
— funkcja moze by¢ obiektem anonimowym
— funkcje mozna przypisa¢ do sktadowej obiektu
— funkcje mozna przekazac¢ jako argument
» Konstruktor - funkcja specjalna

Interfejs uzytkownika Il (12)

Funkcjg nazywamy nazwany blok programu, ktéry moze by¢ wykonywany wielokrotnie
i do ktérego dostep odbywa sie poprzez przyznang nazwe. Definicja funkcji musi by¢
poprzedzona stowem kluczowym function. Funkcja moze przyjmowaé parametry. Lista
parametréw podana podczas wywotania funkcji (lista parametréow aktualnych) nie musi
by¢ zgodna z listg parametréw podanych w deklaracji funkciji (lista parametréw
formalnych). Parametry formalne, ktére nie zostang dopasowane do parametrow
aktualnych przyjmujg warto$¢ undefined. Wewnatrz funkcji mozna wykorzystywac
parametry albo za pomocg ich nazw, albo za pomoca listy arguments, np. odwotanie
do pierwszego parametru funkcji moze mie¢ posta¢ arguments[0]. JavaScript
przekazuje parametry typow prostych (liczby, tancuchy znakéw, dane logiczne) przez
wartosc¢, natomiast obiekty sg przekazywane przez referencje. Funkcja moze (nie
musi) zwracaé¢ warto$¢ przy pomocy stowa kluczowego return. Ponizej przyktad
funkgiji:
function Potega(podstawa, wykladnik) {

var wynik = 1;

for (i = 0; i < wykladnik; i++)

{ wynik *= podstawa; }
return wynik;

}

12



W jezyku JavaScript funkcje sa obiektami tworzonymi na podstawie prototypu obiektu
Function. Funkcja anonimowa moze zosta¢ przypisana do sktadowej obiektu, przyktad
takiego wykorzystania funkcji znajduje sie ponizej:

Object.prototype.addTwoNumbers = function(a,b) { return a + b; }
myObject = new Object();
myObject.addTwoNumbers(2,2);

W powyzszym przykfadzie prototyp obiektu o nazwie Object zostat wzbogacony o
nowg metode o nazwie addTwoNumbers, ktérej implementacjg jest funkcja dodajaca
do siebie dwa parametry wywotania. Kazdy obiekt utworzony na podstawie prototypu
Object posiada te metode i moze jg wywotywaé. Co wiecej, funkcja moze zostaé
przekazana jako argument wywotania do innej funkcji, jak zaprezentowano ponizej:

function sayHello() { return "Hello!"; }
function execute(funct) { funct(); }
execute(sayHello);

Specjalnym rodzajem funkcji jest konstruktor, czyli funkcja powotujgca do zycia nowe
obiekty. Zastosowanie konstruktora zostanie oméwione w dziale poswieconym
prototypom.

13
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JavaScript - obiekty

» Obiekt to abstrakcja danych

— cechy (pola, sktadowe)

— funkcjonalno$¢ (funkcje, metody)
* Metody tworzenia obiektow

— deklaracja var punkt = new Object();
— inicjalizacja—| var punkt = {x: 2, y: 5, z: 1};

— konstru ktor function Poi nt(X Y, Z) {
this.X = X;
this-y =Y,

this.z = z; }
var punkt = new Point(2,5,1);

Interfejs uzytkownika Il (14)

Obiekt stanowi abstrakcje powigzanych ze soba danych reprezentujgcych pewien byt
Swiata rzeczywistego. Na obiekt sktadajg sie jego cechy (reprezentowane przez pola,
zwane sktadowymi obiektu) oraz funkcjonalnosé (reprezentowana przez funkcje,
zwane metodami).

Do tworzenia obiektow mozna wykorzystaé prostg deklaracje, tworzacg nowy
nazwany obiekt na podstawie prototypu obiektu Object. Po utworzeniu obiektu mozna
dowolnie dodawac skladowe i metody. Inng metoda tworzenia obiektu jest inicjalizacja,
podczas ktérej tworzony jest nowy obiekt o podanych cechach, najczesciej cechom
przypisywane sg rowniez poczatkowe wartosci. Na etapie inicjalizacji mozna réowniez
okresli¢ metody tworzonego obiektu, albo na podstawie istniejgcych funkgciji, albo na
podstawie funkcji anonimowych. Wreszcie, do utworzenia obiektu mozna wykorzysta¢
prototyp. Prototyp to struktura szkieletowa obiektu tworzona przez specjalng funkcje,
zwang konstruktorem. Nazwa konstruktora jest zawsze taka sama, jak nazwa
prototypu. W powyzszym przyktadzie prototypem jest obiekt Point.
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Aplikacje WWW

JavaScript - obiekty predefiniowane

« JavaScript zawiera zestaw przydatnych obiektow
predefiniowanych:

— Array
— Boolean | Var zwierzaki
var czyKawaler
— Date var dzisiaj

— String var malelLitery
var czysc new Function ("document.clear");

new Array ("pies","kot");
new Boolean(true) ;

new Date () ;

new String("ABC") .small();

— Function var los = new Math.random() ;

— Math var wiek = new Number.parseInt("18.234");
_ Number var kod = new RegExp ("\\d{2}-\\d{3}"):;
— RegExp

Interfejs uzytkownika Il (15)

JavaScript oferuje kilka predefiniowanych obiektéw znakomicie utatwiajgcych
oprogramowywanie typowych zadan:

* Array: reprezentuje tablice, zawiera m.in. metody concat(), join(), pop(), push(),
reverse(), shift(), slice(), sort(), splice() oraz sktadowa length

* Boolean: stanowi obiektowg reprezentacje bazowego typu logicznego, zawiera
metody toString(), valueOf()

+ Date: ufatwia prace z danymi reprezentujgcymi date i czas, zawiera metody do
pobierania informaciji o sktadowych daty i czasu (getDay(), getMonth(), getFullYear(),
getHours(), getMinutes(), getSeconds(), ...) oraz metody do ustawiania sktadowych
daty i czasu (setDay(), setMonth(), setFullYear(), setHours(), setMinutes(),
setSeconds(), ...). Dodatkowo, obiekt umozliwia konwersje daty i czasu na UTC.

» String: obiekt umozliwiajacy manipulacje na tancuchach znakéw, zawiera wiele
uzytecznych metod, np. big(), bold(), concat(), indexOf(), link(), match(), replace(),
search(), slice(), substr(), i wiele innych. Dodatkowo, obiekt posiada sktadowg length
zawierajgcg dlugos¢ tancucha znakow

* Function: obiekt reprezentujacy prototyp wszystkich funkcji

» Math: obiekt utatwiajgcy wykonywanie operacji matematycznych, zawiera
implementacje wielu operacji matematycznych w postaci sktadowych, np. abs(), cos(),
exp(), floor(), log(), max(), min(), pow(), random(), sin(), sqrt(). Obiekt Math zawiera
tez sktadowe reprezentujgce czesto wystepujace state, np. E, LN2, LN10, Pl, SQRT2

* Number: obiekt utatwiajgcy konwersje miedzy typami, zawiera metody eval(),
isNaN(), parseFloat(), parselnt() oraz sktadowe MAX_VALUE, MIN_VALUE, NaN,
NEGATIVE_INFINITY, POSITIVE_INFINITY

* RegExp: obiekt utatwiajacy korzystanie z mechanizmu wyrazeh regularnych
(zostanie oméwiony osobno)



Aplikacje WWW
= JavaScript - tablice

* Obstuga tablic za pomoca obiektu Array
— tablice indeksowane od 0
— sktadowa length
— rzadka indeksacja tablic
— deklaracja tablicy
— dostep do elementdw tablicy

var miasta = new Array('Berlin’', 'Londyn', 'Nowy Jork') ;
var kraje = ['Niemcy', 'Wielka Brytania','USA'];

var kontynenty = new Array(2);

kontynenty[0] 'Europa’;

kontynenty[l] = 'Ameryka Pdéitnocna’';

Interfejs uzytkownika Il (16)

Do obstugi tablic w JavaScript stuzy predefiniowany obiekt Array. Wszystkie tablice sg
indeksowane poczawszy od 0. Sktadowa length przechowuje liczbe o 1 wiekszg niz
najwiekszy wykorzystany indeks tablicy (a nie liczbe elementéw w tablicy!). Tablice w
JavaScript sg rzadkie, co oznacza, ze tablica zajmuje w pamieci operacyjnej miejsce
odpowiadajgce jedynie zainicjalizowanym elementom tablicy.

Tablica moze zostaé zadeklarowana na trzy sposoby. Po pierwsze, uzytkownik moze
wykorzystac obiekt prototypowy Array i przekaza¢ do konstruktora liste zawierajaca
poczatkowe elementy tablicy. Po drugie, uzytkownik moze wykorzystac notacje z
nawiasami kwadratowymi. Wreszcie, uzytkownik moze wykorzysta¢ konstruktor
obiektu Array do utworzenia pustej tablicy o zadanym rozmiarze, a nastepnie wypemié
poszczegolne pozycije tablicy. Dodanie nowego elementu o indeksie przekraczajagcym
aktualny rozmiar tablicy automatycznie powoduje zwiekszenie rozmiaru tablicy.

Do pracy z tablicami mozna wykorzystaé ponizsze metody obiektu Array:

» concat(): faczy dwie lub wiecej tablic

* join(): przeksztatca elementy tablicy na tancuch znakéw z podanym separatorem
* pop(): zwraca ostatni element tablicy, jednoczes$nie go usuwajac

* push(): dodaje nowy element na koncu tablicy i zwraca nowag dtugos¢ tablicy

* reverse(): odwraca porzadek elementéow w tablicy

« shift(): zwraca pierwszy element tablicy, jednocze$nie go usuwajac

* slice(): zwraca wybrane elementy z tablicy

« sort(): porzadkuje elementy tablicy

« splice(): dodaje i usuwa elementy tablicy
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Aplikacje WWW
= JavaScript - fancuchy znakow

* Obstuga tancuchéw znakdéw za pomoca obiektu String
— tancuchy ograniczone przez apostrofy i cudzystowy
— znaki specjalne: \w \r \n \s \t

* Metody obiektu String
— metody ogdlne
— metody przeznaczone dla HTML

var DUZE1lITERY = new String("abc") .toUpperCase() ;
var link = new String("www.cnn.com") .link() ;

Interfejs uzytkownika Il (17)

Do obstugi tancuchdw znakdéw JavaScript wykorzystuje predefiniowany obiekt String.

Kazdy tafncuch znakdw jest ograniczony przez apostrofy lub cudzystowy (znaki
otwierajacy i zamykajacy muszg by¢ takie same). W ramach tancuchoéw znakéw
mozna wykorzystywac znaki specjalne:

* \w - dowolny znak alfanumeryczny

* \r - powrét karetki

*\n - nowa linia

* \s - dowolny biaty znak (spacja, tabulacja, nowa linia)

* \t - znak tabulacji

Obiekt String zawiera wiele uzytecznych metod, ktére mozna ogdlnie podzieli¢ na
metody przeznaczenia ogélnego oraz metody zorientowane na przetwarzanie
tancuchow znakéw w ramach dokumentéw HTML. Pierwsza grupa zawiera, miedzy
innymi, metody:

« charAt() - zwraca znak z podanej pozycji w tancuchu

+ indexOf() - zwraca indeks pierwszego wystapienia podanego podtancucha znakéw
« concat() - taczy dwa fancuchy znakoéw

» match() - poszukuje podanej wartosci w tancuchu

* replace() - zamienia wybrane znaki w tancuchu na inne znaki

« split() - rozbija tancuch na tablice elementéw zgodnie z podanym separatorem

* substring() - zwraca podfancuch danego fancucha zgodnie z podanymi indeksami
» toLowerCase() - zamienia wszystkie znaki w tarncuchu na mate litery

« toUpperCase() - zamienia wszystkie znaki w tancuchu na wielkie litery
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Druga grupa to metody zorientowane na przetwarzanie tekstu w Srodowisku
dokumentu HTML, metody te zwracajg najczesciej tancuch znakéw wzbogacony o
wiasciwe znaczniki HTML. Przykfady takich metod obejmuja:

+ anchor() - tworzy kotwice na podstawie podanego tahcucha znakow

* big() - wyswietla tancuch znakdéw korzystajgc z duzej czcionki ("tekst".big()
odpowiada umieszczeniu w dokumencie HTML wpisu <big>tekst</big>)

* bold() - wyswietla tancuch znakéw wyttuszczong czcionkg
« italics() - wyswietla tancuch znakéw pochytg czcionkg

« link() - tworzy na podstawie taricucha znakéw odnosnik

* sub() - wyswietla fancuch znakéw jako indeks dolny

* sup() - wyswietla fancuch znakéw jako indeks gérny
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Aplikacje WWW

Osadzanie skryptéw JavaScript

w dokumentach HTML

<html>
<head>

<script type="text/javascript”>
<Iscript>
</head>

<body>
<script type="text/javascript”>

<Iscript>
<fform>
</body>
</html>

<script src="file.js"/g = = — — — —

<form onSubmit="validateForm(this)”>

funkcje wielokrotnego uzytku
w sekcji <head> dokumentu
HTML

dotgczenie zewnetrznego
pliku z kodem JavaScript

instrukcje jednorazowe w sekcji
<body> dokumentu HTML

procedury obstugi zdarzen
wewnatrz wiasciwych
znacznikow

Interfejs uzytkownika Il (19)

Kod JavaScript moze by¢ dotgczony do dokumentu HTML na wiele sposobow.
Najczesciej do wigczenia kodu skryptu do dokumentu HTML wykorzystuje sie

znacznik <script>. Kod umieszczony w sekcji <head> dokumentu HTML jest dostepny

z wszystkich czesci dokumentu. Opcjonalnie, kod JavaScript mozna umiesci¢ w

zewnetrznym pliku i dotgczy¢ go za pomoca znacznika <script src="adres url pliku"/>.

Pliki z kodem JavaScript powinny mie¢ rozszerzenie *.js i serwer HTTP powinien

oznaczac ich typ MIME jako application/x-javascript. Fragmenty kodu JavaScript, ktore
maja sie wykonac tylko jeden raz mozna umiesci¢ wewnatrz sekcji <body> dokumentu

HTML. JavaScript moze by¢ wykorzystany do obstugi zdarzen. Powigzanie funkc;ji
obstugi zdarzen ze zdarzeniami definiuje sie we wiasciwych znacznikach.
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Aplikacje WWW
= Ukrywanie kodu JavaScript

* Dobry zwyczaj
— sekcja <NOSCRIPT>
— sekcja <SCRIPT> w komentarzu HTML

<SCRIPT TYPE="text/javascript">

<!-- nie kazda przegladarka obstuguje JavaScript
tutaj tresc¢ skryptu

// koniec ukrywania skryptu -->

</SCRIPT>

<NOSCRIPT>
Do poprawnego wyswietlenia strony wymagana jest
obstuga JavaScript

</NOSCRIPT>

Interfejs uzytkownika Il (20)

Wielu klientéw HTTP nie potrafi obstugiwa¢ jezyka JavaScript. Dotyczy to zaréwno
starych wersji przegladarek, jak i narzedzi wspétczesnych (np. przegladarki w
telefonach komérkowych, palmtopach, przegladarki tekstowe). Dobrym zwyczajem
jest ukrywanie kodu JavaScript przed klientami HTTP, ktérzy nie potrafig poprawnie
zinterpretowac skryptu JavaScript. Do ukrywania skryptu stuzy znacznik <noscript>,
ktéry zawiera tre$¢ wyswietlang w przypadku gdy klient HTTP nie obstuguje jezyka
JavaScript. Innym rozwigzaniem jest ujecie kodu skryptu w komentarz HTML. Klienci
HTTP, ktérzy nie rozpoznajg znacznika <script> ignorujg ten znacznik, a catg jego
zawartos¢ traktujg jak komentarz i nie wyswietlajg na ekranie.
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Aplikacje WWW

DOM - Document Object Model

» Opis reprezentacji dokumentu HTML lub XML w postaci
drzewa elementéw

+ Interfejs do manipulowania elementami dokumentu
+ Standard W3C
» Zdarzenia

— generowane przez mysz

— generowane przez klawiature

— zwigzane z ramkami i obiektami

— zwigzane z formularzami

Interfejs uzytkownika Il (21)

Popularnos¢ jezyka JavaScript spowodowata opracowanie przez twércow réznych
przegladarek niezaleznych od siebie sposobéw reprezentacji dokumentow HTML i

interfejséw umozliwiajgcych manipulowanie indywidualnymi elementami dokumentow.

W 1998 roku World Wide Web Consortium (W3C) opracowato standard reprezentacji
dokumentow HTML i XML w postaci drzew oraz zaproponowato obiektowo
zorientowany interfejs programistyczny do manipulacji na poszczegdinych
elementach. Do dnia dzisiejszego standard DOM doczekat sie specyfikacji czterech
poziomow zgodnosci i stat sie de facto powszechnie uznanym standardem.

Standard DOM zawiera réwniez specyfikacje zdarzen i odwzorowanie zdarzeh na
elementy dokumentu, ktérych zdarzenia dotyczg. Zdarzenia mozna ogodlnie podzieli¢
na cztery zasadnicze grupy:

*zdarzenia generowane przez mysz: klikniecie (onClick), podwadjne klikniecie
(onDblClick), nacisniecie elementu (onMouseDown), zwolnienie przycisku myszy
(onMouseUp), najechanie mysza (onMouseOver), przesuwanie myszg nad
elementem (onMouseMove), opuszczenie myszg obszaru nad elementem
(onMouseOut)

*zdarzenia generowane przez klawiature: wcisniecie i zwolnienie klawisza
(onKeyPress), wcisniecie klawisza (onKeyDown), zwolnienie klawisza (onKeyUp)

*zdarzenia zwigzane z obiektami i ramkami: zatadowanie (onLoad), przerwanie
tadowania (onAbort), wystgpienie btedu tadowania (onError), zmiana rozmiaru
okna/ramki (onResize), przesuniecie widocznego okna (onScroll)

*zdarzenia zwigzane z formularzami: zaznaczenie tekstu (onSelect), zmiana warto$ci
pola (onChange), przestanie formularza (onSubmit), wyczyszczenie formularza
(onReset), wejscie do elementu (onFocus), wyjscie z elementu (onBlur)

Oprécz wyzej wymienionych istnieje takze wiele zdarzen obstugiwanych tylko przez
wybrane przegladarki. Przyktadowo, Internet Explorer obstuguje takze zdarzenia
zwigzane z obstugg schowka (zdarzenia onCopy, onPaste, onCut), a Mozilla
obstuguje zdarzenia generowane przez okienka typu pop-up (zdarzenia
onPopupHiding, onPopupShowing).
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Aplikacje WWW

DOM - hierarchia obiektow przegladarki

Window —1 Texturea |

fext

—1 Layer | —{ FlleUpload MimeType
—{ Link | —{ Password |

—| document I——1 Image | —1 Hidden |
—1 Area | —1 Submit |

—1 Anchar | —{ Reset |

Location
—1 Applet | —{ Radio
—1 Plugin | —1 Checkbox
—1 Form I——{ Button |
—( Select H Option |

Interfejs uzytkownika Il (22)

W wyniku zatadowania dokumentu HTML do przegladarki powstaje drzewo DOM
(ang. Document Object Model) zawierajace obiektowo-zorientowany obraz
dokumentu. Na obraz sktada sie hierarchia obiektéw, zawierajgca zaréwno obiekty
reprezentujgce elementy sktadowe dokumentu HTML (np. obiekty Image, Applet,
Form, Text, Radio, Checkbox, itp.), jak i obiekty reprezentujace stan przegladarki (np.
obiekty Location, History, Plugin). Manipulacja warto$ciami sktadowych tych obiektow
pozwala na programowg kontrole nad wygladem i zachowaniem dokumentu HTML, w
szczegoblnosci pozwala na reagowanie na dziatania uzytkownika (poprzez obstuge
zdarzen) i dokonywanie adekwatnych zmian w dokumencie HTML.
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Aplikacje WWW

JavaScript - przyktad obstugi zdarzenia

<head>
<script type="text/javascript">
function mouseOverHeading() {
document.getElementById ("header") .innerHTML =
"...1i znikam"; }
function mouseOutHeading() ({
document.getElementById ("header") . innerHTML

"pojawiam sie..."; }
</script>
</head>
<body>
<hl id="header"
onMouseOver = "mouseOverHeading()"
onMouseOut = "mouseOutHeading()" > pojawiam sie...
</h1>
</body>
</html>

Interfejs uzytkownika Il (23)

Na slajdzie zaprezentowano przyktad obstugi zdarzen zwigzanych z ruchem myszy. W
ciele dokumentu HTML znajduje sie nagtéwek pierwszego poziomu o identyfikatorze
"header". W znaczniku <h1> zdefiniowano procedure obstugi zdarzenia polegajgcego
na najechaniu myszy na nagtéwek (funkcja mouseOverHeading()) oraz procedure
obstugi zdarzenia opuszczenia obszaru nad nagtéwkiem przez mysz (funkcja
mouseOutHeading()). Obie funkcje zostaty zdefiniowane w sekcji <head> dokumentu.
Dziatanie obu procedur obstugi zdarzenia polega na zamianie tekstu wyswietlanego
wewnatrz nagtéwka. W drzewie DOM nagtéwek zostaje zlokalizowany poprzez
metode getElementByld obiektu document. Tekst wyswietlany wewnatrz elementu jest
reprezentowany przez sktadowg innerHTML, zmiana tej wartosci znajduje
natychmiastowe odzwierciedlenie w obrazie dokumentu wyswietlanym przez
przegladarke.
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Aplikacje WWW
= JavaScript - obiekt window

* Reprezentuje okno przegladarki

» Obiekt tworzony kazdorazowo po napotkaniu znacznikow
<body> lub <frameset>

* Metody
— open(), close()
alert(), confirm(), prompt()
setinterval(), setTimeout()
print()
scrollTo(), scrollBy(), resizeTo(), resizeBy()
* Obiekty
— document, history, location, navigator, screen

Interfejs uzytkownika Il (24)

Obiekt window reprezentuje okno przegladarki. Obiekt jest tworzony przy kazdym
napotkaniu znacznika <body> lub <frameset>. Podstawowa funkcjonalnosc¢ obiektu
umozliwia takie czynnosci jak: otwieranie (open()) i zamykanie (close()) okna,
wyswietlanie okien dialogowych z komunikatem (alert()), okien dialogowych z
pytaniem (confirm()), okien dialogowych z polem do wprowadzenia wartosci
(prompt()), uruchamianie funkcji w okreslonych interwatach czasowych (setinterval()),
uruchamianie funkcji po uptynieciu okreslonego czasu (setTimeout()), drukowanie
zawartosci okna (print()), przesuniecie zawarto$ci o pewna liczbe pikseli (scrollBy())
lub przesuniecie zawartosci do podanych wspétrzednych (scrollTo()), zmiane rozmiaru
okna o pewnag liczbe pikseli (resizeBy()) lub zmiane rozmiaru okna do podanych
wspoétrzednych (resizeTo()). Oprécz wymienionych metod obiekt window stanowi
korzen hierarchii obiektow DOM i zawiera w sobie pozostate obiekty, np. document,
history, location, navigator, screen, itp.

Ponizej przyktad wykorzystania obiektu window:

<html>
<head>
<script type="text/javascript">
function info() { window.alert("Zmieniono rozmiar okna!"); }
window.onresize = info;
</script>
</head>
<body onLoad="window.open('http://www.javascript.com','_blank')">
</body>
</html>
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Aplikacje WWW
= JavaScript - obiekt document

* Reprezentuje dokument wyswietlony w przegladarce
« Zawiera wszystkie elementy sktadowe dokumentu
» Umozliwia manipulacje cechami elementow
— wyglad, zachowanie
* Dostep do elementow
— przez formularz: document.dataForm.nazwisko
— przez nazwe: document.getElementByld("nazwisko")
* Operacje na dokumencie
— open(), clear(), write(), close()

Interfejs uzytkownika Il (25)

Obiekt document reprezentuje dokument aktualnie wyswietlony w oknie przegladarki.
Obiekt document zawiera w sobie wszystkie obiekty reprezentujgce elementy
umieszczone w dokumencie, takie jak: formularze, tabele, nagtéwki, sekcje, itp. Za
pomocg obiektu document mozna dynamicznie manipulowa¢ zawartoscig
wyswietlanego dokumentu. Modyfikacjom podlegajg zaréwno cechy wizualne
elementow (np. bgColor, fgColor) jak i cechy behawioralne (np. lastModified,
checked). Najczesciej zmianom programistycznym podlegajg elementy formularzy.
Dokument HTML moze zawiera¢ wiele formularzy. Kazdy formularz jest
reprezentowany przez obiekt form, a wszystkie formularze sg dostepne przez tablice
document.forms[]. Mozna réwniez postuzy¢ sie nazwg formularza, np.
document.dataForm. Elementy formularza sg dostepne przez tablice
document.dataForm.elements[] lub bezposrednio przez swojg nazwe, np.
document.dataForm.nazwisko. Istnieje réwniez mozliwos$¢ zlokalizowania elementu o
podanym identyfikatorze przez wywotanie metody document.getElementByld(). Obiekt
document dostarcza takze uzytecznych metod stuzacych do operowania na
dokumencie i umozliwia, miedzy innymi, otwarcie dokumentu (open()), wyczyszczenie
dokumentu (clear()), wpisanie fancucha znakéw do dokumentu (write()), oraz
zamkniecie dokumentu (close()).
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Ponizej przyktad zastosowania obiektu document:
<html>
<head>
<script type="text/javascript">
function verify() {
document.clear();
if (document.getElementByld("nazwisko").value =="")
{ document.write("Podaj nazwisko!"); return false; }
else
{ document.write("Dziekuje za podanie nazwiska"); return true; }
document.close();
}
</script>
</head>
<body>
<form name="dataForm" onsubmit="return verify()">
Nazwisko: <input name="nazwisko" type="text" id="nazwisko"/>
<input type="submit" value="wyslij"/>
</form>
</body>
</html>
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Aplikacie WWW . . _ -
JavaScript - obiekty location, history,
navigator

* Obiekt 1location reprezentuje aktualny adres URL
— sktadowe: host, href, pathname, port, protocol, search
— metody: assign(), reload(), replace()

* Obiekt history to tablica odwiedzonych adreséw URL
— sktadowe: length
— metody: back(), forward(), go()

* Obiekt navigator reprezentuje klienta HTTP
— skladowe: appName, appVersion, platform, cpuClass
— metody: javaEnabled()

Interfejs uzytkownika Il (27)

Obiekt location reprezentuje adres URL aktualnie wyswietlany w kliencie HTTP.
Obiekt ten umozliwia odczytanie poszczegdlnych sktadowych adresu URL (np. nazwa
lub adres IP hosta, $ciezka, numer portu, protokét, czes¢ adresu URL na prawo od
znaku '?') oraz pozwala na manipulowanie adresem URL: zatadowanie nowego
adresu (assign()), przetadowanie aktualnego adresu (reload()), oraz zamiane na inny
adres (replace()).

Obiekt history to tablica zawierajgca uporzgdkowane chronologicznie odwiedzone
adresy URL. Obiekt history umozliwia nawigacje po elementach tablicy: cofniecie sie
do poprzedniego elementu (back()), przejscie do nastepnego elementu (forward()),
oraz przejscie do dowolnego elementu (go()).

Obiekt navigator reprezentuje klienta HTTP. Cechy obiektu reprezentujg wszystkie
informacje udostepniane przez klienta HTTP, miedzy innymi nazwe klienta
(appName), wersije klienta (appVersion), nazwe systemu operacyjnego (platform),
klase procesora (cpuClass), jezyki uzywane w systemie operacyjnym
(systemLanguage) i kliencie HTTP (browserLanguage), itp. Dodatkowo, obiekt
informuje za pomocg metody javaEnabled() o obecnosci wtyczki obstugujacej jezyk
Java.
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Aplikacje WWW

JavaScript - wyrazenia regularne

» Bardzo przydatny mechanizm wyszukiwania i walidacji
* Predefiniowany obiekt RegExp

— sktadowe: ignoreCase, input, source

— metody: exec(), test()

— metody obiektu String: match(), search(), replace()

var email = /\w+@[a-zA-Z 0-9]+?\.[a-2zA-Z]{2,6}/
var userInput = "Jan.Kowalski@acme.com";

var isEmailCorrect = email.test (userInput) ;

Interfejs uzytkownika Il (28)

Wyrazenia regularne to bardzo potezny i przydatny mechanizm wyszukiwania i
walidacji danych. Wyrazenia regularne pozwalajg na proste konstruowanie ztozonych
warunkow wyszukiwania tekstu oraz umozliwiajg walidacje i substytucje na podstawie
konstruowanych masek i wzorcow. JavaScript zawiera interpreter wyrazen
regularnych specyfikowanych w postaci rozpowszechnionej przez system Unix.
Predefiniowany obiekt RegExp zawiera skladowe i metody utatwiajace prace z
wyrazeniami regularnymi. Przyktadowymi skladowymi sg sktadowe ignoreCase
(informacja czy wyrazenie regularne jest czute na wielko$¢ liter), input (zawiera
tancuch znakéw testowany na zgodnos¢ z wyrazeniem regularnym) czy source
(zawiera zrodto wyrazenia regularnego). Metody obiektu RegExp to wyszukiwanie
dopasowania z wyrazeniem regularnym (exec()), sprawdzenie czy taricuch znakow
jest zgodny z wyrazeniem regularnym (test()). Obiekt String zawiera tez trzy metody
wspotpracujgce z wyrazeniami regularnymi: wyszukanie dopasowania do wyrazenia
regularnego (match() i search()) oraz zastgpienie wystgpienia wyrazenia regularnego
(replace()).
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Ponizej przyktadowy kod testujacy poprawnos¢ adresu email:

<html>
<head>
<script type="text/javascript">
function verify() {
var email = A\w+@J[a-zA-Z_0-9]+?\.[a-zA-Z]{2,6}/;
var input = document.dataForm.email.value;
var isCorrect = email.test(input);
if (isCorrect)
{ window.alert("Adres email jest poprawny"); return true; }
else
{ window.alert("Adres jest niepoprawny!"); return false; }
}
</script>
</head>
<body>
<form name="dataForm" onsubmit="return verify()">
Email: <input type="text" name="email"/>
<input type="submit" value="sprawdz"/>
</form>
</body>
</html>
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Aplikacje WWW

JavaScript - podsumowanie

* Najczestsze zastosowania
— weryfikacja danych w formularzach HTML
— otwieranie nowych okien
— hawigacja za pomocg przyciskow
— reakcja na zdarzenia generowane przez uzytkownika
(mysz, klawiatura)

— budowa rozwijanych menu

Interfejs uzytkownika Il (30)

JavaScript jest bardzo popularnym i intensywnie rozwijanym jezykiem. Historycznie
JavaScript byt wykorzystywany przede wszystkim do zapewnienia podstawowe;j
interakcyjnosci w statycznych dokumentach HTML. Typowe zastosowania
obejmowaty: tworzenie rozwijanych menu, dynamiczne konstruowanie rozwijalnych list
wartosci w formularzach, obstuge nawigacji za pomocg przyciskéw, czy reagowanie
na czynnosci wykonywane przez uzytkownika, np. poprzez poruszanie myszkg. Wraz
z upowszechnieniem sie aplikacji internetowych szczegdlnego znaczenia nabrata
kwestia weryfikacji poprawnosci danych przesytanych za pomocg formularzy HTML.
JavaScript posiada wydajne mechanizmy pozwalajace na zaawansowang kontrole
poprawnosci i jakosci wprowadzanych danych, w szczegélnosci mozliwos¢ obstugi
zdarzen oraz mechanizm wyrazen regularnych.
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Aplikacje WWW
== Aplety Java - wprowadzenie

Niewielkie programy Java wykonujace sie w kontekscie
innej aplikacji

+ Wymagajg wirtualnej maszyny Java (JVM)

» Ograniczenia zwigzane z bezpieczenstwem

Java Virtual Machine (JVM)

<applet e="Applet.class”/>
b
S
. A °
& <
Applet.class
klient HTTP page.html serwer HTTP

Interfejs uzytkownika Il (31)

Aplet jest to niewielki program napisany w jezyku Java. Aplety nie moga uruchamiac
sie samodzielnie, lecz wymagajg $rodowiska uruchomieniowego. Srodowiskiem
uruchomieniowym moze by¢ dowolna aplikacja zaopatrzona w wirtualng maszyne
Javy (ang. JVM, Java Virtual Machine), najczesciej aplikacja ta jest przegladarka
internetowa. We wspotczesnych przegladarkach maszyna wirtualna jest instalowana
zazwyczaj w postaci wtyczki (ang. plug-in). W celu uruchomienia apletu musi on
zostac¢ osadzony w dokumencie HTML. Wewnatrz dokumentu znajduje sie znacznik
<applet> lub <object> wraz ze wskazaniem na wiasciwy plik *.class (skompilowany
pseudo-kod maszynowy Javy), ktory zostaje odczytany z serwera HTTP i przestany do
wirtualnej maszyny Java uruchomionej na komputerze bedgcym klientem HTTP.

Wykonanie apletu jest obwarowane wieloma ograniczeniami. Wigze sie to z faktem
niewiadomego (najczesciej) pochodzenia apletu. W szczegdlnosci, aplet nie moze
odczytywac prawie zadnych danych lokalnych a interakcja z uzytkownikiem jest
ograniczona do pewnego obszaru ekranu.
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Aplikacje WWW

Aplety Java - wady i zalety

* Wady o Zalety

— wymagajg wtyczki i JVM — przenaszalny kod

— opdznienie w — wsparcie w prawie
wykonywaniu wszystkich
(uruchomienie JVM) przegladarkach

— narzut komunikacyjny — przechowywane w

— wymagaja umiejetnosci pamigci podrecznej
programowania w Javie — tworzenie aplikaciji real-

— ograniczona mozliwosé time
czytania z dysku klienta — przeniesienie obliczen

na strone klienta

Interfejs uzytkownika Il (32)

Podstawowg wadg technologii apletow jest fakt, ze do poprawnego funkcjonowania
aplet wymaga obecnosci wirtualnej maszyny Java. Koniecznos¢ samodzielnego
zainstalowania wtyczki oferujgcej JVM moze przerasta¢ umiejetnosci bardzo wielu
uzytkownikow. Poniewaz aplet wykonuje sie wewnatrz JVM, pierwsze uruchomienie
sie apletu jest opdznione ze wzgledu na oczekiwanie na zatadowanie i gotowosé JVM.
W przypadku wielu aplikacji internetowych takie op6éznienie moze by¢
nieakceptowane. Jesli aplet nie zostanie umieszczony w pamieci podreczne;j klienta, to
kolejne zatadowanie apletu wymaga ponownego przestania catego kodu, co rowniez
opodznia dziatanie apletu. W poréwnaniu z wieloma innymi technologiami
internetowymi, aplety sg technologig do$¢ ztozong i wymagajaca biegtosci w
postugiwaniu sie jezykiem Java. Wreszcie, z uwagi na wzgledy bezpieczenstwa
funkcjonalno$¢ apletéw jest ograniczona przez liczne zakazy, w szczegolnosci zakazy
dotyczace pracy z plikami po stronie klienta.

Technologia apletéw posiada réwniez wiele zalet. Poniewaz pseudokod maszynowy
Javy (tzw. bajtkod) jest w petni przenaszalny miedzy réznymi implementacjami
wirtualnej maszyny Java, rowniez aplety mogg by¢ uruchamiane na wielu platformach
sprzetowych i programowych bez koniecznosci wprowadzania zmian. Znaczniki do
obstugi apletéw, jak i same aplety, sg poprawnie obstugiwane przez praktycznie
wszystkie przegladarki, wiec technologia ma charakter uniwersalny. Kod apletu moze
by¢ przechowywany po stronie klienta w pamieci podrecznej, co wydatnie przyspiesza
czas kolejnych odwotan do apletu. Aplety umozliwiajg takze tworzenie aplikacji czasu
rzeczywistego. Wreszcie, wykorzystanie apletéw powoduje przeniesienie znacznej
czesci pracy z serwera HTTP na strone klienta, tym samym odcigzajac serwer HTTP i
zwiekszajac skalowalnos¢ aplikaciji.
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Aplikacje WWW
= Aplety Java - bezpieczenstwo

* Apletom Java nie wolno

czytaé i pisa¢ lokalnych plikow

tworzy¢ i usuwac lokalnych katalogéw
wyswietlaCc zawartosci lokalnych katalogow
sprawdzac istnienia pliku

odczytywac atrybutéw pliku

nastuchiwac¢ na portach po stronie klienta

nawigzywac potgczenia do komputeréw innych niz
komputer, z ktérego odczytano aplet

— czyta¢ lokalnych bibliotek
— uruchamia¢ lokalnych programéw

Interfejs uzytkownika Il (33)

Funkcjonalno$¢ apletéw jest mocno ograniczona przez wzgledy bezpieczenstwa. Aby
unikng¢ zagrozen zwigzanych z uruchamianiem anonimowego kodu po stronie klienta
HTTP apletom nie wolno wykonywac praktycznie zadnych operacji na lokalnym
systemie plikdw (czytac i pisac plikdw, tworzy¢, usuwac i listowac katalogéw,
poszukiwacé plikéw i odczytywac ich atrybuty) oraz korzystac z interfejsu sieciowego
(nastuchiwac¢ na portach lub nawigzywac¢ potgczenia do komputeréw innych niz
macierzysty serwer apletu). Apletom nie wolno takze korzysta¢ z lokalnych bibliotek i
uruchamiaé zadnych polecen systemu operacyjnego ani odczytywaé zadnych
zmiennych i ustawien systemowych.
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Aplikacje WWW

Aplety Java - prosty przyktad

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class Licznik extends Applet {

Java.awt.Button przycisk;
int licznik = 0;

public void init() {
add( przycisk = new java.awt.Button("Przycisk™) );

public boolean handleEvent (Event event) {
ifT (event.target == przycisk && event.id == Event.ACTION_EVENT) {
Reaguj(event);
return true; }
return super.handleEvent(event);

}

void Reaguj(Event event) {
showStatus(*'Liczba przycisniec wynosi " + ++licznik); }

Interfejs uzytkownika Il (34)

Aplet Java jest klasg dziedziczaca po klasie bazowej java.applet.Applet, ktora z kolei
jest klasg potomng klas java.awt.Panel i java.awt.Container. Metoda init() jest
wywotywana przez aplikacje-hosta (np. przez przegladarke), aby poinformowac aplet,
ze zostat w catosci zatadowany do maszyny wirtualnej Java. Kazda klasa
dziedziczaca z klasy java.applet.Applet powinna dostarczaé wtasng implementacje tej
metody w celu inicjalizacji zmiennych i obiektéw. Przykfady czynnos$ci wykonywanych
w metodzie init() to: nawigzanie potaczenia z bazg danych, utworzenie obiektéw
interfejsu uzytkownika, inicjalizacja watkéw w aplikacji wielowatkowej. Metoda
handleEvent jest wywotywana przy kazdym zajsciu zdarzenia (w tym przypadku po
kliknieciu na przycisk). Wreszcie metoda showStatus() wywotywana w metodzie
Reaguj() powoduje wyswietlenie podanego tancucha znakéw w pasku statusu
przegladarki. Inne przydatne metody klasy java.applet.Applet to:

«destroy(): wotana przez aplikacje-hosta przed zniszczeniem apletu, umozliwia
zwolnienie zasobow

sgetParameter(): zwraca parametr wywotania przekazany przez dokument HTML

sstart(): wotana przez aplikacje-hosta tuz przed uruchomieniem apletu, np. przy
kazdym powrocie do dokumentu zawierajacego aplet

sstop(): wotana przez aplikacje-hosta tuz przed zatrzymaniem apletu, np. gdy
uzytkownik opuszcza dokument zawierajacy aplet

*paint(): uruchamiana wielokrotnie w trakcie zycia apletu, powoduje odswiezenie
apletu
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Aplikacje WWW

Aplety Java - osadzanie w HTML

* Znaczniki <applet>, <object>, <embed>
* Przekazywanie parametrow do apletow

<HTML>

<APPLET CODE="Licznik.class" WIDTH=100 HEIGHT=100>
<PARAM NAME="label" VALUE="domys$lna etykieta" />
</APPLET>

<OBJECT classid="clsid:CAFEEFAC-0015-0000-0000-ABCDEFFEDCBA"
WIDTH=100 HEIGHT=100>
<PARAM NAME="code" VALUE="Licznik.class"/>

</OBJECT>

<EMBED CODE="Licznik.class" WIDTH=100 HEIGHT=100
TYPE="application/x-java-applet;version=1.5.0"
PLUGINSPACE="http://java.sun.com/j2se/1.5.0/download.html" />

Interfejs uzytkownika Il (35)

Aplet mozna osadzi¢ w dokumencie HTML na trzy sposoby. Najprostszym sposobem
jest wykorzystanie znacznika <applet>, w ktérym nalezy podaé nazwe pliku z
pseudokodem (atrybut code) oraz rozmiar okna, w ktérym bedzie wyswietlany aplet
(atrybuty width i height). Do apletu mozna przekaza¢ parametry wywotania za pomocg
znacznika <param>, kazdy parametr posiada nazwe i wartos¢, parametry sg dostepne
wewnatrz apletu przez wywotanie metody getParameter(). Mimo, ze znacznik
<applet> jest powszechnie rozpoznawany i poprawnie interpretowany przez wiekszosc¢
przegladarek, nie jest on czescig standardu jezyka HTML. Zgodnie z rekomendacjg
W3C do osadzania apletu w dokumencie HTML powinien postuzy¢ znacznik <object>
lub <embed>. Znacznik <object> jest uniwersalnym znacznikiem umozliwiajgcym
osadzenie dowolnej zawartosci w dokumencie i moze postuzy¢ do wiaczenia do
dokumentu formantéw ActiveX, plikéw multimedialnych, apletow, itd. Atrybut classid
zawiera identyfikator wtyczki (ang. plug-in) obstugujacej zawartos¢ przekazang przez
parametr. Znacznik <object> jest aktualnie obstugiwany tylko przez czesé¢
przegladarek (przede wszystkim przez Internet Explorer), stad konieczno$é
stosowania alternatywnego znacznika <embed> (interpretowany przez przegladarki z
rodziny Mozilla).
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Aplikacje WWW

Applety Java - interfejs uzytkownika

IEt s Gl * Interfejs uzytkownika
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Interfejs uzytkownika Il (36)

Aplety Java mogg by¢ wykorzystane do budowania interfejsu uzytkownika oferujacego
duzo wiecej opcji niz tradycyjne formularze HTML. Do budowania ztozonego interfejsu
uzytkownika mozna wykorzystac¢ biblioteke AWT (Abstract Windowing Toolkit)
zawierajgca podstawowe kontrolki, takie jak: pola tekstowe, listy rozwijane, pola
wyboru, przyciski radiowe, przyciski, panele czy pola typu memo. Duzo wiecej
mozliwosci oferujg biblioteki Swing i SWT. Sa to rozbudowane zbiory kontrolek (ang.
widgets - window gadgets) umozliwiajgce tworzenie dowolnie ztozonych graficznych
interfejséw uzytkownika. Zawierajg, miedzy innymi, wskazniki postepu, kontrolki
kalendarza i zegara, macierze elementdw, panele, suwaki, liczniki, i wiele innych.

36



Aplikacje WWW
= Podsumowanie

* Formularze HTML sg podstawowym mechanizmem
przekazywania parametréw do aplikacji internetowe;j

» Jezyk JavaScript jest przydatnym narzedziem
zapewniajagcym
— interakcyjnos¢
— walidacje danych

* Aplety Java mogq by¢ wykorzystane do budowy
bogatego graficznego interfejsu uzytkownika

Interfejs uzytkownika Il (37)

Podstawowag metodg przekazywania parametrow do aplikacji internetowej sg
formularze HTML. Oferujg podstawowy zbior kontrolek, takich jak pola tekstowe, listy
rozwijane, pola wyboru czy przyciski radiowe. Dane wprowadzane przez
uzytkownikow muszg by¢ starannie walidowane. Moze do tego postuzy¢ jezyk
JavaScript. Jest to lekki jezyk skryptowy powszechnie implementowany w wielu
klientach protokotu HTTP, w tym w szczegdlnosci w przegladarkach. JavaScript
posiada zaawansowane mechanizmy obiektowe, pozwalajgce na budowanie
ztozonych aplikacji internetowych. Jedng z metod budowania bogatego graficznego
interfejsu uzytkownika jest wykorzystanie apletéw jezyka Java.
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