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Obstuga zdarzen w jezyku JavaScript

—— vuae\‘< I -

Zrédto: domena publiczna.

Interfejsy wspotczesnych witryn internetowych cechuje spora interaktywnosc — dzigki
temu zywo reaguja one na dziatania uzytkownika. To wlasnie dlatego JavaScript, jako
pelnoprawny skryptowy jezyk programowania, potrafi podejmowac decyzje w zaleznosci od
zaistnialych okolicznosci i zdarzen w przegladarce.

Takim zdarzeniem (ang. event) moze by¢ np. klikni¢cie lub wskazanie elementu kursorem
myszy, zmiana rozmiaru obiektow, wczytanie zawartosci plikow witryny, wcisniecie
wybranych klawiszy na klawiaturze etc.

Zadaniem programisty jest wiec przygotowac kody zroédlowe wilasnych funkcji, ktore
zrealizujg odpowiednig obstuge wybranych zdarzen - tym wtasnie zajmiemy sie
W niniejszym e-materiale.

Pozostate e-materialy z tej serii:

» Tworzenie stron internetowych,
Jezyk HTML i podstawy CSS,
Szkielet strony internetowe;j,

Podstawy jezyka JavaScript,

Modyfikacja struktury strony w jezyku JavaScript,

Zewnetrzne biblioteki wspierajace tworzenie stron internetowych.
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Twoje cele

» Zidentyfikujesz rodzaje czesto wykorzystywanych zdarzen zachodzacych
w przegladarce internetowe;j.
 Sklasyfikujesz sposoby przypisania wywotan wtasnych funkcji do obstugi zdarzen.



Przeczytaj

Pelnoprawny, skryptowy jezyk programowania JavaScript umozliwia przegladarce
internetowej podejmowanie decyzji lub inicjowanie dzialan w zaleznos$ci od akcji
podjetych przez uzytkownika w interfejsie witryny.

Taka akcje uzytkownika zarejestrowang przez przegladarke okreslamy w programowaniu
jako zdarzenie (ang. event). Zadaniem programisty webowego jest wiec przygotowanie
obstugi wybranych zdarzen, czyli w praktyce stworzenie wiasnego kodu

zrodlowego, zazwyczaj w postaci funkcii.

Funkcja to w programowaniu fragment kodu realizujacy konkretne zadanie. Idealnie wiec
zgrywa sie to ze zdarzeniami zachodzacymi w interfejsie strony - do zajscia wybranego
zdarzenia mozna przeciez wygodnie przypisa¢ wywolanie wilasnej funkcji. Tak wiasnie
powstaje obstuga zdarzenia zdefiniowana przez programiste.

Czym doktadnie jest zdarzenie?

W praktyce zdarzenia w przegladarce nie zawsze stanowia jedynie reakcje na akcje
internauty. Owszem, najczesciej obstugiwane przez programiste sytuacje rzeczywiscie
zainicjowane bedg bezpos$rednimi dziataniami uzytkownika - na przyktad kliknieciem,
wskazaniem za pomocg kursora, wcisnieciem klawisza na klawiaturze itd.

Lecz oprocz tego typu bezposrednich reakciji istniejg takze zdarzenia zachodzace wskutek
mechaniki dzialania samej witryny - przykladem jest tu zdarzenie load, ktore zachodzi

w momencie wczytania np. obrazka, pliku lub nawet calej podstrony. Jaka jest wiec petna

i mozliwie doktadna definicja zdarzenia?

Definicja: Zdarzenie

(ang. event) to dajaca sie wyrdznic¢ sytuacja zachodzgca w oknie przegladarki
internetowej, zarejestrowana automatycznie przez wbudowany w przegladarke

mechanizm tzw. nastuchiwania zdarzen (ang. event listening).

Gdy sie nad tym zastanowi¢, wspomniane nastuchiwanie zdarzen nie jest wcale niczym
nowym ani zaskakujgcym w systemach komputerowych. W koncu na tej samej zasadzie
dziata np. obstuga ikon pulpitu czy paska zadan w systemie Windows albo ekran gtowny
w telefonie z systemem Android.

Cho¢ brzmi to dos¢ niepokojaco, wiele programowalnych urzadzen komputerowych
nieustannie $ledzi nasze poczynania. OczywiScie dokonuje tego jedynie na Scisle
okreslonych i transparentnych zasadach zwigzanych z udostepnionymi uzytkownikowi
elementami interfejsu.



Lecz co do zasady, zadaniem dobrze napisanej aplikacji (w tym rowniez aplikacji webowej)

jest jak najszybciej reagowaé na zaistniale zdarzenia. To wla$nie tak pozadana przez

uzytkownikéw interaktywnos$é aplikacii, systemu czy urzadzenia. Dlatego réwniez

przegladarka internetowa zostata stworzona wedtug tej samejidei jak najszybszego

obstugiwania zdarzen.

Rodzaje zdarzen w przegladarce

Dokonajmy teraz przegladu popularnych zdarzen, czyli takich, ktorych obstuge czesto

definiujg programisci JavaScript - dla zwigkszenia czytelnosci listy, zdarzenia podzielono

na kilka kategorii:

Zdarzenia zwigzane z kursorem myszy

Nazwa
zdarzenia

click

dblclick

mousedown

mouseup

mousemove

mouseenter

mouseover

mouseleave

Zastosowanie, czyli kiedy wystgpienie zdarzenia zostanie
zarejestrowane podczas nasluchiwania

Klasyczne klikniecie, ktore rozumiemy jako naci$nig¢cie przycisku
myszy, a nastepnie jego zwolnienie, ktore nastgpito w czasie, gdy
wskaznik (kursor) myszy wcigz znajdowat si¢ na elemencie (obiekcie).

Dwukrotne kliknigcie elementu (z ang. double click).

Wystgpi w sytuaciji, gdy przycisk myszy zostal wcisniety, kiedy kursor
znajdowat si¢ na elemencie. W odréznieniu od zdarzenia click kursor
nie musi znajdowac si¢ na obiekcie w momencie zwalniania przycisku.

Wystapi w sytuaciji, gdy przycisk myszy zostal zwolniony, kiedy kursor
znajdowat sie na elemencie. W odroznieniu od zdarzenia click kursor
nie musi znajdowac si¢ na obiekcie w momencie, gdy przycisk myszy
zostal wcisniety.

Rejestrowane za kazdym razem, gdy kursor myszy poruszy sie,
znajdujgc si¢ na elemencie.

Zachodzi, kiedy wskaznik myszy wkroczy z obszaru spoza elementu

i znajdzie sie na obiekcie. Jednak w odréznieniu od zdarzenia
mousemove nie zostanie zarejestrowane ponownie, dopoki kursor nie
opusci obiektu.

Zachodzi, kiedy wskaznik myszy wkroczy z obszaru spoza elementu
i znajdzie si¢ na obiekcie lub takze na jego elementach potomnych
w hierarchii DOM.

Zostanie zarejestrowane, gdy kursor myszy opusci dany obiekt.


javascript:void(0);

Nazwa

zdarzenia

mouseout

Zastosowanie, czyli kiedy wystgpienie zdarzenia zostanie
zarejestrowane podczas nasluchiwania

Zostanie zarejestrowane, gdy kursor myszy opusci dany obiekt lub
takze jego elementy potomne w hierarchii DOM.

Zdarzenia zwiazane z klawiaturg

Nazwa
zdarzenia

keyDown
keyUp

keyPress

Zastosowanie, czyli kiedy wystgpienie zdarzenia zostanie
zarejestrowane podczas nastuchiwania

Rejestrowane, kiedy klawisz na klawiaturze zostaje wcisniety.
Rejestrowane, kiedy wcisSniety klawisz klawiatury zostaje zwolniony.

Zachodzi pomiedzy zdarzeniami keyDown i keyUp oraz dodatkowo dla
znakow alfanumerycznych przekazuje informacje o kodzie Unicode
wprowadzonego znaku we wilasciwosci charCode. Natomiast kody
klawiszy innych niz majgcych reprezentacje znakowa s3 rejestrowane
identycznie jak w zdarzeniach keyDown i keyUp, czyli we wlasciwosci
keyCode.

Zdarzenia w interfejsie witryny

Nazwa
zdarzenia

focus

blur

resize

load

unload

drag

Zastosowanie, czyli kiedy wystapienie zdarzenia zostanie
zarejestrowane podczas nastuchiwania

Wystgpi w momencie, gdy element HTML znajdzie si¢ w centrum uwagi -
np. gdy uzywamy w witrynie klawisza Tab, kolejne elementy beda wtasnie
uzyskiwac wyroznienie (ostros¢, uwage) w interfejsie.

W przeciwienstwie do zdarzenia focus, zostanie zarejestrowane
w momencie, gdy element przestanie by¢ w centrum uwagi, czyli utraci
wyroznienie (ostro$¢, uwage) w interfejsie.

Zachodzi w momencie zmiany rozmiaru widoku dokumentu
w przegladarce.

Rejestrowane, kiedy przegladarka zakonczy wczytywanie podstrony.

Zachodzi jednokrotnie w momencie, gdy uzytkownik opuszcza interfejs -
np. kiedy karta przegladarki zostaje zamkni¢ta lub gdy nacisnieto przycisk
Wstecz.

Wystepuje w sytuacii, gdy dany obiekt jest przenoszony w interfejsie.


javascript:void(0);

Nazwa Zastosowanie, czyli kiedy wystgpienie zdarzenia zostanie
zdarzenia zarejestrowane podczas nastuchiwania

Wystepuje w sytuacii, gdy dany obiekt jest upuszczany na okreslonym celu

dro
P w interfejsie.

Zdarzenia zwigzane z formularzami

Nazwa Zastosowanie, czyli kiedy wystapienie zdarzenia zostanie
zdarzenia zarejestrowane podczas nastuchiwania
submit Wystgpi w momencie podsumowania (wystania) danych catego formularza.

Zachodzi w sytuacji zresetowania stanu formularza, czyli wprowadzonych

reset
do jego kontrolek danych wejsciowych (tekstu, wyborow, wskazan).
Zachodzi w momencie, gdy zmienia si¢ zawartos¢ lub stan kontrolki

change formularza - np. zmieniono tekst w polu <input>lub <textarea> albo
wskazano opcje na liscie wyboru <select>.

select Rejestrowane w sytuacji, gdy uzytkownik zaznaczy tekst w polu <input>
lub <textarea>.

input Zostanie zarejestrowane, gdy w polu <input> formularza pojawig si¢ dane

wejsciowe, czyli w praktyce wpisany przez uzytkownika tekst.

Jak wida¢, do naszej dyspozycji oddano wiele roznorodnych zdarzen, ktorych obstuge
mozemy zdefiniowac¢ w jezyku JavaScript. Powyzsza lista stanowi przeglad jedynie
najpopularniejszych zdarzen - w dokumentacji jezyka JS odnajdziemy ich jeszcze wiece;j!

Teraz mozemy przejs¢ do stworzenia obstugi sytuacji automatycznie rejestrowanych
w interfejsie witryny. Dokonamy tego z uzyciem witasnych funkcii.

Wiasne funkcje obstugujace zdarzenia

W jezyku JavaScript zrealizowanie obstugi zdarzenia polega najczesciej na przypisaniu do
automatycznejrejestracji tego zajScia w przegladarce wywolania wlasnej funkcji.

Jak juz wspomnielismy, funkcja to wydzielony fragment kodu spetniajacy konkretne
zadanie. Pasuje to wrecz idealnie do stworzenia roznych reakcji elementow interfejsu
w odpowiedzi na poczynania internauty czy zajScia w samej przegladarce.

Istnieje klika metod zdefiniowania tego przypisania wywotania wiasnej funkcji do momentu
zajscia zdarzenia (ang. trigger, - dost. naci$niecie spustu broni). Zacznijmy od metody
klasycznej, cho¢ nieoptymalne;j.



Przypisanie z uzyciem atrybutu HTML

Zrealizujmy przypisanie wlasnej funkcji do obstugi najpopularniejszego zdarzenia click.
Zalozmy, Ze naszym celem jest wySwietlenie malego okienka dialogowego (ang. alert), za
pomoca ktorego przywitamy si¢ ze Swiatem. Jednak ma to nastgpi¢ nie przy wczytaniu
strony do przegladarki, lecz w momencie klikniecia w przycisk z napisem Test.

Klasyczna metoda potgczenia wykonania funkciji z obstugg zajScia zdarzenia, jakim jest
klikniecie przycisku, polega na zdefiniowaniu dla przycisku atrybutu HTML, ktory
wywolanie funkcji ma ustawione jako swojg wartos¢.

Przycisk zdefiniowany w HTML:

1 <input type="button" value="Test" onclick="hello()">

Zwro¢my uwage na obecnos$¢ dodatkowego atrybutu HTML o nazwie onclick, ktorego
warto$¢ ustawiono na wywolanie funkcji o nazwie hello( ). Poniewaz jest to wywolanie
funkciji, zawiera nawiasy okragte.

Sama funkcje oczywisScie zdefiniujemy juz w skrypcie:

1 <script>

3 function hello()

4 {

5 alert("witaj Swiecie!");
6 }

7

8 </script>

Ta klasyczna metoda jest bardzo prosta w zapisie. Reasumujac: potgczenie funkcji zapisanej
w JavaScript z zaj$ciem zdarzenia nastepuje dzigki zdefiniowaniu w HTML odpowiedniej
wartos$ci dodatkowego atrybutu.

Ciekawostka

Moze nas nieco dziwi¢ nazwa tego dodatkowego atrybutu HTML - dlaczego jest to
onclick, anie click, czyli nazwa samego zdarzenia w JavaScript? To wilasnie dla
odroznienia tego zapisu w HTML od kodu zrodtowego JS uzyto dodatkowego
przedrostka on, ktory nalezy odczytac jako: podczas zajScia zdarzenia.

Zasada ta obowigzuje oczywiscie takze w przypadku innych zdarzen - przykladowe
atrybuty mozliwe do wykorzystania to: onmousedown, onload, onsubmit.




Czestym skrotem myslowym stosowanym przez wielu programistow jest uzywanie
w mowie potocznejnazw atrybutow jako nazw zdarzen. Nie jest to jednak formalnie
poprawne, gdyz przedrostek on zawierajg tylko atrybuty HTML, a nie zdarzenia

w JavaScript.

Wada tworzenia atrybutu HTML jest brak oddzielenia kodu JavaScript od zrodta HTML, czyli
zmieszanie warstwy zawartosci strony (HTML) z front-endowa mechanikg dziatania
witryny (JavaScript).

Znacznie lepszym wyjsciem jest przypisanie wywotania wlasnej funkcji do obstugi
zdarzenia rowniez za pomocg kodu JavaScript, czyli bez konieczno$ci uzycia dodatkowych
zapisow HTML. W tym celu trzeba uzy¢ tzw. nastuchiwacza zdarzen.

Zdefiniowanie nastuchiwacza w JavaScript

Naszym celem ponownie jest wySwietlenie malego okienka dialogowego, za pomocg
ktorego przywitamy sie ze Swiatem po kliknigciu w przycisk z napisem Test.

Przycisk w HTML:

1 <input type="button" id="test" value="Test">

Tym razem jednak nie uzyjemy atrybutu onclick, tylko metody addEventListener()
wywolanejna rzecz obiektu, ktorym jest nasz przycisk. Aby moc uchwycié obiekt, do
kontrolki formularza dodaliSmy klasyczny atrybut id="test".

Ciekawostka

Moze si¢ to wydawac troche dziwne - nowy sposob miat przeciez zaoszczedzi¢ nam
tworzenia dodatkowego atrybutu HTML, a tymczasem do przycisku dodano atrybut id.

Owszem, jednak zadaniem atrybutu id jest stworzenie identyfikatora, ktory moze
postuzy¢ do uchwycenia obiektu, a nie przypisanie witasnej funkcji do obstugi zdarzenia.

Ponadto, gdyby zamiast metody getElementById() uzy¢ do uchwycenia przycisku np.
metody querySelector (), to atrybut id okazalby sie catkowicie zbedny.

Pora zatem na podpiecie wykonania naszej funkcji hello() w nastuchiwaczu zdarzen -
tym razem zostanie to juz zrealizowane za pomocg kodu JavaScript, a nie z uzyciem
atrybutu HTML:

1 <script>
2


javascript:void(0);
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10

function hello()
{

alert("witaj Swiecie!");

var przycisk = document.getElementById("test");
przycisk.addEventListener("click", hello);

11 </script>

W tej metodzie lepiej oddzielono zrodto JavaScript od jezyka opisowego HTML - nie

mieszamy warstwy zawartoSci witryny oraz jej mechaniki. Przypisanie funkcji do zdarzenia
nastgpito przy uzyciu instrukcji jezyka JavaScript, a nie dodatkowego atrybutu HTML.

Przegladarka ,nastuchuje” zajScia zdarzenia i w momencie, gdy kliknigcie rzeczywiscie

nastepuje, wywotana zostaje do pracy funkcja o nazwie hello.

Ciekawostka

Zwrocmy uwage, ze tym razem odniesienie nastgpito przez tzw. referencje (odniesienie
po nazwie), a wiec bez dodatkowych nawiasow okraglych, jak to miato miejsce
w wartosci atrybutu onclick.

Referencja, funkcja anonimowa, funkcja strzatkowa

Oprocz przekazania funkcji do nastuchiwacza poprzez referencje, mozna tego dokonac

takze na dwa inne sposoby - przyjrzyjmy si¢ im blize;j.

Pierwszy sposob juz znamy - wskazujemy przypisanie witasnejfunkcji do nastuchiwacza

poprzez referencje, czyli podajagc samg nazwe funkcji, bez obecnosci nawiasow:

1 <script>
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12

function hello()
{

alert("witaj Swiecie!");
var przycisk = document.getElementById("test");

//Przypisanie przez referencje do wtasnej funkcji
przycisk.addEventListener("click", hello);



13 </script>

Mozemy takze skorzystac z tzw. funkcji strzatkowej, czyli takiej, ktora zawiera
uproszczong, krotsza sktadnie anizeli klasyczne wyrazenie funkcii:

1 <script>
var przycisk = document.getElementById("test");

3
4
5 //Uzycie funkcji strzaikowej zamiast funkcji hello()
6 przycisk.addEventListener('"click", () => {

7 alert("witaj Swiecie!");

8

9

0]

1)

10 </script>

Oprocz tego mozemy takze zdecydowac si¢ na funkcje anonimowa, czyli zdefiniowana
klasycznie z uzyciem klauzuli function, lecz bez podania nazwy funkcji:

1 <script>
var przycisk = document.getElementById('"test");

3
4
5 //Uzycie funkcji anonimowe]j (bez nazwy)

6 przycisk.addEventListener("click", function() {
7 alert("witaj Swiecie!");

8

9

0

1)

10 </script>

Zapisy skrocone wydaja sie atrakcyjne, co zatem zyskujemy, stosujac referencje do wilasne;j
funkciji? Otoz wowczas mozliwe staje si¢ odpiecie wywolania funkcji od nastuchiwacza
zdarzen:

1 <script>
2

3 function hello()

4

5 alert("witaj Swiecie!");



6 przycisk.removeEventListener("click", hello);
7

8

9 var przycisk = document.getElementById('"test");
10 przycisk.addEventListener("click", hello);

11
12 </script>

Tym razem funkcja hello () po wyswietleniu okna dialogowego ,odpina” swoje
przypisanie do nastuchiwacza zdarzenia klikni¢cia przycisku - kolejne klikni¢cia nie
spowoduja juz pojawienia si¢ okienka.

Jak zauwazyli$my, wywotanie metody removeEventListener () wymaga przestania do
niej dwoch argumentow - najpierw jest rodzaj zdarzenia, a pozniej nazwa funkcji przypiete;j
do jego obstugi. To wtasnie dlatego uzycie funkcji anonimowych wyklucza uzycie metody -
nie dysponujemy przeciez nazwa funkciji.

Kiedy zatem warto uzy¢ zapisow skroconych? Logiczna odpowiedz nasuwa si¢ sama -
przede wszystkim tam, gdzie absolutnie nie zaktadamy odpiecia wykonywanych instrukciji
od nastuchiwania zdarzenia.

Ponadto istnieje jeszcze kilka dodatkowych ograniczen zaawansowanych, na przyktad
niemozno$¢ uzycia w funkcjach strzatkowych stow kluczowych this oraz super, jak
rowniez brak dostepu do specjalnego obiektu dostepnego w funkcjach, ktory nosi nazwe
arguments.

Warto takze pamietac, ze funkcje strzatkowe nie sa obstugiwane w przegladarkach
z rodziny Internet Explorer.

Stownik
hierarchia DOM

(ang. Document Object Model) okreslony przez organizacje W3C standardowy model
struktury catego dokumentu HTML, wykorzystywany przez wspotczesne przegladarki
internetowe; model ten jest obiektowy i niezalezny od platformy sprzetowej czy
uzywanego w projekcie jezyka programowania

front-end

ogo6t technologii webowych (HTML, CSS oraz w wielu zastosowaniach JavaScript),
w ktorych kody zrodtowe wykonywane sg przez przegladarke internetowa klienta
witryny oraz pozostajg jawne, czyli moze do nich zajrze¢ kazdy uzytkownik serwisu,

niezaleznie od posiadanych uprawnien






Infografika

Polecenie 1

Zapoznaj sie z infografikg przedstawiajgca najczesciej wykorzystywane zdarzenia w jezyku

JavaScript oraz ich obstuge z uzyciem wtasnych funkgji.

Zdarzenia zwigzane z kursorem myszki

Obstuga zdarzen w JavaScript

czesto wykorzystywane zdarzenia oraz ich obstuga z uzyciem wtasnych funkgji

Zdarzenia zwigzane
z uzyciem klawiatury

Zdarzenia zwigzane
z kursorem myszki

A

</>

click
dblclick
moused'@Wﬂ% zwiazane Zdarzenia zachodzace

z formularzami w interfejsie witryny

mouseup

mousemove Przypisanie obstugi zdarzenia do Przypisanie funkcji do
mouseente r funkcji z uzyciem atrybutu HTML nastuchiwacza zdarzenia

mouseover
mouseleave
mouseout

Zdarzenia zwigzane z formularzami



Obstuga zdarzen w JavaScript

czesto wykorzystywane zdarzenia oraz ich obstuga z uzyciem wiasnych funkcji

Zdarzenia zwigzane
z kursorem myszki

[\
submit

reset

i i N . o o o,/ i hod
changedza fomur@arzenia zachodzace w interfejsie witryny .
select

input

Zdarzenia zwigzane
z uzyciem klawiatury

</>

Obstiga zdarzen w'lavaScript

czesto wykorzystywane zdarzenia oraz ich obstuga z uzyciem wiasnych funkcji

Zdarzenia zwigzane
z kursorem myszki

Zdarzenia zwigzane
z uzyciem klawiatury

A )
focus < / >
blur ‘
res 1 Z @larzenia zwiazane Zdarzenia zachodzace

z formularzami w interfejsie witryny
load
un 10 a d Przypisanie obstugi zdarzenia do Przypisanie funkcji do
d ra g funkcji z uzyciem atrybutu HTML nastuchiwacza zdarzenia

drop

Zdarzenia zwigzane z uzyciem klawiatury



Obstuga zdarzen w JavaScript

czesto wykorzystywane zdarzenia oraz ich obstuga z uzyciem wiasnych funkcji

Zdarzenia zwiazane
z uzyciem klawiatury

Zdarzenia zwigzane
z kursorem myszki

keyDownI%v o : <./ >
zypisanie funkc iwacza zdarzeni
keyUp

keyP I @S Snia zwiazane Zdarzenia zachodzace

z formularza > : rfejsie witryny
Obstuga zdarzen w JavaScript

czesto wykorzystywane zdarzenia oraz ich obstuga z uzyciem wiasnych funkcji
Przypisanie obstugi zdarzenia do Przypisanie funkcji do
funkcji z uzyciem atrybutu HTML nastuchiwacza zdarzenia

Zdarzenia zwiazane
z uzyciem klawiatury

Zdarzenia zwigzane
z kursorem myszki

arametry: n§2\/e3darzenia

Metoda ad EventListere
oraz funkcje zrealizowang jako:
e referencje (nazwa bez nawiaséw), Zdarzenia zachodzace

z formularzami w interfejsie witryny

e funkcje anonimowa (bez nazwy),

e funkcje strzatkowa.
Przypisanie obstugi zdarzenia do Przypisanie funkcji do
funkgji z uzyciem atrybutu HTML nastuchiwacza zdarzenia

Przypisanie obstugi zdarzenia do funkcji z uzyciem atrybutu HTML
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Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @

Cwiczenie 1 @)

Przyporzadkuj wymienione zdarzenia do odpowiednich grup.

zdarzenia zwigzane z kursorem myszy

keyDown ’ ‘ reset ’

submit ’ ‘ keyPress ’

o . click ’ ‘ dblclick ’
zdarzenia zwigzane z klawiaturg

mouseenter’

zdarzenia zwigzane z formularzami

Cwiczenie 2 ¢
Wskaz, ktore zdarzenie zostanie zarejestrowane w JavaScript, kiedy kursor myszy opusci
dany obiekt.

mouseenter
mousemove

mousedown

o O O O

mouseout




Cwiczenie 3
Potacz kazde ze zdarzen rejestrowanych przez przegladarke z odpowiednim opisem jego
dziatania.

wystapi przy podsumowaniu (wystaniu)

change
g danych catego formularza
S rejestrowane w momencie, gdy element
znajdzie sie w centrum uwagi
zachodzi, gdy zmieni sie zawartos¢ lub
focus

stan kontrolki formularza

Cwiczenie 4
Uzupetnij tekst brakujacymi elementami, korzystajac z podanych opcji.

‘ atrybutu ’ ‘ zdarzenia ’ ‘ obstugi ’ ‘ wywotania ’ ‘ selektora ’ ‘ identyfikatora ’ HTML

‘ JavaScript ’ zadanie

Cwiczenie 5

Wskaz, ktéry rodzaj przypisania wtasnej funkcji do wybranego nastuchiwacza zapewnia
programiscie mozliwos¢ pdzniejszego odpiecia funkcji od obstugi zdarzenia.

referencja do funkgji

funkcja strzatkowa

funkcja referencyjna

o O O O

funkcja anonimowa



Cwiczenie 6 @

Uzupetnij tekst definicji brakujacymi wyrazami.

Zdarzenie (ang. event) to dajaca sie wyrdznic sytuacja zachodzaca w oknie przegladarki

internetowej, zarejestrowana automatycznie przez wbudowany w przegladarke mechanizm

tzw. zdarzen, ang. event listening.

Oprécz bezposrednich reakcji na poczynania internauty istniejg takze zdarzenia zachodzace

wskutek mechaniki dziatania samej witryny - np. zdarzenie o nazwie ’, ktére

zachodzi w momencie wczytania do przegladarki obrazka, pliku lub nawet catej podstrony.

Cwiczenie 7 @
Dopasuj wybrane zapisy do wtasciwej grupy.

atrybuty HTML przypisujgce funkcje do obstugi
zdarzenia

onclick ’ ‘ mousemove ’

dblclick ’ ‘ onkeypress ’

onload ’ ‘ unload ’

nazwy zdarzen w jezyku JavaScript




Cwiczenie 8 @

Uzupetnij brakujace elementy kodu zrédtowego, tak aby poprawnie realizowat obstuge
zdarzenia klikniecia przycisku.

<input type="button" id="y" value="Kliknij mnie!">

<script>

function x()

alert("Witaj Swiecie!");
}

var przycisk = document.getElementById("‘ “);

przycisk.addEventListener("click",‘

</script>



Dla nauczyciela

Autor: Mirostaw Zelent
Przedmiot: Informatyka

Temat: Obsluga zdarzen w jezyku JavaScript
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc si¢ wybranymi
aplikacjami:

f) tworzy strone internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami,
listami, elementami dynamicznymi, postuguje si¢ arkuszem stylow, korzysta
z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi
opublikowac¢ wlasng stron¢ w internecie;

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu komputerowego oraz
oprogramowania;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):



» Zidentyfikujesz rodzaje czesto wykorzystywanych zdarzen zachodzacych
w przegladarce internetowe;.
 Sklasyfikujesz sposoby przypisania wywotan wtasnych funkcji do obstugi zdarzen.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
« Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

 telefony z dostepem do internetu;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostg¢pnia e-materiat:
,Obstuga zdarzen w jezyku JavaScript”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Ustalenie celu lekciji i kryteriow sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycje pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpia swoje pomysty,
a pozostaty jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.



Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wysSwietla zawartos¢ sekcji ,, Infografika”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z jej trescia. Zapisujg ewentualne problemy i pytania. Nastepuje
dyskusja, w trakcie ktorej nauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwiazania problemu.
Uczniowie wykonuja w indywidualnie ¢wiczenia nr 1-5 z sekcji ,Sprawdz si¢”,

a nastepnie omawiajg je na forum. Nauczyciel ocenia efektywno$¢ zastosowanego
rozwiazania.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajgcia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 6-8 z sekcji ,,Sprawdz sie”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, , Infografika”, ,Sprawdz
sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



