Technologie Programistyczne Systemy Internetowe
Laboratorium 1 Powtdrzenie z HTML, Javascript i JQuery

Wprowadzenie
Na zajeciach z przedmiotu Technologie Programistyczne Systemy

Internetowe bedziemy omawiaé rézne technologie i biblioteki

webowe zaréwno front-endowe jak i back-endowe takie jak: jQuery,
Angular.js, Bootstrap, Node.js, JSF i inne. Przyktady z technologii
zwigzanych z J2EE mozna bedzie wykonywaé w dowolnym srodowisku

ID czyli STS, NetBeans albo Inteli) Idea.

Zadanie 1 — utworzenie ruchomej animacji za pomoca

CSS

Utworz prostg strone sktadajaca sie z 3 konteneréw (elementéw <div> ):
Nagtowek, gtdwna czesé i stopka. W nagtowku powinien sie znajdowac tytut
np. ,Moja strona domowa”, w gtdwnej czesci dowolny tekst, a w stopce
informacje o prawach autorskich (Copyright). Wyglad i wzajemne
rozmieszczenie elementéw strony zaimplementuj przy pomocy
zewnetrznego arkusza CSS.

W kontenerze gtéwnej czesci strony dodaj za pomocg odpowiednich
konstrukcji CSS poruszajgcy sie napis” Witaj na mojej stronie”. Animacja
powinna skfadac sie z co najmniej 4 krokéw. W kazdym kroku napis powinien
sie przemieszczac i zmieniac kolor.

wskazowki

Aby zrobi¢ animacje trzeba uzy¢ w arkuszu css polecen:
@keyframes animation-name i animation-duration.

J Najpierw definiujemy animacje przy pomocy @keyframe nazwa
animacji {
. W definicji animacji umieszczamy zmiany definicji stylow i

potozenia jakie chcemy osiggngé w kazdym kroku animacji np:

25% {background-color:yellow; left:200px; top:0px;}

Spowoduje to, ze po 25 procentach przeznaczonego czasu napis bedzie w
punkcie 200, 0 i bedzie miat kolor tta z26tty. Takie definicje trzeba dodac dla
kazdego kroku animacji.

. Potem definiujemy poczatkowy styl dla nowego kontenera np o
identyfikatorze adwordcontent czyli szerokosé¢, wysokos¢, kolor tta i
pozycjonowanie relatywne.



. Do definicji dla tego kontenera dodajemy definicje animation-
name podajac nazwe wczesniej utworzonej animacji a potem animation-
duration podajac czas catej animacji np:
#tadwordcontent {

width: 100px;

animation-name: animacja;

animation-duration: 4s;
}

J W pliku html dodajemy kontener div o identyfikatorze
adwordcontent a w nim napis “Witaj na mojej stronie”.

Zadanie 2 - migajacy tekst w 3 kolorach

W kontenerze przeznaczonym na nagtéwek strony z poprzedniego zadania umiesé
napis ”Strona domowa”, ktéry bedzie migat w 3 réznych kolorach.

Wskazowki:

Do zaimplementowania tej funkcji mozna wykorzysta¢ funkcje standardowg
JavaScriptu setTimeOut.

1. Do elementu span z tekstem mozna doda¢ ID a potem pobiera¢ go zapomocga
funkcji getElementBy ID i zmieniaé jego kolor.

2. Zmienianie koloru mozna zaprogramowad ustawiajac
wtasciwosc style.colorelementu span z tekstem.

3. Funkcja zapalajgca tekst na dany kolor moze dziata¢ rekurencyjnie tzn wniej
samej ma by¢ wywotanie tej samej funkcji tylko ze z innymi parametrami. np.

function migaj(id, kolorl, czas1, kolor2, czas2, kolor3, czas3)
{
//zmieniamy kolor elementu id na 1 po czasie 1 //uruchamiamy migaj z inng
kolejnoscia parametrow.
setTimeout(’migaj(
" +id+'"," + kolor2 +’",” + czas2
+’," +kolor3 +’", +czas3 +”,"

+ kolor +’",” + czas +’)’, czas);

Zadanie 3 - implementacja stopera za pomocg javascript
W gtéwnej czesci swojej strony z poprzednich zadan umies¢ stoper, ktoéry bedzie
zaimplementowany za pomocg javaScript. Stoper powinien mie¢ przyciski ”Start”,



”Stop”, i ”Reset” powigzane z odpowiednimi funkcjami Javascript. Aby nie
spowodowac “zawieszenia sie” przegladarki stoper moze sie odswiezaé np. co 0,5
sekundy.

Wskazdéwki:

1. Konstrukcja

teraz = new Date().getTime(); zwrdci nam aktualny czas wmilisekundach.

2. Aby uzyska¢ na wyswietlaczu stopera informacje ile uptyneto sekund iminut
trzeba réznice czasu pomiedzy momentem teraz a momentem startu stopera
odpowiednio podzieli¢ catkowitoliczbowo. Do tego mozna uzy¢ funkcji
Math.floor(), ktéra zwraca catkowitg wartosc z liczby zmiennoprzecinkowej np.:

sekund =Math.abs((teraz -kiedyStart)/1000); minut =Math.floor(sekund/60);

3. Do odswiezania zawartosci elementu np div z wynikiem stopera mozna uzy¢
wtasciwosci InnerHTML oraz funkcji getElementByld np.

Document.getElementByld('wynikStopera’).InnerHTML =wynik;

Zadanie 4 rysowanie za pomoca Javascript

W nowym dokumencie html dodaj rysunek cztowieczka. Rysunek powinien byé
zrobiony z prostokatéw, owali, két, okregdw, trojkatow itd. Figury narysuj za pomocga
obiektow i metod dostepnych w Javascript na tablicy Canvas.

Wskazowki:

e Do rysowania za pomocg Javascript mozna wykorzystac obiekty canvas oraz
context. Obiekt canvas trzeba najpierw zdefiniowaé¢ w html podajac jego
dtugosé, szerokosc i styl, w ktérym mozna okresli¢ np kolor tta. np.



<canvas id="canvas" width="640" height="480" style="position:
absolute; background: #fff;">
</canvas>

e Potem ten element mozna w skrypcie Javascript pobra¢ z drzewa Dom
dokumentu, utworzy¢ z niego kontekst na ktérym nastepnie mozna rysowa¢é
figury. Kontekst tez mozna odswieza¢, czyscic¢ itd. Np.:

var canvas = document.getElementByld(’canvas’); var

ctx = canvas.getContext(’2d’);

e Korzystajgc z metod obiektu kontekstu (w powyzszym przyktadzie ctx) mozna
rysowa¢ np ustali¢ kolor prostokata a potem go narysowaé podajac
wspotrzedne jego lewego gérnego rogu i wymiary np.

ctx.fillStyle = "red";

ctx.fillRect(10, 10, 100, 50);

e  Figury inne niz prostokat mozemy rysowac jako $ciezki. Stuzg do tego
metody:

- beginPath(); - okresla poczatek odcinka tzn zaczyna rysowanie
- moveTo(x,y); - przenosi kursor do punktu bez rysowania,

- lineTo(x, y); - rysuje odcinek od aktualnego miejsca kursora do podanego
punktu,

- stroke(); - powoduje wyswietlenie catej narysowanej tamanej;

- fill(); - wypetnia tamang. tamana musi by¢ zamknieta ale powinno dziata¢
rowniez jesli narysujemy 2 boki tréjkata i wykonamy fill() wtedy trzeci bok
zostanie obliczony i cata figura bedzie wypetniona.

- closePath(); - zamyka tamana.

-arcTo(x1, y1, x2, y2, r); - narysuje tuk o poczatku x1 y1 koricu x2 y2 i promieniu
r.



- arc(x, y, r, alfa, beta); - narysuje koto o srodku x y, promieniu r kacie
poczatkowym alfa i kacie koicowym beta. Katy s3 podawane w radianach wiec
do narysowania kota trzeba podac katy 0 i 2*Math.pi();

Wszystkie te metody dziatajg na obiekcie kontekstu.

Zadanie 5 - pokazywanie i ukrywanie elementéw w
JQuery

W nowo utworzonym pliku html umies¢ dwie listy zadan (prac). W jednej powinny
by¢ zadania, ktére planujesz wykona¢ a w drugiej takie, ktére juz wykonates
przyktadowo: Zrobi¢ zakupy, umy¢ samochdd, przygotowaé sie do zajeé, itp. Do
kazdej z list dodaj po 3 przyktadowe zadania. Koto kazdej listy umies¢ przyciski”
Pokaz” i “ukryj”. Powinny one pokazywac i ukrywac dang liste, przy ktorej zostaty
umieszczone. Dodatkowo, gdy dana lista jest wyswietlona powinien by¢ wyswietlony
tylko przycisk” Ukryj liste” a gdy jest ukryta - powinien by¢ wyswietlony tylko przycisk”
Pokaz liste”. Do zaimplementowania tego mechanizmu wykorzystaj biblioteke
JQuery. Mozesz jg pobrac z:

https://jquery.com/download/

Wskazowki

®* Na poczatku dokumentu html trzeba zadeklarowaé uzycie skryptu z
bibliotekg JQuery korzystajgc z lokalnego pliku lub uzywajac adresu zdalnego.

* Do zrealizowania operacji ukrywania i pokazywania elementéw mozna uzy¢
funkcji JQuery toggle lub hide i show, albo atrybutu hidden dla elementu.

* Do skojarzenia zdarzenia z przyciskiem mozna uzy¢ funkcji z biblioteki JQuery
click() np.

S(document).ready(function() {
S("#mojprzycisk").click(function() {
//tu robimy co$
N
N

Zadanie 6 - przenoszenie elementow
Za pomocg biblioteki JQuery zaimplementuj funkcjonalnos¢ przenoszenia elementow
(zadan) pomiedzy listami na stronie z poprzedniego zadania. Przy kazdym elemencie
z listy zadania do wykonania umies¢ przycisk ”"Przenies do wykonanych” a przy
kazdym zadaniu z listy wykonanych umies¢ przycisk ”Cofnij do planowanych”. Po
nacisnieciu takiego przycisku element powinien sie przenie$¢ do odpowiedniej listy.
Wskazowki
* Do pobierania i wstawiania elementéw mozna uzy¢ funkcji JQuery takich jak
prev(), next(), remove(), clone(), find(), first(), last(), appendChild(),
append(), prepend(), insertBefore(), children(), parent(), firstchild itd. a
takze réznych selektoréw. insertAfter(), before(), after(),


https://jquery.com/download/
https://jquery.com/download/
https://jquery.com/download/

Zadanie 7 - obstuga zdarzenia keypress

W nowym pliku html umies¢ pole edycyjne przeznaczone do wpisania wiadomosci.
Pole edycyjne powinno zachowywac sie w taki sposdb, ze wpisywanie w nim nowych
znakéw bedzie powodowato ich pojawienie sie w osobnym elemencie pod tym
polem. Dodatkowo zaimplementuj mechanizm ktéry bedzie powodowat
wyczyszczenie catego pola po nacisnieciu kombinacji klawiszy ctrl srednik (jesli w
firefox lub chrome)

wskazowki

Do oprogramowania zdarzenia naci$niecia klawisza Wykorzystaj funkcje keypress a
do pobrania wartosci klawisza funkcje which z biblioteki JQuery. Przyktadowy
fragment kodu

S(’input’).keypress(function(e){  var
which = e.which; //....

N;

Obiekt e.which zawiera odczytany klawisz.

*  Abyzaimplementowad obstuge klawisza kontrol i jednoczesnego nacisniecia
innego klawisza trzeba uzy¢ wtasciwosci controlKey obiektu zdarzenia.
Przyktadowy fragment kodu ponize;j:

function klawiszDown(e) {
e =e || this.event; var key
= e.which || e.keyCode; if
(e.ctrlkey)
{
if (key ==65) //nacisnieto ctrl a wszystko
}
}

*  Kod znaku $rednik to 62

Zadanie 8 - obstuga zdarzen myszki

Za pomocg biblioteki JQuery na stronie z listami prac z poprzednich zadan
zaimplementuj funkcje powodujgce zmiane tta danego elementu menu po
najechaniu na niego myszkg i powracajgce do oryginalnego tta po zjechaniu
wskaznika myszki z elementu.



Wskazowki

* Do zaimplementowania tego mechanizmu mozna wykorzystac zdarzenia
mouseEnter i Mouseleave albo jedno zdarzenie Hover.

Zadanie 9 - obstuga zdarzenia change
Utworz prostg strone z formularzem do akceptacji regulaminu oraz warunkéw
uzytkowania np. sklepu Internetowego. Strona powinna zawierac takie elementy jak:
tekst regulaminu, pole wyboru” Zaakceptuj regulamin sklepu”, tekst warunkéw
uzytkowania sklepu, pole wyboru ,Zaakceptuj warunki uzytkowania” oraz przycisk
,Zarejestruj”. Obszary przeznaczone na teksty regulaminu i warunki uzytkowania
moga by¢ puste lub zawiera¢ dowolne teksty. Formularz na stronie powinien dziata¢
w ten sposob, ze przycisk ,Zarejestruj” jest niedostepny a uaktywni sie on dopiero
wtedy, gdy uzytkownik zaznaczy oba pola wyboru. Podobnie, jesli uzytkownik
odznaczy chocby jedno pole wyboru - wowczas przycisk ,Zarejestruj” stanie sie znowu
nieaktywny.

Po nacisnieciu przycisku, uzytkownik powinien otrzymac¢ komunikat
,Dziekujemy za rejestracje.”

Dziatanie formularza zaprogramuj przy pomocy biblioteki JQuery.

Wskazdéwki

* Do sprawdzania zaznaczenia pél mozna wykorzystac funkcje change(...)

* Do uaktywnienia przycisku mozna wykorzysta¢ selektor atrybutu [...] i
atrybut disabled. Przyktadowy fragment kodu:

S("input[type="checkbox’]").change(function() {
//robimy co$ gdy zmieni sie zaznaczenie pola wyboru

};

Zadanie 10 do samodzielnego wykonania

Na stronie z listg prac z zadan 5 i 6 zaimplementuj przy pomocy jQuery
funkcjonalnosci dodawania nowego zadania i usuwania zadan z list. Nowe zadania
uzytkownik powinien madc dopisa¢ w polu edycyjnym z ktérego po nacisnieciu
przycisku przeniesie sie ono do odpowiedniej listy. Mozesz zaimplementowac tez
mechanizm potwierdzania przez uzytkownika checi usuniecia zadania oraz
zabezpieczenia list przed dodawaniem do nich identycznych zadan.



