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Streszczenie

Zajecia maja na celu przedstawienie mozliwosci jezyka JavaScript (JS) do wzbogacania stron i serwiséw
WWW o elementy interaktywne i graficzne. Na wyktadzie zostang zademonstrowane efekty wykorzysta-
nia fragmentoéw jezyka JS na stronach internetowych. Druga czes¢ wyktadu bedzie tagodnym wprowa-
dzeniem do podstawowych konstrukcji tego jezyka, oméwione zostang: zmienne, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, liczby, napisy i tablice.

kaJS.

Warsztaty beda okazja do praktycznego przecwiczenia wprowadzonych na wyktadzie elementow jezy-
Gtéwnym celem zaje¢ praktycznych bedzie utworzenie wtasnego programu do zabawy w Sudoku. Pro-

gram bedzie mégt by¢ zintegrowany z serwisem, na ktérym np. mogtyby byé organizowane konkursy Sudoku.

Do wziecia udziatu w tych zajeciach przydatna bedzie, ale nie jest wymagana, elementarna znajomos¢

jezyka HTML i programowania w jakimkolwiek jezyku.

Planuje sie zorganizowanie dla uczestnikow Projektu Informatyka + konkursu serwiséw internetowych do roz-

grywe

k w Sudoku.
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1 WSTEP

N W N -

W trakcie warsztatéw przygotujemy przy uzyciu jezyka JavaScript program do zabawy w Sudoku. Program zre-
alizujemy w taki spos6b, aby mozliwe byto w miare tatwe jego zintegrowanie z wiekszym serwisem, na ktérym
np. mogtyby by¢ organizowane konkursy Sudoku.

Co to jest Sudoku

Sudoku jest tamigtéwka logiczna. Na kwadratowej planszy 9x9, w niektdrych jej polach sg wpisane liczby od
1 do 9. Nalezy uzupetnic plansze liczbami od 1 do 9 tak, aby w Zzadnym wierszu, w zadnej kolumnie, ani w zad-
nym z dziewieciu gtéwnych kwadratéw (patrz rys. 1) nie powtarzata sie ta sama liczba i aby wszystkie kwa-
draty byty wypetnione.

Jaki jest nasz cel
Postaramy sie zaprogramowac plansze pokazang na rys. 1. :

...................

@ Dobrze

Rysunek 1.
Przyktadowa, wypetniona poprawnie plansza Sudoku

Przyjmujemy, Ze nasz program bedzie miat nastepujgce funkcjonalno$ci:
Dziata w przegladarce WWW.

Wyswietla zagadke Sudoku.

Umozliwia wprowadzanie rozwigzania.

. Sprawdza, czy rozwigzanie jest poprawne.

WYMAGANIA W STOSUNKU DO UCZESTNIKOW | SPRZETU

CO NAM BEDZIE POTRZEBNE DO NAPISANIA PROGRAMU
Wyposazenie i wymagania niezbedne do realizacji postawionego zadania:

. Przegladarka WWW, najlepiej Firefox, ze wzgledu na to, Ze w notatkach do warsztatéw uzywamy programu

Firebug, ale mozZe by¢ dowolna inna przegladarka, byleby tylko uczestnik warsztatéw umiat w niej debugo-
wac.
Dostep do Internetu w celu zainstalowania oprogramowania jQuery i Firebug.

. Edytor tekstu. Najlepszy bytby edytor podkreslajacy sktadnie HTML i JavaScript (np. Geany), ale moze by¢

tez notatnik w Windows.
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Co powinniSmy wczesniej umieé
Niezbedne sg dwie rzeczy:

. Znajomos$¢ HTML w podstawowym zakresie, czyli: co to jest tabelka, formularz, odnosnik i jak to wszystko

zapisa¢ w postaci strony HTML.

. Znajomos¢ podstaw programowania w dowolnym jezyku w zakresie: co to jest zmienna, petla i funkcja.

Sktadnie i tak bedziemy poznawac na biezgco w miare potrzeb.

3 PRZEBIEG WARSZTATOW
3.1 UZYWANIE JEZYKA JS

Ui N W N -

EEEEE -

Nauczymy sie podstaw korzystania z jezyka JavaScript(JS). Sprébujmy policzyé, ile to jest 3*(2+1). W tym celu:
otwieramy edytor tekstu w ktérym mozna edytowac Zrodta HTML (np. Notatnik, edytor vim lub podobny);
wklejamy do niego tekst, ktory jest ponizej; .

zapisujemy ten tekst w pliku pod nazwa kalkulator.html;

otwieramy ten plik w przegladarce.

Oto tekst zrodtowy kalkulatora:

<html>
<head><title>kalkulator</title></head>
<body>
<script type="text/javascript”>
alert(3*(2+1));
</script>
</body>
</html>

Jesli wszystko zrobiliSmy dobrze, to na stronie powinno sie pokazaé okienko z napisem 9, bo 3*(2+1) = 9. Za-
uwazmy, ze to proste ¢wiczenie przekonuje nas, iz potrafimy juz:
Napisaé program w JS.

. Wstawi¢ program w JS do dokumetu w jezyku HTML.

Uruchomié program w JS.

. Wyswietli¢ zrodtowy tekst programu (klawisze Ctrl+U w przegladarce Firefox).

Uruchomié program jeszcze raz —w tym celu przetadowujemy strone (klawisze Ctrl+R w Firefox).

Zadania do samodzielnego wykonania
Sprawdz, czy poprawnie sa wykonywane pozostate operacje arytmetyczne (+,i,*, /).

. Ponadto, sprawdz:

Ille to jest (11 % 3) i dlaczego?
Ile to jest (11 / 3) i dlaczego?
Ile to jest (Math.round(11/3))?
lle to jest (3+1==4)?

lle to jest (2+4/7>1)?

3.2 INSTALUJEMY PROGRAM FIREBUG

Mogtoby sie wydawac, ze teraz powinnismy zacza¢ pisac nasze Sudoku, ale wstrzymajmy sie z tym na chwile. Zainsta-
lujmy najpierw program Firebug, bedacy rozszerzeniem przegladarki Firefox, ktéry pomoze nam w debugowaniu nasze-
go programu, czyli w znajdowaniu i poprawianiu w nim btedéw. Aby zainstalowaé program Firebug, nalezy wejs¢ na stro-
ne: https://addons.mozilla.org/pl/firefox/addon/1843, nacisnac przycisk Instaluj i postepowac zgodnie z instrukcja.

Po zrestartowaniu przegladarki zauwazymy matego robaczka w prawym dolnym rogu — to oznacza, ze pro-
gram Firebug zostat zainstalowany. ZmieAimy kod programu i wpiszmy alert (3*(2+1); — usuneliSmy ostatni na-
wias zamykajacy. | nic sie nie stato. To dlatego, ze Firebug nie wie, ze chcemy, zeby dziatat. Klikamy na jego ikon-
ce (ten robaczek) i zaznaczamy pola Konsola i Skrypt, a nastepnie klikamy przycisk Wtgcz wybrane panele dla Pli-
kow lokalnych — patrz rys. 2.
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Konsola HTML €SS Skrypt DOM[SiEEVJ

# Panel Siec jest wytaczony

Tutaj mozna wigczy¢ lub wylgczy¢ ponizsze panele. Wigczenie tych paneli spowoduje
odéwiezenie strony.

Konsola Obsluga konsoli zdarzer Enabled For Site
Skrypt Obsluguje debugowanie JavaScriptu  Enabled For Site

[ siec Obstuga monitorowania sieci Disabled Always

[ Wlgcz wybrane panele dla Plikéw lokalnych

Rysunek 2.
Uaktywnienie programu Firebug

Po tej zmianie zauwazymy, Zze w naszym skrypcie jest jeden btad, a po jego kliknieciu na polu, w ktérym jest
wyswietlana informacja o btedzie zobaczymy, na czym ten btad polega i w ktérym jest wierszu, patrz rys. 3.

Konsola~ | HTML €SS Skrypt DOM Siec Opcje v

0 missing ) after argument list pl.html (wiersz 5)
alert(3%(2+1);\n

>

Zakonczono '@ 1lbtad |

Rysunek 3.
Sygnalizacja btedu w skrypcie JS

Zaktadam, ze od tej pory uczestnik warsztatébw sam bedzie sobie radzit z btedami w sktadni JS.

3.3 INSTALUJEMY BIBLIOTEKE JQUERY

Nie bedziemy pisaé¢ w ,,czystym” jezyku JavaScript, tylko skorzystamy z pomocy biblioteki jQuery. Sciaga-
my ja ze strony http://jquery.com/ klikajac przycisk Download(jQuery), a potem jeszcze raz na nazwie pliku
z aktualng wersjg biblioteki (np.jquery-1.3.2.min.js). Nastepnie zmieniamy nazwe Sciggnietego pliku na jqu-
ery.js i umieszczamy go w katalogu z innymi plikami, nad ktérymi pracujemy. Nasze Sudoku bedzie korzysta-
to z jQuery.

Aby sprawdzi¢, czy wszystko jest w porzadku, zaczniemy tworzyé nasze Sudoku. Niech ma ono na ra-
zie nastepujacg postac:

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Sudoku</title>
<script type="text/javascript” src="jquery.js”></script>
<script type="text/javascript”>
$(document).ready(function(){
alert(“™Wczytane”);
h
</script>
</head>
<body>
<div id='plansza’>Miejsce na plansze</div>
</body>
</html>
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Jesli wszystko zrobiliSmy poprawnie, to po wczytaniu catej strony zostanie wyswietlone okienko z napisem
Wczytane. Jesli cos jest Zle, to sprawdZ za pomocg programu Firebug, czy nie popetnites btedu. Moze nie
przegrates w dobre miejsce pliku jquery.js? Moze Zle sie on nazywa?

W jaki sposdb jest wySwietlany napis Wczytane?

S(document).ready(function(){
alert(“Wczytane”);

b

JQuery udostepnia funkcje $ (document).ready (function(){ ... },gdziew miejscetrzech kropek mozemy wpi-
sac dowolny program w JS, ktéry powinien zosta¢ uruchomiony po zatadowaniu strony. W tym przypadku ten pro-
gram sktada sie z jednej instrukcjialert (“Wczytane”), ktéra powoduje wySwietlenie okienka z napisem Wezy-
tane. Teraz powinnismy sie zabra¢ za wySwietlenie planszy.

3.4 ZASTEPOWANIE ZAWARTOSCI ELEMENTOW
Najprosciej bytoby przygotowaé plansze w jezyku HTML. NaleZzatoby zrobi¢ tabele, sktadajgca sie z dziewie-
ciu wierszy, kazdy z nich sktadajacy sie z dziewieciu kolumn a w kazdej z kolumn jedno pole do wprowadza-
nia wynikéw. Czyli nalezatoby napisac co$ takiego:

<table border=1>
<tr><td><input ...><td>..... </tr>

</table>
Widaé, ze utworzenie takiej tabeli jest bardzo proste. Zatézmy, ze nasza plansza bytaby mniejsza, np. taka:
<table border=1><tr><td>1<td>2<tr><td>3<td>4</table>

GdybySmy od kogo$ dostali zmienng, zawierajgcg takg plansze w postaci napisu, to naszym jedynym zada-
niem bytoby spowodowanie, aby zostata wySwietlona plansza w bloku <div id=’plansza’>.)akto zrobi¢
w JS? Zamiefimy skrypt, ktéry mamy na nastepujacy:

<script type="text/javascript”>
plansza = “<table border=1><tr><td>I<td>2<tr><td>3<td>4</table>"
$(document).ready(function(){
S(“plansza”).html(plansza);
)]
</script>

i przetadujmy strone. W tej chwili juz nie pokazuje sie okienko z napisem Wczytane. Dzieje sie cos duzo ciekawsze-
go — jest wySwietlana nasza plansza. Jak do tego doszto?

W wierszu skryptu na zmienng plansza jest przypisywana warto$¢ <table> ....</table> W wierszach
2.-4. jest tworzona funkcja, ktéra zostanie uruchomiona po wyswietleniu HTML. W wierszu 3. zawartoS¢ ele-
mentu o identyfikatorze plansza, jest zastepowana przez warto$¢ zmiennej plansza.

Konstrukcja $ (“#identyfikator”).html (wartoéé), ustawiawartosé elementu o identyfikatorze (atry-
but id w HTML) identyfikator.

Teraz tylko potrzebujemy zbudowaé plansze.
3.5 PETLAFOR

WyobraZzmy sobie, jak nasza plansza mogtaby wygladaé? Dobrze, gdyby byta kwadratowa i gdyby kazde jej
pole mozna byto jednoznacznie zidentyfikowaé. Powiedzmy, Ze pierwszy wiersz zawiera pola z identyfikato-
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rami 11, 12,13, ..., 19. Drugi 21, 22, ..., 29, i tak dalej, az do 91, 92, ..., 99. Aby zbudowac takg plansze potrze-
bujemy dziewieé wierszy po dziewie¢ kolumn kazdy. Aby powtérzyc jakas operacje dziewiec razy wykorzysta-
my petle for, ktéra w JS ma taka sama postac jak w jezyku Java czy C:

for(i = 1; 1 <= 9; i++)
Ta petla zostanie wykonana dziewie¢ razy z wartoSciami i =1, 2, 3, ..., 9. Popatrzmy na program:

S(document).ready(function(){
plansza = “table border=1>"
for(i = 1; 1 <= 9; i++)
{
plansza += “<tr>";
for(j = 1; 7 <= 9; j++)
{
plansza += “<td>";
plansza += i * 10 + j;
plansza += “</td>";
}
plansza += “/tr>";
}
plansza += “</table>"
$(“#plansza”).html(plansza);
h

Ten program zawiera dwie petle for. Zewnetrzna, sterowang zmienng i oraz wewnetrzna — sterowang
zmienng j. Zewetrzna petla buduje wiersze, a wewnetrzna — kolumny. Uzywamy w tym programie kilku cie-
kawych konstrukcji:

1. plansza += <napis> -tainstrukcja dokleja napis do planszy.

2. plansza += <liczba> - poniewaz planszajest napisem,to liczba zostanie
rowniez skonwertowana do napisu i zostanie doklejona do planszy.

3. i++ —ta konstrukcja jezykowa powoduje zwiekszenie wartosci i o jeden. Oznacza ona to samo,
co i =1 + 1.

4, for(i = 1; 1 <= 9; i++) —tojestpetla for. Najpierw warto5¢ i jest ustawiana na jeden.
Nastepnie sprawdzane jest, czy i jest mniejsze lub réwne dziewiec. Jesli tak, to jest wykonywana
instrukcja petli i warto$¢i jest zwiekszana o jeden. | znowu jest sprawdzane,
czy i <= 9,jeslitak, to wykonywana jest petla, i jest podnoszone o jeden itd.

Zadania do samodzielnego wykonania

1. Jaka warto$¢ ma zmienna plansza przed przypisaniem jej do elementu #plansza? Mozesz to sprawdzi¢
na co najmniej dwa sposoby, uzywajac instrukcji alert lub uzywajac debuggera wbudowanego
w program Firebug.

2. Dodaj do planszy kolumne i wiersz z numeracja.

3. Wyr6znij (np. za pomoca szarego tta) co drugi wiersz.

3.6 INSTRUKCJA IF
Gdy chcemy sprawié, aby fragment programu wykonat sie jedynie po spetnieniu jakiego$ warunku, uzywamy
instrukcji i £. Jej sktadnia jest podobna do sktadni w jezykach Ci)ava:

alert(‘a jest rbéwne zero!);

}



<10» Informatyka +

3.7 FUNKCJE
Jesli bedziemy nasz program rozwija¢ w podobny sposéb, to za chwile stanie sie nieczytelny. Dlatego podzie-
limy go na logiczne fragmenty przy uzyciu funkcji. Funkcje w JS zachowujg sie inaczej niz w typowych jezy-
kach programowania. Nie jest sprawdzane, czy do funkcji jest przekazywana odpowiednia liczba parame-
trow. Funkcja moze zwracac swoéj wynik, ale nie musi. Nie jest sprawdzany typ tego wyniku, czyli funkcja moze
czasem zwracac liczbe, a czasem napis.
Wydzielmy teraz z naszego programu funkcje budujaca plansze:

function Plansza(rozmiar)
{
plansza = “<table border=1>"
for(i = 1; i <= rozmiar; 1i++)
{
plansza += “Wtr>";
for(3 = 1; j <= rozmiar; j++)
{
plansza += “<td>";
plansza += i * 10 + j;
plansza += “</td>";
}
plansza += “</tr>";
}
plansza += “</table>"
return plansza;
}
S(document).ready(function()
S(“fplansza”).html(Plansza(6));

b

W naszym programie pojawita sie funkcja Plansza. Pobiera ona jeden parametr rozmiar izwraca zbudo-
wang plansze za pomoca instrukcji return.

3.8. ZMIENNE 1 ICH ZASIEG
MoglibySmy teraz wpas¢é na pomyst, aby podzieli¢ funkcje budujaca plansze na dwie czesci, z ktérych jedna
bedzie budowac wiersze, a druga sktadac je w catos¢. Przyjrzyjmy sie nastepujgcemu programowi:

function Wiersz(numer,rozmiar)
{
wiersz = “Wtr>”;
for(i = 1; 1 <= rozmiar; i++) //UWAGA: zmienilidmy j na 1!
{
wiersz += “<td>”;
wiersz += numer * 10 + 1i;
wiersz += “</td>";
}
wiersz += “</tr>";
return wiersz;
}
function Plansza(rozmiar)
{
plansza = “table border=1>"
for(i = 1; 1 <= rozmiar; i++)
{

plansza += Wiersz(i, rozmiar)
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}
plansza += “</table>"

return plansza;

}

$S(document).ready(function(){
S(“#plansza”).html(Plansza(6));

b

Ten program wyglada catkiem poprawnie, prawda? Niestety ma jedng wade. Zle dziata. Co sie dzieje? Ot6z
wszystkie zmienne, ktérych uzywamy wewnatrz funkcji sg globalne. To znaczy, ze zmienna i uzywanaw pe-
tli for wfunkcji Plansza,tota samazmienna i, ktéra jest uzywana w petli for w funkcji Wiersz. W funk-
CjiWiersz tazmiennazostanie podniesiona do warto5ci 6 ipetlaw funkcji Plansza zostanie wykonana tyl-
ko raz. Podobnie zmienne wiersz i plansza 53 globalne! Coztym zrobi¢? W jezyku JS do zdefiniowania
zmiennej lokalnej stuzy stowo kluczowe var. Poprawmy zatem nasz program:

<script type="text/javascript”>
function Wiersz(numer,rozmiar) //aa
{
var wiersz = “Wtr>";
for(var i = 1; 1 <= rozmiar; i++)
{
wiersz += “<td>”;
wiersz += numer * 10 + i;
wiersz += “/td>";
}
wiersz += “</tr>";
return wiersz;
}
function Plansza(rozmiar)
{
var plansza = “<table border=1>"
for(var i = 1; i <= rozmiar; i++)
{
plansza += Wiersz(i, rozmiar)
}
plansza += “</table>"
return plansza;
}
$S(document).ready(function(){
S(“plansza”).html(Plansza(6));
H
</script>

Teraz ten program powinien juz dziataé¢ poprawnie. Zwr6émy uwage na konstrukcje $(“#plansza”).htm-
1(Plansza(6)); Wywotuje ona funkcje Plansza z parametrem 6, a jej wynik przekazuje do funkcji htm1,
ktéra ustawia go jako zawartoS¢ elementu #plansza.

Zadania do samodzielnego wykonania
1. Zmodyfikuj nasz program tak, aby wysSwietlat tabliczke mnozenia (z nagtowkiem).
2. Napisz program, ktéry wyswietli trzy plansze o bokach 5,7 i 9, jedna pod druga.

3.9 OBSLUGA NAPISOW I LICZB
Czas zastanowic sie, w jaki spos6b bedziemy przechowywaé nasze Sudoku. Ze wzgledéw technicznych (tatwos¢

przesytania po sieci) dobrym formatem jest przechowywanie Sudoku w postaci 81 znakowego napisu (czytanego
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od lewej do prawej z gory w dot) z zerami w miejscach, ktdre pozostajg do wypetnienia przez uzytkownika. Opis Su-
doku z rys. 1 wraz z funkcjg budujgcg plansze mogtby mieé nastepujgca postac:

var opisPlanszy =
“020730001” +

“009010047”
*000208900”
“000600802"
“207853406”
“804007000”
“003405000”
“640080700”
“100072090”;

+ + + + + 4+ +

function wspolrzedne(i)

{

if (1 < 0 || 1 > 80) alert(“wspolrzedne: zle dane”);
return Math.floor(i/9) + 10 * (1 % 9) + 11;

}

function Plansza(opis)

{

var 1i;

plansza = “table>";

for(i = 0; 1 < opis.length; i++)

{

if (1 % 9 == 0) plansza += “<tr>";
plansza += “<td class='field’ id='td”+ wspolrzedne(i) +”'>";
if (opis[i] == ‘0")

{
plansza += “input type='text’ size='l’ maxlength=’'1" id='i"
+ wspolrzedne(i) + “>7;
}
else
{
plansza += “input type='text’ size='1l’ maxlength=’1l’ readonly= ‘' id=’'1"
+ wspolrzedne(i) + “ wvalue='"+opis[i]+"'>";
}
plansza += “</td>";
if (1 % 9 == 8) plansza += “/tr>";
}
return plansza+”</table>";

};

$(document).ready(function(){
S(“plansza”).html(Plansza(opisPlanszy));
)]

Math
Math (formalnie jest to obiekt) udostepnia w JS nastepujace funkcje:
B Math.abs(a) // wartosé¢ bezwzgledna a
B Math.ceil(a) // sufit a
m Math.floor(a) // podioga a
B Math.max(a,b) // maksimum z a i b
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B Math.min(a,b) // minimum z a 1 b
® Math.pow(a,b) // a do potegi b
B Math.random() // pseudolosowa liczba od 0 to 1
® Math.round(a) // zaokraglenie a
® Math.sqgrt(a) // pierwiastek kwadratowy z a
W funkcji wspolrzedne korzystamy z Math.floor (), aby policzy¢ wsp6trzedne i-tej komorki.
Napisy
JS udostepnia m.in. nastepujace funkcje do obstugi napiséw:
B napis = “ab” + “ca” // taczenie (konkatenacja) napisdw
B napis == ‘abca’ // porbdwnanie true
B napis[3] // czwarta litera napisu, czyli a
B napis.length // diugos$é napisu, czyli 4
B napis.indexOf(‘b’) // pozycja pierwszego wystapienia
// ‘b’ w napisie, czyli 1
B napis.indexOf(‘e’) // ‘e’ nie wystepuje w napisie,

// wiec zwracane Jjest -1

B napis.lastIndexOf(‘a’) // ostatnie wystapienie ‘a’
// w napisie 3

B napis.substr(l,2); // od pozycji 1 (czyli drugiej
// litery) zwrdé dwie litery,
// czyli ‘bc’

Zadania do samodzielnego wykonania

1. Zmien program tak, aby sprawdzat, czy opis planszy zawiera jedynie cyfry.

2. Wydziel funkcje generujaca pole input.

3. Zmief program tak, aby nie przechodzit petla po napisie, ale po polach planszy (jak w przyktadach w po-
przednim punkcie).

Nadawanie elementom wtasciwosci HTML

Nasza plansza nie wyglada tadnie. Na przyktad nie ma na niej pionowych i poziomych kresek. Sprébujemy to
zmienic. Biblioteka jQuery stuzy m.in. do nadawania elementom wtasciwosci HTML. Dodajmy do programu
funkcje rysujKrawedzie izmodyfikujmy $(document).ready tak, aby z tej funkcji korzystat:

function rysujKrawedzie()

{

var 1i;

for(i = 0; 1 < 81; i++)

{

if (1 + 1) % 3 == 0)
S(‘#td'+wspolrzedne(i)).css(‘border-right’, ‘3px solid’);

if (1 % 9 == 0)
S(‘#td'+wspolrzedne(i)).css(‘border-left’, ‘3px solid’);
if (Math.floor(i / 9) % 3 == 0)
S(‘#td’'+wspolrzedne(i)).css(‘border-top’, ‘3px solid’);
if (14 > 71)

S(‘#td’+wspolrzedne(i)).css(‘border-bottom’, ‘3px solid’);

$(document).ready(function(){
S(“plansza”).html(Plansza(opisPlanszy));
rysujKrawedzie();
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Widzimy teraz, ze zmodyfikowalismy szerokoSci ramki i nasze Sudoku wyglada ,tadniej”. Ale jak sie nam to
udato zrobié? Przyjrzyjmy sie instrukcji:

S(‘#td’'+wspolrzedne(i)).css(‘border-right’, ‘3px solid’);

#td+wspolrzedne (i) to napis identyfikujacy jedna z komérek tablicy (wczeséniej rozsgdnie ponumero-
walismy wszystkie komérki po kolei ustawiajgc im wtasciwos¢ id), a .css, to funkcja, ktéra ustawia wtasci-
wos¢ CSS. W tym przypadku ustawiamy prawa ramke. Inne wazne wtasciwosci elementéw HTML to:

background-color — kolor tta; a lista koloréw: http://www.w3schools.com/css/css_colornames.asp
kolory mozna podawac w formacie #FFFFFF

font-weight — czy czcionka ma by¢ pogrubiona (bold)

text-decoration — mozliwosé podkreslenia

margin — cztery (top, bottom, left, right) marginesy

border — ramki (np. border-top: 2px solid red)

pudding — odstep od ramki

width, height — szerokos¢iwysokosc elementu

Jak widzimy na powyzszym przyktadzie, arkuszy styli CSS uzywa sie nie tylko do utrzymywania spéjnego sty-
lu na wielu réznych stronach HTML, ale réwniez do okreslania tego, w jaki sposéb maja by¢ prezentowane ele-
menty strony HTML wtedy, gdy mamy do czynienia tylko z jedng strong. Nalezy stara¢ sie oddziela¢ tres¢ stro-
ny, w jezyku HTML od jej wygladu, w postaci CSS.

Zadania do wykonania
Zmief kolor wyswietlanych liter na czerwony.

. Zmien kolor ramek na tadniejszy (chyba, ze lubisz czarny).

Moze uda Ci sie doprowadzi¢ do tego, zeby tekst w polach do wpisywania byt wysrodkowany?

3.10 TABLICE

Zapewne bedziemy chcieli umieé sprawdzié, czy w wierszach, kolumnach i kwadratach nie powtarza sie dwa
razy ta sama liczba. W tym celu watro mie¢ funkcje, ktére obliczajg indeksy komérek w poszczegdlnych wier-
szach i kwadratach. Funkcje te mogtyby zwracac tablice (9-elementowe), zawierajace te indeksy. Napiszmy
je zatem i dotaczmy je do programu, bo sie za chwile przydadza:

function wiersz(i)
{
if (1 <1 |l 1 > 9) alert(“wiersz: Ziy wiersz”);
w = new Array();
for(k = 10; k <= 90; k+=10)
w.push(k+i);
return w;

}

function kolumna(i)
{
if (1 <1 || 1 > 9) alert(“kolumna: Zty argument”);
w = new Array();
for(k = 1; k <= 9; k++)
w.push(i*10 + k);
return w;

}

function kwadrat(i)

{
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N =

if (1 <1 || 1 > 9) alert(“kwadrat: Ziy argument”);
W

new Array();

((1 - 1) $3) * 3 + 1;
y = (Math.floor((i - 1) / 3)) * 3 + 1;
for(dx = 0; dx <= 2; dx++)

for(dy = 0; dy <= 2; dy++)

w.push((x + dx) * 10 + dy + vy);
return w;

}

X

Kazda z funkcji zwraca tablice w. Tablice tworzymy piszac
new Array() - tablica pusta, lub
new Array(rozmiar) —tablica o poczatkowo ustawionym rozmiarze.

Tablice w ]S sg dynamiczne, czyli nie majg z gory okreslonego rozmiaru. Elementy dodajemy na koniec tablicy
za pomocg instrukcji push (). Operacje na tablicach sg nastepujace:

new Array(6) — utworzenie tablicy o szeSciu elementach;

a[3] — czwarty element tablicy a;

a.length —rozmiar tablicy a;

a.push(‘cd’) — dodanie cd na koniec tablicy a;

a.pop() —usuniecie elementu z kofica tablicy a i jego zwrdcenie;

a.indexOf(‘ab’) — szukanie elementu ab w tablicy a;

a.splice(2,5) — usuniecie pieciu elementéw poczgwszy od trzeciego elementu z tablicy a;

Zadania do samodzielnego wykonania

. Wszystkie zmienne w powyzszych funkcjach sa globalne. Popraw to.
. Jak dziata wybieranie k-tego kwadratu?

3.11 DYNAMICZNE NADAWANIE ELEMENTOM WEASCIWOSCI

Zat6zmy, ze chcielibySmy mie¢ podSwietlony wiersz i kolumne, nad kt6ra znajduje sie wskaznik myszy. Moz-
na to zrobic ustawiajac odpowiednim elementom warto$¢ background-color na zielony. Ale jak to zrobic?
Z pomoca przychodzi nam znowu biblioteka jQuery. Nadali$my juz wszystkim komérkom klase .field. Teraz
wystarczy, aby po znalezieniu sie wskaznika myszy nad jakim$ elementem klasy fie1d zostata podswietlona
odpowiednia kolumna i odpowiedni wiersz. W tym celu nalezy przygotowac funkcje podswietl(element),
ktéra podswietla wiersz, kolumne i kwadrat w ktdrym znajduje sie element. Zaktadajac, ze mamy juz przy-
gotowane funkcje podswietl i wygas, wystarczy dotgczyé ich obstuge do $(document).ready. Popatrz-
my na nowy fragment programu.

function podswietlTablice(t)
{
for(i = 0; 1 < 9; i++)
{
S(‘#td’+t[i]).css(‘background-color’, ‘green’);
}
}

function podswietl(i)

{

podswietlTablice(wiersz(i % 10));
podswietlTablice(kolumna(Math.floor(i/10)));
podswietlTablice(kwadrat(l + Math.floor((i-10)/30) + 3
* Math.floor(((i % 10)-1)/3)));
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function wygas()
{
$(“.field”).css(‘background-color’, ‘transparent’);

}

S(document).ready(function(){
S(“plansza”).html(Plansza(opisPlanszy));
rysujKrawedzie();
$(“.field”).mouseover (function(){

podswietl($(this).attr('id’).substr(2,2));
b
S(M.field”).mouseout (function(){
wygas();
B
H

Jak to dziata?

1. Podswietlanie jest zrealizowane poprzez ustawianie odpowiedniej wtasciwosci css.

2. Funkcje mouseover i mouseout sg wykonywane w momencie najechania wskaznika myszy na element ta-
blicy i zjechania z niego.

3. $(this) zwraca element w kontekscie ktérego jest wykonywana funkcja (w naszym przypadku najechat lub
zjechat z niego wskaznik myszy).

4. Bez funkcji wygas tablica po pewnym czasie cata stataby sie zielona.

5. Kolortta transparent oznacza brak koloru, czyli pole jest przezroczyste.

Zadania do samodzielnego wykonania

1. Niech kolumny i wiersze bedg podSwietlone innym kolorem niz kwadraty.

2. Program dziatatby bardziej intuicyjnie, gdyby podSwietlane byty te pola, ktére odnosza sie do wybranego
elementu (majacego focus), a nie tego, nad ktérym jest wskaznik myszy. Odpowiednie zdarzenia (zamiast
mouseover i mouseout) nazywaja sie focus i blur.

3.12 REAGOWANIE NA AKCJE UZYTKOWNIKA
Pozostato nam jeszcze sprawdzenie, czy Sudoku jest poprawnie rozwigzane. Rozwigzanie poprawne to ta-
kie, w ktéorym w kazdym wierszu, kolumnie i kwadracie jest dziewie¢ r6znych liczb. Musimy jeszcze ustalié,
w ktérym momencie powinnisémy sprawdzac rozwigzanie. Dodamy w tym celu do naszej strony link sprawdz,
a jego zdarzenie click (czyli moment w ktérym na niego klikamy) podepniemy do funkcji, ktéra sprawdza
poprawno$¢ rozwigzania:

function poprawnaTablica(t)

{

var o = “
var result = true;

for(i = 0; 1 < 9; i++4)

{

var v = S$(‘#i’ + t[i]).val();

if ((v >= ‘17 && v <= '9')) return false;
if (o.indexOf(v) != -1) result = false;

o += v;

}

return result;

}

function poprawneRozwiazanie()

{
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S (“debug”).html (M);

var 1i;

for(i = 1; 1 <= 9; 1i++)

{

if (!poprawnaTablica(wiersz(i))) return false;
if (!poprawnaTablica(kolumna(i))) return false;
if (!poprawnaTablica(kwadrat(i))) return false;
}

return true;

}

$(document).ready(function(){
S(“#plansza”).html(Plansza(opisPlanszy));
rysujKrawedzie();
S(“.field input”).focus(function(){
podswietl($(this).parent().attr(‘id’).substr(2,2));
1
$(“.field input”).blur(function(){
wygas();
b
S(Msprawdz”).click(function(event){
if (poprawneRozwiazanie())
alert(“Dobrze”);
else
alert(“Niedobrze”);
b
H

</script>

</head>

<body>

<div id='plansza’>Miejsce na plansze</div>
<a href="#"” id="sprawdz”>Sprawdz</a>
</body>

</html>

Tak przygotowany program powinien sprawdzaé poprawno$¢ rozwigzania.

Zadania do samodzielnego rozwigzania
1. Spowoduj, aby program wypisywat, gdzie i dlaczego jest btad w rozwigzaniu.

3.13 POMYSLY NA DALSZE ROZSZERZENIA

Program mozna w tym momencie rozszerza¢ w wielu kierunkach. Wymienimy klika z nich:
1. To Sudoku nie wyglada tadnie. Popracuj nad jego wygladem.
2. Przydatny bytby licznik czasu, najlepiej taki, ktéry udostepniatby funkcje STOP (pauza).
3. Ciekawy bytby portal, na ktérym bytoby wiele Sudoku do rozwigzania.

LITERATURA

1. Crockford D., JavaScript — mocne strony, Helion, Gliwice 2009
2. Powers S., JavaScript. Wprowadzenie, Helion, Gliwice 2007
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DODATEK. LISTING PROGRAMU
Oto petny listing programu, ktéry pisalismy:

<html>
<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8"/>

<title>Sudoku</title>

<script type="text/javascript” src="jquery.js”></script>

<script type="text/javascript”>

var opisPlanszy =
“020730001"” +

“009010047”
*000208900”
*000600802"
“207853406"”
“804007000"
*003405000”
“640080700”
“100072090";

+ + + + + 4+ +

function wspolrzedne(i)

{

if (1 < 0 || 1 > 80) alert(“wspolrzedne: zle dane”);
return Math.floor(i/9) + 10 * (1 % 9) + 11;

}

function Plansza(opis)

{

var 1i;

plansza = “table>";

for(i = 0; i < opis.length; i++)
{

if (1 % 9 == 0) plansza += “<tr>";

plansza += “<td class=’field’ id='td”+ wspolrzedne(i) +"'>";

if (opis[i] == ‘0")
{
plansza += “<input type='text’ size='1l’ maxlength='1’
+ wspolrzedne(i) + “'>7;
}
else
{
plansza += “<input type='text’ size='1l’ maxlength='1l’
+ wspolrzedne(i) + “ wvalue='"+opis[i]+"’'>";
}
plansza += “</td>";
if (1 % 9 == 8) plansza += “/tr>";
}
return plansza+”</table>";

};

function rysujKrawedzie()
{

var 1i;

for(i = 0; 1 < 81; i++)

id="1"

readonly= ‘' id=’i”"
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{
if (4 + 1) % 3 ==0)
S(‘#td’'+wspolrzedne(i)).css(‘border-right’, ‘3px solid’);

if (1 % 9 == 0)
S(‘#td’'+wspolrzedne(i)).css(‘border-left’, ‘3px solid’);
if (Math.floor(i / 9) % 3 == 0)
S(‘#td’'+wspolrzedne(i)).css(‘border-top’, ‘3px solid’);
if (1 > 71)

S(‘#td’+wspolrzedne(i)).css(‘border-bottom’, ‘3px solid’);

function wiersz(i)
{
if (1 <1 || 1 > 9) alert(“wiersz: Zity wiersz”);
w = new Array();
for(k = 10; k <= 90; k+=10)
w.push (k+i);
return w;

}

function kolumna(i)

{
if (1 < 1 || 1 > 9) alert(“kolumna: Ziy argument”);
w = new Array();
for(k = 1; k <= 9; k++)
w.push(i*10 + k);
return w;

}

function kwadrat(i)

{

if (1 <1 || 1 > 9) alert(“kwadrat: Zity argument”);
w = new Array();
x = ((1 -1) % 3) * 3 + 1;

y = (Math.floor((i - 1) / 3)) * 3 + 1;
for(dx = 0; dx <= 2; dx++)

for(dy = 0; dy <= 2; dy++)

w.push((x + dx) * 10 + dy + y);
return w;

}

function podswietlTablice(t)

{

for(i = 0; 1 < 9; i++)

{
S(‘#td’+t[i]).css(‘background-color’, ‘green’);
}

}

function podswietl(i)

{

podswietlTablice(wiersz(i % 10));
podswietlTablice(kolumna(Math.floor(i/10)));
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podswietlTablice(kwadrat(l + Math.floor((i-10)/30) + 3
* Math.floor(((1 % 10)-1)/3)));

function wygas()
{
$(“.field”).css(‘background-color’, ‘transparent’);

}

function poprawnaTablica(t)

{

var o =
var result = true;
for(i = 0; i < 9; i++)

{

var v = S(‘#i’ + t[i]).val();

if (v >= ‘1! && v <= '9')) return false;
if (o0.indexOf(v) != -1) result = false;

o += v;

}

return result;

}

function poprawneRozwiazanie()

{

$(“debug”).html (M);

var 1i;

for(i = 1; 1 <= 9; i++)

{
if (!poprawnaTablica(wiersz(i))) return false;
if (!poprawnaTablica(kolumna(i))) return false;
if (!'poprawnaTablica(kwadrat(i))) return false;

}

return true;

}

$(document).ready (function()
$(“fplansza”).html(Plansza(opisPlanszy));
rysujKrawedzie();
S(“.field input”).focus(function(){
podswietl($(this).parent().attr(‘id’).substr(2,2));
1
$(“.fileld input”).blur(function(){
wygas();
b
S(Mfsprawdz”).click(function(event) {
if (poprawneRozwiazanie())
alert(“Dobrze”);
else
alert(“Niedobrze”);

</script>
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</head>
<body>
<div id=’'plansza’>Miejsce na plansze</div>
<a href="#" id="sprawdz”>Sprawdz</a>
</body>
</html>
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W projekcie Informatyka +, poza wyktadami i warsztatami,

przewidziano nastepujgce dziatania:

= 24-godzinne kursy dla uczniéw w ramach modutéw tematycznych
= 24-godzinne kursy metodyczne dla nauczycieli, przygotowujace
do pracy z uczniem zdolnym
= hagrania 60 wyktadoéw informatycznych, prowadzonych
przez wybitnych specjalistow i nauczycieli akademickich
= konkursy dla ucznidéw, trzy w ciggu roku
= udziat uczniéw w pracach két naukowych
= udziat uczniéw w konferencjach naukowych

= obozy wypoczynkowo-naukowe.

Szczegb6towe informacje znajdujg sie na stronie projektu

www.informatykaplus.edu.pl
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