Kapitola 3
JavaScript

3.1 Úvod

V předchozí kapitole byla řeč o tvorbě Web stránek s použitím moderního jazyka XHTML. Vrcholem možností XHTML bylo vložit na Web stránku za pomoci značek a zásuvek (plug-ins) nějakou multimediální aplikaci. Nebo vylepšit vzhled Web stránek za použití CSS stylů. Nyní je čas přejít k vyšší úrovni Web stránek. Za použití tzv. skriptového jazyka do nich vnést život. Skriptové programy jsou programy ve skriptovém jazyce. Jsou skutečnými počítačovými programy umožňující vzájemnou provázanost s obsahem Web stránek. Rozšířeným a oblíbeným skriptovým jazykem je zvláště JavaScript. Jak libovolný skriptový program vložit do XHTML dokumentu již bylo vysvětleno v předchozí kapitole v souvislosti se značkami hlavy dokumentu. Konkrétně se k tomuto účelu používá značky <script>. Jsou však i jiné možnosti.

Na úvod dvě vysvětlení, aby bylo dále jasněji. 

1. Předně skriptový jazyk JavaScript nemá nic společného s programovacím jazykam Java. Rozšířeným názorem je, že Javascript je zjednodušenou Javou. Není tomu tak. Jde o zcela odlišné jazyky a společné mají snad jen to, že se vzájemně mohou výborně doplňovat. Jsou dobrý tým. Mají nepřekrývající se soubory schopností. 

2. Proč je použito skriptový jazyk (scripting language) u JavaScriptu a programovací jazyk (programming language) u Javy. Skriptový je synonymem pro snadnější jazyk z hlediska psaní programů. Jde o vyjádření něčeho jako jazyk pro psaní scénářů (skriptů). Najednou je možné ovládat větší „scény“. Skriptový jazyk totiž na jeden povel umožňuje v průměru vykonat podstatně více akcí než programovací jazyk na jeden příkaz. 

Jazyk JavaScript rozšiřuje možnosti jazyka XHTML poměrně významně. Na rozdíl od statických Web stránek v jazyce XHTML, JavaScript přináší dynamiku a velké možnosti do vzájemného působení s uživatelem. Web stránky mohou např. obsahovat matematické výpočty nebo databázovou aplikaci. 

Pokud se přidá jazyk JavaScript k jazyku XHTML, hovoří se o tzv. skriptování Web stránek (Web-page scripting). Jde o plnohodnotný objektově založený programovací jazyk na úrovni moderního BASICu. Podobně jako v jazyce XHTML jsou programy snadno čitelné člověkem. Web prohlížeč také skriptové programy interpretuje podobně jako XHTML dokumenty. Nepotřebuje zvláštní překladač. Vše, tedy včetně skriptování, probíhá na straně klienta bez asistence Web serveru. 

Tato kapitola obsahuje stručnou příručku jazyka JavaScript, která plně postačí k tomu, aby laskavý čtenář mohl zkusit vlastní i složitější aplikace. Zaměřuje se zejména na vytváření jednodušších skriptových programů, které ilustrují možnosti. Kromě toho, že na Webu existuje řada on-linových přírůček typu „primer“, je možné najít úplnou dokumentaci k jazyku JavaScript na Web adrese home.netscape.com/eng/mozilla/3.0/handbook/javascript/. Pro návrháře Web stránek je určeno centrum na devedge.netscape.com/.

3.2 Co je dobré předem znát

Před tím, než se laskavý čtenář pustí do vytváření vlastních skriptových programů v jazyce JavaScript, je dobré poměrně podrobně zvládnout obsah předchozích kapitol. Zejména dobře znát:

1. Strukturu XHTML dokumentu, dělení na hlavu a tělo a používání odpovídajících značek.

2. Možnosti Web stránek v jazyce XHTML. Co jazyk dovolí a kde má své hranice.

3. Používání součástí Web stránek jako jsou obrázky, externí soubory, hypertextové odkazy.

4. Používání MIME typů v atributu „type“.

5. Tvorbu a používání elektronických formulářů.

6. Problematiku přenosu XHTML dokumentů Internetem, zejména používání MIME typů.

7. Možnosti jednotlivých Web prohlížečů a jejich verzí.

Některé programovací jazyky jsou překládané (compiled), některé interpretované (interpreted). Jazyk JavaScript je interpretovaný. Web prohlížeče, nejčastěji Netscape Navigator nebo Internet Explorer, působí jako překladače JavaScriptu do kódu počítače. Tlumočí povely JavaScriptu počítači, sestavují ekvivalentní programy v nativním kódu počítače a vykonávají je. U překládaných jazyků jako např. Java probíhá tlumočení a sestavení programu vně prohlížečů. Pomocí jiných programů, tzv. překladačů. Interpretované jazyky jsou snadnější pro učení, avšak pomalejší na vykonávání. U překládaných jazyků to je opačné.Hůře se učí, rychle vykonávají. U kratších programů se rozdíly stírají vzhledem k velké rychlosti moderních počítačů.

3.3 Javascript do XHTML

Proč se učit další jazyk? Nestačí XHTML? Často nestačí, jak uvádí následující jednoduchý příklad. Firma obchoduje s jinými firmami v zahraničí. Opakovaně potřebuje provádět přepočet různých měn. Proč na to nevytvořit zvláštní Web stránku. Je totiž předpoklad, že přepočet bude používat více lidí. V XHTML jazyce se tento problém nedá vyřešit. V jazyce JavaScript to není problém. Jak by stránka mohla vypadat? Mohly by na ní být dva sloupce: primární měny a sekundární měny. Pod každým sloupcem okénko. Uživatel označí primární měnu, sekundární měnu a do okénka zadá počet prostředků v primární měně. Automaticky se mu provede přepočet tohoto množství na sekundární měnu. Docela užitečná věc.

Bylo již řečeno, že JavaScript je skriptový programovací jazyk. Programům psaným ve skriptovém jazyce se říká skripty (scripts) nebo také skriptové programy. Co to znamená? Odpovídající český výraz ke slovu skriptový je povelový. Každá řádka skriptového programu je povelem, který Web prohlížeč provede. Zatímco Web prohlížeče v případě XHTML dokumentů „pouze“ interpretují XHTML kód, v případě skriptovych jazyků tímto interpretačním způsobem vykonávají program. Prakticky všechny Web prohlížeče JavaScript podporují. 

Možnosti, jak zavést skript do XHTML dokumentu, jsou v zásadě tři:

1. Vnitřní nebo interní (internal), kdy je skriptový program přímo součástí XHTML dokumentu. Ke vložení skriptového programu se používá značka <script> (zmíněná již v předchozí kapitole). 

2. Vnější nebo externí (external), kdy je skriptový program uložen v samostatném souboru. Programy v jazyce JavaScript mají příponu .js jako např. svezi.js.

3. Řádkový (inline), kdy se skripty objevují v jednotlivých značkách jazyka XHTML hlavně jako tzv. ovladače událostí (event handlers). Ty jsou přímo do jazyka XHTML vestavěny. Podobně jako vnitřní skriptové programy jsou i řádkové skripty součástí XHTML dokumentu.

Neexistuje žádné omezení na počet skriptových programů v jednom XHTML dokumentu. Web stránky mohou obecně využívat neomezený počet skriptových programů. Také je možné bez omezení kombinovat všechny tři výše uvedené způsoby zavedení skriptů. Na druhé straně při velkém počtu skriptů může být XHTML dokument zcela neprůhledný a Web prohlížeče mohou mít potíže s jejich zpracováním. Proto při používání skriptů platí obvyklé. Nic nepřehánět. Teď blíže k výše uvedeným možnostem.

Vnitřní skriptové programy Jde asi o nejčastější způsob, kdy se skriptový program umístí přímo do XHTML dokumentu jako: 

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

  Program ve skriptovém jazyce (skript)

</script>
Značka se může objevit jak v těle, tak v hlavě XHTML dokumentu. Když je uvedena, Web prohlížeč reaguje tím, že zahájí interpretaci skriptu. Značka zde má dva atributy: „language“ a „type“. Atribut „language“ určuje, že  následující skriptový program je v jazyce JavaScript a atribut „type“ specifikuje MIME typ tohoto skriptu.

Zvídavý čtenář jistě namítne, že snad může jít o nadbytečnost současně používat oba atributy. Má plnou pravdu. Oba říkají Web prohlížeči totéž. Atribut „language“ je původní způsob, který Web prohlížeče používaly při rozhodování, jak vložený skriptový program interpretovat. Výsledkem je stálá obliba tohoto způsobu přetrvávající do dnešních dnů. Na druhé straně, konsorcium W3C doporučuje používat pouze atribut „type“, neboť je to konsistentní se specifikací MIME typů v ostatních značkách (např. u značky <meta>). Vzhledem k tomu, že starší Web prohlížeče stále znají pouze atribut „language“, je dobré tento atribut stále používat společně s atributem „type“. V této chvíli je lepší nadbytečnost než neslučitelnost s některými prohlížeči. Je však dobré poznamenat, že atribut „language“ není platným atributem v přesném XHTML (XHTML Strict), ale přípustným v přechodné verzi XHTML (XHTML Transitional) nebo rámové verzi XHTML (XHTML Frameset). Správným kódem ke vložení skriptového programu je v jazyce XHTML pouze zápis:

<script type="text/javascript">

  Program ve skriptovém jazyce (skript)

</script>
To je dobré nezapomenout. Ještě jedna poznámka. Autor může dokonce vynechat oba atributy, jestliže v hlavě XHTML dokumentu nastaví jazyk JavaScript jako předvolený jazyk. Web prohlížeč tak bude předpokládat, že všechny skriptové programy uvedené v XHTML dokumentu jsou v jazyce JavaScript. Tuto předvolbu zajistí následující kódová řádka:

<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="JavaScript" />
Jazyk JavaScript se podobně jako ostatní programovací jazyky vyvíjí. Jsou k dispozici takové verze jako JavaScript1.1 nebo JavaScript1.2. K ochraně starších Web prohlížečů je proto dobré blíže určit použitou verzi jazyka JavaScript a tak dát starším prohlížečům alespoň šanci skriptový program prostě přeskočit a nepokoušet se ho interpretovat, když na to nemají. Skončí to obvykle u nepříjemných chybových hlášeních a koncový uživatel se pak na stránky nemusí dívat příznivě. Když již je konzervativní a z nějakého důvodu (třeba nedostatku paměti) nemá nejnovější verzi. Určování verze jazyka JavaScript může být následující:

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

<script language="JavaScript1.1" type="text/javascript">

<script language="JavaScript1.2" type="text/javascript">
První řádka, kde se verze neurčí, se spoléhá na novou verzi prohlížeče, pokud je použita nějaká funkce např. z verze JavaScript1.2.

Značka <script> má svůj protějšek. Značku <noscript> pro případ, kdy Web prohlížeč nepodporuje skriptování. Značka se používá následujícím způsobem:

<script>... Zde je vložen nějaký pěkný skript ...</script>

<noscript>

<p>

Vážený uživateli. K úplnému zobrazení této stránky je nutné umožnit Web prohlížeči provádění skriptových programů nebo nainstalovat novější Web prohlížeč.

</p>

</noscript>

Teď vzhůru k jednoduchému, dovnitř vloženému skriptovému programu. Příkladem může být např. soubor jsx.html z minulé kapitoly. Soubor lze ještě trochu zjednodušit, otevřít jiné Web stránky a přizpůsobit přesnému XHTML. Výsledkem je soubor jsintx.html:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

<title> Jednoduchy skript </title>

<script type="text/javascript">

function otevriokno() {

  window.open("http://www.w3.org/","W3C");

  }

</script>

</head>

<body>

<form action="">

  <p>

    <input type="button" value="Otevřít Web stranky W3C" onclick="otevriokno()" />

  </p>

</form>

</body>

</html>

Web prohlížeč bude tento XHTML dokument interpretovat jako:
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Příběh je čitelný. Uživatel klepne na tlačítko a Web prohlížeč otevře domovskou stránku konsorcia W3C. Skriptový program má v tomto případě dvě části. Hlavní část je umístěná v hlavě dokumentu (funkce „otevriokono()“) a volání této funkce je umístěno v těle dokumentu jako tzv. ovladač událostí (event handler, viz dále).

Vnitřní skriptové programy se umísťují typicky v hlavě XHTML dokumentu. Viz výše uvedený příklad. Takové umístění zajistí, že Web prohlížeč má příležitost i výhodu plně skriptový program nahrát před tím, než je odněkud z těla XHTML dokumentu volán. Ačkoliv se povinně nevyžaduje umísťovat volatelné skriptové programy do hlavy XHTML dokumentu (lze je umístit i libovolně v těle), je dobré, pokud se tento způsob stane pro laskavého čtenáře zvykem. V případě potíží s umístěním skriptového programu do hlavy dokumentu je vždy možné program umístit jako vnější do samostatného souboru.

Vnější skriptové programy Umísťují se vně XHTML dokumentu do samostatných souborů. Značka <script> totiž podporuje atribut „src“, který je možné použít k odkazu na skriptový program. Atribut „src“ se používá jako

src="urladresa"

Externí skriptové programy se ukládají jako běžné textové soubory (podobně jako XHTML dokumenty). Typicky mají rozšíření .js. V případě skriptového programu v souboru externi.js, který bude uložen ve stejném adresáři jako XHTML dokument, který tento skriptový program používá, je na místě následující kód: 
<script type="text/javascript" src="externi.js"> </script>

Ten zajistí vložení skriptového programu ze souboru externi.js do XHTML dokumentu.

A opět to chce vyzkoušet jednoduchý příklad jako dobrá cesta k získávání vědomostí. Výše uvedený XHTML dokument jsintx.html se změní na XHTML dokument jsextx.html. Změna bude v přesunutí volatelného skriptového programu „otevriokno()“ z hlavy dokumentu do samostatného externího souboru externi.js. Výsledkem bude kód uložený v souboru jsextx.html
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Jednoduchy skript </title>

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

</head>

<body>

<form action="">

  <p>

    <input type="button" value="Otevřít Web stranky W3C" onclick="otevriokno()" />

  </p>

</form>

</body>

</html>

V souboru externi.js bude uložen program v jazyce JavaScript

function otevriokno() {

  window.open("http://www.w3.org/","W3C");

  }

V případě, že jsou soubory jsextx.html i externi.js uloženy ve stejném adresáři, interpretace XHTML dokumentů jsintx.html a jsextx.html Web prohlížečem bude shodná.

Řádkové skriptové programy Jsou typicky řízeny nějakou událostí, kdy je potřeba reagovat na určitý jev generovaným uživatelem Web stránek (např. na pohyb myší, umístění kurzoru nad obrázek, stisknutí tlačítka apod.), Web prohlížečem (jako nahrávání či opouštění Web stránek) nebo jednoduše časem. Takové jevy jsou jazyku XHTML vlastní, podobně jako HTML. Rozlišuje jich celou řadu. Každý jev má své jméno. Pokud nastane, automaticky se spouští tzv. ovladač událostí (event handler). Ten volá odpovídající skriptový program, který události přiřadil tvůrce Web stránky. Událost „click“ mající ovladač „onclick“ (stisknutí tlačítka) byla použita již v předchozích souborech jsintx.html a jsextx.html. Odezvou na stisknutí tlačítka bylo volání a následné vykonání skriptového programu „otevriokno()“.

Jazyku XHTML jsou vlastní události, jejichž přehled uvádí následující tabulka:

	Událost
	Spustí se, když uživatel Web stránky
	Ovladač události
	Aplikace na značky (objekty)

	Blur
	odstraní hlavní kurzor z prvku formuláře či okna  
	onblur
	formuláře, okna

	Change
	změní zadávanou hodnotu
	onchange
	textová pole, textové oblasti, seznamy s možností výběru

	Click
	klikne na nějakou položku nebo odkaz
	onclick
	tlačítka a odkazy

	DoubleClick
	dvakrát klikne na nějakou položku nebo odkaz
	ondblclick
	tlačítka a odkazy

	Focus
	umístí hlavní kurzor na prvek formuláře či okno
	onfocus
	formuláře a okna

	KeyDown
	zmáčkne tlačítko
	onkeydown
	obrázky, odkazy, textové oblasti, dokumentů

	KeyPress
	zmáčkne tlačítko a drží
	onkeypress
	obrázky, odkazy, textové oblastí, dokumenty

	KeyUp
	uvolní tlačítko
	onkeyup
	obrázky, odkazy, textové oblasti, dokumenty

	Load
	nahrává Web stránku
	onload
	<body>

	MouseDown
	zmáčkne tlačítko myši
	onmousedown
	tlačítka, odkazy, dokumenty

	MouseMove
	zahýbá myší
	onmousemove
	okna, dokumenty

	MouseOut
	přesune kurzor myši pryč z obrázkové mapy klienta nebo odkazu
	onmouseout
	obrázky, nebo odkazy

	MouseOver
	přesune kurzor myši nad obrázek či odkaz
	onmouseover
	odkazy, obrázky

	MouseUp
	uvolní tlačítko myši
	onmouseup
	tlačítka, odkazy, dokumenty

	Reset
	vymaže formulář
	onreset
	resetovací tlačítka formulářů

	Select
	vybere prvek formuláře
	onselect
	textová pole a textové oblasti

	Submit
	odesílání formuláře
	onsubmit
	<form>

	Unload
	opouští Web stránku
	onunload
	<body>


Používání ovladačů událostí vestavěných do XHTML je důležité právě u řádkových skriptových programů. Existuje totiž obecná syntaxe těchto programů vyjádřená následujícím úryvkem XHTML kódu, kde se řádkový skriptový program objevuje na úrovni atributu značky

<značka ovladačudálosti="řádkový skriptový program">

Taková syntaxe pozorného čtenáře jistě nepřekvapí, neboť byla již dříve několikrát použita. Jednoduše se na místo atributu značky přidá ovladač, jestliže je cílem spouštět nějakou událost. Na ovladače událostí lze pohlížet jako na relé či klopný obvod. Má dva stavy. Aktivní a klidový, které ovlivňuje uživatel Web stránky. Jednoduché a účinné, souhlasíš laskavý čtenáři?

Následuje ukázkový příklad řádkového skriptového programu. Opět půjde o obdobu výše uvedených programů v souborech jsintx.html a jsextx.html, tj. otevření domovské Web stránky W3C. Tentokrát půjde o soubor jsinlinex.html definovaného jako

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Jednoduchy skript </title>

</head>

<body>

<form action="">

  <p>

    <input type="button" value="Otevřít Web stranky W3C" onclick='window.open("http://www.w3.org/","W3C");' />

  </p>

</form>

</body>

</html>

Za pozornost stojí, že celý řádkový skriptový program je umístěný v jednoduchých uvozovkách. Může zde být i více příkazů skriptového jazyka oddělených středníkem. Uvnitř skriptového programu se používají dvojité uvozovky. Interpreter jazyka JavaScript tak může odlišit tělo skriptového programu od parametrů použitých programů. Pořadí jednoduchých a dvojitých závorek lze zaměnit, tj. lze úplně stejně a úspěšně použít

onclick="window.open('http://www.w3.org/', 'W3C');"
Ostatní ovladače událostí z předchozí tabulky se používají obdobným způsobem. Hlavně nezapomínat na malá písmenka v názvech ovladačů. Na druhé straně to nepřehánět, neboť některé vestavěné programy či vlastnosti objektů (např. bgColor pro barvu pozadí) potřebují nějaké to písmenko velké, jinak program nepracuje. Několik řádkových skriptových programů uvádí následující soubor outest.html
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Testy ovladacu udalosti </title>

</head>

<body>

<p>

1.<a href="http://www.w3.org" onclick='alert("Vzhuru na uzasne Web stranky?");'>W3C</a>

</p>

<p>

2.<a href="http://www.w3.org" onmouseover='alert("Uzasne Web stranky");'>W3C</a>

</p>

<p>

3. <img src="stromy.jpg" onmouseover='alert("Relaxacni obrazek");' />

</p>

<p>

4. <img src="stromy.jpg" onmousedown='alert("Relaxacni obrazek");' />

</p>

<form action="" onsubmit='alert("Dekuji za vyplneni formulare");'>

<p>

5. <input type="text" size="30" onfocus='alert("Zde vyplnte jmeno");' />

</p>

<p>

6. <input type="text" size="60"

value="Presunte hlavni kurzor sem a hned mimo"

onblur='alert("Je Vase jmeno zadano spravne?");' />

</p>

<p>

7. <input type="text" size="60"

value="Zmente obsah a presunte hlavni kurzor mimo"

onchange='alert("Obsah ramecku byl zmenen");' />

</p>

<p>

8. <input type="button" value="Zmente barvu pozadi"

onclick='document.bgColor="red";' />

</p>

<p>

9. <input type="submit" />

</p>

</form>

</body>

</html>

Jde zároveň o procvičení různých typů ovladačů událostí. Web prohlížeč bude soubor interpretovat jako:
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Jsou přitom testovány následující události:

1. Click – pokud uživatel klikne na hypertextový odkaz W3C, Web prohlížeč otevře standardní dotazovací okénko jazyka JavaScript „alert“ s nadpisem „Vzhuru na uzasne Web stranky“. Dotazovací okénko má tlačítko OK. Pokud tlačítko stiskne uživatel, teprve potom Web prohlížeč zobrazí Web stránky W3C. Existuje tak možnost na něco třeba významného, souvisejícího s daným hypertextovým odkazem, upozornit.

2. MouseOver – pokud uživatel přesune kurzor myši nad hypertextový odkaz W3C, otevře Web prohlížeč okénko „alert“ s textem „Uzasne Web stranky“. Existuje tak možnost na něco o hypertextovém odkazu upozornit, pokud uživatel nad odkaz přesune kurzor myši.

3. MouseOver - pokud uživatel přesune kurzor myši nad obrázek se stromy, otevře Web prohlížeč okénko „alert“ s textem „Relaxacni obrazek“. Existuje tak možnost na něco o obrázku upozornit, pokud je nad ním kurzor myši. Jistě i místo otevírání okénka „alert“ zaměnit obrázek, což se na Web stránkách velmi často používá v podobě tlačítek. Tlačítko je obrázkem a pokud nad něj uživatel přesune kurzor, změní se např. jeho barva. Ve skutečnosti zobrazí jiný obrázek.

4. MouseDown - pokud uživatel přesune kurzor myši nad obrázek se stromy a zmáčkne tlačítko myši, otevře Web prohlížeč okénko „alert“ s textem „Relaxacni obrazek“. 

5. Focus – pokud uživatel přesune hlavní kurzor do rámečku, otevře Web prohlížeč okénko „alert“ s textem „Zde vyplnte jmeno“. Dá se tak pomáhat při vyplňování formulářů.

6. Blur – pokud uživatel přesune hlavní kurzor do rámečku, něco tam třeba napíše (ale nemusí) a následně přesune hlavní kurzor jinam, otevře Web prohlížeč okénko „alert“ s textem „Je Vase jmeno zadano spravne“. Dá se tak upozornit např. na časté chyby při vyplňování.

7. Change – jakmile uživatel v rámečku něco změní, otevře se okénko „alert“ s textem „Obsah ramecku byl zmenen“. Je tak možné reagovat na změnu a při každé změně třeba spustit nový výpočet apod.

8. Click – jakmile uživatel stiskne tlačítko, změní se barva pozadí z bílé na červenou.

9. Submit – jakmile uživatel stiskne tlačítko, dojde k odeslání formuláře. Přitom lze spustit i další akce, jako např. „Dekuji za vyplneni formulare“. Ovladač se spolu s řádkovým skriptovým programem vkládá do počáteční značky formuláře.

Řádkový skriptový program jako odezva na nějakou událost samozřejmě může kromě okénka „alert“ obsahovat celou řadu dalších možností. Studnice jazyka JavaScript je totiž velmi hluboká. Klíčovým faktem je, že odezvy na události zůstávají běžnému uživateli skryty v pozadí a informačně nezatěžují viditelnou část Web stránky. Uvedou se v činnost pouze tehdy, když uživatel zavdá příčinu. Něco se stane. Lze tak podstatně zvýšit informační hodnotu Web stránek právě o tu neviditelnou část, která uživatele nezatěžuje. A pokud ho nezajímá, ani se k ní nedostane.  A to je asi ideální situace než uživatele zatěžovat zbytečnými informacemi nebo nabízet pomoc, když to není třeba.

3.4 Veřejné skriptové zdroje
Teď již vstoupily ve známost různé cesty, jak vkládat skriptové programy do XHTML dokumentů. A tím utkat pěkné a živé Web stránky. A díky ovladačům událostí i docela chytré Web stránky hlavně ve spojení s možnostmi elektronických formulářů. Teď je tedy na čase se opravdu seriózně pustit do výkladu jazyka JavaScript. Před tím je však rozumné se poohlédnout po světě a tam zejména po veřejných zdrojích referujících podrobně o skriptových programech v jazyce JavaScript.

Jsou to zejména:

· The JavaScriptSource na Web adrese javascript.internet.com
· JavaScript.com na Web adrese www.javascript.com 

· Earthweb JavaScripts na Web adrese javascripts.earthweb.com
· JavaScript Search na Web adrese www.javascriptsearch.com 

· JavaScripts Galore na Web adrese www.javascripts-galore.com 

· Doc JavaScript na Web adrese www.docjs.com 

· JavaScript Primers na Web adrese www.htmlgoodies.com/primers/jsp/  

Dobrá je také kombinace klíčových slov „JavaScript“ a „Primer“ při použití vyhledávačů. 

Psaní skriptových programů se může jevit jako zdlouhavý a čas beroucí proces. Proto také existuje řada veřejných webových zdrojů, kde lze získat nejen inspiraci, ale také příslušný kód. Ten je v jazyce JavaScript poměrně snadno čitelný. Dobrá zpráva i důvod, proč číst dále.

3.5 Přenositelnost skriptů 
Skriptové programy v jazyce JavaScript jsou na Webu prakticky úplně přenositelné. Netscape Navigator, Internet Explorer i další  prohlížeče totiž JavaScript podporují. Ani nezáleží na tom, zda uživatel pracuje s Netscape Navigatorem pod operačním systémem UNIX nebo s Internet Explorerem na PC s operačním systémem Windows. Skriptový program v jazyce JavaScript se provede, neboť jej podporuje Web prohlížeč, se kterým pracuje. 

Starší prohlížeče jako např. Mosaic nebo Lynx nepodporují žádný druh skriptových jazyků. Je však možnost skriptový program skrýt tím, že je v XHTML dokumentu uveden jako komentář (v <!-- -->). To je možné pomocí následující konstrukce: 

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

<!-- Zacatek

Skriptovy program

// Konec -->

</script>

JavaScript zde má vlastní symbol jednořádkového komentáře //. Ten se využije  uvnitř skriptového programu k zakrytí konce komentáře (-->) z hlediska skriptového programu samotného. Starší Web prohlížeče ignorují značku <script> a další je uvnitř komentáře. Jednoduchým příkladem může být použití okénka „alert“

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

<!--

  alert("Vitejte v JavaScriptu");

// -->

</script>

Dalším důvodem pro umístění skriptových programů do komentářů kromě možnosti staršího prohlížeče je, že XHTML může mít problém se znaky jako <, + a & používanými ve skriptových programech. XHTML dokument s takovými znaky může Web prohlížeč označit za špatně vytvořený (ill-formed). Cílem pro bezproblémové zobrazení Web stránek přitom je dobře vytvořený (well-formed) XHTML dokument. V komentáři XHTML je možné používat libovolné znaky kromě dvojitého mínus --.  

Necháme již na úvaze laskavého čtenáře, zda se rozhodne pro používání skriptů jako komentářů či nikoliv. V dalším, pro úsporu místa, budou skriptové programy uváděny „nerámovány“ značkami komentáře. Je však třeba mít na paměti výše uvedené varování.

3.6 Proměnné a pole
JavaScript rozlišuje následující datové typy:

· Řetězce (strings), např. 'Chemie je prima' nebo "Chemie je prima".

· Čísla celá (integers), např. 2003 a desetinná (floating-points), např. 1999.999.

· Logické hodnoty (Boolean values) true jako logická jednička a false jako logická nula.

U proměnných se ve skriptových programech nemusí předem deklarovat jejich typ. Prostě se ve skriptovém programu mohou zavést tam, kde jsou potřeba, např. takto:

x = 55;   //x je cele cislo 55;

y = "55"; //y je retezec "55";

z = 1.718 * x;
Převody mezi jednotlivými typy se dělají automaticky. JavaScript je citlivý na malá a velká písmena (case-sensitive), tj. např. proměnná x není stejná jako X. 

JavaScript má také k dispozici klíčové slovo var pro explicitní definice proměnných. Používá se zejména v případě, jestliže ve skriptovém programu hrozí nějaký konflikt nebo chaos v proměnných. Použití je např.

var x = 55;

var alenka;

alenka = "mila";

JavaScript zná strukturu typu pole (array). Pole je skupina hodnot. V programování jde o důležitý prvek. Pole se vytváří použitím vestavěného objektu „Array“ a sice použije-li se tzv. konstruktor (constructor) objektů new. Ten vytvoří „kopii“ vestavěného objektu (o objektech bude v dalším více). K vytvoření takového pole s názvem např. „OrganickeSlouceniny“ vede povelová řádka

OrganickeSlouceniny = new Array();

Teď je možné zavedené pole začít plnit např. následujícím:

OrganickeSlouceniny[0] = "metan";

OrganickeSlouceniny[1] = "etan";

OrganickeSlouceniny[2] = "propan";

OrganickeSlouceniny[3] = "butan";
Pole se indexuje od 0. Jednotlivé prvky pole mohou být jakýmikoliv typem dat.

3.7 Vybrané operátory
Základními matematickými a logickými operátory jsou v JavaScriptu + součet, - rozdíl, ( násobení, / dělení, ( zbytek po dělení (mod, zbytek po dělení), ++ zvětšení o 1, -- zmenšení o 1, ( AND, | OR, ! NOT atd. Několik příkladů matematických operací uvádí následující tabulka:

	Příklad
	Výsledek

	1+4
	5

	5-3
	2

	5(4
	20

	25/5
	5

	27(6
	3

	4++
	5

	6--
	5


Přiřazování hodnot obstarávají tzv. přiřazovací operátory. Základní přiřazovací operátory uvádí následující tabulka:

	Operátor
	Příklady
	Výsledek

	=
	x=y; x=y+5(4
	x je rovno y; x je rovno y+20

	+=
	x+=y
	x je rovno x+y

	-=
	x-=y
	x je rovno x-y

	(=
	x(=y
	x je rovno x(y

	/=
	x/=y
	x je rovno x/y

	(=
	x(=y
	x je rovno zbytku po dělení x/y


Např. jestliže x=100; a y=10; potom x po x+=y; bude rovno 110.

Jazyk JavaScript používá běžných operátorů rovnosti jako == pro rovnost, != pro nerovnost, > pro větší než, < pro menší než, >= pro větší nebo rovno než a <= pro menší nebo rovno než. Ještě se zaslouží poznamenat rozdíl mezi používáním jednoduché rovnosti = a dvojité rovnosti ==. Jednoduchá rovnost se používá k přiřazování hodnot proměnným. Např. x=5 přiřadí proměnné x hodnotu 5. Dvojitá rovnost se naopak na rovnost dotazuje. Např. formou „jestliže alenka=="mila" potom se do ni zamiluji“ nebo „jestliže moje_konto==0 potom není co nakupovat“. Použití dvojité rovnosti viz  v dalším u větvení programů.

3.8 Větvení programů a cykly
Syntaxe podmíněných příkazů (conditional statements) v jazyce JavaScript je 

if...then...else ve formě

if (podmínka) {

  část programu, která bude vykonána, je-li podmínka splněna;

  }

else {

  část programu, která bude vykonána, není-li podmínka splněna;

  }

Zde je příklad:

typ_slouceniny = prompt("Jakou slouceninu vidite na obrazku?","");

if (typ_slouceniny == "fulleren") {

  alert("Vyborne, zkousku mate za jedna");

}

else {

  if (typ_slouceniny == "nevim") {

    alert("Bohuzel, zkousku jste neudelal");

  }

  else {

    if (typ_slouceniny == "neznam") {

      alert("Bohuzel, zkousku jste neudelal");

    }

  }

}

V programu se objevuje nová funkce „prompt“. Její účinek je takový, že Web prohlížeč zobrazí dialogové okno se zadaným textem „Jakou slouceninu vidite na obrazku“ a prázdným rámečkem, do kterého může uživatel zapsat číselnou nebo textovou hodnotu. Tuto hodnotu přiřadí do proměnné „typ_slouceniny“. Alert zobrazí zprávu s tlačítkem OK, ale to již je z předchozího známo. Jestliže tedy např. student zapíše správně „fulleren“, objeví se okénko „alert“ se zprávou „Vyborne, zkousku mate za jedna“. Nebo zapíše „nevim“ ci „neznam“. To má za následek okénko „alert“ s méně optimistickým textem „Bohuzel, zkousku jste neudelal“.

Příkazy cyklu jsou

· for pro vykonání bloku programu od počáteční do konečné hodnoty nějaké proměnné (tzv. proměnné cyklu). Např. následujícím kódem je možné vypsat na obrazovku 0123 ... 10, což zajistí povel „document.write“. Cyklus se provede pro i=0 (počáteční hodnota) až pro i<=10 (podmínka pro konečnou hodnotu - cyklus je ukončen, jakmile tato podmínka přestane platit), přičemž proměnná i automaticky přirůstá o jedničku (i++) po provedení povelů cyklu. Následující cyklus se tedy provede 11 krát.

var s = 0;
   for (i = 0; i <= 10; i++) {

     s += i;

     }

   document.write(s);

   Aby se cyklus provedl 10 krát, bylo by třeba použít konečnou podmínku

   i<10;

   Obecný kódový rámec pro cyklus “for” tedy je

   for (počáteční hodnota; podmínka zastavení; přírůstek/úbytek) {

     Povely;

     }

· while pro vykonání bloku programu, dokud je zadaná podmínka pravdivá. Tj. má hodnotu TRUE.

   while (podminka) {

     povely cyklu ...

     }

   Použití je např.

   var citac=40;

   var tymy="";
   while (citac ( 0) { 

     tymy += "Tym cislo " + citac + "<br />";

     counter -= 5;

     }

   document.write(tymy);

   Na obrazovce se vypíše (operace „+“ se používá pro spojování)

   Tym cislo 40

   Tym cislo 35 

   ...

   Tym cislo 5
· break způsobí „násilné“ přerušení cyklu. Následuje opět jednoduchý ilustrační příklad. Jestliže uživatel zadá 999, cyklus se ukončí přirozeně. Jestliže zadá „q“, cyklus se ukončí „násilně“ s vypsáním „Ahoj“. Každé číslo se po zadání vypíše na obrazovce.
   x = 0;

   while (x != 999) {

     x = prompt("Zadejte nejake cislo nebo q pro konec","");

     document.write(x);

     if (x == "q") {

       alert("Ahoj");

       break;

       }

     }

· continue způsobí okamžitý skok na podmínku cyklu, aniž by se zbývající část povelů uvnitř cyklu provedla. Např. pokud se v předchozím programu objeví „continue“ před „break“, zadávání čísel se ukončí pouze při 999.

3.9 Vstup/Výstup
JavaScript poskytuje několik možností jak zjistit informace od uživatele Web stránky nebo jak je naopak uživateli předat. Některé možnosti jsou již známy z předchozího výkladu. Jsou jimi zejména povely: 

· alert zobrazí zprávu (jako textovou proměnnou) s tlačítkem OK, např. 

   alert("To není Alenka");

· confirm podobně jako „alert“ zobrazuje zprávu, ale se dvěma tlačítky OK a Cancel. Vrací hodnotu „true“, jestliže uživatel potvrdí OK a hodnotu „false“, jestliže zmáčkne „Cancel“. V tomto případě jde již o jednoduchý dialog. Příkladem použití může být 

   anone = confirm("Jste si jisty slouceninou");

· prompt zobrazuje zprávu a rámeček (dialogové okno) pro vstup uživatele. Má dva argumenty. První je textová proměnná, která udává text pro uživatele. Druhý argument je řetězec nebo číslo, které se na počátku zobrazí uvnitř rámečku. Uživatel tuto hodnotu může změnit. Jestliže se druhý argument nezadá, v rámečku se na počátku neobjeví nic. Dialogové okno „prompt“ má dvě tlačítka. OK a Cancel. Při potvrzení OK vrací řetězec v rámečku, při stisknutí Cancel vrací logickou hodnotu „false“. Příkladem použití může být 

   jmeno=prompt("Jake je Vase jmeno?", "");

Opět následuje jednoduchý ilustrační příklad:

var anone=prompt("Je to prvni seznameni s jazykem JavaScript", "ne");

if (anone = "ano") {

  document.write("Verim, ze ne posledni");

  }

else if (anone = "ne") {

  document.write("Verim, ze snad uzitecne");

  }

else {

  document.write("Prosim o jednoznacnou odpoved");

  }

3.10 První programy
Teď již existuje potřebná syntaktická síla k tvorbě prvních skriptů v jazyce JavaScript. Zatím třeba jako „začátečníci“ do těla XHTML dokumentu. Takovým prvním skriptem na počáteční kontakt by mohlo být např. vypsání jednoduchého textu na obrazovce. To je obvyklý i ověřený počátek i v jiných programovacích jazycích.

Prvním úkolem bude na obrazovku klienta jednoduše napsat „Heuréka: Můj první živý dokument“. Jak již je známo, kratší programy se v jazyce JavaScript často nepíší do externích samostatných souborů, nýbrž se umísťují přímo do XHTML dokumentů. Úplný XHTML dokument pro předchozí jásavé sdělení může být např. následující kód v souboru jsprvni.html:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> První js program </title>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">

  document.write("Heuréka: Můj první aktivní dokument");

</script>
</body>

</html>
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Povel „document.write“ zařídí vypsání požadovaného sdělení. Konstrukce souvisí s používáním objektů. Objekt „document“ je totiž jedním z hlavních objektů jazyka JavaScript. O nich blíže v dalším. Pro teď je kód dostatečně čitelný. 

Dalším příkladem může být i jednoduchá praktická aplikace. Snem každého mladého člověka je jistě vlastní automobil. K tomu je třeba určité množství peněz. Následující skript proto vypíše růst bankovního účtu při pravidelných měsíčních vkladech a pravidelném úročení (soubor jsprvniauto.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Vyvoj bankovniho uctu </title>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">

  document.write("<h2>Vývoj účtu v měsících</h2>");

  vklad=2000;

  urok = 1; //%

  zustatek=vklad;

  for (i = 1; i <= 24; i++) {

    zustatek = zustatek*(1+urok/100/12)+ vklad;

    document.write("Zůstatek po " + i + ". měsíci = " + zustatek);

    document.write("<br />");

    }

</script>

</body>

</html>
Web prohlížeč bude právě uvedený kód interpretovat tak, že nejdříve vypíše nadpis „Vývoj účtu v měsících“ (formou hlavičky <h2>). Předpokladem ke splnění cíle vlastního automobilu bude pravidelná měsíční úložka 2000 Kč, roční úrok je realisticky předpokládán 1( a počátečním vkladem při zřízení účtu bude částka 2000 Kč. Bankovní účet bude s měsíční výpovědní lhůtou. Cílem je podívat se na vývoj účtu v následujících dvou letech. To je doba, která se jeví jako rozumná z hlediska trpělivosti šetřit. 

Protože se vše kolem účtu periodicky opakuje, tj. pravidelné vklady a připisování úroků, je zde příznivá situace pro použití cyklu. Každý měsíc (24 krát) se tedy zůstatek rozmnoží o úrok (banky pracují běžně s roční úrokovou sazbou, je třeba ji převést na měsíční, tj. dělit 12) plus pravidelnou úložku.
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Za pozornost stojí docela příjemná a užitečná kombinace jazyků XHTML a JavaScript při vypisování na obrazovku. Znaménko + znamená něco jako „vypiš tohle a (+) tohle“. Každý měsíc se pomocí této kombinace vypíše nový zůstatek. Výsledek zpracování Web prohlížečem lze vidět výše. Po dvou letech je to již částka na pojízdný starší automobil.

3.11 Skripty píšící XHTML
V předchozím skriptu jsprvniauto.html se vyskytují překvapivé povely jako

document.write("<h2>Vývoj účtu v měsících</h2>");
Překvapivé v tom, že se ve vypisovaném textu (tj. mezi uvozovkami) objevují značky jazyka XHTML. Značky „vstupují“ přímo do okna Web prohlížeče. Podobně jako text. Jde o metodu, kdy skriptový program vytváří XHTML kód. Web prohlížeč takto posílané značky interpretuje úplně stejně, jak by byly v samostatném XHTML dokumentu. To je velmi užitečný způsob pro dynamické pojetí Web stránek, kdy je možné odpovídat na různé počiny uživatele Web stránky různým způsobem. 

Metoda samozřejmě umožňuje použití i dalších značek jazyka XHTML včetně jejich atributů. Tak lze: 

· vytvořit odstavec pomocí document.write("<p> … </p>");
· přejít na nový řádek document.write("<br />");
· vložit obrázek document.write('<img src="stromy.jpg" />');
· poskytnout formulář document.write("<form>"); document.write('<input type="text" />'); document.write("</form>");
V případě psaní XHTML dokumentu z JavaScriptu se postupuje úplně shodně jako při vytváření XHTML dokumentů, jen se každá značka uvede pomocí document.write("…") či document.write('…') v případě, že se ve značkách používají atributy, jejichž hodnoty jsou v uvozovkách. Z předchozího je známo, že jinak ani hodnoty atributů nelze v XHTML přiřazovat. Podobně je známo, že textové proměnné mohou v JavaScriptu být buď ve dvojitých nebo v jednoduchých uvozovkách. Pokud se v atributech XHTML používají dvojité, použijí se v JavaScriptu jednoduché. Ilustrační skriptový program píšící XHTML kód je uložen v souboru jsxhtml.html:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Psani XHTML z JavaScriptu </title>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">

  document.write("<h2>XHTML dokument psaný z JavaScriptu</h2>");

  document.write('<img src="stromy.jpg" /> ');

  document.write("<p>");

  document.write("<form>");

  document.write('<input type="text" size="30" />');

  document.write("</form>");

  document.write("</p>");

</script>

</body>

</html>
Web prohlížeč bude skriptový program interpretovat úplně stejně, jako by byl napsaný v jazyce XHTML, tj. následujícím způsobem:
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3.12 Uživatelské funkce
Jde o funkce definované uživatelem. Pro části kódu, které se ve skriptovém programu často opakují. V takovém případě se část kódu, která se opakuje, definuje jako funkce. Na místě, kde je potřeba, se jednoduše zavolá. Není tak nutné neustále v programu opakovat stejné části kódu a tím programy zbytečně prodlužovat. Funkce se tvoří podle schématu:

function nazev(argumenty) {

...

opakující se část kódu

...

}

Definice funkce začíná klíčovým slovem „function“. Potom následuje název funkce úměrně činnosti, kterou funkce vykonává. V závorce jsou případné argumenty funkce odděleny čárkou. Opakující se část kódu (tělo funkce) se vkládá mezi složené závorky. Definici funkce lze libovolně vkládat do hlavy či těla dokumentu před tím, než se volá.

Obecná syntaxe volání funkce je:

var vysledek=nazev(argumenty)

v případě, kdy funkce vrací nějakou hodnotu nebo prostě

nazev(argumenty)

pokud funkce nevrací žádnou hodnotu. Příkladem na použití funkce může být následující kód. Jednoduše je potřeba vypsat několik řádek textu v kurzívě doplněných přechodem na novou řádku. Třeba vtipnou básničku J. Suchého v souboru jsprvnifunkce.html:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Pouziti funkce </title>

  <script type="text/javascript">

  function pis_na_radku(text) {

    document.write("&nbsp;&nbsp;" + "<i>" + text + "</i><br />");

    }

  </script>

</head>

<body>

<p>

  Slyšte báseň J. Suchého

</p>

<script type="text/javascript">

  pis_na_radku("Když jsem šel k Alence,");

  pis_na_radku("zašláp jsem mravence.");

  pis_na_radku("Až půjdu k Soně,");

  pis_na_radku("zašlápnu koně.");

</script>

</body>

</html>

Web prohlížeč bude právě uvedený kód interpretovat jako:
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Samostatně definovaná funkce pis_na_radku má jeden parametr. Text, který se vypíše na řádku. Zajistí odsazení textu od počátku (&nbsp;), text v kurzívě (<i>), vypsání textu (text) a odřádkování (<br>).  Kde je potřeba text vypsat, se zavolá. Jako argument se uvede text, který se vypíše.

Ještě příklad na použití funkce, která vrací nějakou hodnotu. Tak nějaký jednoduchý školní. Třeba objem krychle o straně a je 
[image: image7.wmf]3
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.  Výpočet objemu provede funkce objem_krychle s jedním parametrem, velikostí strany a. XHTML program s právě uvedeným výpočtem je v souboru jsprvnifunkcer.html.

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Objem krychle </title>

  <script type="text/javascript">

  function objem_krychle(strana) {

    var objem=strana*strana*strana;

    return objem;

    }

  </script>

</head>

<body>

Objem krychle o straně 17.5 je:

<script type="text/javascript">

  document.write(objem_krychle(17.5));

</script>

</body>

</html>
Web prohlížeč vypíše daný text a vypočte objem krychle, který následně opět vypíše. Žádná složitá kouzla.
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Později, až se laskavý čtenáři seznámíš s objekty je možné se sem vrátit a podívat se na funkce z hlediska objektů jazyka JavaScript. S funkcemi lze pracovat jako s vestavěnými objekty jazyka javaScript. V tomto případě jde o objekt „Function“. Funkce tedy také mají své vlastnosti a metody. Užitečnou metodou je např. „toString()“. Tato metoda převede výstup funkce na řetězec. Použití je např. pro výše uvedený příklad jako „objem_krychle(17.5).toString();“. Použitím tzv. konstruktoru objektů je také možné vytvořit výše uvedenou funkci jako 

var objem_krychle = new Function ("x", "return x*x*x;");

3.13 Funkce ( události
Velmi přirozená situace na použití funkcí je v případě ovladačů událostí. Uživatel zapříčiní nějakou událost. Uvede se v činnost ovladač této události. Ten volá nějakou odpovídající funkci. 

Ovladače událostí (event handlers) představují v jazyce JavaScript velmi důležitý mechanismus. Proto krátké shrnutí výkladu roztroušeného v předchozím. Díky ovladačům událostí může být část programu v jazyce JavaScript vykonána, pokud se událost objeví. Obvykle jsou takové události vyvolávány uživatelem Web stránek. Např. když umístí myš nad hypertextový odkaz, zadá nějakou hodnotu ve formuláři nebo zmáčkne tlačítko k odeslání formuláře. Právě ovladače umožňují na takové události bezprostředně reagovat. Typickým příkladem může být nějaké speciální sdělení ve stavové liště Web prohlížeče, pokud uživatel umístí myš nad hypertextový odkaz nebo zobrazení okna s potvrzením o správném odeslání důležitého formuláře. Bezprostředně po jeho odeslání.

Jedním z ovladačů událostí je „onclick“ citlivý na stisk tlačítek např. elektronických formulářů. Jeho použití v XHTML dokumentu může být např. formou řádkového skriptového programu. V následujícím případě funguje jako atribut značky <input>.

<form>

<input type="button" value="Odeslat" onclick="alert('Stisk potvrzen')" />

</form>

Jakmile uživatel stiskne tlačítko, zareaguje ovladač „onclick“ (chová se jako senzor události) a zobrazí se okno s textem „Stisk potvrzen“ potvrzující, že tlačítko bylo skutečně stisknuto. Jiným příkladem použití ovladače „onclick“ může být

<a href="..." onclick="alert('Děkuji za zprávu')"> Můžete mne kontaktovat</a>

Ostatní ovladače se používají podobně. V jazyce JavaScript dokáží spustit libovolnou část programu, zachytí-li, že došlo k události, na kterou jsou citlivé. Spustí tedy i funkci. Následují dva velmi názorné příklady na takové použití funkcí. 

Na Web stránkách se může uživateli popřát. Je to docela milé. Např. popřát „Prima den“. Lze vytvořit funkci, která příjemný výpis realizuje. Zdrojový XHTML dokument by mohl vypadat např. takto (soubor jsudal1.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Prima den </title>

  <script type="text/javascript">

    function zobraz() {

    window.alert("Prima den");

    }

  </script>

</head>

<body>

<form>

  <input type="button" value="Info" onclick="zobraz()" />

</form>

</body>

</html>
Funkci „zobraz“ volá ovladač události onclick. Na Web stránce se zobrazí tlačítko s názvem Info. Každý jeho stisk způsobí volání funkce „zobraz“.  Objeví se okénko „alert“ s textem „Prima den“: 
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Druhý příklad je o něco složitější. Cílem je mít na Web stránce jednoduchou kalkulačku. Třeba k přepočítávání měn. Uživatel zadá dvě čísla. Stiskem tlačítka se vyvolá funkce, která čísla vynásobí a vypíše se výsledek. Odpovídající XHTML kód by mohl vypadat např. takto (soubor jsudal2.html)

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Kalkulacka </title>

  <script type="text/javascript">

    function kalkulacka() {

    var prvnioperand = document.vstupy.elements[0].value;

    var druhyoperand = document.vstupy.elements[1].value;

    var vysledek = prvnioperand * druhyoperand;

    window.alert("Vysledek je " + vysledek + ".");

    }

  </script>

</head>

<body>

<form name="vstupy">

  Vynásob číslo <input type="text" /> číslem <input type="text" />

  <input type="button" value="Ukaz vysledek" onclick="kalkulacka()" />

</form>

</body>

</html>

Web prohlížeč bude uvedený XHTML dokument interpretovat jako:
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Stiskem tlačítka „Ukaz vysledek“ se spustí žádaný výpočet a zobrazí výsledek. Stisk tlačítka spustí ovladač události „onclick“. Ten zavolá funkci „kalkulacka“. Stále stejný mechanismus. 

Co však zasluhuje pozornost je způsob, jak se dostat k parametrům. K číslům v rámečcích formuláře, která je nutné vynásobit. Vzhledem k tomu, že jazyk JavaScript je objektově založený jazyk, jde to přes objekty. Více o objektech jazyka JavaScript za chvilku dále. Zde pouze krátce a snad názorně. První součinitel je možné z rámečku získat konstrukcí „document.vstupy.elements[0].value“, kde „document“ je vestavěný objekt, „vstupy“ je jméno formuláře, „elements[0]“ patří prvnímu vstupu <input> a „value“ znamená hodnotu. Jinými slovy, první součinitel se vezme z právě zobrazeného dokumentu, jeho části formuláře „vstupy“ a vezme se hodnota z prvního rámečku. Podobně i druhý součinitel.

Rámečky je také možné pojmenovat použitím atributu „name“ nebo zejména atributu „id“, neboť používání „name“ nebude v tomto kontextu v dalších verzích XHTML podporováno. V tom případě se místo anonymního „elements[0]“ či „elements[1]“ uvádí přímo jméno rámečku, jak ukazuje následující alternativní kód předchozího příkladu (soubor jsudal2a.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Kalkulacka </title>

  <script type="text/javascript">

    function kalkulacka() {

    var prvnioperand = document.vstupy.soucinitel1.value;

    var druhyoperand = document.vstupy.soucinitel2.value;

    var vysledek = prvnioperand * druhyoperand;

    window.alert("Vysledek je " + vysledek + ".");

    }

  </script>

</head>

<body>

<form name="vstupy">

Vynásob číslo <input type="text" id="soucinitel1" /> číslem <input type="text" id="soucinitel2" /> <input type="button" value="Ukaz vysledek" onclick="kalkulacka()" />

</form>

</body>

</html>
Zatím je používání atributu „name“ obvyklejší a prohlížeči více podporované. Do budoucnosti však je dobré mít na paměti, že ho v uvedeném kontextu nahradí atribut „id“! To platí i o dalších aplikacích této kapitoly. Protože však v době psaní této publikace (říjen 2002) ještě nebyla plná podpora přenosu proměnných pojmenovaných pomocí „id“ do PHP, bude z tohoto důvodu, zejména v kapitole o PHP, přednostně používáno „name“ k pojmenovávání potenciálních proměnných na úrovni jazyka XHTML. Jinak je samozřejmě možné používat oba atributy v jedné značce současně.

Přenos parametrů jde i jinak. To jsou však již otázky příliš vzdálené účelu této publikace. Nechť laskavý čtenář promine. Snad více naznačí kapitola o objektech v dalším. K uspokojení hlubšího zájmu existuje celá řada specializovaných publikací. Viz seznam literatury na konci kapitoly.

Uvedené příklady ukazují „sílu“ jazyka JavaScript při použití funkcí a ovladačů událostí. Veškeré výpočty proběhnou na straně uživatele. Jde o nový rozměr Webu. Vzájemné působení s uživatelem, kdy uživatel Web stránek pouze pasivně „nezírá do výlohy“. Web stránky mohou uspokojovat také jeho aktivní zájmy. Následuje jednoduchá ilustrace právě uvedeného. Praktických příkladů není nikdy dostatek, když se člověk učí něco nového.

3.14 Matchemická aplikace
Matematika a chemie se umí propojit např. v případě chemických sloučenin zvaných fullereny. Jde o zvláštní uhlíkové molekuly, které vypadají jako fotbalový míč. Tvarem se proto fullereny z matematického pohledu řadí mezi konvexní mnohostěny. Obrázek molekuly takového fullerenu je v předchozí kapitole v článku „Obrázky v XHTML“ (soubor obrx1.html). Jde o tzv. buckyball se strukturou C60. Šedesát uhlíkových atomů leží na 60 vrcholech pravidelného dvacetistěnu (icosahedron). Molekula byla objevena v r. 1985. Materiály z těchto molekul mají úžasné vlastnosti.

Matematik L. Euler dokázal právě pro konvexní mnohostěny slavnou větu. Pro počet vrcholů v(M), hran h(M) a stěn s(M) konvexního mnohostěnu M platí, že

s(M)+v(M)=h(M)+2

Jednoduchá geniální rovnost, že. K vytvoření skriptového programu, který pro daný fulleren se známým počtem hran a vrcholů stanoví počet jeho stěn. Web stránka přitom bude interaktivní, uživatel zadá počty hran a vrcholů a obdrží výsledek. XHTML dokument s takovým skriptovým programem by mohl vypadat následovně (soubor jsmatchemapl.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Stanoveni poctu sten fullerenu </title>

  <script type="text/javascript">

    function pocet_sten() {

    var pocet_hran=document.fulleren.hrany.value;

    var pocet_vrcholu=document.fulleren.vrcholy.value;

    document.fulleren.steny.value=pocet_hran - pocet_vrcholu + 2;

    }

  </script>

</head>

<body>

<form name="fulleren">

<h1>Počet stěn fullerenu <img src="fulleren.gif" width="130" height="130" /></h1>

<table>

<tr><td colspan="3"><big><b>Zadejte vstupní informaci:</b></big></td></tr>

<tr>

  <td>1)</td>

  <td>Počet hran fullerenu:</td>

  <td><input type="text" id="hrany" size="10" onchange="pocet_sten()" /></td>

</tr>

<tr>

  <td>2)</td>

  <td>Počet vrcholů fullerenu:</td>

  <td><input type="text" id="vrcholy" size="10" onchange="pocet_sten()" /></td>

</tr>

<tr><td colspan="3">

  <big><b><input type="button" value="Vypocti" onclick="pocet_sten()" />

  Informace o počtu stěn fullerenu:</b></big></td></tr>

<tr>

  <td>3)</td>

  <td>Počet stěn fullerenu bude:</td>

  <td><input type="text" id="steny" size="10" /></td>

</tr>

</table></form>

</body>

</html>

Předtím, než přijde podrobnější komentář k tomuto XHTML dokumentu, obrázek, jak jej pravděpodobně bude interpretovat Web prohlížeč:
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V předchozím XHTML dokumentu jde o „oblíbenou“ kombinaci tabulky, elektronického formuláře a ovladačů událostí. Vyniká zde rozmanitost možností propojení XHTML a jazyka JavaScript. Proti předchozímu příkladu s jednoduchou kalkulačkou je použit i další ovladač událostí „onchange“. Jakmile dojde ke změně údaje v jedné proměnné, bezprostředně se spustí  funkce „pocet_sten(). Proměnné se z formulářových okének přečtou podobným způsobem jako v případě kalkulačky. Zde přistupuje další možnost. Výsledek se zapisuje do předem připraveného okénka formuláře „fulleren“ se jménem „steny“. 

Teď asi nastává ta správná chvíle říci něco o objektech. „Předkrmů“ k objektům již bylo několik v podobě např. vypisování textu na obrazovce (document.write) či přenos formulářových proměnných do funkcí a zpět. Tak vzhůru na objekty. Jasně. Velmi srozumitelně.

3.15 Úvod k objektům
JavaScript je objektově založeným jazykem. Objekty jsou v počítačovém světě odrazem reálného světa, reálného života. Jsou metaforami těch reálných. V reálném světě se vyskytují objekty jako automobil, kočka, klobouk, obrázek, sirka atd. Každý takový objekt má své 

· vlastnosti (charakteristiky),

· metody (zacházení) a 

· události (něco nastane). 

Např. objekt automobil má vlastnosti jako značku, barvu, motor, sedadla apod. Událostí může být např. že začne pršet, přijde křižovatka, velký kopec. Je třeba na ně nějak reagovat. Metodou může být řízení, řazení, rozjíždění atd. Za zaznamenání zde stojí ještě jeden důležitý fakt. Některé vlastnosti objektů mohou být samy o sobě objekty. Např. motor, sedadlo apod. 

Podobně se objekty přenášejí i do počítačového světa. Např. objekt „obrázek“ na obrazovce počítače má vlastnosti „šířku“ a „výšku, událostí může být umístění kurzoru myši nad obrázek a metodou tisk obrázku na tiskárnu. Na vlastnosti nebo metody objektů se v počítačovém světě odvolává jednoduchou tečkovou notací:

objekt.vlastnost

objekt.metoda(parametry)
V případě, kdy je objekt 2 vlastností objektu 1 se postupuje shora dolů stylem: 

objekt1.objekt2.metoda(parametry)

Objekty se v počítačovém světě označují jmény nebo názvy podobně jako v reálném světě. Jestliže se tedy obrázek bude jmenovat „muj_pes“, k jeho šířce či výšce může vést

muj_pes.sirka

muj_pes.vyska

a k jeho vytisknutí postačí např.

muj_pes.tisk(barevná tiskárna, dvakrát zvětšit, 10 kopií)

Pokud je více parametrů metody, oddělují se čárkami. 

To bylo něco málo obecně o objektech v reálném a počítačovém světě. Teď k jazyku JavaScript. Jaké objekty vlastně rozpoznává vzhledem k Web prohlížeči a jak se používají. 

3.16 Objekty prohlížeče
Jazyk JavaScript se dívá na Web prohlížeč jako na skupinu objektů. Nejdůležitějšími a zároveň nejvýše položenými objekty Web prohlížeče jsou:

· window pro okno Web prohlížeče čili prostor, který Web prohlížeč zabírá na obrazovce.
· navigator pro soubor informací o Web prohlížeči.
· document pro dokument zobrazený Web prohlížečem.
Všechny tyto objekty mají vlastnosti a některé z těchto vlastností jsou také objekty. Ve skutečnosti jsou objekty „navigator“ a „document“ vlastnostmi objektu „window“.

Metody objektů prohlížeče

Dvě metody se již vyskytly v předchozích skriptových programech. Šlo o metodu „alert“ objektu „window“ a metodu „write“ objektu „document“. Povelová řádka pro vykonání metody je v JavaScriptu obecně „objekt.metoda(parametry)“. Proto jsou v pořádku např. povelové řádky:

window.alert("Prima den");
document.write("Můj první tisk");

Při určité opatrnosti a pozornosti lze vynechávat objekt „window“ a lze přímo v prvním případě psát 

alert("Prima den");

Je to v případě, kdy tento povel není uvnitř nějaké uživatelem definované funkce. JavaScript jinak předpokládá, že metoda nebo vlastnost automaticky patří objektu „window“. Druhý případ by měl být, bráno do důsledků, jako

window.document.write("Můj první tisk");
neboť „document“ je vlastnost objektu „window“. V okně je zobrazený nejaký dokument. Avšak „document.write“ v tomto kontextu plně postačí. Pro připomenutí. Metoda „write“ napíše text daný parametrem do dokumentu v okně Web prohlížeče.

Informativní přehled metod objektů prohlížeče „window“, „navigator“ a „document“ uvádí následující tabulka. Nejde o úplný výčet, jednotlivé Web prohlížeče ještě mívají něco navíc. Pro parametry a podrobný popis metod již je třeba nějaká podrobnější příručka. Uzavřené závorky () naznačují potřebu nějakých parametrů. Není problém se obrátit s příslušným heslem, např. window.alert() na nějaký vyhledávač. Z tohoto pohledu má následující tabulka svoji hodnotu. Tvůrce programu objeví nové možnosti. Pokud zaujmou, pátrá v nějaké podrobné příručce. Jednoduše třeba na Internetu ve vyhledávači www.google.com. Rychlá a zpravidla efektivní pomoc.

	Objekt.Metoda
	Popis

	window.alert()
	Zobrazí jednoduchou zprávu

	window.blur()
	Zasune právě aktivní okno z vrcholu do pozadí

	window.clearInterval
	Zruší periodické vykonávání programu

	window.clearTimeout()
	Zruší očekávanou časovanou operaci

	window.close()
	Zavře okno.

	window.confirm()
	Položí ano-ne otázku v dialogovém okně.

	window.focus()
	Vysune neaktivní okno z pozadí na vrchol.

	window.moveBy()
	Přesune okno o udanou vzdálenost.

	window.moveTo()
	Přemístí okno do absolutní pozice.

	window.open()
	Vytvoří a otevře nové okno.

	window.prompt()
	Žádá o nějaký řetězec v dialogovém okně.

	window.resizeBy()
	Změní velikost okna o udanou hodnotu.

	window.resizeTo()
	Změní velikost okna na předepsanou velikost.

	window.scrollBy()
	Posune dokument v okně o udanou hodnotu.

	window.scrollTo()
	Přemístí dokument v okně do absolutní pozice.

	window.setInterval()
	Vykonává periodicky specifikovaný program.

	window.clearInterval()
	Zruší periodické vykonávání.

	navigator.javaEnabled()
	Test na podporu Javy.

	document.close()
	Zavírá dokument otevřený metodou „open()“.

	document.open()
	Otevírá nový dokument. Pokud je v okně zobrazen jiný dokument, odstraní se.

	document.write()
	Zápis specifikovaného řetězce do dokumentu otevřeného pomocí „open()“. Předem otevřít dokument není nutné. Metoda „write()“ to implicitně zajistí. Dokument zobrazený před tím je odstraněn.


Důležitá poznámka. Funkce, které může uživatel definovat, jsou z hlediska jazyka jako metody. Kromě toho, že nepatří zvláštním objektům.

Parametry metod

Výše uvedené metody mají většinou jeden nebo více parametrů. Parametry dodávají data použitá v metodě. Např. výše uvedená metoda „write“ má jeden parametr "Prima den". S tím metoda pracuje. Vytiskne se na obrazovce. Některé metody mají více parametrů. Parametry se v tomto případě oddělují čárkou. Obecná syntaxe je

metoda(první parametr,druhý parametr, ...)

Příkladem může být např. otevření nového okna (dříve uvedený soubor jsintx.html) pomocí

window.open("http://www.w3.org/","W3C");
Metoda má v tomto případě dva parametry. 

Vlastnosti objektů prohlížeče

Získat nebo přistoupit k vlastnosti objektu je možné pomocí povelu

objekt.vlastnost

Příkladem mohou být např. vlastnosti:

· barva pozadí Web stránky document.bgColor

· URL adresa zobrazeného XHTML dokumentu window.location

· název použitého Web prohlížeče navigator.appName

Zatímco metoda objektu se dá pouze použít, k vlastnostem objektů je možné přistupovat a řadu z nich lze podle potřeby i měnit. Pokud tvůrce skriptového programu nemá jistotu, jak která vlastnost vypadá, existuje velice jednoduchá a užitečná metoda, jak to zjistit. Vlastnost prostě vypsat na obrazovce. Tj. např. pro předchozí vlastnosti jsou odpovídající povely pro výpis:

· document.write(document.bgColor)

· document.write(window.location)

· document.write(navigator.appName)
Jestliže výpis např. barvy pozadí bude ve stylu „(ffffff“ lze povel na změnu barvy pozadí postavit např. jako document.bgColor="(c0c0c0" nebo document.bgColor='(c0c0c0'.
Informativní přehled některých důležitých vlastností objektů prohlížeče „window“, „navigator“ a „document“ uvádí následující tabulka.

	Objekt.Vlastnost
	Popis.

	window.defaultStatus
	Předem daný text stavové řádky okna.

	window.frames[]
	Pole rámů obsažených v okně.

	window.location
	URL adresa zobrazeného dokumentu. Také nový objekt, který dovoluje nahrát novou stránku.

	window.status
	Text stavové řádky.

	navigator.appName
	Jméno prohlížeče.

	navigator.appVersion
	Verze prohlížeče.

	navigator.mimeTypes[]
	Pole MIME typů podporovaných prohlížečem.

	navigator.platform
	Typ počítače, na kterém prohlížeč běží.

	navigator.plugins[]
	Pole instalovaných zásuvek (pluginů) prohlížeče.

	navigator.userAgent
	Řetězec, který prohlížeč dává do http hlavičky.

	document.bgColor
	Barva pozadí dokumentu.

	document.forms[]
	Pole formulářů obsažených v dokumentu.

	document.images[]
	Pole obrázků obsažených v dokumentu.

	document.lastModified
	Datum poslední změny dokumentu.

	document.links[]
	Pole hypertextových odkazů obsažených v dokumentu.

	document.title
	Název dokumentu.

	document.URL
	URL adresa prohlíženého dokumentu (pouze ke čtení).


Všechny vlastnosti lze výše uvedeným způsobem vypsat a prozkoumat. V některých vlastnostech se vyskytuje slůvko „pole“. Jde o to, že některé vlastnosti jsou samy objekty. Např. obrázky, formuláře, hypertextové odkazy. Pokud se jich na Web stránce vyskytuje více, např. 3 obrázky, jsou očíslovány podle pořadí výskytu. Lze se na ně odkazovat jako: 

document.images[0]

document.images[1] 

document.images[2] 

Číslování či indexování polí v JavaScriptu začíná nulou. Významnou vlastností objektu „image“ je „src“, která ovlivňuje zdroj obrázku na Web stránce. Např. pomocí 

document.images[1].src= "voda.gif"

je možné dynamicky změnit obsah druhého obrázku na Web stránce.

Události objektů prohlížeče

Událost je důležitá, pokud se něco vnějšího s objektem stane. Řada událostí již byla v předchozím zmíněna zejména v souvislosti s řádkovými skriptovými programy. Proto jen krátce pro osvěžení. Událost vyvolá např. umístění kurzoru myši nad objekt nebo naopak mimo objekt, zmáčknutí tlačítka myši apod. Každá událost má své jméno. Pozorný čtenář již zná z předchozího více událostí. Pokud některá událost nastane, vyvolá se příslušný ovladač události (event handler). Nejčastější způsob reakce na událost je buď řádkový program (viz soubor outest.html) nebo uživatelská funkce (viz soubory jsudal1.html, jsudal2.html).

Informativní přehled důležitých událostí vztažených k jednotlivým objektům prohlížeče uvádí následující tabulka.

	Objekt
	Vyvolané události

	window
	onblur, onfocus, onload, onunload

	navigator
	žádné

	document
	žádné


3.17 Vestavěné objekty
JavaScript také obsahuje několik tzv. vestavěných objektů (built-in objects). Ty nemají k Web prohlížeči žádný vztah na rozdíl od předchozích objektů. Hlavními vestavěnými objekty jsou „String“ pro práci s textovými řetězci, „Array“ pro pole, Date pro věci kolem datumu a přesného času, a Math pro matematické výpočty. Dalším je potom „Object“ pro obecné objekty. Použití těchto objektů při programování může být velmi výhodné, neboť oplývají řadou metod a vlastností, které velmi ulehčí práci. Navíc se pracuje s předem připravenými paměťovými strukturami, což ulehčuje a zrychluje interpretaci skriptových programů.

Objekt „Array“

Ideálním ilustračním příkladem může být jednoduchý soubor čísel. Nechť se jmenuje např. cisla a obsahuje následující číselné hodnoty cisla=(33, 4, 1111, 222). Úloha je jednoduchá. Seřadit čísla podle velikosti. Čísel může být samozřejmě mnohem více. Teď by bylo na autorovi napsat nějaký vhodný algoritmus, který vytvoří soubor čísel uspořádaných podle velikosti. Takový algoritmus sice nedá zase tak mnoho práce. Ovšem pokud je tato úloha součástí nějakého většího celku, může jeho programování zbytečně zdržet. Lepší postup je proto podívat se, zda již v jazyce něco dostupného není. Je. Soubor čísel je přece možné umístit do nějakého pole. Pole je objektem jazyka JavaScript, proto za prozkoumání stojí, zda neexistuje metoda, která čísla uspořádá podle velikosti. Jistěže existuje, jmenuje se „sort()“. Proč ji tedy nepoužít a neušetřit čas? 

Postup používání vestavěných objektů jazyka JavaScript je následující. Nejdříve se vytvoří kopie vestavěného objektu za pomoci tzv. konstruktoru (constructor) „new“. V případě výše uvedeného pole cisla
cisla=new Array();

Nově vytvořený objekt bude bez dat, ovšem bude mít vytvořenu potřebnou strukturu. A hlavně, bude možné použít všechny vlastnosti a metody jazyka příslušné tomuto objektu. Dalším krokem je takto vytvořený objekt  naplnit daty. Posledním krokem je použití vybrané metody. V kódu potom

cisla=[33, 4, 1111, 222];

cisla.sort();           // Abecední uspořádání:  1111,222,33,4

Pro uspořádání podle velikosti je třeba jako argument funkce „sort“ použít nějakou porovnávací funkci. Čísla lze totiž uspořádat vzestupně, sestupně apod. Porovnávací funkce má dva parametry a a b a vrací:

· Nějaké záporné číslo, jestliže a „je menší než“ b, tj. v uspořádaném souboru se objeví před b.

· Nulu jestliže a je stejně velké jako b.

· Nějaké kladné číslo, jestliže a „je větší než“ b.

Pro uspořádání čísel podle velikosti postačí jednoduchá porovnávací funkce jako:

function porovnani(a,b) {return a-b;}

Porovnání čísel podle velikosti potom může zahrnout následující kód:

cisla=new Array();

cisla=[33,4,1111,222];

usp_cisla=cisla.sort(porovnani);  // Velikostní uspořádání: 4,33,222,1111
Jednoduchý příklad, který ukazuje výše uvedené použití objektu „Array“ a metody „sort()“ je v souboru jscisla.html.

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Usporadana cisla </title>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">

  cisla=new Array();

  cisla=[33,4,1111,222];

  usp_cisla=cisla.sort();

  document.write("Abecední uspořádání: " + usp_cisla);

  document.write("<br />")

</script>

<script type="text/javascript">

  function porovnani(a,b) {return a-b;}

  cisla=new Array();

  cisla=[33,4,1111,222];

  usp_cisla=cisla.sort(porovnani);

  document.write("Velikostní uspořádání: " + usp_cisla);

</script>

</body>

</html>
Web prohlížeč bude soubor interpretovat jako:
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Velmi užitečnou vlastností objektu „Array“ je „length“, která udává počet prvků pole. Např. pro výše uvedené pole „cisla“ vrátí 

cisla.length

hodnotu 4. Tato vlastnost se používá např. jako ukončovací podmínka cyklu, pokud se s prvky pole nějak pracuje. Tedy stylem „for (i=0; i(cisla.length; i++)“. 

Objekt „String“

Podobně se používají i další vestavěné objekty, tj. zejména „String“  a „Date“, oplývající mnoha užitečnými metodami. U textových řetězců je např. častou úlohou vyhledávání nějakého řetězce v jiném, zpravidla mnohem delším řetězci. Přeloženo do normální mluvy vyhledávání klíčových slov v textech. Databázovou terminologií (viz následující kapitola) potom vyhledávání záznamů v databázi. Vyhledávání zajistí metoda objektu „String“ nazvaná „indexOf()“. Její obecné použití je 

var uspech=text.indexOf(heslo) 

Proměnná „uspech“ bude přirozené číslo reprezentující pozici prvního znaku v prvním výskytu řetězce „heslo“ v řetězci „text“. Jinak bude rovná –1. Názorný ilustrační příklad na hledání slov v textu „je lépe být člověkem nebo je lépe být pavoukem“ (viz soubor jstext.html).

text=new String();

text="je lépe být člověkem nebo je lépe být pavoukem";

var uspech=text.indexOf("je");

Proměnná „uspech“ bude po vykonání obsahovat hodnotu 0, neboť první výskyt „je“ je hned na počátku (indexuje se od 0).

text=new String();

text="je lépe být člověkem nebo je lépe být pavoukem";

var uspech=text.indexOf("být");
Proměnná „uspech“ bude po vykonání obsahovat hodnotu 8, neboť první první znak prvního „být“ je na osmé pozici:

	Text
	je
	mezera
	lépe
	mezera
	být

	Pozice
	0
	2
	3
	7
	8


text=new String();

text="je lépe být člověkem nebo je lépe být pavoukem";

var uspech=text.indexOf("půvab");
Proměnná „uspech“ bude po vykonání obsahovat hodnotu -1, neboť „půvab“ se v textu nevyskytuje.

Další často používanou metodou objektu „String“ je extrakce neboli vytažení části z původního řetězce „substr“. Může bezprostředně navazovat na metodu „indexOf“, která vrací pozici prvního znaku prvního výskytu hledaného hesla. Metoda „substr“ používá pro vytažení dva pochopitelné parametry. Počáteční pozici vytahovaného řetězce a jeho délku. Např. následující kód (viz soubor jstexta.html): 

text=new String();

text="je lépe být člověkem nebo je lépe být pavoukem";

var uspech=text.indexOf("být");

var extrakt=text.substr(uspech,12);

window.alert("Uspěch je " + extrakt);
napíše v okénku „alert“ text „Úspěch je být člověkem“.

Objekt „String“ má, podobně jako objekt „Array“ vlastnost „length“. Udává počet znaků v řetězci. Např. pro výše uvedený objekt text

text.length

vrátí hodnotu 46. Samozřejmě. Včetně mezer.

Pro objekt „String je také k dispozici řada metod pro případ, kdy skriptový program vytváří XHTML dokument. Aby nebylo nutné používat značky jazyka XHTML, je možné řetězec předem připravit např. na to, že bude na Web stránce tučně, v kurzívě či fungovat jako hypertextový odkaz. Nejlépe opět příklad. 

Nechť je daný např. textový řetězec „W3C“. Zobrazit tuto zkratku na Web stránce velkým písmem znamená vložit do skriptového programu následující kód:

document.write("<big>W3C</big>");

Pokud má W3C fungovat jako hypertextový odkaz, potom kód:

document.write('<a href="http://www.w3c.org">W3C</a>');

To však může být poněkud obtížné, pokud bude řetězec např. výsledkem hledání použitím metody „indexOf“. Takový řetězec je možné připravit před vstupem do „write“. Existují k tomu účelu metody jako:

· string.big() pro velké písmo (nahrazuje použití <big>)

· string.bold() pro tučné písmo (nahrazuje použití <b>)

· string.italics() pro kurzívu (nahrazuje použití <i>)

· string.link() pro hypertextový odkaz (nahrazuje použití <a>)

· string.small() pro malé písmo (nahrazuje použití <small>)

· string.sub() pro indexy (nahrazuje použití <sub>)

· string.sup() pro indexy (nahrazuje použití <sup>)

Několik příkladů práce s řetězcem „W3C“ ukazuje následující kód:

text=new String();

text="W3C";
document.write(text.big());

document.write(text.bold());

document.write(text.italics());

document.write(text.link("http://www.w3c.org"));

document.write(text.small());

document.write(text.sub());

document.write(text.sup());

Po doplnění odřádkování vznikne soubor jstextb.html. Web prohlížeč bude soubor interpretovat jako:
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Douška nevěřícím. Povel „document.write(text.link("http://www.w3c.org"))“ vytvoří skutečný hypertextový odkaz. Jeho otevřením se lze bezprostředně dostat k cíli, tj. na domovskou stránku konsorcia W3C. Jde o vítanou možnost zvláště při vyhledávání informací, neboť je možné podávat výsledky zároveň jako hypertextové odkazy.

Objekt „Date“

Podobně má i objekt „Date“ řadu metod umožňujících pracovat s počítačovým časem. Samozřejmě. V počítači na straně klienta. V závislosti na aktuálním čase je např. možné měnit vykonávání skriptových programů. Vytvořením nového objektu „cas=new Date()“, je potom možné např. pomocí povelu „cas.getHours();“ zjistit aktuální hodinu případně ji pomocí „cas.setHours(hodina)“ nastavit.

Objekt „Image“

Objekt „Image“ je asi jeden z nejzajímavějších v JavaScriptu. Pokud se do XHTML dokumentu vloží obrázky pomocí značky <img />, Web prohlížeč je automaticky umístí do zvláštního pole v pořadí, jak jdou za sebou. Na obrázky je potom možné se odkazovat jako na 

document.images[0]

document.images[1]

document.images[2]

atd. Obráyky je však možné vytvářet také dynimicky pomocí vestavěného okjektu „Images“. Vytvoření nového objektu je standardní jako

new Image(šířka,výška)

kde „šířka“ a „výška“ jsou volitelné parametry určující rozměr obrázku. To je zajímavé, neboť objekt „Image“ nemá parametr specifikující obrázek pro nahrání. Když je obrázek v XHTML dokumentu,  je to povel prohlížeči nahrát obrázek daný hodnotou atributu „src“ značky <img />. V případě objektu „Image“ zde však není žádná možnost jak obrázek zobrazit Web prohlížečem. Je možné pouze obrázek nahrát použitím vlastnosti „src“ tohoto objektu. Prohlížeč obrázek nahraje do své pracovní paměti. Později, pokud je stejný obrázek umístěn do některého z obrázků pole „images[]“, obrázek rychle přehraje a zobrazí. Příklad kódu pro takovou akci může být následující:

var obr = new Image();

obr.src = "voda.gif";

document.images[3].src = obr.src; 

Uvedeným kódem se nahradí třetí obrázek na Web stránce obrázkem "voda.gif". Použití této konstrukce může být např. k jednoduchým animacím. Je to také výborný způsob, jak měnit grafiku Web stránky v závislosti na chování uživatele. Např. je možné vytvořit vlastní tlačítko použitím obrázku jako hypertextového odkazu. Tlačítko může zustat skryté až do okamžiku, pokud např. uživatel úplně nevyplní požadovaný formulář. V tomto okamžiku se může grafika Web stránky změnit. Uživateli se umožní odeslat formulář.

Následuje jednoduchý příklad na použití periodického přepínání obrázků metodou časování okna „window.setInterval()“. V předem zadaném časovém intervalu se bude měnit obrázek na Web stránce (soubor jscasovac.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Casovani v dokumentu </title>

  <script type="text/javascript">

    var stromy=new Image();

    stromy.src="stromy.jpg";

    var stromy1=new Image();

    stromy1.src="stromy1.jpg";

    var id; //Globalni promenna pouzitelna ve funkcich dale

    function zapni() {

      id1=window.setInterval("document.obrazek.src=stromy1.src",1000);

      id2=window.setInterval("document.obrazek.src=stromy.src",2000);

      }

    function vypni() {

      window.clearInterval(id1);

      window.clearInterval(id2);

      }

  </script>

</head>

<body>

<img id="obrazek" src="stromy.jpg" width="200" height="200" />

<p>

<a href="#" onclick="zapni()">Zapni casovani</a>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;

<a href="#" onclick="vypni()">Vypni casovani</a>

</p>

</body>

</html>

Odpovídající Web stránka bude:
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Jak to vlastně všechno pracuje. Po stisknuti odkazu „Zapni casovani“ se začne obrázek periodicky měnit. Co vteřinu se bude střídat s jiným obrázkem. Nejdříve tělo dokumentu. V těle dokumentu je obrázek „stromy.jpg“. Pod ním dva hypertextové odkazy. Jejich uvedením v činnost se aktivuje ovladač „onclick“ a spustí příslušnou funkci. Nový je symbol „(“ v hypertextových odkazech. Jde o hypertextový odkaz sám na sebe. 

Pokud se spustí událost „onclick“, volá se funkce „zapni()“. Funkce „window.setInterval()“ periodicky opakuje specifikovaný kód. Má dva parametry: kód, který bude opakovat a dobu, jak často v milisekundách. Ve výše uvedeném příkladu se každou vteřinu zamění původní obrázek na Web stránce „stromy.jpg“ za obrázek „stromy1.jpg“ a každé dvě vteřiny naopak. Výsledkem bude, že jednu vteřinu je tam jeden obrázek a druhou vteřinu druhý. Periodicky se každou vteřinu zaměňují.

Přehled metod a vlastností vestavěných objektů

Přehled často využívaných metod objektů „Array“, „String“ a „Date“ uvádí následující tabulka. Opět je možné zadáním metody nějakému vyhledávači rychle zjistit podrobný popis.

	Objekt.Metoda
	Popis

	Array.concat()
	Spojí dvě pole.

	Array.push()
	Přidá na konec pole další prvek.

	Array.sort()
	Uspořádá prvky pole.

	Array.toString()
	Převede pole na řetězec.

	Atring.concat()
	Spojí dva řetězce.

	Atring.indexOf()
	Prohledává řetězec.

	String.link()
	Vytvoří z řetězce hypertextový odkaz.

	String.split()
	Rozdělí řetězec na pole podle oddělovacího znaku.

	String.substr()
	Extrahuje část řetězce.

	String.toLowerCase()
	Převede řetězec na jiný s pouze malými písmeny.

	String.toUpperCase()
	Převede řetězec na jiný s pouze velkými písmeny.

	Date.getDate()
	Přečte den v měsíci.

	Date.getHours()
	Přečte aktuální hodinu.

	Date.getMinutes()
	Přečte aktuální minutu.

	Date.getSeconds()
	Přečte aktuální vteřinu.

	Date.setDate()
	Nastaví den v měsíci.

	Date.setHours()
	Nastaví hodinu.

	Date.setMinutes()
	Nastaví minutu.

	Date.setSeconds()
	Nastaví vteřinu.


Důležitou vlastností je u objektů „Array“ a „String“ jejich délka. U obrázků potom zdroj obrázku za účelem změny obrázku na Web stránce.

	Objekt.Vlastnost
	Popis

	Array.length
	Počet prvků pole.

	image.src
	Zdroj pro obrázek.

	String.length
	Počet znaků řetězce.


3.18 Matematické funkce
Matematické konstanty a funkce obsahuje objekt „Math“. Zde jsou základní konstanty:

	Konstanta
	Význam

	Math.E
	Konstanta e, základ přirozeného logaritmu.

	Math.LN10
	Přirozený logaritmus 10.

	Math.LN2
	Přirozený logaritmus 2.

	Math.PI
	Konstanta (.

	Math.SQRT2
	Druhá odmocnina ze 2.


Následuje přehled matematických funkcí, kde x a y označují argumenty funkcí. Nezávislé vstupní proměnné. Funkce vrací výslednou hodnotu. Většina funkcí zůstává bez vysvětlení, laskavý čtenář jistě osvěží „basic mathematics“.

Math.abs(x), Math.acos(x), Math.asin(x), Math.atan(x), Math.ceil(x) (vrací nejmenší celé číslo větší nebo rovné argumentu), Math.cos(x), Math.exp(x), Math.floor(x), (vrací největší celé číslo menší nebo rovné argumentu), Math.log(x) (vrací přirozený logaritmus), Math.max(x,y) (vrací větší číslo z argumentů), Math.min(x,y)(vrací menší číslo z argumentů), Math.pow(x,y) (vrací x na y), Math.random() (vrací pseudonáhodné číslo mezi 0 a 1), Math.round(x) (zaokrouhluje k nejbližšímu celému číslu), Math.sin(x), Math.sqrt(x), Math.tan(x).

Použití matematických funkcí a konstant je podobné jako v následujícím příkladu:

var r=5.5;    //Poloměr kruhu

obsah=Math.pow(r,2)*Math.PI;  //Obsah kruhu
Jistě, pro obsah kruhu je možné psát i „obsah=r*r*Math.PI“.
3.19 Objekty objektů
Objekt prohlížeče „document“ je vyhrazený pro prohlížené dokumenty v okně prohlížeče. Tedy k tomu, co Web prohlížeč ve svém okně zobrazuje. Se vším textem, obrázky, formuláři, hypertextovými odkazy. O vlastnostech a metodách tohoto objektu již byla v předchozím řeč. Pozorný čtenář jistě ve vlastnostech zaznamenal, jak přistupovat k obrázkům, formulářům atd. Objekt „document“ tak dovoluje přístup k dokumentu samému.

S pouhým přístupem se však tvůrce Web stránek sotva spokojí. Zajímavější je mít na obsah dokumentu vliv. Možnost vytvořit aktivní dokument, kdy se jeho obsah bude měnit v závislosti na potřebách uživatele. Právě to bude předmětem následujících řádek. Celý princip spočívá v tom, že některé vlastnosti objektu „document“ jsou samy objekty se svými vlastnostmi.

To se týká např. obrázků. Nechť je na Web stránce vložený obrázek „stromy.jpg“ pomocí „<img src="stromy.jpg" />“. Pokud jde o první obrázek na Web stránce, je k tomuto obrázku možný přístup přes „document.images[0]”. Na tuto vlastnost objektu „document“ se však pohlíží jako na samostatný objekt, který má své vlastnosti. A některé vlastnosti lze také měnit. Třeba u obrázků je to klíčová vlastnost „src“, což je URL adresa jeho zdroje. Pokud se adresa změní, změní se i obrázek. Tj. pokud je cílem zaměnit obrázek „stromy.jpg“ za obrázek „stromy1.jpg“, bude to povelem:

document.images[0].src="stromy1.jpg";

Aby nebylo nutné obrázky počítat, lze alternativně použít systém jmen. Obrázky se pojmenují nějakým jménem použitím atributu „name“ a toto jméno se použije na místě odpovídající vlastnosti. Tj. v případě, že bude obrázek vložený pomocí „<img src="stromy.jpg" id="stromoradi" />“ nebo „<img src="stromy.jpg" name="stromoradi" />“, lze obrázek zaměnit i povelem

document.stromoradi.src="stromy1.jpg";
Podobně se postupuje i u dalších částí objektu „document“. Např. u formulářů. K formuláři je možné přistoupit pomocí „document.forms[0]“, pokud jde o první formulář v dokumentu. Formulář je samostatným objektem s více metodami a vlastnostmi. Hlavními metodami jsou 

1. submit(), která odešle formulář (viz její použití v části „Vyhodnocení formulářů“).

2. reset(), která nastaví formulář na počáteční stav.

Zejména odeslání formuláře je důležité. Jde o to, že zatím se formulář běžně odesílal automaticky pomocí formulářového tlačítka „<input type = "submit" />“. Ve formuláři lze však použít také obyčejné tlačítko „<input type="button" />“ a tomu přiřadit nějaký ovladač události. Ten zavolá funkci v javaScriptu, která ověří (provede kontrolu) vyplněných údajů. Až teprve pokud je vše v pořádku se formulář může odeslat. Pokud se formulář jmenuje např. „dotaznik“, potom stylem „document.dotaznik.submit();“. Významná věc pro PHP v další kapitole.

Formulář však obsahuje další prvky. Např. rámečky pro vstup textu typu „<input type="text" />“. Nebo pro vstup hesla „<input type="password" />“. Prvky formuláře náleží vlastnosti formuláře označené jako „elements[]“. Opět podle pořadí. Všechny možné prvky formuláře jsou jeho elementy. Tj. tlačítka, textové rámečky, textové oblasti, testovací okénka atd. Indexují se od nuly v tom pořadí, v jakém se v XHTML dokumentu objevují. I prvky formuláře mají své vlastnosti. Zejména hodnotu, kterou nesou. Tj. např. řetězec či číslo v textovém rámečku. Jede o vlastnost „value“. Přečíst tedy hodnotu např. z prvního formuláře dokumentu a z prvního prvku tohoto formuláře, znamená povel:

vstup1=document.forms[0].elements[0].value;

Opět je možná alternativa se jmény. Tj. pomocí atributu „id“ („name“) pojmenovat formulář i příslušný prvek formuláře. Nechť je to např. „dotaznik“ a „jmeno“. Potom se předchozí povel může změnit na:

vstup1=document.dotaznik.jmeno.value;
Tady, v případě formulářů, je krásný příklad hierarchie objektů a jejich vlastností v jazyce JavaScript. Tečka (.) odděluje jednotlivé úrovně v této objektové hierarchii. Schématicky od nejvyšší k nejnižší úrovni objektů:

window  (objekt - okno Web prohlížeče)

  document  (vlastnost okna - dokument zobrazený v okně)

    form (vlastnost dokumentu - formulář v dokumentu)

      element (vlastnost formuláře – prvek ve formuláři)

        value (vlastnost prvku - hodnota přiřazená k prvku formuláře)

čili obecně se na obsah např. nějakého textového pole odkayuje jako na „window.document.formulář.prvek.hodnota“. Protože „document“ jako vlastnost objektu „window“ je samostatným objektem, „window“ na počátku lze i vynechat.

Přehledně situaci ukazuje následující tabulka:

	XHTML
	JavaScript

	<form name="prvni">
	document.forms[0];

	<input type="text" />
	document.forms[0].elements[0];

	<input type="button" />
	document.forms[0].elements[1];

	<textarea> </textarea>
	document.forms[0].elements[2];

	</form>
	

	<form name="druhy">
	document.forms[1];

	<input type="text" />
	document.forms[1].elements[0];

	<input type="button" />
	document.forms[1].elements[1];

	<textarea> </textarea>
	document.forms[1].elements[2];

	</form>
	


Teď snad je dokonale jasná i „Matchemická aplikace“ uvedená výše (soubor jsmatchemapl.html). Jak se přenesou parametry z formuláře do funkce a naopak. Pokud laskavému čtenáři nesedí systém jmen a raději počítá, lze stejnou aplikaci prozkoumat v souboru jsmatchemapl1.html. Nejdůležitější částí je tam z tohoto pohledu asi funkce:

<script type="text/javascript">

  function pocet_sten() {

  var pocet_hran=document.forms[0].elements[0].value;

  var pocet_vrcholu=document.forms[0].elements[1].value;

  document.forms[0].elements[3].value=pocet_hran - pocet_vrcholu + 2;

  }

</script>

Potom není potřeba používat žádná jména. Formulář je pouze jeden, proto index 0. Prvky formuláře jsou čtyři. Dva rámečky (elements[0], elements[1]), třetí tlačítko (elements[2]) a čtvrtý rámeček na výsledek (elements[3]).   

Podobně se pracuje i s další vlastností objektu „document“ nazvanou „links“. Vlastnost „document.links[]“ zahrnuje indexované hypertextové odkazy dokumentu. První má index 0, druhý 1 atd. Rovněž tato vlastnost je sama objektem s více vlastnostmi. Mezi jinými také vlastností „href“ specifikující URL adresu hypertextového odkazu. Novou URL adresu lze přiřadit např. následujícím způsobem:

document.links[0].href="http://www.w3c.org";

V závislosti na čase je tak např. možné měnit cíle hypertextových odkazů jak předvádí následující kód (viz soubor jslink.html):

<a href="http://www.w3c.org">Dopoledne odkaz na CNN, po obědě na W3C</a>

<script type="text/javascript">

var datum=new Date();

var hodina=datum.getHours();

if (hodina < 12 ) { document.links[0].href="http://www.cnn.com"; }
</script>

Jestliže hypertextový odkaz na W3C bude prvním odkazem dokumentu, je možné jej měnit v závislosti na čase. Pokud uživatel nahraje Web stránku dopoledne, bude splněna podmínka „hodina(12“. Hypertextový odkaz bude směřovat na CNN. Pokud podmínka splněna nebude (odpoledne), zůstává původní hypertextový odkaz.

Více o objektech již přesahuje rámec této publikace a proto nezbývá než zvídavého čtenáře odkázat na specializované publikace, např. knihu (Flanagan, 1998). Závěrem by asi neuškodil ještě jeden úplnější ilustrační příklad pro trénování aktivity Web stránek pomocí „objektů v objektech“. Tak sem s ním.

3.20 Přepínání obrázků
Na Web stránkách se často vyskytuje následující úkaz. Uživatel nastaví kurzor myši nad nějaký obrázek a ten změní barvu nebo se automaticky změní na jiný obrázek. Dá-li kurzor pryč, vrátí se obrázek do původní podoby. Takové měnící obrázky se někdy nazývají svěžími (cool images).

Nechť je na Web stránce např. obrázek znázorňující chemickou strukturu vody, uložený v souboru voda.gif. Předpokládejme, že cílem je obrázek osvěžit tím, že když nad něho uživatel umístí kurzor myši, změní se jeho struktura na led. Obrázek s ledem je uložený v souboru led.gif. Skriptový program, jak tuto jednoduchou úlohu realizovat je následující (viz soubor jsprepinani.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Prepinani obrazku </title>

  <script type="text/javascript">

  function zmena_obr()

  {

    document.obrazek.src="led.gif"

  }

  function puvodni_obr()

  {

    document.obrazek.src="voda.gif"

  }

</script>

</head>

<body>

<h2>Prepinani obrazku</h2>

<img id="obrazek" onmouseover="zmena_obr()" onmouseout="puvodni_obr()" src="voda.gif" width="200" height="200" />

</body>

</html>

Princip osvěžování je jednoduchý. Používají se postupně ovladače událostí „onmouseover“, který spustí funkci „zmena_obr()“ zaměňující stávající obrázek a „onmouseout“, který spustí funkci „puvodni_obr()“ vracející původní obrázek. Obrázek má jméno „obrazek“, které je přiřazeno atributem „name“. Jde o objekt objektu „document“, jehož vlastnost „src“ určuje jeho zdroj. V tomto případě soubor, ve kterém je obrázek uložený. Podmínkou pouze je, aby byl příslušný XHTML dokument spolu s obrázky uložen v jediném společném adresáři. Web prohlížeč bude tento jednoduchý dokument interpretovat následujícím způsobem:
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Pokud uživatel umístí kurzor myši nad obrázek (struktura vody), změní se nám tento obrázek následujícím způsobem:
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Struktury vody nahradí struktura ledu. Pokud je kurzor myši z obrázku, vrátí se obrázek do původní podoby, tj. ke struktuře vody. Tohoto efektu se velmi často používá např. ke spouštění tlačítek. Na počátku jsou dvě různé barvy jednoho tlačítka. Změna nastává podle toho, zda je kurzor myši nad tlačítkem nebo mimo tlačítko. Alternativa, kde se nepřiřazují žádná jména je v souboru jsprepinani1.html. Protože jde o první (a jediný) obrázek na Web stránce, vypadá v tomto případě povel ke změně obrázku jako: 

document.images[0].src="led.gif"

3.21 Databázová aplikace
Tento příklad je něco jako případová studie, neboť kombinuje mnoho prvků vysvětlených v předchozích částech. Bude sestrojena vyhledávací databáze. Uživateli Web stránek bude umožněno prohledávat nějakou databázi na základě klíčového slova, které vepíše do rámečku a stiskem tlačítka spustí vyhledávání. Výsledky vyhledávání se vypíší pomocí okénka „alert“.

Předpokladem bude vyhledávání v jednoduché databázi několika vyhledávačů. Každý záznam databáze budou tvořit tři atributy: název nástroje, jeho Web adresa a stručná charakteristika. Odpovídající Web stránka by mohla vypadat jako
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Do rámečku uživatel vepíše název vyhledávacího nástroje nebo jeho část a stiskem tlačítka „Hledej“ spustí prohledávání. Výsledkem bude Web adresa specifikovaného nástroje sdělená pomocí okénka „alert“. Odpovídající XHTML dokument by v kombinaci s jazykem JavaSript by mohl vypadat např. následovně (soubor jsdatabaze.html): 

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Jednoducha databaze </title>

  <script LANGUAGE="JavaScript">

  function hledej()

  {

  var heslo=new String();

  heslo=document.hledej_dotaz.dotaz.value;

  var databaze=new String();

  databaze="Seznam | www.seznam.cz | Velice rozsireny;"

          +"Centrum | www.centrum.cz | Podporovany masivni reklamou;"

          +"AlltheWeb | www.alltheweb.com | Nejrychlejsi vyhledavani;"

          +"37 | www.37.com | Povazovany za supermetahledac;"

          +"AltaVista | www.altavista.com | Velice oblibeny;"

          +"Excite | www.excite.com | Obsahly vyhledavac;"

          +"Google | www.google.com | Rychle vyhledavani;"

          +"HotBot | directory.hotbot.com | Prijemne zpusoby;"

          +"Infoseek | infoseek.go.com | Poskytuje kvalitni zdroje;"

          +"LookSmart | www.looksmart.com | Chytre vyhledavani;"

          +"OpenDirectory | dmoz.org | Prijemne ovladani;"

          +"Yahoo | www.yahoo.com | Velice rozsireny;"

          +"MetaCrawler | www.metacrawler.com | Kvalitni metahledac;";

  var zaznamy=new Array();

  zaznamy=databaze.split(";");

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

    k=zaznamy[i].indexOf(heslo);

    if (k != -1) {

      window.alert(zaznamy[i]);

      }

    }

  }

</script>

</head>

<body>

<h2>Najdi vyhledávač:</h2>

<form name="hledej_dotaz">

<input type="text" id="dotaz" size="23" />

<input type="button" value="Hledej" onclick="hledej()" />

</form>

</body>

</html>

V těle dokumentu je formulář sestávající z jednoduchého textového rámečku a tlačítka. Při stisku tlačítka se volá funkce „hledej()“. Dotaz uživatele z rámečku se nejprve umístí do proměnné „heslo“. Teď je třeba definovat databázi, která se po dotazu bude prohledávat. Zde je databáze zavedená jako řetězec. Novou a užitečnou operací je „+“ mezi řetězci. Operace jednoduše spojí dva po sobě jdoucí řetězce. Je to při programování šikovnější než používání metody „concat()“. Jednotlivé záznamy databáze jsou odděleny středníkem. To je nutné, aby bylo zřejmé, kde každý záznam začíná a končí. Další „příjemnou“ zvyklostí je oddělovat jednotlivé položky záznamu podle atributů. Zde je použit oddělovací znak (. Databáze tak je tabulka se třemi sloupci a 13 záznamy. V prvním sloupci je název vyhledávače, ve druhém jeho Web adresa a ve třetím krátký komentář.

Vyhledávání se uskutečňuje tak, že se řetězec s databází transformuje na pole (Array) metodou „split()“, která textový řetězec rozdělí na pole po jednotlivých záznamech podle oddělovacího znaku ;. Tím vznikne pole s délkou „length“ podle počtu záznamů databáze. Teď se záznam po záznamu jednoduššeji prohledává s ohledem na výskyt dotazu uživatele (v proměnné „heslo“). Prohledávání zajišťuje metoda „indexOf()“. Pokud je hledání úspěšné (metoda „indexOf“ vrátí něco jiného než -1), úplný záznam se sdělí uživateli v okénku „alert“.

I tak obyčejné vyhledávání může působit docela chytře. Při zadání např. dotazu „cz“ se vypíší všechny vyhledávače z ČR, které jsou v databázi. Vyhledávání stejného typu, kdy se prohledává cca 2000 záznamů chemikálií vyráběných v ČR, je na Web adrese chemie.upce.cz. Zvídavý čtenář může vyhledávání prozkoumat. Jde o prakticky stejný algoritmus jako výše. Lze posoudit, rychlost přenosu souboru na počítač uživatele i rychlost vzhledávání. Soubor s databází má více než 100 KB. Snad toto i výše uvedená použití JavaScriptu laskavého čtenáře přesvědčilo, že je v JavaScriptu možné udělat mnoho věcí, které jsou důležité pro Web stránky a které nejdou udělat pouze pomocí XHTML.

3.22 Vyhodnocování formulářů
Elektronické formuláře jsou významným prvkem jazyka umožňujícím sbírat data od uživatelů. Uživatel formulář vyplní a odešle. Data z formuláře se zpracují. Co však v případech, kdy uživatel vyplní formulář např. neúplně. Takové případy je lépe zachytit ještě před jejich zpracováním. Např. před odesláním na server a uložením do databáze pomocí PHP. Do databáze by se dostala špatná data. Informační hodnota databáze by potom nebyla veliká. Jednou z možností řešení takové situace je kombinovat formulář se skriptovým programem. Skriptový program např. pohlídá, zda jsou odesílaná data úplná. Pokud ne, formulář jednoduše neodešle. Výsledkem je potom něco, čemu se říká „chytré formuláře“ (smart forms).

Následuje ilustrační příklad chytrého formuláře. I když je jednodušší, bude zde patrný princip vyhodnocení formuláře vzhledem na stupeň jeho vyplnění uživatelem. Tím se ušetří např. mnoho nadbytečných údajů v databázi, neboť třeba uživatel bez adresy je tam zcela zbytečně. Uživatel navíc dostane možnost údaje opravit a poslat znovu.

Úlohou je sbírat jména uživatelů. K tomu je vytvořený jednoduchý elektronický formulář jako na následující obrazovce Web prohlížeče:
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Pokud pole zůstane nevyplněno, formulář se jednoduše neodešle. Odpovídající program může být následující (viz soubor jsform.html):

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-2"?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

  <title> Vyhodnoceni formulare </title>

  <script type="text/javascript">

  function vyhodnoceni() {

    if (document.formular.jmeno.value == "") window.alert("Vyplnit prosim jmeno");

    else {

      window.alert("Dekujeme za jmeno");

      document.formular.submit();

      }

    }

  </script>

</head>

<body>

  <form name="formular" method="post" action="mailto:pklan@cs.cas.cz">

  Poslete prosim jmeno: <input type="text" id="jmeno" name="jmeno" />

  <input type="button" value="Odeslat" onclick="vyhodnoceni()" />

  <input type="reset" />

  </form>

</body>

</html>

V těle XHTML dokumentu je vytvořený formulář. Za zmínku stojí, že formulářové tlačítko pro odeslání není vytvořeno pomocí „type=submit“, nýbrž pomocí „type=button“. Je to z toho důvodu, že formulář se po stisku tlačítka automaticky neodesílá, ale odesílání zajišťuje až skriptový program. Ten nejdříve formulář vyhodnotí. Jestliže nechal uživatel rámeček prázdný, je splněna podmínka (prázdný řetězec). Uživatel je upozorněn na vyplnění jména. Pokud je rámeček vyplněný, není splněna podmínka u „if“. Uživatel obdrží poděkování za vyplnění a formulář se následně odešle pomocí „document.formular.submit()“. Jak elegantní a chytré.

3.23 VBScript
JavaScript není jediným skriptovým jazykem klientů Webu. Je však v současné době nejrozšířenější a má podporu prakticky ve všech prohlížečích. Dalším skriptovým jazykem podobného typu je VBScript (Visual Basic Script). Ačkoliv snad je VBScript (msdn.microsoft.com/scripting/default.htm) jednodušší pro úplné začátečníky v programování, má podporu a je životaschopný pracovat pouze v prostředí Internet Exploreru. Proto není tak rozšířený jako JavaScript. Je dobré ale vědět, že existuje i další jazyk.

Ve skutečnosti ani ta podpora JavaScriptu Internet Explorerem není úplně ideální. Internet Explorer podporuje něco velmi podobného jazyku JavaScript, co se nazývá „Jscript“. Naštěstí je podobnost obou natolik velká, že se tvůrce Web stránek setkává s rozdíly velmi málo. Spíše pro hodně specializované věci. 

3.24 Literatura o JavaScriptu
Pokud se odhlédne od literatury přístupné na Webu, existuje velmi pěkná a dodnes asi nepřekonaná referenční příručka 

Flanagan D.: JavaScript: The Definitive Guide. O'REILLY, 1998.

V ní lze nalézt prakticky všechno kolem jazyka. Pokuv však laskavý čtenář dává spíše přednost učení pomocí příkladů, lze doporučit následující kvalitní příručky:

Bradenbaugh J.: JavaScript Application Cookbook. O'REILLY, 1999

Sanders W.B. JavaScript Design. New Riders, 2002.

Walsh A.E., Raggett D.: XHTML Example by example. Prentice Hall, 2002.

V první je podrobně vyřešeno několik projektů typu vyhledávače, nákupního košíku pro elektronický obchod, promítání slidů apod. Podobně i ve druhé je řada aplikačních příkladů včetně např. spolupráce JavaScriptu s PHP. Ve třetí je řada příkladů na kombinaci JavaScriptu s XHTML.
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