
1. Úvod 

Tématem praktické části mé absolventské práce je prezentace firmy na webu a vytvoření objednávkového formuláře  na zboží této firmy. Jedná se o stránky firmy Kaltmeyer, s. r. o., poskytující služby v oblasti uzamykací techniky a zabezpečení budov. Firma se podílela na takových projektech, jako bylo například zabezpečení budovy řízení letového provozu v  Praze, nebo nainstalování zabezpečovací techniky v budově parlamentu České republiky a rádiu Svobodná Evropa. 

V teoretické části práce se zabývám programovacím jazykem JavaScript a jeho využitím při tvorbě internetových stránek.

2. Prohlížeče

Většina lidí čte webové stránky pomocí nástroje, kterému se říká prohlížeč. Nejznámější a nejrozšířenější z nich jsou produkty dvou konkurenčních firem – NetScape Navigator a Microsoft Internet Explorer. Existuje jich však celá řada, byť jsou méně známé, například Opera, Mosaic nebo Lynx. Prohlížeč se připojuje přes internet ke vzdáleným počítačům, vyžádá si od nich určité dokumenty a ty pak naformátuje a zobrazí na lokálním počítači. 

Při takovýchto transakcích na webu je potřeba použít speciální jazyk nebo také protokol, který se nazývá Hypertext Transfer Protocol, to je známé HTTP. HTTP servery přijímají požadavky prohlížečů a odesílají požadované dokumenty. Dá se tedy říci, že samotné prohlížeče webových stránek jsou HTTP klienti.

Dalším důležitým pojmem v internetovém světě je tzv. URL adresa. URL znamená Uniform Resource Locator a jedná se o adresu na webu, jednoznačně identifikující dokument (např. http://www.seznam.cz) . Jména většiny webových serverů začínají písmeny www (world wide web), jedná se ale pouze o konvenční záležitost.

3. Formát webových stránek

Povědomí o prohlížečích a o práci s nimi má dnes již téměř každý. Méně známé jsou postupy vytváření webových stránek. Ačkoliv tyto dokumenty lze vytvářet prakticky v jakémkoliv formátu, univerzálním standardem je jazyk HTML (Hypertext Markup Language). Pomocí něho se formátují texty, dodávají se obrázky, zvuky  a videa na stránku a přidávají se hypertextové odkazy na další místa kdekoli na webu.

Velké usnadnění při práci s textem v HTML přinesl rok 1996. Tehdy bylo uvedeno rozšíření jazyka HTML o funkci CSS tzn. Cascading Style Sheets, česky kaskádové styly. Jde o technologii umožňující přiřadit HTML příkazům charakteristiky stylu textu, tzn. písmo, barvu, řádkování...

4. Interaktivita webu

Zejména v případě tvorby stránek pro firmu neobstojíme v současné době s několika statickými stránkami obsahujícími texty a obrázky, které jsou provázané odkazy. Pravý význam a přínos stránek pro komerční využití internetu spočívá v jejich interaktivitě, což znamená přímou komunikaci  s firmou přes internet. Může se jednat např. o objednávání zboží, posílání dotazů, diskuze atp. A zde nastupují další nástroje, tzv. Scripty. 

4.1 Co jsou scripty?

Skript, na rozdíl od HTML značek, neříká co a jak má prohlížeč zobrazit, ale co má udělat, jak a jaká data zpracovat atd. Jde tedy o programovací jazyk, upravený tak, aby jej prohlížeč stihl překládat a provádět v reálném čase. Script je jazyk interpretovaný, není kompilován jako např. C++. Jeho kód se vkládá přímo do zdrojového kódu stránky a je prováděn přímo z něj. Známými scripty jsou např. CGI, PHP nebo JavaScript. 

PHP slouží zejména pro přístup k databázím, což je pro firmu důležité, protože většina výrobků a služeb, nabízených po internetu, je uložena v nějakém druhu podnikové databáze.

CGI je metoda, pomocí které může webový server spustit externí program místo pouhého odeslání dokumentu. Jazyk HTML byl totiž rozšířen tak, že na straně serveru bylo možné spustit jazyk, komunikující přes prohlížeč s klientem. Podle požadavků klienta zpracoval výsledek, který byl potom zobrazen. Umožní se tím zpracovávání dat, zadaných uživatelem na straně serveru, což je právě zmíněné CGI (Common Gateway Interface). Scripty CGI lze napsat v libovolném jazyku, nečastěji jím ale bývá Perl. Takové scripty tedy umožní vygenerovat stránku na základě požadavků klienta, nejde tedy o stránky statické, předem vytvořené  a uložené  na serveru. CGI scripty mají ale tu nevýhodu, že zpracováním dat je server velmi zatížen, zvláště má-li zpracovávat víc uživatelských požadavků. To má často za důsledek, že uživatel čekající dlouho na odezvu stránku opustí. Je tedy lépe, vykoná-li co možná nejvíce práce klientský počítač. Zde pak nastupují scripty běžící na klientu, mezi nejznámější se řadí VBScript a JavaScript.

4.2 Co je JavaScript?

K jednomu z největších omylů, patří názor, že se jedná o zjednodušenou podobu jazyka Java. Není tomu tak, JavaScript má pouze podobnou syntaxi, navíc původní název měl být LiveScript a byl pravděpodobně změněn pouze z obchodních důvodů.

Jazyk Java je podobný jazyku C++, jeho výhodou je platformová a hardwarová nezávislost. Program v Javě se zkompiluje do tzv. Java Byte Code a tento je následně zkompilován na dané platformě až za běhu. To znamená, že se interpretuje a provádí zároveň.  K tomu je ale nutné mít v počítači interpret Javy – Java Virtual Machine (JVM). JVM je dnes integrován do většiny prohlížečů včetně Netscape Navigatoru a Microsoft Internet Exploreru. Z toho vyplývá, že i program v Javě může být součástí internetových stránek, nehodí se ale pro jednoduché prográmky sloužící k oživení webu. Na to je vhodnější JavaScript.

JavaScript je produktem firmy NetScape Comunications. V současnosti je nadále vyvíjen a zdokonalován, existuje tak několik verzí jeho jádra. JavaScript jako takový „běží“ tedy pouze v NetScape Navigatoru , v Internet Exploreru se nejedná o implementaci JavaScriptu, ale JScriptu, což je verze JavaScriptu, vyvinutá firmou Microsoft. Mezi nimi je však značná kompatibilita.

Přehled verzí jádra JavaScriptu:

NetScape Navigator 2.0
            JavaScript 1.0

NetScape Navigator 3.0
            JavaScript 1.1

NetScape Navigator 4.0 – 4.05
JavaScript 1.2

NetScape Navigator  od 4.06
            JavaScript 1.3

NetScape Navigator 5.0
            JavaScript 1.4

Microsoft Internet Explorer 3.0         JScript přibližně stejný s JavaScript 1.0

Od verze JavaScript 1.2 jsou podporovány tzv. JavaScript Sheets – JSS, obdoba kaskádových  stylů – CSS.

Umístění JavaScriptu do zdrojového kódu HTML:

Nejčastěji se JavaScripty umísťují do stránek tímto způsobem:

<HTML>

<HEAD>

   <TITLE>Umístění do dokumentu</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript”>

<!- -

  document.write(“Tato stranka obsahuje JavaScript”);

//- ->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Scripty napsané v JavaScriptu je možné umístit v libovolné části HTML dokumentu. Někdy se scripty také zahrnují mezi párovou značku (tzv. tag) <HEAD>, </HEAD>. To má význam hlavně tehdy, chceme-li zabezpečit, aby návštěvník stránky nemohl na stránce nic udělat, do té doby, než se nahraje samotný script. Tagy <SCRIPT>, </SCRIPT> říkají prohlížeči, že stránka obsahuje scripty. Komentářové tagy <!- - a //- -> mají význam u starších prohlížečů, které nemají možnost interpretace JavaScriptu. V takových případech by totiž jinak došlo k vypsání zdrojového kódu na obrazovku, čemuž právě komentáře spolehlivě zamezí. Funkce document.write ( ) slouží k výpisu textu na obrazovku, bude o ní ještě řeč v kapitole o funkcích v JavaScriptu.

5. Struktura JavaScriptu 

JavaScript je jazyk, rozlišující velká a malá písmena. Z toho vyplývá nutnost psát odpovídajícím způsobem všechna klíčová slova jazyka, proměnné, názvy funkcí... K problémům může dojít zejména v souvislosti se psaním názvů událostí. Ty jsou totiž psány v HTML různou velikostí písmen, neboť tam se velikost písmen nerozlišuje. Například odkazuji-li se z JavaScriptu na událost OnDblClick (dvojité klepnutí myší) musím ji napsat takto: ondblclick. Stejně tak u názvů proměnných je třeba na velikost písma dbát, protože např. Abc , abc a ABC jsou tři různé proměnné. Také klíčová slova, tj. např. if se píší malými písmeny a nikdy jinak. 

Jednoduché  příkazy jsou, stejně jako v Pascalu nebo C++, ukončeny středníky. Za určitých okolností lze však středníky vypustit, to v případě, jsou-li příkazy uvedeny každý na samostatné řádce:

PROM1 = 0

PROM2 = 1
Oproti tomu jsou-li na jednom řádku:

PROM1 = 0; PROM2 = 1;

Pomocí mezer, oddělovačů řádků a tabelátorů se text formátuje a odsazuje tak, aby byl snadno čitelný a přehledný. JavaScript jinak oddělovače ignoruje. Komentáře se uzavírají mezi znaky /* a */ a dále je komentářem text uvedený za znaky // až do konce řádku, př.:

// toto je jednořádkový komentář do konce řádku

/*

*další, víceřádkový komentář

*/

/*ještě jeden, kratší komentář*/

Identifikátory tj. názvy funkcí, proměnných atd. se skládají z libovolného počtu písmen anglické abecedy, číslic, podtržítek a znaku dolaru - $. Číslice nesmí být prvním znakem identifikátoru proměnné, ve verzi JavaScriptu 1.0 navíc není dovoleno použít symbolu dolar.





5.1 Proměnné

Každý programovací jazyk potřebuje ke své činnosti proměnné, podle kterých se řídí jeho příkazy a chování programů vůbec. V proměnných se tak uchovávají vstupy a výstupy programu. Jedná se o určitá místa v paměti, mající svou hodnotu. Hodnota proměnné může být v závislosti na okolnostech v průběhu programu měněna. 

Pomocí klíčového slova var se proměnné deklarují takto:

var prom1;

var prom2=1+5;

var prom1, prom2;

V JavaScriptu  není ale nutné proměnné deklarovat. Stačí je pouze vytvořit tím, že jim přiřadíme hodnotu, např.:

prom1=10;

prom2=a+2;

Pouze v případě, jedná-li se o lokální proměnnou uvnitř funkce, používající stejný typ jako proměnná globální, je deklarace pomocí var nutná. Jinak by javaScript lokální proměnnou nevytvořil.

Javascript je beztypový jazyk, jeho proměnné tedy mohou obsahovat hodnotu libovolného datového typu. V praxi to znamená, že lze přiřadit jedné proměnné nejprve řetězec a potom téže proměnné třeba číslo. V javě nebo C++ by něco takového nebylo možné, neboť mají typovou kontrolu. Oproti tomu programy v C++ nebo Javě se tímto stávají přehlednějšími, což usnadní údržbu aplikací. JavaScript programy bývají ale kratší, takže problém s přehledností a údržbou se neprojeví v takové míře.

5.2 Operátory

Žádný programovací jazyk se neobjede bez vyhodnocování výrazů. Pro tento účel se používá operátorů. Kombinací operátorů s hodnotami literálů a proměnných vznikají výrazy. Operátory mají různou prioritu, kterou lze ovlivnit např. pomocí závorek a vytvořením „podvýrazů“. Podle počtu operandů existují tři typy operátorů.

Binární operátory spojí dva výrazy do výrazu jednoho, tzn. pracují se dvěma operandy. Příkladem použití binárního operátoru je třeba obyčejné sečtení dvou čísel: 2+3.

Unární operátory pracují jen s jedním operandem, např. znaménko před záporným číslem: -1.

Ternární operátor spojuje hodnotu tří výrazů do výrazu jednoho, v JavaScriptu se vyjádří pomocí ? a :, např.: a > b?return a : return b, tzn. je-li a vetší než b, vrátí a, jinak vrátí b.

I když JavaScript vetšinou provádí automatickou konverzi datových typů, je dobré dát si při používání operátorů na datové typy pozor. Například u výrazu “2“ * “6“ bude výsledkem 12, protože řetězce byly automaticky převedeny na čísla. Budeme-li mít ale tento výraz: “x“ * “y“, nebude konverze možná a výraz je tedy neplatný (nelze násobit dva řetězce). Spojujeme-li pomocí operátoru + číslo a řetězec, například takto: “2“ + 7, bude vrácen řetězec “27“, protože číslo se zde konvertuje do řetězce.

5.2.1 Aritmetické operátory

Aritmetické operátory definují základní matematické operace, jsou to např.:

· Sčítání (+)

· Odčítání (-)

· Násobení (*)

· Dělení (/) – výsledkem vždy číslo s desetinnou čárkou.

· Dělení modulo (%) – zbytek po celočíselném dělení, např. 7%3 vrátí 1.
· Inkrement (++) – zvýší hodnotu proměnné o 1. U inkrementace (stejně jako u dekrementace) záleží na postavení operandu a operátoru. Je-li před operandem, mluvíme o tzv. preinkrementu, tzn. že je vrácena inkrementovaná hodnota, např. ++2 vrací 3. Nachází-li se za operandem, hodnota proměnné se sice zvýší o 1, vrácena  ale bude hodnota neinkrementovaná, tzn. ve výše uvedeném případě 2. Toto je tzv. postinkrement.
· Dekrement (--) – sníží hodnotu poměnné o 1.
· Přiřazení s operací (+=, -=, = ) – např. f = f * i lze zapsat f *= i.
5.2.2 Relační operátory

Relační operátory porovnávají různé hodnoty a podle výsledku potom vrací logickou hodnotu true (pravda) nebo false (nepravda). Pro příklad opět uvádím nejpoužívanější z nich:

· Rovnost (= =)

· Nerovnost (!=)

· Menší než (<)
· Větší než (>)
· Menší než nebo rovno (<=)
· Větší než nebo rovno (>=)
5.2.3 Logické operátory
Jde o vyhodnocení několika výrazů současně, k nejpoužívanějším logickým operátorům patří:

· Logické AND (&&) – platí-li oba operandy, vrátí true. 2. operand se  tedy vyhodnocuje až pokud je první true.

· Logické OR (||) – vrátí false, nemá-li ani jeden z operandů hodnotu true. 2. operand se vyhodnocuje jen je-li první false.

· Not (!) – negace operandu.

5.2.4 Ostatní operátory JavaScriptu

Operátorů existuje v JavaScriptu samozdřejmě celá řada. Kromě výše uvedených stojí rozhodně za zmínku ještě následující operátory:

· . – operátor tečka slouží pro přístup k vlastnosti nebo metodě objektu.

· [] – hranaté závorky slouží pro přístup k prvkům pole.

· () – kulaté závorky používáme pro volání funkce.

· new – pro vytváření nového objektu.

· delete – rušení polí a objektů vytvořených pomocí operátoru new. Neuvolňuje paměť, což ovšem v JavaScriptu nevadí, neboť paměť přidružená dlouho nepoužívaným objektům je automaticky uvolňována (tzv. garbage collection – „sběr odpadků“).

· TypeOf() – vrací datový typ operandu, operand může, ale nemusí být umístěn v kulatých závorkách.

5.3 Datové typy

JavaScript podporuje tři jednoduché datové typy: číselný, řetězcový, booleanovský, a dva typy strukturované: objekty a pole. V JavaScriptu jsou rovněž datovým typem funkce a existuje zde také speciální datový typ Null.

5.3.1 Čísla

Čisla jsou nejjednodušším datovým typem. Mohou být celá nebo s desetinnou (pohyblivou) čárkou. Jsou reprezentována v 64 bitovém formátu a nerozlišuje se mezi reálnými a celočíselnými typy. Zápis čísel může být např.:

1

3,14

6,02e22
Celá čísla lze zapisovat i v osmičkové (začínají znakem 0) nebo v šestnáctkové (začínají znaky 0x) soustavě, např.:

0377 // číslo 255 v osmičkové soustavě

0xFF // číslo 255 v šestnáctkové soustavě
Způsobí-li určitá operace (dělení nulou, výpočet odmocniny záporného čísla atp.) nesmyslný výsledek, je vrácena speciální hodnota NaN (not a number tzn. není číslem). Porovnáváme-li tuto hodnotu, zjistíme, že se nerovná žádné jiné hodnotě a dokonce ani sama sobě. Pro její testování je nutné použít speciální funkci isNaN().

Další speciální číselnou konstantou, vyskytující se v JavaScriptu, je infinity. Označuje se tak nekonečná hodnota tzn. výsledek početní operace překročil zobrazitelnou hodnotu. Všechny tyto speciální hodnoty jsou vlastnostmi objektu Number, který definuje matematické konstanty. V souvislosti s čísly se dále vyskytuje objekt Math, definující matematické oparace.

Přehled speciálních číselných konstant:

NaN…………………………….nečíselná hodnota

POSITIVE_INFINITY…………kladné nekonečno

NEGATIVE_INFINITY……….záporné nekonečno

MIN_VALUE………………….nejmenší prezentovatelné číslo

MAX_VALUE…………………největší prezentovatelné číslo


5.3.2 Booleanovské proměnné

Jsou logické hodnoty, které definují dva stavy: pravda/nepravda, reprezentované klíčovými slovy true a false.
Lze jimi vyjádřit cokoliv, co je možno prezentovat jednobitovou informací. Jsou proto také někdy vyjádřeny 0 a 1, nejedná se však nikdy o číselné hodnoty! Používají se zejména při vyhodnocování porovnání hodnot proměnných a na základě tohoto vyhodnocení se potom program dále větví. V praxi se toto vyskytuje v souvislosti s příkazem if, např.:

if  (x = =7)

   y = x + 1


  else

   y = x + 2;

Tento jednoduchý prográmek zjišťuje, zda se x rovná 7. Jestliže ano, přičte k proměnné y 1, jestliže ne (else), přičte se k proměnné y 2.

5.3.3 Řetězce

Řetězce slouží pro reprezentaci textu. V JavaScriptu jsou posloupností libovolných písmen, číslic a znaků. Řetězec se ohraničuje apostrofy nebo uvozovkami a je možné vnořovat řetězce do sebe, např.:

“Tohle je řetězec!“

‘jmeno = ”my-form”’

Stejně jako čísla lze i řetězce sčítat (slučovat), např.:

pozdrav = “Ahoj,“ + “lidi!”;

Obsahem proměnné pozdrav bude tedy řetězec Ahoj, lidi!.

S řetězci se dá kromě toho provádět i řada dalších operací – vyhledávat znaky a slova, odstraňovat znaky a slova, převracet sled slov a písmen atp.

V souvislosti s řetězci se vyskytují určité znaky (tzv. únikové znaky,nebo sekvence), které mjí specifický význam, např.:

Znak

Význam

\b

Backspace

\f

Nová stránka

\n

Nový řádek

\t

Tabelátor

\”

Dvojitá uvozovka neukončující řetězec

\\

Obrácené lomítko

V JavaScriptu jsou řetězce neměnné, jejich obsah nelze změnit. Metody obvykle vrací jen jejich změněnou kopii.

5.3.4 Speciální datový typ Null

Null je klíčové slovo, které v JavaScriptu reprezentuje hodnotu s významem “žádná hodnota”. Null není ale totéž jako nula! Znamená pouze to, že bylo třeba definovat proměnnou, která nemá hodnotu, teda ani číslo, ani objekt, ani pole, ani řetězec. Za určitých okolností lze Null na 0 konvertovat, jejím ekvivalentem však rozhodně není.

V JavaScriptu se kromě toho vyskytuje ještě jedna speciální hodnota – undefined. Neexistuje pro ni klíčové slovo a je vrácena v případě, že použijeme neexistující nebo neinicializovanou proměnnou, nebo pracujeme-li s neexistující vlastností nějakého objektu. Pro praxi má Null a undefined stejný význam.

5.3.5 Pole

Pole je souborem proměnných libovolného datového typu. Každá datová hodnota v něm uložená má svůj index, tj. jakési pořadové číslo daného prvku. Pole v JavaScriptu se indexují od 0 a jejich jednotlivé prvky mohou být různých datových typů (řetězce, čísla …), to proto, že JavaScript je netypový jazyk. Za běhu programu lze vytvářet další prvky pole – počet prvků pole není definován. Pole JavaScriptu jsou tzv. řídká, což znamená, že indexy prvků pole nemusí nutně tvořit souvislou číselnou posloupnost, tzn. např. 0, 1, 2, 3, 4 …, ale že pole může mít např. tři prvky, číslované takto: 0, 5, 10. Definujeme-li jednou prvek nějakého pole, nelze již tento zrušit a tak dané pole zkrátit. Prvek pole bude stále fyzicky existovat, i když mu bude např. přiřazena hodnota null.

Postup při vytváření polí je stejný jako při vytváření objektů, tzn. za použití operátoru new. Chceme-li pracovat s konkrétním prvkem pole, lze k němu přistupovat takto: 

Pole[7];

Ukazuje ale na 8.(!) prvek pole – způsobeno číslováním od nuly. Každé pole má vlastnost lenght, která udává počet jeho prvků (tzn. Poslední prvek má index lenght-1). 

Pro vytváření polí lze dále využít předdefinovaného konstruktoru Array() (od Microsoft Internet Exploreru a Netscape Navigatoru verze 3.0), inicializace pole se tak zkrátí.

Příklady použití konstruktoru Array:

· Pole = new Array(); // vytvoření pole s počtem prvků 0.

· Pole = new Array(7); // jeden argument, který udává počet prvků v poli, tedy 7 prvkové pole.

· Pole = new Array(1, 3, “Ahoj”, 72); // toto volání specifikuje hodnotu libovolného počtu počátečních prvků pole. Vlastnost length se v tomto případě nastaví na počet zadaných prvků.

Potřebujeme-li pole zkrátit nebo prodloužit lze k tomu využít vlastnosti length. Přiřadí se jí číselná hodnota, které se dané pole má přizpůsobit. Je-li tato hodnota vyšší, než je počet prvků pole, vytvoří se odpovídající množství prázdných prvků. Je-li menší, budou přebývající prvky zrušeny. Zároveň je to jedinný způsob jak lze odstranit prvky pole. Konkrétní prvek uprostřed pole se ale tímto způsobem odstrabnit nedá.

Pomocí literálové syntaxe lze pole vložit přímo do programu, např.:

var x = [1, 2, 3, 4, 5]

Metody pro práci s poli jsou definovány ve třídě Array, např. Array.sort, která třídí prvky pole. Je-li volána bez parametrů, třídí podle abecedy, tzn. A – Z.

Asociativní pole

Jedná se o datovou strukturu, která se od “normálního” pole liší  mimo jiné tím, že její prvky nejsou indexovány čísly, ale řetězci. Asociativní pole se vyskytují zejména v souvislosti s objekty, o kterých bude později ještě řeč. Jde o to, že každý objekt má určité vlastnosti, nebo metody, ke kterým lze přistupovat buď pomocí operátoru tečka, nebo pomocí hranatých závorek, tzn. následující příklady znamenají odkaz na stejnou vlastnost objektu:

Image.height

Image[“height”]

Protože JavaScript nemá typovou kontrolu, lze za běhu programu přidat objektu libovolný počet vlastností a metod. V případě, že byla uživatelem za běhu programu vytvořena nová vlastnost, či metoda, ke které potřebujem přistoupit a nevíme, jak se tato jmenuje, není možné k přístupu použít operátoru tečka. V tomto případě je totiž název vlastnosti, nebo metody vyjádřen jako identifikátor, tzn. je zapsán jako literál, který program není schopen zpracovat. Přístup pomocí [ ] má oproti tomu tu výhodu, že název vlastnosti je zde řetězcem a ty už lze za běhu programu vytvářet a dále zpracovávat.

5.3.6 Funkce

V JavaScriptu jsou funkce běžným datovým typem, podobně jako třeba čísla nebo řetězce. Při používání funkcí v JavaScriptu je třeba dát si pozor na to, že JavaScript, jakožto netypový jazyk, neočekává specifikace datových typů pro argumenty funkcí. Při provádění funkce se nekontroluje ani to, byl-li předán typ dat, který funkce očekává, ani jestli byl předán správný počet argumentů. Je-li argumentů méně, dostanou některé z nich nedefinovanou hodnotu, pokud je jich více, jsou ignorovány.
Funkce se v JavaScriptu zapisují takto:

function PrvniFunkce(arg1, arg2,…..)

  {

   tělo funkce

   }

PrvniFunkce: název funkce, tímto se funkce definuje;

arg1, arg2: libovolný počet argumentů funkce, oddělují se čárkami. Voláme-li později funkci, budou těmto argumentům přiřazeny hodnoty specifikované ve výrazu volání funkce.

{ }: jsou součástí syntaxe a jsou povinné. 

Definovaná funkce může být kdykoliv vyvolána a provedena.

Příklad funkce, která porovnává 2 čísla a vrátí větší:

function VetsiCislo(x,y)

   {

    if (x > y) return x;

    if (y > x) return y;

    else return 0;

    }  

Funkce se vyvolá například takto:

VetsiCislo(1, 2);

Chceme-li s výsledkem dále pracovat, musíme toto volání funkce přiřadit některé proměnné, nebo vypsat na obrazovku, např.:

prom1 = VetsiCislo(1, 2);

document.write = (VetsiCislo(1, 2));

příkaz return vrací hodnotu a také vždy přeruší běh funkce a to i když jsou v těle funkce ještě další příkazy. Return může mít různou podobu, podle toho, co chceme, aby funkce vracela, např.:

return 0; (jako v předchozí funkci),

nebo:

function TretiMocnina(x)

  {

   return (x*x*x);

   }
Příkaz return umožní práci i se složitějšími výrazy, čímž lze kód značně zkrátit.

Rekurzivní volání funkce:

Rekurze znamená, že funkce volá sama sebe. Klasickým příkladem použití rekurze je výpočet faktoriálu. V JavaScriptu se zapíše takto:

function Faktor(x)

  {

   if  (x <= 1)

        return 1;

   else

        return x*Faktor (x – 1);
   }
5.3.7 Objekty

Protože JavaScript je objektově orientovaný jazyk, jsou jedním z jeho nejdůležitějších datových typů objekty. Jedná se o strukturovaný datový typ, obsahující pojmenovaná data. Objekty mohou vzdáleně připomínat pole, jde ale jen o velmi povrchní podobnost. Objekty obsahují libovolný počet vlastností (tj. pojmenovaných dat), každá vlastnost má své jméno a hodnotu, kterou k ní přiřazuje objekt. Hodnota smí být libovolného typu. Zatímco na prvek pole se odkazuje indexem, na prvek objektu, tedy na vlastnost, se odkazuje operátorem tečka. Například vlastnost objektu Objekt1 lze modifikovat a číst následujícími způsoby:

Objekt1.Vlastnost1 = 1;

Objekt1.Vlastnost2 = 2;

Objekt1.Total = Objekt1.Vlastnost1+Objekt1.Vlastnost2;
Vlastnosti objektů se chovají podobně jako proměnné. Je-li vlastností objektu funkce, nazývá se metoda. Například již zmíněný objekt dokument má metodu write, která vypíše do okna prohlížeče zadaný text, např.:

document.write(“Objekty a metody”);

Zatímco v jazycích C++ a Javě se funkce musí deklarovat dopředu, může být v JavaScriptu přiřazena jakákoliv vlastnost jakémukoliv objektu. 

Příklady metod pro zpracování objektů:

· ToString() – konverze objektu na řetězec.

· ValueOf() – konverze na jiný typ než objekt nebo řetězec, většinou na číslo.

· Assign() – předefinováním této metody lze např. vytvářet objekty, do kterých nelze zapisovat, tzn. jsou určeny pouze pro čtení.

Tyto tři metody má kterýkoliv objekt JavaScriptu. Všechny jsou volány automaticky a uživatel je může kdykoliv předefinovat.

Lze vytvářet i nové objekty a to za použití operátoru new. Například nový objekt bez vlastností vytvoříme takto:

Objekt1 = new Object();

Většinou se ale objekty vytvářejí pomocí předdefinovaných konstruktorů, např.:

Dnes = new date();

Takto se vytvoří objekt Date, obsahující současné datum. To znamená, že vzniklý objekt je členem nějaké třídy objektů a má už automaticky definované své vlastnosti a metody.

Můžeme také vytvořit nový konstruktor a pomocí něho nový objekt. Konstruktor je vlastně obyčejná funkce JavaScriptu, má ale navíc tyto zvláštní rysy:

· Volá se za použití operátoru new.

· Odkaz na nově vytvořený objekt se mu předává jako hodnota klíčového slova this.
· Provádí příslušnou inicializaci pro tento objekt.
· Neměla by vracet hodnotu.
Např. takto se vytvoří nový objekt  Obdelnik s vlastnostmi height (výška) a width (šířka). Nejprve vytvoříme konstruktor:

function Obdelnik(s,d)

  {

   This.width = d;

   This.height = s;

   }

Volání konstruktoru pro objekt obdélníku:

obdelnik1 = new Obdelnik(1,2);

Tímto způsobem byla vytvořena tzv. třída, což je množina objektů, které mají stejné vlastnosti. Klíčové slovo this se odkazuje na objekt, ke kterému daná metoda nebo vlastnost patří, v uvedeném příkladu obsahuje odkaz na objekt Obdelnik.

Od Microsoft Internet Exploreru a Netscape Navigatoru verze 3.0 existuje ještě další možnost vytvoření třídy. Vlastnosti a metody zde lze definovat pomocí tzv. prototypového objektu, který patří ke konstrukční funkci třídy a všechny jeho definované vlastnosti jsou předávány všem objektům třídy, říkáme, že se jedná o tzv. instance. Takové vlastnosti jsou pak všemi objekty sdíleny, čímž se šetří paměť.

Příklad využití instancí  JavaScriptu v HTML stránce:

<HTML>

<HEAD>

   <TITLE>Využití instancí</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<A HREF = “JavaScript:void self.open(‘http://www.seznam.cz’, ‘okno1’);”>Otevřít nové okno!</A>
</BODY>

</HTML>

Výsledkem bude tedy zobrazení nápisu Otevřít nové okno! A po kliknutí na nápis se otevře nové okno prohlížeče, konkrétně seznam.cz.

Self je instancí objektu window. Zastupuje to okno, ve kterém se právě spouští JavaScript. Potřebujeme-li okno oteřít, provedeme to takto:

self.open();

Tzn. zápisem jméno instance, tečka, příkaz. Příkaz open otevře v novém okně prohlížeče námi zvolenou stránku. Open potřebuje tři údaje, a to: adresu stránky, kterou chceme otevřít, jméno okna, popis jak má okno vypadat, tzn. jestli má mít titulek, menu apod. – tento údaj je nepovinný.

O objektech bude dále ještě řeč v samostatné kapitole Práce s objekty.

5.4 Příkazy

Ať už je program napsán v JavaScriptu, C++, Pascalu nebo jiném programovacím jazyku, vždy se v podstatě nejedná o nic jiného, než o posloupnost příkazů. Příkazy pracují s parametry a podobně jako třeba oparandy nebo výrazy se oddělují středníky. 

Výrazové příkazy

Výrazové příkazy jsou nejjednodušší. Patří mezi ně přiřazení, volání funkce, inkrementace a dekrementace. Každý samostatně stojící výraz JavaScriptu může být příkazem, např. přiřazení výsledku funkce proměnné:

x = Math.sin(y);

nebo jednoduché přiřazení:

x = 12;

nebo inkrementace:

x++;

Složené příkazy

Tam kde JavaScript očekává jeden příkaz, například v těle cyklu while nebo if, použijem složený příkaz, tzn. určitou posloupnost příkazů uzavřeme do { }. Ve složených závorkách může být libovolný počet příkazů a tyto pak mají stejný význam jako příkaz jeden.

Např.:

{

a = ‘Ahoj, ’;

b = ‘lidi!’;

document.write(a+b);
 }
Prázdný příkaz

Prázdý příkaz nedělá nic a mohlo by se tedy zdát, že je naprosto nesmyslný. Příkaz je ale velmi užitečný např. při použití smyčky, která má prázdné tělo, tzn. třeba v tomto případě:

for (i=0; i<10; i++);

Příkazy s návěštím

Příkazů s návěštím lze použít od verze JavaScriptu 1.2. Každý příkaz tak může mít přiřazeno návěští. Smyčky s návěštím se dá využít v kombinaci s příkazy break a continue s návěštím.

5.4.1 Příkaz If

Příkaz if je jedním ze základních příkazů většiny programovacích jazyků, JavaScript nevyjímaje. If vyjadřuje podmínku, základní řídící strukturu programu. Umožňuje rozhodovat se o provedení příkazu na základě splnění nebo nesplnění dané podmínky. Struktura příkazu if je následující:

if  (výraz) příkaz;

To znamená, pokud platí výraz v kulatých závorkách, provede se příkaz, např.:

if (x > y) document.write(x);

Součástí přkazu if může být navíc klauzule else. Příkaz uvedený v klauzuli else se provede tehdy, je-li výraz za if nepravdivý. Struktura příkazu vypadá takto:

if  (výraz)

     příkaz1;

else

     příkaz2;

Např.:

if (x > y)

    document.write(x);

else

    document.write(y);

Většinou se ale neobejdeme jen s jedním příkazem v těle podmínky. Proto se využívá složených závorek. Zápis potom vypadá takto:

if  (výraz)

  {

  Blok příkazů;

  }

else

  {

   Blok příkazů;

  }
Např.:

if  (x > y)

  {

   document.write(x);

   y++;

  }

else

  {

    document.write(y);

    x++;

  }

Výrazy lze samozřejmě spojovat pomocí logických operátorů (viz kapitola 5.2.3) a jednotlivé podmínky lze do sebe vnořovat.

5.4.2 Příkaz While

Cyklus while je, podobně jako if, základním rozhodovacím příkazem JavaScriptu. Používá se v případech, potřebujeme-li provádět určitou akci opakovaně, tj. dokud platí nějaká podmínka. Syntaxe je velmi podobná příkazu if:

while  (výraz) příkaz;

Stejně jako u if ale většinou nevystačíme s jedním příkazem, proto opět použijeme posloupnost příkazů ve složených závorkách. Podmíka while funguje tak, že je nejprve vyhodnocen výraz a je-li pravdivý je proveden příslušný příkaz nebo příkazy cyklu a opět se testuje pravdivost podmínky. Pokud je podmínka nepravdivá, cyklus se přeskočí a program pokračuje dál. 

Např.:

x = 0;

while (x < 10)

  {

   document.write(x);

   x++;

  }

Tento cyklus bude vypisovat čísla od 0 do 9, při desátém průchodu cyklem bude již podmínka nepravdivá, cyklus se tedy ukončí a program přejde na další příkazy.

Při používání while je třeba dát si pozor na tzv. zacyklení, tj. na vytvoření nekonečné smyčky. K zacyklení většinou dojde chybou programátora, nekonečná smyčka může vypadat např. takto:

x = 0;

while (x < 10)

  {

   document.write(x);

   x++;

   x = 0;

  }

Cyklus by vypisoval 0 a to nekonečně dlouho.

Obdobou příkazu while je do/while. Byl nově zaveden v JavaScriptu  verze 1.2 a oproti while je zde podmínka vyhodnocována na konci cyklu. Tzn., že proběhne vždy minimálně jednou. Jeho syntaxe je následující:

do příkaz

while (výraz);

5.4.3 Příkaz For

Jedná se opět o smyčku. V mnoha případech je použití for vhodnější než while. Většina smyček, včetně while, funguje tak, že má určitou řídící proměnnou, která je inicializována před začátkem cyklu. Tato proměnná se potom testuje v podmínce cyklu a je různě měněna tzn. např. inkrementována. Příkaz for všechny tyto úkony kombinuje do své syntaxe, která vypadá takto:

for (inicializace; podmínka; aktualizace)

  {

    Blok příkazů;

  }

Např. nahradíme-li předchozí příklad s cyklem while cyklem for, bude to vypadat takto:

for (x = 0; x < 10; x++)

document.write(x);

V inicializaci a aktualizaci může být uveden libovolný počet proměnných, které se navzájem oddělují čárkami, například následující prográmek vypisuje faktoriál čísel od 1 do 5:

document.write (“Faktoriál<BR>“)

for (i = 1, f = 1; i <= 5; i++, f *= i)

document.write(i + “! = “ + f + “<BR>“);

Výsledkem je tabulka:

Tabulka

1 ! = 1

2 ! = 2

3 ! = 6

4 ! = 24

5 ! = 120

Jiným použitím klíčového slova  for je příkaz for/in. Smyčka for/in má syntaxi 

for (proměnná in objekt)

  {

    Blok příkazů;

  }

a slouží k práci s vlastnostmi objektů, včetně vlastností definovaných uživatelem. Při každém průchodu se proměnné cyklu přiřadí jméno zpracovávané vlastnosti. Tato smyčka ale vynechává některé předdefinované vlastnosti objektů, např. vlastnost length u polí, vlastnosti funkcí, metod a konstruktorů, konstanty definované pomocí objektů Math a Number. Dále se for/in netýká metod objektů.

5.4.4 Příkazy Break a Continue

Break

Příkaz break je použitelný pouze v těle cyklů while, for a for/in. Všude jinde by jeho použití jednak skončilo syntaktickou chybou a jednak by ani nemělo opodstatnění. Cykly končí nesplněním podmínky, někdy je ale třeba je ukončit předčasně jiným nestandardním způsobem a k tomu právě slouží příkaz break. Syntaxe příkazu je velice jednoduchá:

break;

Continue

Stejně jako break je tento příkaz platný pouze v cyklech while, for a for/in. Je dalším způsobem přerušení provádění cyklu s tím rozdílem, že v tomto případě se přeruší provádění daného cyklu a začne se znova od začátku. Syntaxe continue je stejně jednoduchá jako u break:

continue;

V kombinaci s příkazem while může v některých případech snadno dojít k nekonečnému cyklu.

5.4.5 Příkaz Switch

Někdy může být vnořování více příkazů if/else do sebe značně nepřehledné. V takových případech se využívá příkazu switch. Má následující syntaxi:

switch  (výraz)

  {

   case konstantní_výraz1: příkaz1;

   case konstantní_výraz2: příkaz2;

   default: příkazy;

  }

Větví s klíčovým slovem case může být v těle příkazu libovolný počet. Příkaz nejprve vyhodnotí zadaný výraz a potom skočí na tu větev case, která této podmínce vyhovuje. Nevyhovuje-li žádná z klauzulí case, provede se příkaz za default. Default ale nemusí být nutně uvedeno. 

5.4.6 Příkaz With

Chceme-li pracovat s objektem, může být zápis odkazů na jeho metody a vlastnosti zdlouhavý. Ke zjednodušení se používá příkazu with. Zápis syntaxe with je opět velmi jednoduchý:

with (objekt) příkaz;

Objekt specifikovaný v závorce se stává pro následující operace implicitním, což znamená, že se všechny budou týkat uvedeného objektu.  Pro příklad uvádím použití příkazu with ve spojení s objektem document. Nejdříve bez použití with:

document.write(a);

document.write(b);

document.write(c);

A teď s příkazem with:

with (document)

  {

   write(a);

   write(b);

   write(c);

  }

5.4.7 Další příkazy JavaScriptu

Příkaz Var

Příkaz  umožňující deklarovat jednu nebo více proměnných. V JavaScriptu sice není povinné deklarovat proměnné pomocí tohoto příkazu, to ale platí pouze pro kód nejvyšší úrovně. Pro deklaraci lokálních proměnných funkcí je už klíčové slovo var nutné. Syntaxe:

var proměnná = hodnota;

Např.:

var x = 78;

Příkaz Return

Příkaz související především s funkcemi. Return ukončí prováděnou funkci a provede návrat z ní. Je-li navíc za return uveden výraz, stává se tento návratovou hodnotou funkce. 

Syntaxe příkazu return:

return výraz;

Např. použití return ve funkci počítající třetí  mocninu:

function TretiMocnina(x)

  {

   return x*x*x;

  }

Příkaz Function

Příkaz function se používá k definování podprogramu, tzn. funkce. Syntaxe:

function název_funkce(parametry)

  {

   příkazy;

  }
Více o funkcích je uvedeno v kapitole 5.3.6 Funkce.

6. Události prohlížeče

Prohlížeč má určité definované události a ty lze pomocí skriptů obsluhovat. Ovladače událostí jsou specifickým druhem funkcí. Tyto funkce jsou tedy definovány v rámci JavaScriptu, volá je ale prohlížeč. Vykonání skriptu, umístěného na nějaké stránce, může být vázáno na určitou událost. Tzn. skript se spustí až po splnění nějaké podmínky, např. při najetí myší na obrázek nebo třeba právě v případě odesílání objednávkového formuláře firmy po stisknutí tlačítka ODESLAT, OK atp. Dalo by se říci, že jsou to právě události, co dělá web dynamickým. Jako příklad události uvádím efekt rozsvícení a zhasnutí obrázku po najetí myší:

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript”>

<!- -

function Svit(Image)

  {

   Image.src=“Obrazek_svetly.jpg“   

  }

function Tma(Image)

  {

   Image.src=“Obrazek.jpg“

  }

//- ->

</SCRIPT>

Máme tedy dva obrázky, např. Obrazek.jpg a Obrazek_svetly.jpg. tento skript zajistí jejich výměnu pří přejetí myší. Namísto obyčejného odkazu na obrázek se potom do kódu HTML vloží toto:

<IMG ID = “Obrazek” ONMOUSEOVER = “Svit(Obrazek)”

ONMOUSEOUT = “Tma(Obrazek)” SRC = “Obrazek.jpg”>

Programový kód pro ošetření událostí můžeme zapsat mezi značky <script>, nebo a to je častější způsob, se dají asociovat s konkrétní značkou pomocí jejích atributů. Následující příklad ukazuje využití atributu ovladače události onmouseover (přechod myší) u značky <a>:

< a href =”soubor.htm” onmouseover = ”status = ’klikni sem!’;return true”>

Prohlížeč, podporující JavaScript, pak vypíše do stavového řádku okna zprávu klikni sem!

Přehled událostí :

· onclick – klepnutí myší na prvek

· ondblclick – dvojité klepnutí myší na prvek

· onhelp – při stisku klávesy F1

· onkeydown – při stisku klávesy

· onkeypress – při stisku a puštění klávesy

· onkeyup – při uvolnění klávesy

· onmousedown – zmáčknutí tlačítka myši

· onmousemove – pohyb myší nad prvkem

· onmouseout – opuštění prvku myší

· onmouseover – najetí myší na prvek

· onmouseup – uvolnění tlačítka myši

· onload – při načtení všech dat do rámu

· onunload – při ukončení prohlížení aktuální stránky a načítání stránky nové

· onfocus – při vybrání prvku formuláře (checkboxu, tlačítka...)

· onblur – opak onfocus

· onsubmit – pouze u zančky FORM, při odeslání formuláře

· onreset – pouze pro FORM, při stisknutí tlačítka typu reset (tj. STORNO, STOP atp.)

· onselect – při označení textu v políčku formuláře

· onchange – při ukončení editace textu, např. stiskem klávesy enter

6.1 Události myši

Asi nejefektivnější a nejčastěji používané jsou události reagující na myš, tzn. kliknutí myší, přejetí myši nad prvkem atd. Proto se jimi budu zabývat trochu podrobněji.

OnClick, OnDblClick

Má-li obrázek nebo jiný prvek jako parametr uveden ovladač události onclick, nastane určitá událost kdykoliv uživatel klikne myší na daný prvek. Událost onclick existuje u každého prvku stránky, ať už se jedná o obrázek, dokument nebo cokoliv jiného. V parametru onclick se většinou uvádí funkce obsluhující událost, např.:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript”>

<!—

function Zprava()

  {

   alert (“Klik na obrázek!”);

  }

//-->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<IMG SRC=“obrazek.jpg“ onclick=“Zprava()“>

</BODY>

</HTML>

Onclick  je zde parametrem HTML  zančky IMG, tzn. klikne-li uživatel myší na obrázek, zobrazí se pomocí metody alert zpráva Klik na obrázek!.

Událost ondblclick je obdoba onclick s tím rozdílem, že se jedná o dvojité kliknutí.

OnMouseOver, OnMouseOut, OnMouseMove

Událost onmouseover nastává, přejede-li uživatel myší prvek. Hýbe-li se ale myš jen nad prvkem, událost nenastává. Ovladač události se opět definuje pomocí parametru onmoseover v libovolné značce, určující kterýkoliv prvek na stránce (tj. obrázek, dokument atp.).

Událost onmouseout se aktivuje v okamžiku, když myš sjede z prvku pryč.

Událost onmousemove nastane, pohne-li uživatel kurzorem myši nad určitým prvkem.

Př. – kdykoliv se myš pohne nad textovým polem (TEXTAREA), zjistí tento prográmek souřadnice myši v okně prohlížeče a v textovém poli je zobrazí.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>zjištění souřadnic</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript”>

<!—

function sourad()

  {

   var s;

   s = “x: “+ event.clientx + “”;

   s = “y: “+ event.clienty ;

   document.all.sxy.value = s;

  }

//-->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<TEXTAREA NAME “sxy” COLS=”30” 

   ROWS=”5” onmousemove=sourad()”>

</TEXTAREA>

</BODY>

</HTML>

7. Práce s objekty

Skriptovací jazyky, včetně JavaScriptu, umožňují ovládat samotný prohlížeč pomocí objektů.  Obecně se objekty dají rozdělit do těchto skupin:

· Objekty jazyka HTML -  souvisí s jeho prvky a webovou stránkou. 

· Objekty prohlížeče – umožňují pracovat přímo s prohlížečem a jeho prostředím, př.otevírání nového okna.

· Vestavěné objekty – např. vestavěné objekty JavaScriptu.

Pojem vestavěný objekt znamená, že nesouvisí s prohlížečem nebo jazykem HTML a jejich objekty (např. s window nebo document). Takové objekty byly JavaScriptu přidány pro rozšíření jeho možností a jsou to např. String, Math,Date.

7.1 Objekt Window

Objekt window je nejdůležitějším objektem JavaScriptu, reprezentuje okno prohlížeče. Ostatní objekty jsou jeho potomky. Window obsahuje další objekty, např. history, location, document... Window také není třeba explicitně uvádět při volání jeho metod a vlastností, např. metoda alert  se nemusí volat:

window.alert(“Volání metody alert”);

ale stačí:

alert(“Volání metody alert”);

Základní vlastnosti objektu window:

· document – odkaz na objekt document, který je součástí aktuálního okna.

· frames [] – pole rámů, které obsahuje aktuální stránka.

· history – odkaz na objekt history, tzn. na seznam stránek navštívených z tohoto okna.

· length – uchovává počet rámů, obsažených v aktuálním okně.

· location – informace o aktuální URL stránky.

· Math – matematické funkce.

· name – název aktuálního okna.

· navigator – informace o prohlížeči.

· status – řetězec s aktuálním obsahem stavového řádku.

· window – odkaz na  okno.

Některé metody objektu window:

· alert() – zobrazení jednoduché zprávy v dialogovém okně.

· clearTimeout() – rušení nevyřízených operací časovače.

· close() – zavře aktuální okno.

· comfirm() – dotaz typu ano/ne v dialogovém okně.

· open() – vytvoří a otevře nové okno.

· prompt() – očekává vstup v dialogovém okně.

· setTimeout() – po uplynutí času proved daný kód.

7.2 Objekt Document

Obsahem objektu document je celá stránka okna nebo rámečku. Ze zdrojového kódu HTML získává document nové vlastnosti a jejich hodnoty, tzn. vyskytne-li se na stránce např. odkaz, v objektu document přibude nový objekt typu link atp. Objekt document má celou řadu vlastností, které vznikají dynamicky při zobrazení stránky (tj. form, string) a také další vlastnosti, využívané přímo, tzn. ne jako odkazy na zástupce.

Vlastnosti objektu document:

· alinkColor – barva vybraného (aktivního) odkazu.

· all – všechny objekty webového dokumentu, tzn. jakýkoliv prvek stránky se zobrazí jako objekt.

· bgColor – barva pozadí dokumentu.

· fgColor – barva textu dokumentu.

· linkColor – barva navštívených odkazů.

· location – obsahuje URL dokumentu.

· referrer – URL stránky, odkud byl dokument načten.

· title – jméno dokumentu.

· vlinkColor – barva navštívených odkazů.

Metody objektu document:

· write() – vypsání řetězce do dokumentu.

· writeln() – vypíše řetězec do dokumentu a odřádkuje.

· clear() – vymazání obsahu dokumentu.

· open() – začátek nového dokumentu.

· close() – konec dokumentu.

7.3 Objekt Form

Objekt form je součástí  objektu document. Vznikne při definicí formuláře, vytvořeného pomocí značky FORM. Např. vytvoříme-li formulář

<FORM NAME=”Objednavka”>

vytvoří se zároveň také objekt typu form s názvem Objednávka. Na jednotlivé prvky formuláře se potom pomocí objektů odkazujeme takto:

document.Objednavka.prvek
Na hodnoty jednotlivých políček formuláře se odkazujeme pomocí metody value.

Vlastnosti objektu form:

· action – definuje URL nebo e-mail, kam má být formulář poslán.

· encoding – udává kódovací metodu, určenou parametrem ENCTYPE, pro     e-mail většinou text/plain.

· method – udává techniku odeslání formuláře (get nebo post).
Metody objektu form:

· reset() – resetuje všechny vstupní prvky formuláře na jejich výchozí hodnoty.

· submit() – odeslání formuláře.

7.4 Vestavěné objekty

Vestavěné objekty JavaScriptu rozšiřují jeho možnosti použití. Nesouvisí  přímo s jazykem HTML a s prohlížečem, je ale dobré o nich vědět, protože bez nich se v některých případech jen těžko obejdeme.

7.4.1 Objekt String

Objekt string umožňuje práci s řetězci, např. vyhledávání znaků, převody písmen, vyjmutí znaku ze řetězce atd. Objekt má jednu vlastnost a to length, zjišťující délku řetězce a značný počet metod.

Metody objektu string:

· anchor()-převod na hypertextový odkaz, parametrem je URL.

· bold() – převod na tučný text.

· fontcolor() – barva textu, uvádí se jako parametr v hexadecimálním kódu.

· fontsize() – velikost textu, parametr od 1 do7.

· italics() – převod na kurzívu.

· substring() – vrátí část řetězce, parametrem je číslo prvního a posledního žádaného znaku.

· charAt() – vrátí požadovaný znak řetězce.

· toLowercCase() – převod na malá písmena.

· toUpperCase() – převod na velká písmena.

Např.:

var x = “Ahoj“;

documant.write(x.length);

vypíše počet znaků řetězce uloženého v proměnné x, tedy 4.
 7.4.2 Objekt Math

Objekt definující matematické oparace a konstanty, nelze ho měnit (jako objekt date) a odkazujeme se vždy přímo na něj (u string se odkazuje na proměnou, obsahující objekt typu string). Vlastnostmi objektu math jsou konstanty, jeho metodami jsou většinou matematické funkce. Např. takto se vypočítá obvod kruhu pomocí konstanty PI:

var x = 7;

document.write(Math.PI * 2 * x);

Vlastnosti objektu math:

· E – konstanta e, základ přirozených logaritmů LN(=2,71828).

· LN10 – logaritmus 10 o základu (=2,30259).

· LN2 – logaritmus 2 o základu e.

· PI – 3,141592...

· SQRT1_2 – druhá odmocnina z 0,5.

· SQRT2 – druhá odmocnina ze 2.

Metody objektu math:

· abs(x) – absolutní hodnota čísla x.

· ceil(x) – zaokrouhlení desetinného čísla nahoru.

· cos(x) – kosinus čísla x, v radiánech.

· exp(x) – exponent e na x.

· floor(x) – zaokrouhlení desetinného čísla dolů.

· log(x) – přirozený logaritmus x.

· min(x,y) – vrátí menší ze dvou hodnot.

· max(x,y) – vrátí větší ze dvou hodnot.

· pow(x,y) – umocní x na y.

· random() – náhodné číslo od 0 do 1.

· sin(x) –sinus x, v radiánech.

· sqrt(x) – druhá odmocnina x.

· tan(x) – tangens x.

7.4.3 Objekt Date

Objekt date pracuje s datem a časem. Čas se počítá od roku 1970, objekt má pouze metody. Pro práci s objektem date je potřeba použít konstruktoru new, např.:

dnes = new Date();

viz příklad Pozdrav v závislosti na denní době.

Metody objektu date:

· getDate() – vrátí číslo dne v tomto měcíci (1-31).
· getDay() – číslo dne v aktuálním týdnu (0=neděle).
· getHours() – aktuální hodina (0=půlnoc).
· getMinutes() – aktuální minuta (0-59).
· getMonth() – měsíc v roce (0=leden).
· getSeconds() – aktuální sekunda (0-59).
· getFullYear() – vrátí rok (př. 2001).

· setDate(x) – nastavení dne v měsíci.

· setHours(x) – nastavení hodiny.

· setMinutes(x) – nastavení minuty.

· setFullYear() – nastaví aktuální rok.

Pozdrav v závislosti na denní době:

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

<CENTER>

<B>

<FONT SIZE=6 COLOR="darkblue">

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--

dnes = new Date();

hodina = dnes.getHours();

minuta = dnes.getMinutes();

if (minuta > 20) ++hodina;

if ((hodina > 1) && (hodina <= 10)) document.write ("Dobré ráno,")

else if ((hodina >10) && (hodina <=18)) document.write("Dobrý den,")

else document.write("Dobrý večer,");

// -->

</SCRIPT>

vítejte u firmy Kaltmeyer!</FONT></B>

<BR>

<BR>

<BR>

</CENTER>

</BODY>

</HTML>

Výsledkem prográmku bude podle nastavení hodin v počítači pozdrav Dobrý den, vítejte u firmy Kaltmeyer!, v případě, že by prohlížeč nepodporoval JavaScript, zobrazí se pouze nápis vítejte u firmy Kaltmeyer!

8. Závěr

Objektovově orientovaný jazyk JavaScript se neustále vyvíjí a možnosti jeho využití rostou. Bez použití JavaScriptu nebo jiného scriptovacího jazyku se dnes při tvorbě www stránek prakticky neobejdeme. Předložená práce objasňuje základní rysy jazyka, jeho syntaxi a používání jeho jednotlivých prvků.
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