1. Úvod


Internet je bezpochyby celosvětovým fenoménem konce 20. století. Není již větší firmy, která by k němu nebyla připojena a neměla vlastní www stránku. Již je připojeno i mnoho domácností  a menších firem, o školách a univerzitách nemluvě. Nepochybně tedy brzy začne platit rčení „kdo není na Internetu, jako by nebyl“. Z tohoto důvodu je znalost programování na Internetu velmi důležitá pro každého, kdo se chce problematice Internetu věnovat hlouběji a pracovat například jako správce www serveru. Běžný uživatel Internetu si pod pojmem Internet pochopitelně představí službu v současnosti nejrozšířenější a sice World Wide Web, neboli to co všichni známe – stránky plné textu a obrázků v našem prohlížeči.


Programovací jazyk JavaScript umožňuje statické stránky obohatit o dynamické prvky, které jsou mnohdy takřka nezbytné. Dokonalé zvládnutí tohoto jazyka otvírá správcům www stránek jak stránky vytvářet a udržovat. Nabízí možnosti, jak uživateli výrazně zpříjemnit prohlížení Vašich stránek Proto je znalost jazyka JavaScript v dnešní Internetem prosáknuté době velmi užitečná pro každého, kdo si chce vytvářet své vlastní www stránky.

2. Co je to JavaScript ?

JavaScript je  interpretovaný, multiplatformní  programovací jazyk se základními objektově orientovanými schopnostmi. Univerzální jádro jazyka bylo vloženo do webových prohlížečů a rozšířeno přidáním objektů reprezentující okno prohlížeče a jeho obsah. Tato klientská verze JavaScriptu umožňuje vložit do webových stránek proveditelný obsah. Stránky se tak stávají dynamické – mohou obsahovat nejrůznější programy, které komunikují s uživatelem, řídí prohlížeč, čí dynamicky vytváří obsah HTML. Při práci skriptu není třeba kontaktovat server, veškerou práci skriptu zajišťuje sám prohlížeč.

Jádro jazyka syntakticky připomíná C++ a Javu. Avšak syntaxí podobnost končí. JavaScript je jazyk bez typové kontroly, což znamená, že proměnné nemusí mít specifikovaný typ. A navíc JavaScript je čistě interpretovaný jazyk, na rozdíl například od kompilovaných C a C++ a na rozdíl od Javy, která je před interpretací kompilována do bajtového kódu.

Co se týče bezpečnosti v JavaScriptu. JavaScript na straně klienta neumožňuje čtení a zapisování souborů, z důvodů které jsou zřejmé. Nebyl by pak problém jednoduchým prográmkem naprosto znehodnotit obsah pevného disku. Rovněž nepodporuje práci se sítí, až na jednu důležitou vyjímku :  může donutit webovský prohlížeč k načtení libovolného URL. Podrobněji se otázce bezpečnosti, která je v současné době velmi důležitá, budu věnovat později.

JavaScript a Java

K největšímu omylu u JavaScriptu patří to, že se jedná o zjednodušenou verzi Javy, programovacího jazyka od firmy Sun Microsystems. Až na syntaktickou podobu (která navíc není úplná) a na to, že oba jazyky umožňují doručovat po Internetu proveditelný obsah stránek jsou si tyto jazyky dosti vzdálené. Mimochodem,  JavaScript se původně jmenoval LiveScript, ke změně názvů došlo až na poslední chvíli pravděpodobně z marketingových důvodů. Oba dva jazyky mají odlišné sady schopností. JavaScript může  řídit chování prohlížeče, ale nemůže kreslit grafiku (až na možnost formátování HTML, který pochopitelně může obsahovat různé grafické prvky), nebo řídit práci se sítí. Java naopak nemá žádnou kontrolu nad prohlížečem, ale může vytvářet grafiku, pracovat se sítí. Java je také přísně typový jazyk a má výrazně lépe propracovanou definici tříd a dědičnosti. Proto je v ní programování poněkud složitější, avšak na druhou stranu je jednodušší údržba rozsáhlých aplikací, V NetScape Navigatoru v3.0 může JavaScript komunikovat s interpretem Javy vestavěným do prohlížeče, pracovat s jakýmikoli aplety Javy a řídit je. Tento nový rys se jmenuje LiveConnect a umožňuje též kódu Javy vyvolávat příkazy JavaScriptu. Oba dva programovací jazyky jsou tedy do jisté míry provázané a spolu tvoří mocný nástroj na ovládnutí webu. 

Verze JavaScriptu


Jádro JavaScriptu bylo vyvinuto a je i nadále vyvíjeno firmou NetScape Comunications. Tisková zpráva firmy NetScape uvádí 28 společností, které uznávají JavaScript jako standardní objektový programovací jazyk a hodlají ho poskytnout ve svých produktech. Z časových důvodů však Microsoft nucen vyvinout svou vlastní verzi JavaScriptového prohlížeče. Tuto  samostatná verze JavaScriptu byla pojmenována JScript. V prohlížeči Microsoft Internet Explorer tedy není implementován JavaScript, nýbrž JScript! Microsoft však udržuje vysoký stupeň kompatibility.


V současné době existuje více verzí jádra jazyka. NetScape Navigator v2.0 obsahuje JavaScript 1.0. Navigator v3.0 obsahuje verzi jazyka 1.1, v4.0 – v4.05 obsahuje JavaScript 1.2. Od verze v4.06 obsahuje Navigator JavaScript verze 1.3 a připravovaný Navigator v5 bude obsahovat JavaScript verze 1.4. Dnes už dokonce existuje Visual JavaScript, který je určen pro vývoj aplikací ve vývojovém prostředí na bázi Delphi, Visual Basic a podobně. JScript v MS Internet Explorer v3.0 odpovídá přibližně JavaScriptu verze 1.0.  Mezi verzemi je několik významných rozdílů. Podrobněji se budu rozdílům mezi verzemi věnovat později. 

Když je JavaScript vložen ve webovém prohlížeči, rozdíly mezi verzemi samozřejmě přesahují vlastnosti jádra jazyka. Například Navigator 3.0 definuje nové objekty, které ve verzi předchozí nebyly ještě k dispozici a které například umožňují JavaScriptu pracovat s obrázky a aplety. Je pak těžké říci, zda jsou tyto nové vlastnosti zlepšením JavaScriptu, nebo jen nové vlastnosti Navigatoru 3.0, které nebyly dostupné v jeho verzi předchozí.


V celé této práci se sice budu zabývat JavaScriptem v1.1 na straně klienta, tedy JavaScriptem vloženým do webového prohlížeče, pro úplnost je však třeba zmínit se o JavaScriptu na straně serveru. NetScape tento svůj produkt pojmenoval LiveWire. Tento je vlastně alternativou CGI skriptů. Kdykoli je nějaký dokument obsahující kód JavaScriptu na straně serveru požadován klientem, server provede skripty obsažené v dokumentu a pošle výsledný dokument žadateli. Protože je rychlost provádění pro výkon webových serverů velice důležitou položkou, jsou soubory HTML, které obsahují JavaScript na straně serveru kompilovány do binárního tvaru, který může být účinněji interpretován a odeslán žadateli. JavaScript na straně serveru umožňuje například dynamicky generovat HTML a na rozdíl od klientské verze má i přístup k souborům na serveru. Umožňuje též provádět  SQL dotazy a aktualizovat databáze.

3. Lexikální struktura


Lexikální struktura programovacího jazyka je nejnižší úroveň syntaxe. Specifikuje taková pravidla jako tvar názvů proměnných, citlivost na velká a malá písmena, jak jsou jednotlivé příkazy oddělené od sebe atd.


JavaScript rozlišuje velká a malá písmena. Klíčová slova jazyka musí být tedy psána odpovídající velikostí písma. Například příkaz cyklu while musí být psán malými písmeny. Podobně také prom a PROM jsou dvě různé proměnné. Je třeba však dát pozor na jednu vlastnost MS Internet Exploreru. Veškeré funkce a objekty definované uživatelem jsou citlivé na velikost písmen. Objekty na straně klienta a jejich předefinované metody však nikoli. Tento rozdíl mezi MSIE a Navigatorem má za následek to,  že se musí přesně dbát na velikost písmen, neboť  Navigator to vyžaduje a přitom není možné využít jeho citlivosti a definovat proměnné lišící se pouze velikostí písma. MSIE má tuto vlastnost kvůli  tomu, aby objekty na straně klienta mohly být použity VBScriptem,  skriptovacím jazykem Microsoftu, který stejně jako Visual Basic není na velikost písmen citlivý.


JavaScript ignoruje mezery, tabelátory a nové řádky mezi lexikálními elementy,  mimo těch, které jsou součástí řetězcových konstant. Lexikální element je klíčové slovo, název proměnné atd. Umístěním mezery uvnitř lexikálního elementu ho rozdělíme na dva různé.


Jednoduché příkazy v JavaScriptu jsou ukončeny středníkem. V případě, že je příkaz uveden na samostatné řádce je však možné středník vypustit. Např:





A=1




B=2

Ale: 



A=1;B=2;

Komentáře


Poznámka v JavaScriptu začíná znaky //. Jakýkoli text od těchto znaků až do konce řádku je považován za komentář. Rovněž jakýkoli text mezi /* a */ je komentář. V tomto případě může být komentář na více řádek.

JavaScript navíc rozeznává otevírací sekvenci poznámek jazyka HTML <!-. Nerozlišuje však uzavírací sekvenci -->. Existuje samozřejmě důvod, proč tomu tak je. Pokud první řádek skriptu začíná sekvencí <!- a poslední řádek končí // ->, pak je celý skript obsažen v poznámce HTML a není proto formátován a zobrazen prohlížeči, které JavaScript nepodporují, aniž by byl skryt před prohlížeči, které JavaScript podporují.

Literály

Literál JavaScriptu je datová hodnota. To znamená čísla či řetězce, logické hodnoty true a false  a speciální hodnota null. Číselné literály je možno zapisovat dekadické, oktanové nebo hexadecimální soustavě.  Exponenciální zápis čísla používá velké či malé písmeno e (3.25e+55). Řetězcové literály jsou sekvence libovolných nebo také žádného znaku uzavřené mezi jednoduché nebo dvojité uvozovky (´ nebo “). Znak dvojitých uvozovek se může nacházet v řetězci obklopeném jednoduchými uvozovkami a obráceně. Protože jazyk HTML používá pro vymezení svých řetězců dvojité uvozovky je dobré (tam kde je to možné) používat uvozovky jednoduché. Pokud však z  nějakého důvodu potřebujete použít uvnitř  řetězce vymezeného dvojitými uvozovkami dvojitou uvozovku (nebo u řetězce s jednoduchými uvozovkami jednoduchou – například u anglických stažených tvarů je to běžné) je možné použít znak obráceného lomítka \. Tento znak má v řetězcích JavaScriptu speciální účel. V kombinaci se znakem, který ho následuje, prezentuje v řetězci znak, který jinak není zobrazitelný. Seznam těchto kombinací je uveden v tabulce 1.

Tabulka 1.

  Sekvence 
Představovaný znak
     \b

Zpětné lomítko


     \f

Posun stránky

     \n

Nový řádek

     \r

Návrat kurzoru 

     \t

Tabelátor

     \‘

Apostrof, nebo jednoduchá uvozovka

     \”

Dvojité uvozovky

     \xxx
Znak s kódováním specifikovaným třemi osmičkovými číslicemi v Latin-1  

Identifikátory


Indentifikátory jsou nazvy promených či funkcí. První znak identifikátoru musí být písmeno (lhostejno zda malé či velké) nebo podtržítko. Následujícími znaky mohou být písmena, číslice, nebo podtržítka. Číslice jako první znak není povolena, aby JavaScript mohl odlišit čísla od identifikátorů. V Navigatoru verze 3.0 je též povolen znak $ a to na jakékoli pozici včetně první.


JavaScript obsahuje řadu rezervovaných slov – to jsou slova, které mají zvláštní význam – jsou to názvy speciálních konstant, nebo jsou součástí samotné syntaxe jazyka. Měli byste se jim tedy vyhnout a nepojmenovávat takto vaše identifikátory. Dále pak je vhodné vyhnout se klíčovým slovům Javy, neboť by snadno mohlo dojít ke kolizi. A konečně jsou tu rezervovaná slova JavaScriptu na straně klienta, jejichž používání může způsobit neočekávané chování vašich programů. Všechna tato rezervovaná slova jsou uvedena v příloze 1.

4. Datové typy a proměnné
Deklarace proměnných


V JavaScriptu není třeba proměnné deklarovat. Je tedy možné vytvořit je pouze tím, že jim přiřadíme nějakou hodnotu. V programátorské praxi je však dobrým zvykem deklarovat proměnné ještě před jejich použitím. Je to dobré už kvůli přehlednosti programu. Deklarace se provede pomocí klíčového slova var takto:

Var a;

Var a,b; Je možno deklarovat více proměnných najednou.

Var a=2; Je možno deklarovat proměnnou s uvedením její počáteční hodnoty.
Jediný případ, kdy se opravdu musí proměnná deklarovat, je když deklarujete lokální proměnnou uvnitř funkce a tentýž název proměnné používá globální proměnná v hlavním bloku programu. Pokud bychom ji ve funkci nedeklarovali pomocí var, JavaScript by při jejím použití automaticky předpokládal, že se jedná a globální proměnnou a lokální proměnnou ve funkci by nevytvořil.

Netypovost proměnných 

JavaScript nevyžaduje deklarování proměnných právě proto, že je to jazyk netypový. Znamená to, že se proměnné nepřiřazuje žádný typ. Je proto naprosto legální přiradit jedné proměnné nejdříve číslo a pak tétož proměnné přiřadit řetězec. V jazycích s typovou kontrolou by toto možné nebylo. JavaScript je díky své netypovosti jednodušší než typové jazyky jako například Java, C nebo C++. Typové jazyky vyžadují přísnější programování, čímž pak usnadňují orientaci a údržbu rozsáhlých aplikací. Programy v JavaScriptu jsou však většinou kratší (max. několik stránek) a proto byla zvolena jednodušší syntaxe.

Speciální číselné hodnoty


Čísla jsou základním datovým typem. JavaScript se od většiny programovacích jazyků liší tím, že nedělá rozdíly mezi celočíselnou hodnotou a hodnotou s pohyblivou čárkou. Přesněji řečeno, všechna čísla (i celá) jsou v JavaScriptu prezentována jako hodnoty s plovoucí čárkou.


JavaScript podporuje několik speciálních číselných hodnot. Pokud výsledek početní operace překročí největší zobrazitelnou hodnotu, je výsledkem zvláštní nekonečná hodnota, označovaná jako infinty. Pokud je tato hodnota záporná, je označována jako –infinty. 

Další speciální hodnota vzniká, když operace skončí nedefinovaným výsledkem, nebo chybou (např. dělení nulou). Tato nečíselná hodnota se jmenuje NaN (Not a Number). Zajímavé je, že při porovnávání této hodnoty zjistíme, že se žádné jiné hodnotě nerovná a to dokonce ani sama sobě. Proto pro testování této hodnoty musíme použít funkci isNaN().

 
Speciální číselné konstanty jsou následující:

MAX_VAULE 
- největší prezentovatelné číslo

MIN_VALUE 
- nejmenší prezentovatelné číslo

NaN 


- nečíselná hodnota

POSITIVE_INFINITY
- hodnota pro kladné nekonečno

NEGATIVE_INFINTITY
- hodnota pro záporné nekonečno

Tyto hodnoty jsou vlastnostmi objektu number.

Řetězce


Řetězec je typ pro prezentaci textu, který se ohraničuje jednoduchými nebo dvojitými uvozovkami.

Uvedeme si několik základních operací s řetězci.

Sloučení řetězců (pomocí operátoru +): pozdrav = “Dobrý“ + “den”  - vytvoří řetězec „Dobrý den“

Určení délky řetězce (pomocí vlastnosti řetězce length ). Proměnná a obsahuje řetězec, potom přistoupíme k délce tohoto řetězce takto: a.length. Existuje samozřejmě ještě celá řada dalších metod, jak manipulovat s řetězci. Tyto podrobněji rozebereme v oddíle „Práce s řetězci“ v závěru práce.

Logické hodnoty


Logický datový typ boolean má pouze dvě hodnoty. Jsou to klíčová slova true a false. Tyto jsou  občas prezentovány jako 1 a 0. Je důležité si uvědomit, že se nejedná o skutečné číselné hodnoty, nýbrž o jejich logický význam.


Logické hodnoty zpravidla používáme při porovnání výsledku nějaké operace se zamýšleným výsledkem. Např:



If (a==1)



   Alert(“jednička”)



Else



   Alert(“jiné číslo”)

Pokud se proměnná a rovná jedné, je výsledek porovnávání a == 1 true a na obrazovce se objeví zpráva „jednička“. Pokud se a jedničce nerovná zobrazí se zpráva „jiné číslo“.

Funkce


Funkce je část kódu JavaScriptu, který je v programu jednou definován a pak může být kdykoli znova vyvolán a to pochopitelně i vícekrát. Funkce mohou obdržet parametry nebo argumenty, které specifikují hodnoty, s nimiž může funkce pracovat a vrací hodnoty. Funkce jsou definovány takto:


Function mocnina(x)


{


  return(x*x)


}

Tato funkce vrací druhou mocninu zadaného čísla. Funkce se volá například takto:


Y = mocnina(x);
Za x můžeme pochopitelně dosadit konkrétní číslo, nebo název jiné libovolné číselné proměnné. 


Neobvyklým rysem JavaScriptu je to, že funkce jsou skutečnými datovými typy. V mnoha jiných jazycích jsou funkce pouze syntaktické bloky programu, mohou být definovány a volány, ale nejsou datovými typy. To že jsou v JavaScriptu datovými typy znamená, že mohou být ukládány jako proměnné, pole a objekty a že funkce může být jako argument předána jiná funkce. Díky této vlastnosti také mohou být přiřazeny k vlastnostem objektů stejně jako ostatní hodnoty. Pak je na ně často odkazováno jako na metodu tohoto objektu. Tyto speciální metody se nazývají ovladače událostí. Více o funkcích si povíme v kapitole Funkce.

Objekty


Objekt je soubor pojmenovaných dat. Na tato data je obvykle odkazováno jako na vlastnosti objektu. Odkaz se provádí takto:


Image.width

Za jménem objektu následuje tečka a pak jméno vlastnosti. Tato například odkazuje na šířku obrázku. Je možné používat i několikanásobné odkazy, například:


Document.myform.button

Odkazuje na vlastnost button, která je definována ve vlastnosti myform objektu document. Pokud je vlastností objektu funkce, nazývá se obvykle metoda. K vyvolání metody write objektu document použijeme následující syntaxi:


Document.write(“ahoj”)

Tento příkaz vypíše na plochu prohlížeče „ahoj“.


Více o objektech si povíme v kapitole „Objekty“

Pole


Pole je stejně jako objekt souborem datových hodnot. Liší se tím, že každá datová hodnota uložená v objektu má své jméno, kdežto u polí má své číslo neboli index. Indexy pole začínají nulou a přistupuje se k nim za pomoci hranatých závorek. Takže například a[3] odkazuje na čtvrtý prvek pole a. Pole mohou obsahovat jakýkoli typ dat., včetně odkazů na jiná pole, objekty či funkce. Protože je JavaScript netypovým jazykem mohou navíc jednotlivé prvky pole být různých typů.


Když hovoříme o polích, zmíním (v tuto chvíli jen okrajově) tzv. asociativní pole. Ta se mimo jiné liší od polí klasických tím, že nejsou indexovaná vzestupnými čísly nýbrž řetězci.


Více o polích si povíme v kapitole „Pole“.

Speciální hodnoty

Null 


Klíčové slovo null je speciální hodnota, která obsahuje „nic“. Když má proměnná hodnotu null, víme, že neobsahuje platný objekt, funkci, pole, číslo, řetězec ani logickou hodnotu. Je třeba si dát pozor nato, že null v žádném případě není 0. Null je objektová hodnota.

Undefined


Tato hodnota je vrácena, když použijete proměnnou, která sice byla deklarována, ale nebyla jí přiřazena žádná hodnota, nebo tato proměnná vůbec neexistuje. Z praktického hlediska znamená undefined totéž jako null.

Obalové objektové typy


Na závěr této kapitoly je třeba zmínit tzv. „obalové“ objektové typy. Co se pod tímto zvláštním názvem skrývá? Datové typy, které nejsou ani poli, ani objekty se nazývají primitivní. Každý z těchto typů však má definován také svůj objektový typ. To znamená, že JavaScript podporuje i objektové typy Number (číslo), String (řetězec), Boolean (logický typ) a Function (funkce). Tyto objektové obalové typy jsou jakési „obaly“ okolo primitivních proměnných. Obsahují stále jejich primitivní data, definují však vlastnosti a metody, které pro práci s těmito daty využíváme. Nejčastěji se takto využívají řetězce.


Pokud používáme danou proměnnou v objektovém obalu, je tento objektový obal vytvořen jen dočasně a pak je systémem odstraněn. Například pro přistoupení k vlastnosti length řetězce, vytvoří systém objektový obal, aby bylo možno přistoupit k vlastnosti a pak, když už není zapotřebí, je systémem odstraněn beze změny hodnoty původní proměnné, která obsahovala řetězec.  Je sice možné vytvořit pomocí operátoru new stálý objektový obal proměnné, ale jediné, kde se to projeví bude, že použití operátoru TypeOf() na danou proměnnou vrátí hodnotu object. Jinak je zbytečné stálý objektový obal vytvářet, neboť ho JavaScript automaticky vytvoří, kdykoli je toho za potřebí. Pokud bude vytvořen stálý objektový obal a mi použijeme takto upravenou proměnnou na místě, kde se očekává primitivní datový typ, dojde ke konverzi také, pouze obráceně.

5. Operátory


Přehled všech operátorů, jejich priorit a pořadí vyhodnocování  je uveden v příloze 3.


JavaScript má tři druhy operátorů lišící se podle počtu operandů. Binární operátory, jako například +, spojují dva výrazy do jednoho složitějšího. Pracují tedy nad dvěma operandy. Pak jsou tu unární operátory, které pracují jen nad jedním operandem. Například - ve výrazu –1 je unární operátor, který provádí negaci na operandu 1. A poslední je jeden ternární operátor ?:, který spojuje hodnotu tří výrazů do jednoho výrazu.


Při práci s operátory je třeba dát si pozor na typ operandů. Jednotlivé operátory očekávají operandy daných typů a pokud obdrží jiné, může program skončit chybou. JavaScript sice provádí automatickou konverzi datových typů, ale ne vždy je to možné provést. Takže například výraz


“2” * “2”

je platný a rovná se 4, neboť JavaScript automaticky překonvertoval řetězce na čísla. Ale například výraz


“a” * “b”

je pochopitelně neplatný, neboť řetězce násobit nelze a v tomto případě nepřicházela konverze v úvahu.


Je třeba si dát pozor na binární operátor +, který nejen sčítá dvě čísla, ale jak jsme viděli výše, také spojuje dva řetězce v jeden. Pokud jeden z operandů tohoto operátoru je číslo a druhý řetězec, pak konvertuje číslo do řetězce a tyto dva výsledné řetězce spojí. Takže výraz 5 + “3” vrací řetězec “53“. 


Zastavím se nyní u některých operátorů, které vyžadují bližší vysvětlení.

Inkrement (++)


Tento operátor inkrementuje svůj operand (zvyšuje jeho hodnotu o 1). Přesné chování tohoto operátoru závisí na tom, zda je použit před, nebo za operandem. Je-li použit před operandem, inkrementuje ho a vrací jeho inkrementovanou hodnotu – tzv. preinkrement. Naproti tomu, je-li použit za operandem, inkrementuje jeho hodnotu, ale vrací hodnotu neinkrementovanou –tzv. postinkrement Tento operátor je nejčastěji používán k inkrementaci počítadla, které řídí počet průběhů smyčky. U operátoru dekrement (--), platí totéž co u inkrementu, s tím rozdílem, svůj operand dekrementuje, čili odečítá 1.

Rovnost (==)


Tento relační operátor vrací hodnotu true, pokud jsou si oba operandy rovny. Pokud nejsou, vrací hodnotu false. Číselné, řetězcové a logické hodnoty jsou porovnávány podle hodnoty. Takže aby se dva řetězce rovnaly, musí obsahovat naprosto stejné znaky ve stejném pořadí. Naproti tomu objekty a pole jsou porovnávány podle odkazu. To znamená, že dvě proměnné jsou si rovny, pouze pokud ukazují na stejný objekt. Dvě pole si tedy nikdy nebudou rovna i když obsahují identické prvky.

TypeOf


Tento unární operátor je umístěn před svým jednoduchým operandem a vrací jeho datový typ. Operand lze umístit do závorek, ale není to nutné.

New


Operátor new se používá k vytvoření objektů a polí, neboť jejich hodnoty není možné jednoduše zapsat – musí být vytvořeny. Za klíčovým slovem new následuje konstruktor, což je výraz s voláním funkce. Např:


A = new Object;

B = new Date();
Pokud volání funkce neobsahuje žádné parametry, je možno vynechat závorky, jako v prvním případě.


Po zavolání operátoru new se nejdříve vytvoří nový objekt, který však nemá definovány žádné vlastnosti. Pak se vyvolá specifikovaná funkce konstruktoru a předají se specifikované argumenty.


V Navigatoru v3.0se pole vytvoří pomocí syntaxe new Array().

Delete


Tento operátor slouží k rušení objektů a polí vytvořených pomocí operátoru new. U Navigatoru v2.0 a v3.0 je tento operátor značně zjednodušen – pouze nastavuje hodnotu svého operandu (rušeného objektu) na null.

Ve verzi 4.0 je již vylepšen a skutečně ruší definici proměnné nebo vlastnost objektu. Přesto však neuvolňuje paměť přidruženou k objektu pomocí new. Toto však není nutné, neboť JavaScript poskytuje tzv. garbage collection (sběr odpadků), automatickou inventarizaci volných míst v paměti. Když nejsou objekty a jiné hodnoty používány, je jim přidružená paměť automaticky vyžádaná zpět systémem.

6. Příkazy

Výrazové příkazy

Tyto příkazy jsou nejjednodušší. Patří mezi ně například přiřazovací příkazy, volání funkcí. Volání funkcí se většinou spojuje s přiřazovacím příkazem, neboť při zavolání funkce 


Math.sin(x)

ihned ztratíme výsledek a proto se výsledek funkce přiřadí nějaké proměnné


result = Math.sin(x)

Složené příkazy


Složené příkazy se používají tam, kde JavaScript očekává jeden příkaz. Příkazy se uzavírají do bloku pomocí složených závorek, může jich být libovolný počet a mají stejný účinek jako příkaz jediný.

{



a = ’dobrý’;



b = ‘den’;



alert(a + b);
}

 Toto skládání do bloků je v JavaScriptu velmi běžné, například u funkcí a složitějších příkazů. Formální syntaxe JavaScriptu totiž definuje, tyto příkazy obsahují jen jeden podpříkaz. Složením příkazů do jednoho složeného příkazového bloku jich můžeme použít příkazů libovolný počet.

If


Tento příkaz je základním řídícím příkazem JavaScriptu. Umožňuje rozhodovat a provádět příkazy v závislosti na splnění dané podmínky. Příkaz má následující syntaxi.


If (podmínka)



Blok příkazů 1


Else



Blok příkazů 2

Pokud má podmínka hodnotu true, pak se provede blok příkazů 1. Pokud má hodnotu false, provede se blok příkazů 2. Ačkoli je to neobvyklé, podmínka musí být skutečně uzavřena do závorek, je to nutnou součástí syntaxe. Část syntaxe začínající else je možno vynechat, if pak v případě ze podmínka je false nevykoná žádnou činnost. Příklad:


If (jmeno == null) || (jmeno == “”) {



Jmeno = “undefined”;



Alert(“Zadejte prosím Vaše jméno”);


}


else {


alert(“Děkuji” + jmeno);

}
V případě, že jméno není definováno, nebo má hodnotu null, nastaví se hodnota proměnné jmeno na undefined a vypíše se varovná zpráva. Naopak, pokud je definováno (nemá tudíž ani hodnotu null), vypíše se poděkování.

V případě používání klausule else společně s více vloženými příkazy if je třeba dát pozor na to, ke kterému if klausule else patří. Ve většině programovacích jazyků a i v JavaScript platí, že else patří k nejbližšímu příkazu if. Pro přehlednost se však stejně doporučuje používat složené závorky. 


While


Podobně jako if je příkaz while řídícím příkazem, který JavaScriptu umožňuje rozhodovat. Tento příkaz umožňuje provádět opakující se akce.


Syntaxe:


While (podmínka)



Blok příkazů

Příkaz funguje takto: Podmínka je vyhodnocena. Pokud má hodnotu false, JavaScript skočí na další příkaz programu. Pokud má hodnotu true, provede se blok příkazů a podmínka se opět vyhodnotí. A opět platí to, jako v prvním kroku. Pokud má podmínka hodnotu false, skočí JavaScript na další příkaz programu, pokud má hodnotu true, opět se provede blok příkazů a znovu se podmínka vyhodnotí. Je zjevné, že se zde dá snadno vytvořit nekonečný cyklus, jen tím, že se zadá podmínka, která je vždy true. Samozřejmě není účelem vytvářet nekonečné smyčky a proto je obvykle v bloku příkazů jedna nebo více proměnných, které se každým průchodem mění a cyklus řídit. Např:


pocet  = 0:


while (pocet < 10)

 {



document.write(pocet);



pocet++
;


}

Tento cyklus vypíše čísla od 0 do 9. Při desátém průchodu nabyde proměnná pocet hodnoty 10 a podmínka se stane nepravdivá. Po jedenácté tedy už cyklus neproběhne a JavaScript postoupí k dalším příkazům.

Všimněte si, že nutnou součástí syntaxe jsou opět závorky uzavírající podmínku.

For


Příkaz for je smyčka. Používá model syntaxe společný pro většinu smyček (v podstatě i smyčky while).Většina smyček má nějakou řídící proměnnou. Tato proměnná je před začátkem smyčky inicializována. Pak je testována v podmínce a nakonec je nějakým způsobem aktualizována (nejčastěji inkrementována, případně dekrementována). Příkaz for všechny tyto tři fáze spojuje do vlastní syntaxe příkazu. To zabraňuje některým běžným chybám, jako například opomenutí inicializace řídící proměnné. Syntaxe:


For (inicializace;podmínka;aktualizace)



Blok příkazů

For se dá snadno nahradit while. Předchozí příklad bude za použití for vypadat takto:


For (pocet =0;pocet <10;pocet++) {



Document.write(pocet); }

V inicializaci a aktualizaci nemusí být uvedena jen jedna proměnná. Může jich tam být libovolný počet, navzájem oddělenými čárkami. To umožňuje vytváření podstatně složitějších smyček.

For/In


Tento příkaz je jiným použitím předchozího klíčového slova for. Má následující syntaxi:


For (proměnná in objekt)



Blok příkazů

Proměnná je název proměnné, ovšem může to být také prvek pole nebo vlastnost objektu. Objekt je název objektu, nebo výraz, který dává objekt.


Podobně jako pomocí smyček for a while můžeme procházet jednotlivými prvky pole, pomocí smyčky for/in můžeme procházet jednotlivými vlastnostmi objektu. Blok příkazů za for/in je proveden jednou pro každou vlastnost zadaného objektu. Dříve, než je tento blok příkazů proveden, je název vlastnosti objektu přiřazen zadané proměnné. V bloku příkazů pak můžeme tuto proměnnou využít k vyhledání hodnoty vlastnosti objektů pomocí hranatých závorek. Následující příklad vypíše jméno a hodnotu všech vlastností objektu document:


For (vlastnost in document) {



Document.write(“jméno: “ + vlastnost + “ hodnota: “ + document[vlastnost] + “<BR>”)


}

Příkaz bohužel nemůže určit v jakém pořadí se budou jednotlivé vlastnosti vypisovat. Jejich pořadí se může v různých verzích JavaScriptu lišit. Je třeba dát pozor na to, že tato funkce nevypisuje metody, nýbrž vlastnosti objektů, dále nevypisuje:

· vlastnost length u polí

· vlastnosti funkcí, metod a konstruktorů 

· konstanty definované pomocí objektů Math a Number (např. Math.PI)

Break


Příkaz break má velmi jednoduchou syntaxi:


Break;

Tento příkaz je platný pouze v rámci těla smyček while, for, nebo for/in Jeho použití mimo tyto smyčky je syntaktickou chybou. Zavoláním příkazu break se právě probíhající cyklus ukončí. Používá se například při hledání hodnoty v poli. Když je hodnota nalezena, nemá již smysl se zdržovat procházením zbylých hodnot a cyklus se přeruší.

Continue


Tento příkaz je v mnohém podobný příkazu předchozímu. Má i podobnou syntaxi:


Continue;

Podobně jako příkaz break je platný pouze v těle smyček while, for a for/in. Jeho použití mimo tyto smyčky je syntaktickou chybou. Při zavolání tohoto příkazu se přeruší provádění daného průběhu cyklu a začne se znova od začátku. Používá se většinou v případech, že nastala nějaká chyba. Například:


For (i =0; i < data.length; i++)


{




if (data[i] == null)




continue;



soucet += data[i];


}

Tento cyklus prochází pole. Pokud zjistí, že některá jeho položka má hodnotu null a proto ji nemůže přičíst do proměnné součet (pokus o to by skončil chybou), vrátí se na začátek cyklu a pokračuje se s dalším prvkem pole.

Je třeba dát pozor na používaní cyklu while. Smyčka for před skokem na začátek cyklu normálně aktualizuje řídící proměnnou (v tomto případě i), neboť je tato aktualizace součástí samotného příkazu. U cyklu while však může nastat následující situace:


i = 0;


While (i < data.length)


{




if (data[i] == null)




continue;



soucet += data[i];



i++;


}


Je to myslím zjevné. Vzhledem k tomu, že k inkrementaci proměnné i dochází až za příkazem continue, nebude tato proměnná inkrementována a vznikne nekonečná smyčka, neboť se bude testovat stále stejný prvek pole.

With


JavaScript používá objektovou hiearchii. Může se proto stát, že odkazy na některé metody a funkce objektů jsou velmi dlouhé a jejich používání nepraktické. Toto lze zjednodušit pomocí příkazu with.  Syntaxe je následující:


With (objekt)



Blok příkazů

Máme například objekt math, který metody sin (sinus), cos (cosinus) a PI (Ludolfovo číslo). Bez použití příkazu with bychom museli postupovat například takto:


X= Math.sin(a + Math.PI / 20)


Y= Math.cos(a + Math.PI / 30)

Při zjednodušení kódu pomocí with můžeme zapsat:


With (Math)


{



x = sin(a + PI /20)



y = cos(a + PI / 30)


}

Tímto můžeme značně zjednodušit a zpřehlednit psaní programů.

Var

Tento příkaz umožňuje explicitně deklarovat proměnnou nebo proměnné. Syntaxe:


Var jméno_proměnné [= hodnota];


Klíčové slovo var je následováno jménem proměnné (nebo proměnných), kterým může a nemusí být přiřazena počáteční hodnota. V případě, že jim hodnota přiřazena není, mají hodnotu undefined.


Var a = 5, b = 5.5, x;

Přesto že není syntakticky nutné proměnné pomocí příkazu var definovat, je to dobrým zvykem, který usnadní a zpřehlední práci s programem, zvláště pak lazení a vyhledávání chyb.

Var se také může objevit jako součást smyček for a for/in. Např:

For (var i=0;i < 10; i++) document.write(i);

V takto definované smyčce proměnná i není k této smyčce lokální, nýbrž se chová, jakoby byla deklarována mimo smyčku.

Function


Tento příkaz se používá k definování funkce, tedy podprogramu. Nejdůležitější rozdíl mezi tímto a jinými příkazy je v tom, že příkazy tvořící tělo funkce nejsou vyvolány na místě v programu, kde se nachází. Mohou být vyvolány kdykoli v programu pomocí volání funkce. Příkaz má následující syntaxi:


Function jméno_funkce ([argumenty])
{


}

Jméno funkce musí tvořit literály, nesmí to být řetězec nebo výraz. Argumentů může být libovolný počet (nebo také žádný). Jednotlivé argumenty jsou odděleny čárkami. Argumenty musí být taktéž literály, nikoli řetězce nebo výrazy. Argumenty jsou většinou použity jako proměnné v těle funkce. Jejich hodnoty se specifikují při volání funkce. Pokud použijete více argumentů, než funkce používá v bloku příkazů, hodnoty navíc jsou jednoduše ignorovány. Pokud zadáte argumentů naopak méně, nabudou některé z argumentů hodnotu undefined, což zajisté není ku prospěchu věci. Rovněž JavaScript nekontroluje, zda je argument potřebného datového typu. Pokud je jeho typ důležitý, je nutné si toto rutině ošetřit pomocí operátoru TypeOf().

Složené závorky zde mají jinou funkci, než například u if nebo while, kde ohraničovaly složený příkaz. Function složené závorky vyžaduje, i kdyby tělo funkce obsahovalo jen jeden příkaz. Tělo funkce pak může obsahovat libovolný počet příkazu (i složených). Příklad definice funkce:


Function Zpráva(msg) {



Alert(msg);


}

Která po volání 

Zpráva(“Ahoj”);


Zobrazí okno s textem „ahoj“. 

Více o funkcích se dozvíme později.

Return


S příkazem Function úzce souvisí příkaz return. Tento příkaz se používá ke specifikaci hodnoty vrácené funkcí. Syntaxe:


Return [výraz]

Když je příkaz return proveden, je výraz vyhodnocen a vrácen jako hodnota funkce. Například druhou mocninu čísla spočítáme takto:


Function mocnina(x) {



Return x*x;

}

Return může být použit i bez výrazu pro jednoduché ukončení provádění funkce bez vrácení hodnoty. Podobně jako u smyček příkaz break. V takovém případě bude vrácená hodnota funkce undefined. Pokud volání return nepoužijeme, vrací opět undefined. Pokud return používáme, je samozřejmě nutné používat ho na správném místě, neboť při jeho zavolání se chod funkce přeruší! Použití příkazu return kdekoli mimo tělo funkce je syntaktickou chybou.

Prázdný příkaz


Pro úplnost je nutné se zmínit také o prázdném příkazu. Vypadá takto:


;
Jak název napovídá, tento příkaz nedělá nic. Na první pohled je existence nesmyslná, ale hodí se například při inicializaci polí smyčkou, která má prázdné tělo:


For (i=0;i < a.length;a[i++]=0);

Tato smyčka naplní všechny položky pole a hodnotou 0.

V následujících třech kapitolách se budeme podrobněji věnovat dvěma velmi důležitým strukturám, o kterých již sice byla výše řeč, ale jejich dobré pochopení je nezbytné pro zvládnutí jazyka. Jedná se o funkce, objekty a pole.

7. Funkce


O syntaxi a volání funkcí jsem již hovořil výše v kapitolách o datových typech a příkazech, proto už je zde znovu uvádět nebudu.
 Podrobněji zde rozeberu pouze to, o čemž už jsem se výše také zmínil a sice to, že funkce jsou datovými typy a co z toho vyplývá.

Funkce – datové typy


To, že v JavaScriptu jsou funkce běžným datovým typem, jako třeba řetězec nebo číslo je poměrně neobvyklé. JavaScript v tomto jde dál než většina programovacích jazyků. Fakt, že funkce jsou datové typy umožňuje pracovat s nimi jako s kterýmikoli jinými daty: mohou být přiřazeny proměnným, uloženy ve vlastnostech objektů nebo polí, předány funkcím. V Navigatoru v3.0 a výše je dokonce umožněno definovat funkce dynamicky, tzn. za běhu programu. Ukážeme si příklad, jak přiřadit funkci elementům pole:


Function mocnina(x) {return x*x;}


a = new Array(5);


a[0] = mocnina;


a[1] = 10;


a[2] = a[0](a[1]);

Funkce mocnina vrací druhou mocninu zadaného čísla. Tato funkce byla vložena do prvního prvku pole a. Do druhého prvku bylo vloženo číslo 10. Do třetího prvku pak bylo vloženo volání prvku prvního (čili funkce) nad prvkem druhým (čili číslem 10). Třetí prvek a[2] pak má tedy hodnotu 100.


Obdobným způsobem lze použít jednu funkce jako argument funkce jiné. Např:

Function plus(a,b) {return a+b;}


Function minus(a,b) {return a-b;}


Function operace(akce,x,y) {return akce(x,y);}

vysledek=operace(plus,operace(plus,5,3), operace(minus,5,1))
Tímto poněkud složitějším posledním řádkem příklad jsme spočítali (5+3)+(5-1). Funkce operace používá jako svůj první argument některou z funkcí definovanou před ní, kterou provede nad druhým a třetím argumentem. Pokud se vám zdá tento postup poněkud složitý a snad až zbytečný, uvádím příklad za všechny. Metoda Array.sort(), která se používá pro třídění pole. Tato metoda používá jako svůj argument funkci, která definuje, jak (podle jakého klíče) se bude pole řadit. Tato funkce má velmi jednoduchou funkci: jsou jí předány dva prvky pole, které porovná a pak vrátí hodnotu, specifikující, která je menší a která větší. Tímto způsobem můžeme dosáhnou setřídění pole podle jakéhokoli myslitelného pořadí.

Object Function


V kapitole o datových typech jsem hovořil o tzv. obalových objektových typech primitivních datových typů. Vzhledem k tomu, že v JavaScriptu funkce takovýto typ je, má i ona svůj objektový obal Function. Tento objekt má dvě vlastnosti:

· arguments – obsahuje pole argumentů předaných funkci

· caller – odkazuje na funkci, která aktuální funkci vyvolala

v Navigatoru v3.0 má navíc funkci konstruktor, která umožňuje funkci definovat za běhu programu  (dynamicky).


Tyto vlastnosti funkcí jsou definovány pouze při běhu funkce (čili musí být uvedeny v těle funkce). Pokud se k nim pokusíme přistoupit z programu mimo funkci, bude jejich hodnota null. Z toho vyplývá, že se pomocí těchto vlastností nemůžeme odkazovat na nějakou obecnou právě probíhající funkci, ale pouze na tu jedinou, ve které jsou definovány, což je poměrně značná nevýhoda. Doufejme, že tento nedostatek bude v budoucích verzích jazyka odstraněn. 

Vlastnost Arguments


Tato vlastnost okazuje na pole, v jehož jednotlivých elementech jsou uloženy jednotlivé argumenty, které byly předány funkci. Funkce v JavaScriptu umožňují, aby jim byl předán libovolný počet argumentů, takže pokud definujeme funkci f, která má jeden argument x, pak v rámci funkce k němu přistoupíme takto:


f.argument[0];
čili jako k normálnímu poli, které je vlastností nějakého objektu. Pokud zadáme argumenty 2, druhý argument nemá v rámci funkce jméno, neboť není očekáván, ale můžeme k němu přistoupit jako k druhému prvku pole arguments, čili:


f.arguments[1];

Takto můžeme přistupovat ke všem předaným argumentům. Počet zadaných prvků zjistíme pomocí vlastnosti, které má většina polí a sice vlastnosti length:


f.arguments.length;
Této vlastnosti, a toho, že funkce může mít libovolný počet argumentů, lze elegantně využít například při zjišťování největšího čísla z libovolného počtu, nebo při zjišťování, zda byla funkce zadána se správným počtem argumentů..


Zajímavou vlastností, je ještě to, že pole argumentů je uchováváno samotným objektem function, člil objektovým obalem funkce. Díky tomu je možno odkazovat se na parametry funkce bez používání klíčového slova arguments. Například na pátý parametr se můžeme odkázat takto:


f[4] místo f.arguments[4]

a na počet předaných argumentů:


f.length místo f.arguments.length

Vlastnost arguments je však oficiálně podporovaný způsob přístupu a proto se nedoporučuje toto využívat. V dalších verzích jazyka již to nemusí fungovat.

Vlastnost caller


Tato vlastnost je odkazem na samotnou hodnotu funkce (ne tedy na její objektový obal), která vyvolala aktuální funkci (od anglického call – volat). Pokud byla funkce vyvolána přímo z programu a nikoli z jiné funkce má tato vlastnost hodnotu null. S touto vlastností  je možno provádět to samé co se samotnou funkcí. To je dáno právě tím, že je to odkaz přímo na hodnotu funkce.

Kostruktor funkce


O operátoru new už jsem hovořil. Používá se pro vytváření nových objektů. K tomu je vyžíván se speciální konstrukční funkcí – konstruktorem, který specifikuje typ vytvářeného objektu. Objektový typ Function poskytuje kostruktor Function(), který umožňuje vytvářet nové objekty function. Tento konstruktor nefunguje v MSIE v3.0 (do v4.0 již je pravděpodobně implementován). Umožňuje vytvořit novou funkci bez použití klíčového slova function:


Var funkce = new Function(“x”,”return x*x;”);

Tento příkaz vytvoří novou funkci s objektovým obalem. Konstruktor očekává jakýkoli počrt řetězcových argumentů. Nejdříve jsou argumenty funkce (pokud nějaké má) a poslední argument je tělo funkce – může v něm být libovolný počet příkazů navzájem oddělenými středníky.


Konstruktor se využívá hlavně při přiřazení nově vytvářené funkce vlastnosti objektu, kde řeší úsporněji záspis zdrojového kódu. Dále se dá použít pro vytváření dočasných funkcí bez názvu.

Vlastnosti funkcí


V JavaScriptu je možno funkcím přiřadit vlastnosti – chovají se jako objekty.  To je umožněno díky dočasnému objektovému obalu, o kterém jsem již hovořil. S těmito vlastnostmi je pak možno nakládat jako s kterýmikoli jinými. Nenechte se zmást, tím že při použití operátoru TypeOf() na vlastnost funkce tento vraci, že tato vlastnost není definovaná. Je tomu právě díky dočasnosti objektového obalu. Ten existuje pouze po doby vyhodnocování a pak je systémem odstraněn.


V JavaScriptu jsou globální proměnné (ty, které jsou definovány přímo v hlavním programu, nikoli ve funkci) vlastně vlastnostmi nějakého objektu nejvyšší úrovně. U JavaScriptu na straně klienta je to okno prohlížeče. Podobně u funkcí jsou jejich lokální proměnné vlastnostmi funkce samotné. Je tedy možno použít následující kód:


Function plus(x) {



Var y = 5;



Return f.x + f.y;


}

Takto je však možno přistoupit k proměnným pouze uvnitř funkce. Platí opět to, o čem už jsem hovořil u vlastností arguments a caller. Podobně jako u nich existují tyto vlastnosti pouze po dobu běhu funkce. Pokud se na ně pokusíme odkázat někde mimo funkci, budou vracet hodnotu undefined.


Občas je ovšem užitečné, aby si vlastnost (proměnná) funkce svou hodnotu uchovala. K tomu se používají tzv. statické proměnné. Tyto se chovají částečně jako lokální proměnné funkce (nejsou viditelné mimo funkci), ale i jako globální (uchovávají svou hodnotu i mimo funkci). Nejsou tedy vymazány a resetovány při každém volání funkce. To se dá využít například pro zjištěni kolikrát byla funkce volána:

Function kolikrat() {



Alert(“Tato funkce byla spustena: “ + pocet”);



pocet++;


}

je třeba ještě přiřadit počítadlu počáteční hodnotu:


kolikrat.pocet = 1

Tato kapitola se věnovala funkcím, které vytváří sám uživatel. Nesmíme však zapomenout na to, že JavaScript samozřejmě obsahuje celou řadu vestavěných matematických funkcí, funkcí pro práci s řetězci atd. Tyto se od funkcí definovaných uživatelem nijak neliší a volají se stejně.

Ovladače událostí


Ovladače jsou poněkud specifickým druhem funkcí.Definují se v rámci programu JavaScriptu, ale volá je samotný webový prohlížeč, kdykoli na daném prvku dojde k nějaké události (nejčastěji klik myši na tlačítko, přejetí myši přes obrázek a podobně). Ovladač události nemusíme vždy definovat jako funkci, stačí k události HTML prvku prostě přiřadit libovolný počet příkazů JavaScriptu. Pokud však vyžadujeme složitější funkci, je definice funkce v programu JavaScriptu lepším řešením kvůli přehlednosti. Příklad:


<script>


function ahoj() {



alert(“Přeji hezký den!“);



for (i=1;i<10;i++) {




document.write(‘Ahoj”);



}


}


</script>


<body>


<form>


<input type=”submit” value=”Hezký den !” onClick=”ahoj()”>


</form>
Nenechte se zmást neznámými příkazy v závorkách <>. Nejsou to příkazy, nýbrž značky jazyku HTML (HyperText MarkUp Language), který se používá k tvoření www stránky. Podrobněji o tom pohovořím, až se budu věnovat včleňování JavaScriptového programu do HTML dokumentu.

Tento příklad zobrazí na ploše prohlížeče tlačítko s textem „Hezký den“ . Po jeho stisku se objeví okno se stejným nápisem a po jeho potvrzení se na plochu prohlížeče desetkrát vypíše „ahoj“. OnClick je vlastnost objektu prohlížeče submit (potvrzovací tlačítko). Funkce ahoj() je automaticky volána prohlížečem jako reakce na uživatelův stisk tlačítka.


Většina formulářových prvků HTML má alespoň jeden, většinou ale více událostí, na které je možno reagovat. Seznam všech prvků, jejich událostí a jejich popisu je uveden v příloze.


V Navigatoru v3.0 jsou ovladače událostí uloženy jako vlastnosti objektu (prvku) pro který byly definovány. Tudíž, například zatrhávací políčko může být v JavaScriptu přístupné jako:


document.forms[0].opts[2]

čili jako objekt opts (zatrhávací políčka – toto jméno objektu je libovolně definovatelné a definuje se pomocí atributu NAME prvku HTML) objektu forms (formuláře) objektu document. Čísla v hranatých závorkách jsou běžné indexy pole, čili v tomto případě přistupujeme k třetímu tlačítku prvního formuláře. Vlastnost, která reaguje na stisk tlačítka myši na tomto prvku je pak definována takto:


document.forms[0].opts[2].onclick

Zde je třeba dát pozor na velikost písma, neboť, pokud jsem v předchozím příkladě použil onClick, mohl jsem si to dovolit jen proto, že HTML není citlivý jazyk na velikost písmen. JavaScript však je a proto je třeba psát vlastnosti událostí malými písmeny.


S těmito vlastnostmi událostí pak lze pracovat jako s jaýmikoli jinými vlastnostmi metod, čili přiřazovat proměnným, předávat jako argumenty funkcím a podobně.


V MSIE existuje ještě alternativní způsob jak pracovat s ovladači událostí. Je poměrně elegantní, avšak Navigator ho bohužel nepodporuje. Tento způsob zahrnuje použití atributů FOR a EVENT (událost) ve značce <SCRIPT>, pro specifikaci objektu na nějž se reaguje a událost na níž se reaguje:

<input type=”submit” name=”tlacidlo” value=”ahoj”>


<script for=”tlacidlo” event=”onClick”>



Alert(“ahoj”)


</script>

8. Objekty


Objekty jsou jeden ze základních a zároveň také jeden nejdůležitějších datových typů JavaScriptu. Tento datový typ obsahuje pojmenovaná data. Každý pojmenovaný údaj se nazývá vlastnost, každá vlastnost má název a objekt ke každé vlastnosti přiřazuje nějakou hodnotu. Hodnota vlastnosti může být libovolného typu.


K objektu přistupujeme například takto:


 o = navigator.appName;

“O” je libovolná proměnná, na levé straně operátoru tečka (.) se nachází jméno objektu,  na pravé straně jméno vlastnosti či metody. 
Nové vlastnosti objektů


Do objektu lze novou vlastnost přidat jednoduše, tím, že jí přiřadíme nějakou hodnotu (jako u proměnných):


win.creator = self;

Tento příklad přiřazuje hodnotu self do vlastnosti creator objektu win. Pokud tato vlastnost ještě neexistuje, je vytvořena a je jí přiřazena hodnota.


Jakmile je tato nová vlastnost jednou definována, není bohužel způsob jak jí zrušit bez zrušení celého objektu.

Pokud se pokusíme číst hodnotu vlastnosti, která neexistuje, dostaneme hodnotu undefined.

Vytváření nových objektů


Jak už jsem zmínil výše, k vytváření nových objektů se používá oprátor new:


o = new Object();

Tento nový objekt nemá žádné definované vlastnosti – je prázdný. S tímto prázdným sice teoreticky pracovat můžeme, ale je pochopitelně poněkud vhodnější, pokud bude mít objekt nějaké vlastnosti a metody. Ukážeme si například vytvoření objektu Obdélník, který bude mít vlastnosti šířka a délka. K tomu potřebujeme vytvořit tzv. konstruktor. Konstruktor je prostá funkce JavaScriptu, má však zvláštní rysy:

· je volán pomocí operátoru new

· je mu předán odkaz na nově vytvořený prázdný objekt jako hodnota klíčového slova this a je zodpovědný za provedení příslušné inicializace pro tento objekt
· neměl by vracet žádnou hodnotu. Pokud použijete return, tak bez následného výrazu, jehož hodnota by se vracela.

Ukázka konstruktoru a jeho volání pro objekt obdélníku:


Function Obdelnik(s,d) {



This.width = d;



This.height = s;


}


obdelnik1 = new Obdelnik(2,3);


obdelnik2 = new Obdelnik(5.2,18);

Klíčové slovo this vždy odkazuje na objekt, ke kterému se konskrétní vlastnost či metoda vztahuje. V tomto příkladě tedy obsahuje odkaz na objekt Obdelník.

Všechny objekty vytvořené pomocí tohoto konstruktoru budou mít stejné vlastnosti – byla takto vytvořena třída. Třída je množina objektů, které mají stejné vlastnosti.


V Navigatoru v3.0 mají všechny objekty vlastnost constructor, která odkazuje na konstrukční funkci (konstruktor), který byl k vytvoření daného objekty vytvořen.

Metody objektů

 Jak už bylo výše několikrát zmíněno, metody objektů nejsou nic jiného, než funkce, která je volaná pomocí objektu. Jediný rozdíl mezi voláním funkce klasickým způsobem a voláním prostřednictvím objektu:


o.f();
je v tom, že klíčové slovo this v případě druhém bude odkazovat na daný objekt, kdežto v případě druhém bude odkazovat na objekt window. To zapříčiňuje jev o kterém už jsem také hovořil a sice, že globální proměnné v JavaScriptu jsou implicitně nastavené jako vlastnosti aktuálního okna prohlížeče – tedy objektu window.

Objektové prototypy


Hovořil jsem o tom, že pokud definujeme pomocí stejné konstrukční funkce několik objektů, budou mít stejné vlastnosti. Vzniká takto třída. Existuje však ještě jiný způsob jak tuto třídu vytvořit. V Navigatoru v3.0 a MSIE v3.0 je možno definovat vlastnosti a metody v prototypovém objektu. Tento prototypový objekt je přidružen ke konstrukční funkci třídy a jakékoli jeho definované vlastnosti budou předány všem objektům dané třídy –jsou to její tzv. instance. Tyto vlastnosti jsou všemi objekty sdíleny, tudíž dochází k šetření paměti, neboť každý z objektů nemá svou vlastní kopii vlastností. V každém potomkovi je možné danou vlastnost či metodu předefinovat. Tato předefinovaná vlastnost pak překrývá původní vlastnost prototypového objektu. Platí však pouze pro tento jeden konkrétní objekt, v kterém byla definována.


Objektové prototypy se definují následujícím způsobem. Pokud máme konstrukční funkci Obdelnik() a my bychom chtěli vytvořit prototypový objekt a jednu vlastnost, která bude společná všem dalším objektům vytvořených touto funkcí, uděláme to takto:


New Obdelnik;


Obdelnik.prototype.barva = „žlutá“;

Před tím, než můžeme prototypový objekt použít k definování vlastností, je nutno vytvořit alespoň jeden objekt dané třídy pomocí operátoru new. Toto je poměrně nedokonalý postup, který snad bude v dalších verzích JavaScriptu vylepšen. Pokud totiž zapomenete vytvořit nejdříve objekt třídy, pak při definici prototypového objektu obdržíte chybovou zprávu, která upozorňuje, že objekt neexistuje.


Objektové prototypy můžete využít nejen na vámi definované objekty, ale i na objekty definované JavaScriptu. Takže pokud napíšete funkcí, která operuje třeba nad řetězcem, je pak možné jí pomocí objektového prototypu zpřístupnit všem řetězcům JavaScriptu jako jejich metodu.

Objekty a asociativní pole


K přístupu k vlastnostem a metodám objektu je používán operátor tečka (.). Je k nim však možno přistoupit i pomocí hranatých závorek. Následující dva řádky odkazují na stejnou vlastnost objektu:


Image.width


Image[“width”]

Díky tomu, že je JavaScript jazyk bez typové kontroly, může mít objekt libovolný počet metod a vlastností, které je možno dynamicky (za běhu programu) přidávat. To v jazycích s typovou kontrolou možné není. Tam musí být vlastnosti a metody předem pevně definovány.


Přístup pomocí hranatých závorek má následující výhodu: Pokud přistupujeme k vlastnostem objektu pomocí operátoru . , je tento název vlastnosti vyjádřen jako indentifikátor a ten musí být v programu pevně zakódovaný – musí být zapsán jako literál a program ho není schopen zpracovávat. Naproti tomu při přístupu pomocí [], je název vlastnosti vyjádřen jako řetězec, a řetězce už je možno za běhu programu vytvářet a zpracovávat.


Asociativní pole je tedy datová struktura, která umožňuje dynamicky sdružit libovolné datové hodnoty s libovolnými řetězci. Je to velmi užitečné například, když potřebujeme přistoupit k vlastnostem a hodnotám objektu, které vytvoří uživatel za běhu programu. Protože nevíme, jak se daná vlastnost jmenuje není možné použít k přístupu operátor tečka. Pomocí [] je však možné přístup realizovat. Samo se zde nabízí použití smyčky for/in, která prochází všemi vlastnostmi objektu (viz. výše)

Práce s objekty


Jakýkoli objekt v JavaScriptu má mimo jiné 3 speciální metody pro jeho zpracování. Všechny jsou volány automaticky JavaScriptem, kdykoli je toho zapotřebí. Všechny tyto metody mohou být uživatelsky předefinovány (nabízí se zde použití prototypového objektu), aby odpovídaly požadavkům uživatele, což může být mnohdy velmi užitečné.

Metoda toString() je používána pro konverzi objektu na řetězec (JavaScript jí volá například při použití operátoru + na řetězec o objekt).

Metoda valueOf() je podobná metodě předchozí. JavaScript jí volá, když potřebuje konvertovat na jiný typ než objekt nebo řetězec (většinou se jedná o číslo).

Metoda assign(). Tato metoda je volána, když se daný objekt objeví na levé straně přiřazovacího operátoru (=). Má jeden argument (hodnotu na druhé straně operátoru přiřazení). Tato metoda tedy přiřazuje hodnotu svého operátoru aktuálnímu objektu. Předefinováním této metody je možné například vytvořit objekty read-only (pouze ke čtení), do kterých není možno zapisovat (stačí definovat metodu assign(), která prostě nic nedělá). Nebo například se před přiřazením hodnoty do objektu může objevit varovný dialog a podobně. Tato metoda je podporována pouze v Navigatoru v3.0.

8.1 Objekt Window


Objekt Window stojí nejvýše v hiearchii objektů JavaScriptu. Reprezentuje okno webového prohlížeče. Všechny objekty JavaScriptu jsou potomky tohoto objektu. Proto není nutno v odkazu na ně slovo window používat. Například metoda alert(),  se kterou jsme se už několikrát setkali je metodou objektu window, proto bychom správně měli uvádět window.alert(). Není to však zapotřebí. Mezi nejdůležitější metody a vlastnosti tohoto objektu patří:

Metoda Alert() – zobrazí dialogový rámeček se zadaným textem.

Metoda Confirm() – Zobrazí dialogový rámeček se zadaným textem a tlačítky OK a CANCEL. Tato funkce vrací hodnotu true, pokud uživatel stiskne OK a hodnotu false, pokud stiskne CANCEL (confirm – anglicky potvrď).

Metoda Prompt() – Zobrazí dialogový rámeček, kam může uživatel zadat libovolný řetězec.

Metoda Close() – Slouží k uzavření okna prohlížeče. Je možné uzavřít pouze okna, která vytvořil program JavaScriptu, nikoli tedy okna, která otevřel sám uživatel.

Metoda Open()  - Slouží k otevření nového okna prohlížeče. První parametr je URL dokumentu, který má být zobrazen, druhý jméno tohoto okna. Má také třetí nepovinný parametr, který specifikuje velikost a další rysy okna.

Metoda Blur() – Odstraňuje zaměření okna. To znamená, že přesouvá okno do pozadí.

Metoda Focus() – Zaměřuje okno. To ho přesouvá do popředí.

Metoda Scroll() – Roluje dokument zobrazený v okně.

Následuje 5 speciálních metod, událostních ovladačů:

Metoda OnBlur() – Volá se, když okno ztratí zaměření.

Metoda OnFocus() – Volá se, když okno získá zaměření.

Metoda OnError() – Volá se, když nastane chyba v programu JavaScriptu.

Metoda OnLoad() – Volá se, když je dokument načten do okna prohlížeče.

Metoda OnUnload() – Volá se, když prohlížeč opustí aktuální dokument.

Vlastnost Closed – Vrací logickou hodnotu, která specifikuje, zda bylo okno zavřeno.

Vlastnost DefaultStatus – Definuje řetězec, který bude zobrazen ve stavovém řádku prohlížeče při nahrání stránky do prohlížeče.

Vlastnost Status – Definuje aktuální obsah stavového řádku.

Vlastnost Name – Specifikuje jméno daného okna. Pokud bylo vytvořeno pomocí metody open(), je možné do této vlastnosti i zapisovat, jinak je určena pouze ke čtení.


Mezi vlastnosti objektu window patří také odkazy na objekt Document (dokument obsažený v okně prohlížeče), objekt Math (definuje matematické funkce), objekt Frames[] (pole, které obsahuje rámečky v okně), objekt Navigator (obsahuje informace o prohlížeči), objekt History (umožňuje pohybovat se po již navštívených stránkách – podobně jako tlačítka BACK a FORWARD v prohlížeči), objekt Location (obsahuje aktuální URL, může donutit prohlížeč k načtení libovolného URL)  a další.


8.2 Objekt Document


Objekt Document reprezentuje obsah okna nebo rámečku. Je druhým nejdůležitějším a nejpoužívanějším objektem JavaScriptu. Tento objekt má několik metod pro vstup textu a jeho dynamické generování. Má také celou řadu vlastností (většinou polí), které specifikují obsah dokumentu. Nejdůležitější z nich jsou:

Metoda Write() – Vypíše definovaný řetězec na dokument. Využívá se k dynamickému generování stránek.

Metoda Writeln() – Metoda identická s předchozí, pouze na konec řetězce přidá znak „nový řádek“.

Metoda Clear() – Vymaže obsah dokumentu.

Metoda Open() –Definuje začátek nového dokumentu.

Metoda Close() – Definuje konec dokumentu.


Vlastnost AlinkColor – Řetězec udávající barvu aktivních linků (odkazů).

Vlastnost LinkColor – Řetězec udávající barvu nenavštívených linků (odkazů).

Vlastnost VlinkColor – Řetězec udávající barvu navštívených linků (odkazů).

Vlastnost Links[] – Pole objektů Link (odkaz).
Vlastnost Anchors[] – Pole objektů anchor (kotva).

Vlastnost BgColor – Udává barvu pozadí dokumentu.

Vlastnost FgColor – Udává barvu textu dokumentu.

Vlastnost Domain – Udává internetovou doménu, z níž je daný dokument.

Vlastnost Forms[] – Pole objektů Form (formulář).

Vlastnost Images[] – Pole objektů Image (obrázek).

Vlastnost LastModified – Udává datum poslední změny v dokumentu. Definuje server.

Vlastnost URL –Udává URL aktuálního (pouze ke čtení).

8.3 Objekt Navigator


Tento objekt umožňuje zjišťovat informace o prohlížeči, který uživatel používá. Má následující vlastnosti a metody:

Vlastnost appName – obsahuje jméno prohlížeče

Vlastnost appVersion – obsahuje verzi prohlížeče a platformu, na jaké je provozován

Vlastnost userAgent – obsahuje řetězec, který prohlížeč posílá ve svém záhlaví v požadavcích HTTP

Vlastnost appCodeName – obsahuje kódový název prohlížeče (například u NetsScape Navigatoru je to       Mozzila)

Vlastnost mimeTypes[] – obsahuje seznam datových  typů, které může prohlížeč zobrazit

Vlastnost plugins[] – obsahuje seznam plug-inů, které jsou nainstalovány

Metoda javaEnabled() – vrací true, pokud prohlížeč podporuje jazyk Java

8.4 Objekt Location


Tento objekt reprezentuje a řídí polohu prohlížeče v síti. Nejdůležitější vlastnosti a metody:

Vlastnost href – obsahuje kompletní URL

Vlastnost protocol – obsahuje aktuální přenosový protokol

Vlastnost search – obsahuje dotazovací část URL (včetně úvodního otazníku). Tuto část URL většinou používají  CGI skripty. Není však důvod, proč by je nemohl zpracovat sám JavaScript.

Metoda reaload() – stejně jako stejnojmenné tlačítko prohlížeče znovu nahraje aktuální dokument

Metoda replace() – nahradí aktuální dokument novým bez přidání nové položky do historie prohlížeče

9. Pole


Pole je datový typ který obsahuje očíslovaná data (podobně jako objekt, který obsahoval pojmenovaná data). Číslo přiřazené prvku se nazývá index.  Díky netypovosti jazyka mohou být jednotlivé prvky pole jakéhokoli datového typu. V jazycích s typovou kontrolou je možné, aby pole obsahovalo prvky, které všechny obsahují hodnoty stejného datového typu. Prvek pole může dokonce obsahovat další pole, což nám umožňuje vytvářet pole vícerozměrná. K danému prvku pole se přistupuje pomocí operátoru [], který obsahuje index a kterému předchází jméno pole.


Pole nemá definovaný počet prvků – mohou se za běhu vytvářet další a další prvky. Pole v JavaScriptu jsou tzv. řídká – to znamená, že indexy nemusí tvořit souvislou číselnou posloupnost. Pole tedy může mít klidně dva prvky, z nichž má jeden index 0 a druhý 1000. Indexuje se od 0, tedy první je prvek s indexem 0. 



Pokud je prvek pole jednou definován, není způsob, jak ho zrušit a pole tak zkrátit. Můžeme mu sice přiřadit hodnotu null, ale fyzicky prvek stále existuje.

Vícerozměrná pole


V JavaScriptu nejsou skutečná vícerozměrná pole podporována, ale je možno je nahradit polem polí = čili tím, že jako prvek pole použijeme pole další. K dvourozměrnému poli přistoupíme následujícím způsobem:


pole[x] [y]

Místo pole polí je také možno použít asociativní pole. Protože indexuje podle řetězce, je možné použít ho k vyhledávání podle více než jednoho indexu.

Vytváření polí


Pole mohou být vytvářena stejným způsobem jako objekty – tedy pomocí operátoru new. Může se pro ně psát tedy konstrukční funkce (konstruktory) zkracující inicializaci pole. V Navigatoru a MSIE v3.0 existuje předdefinovaný konstruktor Array(), který se pro vytváření polí může využívat. Má tři způsoby využití:

Volání bez argumentů, které vytváří pole s počtem prvků 0:


A = new Array();


Volání s jedním argumentem, který udává počet elementů pole, neboli vlastnost length (délka):


A = new Array(10);
A konečně volání, které specifikuje hodnotu libovolného počtu počátečních prvků:


A = new Array(1,2,55,“ahoj“);

V tomto případě je vlastnost pole length nastavena na počet zadaných prvků. 

Vlastnost length

Tato vlastnost udává délku pole (počet prvků v poli). Je JavaScriptem automaticky aktualizována vždy, když do pole přidáme další prvek. Není však určena pouze ke čtení. V Navigatoru v3.0 je možno vlastnosti length přiřadit číselnou hodnotu a pole se této hodnotě přizpůsobí. Takže pokud dosadíme hodnotu vyšší, než je aktuální počet prvků pole, v poli se vytvoří odpovídající počet prázdných nových prvků. A naopak, pokud zadáme menší číslo, než je aktuální velikost pole, prvky, které jsou „navíc“ jsou bez náhrady zrušeny. Toto je také jediný způsob jak z pole nějaké prvky odstranit. T9mto způsobem však nelze odstranit jeden konkrétní prvek z prostředku pole.

Práce s poli


Pole mají několik metod, které umožňují práci s nimi. 

Metoda Array.join() konvertuje všechny prvky pole do řetězce a slučuje je. Odděluje je při tom libovolně specifikovatelným řetězcem, který se předává metodě jako argument. Pokud argument nezadáme je implicitně použita čárka. Tato metoda je opakem metody String.split(), která naopak vytváří pole z řetězce jeho rozdělením na menší části.

Metoda Array.reverse() převrací pořadí prvků pole.

Metoda Array.sort, o které jsem již hovořil. Tato metoda třídí prvky pole. Pokud je volána bez parametrů, třídí abecedně. Jinak je pomocí této metody libovolné myslitelné pořadí setříděných prvků. Dosáhneme toho tak, že jako argument předáme funkci, která porovnává dva prvky podle nějakého klíče. Pokud by se první předaný prvek měl objevit v poli taktéž jako první, měla by funkce vracet číslo menší než 0. Pokud by měl být druhý, pak by měla vracet číslo větší než 0. Pokud jsou oba prvky shodné, měla by vracet 0.

Na závěr kapitoly se musím zmínit o tom, že od Navigatoru v2.0 byla v JavaScriptu práce s poli velmi vylepšena. Navigator v2.0 například nepodporoval vlastnost length, indexoval od 1 (respektive indexoval od 0, ale v nultém prvku pole byl uveden počet prvků pole a samotná data začínala až v druhém prvku), nepodporoval konstruktor Array(), místo operátoru hranatých závorek pro přístup k určitému prvku bylo možno používat operátor tečka, což bylo velmi matoucí. To jsou jen ty hlavní rozdíly, je celá řada dalších, drobnějších. Pole byla od první verze JavaScriptu vylepšena z celého jazyka asi nejlépe a za to patří autorům dík.

10. Bezpečnost JavaScriptu


V dnešní době rozmachu internetu je pochopitelně otázka bezpečnosti velmi důležitá. A zvláště pak v souvislosti s používáním jazyků jako JavaScript, Java a Visual Basic Script, které umožňují vkládat do jinak statických HTML stránek proveditelný kód. Je samozřejmě nutno zabránit tomuto kódu, proti jehož přijetí se nemáme jak bránit, aby nepoškodil data na našem počítači, případně naše soukromí, tím, že se dostane k privátním údajům, do kterých nikomu nic není (např. e-mailová adresa).


V JavaScriptu je prvořadou obranou proti zlomyslnému kódu prostě to, že nepodporuje některé vlastnosti. JavaScript na straně klienta (na rozdíl od JavaScriptu na serveru) neumožňuje žádný způsob čtení, zapisování, mazání souborů a ani jiných diskových operací.


JavaScript také neumí pracovat se sítí. Program může sice načíst libovolné URL, nebo poslat po síti formulářová data serverům a CGI skriptům, nemůže však navázat přímé spojení s jiným hostitelem v síti. To zabraňuje JavaScriptu, aby použil klientský počítač jako útočnou platformu, ze které se bude například snažit odhalit hesla na jiných počítačích.


Největší problémy se zabezpečením tedy nastávají v případě informací, o kterých se předpokládá, že by měly zůstat soukromé, jako například e-mailová adresa, historie vašeho prohlížeče a seznam oblíbených stránek. Tyto položky říkají hodně o Vašich zájmech a nepochybně se najde dostatek podnikatelů, kteří jsou ochotni za tyto informace slušně zaplatit.

Zabezpečující omezení JavaScriptu


Zabezpečující omezení přibývají s každou další verzí Navigatoru, neboť nic není dokonalé a vždycky se najde nenechavý šikula, který dokáže využít přehlédnutí programátorů. Zde jsou uvedena omezení v Navigatoru v3.0:

· Objekt history neumožňuje přístup k poli, které obsahuje URL již navštívených linků

· Vlastnost value objektu password je před skriptem ukryta. Je odeslána s formulářem, ale skript k ní nemá přístup.

· Vlastnost FileUpload je určena pouze ke čtení. To zabraňuje skriptu, aby odeslal jakýkoli specifikovaný soubor.

· Odeslání formuláře pomocí metody mailto: musí být schváleno uživatelem. To zabraňuje skriptu odeslat prázdný formulář, bez uživatelova vědomí. Tímto bylo velmi jednoduché krást e-mailové adresy.

· Skript nemůže běžet podezřele dlouho: po každém miliontém proběhnutí smyčky ve skriptu se objeví dialog, který uživatele na skript upozorní a dotáže se, zda má být přerušen či ne. To zabraňuje skriptu použití klientského počítače jako výpočetní stanice pro složité výpočty. Bohužel je však možno vytvořit prakticky nepřerušitelnou smyčku pomocí smyčky, která stále zobrazuje dialogy metod alert(), prompt(), nebo confirm(). Protože vyžadují potvrzení, musel by uživatel milionkrát dialog potvrdit, než by se JavaScript dotázal na přerušení skriptu.

· Skript nemůže zavřít bez uživatelova potvrzení okno prohlížeče, které sám nevytvořil.

· Skripty z jednoho serveru nemohou číst vlastnosti oken a dokumentů ze serveru jiného. Toto je poměrně přísné omezení a bohužel snižuje možnost univerzálnosti použití skriptů.

Nutno konstatovat, že některé z těchto omezení nebyly ještě implementovány v MS Internet Exploreru v3.0. Proto je z hlediska bezpečnosti lepší používat jeho vyšší verzi 4.0, nebo rovnou Navigator. Pochopitelně čím vyšší verze tím lépe.

Model špinavých dat




¨Výše uvedené omezení sice zabraňují zlomyslným skriptům exportovat soukromá data, zároveň však zabraňují skriptům korektní s nimi pracovat. Lepší řešení by tedy bylo nikoli zakázat přístup k privátním datům, nýbrž zakázat pouze jejich export. Toto právě umožňuje model špinavých dat. 


Všechny datové hodnoty JavaScriptu obdrží označení (flag). Toto označení říká, zda je hodnota špinavá (privátní) nebo ne. Čisté hodnoty mohou být exportovány libovolně, špinavé jen po potvrzení uživatelem. Všechny hodnoty však mohou být programem zpracovány.


Tento model je pokusně implementován v Navigatoru v3.0, pokud ho však chceme používat musíme ho nejprve povolí následující řádkou v souboru autoexec.bat (pochopitelně pouze na platformách s Windows):


Set NS_ENABLE_TAINT=1
V Navigatoru v4.0 je tento model používán podobným způsobem, vyžaduje však těsnou spolupráci s Javou a musí být uloženy vsouboru ve  formátu JAR. (viz. Kapitola Změny v nových verzích JavaScriptu).

11. Integrace skriptu do HTML dokumentu


Skript (program) JavaScriptu leze vložit do HTML dokumentu dvěma způsoby. Prvním a nejobvyklejším způsobem zapsání programu přímo do souboru obsahující HTML značky mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT>. Jeden dokument HTML může obsahovat i několik párů těchto značek. Příkazy těchto  skriptů se pak provedou podle toho, jak jdou za sebou v pořadí. Přestože je skriptů několik, ve skutečnosti jsou součástmi jednoho programu, takže je možné se v jednom skriptu odkazovat na proměnné a metody definované ve skriptu jiném. Skripty mohou být zapsány v části <HEAD> nebo <BODY> HTML dokumentu. Na umístění skriptu je třeba dát pozor, neboť není například možné manipulovat skriptem s formulářem, který je definován v dokumentu až po skriptu. Naopak například některé vlastnosti objektu Document je třeba nastavit v oddílu <HEAD>, ještě před tím, než prohlížeč začne dekódovat obsah dokumentu v oddíle <BODY>.

Atribut Language


Značka <SCRIPT> má nepovinný parametr language. Tento specifikuje jazyk, případně jeho verzi, která je vložena mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT>. Pokud je skript napsán jazykem který prohlížeč nepodporuje (například Visual Basic Script v Netscape Navigatoru), je skript ignorován.


<SCRIPT LANGUAGE = “JavaScript1.1”>

Atribut SRC

V Navigatoru v3.0 a MSIE v3.0 je podporován nový atribut značky <SCRIPT>. Atribut SRC specifikuje cestu (včetně internetovské) k souboru, kde je uložen kód JavaScriptu. Příklad:


<SCRIPT SRC = “c:\javascript\první.js”></SCRIPT>

Tento soubor neobsahuje žádné HTML značky, ani <SCRIPT> a </SCRIPT>. Jedná se jen o čistý text JavaScriptu. Přípona .js není povinná, ale je obvykle používána. Chování programu v externím souboru je stejné, jako by byl skript zapsán přímo v dokumentu. Značka </SCRIPT> je požadována i když mezi <SCRIPT> a </SCRIPT> žádný kód není.


Používání tohoto atributu je výhodné například pro přehlednost HTML dokumentů. Můžeme také psát stránky, kde jeden skript používá více stránek. Je pak jednodušší zapsat kód skriptu jen jednou do souboru .js a pak a něj z jednotlivých stránek jen odkazovat. Je také možno se tímto způsobem odkazovat na soubory .js kdekoli na internetu.

12. Změny v nových verzích JavaScriptu
V nových verzích JavaScriptu (verze 1.2 a 1.3) došlo k mnoha drobným i větším změnám. Verze 1.2 je implementována pouze v Navigatoru verze 4.00 – 4.05 a byla rychle nahrazena verzi 1.3, kterou podporují vyšší verze Navigatoru. Z toho důvodu budu v této kapitole hovořit pouze o změnách v této verzi. V některých případech došlo totiž i k tomu, že se verze 1.3 vrací k implementaci verze 1.1, neboť změny ve verzi 1.2 se ukázaly být poněkud nešťastné. Takže jaké jsou nejdůležitější nové vlastnosti JavaScriptu ve verzi 1.3 ?

Objekt Screen. Tento nový objekt má vlastnosti height a width, tedy vlastnosti udávající aktuální rozlišení obrazovky. Vlastnost colorDepth udává barevnou hloubku zobrazení. Tento objekt je velmi užitečný, neboť je možno stránku automaticky přizpůsobit rozlišení, které uživatel používá. Tyto vlastnosti jsou uřčeny pouze pro čtení, není tedy možno rozlišení obrazovky měnit.

Jsou přidány nové binární operátory přesná rovnost (===) a přesná nerovnost (!==). Tyto porovnávají své operátory a vrací true resp. false,  když mají stejnou hodnotu a zároveň jsou stejného typu. V JavaScriptu v1.2 se takto choval i operátor rovnost (==) a nerovnost (!=) , ve verzi 1.3 se NetScape vrátil k původní implementaci.

· Je možné vytvářet funkce, které jsou vnořené v rámci jiných funkcí. Tyto vnořené funkce jsou pochopitelně viditelné a volatelné jen v rámci funkce, ve které je vnořena.

· Byla vylepšena správa paměti (garbage collection)

Značka <SCRIPT> má v Navigatoru v4.0 nový atribut ARCHIVE. Ten umožňuje vložit na stránku JavaScript v souboru formátu JAR. Soubor typu JAR je formát používaný Javou. Jedná se o běžný ZIP soubor, který obsahuje popisový soubor. To umožňuje JavaScriptu, aby k sobě měl připojen digitální podpis. To je používáno pro nový model zabezpečení.

Navigator v4.0 podporuje nové značky <LAYER> a <ILAYER>. Ty umožňují text a objektům HTML, aby byly na sebe navzájem vršeny a překrývaly se (layer = vrtsva). Objekt document tedy získal pole layers[], který obsahuje seznam objektů Layer. Tyto vrstvy mohou být vytvářeny pomocí konstruktoru Layer()

Od verze 1.2 jsou podporovány tzv. JavaScript Style Sheets (JSS). Je to obdoba kaskádových stylů CSS, ale umožňuje používat standardní syntaxi JavaScriptu místo speciální syntaxe CSS.

Byly přidány nové ovladače událostí:

· OnDblClick 
- nastává při dvojitém kliku myši

· OnDragDrop
- nastává při přesunutí objektu na okno prohlížeče

· OnKeyDown
- při stisku klávesy

· OnKeyPress
- při stisku a následném uvolnění klávesy

· OnKeyUp

-při uvolnění klávesy

· OnMouseDown
- při stisku tlačítka myši

· OnMouseMove
- při pohybu kursoru myši

· OnMouseUp
- při uvolnění tlačítka myši

· OnMove

- když uživatel pohne oknem

· OnResize

- když uživatel změní velikost okna

· OnSelect

- když uživatel vybere text v textovém poli

13. Závěr

Předložená práce ukázala schopnosti a možnosti nového, dynamicky se rozvíjejícího objektově orientovaného jazyka JavaScript. Z důvodu rozsahu jsem bohužel nemohl popsat celou řadu funkcí, metod a vlastností jednotlivých objektů. To prostě nebylo v mezích rozumného rozsahu možné. Přesto jsem objasnil základní rysy, syntaxi a používání jednotlivých objektů jazyka, což je pro jeho zvládnutí dostatečné. JavaScript je však mladý jazyk s krátkou historií a proto je nutné sledování jeho vývoje, neboť bude stále obohacován o nové technologie.
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Klíčová slova JavaScriptu

break 

false

in

this

void 

continue
for

new

true

while

delete
  
function
null

typeof

with


else

if

return

var


Klíčová slova Javy rezervovaná JavaScriptem

abstract
boolean
byte

case

catch


char

class

const

default

do

double

extends
final
           finally

float


goto

implements
import

instanceof
int

interface
long

native

package
private

protected
public

short

static

super


switch

synchronized
throw

throws

transient

try

Další identifikátory, které by při použití mohly způsobit problémy

alert

Anchor
Area

Array

assign


blur

Boolean
Button

Checkbox

clearTimeout
close

confirm
Date


defaultStatus
Document
document
Element
escape


eval

FileUpload
focus

Form

Frame

frames

Function
getClass
Hidden

history

History
Image

isNaN

Java

JavaArray

JavaClass
JavaObject
JavaPackage
length

Link

Location
location
Math

MimeType
name

navigate
Navigator
navigator
netscape
Number

Object

onblur

onerror

onfocus
onload

onunload
open

opener

Option

Packages

parent

parseFloat
parseInt
Password
Radio


ref

Reset

scroll

Select

self

setTimeout
status

String

Submit

sun


taint

Text

TextArea
top

toString

unescape
untaint

valueOf
Window
window
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Přehled operátorů JavaScriptu

Priorita
Směr

vyhodnocení
Operátor
Typy operandů
Operace

0
L
.
Objekt, vlastnost
Přístup k vlastnosti


L
[]
Pole, celé číslo
Index pole


L
()
Funkce, argumenty
Volání funkce

1
R
++
Číslo
Inkrementace


R
--
Číslo
Dekrementace


R
-
Číslo
Negace


R
~
Celé číslo
Bitový komplement (unární)


R
!
Logická hodnota
Převrací hodnotu operandu


R
Typeof
Jakýkoli
Vrací datový typ


R
New
Volání konstruktoru
Vytváří nový objekt


R
Void
Jakýkoli
Vrací nedefinovanou hodnotu

2
L
*
Čísla
Násobení


L
/
Čísla
Dělení


L
%
Čísla
Zbytek

3
L
+
Čísla
Sčítání


L
-
Čísla
Odčítání


L
+
Řetězce
Slučování řetězců

4
L
<<
Celá čísla
Bitový posun vlevo


L
>>
Celá čísla
Bitový posuv vpravo


L
>>>
Celá čísla
Bitový posun vpravo s doplněním nulou

5
L
<
Čísla, řetězce
Menší než


L
<=
Čísla, řetězce
Menší nebo rovno


L
>
Čísla, řetězce
Větší než


L
>=
Čísla, řetězce
Větší nebo rovno

6
L
==
Primitivní typy
Rovná se


L
!=
Primitivní typy
Nerovná se


L
==
Referenční typy
Rovná se


L
!=
Referenční typy
Nerovná se

7
L
&
Celá čísla
Bitové AND

8
L
^
Celá čísla
Bitové XOR

9
L
|
Celá čísla
Bitové OR

10
L
&&
Logické hodnoty
Logické AND

11
L
||
Logické hodnoty
Logické OR

12
R
?:
Logická hodnoty, jakýkoli
Podmínkový operátor (ternární)

13
R
=
Proměnná, jakýkoli
Přiřazení

14
L
,
Jakýkoli
Vícenásobné vyhodnocení

Priorita: čím menší číslo, tím větší má operátor prioritu.

Směr vyhodnocení: 
R – zprava doleva




L – zleva doprava

Pak jsou tu ještě operátory přiřazení s operací. Mají stejnou prioritu jako prosté přiřazení.

Operátor
Příklad
Ekvivalent

+=
a += b
a = a + b

-=
a -= b
a = a – b

*=
a *= b
a = a * b

/=
a /= b
a = a / b

%=
a %= b
a = a % b

<<=
a <<= b
a = a << b

>>=
a >>= b
a = a >> b

>>>=
a >>>= b
a = a >>> b

&=
a &= b
a = a & b

|=
a |= b
a = a | b

^=
a ^= b
a = a ^ b
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Ovladače událostí JavaScriptu.

Zde jsou uvedeny prvky HTML a události a vlastnosti, které podporují.

HTML Prvky
Podporované ovladače událostí

Area
OnClick()
OnMouseOut()
OnMouseOver()

Button
OnBlur()
OnClick()
OnFocus()

Checkbox
OnBlur()
OnClick()
OnFocus()

File Upload
OnBlur()
OnChange()
OnFocus()

Form
OnReset()
OnSubmit()


Frame
OnLoad()
OnUnload()


Image
OnAbort()
OnError()
OnLoad()

Link
OnClick()
OnMouseOut()
OnMouseOver()

Radio
OnBlur()
OnClick()
OnFocus()

Reset
OnBlur()
OnClick()
OnFocus()

Select
OnBlur()
OnChange()
OnFocus()

Submit
OnBlur()
OnClick()
OnFocus()

Text
OnBlur()
OnChange()
OnFocus()

Textarea
OnBlur()
OnChange()
OnFocus()

Window
OnBlur()
OnError()
OnFocus(), OnLoad, onUnload

Vysvětlení jednotlivých prvků HTML:

Area – klikací mapa

Button – tlačítko


   podporuje vlastnosti: form, name, type, value

Chekcbox – zaškrtávací políčko

podporuje vlastnosti: checked, defaultChecked, form, name, type, value

File Upload – odeslání souboru na server

podporuje vlastnosti: defaultValue, form, name, type, value

Form – formulář

Frame – rám

Image – obrázek

Link – odkaz

Radio – přepínací tlačítko

podporuje vlastnosti: checked, defaultChecked, form, name, type, value

Reset – tlačítko Reset (u formuláře) – vymazání formuláře


podporuje vlastnosti: form, name, type, value

Select – výběrová roletka


  podporuje vlastnosti: form, length, name, options, selectedIndex, type

Submit - tlačítko Submit (u formuláře) – odeslání formuláře


   podporuje vlastnosti: form, name, type, value

Text – textový řádek

           podporuje vlastnosti: defaultValue, form, name, type, value

Textarea - textové pole

      podporuje vlastnosti: defaultValue, form, name, type, value

Window – samostatné okno

Vysvětlení událostních ovladačů (jednotlivé události nastávají při:):

OnClick() – cvaknutí myši, popřípadě stisk klávesy ENTER

OnBlur() – ztráta zaostření prvku

OnFocus() – zaostření prvku

OnLoad() – při nahrání stránky

OnUnload() – při přechodu na jinou stránku

OnChange() – při změně obsahu formuláře

OnAbort() – při stisknutí tlačítka STOP na nástrojové liště prohlížeče

OnMouseOver() – najetí ukazatele myši na daný prvek

OnMouseOut() – opuštění prvku ukazatele myši

OnError() – při chybě

Příloha 4.

Zde následuje příklad jednoduchého skriptu pro kontrolu formuláře. Nedovolí formulář odeslat, pokud pole, která nemají podmínku OPTIONAL jsou prázdná.  Zakomponování tohoto skriptu do formuláře přihlášky do SVOŠ je ukázáno na přiložené disketě. Skript je funkční v Netscape Navigatoru v3.0 a vyšší a v MSIE v4.0 a vyšší.

<script>

function jePrazdna(text) {


for (var i = 0; i < parseInt(text.length);i++) {



var c = text.charAt(i);



if ((c != '') && ( c != '\n') && (c != '\t')) return false;


}


return true;

}

function over(form) {


var msg;


var prazdna_pole = '';


for (var i = 0;i < parseInt(document.f.length);i++) {



var a = document.f.elements[i];



if (((a.type == 'text') || (a.type == 'textarea')) && !a.optional) {




if ((a.value == null) || (a.value == '') || jePrazdna(a.value)) {





prazdna_pole += '\n' + a.name;





continue;




}



}


}


if (!prazdna_pole) return true;


if (prazdna_pole) {



msg = "Nemohu formular odeslat, protoze" + '\n'



msg += 'nasledujici pole jsou prazdna:' + '\n' + prazdna_pole + '\n';



msg += '\n' + 'Vyplnte je prosim';


}


alert(msg);


return false;

}


</script>
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