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1. Internet: od statiky k dynamice

Tato kniha je volnym pokracovinim bestselleru Tvorba WWW strdnek pro vipiné zacdtecniky.
Predpoklddd tedy, Ze mdte zdkladni znalosti vytvafeni webovych strinek — price s textem,
obrizky, odkazy, tabulek, pouZivini ramu. Kde pfedchozi dil skoncil, tam tato kniha plynule
navazuje. Naudf vds zdklady programoviani webu a vytvdieni dynamickych strinek — stranek,
na které se budou jejich ndvstévnici pravidelné a rddi vracet.

Konkrétné se sezndmite s vytvdfenim a uZitim formuldit, které zajistuji zdkladni a prak-
ticky jediny feedback (odezvu) mezi ¢tendii vasich strinek — toho lze vyuZit budto u rtiznych
anket nebo tieba u vypliiovdni objedndvek v elektronickém obchodu. Naudite se pouZivat
webové styly, CSS, které vyrazné pomohou vyslednému vzhledu strainku k lepsimu; podob-
né se pouzivaji i styly tieba ve Wordu. A konec¢né€ se naucdite zdklady programovaciho jazyka
JavaScript, ktery v kombinaci se styly a dalsimi prvky vytvdii opravdové dynamické HTML,
pojem, ktery dnes hybe webovym svétem. Viude tam, kde to bude mozné a zajimavé budu
také uvddét dalsdi zdroje rozsifeni vasich znalosti z oblasti, at uz to budou odkazy na webové
strdinky nebo tieba na kniZky z vydavatelstvi Computer Press. Nejdifve ale maly dvod do
tématu.

1.1 Jak se na webu zrodila interaktivita

KdyZ na pielomu osmdesdtych a devadesdtych let né€kolik védeckych odbornikt spustilo
vlastni pocitacovou sit, kterou byli propojeni mezi sebou a na niZ publikovali vysledky svého
zkoumadni, védecké zdroje a dal3f informace, nevédéli, Ze dali zdklad nejvetsi pocitacové siti
na svété — Internetu.

Tehdejsi Internet byl velice chudy. Byl totiZ vytvofen pro vlastni potiebu védeckych
odborniku, laickd vefejnost k témto strinkdm nemeéla piistup. Nebylo dcelem jej pouZivat pro
zdbavu a komerci, ale pouze a jen pro odborniky. Webové stranky byly jednoduché, striktni,
informace co nejvice ,stlaceny“ — pienos dat po tehdejsi siti nebyl zdaleka tak rychly, jak je
dnes. Princip tehdejsiho Internetu byl tehdy stejny jako dnes: z drahych a vykonnych servert
byla data pfend$ena na klientské pocitace a zde zobrazena.

ProtoZe byl kladen dtraz na jednoduchost a rychlost komunikace mezi serverem a klien-
tem, webové dokumenty nemohly obsahovat obrizky — vse bylo tvofeno pouze textem
a odkazy. To znamend, Ze z jedné strdnky vedl odkaz na jinou strinku, kterd budto né&jaky
pojem na pavodni strince vysvétlovala nebo byla s timto ptivodnim dokumentem né&jak infor-
macné provdzdna. UZivatel se tedy mohl ,proklikat‘ pfes mnoZstvi strinek aZ k informaci,
kterou hledal. Tato provdzanost pomoci odkazt se nazyva hypertext (to proto, Ze tehdejsi
strinky byly textové).

Oproti dnesku tu v3ak byly i dal3f viditelné rozdily. Stranky postradaly jakoukoliv interak-
tivitu, spoluprdci s uZivatelem. UZivatel tedy nemohl ovlivnit d&j na strdnce, byl jen pasivnim
uZivatelem a vstiebavatelem informaci. Nemohl napf. napsat ndzor na danou problematiku
a umistit ji na strdnku (dnes zndmd diskusni féra). Nebylo také moZné piimo na webové
strdnce provadét napf. vypoclty, nebylo mozné objedndvat zboZi, neslo hlasovat v rtiznych
anketdch; viechno to jsou véci, bez nichZ si dne3ni web té€Zko dokdZeme pfedstavit. Tehdejsi
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web prosté nebyl Zivy a dynamicky, jaky je ted. Veskeré zdsahy $lo providét pouze ze strany
serveru, néco jako dynamicky generované strinky (ASP) prosté neexistovalo. Web tedy neslo
oznacit ani s notnou ddvkou pfedstavivosti jako ,Zivy*.

Pavodni webové strinky byly vytvdfeny pouze v jazyku, ktery popisoval, co se na strince
zobrazi — HTML, Hypertext Markup Language. Tento jazyk je sloZen ze znacek, které fikaji
klientskému pocitaci, jak md data, kterd mu server posle, zobrazit, kde bude jaky text a kde
odkazy na dal3f strinky. Dne3ni vypis zdrojového kédu modernf strinky (napi. objedndvky
na zboZi v elektronickém obchodu) je sice na HTML postaven, prakticky se vsak pavodni
verzi viibec nepodobd.

V pruib&éhu ¢asu byl totiZ jazyk HTML rozsifen tak, aby byla prohliZe¢m umoZnéna i dalsf
¢innost neZ jen tupé zobrazovani dat a putovdni po odkazech. Na strané€ serveru se dal spustit
jazyk, ktery komunikoval pfes prohlize¢ s klientem a na zdkladé€ jeho pozadavka zpracoval
vysledek, ktery potom klient zobrazil. Toto feSeni umoZiiovalo zpracovdvat data zadand
uZivatelem na strané serveru — tato metoda se nazyvd CGI Common Gateway Interface.
Skripty CGI mohou byt napsdny v jakémkoliv jazyce, ktery server znd, béZné to byvd Perl.
Skripty CGI tak umoZnily vygenerovat webovou strinku na zdkladé poZadavku klienta za
béhu, neslo uZ jen o statické strinky pfedem vytvorené a na serveru uloZené. Klepnuti na
hypertextovy odkaz tak klidn€¢ mohlo vést k tomu, Ze byla vytvofena novd webovd stranka,
a ta potom na klientském pocita¢i zobrazena. Této interakce se dalo vyuZit u zpracovani
anket, pfi ndkupu ve virtudlnim obchodu apod.

PouZivani skriptat CGI md v3ak jednu velkou nevyhodu, a tou je b&h na strané serveru.
Zpracovanim dat je server hodné vytiZen, zvldsté sejde-li se na strdnce vice uZivatelu, kteff
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Cést prvnf: Uvod do Intemetu

sluZeb tohoto skriptu vyuZivaji. Odezvy pak mohou byt tak dlouhé, Ze uZivatelé strinky
opusti. Proto je soucasnd tendence co nevice prdce piesouvat na klientsky pocitac, ktery
nemusi byt tak vykonny jako server, protoZe jeho strojovy ¢as md k dispozici vyhradné jeden
uzivatel. A tady se rodf prostor pro skripty b&Zici na klientu, mezi nejzndméjsi patii JavaSript
a VBScript.

Abych mohl lépe vysvétlit, jakym zptsobem funguji skripty zpracovdvané na strané serveru
a na strané klienta, uvedu pfiklad. Dejme tomu, Ze existuje elektronicky obchod, kde si lze
koupit rohliky. Jakym zptsobem ndkup probihd u skriptu bé&Zicim na serveru?

1) Vejdu do prodejny a do kosiku pfiddm deset rohlikU.

2) Klepnu mysi na tlacitko objedndvky, zobrazi se objedndvka s deseti rohliky.

3) Pocitac pozaduje vyplnit adresu a zpUsob Uhrady ndkupu.

4) Vyplnite pozadovand data a odeslete je flacitkem.

5) Server po obdrzeni objedndvky zkontroluje sprédvnost vémi uvedenych dat.

6) V piipadé chyby vds pozddd o doplnéni nebo opravu dat v objedndvce a skodi zpét na
bod 3.

7) Pokud jsou data spravné, zasle potvrzeni o piijeti objedndvky a zboZi expeduje.

Vsimnéte si, Ze po kazdém vyplnéni dat je server nucen objedndvku zkontrolovat a pii chybé
pozadat znovu o vyplnéni. Pokud se né&akd chyba opakuje, je server neustidlou kontrolou
a komunikaci s klientskym pocitacem docela vytiZen.

A ted se podivejme, jako to bude vypadat, kdyZ pifmo na klientském pocitaci pob&zi
skript, ktery pied odesldnim objedndvky data zkontroluje a serveru ji odesle pouze spravné
vyplnénou:

1) Vejdu do prodejny a do kosiku pfiddm deset rohlikd.

2) Klepnu mysi na tlac¢itko objedndvky, zobrazi se objedndvka s deseti rohliky.

3) Pocitac pozaduje vyplnit adresu a zplsob Uhrady ndkupu.

4) Vyplnite pozadovand data a odeslete je tlacitkem.

5) Skript bézici ve vasem prohlizeci zkontroluje spravnost vami uvedenych dat.

6) V piipadé chyby vds pozddd o doplnéni nebo opravu dat v objedndvce a skoci zpét na
bod 3.

7) Pokud jsou data spréavné, zasle objedndvku serveru.

8) Ten protoze vi, Ze je objedndvka vypinéna dobfe, sice provede konfrolu, ale nemusi se
zdrzovat generovdnim nové stranky. Pak uz je postup stejny jako vyse.

7 piikladu je patrné, kolik dokdZe klientsky pocita¢ uSetiit prace serveru, ktery se tak muzZe

vdn prohliZzecem v klientském pocitaci.

-

1.2 Skripty a jejich vyuziti

Ve zkratce tedy vime, co jsou skripty. ProtoZe je tato kniha pfedevsim o nich a o jejich propo-
jeni na objekty prohliZece, povime si o nich néco vice.
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Skript je svym zpisobem plnohodnotny programovaci jazyk upraveny tak, aby jej prohliZze¢
stthal pieklddat a provddét v redlném Case. Jde tedy o jazyk interpretovany, nikoliv kompilo-
vany, jako tieba Pascal nebo C++. Zatimco kompilované jazyky jsou pfed spusténim
pieloZeny do strojového kédu, ktery je ndsledné spustén, skript je provddén piimo ze svého
zdrojového kodu. Do zdrojového textu webové stranky tedy neni vkldddn odkaz na né&jaky
bindrni soubor, ale piimo kod skriptu. Na rozdil od znacek HTML neiikd prohliZeci, kde
a jaky prvek md zobrazit, ale fikd, co md prohliZze¢ udélat, jakd data zpracovat apod.

Oba pouZzivané skripty, JavaScript a VBScript, maji svoje analogie ve svété skute¢nych pro-
gramovacich jazyka. U JavaScriptu je to Java, u VBScriptu pak Visual Basic. V téchto jazycich
se vytvdieji klasické programy spustitelné i mimo web; oba maji svd jedine¢nd specifika, proto
je stru¢né predstavim:

Java je programovaci jazyk velice podobny zndmému C++. Jeho zdkladni a velice dobrou
vlastnosti je hardwarovd a platformovd nezdvislost. NezdleZi na tom, na jakém pocitaci pro-
gram napsany v Javeé spoustite, pob&Zf totiZz viude. To je ddno zvldstnim pfistupem ke kom-
pilaci. Program napsany v Pascalu nebo C musite pfed pouZitim zkompilovat do strojového
kédu, coZ omezuje pouZiti tohoto programu pouze na jednu platformu: program pro
Windows 98 nepobéZi na OS/2 nebo Linuxu a naopak. Program v Javé se vSak zkompiluje
do zvldstniho kodu, tzv. Java Byte Code, ktery je ndsledné kompilovdn za b&hu na dané plat-
formé. Jednoduse feceno, program je interpretovdan a provddén zdroven. Takovy kod je stej-
ny pro vSechny platformy a je tedy pfenositelny z jedné platformy na druhou. Musite v3ak
mit v pocitaci interpret Javy — Java Virtual Machine (JVM). Tohle viechno zmifiuji z jednoho
davodu: JVM je totiz implementovdn do vétsiny soucasnych prohliZect, véetné Internet
Exploreru a Netscape Navigatoru. Disledky z toho plynoucf jsou nasnadé — program napsany
v Javé muZe byt souddsti webovych stranek. OvSem Java je velice silnym ndstrojem, ktery se
pro jednoduché oZiveni strinky nehodi; proto jsou vice vyuZiviny skripty, pro svoji jednodu-
chost, rychlost a hlavné optimalizaci pro web. PouZit na tyto jednoduché operace Javu je, jako
kdybyste 3li s délem na zajice.

Visual Basic je stejné jako Java vyvojovym ndstrojem, na ném? lze postavit jakoukoliv
aplikaci. Omezen je v3ak pro pouZiti ve Windows, jeho otcem je totiZ spole¢nost Microsoft.
VB existuje ve dvou mutacich: Visual Basic pro tvorbu plnohodnotnych programt, které b&zi
v prostiedi Windows, a Visual Basic for Applications, ktery je uréen pro programovani
roz8ifujicich moZnost jiZ existujicich aplikaci Microsoftu. Lze v ném napf. programovat makra
pro programy Microsoft Office (Excel, Word, Outlook...).

PiestoZe oba zminéné skripty vychdzeji z téchto programovacich jazykt, spole¢ného za tu
dobu vyvoje uZ mnoho nemaji. Vice neZ JavaScript Javé se podobd VBScript Visual Basicu.
V Zddném piipadé viak nenf nutné mit jakoukoliv znalost n&jakého programovaciho jazyka,
abyste se mohli naucit skripty pouZivat; je to v8ak pro vds malou vyhodou.



2. Internet Explorer 5.0

Na obsah webu se divime skrze program zvany prohliZe¢. Ten je vstupni branou do tohoto
virtudlniho svéta, proto musite dobie zndt jak se ovlddd, abyste jej sami pozdéji mohli efek-
tivné vyuZit jako tvarci tohoto obsahu. V této kapitole vds stru¢né€ sezndmim s programem
Internet Explorer 5.0, ktery je spolu s verzi 4.01 nejpouZivangjsim prohliZzecem na svete.

UZ ve verzi 4.0 byl Internet Explorer velice kvalitnim webovym prohliZec¢em. Integroval
v sob& kromé vlastniho prohliZeni webovych stranek také mnoho dalsich komponent, které

plexngjsi, coZ jej d€ld podstatné veétsim. UZ to nenf jenom prosté prohliZzeni Internetu — je to
také e-mailovy klient (Outlook Express), klient FTP, editor WYSIWIG HTML kodu (Frontpage
Express), pfehrdva¢ multimedidlnich soubort (Prebrdvac zdznamir) a hodné dalsich malych
program a plug-ini (zdsuvné moduly).

V soucasné dobé je Internet Explorer nejlepsim a nejrozsifen&jsim webovym prohlizeCem.
Jeho konkurenti, kterych kdysi bylo jako mdku, se dnes daji spoc¢itat na prstech ruky a navic
kvalit Exploreru nedosahuji. A¢ by se mohlo zddt, Ze se od posledni verze nezménil, nenf to
pravda; vyrazné zmény probé&hly zejména uvniti. Tvdr zustala skoro stejnd. UZivateli by se tak
mohlo zddt, Ze md v ruce jeden a tyZ produkt. I dal3f profesiondlni programy (napi. Office
2000) se na prvni pohled nelidf, a pfitom doznaly obrovskych zmén. Ovldddni programi
zastdvd stejné nejen proto, Ze si na n&j lidé zvykli, ale proto, Ze je velmi blizké idedlu a tudiz
na ném neni potieba téméf nic ménit. I Windows ztstdvaji téméf stejnd uZ od verze 95; dosta-
la se do stidia, kdy uZ nenf potfeba vylepSovat ovlddani a vzhled, ale rozsifovat funkce
a moZnosti. TakZe ackoliv fada uZivatelti (mezi né€Z jsem patiil i ji) nepoznd, Ze misto ¢tverky
md na pocitadi pétku, Internet Explorer 5.0 (verze 5.5 je uZ v piipravé a venku je prvni
betaverze) je novym produktem s mnoha novymi vylepSenimi. Proto se na tuto verzi piesed-
lat vyplatf.

PozZNAMKA: [nternet Explorer 5 je integrovdn v operacnich systémech Windows 98 Second
Edition a Windows 2000; pokud mdte Windows 95 nebo Windows 98 prvniho vyddni, musite
si Internet Explorer 5 nainstalovat dodatecné, instalace md necelych 70 MB a lze ji stdbnout
z adresy http://www.microsoft.com.

21 Co najdeme v okné
Internet Exploreru a jak ho nakonfigurovat

Okno aplikace Internet Explorer md dvé zakladni plochy — jednou je plocha, kde se zobrazu-
je vlastni obsah webové strinky, druhou zdkladni nabidka, panel ndstrojii, adresni vddek
s webovou adresou aktudlni strinky, panel rddio a panel odkazy. Explorer umoZiiuje nezdvis-
lou konfiguraci té€chto panelt, takZe je nemusite mit zobrazeny viechny.

Pokud klepnete kdekoliv na panelu pravym tlacitkem, objevi se kontextovd nabidka, kde
si zapnete nebo vypnete zobrazeni jednotlivych prvka na panelu. To provedete zatrhnutim
nebo naopak odskrtnutim dané polozky. Jediné, co nejde vypnout, je blavni nabidka.
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Hlavni okno aplikace Internet Explorer 5.0

Explorer jde dokonce tak daleko, Ze si mtZete naprosto voln¢ nakonfigurovat a poskladat
tlacitka na panelu ndstroju. NepouZivite tlacitko Domi#? Odstrarite je! Chybi vam tlacitko pro
pfepnuti do celoborazovkového rezimu? Piidejte si je! Staci, kdyZ zvolite z kontextové nabid-
ky polozku vlastni, ¢imZ se dostanete do konfigura¢niho okna panelu ndstrojt.

Nastavenf tlacitek je naprosto jednoduché. V levé ¢dsti mdte okno, kde se nachdzeji tlacit-
ka, kterd nejsou na panelu umisténd, v pravé &isti je pak okno s tlacitky, kterd na panelu
ndstroj jsou. Pfesouvdnim tlacitek z levého do pravého pruhu, nejlépe taZenim, protoZe diky
nému muZete i fidit poradf tlacitek, podle toho, kam pii taZenf tlacitko vloZite, mtiZete ale
také tlacitka vybrat a pouZit ptikazy Pridat nebo Odebrat. MuZete dokonce vytviiet i skupiny
téchto tlacitek, které jsou oddéleny svislou ¢arkou. Tento prvek se nazyvd Separdtora vklada
se na patficné misto stejné jako tlacitka.

Kromé konfigurace tla¢itek jsou v tomto dialogovém okné¢ také dvé roletkové nabidky.
Prvni z nich je nabidka s ndzvem Moznosti textu, kterd nastavuje textové popisky u tlacitek —
moZnosti Zobrazit textové popisky, Vyber textu vpravo a Bez textovych popisek. Prvni zapne
textové popisky pod tlac¢itky implicitn€, ¢imZ se musi tlacitka automaticky zvétsit, aby se tam
popisky vesly. Treti moZnost pak texty ipln€ vypind, coZ tla¢itka naopak zmensi. Prostiedni,
kterd je kompromisem mezi obéma uvedenymi, se text zobrazuje vpravo od tlacitka. Tlac¢itko
je mensi, ale s popiskem deldi. Zajimavé je, Ze se popisek zobrazuje pouze u né-kterych
tlacitek — to nenf chyba programu, ale jeho vlastnost.

Treti roletka Moznosti ikon je spiSe jenom dopliiujici k pfedchozi. Piepind ikony z malych
na velké (Velké ikony, Malé ikony). Velikost ikon se v3ak stejné pfepind automaticky pii na-
staveni piedchozi volby, takZe tuto roletku nemusite viibec pouZivat. Plati totiZ, Ze pokud
vypnete popisky, zmensi se ikony, a pokud je zapnete, ikony se zvétsi. Tato moZnost tak
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ztraci trochu na svém vyznamu, takZe ji vlastné ani nenf nutné pouZit (stejné jako vétsinu
pokroc¢ilych funkcei Exploreru).

2.2 Jak zobrazit stranku adresou, kterou znate?

Zndte-li adresu webu, na ktery se chcete podivat, vepiSete jeho adresu do okénka Adresa
v hornf ¢dsti okna Exploreru. Pokud se tam jiZ néjakd adresa nachdzi, oznacte ji do bloku
a sma’zte ji.

Samotnd adresa se sklddd z pifedpony hip.//; kterd oznacuje pouZity komunikacéni proto-
kol, a tedy zdroven i sluzbu (v tomto piipadé¢ sluzba webw), www.vitava.cz uz je vlastni
adresa serveru, jehoZ obsah chcete zobrazit. Pii vepisovani adresy mtZete klidné pfedponu
btp:// vynechat, protoZe ji Explorer pfed adresu implicitn€ doplni. Pokud totiZ neurdite,
o jakou sluzbu midte zdjem (a tedy nedefinujete Zddny protokol), pak prohliZze¢ automaticky
piedpoklddd, Ze chcete vyuZit sluZzeb webu, a tedy protokolu HTTP. Druhd &dst adresy, kterd
ndsleduje za specifikaci protokolu, se nazyvd URL a sklddd se z n€kolika ¢asti, které jsou od-
délené teckami. Nyni stisknéte kldvesu ENTER pro potvrzeni této volby. Zac¢ne probihat pfipo-
jovani k danému serveru a posléze pienos stranky, okno Exploreru se zac¢ind plnit daty
a informacemi ze serveru. Béhem stahovdni stavovy pruh zdroveil vypisuje, co Explorer
momentdlné déld a co stahuje.

Pii otevirdnf strinky vSak nemusite ¢ekat, a7 se na disk stihnou vedkeré prvky strinky
a stranka se tak zobrazi celd. Pokud jiZ na strince vidite informace, které hledite, mtZete
naditini zastavit nebo klepnout na odkaz, coZ automaticky pierusi nacitini aktudlnf strinky
a zahdji otevirdn{ strinky nové. Stahovdnf strdnky zastavite klepnutim na tlac¢itko Stop, které
se nachdzi na panelu ndstroju tfeti zprava (je Cervené s bilym kiiZkem). Naopak, pokud
chcete strinku nadist znovu nebo pokracovat v nacitini zastavené stranky, stisknéte tlacitko
Obnouvit, které se nachdzi na panelu hned vedle tlac¢itka Stop. VZdy se ale stranka za¢ne naci-
tat celd znovu. Toho se vyuZivd pro aktualizaci strinky. Pokud vite, Ze se za dobu, co stranku
mdte zobrazenu v prohliZzec¢i, néco zménilo, klepnéte na Obnovit a nacte se strinka v aktudl-
ni podobé.

Pokud jste se v zaddni adresy spletli nebo server, ktery hleddte, neexistuje, popft. pokud
server existuje, ale nenf na ném poZadovand strinka, ohldsi vam to Internet Explorer chy-
bovym hldgenim.



Programovéni WWW strének pro dplné

Neexistuje-li vami zadany server viibec, v okné Exploreru se objevi hldseni, Ze server DNS
nemohl najit zadanou adresu a Ze ji tim pddem mdte zkontrolovat a popf. zadat spravné.
Pokud server sice existuje, ale zadand strdnka na ném neni, objevi se chyba protokolu HTTP,
Ze pozadovand strinka nenf k dispozici.

2.3 Jak oviadat stranku v prohlizeci

Pokud je v8echno v pofddku, zadali jste sprivné jméno existujici stranky, strinka se nacte do
prohliZece a mliZete s nf zacit pracovat. Pokud strdnka pfesahuje z obrazovky ven, jsou zak-
tivnény postrannf listy (jedna vpravo, jedna dole), kterymi lze obsah strdnky posouvat naho-
ru a doltt nebo vlevo a vpravo uchopenim a taZzenim piislusné listy. Lze také pouZivat Sipky
na kldvesnici, pokud je viak dokument delsi, doporucuji pouZivat listu, protoZe ta umoZziuje
ménit rychlost rolovani v zdvislosti na rychlosti pohybu mysi. Sipky maji rychlost konstantni
a nelze ji ménit.

Pokud jste 3tastni majitelé my3i Microsoft Intellimouse (nebo jakékoliv jiné s koleckem
misto prostiedniho tlacitka), mtZete posouvat strinkou také rolovinim kolecka — to povaZzuji
za velice Sikovné feSeni, sim je hodné vyuZivim. Kolecko Intellimouse md jest¢ daldf vyuZiti,
ale o tom se zminim aZ v piisluSené ¢dsti této kapitoly.

Pro pohyb na strince muZete vyuZit také klasické kldvesy Homg, END, PGUP a PGDOWN stej-
né jako v textovych editorech. Kldvesa HoMmE pfesune dokument na zacdtek, ENp na konec,
klaves PcUp posune dokumentem o strinku nahoru, PGDowN o stranku dolt.

Na ovldddni strinky v prohliZe¢i neni tedy sloZitého, ovldddni velice rychle piejde
kazdému do krve.

2.4 Jak se vratit na jiz navstivenou stranku?

Zidkladni pohyb po strankdch se provdadi pomoci odkazt. Klepnete my3i na odkaz a v okné
Exploreru se zobrazi strdinka, na niZ odkaz vedl. Pokud tieba zjistite, Ze tato strinka nenf to
pravé, co jste hledali, muZete se na ptvodni stranku vritit klepnutim na tlacitko Zpét. To vis
vrati pfesné o jednu nactenou stranku. Pokud se chcete vritit o vice neZ jednu stranku, stadf,
kdyZ misto na tlacitko Zpét klepnete na malou Sipku, kterd se nachdzi vpravo od tohoto tlacit-
ka. Vyroluje se seznam deviti posledné navstivenych strinek, které muZete vyvolat pouhym
klepnutim na poZadovany ndzev. Vzhledem k tomu, Ze si Internet Explorer jiZz navstivené
stranky uklddd na vas pevny disk, nemusite vZdy ¢ekat, aZ se tato strdnka stihne celd znovu
z Internetu. Nékdy se v8ak strinka za dobu, co jste byli pry¢, zméni, a protoZe to Internet
Explorer nepoznd, zobrazi opét tu, co piedtim uloZil na disk. To se dd vyfesit budto stiskem
klavesy F5 nebo klepnutim na tlacitko Obnovit na hlavnim panelu. Oboji za¢ne stahovat
aktudlnf strinku znovu z Internetu, pii¢emZ na disk se uloZf tato aktualizované verze.

V okamZiku, kdy se vrdtite na navstivenou strinku, piestane byt tlacitko Vpred zaSedlé
a jrozsviti se“ (tedy z¢ernd). Nyni na néj mZete klepnout my3i. Co se stane? Dostanete se
opét na stranku, kterou jste pfed chvilkou opustili. Pomocf tlacitek Zpét a Vpied se mizZete
pohybovat tam a zpét po celé historii vasich ndvstév; z kazdého mezikroku samoziejmé
muZete ,,odbodit* jinam, a tim zménit celou strukturu historie. Jak to pfesné funguje, zjistite
experimentovanim. Stejné jako u vraceni i postupu vpied lze klepnutim na Sipku vedle tlacit-
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ka Vpred vyvolat seznam deviti strinek, z nichZ jste se vritili. Obé¢ tlacitka tak velice usnadiiu-
ji surfovdn{ v piipadé, Ze na nezndimem webu hleddte hodné zakuklené informace.

Internet Explorer uklddd celou historii vSech stranek, které uZivatel navstivil, po celou
dobu pouzivini programu. Tato historie se uklddd na disk a po startu Exploreru se otevird,
takZe se neztrdci ani po uzavieni programu ¢i vypnuti pocitace. Tato historie je viak néco
trodku jiného, nez ta, kterd funguje v piipadé tlacitek Zpéta Vpred. Ta se pii vypnuti Explorer
ztrdci a vytvaif se vzdy znovu, kdyZ Explorer spustite.

Vlastni historii vdech navstivenych stranek zapnete tlacitkem Historie na panelu ndstroja.
V levé cdsti okna Exploreru se otevie seznam navstivenych stranek. Tento seznam lze také
oteviit z nabidky Zobrazit, polozka Panel aplikace Explorer a piikaz Historie, nebo
klavesovou zkratkou Crrr-H.

Zdkladni zobrazeni tohoto panelu je podle data. Na obrizku vidite rozbalenou poloZzku
Dnes— to jsou adresy, které jsem navstivil za dnedni den. Nad dneskem vidite polozky Streda,
Utery, Pondéli, Minuly tyden apod., kde zase najdete adresy, které jsem navétivil v dané dny.
Pokud klepnete na jednu z téchto poloZek, rozbalf se patfi¢ny seznam strinek. Pokud klep-
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nete na stranku, stranka se zobrazi v okné Exploreru. Vyhodou je, Ze je uloZena na disku
pocitace a neni ji tedy nutné stahovat zdlouhavé z Internetu. V okné& Exploreru se objevi tedy
témér ihned.

PozNAMKA: Pokud ukdzZete mysi na jakoukoliv poloZku v seznamu, objevi se pod ni bublinkové
okénko se specifikaci konkrétni adresy dané strdnky.

Zpusob zobrazeni historie si mUZete sami nastavit. To provedete klepnutim na tlacitko
Zobrazit vlevo nahofe nad sloupcem Historie. Rozvine se nabidka s témito ¢tyimi funkcemi:

® Podle data — Tato mozZnost jiZ byla popsdna.

® Podle serveru WWW — Seznam se vytvoii podle abecedy adres webt.

® Podle nejnavstévovanéjsich serverit — V okné Historie zobrazi dvacet servert, které
navstévujete nejcastéji.

® Nauvstivené dnes podle poradi — Zobrazi seznam strinek navstivenych v daném dni
podle ¢asové posloupnosti, nejstardi je dole, nejmladsi nahofte.

Historie samotnd muZe obsahovat obrovské mnoZstvi navstivenych strinek. Jak dlouho se
viak bude uchovdvat, zdleZi na tom, jak c¢asto historii potfebujete a jak hluboko zpét se chcete
pohybovat. Abyste se mohli v historii lépe orientovat, umoZziiuje ji Explorer prohleddvat.
Stisknéte tlacitko Hledat, které se nachdzi vedle tlacitka Zobrazit. Misto panelu Historie se
ukdZe malé policko, do n€¢hoZ napiSete hledané slovo a stisknete tlacitko Hledat. Jakmile
prohliZze¢ zacne s hleddnim, zaktivni se tlacitko Zastavit, které hleddni prerusi. Seznam
nalezenych stranek se zobrazi tam, kde pfedtim byl seznam navstivenych stranek historie.

2.5 Jak se podivat na svoji oblibenou stranku?

Pokud mite nékolik oblibenych stranek, které Casto ¢tete, napi. denni zpravodajstvi nebo
ekonomické aktuality, muZete, abyste si nemuseli pamatovat viechny jejich adresy a dlouze
je vypisovat do adresniho fddku, vyuZit tzv. Oblibenych poloZek. Jde o jakysi seznam adres,
které jednodude vyvoldte pitmo z nabidky Exploreru a klepnete na tu vybranou — je to
pohodlné a hlavné rychlé. Tento seznam lze tfidit do kategorif a ty do dalsich podkategorif,
a to s prakticky neomezenym vnofovdnim a neomezenym poctem poloZek. U katalogu
oblibenych poloZek je relativné pracny jen prvnf tkon, a tim je jeho vytvofeni; pouZivani je
pak maximdlné jednoduché.

Jakmile se nacte strinka, kterou chcete do oblibenych poloZek piidat, klepnéte v nabidce
Oblibené na polozku Pridat k oblibenym... Objevi se dialogové okno Pridat oblibenou poloZku,
v némZ se do policka automaticky vyplni policko Ndzev. Tento ndzev bude stejny, jako md
aktudlni strinka v zdhlavi okna. MUZete jej samoziejmé jakkoliv upravit tak, abyste pfesné
veédéli, jakd adresa se pod danou oblibenou poloZzkou skryvd. Nynf klepnéte na tlacitko OK.

Tato strinka se nyni objevi v seznamu Oblibenych polozZek, ktery vyvolite klepnutim na
nabidku Oblibené, stejné jako kdyz jste piiddvali adresu do seznamu. Pod volbami Pridat
oblibenou polozku a Uspoiddat oblibené polozky se nachdzi dosavadni strdnky, které jste do
seznamu piidali bud vy, nebo byly pfidiny vyrobcem programu.
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Pfidat oblibenou poloZku EH
Aplikace Intermet Explorer pfida tubo strénku do oK. |
# | seznamu obliberich poloZek.
[~ Zptiztuprit offline ol | Starno |
Mazey: IMaiIuii, mailujes, mailujeme Wbvafit »»

Pridéni oblibené polozky do seznamu

KdyZ v této nabidce klepnete na jakykoliv zde se nachdzejici pitkaz, bude patfi¢nd strdn-
ka automaticky zobrazena v okné Exploreru (pokud existuje).

Piiddvini poloZek do seznamu je tedy velice jednoduché. Explorer viak umoZiiuje tyto
poloZzky rtzné€ kategorizovat a uspofdddvat. Abyste mohli pfimo pfi vytvdfeni oblibené
polozky umistit strinku do piisluiné slozky (napf. odkaz na zpravodajstvi Zivé piidat do
slozky Zpravodajstvi), musite v dialogu na obrdzku 26 klepnout na tlacitko Vytwo#it >>, které
rozbalf dalsi okénko. V ném vidite aktudlni strukturu oblibenych poloZek.

Mite-li zde jiZz vytvofené dalsi sloZky pro oblibené polozky, muZete klepnout na
pozadovanou slozku (popiipadé na slozku v ni zanofenou, pouZivdte-li nékolik drovni
vnofeni) a pak stisknout tlac¢itko OK. Potiebujete-li k tomuto ucelu vytvofit novou slozku
(kdekoli v hierarchii), vyberte sloZku bezprostfedné nadiazenou a zadejte piikaz Novd slozka,
pak jméno nové slozky a stisknéte OK.

Pfidat oblibenou poloZku HE I

Aplikace Internet Explorer pfida ko stidnku do
zeznamu oblibeniich poloZek,

E

[~ Zpiiztupnit offline sl | Stormno |

Mazew: IZivé o poditadich a Internetu - 4.8.1333 175826 Wotyofit <<

Kde: [:| Oblibené pologky Mova slodka.. I

Polozku Zivé piidévame do slozky Zpravodajstvi / Potitace
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2.6 Jak ulozit aktualni stranku na disk?

Kromé& zobrazeni zdrojového koédu stranky umoZiiuje Internet Explorer také tuto stranku
uloZit na disk v&etné vSech objektt a prvki, které jsou ve strance obsaZeny. Z nabidky Soubor
vyberte ptikaz UloZit jako, objevi se standardni dialogovy panel Windows.

Kromé standardnich voleb jako ndzev apod. je dulezitd volba Typ souboru, ktery mizZete
zvolit z ndsledujicich moZnosti:

® Uplnd strdnka WWW — Na disk se ulozf jak dokument HTML, tak i veskeré prvky,
které jsou ve strince obsaZeny (obrdzky, banery). Strinka bude upravena pro lokdl-
ni pouZiti, tzn. pii otevieni se nebudou tahat obrizky a dalsi prvky z webu.

® Archiv WWW pro elektronickou postu — UloZi se pouze jeden soubor s piiponou
MHTa tedy jako format, ktery se dd poslat elektronickou postou (Outlook, Outlook
Express). Pifjemce této poSty dopis otevie jako internetovou strinku i s obrdzky
a dalsimi prvky.

® Strdnka WWW, pouze HTML — Na disk se uloZi pouze dokument HTML, bez prvka
na obrizku. Je to podobné, jak kdybyste si strinku nechali zobrazit v Pozndmkovém
bloku a ndsledné uloZili na disk.

® Pouze text — Vytvoif soubor, v némZ budou uloZeny pouze viditelné texty stranky,
bez jakéhokoliv formdtovant.

UloZit stranku WwWwW E |

Ulogit do: Ia D okumenty j | |‘=_‘F| I
| dATIRage125 [(JKalejda (0 simedit &=L
120 Corel User Files A tucka =] skripta &
D Danula D martina D Talent D |
2 Expandia @ Medive] se (0 tatik @
|23 Grandprix ok (CIvE_Outlank E@:
|23 Inpunkt (CaAPiMady kB Script (L vBScript E3:

1 | 0|
Néazev zoubaru: |Zivé o poditadich a Intermetu Ulozit I
Typ soubort Ol stranka W [*him;* him) =l S |
Kédovani: IStFedoewopské jazpky [windaws] =l

Dialog pro uloZen stranky na disk mé navic jednu polozku

Ziklady prdce s Internet Explorerem tedy mdme za sebou. Pokud chcete jit vice do hloubky,
doporucuji knihu Pouzivdme Internet s programem Internet Explorer 5.0 od Jiftho Hlavenky.
MutZeme se tak podivat na zdklady tvorby strinky; kapitola je shrnutim dutleZitych kapitol
knihy Tvorba WWW strdnek pro tipiné zacdtecniky s tim, Ze jsou omezeny piiklady, chybfi
¢dsti o seznamech, rdmech a tabulkdch. Orientuje se totiZ spiSe na zdkladni znalosti, bez
kterych se pfi studiu daldich &dsti neobejdete; pokud je v3ak znidte, klidné pieskocte na
druhou ¢&st.



3. Zakiady jazyka HTML

V této kapitole v rychlosti proberu zdikladni znac¢ky pro tvorbu strinky. Velice podrobné
s mnoha piiklady byly probriny v pfedchozim dile této knihy, Tvorba WWW strdnek pro
iplné zacdtecniky. Proto berte tuto kapitolu spiSe jako rekapitulaci, oZivéni vasich znalosti,
pokud né&jaké mdte. Pokud ne, mtZe tato kapitola poslouzit jako maly rychlokurs.

3.1. Co je HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je v kod, ktery slouZi k zobrazovdni dat pfedem
zadanym zptisobem; je to vlastné podrobny ndvod, jak zobrazit pfijatd data na obrazovce —
kod HTML je tedy pfesnym a stru¢nym vyjddienim toho, co chceme zobrazit v programu
obecné zvaném prohliZzed, jednd se o jazyk, ktery slouzi k popisu webové stranky:

<IMG SRC="logo.gif" ALIGN="left">
<FONT SIZE="3" COLOR="black">

Vitejte na strankach spolec¢nosti Firma, s.r.o.
</FONT>
<BR><BR>
<FONT SIZE="2">

<I>Spoleénost Firma se zabyva vyrobou nabytku.</I>
</FONT>

AC se vam bude vyjddient té¢hoZ v kédu HTML zddt podstatné nesrozumitelngjsi, vézte, Ze za
chvili budete takovy zdrojovy text ¢ist téméf jako knihu a pozndte z né&j, jak bude takova
strinka v prohliZeci vypadat:

2} Firma - Microsoft Interet Explarer

| Soubor Upigw  Zobrazt  Ffeft  Oblibens  Napoesds |

€5 DEH N[O 6EE T[]

| Bctesa [ET o fima.cz || ockey

B
-V{tejte na stranlkcach spolefnosti Firma, s.r.o

Spolecnost Firma se zabjpvd wprobou nabpthe.

iy

Jednoduchd webov4 stranka

V prabéhu let vyvoje Internetu se samoziejmé vyvijel i jazyk HTML. Nejednd se v Zddném pfi-
padé o jednou navrZzeny kéd — HTML se dynamicky méni v souladu s technologickym vyvo-
jem a pozadavky producentt softwaru a jeho uZivatelt. Na jeho vyvoji se viak nepodili jen
jedna skupina lidi, svou troSkou do mlyna piispivaji prakticky v8ichni, zejména dveé vedouct
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firmy na poli prohliZe¢t — Microsoft a Netscape, které svymi prohliZzeci ovlddaji téméf sto pro-
cent trhu. Kazdd tedy do svych programt implementuje vlastni znacky, takZe kone¢nd podo-
ba strinky vypadd v kazdém rozdilné. Aby se tomuto pfedeslo, vznikla W3C (WWW
Consorcium), kterd kone¢nou podobu HTML schvaluje. Existuji tak jednotlivé verze HTML,
kazdd je schvdlena po urcité dob& pouZivani. Postup je tak opacny, neZ by kazdy oCekdval —
misto aby néco vstoupilo v platnost a pak bylo uZivdno, nejdiive se uZivd a pak teprve ofi-
cidlné schvdli (nebo také neschvili). V soucasnosti je posledni schvdlend verze HTML 4.0,
kterou lze v kompletni podob¢ dokumentovaného vypisu nalézt na internetové adrese

http://www.w3c.org

Abyste si mohli strinky vytvofené v jazyce HTML potiebujete jiZz zminény program, obecné
nazyvany prohliZze¢. Ten interpretuje zdrojovou podobu HTML do grafické podoby, kterd je
¢itelnd vSem uzivatelim Internetu (coZ se o zdrojovém textu fici nedd). Formdt HTML je ma-
ximdlné usporny, a sice z duvodu zatim nedostate¢né propustnosti internetovych linek.
Pokud vezmu tutéZ strinku se stejnym nebo podobnym formdtovanim, bude tato strdnka
v HTML fidové desetindsobné dsporné&jsi neZ tatdZ vytvofend programem Microsoft Word.
Tato dspornd data jsou také dekodovdna do grafické podoby podstatné rychleji nez z jiz
zminéného dokumentu Wordu. Nevyhodou HTML jsou zatim omezené formdtovaci moznosti
—na Internetu je totiZ v8e orientovano na rychlost. Na rozdil od textového editoru je prohliZec
skute¢né pouze prohliZe¢ — slouZi tedy jen k prohliZeni dat, ne k jejich vytvidient.

3.2 Zdrojovy text HTML

Kazdy programovaci jazyk md sviij zdrojovy text vytvofeny programdtorem. Stejné tak HTML
md svijj zdrojovy text, ktery popisuje grafickou podobu strinky v prohliZedi. Jako kazdy jazyk
i HTML mad svoji pfesnou syntaxi, kterou je nutno dodrZovat, oviem zdrovei je velice pfizpu-
sobivy. I kdyZ se dopustite n&jakych chyb, dokdZe vétsinou prohlizec¢ zobrazit prakticky celou
stranku tak, jak vypadat md. Vice neZ tii Ctvrtiny stranek na Internetu nemaji zcela spravnou
syntaxi, a piesto jsou zobrazeny spravné. Tato flexibilita prohliZect je ddna rychlym vyvojem
HTML, prohliZe¢ tedy pifimo piedpoklidd, Ze se setkd s nesprdvnou syntaxi, jako je vynechdnfi
znacky, $patné formdtovini, chybé&jici uvozovky u hodnot parametrt apod. Ovsem pokud
narazi na zdsadni chybu, nedokdZe si s ni poradit, a pak je strdnka zobrazena Spatné. Nastést{
se zdrojovy text HTML velice dob¢ ladi, protoZe jediny vysledek je zobrazent, kdeZto u oprav-
dového jazyka jde o sloZité operace, vypocty, které lze odhalit az pfi dikladném prozk-
oumdni celého programu. U HTML staci jediny pohled a vite, co neni v pofddku. Také je pod-
statné snadné&jsi naucit se HTML, neZ jakykoliv programovaci jazyk. V podstaté vim na zvldd-
nuti zdkladu postaci jediny den diikladného studia a vlastniho praktického zkouseni a experi-
mentovdni.

Zdrojovy text HTML je vZdy pouze textovy formdt ASCII, ktery md pifponu HTM nebo
HTML. V tomto textovém formidtu je také interpretovin prohliZe¢em — podoba ASCII je tedy
findlni a nenf ddle kompilovdna do Zddného bindrntho souboru, jako EXE nebo COM. Toto
je zdsadnf rozdil od klasickych programovacich jazykt, kdy se program musi pifed pouZitim
zkompilovat. VSechny ostatni souddsti strinky, jako obrdazky, zvuky, videoklipy nebo jakéko-
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liv jiné bindrni soubory, nejsou umistény ve zdrojovém kédu HTML, ale v externich sou-
borech, na né€Z ze zdrojového textu odkazujete. Takovyto odkaz, konkrétné na obrizek, byl
uveden i v piikladé v prvnf kapitole:

<IMG SRC="logo.gif" ALIGN="left">

kdy jde o obrizek se jménem logo.gif, ktery je umistén ve stejném adresarfi jako kéd HTML.
Pii zobrazovdnf strdnky v prohliZeci je tento obrizek nacten do paméti pocitace a zobrazen
na obrazovce.

Veskeré pitkazy, v HTML nazyvané znacky (ditve se pouZivalo ndzvu tag), jsou uzavieny
ve §picatych zdvorkdch <> v¢etné viech svych parametrt, které znacku ovliviiuji. Viechno
ostatni, co se mimo tyto znacky nachdzi, je text, ktery prohliZe¢ zobrazi.

HTML pouZivd pdrové a nepdrové znacky, kdy pdrové maji vliv na urcitou ¢dst dokumen-
tu, napft. na text (kurziva, tu¢nost, zarovndni apod.) — jeho prvnf ¢dst se nachdzi pfed dany-
mi prvky a druhd za nimi, coZ pfesn¢ vymezuje ¢dst, na niZ md mit tato parovd znacka vliv.
Nepdrovd znacka naopak md vliv sama na sebe, definuje v HTML né&jaky prvek, napiiklad
obrdzek, nebo md vztah k celému dokumentu.

Pdrova znacka tedy obecné vypada takto

<znacka>
kéd HTML, na néjZz md mit znacka vliv
</znadka>

kdeZto nepdrovi takto
<znacka>
Pokud tyto znalosti adaptujete na piiklad v prvnf kapitole:

<IMG SRC="logo.gif" ALIGN="left">
<FONT SIZE="3" COLOR="black">

Vitejte na strankach spolec¢nosti Firma, s.r.o.
</FONT>
<BR><BR>
<FONT SIZE="2">

<I>Spoleénost Firma se zabyva vyrobou nabytku.</I>
</FONT>

pak <FONT></FONT> je piiklad pdrové a IMG a BR nepdrové znacky. Zjednodudené lze tedy
fici, Ze cely zdrojovy text HTML se sklddd z pdrovych a nepdrovych znacek a textu, ktery je
umistén mimo tyto znacky, tedy mimo Spicaté zdvorky.

Z pfedchozich odstavet je vidét, Ze HTML md ddny pfesné principy stavby zobrazované
strdinky a Ze je podstatné jednodussi neZ programovaci jazyky, nebot v ném jde pouze
o zobrazovdni, nikoliv vypocty, skoky, podminky, funkce, podprogramy aj. Lze jej pfirovnat
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k textovému souboru RTF, ktery také pouzivd k formdtovani obsahu dokumentu jednoduché
znacky, i kdyZ jde o formdt mnohem komplexngjsi a nabizejici lepsi vystup.

Jednotlivych znatek md HTML velice mnoho a neni ucelem této knihy vdm je vSechny
ukdzat a popsat. Stdle totiZz vznikaji nové, které nabizeji bohatsi zobrazovaci schopnosti —
HTML se stdle vyviji a to, co je dnes sloZité, bude se za rok providét jednou znackou.

3.3 Prace s textem
3.31 Neformétovam’/ text

Zikladnim prvkem, kterym se publikuji data na Internetu, je text. K jeho zobrazeni neni
potieba Zddné zvlastni znacky, za text se tedy povaZuje cokoliv, co neni souddsti Zidné
znacky (parametry, hodnoty) uvnitf sekce <BODY></BODY>.

ProtoZe prohliZe¢ nerozlisuje, zda ve zdrojovém kodu stisknete mezi jednotlivymi slovy
klavesu ENTER a tak vlastn€ odsunete zbytek textu za kldvesou ENTER na dalsi fidek, pouZivd
se pro oddélent fidku znacka BR. Neni pdrovd a md jednordzovy ucinek — odsune ndsledu-
jict text na dalsf fadek.

Stejn€ jako odiddkovidni klivesou ENTER ve zdrojovém kédu nemd vliv na formdtovani
zobrazovaného textu v prohliZedi, nemd na néj vliv ani vicendsobnd mezera. Ta je totiZ
prohliZecem vZdy interpretovina jako jedind. Proto se pro pevnou mezeru musi pouZit
specidlni znacka, &nbsp;, pfiCemZ je nutné dodrZet tuto syntaxi véetné stiedniku, jinak
nedosdhnete kyZeného efektu.

3.3.2 Odstavce a jejich zarovnani

Pro definici odstavct je nepohodlné pouZivat znacky BR. Proto HTML definuje dalsi dvo-
jici uZite¢nych znacek, za jejichZ pomoci je cely tento dkon podstatné jednodussi a hlavné
zdrojovy text se stavd Citeln&jSim.

Prvni z nich je DIV, druhou pak P. Ob¢ jsou pdrové a ve svém téle definuji odstavec. To
znamend, Ze dal3f text za¢ne na novém fddku. Rozdil mezi obéma znackami je ten, Ze P navic
vynechd jeden prizdny fidek — to proto, Ze HTML nepouZivd pro rozliSeni odstavce odsazent
jeho prvniho fadku.

Ob¢ znacky maji také jeden duleZity parametry, ktery definuje zarovnani odstavce v textu:
ALIGN. Jeho hodnoty jsou ndsledujict:

® left — pro zarovnidni odstavce doleva (je nastaveno jako implicitni);
® right — pro zarovndni odstavce doprava;
® center — pro zarovndni odstavce na stfed, vycentrovani.

Zde bych rdd uvedl jesté jednu zajimavou pdrovou znacku, kterd vystiedi vesSkery obsah,
ktery uzavird, CENTER. M4 tedy vliv jak na text, tak na tabulky nebo obrdzky — jde tedy o uni-
verzdlni zptisob, jak dostat dany objekt do stfedu okna prohliZece.

Mezi znacky pro definici odstavee patif také tzv. citace. Ta dany text odiddkuje, tj. vynechd
pied nim prazdny fddek, a provede jeho odsazeni o tabuldtor. Pro lepsi pfedstavu piiklad:
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Dnes mdme samoziejmé jiné predstavy o temperamentech, nez ukazuje "$tdvovd" teorie
Hippokratova a pozdéji Galéna, protoze vime, Zze chovdni a prozivdni jsou zAvisld predevsim na ner-
vové soustavé a na socidiné psychologickych zdkonitostech chovdni ¢lovéka. Uvedeme proto
nékolik definic temperamentd jednotlivych autorl:

"Temperament je dynamicky aspekt osobnosti, charakterizujici dynamiku psychické
¢innosti."
S. L. Rubistejn, 1964

"Temperament se kryje s pojmem typu vyssi nervové ¢innosti, ktery je ddn vztahem
procesu podrdzdéni a Utlumu.”
l. P. Paviov

Citace se definuje znackou BLOCKQUOTE nebo Q, syntaxe pak vypada takto:

<BLOCKQUOTE> Citovany text </BLOCKQUOTE>

3.3.3 Efekty a zvyrazinovani pisma

Kazdé pismo v HTML, které pouZijete, mizZe mit v rdmci zdtraznéni nékolik zvyraziiujicich
prvka. Kazdy z nich md svoji vlastni znacku, kterd md vliv na veskery text nachdzejici se
uvnitf téchto znacek. Samoziejmosti je kombinace, tzn. pismo muZe byt jak podtrZzené, tak
tu¢né a sklonéné.

Pro tyto zdkladni efekty nabizi tedy HTML tyto znacky:

® B — tu¢né pismo;

® I — kurziva (naklonéné pismo);

® U — podtrZzené pismo;

® STRIKE — pieskrtnuti pisma;

® BIG — ohranicuje pismo, které bude o jeden bod ve&tsi neZ standardn;

® SMALL — ohraniCuje pismo, které bude o jeden bod mensi neZ standardn;
® SUB - dolnf index;

® SUP - horn{ index.

PozNAMKA: Pokud budete pouZivatr kombinace vice zvyraziiujicich prokil, nezapomerite na
sprdavny postup pii zaddvdni a ukoncovdni platnosti znacek, a sice prvoné zadand znacka
musi byt ukoncena jako posledni a naopak, posledné zadand znacka ukoncena jako proni.
Bude-li tedy proné zaddna kurziva, ndsledné tucnost a nakonec podtrZeni, pak nejdiive
musite ukoncit icinek podtrzeni, ndsledné tucnosti a teprve nakonec kurzivy! Jiny postup nez
tento je sice pripustny, vndsi vSak do zdrojovébo textu spise chaos nez tolik potiebny poiddek
pro snadnou orientaci v ném.

=



=
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Toto pismo je bez formatovacich prvld.

Toto pismo je sklonéné.
Toto pismo je tucneé.
Toto pistne e podiFend.

Teto pisme je jak sklonéné, tak tuéné a podriené.

Ukézka zakladnich tezl pisma a jejich kombinace

3.3.4 Fonty a jejich pouzivani

V textu se navic nemusite omezovat pouze na zménu fezu pisma, lze zaménit dokonce i cely
font za jiny, a to v&etné jeho velikosti. Vynikajici vlastnosti je moZnost zaddvat velikost pisma
i relativn€, vzhledem k velikosti aktudlné definované. Pokud je napiiklad aktudlni velikost
fontu 2 (standardni nastaveni, odpovidd zhruba velikosti 10 ve Wordw), lze ji zménit pouhym
pfi¢tenim nebo odec¢tenim poZadovaného ¢isla.

Font pisma a jeho vlastnosti se definuji znackou FONT, kterd md tyto parametry:

® SIZE="velikost" - Velikost zvoleného pisma od 1 do 7. Pokud zaddte pted
velikosti znaménko + (plus) nebo - (minus), zménite velikost pisma vzhledem
k aktudlnf tak, Ze se zadand hodnota pficte (popi. odecte) od této velikosti.

® FACE="pismo" — Ndzev pisma, ktery bude pouZit. Toto pismo musi byt v seznamu
nainstalovanych pisem a musi byt zaddn jeho pfesny cely ndzev; pokud jej zadite
$patné, bude pouZito pisma standardniho (Times New Roman).

® COLOR="barva" — Definuje barvu pisma.

Pizmo o velikosti 1
Pismo o velikosti 2
Pismo o welikosti 3

Pismo o velikosti 4
Pismo o velikosti 5

Pismo o velikosti 6

Pismo o velikosti 7

Ukézka velikost pisem 1 — 7

PozNAMKA: VSechny zmény dané touto znackou budou platné pouze do jejich adekvdtnibo
ukonceni znackou </FONT>, stejné jako plati zduvislost ukoncovdni u vSech ostatnich znacek.
Znacka FONT umi kromé zaddni specifické velikosti pisma také pismo relativné zvétSovat Ci
zmenSovat. Provddi to vzhledem velikosti pisma, které je nastaveno implicitné, v pripade
Internet Exploreru, to je 2. OvSem pokud pouZivdte jiny problizec, miiZe se sidt, Ze se impli-
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citné nastavend velikost miiZe lisit — pak vsechny velikosti, které nastavite znackou FONT,
budou samoziejmé odlisné. Aby se tomuto precedentu zabrdnilo, definuje HTML znacku
BASEFONT, kterd nastavi zdkladni velikost vSech pisem. Pokud tedy tuto velikost znacka FONT
zméni, vrdti se ukoncenim platnosti této zmény znackou </FONT> velikost zpét na tu, kterou
definovala znacka BASEFONT .

Syntaxe zdpisu je <BASEFONT SIZE="n">, kde n je velikost pisma od 1 do 7, tedy podob-
né jako u znacky FONT. Na rozdil od ni zde nelze zadat relativni velikost.

3.3.5 Pouzivani nadpisi

V HTML je k dispozici Sest trovni nadpisti, kaZdy se svou specifickou znac¢kou, v niZ je pfimo
definovand uroven velikosti nadpisu:

H1, H2, ..., H6

pfi¢emz znacka H1 zobrazi nejvétsi nadpis, jehoZ velikost se plynule zmenSuje aZ k H6.

Stejné jako u normdlniho textu mutZete nadpis zarovnat doleva, doprava a na stfed, a to
stejnym parametrem ALIGN a stejnou syntaxi. Kazdy parametr ALIGN md vliv pouze na ten
nadpis, v jehoZ znacce byl umistén a jeho platnost jim také kondf.

Na vzhled nadpisu, tedy jeho font a barvu, md vliv jednak globdlni nastaveni barev (viz
ddle), jednak posledni nastaveni znacky FONT. Bylo-li tedy touto znackou nastaveno pismo
Arial a barva Cervend, tak i nadpis bude zobrazen pismem Arial a ¢ervenou barvou. Na nad-
pis samozfejmé nemd vliv nastaveni velikosti fontu.

3.4 Barvy webové stranky
3.41 Zadavani barev

HTML definuje pro zdkladni barvy (bild, Cernd, modrd, Cervend atd.) piimé ndzvy odpovida-
jici anglickému ekvivalentu jména barvy, tedy bild=white, Cernd=black, modrd=blue, Cer-
vend=red apod. Tyto barvy se zaddvaji jako hodnota parametrti znacek. Jak jste si jist€ v8im-
li v pfedchozi kapitole, barva textu se zaddvd znaCkou <FONT COLOR="barva'">.

ProtoZe nelze pokryt ndzvy viechny mozné barvy a jejich kombinace, lze barvy ,michat®
pomoci hexadecimdlnitho vyjddieni. Napf. modrd vypadd takto: #0000FF, jednotlivé slozky
barvy — cervend, zelend a modrd (red, green, blue — RGB) se tedy zaddvaji pomoci
osmibitovych ¢isel (8 bitt = 256 kombinaci = dvojciferné hexadecimdln{ ¢islo), tedy v tomto
konkrétnim piipadé je Cervend reprezentovand dvojici 00, zelend také dvojici 00 a nakonec
modrd dvojici FFE. Je nasnadé¢, Ze zména poméru barev RGB zméni i vyslednou barvu.

Zdkladni barvy a jejich hexadecimdln{ vyjadfent:

Aqua tyrkysovd #00FFFF
Black cernd #000000
Blue modrd #0000FF
Fuchsia fialové #FFOOFF
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Gray Sedd #808080
Green fmavé zelend #008000
Lime zelend #00FFOO
Maroon fmavé cervend #800000
Navy fmavé modrd #000080
Olive tmavé zlutd #808000
Purple tfmaveé fialova #800080
Red cervend #FF0O000
Silver stfilornda #C0CO0CO
Teal tmaveé tyrkysovd #008080
White bila #FFFFFF
Yellow Zluté #FFFFOO

Abyste nemuseli potfebné barvy michat piimo v HTML podle oka, je dobré je vytvofit nejdiive
v n&€jakém grafickém editoru, ktery umoziiuje editovat barevnou paletu. Hodnoty tyto barvy
tvofici si zapiSete a teprve pak umistite do HTML. Upozoriiuji, Ze se musi jednat o barevny
model RGB, nikoliv CMYK!

3.4.2 Vychozi nastaveni barev stranky

Kazdy dokument HTML md svoje vychozi barevné nastaveni — barva pozadyi, implicitni barva
textu, barva odkazy na jinou strinku, barva odkazu jiZz navstivené strinky apod. Viechny tyto
implicitni barvy se nastavuji na zac¢dtku zdrojového textu ve znac¢ce BODY, kterd uvozuje t€lo
vlastniho kodu, ktery bude prohliZze¢ zobrazovat (viz kapitola 2).

Jednotlivé jeho parametry jsou ndsledujici:

® BGCOLOR — Barva, kterd bude pouZita na pozadi, standardné bild.

e TEXT — Implicitni barva textu, kterd se pouZije, nestanovi-li uZivatel jinak, standard-
né Cernd.

e LINK — Barva odkazu, ktery jste jeSt¢ nenavstivili, standardni nastaveni je modra.

® VLINK — Barva jiZz navitiveného odkazu, implicitni nastavenf fialova.

® ALINK — Barva odkazu, na né&jZ jste pravé klepnuli, standardné Cervend.

Pokud tedy pouZijete ve znacce BODY viechny uvedené parametry, vypadd to napi. takto:

<BODY BGCOLOR="black" TEXT="white" LINK="yellow" VLINK="green"
ALINK="red">

Tato znacka nastavi ndsledujici barvy: barva pozadi Cernd, barva textu bild, barva odkazu ne-

navstivené strinky Zlutd, barva odkazu navstivené stranky zelend a kone¢né barva odkazu,
na n&jZ jste pravé klepnuli, Cervend.
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3.5 Obrazky na strankach

Pii umistovidn{ pouZivejte co nejvétsi kompresi, neumistujte obrdzky zbyte¢né velké a hlavné
se vyvarujte zbyte¢nych a matoucich obrdzki, a to nejen kvali vyssi celkové velikosti stranky
— dbejte na grafickou vyvdZenost, stiidmost a dpravu. Internet by totiZz mé&l byt pfimocary
a piehledny, ne plny vselijakych obrdzk(, které nemaji pro uZivatele vyznam.

3.51 Umistujeme obrazky

Znacka IMG je jedna z mdla nepdrovych znac¢ek HTML. Md zdkladni syntaxi
<IMG SRC="obrazek">

a definuje soubor s obrdzkem, ktery se md na stranku umistit. Jméno souboru je uvedeno
v hodnoté parametru SRC; pokud neni u jména souboru uvedena cesta, jak relativni nebo
absolutni, prohliZze¢ hledd obrizek v aktudlnim adresifi, tedy v tom, kde je umistén doku-
ment, ktery obrizek zobrazuje. Celkem lze pouZit ¢tyfi zptsoby zaddvani{ cesty:

® <IMG SRC="obr.gif"> — Obrdzek je umistén v aktudlnim adresdii.

® <IMG SRC=../obr.gif"> — Relativni zaddni lokdlni cesty, obrdzek umistén
v nadiazeném adresdfi.

® <IMG SRC="c:/gifs/obr.gif"> — Absolutni zadini lokdlni cesty, kdy je
obrizek na mistnim pevném disku v ur¢eném adresafi.

® <IMG SRC="http://www.stranka.cz"> — Cesta k obrizku je zadina s celou
URL, kde se obrdzek nachdzi, tzn. lze zobrazit jakykoliv obrdzek na kterémkoliv
serveru na celém svété.

Nejcastdji pouzivané grafické soubory jsou typu JPG a GIF, které zdrovenl nabizeji nejvyssi
kompresi a tedy i Usporu mista, ob¢as se pouzivd i formdtu PNG. KaZzdy z téchto formatl ma
svoje vyhody a nevyhody, napf. GIF mZe pouZivat prithledné barvy, JPG zase aZ 16,7 mi-
licnu barev; GIF pouze 256. Dané formity se tedy pouZivaji tam, kde se vice hodi.
Potfebujete-li celou barevnou paletu, napiiklad u fotografif, pouZijete JPG. Potiebujete-li
naopak obrizek s prahlednym pozadim, sdhnete po GIFu. Formdt GIF se také hodi zejména
pro ruznd tlacitka akcf a jiné grafické prvky.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>
<P>Na dals$im fadku je umistén obrazek.</P>
<IMG SRC="obrazek.gif">

</BODY>

</HTML>
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Na dalsim fadku je umistén obrazek.

“tomputer,
0ffice

ne

Jednoduché zobrazeni obrazku v HTML

3.5.2 Zarovnani obrazku a textu

Obrizky lze také s omezenymi moZnostmi zarovndvat vzhledem k okolnimu textu, ktery
obrdzek obtékd. JelikoZ standardni HTML nepodporuje takové moZnosti formdtovani jako
standardnf textovy editor, neoCekdvejte Zddné zdzraky. Jednd se pouze o zdkladni zarovndni,
které je dosaZeno ndsledujicim parametrem ALIGN (stejny parametr jako u zarovndni
odstavct) znacky IMG:

® left — Obrdzek je umistén zcela vlevo a je obtékdn textem z pravé strany. Jakmile
je dosazeno spodniho okraje obrdzku, pokracuje text zleva doprava na celou 3ifi
okna prohliZece.

e right — Obrdzek je umistén zcela vpravo a je obtékdn textem z levé strany. Jakmile
je dosaZeno spodniho okraje obrdzku, pokracuje text zleva doprava na celou 3ifi
okna prohliZece.

® texttop — Zarovnd hornf okraj obriazku s nejvy$sim pismenem v fddku, u n¢hoz je
umistén.

® top — Zarovnd horni okraj obrizku s nejvy3sim prvkem (vétsinou pismenem — tehdy
je zarovndni stejné jako u pfedchozi hodnoty texttop) v fddku, u néhoZ je
umistén.

e middle — Zarovnd linku, na niZ je posazen text, na stied daného obrazku.

® absmiddle — Zarovnd prostfedek daného fidku na stfed obrdzku.

® bottom — Zarovnd spodni okraj obrdzku s linkou, na niZ je posazen text.

® absbottom — Zarovnd spodni okraj obrdzku s nejspodnéj$im pismenem v textu,
tedy pismena, které je posazeno pod linkou (napft. j,p,y).

Standardné je v prohliZe¢i navoleno zarovnini bottom, tedy spodni okraj obrazku s danym
fddkem, ddle pak text pokracuje pod obrizkem normdlné. Vétsinou se pouZivd zarovnani
left nebo right, aby text obrizky hezky obtékal. Zptsob obtékdnf vidite na ndsledujicim
prikladu.
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<BODY>

<P><IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="left">
Toto je obrazek zarovnadn doleva a text jej obtéka zprava po
celé jeho vysce. Je pot¥eba jej umistit tam, kde bude
zac¢inat obtékani, vétsSinou tedy k zacdatku odstavce. Jakmile
text dosdhne spodniho okraje obrazku, pokracuje dale od
levého okraje okna.</P>

<P>Toto je také obrazek zarovnan doleva a text jej obtéka
zprava po celé jeho vysce.
<IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="left">
Text zacne obrazek obtékat po umisténi znacky IMG do
zdrojového textu, coZ v praxi vypada takto.</P>

</BODY>

"'liﬂlllll” Gl Toto je obrizel zarovndn doleva a text jej
D?'I.Ce obtéka zprava po celé jeho wydce. Je potfeba
2?}.‘! je] undstit tam, kde bude zafinat obtékéni,

= ﬁﬂ; vetginou tedy k zatatku odstavee. Jakumile text

= dosahne spodntho okraje obrazku, pokrafuje
dale od leveho okraje okna.

Toto je také obrazel: zarovnan doleva a text jeq obtéka
zprava po celé jeho vyfce. Text zafne obrazek obtékat po

Dva zplisoby obtékéni obrazku zarovnaného vlevo

Podobné pracuje prohliZzec s textem, pokud je obriazek zarovndn doprava, viz piiklad.

<BODY>
<P>}<IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="right">
Toto je obrazek zarovnadn doprava a text jej obtéka zleva po
celé jeho vysSce. Je pot¥eba jej umistit tam, kde bude
za¢inat obtékani, vétsSinou tedy k zacdatku odstavce. Jakmile
text dosdhne spodniho okraje obrazku, pokracduje pod
obrazkem aZ k pravému okraji okna.</P>
<P>Toto je také obrazek zarovnan doprava a text jej obtéka
zleva po celé jeho vysce.
<IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="right">
Text zacne obrazek obtékat po umisténi znacky IMG do zdro-
jového textu, coZ v praxi vypada takto.</P>
</BODY>



Programovéni WWW strének pro dplné za&4

18] obtékd sleva po celé jeho viice. Je
potfeba jej umistit tam, kde bude zatinat
obtéland, wétiinou tedy k zafatkn
odstavce. Jakmile test dosahne spodntho
okraje obrazku, pokrafuje pod obragkem aZk
pravému okraj okna.

Toto je talké obrazek zarownan doprava a text je)
obtéka fleva po celé jeho vyice. Text zafne
obrazek obtékat po umisténi znafley Sampter
MG do zdrojového textu, cof v praz
vypada talcto.

Dva zplisoby obtékéni obrézku zarovnaného vpravo

Pokud nepouZijete Zddného zarovndvaciho parametru, je obrizek vloZen do textu pfesné tam,
kde jej umistite ve zdrojovém kodu. OvSem zarovndnf je implicitné nastaveno na bottom,
text tedy bude zarovndn na spodnf stranu obrdzku.

<BODY>
Tohle je obycejny text, do néhoz
<IMG SRC="obrazek.gif">
vlozZen obrazek. Text se zarovna ke spodnimu okraji tohoto
obrazku a dal bude pokracovat pod nim.
</BODY>

Zeamguter,
L

11ce
2000,

o

Tohle je obyteiny text, do néhof je vloZen obrazel. Text se zarovna ke
spodnimu olkrajt tohoto obrazku a d&l bude polratovat pod nim.

Implicitni zarovnéni textu a obrzku je nastaveno na bottom

Jediny zpusob, jak nastavit obtékdni obrdzku textem podél celé jeho vysky, je tedy nastavit
mu zarovndni doleva ¢i doprava, jinak bude text vZdy srovnin se spodnim okrajem. Jedno
z feSeni, jak toto obejit, je pouZiti tabulek (viz knihu Tvorba WWW pro tiplné zacldtecniky).

3.5.3 Jak zadat velikost obrazku

HTML umoZiiuje zaddvat jako daldf parametry znacky IMG také velikost obrdzku. Pokud ji
nezaddte, zobrazi se obrdzek normdln€, budou dodrZeny jeho rozméry. Pokud md tedy
obrizek vysku 100 bodu a sitku 50 bodu, pak se tak i zobrazi na obrazovce. Nékdy je potie-
ba zobrazit obrdzek vé&i nebo mensi, neZ je jeho skute¢nd velikost. Pokud tedy nastavite
rozméry jiné, nez je pravd velikost obrazkl, prohliZe¢ jej adekvatné zveétsi nebo zmensi do
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vami ur¢ené velikosti. Pro nastaveni velikosti obriazku jsou definoviny tyto parametry znacky
IMG:

WIDTH="Si¥ka v obrazovych bodech"

HEIGHT="vyska v obrazovych bodech"

Lze také zadat pouze jeden parametr, vySku nebo sitku. Pokud takto ucinite, bude zbyvajici
rozmér obrdzku automaticky dopocitin do daného poméru.

3.5.4 Popisek obrazku

HTML umoZiluje pfifadit kaZdému obrdzku jeden jakykoliv popisek, ktery je vyuZit v ndsle-
dujicich pfipadech:

® zobrazi se nad obrizkem ve formé& bublinky, kdykoliv nad né&j najedete kurzorem
mysi,

e ukdZe v rdmecCku vyhrazeném pro nacitini béhem stahovdni obrdzku, které nékdy
trvd opravdu dlouho (nemusite pak ¢ekat, aZ se nacte cely, sta¢i se orientovat podle
téchto popisk®),

® zobrazi na mist€ obrdzku, pokud vypnete zobrazovani obrdzkt kvuli rychlejsimu
zobrazovdni.

Tento parametr md syntaxi

<IMG SRC="obrazek.gif" ALT="Tohle je popisek obrazku">

DOPORUCENI: Tyto popisky pouZivejte vZdy, protoZe predem nevite, jak dloubo se u pripadného
uZivatele bude strdnka s obrdzky nacitat nebo zda nemd vypnuto zobrazovdni grafiky.
Popisky na takovych strdnkdch usnadriuji orientaci.

3.5.5 Ramecek okolo obrazku

Obrizek také muZe mit volitelné okolo sebe rimecek rtizné velikosti — to se hodf zejména
tehdy, nema-li okraj vlastni a tento okraj by pfispél k prehlednosti celého dokumentu (napf.
je bily jak pozadi obrdzku, tak pozadi strinky, a tudiZ nenf patrné, kde se nachdzi ohranicen{
obrizku).

Rdmecek se definuje parametrem BORDER:

<IMG SRC="obrazek.gif" BORDER="n">

kde n je sitka rdimecku v obrazovych bodech. Barva rimecku je vZdy ¢ernd, vyjimku tvoif pfi-
pad, kdy je obrdazek zdroven odkazem, tehdy je barva rimecku modrd (¢i md barvu odkazu
definovanou ve zna¢ce BODY) a md velikost rdamecku dva body. Pokud neuvede parametr
BORDER, nebude ramecek zobrazen.
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Obrézek s rémeckem o velikosti 2 body

3.5.6 VoIné okraje okolo obrazku

Urdité jste si jiz v8imli, Ze pokud text obtékd obrizek, je na n&j vZdy t€sné nalepen - mezi
nim a obrizkem tedy neni Zddnd mezera, a to nepusobi moc esteticky. Tomu lze zabrdnit
dvéma parametry, které nastavuji volny prostor mezi obrizkem a dalsimi prvky, které se
okolo nich vyskytujf, v naSem piipadé textem:

HSPACE="n"  Nastavi velikost volného prostoru v bodech na levé a pravé strané.
VSPACE="n" Nastavi velikost volného prostoru v bodech nad a pod obrizkem.

Riznd nastaveni volného prostoru okolo obrdzku jsou patrnd z pfikladu:

<BODY>
<P><IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="left">
Tento obrazek nemd okolo sebe definovan Zadny prostor. Text
jej tedy bezprostfedné obtéka jak ze stran, tak i zespodu
a z vrchu.</p>
<P><IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="left" HSPACE="10">
Tento obrazek ma nastaven volny prostor ze stran o
velikosti 10 bodl, coZz odsadilo nejen text po strané, ale
i obrazek samotny od okraje.</P>
<P><IMG SRC="obrazek.gif" ALIGN="left" HSPACE="30" VSPACE="30">
Tento obrazek ma nastaven okolo sebe volny prostor o
velikosti 30 bodl, coZz odsadilo obrazek nejen do strany,
ale i posunulo dold, zarover jej text obtéka v patticné
vzdalenosti.</P>
</BODY>

Trp: Prdce s obrdzky je mnobem pestiejsi, nez je ukdzdno v této podkapitole. Jejim cilem vsak
neni toto vSechno obsdbnout; pokud chcete védeét o prdci s obrdzky a viitbec webovou grafikou
vice, nalistujte si kniby Tvorba WWW strinek pro tplné zacdtecniky nebo Vytviaiime WWW
stranky a spravujeme moderni web site z nasebo nakladatelstui.
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II'“"I1II Bl Tento obrazek nema ckolo sebe
ﬁﬂe definovan Zadny prostor. Text jej tedy
2 bezprostredne obtéka jak ze stran, tak 1

ze spodu a z vrchu.

Tento obrazek ma nastaven volny
prostor ze stran o velkosti 10 bodi,
cof odsaddo nejen text po stran®, ale1
obrazek samotny od clkraje.

Tento obrazek ma nastaven
okolo sebe wolny prostor o
velikosti 30 bodil, cof odsadile
obrazek nejen do strany, ale 1
posunule dolll, zaroved jej text
obtéka v pathitné vedalenost.

Implicitni zarovnéni textu a obrazku je nastaveno na bottom

3.6 Odkazy

Odkazy zpiehlediiuji prdci s Internetem. Rozd€luji jej na mnoZstvi riznych kapitola a pod-
kapitol, takZe se uZivatel snadno orientuje ve velkém mnoZstvi informaci. Diky tomu muZete
na Internetu také velice snadno vyhleddvat, tieba jako u knihy: Pokud hleddte konkrétnf kapi-
tolu, podivite se do obsahu a nalistujete si patfi¢nou strinku, kde kapitola zac¢ind. Néco
podobného, a dokonce efektivnéjsiho, lze diky odkaztim vytvofit i v HTML.

3.6.1 Zaklad prace s odkazy

Aby se dany prvek v HTML stal odkazem, je nutné jej uzaviit do pdarové znacky
<A HREF="stranka.html"></A>

kde A je vlastni znacka a HREF parametr definujicf strinku, kterd se md po kliknut{ na tento
odkaz zobrazit v prohliZe¢i. Hodnota parametru HREF muZe byt i jakykoliv bindrni soubor
(videoklip, archiv ZIP, aj.) nebo URL (adresa Internetu), zatim v3ak bude odkaz smé&fovat pro
jednoduchost pouze na konkrétni stranku, tedy soubor HTML.

Odkazem, tedy to, co bude na strance vidét jako odkaz (text, obrizek), je tedy prvek uza-
vien znaCkou A. Pokud chcete, aby se odkazem stal text ,Toto je odkaz na dal3f stranku®,
vloZte do zdrojového textu fadek

<A HREF="stranka.html">Toto je odkaz na dals$i stranku</A>
Odkaz (text) bude v prohliZe¢i podtrZzen a zobrazen modie (nebo barvou, kterd je definovana

na zaCitku sekce BODY). KdyZ na tento text klepnete kurzorem mysi, nacte prohlize¢ do
aktudlntho okna (nebo toho, které definujete) soubor stranka.btml, pokud se nachdzi
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v aktudlnim adresdfi (pokud se nachdzf jinde, je tfeba zadat cestu). Odkaz také mulZe byt
pouze souddsti véty, nejen veta celd. Lze tak vytvofit i nékolik odkazt v jednom odstavci:

V textu miZe byt i vice <A HREF="stranka.html">odkazu</A>. Toto
je <A HREF="stranka.html">prvni</A> odkaz, toto pak <A
HREF="stranka.html">druhy</A> a nakonec i <A
HREF="stranka.html">tfeti</A>.

To, co prohliZze¢ zobrazi jako odkaz, miZe byt i obrizek nebo kombinace textu a obrazku.
Pokud tedy chcete, aby se odkazem stal obrdzek, zkuste napsat do zdrojového kodu

<A HREF="stranka.html">
<IMG SRC="obrazek.gif">
</A>

Dany obrdzek (obrazek.gif) se v prohlize¢i zobrazi s modrym rdmeckem o velikosti dvou
bodu, pokud to nezakdZete:

<A HREF="stranka.html"><IMG SRC="obrazek.gif" BORDER="0"></A>

Samoziejmé ordmovani muZe mit libovolnou velikost, kterou nastavite parametrem BORDER.
Z piedchozich piiklada tedy vyplynuly dva shrnujici fakty:

e Odkaz muZe byt umistén uvnitf véty, miZe tvofit samostatnou vétu nebo dokonce
i cely odstavec. Kromé textu muZe byt soucdsti odkazu i obrizek.

® Text, ktery je ohranifen znackou A muZe byt jakymkoliv zptsobem, dostupnym
v HTML, formdtovdn a zvyraziiovdn. Znacka A totiZ definuje pouze ten fakt, Ze tento
text bude odkazem na né&jakou stranku ¢ soubor. Na text definovany jako odkaz
nebude mit platnost pouze nastaveni barvy znackou FONT, ta je totiZ definovdna na
zaCdtku dokumentu ve zna¢ce BODY parametrem LINK.

Jako odkaz nemusi byt pouze soubor nebo strinka HTML, ale také adresa elektronické posty:
<A HREF="mailto:brozal@cpress.cz">Posli vzkaz</A>

Klepnete-li na tento odkaz, spusti se klient elektronické posty (ktery je nastaven jako vychozi)
a umozni vdm na zadanou adresu zaslat e-mail. Aby byl odkaz odli§en, nemd modrou, ale
tmavé ¢ervenou barvu.

3.6.3 Odkaz na soubor

Kromé elektronické posty a webové stranky mutZze byt odkazem také jakykoliv jiny soubor,
tieba obrizek nebo archiv ZIP. Syntaxe takového odkazu je dplné stejnd jako na webovou
stranku:
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<A HREF="archiv.zip">Archiv</A>

Rozdil je v tom, Ze zatimco strinka je nactena a zobrazena, jednd-li se o soubor, zobraz{
prohliZe¢ nabidku, v niZ mdte moZnost budto dany soubor stihnout z Internetu a uloZit na
lokdln{ disk, nebo spustit piimo z internetového serveru; lze také nastavit, Ze se soubory
daného typu budou rovnou spoustét nebo rovnou stahovat.

StaZeni gouboru E

Raozhodli jste se stéhnout soubar 2z nasleduiiciho mista.

dizlist zip z v dataphone. se

Co cheete se souborem provést?

" Dtevit tenta soubor 2 akudlniho umfsténi

¥ Pfed otevienim souboru tohato typu se v3dy dotézat

ak I Storno | Doalé informace..

Internet Explorer se ptd, co md udélat se souborem

Pokud zvolite uloZeni, zjisti prohliZe¢ od serveru informace o délce souboru a zac¢ne jej
uklddat na vd§ pevny disk, coZ trvd imérné tomu, jak je soubor dlouhy a jak rychlé je spo-
jen{ se serverem.

VyuZijete-li druhé moZnosti, spusténi z Internetu, je potieba mit v systému asociovanou
aplikaci, tedy aplikaci, kterd umi s danym typem souboru pracovat. Tento soubor bude
ndsledné staZen na lokdlni disk, pak se spusti patii¢nd aplikace, do niZ bude tento soubor
nacten. Vyjimku tvoif spustitelny soubor (EXE, COM), ktery se po staZeni spusti sam.

Existuji v8ak i soubory, s kterymi umi pracovat i samotny prohliZze¢. Jednd se napi.
o obrdzky, videoklipy, zvuky, riizné animace. Pokud klepnete na odkaz, jehoZ cilem je pravé
takovyto soubor, pak se jiZz prohliZe¢ na nic neptd a piimo jej sim spusti (piehraje, zobrazi).
Pokud chcete tento soubor, ktery je piifazen k né&jaké akci ptimo v prohliZeci, stdhnout na
lokdlnt disk, musite na to jit pfes pravé tlacitko, které zobrazi lokdlni nabidku, v niZ kromé
jiného bude moZnost uloZeni cilového souboru.

3.6.4 Dopinkovy komentar odkazu

Podobné jako je moZné u obrdzku zadat popisek, ktery se vypiSe formou bublinky, pokud
nad obrdazkem zobrazenym v prohliZe¢i podrzZite chvili kurzor mysi, lze totéZ provést
i u odkazu. Funguje to analogicky s komentdfi v textové editoru Microsoft Word — tam pokud
chcete vlozZit komentdfr k n&jakému slovu nebo véte€, aniz byste narusdili vzhled stranky, 1ze
vloZit bublinkovy komentdf, ktery se zobrazi jakmile piejedete takto oznacené slovo mysi.
Pokud tedy nechcete takovymito komentdfi rusit vzhled stranky, nadefinujte odkazim
vysvétlujici nebo dopliiujici popisky:



Programovéni WWW strének pro tplné za

<A HREF="archiv.zip" TITLE="Toto je komentaf¥ k souboru
archiv.zip">Archiv</A>

pfi¢emz v prohliZeci se odkaz vykresli stejn€ jako kdyby tento parametr chybél.

Didkar bez komentate

Ddkar se zobrazenym komentafem

|Vysvétluiicf komentar k odkazu| .
D dEAE bez zobtazeneho Fomentate

Komentst k odkazu v bubling

Z piedchoziho pfikladu je zjevné, Ze komentdf u odkazu v Zidném piipad€ nenarusi
vzhled strinky. Kdo si bude chtit komentdr pfecist, ten si ho také piecte, a kdo ne, necha jej
bez povsimnuti.

Komentdf lze také zobrazit u odkazu, ktery piedstavuje obrdzek, aviak pouze tehdy, neni-
li definovidn popisek parametrem ALT znacky IMG. Pokud ano, md pfednost popisek obrdzku
a komentar odkazu se nezobrazi.

3.6.5 Otevreni stranky do nového okna

Urdité jste se setkali s tim, Ze po kliknuti na odkaz se strdnka otevie v novém oknég, aby ta
plvodni zistala viditelnd, misto aby se nacetla do okna ptvodniho, jak je zvykem. Toho se
dociluje poslednim velice daleZitym parametrem TARGET.

Abyste tedy dosdhli vy$e zminéného efektu, pfidejte do znacky A, kterd odkaz definuje,
parametr

TARGET="_blank"

Dalsi hodnoty parametru TARGET souvisi s rdmy, kterymi se podrobné zabyvd kniha Tvorba
WWW strdnek pro tipiné zacdtecniky, proto je zde nebudu ddle rozebirat.

TakZe to bychom méli. Ted mdte zdklady vytvdfeni strinek v HTML, umite ovlddat Internet
Explorer. Nenf nic jednodusstho neZ jit dile. Pfedmétem dalsi kapitoly budou formuldre, jak
se tvoif a k Cemu slouZi, jak vytvofit a zaclenit skript vytvofeny ve skriptovacim jazyku do
webové strinky a zdklady prdce s kaskddovymi styly, CSS.
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Druhd &dst této knihy je urena tém, kteff maji pouze zdkladni znalosti, zhruba ty, co byly
zrekapitulovdny ve tfeti kapitole pfedchozi ¢dsti knihy, popf. tém, kteff maji znalosti zhruba
v rozsahu piedchoziho dilu, Tvorba WWW strdnek pro vipiné zacdtecniky. Pujde tu o praci
s formuldii, které poskytuji tviirci webové stranky zdkladni moZnost odezvy ndvstévnika,
o sezndmeni se skripty a jejich zac¢lenéni do webové strinky a kone¢né o kaskddové styly,
které samy o sob& vnesou do vasich stranek Zivot. Je to takovy rychly start do virtudlniho
svéta Internetu plného pohybu a Zivota.

1. Formulare v HTML

Skripty se casto vyuZivaji ke zpracovdni dat z formuldit, prvku webové strinky, ktery
umoziuje zdkladni feedback mezi vdmi a uZivateli vadich strdnek. Urcité jste se jiZz s nimi
setkali, kdykoliv jste napt. hlasovali v n&jaké v anketé (napf. jak se vdm stranky libf nebo jaky
mdte ndzor na né&jakou véc), mohli jste tak posilat zprivy do e-mailové schranky tvarce
stranky nebo tieba nakupovat zboZi v internetovém obchodé. V této kritké kapitole popisu
zdkladnf prvky vystavby formuldit — tlacitka, okna pro vepsdnf textu a roletky, zatim bez
jakéhokoliv programovini. To pfijde na fadu aZ v piisti ¢dsti vénované JavaScriptu. Zatim tedy
budou slouZit pouze k vytvofeni vzhledu stranky a k vytvofeni formuldfe jako takového.

Pokud se podivite na ndsledujic piiklad, uvidite, k ¢emu lze také takovy formuldf vyuZit.
Je to lepsi neZ jakékoliv vysvétlovani a popis.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Formuld¥</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME="Formular">
<TABLE>
<TR>
<TD>Vase jméno</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Jmeno"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Co jite k snidani?</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Snidane"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Vas oblibeny napoj</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Napoj"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Chcete mi néco wvzkazat?</TD>
<TD><TEXTAREA NAME="Vzkaz" COLS="50" ROWS="3"></TEXTAREA>
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</TR>
</TABLE>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Odes$li">
<INPUT TYPE="reset" VALUE="Vymaz'">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Wafe jméno

|
Co jite k snidani? |
|

Waf oblibeny napojg

Cheete mm nécoe vekazat?

Odesli | Vymat |

Takto méZe vypadat jednoduchy formuléf na webové strénce

Jak takovy formuldf muZe vypadat, vite. Pfi letmém pohledu na zdrojovy kod a vysledné
zobrazeni v prohliZedi vidite, Ze se sklddd z tabulky, kterd jej formdtuje (ale nenf pro samot-
ny formuldf dalezitd), a ze znacek definujicich jednotlivd policka a tlacitka.

Cely formuldf je ohranic¢en pdrovou znackou <FORM></FORM>, kterd zejména definuje
jméno formuldfe parametrem NAME. Parametr NAME je také duleZity u viech prvka vlastniho
formuldfe. UmoZiiuje jeho provdzdni s akei definovanou skriptem. Pojmenovdnim prvku se
tak prvek stavd objektem, kterému uZivatel piifazuje svoji odezvou né&jakou hodnotu, né&jaké
vlastnosti. MtZete tak tieba napsat skript, ktery provede piesmérovdni na né&jakou jinou
webovou stranku v pifpadé, Ze klepnete na tlacitko Dalsi.

Parametr NAME se pouZivd jednotlivych poloZek formuldfe, abychom mohli pozdéji vyhod-
nocovat i hodnoty jednotlivych poloZek. I tyto poloZzky formuldfe vytvoii na strince objekty,
jejichZ hodnoty mtiZeme ¢ist, zpracovivat a dokonce ovliviiovat.

Znacka FORM md i dalsi parametry, které napt. definuji akce, jeZ s formuldfem zamyslite
(napf. zasldni dat elektronickou postou nebo zapsini do databdze). Tém se budu vénovat az
v dalsi kapitole, zatim by to bylo jen mldceni prizdné slimy, bez jakékoliv vazby.

11 Textova policka

Zdkladnim prvkem formulife je textové policko, do n€hoZ se vepisuji poZadované informa-
ce. V piedchozim piipadé¢ to byla naptiklad otizka na oblibeny ndpoj:

<INPUT TYPE="text" NAME="Napoj'">
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Znackou, kterd policko definuje, je tedy
<INPUT>

Jak je patrné z prekladu anglického ndzvu znacky, jde o znacku, kterd ocekdvd vstup od
uZivatele. At uZ je to text napsany z kldvesnice, nebo klepnuti na tlac¢itko. INPUT md mnoho
raznych parametrd, nyni se zamé&fim pouze na ty, které umoznuji definovat textové policko.
Prvnim takovym parametrem je

TYPE="text"

PozZNAMKA: Parametr TYPE obecné urcuje charakter, typ policka. MiiZe jit bud o textové
policko, tlacitko, zaskridvact policko (tzv. checkbox) apod.

Policku muiZete také navolit jeho velikost, kterd se zaddvd parametrem
SIZE="délka"

Pokud nezadadte velikost policka, bude nastavena standardni délka zhruba 20 pismen. ProtozZe
viak muZete psdt do policka text deldi, neZ je jeho velikost, 1ze nastavit i maximdlni pocet

znaku, které 1ze do policka vepsat. Tohoto se dociluje parametrem
MAXLENGTH="pocet slov"
Do policka pak nelze zapsat text delsi, nez jste zadali. Samoziejmé Ze pii zaddvani parametru
MAXLENGTH nejste omezeni velikosti policka, coZ by bylo trosku nelogické. Policko tedy
muZe byt klidné krat3i neZ pocet zaddvanych znaku.

Zajimavym doplitkem definice textového policka je moZnost prednastavit text, ktery bude
v poli¢ku vepsin jiz pii piichodu uZivatele na zadanou strdnku, a sice parametrem
VALUE="pfednastaveny text"

Celd definice textového policka mtZe vypadat napf. takto:

<INPUT TYPE="text" SIZE="50" MAXLENGTH="30" VALUE="Petr Broza'">

|PetrElrc:Ea

Do textového politka Ize vloZit p¥ednastavenou hodnotu

Trp: Chcete-li pouZit policka napr. pro nastaveni besla, kdy nechcete, aby nékdo mobl text do
policka napsany (beslo) opsat, pouZijte znacku INPUT s parametrem
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TYPE="password"

To, co pisete, se bude zobrazuje jako série bvézdicek. I zde je mozZné dodat implicitni text, ten
se také zobrazi jako bvézdicky.

I

Politko typu password se hodi pro zadévéni hesla

1.2 Policka o vétsim pocétu rFadku

Nestac¢i-li vim jednofddkové pole, mtZete pouZit znacky
TEXTAREA

UmoZiiuje vytvofit pole o libovolném poctu fadku. To se hodi napfi. tehdy, kdyZ chcete, aby
vam uzivatel napsal sv(ij ndzor, vyslovil kritiku nebo naopak pochvalu. Psdt del3f text do jed-
norddkového pole je totiZ krajn€ nepfehledné. Na rozdil od zna¢ky INPUT, kterd je nepdrovd,
je TEXTAREA znackou pdrovou. Mezi znackami je totiZ uloZen implicitni text, ktery bude do
textové oblasti vyplnén jesté pied ndvstévou stranky uZivatelem.

<TEXTAREA>Implicitni text</TEXTAREA>

Znatka TEXTAREA md podobné parametry jako jednofddkové policko (<KINPUT
TYPE="text">), nezaddvd se v3ak typ prvku; ten je totiZz piimo urcen znackou. Stejné jako
u policka md vicetddkové pole svoje jméno (NAME) a velikost. Ta se viak zaddva troSku jinym
zpusobem — parametry

COLS="pocet sloupcui"
ROWS="pocet radka"

Parametr COLS je defacto shodny s parametrem SIZE u jednofddkového policka — uddva
jeho sitku (pocet sloupct) ve znacich. Navic tu je parametr ROWS, ktery uddva vysku (pocet
fadka) oblasti, opét ve znacich. Chcete-li napf. textovou oblast s Sitkou 30 znakti a vyskou

5 znak, napiSete do zdrojového kodu:

<TEXTAREA COLS="30" ROWS="5">Text, ktery vepsal autor
stranky</TEXTAREA>

Jist& jste si v8imli, Ze pfi psani textu delstho neZ je jeden fddek, se text automaticky zalamu-
je. To je ddno implicitnim nastavenim parametru

WRAP="on"
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Text, kterv wvepsal autor ;I
stranky

H
Znatka TEXTAREA — textové pole o vétsim poctu védku

Pokud chcete zalamovdni vypnout (i kdyZ, pro¢ byste to dé€lali — tehdy je lepsi pouZit kla-
sického jednofddkového policka), zadejte jako hodnotu parametru WRAP="off".

1.3 Roletky - vybér ze seznamu

Nékdy nenf nutné viechny hodnoty vepisovat do formuldit ru¢né, jsou totiZ vybirdny z néko-
lika pfednastavenych hodnot. Mite-li tfeba dotaz na velikost monitoru, vite, Ze mohou byt
pouze 14-24palcové. V tomto piipadé se nehodi pouZivat klasickych textovych policek, ale
roletku s vybérem mozZnych voleb. V praxi to vypadd tak, Ze vedle textového policka se
objevi i mald Sipka ukazujici smérem dolt. Pokud na ni klepnete mys3i, ukdZe se seznam
moznych hodnot, z nichZ lze jednu vybrat.

K tomu slouZf znacka

<SELECT NAME="jméno vybéru">

Nisleduje seznam poloZek, které lze ze seznamu vybrat; ty jsou definovdany dalsi znackou,
ato ve sledu, v jakém budou zobrazeny. Ty jsou uzavieny v pdrové znacce OPTION:

<OPTION>Vybér 1</OPTION>
<OPTION>Vybér 2</OPTION>
<OPTION>Vybér 3</OPTION>

Nisleduje ukonceni celého seznamu:
</SELECT>

Jde tedy o pdrovou znacku, kde jsou jednotlivé poloZky voleb uzavieny otevirajici a uzavira-
jicf znackou SELECT. Zajimavym je parametrem znacky SELECT je

MULTIPLE

ktery urcuje, Ze pujde vybrat vice poloZek seznamu soucasné (piidrzenim klivesy CTrL nebo
SuIFT, podle standardu Windows). V praxi se vSak tento parametr moc nepouZivd, seznam se
vétsinou pouzivd tam, kde je moZnd pouze jedna polozka, a mnoho uZivatelt vlastné ani nevi,
Ze muZe timto zpusobem vybrat poloZek vice, pokud to nenf explicitné feCeno. Pokud chcete
nabidnout uZivateli vice moZnosti, pouZijte rad¢ji zatrhavaci policka, tzv. checkboxy (viz dile).
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Cdst formuldfe, v niZ je obsaZen vybér ze seznamu, muZe vypadat tieba takto:

<SELECT NAME="Procesor">
<OPTION>Intel Pentium III</OPTION>
<OPTION>Intel Pentium II</OPTION>
<OPTION>Intel Celeron</OPTION>
<OPTION>AMD K6-III</OPTION>
<OPTION>AMD K6-2</OPTION>
<OPTION>CYRIX M2</OPTION>

</SELECT>

Tento kousek kédu HTML vytvoif seznam, ktery mtzZete vidét na obrdzku.

IInteI Pantiurm Il vl

Intel Pantiurm Il
Intel Caleran

Vybér polozek (typ procesoru) ze seznamu

V praxi v3ak neni potfeba pouZivat uzaviraci znacky </OPTION>, stejn¢ jako neni nutné
pouzivat ukoncovaci znacky u definice poli¢ek tabulky TD nebo TR. Ukonceni roletkového
vybéru </SELECT> je viak nutné pouZit.

Dal3imi zajimavymi a mnohdy uZite¢nymi parametry znacky SELECT jsou:

® SIZE="n" — Pocet fddk, které jsou v roletce implicitn€ zobrazeny. Roletka tak ma
piedem danou velikost a je-li pocet poloZzek vétsi, vytvoii se v pravé &asti roletky
posuvnik, kterym muZete seznamem rolovat. Z vysouvaci roletky se tak vytvoif rolet-
ka se stalou velikosti. Je to vidét na obrdzku, kde je vytvofena roletka s pevné dany-
mi tremi f4dky, tj. SIZE="3".

Intel Pentium ||

Irtel Celeran

AMD KBl =]

Roletka s pevng danymi tiemi ¥adky; jeji soudésti je posuvnik

e DISABLED — Pouziti roletky bude zakdzdno, bude zobrazend zaSedlou barvou (stej-
né jako u nepouzitelné polozky v nabidce Wordu nebo Excelu).
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IInteI Fentiurm I 'I

Vybér je po pouZiti parametru DISABLED zafedly a nelze jej pouzit

I znacka OPTION, kterd definuje jednu poloZku seznamu, md svoje parametry, které nemo-

hu pominout. A sice:

® SELECTED — Hodnota takto oznacend je implicitné vybrdna, tj. je nastavena do okna
seznamu a zbarvena tak, jako kdyby na ni uZivatel klepl.

® VALUE - Parametr VALUE pieddvd serveru nebo skriptu jinou hodnotu, neZ je
zobrazena uzivateli. Vidi-li uZivatel v seznamu poloZek v roletce tieba ,Automobil
Volkswagen®, obdrZi server misto této hodnoty tieba jen ,Volks“. Nejjednoduseji to
vysvétli tento piiklad (a také prfedchozi parametr, SELECTED):

<SELECT NAME="Automobily">

<OPTION VALUE="Golf">Volskwagen Golf</OPTION>
<OPTION SELECTED>Skoda Fabia</OPTION>
<OPTION>BMW 525 TDI</OPTION>

<OPTION>Skoda Felicia</OPTION>
<OPTION>Porsche 911 Carera</OPTION>

</SELECT>

Skoda Fabia =l
Yalskwargen Golf

Bhdwy' 526 TOI
Skoda Felicia
Porsche 911 Carera

Implitné oznacend je polozka Skoda Fabia

7 obridzku je patrné, Ze implicitné je vybrand hodnota seznamu ,Skoda Fabia“, protoZe m4 ve
znac¢ce OPTION umistén parametru SELECTED.

Ale zpét k parametru VALUE. Vybere-li ze seznamu polozku ,BMW 525 TDI je tato hod-
nota, tento cely fetézec pieddn skriptu nebo serveru pro zpracovani. TotéZ plati i pro Fabii,
Felicii a Careru. Pokud v3ak zvolite ,Volkswagen Golf“, bude skriptu nebo serveru pfedina
pouze hodnota ,Golf, protoZe je-li pfitomen parametr VALUE, md jeho hodnota pfednost
a tudiZ je fetézec ,Volkswagen Golf* ignorovdn. Parametr VALUE se tedy hodi vSude tam, kde
nenf potieba serveru pieddvat zddné dlouhé fetézce dat, navic to mnohdy zjednodusuje zpra-

covani.
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1.4 Pfepinace, zatrhavana policka

Dalsim hodné€ pouZivanym prvkem formuldft jsou bezesporu zatrhdvaci policka. Ta se
pouZivaji pfedevsim tam, kde sta¢i pouze souhlasit nebo nesouhlasit s danym tvrzenim, nenf
potieba nic sihodlouze vypisovat a pouZit vybér (SELECT) pouze pro hodnoty ano/ne je
zbyte¢né.

Pro zobrazenf zatrZitka se pouZivd klasickd znac¢ka INPUT, pouze s jinou hodnotou para-
metru TYPE:

<INPUT TYPE="checkbox">

Toto jednoduché zatrZitko md kromé klasickych parametra spole¢nych pro znacku INPUT
jeste jeden specificky, CHECKED, ktery urCuje, zda md byt policko implicitné zatrhnuto ¢
nikoliv. Je-li parametr pfitomen, bude zaskrtnuto, jinak ne.

<INPUT TYPE="checkbox" CHECKED>

Zatrhnuti policka nenf nevratné; pokud je jednou zaskrtnete, 1ze jej opét odskrtnout a naopak.
Nejlépe funkei vysvétli ndsledujici piiklad — mtZeme jej zafadit tieba do jednoduchého

dotazniku:

<INPUT TYPE="checkbox" CHECKED NAME="Dotaz"> Mate radi maso?<BR>
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="Dotaz2"> Mate radi zeleninu?<BR>

V¥ Mate radi maso?
I~ Mate radi zeleninu?

Zeptejte, co lidé radi jedi

Druhym typem zaskrtdvacich tlacitek je tzv. radiobutton, ktery podobné jako checkbox muze
mit dva stavy: zaSkrtnuto a nezaSkrtnuto. PouZivd se v3ak odlisné: jako vybér jednoho z mno-
ha. Pokud t¥eba chcete zjistit, v jakych mezich se pohybuje uZivateliv plat, vymezite napf.
tyto hranice:

1) do deseti tisic,

2) do patndcti fisic,
3) do dvaceti tisic,
4) nad dvacet fisic.

Pokud nechdte pomoci radiobuttonti tento vybér zobrazit na strince, muZe pak uZivatel klep-

nutim mysi na kolecko zatrhnout jeden z vybért, vybérem jiného rozmezi se ptivodni vybér
zrusi. Nelze tedy zaskrtnout vice vybérti nardz.
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Mdate plat:

 do deseti tisie,
© do patnAct tisfe,
 do dvacet tisie,
 nad dvacet tisic?

Pred prvnim vybérem neni zaskrtnuta 74dné polozka

V praxi se toho dosahuje hodnotou radio parametru TYPE znacky INPUT:
<INPUT TYPE="radio">

Kazdy jeden takovy fddek vytvoif jedno ,kolecko®, tedy jednu moZnou volbu z celého sezna-
mu. Pokud tedy je takovych voleb vice (napf. u pitkladu vybéru platového zafazeni), je nutné
pouZit odpovidajici pocet znacek INPUT. U kaZzdé znacky samoziejmeé nesmi chybét parametr
NAME se stejnou hodnotou, aby prohliZze¢ poznal, Ze viechny vybéry patif k sobé:

<BODY>
<P>Mate plat:</P>
<INPUT TYPE="radio" NAME="Plat"> do deseti tisic,<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="Plat"> do patnacti tisic,<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="Plat"> do dvaceti tisic,<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="Plat"> nad dvacet tisic?<BR>
</BODY>

Pokud bude zdrojovy text vypadat takto, nebude zatrZeno zpocitku Zidné kolecko. Pokud
chcete vytvofit n&jaké implicitni nastaveni, pfidejte k né&které znacce INPUT parametr
CHECKED, ktery md stejny vyznam jako u zatrhdvacich policek.

Lfate plat:

& do deseti tisic,
 do patndch tisic,
© do dvaceti tisic,
" nad dvacet tisic?

Zatr¥ena miZe byt vidy pouze jedna polozka

PozNAMKA: SpiSe neZ radiobuttony je vSak lepsi vyuzZivat klasické vybéry ze seznamu
(SELECT), Seti totiz misto ve formuldii a nabizi prakticky stejné moznosti. Radiobuttony se
bhodi pouze tam, kde zvysi preblednost, a neni mnobho mozZnosti na vyber.
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1.5 Tlacitka formulait

Po vyplnéni formuldfe musi ddt uZivatel na védomi prohliZedi, Ze mtZe s obsahem formulafte
ddle pracovat. Budto obsah odeslat serveru nebo pfedat néjakému fidicimu skriptu. To
zpravidla provddi klepnutim na tla¢itko, které byva umisténo na konci formuldfe. To se defi-
nuje opét klasickym zptusobem, znackou INPUT:

<INPUT TYPE="button" VALUE="Tlacitko">

Toto je zdkladni, jednoduché tlacitko, s jehoZ stisknutim je ve skriptu spojena né&jakd dalsi
akce, napfi. zpracovani obsahu formulife.

Tlasitko |

Tlagitka mohou byt libovalné velka

Jednoduché tladitka. Text na spodnim hovoif sém za sebe.

Velikost tlac¢itka se piizptsobi velikost textu, ktery je uveden jako hodnota parametru VALUE.
Pokud ji napiSete tfeba takto:

<INPUT TYPE="button" VALUE=" Tlacitko ">
ZvE&tsi se zdroven i velikost tohoto tlac¢itka (viz pfedchozi obrizek).
Dalsi moZnosti tlac¢itek jsou ndsledujict:
® TYPE="reset" — Tlacitko, které se pouZivd pii resetovani (vymazdvani, nastaveni
na puvodni hodnotu) vSech prvku formuldre.
® TYPE="submit" - Tlac¢itko, po jehoZ stisknuti se obsah vyplnéného formuldfe
odesild smérem k serveru.
Tlacitko lze také definovat znackou BUTTON, jehoZ mozZnosti formdtovani zdaleka presahuji
moznosti oby&ejného tlacitka, jeZ je definovino pifes <INPUT TYPE="button">. Jeho syn-

taxe je:

<BUTTON N. ="jméno" VALUE="hodnota"
TYPE="typ">obsah tlaéitka</BUTTON>

Jednotlivé parametry maji tento vyznam (stru¢né):

® NAME — Jméno tlacitka, na které se odkazujf skripty, které jsou s tla¢itkem provdziny.
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® VALUE — Hodnota piedand serveru, kdyZ je tlacitko stisknuto.
e TYPE — Tlac¢itko muZe byt jednim z téchto tif typu, i kdyZ navenek vypadd stdle stej-
né: ebutton — spousti zadany skript;
esubmit — odesild veskeré vyplnéné hodnoty formuldfe na server, napt. jako
elektronickou postu;
ereset — nastavi vstupni hodnoty celého formuldfe, neboli resetuje viechny
hodnoty, nic neodesild ani nic neprovadi.
® DISABLED - Toto tla¢itko nepljde pouZit, bude zaSedlé a neptjde na né klepnout
mysi; bude zobrazeno Sedé (pracuje i pfedchozi definice tlacitka).

il |

Aktivnitiacitko |

Priklad neaktivniho tla&itka

Dal3imi pouZivanymi parametry pak jsou (plati i u piedchozi definice tlacitka):

® ONFOCUS=skript — Skript, ktery se provadi, kdyZ uZivatel umisti formuldfovy kur-
zor na tlacitko.

® ONBLUR=skript — Skript, ktery se provddi, kdyZ uZivatel umisti formuldfovy kur-
zor mimo tlacitko.

PozNAMKA: Kurzor, klery tady mdm na mysli, je ten, ktery umoziiuje vypliiovat formuldr. Lze
Jej ma tlacitko (nebo na jakykoliv prvek formuldie) presunout napr. tabuldtorem mnebo
kldvesou ENTER, ale i klepnutim mysi. U tlacitka je kurzor vyznacen teckovanym obrysem.

=it |

|| Akiivnitagitko |

Na tlagitko , Aktivni tlagitko" byl premistén formuldiovy kurzor

Vlastni obsah tlacitka, tedy to, co je umisténo mezi znackami <BUTTON></BUTTON>, muZe
tvofit cokoliv, formdtovany i vicefddkovy text nebo tieba obrdzek.

0

Zarovka

Tladitko s obrazkem a textem; do znatky BUTTON lze dét cokoliv
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1.6 A jak je to v praxi?

To, co jste dosud Cetli, je vlastné jen prazdnd teorie, kterd nedojde naplnéni, pokud nebude
propojena s patficnym skriptem. Piikladem takového formuldfe, ktery opravdu néco déld, je
ndsledujici anketa. Ta po vyplnéni patfi¢nych poli¢ek (dotazt) zpracuje hodnoty, vypiSe je
v okné a ndsledné€ je odesle e-mailem na adresu broza@cpress.cz. Pokud budete piiklad
pozorné zkoumat, muZete pfijit i na zdklady JavaScriptu a jeho provdzani s webovou strdn-
kou. To v8echno v3ak vysvétlim podrobné aZ v ndsledujici kapitole.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Anketa</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<t1--

function mailIt(form) {
var data = document.ANKETA;
var info="";

info+="Procesor: "+data.procesor.value+" ";
info+=data.freq.value + "\n";

info+="Pevny disk: "+data.hdd.value + "\n";
info+="RAM: "+data.ram.value + "\n";
info+="Monitor: "+data.monitor.value + "\n";
info+="Koupim: "+data.chci.value + "\n";

form.mailBody.value = info;

alert("VAS e-mail bude odeslan:\n\n"+ info);
return true
}
/!l -—>
</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY>
<FORM NAME="ANKETA'">
<P><FONT FACE="Arial" SIZE="3">Jaky mate poditad&?</FONT></P>
<TABLE WIDTH="480" BORDER="0" CELLSPACING="0" CELLPADDING="0">
<TR>
<TD WIDTH=100>Procesor: </TD>
<TD><SELECT NAME="procesor" >
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<OPTION VALUE="PII/III">Pentium II/III</OPTION>
<OPTION VALUE="P/PMMX">Pentium MMX</OPTION>
<OPTION VALUE="C">Celeron</OPTION>
<OPTION VALUE="A">Athlon</OPTION>
<OPTION VALUE="K6">K6/K6-2/K6-III</OPTION>
</SELECT>
na frekvenci
<INPUT TYPE="Text" NAME="freq" SIZE="5"> MHz
</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Pevny disk: </TD>
<TD><INPUT TYPE="Text" NAME="hdd" SIZE="5"> GB<br></TD>
</TR>
<TR>
<TD>RAM: </TD>
<TD><INPUT TYPE="Text" NAME="ram" SIZE="5"> MB<BR></TD>

</TR>
<TR>
<TD>Monitor: </TD>
<TD><SELECT N. ="monitor">
<OPTION VALUE="14">14"</OPTION>
<OPTION VALUE="15">15"</OPTION>
<OPTION VALUE="17">17 a vy$8i"</OPTION>
<OPTION VALUE="Jiny">Jiny</OPTION>
</SELECT><BR>
</TD>
</TR>
</TABLE>
<BR>

<P>Co hodlate ke svému podéitadi dokoupit v p¥istim roce:</P>
<TEXTAREA NAME="chci" COLS="50" ROWS="3"></TEXTAREA>
<BR><BR>

<INPUT TYPE="reset" VALUE="Vymazat">

</FORM>

<FORM ACTION="mailto:broza@cpress.cz?subject=Anketa"
METHOD="post" ENCTYPE="text/plain" NAME="mailForm"
ONSUBMIT="return mailIt (this)">
<INPUT TYPE="hidden" NAME="mailBody" VALUE>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Odeslat e-mailem">
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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Jaky mate poéitac?

Procesor: IPentium A1 'I na ﬂ’ek_vencil IdH=
Pevny disk: I B

EAM: I ME

Iontor: I 14" "I

Co hodlate ke svérmu potitatt dokouptt v pfiftim roce:

“Wyrmazat |

Odeslat e-mailem

Zobrazeni formuldte v prohlizedi

Klepnete-li na tlacitko Vymazat, budou viechna textovd policka vymazdna a u jednotlivych
vybéra se nastavi ptivodni hodnoty. Tlacitkem Odeslat e-mailem se spusti skript, ktery je defi-
novdn v hlavi¢ce strinky, ktery z jednotlivych policek ankety sestavi fet€zec, ktery ndsledné
formuldi odesle e-mailem pfes nastaveny klient elektronické posty. Podrobné bude zpusob

odesildni formuldi popsdn v Sesté kapitole tfeti ¢dsti.
Microsoft Internet E xplorer I
& Wai e-mail bude odeslan:
Procesaor: K& 400
Pewrip dizk: 10
Rak: 96

Monitor: 15
Kaupim: Skener a tiskarnu, mozna vice paméti,

Pred odesldnim budou zobrazeny informace o poéitai

PoznNAMKA: V prikladu se objevil prvek formuldre typu hidden. V podstaté jde o prdazdny proek,
ktery nic ve formuldii nezobrazi. Md vSak svoji hodnotu a vyuZivd se ho tim, Ze jebo hodnotu
Ize modifikovat. Vice v pristi Cdsti v kapitole 6 vénované odesildni formuldiit.




2. Skripty — interaktivita webu

Jak uZ jste urcité pochopili z piedchozi ¢asti knihy, jsou skripty hlavnim ndstrojem pro inter-
aktivni webové stranky. Nebudu zde opakovat, co skripty jsou a jak funguji, to bylo popsano
v prvni ¢sti (1.1), koneckonct v predchozi kapitole (1.6) jsem schvdlné uvedl piiklad for-
muldie i se skriptem, ktery jej zpracovdvd — z n&j byla struktura stranky, myslim, docela jasnd.
Nyni se uZ zamé&ifm pifmo na konkrétnf zaclenéni skriptu do strinky a zptsoby, jakymi skrip-

ty béZf a kdy a za jakych okolnosti jsou zpracoviny.

21 Jak integrovat skript do weboveé stranky

Cely program napsany v né&jakém skriptu musi byt ve zdrojovém koédu HTML oznacen
pdrovou znackou:

<SCRIPT></SCRIPT>

Parametrem této znacky je pak jazyk (VBScript, JavaScript), v némZ je skript napsdn, aby jej
prohliZe¢ mohl dobfe interpretovat. Timto parametrem je

LANGUAGE="skript"

jehoZ hodnotou je ndzev jazyka, v némZ je vytvoien program, ktery bezprostiedné ndsledu-
je. Pokud je takovymto jazykem JavaScript, bude znacka SCRIPT vypadat takto:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
bude-li jim Visual Basic Script, bude znacka vypadat pro zménu takto:
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

Znacka SCRIPT miiZze mit uvedeny i dal$i dva parametry, kterymi se vSak nebudu v této
knize zabyvat, proto je uvddim pouze na okraj:

® SRC="url" — Skript nemusi byt nutné soucdsti zdrojového kodu vasi stranky, mtze
byt uloZen i do externiho souboru (s patfi¢nou piiponou, napi. pro JavaScript je to
JS). Z n€ho pak bude skript pfecten ve chvili, kdy dojde na jeho provddeént.

® RUNAT="server" — Parametr RUNAT s hodnotou server fikd, Ze program bude
spustén uZ na serveru a do strinky budou vloZeny aZ vysledky jeho ¢innosti.

ProtoZe v8ak skript nenf piimo soucdsti HTML, tedy toho, co se md na strince zobrazit, je dobré
jej uzaviit do poznamky. Tento krok se provadi kvili starSim prohliZec¢tm, které se skripty neumf
pracovat. Ovsem prohlizece nové (IE 5.0) védi, Ze jde o skript, takZe jej do komentdit uzvairat
nemusite — bude proveden, nikoliv zobrazen.
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<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<'--
Vlastni program skriptu
-->
</SCRIPT>

PozNAMKA: Moderni problizece uz tak striktné tyto komentdie nevyZaduji, pouzivat je tedy
neni nezbytné nuné, ale doporucuje se to kviili kompatibilité s probliZzeci starsimi.

Vlastni skript ohrani¢eny patii¢nymi znackami lze zapsat do zdrojového kodu strinky prak-
ticky kamkoliv. MtiZe byt zapsin dokonce do sekce HEAD; je totiZ ohranic¢en znackami pro
komentdf, takZe je to prohliZeci jedno, kde bude. ZdleZi také na tom, kdy md byt skript zpra-
covdn. Md-li byt proveden ihned po nacteni strinky do prohliZece, mtZete jej umistit tfeba
takto:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Prvni program</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<t1--

alert ("Tohle je JavaScript");

-->
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>
</BODY>
</HTML>

Thned po spusténi JavaScriptu se objevi okno se zprivou ,Tohle je JavaScript®, po odklepnuti
mysi se bude ddle pokracovat v zobrazeni stranky podle znacek umisténych v sekci BODY.
V tomto piikladeé viak Zidné nejsou, strinka tedy ztstane prdzdnd.

Microsoft Internet Explorer  [E3

& Tahle j& JavaScnpt

Upozornéni JavaScriptu
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V piikladu byl pouZit piikaz JavaScriptu, stejného efektu lze vSak dosdhnout i pouZitim
VBScriptu:

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<1--

MsgBox ("A tohle je pro zménu je VBScript")

-->
</SCRIPT>

YEScript Ed

& tohle (e pro zménu e YBScript

Upozoréni VBScriptu

Z tohoto je patrné, Ze nezdleZi na pouZitém skriptovacim jazyku, pouZity skript viak musi byt
spravné uveden v parametru LANGUAGE — piikaz MsgBox je totiZ piitkazem VBScriptu. Pokud
viak hodnotou parametru LANGUAGE bude ,JavaScript‘, vyvold to chybu interpretace, coZ
ndm Internet Explorer ozndmi takto:

3 Internet Explorer

zobrazena spravné nebo nebude spraving fungovat, Tuto zpravy midiZete v

Ma zobrazované strance Wi nastaly potiZe, a je proto moZné, Ze nebude
& budouchu zobrazit poklepanim na ikonu upozorméni na stavowém Fadku.

r Widy zobrazit tento dialog, pokud stranka obsahuje chyby

Skriit podrobriosti <<

Badek: 4
Zhak: 3
Chyba: ek avan objekt
Kéd: 0

Adreza URL: file: A/C:ADokumentyhk niha_programoyanitS azbatk 2400 html

Eriedehime | ]

Chyba pii zpracovani skriptu na strénce s konkrétnim popisem

Skript muZe byt uloZen i v téle strinky, v sekci BODY. Tehdy ¢as jeho provedeni bude zdviset
na umisténi. Pro lepsi pochopeni opét piiklad.
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<BODY>
Ahoj poprvé
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--
alert("Hlaseni JavaScriptu");
// -=>
</SCRIPT>
Ahoj podruhé
</BODY>

Nejdfive se na strinku vypiSe text ,Ahoj poprvé“, poté se zobrazi v okné text ,HldSeni
JavaScriptu®, a teprve pak se vypiSe na stranku text ,Ahoj podruhé“. Z toho je patrné, Ze skript
muZe byt prakticky kdekoliv a mtZe jich byt ve strince libovolné mnoZstvi, a lze dokonce
i kombinovat jak JavaScript, tak VBScript, podle toho, co lépe vyhovuje.

2.2 Udalosti prohlizece

Cas, kdy se skript provede, nemusf byt vizin pouze na umisténi daného skriptu ve zdrojovém
kodu HTML. Vezméme tieba piiklad ankety, kdy je skript spustén aZ ve chvili, kdy uZivatel
klepne na tla¢itko odeslat. Nebo kdyZ ve strdnce najedete kurzorem my3i na obrizek, ktery
se rozsviti nebo jinak reaguje a kdyZ mysi uhnete stranou, opét zhasne (neboli provede se
vyména obrdzkud, z nichZ jeden je normdlni a druhy jasné&jsi). Jde tedy o provedeni skriptu
v piipad€, Ze se splni dand podminka, nastane urcitd uddlost. A pravé tyto uddlosti jsou tim,
co déld web dynamickym.

Pro lepsi pochopenti rozvedu pravé piiklad rozsviceni a zhasnuti obrdzku pii pfejeti mysi:
Nejdiive vytvofite dva obrdzky, jeden bude tmavy a druhy jasny. Ten tmavy se bude jmeno-
vat obrazek.jpg, ten svétly obrazek_cool.jpg. Tmavy bude zobrazen v piipad¢, Ze my$ ne-bude
ukazovat na néj. Druhy, jasny, se zobrazi tehdy, pfejede-li pfes n&j kurzor mysi.

Nisledné vloZte tento skript do sekce HEAD, nebude v3ak vadit, umistite-li jej kamkoliv
jinam (je napsdn v JavaScriptu):

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--
function MakeCool (Image) {Image.src=Image.src.substring
(0,Image.src.length-4)+"_cool"+
Image.src.substring(Image.src.length-4,Image.src.length) ;}
function MakeNormal (Image) {Image.src=Image.src.substring
(0, Image.src.length-9)+Image.src.substring
(Image.src.length-4,Image.src.length) ;}
-=>
</SCRIPT>

A pak uZ jen vloZte misto klasického odkazu na obrizek <IMG SRC="Obrazek.jpg">
vloZte fadek tento:
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<IMG ID="Obrazek" ONMOUSEOVER="MakeCool (Obrazek)"
ONMOUSEOUT="MakeNormal (Obrazek)" SRC="obrazek.jpg" BORDER=0>

Kdykoliv nyni piejdete pies obrdzek mysi, jako by se rozsvitil. Tohle md vyznam napf.
u odkazli, kdy je takto aktivni obrdzek velice efektni. V piikladu jsou t€mito uddlostmi
onmouseover 2 onmouseout, tedy uddlost, kdyZ my$ je umisténa na objektu a kdyZ my$
je umisténa mimo. Tyto uddlosti pak piedaji fizeni uvedenym skriptam, které jsou definoviny
vyse. Vyhodou tohoto skriptu je navic to, Ze obrdzky mohou mit jakoukoliv pfiponu, tedy lze
pouzit jakéhokoliv obrdzkového formdtu. Ale to jen tak na okraj.

Pro dplnost uvedu jesté tentyZ skript ve VBScriptu, abyste si udélali piedstavu, Ze to jde i tak:

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<!--
Function MakeCool (Image)
Image.Src = Left (Image.Src,Len(Image.Src)-4)&"_cool"
&Right (Image.Src,4)
End Function
Function MakeNormal (Image)
Image.Src = Left(Image.Src,Len (Image.Src)-9)
&Right (Image.Src,4)
End Function
-—>
</SCRIPT>

Myslim, Ze pouZiti uddlostnich skriptl je jasné. Spusti pouze v pfipad¢€, Ze je splnéna dand
podminka. U této podminky je pak také umisténo i jméno funkce, kterd pievezme fizenf jeji
platnosti. Téchto uddlosti je celd fada, proto uvedu stru¢ny piehled téch zdkladnich
a nejcastdji pouzivanych:

e onmouseover — Uddlost nastane ve chvili, kdy se kurzor my3i objevi nad objektem,
nenf nutné stisknout tlacitko mysi.

e onmouseout — Nastane tehdy, kdyZ je kurzor mysi mimo objekt; doplitkova udalost
k onmouseover.

e onmouseover — Uddlost nastdvd, kdyZ se kurzor pohybuje. Pokud se zastavi, je
uddlost ukoncena.

@ onclick — Nastiva v okamziku, kdyZ uZivatel klepne tlac¢itkem mysi nad objektem.

e ondblclick — TotéZ jako onclick, oviem je nutné provést poklepdni, neboli dvakrat
za sebou stisknout tlacitko mysi.

e onload — Udilost nastane, kdyZ prohliZze¢ nacte veskerd data strinky nebo rdmu.
Podle toho, zda se mi jit o jeden rdm nebo v3echny, umistuje se uddlost do sekce
BODY nebo FRAMESET.

e onunload — Udilost nastane, kdyZ uZivatel ukon¢i prohlizeni aktudlni strdnky
a nechdva si nacist stranku jinou. PouZivd se v sekcich BODY nebo FRAMESET.

e onfocus — Uddlost nastdvd, kdyZ je vybrin objekt formuldfe — policko, checkbox,
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tla¢itko apod. To nastdvd v okamzZiku, kdy je budto do textového policka pfesunut
kurzor, kdy je klepnuto na tlacitko nebo zatrZen checkbox nebo radiobutton.

e onblur — Pfesny opak uddlosti onfocus.

e onkeypress — Uddlost nastdvd, kdyZ je nad objektem, tedy ve chvili, kdyZ je nad
nim kurzor mysi nebo je pravé aktivni, stisknuta klivesa. Opét lze pouZit u for-
muldfovych objekt.

e onsubmit — Uddlost nastavd, kdyZ je formuldf odeslin ke zpracovdni na server; je
jasné, Ze muZe byt proto pouZita pouze u znacky FORM, kterd definuje formuldf.
S touto uddlosti jste se mohli setkat jiZz u piikladu odesildni ankety e-mailem.

® onreset — Nastdvd ve chvili, kdy je formulaf resetovdn®, tj. kdyZ je stisknuto tla¢itko
typu reset (BUTTON TYPE="reset" ncho INPUT TYPE="reset"); opdt samoz-
fejmé plati jen pro formuldf.

e onselect — Udidlost je aktudlni, kdyZ uZivatel vybere text v policku formuldfe
(INPUT, TEXTAREA), je jedno, jestli my3i nebo klivesou SHirr a kurzorovymi
klavesami.

e onchange — Podobn¢ jako onselect, uddlost je v3ak aktivni ve chvili, kdy uZivatel
ukondi editaci textu v policku, napf. stisknutim kldvesy ENTER nebo piesunutim
tabeldtorem na dalsi objekt.

POzZNAMKA: Protoze nékteri uzivatelé nemusi pouzivat problizec, ktery umi skripty, i kdyz dnes
uz o tom silné pochybuji, byla vytvorena znacka NOSCRIPT, kterd uzavird sekvenci znacek
pro pripad, Ze dany probliZec skriptovdni nepodporuje:

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<!--
télo skriptu
-—>
</SCRIPT>

<NOSCRIPT>
Upozornéni, Ze prohliZeé nepodporuje skripty nebo jakékoliv
jinéd sekvence znacek.

</NOSCRIPT>




3. Kaskacdove styly

Jak byste se asi citili, kdyby viam né€kdo pod ruku misto Wordu nebo jiného profesiondlniho
textového editoru dal tieba jednoduchy Wordpad? Veskerd pohodlnd price by byla ta tam.
Kazdy odstavec, kazdy nadpis musite zvldst formdtovat, ve Wordpadu totiZ neexistuje nic jako
definice stylt, které jednou nastavite a pak jen jednodude pouZivite. Vie se musi délat na
misté s dany kouskem textu.

Tak jste se moznd citili, kdyZ jste vytvifeli svoje prvni strinky v HTML. Zddné vyssf
moznosti formdtovdni, u kazdého odstavce nutnost zadat opét parametry znacky FONT,
opakované definice stylt. Klasické HTML tohle prosté¢ neumi a nékdy to mtZe docela dost
vadit. Ostatn€, posudte sami u tohoto piikladu. Je to krdtky text, kdy kaZdy odstavec je
naformdtovin stejné (pismo Arial CE, velikost 10 bodt, barva ¢ernd), mezi kazdym odstavcem
je nadpis, v8echny nadpisy jsou opét formdtovany stejné (pismo Verdana, velikost 16 bodu,
barva tmaveé modrd). Protoze HTML definuje velikost pisma, neZ tfeba Word, jsou zde pouZity
standardni velikosti HTML: velikost 10 bodu reprezentuje velikost 2, velikost nadpisu 16 bodu
reprezentuje znacka H2:

<FONT FACE="Verdana" COLOR="blue"><H2>Nadpisl</H2></FONT>

<FONT FACE="Arial" SIZE="2"><P>Lze prenaset data mezi jednotlivy-
mi programy, a to bez toho, Ze by bylo nutné je ukladat do
soubordl a tyto soubory zase otevirat. Data cestuji mezi
aplikacemi p¥es tzv. schranku; kazdad slusna aplikace ve Windows
98 umi data do této schranky umistit a také je z ni
vyjmout.</P></FONT>

<FONT FACE="Verdana" COLOR="blue"><H2>Nadpis2</H2></FONT>

<FONT FACE="Arial" SIZE="2"><P>Podobné lze pfenaset data i mezi
jednotlivymi dokumenty stejného programu; v tomto pfipadé se
navic nikdy neztraci kvalita dat (uspofadéani, atributy,
"inteligence"). </P></FONT>

<FONT FACE="Verdana" COLOR="blue"><H2>Nadpis3</H2></FONT>

<FONT FACE="Arial" SIZE="2"><P>Stejné tak lze p¥enaset data mezi
raznymi misty jednoho dokumentu, dokonce i celé dokumenty a
slozky: zpuisob je neobycejné jednoduchy a také rychly.
</P></FONT>

<FONT FACE="Verdana" COLOR="blue"><H2>Nadpis4</H2></FONT>

<FONT FACE="Arial" SIZE="2"><P>Mezi programy lze vytvaret pomoci
ptenesenych dat tzv. propojeni. Tato propojeni umoziiuji spoustét
poklepanim na umisténd data (umistény objekt) ptvodni aplikaci;
pokud navic dojde ke zméné plvodnich dat, je tato zména reflek-
tovana tam, kde jsou pomoci propojeni umisténa.</P></FONT>
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Nadpisl

Lze pfenadet data mezi jednotlivimi programy, a to bez toho, Ze by bylo nutné je ukladat do soubord a tyto soubory zase
otevirat. Data cestuji mezi aplikacemi pfes tzv. schrankuy; kaida slugna aplikace ve YWindows 98 umi data do této schranky
urnistit @ také je z niwyjmout.

Nadpis2

Podobné lze pienaget data i mezi jednotlivimi dokumenty steiného prograrnu; vtomto pfipadé se navic nikdy neztraci kvalita
dat {uspofadani, atributy, "inteligence").

Nadpis3

Stejnd tak lze pfenadet data mezi riznymi misty jednoho dokumentu, dokonce i celé dokumenty a sloZky: zplsab je
neobyejné jednoduchy a také rychly.

Nadpis4

Wezi programy 1ze vytvafet pomoci pfenesenych dat tzv. propojeni. Tato propojeni umoZiuji spoustét poklepanim na
umisténg data (umistény objekt) plvodni aplikaci; pokud navic dojde ke zméng plvodnich dat, je tato zména reflektovana
tarn, kde jsou pomoci propojeni umisténa.

Docela pracné formétovani v HTML sice dé pozadovany efekt, ale nenf to stile ono.

Vidite, Ze zdrojovy text za pouZiti klasickych metod formdtovini v HTML je zdrojovy text
velice nepfehledny a zbyte¢né dlouhy. Sice poskytne pozadovany efekt, predstavte si vsak,
Ze podobnych prvkt bude na strince vice. Zdrojovy kod stranky bude dlouhy a bude se
dlouho stahovat na klientsky pocita¢. A pfitom to lze vyfesit tak elegantné a jednoduse, a sice
za pouZziti kaskddovych styla, CSS:

Do sekce HEAD se umisti tato definice dvou pouZitych stylt:

<STYLE TYPE="text/css">

<!-

H2 {font-family: Verdana;
font-size: 16pt;
color: Blue;}

P {font-family: Arial;
font-size: 10pt;
color: Black;}

->

</STYLE>

Vlastni zdrojovy kod vypisovaného textu pak bude vypadat takto:
<H2>Nadpisl</H2>

<P>Lze pfenasSet data mezi jednotlivymi programy, a to bez toho,
Ze by bylo nutné je ukladat do soubord a tyto soubory zase
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otevirat. Data cestuji mezi aplikacemi p¥es tzv. schranku; kazda
slusna aplikace ve Windows 98 umi data do této schranky umistit
a také je z ni vyjmout.</P>

<H2>Nadpis2</H2>

<P>Podobné lze prenaset data i mezi jednotlivymi dokumenty ste-
jného programu; v tomto p¥ipadé se navic nikdy neztraci kvalita
dat (uspofadani, atributy, "inteligence") .</P>

<H2>Nadpis3</H2>

<P>Stejné tak lze pr¥enasSet data mezi rdznymi misty jednoho doku-
mentu, dokonce i celé dokumenty a slozky: zplsob je neobycejné
jednoduchy a také rychly. </P>

<H2>Nadpis4</H2></FONT>

<P>Mezi programy lze vytvaret pomoci prenesenych dat tzv. propo-
jeni. Tato propojeni umozZnuji spousStét poklepanim na umisténa
data (umistény objekt) pavodni aplikaci; pokud navic dojde ke
zméné puvodnich dat, je tato zména reflektovana tam, kde jsou
pomoci propojeni umisténa.</P>

Strdnka bude v prohliZe¢i vypadat stejné€ jako v pifpadé formdtovani kazdého odstavce zvlast.

Co se vlastné€ stalo? V sekci HEAD jsem predefinoval existujici styly, H2 a P, které md jiz
HTML standardné definovdny. Tém jsem pomoci parametrQi stylt piifadil poZzadované vlast-
nosti. Pak uz stacilo text, ktery se md zobrazit, témito styly zformdtovat. Zdmérné jsem pouZil
pouze piiddni vlastnosti styliim jiZz existujicim, aby byl pifiklad jasngj$i. Samoziejmé lze defi-
novat i styly nové, ale o tom pozdgji.

Co vlastn€ styly, v HTML zvané CSS, kaskddové styly, jsou? Styly nabizi tviircim strdnek
daleko 8ir8f formdtovaci mozZnosti, a to nejen textu, o jakych se jest¢ pred nékolika lety niko-
mu ani nesnilo. Piivodni koncepce znacek a jejich parametrt je totdlné nabourdna a postave-
na na hlavu. Stejné jako skripty i definice stylt je umisténa na zacdtku strinky a jednotlivé
znacky se na n¢ v prab&hu zobrazeni a prdce se strinkou odkazuji. Vlastné i definice stylu
je vice podobnd programu v JavaScriptu neZ vlastnimu HTML; ale o tom pozdégji. Diky stylam
tak ziskdvdme mozZnosti, jaké zndme tieba z jiZ zminéného Wordu nebo oblasti DTP. Otrocké
opakovani formdtovacich znacek, tak jak tomu bylo u prvniho piikladu, je prost¢ minulosti.
Kdo jde s dobou, pouZivd CSS.

PozNAMKA: Webové styly se oznacuji v anglickém origindle jako kaskddové (cascade style
sheets, CSS). To znamend, Ze jediny text miiZe ovliviiovat nékolik stylii, které jej formdituji.
Nenastdvd totiZ chyba, kterd by vyplyvala z konfliktu dvou viastnosti, které maji byt ovlivnény
dvéma riiznymi styly, protoze kazdy styl md jinou prioritu. U konfliktnich styli, které ndsle-
duji v definici strdnky, md prednost ta definice, kterd byla uvedena jako posledni.

3.1 Jak nadefinovat styl v dokumentu

Pokud si pamatujete na piiklad programu v JavaScriptu, urcité zjistite, Ze definice stylu
v HTML mid velice podobnou syntaxi. Je také umisténa v sekci HEAD, je také v pozndmce, je

=
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uzaviena do sloZenych zdvorek jako funkce v JavaScriptu a jednotlivé poloZky definice jsou
oddéleny stfedniky. Dejme tomu, Ze chcete zménit vlastnosti stylu H2, tak jak bylo uvedeno
uz v piikladu vyuZiti stylu. Do sekce HEAD umistite tuto strukturu:

<STYLE TYPE="text/css">

<!--

H2 {font-family: Verdana;
font-size: 16pt;
font-weight: bold;
color: blue;}

-—>

</STYLE>

Myslim, Ze je docela jasné, co tato definice udé€ld: existujicimu stylu H2 (tedy nadpisu druhé
drovné) pfifadi modrou barvu, velikost 16 bodd, pismo Verdana a cely nadpis bude vypsdn
tu¢né. Obecné md definice stylu tato pravidla:

@ Definice stylu je umisténa v hlavi¢ce zdrojového kodu HTML, tedy sekci HEAD.

@ Stejn¢ jako je ohraniCen skript znackami <SCRIPT></SCRIPT>, je definice stylu
ohranicena znackami <STYLE></STYLE>.

@ Navic je celd definice stylu uzaviena do komentdfe. Pro¢? UZ u zaclenéni skriptu do
stranky jsem poznamenal, Ze komentdfe jsou nutné proto, Ze né€které prohliZece jesté
dnes neumf dekodovat a pouZivat styly. Komentife samoziejmé nejsou nutné u mo-
dernich prohlizecu, jako jsou Internet Explorer 5.0 nebo Netscape Navigator 4.7. Ale
i tak je dobré komentdie pouZivat, sv€d¢i to o urcité kultuie autora stranky.

Timto jednoduchym piikladem jsme tedy piedefinovali, resp. upravili styl H2. Pokud tedy
kdekoliv ve strdnce pouZijete znacku <H2></H2>, bude nadpis formdtovdn podle definice
stylu. Lze v8ak vytvofit i novy styl, tedy takovy, ktery definici nebude opraven, ale piimo
vytvofen. Tehdy se pfed jméno tohoto stylu umisti tecka:

<STYLE TYPE="text/css">

<!--

.novy {font-family: Gatineau;
font-size: 12pt;
font-weight: bold;
text-decoration: line-through}

-=>

</STYLE>

Pokud je definovan styl jinak neZ dpravou stylu existujictho, nesta¢i uZ jen pouZit znacku pro
dany styl. Musi se ddt znacce, kterd pracuje s textem, jenZ chceme podle stylu naformdtovat,
veédet, Ze md dany styl pouZit. Dejme tomu, Ze chceme na text pouZit styl novy. Na dany text
jej muZzeme aplikovat tieba takto:
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<P CLASS="novy">Zatimco se hrabé cpal cukrovim z hodovniho
stolu, kral Michael ho vyzval na souboj. "Za urazku kralovského
majestatu," zahfmél a tasil svij meé&.</P>

Text formétovany stylem novy

Zde vidite pfiklad uZiti kaskddovych stylt. ProtoZe prvni formdtovaci styl, P, byl definovin
diive, velikost pisma, jeho font a fez bude piebit stylem novy, ktery byl definovdn pozdéji.
Z ptikladu je také patrné, Ze uZit nadefinovany styl lze kdekoliv. Neni problém jej tfeba
umistit do znac¢ky H2 definujici nadpis:

<H2 CLASS="novy">Nadpis</H2>
nebo do znac¢ky DIV:
<DIV CLASS="novy">Text</DIV>

Neni v3ak vZdy Zidouci pouZivat nadefinovany styl zdroveri se stylem existujicim, jak tomu
bylo doposud v uvedenych piikladech. Pro tento ptfipad md HTML znacku SPAN:

<SPAN CLASS="novy">Zatimco se hrabé cpal cukrovim z hodovniho
stolu, kral Michael ho vyzval na souboj. "Za urazku kralovského
majestatu," zahfmél a tasil svdj med.</SPAN>

Na text uvedeny uvnitf znacky <SPAN></SPAN> bude pouZit pouze styl novy a Zidny jiny
(P, DIV ani H2). Sama znacka nemd Zddny vyznam, nijak text neformdtuje ani na n&j nemad
Zddny vliv.

Pokud jde o parametr CLASS, ten definuje tzv. tfidu. Tiidy velice usnadriuji prdci, jak je
patrné z téchto piikladt. Vlastnosti stylu se nadefinuji v sekci HEAD a pak uZ je jen uveden
odkaz na jméno stylu pravé pomoci parametru CLASS. Obecné pouZiti je tedy takovéto:

Nejprve se styl nadefinuje:

<STYLE TYPE="text/css">

.cerveny {font-size: 12pt;
color=red}

</STYLE>

PouzZiti ve strance je pak ndsledujici:
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<P CLASS="cerveny">éerveny text</P>
<P>a toto je normalni text</P>

Zdkladni uZitf stylu tedy zndte. Obecnd syntaxe definice stylu tedy je:

<STYLE TYPE="text/css">

<!-

.jménol {parametr: hodnota;
parametrl; hodnotal;
parametr2; hodnota2;}

.jmeno2 {parametr: hodnota;
parametrl: hodnotal;
parametr2; hodnota2;}

apod.

-=>

</STYLE>

Definice stylu je tedy zapocata znackou STYLE s parametrem TYPE="text/css", za kterym
ndsleduje znac¢ka pro komentdr, a pak vlastni definovani stylti (dprava stylu bez tecky, novy
styl s teCkouw). Parametry kazdého stylu jsou uvedeny ve sloZenych zdvorkdch, kazdy md dvée
¢dsti: jméno parametru a hodnota parametru, ukonceno stiednikem. Jak jste si jist€ vimli
u piedchozich konkrétnich piiklad(i, neni nutné fetézcové hodnoty uvddét v uvozovkdch.
Mezi jednotlivymi parametry dokonce ani nemuseji byt volné fddky, vse je oddéleno stied-
niky (stejné€ jako piitkazy JavaScriptu). Definice stylu je ukon¢ena uzavirajici sloZenou zdvor-
kou, ndsleduje uzavieni komentafe a ukonceni definice </STYLE>.

Styly mohou byt definovdny také piimo v textu, tj. pifmo v sekci BODY miuiZe byt bez
jakékoli definice v sekci HEAD uvedeno:

<P STYLE="font-size: 10pt; font-family: Verdana; font-style:
italic; text-decoration: underline; text-align: center; color:
green; background: aqua"> Zatimco se hrabé cpal cukrovim z
hodovniho stolu, kral Michael ho vyzval na souboj. "Za urazku
kralovského majestatu," zahfmél a tasil svaj meé&.</P>

Fatimco se hrabé cpal culrovin 7 hodovhiho stolu, kral Michas!
ho wyrval na soubo], "Fa urazku kralovskeho majestatu ", zahfmél

a tasil swildj mec,

Styl Ize definovat piimo v misté, kde bude uzit

Tady uZ nejde o zddné preddefinovdni stylu, ale piimo o definici stylu na mist¢, kde bude
pouZit. Rtiznych parametrtt zde muZe byt uvedeno daleko vice; jisté uzndte, Ze provést néco
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takového pomoci znadek a parametrt HTML by bylo velice pracné a hlavné hodné
nepfehledné.

PozZNAMKA: Komentdi'e u CSS maji stejnou syntaxi jako v programu JavaScriptu, a sice
/* komentdt */. Piiklad:
.styl { font-size: 10pt } /* definice velikosti v bodech */

3.2 Prace s pismem a jeho viastnostmi

V piedchozi kapitole jste se jiZ setkali s nékterymi parametry definice stylu. V této kapitole
nds budou piedvsim zajimat ty, které definuji formdt pisma. mezi zdkladnf vlastnosti pisma
patit: font, fez a velikost.

3.21 Font pisma

Font pisma se definuje parametrem

font-family: pismo;

Parametr pismo muZe mit tyto hodnoty:

pismol, pismo2, .. , generické pismo

Za dvojtecku se umisti seznam pisem, které md prohliZze¢ pouZit. Je dobré sem umistovat
fonty veskrze standardni, protoZe ne vSichni uZivatelé maji viechna pisma nainstalovdna.
ProhliZe¢ tedy prochdzi od poc¢itku timto seznamem pisem, bere jedno po druhém a zjistuje,
zda v konkrétnim pocitaci existuje. Pokud ano, zastavi se a nastavi dané pismo, pokud ne,
jde ddl. To 3lo o pisma konkrétni, reprezentovand svym vlastnim ndzvem a pfesné
typograficky popsand, napft.:

Arial, Gatineau, Times New Roman, Verdana

Existuje v8ak jest¢ druh pisma, tzv. genericky, ktery oznacuje $irsi rodinu pisem. To pro pfi-
pad, Ze by v systému nebylo nalezeno ani jedno z konkrétnich pisem. Nenajde-li v systému
tedy ani jedno z téchto pisem, pouZije pismo generické, pokud je definovino. Bude-li tedy
definice uvedena takto:

font-family: Arial, Verdana, sans-serif;

a nenajde-li prohliZe¢ ani pismo Arial, ani Verdana, pak pouZije zdkladni bezpatkové pismo

(sans-serif). Generickych pisem je definovdno celkem pét a pokryvaji prakticky celou oblast
moznych pisem konkrétnich:
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® serif — standardni patkové pismo;

® sans-serif — standardni bezpatkové pismo;

® cursive — zdobné pismo v kurzivnim fezu;

® fantasy — celkem libovolné ornamentdlni pismo;
® monospace — neproporciondlni pismo.

3.2.2 Rez pisma

Pro fez pisma maji kaskddové styly urCeny dva parametry. Pro kurzivu nebo sklonéni pisma
je to

font-style: fez;
ktery umoZiiuje nastavit tyto hodnoty:

® normal — Klasické, stojaté pismo (toto nastaveni implicitni, proto se nepouZivd).

® italic — Klasickd kurziva vytvofend autorem pisma. Napi. pro pismo Times New
Roman je to Times New Roman.

® oblique — Umélé sklonéni pisma, nenf totéZ jako kurziva. Aktudlni font se pouze
skloni, nenf to jiné pismo. PouZivd se tehdy, neni-li k dispozici font definujici kurzivu
(vétsinou ale md kurziva a sklonénf stejny efekt).

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-style: normal">Times
New Roman psan normalné</P>

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-style: italic">
Times New Roman psan kurzivou</P>

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-style: oblique">
Times New Roman psan sklonénym pismem</P>

Times MNew Foman psan norméalng
Times New Roman psan kurzivou

Times New Roman psin skiondwim pismem

U pisma Times New Roman ma oblique i italic stejny efekt.

Pro druhy fez pisma, tu¢nost, md CSS parametr
font-weight: fez;
ktery md tyto hodnoty:

® normal — Normdlni pismo, implicitni nastavent.
® bold — Tu¢ny fez pisma, je-li k dispozici od autora pisma.
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® bolder — Tucndjsi fez pisma, tento uZ k dispozici u n¢kterych pisem nebyvd, takze je
toto nastaveni stejné jako bold.
® lighter — Naopak tenc¢i pismo neZ normdlni.

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-weight:
normal">Times New Roman psan normalné</P>

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-weight: bold"> Times
New Roman psan tuéné</P>

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-weight: bolder">
Times New Roman psan tuénéji</P>

<P STYLE="font-family: Times New Roman; font-weight: lighter">
Times New Roman psan tencéeji</P>

Times MNew Foman psan norméalng
Times New Roman psan tuéné
Times New FRoman psan tuénéji

Times MNew Foman psan tenfeijt

U pisma Times New Roman Yezy lighter a bolder chybi.

Nejcastdji vystacime pouze s hodnotami normal a bold; nékolik Casto se vyskytujicich rodin
pisem md i varianty bolder a lighter.

3.2.3 Velikost pisma

Posledni definici vlastniho pisma je jeho velikost. Zatimco dosud se velikost pisma v HTML
definovala sedmi riznymi velikostmi (jedna nejmensi pismo, sedm pismo nejvétsi), ve stylech
se nejcastéji pouzivd velikost v bodech (pt) a v pixelech (px). Velikost pisma lze definovat i
v klasickych velikostech HTML, ale neptedbihejme.

Parametr urcujici velikost pisma je font-size a md tuto obecnou syntaxi:

font-size: velikost;

Velikost lze definovat nékolika zptsoby: relativné, absolutné, v typografickych jednotkdch
a procentudlné:

® absoluini velikost — UrCuje velikost tak, jak je to obvyklé v HTML, od 1 do 7. Jednotlivé
hodnoty jsou: xx-small, x-small, small, medium, large, x-large, xx-large. Hodnota xx-
smaill tedy odpovidd velikost 1, medium velikosti 4 a xx-large velikosti 7.

® relativni velikost — PouZivd se tehdy, je-li styl textu odvozen z né&jakého jiZz existu-
jictho stylu, takZe pokud ménite styl H2, mtZete nastavit velikost pisma vétsi nebo,
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mensdi neZ je ta aktudlnt: larger a smaller. Larger definuje tu vy3si hodnotu, smaller
naopak tu mensi.

® velikost se zadanymi jednotkami — Zadavd vysku pisma v jednotkidch, nejcastéji
v bodech (pt) nebo pixelech (px).

® procentudini velikost — UrCuje zvétseni ¢i zmenseni oproti zdkladni velikosti odstavce
v procentech.

Pro lepsi pochopenf radéji n€kolik piikladi:

DIV {font-size: 14pt;}
/* pismo bude mit velikost 14 boda */
H2 {font-size: larger;}
/* pismo nadpisu bude vétsi o jednotku */
P {font-size: 140%;}
/* pismo bude o 140 % vétSi nez puvodni */
CODE {font-size: 13px;}
/* velikost pisma je dana pf¥esné 13 obrazovych pixeld */

Jaké efekty maji jednotlivd zaddni velikosti je ovSem nejlépe vyzkouset, slovy se nedd bohuZel
popsat vse.

Urdité jste si v8imli riznych pouZitych definic délkovych ddaju: jednou body, jednou pixe-
ly, jednou procenta. Proto uvedu v3echna tato zaddni délkovych jednotek pohromad¢, abyste
se mohli lépe orientovat.

Hodnota definujici délku se sklddd ze znaménka (plus se nemusi uvddét), za nimZ
bezprostfedné ndsleduje vlastni ¢islo a za nim ihned bez mezery oznacenft jednotky. Jednotky
maji zdsadné zkratku ze dvou pismen, a jsou bud relativni (vzhledem k objektu, z néhoZ
vychdzi), nebo absolutni:

® px — vyska zadand v pixelech - pixel sim je v8ak bezrozmérny a jeho aktudlnf ,fy-
zickd“ velikost zdvisi na parametrech zobrazenf a vysledné i tisku;

® in — palce (1" = 2,54 cm);

® cm — centimetry;

e mm — milimetry;

® pt — typografické body, 1 pt = 1/72 palce;

® pc — picas, 1pc = 12pt.

3.3 Barvy textu a pozadi

Styly umozZiiuji také daleko lépe pracovat s barvami, neomezuji se pouze na definici barvy
textu. Lze nastavit zvldst jak barvu textu, tak pozadi textu; do této skupiny parametrQt patif
také nastaveni obrdzku na pozadi, jeho umisténi, opakovini, rolovani apod.
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3.31 Barva textu

Barva textu se nastavuje podobné jako znackou FONT, a sice parametrem color:
color: barva;

Tato barva se nastavuje standardnim zptsobem, budto jménem zdkladni barvy nebo trojict
barev RGB:

color: blue;
color: RGB(64, 64, 128);

Definice barev pomoci RGB se 1isi od klasického HTML, kde se barva zaddvd hexadecimal-

né: #rrggbb. Tato definice je nastésti srozumiteln&jsi a umoziiuje definovat barvu v normdln{
desitkové soustavé. Lze také zaddvat barvy procentudlné:

color: rgb(100%, 50%, 0%)

kde procenta reprezentuji procentni hodnoty jednotlivych barevnych sloZek, jsou piepociti-
na na nejbliZsi celo¢iselné hodnoty v rozsahu 0-255 pro kazdou barvu. Pro uvedeny piiklad
je analogické toto zaddnf:

color: rgb(255, 128, 0)

3.3.2 Barva pozadi textu

Text muZe mit i barvu svého pozadi. Je vlastné barva jakéhosi rimecku okolo textu, ktery je
normdlné ,neviditelny“. Barva pozadi se nastavuje parametrem background-color:

background-color: barva;

Barva se zaddvd dplné stejné jako u textu, navic lze zadat i prithledné pozadyi, a sice hodno-
tou transparent.

<P STYLE="background-color: green">Tento text ma& svoje barevné
pozadi.</P>
<P>A tento nema Zadné.</P>

A tento neméa Eadne.

Text s barevnym pozadim a bez ngj
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Na pozadf textu se dd umistit i obrdzek, nejenom jednolitd barva. To se zafidi parametrem:
background-image: url;

Hodnota url je cestou k obrizku, ktery chcete na pozadf textu zobrazit. Pro prdci s obrdzkem
na pozadi majf styly n¢kolik dalsich parametrti, které upfesiiuji prici s timto obrdzkem. Lze
jimi dosdhnout velice zajimavych efektt, ale jejich ladéni neni viibec imérné vysledku.

3.4 Formatovani textu

Konec¢né se dostivime k nejzajimavé&jsi ¢dsti kapitoly o stylech: formdtovani textu. Styly
nabizeji velice bohaté mozZnosti, které vim standardni HTML neumozZni. Velice se bliZ{ na-
staveni stylt v profesiondlnich textovych editorech. MliZete nastavit mezery mezi pismeny,

mezery mezi slovy, libovolné fidkovini, zarovndni textu, podtrhdvdni, pfreskrtnuti apod.

3.41 Mezi slovy a pismeny

Mezi pismeny i mezi slovy lze nastavit vlastni velikost mezer. Ty lze ddt jak od sebe, tak vice
k sobé.
Mezery mezi pismeny se nastavuji parametrem letter-spacing:

letter-spacing: délka;

Velikost mezery se nastavuje v jiZz zminénych jednotkdch, vétsinou se v8ak zaddvd v tzv.
¢tverciku, tedy Sitky pismena m:

letter-spacing: 1.5m;

Tuhle velikost si na rozdil od velikosti v bodech nebo pixelech dokdzZe kazdy pfedstavit,
a proto je jeji pouZiti pravdépodobné nejlepsi. Lze zadat i hodnotu normal, kterd nastavi stan-
dardnfi velikost mezery, kterd je definovdana implicitné.

<P STYLE="letter-spacing: 2m;">Text s mezerami vét$imi, neZz je
obvyklé.</P>
<P>Text s klasickymi odstupy slov.</P>

Text s mezerami vetSimi neZ je obvykleé.

Text s kasickymi odstupy slow.

Mezera mezi pismeny mize byt jakkoliv velks.

Soucasné s mezerami mezi pismeny se zvét3uji i mezery mezi slovy; i mezera je totiZ znak.
Lze zadat dokonce i zdporné hodnoty, a tim napiiklad u nadpistt dosihnout zajimavého
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sevieného formdtovini, které je obvyklé v kvalitnich programech DTP.

<Hl1 STYLE="letter-spacing: -1lpt">Sevfeny nadpis</H1>
<H1>Obyé&ejny nadpis</H1>

Sevieny nadpis

Obycejny nadpis

Mezera mezi slovy miZe byt i zdpornd; tehdy zpisobi sevieni slova.

3.4.2 Mezery mezi radky, odradkovani

Mezery lze nastavit i mezi jednotlivymi fddky, muZeme tedy nastavit fddkovani. Tuto me-
zitddkovou mezeru (mezifddkovy proklad) urcuje parametr 1ine-height:

line-height: vyska;

Vzddlenost mezi fddky je vlastné vyska fddku, tj. pokud je mezera fddky 10 a vyska pisma
90, je vyska fddku 100. Jako hodnota tohoto parametru se tedy uddvd vyska fddku, a ne me-
zera mezi Ffadky.

Tato vyska fddku se zaddvad budto jako relativni, ta definuje odchylku od vysky standard-
nf (ta byvd 110 — 120 % vysky pisma), nebo absolutné. Relativni zaddn{ je budto v ndsobku,
tj. 1.5 znamend 1,5x vy$ka pisma, nebo procentem (150 % je totéZ jako 1.5). Absolutni zadanf{
je totozné jako zaddvanf jakékoliv velikosti (pt, px apod.), je to viak pon€kud problematické
vzhledem k rtizné velikosti pisma.

Pokud tedy zaddte 1ine-height: 150%, zvétsite vysku fddku o 50 %:

<P STYLE="line-height: 150%">Zatimco se hrabé cpal cukrovim =z
hodovniho stolu, kral Michael ho vyzval na souboj. "Za urazku
kralovského majestatu," zahfmél a tasil svij meé&.</P>

Zatirnco se hrabé cpal cukrovim z hodowntho stolu, kral MWichael
he vyzval na souboy. "Za urafku kralovskeho majesta”,

zahtmél a tasil sy meé.

Zatirnco se hrabé cpal cukrovim z hodowntho stolu, kral MWichael
he vyzval na soubol. "Za uraku kralovského majestatn”,
zahtmél a tasil sy meé.

Réadkovani 150 9% a normélni ¥édkovéni.
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Pokud zaddte textu barvené pozadi, uvidite, Ze obdélnicek, kterému se tato barva nastavuje,
se zve&tsi podle velikosti odfddkovant:

<P STYLE="line-height: 150%; background-color: green'">

Barevné pozadi se prizptsobi i vétsim vadkiim

3.4.3 DalSi parametry pro formatovani

Dals{ fezy pisma (podtrZeni, pfeskrtnutni) se definuji parametrem text-decoration:
text-decoration: fez;
Parametry jsou ndsledujict:

® none — zrusi viechny fezy;

® underline — dany text podtrhne;

® overline — dany text nadtrhne;
® line-through — dany text pfedkrtne.

Text bez efekin

Text podirfeny

Text nadtrZeny

T ke

Rézné typy Yezu (dekorace) textu

Ve stylu lze pouZit i tzv. verzdlky, kapitdlky a minusky (velkd a mald pismena). Ty se zadd-
vaji parametrem ndzvem text-transform:

text-transform: nastaveni pisma;
Parametry majf na text tento vliv:

® capitalize — pievede text na kapitdlky (druh velkych pismen);
® uppercase — pievede text na verzilky (velkd pismena);
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® Jowercase — prevede text na minusky (mald pismena),
® none — rusi tyto efekty.

Tyto efekty budou mit na text tento vliv:
TEXT PSANY KAPITALKAMI.
TENTO TEXT JE PSAN VERZALKAMI.
tento text je psin minuskami.
Pokud si vzpomindte na parametr ALIGN, kterym se zarovndva text formdtovany znackou
HTML, urcité vds napadne, Ze néco takového musi byt i ve stylech. Zarovndni textu se v hori-
zontdlni podobé¢ provddi parametrem text-align:
text-align: zarovnani;
Jednotlivé hodnoty jsou myslim docela jasné:
® /efi — zarovndni vlevo;
® right — zarovnan{ vpravo;
® center — zarovndni na stied;

® justify — zarovnini do bloku.

Poslednim parametrem bude odsazeni textu od levého okraje, které nastavuje parametr
text-indent:

text-indent: wvzdalenost;

Toto odsazeni plati pro prvni fddek a tedy je vhodné pro tvofent odstavcua. A to klasicky: bud
v délkovych jednotkdch (body, centimetry, pixely) nebo v procentech celé sitky fadku.

Zatimco se hrabg cpal culrovim z hodovniho stolu, kral
Whichael ho wyzval na soubo). "Za urdflou kralowskéhe
majestatn”, zahfmél a tasil sviy met.

Odesazeni prvniho fadku nového odstavce

3.5 Dulezité viastnosti stylu

Styly maji daleko rozsdhlej$i mozZnosti. jak uZ jsem v3ak naznadil, stylom se v této knize vénu-
ji zejména kvuli jejich vyuZiti v dynamickém HTML, které je tématem posledni ¢dsti této knihy,
a ne kvuli pifesné definic v§ech vlastnosti. Je viak jest¢ nékolik véci, které pro lepsi pochopenit
vlastnosti a uZiti styld musim uvést.
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3.5.1 Seskupovani styli

Seskupovidni definici stylti je vlastnost, kterd umozni jedinou definici parametru pfifadit vice
styliim nardz, viz piiklad:

Styll, Styl2, Styl3 {font-family: Arial, sans-serif};
Vsechny tyto definované styly, kromé jinych svych vlastnosti, budou zobrazoviny pismem

Arial nebo jinym bezpatkovym pismem, nebude-li pismo Arial nalezeno. To se dd vyuZit
raznymi zpusoby a lze si tak uSetfit hodné prdce pii definici samotnych styla.

3.5.2 Dédicnost stylu

Dédic¢nost definici vyplyva jiz z dédi¢nosti platné v samotném HTML. Vnofeny styl si
zachovdvd veskeré formdtovaci vlastnosti stylu, do néhoZ je vnofen — piidivd pouze to, ¢im
se od ngj odlisuje nebo co definice nadfazeného stylu neobsahuje. Napiiklad:

<P STYLE="font-size: 16pt">Na tomto si
dejte<STRONG><I>opravdu</I></STRONG> hodné zaleZet.</P>

Na tomto si dejte epravdu hodné zaleZet.

Do stylu bylo ptidéno zesileni a sklonéni slova.

Ve znacce P je definovdno jasné, Ze pismo musi mit velikost 16 bodt. Nenf viak vyloucena
kurziva a silné pismo, takZe je mozné jeho ¢dst formdtovat tak, jako je to patrné v tomto pfi-
kladu.

3.5.3 Priorita pouziti styli

Styly maji i svoje priority, tzn. pokud pouZijete na jeden text vice stylt, z nichZ kaZzdy defin-
uje jinou velikost, je pfedem urceno, jakou vyslednou velikost bude text mit. Stejné jako
v HTML jsou priority znacek jasné: BODY je nadfazeny vSem prvkim, které obsahuje. Pokud
pak ve stylech predefinujete znacku BODY, zménite definice viech prvki, které patit do sekce
BODY. Definice:

BODY {color: blue}
zpusobi, Ze veskeré pismo ve strince bude vykresleno modrou barvou, pokud nebude ve

znackdch zdrojového kodu (P, H2 atd.) uvedena barva jind nebo pokud nebude barva impli-
citné zaddna v formdtovani HTML.
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Nebo zaddnf:
P {line-height: 120 %}

znamend, Ze u vdech textt, které budou formdtovdny znackou P nebo styly, které byly
vytvofeny ze stylu P, bude vyska fadku nastavena na 120 %.

3.5.4 Zména urcite viastnosti stylu

Styly mohou mit dokonce i néco jako ,podstyly“, kdy jeden styl mad pro kazdou uddlost jinak
definovany formdt. Napiiklad znacka A, kterd definuje odkaz, mad definovin styl pro aktivn{
odkaz, pro odkaz, ktery jiZz byl navstiven, nebo pro odkaz, nad nimZ je umistén kurzor.
Zménou vlastnosti té€chto ,podstylt“ lze docilit docela zajimavych efektt. Dejme tomu, Ze
chcete, aby odkaz nebyl podtrZzeny, byl vypsdn Zlutou barvou, tu¢nym fontem Arial o velikosti
12 pixelt. Dosdhnete toho touto definicf stylu:

a:link {font-family : Arial;
font-size : 13px;
color : yellow;
text-decoration : none;}

Pokud chceete, aby styl zménil barvu nebo tieba velikost pisma, kdyZ jej prejedete mySsi
(uddlost onmouseover), na Cervenou, zadejte:

a:hover {color : red;}

A takto bych mohl pokracovat. Styly lze dosdhnout opravdu zajimavych efektl, a to véetné
piesného umisténi objektu na obrazovce. Tematika kaskddovych styll je totiZ daleko 3irsi, nez
tu bylo prezentovdno. Cilem této kapitoly nebylo vytvofit referen¢ni ptirucku uZiti styla, ale
na jednoduchych piikladech ukdzat zakladni moZnosti. Tyto znalosti pak mnohokrit zdrocite
pii tvorb&é dynamickych strinek, které kombinuji styly, objekty a jejich metody, uddlosti a
skripty. Pokud jste tedy zvédavi na tvorbu programt v JavaScriptu, otocte na dalsi, tfeti ¢dst.
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V této cdsti, kterd pokryvd zdkladni problematiku programovdni v JavaScriptu, se naucite
tvofit jednoduché programy, zatim v podstat€¢ bezicelné. Phjde zatim spiSe o teorii neZli
0 praxi; tato ¢dst je nutnym zlem, které musite zvlddnou, abyste mohli sami vytvdfet webové
aplikace. K tomu jsou nutné dalsi znalosti, které budou obsahem c¢tvité a posledni ¢dsti této
knihy: provdzdni skriptd s webem a prohlizeCem, s jejich objekty a uddlostmi, dynamické
HTML

Tato st viak nepokryva celou problematiku JavaScriptu. KdyZ jsem psal tuto knihu, mél
jsem pfi ruce osmisetstrankovou referen¢nf piirucku, a to si jesté myslim, Ze v ni nebylo uplné
viechno; tato &dst si klade za cil naucit ¢tendfe ten nutny zdklad, aby nemusel pii vytvdieni
stranek tdpat, a v takovychto tlustych knihdch jen hledal pfesné syntaxe piitkazd, ndzvy objek-
ti a uddlosti, s nimiZ pracuje. M€l by prost€¢ umét programovat v JavaScriptu, aniZ by znal
veskeré jeho podrobnosti. Pfi programovini pak mtZe mit v ruce stejnou piirucku, jako jsem
mél jd, kde si tyto podrobnosti a piesné syntaxe sim vyhledd.

1. Kratce na ovod

Zacnu docela jednoduchym programem, ktery vygeneruje Sest ndhodnych ¢&isel do loterie.
Z ného je patrné, jakou zdkladni strukturu program v JavaScriptu md a jak je integrovan do
téla zdrojového kodu HTML:

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Loterie</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Nahodna &isla loterie:</H2>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--

numb = new Array(6);

var Different;
for (var i = 0; i < 6; i++)

{
Different = false;
while (Different == false) {

Different = true;
numb[i] = Math.floor (Math.random() * 49) + 1;

for (j = 0; j < 6; j++) {

if ((numb[i] == numb[j]) && (i '= j)) {
Different = false;
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}

}
}
document.write (numb[0] + "&nbsp;" + numb[l] + "&nbsp;" + numb[2]
+ "&nbsp;" + numb[3] + "&nbsp;" + "&nbsp;" + numb[4] + "&nbsp;"
+ numb[5])
// -=>
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

Jedinou funkcf tohoto kritkého programu je vypsat na webovou stranku Sest ¢isel, kterd jsou
generovdana pomoci matematického objektu Math.random (co jsou objekty, se dozvite dile).
Vyslednd stranka, kterd se zobrazi v prohliZeci, bude podobni této:

Nahodna cgisla loterie:

19846 38 534

Po kazdém nacteni do prohliZede vygeneruje loterijni program 3est &isel.

B¢h programu probihd zhruba podle tohoto schématu:

1) Je vytvoreno pole Sest ¢isel pro Sest sizek loterie.

2) Vygeneruje se ndhodné ¢islo a to se uloZi do pole sizek.

3) Generovdni se opakuje celkem 3estkrdt; pokud je né&jaké ¢islo stejné jako uZ exis-
tujict, generuje se znovu.

4) Jakmile je ur¢eno viech 3est sdzek, jsou vypsiny na webovou stranku.

Piepis takovychto jednoduchych programt do zdrojového kédu JavaScriptu je mozZny uZ se
zdkladnimi znalostmi programovdni a né&kolika piikazt a funkci. VSechny tyto pitkazy
a funkce budu postupné popisovat, abyste po piecteni celé této ¢asti byli sami schopni nap-

sat jakykoliv jednodussi program v JavaScriptu. TakZe, jdeme na to!

POzZNAMKA: JavaScript je jazyk, ktery rozliSuje velkd a mald pismena. To znamend, Ze klicovd
slova jazyka, proménné, ndzvy funkci a vSechny dalsi identifikdtory musi byt vZdy psdny
odpovidajict velikosti pisma. Napriklad klicové slovo for musi byt psdno for“, nikoli ,For* nebo
,FOR®. Podobné help, Help a HELP jsou t7i riizné ndzvy proménnych.

Vsimneéte si vSak, Ze HIML velkd a mald pismena nerozlisuje, coz je vzhledem k blizké aso-
ciaci s JavaScriptem ponékud matouci. Obzvldst ndzvy uddlosti jsou casto psdny v HIML riiz-
nou velikosti pisma (napriklad onClick nebo OnClick), ale pokud je na né odkazovdno
z JavaScriptu, musi byt vSechna pismena mald (onclick).
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2. Promenne, vyrazy o preace s nimi

Zdkladem kazdého programovaciho jazyka jsou piikazy (klicovd slova), struktury, které fidf
program a fikaji, co md interpret (v naSem piipadé prohliZze®) délat, a proménné, podle
kterych se zase fidi pitkazy a chovdni programu v rozhodovacich okamZicich. Lze
zjednodusené fici, Ze na zac¢dtku programu je né&jaky vstup, ktery program pfetransformuje na
vystup. Tyto vstupy a vystupy se uchovdvaji privé v proménnych, a privé o proménnych
bude tato kapitola.

21. Co jsou proménné

Proménné jsou urcitd mista v paméti, kterd maji svoji hodnotu. Abyste si nemuseli pamato-
vat, kde jsou v paméti uloZeny, maji proménné definovdn sv(ij ndzev, ktery je podstatné sndze
pamatovatelny, usnadruje a zpiehlediiuje vlastni program. Vyhodou proménnych je to, Ze
nemaji konstantni hodnoty, tj. jednou zadané a pak dile neménné. Hodnotu proménné
mutZete kdykoliv béhem béhu programu ménit, a to v zdvislosti na okolnostech. V danou
chvili je hodnotou proménné konstanta; konstantou muzZe byt konkrétni ¢islo, konkrétn{
fet¢zec. Pitklad takovych konstant mtZe byt takovyto:

Ciselné konstanty:
3,14

-1.414
0,333333333333333333
6,02e+23

1,4738223E-32

Retézcové konstanty:
P

314"

Jak se mate?”

JavaScript nemd pfedem definovan typ proménnych, proto se ¢iselné a fetézcové konstanty

odliduji uvozovkami. Retézcové proménné lze nékdy uzavirat i do apostrofii; jd budu prefe-
rovat klasické uvozovky.

211 Jak proménna nabyva hodnoty

Hodnotu ziskdvd proménnd piifazenim néjaké konstanty, jiné proménné nebo vysledku
néjaké operace. Pokud chcete napi. zafidit, aby proménnd a méla hodnotu 10, provedete to
timto pfifazenim:

a = 10;
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Nisledujici fddek k proménné a pfidavd 5 a vysledek piifazuje nové proménné soucet:
soucet = a + 5;

Jisté& jste si v8imli stfedniku na konci fadku. Tento stiednik oddé€luje jednotlivé piikazy a ope-
race JavaScriptu. Pokud pouZivite pro kazdy takovyto pitkaz novy fidek, nenf stfednik nutny.
Pokud by v8ak tento kousek zdrojové kédu JavaScriptu byl na jednom fddku, je stfednik

nezbytny:
a = 10; soucet = a + 5;

NeZ za¢nu popisovat deklarace proménnych a jednotlivych datovych typt, rdd bych jeste
vysvétlil alespoil stru¢né rozdil mezi globdlni a lokdlni proménnou. Globdlni proménni je
definovand v celém rozsahu programu. Tj. plati ve viech funkcich a procedurich, stejné tak
jako v hlavnim téle programu. MuZe byt pouze jedna stejného jména; kdykoliv proménné
s timto ndzvem piifadite n&jakou hodnotu, pavodni hodnotu ztrati. Nebude tak deklarovina
Zddnd novd proménnd se stejnym jménem.

Lokdlni proménnd md platnost omezenu lokdlné, pouze na jednu funkci, proceduru nebo
podprogram. S lokdlni promé&nnou budete pracovat pouze v piipadé€, bude-li definovdna na
drovni funkce, nikoliv na drovni programu. Tzn. proménnd existuje pouze tehdy, je-li
providéna funkce, jakmile je jeji provadéni u konce, proménnd zanikne. Pokud definujete
lokdlni proménnou se stejnym ndzvem jako né&jakou proménnou globdlni, bude se uvnitf
funkce pracovat s tou lokdlni, venku (mimo funkci) pak s tou globdlni; ob& budou mit jiné
hodnoty.

2.2 Definice proménnych

Vite tedy, co jsou proménné. Na zafdtku kaZdého programu v JavaScriptu je dobrym zvykem
tyto proménné deklarovat, fici prohliZeci, Ze tyto a tyto proménné budou pouZiviny a maji
takové a takové pocdtecni hodnoty. Tato deklarace vsak neni nutnd, proménnd se totiZ
vytvoif v okamzZiku jejtho prvniho pouZiti.

Pro deklaraci proménné md JavaScript klicové slovo
var

Pokud zustanu u vy3e uvedeného piikladu, bude vypadat deklarace takto:

var a;
var soucet;

Pomocf slova var lze deklarovat i vice proménnych zardz:

var a, soucet;
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Slovem var lze dokonce kombinovat deklaraci proménné s ivodnim pfifazenim né&jaké hod-
noty, konstanty:

var a = 10;

POZNAMKA: Jak uz jsem napsal, neni deklarace proménné vZdy zapotiebi. OkamZzik, kdy
poprvé pouZijete proménnou, kterd neni dosud deklarovdna, bude automaticky jeji deklaraci.
Jediny pripad, kdy skutecné potirebujete deklarovat proménnou pomoci slova var, nastane,
kdyz deklarujete lokdini proménnou uvniti’ definice funkce a ndzev proménné se pouzivd téz
Jako globdini proménnd mimo tuto funkci. Pokud totiz pouzijete proménnou ve funkci bez jeji
deklarace, pak by JavaScript predpokiddal, Ze jste méli na mysli globdini proménnou
deklarovanou mimo tuto funkci, a nedeklaroval by automaticky v této funkci lokdini promén-
nou.

Toto se dd obejit tim, Ze uvniti funkce pouZijete proménnou s jinym ndzvem; tebdy neni
nutné var pouzit. Pro preblednost je dobré var pouZivat.

2.3 JavaSscript — proménneé bez uréeného typu

DuleZitym rozdilem mezi JavaScriptem a ,velkymi“ programovacimi jazyky typu Java, Pascal
nebo C je to, Ze JavaScript nemd typové proménné, tedy Ze proménné mohou mit hodnotu
jakéhokoli datového typu (fetézec, ¢islo, pole apod.). V JavaScriptu tak klidné muZete pfifa-
dit proménné ¢islo a pozdégji tieba fetézec:

a = 10;
a = "deset";

Diky tomu neni nutné pii deklaraci proménné specifikovat jeji datovy typ tak, jak je to nutné
v C++, Pascalu nebo Javé. V té€chto jazycich se musi proménnd deklarovat také datovym

typem, ktery nelze v pribéhu programu ménit:

int a; // deklarace celodiselné (integer) proménné v C, C++ nebo
// Javé

V JavaScriptu nenf potieba Zddny konkrétni datovy typ, staci pro deklaraci proménné pouze
jedno klicové slovo, var:

var a; // deklarace proménné jakéhokoliv typu v JavaScriptu

PozZNAMKA: Duvé lomitka znamenayji v JavaScriptu pozndmbku, stejné jako v C nebo C++.
Jakykoli text mezi// a koncem rddku je povazZovdn za pozndmku a je JavaScriptem ignorovdn.
Také jakykoli text (ktery miiZe zabiral vice vddkil) mezi znaky /* a */ je povaZovin za

s

pozndmbku (stejné jako u definice stylii, viz kapitola 3 drubé Cdsti).
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Dal3im zajimavym rysem JavaScriptu je skute¢nost, Ze se hodnoty proménnych automaticky
konvertuji z jedné na druhou; nejlépe to osvétli pitklad:

a = "Automobil ";
b = 10;
c =a + b;

Zatimco v C++ nebo Javé by toto nebylo moZné a kompilitor by generoval chybu,
v JavaScriptu se Cislo, hodnota proménné b, pievede na fetézec a do proménné c¢ se uloZi text
»2Automobil 10“. To je nespornou vyhodou JavaScriptu a dé€ld to jazyk o néco jednodussim.

2.4 Z2akladni typy hodnot proménnych

Proménné maji nékolik zdkladnich a obecnych datovych typt, které jsou spolecné jak pro
JavaScript, tak pro VBScript. I kdyZ vétsin€ uZivatela, kteff se jiZ s programovani srazili, budou
ndsledujici fadky jasné, pro jistotu to stru¢né prelétnu. Peclivéji byste se viak méli zamé¥it na
odstavec o objektech; JavaScript je totiZ objektové orientovany jazyk a objekty jsou nutné pro
pochopenti jeho price.

2.41 Cisla

Cisla jsou nejjednodussim datovym typem a myslim, Ze nevyZaduji piili§ mnoho vysvétlovant.
Cisla mohou byt celd nebo s pohyblivou (desetinnou) ¢arkou. Na rozdil od programovacich
jazykt nedéld rozdil mezi celym ¢&islem a Cislem s pohyblivou ¢drkou — to je ddno ,nety-
povosti* JavaScriptu. V8echna &isla jsou tak v JavaScriptu uloZena jako hodnoty s pohyblivou
&arkou (8 bajtt), a tak jsou i zndzornéna — za pouZiti standardniho zdpisu. Cisla tedy mohou
i takto:

+5,56825423813355103*10308
+3,56245504755762468*10-308,11

Je jasné, Ze 8 bajtt napf. pro ¢islo 10 je zbyte¢né moc; programy v JavaScriptu viak naStésti
nemajf tolik proménnych, aby to ucpalo pamét, takZe to ani tolik nevadi a tviircim programt
to usnadiiuje praci.

2.4.2 Retézce - pismena, slova, véty

Co je fetézec, je také jasné. Sada libovolnych pismen, ¢islic a dalsf znakt spojenych v jednu
fadu. Retézce se v JavaScriptu ohranicuji jednoduchymi (apostrofy) nebo dvojitymi uvo-
zovkami. Stejné jako ¢isla i Fetézce lze s¢itat neboli slu¢ovat:

hlaska = "Ahoj, " + "Petfe"; // Obsahem proménné hlaska bude
// "RAhoj, Petfe"
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nebo
jmeno = "Petr Broza";
pozdrav = "Jmenuji se" + " " + name;

Samoziejmée JavaScript neumf jenom slucovat; s fetézci lze provadét mnoho dalsich operact:
vyhleddvat jednotlivé znaky, odstrariovat slova, pfevracet apod. To bude pfedmétem kapitoly
2.6, kterd se zabyva zdkladnf praci s fetézci.

2.4.3 Logické hodnoty - pravda, nepravda

Logické hodnoty (boolean) definuji dva stavy: pravda a nepravda. PouZivaji se k vyhodno-
ceni porovndni hodnot proménnych, na zikladé vyhodnoceni této pravdy nebo nepravdy
(rovnd se, nerovnd se, je v&tsi nebo ménsi) se pak program ddle vétvi. Pomoci této pravdy
a nepravdy lze napf. zjistit, zda hodnota proménné a se rovnd deseti:

a == 10

Pokud se opravdu proménnd a rovnd 10, pak je vysledkem porovnani logickd hodnota prav-
da neboli true. Nerovnd-li se, je vysledkem nepravda neboli false.

POzZNAMKA: Pii porovndni se pouZivd operdtor == (dvé rovnitka za sebou), nikoliv jedno. To
md v _JavaScriptu vyznam pritazeni. Tady casto dochdzi k chybdm!

V praxi se takovy pfiklad zapiSe pomoci pitkazu if a else:

if (a == 10) b =b + 1;
else a = a + 1;

Tento velice jednoduchy programek zjistuje, zda se a rovnd 10. Jestlize (if) ano, pficte 1
k proménné b, jinak (else) pficte 1 k proménné a.

2.4.4 Pole

Pole je velice specifickou proménnou, ¢ spiSe souborem proménnych jakéhokoliv datového
typu. To znamend, Ze je to napf. deset Cisel posklddanych za sebou. Kazdé z téchto ¢isel mad
svij index, kterym se oznacuje, jméno je pro celé pole spole¢né. Dejme tomu, Ze se toto pole
jmenuje jablka, které definuje ko§ deseti jablek. Kazdé toto jablko je postupné oc¢islovino 0-9
(indexy zac¢inaji vZdy nulou). Obecny zdpis tohoto pole v JavaScriptu bude:

jablko[n]

Pokud budete chtit pracovat tieba s patym jablkem, feknete to JavaScriptu takto:
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jablko[5]

Pritom hodnota proménné jablkoln] mtiZe byt jakéhokoliv datového typu. Poli se v8ak v této
knize piili§ zabyvat nebudu, jejich uZiti uz zdleZi na hodné konkrétnich piipadech, které ne-
jsou obsahem této publikace.

2.4.5 Null - specialni datovy typ

Nékdy je pii programovdni potieba definovat proménnou, kterd nemd Zddnou hodnotu. Té
se pak pfifazuje specidlni hodnota, null. Nenf to totéZ jako nula; nula je ¢islo a hodnota null
nenf ani ¢islo, ani pole, ani fetézec ani objekt. I kdyZ za urcitych okolnosti bude nu/l na 0
konvertovdna, ale 0 neni ekvivalentem nu/l.

2.4.6 Objekty

Objekt je dalsim specifickym datovym typem, souborem pojmenovanych dat. Trosku objekt
piipomind pole, ale podobnost je ¢ist€é povrchni. JavaScript je objektoveé orientovany jazyk
a pracuje zejména s objekty; o pojmenovanych datech objektu hovoiime jako o vlastnostech
objektu. Zatimco na prvek pole se odkazujeme indexem, na vlastnost objektu se odkazujeme
teCkou, kterd je umisténa mezi objektem a vlastnosti. Mdme-li tedy objekt window, tedy
objekt okna prohliZeCe, na jednotlivé vlastnosti se muzZzeme odkazovat takto:

window.document
window.history

Vlastnosti objektli se v mnoha ohledech chovaji jako proménné JavaScriptu a mohou obsa-
hovat jakykoli typ dat, véetné poli, funkcf a jinych objektt. Pokud je ve vlastnosti objektu
uloZena funkce, nazyvime ji metodou. Mdme-li tak tieba objekt document, ktery md defi-
novanu metodu write, kterd vypiSe do okna prohlize¢e zadany text, zaddme do skriptu tento
fadek:

document.write ("Text napsany metodou write.");

Podrobnéji se jednotlivym objektim a metoddm budu vénovat v dalich ¢dstech této a pfist
kapitoly.

2.5 Ciselné, porovnavaci a logické operatory

Zikladem kazdého programovaciho jazyka je vyhodnocovdni vyrazt. Vyraz je tedy kousek
zdrojového kodu, ktery JavaScript mtZe vyhodnotit a ziskat tak né&jakou hodnotu. Vétsinou
jsou tyto hodnoty logického typu, tedy boolean, které mohou nabyvat budto hodnoty prav-
da nebo nepravda (viz ptedchozi kapitola).

Zédkladni vyrazy jsou jednoduché, pouhé konstanty. Hodnotou této konstanty je konstanta
sama. Ovsem zde se nechci zabyvat témito jednoduchymi vyrazy; ty nejsou nijak zvIast zaji-
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téchto jednoduchych vyrazi:

i + 2 // hodnotou vyrazu je soudet proménné i a konstanty 2
(i1 + 2) - j// hodnotou vyrazu je soudet proménné i a konstanty
// 2, od kterého se odedte proménna j

Pro vyjadien{ té€chto vyrazt se pouZivd operdtort, zde jsou to plus a minus. JavaScript jich
znd daleko vic a v8echny jsou svym zpUsobem dileZité: jednou pro zdpis operaci, at uZ
matematickych nebo fetézcovych, jiné zase pro vyhodnoceni pravdivosti nebo nepravdivosti
podminek (vyuZivd se zejména v piikazech if, while a for, viz dile).

Jednotlivé pouZivané operdtory popiSu, bez nich si totiZ nedokdzu dalsi vyklad predstavit;
operdtory jsou totiz zdkladnim prvkem vSech programovacich jazyku.

POzZNAMKA: ProtoZe se operdtory tykaji predevsim porovnduvdni proménnych, zaradil jsem kapi-
tolu o operdtorech do cdsti o proménnych, abych nemusel tvorit samostatnou, velkou kapitolu.
Podle mého ndzoru sem tato tématika presné zapadd.

2.51 Aritmetické (matematické) operatory

Co jsou aritmetické operdtory, je myslim jasné. Definuji zdkladni matematické operace, na

POzZNAMKA: V ndsledujicim textu je pouzZivdno slovo operand. To je vyraz, s nimzZ operdtor
pracuje. V nasem pripadeé to jsou vétsinou Cisla nebo tetézce, popr. objekty.

Prebled aritmetickych operaci:

® scildni (+) — Pokud jsou operandy ¢isla, budou secteny; pokud oba fetézce, sloZi je
dohromady. Pokud je jeden z operandt fetézec, pak je ten druhy konvertovin také
na fetézec a tyto dva fetézce jsou spojeny.

® odecitdni (-) — Od¢ita druhé ¢islo od prvniho.

® ndsobeni (*) — Ndsobi dvé ¢isla.

® deéleni (/) — DEli prvni &islo druhym ¢&islem. Vysledkem je vZdy ¢islo s pohyblivou
Carkou.

® modulo (%) — Vraci zbytek po celo¢iselném déleni prvniho &isla druhym Cislem;
napft. 5%2 davd 1, 4,5%2,2 dava 0,1.

® undrni negace (-) — Z kladného ¢isla déld zdporné a naopak.

® inkrement (++) — Zvysuje hodnotu proménné o jednotku. VyuZivd se zejména v cyk-
lech (kapitola 4).

® dekrement (--) — Odecitd od proménné jednotku.
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2.5.2 Porovnavaci (relacni ) operatory

V tomto oddile jsou popisoviany porovndvaci operdtory JavaScriptu. Ty srovndvaji razné hod-
noty a v zdvislosti na vysledku vraci logické hodnoty pravda nebo nepravda. PouZivaji se
zejména v piikaze if a smyckdch while a for (kapitola 4).

Prebled porovndvacich operdtorii:

® rovnost (==) — Vraci hodnotu true, jsou-li si jeho dva operandy rovny, a hodnotu false
v piipad€, Ze si rovny nejsou. Tyto operandy mohou byt jakéhokoli typu a definice
rovnosti zdvisi na daném typu: dvé proménné jsou si rovné, pouze pokud obsahuji
stejnou hodnotu; dva fetézce si jsou rovny, obsahuji-li oba piesné stejné znaky.

® nerovnost (1=) — Porovndva piesny opak operdtor rovnosti. Vraci hodnotu true tehdy,
pokud si operandy nejsou rovny, a false, pokud si rovny jsou.

® mensi nez (<) — Pokud je prvni operand mensi neZ druhy operand, vraci hodnotu
true, jinak ddva false.

® velst nez (>) — Opak operdtoru mensi neZ. Vraci true, pokud je prvni operand veétst
nez druhy operand; jinak vract false.

® mensi nez nebo rovno (<=) — Vraci hodnotu true, pokud je prvni operand men3i nez
nebo roven jeho druhému operandu; jinak vraci false.

® vetst nez nebo rovno (>=) — Vraci hodnotu true, pokud je prvni operand vé&tsi nez
nebo roven druhému operandu; jinak vraci false.

2.5.3 Logické operatory

Logické operdtory vyhodnocuji splnéni n€kolika podminek nardz, provddi na nich tzv. logic-
kou algebru, napf.:

Je x>y a zdroven je a==b?
Plati z+1=8 nebo z+1=7? Nebo oboji?

V JavaScriptu mdme tii zdkladnf logické operdtory:
® and (&&) — Vraci true pouze tehdy, maji-li oba operandy hodnotu true, tj. plati ten
i ten. Jinak vraci hodnotu false.
® or (I 1) — Vraci hodnotu true, pokud alesponi jeden z operandtt md hodnotu true.
Pokud ani jeden operand nemd hodnotu true, vraci funkce or hodnotu false.
® 1ot () — Vraci hodnotu true tehdy, md-li operand hodnotu false, a pokud md operand
hodnotu true, vraci not hodnotu faise.

Operdtortt md JavaScript daleko vice. Tyto zdkladni v8ak v devadesdti procentech piipada
postaci, vétsina uZ je od téchto operitorti néjakym zpusobem odvozena.

Nisledujict ¢dst, kterd popisuje zdklady prdce s fetézci, patif spiSe do nové kapitoly, nikoliv
do kapitoly popisujici prici s proménnymi. Svym zptusobem vSak price s fetézci je price
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s proménnymi, proto jsem ji zafadil jest€ sem, abych pak logicky navizal na dal3i tématiku
v kapitole tieti.

2.6 Prace s texty

Jak uZ bylo feCeno, fetézec je jeden ze zdkladnich datovych typt JavaScriptu a pro-
gramovacich jazykQ vibec. Pro prici s fet€zci md JavaScript k dispozici vestavény objekt
string, ktery md definovdnu né&kolik uZite¢nych metod a jednu vlastnost, které dokdZi hodné
usnadnit prdci. MtZete tak napiiklad vyjmout z fetézce znak nebo podietézec, vyhledat znak
nebo podietézec nebo tieba prevést viechna pismena fetézce na kapitilky apod. Obecny
zdpis pak vypadad takto:

string.metoda ()
string.vlastnost

kde metoda mutZe nabyvat nékteré z téchto nejpouzivanéjsich hodnot:
® substring() — Vraci ddst fetézce definovanou dcislem prvntho a posledniho
pozadovaného znaku.
® charAt(Q) — Vraci pozadované znak fetézce.
e toLowerCase() — Pfevede fetézec na mald pismena.
e toUpperCase() — Pievede fetézec na velkd pismena.
a vlastnost jediné hodnoty:
e length — Zjisti délku fetézce, hodnotou vlastnosti je ¢islo.
Poslednfi fetézcovou operaci, kterd se neprovadi ptes objekt string, je slucovini fetézct, které

uZ bylo popsino v kapitolce o datovych typech proménnych. Jak je patrné z predchozi kapi-
toly, neni na tom nic sloZitého.

2.61 Jak zobrazit hodnotu retézce

NeZ se podivime na jednotlivé metody podrobnéji, zabrousim jest¢ kousek ddle. Abyste si
mohli sami zjistit, jakou hodnotu fetézec md po operaci s urcitou metodou, musite si jej vy-
psat na obrazovku. Existuji dva zdkladni zptsoby, jak néco JavaScriptem zobrazit:

1 vypsat poZzadovany fetézec (¢islo, proménnou) pfimo do okna prohlizece;
2) vypsat fetézec do oznamovactho okénka.

Prvni zpisob jsem uZ vlastné zminil, a sice

document.write () ;
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Jde o objekt document, tedy vlastni obsah strinky, a metodu write, funkci, kterd do n¢j
vypiSe data obsazend v zdvorkdch. Metoda write v3ak nevypisuje jen holy text nebo obsah
proménné, ale obsahuje pfimo zdrojovy kéd HTML, ktery je prohliZeCem zobrazen podle
standardnich pravidel. Tzn. pokud pouZijete napt. znacku <B></B>, bude vysledny text vyp-
sdn tucné.

Budete-li chtit tak vypsat obsah proménné soucet, zaddte fadek JavaScriptu:

document.write (soucet) ;

Chcete-li napsat hodnotu proménné soucet tu¢né, pouZijte tento fddek:
document.write ("<B>", soucet, "</B>") ;

Pro lepsi pochopentf jeste¢ uvedu jednoduchy piiklad:
document.write ("Ema ma& maso.<BR>") ;

document.write ("<B>Ema mad maso.</B><BR>") ;

document.write ("<I>Ema mad maso.</I><BR>") ;
document.write ("<H2>Ema m& maso.</H2>");

Ema ma maso.
Ema méa maso.
Hr i maso.

Ema ma maso.

Metodé write miZete predat jakykoliv zdrojovy text HTML.

Druhym zptisobem je pak zobrazenf textu v okné metodou alert objektu window:

alert (soucet) ;

ProhliZe¢ zobrazi okno s hlavickou Microsoft Internet Explorer, Zlutym vykfi¢nikem (alert zna-
mend vystraha), obsahem proménné soucet a tlac¢itkem OK. Okno zmizi klepnutim na toto

tlacitko.

2.6.2 2jisténi délky retézce

Délku fetézce lze zjistit velice snadno. Mdme-li napf. fet€zec ,Babicka“ a piifadime jej do
proménné Kdo:

Kdo = "Babicka";



Cést treti: Uvod do JavaScriptu

zjistime jeho délku pouZitim vlastnosti length:
document.write (Kdo.length) ;

V okné& prohliZzeCe se vypiSe celé ¢&islo, které uddvd pocet znaka v fetézci Kdo, tedy 7.
2.6.3 ziskani casti Fetézce
Nékdy je nutné ziskat z né&jakého fetézce pouze jeho &ist. Pokud si vzpomindte na efekt
s blikajicimi obrdazky ve druhé ¢dsti, vzpomenete si také jisté na odiezdvani pfipony ze jména
obrdzku. To bylo duleZité proto, aby skript byl nezdvisly na pouZiti obrazového formitu JPG
a GIF — kazdy md jinou piiponu.

K vyfezdn{ ¢dsti fet€ézce md objekt string definovinu metodu substring, jejimiZ parame-
try jsou pocitek a konec podietézce, ktery chceme ziskat:

string.substring(od, do);

Na naSem piiklad¢ babicky, z niZ bychom chtéli jenom prostiedek, bychom to mohli apliko-
vat takto:

document.write (Kdo.substring(2,5)) ;

Vysledkem vypsanym na strdnce bude ,bi¢“. Prvni pismeno fetézce totiZ neni oznaceno
indexem 1, ale indexem 0, tj. ¢dst i€tézce 2 az 5 zacind na treti pozici (0, 1, 2). Zdkontum
logiky by navic odpovidalo, Ze vypsdn bude fetézec ,bick®, nikoli ,bi¢“. Podfetézec defino-
vany metodou substring totiZz kon¢i pfedposlednim znakem, tj. na pozici 4, a tedy je vypsin
pdty (ale s indexem 4). Plati, Ze pocet znaku, ktery bude vyjmut, je do minus od, a tedy bez
posledniho znaku. Tato skuteCnost je ponékud matouct a je potieba si na ni zvyknout.

Na rozdil od VBScriptu nemd JavaScript funkci pro ofezdni zprava. Tu supluje také meto-
da substring, piiklad zjisti tfi znaky zprava:

document.write (Kdo.substring(Kdo.length-3)) ;
ProhliZe¢ vypiSe fetézec ,cka“. Z piikladu je také patrné, Ze neni nutné zaddvat parametr do,
ten je automaticky nahrazen koncem fetézce.

Chcete-li naopak ziskat tfi znaky zleva, udéldte to takto:

document.write (Kdo.substring(0,3)) ;

ProhliZe¢ vypiSe fetézec ,Bab*“.
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2.6.4 Ziskani jednoho pismena fetézce

Abyste nemuseli pfi potfebé ziskat z fet€zce pouze jedno pismeno pouZivat metodu substring,
md objekt string také metodu charAT. Jeji hodnotou je jedno pismeno definovaného fetézce.
Chcete-li napf. z babicky ziskat prostiedni, tedy ¢tvrté pismeno, zadejte:

document.write (Kdo.charAt(4));

ProhliZe¢ vypiSe pismeno ¢«

2.6.5 Prevod ifetézce na velka nebo mala pismena

Neékdy je potfeba prevést znaky fetézce na velkd nebo mald pismena. I proto md objekt
string metody:

e toLowerCase() — konvertuje fetézec na mald pismena;
e toUpperCase() — konvertuje feté¢zec na velkd pismena.

ProtoZe ani jedna z funkci nepotiebuje pro svoji prdci Zidné parametry, zastanou zdvorky
prizdné. Uplné vynechat je oviem nenf mozné, prohlize¢ by generoval chybu.

Dejme tomu, Ze potiebujeme program, ktery nejprve proménou Kdo, jejimZ obsahem je
feté¢zec "Babicka", pfevede na velkd pismena, vypiSe tento fetézec a ndsledné jej pfevede na
pismena mald a opét jej vypiSe. V praxi to vypadd takto:

document.write (Kdo) ;
Velka=Kdo.toUpperCase () ;
document.write (Velka) ;
Mala=Velka. toLowerCase() ;
document.write (Mala) ;

Progrimek nejprve vypiSe vychozi hodnotu proménné Kdo, pak ji pfevede na velkd pismena
a vzniknuvsi fet€zec uloZi do proménné Velka a vypise jej. Potom prevede velkd pismena na
mald, uloZi novy fetézec do proménné Mala a obsah této proménné vypiSe. Na strance tedy

bude sled téchto babicek: ,Babicka“, ,BABICKA“ a  babicka“.

PozNAMKA: Urcité jste si uz vsimli, jakym zpiisobem pisu jednotlivd oznaceni metod, objektii,
promeénnych a jejich bodnot, prikazit JavaScriptu nebo znacek HIML. Pro jistotu vSak uvedu
rekapitulaci: Znacky HIML jsou v této knize psdny neproporciondilnim tucnym pismem, objek-
ty, metody, viastnosti a prikazy JavaScriptu tucnym proporciondinim pismem, stejnym jako
normdini text, a konecné proménné a jejich bodnoty kurzivou. Kurzivou vSak nejsou psdny
bhodnoty typu etézec nebo Cislo, pouze hodnoty slovni: null, true, false apod. Programovy kod
a kod HIML je vZdy vypsdn tucnym neproporciondinim pismem pro zuvySeni pieblednosti
a lepsi moznosti_formdtovdni (pevné mezery apod.).




3. Vestavéeneé objekty Javascriptu

Zdklady prdce s proménnymi jste tedy usp&sné piekousli, a kdyZ uZ jsem zacal psdt o ve-
stavénych objektech JavaScriptu (string), nerad bych vynechal dalsi dva, neméné duleZité:
Math a Date. Math se pouZivd pro matematické operace a Date pro prdci s datem a Casem.
JavaScript md tedy tfi zdkladni vestavéné objekty, kazdy md svoje vlastnosti a metody.

PozZNAMKA: Vestavény objekt jazyka JavaScript znamend, Ze tyto objekty zpiisobem nesouvisi
s problizecem Ci jazykem HIML a jejich objekty (napi. document, window ). Byly priddny
tirci jazyka JavaScript pro rozsiteni jebo moznosti. Je nutné je zndt, protoZe se bez metod
a vlastnosti, které nabizi, prakticky neobejdete.

Pro iiplnost jeste doddm, Ze rozlisujeme celkem tii typy objektii:

1) Objekty jazyka HTML — velmi iizce souvisi s prvky HIML a webovou strdnkou.
Mobou to byt linky, seznamy, kazdy z moznych prvkii formuldre.

2) Objekty probliZece — objekty umozriujici pracovat primo s probliZecem a jeho
prostitedim. Sem patii objekty a jejich metody pro otevirdni nového okna, prdce se
seznamem nauvstivenych webovych strdnek apod.

3) Vestavéné objelkty

31 Objekt string — prace s retézci

KdyZ jsem psal o metoddch objektu string, uvedl jsem pouze ty, které pracovaly s fetézcem
samotnym. Objekt string md v8ak nékolik dalsich metod, které vSak v praxi piili§ nevyuZijete.
Tyto metody formdtuji dany fetézec pro zobrazeni na webové stridnce. Retézec vypisovany
pomoci document.write lze formdtovat znackami HTML, napi. aby byl text vypsdn tu¢né,
bude uzavien znackami <B></B>. Pro lepsi pochopenf piiklad:

Dejme tomu, Ze chceme vypsat tuéné proménnou Kdo, kterd obsahuje fetézec ,Babicka“. Za
pouziti soucasnych znalosti byste to udélali asi takto:

document.write ("<B>" ,Kdo, "</B>") ;
Pokud vsak budete obsah proménné Kdo vypisovat ¢astédji, budou se znacky <B></B> opako-
vat, coz vede k urcité zdlouhavosti zdpisu. Pomoci metody bold objektu string lze vsak

znacky pro tu¢ny text piidat piimo do fetézce a v budoucnu pouze vypisovat novy fetézec:

Kdo2 = Kdo.bold() ;
document.write (Kdo2) ;

Oba priklady vypiSou tu¢né text ,Babicka“.

Pokud jste dobfe pochopili pfedchozi pitklad, nebude vam ¢init problémy uZit dalsi podob-
né metody objektu string.



Programovéni WWW strének pro dplné za&étes

Trp: Pokud vds presnd syntaxe s priklady zajimd, miiZete si jednotlivé metody nalistovat napr.
v referencni prirucce JavaScript — kompletni pravodce Davida Flanagana.

Prebled dosud nepopsanych metod objektu string, abecedné razeno:

e anchor() — Prevddi text na hypertextovy odkaz, ktery je parametrem metody.

@ big() — Prevddi text na tu¢ny, pfidavd znacky <BIG></BIG>;

@ bold() - Prevddi text na tu¢ny, pfiddvd znacky <B></B>.

o fixed() — Piidava k textu znacky <TT></TT>.

e fontcolor() — Piiddvd znacku <FONT COLOR> pro barevné zvyraznénf textu. Barva
je uvedena jako parametr metody ve formdtu RGB v hexadecimdlnim zdpisu.

e fontsize() — Nastavuje velikost textu znackou <FONT SIZE>. Velikost je uvedena
jako parametr metody a muZe se pohybovat v rozmezi od 1 do 7.

e indexOf() — Metoda vyhleddvd znak (uvedeny jako jeji parametr) v pifslusném
fetézci. Pokud je zadany znak nalezen, metoda vraci index takového znaku. Pokud
nalezen neni, metoda vrati ¢islo -1. Jako druhy parametr této metody muZe byt uve-
den index znaku, od néhoZ se za¢ne s prohleddvanim.

e italics() — Pievadi text na kurzivu, pfidavd znacky <I></I>.

e lastindexOf() — Vyznamov¢ je stejnd jako metoda indexOf(), jen s vyhleddvinim
za¢ne od konce fetézce.

e link( — Podobné jako metoda anchor() i tato metoda pievddi text na hypertextovy
odkaz, tentokrit oviem s parametrem HREF, ktery bude shodny s parametrem této
metody.

e small() - Priddva k textu znacky <SMALL></SMALL>.

o strike() — Piiddvd k textu znacky <STRIKE></STRIKE>.

e sub() — Piiddva k textu znacky <SUB></SUB>.

e sup() — Pridavd k textu znacky <SUP></SUP>.

Tre: Jednotlivé znacky, které jsou zde uvedeny a které formdtuji text, jsem strucné vysvétlil
v proni kapitole. Podrobnéji se jim vénuje kapitola 3 kniby Tvorba WWW strdnek pro uplné
zacdte¢niky, Computer Press.

3.2 Objekt Math — vypocet matematickych funkci

Objekt Math, jak uZ jsem zminil, se pouZivd pro pocitani riiznych matematickych operacich.
Kromé& metod, které piedstavuji béZné matematické funkce, obsahuje také nékteré standard-
ni konstanty. Na rozdil od objektu Date (viz ddle) je neménny a vZdy budete odkazovat
piimo na n¢j, zatimco u objektu string jste ukazovali pfimo na proménnou, kterd obsahovala
objekt typu string.

Dejme tomu, Ze chceme urcit sinus 180 stupiit, a tedy PI:

var x=Math.PI; // v proménné x se zobrazi hodnota konstanty PI
document.write (Math.sin(x));
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Podobné ziskdme i kosinus stejného dhlu:
document.write (Math.cos (x));
Lze tak pomoci PI tieba spoditat obvod kruhu:

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

A tak ddl a tak ddl. Pomoci metod (matematické funkce) a vlastnosti (standardni konstanty)
lze provadét prakticky jakékoliv matematické operace. To je celkem jasné a neni potfeba
delstho vykladu. Nyni tedy uvedu piehled zdkladnich matematickych konstant a funkef se
stru¢nym popisem, opét abecedné fazeno.

Vlastnosti (konstanty) objektu Math:

e E — matematickd konstanta e, zdklad pfirozenych logaritmti LN (= 2,71828),
® LN10 — logaritmus 10 o zdklade e (= 2,30259),

® LN2 — logaritmus 2 o zdkladé e (= 0,69315),

® PI — 3141592653,

® SQRT1_2 — druhd odmocnina z 1/2 (= 0,707D),

® SQRT2 — druhd odmocnina ze dvou (= 1,4142).

Metody (funkce) objektu Math:

@ abs(x) — Absolutni hodnota ¢isla x.

® acos(x) — Arckosinus ¢isla x (xje z mnoZiny od -1,0 do 1,0).

® asin(x) — Arcsinus ¢isla x (x je z mnoZiny od -1,0 do 1,0).

e atan(x) — Arctangens &isla x.

@ ceil(x) — Zaokrouhli desetinné ¢islo smérem nahoru.

® cos(x) — Kosinus ¢isla x (radidny);

® exp(x) — Exponent e na x.

@ floor(x) — Zaokrouhli desetinné ¢islo smérem dold (odsekne desetinnou ¢dst).
® log(x) — Piirozeny logaritmus ¢fsla x.

e min(X,y) — Urdi, kterd ze dvou hodnot x a y je mensi, a tu vrati.

® max(x,y) — Urci, kterd ze dvou hodnot x a y je vEtsi, a tu vrdti.

® pow(x,y) — Umocni x na ).

e random() — Ndhodné &islo v rozsahu od 0 do 1.

e round(x) — Zaokrouhleni podle klasickych pravidel.

® sin(x) — Sinus ¢isla x (v radidny);

® sqrt(x) — Druhd odmocnina ¢isla x.

e tan(x) — Tangens ¢isla x; kotangens ziskdte obrdcenou hodnotou tangentu.

Jednotlivé funkce nepotiebuji, myslim, blizstho vysvétlent.
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3.3 Objekt Date - prace s datem a ¢asem

Poslednim vestavénym objektem je Date, ktery umoZiiuje pracovat s datem a Casem. Pocitd
¢as od roku 1970 a ukazuje jej v podobé srozumitelné ¢lovéku. Na rozdil od objektu string
a Math nemd Data Zidné vlastnosti, pouze metody. Zkuste si hodnotu objektu vypsat:

document.write (Date());
Uvidite nepfili§ srozumitelny fetézec, ktery vypadd né&jak takto:
Mon Dec 27 13:24:36 1999

Pro pfezvykdni tohoto fetézce (den, mésic, ¢as a rok) md Date n€kolik metod, které z n¢j
vybiraji jen to, co chceme. BohuZel, s objektem Date nelze pracovat tak, Ze bychom tfeba na-
psali:

Date.metoda () ;

Je nutné nejprve piifadit objekt Date né&jaké proménné pomoci kli¢ového slova (konstruk-
toru) new:

Datum = new Date();

Timto byla vytvofena proménnd Datum, kterd je, zjednodudené feceno, novym objektem.
Tento objekt je v8ak prdzdny, nemd Zddné definované vlastnosti. Spise je takovym zdstupcem,
ukazatelem na objekt Date. V praxi se konstruktoru mnoho nepouZivd, v piipadé objektu
Date je to v3ak nezbytné.

VyuZiti objektu Date na rtznych piikladech uvidite pozdéji, ted se omezim na pouhé vy-
jmenovani zdkladnich metod a stru¢ného popisu (abecedné fazeno).

Metody objektu Date:

e getDate() — Vraci ¢islo dne v tomto mésici.

e getDay() — Vraci potfadové ¢islo dne v aktudlnim tydnu (0-6, kde 0 je nedéle).
e getHours() — Vraci aktudlni hodinu od 0 (ptlnoc) do 23.

e getMinutes() — Vraci aktudlni minutu 0 aZ 59.

e getMonth() — Vraci ¢islo, které reprezentuje mésic v roce; O=leden, 11=prosinec.
e getSeconds() — Vraci aktudlni sekundu mezi 0 a 59.

e getFullYear() — Vraci rok ve tvaru RRRR (1999, 2000).

@ setDate(x) — Nastavi den v mésici (1 aZ 31).

@ setHours(x) — Nastavi hodinu (0 aZ 23).

e setMinutes(x) — Nastavi minutu (0 aZ 59).

e setFullYear(x) — Nastavi{ aktudln{ rok (1999, 2000).



4. Zakiadni prikazy Javascriptu

Vykonnymi jednotkami kazdého programovaciho jazyka jsou piikazy. Program v JavaScriptu,
stejn€ jako v kaZdém jiném programovacim jazyku, je jednodude souborem piikazu.
Jednotlivé pitkazy pracuji s raznymi parametry, které zpracovdvaji. V programu jsou oddéle-
ny stiedniky, stejné jako vSechny vyrazy a operandy JavaScriptu. V této kapitole se budu
vénovat pouze vykonnym pitkazam, piitkazy pracujici s funkcemi (function, return) si
nechdm aZ na samostatnou kapitolu o funkcich.

41 Podminka - prikaz if

Podminka je zdkladnf fidici strukturou programu. Na zdkladé splnéni nebo nesplnéni urcité
podminky program provede urcitou operaci. Pokud vzpomenete na prvni pitklad generovani
ndhodnych ¢&isel do loterie, i tam byla podminka: pokud se vygenerované ¢islo rovnd né&jaké-
mu jiZz tazenému, generuj znovu. Pokud ne, mZe§ pokracovat. Bez podminky bychom se
v tomto piipadé neobesli.

Podminku v JavaScriptu, stejné jako ve vétsin€ programovacich jazykt definuje piikaz if.
Ta rozhodne, zda je podminka uvedend v parametru piikazu pravdivd nebo ne a podle toho
budto provede nebo neprovede piikaz, ktery ndsleduje. Struktura piikazu if je ndsledujict:

if (vyraz) ptikaz;

Znamend to, Ze pokud je vyraz uvedeny v zdvorce platny (a tedy md hodnotu true — viz kapi-
tola o proménnych a datovych typech), bude proveden dany pitkaz. Pokud if vyhodnoti vyraz
jako false, tedy nepravdivy, piikaz se neprovede. Piiklad:

if (jmeno == "Petr") alert ("Ahoj, Petke!")

ProhliZe¢ vypiSe pozdrav ,Ahoj, Petie!“ pouze tehdy, md-li proménnd jmeno hodnotu ,Petr®.

POZNAMKA: Zdvorky okolo vyrazu jsou nutnou soucdsti prikazu if. V tomto pripadé sice
vypadaji zbytecné, pokud je vSak definovand sloZend podminka, nemobla by byt sprdvné
vybodnocena.

Malokdy vsak staci po splnéni podminky provést pouze jeden pitkaz; vétsinou jich je nutné
provést vice. To nastésti pitkaz if umoZiiuje:

if ( (jmeno == null) | (jmeno p—l u) ) {
jmeno = "Jméno neni zadéno";
alert ("Prosim, zadejte svoje jméno.");}

V tomto piipadé se nejen provede vice piikazu, je-li podminka platnd, podminku vsak takeé
definuji dva vyrazy spojené logickym operdtorem o7, nebo (viz kapitola 2.5). Tyto dva vyrazy
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jsou kazdy ohraniceny zdvorkami, pficemz cely sloZeny vyraz je ohraniCen jesté jednou, aby
bylo jasné, kde je jeho konec a kde zacitek.

Jak je patrné z tohoto piikladu, je cely blok piikaz(, ktery se md provést v piipadé, Ze
jméno nebylo zaddno uZivatelem, uzavien do sloZenych zdvorek. Veskeré blokové piikazy,
funkce apod. se v JavaScriptu uzaviraji do sloZenych zdvorek.

Co vsak délat, kdyZ chceme provést n&jakou operaci, n&jaky piikaz i v piipadé€, Ze pod-
minka splné€na neni? P¥i pouZiti soucasnych znalosti bychom to udélali takto:

if ( (jmeno == null) | (jmeno p— n) ) {
jmeno = "Jméno neni zadéno"’.
alert("Prosim, zadejte svoje jméno.");}

if ((jmeno 1= null) && (jmeno 1= nn))
alert ("Jmenujete se ", Jjmeno);

Tento program provede ndsledujict:

1) Pokud je zaddno jméno, a tedy proménnd md nenulovou velikost, prvni podmin-
ka se ignoruje a druhd pak vypiSe hldSeni, jak se jmenujete.

2) Pokud neni zadino jméno (to nastane v piipad€, Ze proménnd jmeno nemd
Zddnou hodnotu nebo je hodnotou prazdny fetézec), je nastavena proménnd
Jmeno na fet€zec Jméno neni zaddno“. Pfi vyhodnocovani pravdivosti druhé pod-
minky v8ak zjisti, Ze se jmeno nerovnd ani null, ani prizdnému fetézci a vypise,
Ze se jmenujete ,Jméno neni zaddno.“ A to je Spatné, tato podminka méla byt lo-
gicky ignorovdna, protoZe Zddné jméno zaddno nebylo. V tomto piipadé bychom
do druhé podminky museli pfidat jest¢ jednu podminku, a sice:

&& (jmeno !="Jméno neni zadéno.")

Jediné tehdy program prob&hne spravné.

Sami vidite, Ze vyfesit piipad, Ze jméno nenf zaddno, je pii soucasnych znalostech pro-
blematické. Proto md piikaz if jest€ jeden tvar, ktery umoZiiuje fesit piipad, Ze podminka nenf
splnéna v jednom jediném prachodu a nenf nutné definovat Zddné dal3i podminky:

if (vyraz) ptikazl
else ptrikaz2

V této formé piikazu je vyraz vyhodnocen, a pokud je pravdivy, je proveden piikaz1; jinak
je proveden pifkaz2. Vritim-li se k pfedchozimu piikladu, vypadalo by to takto:

if ((jmeno == null) || (jmeno == "")) {
jmeno = "Jméno neni zadano";
alert ("Prosim, zadejte svoje jméno.");}
else alert("Jmenujete se ", jmeno);
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Myslim, Ze je docela jasné, jak piiklad funguje. Pokud neni jméno zadidno, piifadi se do
proménné jmeno hodnota ,Jméno neni zaddno.“ a vypiSe se hld3eni, abyste je zadali.
V opac¢ném piipade se vypiSe hldSeni, Ze se jmenujete tfeba Albert.

Aby bylo upln¢ jasné, jak podminkovd struktura pracuje, uvedu jest¢ jeden piiklad,
z n€hoZ to moZnd bude patrn€jsi: Mdme dvé proménné a, b a chceme zjistit, zda se a rovnd
b nebo ne. MUZeme pouZit tento jednoduchy program:

if (a == b)

document.write("a se rovna b");
else

document.write("a se nerovna b");

Pitkaz if...else mtZe byt i sloZeny, to znamend, Ze uvnitf jedné podminky if mtZe byt defi-
novand i dal3{ podminka if a tak ddl. Tehdy je nutné ddt si pozor na to, Ze piikaz else je
souddsti nejblizsiho piikazu if. Pokud se piikaz else omylem pfiplete do cesty jinému piikazu
if, budou pfikazy a podminky vyhodnocoviny a provddény tplné jinak.

Obecny zdpis sloZeného piikazu if...else:

if (vyrazl)
if (vyraz2) ptrikazl
else ptrikaz2

else prikaz3

nebo

if (vyrazl)
if (vyraz2) ptrikazl
else prikaz2

else if (vyraz3) ptikaz3
else ptrikaz4

MoZnych kombinaci je nespocetné mnoho a zdviseji na konkrétnich pfipadech. Pfikaz
if...else je vSak pro zacdte¢niky idedlnim mistem programu, kde se dd dokonale ztratit,
a mohou tdpat hodné dlouho, neZ pfijdou na to, Ze tento piikaz else viibec k tomuto piikazu
if vlastné vtibec nepatii.

4.2 2akladni cyklus — p¥ikaz while

Stejné jako je piikaz if zdkladnim fidicim a rozhodovacim pitkazem, ktery JavaScriptu
umozituje rozhodovat, a na zdkladé tohoto rozhodnuti provést nebo neprovést dany piikaz,
je piikaz while zikladnim pitkazem, kterym JavaScriptu dovoluje provadét opakujici se akce.
PouZivd se napi. tehdy, kdyZ chcete provadét urcitou akcei tak dlouho, dokud je né&jakd pod-
minka splnéna. Jakmile nenf, je cyklus pferuSen a JavaScript pokracuje dile.
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Tento cyklus ma velice podobnou syntaxi piikazu if:
while (vyraz) pfikaz;

Vétsinou v3ak misto jednoho piikazu ndsleduje blok pitkazt, ktery provadi danou akci
a zdroveil n&jakym zptisobem méni vyhodnocovanou podminku.

A jak to pracuje? Nejdfive je vyhodnocen vyraz; je-li nepravdivy, je pitkaz pieskocen
a JavaScript pokracuje dalsim piikazem programu. Pokud je vyhodnocen jako pravdivy, tedy
true, je proveden zadany piikaz a poté je opét vyhodnocena podminka zadand ve vyrazu.
A opét, pokud je hodnota vyrazu nepravdivd, piesune se JavaScript na daldf pitkaz v progra-
mu; jinak provede piikaz a cyklus pokracuje. A to aZ do doby, kdy je vyraz vyhodnocen jako
nepravdivy, kdy se cyklus ukondi.

Lze tak (vétSinou omylem nebo chybou programdtora) vytvofit nekonecnou smycku.
Vétsinou se totiZz v té€le smycky jedna proménnd, ta, kterd ovliviiuje hodnotu vyrazu, méni
s kazdym opakovanim smycCky. ProtoZe se tato proménnd méni, miiZze se (ale nemusi) ménit
akce provedené vykondnim piitkazt v téle smycky, pokud jsou né&jak touto ménici se prome-
nou ovlivnény, jak je to vidét na jednoduchém piikladu smycky while:

citac = 0;

while (citac < 10) {
document.write(citac + "<BR>");
citac++;}

Tento program vypise do sloupecku ¢isla od 0 do 9. Proménni citac za¢ind na hodnoté 0 a je
vZzdy zvySena o jednotku (citac++) vzdy, kdyZ prob&hne jedno télo smycky. Jakmile je smyc-
ka provedena desetkrdt, vyraz se stane nepravdivym (proménnd citac uZ neni mensi ale rovna
deseti) a piitkaz while skondi.

PoznNAMKA: Velsina smycek cykiu while pouzivd néjakou takovou Citaci proménnou, kterd
urcuje pocet provedenych cyklis (napr. vypocet faktoridlu). Pozor vsak na zacykleni!

4.3 RozSireny cyklus - prikaz for

JavaScript md k dispozici jest€ jeden piikaz pro smycku, ktery byvd c¢astokrdt vhodné&jsi neZ
piitkaz while. Pitkaz for vyuZivdi model spole¢ny pro vétsinu smycek (véetné vyse uvedené
smycky while). Jak pracuji takovéto smycky?

Vétsina smycek md né&jakou ¢itacovou proménnou, kterd je inicializoviana pred zacdtkem
smycky. Pak je testovdna jako soucdst vyrazu, ktery se vyhodnocuje pied kazdym opakovinim
smycky. Na konci smyc¢ky je tato ¢itaCovd proménnd zvySena o jednotku nebo jinak zméné-
na piedtim, neZ je vyraz znovu vyhodnocen (podivejte se na piiklad smycky while o kousek
vyse).

Tohle v8echno, inicializaci ¢itace, test n&jakého vyrazu, jehoZ souddsti ¢ita¢ byvd, a aktua-
lizace ¢itace jsou tii rozhodujici manipulace smyckové proménné. Piikaz for, na rozdil od
while, tohle viechno kombinuje v sobé¢:



Cést treti: Uvod do JavaScriptu

for (inicializace ¢itace ; vyraz ; zména citace)
ptikaz

Nejjednodussim zptsobem jak vysvétlit ptedchozi zdpis, je ukdzat totéZ na smycce while:

inicializace ¢itace;
while (vyraz) {
ptikaz
zména c¢itacde;}

Timto se pitkaz for lisi od podobného piikazu ve VBScriptu, ktery md piedem urCeny pocet
opakovdni a Zddny vyraz nevyhodnocuje. Pitkaz for je tak v JavaScriptu daleko univerzalngjsi.
Abyste lépe pochopili jak piikaz for pracuje, uvedu jednoduchy piiklad, ktery md stejnou

funkci jako smyc¢ka vytvofend piikaze while vyse:

for (citac = 0; citac< 10 ; citac++)
document.write(citac + "<BR>");

Vsimnéte si, Ze tato syntaxe umistuje vSechny duleZité informace o fidici proménné smycky
na zvldstni fadek, coZ vyjastiuje provadéni smycky. Rovné€Z si povsimnéte, Ze umisténi inkre-
menta¢niho vyrazu v pitkazu for zjednodu3uje télo smycky na jednoduchy pitkaz a my
dokonce nemusime pouZivat sloZzené zavorky, abychom vytvorili piikazovy blok.

PRIK1AD: V)jpocet faktoridiu cisel od 1 do 10

document.write

("<B><FONT SIZE=4>Tabulka faktoriali</FONT></B><P>") ;
for (var i =1, £ =1; i <= 10; i++, £ *= i)
document.write(i + "! = " + £ + "<BR>");

Vysledkem tohoto programu bude tato jednoduchd tabulka. V levém sloupecku je ¢islo, ke
kterému je pocitin faktoridl, a v druhém pak samotny faktoridl:

Tabulka faktorialu
=1

= 2

=6

= 24

120

= 720

= 5040

= 40320

= 362880

0 ! = 3628800

HoOodoud wNhER
I
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Dokonce se mtZe s kazdym opakovinim smycky ménit vice neZ jedna proménnd. Jednotlivé
proménné, které se maji ménit, jsou zde oddé€leny ¢irkou:

for(i=olj=10,’i<10,’i++, j_)
sum += i * j;

4.4 Preruseni cyklu — prikazy break a continue

Cykly lze i pfed¢asné ukoncit, pokud je to potieba, ,nestandardnim* zptsobem, tj. jinym zp-
sobem, neZ by bylo nesplnéni podminky definované v téle fidictho pitkazu. K tomu slouZi
piikaz break, kterd md naprosto trividlni syntaxi:

break;

Tento piikaz je urcen pro cykly while a for, nelze jej pouZit nikde jinde. Jinde by ani nemé¢l
Zadné vyuZitf.

Zédkladni funkef pitkazu break je ukoncent pravé béZictho cyklu — tehdy JavaScript pfedd
fizeni hned ndsledujicimu pfikazu, ktery je umistén za timto cyklem.

Jeho vyuZiti je patrné tieba z ndsledujictho piikladu. Ten prohledavd fetézec a hledd v ném
konkrétni znak. Jakmile jej najde, je cyklus ukoncen. Je to takovd obdoba metody
string.charAtQ):

var kde = "Desatero hor a desatero fek"
var hledam = "h"
for(i = 0; i < kde.length; i++)
{
if (kde.charAt(i) == hledam)
break;
}

Program bere jednotlivé znaky fetézce zleva doprava a porovnivd je s proménnou hledam.
Jakmile narazi v fetézci na pismeno ,h*, skon¢i piikazem break. Pokud nenajde nic, ukond¢f
se korektné cyklus podminkou i<kde.length, tzn. v fetézci uZ neni Zddné daldi pismeno.

Existuje v3ak i jiné pferudeni provadéni cyklu pitkazem continue. To viak neukondi béh celé
smycky a nepiedd fizeni ddl, ale ukonci pouze a jenom providéni aktudlniho cyklu a jde
znovu na pitkaz while nebo for, podle toho, kde jej pouZijete. Md stejné jednoduchou syn-
taxi:

continue;

Co se piesné pfi provedeni pitkazu continue ddje? Aktudlni opakovani uzavieného cyklu je
ukond¢eno a zac¢ind nové. Pokud jde o smycku while, je vyraz, ktery ovliviiuje béh smycky,



Cést treti: Uvod do JavaScriptu

znovu testovdn a je-li pravdivy, je télo smycky opét provedeno. Trosku jinak je tomu
u smyCky for. Zde je nejdifve zménéna ¢itatovd proménnd podle vyrazu definovaného v téle
piikazu for, a teprve pak je vyraz testovdn. Dalsi opakovdni se provede tehdy, je-li pravdivy,
v pfipadé opa¢ném se cyklus ukondi.

Tento piiklad ukazuje pouziti piikazu continue k pieruseni aktudlniho opakovani cyklu
v pfipadé, Ze nastane chyba (dany vyraz md hodnotu null):

for (i = 0; i < lide.length; i++)

{
if (lide[i] == null)
continue;
celkem += lide[i];
}

Piiklad vychdzi ze skutec¢nosti, Ze pficteni hodnoty null k proménné neni mozZné. Proto je
tomuto pitkazem continue zabrinéno a cyklus jde pracovat s dalsi proménnou v pofadi;
nejdifve viak zvysi proménnou i o jednotku.

Pro jeste lepsi pochopenti lze pouZit pro ten samy efekt i ponékud upraveny program:

for (i = 0; i < lide.length; i++)
{
if (lide[i] '= null)
celkem += lidel[i];
}

Pfi¢teni proménné lideli] se provede pouze v piipad€, Ze se tato proménnd nerovnd null.
Funkce pfikazu continue je ted snad uZ docela jasnd.

4.5 Jednoducha prace s objekty — prikaz with

Posledni piikaz, o némz chci psdt, je piikaz with. Ten slouZi k zjednodusen{ zdpisu piikazt
a operaci pro prdci s objekty. Rikd, s jakym objektem se maji délat ndsledujici operace. Pro
lepsi pochopeni piiklad. Dejme tomu, Ze chcete pracovat s timto objektem:

frames[1l] .document. forms[0] .tlacitko.value

UZ jen zdpis je zdlouhavy, to, Ze je nepfehledny, je docela patrné. Pitkaz with ma tuto syn-
taxi:

with (objekt)
ptikaz;

Objekt specifikovany v zdvorce pitkazu with se pro daldf operace v téle piikazu with stiva
implicitnim, tzn. vSechny operace, které budou provedeny, se budou tykat tohoto objektu.
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MuZe tu byt jak jeden piikaz, tak i blok pfikazti uzavienych do sloZenych zivorek. Piikaz
with 1ze pouZit ke zjednoduSeni napf. tohoto piikladu:

x = Math.sin(i * Math.PI);
y = Math.cos(i * Math.PI);

V tomto piitkladu se dvakrit vyskytuje objekt Math. Pokud pouZijete piikaz with s timto
objektem, lze zdpis podstatné zjednodusit a zpfehlednit:

with (Math) {
X = sin(i * PI);
y = cos(i * PI);}

Kdykoliv se v bloku piikazti pitkazu with objevi néjaky identifikitor (proménnd apod.),
zjistuje JavaScript, zda nenf tento identifikdtor metodou nebo vlastnosti objektu uvedeného
v pitkazu with. Pokud ano, pracuje se s timto objektem; pokud ne, pracuje JavaScript s timto
identifikdtorem tak, jak by pracoval normdlné.

Lze tak napf. zjednodusit i Casto pouZivanou metodu objektu document, kterd se pouZivd
pro zdpis na webové stranky:

with (document) {
write (x);
write(y)
write(z);}

indentifikdtori neni tak pfimocary, pro podrobné vysvétleni bych vsak musel zbyte¢né
zabihat do podrobnosti. Opét proto odkazuji na piiruc¢ku Davida Flanagana Kompletni
pritvodce JavaScriptu.
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5. Funkce a jejich vyuziti

Kazdy program md né&jakou strukturu. Kdy bude jaky pfikaz proveden, zdleZi na jeho umisténi
v programu. Program muZe vypadat tfeba takto:

datum = new Date();

hodiny = datum.getHours () ;

minuty = datum.getMinutes() ;

sekundy = datum.getSeconds() ;

cas = hodiny;

cas += ((minuty < 10) ? ":0" : ":") + minuty;
cas += ((sekundy < 10) ? ":0" : ":") + sekundy;
document.write (cas) ;

Funkci tohoto piikladu je vypsat na stranku aktudlni ¢as ve tvaru 11:05:12, kde 11 jsou
hodiny, 05 jsou minuty a 11 jsou sekundy. Je to posloupnost ¢innosti, které se provadeji za
sebou a které maji na konci né&jaky vysledek a tim je vypsdni ¢asu.

Tuto ¢dst kodu lze do zdrojového kodu zaradit na zacdtek, aby pfi nacteni zobrazil na
strance aktudlni ¢as. Ale co kdyZ tento ¢as budete chtit kaZdou sekundu nebo minutu aktu-
alizovat? V tom piipadé€ bude lepsi tento program nadefinovat jako funkci, kterd bude vold-
na jednou za urcity ¢asovy usek. V programu bude tento kousek kédu umistén jenom jed-
nou, ale proveden mutZe byt libovolnékrat.

Nebo jiny piiklad. Vite, Ze se na strinku mutZete cokoliv zapsat metodou write objektu
document. Ale co kdyZ chcete pii kazdém vypisu tieba zapsat konec fidku (<KBR>) nebo na-
psat dany text tu¢né? Piece nebudete stdle pouZivat

document.write (text, "<BR>");
nebo
document.write ("<B>", text, "</B>");

V tomto piipadé je také lepsi pouZit funkci, které jako parametr pieddte pozadovany text,
ktery se md napsat, a tato funkce uZ potiebné parametry piidd automaticky sama. Zdpis se
zjednodusdi a zprihledni a vdm to uSetii prdci pii psani zdrojového kédu programu.

S funkcemi jste se v této kapitole uz setkali, a to dokonce na nékolika mistech. Vzpomerite
si napf. na kapitolu o vestavénych objektech JavaScriptu: tam jsem popisoval objekty string,
Math a Date a prici s jejich metodami. Metody je vlastné jej jiny ndzev pro funkci; objekt je
soubor pojmenovanych hodnot — vlastnosti a funkci, které umoziiuji uZivateli s témito objek-
ty pracovat. Napf. pokud chcete ziskat hodnotu kosinus dhlu 1,8, napsali byste tuto mate-
matickou funkci:
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x=cos 1,8

V JavaScriptu napiSete vlastné také funkci, kterd se bude pouze lisit zdpisem, efekt viak bude
mit stejny:

x=Math.cos(1.8); /* v JavaScriptu se pouZivad desetinnd tedka */

Objekt Math a jeho metody jsou pieddefinované funkce, které ma JavaScript vestavény, stej-
né jako fadu dalsich (napf. metody pro prici s fetézci, datem apod.). JavaScript vim vsak
umoZiluje naprogramovat funkce vlastni, které pak mtZete ve svém hlavnim programu libo-
volné vyvoldvat a pouZivat. Funkce se tedy pouZivaji zejména pro opakované cinnosti
a obsluhu rtiznych uddlosti, které mohou pti béhu nastat (viz kapitola 2).

Pokud vezmu za ptiklad tieba funkci pro vypis tu¢ného textu, bude zdpis programu vypa-
dat takto:

function napis (text) ({
document.write ("<B>", text, "</B>");}

napis ("Ahoj!");
napis ("Jak se mate?");
napis ("Docela dobfe.");

Z predchoziho pfikladu je patrné, Ze funkcim lze preddvat i data, kterd maji zpracovat. Ta
jsou pfeddvdna jako argumenty volané funkce, tzn. nasi funkci byl pieddn jako argument
n&jaky text, ktery je ndsledné ve vlastni funkci uloZen do proménné text, s kterou se dile
pracuje. Jako argument mtiZe poslouZit jakdkoliv proménnd, objekt, pole apod.

5.1 Z2apis, definice a volani funkce

Obecny zdpis pro funkci je tedy takovyto:

function jmenofunkce ([a_1l [,a_2 [.., a_n]]])

{

télo funkce

}
kde jednotlivé ¢dsti maji tento vyznam:

® jmenofunkce — Ndzev funkce, kterd je timto definovdna.

@ a 1 ... an— Seznam libovolného poctu argumentt funkce, které jsou oddéleny
Cdrkami. Kdyz bude funkce voldna, budou témto argumentim piifazeny hodnoty
specifikované ve vyrazu voldnf funkce.

® i¢lo funkce — Blok piikazu, které maji byt vykondny pii voldni funkce.
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Vsimnéte si, Ze télo funkce, seznam piikazi, je uzavien do sloZenych zivorek, podobné jako
smycky while a for v piipad¢, Ze vykondvaji blok piikazt. Rozdilem v3ak je, Ze zatimco
v piipadé€ jediného piikazu v téle smycek se tyto zdvorky pouZit nemusi, u funkce jsou
sloZené zdvorky souddsti syntaxe a tudiZ jsou povinné; a to i v piipadé, Ze je obsaZen v téle
funkce pouze jediny piikaz.

PozNAMKA: Prikaz fanction se [isT od ostatnich prikazil, které byly popsdny v kapitole 4, tim,
Ze prikazy, které tvori télo funkce, nejsou provedeny hned pii spusténi programu, ale az v pii-
pade, Ze jsou voldny budto z blavnibo programu nebo v pripadé zpracovdni néjaké uddlosti
(viz kapitola 2).

A7 dosud jsem psal o funkcich, které provadi n&jakou operaci, napf. Ze jim piedite text, ktery
md byt zobrazen. Druhou variantou je v8ak funkce, které pieddte néjaké argumenty, funkce
je zpracuje a vrati n&jaky vysledek, at uzZ je jakéholiv typu. Takovou funkci je napf. jiZ
zminény kosinus:

x=Math.cos(1.8);

Nivratovou hodnotou funkce Math.cos je kosinus dhlu 1,8, ktery bude prfifazen do promén-
né x. Pitkazem, ktery zajisti, aby funkce vrdtila n&jaky vysledek, ktery bude ddle zpracovin
(vypsdan na obrazovku, pfifazen do né&jaké proménné), je return, neboli cesky ndvrat. Jeho
pouZiti ukdZu na jednoduchém piikladu, ktery porovnd dvé hodnoty a fekne, kterd z téchto
hodnot je mensi: pokud prvni, vrati funkce ¢islo 1, pokud druhd, vriti 2, pokud jsou si rovny,
vratf nulu:
function porovnej(a,b) {

if (a < b) return 1;

if (a > b) return 2;

else return O;

}

Pokud byla funkce jednou definovina, mtZe byt kdykoliv vyvoldna a provedena. Funkci
z toho piikladu vyvolime nejjednoduseji takto:

porovnej (x,y) ;

ProtoZe v3ak chceme s vysledkem porovnini ddle pracovat, musime toto voldni funkce pfifa-
dit n&jaké proménné nebo tieba vypsat na obrazovku:

vysledek=porovnej(2,5) ;
nebo

document.write (porovnej(2,5)) ;
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Kdykoliv zavolime funkci porovnej a pfeddme ji poZadované argumenty, provede jejich
vyhodnoceni a vrati budto 0, 1 nebo 2 podle vysledku. Abyste pochopili pfesné, co piikaz
return déld, popiSu pfesné krok za krokem, jak pracuje:

1) Piecte argumenty a, b, které se maji porovnat.

2) Porovndvd, zda je a menSi neZ b; pokud ano, zastavi béh funkce a piedd fizeni
zpét programu, ktery funkci volal a zdroveni vriti hodnotu 1.

3) Porovndvid, zda je a v&tsi neZ b; pokud ano, zastavi b&h funkce a piedad fizeni zpdt
programu, ktery funkci volal, a zdroveni vriti hodnotu 2.

4) Posledni netestovanou mozZnosti je piipad, kdy je a rovno b, automaticky tak
ukondi béh funkce a vriti hodnotu 0.

Z piikladu je patrné, Ze piikaz return nejen Ze vraci néjakou hodnotou, ale vZzdy také pierusi
beh funkce, a to i tehdy, kdyZ v téle funkce jedté€ zustdvaji dalsi pitkazy.

PoznNAMKA: KdyZ vyvoldte funkci, kaZdy z vyrazii, které specifikujete v zdvorkdch, je vybodno-
cen a vyslednd bodnota je pouZita jako argument nebo parametr dané funkce. Tyto bodnoty
Jsou prirazeny proménnym, pojmenovanym v definic funkce, a_funkce operuje se svymi para-
metry lak, Ze na né odkazuje ndzvem. Tylo parameltrické proménné jsou vsak definovdny
pouze po dobu provddeéni dané funkce a jsou zruseny pri ukonceni zpracovdni funkce.

Obecny zdpis pitkazu return tedy je:
return [vyraz];

Pitkaz return nemusi vZdy tak jednoduchou syntaxi, jako bylo uvedeno v piikladé porovnani
dvou ¢isel. Mize vypadat napf. takto:

function mocnina(x) {return x*x;}
tzn. Ze piimo ve svém téle spocitd n&jaky (i sloZit€js)) matematicky vyraz.

Pitkaz return muZe byt rovné€Z pouZit bez vyrazu k jednoduchému ukonceni provddéni
funkce bez vraceni hodnoty. Napf.:

function zobraz_objekt(obj) {
// Nejdfive funkce se zjisti, zda je objekt platny
// a pokud ne, vynecha zbytek funkce a vrati se zpét.
if (obj == null) return;
// zbytek funkce pf¥ijde sem

}

Jestlize funkce provede prazdny piikaz return nebo pokud nikdy neprovede piikaz return

(to znamend, Ze jednoduse provede viechny pitkazy ve svém téle a vrdti se standardnf ces-
touw), pak bude hodnota vyrazu, ktery vold funkci, nedefinovana.
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Funkce return mtZze obsahovat prakticky jakykoliv vyraz, ktery 1ze né&jak vyhodnotit tak,
aby byla ur¢ena né&jakd ndvratovd hodnota. To je patrné napf. z pitkladu funkce, kterd pocitd
a vraci vzddlenost mezi dvéma body:

function vzdalenost(xl, yl, x2, y2)

{

var dx = (x2 - x1);

var dy = (y2 - yl);

return Math.sqrt(dx*dx + dy*dy);
}

Kdyby mohl piikaz return obsahovat pouze jednoduchy vyraz, museli bychom pfidat jesté
jeden fidek zdrojového kodu:

delka = Math.sqrt(dx*dx + dy*dy):;
return delka;

To je docela zbyte¢né, proto md pitkaz return moznost pracovat i se sloZit€jsimi vyrazy, aby
takovéto fadky odpadly.

5.2 Opakované (rekurzivni) volani funkce

Funkce muZe byt voldna i rekurzivné, tj. volat sama sebe. Znf to sloZité, ale je to docela
prosté; pro piiklad uvedu vypocet faktoridlu ¢isla zadaného cisla:

function faktorial (x)

{
if (x <= 1)
return 1;
else
return x* faktorial (x-1);
}

Jak tato funkce pracuje:

1) Funkci je z hlavniho programu pfedina hodnota, z niZ se md spocitat faktoridl.
Faktoridl je ¢islo, které vznikne vyndsobenim v3ech celych kladnych cisel, které
jsou men3i nebo rovny &islu, ke kterému hleddme faktoridl pocinaje jednickou:
napf. 5!=1*2*3*4*5=120.

2) Pokud je hodnota argumentu 1, je faktoridlem &islo 1, funkce vrdti hodnotu 1
a skondf.

3) Pokud je argumentem d¢islo veétsi, je vyndsobeno hodnotou funkce faktorial
s novym argumentem, ktery je o jedniCku mensi. Tady funkce vold sama sebe,
provadi rekurzivni voldni. Toto rekurzivni voldni se provede tolikrdt, jakou hod-
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notu md puvodni argument snizeny o jednotku, md-li napf. hodnotu 5, provede
se toto voldn{ 4krt.

A ted konkrétné: Dejme tomu, Ze ptvodni argument x md hodnotu 3. Bude voldna funkce
Jfaktorial s argumentem 3. ProtoZe 3 je v&t3i neZ 1, provede se vyraz x*aktorial(3-1). Zavold
se tedy opét funkce faktorial s argumentem 2 (1. rekurzivni voldni). Opét je 2 vetsi neZ jedna,
provede se tedy vyraz x*aktorial(2-1). Tzn. bude opét zavoldna (2. rekurzivni voldni) funkce
Jfaktorial s argumentem 1. Ta vrdt{ hodnotu jedna (1 se rovnd 1) 1. rekurzivnimu voldni a
provede se tedy vypocet 2*1, jehoZ vysledek, 2 se pfedd puvodnimu voldni funkce. Ta
provede vypocet 3*2, vysledek je tedy 6 a tato hodnota se ptedd jako vysledek pavodniho
voldnf funkce. Vysledkem funkce faktorial(3) je tedy ¢islo 6.

PoznNAMKA: Vsimnéle si, Ze funkce napis (viz vySe) neobsabuje prikaz retarn, a tudiz nevract
hodnotu. Proto nemilZe byt pouZita jako soucdst jiného vyrazu, na rozdil od funkcivzdalenost
a faktorial, které hodnoty vraci. To je vidét prdvé u funkce faktorial, kterd soucdsti jednobo
takovébo vyrazu je.

UPOZORNENT: ProtoZe JavaScript je netypovy jazyk, neocekduvd funkce ani specifikace datovych
Lypii pro argumenty funkci. Navic JavaScript pii provddeéni funkce ani nekontroluje, zda jste
predali typ dat, ktery funkce oCekduvd. JavaScript dokonce nekontroluje ani to, zda jste predali
sprdvny pocet argumentii; pokud jich je vice, hodnoty navic budou jednoduse ignorovdny,
pokud méné, pak nékteré z parametrit dostanou nedefinovanou bodnotu — to vétSinou ale
zpiisobi, Ze se funkce nebude chovat tak, jak by méla.

Nyni mdte dostatek znalosti k tomu, abyste mohli zacit vytvdfet vlastni programy
v JavaScriptu. Tomuto se tedy bude vénovat dalsi kapitola, kterd na nékolika ptikladech ukdZze
zakladni moZnosti, jaké JavaScript pii vytvdieni webovych strinek nabizi.
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6. Prvni programy v Javascriptu

Tato kapitola na konkrétnich piikladech ukazuje nejen vyuZiti toho, co jsem aZ dosud v pied-
chozich kapitolich popisoval. Vypisy téchto programt vim umozni lépe pochopit, jak
JavaScript vlastné funguje; pokud to nebude ze zdroje pfili§ jasné, bude pfipojen i krdtky
komentdf funkce programu. To vie vam pomuzZe ziskat nové informace a sezndmite se s né-
kterymi pouZivanymi objekty a metodami prohliZece, které budou podrobné vysvétleny

v poslednf ¢dsti této knihy.

6.1 Prace s formulari

Zdkladni funkcf JavaScriptu, kterd je asi nejvice vyuZivdna pii tvorbé stranek, je zpracovani
formuldfovych dat, které pak ndsledn¢ budou odesliny na zadanou e-mailovou adresu. Lze
tak zkontrolovat, zda jsou vyplnéna viechna pole, nebo pfidat do e-mailové zpravy dalsi
informace.

611 Jednoduché zaslani formulare e-mailem

Dejme tomu, Ze byste chtéli zaslat e-mailem data z formuldfe, ktery miZete najit na zacdtku
druhé kapitoly. Tento formuldf v podobé, v jaké tam byl prezentovdn, byl neaktivni, sice jej
Slo vyplnit, ale jinak nic nedélal. Pokud jste klepnuli na tlacitko Odesli, prohlize¢ nijak
nereagoval a nikam nic neposilal.

Aby takovyto formuldf nebyl mrtvy a aby opravdu data odesilal na zadanou e-mailovou
adresu, je nutné doplnit urcité parametry do znacky FORM, kterd ohraniuje formuldf a fidf
jeho akce. Krom¢& parametru NAME, ktery pojmenovidvd tento formuldf, znd znacka FORM
jeste dalsi, které zaiidi, aby byl formuldf opravdu odesldn. Vysvétlim pifimo na piikladu
z kapitoly 2:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Formuld#</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME="Formular"
ACTION="mailto:broza@cpress.cz?Subject=Formulat" METHOD="POST"
ENCTYPE="text/plain">
<TABLE>
<TR>
<TD>VasSe jméno</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Jmeno"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Co jite k snidani?</TD>

107



Programovéni WWW strének pro dplné za&4

<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Snidane"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Vas oblibeny napoj</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Napoj"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Chcete mi néco vzkazat?</TD>
<TD><TEXTAREA NAME="Vzkaz" COLS="50" ROWS="3"></TEXTAREA>
</TR>
</TABLE>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Odesli">
<INPUT TYPE="reset" VALUE="Vymaz'">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Vidite, Ze cely formuldf zastal stejny, aZ na to, Ze piibyly parametry ve znaCce FORM. Parametr
METHOD="post"

definuje, Ze formuldfovd data budou odeslina e-mailem. Parametr
ACTION="mailto:broza@cpress.cz?Subject=Formulat"

urc¢uje e-mailovou adresu, na kterou budou data zaslina (broza@cpress.cz) a zdrovenl jméno
e-mailu (,Formuldi“), a kone¢né

ENCTYPE="text/plain"

definuje zplsob formdtovani e-mailové zprdvy, v tomto piipadé€ prosty text bez jakychkoliv
formdtovacich znaku.
Pokud tedy bude tento formuldf odesldn, pfijde pifjemci urenému v parametru ACTION

o

(broza@cpress.cz) e-mail s nizvem ,Formuldi“ a s timto obsahem:

Jmeno=Petr Broza
Snidane=Sendvi¢ a kava
Napoj=Pivo nebo dzus

Vzkaz=At se ti dafi v novém roce!

Pro zasldni se pouzije vas implicitni klient elektronické posty, standardné to byvd Outlook
Express, ktery je doddvin k prohliZe¢i Internet Explorer. NeZ v3ak bude e-mail zasldn,
vypise prohliZe¢ upozornéni, Ze data budou zasldna e-mailem a Ze pifjemce bude znat
vasi e-mailovou adresu. Pokud souhlasite, bude e-mail posldn.

108



Cést treti: Uvod do JavaScriptu

Microzoft Internet Explorer I

Odeslanim tohoto formulafe bude prijemct odhalena vage elektronicka

& Tento formular (e odesilan elektronickou poftou,
adresa a data formulaie budou odeslana nezadifiovana.

Y odesilani midiZete pokracowvat nebo je znudit.

Starno |

Internet Explorer oznamuje, 7e bude odesilat data formuléte e-mailem.

6.1.2 2aslani predformatovanych dat z formulare e-mailem

Zatimco si v pfedchozim piikladé zasildni dat formuldfe postou JavaScript ani neskrtl, byl
nutny k vysvétleni zdkladni metody zasildni formuldi e-mailem a popisu kli¢ovych para-
metrt znacky FORM. Jdeme tedy ddle. Dejme tomu, Ze chcete s odeslanymi daty z naseho for-
muldie dostat i dalsf informace o uZivateli, napt. jaky pouzivd prohliZze¢ nebo z jaké strinky
byl e-mail zasldn. K tomu uZ JavaScript potiebujeme.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Formula#</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<1--

function Zpracuj (form) {
var poslat = document.Formular;

var info = "";

var data = "";

info = "\n\n" // pfechod na novy fadek

info += "Nazev stranky: " + document.title + "\n";

info += "Poslano ze stranky: " + document.location + "\n";
info += "Pouzity prohliZzeé: " + navigator.appName;

info += navigator.appVersion + "\n\n";

data += "Jméno: "+poslat.Jmeno.value + "\n";
data += "Snidané: "+poslat.Snidane.value + "\n";
data += "N&poj: "+poslat.Napoj.value + "\n";
data += "Vzkaz: "+poslat.Vzkaz.value + "\n";

form.Anketa.value = info + data;

alert ("E-mailem budou poslany udaje:\n\n" + form.Anketa.value);
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/] -=>
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>
<FORM NAME="Formular'">
<TABLE>
<TR>
<TD>VasSe Jjméno</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Jmeno"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Co jite k snidani?</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Snidane"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Vas oblibeny napoj</TD>
<TD><INPUT TYPE="text" NAME="Napoj"></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Chcete mi néco vzkazat?</TD>
<TD><TEXTAREA NAME="Vzkaz" COLS="50" ROWS="3"></TEXTAREA>
</TR>
</TABLE>
<INPUT TYPE="reset" VALUE="Vymaz'">
</FORM>

<FORM ACTION="mailto:Petr.Broza@cpress.cz?subject=Formulazt"
METHOD="post" ENCTYPE="text/plain" NAME="Druhy"
ONSUBMIT="Zpracuj (this) ">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="Anketa'" VALUE>

<INPUT TYPE="submit" VALUE="Odesli">

</FORM>

</BODY>
</HTML>

POzZNAMKA: Znak \n“ znamend konec rddku a pouzivd se pro odiddkovdni v fetézci.

Tento zdrojovy kod odesle na rozdil od predchoziho pitkladu kromé formuldfovych dat také

ndzev stranky, v niZ béZi formuldf, webovou adresu této strinky a pouZity webovy prohliZzec.
Vysledny e-mail pak bude vypadat né&jak takto:
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Ndzev strénky: Formuldr
Posldno ze strdnky: hitp://www.neznam.cz/Pokusy/Form2.htmi
Pouzity prohlize¢: Microsoft Internet Explorerd.0 (compatible; MSIE 5.0; Windows 98; DigExt)

Jméno: Petr Broza

Snidané: Sendvice a kdvu
Ndpoj: Pivo a dzus

Vzkaz: Se$ docela fajn kluk :)

Jak jste si jist¢ v8imli, pfibyl do zdrojového kodu jeste jeden formuldf vedle toho ptvodniho.
Zatimco ten prvni (Formular), do néhoZ zadavdte data, je doopravdy neaktivni a kromé tlacit-
ka Vymaz, které nastavi ptivodni hodnoty formuldfe, vlastné nic nedéld. Aktivni je aZ druhy
formuldf, ktery provede vlastni odeslini pomoci ndim znimych parametrd ACTION, POST
a METHOD. Paradoxnf je, Ze tento formuldf neobsahuje Zddnd data, jen jedno tlacitko typu
submit, které data odesle, a jeden skryty prvek typu hidden.

PoznNAMKA: Prvek typu hidden neni na strdance vidét, je vSak normdlnim objektem formuldre.
Jeho vyhodou je, Ze lze ovliviiovat jebho viastnosti a tudiz i vlastnosti formuldie.

Jak tedy tato stranka pracuje?

1D Jsou vyplnény hodnoty formuldfe; v piipadé potieby je lze tla¢itkem Vymaz
smazat a zacit znovu.

2) Je-li prvni formuldf vyplnén, bude klepnuto na tla¢itko Odeslat, které je viak
prvkem formuldfe druhého.

3) V definici tohoto formuldfe je uveden parametr ONSUBMIT, coZ je uddlost, kterd
nastane pii pokusu odeslat formuldf. Klepnete-li na tlacitko typu submit, bude
spustén skript, ktery je pfifazen parametru ONSUBMIT, a tedy funkce Zpracuj.
Pifeddvanym argumentem je formuldf, v tomto piipadé€ formuldf aktudlni (¢his). Lze
také predat piimo jméno formuldfe, v tomto piipad€ Druby.

4) Je vytvofen objekt poslat, do néhoZ je umistén objekt formuldte Formular. Kazdy
formuldf je totiZ reprezentovdn objektem se jménem, které odpovidd tomu, jeZ
bylo definovdno parametrem NAME.

5) Z objektu document a navigator jsou postupné pfeCteny jiz zminéné udaje
o pro-hliZedi a strince a umistény do proménné info.

6) Ndsledné jsou z objektu poslat postupné ¢teny jednotlivé vlastnosti, které odpovi-
daji jednotlivym polickam formulife, a tudiZ maji shodnd jména. VSechny vlast-
nosti jsou pfifazeny do proménné data.

7) Tohle viechno je pak zobrazeno metodou alert v dialogovém okné prohliZece pro
pifpadnou kontrolu uZivatelem.

8) ProtoZe ve formuldii Druby byl vytvofen objekt typu hidden, ktery md jméno
Anketa, byla ziroven vytvofena vlastnost Anketa formulifového objektu Druby.
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Formuldf Druby md tedy jedinou vlastnost, a této vlastnosti je pfifazena hodnota
fetézce info + data.

9) KdyZ je funkce ukoncena, je obsah formuldfe Druby (a tedy jeho vlastnost Anketa)
odesldn na danou e-mailovou adresu. Proto také zacind ,Anketa=“, protoZe to, co
je v téle e-mailu, je vlastné obsah vlastnosti Anketa.

Pokud se vdm popis priace programu zddl piili§ sloZity, je to proto, Ze se tu pracuje s objek-
ty, o nichZ jsem zatim nikde nepsal. Pominu-li objekty document a navigator, kterym
a mnoha dal3im se budu vénovat v dalsf ¢dsti, mluvi se tu o objektu formuldfe. Jak uZ jsem
psal, kazdy formuldf pfi své definici v kédu HTML vytvoif novy objekt, ktery bude nést jméno
tohoto formuldie a tedy to, co bylo definovdno parametrem NAME v téle znacky FORM. Kazdé
pole, kazdé tlacitko, které ve formuldii vytvofite, bude mit svoji analogii jako vlastnost objek-
tu formuldfe. S kaZdou touto vlastnosti lze pracovat i jinak, neZ jen zaddvat z klavesnice nebo
klepadnim mysi, a to klasickym zptisobem z JavaScriptu. Ostatné myslim, Ze to bylo dost
ndzorné piedvedeno pravé na tomto piikladu.

6.1.3 Odeslani formulare a pfesmeérovani na zadanou stranku

Po odesldn{ formuldfe metodami, jaké jsem ukdzal v pfedchozich piipadech, zistivd nactena
v prohliZedi pavodni strinka s formuldfem. Tzn. pokud chcete piejit na jinou stranku, musite
budto zadat adresu do prohliZece nebo se vritit tla¢itkem Zpét na predchozi stranku. Jde vsak
velice jednoduse zafidit, aby se po odeslini formuldfe nacCetla do aktudlntho okna strinka
jind, kde muZe uZivatel pokracovat ddle.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Odeslani formulidf¥e a pfesmérovani</TITLE
</HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="Test" ENCTYPE="text/plain"
ACTION="mailto:broza@cpress.cz" METHOD="post"
ONSUBMIT=window.setTimeout ("location='index.html'" ,61)>

vlastni télo formuléarfe

<INPUT TYPE="submit" NAME="Submit" VALUE="Odesli">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

Ve znacce FORM je pouZito stejné jako v piedchozim piikladu uddlosti onsubmit (parametr
ONSUBMIT), kterd zpracuje skript v pfipadé, Ze je formuldf odeslin smérem na server. Jak je

patrné, pokud md skript pouze jeden fidek, 1ze jej umistit pifimo jako parametr uddlosti a nenf
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nutné vytvifet funkci, na kterou uddlost odkdZe. ProhliZe¢ dokonce sim poznd, v jakém
jazyce je tento kousek skriptu napsdn.

V tomto piipadé€ se vyuZivd objektu location, ktery je definovdn jako vlastnost objektu
window, kterd urCuje, jakou stranku prohliZze¢ zobrazi. PouZivd se napft. pii klepnuti na
odkaz definovany znackou <A HREF>. Tato strinka muZe byt libovolnd, umisténd jak lokdl-
né, tak na webovém serveru; sem se piSe celd cesta.

Nové urceni objektu location je v3ak umisténo v parametru metody setTimeout, kterd je
metodou objektu window. Tato metoda spousti n&jakou funkci za dany ¢asovy interval, ktery
je zde jedna milisekunda. Tento fddek kodu

window.setTimeout ("location='index.html'" ,61) ;

tedy nacte do aktudlni stranky soubor index.html.

PoznAMKA: Objekt window reprezentuje okno problizele, jeho viastnosti a metody, objekt doc-
ument pak viastni webovou strdnku. Podrobné budou vysvetleny vsechny objekty a jejich

s

metody ve Cturté Cdsti této kniby, nebudu tedy zatim zabibat do podrobnosti.

6.2 Kalkulacky

JavaScript se dd vyuZit i k naprogramovdni jednoduché (jdou ale i daleko sloZit€js) webové
kalkulacky, které mtiZe na vlastnf strince slouZit k mnoha riznym dceltim. Referenc¢nf pfiruc-
ka o JavaScriptu Davida Flanagana jde dokonce jest¢ ddl; autor zde ukazuje zdrojovy kod
finan¢niho kalkuldtoru, ktery vypocitd vase dané; vy uZ jen vyplnite dafiové pfizndni. Z toho
je patrné, Ze JavaScript je plnohodnotnym programovacim jazykem a jeho omezenf vyplyva-
ji z omezeni webu.

Nisledujici dva piiklady ukazuji dvé rozdilné kalkulacky. Jednu dplné€ jednoduchou, do niZ
zaddte z kldvesnice vyraz a program spocitd vysledek, druhd uZz mad dokonce tlacitka (prvky
formuldie) a trochu pfipomind program Kalkulacka z Windows. Navic jsou ob¢ kalkulacky

jednim z moZnych vyuZiti formuldit, i kdyZ jde o ty jednodussi.

6.2.1 Jednoducha kalkulacka

Tato opravdu primitivni kalkulacka je formuldfem, do jehoZ jednoho policka s ndzvem
,Vyraz¢ zaddte to, co chcete spocitat napt.: ,52*33 a po klepnuti na tlacitko Vypocitat se

v policku ,Vysledek“ objevi vysledek operace.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Jednoduchd kalkuladka</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--
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function pocitej (form) {
form.vysledek.value=eval (form.expr.value); }
-—>
</SCRIPT>
<FORM>
<TABLE BORDER="3" WITDH="350">
<TR>
<TH ALIGN="right">Vyraz:</TH>
<TD ALIGN="center'">
<INPUT TYPE="text" SIZE="15" NAME="expr"></TD>
<TD ALIGN="center" ROWSPAN="2">
<INPUT TYPE="button"
VALUE=" Vypoéitat " ONCLICK="pocitej(this.form)"></TD>
</TR>
<TR>
<TH ALIGN="right">Vysledek:</TH>
<TD ALIGN="center'">
<INPUT TYPE="text" SIZE="15" NAME="vysledek"></TD>
</TR>
</TABLE>
</FORM>
</BODY>
</HTML>

) :r——————————
‘ Vyraz| WhypoEitat |
‘Vj'sledek: ||

Jednoduch4 kalkulatka

Jak tato kalkulacka funguje? Jakmile zaddte vyraz, ktery chcete spocitat a klepnete na tlacitko
Vypoditat, bude spusténa funkce pocitej (udilost onclick). T€ je pieddn jako argument objekt
aktudlniho formuldte (this.form). Z policka, kde umistén vyraz, ktery se md spocitat (policko
se jmenuje ,expr, jeho hodnota je tedy obj.expr.value), se piecte jeho hodnota a ta se jako
argument pfedd metod¢ eval objektu object. Ta md jediny tkol: provést pitkaz, ktery je ji
pfeddn. V tomto piipadé je to tedy vyraz, metoda eval jej tedy spocitd. Vysledek pak bude
umistén jako novd hodnota objektu obj.vysledek.value, a tedy policka s ndzvem ,vysledek*.
A to je celé. Prosté, Ze?

PoznAMKA: Metoda eval je metodou objekiu Object, lze ji tedy vyvolat prostiednictvim
Jakébokoli typu objekiu JavaScriptu. Zde je objekt zastoupen objektem formuldre. eval(kod)
provddi kéd JavaScriptu zadany ve svém argumentu kéd. Kod miize obsahovat jeden nebo
vice prikazu JavaScriptu. Pokud je piikazii vice, musi byt navzdjem oddeéleny stiedniky.
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Wirazy JavaScriptu jsou samy jednoduchym typem prikazu, takzZe eval lze pouZit namisto
vykondni prikazii také k vybodnoceni vyrazu JavaScriptu — to jste ostatné vidéli v tomto pri-
kladu. eval vraci bodnotu poslednibo vybodnoceného prikazu v kéd. Pokud koéd obsabuje
pouze piikazy, které nemaji Zddnou hodnotu, nevraci eval nic.

6.2.2 Tlacitkova kalkulacka

Vylepsenim piedchozi kalkulacky je pfiddni tlac¢itkového obalu; jednotlivd tlacitka reprezen-
tuji prvky formuldfe. Diky formuldfi 1ze také ,vycarovat® skute¢nou podobu bé&Zné kalku-
lacky.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Tladitkova kalkuladka</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--
var jedna = 'l'; var dva = '2';
var tri = '3'; var ctyri = '4';
var pet = '5'; var sest = '6';
var sedm = '7'; var osm = '8';
var devet = '9'; var nula = '0';
var plus = '+'; var minus = '-';
var krat = '*'; var lomitko = '/';
var tecka = '.';
function pocitej (obj)
{ obj.expr.value = eval (obj.expr.value); }
function zapis(obj, string)
{ obj.expr.value += string; }
function vymaz (obj)
{ obj.expr.value = ""; }
-=>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>

<FORM NAME="calculator">
<TABLE BORDER="1">
<TR>
<TD COLSPAN="4"><INPUT TYPE="text" NAME="expr" SIZE="30"
ACTION="pocitej (this.form) "></TD>
</TR>
<TR>
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE=" 7 "
ONCLICK="zapis (this.form, sedm)"></TD>
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE=" 8 "
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ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" VALUE=" 9
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button"
ONCLICK="zapis (this.form,

<TD><INPUT
<TD><INPUT

</TR>
<TR>
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE=" 4
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" wvalue=" 5
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" VALUE=" 6
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" VALUE=" *
ONCLICK="zapis (this.form,

<TD><INPUT
<TD><INPUT
<TD><INPUT

</TR>
<TR>
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE=" 1
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" VALUE=" 2
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button" VALUE=" 3
ONCLICK="zapis (this.form,
TYPE="button"
ONCLICK="zapis (this.form,

<TD><INPUT
<TD><INPUT
<TD><INPUT

</TR>
<TR>

<TD COLSPAN="2"><INPUT TYPE="button"
ONCLICK="zapis (this. form,

<TD><INPUT TYPE="button" VALUE="
ONCLICK="zapis (this.form,
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE=" +
ONCLICK="zapis (this.form,
</TR>
<TR>

<TD COLSPAN="2"><INPUT TYPE="button"

VALUE=" /

VALUE=" -

osm) "></TD>

devet) "></TD>

"

lomitko) "></TD>

ctyri) "></TD>

pet) "></TD>

sest) "></TD>

krat) "></TD>

jedna) "></TD>

dva) "></TD>

tri) "></TD>

"

minus) "></TD>

VALUE=" 0 "
nula) "></TD>

"

tecka) "></TD>

plus) "></TD>

VALUE=" = "

ONCLICK="pocitej (this. form) "></TD>

<TD COLSPAN="2"><INPUT TYPE="button"

VALUE="AC" SIZE="3"

ONCLICK="vymaz (this. form) "></TD>

</TR>
</TABLE>
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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Kalkulatka s formuldiovymi tlagitky

Tato kalkulacka pracuje na stejném principu jako ta pfedchozi, pouze jsou pouZita pfimo
tlacitka formuldfe, takZe kalkulacka vypadd jako opravdovd. Vyraz, ktery se md spoditat,
zaddvidte témito tlacitky; zobrazuje se v okénku formuldfe. Jakmile je zaddn, klepnéte na
tla¢itko ,=¢, vyraz bude nahrazen jeho hodnotou, vysledkem. Ve funguje opét pies objekt
formuldfe. Pokud klepnete na tlacitko s vyrazem, ten je pfi¢ten k aktudlni hodnoté policka:
obj.exprvalue += string. Pokud je stisknuto tlacitko ,AC“ je obsah policka vymazin:
obj.expr.value = "". A kone¢né&, pokud je stisknuto tlacitko ,=¢, bude vyraz spocten, stejné€ jako
v pfedchozim piipadé, jen se vysledek neumisti do jiného policka, ale do toho samého:
obj.expr.value = eval(obj.expr.value). A to je vie. Opét prosté, Ze? Kousky v JavaScriptu jsou
opravdu kritké, nejveétsi kus kodu totiz zabird vykresleni kalkulacky.

6.3 Datum a ¢as

Zobrazeni data a ¢asu na webové strance, zvldsté, pokud se automaticky aktualizuje, je velice
efektnf a fikd vSem, co na strinku zavitaji, Ze autor prost¢ umi. Tyto tii malé programy vam
ukdZi, co viechno lze s datem a ¢asem délat; moZnosti je v3ak daleko vice. To uZ bych se ale
musel ponofit hloubgji do price s objekty a uddlostmi, které viak budou pfedmétem posled-
nf Cdsti této knihy.

6.3.1 Cas bézici ve formulaifovém policku

Tento piiklad je spiSe takovd legrdcka, slouzi k pobaveni a k dtikazu, Ze v poli¢ku formulare
lze zobrazit prakticky cokoliv. Tento program vypisuje v textovém policku aktudlni ¢as, ktery
je neustdle aktualizovdn, takZe stdle vidite, kolik je hodin. K aktualizaci se zde vyuZivd metody
setTimeout objektu window, o niZ sem psal u piikladu nacteni nové strinky do prohliZzece
po odesldni formulife. Zde se tedy diky této metod¢ spousti funkce generujici Cas v policku
formuldfe kaZdych tisic milisekund, tedy kaZzdou sekundu.

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Hodiny ve formuld¥i</TITLE>
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<SCRIPT>

<!--

function runClock() {
today = new Date();
hours = today.getHours() ;
minutes = today.getMinutes() ;

seconds = today.getSeconds () ;
timeValue = hours;
timeValue += ((minutes < 10) ? ":0" : ":") + minutes;
timeValue += ((seconds < 10) ? ":0" : ":") + seconds;
document.clock. time.value = timeValue;
timerID = window.setTimeout ("runClock()",1000);
timerRunning = true;

}

/!l -—>

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY ONLOAD="runClock () ">

<FORM N ="clock" ONSUBMIT="0">

<INPUT TYPE="text" NAME="time" SIZE="10" VALUE="">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

6.3.2 Cas bézici ve stavové Fadku prohlizec¢e

Tento program pracuje velice jednoduSe. Pfi spusténi (uddlost onload) se spusti funkce
show_date_time, kterd zjisti aktudlni datum a ¢as piecténim z objektu Date a piifadr je vlast-
nosti status objektu window, a tedy stavovému fddku. Metoda setTimeout opét zaiidi, aby
byla funkce spusténa kazdou sekundu, ¢imZ dojde k aktualizaci ¢asu. Cas je pro stru¢nost
programu vypisovin pouze tak, jak je pfecten z objektu Date, lze ho samozfejmé libovolnym
zpUsobem formdtovat, neZ se zapiSe do stavového fidku. Tieba tak, jak jste mohli vidét

v pfedchozim piikladu.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Cas ve stavovém #adku</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--
function show_date_time ()
{
var now=new Date() ;
window.status=now;
window.setTimeout ("show_date_time () ;",1000) ;
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}
// -—>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="show_date_time() ;return true;">
</BODY>
</HTML>

6.3.3 Pozdrav v zavislosti na denni dobé

Tento program vypiSe na webové strince v zdvislosti na denni dobé pifedem urceny pozdrav.
Samoziejmé intervaly definujici dany pozdrav mohou byt libovolné, stejné jako text, ktery se
zobrazi. To uZ zdleZi na vds a na vasi modifikaci zdrojového kédu programu. Navic tento pro-
gram demonstruje vicendsobnou podminku a vyuZiti pfikazu else. Prvni pitkaz if aZ po vy-
psani ,Dobrou noc“ je vlastn€ jeden jediny piikaz, ktery md ve svém téle dalsi podminku if,
kterd se provede pouze tehdy, pokud ta pfedtim nebyla pravdiva.

<HTML>
<HEAD>
<HEAD>Pozdrav</HEAD>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--
dnes = new Date();
hodina = dnes.getHours() ;
minuta = dnes.getMinutes();
if (minuta > 30) ++hodina;
if ((hodina >6) && (hodina <=8))document.write ("Dobré rano")
else if((hodina >8) && (hodina <=11))
document.write ("Dobré dopoledne")
else if((hodina >11) && (hodina <=13))
document.write ("Dobré poledne")
else if((hodina >13) && (hodina <=17))
document.write ("Dobré odpoledne")
else if((hodina >17) && (hodina <=22))
document.write ("Dobry vecer")
else document.write ("Dobrou noc") ;
/!l -—>
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

119



Programovéni WWW strének pro dplné za&4tegniky

KdyZz uz ted umite vytvifet jednoduché programy v JavaScriptu, mliZete pfejit na nejzaji-
mavejsi ¢dst této knihy, alespori z mého pohledu: dynamické HTML a tvorbu opravdu Zivych
strdnek. Sezndmite se duleZitymi objekty, jejich vlastnostmi a metodami a obsluhou
nejrizndjSich uddlosti. S kousky této kuchyné jste se jiz naucili vafit v této kapitole, aniZ jste
veédeli, co vlastné pouZivite a k cemu vSemu se to dd vyuZiti. Zndte nékteré objekty a umite
reagovat na nékteré uddlosti jednoduchymi funkcemi. Ted se kone¢né dozvite, proc¢ to tak

vlastn€ viechno je a jak to funguje.

Trp: Pokud se chcete opravdu dobre naucit programovat v JavaScriptu, nesmite si ujit publikaci
Davida Flanagana, JavaScript — kompletni pravodce, kterd vysla v nakladatelstvi Computer
Press a web www javascript.sk, na némz najdete desitky vesenych situaci a zajimavych pro-
gramaut a ber v JavaScriptu. Ostatné vSechny priklady z této kapitoly maji sviij privod prduvé tam.
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"ést &tvrtd: Objektové programovénf a DHTML

Dynamické HTML je velice zajimavd troveil tvorby webovych strinek. UmoZriuje autorovi tvofit
dynamicky obsah, ktery nenf staticky, jako kdyby jej vytvoril pomoci standardnich znacek. Muze
totiZ svtj obsah a svoji formu ménit, a to v zdvislosti na tom, co uZivatel déld. Dd se tak dosdh-
nout toho, Ze se méni barvy pisma, Ze objekty na obrazovce ménf svoji polohu Ze obrizky nej-
sou statickymi prvky, ale méni se pii piejeti kurzorem mysi, dokonce i text mtiZe ménit obsah.
Strinka se tedy stivd opravdu Zivou, protoZe dynamické HTML umoZiiuje ovlddat (prostied-
nictvim skriptt) v podstaté kazdy viditelny prvek na webové strance.

V predchozich tfech ¢dstech této knihy jsem se zabyval vlastn€ pouze statickou tvaif
webové strinky, pominu-li nékolik pitkladt na konci tieti ¢asti (nékteré z nich jiZz dynamic-
kého HTML vyuZivaly). VZdy jsme mohli ovlivnit pouze strinku do doby, neZ se nacetla do
prohliZece. Jedinou takovou oZivovaci metodou byly styly, které jsem vSak vzal troSku zkrdt-
ka; nejsou hlavnim obsahem této knihy. Dynamické HTML na druhou stranu umoZiiuje
provadét zmény ve strdnce i poté, co jiz byla zobrazena v prohliZedi; a to je ta nejvétsi a hlavni
vyhoda DHTML.

Al jsem to uz n&kolikrdt napsal v pfedchozich ¢dstech, velice rdd zopakuji: Zdkladnf prvky,
kterymi lze chovdnf strinky ovliviiovat, je objektovy model prohliZece, uddlosti prohliZzece
a styly. A t€m se budu vénovat v ndsledujicich kapitoldch.

-~

1. Objekty prohlizece a jejich vyuziti

JavaScript, kterému jsem se dosud vénoval jen jaksi bez uddni ucelu, md jednu vybornou
vlastnost (ostatné jako i dalsi skriptovaci jazyk, VBScript). UmoZiluje totiZ ovlddat samotny
prohliZed, a to prostfednictvim jeho objektt. Tyto objekty vklddaji tvarci (a tedy vam) do ruky
velice silny vyvojovy ndstroj. Pomoci nich lze totiZz dosihnout prakticky ¢ehokoliv, na co si
vzpomenete.

S né&kterymi objekty jsem vds uZz sezndmil v minulych ¢dstech, zejména v té o JavaScriptu.
PouZival jsem se v8ak bez ladu a skladu, pouze jsem fekl, Ze jsou a Ze je lze vyuzit urcitym
zpUsobem. V této kapitole je v8ak setfidim a popiSu daleko lépe; ukdzu jejich konkrétni
vyuZiti a nastinim jejich moZnosti. Postupné se timto objektovym modelem dostanu k nék-
terym velice zajimavym efekttim.

Co vlastné objekt je? Kritce jsem se o tom zminil uz v ¢dsti o JavaScriptu v kapitole tyka-
jici se proménnych. Objekt je soubor pojmenovanych dat a funkci, na které je odkazovdno
jako na vlastnosti tohoto objektu. Na vlastnost objektu se odkazuje obecné takto:

objekt.vlastnost
Pitkladem muzZe byt tieba Sitka a vySka obrdzku:

image.width
image.height

Vlastnosti objektti se v mnoha ohledech chovaji jako proménné JavaScriptu a mohou obsa-
hovat jakykoli typ dat, v¢etné poli, funkef a jinych objektil; ostatné uvidite sami dile.

123



Programovéni WWW strének pro (plné zaésteén

Kromé vlastnosti md objekt také definovdny urcité funkce, které s timto objektem né&jakym
zpusobem pracuji a mohou k tomu vyuZivat i jeho vlastnosti. Tato funkce se nazyvd metoda
a md svoje jméno a argumenty, které jsou ji pfeddvdny. Metoda se pouZivd obecné takto:

objekt.metoda ()

Pokud chcete napi. pouZit jiZ zndmou metodu write objektu document, pouZijete tento
zapis:

document.write ("Text vypsany metodou write.");

Objekty prohliZece jsou propojeny navzdjem do objektového modelu. Objektovy model je
néco jako strom, ktery popisuje, jakym zplsobem jsou tyto objekty spojeny dohromady.
Zac¢ind kmenem, kde stoji objekt windows, a odkazuje na svoje jednotlivé vétve (frames,
do-cument apod. U objektového modelu jsou navic objekty programovatelné — maZete nas-
tavovat jejich vlastnosti, volat konkrétni metody nebo ovlddat je uddlostnimi funkcemi.

V kazdém objektovém modelu obvykle byvd jeden objekt na nejvyssi drovni. V prohliZedi
je timto objektem okno prohliZece, objekt window. Proto se na objektovy model prohliZece
lze divat také jako na objekt okna prohliZeCe, v ném?Z jsou obsaZeny vSechny ostatni objekty
prohliZece. Kazdy z téchto objektti md svoje dalsi objekty, vlastnosti a metody, nékteré vlast-
nosti jsou dokonce jen odkazy na jiné objekty, takZe vyslednd hierarchie je sloZitd a pro-
pletend.

Objekt window zastieSuje tyto hlavni objekty:

@ history — historie navstivenych stranek;

@ navigator — uchovdvd informace o prohliZeci;

@ location — uchovidvi aktudlni adresu webové strinky;
e frames — rimy, které jsou obsaZeny v aktudlnim okné;
e document — vlastni obsah strinky aktudlniho okna;

e event — obsahuje informace o aktudlnf uddlosti.

O jednotlivych soucdstech objektového modelu, které jsou zde uvedeny, bude tato kapitola.

1.1 Objekt window — okno prohlizece

Jak uZ bylo feCeno, je objekt window hlavnim a nadfazenym objektem vSech objektt ostat-
nich; reprezentuje okno prohliZeCe. S nékterymi jeho metodami a vlastnostmi jste se uz
sezndmili, napf. s metodou alert.

Diky tomu, Ze je objekt window objektem hlavnim, nenf tfeba jej explicitné uvddét.
ProhliZe¢ totiZ vi, Ze vSechny objekty, vlastnosti a metody jsou jeho soucdsti. MiZete tak klid-
né volat metodu alert, aniZ byste psali

window.alert ("Text vyspany metodou alert.")
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Stejné tak budete-li odkazovat na vlastnost history, kterd reprezentuje objekt history v ramci
objektu window, je prohliZedi jasné, Ze odkazujete na vlastnost window.history. Objekt
window je totiZ ustiedni, takZe vétSina vyraza JavaScriptu je vyhodnocena v kontextu toho-
to objektu. Stejné tak jste se jiZz setkali s metodou write objektu document; pokud chcete
cokoliv vypsat na stranku, pouZijete této metody:

document.write ("Text vypsany metodou write.");
ve skuteCnosti je celd syntaxe takovdto:
window.document.write ("Text vypsany metodou write.");

Objekt window mi totiZz definovdnu vlastnost document, kterd na objekt document ukazu-
je. Kone¢né objekt window v sob& md jako vlastnosti umistény odkazy na viechny ostatni
zajimavé objekty, které jsou uvedeny na pocdtku této kapitoly. Téchto vlastnosti, objektt
a raznych metod je v3ak tolik, Ze by jejich popis vydal na nékolikasetstrinkovou knihu; budu

se tedy zabyvat témi nejzajimavé&j§imi a nejdtleZit&jsimi.
Zdkladni vlastnosti objektu window:

e document — Odkaz na objekt document, ktery je soucdsti aktudlnitho okna.

o frames][] — Pole ramu, které obsahuje aktudlnf stranka.

@ history — Odkaz na objekt history pro toto okno, a tedy seznam navstivenych
stranek z tohoto okna.

e length — Pocet prvkt v poli framesl[], totéZ jako frames.length, uchoviva pocet
rdmu, které jsou obsaZeny v aktudlnim okné.

@ location — Odkaz na objekt location pro toto okno, ktery uchovava infor-
mace o aktudlnim URL stranky.

e Math — Odkaz na objekt, ktery uchovivd konstanty a pocitd matematické funkce.

@ name — Ndzev aktudlniho okna.

e navigator — Odkaz na objekt navigator, ktery uchovdva informace o prohliZedi.

e status — Retézec, v némZ je obsaZen aktudlni obsah stavového fadku.

e window — Odkaz na okno samotné.

DuleZité metody objekt window:

e alert() — Zobrazi v dialogovém okénku jednoduchou zpravu.

o clearTimeout() — Rusi nevyiizené operace ¢asovace (timeout).

@ close() — Zavird aktudlni okno.

e confirm() — V dialogovém okénku poklddd dotaz typu ano/ne.
e open() — Vytvdii a otevird nové okno prohliZece.

e prompt() — V dialogovém okénku oc¢ekdvd né&jaky vstup.

e setTimeout() — Poté, co uplyne urCeny ¢as, provede zadany kod.
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111 Zprava v dialogovém okné — metoda alert

Metoda alert slouZi pro vypsdnf uZivatelem definované zpravy v dialogové okénku. Toto dia-
logové okénko obsahuje jediné tlac¢itko, OK, po jehoZ odklepnuti se dialogové okénko zavfe.
Okénko je vystrazného charakteru, ktery reprezentuje vykii¢nik, takZe se hodi zejména
k zobrazeni chybovych zprdv, kdyZ je napf. uZivatelsky vstup do nékterého prvku formulare
n&jakym zpltisobem neplatny. Dialog alert muzZe uZivatele informovat o problému a vysvétlit,
co md byt opraveno, aby se do budoucna zabrdnilo problémtim. Vzhled dialogového okén-
ka alert zavisi na platformé, ale zpravidla obsahuje grafiku, kterd indikuje, Ze zprdva upo-
zorfiuje na né&jakou chybu nebo ddva vystrahu.
Obecnd syntaxe je

window.alert ("Toto je vypsano metodou alert objektu window.");

Microzoft Internet Explorer

& Toto je vupsano metodou alert objekiu window,

Dia|ogové okno metody alert

Zprdva (text) zobrazend v dialogovém okénku je fetézec jednoduchého textu, nikoli forma-
tovaného HTML, jako je tomu u metody document.write. Lze v3ak pouZit nového fidku,
znaku ,\n“ pro rozdéleni zprdvy na nékolik fadka. Urcité zkladni formdtovin{ lze také
provddét pomoci mezer, vysledky v8ak budou zdviset na fontu, ktery bude v dialogu pouZit,
a tudiZ na systému i prohliZec¢i samotném.

Samoziejmeé pouZivat u specifikace metody alert také odkazu na objekt window je
zbyte¢né, stejné jako u v8ech vlastnosti a metod tohoto objektu se odkaz na window uvddét
nemusi. Lze tak klidné psit:

alert("Toto je vypsano metodou alert objektu window.") ;
a vysledek bude naprosto totoZny.

11.2 O¢ekavani vstupu od uzivatele — metoda prompt

Metoda prompt se pouZivd k ziskdni n&jakého ddaje od uZivatele pomoci dialogového okna.
Zatimco alert pouze zobrazi néjaky text, prompt zobrazi text, co po uZivateli chce, a tex-
tové policko, kam uZivatel zadd odpovéd. Zobrazen bude dialog s tlac¢itky OK a Storno, kde
tlacitko OK vstup potvrdf a Storno zrusi.

Syntaxe metody je
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window.prompt (text)
window.prompt (text, retezec)

kde text je jednoduchy text, ktery se zobrazi v tomto dialogu jako poZadavek na vstup, a tedy
7dd4a uzivatele, aby zadal urcitou informaci, retezec pak specifikuje implicitni text, ktery bude
zobrazen jest¢ piedtim, neZ uZivatel cokoliv zadd. JestliZe tento parametr neni nijak speci-
fikovdn, pak metoda prompt zobrazi jako implicitni hodnotu fetézec ,<undefined>“. Proto
pouZivejte prizdny fetézec, aby prompt zobrazil toto okénko prazdné:

window.prompt ("Ocekavam vstup", "");

UZivatelzka vjzva aplikace Explorer

Wizva jazvkaJavaScoript oK

Oekavam watup

Vstupm’ okno metody prompt

Storhio

i

Vystupem této metody je pak fetézec, ktery specifikuje text, ktery uZivatel do dialogu zadal,
popi. null, pokud uZivatel klepnul na tlacitko Storno. Tento vystup se tak pfifadi do n&jaké
proménneé:

vstup = window.prompt ("Ocekavam vstup", "");
Na rozdil od zprdvy obsazené v dialogu metody alert mtZe byt zpriva metody prompt
pouze jednorddkovd, coZ n€kdy muZe komplikovat situaci. Dialog je navic zbyte¢né dlouhy

a nepfizpusobuje se aktudlni velikosti zpravy poZadujici vstup, nelze ani jinak ovlivnit jeho
velikost.

11.3 Jednoduchy dotaz — metoda confirm

ProhliZe¢ umozniuje kromé dialogu prompt, kde je oCekdvin né&jaky text, ptdt se uZivatele

pouze na otdzku, na niZ je odpovéd typu ano/ne. V tomto piipad¢ je takovyto dialog
zobrazen s tlacitky OK a Storno, kdy OK znamend ano a Storno ne. Syntaxe metody confirm
je podobnd metod¢ alert:

window.confirm("PGjdes zitra do kina?");

nebo jen

confirm("Padjdes zitra do kina?");
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Microsoft Internet Explorer  [E4

@ Pljdes zitra dao kina?

Starno |

Otézka metody confirm

Jestlize uZivatel klepne na tlacitko OK, pak confirm vriti hodnotu true, pokud klepne na
tlacitko Cancel, pak confirm vriti false. Pro pfecCteni této hodnoty je dobré opét pouZit
n&jaké proménné a na zdkladée jeji hodnoty pak odpovéd vyhodnotit, napf. podminkou.

Stejn€ jako u alert a prompt je jako argument metody pfedivin jednoduchy textovy
fetézec. Lze pouZit odiddkovini jako u metody alert, a sice znakem ,\n“. Lze také provadét
ur¢ité zdkladni formdtovdni za pomoci mezer, ale stejné jako u alert budou vysledky zdviset
na pouzitém systému.

Poznamka: Neexistuje zpiisob, jak zménit popisky odpovidajicich tlacitek. (tieba ,Ano/Ne*).
Proto byste méli otdzku koncipovat tak, aby ,OK*“ nebo ,Storno“ bylo vhodnou odpouvédsi.

11.4 Otevirani a zavirani okna prohlizece — metody open a close

V JavaScriptu mtZete pomoci objektu window oteviit nové okno a nacist do n& danou
stranku. To se provddi pomoci metody open, jehoZ syntaxe je takovdto:

window.open (adresa, Jjméno, [vlastnosti]);

Adresa zde specifikuje URL, na ném?Z leZi dokument, ktery chcete v novém okné oteviit. MuiZe
jit jak o lokdlni soubor, tak soubor na jakémkoliv svétové serveru. Pokud je tato adresa prazd-
ny fetézec, otevie se pouze prazdné okno.

Jméno je ndzev okna, na ktery pak lze odkazovat pomoci parametru TARGET znacky A
nebo FORM. Pokud zaddte u parametru TARGET jako hodnotu jméno tohoto okna, bude toto
okno nacteno praveé sem.

Parametr vlastnosti urcuje, jaké vlastnosti bude nové oteviené okno mit. Tento parametr je
volitelny a reprezentuje jej fetézec, ktery obsahuje ¢drkami oddélené jednotlivé vlastnosti
okna. Napf.:

window.open ("index.html", "Jmeno", "width=795,height=540, toolbar=no,
directories=no,status=no,scrollbars=no,resize=no,menubar=no,") ;

tento fddek JavaScriptu otevie okno o velikosti 795x540 bodt, do n¢hoZ nacte soubor
Jindex.html“. Zdroveni zakdZe pouZiti panelu ndstroja (toolbar), stavového fadku (status),
odkazt (directories), posuvnik( (scrollbars), hlavniho panelu (menubar) a kone¢né i moZnost
zvEtsit ¢i zmensit okno.
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Z vyctu téchto parametrt je jasné, jak muZe takovy fetézec vlastnosti vypadat. Je zfejmé, Ze
pokud chceete n€jakou vlastnost zapnout, stac¢i no nahradit yes nebo dany parametr vypustit.

3 CD 24/99 - Microsoft Internet Explorer

Unikatni CD-ROM é&asopisu Computer

Fomputer™

- vomputer™
Chinte b vice /
vuku . [

0,
= stejnoll
cent

|

© 1999 Computer Press
Vsechna prava vyhrazena

s

Okno prohlizete bez prvkd, které bylu odstranény pii otviréni metodou open.

Takovéto okno, které jste otevieli metodou open, lze i zaviit, a to metodou close. M4
jednoduchou syntaxi:

window.close() ;
a zavird aktudlni okno. Pokud je toto okno jediné oteviené, zavie se i sim prohliZze¢. Pokud

vdak ukoncujete okno, zobrazi prohliZec¢ zprivu, Ze se strinka pokoudi toto okno zaviit; vy
muZete budto zavieni potvrdit nebo stornovat.

Microzoft Internet Explorer

@ Stranka Wwiahw, kberou problizite, ze pokoud zawiit okno,

Chiete akno zawfit?

PYi pokusu o zavieni okna se Internet Explorer zepts.

11.5 Casovani operaci — metody setTimeout, clearTimeout

Velice uZite¢nou metodou objektu window je tzv. Casova¢ uddlosti, metoda setTimeout. Jeji

vyuZiti jste jiZz vidéli v minulé ¢dsti u piiklad jednoduchych ¢asovych programi:
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function runClock() {

today = new Date();
hours = today.getHours() ;
minutes = today.getMinutes() ;

seconds = today.getSeconds () ;
timeValue = hours;

timeValue += ((minutes < 10) ? ":0" : ":") + minutes;
timeValue += ((seconds < 10) ? ":0" : ":") + seconds;
document.clock. time.value = timeValue;

window.setTimeout ("runClock ()" ,1000) ;

}

Tato funkce, pokud se jedou spusti, zjisti aktudlni c¢as, zformdtuje jej do citelné podoby
a umisti do policka formuldfe clock, které se jmenuje time. Potom se metodou setTimeout
nastavi jeji dalsf spusténi za jednu sekundu a tak pofdd dokola. Obecnd syntaxe znf:

window.setTimeout (kéd, &as);

Obecné metoda setTimeout odklidd provedent piikazu JavaScriptu, které jsou specifikovdny
v fetézci kod, v nasem pifpadé spusténi funkce runClock, o zpozdéni dané argumentem cas
v milisekunddch. KdyZ specifikovany pocet milisekund uplyne, jsou tyto piikazy provedeny,
ale pouze jednou. Pro opakované provadéni musi fet€zec kod obsahovat opétovné volani
metody setTimeout, aby se zase nastavil ¢as, za ktery se opakovany b&h piikazt uskutecnf,
ostatné to je patrné také z naseho piikladu.

Metoda setTimeout md i svoji ndvratovou hodnotu, kterd se pouZivd pro zruseni ¢asového
provedeni aktudlni operace metodou clearTimeout. Pro lepsi pochopeni piiklad:

Pokud kdekoliv v programu uvedeme tento fidek:
provest = window.setTimeout (kéd, c&as);

ziskd proménnd provest hodnotu pravé nastaveného opozdéného provedeni urcitych piikaza.
Pokud kdykoliv pied provedenim téchto piikaz(i narazi JavaScript na fddek

window.clearTimeout (provest) ;
bude toto opoZdéné provedeni zruSeno. Obecné tedy metoda clearTimeout rusi provddéni

kodu, ktery byl odloZen metodou setTimeout. Argument provest je hodnota vricend voldnim
setTimeout a identifikuje, ktery z blokti odloZeného kédu bude zruSen.

1.2 Objekt document

Objekt document je po objektu window zikladnim objektem, ktery nesmime opomenout.
Jeho obsahem je celd strdnka zobrazend v okné; objekt document ziskdvd nové vlastnosti
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a jejich hodnoty ze zdrojového kédu HTML. Kdykoliv se napf. ve strance vyskytne formuldf,
zobrazi se v objektu document novy objekt typu form. Objevi-li se zde odkaz, v objektu do-
cument piibude novy objekt typu link apod.

Diky tomu lze bez problému ovliviiovat v§echno, co se v dokumentu nachdzi pomoci téch-
to vlastnosti, které ukazuji na prvky (objekty) tohoto dokumentu. Ty poskytuji podrobnosti o
mnoha aspektech dokumentu od barev textu, pozadi, odkaz aZ k datu, kdy byl dokument
naposledy upraven. Objekt document obsahuje také nékolik poli, popisujicich obsah doku-
mentu, napf. pole odkazti (links), v ném?Z kazdy objekt reprezentuje jedno hypertextové spo-
jeni v dokumentu. Existuje tieba pole forms[], kdy kazdy prvek pole obsahuje jeden objekt
typu form pro kazdy formuldf obsaZeny v dokumentu.

Na objekt document odkazujeme

window.document
nebo jen (pokud se na document odvoldvite z aktivniho okna)
document

Mnoho vlastnosti objektu document vznikd dynamicky pfi zobrazenf strinky; vZdy jsou vsak
urcitého typu. Napf. definici formuldfe vznikne objekt s urc¢itym ndzvem (totoZnym s ndzvem
formuldfe), ktery je typu form, a tedy typu formuldf. Objekt document ma v3ak i dalsf vlast-
nosti, které se vyuZivaji pfimo, nikoliv jako odkazy na zdstupce, jako je tomu tieba v pifpadé
formulditt nebo proménnych typu fet€zec, na které odkazujeme pomoci objektu string.

Vlastnosti objektu document:

e alinkColor — Barva odkazu, na ktery jste pravé klepnuli. Pavodné se nastavuje
pomoci parametru ALINK znacky BODY.

e all — Sbirka v3ech objektt webového dokumentu. Zjednodudené feceno, jakykoliv
prvek na strdnce se zde zobrazi jako objekt.

® bgColor — Barva pozadi dokumentu, ptivodné se nastavuje parametrem BGCOLOR
ve znacce BODY.

e fgColor — Barva textu dokumentu. Pavodné se nastavuje parametrem TEXT ve
znacce BODY.

e linkColor — Barva nenavstivenych odkazti v dokumentu. Pivodné se nastavuje
parametrem LINK ve znacce BODY.

® location — Obsahuje aktudlni adresu (URL) dokumentu, tuto vlastnost jiZ
pouZil skript zpracovavajici formuldf v pitkladu v kapitole 6.1.2.

e referrer — Tato vlastnost uddva adresu (URL), odkud byl aktudlni dokument nacten,
dd se tak zjistit, z jaké strinky se na tuto stranku uZivatel dostal. Lze vyuZit ke zjisténi,
odkud nejcastéji na tuto strdnku uZivatelé chodi.

e title — Vlastnost zjistujici jméno dokumentu, které je definovdno znackou TITLE
daného dokumentu. Tuto vlastnost jiZz pouZil skript zpracovivajici formuldf v pii-
kladu v kapitole 6.1.2.
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e vlinkColor — Barva jiZ navstivenych odkazt. Pivodné se nastavuje parametrem
VLINK ve znacCce BODY.

Zdkladni metoda objektu document:
e write() — Vklidd urceny fetézec nebo fetézce do praveé zobrazovaného dokumentu.

O metod¢ write jsem jiZz psal n€kolikrdt a mnohokrit byla také pouZita v piikladech. Do
aktudlntho dokumentu vepisuje dynamicky generovany text, ktery mtiZze obsahovat jakékoliv
znacky HTML.

Co se barev dokumentu tyCe, ani zde si nemyslim, Ze je nutny daldi delsi vyklad. Zména
barvy z JavaScriptu zméni barvu viech prvka, na néZ md vliv, a to kdykoliv béhem zobrazent
stranky. Samotné nastaveni téchto barev bylo popsdno v prvni ¢asti vénujici se zdkladam
HTML.

Zajimavym objektem definovanym v objektu document je all. Tento objekt sdruZuje
viechny prvky ve strdnce, a tedy jsou podmnoZinou jakékoliv formulife, nadpisy, odstavce,
obrizky, rdmy apod. Tzn. definujete-li policko formuldie s ndzvem ,Tlacitko“, definujete
nejen novou vlastnost aktudlniho objektu formuldfe (obecné form), ale zdroveii také vlast-
nost objektu all, a tedy all.Tlacitko.

1.3 Formular - objekt form

Objekt form je soucdsti objektu dokument a je v ném uloZen formuld¥, ktery uZivatel vytvoi{
pomoci zna¢ky FORM. Tento objekt vznikd v okamZiku definice formuldfe a je pojmenovin
jménem, které definuje uZivatel. Pokud je vytvofen formulaf

<FORM NAME="Anketa'">

bude zdroven vytvofen objekt typu form, ktery se bude jmenovat Anketa. Tohoto jsme jiZ
vyuZili v piikladu zpracovdni dat z odesiflaného formuldfe v kapitole 6 predchozi ¢4sti.
Samoziejmée objektu form se nevyuZivd jen pro formdtovani téchto dat, ale také pro ovéfent,
zda je formuldf vyplnén sprdavné, zda v nékterych polich nejsou hodnoty, které tam nemaji
co délat. Podle toho pak povolf odesldni formuldfe nebo poZidd uZivatele o doplnéni chy-
béjicich nebo 3patnych udajt.

Na jednotlivé prvky formuldfe se odkazujeme takto:

document. form.prvek

kde form reprezentuje jméno formuldfe. V nasem piikladé z kapitoly 6.1.2 byl uveden tento
kod:

var poslat = document.Formular;
data += "Jméno: "+poslat.Jmeno.value + "\n";
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coZz umozni ziskat z formuldfe, ktery se jednodude jmenuje Formular, hodnotu policka
s ndzvem Jmeno. Na hodnotu policka se odkazuje pomoci vlastnosti value.

DuleZité vlastnosti objektu form:

® action — Retézec, ktery je uren parametrem ACTION, definuje URL nebo
e-mailovou adresu, na kterou, md byt formuldf odeslin. Lze jej libovolné
JavaScriptem ménit, stejn€ jako kaZdou vlastnost formuldre.

e encoding — Retézec, ktery uddvi kédovaci metodu, kterd je urdena parametrem
ENCTYPE. Pro odesldni e-mailem byva tato hodnota text/plain.

e method — Specifikuje techniku odesldni formuldfe. Tato vlastnost je definovand
parametrem METHOD a nabyvd hodnot get nebo post.

Zdkladni metody objektu form:

e reset() — Resetuje vSechny vstupni prvky formuldfe na jejich pocdte¢ni hodnoty,
analogie tlacitka typu reset, 1ze v8ak provadét piimo ze skriptu.
e submit() — Odesle dany formuldf, analogie tlacitka typu submit.

Priklad:

<FORM NAME="Anketa"
ACTION="mailto:broza@cpress.cz?subject=Formulat" METHOD="post"
ENCTYPE="text/plain" NAME="Odeslat" ONSUBMIT="Zpracuj (this)">

bude vytvofen objekt Anketa typu form a bude mit tyto vlastnosti:

action = "mailto:broza@cpress.cz?subject=Formul&r”

method="post"

encoding="text/plain"

Pokud v tomto formuldii definujete n&jaké prvky (tlacitka, pole apod), napf. takto:
<INPUT TYPE="text" NAME="Jmeno">

<TEXTAREA NAME="Vzkaz" COLS="50" ROWS="3"></TEXTAREA>
<INPUT TYPE="reset" NAME="Vymaz" VALUE="Vymaz">

vytvoifte zdroven vlastnosti objektu Anketa s ndzvy Jmeno, Vzkaz a Vymaz. Na jejich hod-
noty odkazujete takto:

var formular=document.Anketa;

hodnotal = formular.Jmeno.value;
hodnota2 = formular.Vzkaz.value;
hodnota3 = formular.Vymaz.value;

Samoziejmé Ize tyto hodnoty kdekoliv ve skriptu ménit, a tim i ovliviiovat formuldf samotny.
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1.4 Dalsi zajimavé a uzitecné objekty

Kromé objektt window, document a form bych chtél jedt¢ zminit neméné zajimavé
a uZiteCné objekty, které spadaji pod objekt window: navigator, location a history.

1.41 Popis prohlizece — objekt navigator

Objekt navigator obsahuje né&kolik vlastnosti, které popisuji pravé pouZivany webovy

prohliZe¢. UZiti jste vidéli v piikladu v kapitole 6.1.2, kdy skript zjistoval, jakou verzi

prohliZece si uZivatel strinku prohliZi. To lze vyuZit tieba pii statistikich, kdy se zjistuje,

s jakymi prohliZedi lidé na strinky chodi, nebo pii pouZiti riznych verzi strinky zvldst pro

kazdy prohlizec¢ (napf. jedna verze pro Internet Explorer a druhd pro Netscape Navigator).
Chcete-li napf. zjistit ndzev a verzi prohlizeCe, pouZijete tento fidek kodu:

info = "ProhliZeé&: "+ navigator.appName + navigator.appVersion;

Odkaz na objekt window neni nutné pouZit, jak je z pitkladu patrné.
Kompletni obecnd syntaxe je tato:

window.navigator.vlastnost

ZdRladni vlastnosti objektu navigator:
e appCodeName — kédovy ndzev prohliZece;
e appName — ndzev prohliZece;

e appVersion — informace o verzi prohliZzecCe.

Jaké hodnoty maji tyto vlastnosti v piipad€, Ze je pouZity prohlize¢ Internet Explorer 5.0
a operacnf systém Windows 98?

document.write ("appCodeName = ", navigator.appCodeName, "<BR>");
document.write ("appName = ", navigator.appName, "<BR>");
document.write ("appVersion = ", navigator.appVersion) ;

Tento programovy kod vypiSe ndsledujici fadky:

appCodeName = Mozilla

appName = Microsoft Internet Explorer

appVersion = 4.0 (compatible; MSIE 5.0; Windows 98; DigExt)

Je tedy patrné, Ze bohaté staci Cist hodnotu vlastnosti appVersion, z niZ vyplyne jak verze
prohliZece, tak verze opera¢niho systému.
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1.4.2 Adresa stranky — objekt location

Objekt location je uloZen ve vlastnosti location objektu window a reprezentuje webovou
adresu (,polohu“) dokumentu, ktery je pravé zobrazovan v daném okné&. Vlastnost href
obsahuje kompletni URL tohoto dokumentu a ostatni vlastnosti objektu location popisuji
kazda ¢dst tohoto URL. Objekt location je ve skute¢nosti zvldstni formou objektu URL — md
tytéZ vlastnosti jako tento objekt. Na rozdil od néj je v3ak lze ménit.

Obecnd sytaxe je tato:

location
window.location

Pokud chcete tedy zjistit URL aktudlniho dokumentu, staci, kdyZ piectete piimo obsah objek-
tu location; automaticky tak ¢tete hodnotu vlastnosti href (vlastnosti objektu se v3ak pfilis
nepouZivaji, nebudu se tedy jimi zabyvat).

Chcete-li tedy vypsat obsah objektu location, a tedy adresu aktudlni strinky, zadejte:
document.write ("Aktudlni URL je: ", location);
a prohliZe¢ vypiSe tuto adresu (samoziejmé zdleZ{ na situaci):
Aktudini URL je: http://www.zive.cz
Objekt location se viak hodf nejen k zjistovdni adresy aktudlniho dokumentu. Pokud objek-
tu location pfifadite novou adresu, nové URL, automaticky dojde k nahrdni webové stranky
z této adresy a jejimu zobrazeni v prohliZec¢i. Urcité si pamatujete na piiklad pfesmérovani
stranky na jinou adresu po odeslini formuldfe (6.1.3). Pro pfechod na dal3f strinku byla
pouZita metoda setTimeout, v jejimZ parametru byla umisténa nova lokace objektu location:

window.setTimeout("location='index.html'" ,61) ;

Kdykoliv tedy budete potfebovat piejit na jinou strinku v aktudlnim okné, sta¢i zapsat do
zdrojového kédu JavaScriptu:

location="index.html"
nebo
window.location="index.html"

kde window reprezentuje objekt aktudlniho okna prohliZec. Z toho je patrné, Ze pokud zndte
jméno okna, lze zménit i jeho obsah; window zde nahradite jeho jménem.
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1.4.3 Navstivené stranky — objekt history

Objekt history slouZi pro pohyb po navstivenych strankdch. Pro pohyb po téchto
navstivenych strankdch slouZi tlacitka Zpét a Vpred v prohlizeci, a diky metoddm, které objekt
history md, lze jejich pouziti simulovat. Objekt history je soucdsti objektu window, ale ste-
jn€ jako obvykle, pii pouZiti aktudlniho okna nenfi nutné objekt window zmifiovat.

Pro pohyb zpét slouZi metoda back, kterd se vriti pfesné o jeden krok. Tento fddek
provede totéZ co jedno klepnuti na tlac¢itko Zpét:

history.back() ;

Pro pohyb o jednu strinku, ale dopfedu, md objekt history metodu forward:
history.forward() ;

Posledni metoda, kterd provede poZadovany pohyb obousmérné o libovolny pocet kroku, se
nazyvd go. Pokud se jednd o pohyb zpét, je jako parametr uvedena hodnota zdpornd, pro
pohyb vpied hodnota kladnd. Tento fddek provede totéZ co dvojndsobné klepnuti na tlacitko
Zpet:

history.go(-2) ;

Pro pohyb dopiedu o dva kroky je to pak:

history.go(2) ;

Tre: Zajimavych objektil, jejich viastnosti a metod je celd vada. K jejich popisu nejlépe slouzi
riizné referencni pirirucky, jedna z moznych je JavaScript — Kompletni pravodce, autora
Davida Flanagana. Nékteré z téchto objektii vyuZijete v praxi vice, nékteré meéné, ty, co jsem
popsal, vsak byly zdkladni a neslo je opomenoust.
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2. Udalosti a jejich obsluha

Dalsim pilifem, na kterém dynamicky HTML stoji, je bohatd podpora rtiznych uddlosti, které
lze prostiednictvim skript obsluhovat. Tyto uddlosti nastivaji na popud uZivatele — napf.
pokud uZivatel klepne mysi na nadpis, bude vyvoldna udilost onclick na tomto konkrétnim
nadpisu. Nebo klepne-li mysi kdekoliv do dokumentu, bude vyvoldna uddlost onclick na
aktudlnim dokumentu. To lze demonstrovat na ndsledujicim piikladu: pokud klepnete mysi
kdekoliv v aktudlnim dokument, vypiSe se zprdva metodou alert:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Zprava () ({

alert("Klepnul jsi mys$i do dokumentu") ;}

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONCLICK="Zprava() ">
</BODY>
</HTML>

Tento piiklad je velice jednoduchy a ukazuje obecné vyuZiti uddlosti. Chcete-li piifadit
uddlost n€jakému prvku na strince, jednoduse ovlada¢ uddlosti (zde parametr ONCLICK)
vloZte do znacky, kterd tento prvek definuje.

Uddlosti je také piejeti mysi prvek dokumentu, tu reprezentuje uddlost onmouseover:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Zprava () {

alert("Pfejel jsi mysSi obrazek.");}

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<IMG SRC="obrazek.jpg" ONMOUSEOVER="Zprava()">
</BODY>
</HTML>

21 Udalosti a jejich strucny popis
Co jsou to uddlosti, byste méli zhruba védét; podrobny popis najdete v druhé ¢sti, v kapi-

tole 2 vénované skriptim, najdete tam i jejich stru¢né vyjmenovdni a popis. Na ty nejdtleZi-
t&j31 se podivime trosku podrobnéji.
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Uddlost onclick je vyvoldna prohliZzecem tehdy, kdyZ uZivatel klepne na dany prvek, v némz
je uveden jako parametr ovlada¢ uddlosti ONCLICK. Tj. pokud je tento parametr umistén ve
znacce IMG, kterd definuje obrizek, nastane uddlost onclick v pfipadé¢, Ze uzivatel klepne na
tento obrdzek. Uddlost onclick muZe nastat u kaZdého prvku strinky, dokonce i u objektu
document, jak jste mohli vidét na piitkladu o kousek vyse, a to tehdy, kdyZ uZivatel klepne
kamkoliv do dokumentu.

Hodnotou parametru ONCLICK je fetézec, ktery miZe obsahovat libovolny pocet piikazt
JavaScriptu, oddélenych stiedniky, stejné jako kaZdy jiny parametr definujici ovlada¢ uddlosti.
Vétsinou vak byvd v parametru ONCLICK uvedena funkce, kterd uddlost obsluhuje. Piiklad:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Zprava () {

alert("Klepnul jsi mys$i obrazek.");}

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>

<IMG SRC="obrazek.jpg" ONCLICK="Zprava() ">
</BODY>
</HTML>

Uddlost ondblclick je té piedchozi velice podobnd, je v8ak vyvolina pouze tehdy, kdyz
uzivatel poklepal na tlacitko mysi, tedy stisknul jej dvakrdt rychle za sebou. VétSinou se vsak
pouzivd uddlost onclick, tedy jednoduchého poklepdni.

21.2 Udalosti onmouseover, onmouseout a onmousemove

uzivatel pfesune my$ nad prvek zobrazeny na strince. Pokud se my3 nad objektem hybe,
uddlost onmouseover nenastdvd; aktivni je pouze v okamziku, kdy se my$ nad objekt pie-
sune. Ovlada¢ uddlosti se definuje parametrem ONMOUSOVER v jakékoliv znacce, kterd defi-
nuje néjaky objekt na strdnce.

Udidlost onmouseout je naopak vyvoldna ve chvili, kdyZ se uZivatel pfesune my3i mimo
objekt. Jakmile je uz mimo né&j, uddlost vyvoldna neni; aktivni je pouze v okamziku, kdy mys
z objektu sjede pry¢. Ovladac¢ uddlosti je definovin parametrem ONMOUSEOUT jakékoliv
znacky, kde chceme uddlost vyuZit.

Pitkladem budiZ tento program. Pokud pfesunete kurzor mysi nad text, bude vypsin
kurzivou. Pokud my$ pfemistite mimo, bude opét vypsdn normdlné.
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<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Zmena (pismo) {
test.style.fontStyle=pismo;}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<P ID="test" ONMOUSEOVER=Zmena ("italic")
ONMOUSEOUT=Zmena ("normal") > Pfejed pfes mne mys$i.</P>
</BODY>
</HTML>

A kone¢né posledni uddlosti, kterd fesi pohyb kurzoru mysi, je onmousemove. Ta nastane
tehdy, kdyZ uZivatel pohne mysi nad danym prvkem. Tento piiklad kdykoliv, kdy se my3
pohne nad textovym polem TEXTAREA, zjisti aktudlni soufadnice mysi vzhledem k oknu
prohliZece a v tomto poli je zobrazi. Jakmile my3i odjedete pry¢ z okna, soufadnice se pie-
stanou zobrazovat.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Soufadnice v textovém poli</TITLE>
<SCRIPT>
<!--
function souradnice() {
var sou;
sou = "X: " + event.clientX + " ";
sou += "Y: " + event.clientY;
document.all.souxy.value = sou;}
-—>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<TEXTAREA N ="souxy" COLS="30"
ROWS="5" ONMOUSEMOVE="souradnice () ">
</TEXTAREA>
</BODY>
</HTML>

21.3 Udalosti onload a onunload

Tyto uddlosti jsou definovdny na objektu window. Onload nastivd, kdyZ je dokument nebo
sada rdmu pln¢ nactena do prohliZece. Byvd definovin jako parametr ONLOAD zna¢ek BODY
nebo FRAMESET.
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KdyZ je uddlostni ovlada¢ onload vyvoldn, je dokument vZdy kompletné nacten, a tudiz
jsou v8echny skripty provedeny, vSechny funkce ve skriptech definovdny a vSechny prvky
jsou jako objekty dostupné prostfednictvim objektu document. Uddlost onload se pouZivd
pii akcich, které jsou spojené s nactenim dokumentu, napi spusténi néjakych ¢asovacich ope-
raci (pocitani ¢asu apod.).

Piesnym opakem je uddlost onunload. I ta je souddsti objektu window a nastane tehdy,
kdy prohliZe¢ ukon¢i prici s aktudlnim dokumentem nebo sadou rdmcti (tzn. okno prohliZece
se zavie nebo je nacitin novy dokument). Ovlada¢ udilosti onunload je definovdn parame-
trem ONUNLOAD znacek BODY nebo FRAMESET, stejn¢ jako u uddlosti onload.

Pitkladem vyuZiti uddlosti onload mtZe byt zobrazeni aktudlniho ¢asu v textovém policku
formuldfe. Poprvé se funkce runClock spusti pii nacteni dokumentu a pak cyklicky kazdou
sekundu.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Hodiny ve formuld?¥i</TITLE>
<SCRIPT>
<!--
function runClock() {
today = new Date();

document.clock. time.value = today;
window.setTimeout ("runClock () ",1000) ;}
-=>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="runClock () ">
<FORM NAME="clock" ONSUBMIT="0">
<INPUT TYPE="text" NAME="time" SIZE="10" VALUE="">
</FORM>
</BODY>
</HTML>

2.2 Objekt event — uréeni pluivodce udalosti

Nékteré uddlosti nejsou bez nékterych dodatecnych informaci samy o sobé& zajimavé.
Napftiklad uddlost onkeypress neni piili§ uZite¢nd, pokud nevite, kterd kldvesa byla stisknu-
ta. To vie fesi objekt event, ktery je vestavénym objektem objektu window — je urcen prdci
s uddlostmi. Rikd vlastné, co viechno se stalo v dobé, kdy nastala urcitd uddlost, u jakého
prvku na strince, kde v té dobé¢ byla mys, jakd kldvesa byla stisknuta apod.

Ze skupiny vlastnosti a objektl, které event sdruZuje, je nejduleZit¢jsim srcElement, ktery
urcuje, jaky prvek v dokumentu uddlost vyvolal:

window.event.srcElement
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Jeho obsahem je objekt, ktery sdruZuje snad vSechny vlastnosti aktudlni uddlosti. Celkem
vlastné vlastnostmi objektu event.scrElement, ale vlastnostmi objektll ve strdnce; objekt
event.srcElement ukazuje pouze na aktudlni prvek, které se ho tykd uddlost. Proto téchto
vlastnosti lze vyuZit i u konkrétnich objektt reprezentujicich prvky webové stranky.

2.21 ID, identifikator prvku

Na rozdil od jména prvku, které je definovino parametrem NAME a napi. ve formuldfi urcu-
je objekt nebo vlastnost, se kterou se bude pracovat, je identifikdtor (ID) jedine¢né pojmeno-
vani prvku ve strince. Jméno uréené parametrem NAME se totiZ miZe opakovat u raznych
prvka a to plodi urcité nejednoznacnosti. Identifikdtor pfidite k prvku jeho umisténim ve
znacce. Napf. pokud chceete pfidélit ID odstavci, udélite to takto:

<P ID="Odstavec">Toto je odstavec definovany identifikatorem.</P>

Pokud se pak budete chtit odkazovat pravé na tento takto definovany odstavec, udinite tak
pfes identifikdtor. Ten zjistite z objektu srcElement:

identifikator = window.event.srcElement.id

Identifikdtoru se pouZivd zejména tam, kde neni moZnost pouZit parametru NAME. Pokud tedy
pracujete napf. s formuldfem, mtZete pouZit pro zjisténi jména tohoto fadku:

jmeno = window.event.srcElement.name

2.2.2 Obsah textovych prvki

Pokud je vyvoldna udilost, lze z objektu scrElement piecist i text, ktery je souddsti napi.
znaCek P, DIV nebo H1, a to tehdy, patii-li uddlost pravé k témto prvktim. K tomu slouZi
vlastnost innerText, kterd uchovdvd hodnotu tohoto textu. Pro vypis této vlastnosti muze
slouZit tfeba tato funkce:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Vypis() ({

alert (event.srcElement.innerText) ;}

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>

<P ONCLICK="Vypis () ">Text, ktery je vlastnosti innerText.</P>
</BODY>
</HTML>
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Text odstavce nebo nadpisu v3ak lze i dynamicky ménit, napf. pii piejeti mysi:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Zmena (text) {
event.srcElement.innerText=text;
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<P ONMOUSEOUT=Zmena ("onmouseout")
ONMOUSEOVER=Zmena ("onmouseover") >onmouseout</pP>
</BODY>
</HTML>

Kdykoliv piejedete pies text ,onmouseout, zméni se na ,onmouseover-.

2.2.3 Styl textu

Stejnym zptisobem, jako lze zjistit text odstavce nebo nadpisu, lze zjistit a zménit i jeho aktudl-
nf styl. MuZete tak efektn€ ménit styl odstavce kdykoliv, kdyZ jej piejede kurzor mysi nebo
kdyZ na ng&j klepnete. Styl textového objektu, k némuz se vize aktudlni uddlost, je uloZen ve
vlastnosti style objektu srcElement. Sim nemd Z7ddny obsah, odkazuje pouze na jednotlivé
vlastnosti stylu. Napf.:

srcElement.style. fontFamily - zrcadli parametr font-family (pismo stylu);
srcElement.style. fontWeight — zrcadli parametr font-weight (tloustku pisma);
srcElement.style. fontSize - zrcadli parametr font-size (velikost pisma stylu) atd.

Piiklad jednoduchého skriptu, ktery ménf font pisma odstavce, kdyZ pfes néj piejede mysi:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Zmena (pismo) {
event.srcElement.style.fontFamily=pismo;}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<P ONMOUSEOVER=Zmena ("Times") ONMOUSEOUT=Zmena ("Arial")
STYLE="font-family: Arial"> Pf¥ejed pfes mne mys$i.</P>
</BODY>
</HTML>
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Dalsi vlastnosti uZ patii pifimo objektu event, a nejsou tedy vlastnostmi objektu
event.scrElement, ktery jen odkazuje na prvek, jehoZ se udilost tykd.

Uréeni typu udalosti

Typ uddlosti, ktery byl vyvoldn né&jakou akcf, se uklidd do vlastnosti type objektu event. Ta
uklddd ndzev uddlosti psany malymi pismeny a bez pifedpony on. Napf. nastane-li uddlost
onmousedown, bude hodnota vlastnosti type ,mousedown®, pro onclick pak ,click“ apod.
Vyhodou toho, Ze zndme typ uddlosti, je to, Ze jedind rutina uddlosti maZe rozliSovat mezi
vice uddlostmi a muZe je provést:

function Zpracuj() {
// Spusti spole&nou funkci pro rizné udalosti
typ = event. type;

if (typ == "click")
// Zpracuje udalost onclick
if (t == "mouseover")

// Zpracuje udalost onmouseover}

Pozice mysi a stisknuté tlacitko

Jakmile nastane uddlost, mtZeme piecist z objektu event i aktudlni pozici mysi na obrazovce
a precist i typ stisknutého tlac¢itka mysi. To lze provést napi. takto:

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Souradnice() {
alert("X:" + event.clientX);
alert("Y:" + event.clientY);
alert("Tlacéitko:" + event.button);
alert("Zdrojovy prvek:" + event.srcElement.tagName) ;}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY ONCLICK="Souradnice () ">

</BODY>

Piiklad po kazdém stisku tlacitka se vyvold funkce Souradnice, kterd vypiSe aktudlni soufad-

nice vzhledem k aktudlnimu oknu, stisknuté tlacitko a prvek (znacku), na né&jZ bylo takto
klepnuto.

Informace o stisknuté klavese nebo tlacitku

Objekt event rovnéZ zpiistupiiuje vlastnosti, které predstavuji aktudlni kldvesy a tlacitka mys3i,
kterd jsou v ¢ase uddlosti stisknuta. To umozni uddlostnf funkci reagovat podle toho, co vlast-
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né bylo stisknuto. Jednotlivé vlastnosti objektu event jsou tyto:

@ button — Aktudlni nastavenf stisknutych tlacitek mysi:
0 — nenf stisknuto Zadné tlacitko,
1 — je stisknuto levé tlacitko mysi,
2 — je stisknuto pravé tlacitko mysi,
4 — je stisknuto prostiednf tlacitko mysi.
Pokud je napf. stisknuto pravé a levé tlacitko mysi, button vriti hodnotu 3.
e ctrlKey — Logickd hodnota, kterd uddvd, zda je stisknuta kldvesa Crrr.
e altKey — Logickd hodnota, kterd uddvd, zda je stisknuta kldvesa Art.
e shiftKey — Logickd hodnota, kterd uddvd, zda je stisknuta kldvesa SHIFT.
@ keyCode — hodnota ASCII stisknuté kldvesy.

Jednoduchy program, ktery vypiSe ASCII kod stisknuté kldvesy:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Klavesa () {
alert (event.keyCode) ;}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY ONKEYPRESS="Klavesa()">
</BODY>

</HTML>
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3. Prikiady vyuziti DHTML

Tato kapitola rozviji veskeré predchozi znalosti, a to zejména na konkrétnich ptikladech.
Kazd4 &dst této kapitoly bude vychdzet z n&jakého obecné vyuZitelného programu, na ném?z
popiSu nové prvky, s nimiZ jste se dosud nesetkali. Nechci zde zbyte¢né zabthat do podrob-
nosti a bezhlavé popisovat viechny mozné metody, vlastnosti nebo objekty. Tato kapitola je

spise takovy maly ndvod, kuchaika, z niZ se daji vafit daleko lepsi a chutnéjsi pokrmy.

3.1 Hodiny bézici pFimo ve strance

Za¢neme bé&Zicimi hodinami ve strance. Ur¢ité si vzpomindte na program, ktery generoval
hodiny v textovém policku formuldfe. Se sou¢asnymi znalostmi tento program muZeme pie-
psat tak, aby vepisoval béZici ¢as piimo do strinky, nikoliv jen do formuldfe. VyuZijeme
k tomu znalosti vlastnosti innerText, kterd umoZiluje ménit text prvku, ktery md textovy
charakter a vlastnosti id, kterd je jedine¢nd pro kazdy prvek v dokumentu.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Hodiny ve strance</TITLE>
<SCRIPT>
<!--
function runClock() {
today = new Date(); // aktualizace &asu
hours = today.getHours() ;
minutes = today.getMinutes() ;
seconds = today.getSeconds() ;
timeValue = hours;
timeValue += ((minutes < 10) ? ":0" : ":") + minutes;
timeValue += ((seconds < 10) ? ":0" : ":") + seconds;
document.all.hodiny.innerText = timeValue; // zobrazeni &asu

window. setTimeout ("runClock () ",1000) ;
// opétovné spusténi funkce za jednu sekundu

}
// -=>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="runClock () ">
// prvotni vyvolani funkce pro poditani ¢&asu
<P ID="hodiny"></P>
</BODY>
</HTML>
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Program je prakticky dplné stejny jako v kapitole 6.3.1, oviem pouZil jsem mensich uprav. Za
prvé Cas nenf piifazovdn hodnoté policka formuldfe, ale pfifazuje se jako vlastnost innerText
objektu hodiny, ktery je definovdn odstavcem pomoci identifikdtoru ,hodiny“ ve znacce P.
Hodiny se tak zobrazuji v misté, kde je ve zdrojovém kédu HTML umisténa znacka

<P ID="hodiny"></P>

Touto definici vznikd v objektu document.all tak unikdtni prvek, objekt hodiny, k nému lze
piistupovat jako k normdlnimu objektu. VZdy, kdyZ se zméni ¢as, ktery se promitne do
proménné timeValue, je zménén i text objektu hodiny a ten je ndsledné zobrazen. Timto zpt-
sobem lze ménit jakykoliv text ve strdnce, je v3ak tfeba jej piedtim né&jakym zpusobem
oznacit, a sice identifikdtorem ID.

3.2 Odpocitavani pred prechodem na dalsi stranku

Tento program opét pouZivd Casovace a stejné aktualizace obsahu textového prvku defino-
vaného pomoci identifikdtoru. Tentokrdt se jednd o pouZiti automatického piechodu na
novou strinku po uplynuti stanoveného intervalu v sekunddch. Pro efekt se také tento
odpocet zobrazuje na strince.

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Odpoé&itavani</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var Odpocet = 11;

function Prechod() {

if (0 == Odpocet) // Pfechod na dals$i stranku.
document.location = "index.html";

else {
Odpocet -= 1; // SniZeni &itade a jeho zobrazeni.z

document.all.pocitadlo.innerText = Odpocet;
// Cekat na dalsi vte#inu.
setTimeout ("Prechod ()", 1000);

}

}
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY ONLOAD="setTimeout ('Prechod()', 1000)">

Pfechod na stranku <A HREF="index.html">home.html</A>
bude proveden za <SPAN ID="pocitadlo">10</SPAN> sekund.
</BODY>

</HTML>
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Na strdance se tedy ukdZe text ,Pfechod na strinku index.html bude proveden za 10 sekund.¢
a postupné se bude odpocitdvat. Aktualizace ¢asu je podobnd jako v pfedchozim programu,
jen ¢as nenf ¢ten z objektu Date a z proménné odpocet. Ta je kazdou sekundu sniZena o jed-
notku a jakmile je rovna nule, je proveden pfesun na dal3f strinku novym obsahem objektu
window.location.

3.3 Pulzujici text

Pulzujict text, tak by se dal nazvat tento program. VyuZivd vlastnosti style textového objektu
definovaném ve strince. Tomuto textu se jednou za urcity ¢asovy interval zméni pismo na
tucné a zpét, coz vzbudi zddni pulzujictho textu.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Pulzovani textu</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var tucny = false;

function Pulse() {
if (tucny == false) {
document.all.puls.style.fontWeight="normal";
tucny = true;
}
else {document.all.puls.style.fontWeight="bold";
tucny = false;
}
setTimeout ("Pulse ()", 500);
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="setTimeout('Pulse()', 500)">
<SPAN ID="puls">Tento text pulzuje.</SPAN>
</BODY>
</HTML>

V tomto programu je vyuZito stylu, tedy jeho zmény za urcity ¢asovy okamzik. Textu ,Tento
text pulzuje. je prifazen identifikdtor puls, ktery vytvoii v objektu document.all novy objekt,
puls. Zménou vlastnosti fontWeight vlastnosti style, a tedy cyklickym nastavenim tu¢ného
a normdlniho pisma se docililo efektu, Ze text pulzuje. Zména stylu muZe byt samoziejmé
libovolnd. Opét se tu vyuZivd Casovdni a metody setTimeout. A7 by se zddlo, Ze v dynamic-
kém HTML neexistuje nic jiného. To v8ak nastésti vilbec nenf pravda.
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3.4 Obrazky menici se p¥Fi prejeti mysi

Velice zajimavym efektem je blikajici obrdzek, zejména pokud je zdrovenn odkazem. Jde
o efekt, kdy je do dokumentu vykreslen obrdzek, ktery je tmavsi, neZ by odpovidalo normadlu.
Pokud na né&j najedete mysi, rozsviti se, stane se aktivnim. A opét, pokud z n&j mysi uhnete,
zhasne, stane se opét normdlnim.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ménici se obrazky</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--
function makeCool (obrazek) {obrazek.src="obrazek_svetly.jpg"}
function makeNormal (obrazek) {obrazek.src="obrazek tmavy.jpg"}
-=>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<IMG ID="Obrazekl" ONMOUSEOVER="makeCool (Obrazekl)"
ONMOUSEOUT="makeNormal (Obrazekl)" SRC="obrazek tmavy.jpg"
BORDER="0">
</BODY>
</HTML>

V tomto programu se poprvé setkdvite s objektem typu image, tedy objektem, ktery v dané
webové strance reprezentuje obrdzek. Stejné jako viechny objekty na webové strince i objekt
typu image patii do objektu document.all. Odkaz na tento objekt je zde zimérné€ vynechdn,
abyste vidéli, Ze program pracuje i bez n&j. Objekt, ktery JavaScript neznd, se totiZ nejdiive
hledd pravé v souboru objektt document.all. Co z toho plyne? Ve viech piedchozich pfi-
kladech, kde jsem pouZil odkaz na objekt document.all, mtZete tento odkaz vynechat.

Ale zpét k objektu typu image. Tento objekt md zdkladni vlastnost src, kterd je prvotné
definovand parametrem SRC znacky IMG. V této vlastnosti je uloZen ndzev obrdzku, ktery
k obrdzku patif. Pokud jej zménite, zméni se i obrdzek na webové striance.

Stejné€ jako v piedchozich programech, i zde je objekt, ktery se dynamicky méni, oznacen
identifikdtorem, konkrétné ,Obrazek1“, aby skript védél, s jakym objektem typu image mad
pracovat.

Mrkajici obrazky

Pokud vyuZijete znalosti obou piedchozich programt, mtzZete vytvofit mrkajici obrazky.
Tentokrdt se nebudou ménit tehdy, kdyZ budete hybat mysi, ale v zdvislosti na ¢asovaci. Lze

tak vytvdfet i jednoduché animace, pokud pocet obriazkt ze dvou zvysite na vice.
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<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Pulzovani obrazku</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var tmavy = true;

function Pulse (obrazek) {
if (tmavy == true) ({
obrazek.src="obrazek_svetly.jpg";
tmavy = false;
}
else {obrazek.src="obrazek tmavy.]jpg":
tmavy = true;
}
setTimeout ("Pulse (Obrazekl)", 1000);
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY ONLOAD="setTimeout ('Pulse (Obrazekl)', 1000)">
<IMG ID="Obrazekl" SRC="obrazek_ tmavy.jpg" BORDER="0">
</BODY>
</HTML>

Program se li3{ jen v tom, Ze misto zmény stylu textu provddi cyklickou vyménu obrdzku,
které jsou definované objektem typu image, zde Obrazekl. Obrizkem muZe byt tfeba pismo,
které budi dojem pohybu, nebo tieba ménici se logo.

Zmeéna barvy pozadi dokumentu

Jednoduchou aplikaci zmény vlastnosti bgColor objektu document, coZ je synonymum pro
barvu pozadf stranky, je tento program. Ten nastavi barvu pozadi v zdvislosti na tlac¢itku, které
bylo stisknuto.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Zména barvy pozadi</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--

function zmena (barva) {
document.bgColor=barva}

-=>

</SCRIPT>

</HEAD>
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<BODY>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Cervena"
OnClick="zmena ('#££0000') ">

<INPUT TYPE="button" VALUE="OranzZova"
OnClick="zmena ('#993300') ">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Zluta"
OnClick="zmena ('#££££00') ">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Zelena"
OnClick="zmena ('#6b8e23') ">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Modra"
OnClick="zmena ('#000080') ">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Bila"
OnClick="zmena ('#£££££f£f') ">

</BODY>

</HTML>

Pokud odstranite tlacitka a nechdte pozadi ndhodné generovat, napf. pomoci programu na
sdazeni do loterie ze zacdtku tieti ¢dsti miZete generovat nihodna ¢isla, kterd budete pfifazo-
vat barvé textu nebo pozadi a vytvofit tak efekt duhy. Tehdy lze pouZit ¢asovac z piedchozich
piikladu, aby se generovdni provadélo tieba kazdych deset sekund.

Prakticky vyznam tohoto pfikladu asi neni Zidny, mél v3ak ukdzat, Ze dynamicky se dd
v HTML ménit snad tplné vSechno, i ta barva pozadi.

Tady bych celé poviddni o JavaScriptu, objektovém programovdni a dynamickém HTML
skoncil. Tato kniha méla za kol naucit zdklady programovdni webu, a toho, myslim si,
dosdhla. Méli byste ji zavirat s tim, Ze zndte minimum pro vytvifeni jednoduchych skriptu,
které umi obsluhovat zdkladni uddlosti prohliZece, které umi pracovat s objekty nebo dyna-
micky méni prvky webového dokumentu. Pokud mdte jakékoliv pfipominky, vyhrady nebo
ndpady, jak knihu v dalsich vyddnich vylepsit, piste na adresu Petr.Broza@cpress.cz. Budu
vdécny za odezvu a pokud to bude v mych sildch, rdd na vase dotazy odpovim.

V zdvéru bych vis tedy odkdzal na nékolik dalsich prament, z nichZ lze Cerpat; jsou sice
obsdhlé a misty té€Zko srozumitelné, ale pii troSe vile se z nich stanou opravdu dobii pomoc-
nici pfi programovini webu. Prvni knihou je JjavaScript, kompletni pritvodce od Davida
Flanagana, druhym pak Dynamické HIML od Scotta Isaacse. Obé& vydalo nakladatelstvi
Computer Press, stejné jako tuto publikaci.
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1. K éemu slouzi Hyperlink

Na adrese bttp://www.hyperlink.cz si mtze kdokoliv zalozit svou strdnku, at uZ pro soukromé
¢i firemni dcely, zcela zdarma, a to velmi jednoduchym zptisobem i bez znalosti jazyka HTML
nebo tvorby webovych stranek. Hyperlink je jakousi databdzi strinek a prezentact, které viak
funguji samostatné a nejsou nijak vdzané. Nyni je na Hyperlinku pies 9 tisic strinek a prezen-
taci. Je to vyjimec¢né vyhodnd sluzba nejen u nds, a proto se na ni zamé&iime.

11 Co vam Hyperlink nabizi?

V prvé fade je to prostor na Internetu, a to celych 12 MB, a véfte mi, Ze vdm dd prici tento
prostor zaplnit. Pokud by vdm v8ak pfesto nestacil, poslete e-mail a Adresa vasi strinky pak
muze byt bud bttp://www.byperlink.cz/cokoliv nebo si miiZete nechat snadno zaregistrovat
doménu tiettho stupné a pak bude adresa hip://www.cokoliv.hyperlink.cz. Aktualizujete-li
Casto své strinky nebo potiebujete-li pfesunout vétsi mnoZstvi soubort véetné slozek, miiZete
vyuzit moZznosti pifstupu k vaSemu webu pies FIP. FTP (File Transfer Protocol) je jednou
zmoznych a Castych cest, jak posilat soubory pies Internet. KaZzdy den vdm pracovnik
Hyperlinku zpracuje statistiky pfistupu na vade strinky. MuZete tak sledovat nejen, jaky je
ovaSe strinky zdjem, ale také zda figuruji napiiklad v cCasto navstévovanych strankdch
Hyperlinku.

Co opravdu ¢inf tuto sluzbu vyjimec¢nou je fakt, Ze vam jeji provozovatel nenuti viibec
74dnou reklamu, to znamend nesnaZf se na vagich strankdch vydélat. Zddné nevyzidané ban-

Favorkes  Tooks  Heip
| C 2 Q[ A Deesreh e (Primey | By 5 - (5D
| adares: [EY wipdimms yperotcat

Pi wiastniky sirsnok hyper’ink' cz @

Pilagevaci méno; Domaw pro vase i V8 stranky... 3 mnoha navicl

Heslo: DEJTE SI NA IN ET INZERAT ZDARMA
I Nabizim volnd mista

Co mné to vlastné nabizite? Jak si mam udélat svoje stranky?

Pfehled stranek uZivatel( Hyperlink.cz

Cestovéni a regiony 40| ] [590]
Ceston kancelife (50), Holsly 3 ing ubytorsni (53], Restaurace 3 Kuby (73], . [;;i_:].m 0], Hoksj (501, Follsa) (62, Dalél indivdudini sporly
Instituce a sluzby (0]
Informan shazby [267], Soukioms insfiluce [101), Zamésinini (5], . umani 72|
Internet (55]
Casopisy [102], Qbchedy (105, Proqramowén |180], Tuotba steanek [371], ... Vyuka a vzdélavéni (o)
Altemativni 2kolstei [25], Stiadni Zkaly [70],

Komerce 1124

remni stednky - obchod [350), Eiremni stednky - elufby [454), [ntermetové obchod Zdbava 1653]

) Fumar [178], Hugb [192], Lteratura (7). ..

Média j125) Zdravi a spoleénost 275]
E Sulmifani s asaciace (9], Historie 3 kullurs

[69), Casapisy Liflind [14), Telavize (21], . 12 53], Tachnika (125),
Poéitage (115 = )

‘Sofrware [194], Hardware [135], Slugby |130], Fitmy (60], . Osobni strinky 1557

Qsobni sieinky - jivam nazafadielnd (1030, Ostaln (475),

Nejnavitévovansjsi stranky. NejaktuIngjéi stranky.
Srnicks (25255) W Cray
webik.c2 [11483) Pafioua Home Pangs
tuorbaasns [10513) ficlai stranky Jirky Slajse
Wizandb6h (9224]  Etasticrman's wrld

- 29 fimy [TE76] 4DI0S EMBRIOS

SM (Shert Messaze Service) [B587]
15229)

Rozhednyi o svatbe
beanzang [4951]
o7

rodfoot = HOMERAGE [3725]

Uvodnf obrazovka sluzby Hyperlink.cz
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nery nebo reklamni prouzky na svych strainkdch mit nebudete. Naopak provozovatel vam
dovoluje si na své stranky umistit vlastni reklamu. Pokud si na Hyperlink umistite napiiklad
strinku, kde budete nabizet né&jaké sluZzby nebo prodej, i to je dovoleno ¢ dokonce
doporuceno. Autofi doslova pisi: ,Hyperlink.cz je webhosting, ktery umozni vase podnikdni
na Internetu. Neumistujeme na vade stranky Zddné reklamni bannery; naopak, vy mdte vol-
nou ruku v umistovdni vaSich vlastnich bannert na Hyperlink.cz. Mdte rovné€Z povoleno
provozovani jakékoli vlastni komer¢nf ¢innosti, pokud tim neporusujete smluvni podminky
pii registraci na Hyperlink.cz. Ba pfimo, budeme poté&seni, kdyZ Hyperlink.cz pomutZe k vase-
mu podnikdni na Internetu! ProtoZe bychom ale rddi, abyste s ndmi vytvifeli velkou rodinu
uZivatelt Hyperlinku, je jedinou malou podminkou umisténi malého tlacitka na vasi titulnf
stranku.

Dalsim velkym plus je moZnost uklidat na Hyperlink WML strinky, které si mohou
prohliZet uZivatelé mobilnich telefontt s podporou WAPu. Tato novd technologie se pomalu
dostivd do podvédomi uZivateltt mobilnich telefont a pokud i vy, zru¢néjsi, své stranky ale-
sponi z ¢dsti pievedete do formdtu WML, mdte Sanci, Ze si tak ziskdte nejen nové navstévniky,
ale také uzndnf.

| 8ddre sz [EY gl bperiak: T = P U Links
Vypis kategorie
Obsah = Sport 553 = Folbal 53
oz | el s

Amos Fothal, barsk, ruzne 3 taky néca navic L] 2 248,704
Easta Fidl home page o nagem hanspaulskem BASTA TMU 7 107 88753
biliar kulegnik a7 o 164, 20:40

. Bl MNabidka tumajl 271 B 265 20018
Chomutovska liga malého fotbale oficidlnl strénky CHUMF  wislediy, tabulky  umsaje e 5 204, 5:80
Lrach Snaccer Manager fatbalevy manazer n Q WS TS
dorest FI Fothal Znojma Infarmace o klubu, wysledky, hragi, fotagrafie Lo a ®5 2235
eEothal e o folbalu - all about Rootball + CHAT 215 73 28,2087
fi-libus Fotbalavy Mub{Football) SK LibugLibus), roénlc 1952,1993 Y o 244 2264
EC DeBiakl, Strdnky klubu Chomulevske ligy maléha folbaly o a 204,743
EC Dalina Strénks by se mndla vnovat smaterskému fotbalovsmu kiuby 4 z 206 2314
FC 1JZ - domgwskd strinka Kuby o] ki strinka lomého kluby 1.2 Olomous 12 a 48, 05
EC ZENIT Caslay Fothalave stranky 05 o 25 9085
FC Zliitin pradsky fothalovy klub 2 a 052215
felibug Fotbalovy kb (Football club) Si< Libug (Libus), Praha 4, oddlil 1962,1993 86 o M5 a2
Fi Bechlin idlnl stranky Riubu vioce 1933 4 a 55,1721
Ek Kropadovs Yiutice Fotbalavé zajimavosts a0 ] 08 2034
M LUHABCMCE Steanky fotbalového kiubu v Lubagovicich 1w 2 362187
footbal| & Strdnky o fotbalu zoes 101 204, 1019
FOTEAL sparta 250 " 852143
futbal strdnky o fulbale ] T 205, 1539
Eotbal Ohlédruti 23 historil 3 souéastnosti = 0 zoaz
Eutbal & Skela o fulbale ] [ 245, 1639
diloting games wijvo] her, fatbal manager, 24 ] 214 2144
urnidkoy Diicidlni stranky fotbalovéhe timu Hanspaulské ligy - Gumidei 0 [ TS 1334
Heajte fo1bal Shénime lidi na pilefitostné fotbalové 2dpazy 05 24 224 2102
ilamrice & Cukrama a kavima L) Nyéd, Sk SIC0 Jilemnice 810 1% 204 1023
kavka prodej sportovnich dresd 1 a 218 1720
Kapana Strugnf pishled informaci o tomto sporty a a 8.5, 851
lokomotiva Strénky 0 sporfovir kuby 1 a 6 2207
Lukefon sleinky Sport = a 204, 1041
Matadores2000 O nafem tymw [-] a 28 208
Milbenian Pinesle Dardnbeoe S beaided Bl b e a mald lonand 7 = A 3R -

|87 tane [ @ teemee

Vypis kategorii jednotlivych strének na Hyperlinku
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1.2 Jak na Hyperlinku zalozit stranku?

Postup je velmi jednoduchy a je piimo urcen i pro tplné zacite¢niky. Stac¢i pozorné sledovat
instrukce a fidit se jimi.

Na titulni strince Hyperlinku klepnete vlevo na odkaz vytvofeni novych strinek. To vis
pfenese na stranku, kde najdete vétu: Registraci nového uZivatele sluZzby Hyperlink zahdjite
na ndsledujici strince. Klepnéte na vyraz ,ndsledujici strince* a dostanete se k formuldfi, kam
vyplnite své ddaje a odsouhlasite tyto podminky:

1.

Stranky, které€ si u nds vytvofite, jsou zdarma — nyni i kdykoli pro budoucnost. MuZete
je pouZivat pro svou osobni potiebu, zdbavu, vyuku nebo pro své podnikdni.

. MuiZete na svych strainkdch uvefejiiovat reklamni odkazy, placené i neplacené. MuZete

si na nich vytvorit elektronicky obchod ¢ poskytovat jinou sluZbu — strinky na
Hyperlinku jsou uréeny pro to, aby vim pomohly v podnikdnf!

. NeZdddme uvefejiiovini Zddnych reklamnich bannertt pochdzejicich od sluzby

Hyperlink.cz. ProtoZe bychom ale rddi, abyste s ndmi vytvifeli velkou rodinu
uZivatelt Hyperlinku, je jedinou malou podminkou umisténi malého tla¢itka na vasi
titulni stranku; tlacitko a kod najdete pod odkazem ,Tlacitko a kéd Hyperlink.cz¢
v levém menu. Pokud chcete vytvdiet takovy design stranky, ktery by i toto tlacitko
znemoziioval, napiste ndm.

. Mite k dispozici bezkonkuren¢né velky prostor pro vade stranky — celych 12 MB,

muZete vyuZivat i podadresife. Nesmite viak zvySovat prostor vasich strinek ,nava-
zovdnim“, vytvofenim dalsich Gcta a prostort a jejich propojovinim do jediného
webu.

. Strdanky, které vytvofite a soubory, které na weby Hyperlink.cz uloZite, musi byt

v souladu s pravnim fddem Ceské republiky. Zvlistni diraz klademe na dodrZovini
autorského zdkona. Za strinky, které vytvofite, nese po pravni strince plnou zod-
povédnost jejich autor.

Na va8ich strinkdch na Hyperlink.cz nepovolujeme publikovdni erotickych ani
pornografickych materidla.

V pifpadé poruseni bodd 4 — 6 jsme nuceni vade strinky smazat i bez pfedchoztho
upozornéni; provozovatel Hyperlink.cz nenese odpovédnost za piipadné skody tim
zplsobené.

Nasim usilim je udrZet servery Hyperlink.cz provozuschopné 24 hodin denné a sedm
dni v tydnu; mohou se v3ak vyskytnout plinované vypadky (ddrzba, rozsifovdni) ¢i

vypadky neplinované, dané technickymi poruchami na strané poskytovatele ¢&i
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Hyperlink.cz. Provozovatel serveru nenese odpovédnost za jakékoli Skody zpu-
sobené nedostupnosti téchto stranek, nicméné se zavazuje ucinit vSe pro ndpravu
situace.

9. Vade registracnf informace se zavazujeme nepfedat Zddné tieti strané.

DuleZity je hlavné bod ¢&islo 5, ktery je opravdu nutné dodrZovat. Do zdkladnich ddaja zaddte
piihlaSovaci jméno, coZ je v podstaté ndzev vasich strinek. Pokud tedy zaddte jako piihlaso-
vaci jméno ,chlupaty krilicek, pak bude adresa vaSich strinek btp.//www.hyperlink.cz/
/chlupaty_kralicek. Doporucuji zaddvat pokud moZno jednoslovné ndzvy a bez hiacku
a ¢drek. Budou se pak nejen lépe pamatovat vasim navdtévniktm, ale také se budou snad-
n&ji zaddvat do prohliZece. Urcité se vyhybejte takovym ndzvam, jaky jsem uvedl v piikladu.
Samoziejmé jiny piipad je pokud zakliddte nebo pfemistujete z jiného webu firemnf stranky,
to pak ndzev nelze snadno ménit. I tak se pokuste ndzev co nejvice upravit, adresa
bup.//www.hyperlink.cz/moravska_vinice_nedaleko_Brna mozZnd bude tou nejpfesnéjsi, ale
rozhodné nebude vypadat dobfe. Pfitom by stacilo nahradit jej prostym ,vinice“. Dalsi véc,
kterou musite vyplnit co nejpeclivdji, a to hned dvakrit, je heslo, na které budete pak
dotdzdni pokazdé, kdyZ budete chtit své strinky editovat.

Naopak v poloZce ndzev muZete zadat i deldf ndzev vasich strdnek, napiiklad pravé plny
ndzev firmy. Ndzev bude tim, pod ¢im budou moci vasi strinku nalézt ostatni uZivatelé na
Hyperlinku. Cfm bude ndzev vystizné&jsi, tim lépe. Dal3f poloZkou je popis a ten by mél plné
vystihovat obsah vasich strinek, mél by byt stru¢ny a jasny. Pokud mozZno jedna véta, kterd
zaujme Cloveéka natolik, Ze pravé na odkaz na vasi strinku klepne.

Kategorie strinek jsou polozky, kde si mtZete vybrat ze viech kategorii na Hyperlinku
a zafadit svou stranku do tif z nich. ZdleZi jen na vds, kam strinky zafadite. Zbylé kontaktn{
udaje jsou jiz obvyklé osobni informace o vds (jméno, adresa, firma atd). Tady byste si méli

http:ffwvew. hyperlink alolivy 1 v | ETP | statistika | domén traje | profil | | palhligeni | napowEda |
Velikast Datum
Néazev (byte) T kg = Akce
et [nova slogkal
& default.htm 961 ea.06.00 13,88 02,0600 11156 02.08.00 11156 HEQ
W adresari je celkem 1 soubonld o velikosti 961 B (4. 0,94 kB nebo 0/ME)
=

Dostupné =
mistor 12288 kB
VyUZite misto: 1kB
Volne misto: 12287 kB
1 MNowy soubor:  |[souborhtm Jrugng x| Now soubor l
& Upload ¥ Prepisovat existujici soubory Upload soubord I
souboru:

| Bromse..

| Browse.. |

| Birowse...

| Browse.. |

| Bromse .

Prehledné zpracovans administrace




Ptfloha: Co je Hyperlink a jak jej pouZivat

ddt pozor na jednu polozku, kterou je e-mail. Radéji tiikrit zkontrolujte, zda je spravné,
protozZe jakmile zaddte chybny, nebude moZné strinky vytvofit.

Jakmile totiZ odeslete vyplnény formuldf, objevi se vim zprdva o tom, Ze na vds e-mail byly
zaslany pokyny, jak pokracovat. Tam se dozvite, Ze je nutné své stranky aktivovat do sedmi
dnu, jinak bude registrace neplatnd.

Na strdnce, kterd se vim v e-mailu objevila, se pak poprvé piihldsite do systému pomoci
svého piihlasovaciho jména, hesla a kodu, ktery jste obdrZeli e-mailem. Ndsleduje gratulace
provozovatele stranky a vy muZete zacit své stranky bud tvofit nebo nahrdvat.

Tvorba strinek nenf pfes administraci nijak komplikovand, ale je jednodussi, pokud si své
stranky vytvofite u sebe na lokdlnim disku a pak je pouze nahrajete pies FTP. Postup je ndsle-
dujict:

Piihlaste se do systému, tim se dostanete do své administrace. Tam klepnéte vlevo nahote
na FTP. Zobrazi se strinka, kde jsou viechny potiebné tdaje k tomu, abyste mohli ihned pies
vaSeho FTP klienta (napiiklad Cute FTP) nahrdvat své strdnky, pokud patfite k tém
FTP protokol klepnéte zde a miiZete zacit hromadné pfendset soubory“. Otevie se vim nové
okno a v ném soubory, které na strince zatim mdte. Tim nejjednodussim zplsobem,
zkopirovanim Ctrl+C a Ctrl+V sem vloZite svou stranku. Pamatujte jen na to, Ze dvodni strana
musi byt vZdy pojmenovina index.html, index.htm nebo default.html ¢i default.htm.

Pokud v administraci klepnete v hornf list¢ na ndstroje, tak se vim objevi moZnost vklddat
piedvolené skripty jako vlastni pocitadlo na strdnce, anketu, muZete zaheslovat ¢dst vasich
stranek, umistit na né vlastni guestbook ¢i hodiny.

Pomoci odkazu doména 3. fddu miiZete aktivovat své stranky pod adresou bttp://cokoliv.
.byperlink.cz.

To, jak budou strinky vypadat, a jak ¢asto budou navstévované, uz zdleZ{ jen a jen na vds.

1.3 Co je El Barto?

El Barto je HTML editor pro uplné zacldteniky napsany prdvé pro uZivatele serveru
Hyperlink. MZete v ném velmi jednoduse své strinky vytvdfet ¢i editovat. Dd se fici, Ze jde
o Front Page s omezenymi funkcemi. Nevite co je Front Page? To je program podobny Wordu,
ale namisto textu je vysledkem strinka HTML. V El Bartu mtZete naprosto pohodlné strinky
vytvdiet, jako byste psali dokument. AniZ byste o tom védéli, tak si text, obrdzky, tabulky,
rdamce a dalsf funkce pievddi do HTML program sdm. Ménit mZete cokoliv od barvy a typu
pisma, pies barvu pozadf vasi stranky az po vkldddani obrizka a tabulek. Ovldddni je oprav-
du jednoduché a je urceno pro lplné zacite¢niky.

Nejlepsi bude, kdyZ si sami El Barta vyzkousite, k ¢emuZ nepotiebujete mit vlastni stranku,
a to klepnutim na jeho logo na titulni strané Hyperlinku nahofe.

Petr Kral
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Tady miifete psat jako ve Wordu, jak jste zvykly a ani? byste to vadéli, tvofite ji# svojl prvni www strénku.
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break, viz piikaz break
CGl, 4

continue, viz pfikaz continue
CSS, viz kaskddové styly
dynamické HTML, 123
else, viz pitkaz else

for, viz piikaz for
formuldfe, 35, 107, 132

— piiklady, 107

— textovd pole, 38

— textova policka, 36

— tlacitka, 44

— vybér moZnosti, 39

— zatrhdvaci policka, 42
function, viz piikaz function
funkce, 101

— rekurzivni voldni, 105

— volani, 103

— zdpis, 102

HTML, 4, 15

— barvy strdnky, 21

— fonty a jejich pouziti, 20
— formdtovan{ textu, 18

— obrdzky, 23

odkazy, 29

zdrojovy text, 16

— znacka A, 29

znacka B, 19

znacka BIG, 19

— znacka BLOCKQUOTE, 19
znacka BUTTON, 44
znaCka CENTER, 18

— znacka DIV, 18

znacka FONT, 20

znacka FORM, 36, 108

— znacka H (H1 — Ho6), 21
znacka 1, 19

— znacka IMG, 23

— znacka INPUT, 36, 42, 44
— znacka NOSCRIPT, 54

— znacka OPTION, 39
— znacka P, 18

— znacka SCRIPT, 49

— znacka SELECT, 39

— znacka SMALL, 19

— znacka STRIKE, 19

— znacka SUB, 19

— znacka SUP, 19

— znaCka TEXTAREA, 38
— znacka U, 19

— zvyraznén{ textu, 19
HTTP, 9

hypertext, 3, 29

if, viz ptikaz if
interaktivita webu, 3
Internet Explorer 5.0, 7
Java, 5

JavaScript, 5, 75

— funkce, viz funkce

— objekty, viz objekty
— ptikazy, viz pitkazy
kaskddové styly, 55, 142
— barvy textu a pozadi, 64
— dalsf vlastnosti, 69

— definice, 56, 57

— formdtovani textu, 66
— pouZiti ve strdnce, 59
— prdce s pismem, 61
metoda, 124

— alert, 86, 126

— clearTimeout, 130

— close, 129

— confirm, 127

—eval, 114

— charAT, 88

— open, 128

— prompt, 126

— setTimeout, 112, 129
— substring, 87

— toLowerCase, 88

Rejstitk
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Programovéni WWW strének pro dplné zaéste&

— toUpperCase, 88

— write 82, 86, 125, 132
metody objektu document, 132
metody objektu form, 133
metody objektu history, 137
metody objektu window, 125
objekt, 82, 89, 123

—all, 132

— Date, 92

— document, 82, 124, 130

— event, 124, 140

— form, 132

— frames, 124, 125

— history, 124, 125, 136

— image, 148

— location, 111, 112, 124, 125, 135
— Math, 90

— navigator, 111, 124, 125, 134
— Object, 114

— string, 85, 89

— window, 82, 124
operdtory, 82

— aritmetické, 83

— logické, 84

— rela¢ni, 84

proménné JavaScriptu, 77

— definice, 79

— zdkladnfi typy, 80

protokol HTTP, viz HTTP
piikazy JavaScriptu, 93

— break, 98

— continue, 98

— else, 94

— for, 96

— function, 102

—if, 93

— return, 104

— while, 95

— with, 99

return, viz piikaz return
skript, 5, 49

— vloZenf skriptu do strdnky, 49
— volba jazyka skriptu, 50
uddlost 52, 137
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— onclick, 138

— ondblclick, 138

— onload, 139

— onmousemove, 139
— onmouseout, 138
— onmouseover, 138
— onunload, 140
uddlosti piehled, 52
URL, 9, 29
VBScript, 5

Visual Basic, 5
vlastnost, 82, 123

—id, 141

— innerText, 141
— length, 86

— srcElement, 140
— style, 142

vlastnosti objektu Date, 92
vlastnosti objektu document, 131
vlastnosti objektu event, 140, 143
vlastnosti objektu form, 133
vlastnosti objektu Math, 91
vlastnosti objektu navigator, 134
vlastnosti objektu string, 87, 90
vlastnosti objektu window, 125
webova adresa, viz URL

while, viz pfikaz while

with, viz piikaz with

zdpis funkce, viz funkce — zdpis



RejstFik prikladi

Cas bé&Zici pfimo ve strince, 145

Cas bezicf ve formuldfovém policku, 117

Cas beZicf ve stavovém ¥idku prohliZece, 118
Jednoducha kalkulacka, 113

Jednoduchy formuldf, 36

Mrkajici obrazky, 149

Obrazky ménici se pfi piejeti mysi, 148

Odeslani formuldie a pfesmérovani na zadanou stranku , 112
Odeslan{ formuldfe e-mailem, kontrola dat, 46, 107, 109
Odpocitavant pied prechodem na daldf stranku, 146
Pozdrav v zavislosti na denni dobé&, 119

Pulsujici text, 147

Sdzky do loterie, 75

Tlacitkova kalkulacka, 115

Vypocet faktoridlu, 97

Zména barvy pozadi dokumentu, 149

Rejstitk
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