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Úvod

Web, World Wide Web, WWW - pod těmito názvy se ukrývá nejperspektivnější médium současnosti. Web je obrovská, široce otevřená kniha, obsahující milióny a milióny stránek, které jsou přístupné každému ke čtení a do nichž může každý psát. Atraktivita Webu spočívá kromě jiného i v nedozírných možnostech tohoto elektronického média - je to román, noviny, časopis, encyklopedie ale i slovník, obrázková i odborně zaměřená kniha, jakož i učebnice, hudební nosič, prostředek k obchodování, šíření telefonních hovorů, rozhlasu i televize.

Web je jednou ze služeb Internetu. Internet je z technického hlediska tvořen několika desítkami tisíc počítačů, které jsou trvale spuštěné a zapojené v sítích. Tyto sítě jsou vzájemně propojeny dalšími datovými spoji s vysokou průchodností. Počítače v síti Internet pracují jednak jako servery, jednak jako klientské stroje. Servery své služby poskytují, klientské počítače tyto služby využívají. Podstatou těchto služeb je zasílání dat směrem ke klientovi na jeho žádost. Většinou se jedná o data, která jsou uložena na pevném disku serveru. Může se také jednat o data, která jsou programem běžícím na serveru za běhu vytvořena a odeslána. Data však putují také směrem od klienta k serveru - jsou to především veškeré žádosti o dotazy, ale také to mohou být např. údaje o uživateli, jako je třeba poštovní adresa nutná pro zaslání zboží.

Za tímto nesmírně jednoduchým principem se však skrývá spousta technických složitostí. Princip Webu spočívá především ve vzniku nového typu klientského programu, který běží na počítači u uživatele. Nazývá se prohlížeč (browser) a jedná se o program, který dekóduje poměrně úsporná data a jednoduché instrukce zaslané serverem, sestaví z nich stránku a tu zobrazí ve svém hlavní okně. Dalším charakteristickým prvkem Webu je princip hypertextu, kdy jsou jednotlivé stránky navzájem propojeny pomocí odkazů, kterým se též říká linky nebo hyperlinky. Odkazy mohou mířit na jakékoli místo na Internetu, do souboru ve stejném adresáři jako je soubor prohlížený, či na soubor na počítači na druhém konci světa.

Webová stránka je na serveru reprezentována skupinou souborů. V textových souborech typu HTML je uložen jakýsi návod pro sestavení stránky. HTML (Hyper Text Markup Language) je tedy prostředkem k tvorbě WWW dokumentů. HTML je vynikající nástroj pro popis stránek. Je to typ jednoduchého značkového jazyka nezávislého na platformě či operačním systému. HTML je charakterizován těmito základními principy:

· Jazyk HTML je pouze textového formátu. Pokud se na stránce vyskytují binární data, jako jsou obrázky nebo animace, je na ně odkázáno, tzn. tato data nejsou umístěna do souboru se základním popisem stránky.

· Příkazy tohoto jazyka jsou spolu se svými parametry uzavírány do špičatých závorek <> a určitým způsobem definují formátování prvků na stránce.

· Příkazy jsou buď párové nebo nepárové. Párový příkaz slouží k formátování prvku; jeho první díl je před formátovaným prvkem a druhý těsně za ním, čímž je vymezena oblast, na kterou se formátování aplikuje. Nepárový příkaz se vztahuje na celý dokument (např. na jeho pozadí) nebo na prvek, který už je sám o sobě přesně vymezený (např. obrázek).

Jsou to velice jednoduché principy, které se projevují i tím, že práce s HTML je mnohem jednodušší, než programování ve vyšším programovacím jazyce, jako je např. Pascal. HTML je také velice tolerantní jazyk - pokud uděláme chybu, pokud použijeme nesprávný příkaz, pokud tento příkaz prohlížeč nezná nebo jej z nějakého důvodu nedokáže rozkódovat, prostě jej při zobrazování vynechá a zobrazí jen to, co je schopen interpretovat.

HTML je vyvíjející se jazyk. O standardizaci HTML jazyka se stará tzv. W3C konzorcium (World Wide Web Consortium), které jako jediný vrcholný orgán specifikuje a oficiálně vydává nové verze jazyka HTML. Poslední oficiální specifikací jazyka je HTML verze 4.0.

Úplně novým fenoménem je DHTML (Dynamic HTML). Podstatou Dynamického HTML nejsou žádné nové HTML značky, ale doplnění stávajících značek o další atributy, které umožňují nad HTML definovat dynamicky se chovající objektový model, což znamená, že HTML značky mají vlastnosti, metody a reagují na události. V praxi ti znamená přesun od statických, jednou vytvořených a neměnných stránek k dynamickým, které jsou na žádost čtenáře vytvářeny a reagují na jím prováděné akce. Uživatel tak dostává do rukou nástroj, umožňující daleko větší interakci se stránkou, aniž by musely běžet dotazy k serveru a zpět.

Na základě těchto skutečností dochází k tomu, že HTML se počíná členit na dvě části:

· HTML nižší úrovně - statické HTML - jemuž odpovídá specifikace jazyka HTML verze 3.2, tzn. základní značky, tabulky a formuláře.

· HTML  vyšší úrovně - dynamické HTML - jemuž odpovídá specifikace jazyka HTML verze 4.0, tzn. HTML verze 3.2 + rámy, kaskádové styly, skriptování a dynamický model dokumentu.

Tato práce je svým obsahem zaměřena na HTML vyšší úrovně - Dynamické HTML.

Poznámka:

V následujícím textu bude popsána implementace Dynamického HTML v Microsoft Internet Explorer 4.0, a to i přesto, že tento standard je podporován i druhým dominantním producentem prohlížečů, firmou Netscape a jejím programem Netscape Navigator 4.0. Důvod spočívá v tom, že v oficiálně přijatém návrhu HTML 4.0 byla přijata všechna rozšíření navrhovaná Microsoftem, narozdíl od rozšíření firmy Netscape.

1. Kaskádové styly - CSS (Cascading Style Sheets)

Původní podoba HTML vycházela z předpokladu, že text dokumentu bude vždy formátován přímo na místě pomocí formátovacích značek, tzv. "tagů", typu <B> , <FONT> apod., bez možnosti jakéhokoli předdefinování. Použití těchto elementů a jejich atributů při tvorbě vlastní stránky má však nezanedbatelné nevýhody. Zdrojový text stránky je špatně strukturován a stává se nepřehledným a další nevýhodou je značná pracnost při tvorbě stránky i při jejích pozdějších modifikacích, neboť většina atributů musí být nastavována opakovaně u všech elementů. Tyto elementy narušují strukturu zdrojového kódu tím, že umožňují, aby byla do obsahu stránky vložena její prezentace. Obě tyto nevýhody odstraňují kaskádové styly - Cascading Style Sheets. Smyslem CSS je totiž oddělit obsah stránky od její vlastní prezentace. Toto rozdělení nebylo před zavedením CSS možné. Styly umožňují předdefinovat způsob zobrazení (např. druh a velikost písma, barvu, zarovnání apod.) každého elementu na stránce. Definice stylu není přímo součástí textu stránky a tak se stává zdrojový kód stránky přehlednější a dobře strukturovaný. Kromě toho styly umožňují definovat jednotný vzhled určitého elementu v celém dokumentu jedním zápisem a tak jej nemusíme opakovat u každého elementu. V hlavičce dokumentu v sekci HEAD, popř. v externím definičním souboru s příponou *.css, je vytvořeno a pojmenováno několik stylů, jsou nadefinovány atributy elementů a v dalším zdrojovém textu je pak na ně odkazováno.

1.1 Základní koncepce CSS

Pod pojmem styl si můžeme představit styl prezentace dokumentu, tzn. grafický vzhled stránek, který je definován odděleně buď od obsahu nebo od struktury. K přidání stylu dokumentu existují tři základní způsoby. Prvním způsobem je použití In-line stylu. In-line styly jsou jednoduché v tom smyslu, že styl je definován přímo v prvku, tzn. že In-line styl se stává součástí každé značky HTML. Druhým způsobem je použití definice globálního stylu v záhlaví dokumentu pomocí elementu <STYLE>. Posledním nejvýkonnějším způsobem je použití definice stylů odděleně ve zvláštním samostatném souboru s doporučenou příponou *.css .

In-line styly se příliš neliší od tradičního pojetí HTML a bez nich nelze vzhled dokumentu snadno změnit. Použití globálního stylu lépe odděluje prezentaci od obsahu a umožňuje snadnou a rychlou změnu stylu dokumentu. Použití odděleného souboru definicí stylů umožňuje, že vzhled skupiny stránek nebo celé webové prezentace může být definován pomocí jediného souboru. Výraz "kaskádové" v CSS pak poukazuje na možnost uplatnit několik definic stylů z různých zdrojů na prvek nebo na celý dokument.

1.2 Deklarace stylů

Základem deklarace stylů je pravidlo tohoto tvaru:

selektor { deklarace }

kde  selektor  je libovolný HTML prvek a  deklarace  je dvojice  vlastnost:hodnota.

Příklad:

H1,H2,H3 { font-family: Arial, sans-serif; color: red }

Selektor zajišťuje vazbu na odpovídající HTML element. Jako selektor lze použít jakýkoli HTML element. Selektory lze vytvářet i kontextové, tzn. že pravidlo se selektorem  H1 EM  se uplatní pouze na text elementu EM, který je uvnitř nadpisu první úrovně H1.                      



1.3 In-line styly

Podstatou In-line stylu je, že je stylem pouze pro jeden výskyt HTML elementu, je definován na začátku označení elementu atributem STYLE. In-line styly umožňují rychle změnit jeden výskyt HTML elementu. Nelze je však použít tehdy, když potřebujeme změnit vzhled sady elementů v dokumentu, ve kterém prezentace a obsah nejsou zcela odděleny. Následující příklad zvětší velikost písma odstavce a vystředí jej na modrém pozadí:

<P STYLE="font-size:140%; text-align:center; 
       background:darkgray">
 
 Velikost aktuálního fontu je zvětšena na 140%, 
  
 text odstavce je
vycentrován a umístěn na šedém pozadí.

</P>

1.4 Globální styly

Pro uplatnění globálního stylu v dokumentu je použit element <STYLE>, který je obvykle umístěn v hlavičce dokumentu, tzn. v oddílu HEAD. Umístění všech definic stylu do jednoho místa v dokumentu usnadňuje provádění úprav ve vzhledu dokumentu. V následujícím příkladu je uveden styl, který definuje vzhled všech odstavců v dokumentu. Ke změně vzhledu všech odstavců v dokumentu je třeba změnit pouze jedno zadání. V případě použití In-line stylu by musel být  změněn každý jednotlivý odstavec individuálně.

<HTML>

<HEAD>

    

<STYLE TYPE="text/css">

    

<!--

     

P {font-size:140%; text-align:center; background:darkgray }

    

-->

    

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

  <P>Velikost aktuálního fontu všech odstavců je zvětšen
           na 140%, text všech odstavců je vycentrován a umístěn
           na šedém pozadí.

  </P>

</BODY>

</HTML>

Atribut TYPE elementu <STYLE> definuje jazyk stylu jako typ MIME. Standard typu MIME umožňuje přenášet prostřednictvím služeb sítě Internet zprávy, v jejichž těle jsou i jiné než čisté ASCII texty, např. i pro přenos WWW stránek pomocí elektronické pošty. Díky standardu MIME může text zprávy tvořit třeba i stránka v jazyku HTML, tedy přesně to, co nabízí služba WWW a její jednotlivé servery, včetně obrázků, různých druhů písma, formátování, aktivních odkazů apod. V současnosti je používán výhradně styl typu "text/css", neboť zadání jiného typu současné prohlížeče nepodporují a obsah stylu by byl ignorován. Vynechání atributu TYPE způsobí předdefinování jazyka stylu na text/css. Kvůli kompatibilitě se staršími verzemi prohlížečů skryjeme pomocí komentáře <!-- , --> definici stylu před prohlížeči, které CSS nepodporují.

Při definování stylu se ukazuje výhodnějším využití již existujícího stylu nějakého textového elementu. Při kompletním definování vlastního stylu bychom museli zadat několik desítek hodnot, což nám práci  příliš neusnadní. Je tedy vhodnější převzít již existující standardní styl, např. <H1> a předefinovat jen to, co potřebujeme. Jestliže definujeme nový styl, tzn. takový, který standard HTML nezná, označíme styl v definici na začátku tečkou. Tečka v tomto případě odlišuje definice nových stylů od redefinicí již existujících stylů. Ve vlastním textu je pak již na styl odkazováno bez tečky, jak uvádí i následující příklad:

<HTML>

<HEAD>

   

<STYLE TYPE="text/css">

    

<!--

     

.mujstyl { font-family:BroadwayCE; font-size:18pt;

                letter-spacing:2em; background: darkgray }

    

-->

    

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

  <SPAN class= mujstyl>Kaskádové styly prostřednictvím 
         vlastností klasifikace zařazují prvky do širších 
         kategorií. 
        </SPAN>

</BODY>

</HEAD>

1.5 Propojené styly

Propojený styl je takový, který je dodán v externím souboru. Pro soubory kaskádových stylů je doporučena přípona .css. Výhodou definic stylu v externím souboru je, že tento soubor může být sdílen více stránkami, popřípadě celou webovou prezentací. V následujícím příkladu může být pomocí externího souboru definic stylu sablona.css změněno zobrazení všech odstavců webové prezentace pomocí jediného dokumentu. K definování propojeného stylu je v hlavičce dokumentu použit HTML element <LINK>:

<HTML>

<HEAD>

    

<LINK REL="stylesheet" TYPE="text/css" HREF="sablona.css">

</HEAD>

<BODY>

  <P>Tento dokument používá styl definovaný v externím
           souboru sablona.css
        </P>

</BODY>

</HTML>

Atribut REL elementu <LINK> je použit pro určení toho, že propojený soubor je styl dokumentu a atribut TYPE určuje jeho typ MIME. Atribut HREF je URL ukazatel na externí soubor stylu dokumentu. Použití propojeného stylu má vliv na zlepšení výkonu prohlížeče, protože je lokálně zpracován pouze jednou v paměti klienta, odděleně od vlastního dokumentu.

1.6 Definování externího souboru stylů

Pro vytvoření stylu v externím souboru platí opět pravidlo selektor { deklarace }. Také v tomto případě platí pravidlo o používání jak jednoduchých, tak kontextuálních selektorů. Definice stylů se umísťují do textových - ASCII - souborů s příponou *.css. Následuje příklad definicí stylů v externím souboru :

BODY                             { background: white; color: black }

A:link                           { color: blue }

A:visited                        { color: navy }

A:active                         { color: red }

TH                               { background: #80FFFF }

TD                               { background: #C0FFFF }

H1                               { text-align: center }

H1, H2, H3                       { font-family: Arial, sans-serif }

VAR                              { font-style: italic; font-family: serif }

DFN                              { font-style: italic; font-weight: bold }

CODE                             { font-weight: bold }

TABLE                            { font-size: 80%; text-align: center;


                             font-family: Arial, sans-serif }


CAPTION                          { font-size: 120%; font-weight: bold }

PRE                              { font-weight: bold; margin-left: 30px

KBD                              { font-family: Arial, sans-serif;

                                   font-weight: bold }


1.7 Seskupování, dědičnost, třídy (CLASS) a identifikátory (ID)

Seskupování definicí znamená, že lze jedinou definicí vytvořit jeden nebo více nových či předefinovaných tagů

H1,H2,H3,H4 { font-family: HoboEE, sans-serif }

Tato definice znamená, že čtyři nejvyšší úrovně nadpisů budou zobrazovány písmem HoboEE či jiným bezpatkovým písmem, nebude-li písmo HoboEE nalezeno.

Dědičnost definicí  vychází ze skutečnosti, že vnořený element zachovává formátovací vlastnost elementu, do kterého je vnořen. Přidává pouze to, čím se od něj odlišuje a co definice nadřazeného elementu neobsahuje. Např. element BODY je nadřazený vzhledem ke všem elementům, které obsahuje. Pokud pak ve stylech předefinujeme tag BODY, ovlivníme tím definice všech jeho dceřinných elementů (např. P, H1 atd.).

Třídy umožňují vytvoření pojmenovaných vlastností či souhrnů vlastností, které jsou pak později odkazovány v elementu stránky

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Dynamické HTML</TITLE>

<STYLE TYPE=“text/css“>

<!-- P.ctext { font-size: 17pt; color=blue }-->

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

     <Pclass=ctext>Vysoký modrý text</P>

     <P>a toto je normální text</P>

</BODY>

</HTML>

Vidíme, že element P není předefinován, ale je vytvořena třída nazvaná „ctext“; ta může být  v jednom použití elementu P aplikována (<Pclass=ctext>) a v jiném ne. Takto definovaná třída ovšem nemůže být použita jinde než u elementu P.

Lze také definovat obecnou třídu, která je použitelná kdekoli, například:

<STYLE TYPE=“text/css“>

     .cervene { color: red }

</STYLE>

Pak je možné ji použít u kteréhokoli elementu, tedy například:

<H3 class=cervene>Červené písmo</H3>

<P class=cervene>Také červené písmo</P>

a obojí bude vykresleno červeně.

Samozřejmě platí, že:

· třída může obsahovat rozsáhlou definici, využívající i desítek parametrů;

· u jednoho elementu může být definováno více tříd, ve stránce se pak používá dle potřeby kterákoli z nich

Parametr identifikátor ID má podobný význam jako třída class. Podstatné je, že parametr ID by měl být unikátní, použitý jen jednou ve stránce. Parametrem je pak jednoznačně identifikován element ve stránce, čehož se využívá právě při použití dynamického HTML.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Parametr identifikátor ID</TITLE>

<STYLE TYPE=“text/cs“>

<!—

  #12d3 { text-decoration: underline; background: #808040 }

-->

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

    <P id=12d3>Text upravený identifikátorem</P>

</BODY>

</HTML>

Identifikátor se tedy definuje se znakem #, který má stejný význam jako tečka u při definování třídy class. Lze tedy definovat ID i specifický pro určitý element:

H1#12d3 { text-decoration: underline }
znamená, že ID s označením 12d3 se dá použít pouze u elementu H1.

1.8 Pseudo-elementy

CSS zavádějí dvě další typografické vlastnosti. Protože se však nejedná o elementy, označují se jako pseudo-elementy: první řádek first-line a první písmeno first-letter.

Příklad použití elementu first-line:

<STYLE TYPE=“text/css“>

   P: first-line { text-indent: 20pt font-style: small-caps }

</STYLE>

V části BODY:

<P: first-line>Víceřádkový text, jehož první řádka je automaticky odsazena o dvacet bodů a je vysázena kapitálkami</P>

způsobí odsazení prvního řádku a jeho vykreslení kapitálkami.

Příklad použití elementu first-letter:

<STYLE TYPE=“text/css“>

       P: first-letter { font-size: 300% }

</STYLE>

V části BODY:

<P: first-letter>Text s prvním písmenem ve formě kapitálky, 
 rozkládající se přes více řádků.</P>

způsobí, že první písmeno odstavce je zvětšené na 300% normální velikosti.

1.9 Vlastnosti v kaskádových stylech

Styly jsou nejefektivnějším způsobem, jak ovládat grafický vzhled stránek. Definují přes padesát vlastností, které slouží k nastavení jednotlivých vizuálních atributů elementů. Parametry každého stylu jsou uvedeny ve složených závorkách, přičemž následují ve dvojicích:

{ jméno parametru1:hodnota parametru1; ... }

Délkové jednotky

Řada parametrů se týká délkových údajů. Hodnota, která definuje délku, je tvořena znaménkem +/-, přičemž plus je implicitní hodnota, bezprostředně následuje vlastní číslo, které může být desetinné, a za ním bez mezery následuje označení jednotky. Jednotky mají dvoupísmennou zkratku a jsou buď relativní vzhledem k rodičovskému elementu nebo absolutní. Délkové údaje mohou být také formou procentuálního vyjádření. Hodnoty zadané jako procenta se relativně vztahují k nějaké jiné hodnotě, od které se odvodí absolutní velikost. Implicitní jednotkou pro zadání velikosti je pixel (obrazovkový bod). Způsob zadávání hodnot je následující:

· v jednotkách:                 [+/-]<číslo><jednotka>                     ±n units                       12pt

· v procentech:                 [+/-]<číslo>%                                   ±n %                             -22%

Podporované absolutní jednotky:

· px ............. pixel (obrazovkový bod - implicitní hodnota)

· pt  ............. point (typografický bod - 1pt = 1/72 in)

· pi  ............. pica (1pi = 12pt)

· in  ............. inch (palec - 1in = 2,54cm)

· cm  ........... centimetr

· mm  .......... milimetr

Podporované relativní jednotky:

· ex  ............ jednotka vztažená k výšce písmene x

· em ............ jednotka vztažená k šířce písmene m

· en  ............ jednotka vztažená k šířce písmene n

U jednotky px je sporné, zda se jedná o relativní či absolutní jednotku - pixel je bezrozměrný a jeho aktuální fyzická velikost je závislá na parametrech zobrazení a případně i tisku.

Definování barev

Při definování barev máme několik možností. První možností je použití jména barvy jako řetězcové hodnoty: red (červená), green (zelená), blue (modrá) apod. Druhou možností je zadat barvu přímo v RGB notaci pomocí červené, zelené a modré složky barvy:

# rgb
color: #f00
červená

# rrggbb
color: #0000ff
modrá

rgb(r,g,b)
color: rgb(80,80,80)
šedá

rgb(r%,g%,b%)
color: rgb(0,80%,0)
zelená

Vlastnosti písma

font-family:

· Význam - určuje rodinu písma; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - jméno_písma1[, jméno_písma2[, ...]]
· Implicitní hodnota - odvozuje se od nastavení prohlížeče

· Jako hodnota jméno_písmase použije konkrétní, typograficky přesně popsané jméno písma, které je použito v systému, nebo tzv. generické_jméno,které označuje širokou rodinu písem pro případ, že by v systému nebylo nalezeno ani jedno z konkrétních písem. CSS definují následující generická jména:

· serif - standardní patkové písmo, např. Times;

· sans-serif - standardní bezpatkové písmo, např. Arial;

· cursive - kurzivní písmo, např. Zapf-Chancery;

· fantasy - ozdobné písmo, např. Western;

· monospace - neproporcionální písmo, např. Courier;

       V případě, že se jméno písma skládá z více slov, mělo by být vloženo do uvozovek.

· Příklad - font-family:"Times New RomanCE", times, serif;

· Poznámka - je doporučeno jako poslední v seznamu písem uvést alespoň jedno generické jméno písma

font-style:
· Význam - určuje styl písma; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - normal¦italic¦oblique

· Implicitní hodnota - normal

· Normal znamená normální, vzpřímené písmo; italic znamená kurzivní řez písma a oblique znamená umělé, elektronicky upravené sklonění písma

· Příklad - H1,H2,H3 { font-style: italic }

· Poznámka - ve většině případů zadání jak hodnoty italic, tak oblique přináší stejný výsledek

font-variant:
· Význam - určuje variantu písma; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - normal¦small-caps

· Implicitní hodnota - normal

· Hodnota normal určuje, že písmo je psáno verzálkami; hodnota small-caps určuje, že všechna malá písmena jsou provedena jako velká v menší velikosti, tzv. kapitálky

· Příklad - H3 { font-variant: small-caps }

font-weight:

· Význam - určuje tloušťku písma; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - normal¦bold¦bolder¦lighter¦100¦200¦300¦400¦500¦600¦700¦800¦900

· Implicitní hodnota - normal (= 400)

· Nejčastěji použité hodnoty jsou normal pro normální písmo a bold pro tučné písmo. Pokud potřebujeme číselné označení tloušťky a k dispozici je řez pouze s jednou nebo třemi úrovněmi tučnosti, pak platí hodnoty 400-500 pro tučné písmo, 100-300 pro polotučné a 600-900 pro extra tučné

· Příklad - H1 { font-weight: 600 }     určuje tloušťku písma bold

font-size:
· Význam - určuje stupeň velikosti písma; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - xx-small¦x-small¦small¦medium¦large¦x-large¦xx-large¦larger¦
smaller ±n units¦±n%

· Implicitní hodnota - medium

· Absolutní velikost (xx-small až xx-large) neurčuje velikost písma v délkových jednotkách, ale v jedné ze sedmi variant, se kterými pracuje prohlížeč. Relativní velikost se používá tehdy, je-li styl textu odvozen ze stylu "rodičovského", tzn. například předefinování stylu H1. Units určují výšku písma v typografických jednotkách, nejčastěji v bodech (pt). Procenta určují zvětšení nebo zmenšení oproti základní velikosti

· Příklad - P { font-size: 12pt }

font:
· Význam - komplexní nastavení vlastností písma jediným zkratkovým příkazem; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - font-weight¦font-variant¦font-style¦font-size¦line-height¦
font-family

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Jednotlivé parametry písma následují za sebou a jsou odděleny mezerami

· Příklad - P { font: bold italic 110% BroadwayCE, serif }

Vlastnosti textu

word-spacing:
· Význam - určuje velikost mezislovní mezery; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - normal¦±n units

· Implicitní hodnota - normal

· Hodnota normal znamená hodnotu mezery, odpovídající šířce písmene "n". Zadáním hodnoty lze mezery zvýšit nebo snížit. Hodnotu lze zadat jako absolutní v délkových jednotkách nebo v hodnotách tzv. čtverčíku, tj. písmene "m"

· Příklad - word-spacing: 0,8em

· Poznámka - zadání hodnoty mezery jako absolutní hodnoty může vést u různých monitorů k rozdílnému zobrazení

letter-spacing:
· Význam - určuje velikost mezery mezi znaky; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - normal¦±n units

· Implicitní hodnota - normal

· Současně s mezerou mezi znaky se změní i mezery mezi slovy. Lze zadat i záporné hodnoty a dosáhnout např. u nadpisů sevřeného formátu

· Příklad - letter-spacing:2em

text-decoration:
· Význam - určuje efekty aplikované na text; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy, pokud není elementem text, vlastnost nemá účinek

· Hodnota - normal¦overline¦underline¦line-through¦blink

· Implicitní hodnota - normal

· Hodnota normal efekty ruší, overline přidá čáru nad text, underline čáru pod text, 
line-through text přeškrtne a blink způsobí blikání textu

· Příklad - text-decoration: underline

vertical-align:

· Význam - určuje svislé zarovnání textu; vlastnost lze aplikovat na inline elementy

· Hodnota - top¦middle¦bottom¦sub¦super¦baseline¦±n%¦text-top
· Implicitní hodnota - baseline

· Zarovnání je vztaženo buď k zarovnání základního, neformátovaného elementu nebo k stávající formátované řádce. Baseline zarovnává text na účaří základního elementu, sub vytváří dolní index, super horní index, middle zarovnává na střed elementu, text-top na vrchol textu, text-bottom na jeho spodek. Bottom pak zarovnává na spodní okraj nejnižšího elementu.

text-transform:
· Význam - převede text na kapitálky, verzálky, mínusky; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - capitalize¦uppercase¦lowercase¦none

· Implicitní hodnota - none

· Parametry mění text následovně:

· capitalize - Text Je Psán Kapitálkami

· uppercase - TEXT JE PSÁN VELKÝMI PÍSMENY

· lowercase -  text je psán malými písmeny

text-align:
· Význam - určuje horizontální zarovnání textu; vlastnost lze aplikovat na blokové elementy

· Hodnota - left¦right¦center¦justify

· Implicitní hodnota - závisí na nastavení prohlížeče

· Význam hodnot je následující: zarovnání textu doleva, doprava, vystředění a zarovnání na oba okraje

· Příklad - DIV.center { text-align: center }

text-ident:
· Význam - určuje odsazení prvního řádku odstavce od levého okraje; vlastnost lze aplikovat na blokové elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%
· Implicitní hodnota - 0

· Odsazení lze uvádět jako absolutní rozměr v délkových jednotkách (body, centimetry, čtverčíky) nebo počtem procent z aktuální šířky řádku. Odsazení se vždy aplikuje jen na první řádek  víceřádkového textu

· Příklad - P { text-ident: 3em }

line-height:
· Význam - určuje výšku řádku (meziřádkový proklad); vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦normal

· Implicitní hodnota - normal

· Výška odlišná od standardní (110% výšky písma) se zadává nejčastěji jako násobek výšky písma, tzn. pouhým číslem (1,5 znamená 1,5 x výška písma), procentem (150%) nebo v absolutní vzdálenosti

· Příklad - line-height: 150%

· Česká abeceda s diakritikou by měla mít hodnotu vyšší než standardních 110% (platí pro anglickou abecedu). Použitím velkých písmen s háčky a čárkami by se řádky téměř dotýkaly a snížila by se tím čitelnost. Proto je vhodné předefinovat základní styly textu na vyšší meziřádkový proklad právě těmito nastaveními

Vlastnosti bloků

Neviditelný rámeček, který obklopuje text, může ovlivnit zobrazení textu. Implicitně rámeček těsně  obklopuje vlastní text. Jeho hodnoty však můžeme v širokém rozsahu měnit a výsledný účinek pak ovlivní nejen zadané pozadí textu, ale i  volné místo okolo něj (není-li pozadí zadané).

margin-top:
· Význam - nastavuje velikost horního okraje elementu, tzn. řídí místo nad textem; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - 0

· Vzdálenost se zadává v absolutních jednotkách nebo čtverčících, procentuální vyjádření pak v procentech výšky okna. Lze zadávat i záporné hodnoty, ale jejich použití může být omezeno fyzickými limity zobrazení

margin-right:
· Význam - nastavuje velikost pravého okraje elementu, tzn. řídí místo vpravo od textu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - 0

· Vzdálenost se zadává v absolutních jednotkách nebo čtverčících, procentuální vyjádření pak v procentech výšky okna. Lze zadávat i záporné hodnoty, ale jejich použití může být omezeno fyzickými limity zobrazení

margin-bottom:
· Význam - nastavuje velikost spodního okraje elementu, tzn. řídí místo pod textem; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - 0

· Vzdálenost se zadává v absolutních jednotkách nebo čtverčících, procentuální vyjádření pak v procentech výšky okna. Lze zadávat i záporné hodnoty, ale jejich použití může být omezeno fyzickými limity zobrazení

margin.left:

· Význam - nastavuje velikost levého okraje elementu, tzn. řídí místo vlevo od textu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - 0

· Vzdálenost se zadává v absolutních jednotkách nebo čtverčících, procentuální vyjádření pak v procentech výšky okna. Lze zadávat i záporné hodnoty, ale jejich použití může být omezeno fyzickými limity zobrazení

margin:

· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat všechny čtyři hodnoty najednou; vlastnost lze aplikovat na všechny prvky

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Vzdálenost se zadává v absolutních jednotkách nebo čtverčících, procentuální vyjádření pak v procentech výšky okna. Lze zadávat i záporné hodnoty, ale jejich použití může být omezeno fyzickými limity zobrazení. Čtyři za sebou následující hodnoty nastavují velikost okraje postupně pro místo nad rámečkem, vpravo od něj, pod ním a vlevo

· Příklad -  BODY  { margin-top: 1em; margin-right: 2em; margin-bottom: 3em; 
margin-left: 2em }

padding-top:
· Význam - nastavuje velikost volného prostoru okolo horního okraje elementu; vlastnost lze aplikovat  na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%

· Implicitní hodnota - 0

· Velikost volného prostoru řídí rozměry volného prostoru okolo horního okraje elementu. Implicitně rámeček nepřesahuje blok textu. Velikosti se zadávají naprosto stejně jako u okraje rámečku.Hodnotu parametru lze  zvětšit nebo pomocí záporných hodnot zmenšit

padding-right:
· Význam nastavuje velikost volného prostoru okolo pravého okraje elementu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%

· Implicitní hodnota - 0

· Velikost volného prostoru řídí rozměry volného prostoru okolo pravého okraje elementu. Implicitně rámeček nepřesahuje blok textu. Velikosti se zadávají naprosto stejně jako u okraje rámečku.Hodnotu parametru lze  zvětšit nebo pomocí záporných hodnot zmenšit

padding-bottom:
· Význam - nastavuje velikost volného prostoru okolo spodního okraje elementu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%
· Implicitní hodnota - 0

· Velikost volného prostoru řídí rozměry volného prostoru okolo spodního okraje elementu. Implicitně rámeček nepřesahuje blok textu. Velikosti se zadávají naprosto stejně jako u okraje rámečku.Hodnotu parametru lze  zvětšit nebo pomocí záporných hodnot zmenšit

padding-left:
· Význam - nastavuje velikost volného prostoru okolo levého okraje elementu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%

· Implicitní hodnota - 0

· Velikost volného prostoru řídí rozměry volného prostoru okolo levého okraje elementu. Implicitně rámeček nepřesahuje blok textu. Velikosti se zadávají naprosto stejně jako u okraje rámečku.Hodnotu parametru lze  zvětšit nebo pomocí záporných hodnot zmenšit

padding:
· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat všechny čtyři hodnoty najednou; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Čtyři za sebou následující hodnoty nastavují velikost volného prostoru okraje elementu postupně pro horní okraj, pravý, spodní a levý okraj

· Příklad - H1 { background: white; padding: 1em 2em }

border-top-width:
· Význam - nastavuje tloušťku rámečku nad elementem; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - thin¦medium¦thick¦±n units

· Implicitní hodnota - 0

· Vlastní rámeček je v normálním případě neviditelný, neboť má nulovou tloušťku. Zviditelnit jej lze zadáním tloušťky na kterékoli ze čtyř stran elementu; zadáním barvy parametrem border-color, neboť rámeček má implicitní barvu stejnou jako jeho výplň a zadáním hodnoty parametru border-style, jehož implicitní hodnota je nastavena na none, čímž ruší vykreslení rámečku nezávisle na zadaných hodnotách parametrů border-width a border-color.
Implicitní šířka je nulová, zadáním jiné hodnoty je rámeček rozšiřován vždy vně elementu, takže do něj nikdy nezasáhne. Tloušťka se zadává buď číselně v absolutních jednotkách nebo ve čtverčících, nebo jedním z vyhrazených slov. Thin znamená tenký rámeček, medium středně široký a thick široký rámeček.

border-bottom-width:
· Význam - nastavuje tloušťku rámečku pod elementem; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - thin¦medium¦thick¦±n units

· Implicitní hodnota - 0

· Vlastní rámeček je v normálním případě neviditelný, neboť má nulovou tloušťku. Zviditelnit jej lze zadáním tloušťky na kterékoli ze čtyř stran elementu; zadáním barvy parametrem border-color, neboť rámeček má implicitní barvu stejnou jako jeho výplň a zadáním hodnoty parametru border-style, jehož implicitní hodnota je nastavena na none, čímž ruší vykreslení rámečku nezávisle na zadaných hodnotách parametrů border-width a border-color.
Implicitní šířka je nulová, zadáním jiné hodnoty je rámeček rozšiřován vždy vně elementu, takže do něj nikdy nezasáhne. Tloušťka se zadává buď číselně v absolutních jednotkách nebo ve čtverčících, nebo jedním z vyhrazených slov. Thin znamená tenký rámeček, medium středně široký a thick široký rámeček.

border-right-width:
· Význam - nastavuje tloušťku rámečku na pravé straně elementu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - thin¦medium¦thick¦±n units

· Implicitní hodnota - 0

· Vlastní rámeček je v normálním případě neviditelný, neboť má nulovou tloušťku. Zviditelnit jej lze zadáním tloušťky na kterékoli ze čtyř stran elementu; zadáním barvy parametrem border-color, neboť rámeček má implicitní barvu stejnou jako jeho výplň a zadáním hodnoty parametru border-style, jehož implicitní hodnota je nastavena na none, čímž ruší vykreslení rámečku nezávisle na zadaných hodnotách parametrů border-width a border-color.
Implicitní šířka je nulová, zadáním jiné hodnoty je rámeček rozšiřován vždy vně elementu, takže do něj nikdy nezasáhne. Tloušťka se zadává buď číselně v absolutních jednotkách nebo ve čtverčících, nebo jedním z vyhrazených slov. Thin znamená tenký rámeček, medium středně široký a thick široký rámeček.

border-left-width:
· Význam - nastavuje tloušťku rámečku na levé straně elementu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - thin¦medium¦thick¦±n units

· Implicitní hodnota - 0

· Vlastní rámeček je v normálním případě neviditelný, neboť má nulovou tloušťku. Zviditelnit jej lze zadáním tloušťky na kterékoli ze čtyř stran elementu; zadáním barvy parametrem border-color, neboť rámeček má implicitní barvu stejnou jako jeho výplň a zadáním hodnoty parametru border-style, jehož implicitní hodnota je nastavena na none, čímž ruší vykreslení rámečku nezávisle na zadaných hodnotách parametrů border-width a border-color.
Implicitní šířka je nulová, zadáním jiné hodnoty je rámeček rozšiřován vždy vně elementu, takže do něj nikdy nezasáhne. Tloušťka se zadává buď číselně v absolutních jednotkách nebo ve čtverčících, nebo jedním z vyhrazených slov. Thin znamená tenký rámeček, medium středně široký a thick široký rámeček.

border-width:
· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat všechny čtyři hodnoty tloušťky rámečku najednou; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - thin¦medium¦thick¦±n units

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Vlastní rámeček je v normálním případě neviditelný, neboť má nulovou tloušťku. Zviditelnit jej lze zadáním tloušťky na kterékoli ze čtyř stran elementu; zadáním barvy parametrem border-color, neboť rámeček má implicitní barvu stejnou jako jeho výplň a zadáním hodnoty parametru border-style, jehož implicitní hodnota je nastavena na none, čímž ruší vykreslení rámečku nezávisle na zadaných hodnotách parametrů border-width a border-color.
Implicitní šířka je nulová, zadáním jiné hodnoty je rámeček rozšiřován vždy vně elementu, takže do něj nikdy nezasáhne. Tloušťka se zadává buď číselně v absolutních jednotkách nebo ve čtverčících, nebo jedním z vyhrazených slov. Thin znamená tenký rámeček, medium středně široký a thick široký rámeček.

Zadáme-li jen jediný argument, platí pro všechny čtyři strany. Zadáme-li dva argumenty, platí první pro vodorovné strany a druhý pro svislé strany. Zadáme-li tři argumenty, platí druhý i pro čtvrtou, nezadanou pravou stranu

· Příklad - H1 { border-width: thin medium thick 12pt }

border-color:
· Význam - nastavuje barvu rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <color> (zadává se stejným způsobem jako u parametru background)

· Implicitní hodnota - hodnota vlastnosti color

· Lze zadat různou barvu pro každou ze stran rámečku. Zadáme-li jen jediný argument, platí pro všechny čtyři strany. Zadáme-li dva argumenty, platí první pro vodorovné strany a druhý pro svislé strany. Zadáme-li tři argumenty, platí druhý i pro čtvrtou, nezadanou pravou stranu

border-style:
· Význam - nastavuje tvar rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - none¦dotted¦dashed¦solid¦double¦groove¦ridge¦inset¦outset
· Implicitní hodnota - none

· None ruší vykreslení rámečku bez ohledu na zadané hodnoty parametrů border-width a border-color. Dotted vykreslí rámeček tečkovanou čarou. Dashed vykreslí rámeček kombinací tečka-čárka. Solid vykreslí rámeček plnou čárou. Double vykreslí rámeček dvojitou čárou. Groove vykreslí 3D prostorový žlábek. Ridge vykreslí 3D prostorový vystouplý rámeček. Inset vykreslí 3D prostorový osvětlený zapuštěný rámeček. Outset vykreslí 3D prostorový osvětlený vystouplý rámeček.

border-top:
· Význam - zkratkový parametr nastavuje komplexně vlastnosti pro horní část rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <border-top-width>¦<border-style>¦<color>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Příklad - H1 { border-top: thick solid red }

border-bottom:
· Význam - zkratkový parametr nastavuje komplexně vlastnosti pro spodní část rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <border-top-width>¦<border-style>¦<color>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

border-right:
· Význam - zkratkový parametr nastavuje komplexně vlastnosti pro pravou část rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <border-top-width>¦<border-style>¦<color>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

border-left:
· Význam - zkratkový parametr nastavuje komplexně vlastnosti pro levou část rámečku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <border-top-width>¦<border-style>¦<color>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

border:
· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat vlastnosti rámečku width, style a color pro všechny čtyři části rámečku na jednom místě

· Hodnota - <border-width>¦<border-style>¦<color>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Příklad - P { border 3pt solid red }

Vlastnosti pro nastavení barvy textu a pozadí

color:
· Význam - nastavuje barvu textu; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <specifikace barvy>

· Implicitní hodnota - záleží na nastavení prohlížeče

· Barva může být nastavena buď jménem základní barvy (color: red) nebo RGB trojicí 
(color: RGB(128,64,0)). Kromě této syntaxe RGB lze samozřejmě použít standardní syntaxi pro definování barev

· Příklad - EM { color: rgb(255,0,0) }

background-color:
· Význam - nastavuje barvu pozadí; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <specifikace barvy>¦transparent

· Implicitní hodnota - transparent
· Barva může být nastavena buď jménem základní barvy (color: red) nebo RGB trojicí 
(color: RGB(128,64,0)). Kromě této syntaxe RGB lze samozřejmě použít standardní syntaxi pro definování barev. Hodnota transparent nastavuje průhledné pozadí

· Příklad - H1 { background-color: #F00 }

background-image:
· Význam - nastavuje obrázek na pozadí; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - url(...)¦none

· Implicitní hodnota - none

· URL znamená adresu souboru s obrázkem. Obrázek na pozadí může překrýt barvu pozadí, která může být nastavena souběžně s ním

background-repeat:
· Význam - určuje způsob opakování obrázku pozadí; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - repeat¦repeat-x¦repeat-y¦no-repeat

· Implicitní hodnota - repeat

· Hodnota repeat opakuje obrázek  v obou osách tak, aby vyplnil dostupný prostor; 
repeat-x jej opakuje pouze ve vodorovné ose; repeat-y v ose svislé. Přestože se obrázek implicitně opakuje, je k dispozici parametr no-repeat, který opakování vypíná

· Příklad - BODY { background: picture.gif; background-repeat: repeat-x }

background-attachment:
· Význam - určuje, zde je obrázek rolován s dokumentem nebo je fixován; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - scroll¦fixed

· Implicitní hodnota - scroll

· Hodnota scroll zabezpečuje, že obrázek se roluje současně s rolováním stránky; hodnota fixed pak zajistí, že obrázek zůstane nehybně připíchnut na pozadí a text  se spolu s ostatními elementy roluje samostatně

· Příklad -  BODY { background: picture.gif; background-repeat: repeat-y; background-attachment: fixed; }

background-position:
· Význam - určuje výchozí pozici umístění obrázku podkladu; vlastnost lze aplikovat na blokové elementy

· Hodnota - ±n units¦±n%¦[top¦center¦bottom]¦[left¦center¦right]

· Implicitní hodnota - 0% 0%  (= top left)

· Obrázek lze přesně umístit buď pomocí číselného zadání umístění  v procentech nebo délkových jednotkách, nebo pomocí hrubého umístění do rohů kombinacemi:

· top left; left top                   =  0% 0%

· top; top center; center top          =  50% 0%

· right top; top right                 =  100% 0%

· left; left center; center left       =  0% 50%

· center; center center                =  50% 50%

· right; right center; center right    =  100% 50%

· bottom left; left bottom             =  0% 100%

· bottom; bottom center; center bottom =  50% 100%

· bottom right; right bottom           =  100% 100%

· Příklad - BODY { background: picture.gif; top center }

background:
· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat vlastnosti pozadí 
background-color, background-image, background-repeat, background-attachment a
background-position na jednom místě; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - <background-color>¦<background-image>¦<background-repeat>¦<back-ground-attachment>¦<background-position>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Příklad - P { background: picture.gif  gray  50%  repeat  fixed  }

width:
· Význam - určuje šířku elementu; vlastnost lze aplikovat na blokové elementy (jedná se zejména o obrázky, elementy formulářů - vstupní políčka, tlačítka apod.)

· Hodnota - ±n units¦±n%¦auto

· Implicitní hodnota - auto

· Šířku lze zadat v běžných délkových jednotkách, v procentuálním vyjádření šířky vzhledem k šířce rodičovského elementu nebo jako automatické nastavení šířky

height:
· Význam - určuje výšku elementu; vlastnost lze aplikovat na blokové elementy (jedná se zejména o obrázky, elementy formulářů - vstupní políčka, tlačítka apod.)

· Hodnota - ±n units¦auto

· Implicitní hodnota - auto

· Výšku nelze zadat v procentuálním vyjádření; je-li zadána procentuální šířka, změní se i výška adekvátním způsobem

Klasifikační vlastnosti

Tato skupina parametrů přistupuje k tvorbě stylů odlišným způsobem - třídí elementy do pře-

dem specifikovaných kategorií, místo aby jim přiřazovala jednotlivé, konkrétní vlastnosti.

display:
· Význam - určuje, jakým způsobem je element zobrazen; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota – block¦inline¦list-item¦none
· Implicitní hodnota – block
· Block – element je typu block, což znamená, že je umístěn do nového rámečku (u textového elementu je to nový řádek). Typickým příkladem elementu typu block je nadpis (H1) nebo odstavec (P). Inline – element je vložen do řádku, kde je zadán ( není tedy vytvořen nový řádek). Rámeček pro tento element je umístěn přímo do řádku, jeho velikost je dána velikostí řádku. List-item – element je též typu block s tím rozdílem, že je přidána značka pro element v seznamu. Typickým příkladem tohoto elementu je položka uspořádaného seznamu (LI). None – hodnota vypne zobrazení elementu včetně dceřinných elementů a rámečku

· Příklad – LI2 { display: list-item; font-weight: bold; }  vytvoří styl textu, který je odvozen od základního seznamu a který je zobrazen tučně

white-space:
· Význam – určuje způsob zacházení s bílými mezerami (mezery, konce řádků a tabelátory) uvnitř daného prvku

· Hodnota – normal¦pre¦nowrap
· Implicitní hodnota – normal
· Hodnota normal znamená, že přebytečné mezery jsou zrušeny. Hodnota pre určuje, že se text chová jako předformátovaný (PRE), tzn. mezery jsou zachovány. Hodnota nowrap pak zakazuje zalamování řádek jinak než pomocí tagu <BR>

· Příklad – PRE {  white-space: pre }

list-style-type:
· Význam - určuje vzhled uvozující značky seznamu; vlastnost lze aplikovat na elementy s výsledkem zobrazení display: list-item (tzn. položka seznamu)

· Hodnota - disc¦circle¦square¦decimal¦lower-roman¦upper-roman¦lower-alpha¦
upper-alpha¦none

· Implicitní hodnota - disc

· Parametr určuje, jakého tvaru bude znak, který je uveden před seznamem či výčtem. Hodnoty disc, circle, square určují typ značky u výčtu, další hodnoty určují typ seznamu. Jako značku pro výčet lze použít i obrázek; ten se definuje parametrem list-style-image

· Příklad - OL { list-style-type: lower-alpha }             

list-style-image:
· Význam - určuje obrázek, použitý jako odrážka v seznamu; vlastnost lze aplikovat na elementy s výsledkem zobrazení display: list-item (tzn. položka seznamu). Nahrazuje vlastnost list-style-type

· Hodnota - url¦none

· Implicitní hodnota - none

· Lze zadat buď URL adresu obrázku, nebo none, čímž se zobrazení obrázků jako značek ve výčtech vypne

· Příklad - UL { list-style-image: url(http://png.com/ellipse.jpg) }

list-style-position:
· Význam - řídí umístění odrážky u víceřádkových seznamů; vlastnost lze aplikovat na elementy s výsledkem zobrazení display: list-item (tzn. položka seznamu)

· Hodnota - inside¦outside

· Implicitní hodnota - outside

· Při hodnotě inside je druhá řádka seznamu svisle zarovnána se značkou výčtu; při hodnotě outside je pak zarovnána s levým okrajem textu řádky první

list-style:
· Význam - zkratkový parametr, kterým lze komplexně nastavovat vzhled položek seznamu; vlastnost lze aplikovat na elementy s výsledkem zobrazení display: list-item

· Hodnota - <list-style-type>¦<list-style-position>¦<list-style-image>

· Implicitní hodnota - implicitní hodnoty jednotlivých vlastností

· Umožňuje zadat kombinaci hodnot tří vlastností oddělených navzájem mezerami

· Příklad - OL { list-style: upper-roman inside }

Vlastnosti pro určení pozice

position:
· Význam - určuje způsob pozicování (umístění elementu); vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - absolute¦relative¦static

· Implicitní hodnota - static

· Použijeme-li hodnotu absolute pro určení pozice elementu, je tento element zobrazen zcela nezávisle na svém původním umístění. Použijeme-li hodnotu relative, element se posune pouze ze své přirozené pozice o délku určenou pomocí parametru left a top, přičemž formátování elementu zůstane zachováno. Hodnota static odpovídá běžnému formátování elementu

left, top:
· Význam - způsobí posunutí elementu ve směru vlevo - nahoru; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy s vlastností position: absolute nebo relative

· Hodnota - ±n units¦±n %¦auto

· Implicitní hodnota - auto

· Příklad - <SPAN STYLE = "position: relative; top: 20px; left: 10px ">

width, height:
· Význam - určuje velikost elementu (výška a šířka); vlastnost lze aplikovat na blokové prvky a prvky s vlastností position: absolute nebo relative

· Hodnota - ±n units¦±n %¦auto

· Implicitní hodnota - auto

· Příklad - <SPAN STYLE = "position: absolute; top: 200px; left: -100px; height: 130px; width: 130px; color: green">

clip:

· Význam - určuje oblast oříznutí absolutně umístěného elementu; vlastnost lze aplikovat na elementy s vlastností position: absolute

· Hodnota - rec(top right bottom left)¦auto
· Implicitní hodnota - auto
· Každý absolutně umístěný element má s sebou spojenou oblast oříznutí, tzn. má definovánu oblast dokumentu přístupnou pro zobrazení elementu a jeho obsahu. Cokoliv mimo tuto oblast je oříznuto a není zobrazeno

overflow:
· Význam - určuje způsob zpracování libovolného obsahu elementu, který přesahuje fyzickou velikost elementu; vlastnost lze aplikovat na prvky s vlastností position: absolute nebo relative
· Hodnota - none¦clip¦scroll
· Implicitní hodnota - none
· Hodnota clip umožňuje ořezávání bez rolovacích mechanizmů, scroll se zapojením rolovacích mechanizmů

· Příklad - <DIV STYLE = "overflow: scroll; float: left; width: 120pt; height: 120pt">

z-index:
· Význam - specifikuje překrývání elementů; vlastnost lze aplikovat na elementy s vlastností position: absolute  nebo  relative

· Hodnota - auto¦číslo

· Implicitní hodnota - auto

· Absolutně a relativně umístěné elementy se mohou překrývat. O tom, který element bude vidět, rozhoduje vlastnost z-index. Element, který má nastavenu větší hodnotu této vlastnosti, překryje ty ostatní

· Příklad - <SPAN STYLE = "position: absolute; left: 1; top: 1; color: #001; z-index:1"> 
Dynamické HTML</SPAN> 

visibility:
· Význam - specifikuje počáteční stav viditelnosti elementu, přičemž skrytý element není z dokumentu odstraněn; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - inherit¦visible¦hidden

· Implicitní hodnota - inherit

float:
· Význam - určuje umístění a způsob obtékání prvku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - left¦right¦none

· Implicitní hodnota - none

· Hodnota left nastavuje obtékání elementu umístěného k levému okraji, hodnota right nastavuje obtékání elementu umístěného k pravému okraji a hodnota none obtékání elementu nepovoluje

· Příklad - IMG.icon { float: left; margin-left: 0 }

clear:

· Význam - umožňuje obtékání kolem prvku; vlastnost lze aplikovat na všechny elementy

· Hodnota - left¦right¦both¦none

· Implicitní hodnota - none

· Hodnota left ukončuje obtékání a nastavuje pokračování dalšího elementu až pod všemi obtékanými částmi stránky u levého okraje; hodnota right ukončuje obtékání a nastavuje pokračování dalšího elementu až pod všemi obtékanými částmi u pravého okraje; hodnota both ukončuje obtékání a nastavuje pokračování dalšího elementu až pod veškerým obtékaným materiálem a implicitní hodnota none obtékání nijak neomezuje

Filtry a jejich parametry

Filtry umožňují modifikovat vzhled elementu, např. přidat stín nastavit elementu průhlednost apod. Kromě těchto filtrů jsou podporovány i přechodové filtry, které umožňují pomocí různých grafických efektů přejít od jednoho zobrazovaného elementu k jinému

Alpha:
· Význam - určuje míru průhlednosti objektu; umožňuje vytvářet transparentní přechody, tzv. gradienty

· Parametry – Opacity = číslo – Průhlednost (0 = úplně průhledná, 100 = neprůhledná)
FinishOpacity = číslo – Průhlednost (0 – 100)

Style = číslo – Určení tvaru transparentního přechodu (0 = jednotný, 1 = lineární, 2 = radiální, 3 = obdélníkový)

StartX = x – Souřadnice x začátku přechodu

StartY = y – Souřadnice y začátku přechodu

FinishX = x – Souřadnice x konce přechodu

FinishY = y – Souřadnice y konce přechodu

Blur:
· Význam – vytvoří efekt objektu pohybujícího se vysokou rychlostí jeho rozmazáním v jednom směru

· Parametry – Add = boolean – 1 = do rozmazaného obrázku se přidá i původní obrázek ,
                     0 = výsledek se nebude kombinovat s originálním obrázkem

Direction = úhel – Úhel, kterým bude směřovat šmouha; úhel se zadává ve stupních a možné jsou pouze násobky 45°

Strength = číslo – Síla rozmazání

Chroma:
· Význam – určitou barvu objektu vykreslí jako průhlednou

· Parametry – Color = barva – Barva, která bude transparentní; udává se ve tvaru 
                      #RRGGBB

DropShadow:
· Význam – filtr vytvoří k objektu stín a tím vytvoří i zdánlivý efekt objektu vznášejícího se nad stránkou

· Parametry – Color = barva – Barva stínu ve tvaru #RRGGBB

OffX = číslo – Posunutí stínu oproti originálnímu objektu ve směru osy x

OffY = číslo - Posunutí stínu oproti originálnímu objektu ve směru osy y
Positive = boolean – 1 = stín je proveden pouze pro netransparentní části objektu, 0 = stín je vytvořen pro všechny body obrázku

FlipH:
· Význam – Horizontálně převrátí objekt

FlipV:
· Význam – Vertikálně převrátí objekt

Glow:
· Význam – Vytvoří dojem, že objekt svítí tím, že specifikovanou barvou obkreslí okraje objektu

· Parametry – Color = barva – Barva obrysu ve tvaru #RRGGBB

Strength = číslo – Intenzita obrysu (1 – 255)

Gray:

· Význam – Všechny barvy v objektu převede na odstíny šedi

Invert:
· Význam – Provede inverzi hodnot jasu, sytosti a světlosti v objektu

Light:
· Význam – Simuluje efekt nasvícení objektu světelným zdrojem. Světelné zdroje se přidávají pomocí metod, nelze je nastavit jako parametry

Mask:
· Význam – Vytvoří z objektu transparentní masku

· Parametry – Color = barva – Určuje barvu, kterou se vykreslí původně transparentní
                     části objektu ve tvaru #RRGGBB

Shadow:
· Význam – Vytvoří k objektu jeho stín

· Parametry – Color = barva – Barva stínu zadaná ve tvaru #RRGGBB

Direction = úhel – Úhel, kterým bude směřovat stín; úhel se zadává ve stupních a možné jsou pouze násobky 45°

Wave:
· Význam – zdeformuje objekt do tvaru sinusoidy

· Parametry – Add = boolean – 1 = do zvlněného obrázku se přidá i původní obrázek, 
                     0 = výsledek se nebude kombinovat s originálním obrázkem

Freq = číslo – Počet vln v deformaci

Light = číslo – Světelná intenzita vlny (0 – 100)

Phase = číslo – Fázové posunutí začátku vlny; udává se od 0 do 100 jako procento z jednoho úplného průběhu sinusoidy

Strength = číslo – Intenzita efektu

Xray:
· Význam – Barevnou hloubku objektu sníží na 1, tzn. vytvoří černobílý obrázek, který zachycuje obrysy v původním objektu
1.10 Tipy a triky pro CSS

V této části  jsou uvedeny praktické příklady aplikace zajímavých nových vlastností CSS, podporovaných v IE4.0. Některé z těchto vlastností mohou být použity pro nahrazení běžných triků v oblasti tvorby vzhledu stránky.

Pozicování

Mezi nejdůležitější vlastnosti, které umožňují přesně řídit vzájemné umístění jednotlivých elementů na stránce, patří left a top, které určují posunutí elementu. Jejich konkrétní implementace však závisí na hodnotě vlastnosti position. Ta může nabývat dvou hodnot – absolute a relative, které rozlišují mezi absolutním a relativním určením pozice.

Pokud použijeme absolutní určení pozice elementu, je tento element zobrazen zcela nezávisle na svém původním umístění. Jeho levý roh se posune do místa zadaného pomocí left a top. Souřadnice se vztahují k souřadnému systému nadřazeného elementu a tím je nejčastěji celý dokument. Jeho levý horní roh má souřadnice (0,0).

<HTML>

<HEAD>

  <title>Zkouška absolutního umístění</title>

</head>

<body>

  <h1>Zkouška absolutního umístění</h1>

  <span  style="position: absolute; left: 50%; top: 50%">

  <b>Kaskádové styly - </b>začíná přesně uprostřed obrazovky</span>
</body>

</html>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>


<title>Absolutní určení pozice</title>
</head>

<body>

Pokud použijeme absolutní určení pozice elementu, 

je tento element zobrazen zcela nezávisle na svém

původním umístění. Jeho levý roh se posune do místa 

zadaného pomocí left a top. Souřadnice se vztahují

k souřadnému systému nadřazeného elementu a tím je 

nejčastěji celý dokument.

<span  style="position: absolute; left: 10px; top: 10px">

<b>Absolutní text. </b>

</span>

</body>

</html>

Šířku, do které se bude formátovat obsah elementu, můžeme určit pomocí vlastnosti width. Výška se pak upraví podle potřeby. I tu však může nastavit pomocí vlastnosti height.

Absolutně umístěné elementy se mohou překrývat. O tom, který element bude vidět, rozhoduje vlastnost z-index. Element, který ji má nastavenou na větší hodnotu, překryje ty ostatní.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>


<title>Absolutní umístění a z-index</title>

     <Style type="text/css"><!--

      .nadpis {font-size:80px; font-style:bold}

      -->    

    </style> 

</head>

<body>

<div align="" class="nadpis">

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 1; top: 1;

 color: #001; z-index: 1">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 2; top: 2;

 color: #003; z-index: 2">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 3; top: 3;

 color: #005; z-index: 3">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 4; top: 4;

 color: #007; z-index: 4">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 5; top: 5;

 color: #009; z-index: 5">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 6; top: 6;

 color: #00b; z-index: 6">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 7; top: 7;

 color: #00d; z-index: 7">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 8; top: 8;

 color: #00f; z-index: 8">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 9; top: 9;

 color: #22f; z-index: 9">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 10; top: 10;

 color: #44f; z-index: 10">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 11; top: 11;

 color: #66f; z-index: 11">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 12; top: 12;

 color: #88f; z-index: 12">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 13; top: 13;

 color: #aaf; z-index: 13">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 14; top: 14;

 color: #ccf; z-index: 14">Kaskádové styly</SPAN>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 15; top: 15;

 color: #eef; z-index: 15">Kaskádové styly</SPAN>

 </DIV>

 </BODY>

 </HTML>

Pokud použijeme relativní určení pozice, element se pouze posune ze své přirozené pozice o délku určenou pomocí left a top. Jeho formátování přitom zůstane zachováno. Text v nadřazeném elementu zůstane zformátován tak, jako by posunutý element nebyl vůbec posunut.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>

  <title>Relativní určení pozice elementu</title>
</head>

<body>

Pokud použijeme relativní určení pozice, element se 

pouze posune ze své přirozené pozice o délku 

určenou pomocí left a top.

<span  style="position: relative; left: 10px; top: 10px">

<b>Relativní text. </b></span>

Text v nadřazeném elementu zůstane zformátován tak,

jako by posunutý element nebyl vůbec posunut.

</body>

</html>

Element se stylem position: relative opět definuje nový souřadný systém s počátkem ve svém levém horním rohu. Toho lze využít například pro vytvoření stínu.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>


<title>Stínování textu</title>

</head>

<body>

<div style="font:bold 30px Arial CE">Ukázka

<span style="position: relative">stínovaného textu

<span style="position:absolute;left:2px;top:2px;color:green">

stínovaného textu</span>

</span>uvnitř jiného textu.

</div>

</body>

</html>

Filtry 

Filtry umožňují modifikovat vzhled elementu – lze např. přidat stín, nastavit elementu průhlednost apod. Kromě těchto filtrů jsou podporovány i přechodové filtry, které umožňují pomocí různých grafických efektů přejít od jednoho zobrazovaného elementu k jinému.

Samotná deklarace filtru ve stylu je jednoduchá. Obecně ji lze zapsat jako:

filter: jméno_filtru(parametry)
Jedna deklarace přitom může obsahovat několik filtrů najednou – jednotlivé filtry se oddělují mezerou. Následující HTML kód vloží do stránky obrázek a pomocí filtrů u něj vytvoří stín a vertikálně jej otočí.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>


<title>Filtry</title>

</head>

<body>

<img src="C:\HTML\moje stranka\harley.gif" width=192 height=128 

 border=1 style="filter:DropShadow(Color=#0066FF, Offx=-4, Offy=-4)
 FlipV() Positive=1" alt="Harley-filtr">

</body>

</html>

Filtry nelze používat u všech elementů, ale jen u některých. Obecně se dá říci, že jde o elementy, které po zobrazení vždy zaujímají obdélníkovou plochu konstantní velikosti. Jedná se o elementy BODY, BUTTON,IMG, INPUT, TABLE, TD, TEXTAREA, TFOOT, TH, THEAD, TR. Filtry lze aplikovat i na elementy DIV a SPAN, pokud mají definovánu výšku a šířku a nebo jsou na stránce umístěny absolutně.

Seznamy s vlastními odrážkami

Pomocí vlastnosti list-style můžeme přepsat odrážky vestavěné v seznamech vlastními odrážkami v grafickém formátu GIF. Odrážky mohou být specifikovány pro samotný seznam nebo pro jednotlivé položky seznamu. U prohlížečů nepodporujících CSS jsou zobrazeny seznamy se standardními odrážkami místo s odrážkami vlastními.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Seznamy s vlastními odrážkami</TITLE>

<STYLE TYPE="text/css">

   UL { list-style-image: URL(star.gif)} 

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Seznamy s vlastními odrážkami</H1>

<UL>

   <LI>Můžete použít vlastní odrážky</LI>

   <LI>Standardní odrážka je nahrazena star.gif</LI>

   <LI STYLE="list-style-image: none; list-style-type: square">

      Jednotlivé položky seznamu mohou být různé</LI>

</UL>

</BODY>

</HTML>

Vytváření poznámek na okraji

Poznámky na okraji jsou tradičně vytvářeny pomocí tabulek. Pokud však budeme používat vlastnosti CSS float, nebude potřeba tabulky v tomto případě již používat. Obsah textu může být označen pomocí elementů <SPAN> nebo <DIV> jako třída a vlastnost float pak může být nastavena v pravidlech stylu pro třídu. Pomocí vlastnosti float lze snadněji vytvářet dva typy poznámek na okraji:

· poznámky jsou seřazeny na levém nebo pravém okraji a jsou tak obklopeny textem, podobně jako obrázky;

· poznámky na okraji jsou umístěny vně okrajů obtékajících dokument. Vytváření tohoto typu poznámky na okraji vyžaduje práci s okraji prvku.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Poznámky na okraji</TITLE>

<STYLE TYPE="text/css">

         BODY {margin-left: 150pt; margin-right:0pt}

         .outflow, .inflow {float: left; width:150pt; color: navy}

         .outflow {margin-left: -150pt; width: 150pt}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Poznámky na okraji</H1>

<DIV CLASS="inflow">Text obtéká okolo poznámky na okraji.

</DIV>

<P>Tento příklad demonstruje poznámku na okraji, která je v toku 
   dokumentu. Obsah poznámku obtéká a pokračuje pod ní.

</P>

<DIV CLASS="outflow">   Tato poznámka se objeví na levém okraji 
   dokumentu. </DIV>

<P>Tento příklad demonstruje způsob práce s okraji dokumentu 

tak, aby poznámka byla umístěna na okraji. Nastavením okrajů

můžeme upravit poznámku tak, aby překrývala tok obsahu.

</P>

</BODY>

</HTML>

Vkládání vlastních písem

Internet Explorer 4.0 přináší možnost definovat písma, která jsou pak zavedena spolu s webovou stránkou, což zajišťuje, že stránka je správně zobrazena. Syntaxe pro specifikaci písem, které lze zavést ve stylu listu, je následující:

@font-face { font-family: jméno_fontu; src: url(soubor_fontu.ttf)

Hodnota jméno_fontu je uživatelsky definovaný název, který je později odkazován vlastností CSS font-family. Vlastnost font-family může obsahovat seznam písem, takže pokud nebude zavedeno první písmo, může prohlížeč vyzkoušet písmo jiné nebo jinou skupinu písem, dokud nebude některý typ písma fungovat. Je doporučeno jako poslední v seznamu písem uvést alespoň jedno generické jméno písma, které označuje širokou rodinu písem pro případ, že by v systému nabylo nalezeno ani jedno z konkrétních písem.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">

<html>

<head>

  <title>Vkládání vlastních písem</title>
  <Style type="text/css">

  font-face {font-family: Fletcher GothicCE; src: url(fle.ttf)}

  H1 {font-family: Fletcher GothicCe, Arial, Sans-serif}

  </style>

</head>

<body>

<h1>Tento text je zobrazen pomocí zavedeného písma Fletcher 
    GothicCE</h1>

</body>

</html>

2. JavaScript

JavaScript je jednoduchý programovací jazyk, který je možno zapisovat přímo do HTML stránky. Pochází z vývojářské dílny firmy Netscape, ale v současnosti jej podporuje i Internet Explorer firmy Microsoft.

JavaScript je snadno interpretovatelný programovací jazyk se základními objektově orientovanými schopnostmi. Umožňuje vložit do webových stránek tzv. „proveditelný obsah“ – to znamená, že stránka na webu již nemusí být jen statický dokument, ale může obsahovat dynamické programy, které komunikují s uživatelem, řídí prohlížeč a dynamicky vytvářejí obsah HTML stránky.

Tento skriptový jazyk je poměrně rozšířený a stále více používaný právě pro oživení stránek WWW, pro vytváření jednoduchých aplikací, které jsou spouštěny prostřednictvím prohlížeče.  V souvislosti s pojmem „Dynamické HTML“ mají programy v jazyce JavaScript oproti javovým appletům tu výhodu, že jejich zdrojový kód je přímo součástí stránky HTML a není jej potřeba nijak kompilovat – jedná se totiž o interpretovaný jazyk.

JavaScript je sice jazykem Javě či C++ podobným, avšak podstatně jednodušším, zbaveným některých rysů. JavaScript je programovací jazyk bez typové kontroly, což znamená, že proměnné  nemusí mít specifikovaný typ.

Jak již bylo řečeno, JavaScript je objektově orientovaný jazyk. Existují zde tedy metody a funkce, prostřednictvím kterých je možné ovlivnit údaje uložené v objektech. Kromě objektů typu Math (práce s matematickými funkcemi), Date (práce s časovými údaji) a String (práce s řetězci) je JavaScript omezen možnostmi prohlížeče. Může pracovat pouze s vlastními objekty takového prohlížeče, nebo objekty do něj vloženými (applety, ActiveX komponentami, PlugIns-moduly).JavaScript používá jazyka HTML a jeho elementů. Neumožňuje však práci s grafikou nebo se zvukem.

2.1 Syntaxe jazyka JavaScript

· Citlivost na velká a malá písmena – JavaScript je jazyk, rozlišující velká a malá písmena. To znamená, že klíčová slova jazyka, proměnné, názvy funkcí a všechny identifikátory musí být vždy psány odpovídající velikostí písma. Například klíčové slovo while musí  být psáno „while“, nikoli „While“ nebo „WHILE“.

· Volitelné středníky – jednoduché příkazy jsou v JavaScript u zpravidla následovány středníkem. Středník slouží k jejich oddělení od následujícího příkazu. Následující kód může být napsán bez středníků:

a=3;

b=4;
ale pokud je formátován tak, jak v následujícím příkladu, středníky jsou nutné:

a=3; b=4;

· Poznámky – jakýkoli text mezi // a koncem řádku je považován za poznámku a je JavaScriptem ignorován. Také jakýkoli text (který může zabírat i více řádků) mezi znaky /* a */ je považován za poznámku. JavaScript rozeznává otevírací sekvenci poznámek HTML <!--. JavaScript ji považuje za jednořádkovou poznámku, stejně jako // za poznámku, ale nerozlišuje uzavírací sekvenci poznámek HTML -->.  V programu v JavaScript u, pokud první řádek začíná <!-- a poslední řádek končí //-->, je celý program obsažen v HTML poznámce a bude ignorován prohlížeči, které podporují JavaScript, místo toho, aby byl formátován a zobrazen. Protože první řádek začíná <!-- a poslední začíná //, JavaScript ignoruje oba, ale neignoruje řádky mezi nimi. Tímto způsobem je možné ukrýt kód před webovými prohlížeči, které mu nerozumí, aniž by byl ukryt před těmi, které mu rozumí.
· Literály – literál v JavaScriptu je datová konstantní hodnota, která se objevuje přímo v programu. Jsou to:
Celočíselné literály – celá čísla desítkové soustavy jsou tvořena volitelně znaménkem – (mínus), následovaná sekvencí číslic, která nezačíná číslicí nula:

3

-12

1000

Osmičkové a šestnáctkové literály – osmičková hodnota začíná volitelným znaménkem – (mínus) , následovaným číslicí nula, která je následovaná sekvencí číslic v rozmezí 0 až 7. Šestnáctkové literály začínají volitelným znaménkem – (mínus), následovaným  „0x“ nebo „0X“, následovaným řetězcem šestnáctkových číslic. Šestnáctková číslice je jedna z číslic 0 až 9 nebo písmena a (A) až f (F), která reprezentují hodnoty deset až patnáct:

-123

0733

0xff

                                    -0xCAFE911

Literály s pohyblivou čárkou – mohou mít desetinnou čárku. Hodnota s pohyblivou čárkou je tvořena volitelně znaménkem plus nebo mínus, následuje celá část čísla, desetinná čárka a zlomková část čísla. Exponenciální notace může být tvořena písmenem e (E), následuje volitelné znaménko plus nebo mínus a jedno, dvou nebo třímístný celočíselný exponent. Předcházející celočíselné a zlomkové části čísla jsou vynásobeny deseti, umocněnými na exponent:

3,14

-1,44

                                    6,02e+23

                                    1,4738223E-32

Řetězcové literály – jsou jakékoli sekvence žádného nebo více znaků, uzavřených jednoduchými nebo dvojitými uvozovkami. Znaky dvojitých uvozovek  mohou být obsaženy v řetězcích vymezených znaky jednoduchých uvozovek a znaky jednoduchých uvozovek mohou být obsaženy v  řetězcích, vymezených dvojitými uvozovkami:

                                   'testing'

"3,14"

                                   'name="myform"'

Logické literály - datový typ boolean představuje logickou hodnotu true nebo false.

Literál null - všechny ostatní literály představují hodnotu určitého datového typu; null představuje chybějící hodnotu.

· Identifikátory - jsou názvy proměnných nebo funkcí. První znak musí být písmeno velké nebo malé nebo podtržítko ( _ ). Čísla nejsou povolena jako první znak. Následujícími znaky může být písmeno nebo číslice či podtržítko:

i

                                      my_variable_name

                                      v13

· Rezervovaná slova - jsou to slova, která nelze v programech JavaScriptu používat jako identifikátory; viz. Tabulka rezervovaných slov.

2.2 Proměnné a datové typy

Proměnné

Proměnná je datový objekt, jehož hodnota se může v průběhu výpočtu programu měnit. Poskytují způsob, jak manipulovat s hodnotami podle identifikátoru. Hodnota přiřazená identifikátoru nemusí být konstantní, existujícím identifikátorům mohou být přiřazeny nové hodnoty. Protože se hodnota přiřazená identifikátoru může měnit, nazývají se tyto datové objekty proměnné. Například řádek JavaScriptu přiřazuje hodnotu 2 proměnné s názvem i :

i=2;

a následující řádek k proměnné i  přidává hodnotu 3 a přiřazuje výsledek nové proměnné sum :

sum=i+3;

Deklarace proměnné

Přesto že to není nezbytné, je vhodné deklarovat proměnné před jejich použitím. Udělá se to pomocí klíčového slova var :

var i;

                        


var sum;

Je možno deklarovat více proměnných pomocí jednoho klíčového slova var :

var i; sum;

Současně je možné též kombinovat deklaraci proměnné s úvodním přiřazením proměnné:

var i=2;

Jak bylo již výše zmíněno, není deklarace proměnné vždy zapotřebí. Okamžik, kdy poprvé použijeme proměnnou, která není dosud deklarována, bude automaticky její deklarací. Jediný případ, kdy skutečně potřebujeme deklarovat proměnnou pomocí var nastává, když deklarujeme lokální proměnnou uvnitř definice funkce a název proměnné se používá též jako globální proměnná mimo tuto funkci. Pokud použijeme proměnnou ve funkci bez její deklarace, pak JavaScript předpokládá, že jsme měli na mysli globální proměnnou, deklarovanou mimo tuto funkci a nedeklaroval by automaticky v této funkci lokální proměnnou.

Netypové proměnné

JavaScript je netypový jazyk, což znamená, že proměnné mohou mít hodnotu jakéhokoli datového typu. Například v JavaScriptu je naprosto legální přiřadit proměnné číslo a později jí přiřadit řetězec:

i=10;

i="deset"

Důsledkem je to, že deklarace proměnných nemusí specifikovat datový typ pro proměnnou:

var=i;  //deklarace netypové proměnné JavaScriptu

Dalším rysem chybějícího typování v JavaScriptu je, že hodnoty jsou vhodně a automaticky konvertovány z jednoho typu na druhý. Jestliže například připojíme číslo k řetězci, JavaScript automaticky konvertuje číslo na odpovídající řetězec tak, aby mohlo být připojeno.

Čísla

Čísla jsou nejzákladnějším datovým typem. JavaScript nedělá rozdíl mezi celočíselnou hodnotou a hodnotami s pohyblivou čárkou. Všechna čísla v JavaScriptu jsou prezentována jako hodnoty s pohyblivou čárkou.

Aritmetické a matematické funkce

Programy v JavaScriptu pracují s čísly za použití aritmetických operátorů, které tento jazyk poskytuje. Obsahuje + pro sčítání, - pro odčítání, * pro násobení a / pro dělení. Kromě těchto základních aritmetických operací JavaScript podporuje mnohem složitější matematické operace prostřednictvím velkého počtu matematických funkcí, které jsou součástí jádra tohoto jazyka. Pro zjednodušení jsou všechny tyto funkce uloženy v paměti jako vlastnosti jediného objektu s názvem Math, takže k přístupu k nim používáme vždy literál s názvem Math. Například chceme-li vypočítat sinus numerické hodnoty x, napíšeme takovýto kód:

sin_x=Math.sin(x);

a chceme-li vypočítat odmocninu numerického výrazu, můžeme použít tento kód:

odm=Math.sqrt(x*x+y*y);
Řetězce

Řetězec je řadou písmen, číslic, interpunkčních znamének - je to datový typ JavaScriptu pro prezentaci textu. Řetězcové literály mohou být do programu zahrnuty pomocí jejich ohraničení jednoduchými nebo dvojitými uvozovkami.

Jedním z vestavěných rysů JavaScriptu je schopnost sloučení řetězců. pokud použijeme operátor + u čísel, sečte je. Ale když tento operátor použijeme u řetězců, spojí je přidáním druhého k prvnímu:

msg="Hello,"+"world";  //vytvoří řetězec "Hello, world"

K určení délky řetězce použijeme vlastnost řetězce length. Pokud proměnná s obsahuje řetězec, jeho délku zjistíme takto:

s.length

Existuje celá řada metod, které můžeme použít pro manipulaci s řetězci. Například pro určení posledního znaku řetězce s můžeme použít:

posledni_znak=s.charAt(s.length - 1);

Pro vyjmutí druhého, třetího a čtvrtého znaku z řetězce s napíšeme:

sub=s.substring(1,4);

Pro nalezení pozice prvního písmene 'a' v řetězci můžeme použít:

i=s.indexOf(a);

Logické hodnoty

Logický datový typ Boolean může nabývat pouze dvou hodnot. Těmito logickými hodnotami jsou klíčová slova true a  false. Logické hodnoty jsou zpravidla výsledkem porovnání. Například napíšeme-li:

 a==4

zjišťujeme, zda je hodnota proměnné a rovná číslu 4. Pokud je, pak je výsledkem tohoto porovnání logická hodnota true. Jestliže se a nerovná 4, pak je výsledkem tohoto porovnání false. Jestliže jsou logické hodnoty generovány porovnáním, jsou zpravidla používány v řídících strukturách JavaScriptu. Například příkaz if/else v JavaScriptu provede jednu akci, jestliže je logická hodnota true, a jinou, je-li tato hodnota false. Nejčastěji kombinujeme porovnání, které vytváří logickou hodnotu, přímo s příkazem, který ji používá:

if(a==4)

        b=b+1;

                              
else 

                                       a=a+1;
Tento kód prověřuje, zda se a rovná 4. Jestliže ano, přičte 1 k  b; jinak přičte 1 k  a.

Funkce

Funkce je část kódu JavaScriptu, který je v programu jednou definován a může být proveden nebo vyvolán mnohokrát v průběhu programu. Funkce JavaScriptu mohou obdržet argumenty nebo parametry, které specifikují hodnotu nebo hodnoty, s nimiž může funkce operovat a vrací hodnoty. Funkce jsou v JavaScriptu definovány kódem, jako je následující:

function square(x)

                             {

                                return x*x

                             }

Pokud je funkce jednou definována, můžeme ji vyvolat tak, že za názvem funkce následuje čárkami oddělený seznam parametrů v závorkách:

y = square(x)

spocti_vzdalenost(x1,y1,z1,x2,y2,z2)

Rysem JavaScriptu je to, že funkce jsou skutečnými datovými typy, což dává tomuto jazyku velkou flexibilitu. Znamená to, že funkce mohou být ukládány jako proměnné, pole a objekty, a to znamená, že funkce mohou být předány jako argument jiným funkcím.

Protože funkce jsou datovými typy právě jako čísla a řetězce, mohou být přiřazeny k vlastnostem objektů stejně jako ostatní hodnoty. Když je funkce přiřazena vlastnosti objektu, je na ni často odkazováno jako na metodu tohoto objektu.Některé speciální metody určitých objektů jsou automaticky vyvolány webovým prohlížečem, když uživatel s prohlížečem komunikuje (např. klepnutím tlačítkem myši). Tyto speciální metody se nazývají ovladače událostí.

Objekty

Objekt je soubor pojmenovaných dat. Na tato pojmenovaná data je obvykle odkazováno jako na vlastnosti objektu. Pro odkaz na vlastnost objektu odkazujeme na objekt, za tímto odkazem následuje tečka a za tečkou název vlastnosti. Například jestliže má objekt s názvem image vlastnosti s názvy width a  height, můžeme na tyto vlastnosti odkazovat takto:

image.width

image.height
Vlastnosti objektů se v mnoha ohledech chovají jako proměnné JavaScriptu a mohou obsahovat jakýkoli typ dat, včetně polí, funkcí a jiných objektů. To znamená, že se můžeme setkat například s takovýmto kódem:

document.myform.button 
který odkazuje na vlastnost button objektu, jenž je sám uložen ve vlastnosti myform objektu s názvem document.

Když je hodnota funkce uložena ve vlastnosti objektu, nazývá se tato funkce obvykle metoda a název vlastnosti se stává názvem metody. K vyvolání metody objektu použijeme tečkovou syntaxi k extrakci hodnoty funkce z objektu a pak použijeme syntaxi () k vyvolání této funkce. K vyvolání metody write() objektu document použijeme tento kód:

document.write("toto je test");

Objekty v JavaScriptu mají schopnost sloužit jako asociativní pole - to znamená, že mohou k libovolným řetězcům přidružit libovolné datové hodnoty, Jsou-li objekty použity takovýmto způsobem, je pro přístup k vlastnostem objektu zapotřebí jiné syntaxe: řetězec obsahující název žádané vlastnosti je uzavřen do hranatých závorek. Za použití této syntaxe můžeme přistoupit k vlastnostem jíž zmíněného objektu image pomocí tohoto kódu:

image["width"]

image["height"]

Pole

Pole je souborem datových hodnot. Zatímco každá datová hodnota obsažená v objektu má název, každá datová hodnota v poli má číslo neboli index. V JavaScriptu jsou pole indexována uzavřením indexu do hranatých závorek za název pole. Například má-li pole název a a i je celé číslo, pak a[i] je prvek pole. Indexy pole začínají nulou. Tedy [2] odkazuje na třetí prvek pole a. Pole mohou obsahovat jakýkoli typ dat JavaScriptu, včetně odkazů na jiná pole nebo objekty či funkce. Takže například tento kód v JavaScriptu:

document.images[1].width
odkazuje na vlastnost width objektu, uloženého ve druhém prvku pole, uloženého ve vlastnosti images objektu document.

Z předchozího vyplývá, že pole se liší od asociativních polí. Pole jsou indexována celými čísly. Asociativní pole jsou indexována řetězci. A protože je JavaScript netypovým jazykem, všechny prvky polí nemusí být stejného typu, tak jako jsou v typových jazycích.

Null

Klíčové slovo null je speciální hodnota, která indikuje "žádnou hodnotu". Null je hodnota objektového typu, takže když má proměnná hodnotu null, víme, že neobsahuje platný objekt nebo pole a dále, že neobsahuje platné číslo, řetězec, logickou hodnotu ani funkci. Za určitých okolností bude null konvertováno na 0, ale 0 není ekvivalentem null.

Undefined

V JavaScriptu je občas používána ještě jedna speciální hodnota. Tato speciální hodnota "undefined" je vrácena, když použijeme proměnnou, která neexistuje, nebo proměnnou, která byla deklarována, ale nikdy jí nebyla přiřazena hodnota, nebo objektovou vlastnost, která neexistuje. 

Na rozdíl od hodnoty null, žádné klíčové slovo undefined pro hodnotu undefined neexistuje. Hodnota undefined není totéž jako null, ale z mnoha praktických důvodů s ní můžeme zacházet tak, jako by byla. Je to proto, že se hodnota undefined při porovnání rovná null. To znamená, že když napíšeme:

my.prop==null
srovnání bude pravdivé jak v případě, že vlastnost my.prop neexistuje, tak i v případě, že existuje, ale obsahuje hodnotu null.

Objekt Date

JavaScript poskytuje typ objektu, který reprezentuje data a časy a může být použit k manipulaci s tímto typem dat. Objekt Date je tvořen operátorem new a konstruktorem Date():

now=new Date();   //vytvoří objekt, představující aktuální datum a čas

xmas=new Date(99,12,24);   //vytvoří objekt Date, představující vánoce

Metody objektu Date nám umožňují získat a nastavit různé datové a časové hodnoty a konvertovat Date do řetězce za použití buď místního času nebo času GMT. Například:

xmas.setYear(xmas.getYear()+1);   //změní datum na příští vánoce

      document.write("Dnes je:"+now.toLocalString()); 

Objekt Date také definuje funkce k převedení data specifikovaného v řetězcové nebo v číselné podobě do vnitřní milisekundové prezentace, která je užitečná pro některé výpočty s daty.

Objekty obalující datové typy

Každý primitivní datový typ (to znamená datové typy, které nejsou objekty a poli), má pro sebe definovaný objektový typ. To znamená, že kromě podpory číselných, řetězcových, logických a funkčních datových typů podporuje JavaScript také objektové typy Number, String, Boolean a Function. Tyto objektové typy tvoří jakési obaly kolem primitivních datových typů - obsahují stejné primitivní datové hodnoty, ale také definují vlastnosti a metody, které používáme k manipulaci s těmito daty. 

Když používáme řetězec v objektovém kontextu, je objekt String vytvořen jako přechodný - je používá, aby umožnil přístup k vlastnosti nebo metodě, a když pak už není potřeba, je odstraněn systémem. Například máme proměnnou s, která je řetězec a my určíme délku tohoto řetězce pomocí následujícího kódu:






len = s.length;
V tomto případě s zůstává řetězcem; původní hodnota řetězce není změněna.  Je vytvořen nový přechodný objekt String, který umožní přístup k vlastnosti length a je následně odstraněn beze změny původní hodnoty s. 

Pokud chceme použít objekt String explicitně v programu, musíme vytvořit jeden stálý (nepřechodný) objekt, který nebude automaticky vyřazen systémem. Objekt String vytvoříme pomocí operátoru new. Například:


s = "hello world";             // primitivní řetězcová hodnota


s = new String("Hello World"); // objekt String

Výrazy

Na rozdíl od příkazu vrací výraz hodnotu; to znamená, že výraz je předpisem pro výpočet hodnoty. Jednoduché  výrazy jsou konstanty ( to znamená řetězcové nebo číselné literály) nebo názvy proměnných. Hodnotou konstantního výrazu je jednoduše konstanta sama. Hodnotou proměnného výrazu je hodnota, na kterou proměnná odkazuje.

Složitější výrazy mohou být vytvořeny kombinací jednoduchých výrazů. Například 1,7 a  i jsou výrazy, takže následující je také výraz:

i + 1,7

Hodnota tohoto výrazu je určena součtem hodnot těchto dvou jednodušších výrazů. Znaménko plus je v tomto příkladu operátor, který je použit ke spojení dvou výrazů do jednoho složitějšího výrazu. Dalším operátorem je mínus, které je používáno ke spojení výrazů odečítáním. Například:

(i+1,7)-sum

Tento výraz používá operátor k odečtení hodnoty proměnné sum od hodnoty předchozího výrazu i+1,7.

Operátory

JavaScript disponuje třemi druhy operátorů. Většina javascriptových operátorů, jako operátor +, jsou binární operátory, které spojují dva výrazy do jednoho složitějšího výrazu. To znamená, že operují nad dvěma operandy. JavaScript rovněž podporuje množství unárních operátorů, které konvertují výrazy do jednoho složitějšího výrazu. Operátor – ve výrazu –3 je unární operátor, který provádí operaci negace na operandu 3. A JavaScript podporuje také jeden ternální operátor ?:, který spojuje hodnotu tří výrazů do jednoho výrazu. 

Typy operandů

Když tvoříme výrazy v JavaScriptu, musíme věnovat pozornost datovým typům, které jsou předávány operátorům a datovým typům, jež jsou vraceny. Různé operátory očekávají operandové výrazy, jejichž vyhodnocením získávají hodnoty určitého datového typu. Například není možné násobit řetězce, takže  "a" * "b" není v JavaScriptu platný. JavaScript se snaží konvertovat výrazy do příslušného typu, kdykoli je to možné, takže výraz "3" * "5" je platný. Jeho hodnota je číslo 15, nikoli řetězec "15".

Kromě toho se některé operátory chovají různě v závislosti na typu operandů. Nejpozoruhodnější operátor + sčítá číselné operátory, ale také spojuje řetězcové operandy. A když je předán jeden řetězec a jedno číslo, konvertuje číslo do řetězce a spojí tyto dva výsledné řetězce. 
Například "1" + 0 dává řetězec "10".

Některé operandy nevracejí vždy stejný typ, jako jejich operandy. Relační operátory pracují s operátory různých typů, ale když jsou relační výrazy vyhodnoceny, vrací vždy logický výsledek, který indikuje, zda je relace pravdivá či nikoli. Například výraz a < 3 vrací true, je-li hodnota proměnné a menší než 3.

Priorita operátorů

Priorita operátorů řídí pořadí, ve kterém jsou operace prováděny. Například:

w = x + y * z;

Operátor násobení * má vyšší prioritu než operátor sčítání +, takže je násobení provedeno před sčítáním. Kromě toho, operátor přiřazení = má nižší prioritu, a proto je proveden až potom,co jsou dokončeny všechny operace na pravé straně. Priorita operátorů může být potlačena explicitním použitím závorek. Pro dosažení toho, aby bylo sčítání v následujícím příkladu provedeno jako první, můžeme napsat:

w = (x + y) * z;
Pokud si tedy nejsme v praxi jisti prioritou operátorů, je nejjednodušší použít závorky, aby bylo vyhodnocení pořadí jasné. Jediné pravidlo, které je důležité znát, je, že násobení a dělení jsou prováděna před sčítáním a odčítáním a že přiřazení má velmi nízkou prioritu a je vždy prováděno jako poslední.

Aritmetické operátory

· Sčítání (+) - operátor + sčítá dva číselné operandy. Pokud jsou oba operandy řetězce, pak vrátí řetězec, který je výsledkem připojení druhého operandu k prvnímu. Pokud je jeden z operandů řetězec, pak je ten druhý konvertován také na řetězec a tyto dva řetězce jsou spojeny. Kromě toho, je.li jeden z operandů objekt, pak jsou oba operandy konvertovány na řetězce a spojeny.

· Odčítání (-) - operátor – odčítá druhý operand od prvního. Oba operandy musí být čísla. Je-li použit unární operátor, neguje svůj operand.

· Násobení (*) - operátor * násobí své dva operandy, které musí být čísly.

· Dělení (/) - operátor / dělí svůj první operand svým druhým operandem. Oba operandy musí být čísla. V JavaScriptu jsou však všechna čísla s pohyblivou čárkou, takže všechna dělení dávají výsledky s pohyblivou čárkou: 5/2 dává 2,5, nikoli 2.

· Modulo (%) - operátor % vrací zbytek po celočíselném dělení prvního operandu druhým operandem. Oba operandy musí být čísla. Například 5%2 dává 1. Ačkoli operátor modulo je typicky používán s celočíselnými operandy, pracuje také pro hodnoty s pohyblivou čárkou. Například  4,3 % 2,1 dává 0,1.

· Unární negace (-) - když je – použito jako unární operátor před jedním operandem, pak provádí unární negaci, to znamená, že konvertuje pozitivní hodnotu na ekvivalentní negativní hodnotu a naopak.

· Inkrement (++) - operátor ++ inkrementuje svůj operand (to znamená, že k němu přidává 1), což musí být proměnná, element pole nebo vlastnost objektu, který odkazuje na číselnou hodnotu, Přesné chování tohoto operátoru závisí na jeho pozici, vztahující se k operandu. Když je použit před operandem, inkrementuje operand a dává inkrementovanou hodnotu tohoto operandu. Je-li použit za operandem, inkrementuje svůj operand, ale dává neinkrementovanou hodnotu tohoto operandu. Například následující kód přiřazuje proměnné i a  j hodnotu 2:

i = 1;

j = ++1;
Ale tyto řádky přiřazují proměnné i hodnotu 2 a proměnné j hodnotu 1:

i = 1;

j = 1++;
· Dekrement (--) - operátor -- dekrementuje svůj číselný operand (to znamená, že od něj odčítá 1), což musí být proměnná, element pole nebo vlastnost objektu. Přesné chování závisí ne jeho pozici ve vztahu k operandu. Když je použit před operandem, dekrementuje a vrací dekrementovanou hodnotu. Je-li použit po operandu, dekrementuje, ale vrací nedekrementovanou hodnotu.

Relační operátory

· Rovnost (==) - operátor == vrací hodnotu true, jsou-li si jeho dva operandy rovny, a hodnotu false vrací v případě, že si rovné nejsou. Tyto operandy mohou být jakéhokoli typu.

V JavaScriptu jsou číselné, řetězcové a logické hodnoty porovnávány podle hodnoty. To znamená, že dvě proměnné jsou si rovné, pouze pokud obsahují stejnou hodnotu. Například dva řetězce si jsou rovny pouze tehdy, obsahují-li oba přesně stejné znaky.

Na druhou stranu, objekty a pole jsou srovnávány podle odkazu. To znamená, že dvě proměnné jsou si rovny pouze pokud odkazují na stejný objekt. dvě samostatná pole si nikdy nebudou rovna podle definice operátoru == dokonce ani v případě, že obsahují identické prvky. Pro dvě proměnné, které obsahují odkazy na objekty, pole nebo funkce, platí, že jsou si rovny, pokud odkazují na stejný objekt, pole nebo funkci.

· Nerovnost (!=) - operátor != porovnává přesně naopak než operátor ==. Pokud se dvě proměnné rovnají, pak jejich porovnání pomocí != operátoru vrátí false. Oproti tomu, srovnání dvou objektů, které se nerovnají, pomocí operátoru != vrátí true.

· Menší než (<) - operátor < dává true, jestliže je jeho první operand menší než jeho druhý operand; jinak dává false. Operandy musí být čísla nebo řetězce. Řetězce jsou řazeny abecedně, podle znakového kódování.

· Větší než (>) - operátor > dává true, jestliže je jeho první operand větší než druhý operand; jinak dává false. Operandy musí být čísla nebo řetězce. Řetězce jsou řazeny abecedně, podle znakového kódování.

· Menší než nebo rovno (<=) - operátor <= dává true, jestliže je jeho první operand menší než nebo roven druhému operandu; jinak dává false. Operandy musí být čísla nebo řetězce, které jsou řazeny abecedně, podle znakového kódování.

· Větší než nebo rovno (>=) - operátor >= dává true, jestliže je jeho první operand větší než nebo roven jeho druhému operandu; jinak dává false. Operandy musí být čísla nebo řetězce, které jsou řazeny abecedně, podle znakového kódování.

Řetězcové operátory

Existuje několik operátorů, které mají zvláštní důsledky v případě, že jsou jejich operandy řetězce.

· Operátor + spojuje dva řetězcové operandy. To znamená, že vytvoří nový řetězec, který se skládá z prvního řetězce následovaného druhým řetězcem. takže například následující výraz dává řetězec "hello world":

"hello" + "" + "world"
a následující řádky dávají řetězec "22":

a = "2"; b = "2";

c = a + b;

· Operátory <, <=, >, >= porovnávají dva řetězce a určují jejich pořadí. Porovnání používá abecední pořadí. Abecední pořadí je založeno na znakovém kódování ASCII nebo Latin-1 používaném JavaScriptem. V tomto kódování jsou všechna velká písmena před všemi malými písmeny, což může způsobit neočekávané výsledky. To například znamená, že následující výraz dává hodnotu true:

"Zoo" < "Ahoj"
Logické operátory

· Logické And (&&) - operátor && dává true tehdy a jen tehdy, když jeho první i druhý operand mají oba hodnotu true. Pokud první operand vrací false, pak bude výsledek false a operátor už nebude vyhodnocovat druhý operand.

· Logické Or (||) - operátor || dává true , pokud jeho první i druhý operand (nebo oba) mají hodnotu true. Operátor nevyhodnocuje svůj druhý operand, jestliže je výsledek určený prvním operandem (to znamená, že pokud první operand dává true, pak výsledek bude true bez ohledu na druhý operand, a proto druhý operand není vyhodnocen.

· Logické Not (!) - operátor ! je unární operátor; je umístěn před jednoduchým operandem. jeho účelem je převrátit logickou hodnotu svého operandu. Například pokud má proměnná a hodnotu true, pak !a má hodnotu false. 
Operátory přiřazení

Operátor = se v JavaScriptu používá k přiřazení hodnoty proměnné. Například:

i = 0

Operátor = očekává, že jeho levý operand bude proměnná nebo prvek pole nebo vlastnost objektu a očekává, že jeho pravý operand bude libovolná hodnota jakéhokoli typu. Hodnota přiřazeného výrazu je hodnotou pravého operandu. Jako vedlejší efekt operátor = přiřadí hodnotu z pravé strany proměnné prvku nebo vlastnosti na levé straně, takže budoucí použití proměnné, prvku nebo vlastnosti odkazuje na tuto hodnotu.

Přiřazení s operací

Mimo normálního operátoru přiřazení = JavaScript také podporuje množství dalších operátorů přiřazení, které zajišťují zkrácení prostřednictvím kombinace přiřazení s některou další operací:

Operátor


 
Příklad




Ekvivalent


+=




a += b




a = a + b


-=




a -= b




a = a - b


*=  




a *= b




a = a * b
/=




a /= b




a = a / b
%=




a %= b




a = a % b
<<=




a <<= b



a = a << b
>>=




a >>= b



a = a >> b
>>>=




a >>> = b



a = a >>> b
&=




a &= b




a = a & b
¦=




a ¦= b




a = a ¦ b
^=




a ^= b




a = a ^ b

Podmínkový operátor (?:)

Podmínkový operátor je jediným ternálním operátorem (se třemi operandy) v JavaScriptu. Používá se takto:

x > 0 ? x * y : -x * y
První operand podmínkového operátoru musí mít logickou hodnotu - obvykle je to výsledek srovnávacího výrazu. Druhý a třetí operand může mít jakoukoli hodnotu. Hodnota vrácená podmínkovým operátorem závisí na logické hodnotě prvního operandu. Pokud je tento operand true, pak je hodnota podmínkového výrazu hodnotou druhého operandu. Pokud je první operand false, pak je hodnota hodnotou třetího operandu.

I když můžeme podobného výsledku dosáhnout za použití příkazu if, operátor ?: je v mnoha případech velkým zjednodušením. Následuje příklad typického použití. Prověřuje, zda-li je proměnná definována, jestli ano, použije ji a pokud ne, vykáže implicitní hodnotu:

greeting = "hello " + ((name != null) ? name : "there");
To odpovídá následujícímu příkazu if, který je však podstatně komplikovanější:





greeting = "hello ";





if (name != null)







greeting += name;





else







greeting += "there";

Operátor typeof

Operátor typeof je neobvyklý operátor, protože není reprezentován interpunkčními znaky, ale klíčovým slovem typeof. Je to unární operátor, který je umístěn před svým jednoduchým operandem, který může být jakéhokoli typu. Hodnota operátoru typeof je řetězec, indikující datový typ operandu.

Možné hodnoty jsou "number", "string", "boolean", "object", "function" a 
"undefined"
pro nedefinované hodnoty. Pole i objekty vrací hodnotu "object".

Operátor tvorby nových objektů (new)

JavaScript podporuje datové typy - objekt a pole. Hodnoty objektů a polí nemohou být do programu pouze zapsány, ale musí být vytvořeny. K tomu se používá operátor new.

Operátor new je stejně jako typeof reprezentován klíčovým slovem, nikoli speciálními interpunkčními znaky. Je to unární operátor, který se objevuje před svým operandem. Má následující syntaxi:

new constructor
Constructor musí být výrazem s voláním funkce. JavaScript umožňuje vynechání závorek, pokud ve volání funkce nejsou žádné argumenty.

o = new Object;     // volitelné závorky jsou vynechány

d = new Date();

Operátor new pracuje následovně: za prvé vytvoří nový objekt, který nemá definované žádné vlastnosti. Pak vyvolá specifikovanou funkci konstruktoru, předá specifikované argumenty a nově vytvořený objekt jako hodnotu klíčového slova this. Funkce konstruktoru může pak použít klíčové slovo this k inicializaci nového objektu jakýmkoli způsobem.

Operátor delete

JavaScript podporuje operátor delete, který ruší definici proměnné nebo vlastnosti. Přitom však objekt neodstraňuje ani neuvolňuje paměť přidruženou k objektu, vytvořenému pomocí operátoru new. je to z toho důvodu, že JavaScript poskytuje automatickou inventarizaci volných míst v paměti, tzv. garbage collection. Když nejsou objekty a jiné hodnoty používány, paměť k nim přidružená je automaticky zpět vyžádána systémem. Z toho tedy vyplývá, že se nemusíme starat o mazání objektů nebo uvolňování paměti, která již není používána. 

Operátor void

Operátor void je unární operátor, který se objevuje před výrazem s jakoukoli hodnotou. Účel tohoto operátoru je poněkud nezvyklý: vždy maže hodnotu svého operandu a jednoduše vrací nedefinovanou hodnotu. Případ, kdy tento operátor využijeme, je v javascript: URL. Jedná se o případ, kdy chceme vyhodnotit výraz pro jeho vedlejší účinky, ale nechceme, aby prohlížeč zobrazoval hodnotu vyhodnoceného výrazu. Takže můžeme operátor void v HTML použít následovně:

<A HREF="javascript:void document.form1.submit();">Submit Form</A>
Operátor čárka (,)

Tento jednoduchý operátor použijeme pouze tehdy, když potřebujeme vyhodnotit několik výrazů s vedlejšími účinky v situaci, kdy je přípustný pouze jeden výraz. Takže například tento řádek :

i=0, j=1, k=2;
je ekvivalentní tomuto :

i = 0;

j = 1;

k = 2;
Tento operátor se v praxi používá pouze v kombinaci s příkazem cyklu for.

Přístupové operátory polí a objektů

K prvkům pole můžeme přistupovat za použití hranatých závorek [ ] a k prvkům objektu můžeme přistupovat tak, že použijeme tečku (.).

Operátor . očekává objekt jako svůj levý operand a název objektové vlastnosti nebo metody jako pravý operand. Tento pravý operand by neměl být řetězec nebo proměnná, která obsahuje řetězec, ale měl by to být název vlastnosti bez jakýchkoli uvozovek:





document.lastModified





navigator.appName





frames[0].length





document.write("hello world")

Operátor [ ] umožňuje přístup k prvkům pole a také k vlastnostem objektů. Jestliže první operand, který je před levou závorkou, odkazuje na pole, pak druhý operand, který je v závorce, může být libovolný výraz, který dává celé číslo:





frames[1]





document.forms[i + j]





document.forms[i].elements[j++]
V případě, že první operand operátoru [ ] odkazuje na objekt, pak druhý operátor může být libovolný výraz, který dává řetězec, pojmenovávající vlastnost objektu:





document["lastModified"]





frames[0]['length']





data["val" + i]

Operátor volání funkce

Operátor ( ) se v JavaScriptu používá k vyvolání funkcí. Tento operátor nemá pevný počet operandů. První operand je vždy název funkce nebo výraz, který odkazuje na funkci. Ten je následován levou závorkou a jakýmkoli počtem dalších operandů, což mohou být libovolné výrazy, vzájemně oddělené čárkou. Za posledním operandem následuje pravá závorka. Operátor ( ) vyhodnocuje každý ze svých operandů a vyvolává funkci, specifikovanou prvním operandem s hodnotou zbývajících operandů, které platí jako argumenty:





document.close()





Math.sin(x)





alert("Welcome " + name)

Příkazy

Příkazy předepisují provedení jistých algoritmických činností. Program v JavaScriptu je tvořen souborem příkazů. Příkazy obvykle končí středníkem. Pokud umísťujeme každý příkaz na zvláštní řádek, můžeme středník vynechat.

Výrazové příkazy

Nejjednodušším druhem příkazů v JavaScriptu jsou výrazy, které mají vedlejší účinky. Důležitou kategorií těchto příkazů jsou přiřazovací příkazy:

s = "Hello " + name

Další důležitou kategorií výrazových příkazů jsou volání funkcí:

alert("Welcome, " + name);

windows.close();

Složené příkazy

Jak již bylo dříve předesláno, operátor čárka může být použit ke složení více příkazů do jednoho. Kromě toho umožňuje JavaScript slučovat více příkazů do příkazového bloku. Lze to provést tak, že uzavřeme jakýkoli počet příkazů do složených závorek. Takže následující řádky působí jako jeden příkaz a mohou být použity kdekoli, kde je očekáván jeden příkaz:




{
x = Math.Pi;





cx = Math.cos(x);





alert("cos(" + x + ") = " + cx);




}

Ačkoli tento příkazový blok působí jako jeden příkaz, nekončí středníkem. Jednoduché příkazy v rámci tohoto bloku končí středníky, ale samotný blok nikoli.

Příkaz if

Příkaz if je základním řídícím příkazem, který JavaScriptu umožňuje rozhodovat nebo provádět příkazy podmínečně. Tento příkaz má dva tvary. První je:





if (expression)






statement
V tomto tvaru je výraz expression vyhodnocen a pokud má hodnotu true, pak je příkaz statement proveden. Jestliže je expression false, pak statement není proveden. Například:





if (name == null)






name = "John Dee";

Závorky kolem výrazu jsou nutnou součástí syntaxe příkazu if. Jeden příkaz lze nahradit příkazovým blokem. Takže příkaz if může vypadat takto:





if ((address == nul) || (address == "")) {






address = "undefined";






alert("Pleas specify a mailing address.");





}

Druhý tvar příkazu if představuje klauzuli else, která je provedena, má-li hodnotu expression false. Syntaxe je následující:





if (expression)






statement1





else






statement2

V této formě příkazu je expression vyhodnocen a je-li true, pak je proveden statement1; jinak je proveden statement2. Například:



if (name != null)




alert("Hello " + name + "\nWelcome to my home page.");

else {




name = prompt("Welcome!\nWhat is your name?");



}

Příkaz while

Příkaz while je základním příkazem, který JavaScriptu umožňuje provádět opakující se akce. Má následující syntaxi:





while (expression)







statement


Příkaz while funguje takto: zaprvé je expression vyhodnocen. Jestliže je false, JavaScript se přesune na další příkaz v programu. Pokud je true, pak je statement proveden a expression je znova vyhodnocen. Opět, pokud je hodnota výrazu expression false, pak se JavaScript přesune na další příkaz v programu; jinak provede statement, který tvoří tělo cyklu. Tento cyklus pokračuje, dokud expression nemá hodnotu false, při které příkaz while končí a JavaScript pokračuje dál. 

V každém příkazu while by měla být alespoň jedna proměnná, která se mění s každým opakováním cyklu, tzv. řídící proměnná cyklu. To je důležité, neboť jinak by se výraz, který začal s hodnotou true nikdy nezměnil a cyklus by nikdy neskončil. Zde je příklad cyklu while:





count = 0;





while (count < 10) {







document.write(count + "<br>");







count++;





}

Jak je zřejmé, proměnná count začíná v tomto příkladu na 0 a je inkrementována vždy, když proběhne tělo cyklu. Když je cyklus proveden desetkrát, výraz se stane nepravdivým (to znamená, že proměnná count již není menší než 10), příkaz while skončí a JavaScript může přejít na další příkaz v programu.

Příkaz for

Příkaz for využívá  model společný pro většinu cyklů.  Většina cyklů má nějakou řídící proměnnou. Tato proměnná je inicializována před začátkem cyklu. Pak je testována jako součást výrazu expression, vyhodnoceného před každým opakováním cyklu. Nakonec je řídící proměnná na konci těla cyklu inkrementována nebo jinak aktualizována předtím, než je výraz znovu vyhodnocen. Syntaxe příkazu for je:





for (initialize ; test; increment)







statement

Následující příklad cyklu for počítá od 0 do 9:





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

document.write(count + "<br>");

Umístění inkrementačního výrazu v příkazu for zjednodušuje tělo cyklu na jednoduchý příkaz a dokonce nemusíme používat složené závorky, abychom vytvořili příkazový blok. Cyklus může být mnohem složitější a někdy se bude s každý opakování cyklu měnit  více než jedna proměnná. Toto je jediný případ, kdy se v JavaScriptu běžně používá operátor čárka - zajišťuje způsob, jak kombinovat vícenásobnou inicializaci a inkrementaci výrazů do jednoho výrazu, vhodného pro použití v cyklu for. Například:





for (i = 0, j = 10; i < 10; i++, j-)







sum += i * j;

Příkaz for...in

Klíčové slovo for se v JavaScriptu využívá také v příkazu for..in. Tento příkaz je poněkud jiným druhem cyklu s následující syntaxí:





for (variable in object)







statement
Variable by měl být název proměnné nebo by to měl být prvek pole nebo vlastnost objektu. Object je název objektu nebo výraz, který dává objekt. Statement je jednoduchý příkaz nebo příkazový blok, který tvoří tělo cyklu.

Můžeme procházet prvky pole prostřednictvím jednoduché inkrementace indexové proměnné v každém průchodu cyklu while nebo for. Příkaz for...in poskytuje způsob, jak v cyklu procházet přes vlastnosti objektu. Tělo cyklu for...in je provedeno jednou pro každou vlastnost objektu. Dříve, než je provedeno tělo cyklu, je název jedné z vlastností objektu přiřazen proměnné variable jako řetězec. V rámci těla cyklu můžeme tuto proměnnou použít k vyhledávání hodnoty vlastnosti objektu s operátorem [ ]. Například následující cyklus for...in zobrazuje název a hodnotu každé vlastnosti objektu:

for (prop in my_object) {


document.write("name:"+ prop + "; value:" + my_object[prop], "<br>");    

}

Příkaz break

Příkaz break má velice jednoduchou syntaxi:

break

Tento příkaz je platný pouze v rámci těla cyklu while, for nebo for...in. Jeho použití mimo cyklus je syntaktickou chybou. Když je proveden, ukončí příkaz break právě běžící cyklus. Tento příkaz je obvykle používán k předčasnému ukončení cyklu, když z jakéhokoli důvodu již není třeba dokončit cyklus. Následující příklad prohledává prvky pole a hledá konkrétní hodnotu. Pokud je hodnota nalezena, příkaz break ukončí cyklus:





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






if (a[i] == target)







break;





}

Příkaz continue

Příkaz continue se podobá příkazu break a má následující syntaxi:

continue;

Stejně jako příkaz break, může být příkaz continue používán pouze v rámci těla cyklu while, for nebo for...in. Jeho použití kdekoli jinde by bylo syntaktickou chybou.

Když je příkaz continue proveden, je aktuální opakování uzavřeného cyklu ukončeno a začíná nové opakování. Následující příklad ukazuje použití příkazu continue k přerušení aktuálního opakování cyklu v případě, že nastane chyba:


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



if (data[i] == null)




continue; // nemůže pokračovat s nedefinovanými daty



total += data[i];


}

Chování příkazu continue u cyklu while a for je však odlišné - cyklus while se  vrací přímo na stejnou podmínku, ale cyklus for nejprve vyhodnotí svůj inkrementační výraz a až se pak vrátí na svou podmínku.

Příkaz with

JavaScript se s webovým prohlížečem propojuje prostřednictvím objektové hierarchie. Použití příkazu with umožňuje, odkazovat se na komponenty, které tvoří webovou stránku. Tento příkaz má následující syntaxi:

with (object)







statement

Object je výraz, který je vyhodnocen jako objekt. Tento specifikovaný objekt se stane implicitním objektem pro všechny výrazy v příkazu statement, což je buď jednoduchý příkaz, nebo příkazový blok. Kdykoli se v příkazu statement objeví identifikátor, je tento identifikátor nejdříve vyhledán jako vlastnost objektu object. Je-li identifikátor definován jako vlastnost
objektu object, je použita tato definice. Není-li zde identifikátor definován, pak JavaScript vyhledává jeho hodnotu tak, jako by to dělal normálně.

Příkaz with můžeme například použít ke zjednodušení následujícího kódu:

x = Math.sin(i * Math.Pi / 20);

y = Math.cos(i * Math.Pi / 30);

Použijeme-li with, můžeme napsat:





with(Math) {






x = sin(i * Pi / 20);






y = cos(i * Pi / 30);

Příkaz with funguje pouze s vlastnostmi, které již existují ve specifikovaném objektu. Jestliže přiřadíme hodnotu proměnné, která neexistuje jako vlastnost daného objektu object, pak tato vlastnost není v objektu object vytvořena. Z toho vyplývá, že nové vlastnosti nemohou být přidány k objektu, pokud na objekt  odkazujeme implicitně prostřednictví příkazu with.

Příkaz var

Tento příkaz poskytuje způsob, jak explicitně deklarovat proměnnou nebo proměnné. Syntaxe tohoto příkazu je následující:

var name_1 [= value_1] [..., name_n [= value_n]]

Klíčové slovo var je následováno názvem proměnné a volitelnou počáteční hodnotou, nebo je následováno seznamem názvů proměnných, oddělených čárkami; každá z těchto proměnných může mít specifikovanou počáteční hodnotu. Počáteční hodnoty jsou specifikovány pomocí operátoru = a libovolného výrazu. Například:






var i;






var j = 0;






var x = 2,34, y = 4,12, r;

Pokud není pro proměnnou v příkazu var specifikována žádná počáteční hodnota, pak bude proměnná definována, ale její počáteční hodnota bude speciální nedefinovanou hodnotou JavaScriptu.

Příkaz var by měl být vždy používán při deklaraci lokálních proměnných v rámci funkcí. Jinak riskujeme přepsání proměnné nejvyšší úrovně (globální proměnné) se stejným názvem. pro proměnné nejvyšší úrovně není příkaz var vyžadován.

Příkaz var se také může objevit jako součást cyklu for nebo for...in z důvodu deklarace řídící proměnné jako součásti cyklu. Například:




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





document.write(i, "<br>";

Příkaz function

K vyvolání funkce se používá operátor ( ). Dříve než může být  funkce vyvolána, musí být definována (kromě těch, které jsou předefinovány JavaScriptem). K definování nové funkce se využívá příkaz function:




function func_name ([arg1 [,arg2 [..., argn]]]) {






statements




}

func_name je název funkce, která je tímto definována. Musí jít o název, tvořený literály, nikoli o řetězec nebo výraz. Argumenty arg1, arg2 až argn jsou seznamem jakéhokoli počtu (včetně nuly) názvů argumentů funkce, oddělených čárkami. Jedná se rovněž o názvy, tvořené literály, nikoli o řetězce nebo výrazy.

U příkazu function jsou všechny složené závorky vyžadovanou součástí syntaxe a může v nich být uzavřen libovolný počet příkazů JavaScriptu. I v případě, že funkce obsahuje  pouze jeden příkaz, stejně musí být složené závorky použity.




function welcome() { alert("Welcome to my home page!"); }




function print(msg) {






document.write(msg, "<br>");




}

Nejdůležitějším, čím se příkaz function liší od ostatních příkazů, je to, že příkazy, které tvoří tělo funkce, nejsou vykonány. Místo toho jsou uloženy jako definice nové funkce s názvem func_name a mohou být vykonány kdykoli později pomocí operátoru volání funkce().

Příkaz return

Jak již bylo řečeno, volání funkce pomocí operátoru () je výraz. Všechny výrazy mají hodnoty a příkaz return je používán ke specifikaci hodnoty vrácené funkcí. Tato hodnota je hodnotou výrazu vyvolání funkce. Syntaxe příkazu return je:

return [ expression ];
Když je příkaz return proveden, výraz expression je vyhodnocen a vrácen jako hodnota  funkce. Když je příkaz návratu proveden, provádění funkce se zastaví, dokonce i tehdy, když v těle funkce ještě zůstávají další příkazy. Příkaz return může být použit k navrácení hodnoty takto:

function square(x) { return x*x; }

Použití příkazu return kdekoli mimo tělo funkce je syntaktickou chybou.

Prázdný příkaz

Vykonání prázdného příkazu nemá žádný efekt a neprovede žádnou akci. Jeho syntaxe je následovná:                                                           ;

Nachází využití v případě, že chceme vytvořit smyčku, která má prázdné tělo. Například:




for(i=0; i < a.length; a[i++]=0);  // inicializuje pole a
Aby byl kód srozumitelný, je vhodné prázdné příkazy okomentovat, například tímto způsobem:




for(i=0; i < a.length; a[i++]=0) /* prázdné */;

2.3 Funkce

Definování a vyvolávání funkcí

Funkce jsou definovány pomocí klíčového slova function, následovaného názvem funkce, čárkami oddělovaným seznamem názvů argumentů v závorkách a příkazy JavaScriptu, které zahrnují tělo funkce, obsažené ve složených závorkách:



// Funkce, která počítá a vrací vzdálenost mezi dvěma body .



function distance (x1, y1, x2, y2)



{




var dx = (x2 - x1);




var dy = (y2 - y1);




return Math.sqrt(dx*dx + dy*dy);



}

Pokud byla funkce jednou definována, může být vyvolána pomocí operátoru (). Za názvem funkce se objevují závorky a v nich se objevuje čárkami oddělovaný seznam hodnot argumentů:



total_dist = distance(0,0,2,1) + distance(2,1,3,5);

Když vyvoláme funkci, každý z výrazů, které jsou specifikovány v závorkách, je vyhodnocen a výsledná hodnota je použita jako argument nebo parametr dané funkce. Tyto hodnoty jsou přiřazeny proměnným, pojmenovaným, když byla funkce definována, a funkce operuje se svými parametry tak, že na ně odkazuje názvem. Tyto parametrické proměnné jsou definovány pouze po dobu provádění dané funkce. 

Protože JavaScript je netypový jazyk, neočekává specifikaci datových typů pro argumenty funkcí a ani nekontroluje, zdali je předán typ, který funkce očekává. Je-li datový typ argumentu důležitý, můžeme jej sami otestovat pomocí operátoru typeof. JavaScript nekontroluje ani to, zdali je předán správný počet argumentů. Pokud je předáno více argumentů, než funkce očekává, hodnoty navíc budou ignorovány. Pokud je předáno méně než funkce očekává, pak některé z parametrů dostanou nedefinovanou hodnotu - což za mnoha okolností může způsobit, že se funkce bude chovat nekorektně.

Funkce a datové typy

Funkce jsou v JavaScriptu daty, takže s nimi může být nakládáno jako s jakýmikoli jinými datovými hodnotami - mohou být přiřazeny proměnným, uloženy ve vlastnostech objektů nebo prvcích polí, předány funkcím a podobně.

Klíčové slovo function je syntaxí používanou k definování funkce v programu. Například:




function square(x) { return x*x; }

Tento kód vykonává následující:

· Definuje novou proměnnou s názvem square.
· Vytváří novou datovou hodnotu typu funkce. Tato funkční hodnota očekává jednoduchý argument s názvem x a má tělo, které je tvořeno jednoduchým příkazem: return x*x;.
· Přiřazuje nově vytvořenou hodnotu funkce nově definované proměnné.
Funkce může být přiřazena jiné proměnné a bude stále fungovat stejně:



function square(x) { return x*x; }



a = square(4);
// a obsahuje číslo 16



b = square;
// nyní b odkazuje na stejnou funkci jako square

  
  
c = b(5);  // c obsahuje číslo 25

Objekt Function

Každý z jednoduchých (tzn. neobjektových) datových typů JavaScriptu má odpovídající "obalující" objektový typ, který je používán k tomu, aby poskytl vlastnosti a metody pro daný datový typ. Základním rysem JavaScriptu je, že konvertuje automaticky jednoduché hodnoty na odpovídající objektový typ, jestliže jsou tyto hodnoty použity v "objektovém kontextu" - to znamená, když se snažíme přistoupit k jejich vlastnostem nebo metodám.

Funkce nejsou jen syntaktickým rysem JavaScriptu, ale také datovým typem; JavaScript poskytuje jako obal objektový typ Function. Objekt Function má dvě vlastnosti: arguments, která obsahuje pole argumentů předaných funkci, a caller, která odkazuje na funkci, jež volala aktuální funkci.

Pole arguments[ ]

Vlastnost arguments[] objektu Function odkazuje na pole, které obsahuje kompletní sadu hodnot argumentů předaných funkci pro aktuální vyvolání.  JavaScript umožňuje, aby byl jakékoli funkci předán libovolný počet hodnot argumentů, bez ohledu na počet názvů argumentů, které se objevují v definici funkce. Jestliže definujeme funkci s názvem f s jednoduchým argumentem s názvem x, pak v rámci dané funkce je hodnota argumentu x stejná jako f.arguments[0]. Jestliže tuto funkci vyvoláme a předáme jí dva argumenty místo jednoho, pak druhý argument nebude mít v rámci funkce název, ale bude dostupný jako f.arguments[1]. Jako většina polí má pole arguments[] vlastnost length, která specifikuje počet prvků. Takže pro funkci f specifikuje f.arguments.length počet argumentů, které byly předány pro aktuální vyvolání. Následující příklad provádí kontrolu správného počtu argumentů:



function f(x, y, z)



{




//testuje, zda byl předán správný počet argumentů




alert("function f called with " + f.arguments.length +
  


"arguments, but it expects 3 arguments.");




return null;



}




//nyní je provedena aktuální funkce...
Vlastnost caller

Tato vlastnost je odkazem na funkci (na samotnou hodnotu funkce, nikoli na obal objektu Function), která vyvolává tu aktuální. Protože caller je odkazem, můžeme jej vyvolat, předat jiným funkcím a podobně.

Funkce () konstruktor

Operátor new je používán pro vytváření nových objektů; tento operátor je používán se speciální konstrukční funkcí, která specifikuje typ objektu, jež má být vytvořen. Objektový typ Function poskytuje konstruktor Function(), který umožňuje vytvořit nové objekty Function.

Konstruktor Function() poskytuje způsob definování funkcí bez použití klíčového slova function. Takto může být vytvořen nový objekt Function pomocí konstruktoru Function():



var funkce = new function("x", "y", "return x*y;");

Vestavěné funkce

JavaScript také poskytuje kromě uživatelem definovaných funkcí i určité množství vestavěných funkcí, které jsou součástí jazyka. Například funkce parseInt() konvertuje řetězec na celé číslo a funkce Math.sin() počítá sinus daného čísla.

Ovladače událostí

Ovladač událostí je speciální funkce, která se používá pouze v JavaScriptu na straně klienta. Místo toho, aby funkce ovladače událostí byly definovány jako součást programu JavaScriptu pomocí klíčového slova function nebo konstruktoru function(), jsou definovány jako fragmenty JavaScriptu v rámci značek HTML určitých prvků na webové stránce.

Funkce ovladačů událostí se odlišují i svým způsobem použití. Nejsou vyvolávány programem v JavaScriptu, ale samotným webovým prohlížečem, kdykoli se v rámci prvku, ke kterému jsou přidruženy, objeví určitá událost. Například můžeme ovladač událostí přidružit k tlačítku ve formuláři HTML. Když uživatel klepne na tlačítko, bude prohlížečem automaticky vyvolán kód JavaScriptu v ovladači události. Následující část kódu HTML vytváří tlačítko s nápisem "Klepni na mě!". Klepnutím na toto tlačítko je spuštěna část kódu JavaScriptu, který sčítá dvě čísla a zobrazuje v dialogu výsledek:




<FORM>




<INPUT TYPE="submit" VALUE="Klepni na mě!"





onClick="var sum=1+2; alert(sum);">




</FORM>

Tato část kódu JavaScriptu je vlastně funkce. Znamená to, že definování ovladače událostí ve značce HTML vytváří objekt funkce JavaScriptu stejně tak, jako to dělají jiné definice funkcí. Tento objekt může být použit tak jako jiné objekty funkcí. Hlavní rozdíl spočívá v tom, že tato funkce je vyvolávána automaticky prohlížečem jako odezva na určité jednání uživatele. 

2.4 Objekty

Vlastnosti objektů

Objekt je datový typ, který obsahuje pojmenovaná data. Každý pojmenovaný údaj se nazývá vlastnost, každá vlastnost má název a objekt ke každému názvu vlastnosti přidružuje hodnotu. Hodnota vlastnosti může být jakéhokoli typu.

Čtení a zapisování vlastností objektu

Obvykle pro přístup k hodnotě vlastností objektu používáme operátor. Hodnota na levé straně by měla být odkazem na objekt. Hodnota na pravé straně operátoru . by měla být  názvem vlastnosti. Musí to být identifikátor, nikoli řetězec nebo výraz. Například odkazujeme na vlastnost p v objektu o pomocí o.p. Nebo odkazujeme na vlastnost document v objektu parent pomocí parent.document. Operátor . se používá jak pro čtení, tak i pro zapisování vlastností objektu. Například:



//Čtení hodnoty vlastnosti:



w = image.width;



//Nastavení hodnoty vlastnosti:



window.location = " ";



//Čtení jedné vlastnosti a její nastavení do jiné vlastnosti:



image.src = parent.frames[1].location;

Definování nových vlastností objektů

Novou vlastnost můžeme do objektu přidat nastavením její hodnoty. Takž novou vlastnost do objektu win můžeme přidat pomocí následujícího kódu:





win.creator = self;

Tento řádek přiřazuje hodnotu self vlastnosti creator objektu win. Jestliže vlastnost creator ještě neexistuje, pak bude vytvořena, aby jí mohla být přiřazena hodnota.

Nedefinované vlastnosti objektu

Když přistoupíme ke čtení hodnoty vlastnosti, která neexistuje - to znamená, že nikdy neměla přiřazenou hodnotu - dostaneme speciální nedefinovanou hodnotu JavaScriptu. Pokud však byla vlastnost již definována, neexistuje způsob, jak její definování zrušit. Můžeme hodnotu vlastnosti nastavit na speciální nedefinovanou hodnotu přiřazením hodnoty nedefinované vlastnosti, ale to jen mění hodnotu vlastnosti, bez toho, aby bylo skutečně zrušeno definování.

Vytváření nových objektů pomocí konstruktorů

Operátor new vytváří nový objekt. Například:





o = new Object();

Tato syntaxe vytváří prázdný objekt, který nemá žádné definované vlastnosti. V objektově orientovaném programování je mnohem běžnější pracovat s objekty, které mají předdefinovanou sadu vlastností. Například můžeme definovat objekt, který reprezentuje obdélní. 
V tomto případě by každý obdélníkový objekt měl mýt vlastnost width a vlastnost height.

Pro vytvoření objektů s již definovanými vlastnostmi, jako jsou width a height, potřebujeme napsat konstruktor pro vytvoření a inicializaci těchto vlastností v novém objektu. Konstruktor je funkce JavaScriptu se třemi speciálními rysy:

· Je vyvolána prostřednictvím operátoru new.

· Je mu předán odkaz na nově vytvořený prázdný objekt jako hodnota speciálního klíčového slova this a je zodpovědný za provedení příslušné inicializace pro tento nový objekt.

· Neměl by vracet hodnotu; pokud použije příkaz return, měl by tak činit bez vracení hodnoty.

Příklad
 konstrukční funkce obdélníkového objektu
:

//Definování konstruktoru.

//Je iniciován objekt, na který je odkazováno pomocí "this".

function Rectangle(w, h)

{


this.width = w;


this.height = h;

}

//Vyvolání konstruktoru pro vytvoření dvou obdélníkových objektů.

rect1 = new Rectangle(2,4);

rect2 = new Rectangle(8,11);

Konstruktor provádí svou inicializaci na objektu, na který je odkazováno pomocí klíčového slova this.

Metody

Metoda není nic jiného, než funkce JavaScriptu, která je vyvolána prostřednictvím objektu. Funkce může být přiřazena jakékoli proměnné nebo dokonce jakékoli vlastnosti objektu. Máme-li funkci f a objekt o, pak můžeme definovat metodu s názvem m pomocí následujícího kódu:

o.m = f;
Máme-li definovanou metodu m() objektu o, můžeme ji vyvolat takto:

o.m();
Nebo pokud m() očekává dva argumenty, můžeme ji vyvolat takto:

o.m(x, x+2);

Vyvolání o.m() tímto způsobem je stejné jako volání f(), kromě jedné skutečnosti: když je funkce vyvolána jako metoda, prostřednictvím objektu o, klíčové slovo this bude v těle metody odkazovat na tento objekt o. Když je tentýž objekt vyvolán přímo jako f(), klíčové slovo this nebude obsahovat smysluplnou hodnotu.

Následující příklad přibližuje, jak může být metoda, která operuje na obdélníkových objektech, definována a vyvolána:

//Toto je funkce. Používá klíčové slovo this, takže nemá smysl vyvolávat 
      //tuto funkci samotnou; místo toho se potřebuje stát metodou nějakého 
      //objektu, který má definovány vlastnosti "width" a "height".

function compute_area()

{

return this.width * this.height;

}

//Vytvoření nového obdélníkového objektu za použití dříve definovaného 
//konstruktoru.

var rect = new Rectangle(8, 11);

//Definování metody přiřazením funkce vlastnosti objektu.

rect.area = compute_area;

//Vyvolání nové metody.

a = rect.area();

// a = 8*11 = 88

V předchozím příkladu je vidět nedostatek, který provází tento způsob definování a vyvolání metody. Než můžeme vyvolat metodu area() pro objekt rect, musíme tuto metodu přiřadit vlastnosti objektu. Zatímco můžeme vyvolat metodu area() na určitém objektu s názvem rect, nelze ji vyvolat na jakýchkoli jiných obdélníkových objektech bez toho, abychom jim nejdříve přiřadili metodu. Následující příklad definuje některé další obdélníkové metody a ukazuje, jak mohou být automaticky přiřazeny všem obdélníkovým objektům pomocí konstrukční funkce:

//Zaprvé, definování některých funkcí, které budou použity jako metody
function Rectangle_area() { return this.width * this.height; }

function Rectangle_perimeter() { return 2*this.width + 2*this.height; }

function Rectangle_set_size(w, h) { this.width = w; this.height = h; }

function Rectangle_enlarge() { this.width *= 2; this.height *= 2; }

function Rectangle_shrink() { this.width /= 2; this.height /= 2; }

//Následuje definování konstrukční metody pro obdélníkové objekty.

//Konstruktor inicializuje vlastnosti a rovněž přiřadí metody.
function Rectangle(w, h)

{


//Inicializace vlastnosti objektu


this.width = w;


this.height = h;


//Definování metod pro objekt


this.area = Rectangle_area;


this.perimeter = Rectangle_perimeter;


this.set_size = Rectangle_set_size;


this.enlarge = Rectangle_enlarge;


this.shrink = Rectangle_shrink;

}

//Nyní, když jsme vytvořili obdélník, můžeme na něj ihned vyvolat metody:

r = new Rectangle(2, 2);

a = r.area();

r.enlarge();

p = r.perimeter();

Objektové prototypy

Konstrukční funkce definuje v JavaScriptu třídu objektů - všechny objekty, vytvořené s daným konstruktorem, budou inicializovány stejným způsobem a budou tedy mít stejnou sadu vlastností.

Existuje však jiný způsob specifikace metod, konstant a jiných vlastností, které budou podporovat všechny objekty ve třídě. Tento způsob spočívá v definování metod a jiných vlastností třídy v tzv. prototypovém objektu. prototypový objekt je speciální objekt, přidružený ke konstrukční funkci pro třídu, který má velice důležitý rys: jakékoli vlastnosti, definované tímto prototypovým objektem třídy, se objeví jako vlastnosti každého objektu této třídy. Vlastnosti prototypového objektu třídy jsou sdíleny všemi objekty této třídy (to znamená, že objekty nedostávají svou vlastní jedinečnou kopii prototypových vlastností, takže obsazení paměti je minimální). Když čteme jednu z těchto vlastností objektu, čteme tuto sdílenou hodnotu z prototypového objektu. Na druhou stranu, když nastavíme hodnotu jedné z těchto vlastností pro určitý objekt, vytváříme tím novou vlastnost pro tento jeden objekt. Od tohoto okamžiku, pro tento jeden určitý objekt, nově vytvořená vlastnost stíní sdílenou vlastnost v prototypovém objektu.

Protože jsou prototypové vlastnosti sdíleny všemi objekty ve třídě, má jejich použití smysl pouze v případě, kdy chceme definovat vlastnosti, které budou stejné pro všechny objekty ve třídě. Je to ideální způsob definování metod. Jiné vlastnosti s konstantními hodnotami (jako jsou matematické konstanty) jsou také vhodné pro definování pomocí prototypových vlastností. V případě, kdy požadujeme jinou než implicitní hodnotu určité vlastnosti, můžeme vytvořit vlastní nesdílený exemplář vlastnosti a definovat si svou vlastní hodnotu vlastnosti.  

Prototypový objekt konstruktoru je automaticky vytvářen JavaScriptem. Když chceme k vytváření objektů, které reprezentují kružnici, definovat konstrukční funkci Circle(), je prototypovým objektem pro tuto třídu Circle.prototype a můžeme definovat konstantu, která bude k dispozici všem objektům Circle:

Circle.prototype.pi = 3,14159;

2.5 Třídy v JavaScriptu

Základní terminologie

Objekt je datová struktura, která je tvořena různě pojmenovanými daty a může obsahovat různé metody, které slouží k provádění operací nad těmito daty. Objekty mohou mít libovolný počet vlastností. JavaScript nepoužívá formální pojem třída, ale přibližuje třídy svými konstruktory. Konstrukční funkce může vytvořit standardní sadu vlastností pro každý objekt, který inicializuje. Prototypový objekt, který je přidružen ke konstruktoru, definuje metody a konstanty, které budou sdíleny všemi objekty inicializovanými konstruktorem.

Dalším znakem je ta skutečnost, že v JavaScriptu , stejně jako i v ostatních objektově orientovaných jazycích, může existovat několik objektů stejné třídy. Znamená to, že každý objekt je instancí třídy. Syntaxe specifikuje pojmenování třídy názvem s velkým počátečním písmenem a objekty malým písmenem, což usnadňuje odlišení tříd a objektů v kódu.

Jednotlivé položky definované třídou mohou nabývat čtyř základních typů: proměnné instance, metody instance, proměnné typu static (proměnné třídy) a metody typu static (metody třídy).

Proměnná instance

Je to proměnná, obsažená v objektu. Každý objekt má svůj vlastní samostatný exemplář této proměnné. Například v třídě Circle má každý objekt circle vlastnost r , která specifikuje poloměr kružnice. Z toho vyplývá, že r je proměnnou instance. Každý objekt má svůj vlastní exemplář proměnných instancí a tyto proměnné jsou přístupné prostřednictvím jednotlivých objektů. Jestliže například c je objekt, který je instancí třídy Circle, pak na jeho poloměr se odkazujeme takto:

c.r

Metoda instance

Metoda instance je vyvolána na určité instanci nebo objektu. Metoda area() třídy Circle je metoda instance. Na objektu Circle je vyvolána takto:

a= c.area();

Metody instance používají k odkazu na objekt nebo instanci, na které operují, klíčové slovo this. 

Proměnná třídy

Je to proměnná , která je přidružena k třídě samotné, nikoli u každé instance třídy. Není podstatné, kolik instancí třídy bylo vytvořeno; existuje pouze jeden exemplář každé proměnné třídy. Jako je k instanci přistupováno prostřednictvím instance třídy, k proměnným třídy je přistupováno prostřednictvím třídy samotné. Number.MAX_VALUE je příkladem proměnné třídy v JavaScriptu, k vlastnosti MAX_VALUE  je přistupováno prostřednictvím třídy Number. Na základě toho, že existuje pouze jeden exemplář každé proměnné třídy, jsou proměnné třídy globálními proměnnými. Například pro vytvoření proměnné třídy Circle.PI pro ukládání matematických konstant, můžeme napsat následující kód:

Circle.PI = 3,14;

Metoda třídy

Je přidružena ke třídě, nikoli k instanci třídy. Metody tříd jsou vyvolávány prostřednictvím tříd, nikoli prostřednictvím jednotlivých instancí tříd. Math.sqrt(), Math.sin() a jiné metody objektu Math jsou metodami tříd. Protože metody tříd nejsou vyvolávány prostřednictvím určitého objektu, nemohou použít klíčové slovo this. Stejně jako proměnné tříd jsou i metody tříd globálními metodami.

Speciální objektové metody

Pro libovolný objekt v JavaScriptu existují tři speciální metody, které řídí, jakým způsobem je objekt zpracován. Každá z těchto metod je JavaScriptem automaticky vyvolána, aby objekt nějakým způsobem zpracovaly. Jsou to metody: toString(), která je vyvolána, aby konvertovala objekt na řetězec; metoda valueOf(), která je vyvolána, aby konvertovala objekt na číslo nebo jiný neobjektový typ; metoda assign(), která je vyvolána, aby objektu přiřadila hodnotu.

2.6 Pole

Prvky pole

Pole je datová struktura, která obsahuje číslovaná data. Každý číslovaný údaj se nazývá prvek pole a číslo, přiřazené prvku se nazývá index. Protože je JavaScript netypový jazyk, může být prvek pole jakéhokoli typu a různé prvky stejného pole mohou být různých typů

Čtení a zápis prvků pole

K prvkům pole přistupujeme pomocí operátoru [ ]. Odkaz na pole by se měl objevit nalevo od závorek. Uvnitř závorek by se měl objevit libovolný výraz, který má nezápornou celočíselnou hodnotu. Tuto syntaxi lze použít jak ke čtení, tak i k zápisu hodnoty prvku pole. V JavaScriptu má první prvek pole index 0:






value = a[0];






a[1] = 3,14;

Přidání nových prvků do pole

Pole prvků může mýt libovolný počet prvků a počet prvků může být kdykoli změněn. Chceme-li do pole přidat nový prvek, jednoduše mu přiřadíme hodnotu:






a[10] = 10;

Pole v JavaScriptu jsou řídká. To znamená, že indexy pole nemusí tvořit souvislou  řadu čísel a že paměť je alokována pouze pro ty prvky, které jsou skutečně uloženy v daném poli. Následující kód alokuje paměť pouze pro indexy polí 0 a 1000, nikoli 999 indexů mezi:






a[0] = 1;






a[1000] = "toto je prvek 1000";

Vyjmutí  prvků z pole

Vlastnost pole length můžeme nastavit na hodnotu menší, než je její aktuální hodnota; pak bude pole zmenšeno na novou délku – prvky z konce pole budou vypuštěny a jejich hodnoty ztraceny. Pokud změním vlastnost length tak, že bude větší než její aktuální hodnota, pole bude zvětšeno – na konec budou přidány nové nedefinované prvky, aby pole zvětšily na nově specifikovanou velikost.

Vícerozměrná pole

JavaScript nepodporuje vícerozměrná pole, ale nabízí možnost použití pole polí. Pro přístup k datovému prvku v poli polí použijeme operátor [ ] dvakrát. Předpokládejme, že proměnná matice  je pole čísel. Každý prvek matice[x] je pole čísel. Pro přístup k určitému číslu v rámci tohoto pole můžeme napsat matice[x] [y].

Vytváření polí

Pole jsou vytvářena stejným způsobem jako objekty, a to pomocí operátoru new:






a = new Object();






a[0] = 1;






a[1] = 2;

Další způsob vytváření polí je použití konstrukční funkce Array(). Tento konstruktor lze použít třemi způsoby. První je vyvolání bez argumentů:






a = new Array();

Tato metoda vytváří prázdné pole bez prvků. Má stejný účinek jako volání new Object()
s tím, že dává nově vytvořenému poli (objektu) vlastnost length, nastavenou na 0.

Druhý způsob je volání konstruktoru Array() s jedním argumentem, který specifikuje délku
length:






a = new Array(10);
Tento způsob také vytváří prázdné pole, ale nastavuje vlastnost length pole na specifikovanou hodnotu.

Poslední způsob pak umožňuje specifikovat hodnoty pro prvních n prvků pole:






a = new Array(5,4,3,2,1);

V této podobě dostane konstruktor dva nebo více argumentů. Každý argument specifikuje hodnotu prvku a může být libovolného typu. Prvky jsou přiřazovány poli počínaje prvkem 0. Vlastnost length pole je nastavena na počet argumentů, které byly předány konstruktoru. 





a = new Array();      //a.length = 0 (žádné prvky definovány)


a = new Array(10);    //a.length = 10(prázdné prvky 0 – 9)


a = new Array(1,2,3); //a.length = 3 (definovány prvky 0 – 2)

Vlastnost length není pouze ke čtení. Můžeme nastavit její hodnotu na hodnotu menší, než je její aktuální hodnota; pak bude pole zmenšeno na novou délku – prvky z konce pole budou vypuštěny a jejich hodnoty budou ztraceny. Změníme-li vlastnost length tak, že bude její hodnota větší, než její aktuální hodnota, pak bude pole zvětšeno – na konec budou přidány nové nedefinované prvky, aby pole zvětšily pole na nově specifikovanou velikost.

Typickým příkladem použití vlastnosti length je procházení ve smyčce přes prvky pole:




sum = 0;




for(var i = 0; i < arr.length; i++)





sum += arr[i];

Tento způsob pracuje pouze tehdy, má-li příslušné pole sousedící prvky definované pro každý index  v rozsahu 0 a length-1, tzv. hustá pole. JavaScript totiž umožňuje používat tzv. řídká pole, kde prvky pole nemusí být definovány v souvislém bloku. Například:






a = new Array();






a[5] = 1;






a[45] = 2;

Tento kód definuje pole se dvěma prvky, jeden s indexem 5 a jeden s indexem 45. Nejsou definované žádné prvky na indexech 0 až 4 a 6 až 44. Takovéto pole s nesousedícími prvky se v JavaScriptu nazývá řídké pole.

Metody k manipulaci s prvky pole

Metoda Array.join() konvertuje všechny prvky pole do řetězce a spojuje je, přičemž je odděluje volitelně specifikovaným řetězcem, předaným metodě jako argument. Pokud není specifikován žádny oddělovací řetězec, je implicitně použita čárka. Například následující řádky kódu produkují řetězec "1,2,3":



a = new Array(1,2,3); //Vytvořeno nové pole s třemi prvky



s = a.join();  // s == "1,2,3"

Následující řádky specifikují volitelný oddělovač k vytvoření odlišného výsledku:



a = new Array(1,2,3);



s = a.join(", ");  // s == "1, 2, 3"

Metoda Array.reverse() převrací pořadí prvků pole. Nevytváří však nové pole s přeskupenými prvky, ale místo toho je přeskupuje v již existujícím poli. Například následující kód vytváří řetězec "3,2,1":



a = new Array(1,2,3);
// a[0]=1; a[1]=2; a[2]=3;



a.reverse();  // a[0]=3; a[1]=2; a[2]=1;



s = a.join();  // s == "3,2,1"

Metoda Array.sort() třídí všechny prvky pole. Třídění provádí v již existujícím poli, aniž by vytvářela nové pole se setříděnými prvky. Je-li metoda sort() volána bez argumentů, jsou prvky pole řazeny podle abecedy:



a = new Array("banán", "třešeň", "jablko");



a.sort();



s = a.join()  // s == "banán, jablko, třešeň"

2.7 Manipulace s datovou hodnotou

Existují tři způsoby, jak manipulovat s datovou hodnotou. Můžeme ji kopírovat tak, že ji přiřadíme jiné proměnné. Nebo ji můžeme předat jako argument funkci nebo metodě. Poslední možností je porovnat ji s jinou hodnotou, abychom zjistili, jsou-li tyto dvě hodnoty ekvivalentní.

Existují ještě další dva způsoby, jak manipulovat s datovými hodnotami. Jedná se o manipulaci hodnotou nebo odkazem. Když je s hodnotou manipulováno 'hodnotou', je manipulováno přímo se samotnou hodnotou údaje. Při přiřazení je vytvořena kopie aktuální hodnoty a tato kopie je uložena v proměnné, vlastnosti objektu  nebo prvku pole. To znamená, že kopie i originál jsou dvě zcela nezávislé hodnoty, které jsou uloženy odděleně. Když je údaj předáván hodnotou funkci, je předána funkci kopie tohoto údaje. Změní-li funkce tuto hodnotu, změna ovlivní pouze funkční kopii tohoto údaje a originální údaj zůstane nezměněn. Když je údaj porovnáván hodnotou s jiným údajem, tyto dva odlišné údaje musí představovat přesně stejnou hodnotu.

Jiným způsobem manipulace s údajem je pomocí odkazu. Při tomto způsobu existuje pouze jeden exemplář údaje a je manipulováno s odkazy na tento údaj. To znamená, že je-li s hodnotou manipulováno 'odkazem', nemají proměnné tuto hodnotu přímo, ale mají odkazy,  které na ni pouze odkazují. Tyto odkazy jsou při manipulaci kopírovány, předávány a porovnávány. Takže v přiřazení provedeném odkazem je to odkaz na hodnotu, který je přiřazen, nikoli kopie hodnoty nebo hodnota sama. Po tomto přiřazení bude nová proměnná obsahovat stejný odkaz na hodnotu, jako obsahuje původní proměnná. Je-li hodnota změněna přes jeden odkaz, promítne se tato změna také přes původní odkaz. Funkci je předán odkaz na hodnotu a tato funkce může tento odkaz použít k modifikaci hodnoty samé. Takovéto změny budou viditelné mimo funkci. Když je údaj 'odkazem' porovnán s jiným údajem, jsou porovnány tyto dva odkazy, aby bylo zřejmé, zda odkazují na stejný jedinečný exemplář hodnoty. S odkazy na dva rozdílné údaje, které mají stejnou hodnotu, nebude zacházeno jako se sobě rovnými.

2.8 Začlenění JavaScriptu do souboru HTML

Existuje několik způsobů, jak zahrnout kód JavaScriptu do dokumentu HTML:

· Vložení kódu JavaScriptu mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT>
· Použití značky <SCRIPT> k odkazu na soubor s kódem JavaScriptu
· Definování ovladačů událostí
Vložení kódu JavaScriptu mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT>
Kód JavaScriptu na straně klienta je součástí souboru HTML a nejčastěji bývá zahrnut mezi značky  <SCRIPT> a </SCRIPT>. Mezi tyto značky můžeme umístit libovolný počet příkazů JavaScriptu, které budou prováděny v pořadí, v jaké jsou zaváděny v dokumentu. Značka <SCRIPT> se může objevit buď v záhlaví (<HEAD>) nebo v těle (<BODY>) dokumentu HTML.

Jediný dokument HTML může tedy obsahovat libovolný počet nepřekrývajících se značek <SCRIPT> a </SCRIPT>. Příkazy těchto vícenásobných oddělených skriptů budou provedeny v pořadí, v jakém jsou zaváděny v dokumentu. Přestože jsou jednotlivé skripty v rámci jednoho souboru provedeny v různých časových okamžicích v průběhu natahování a dekódování HTML souboru, jsou součástí stejného programu JavaScriptu. Z toho vyplývá, že funkce a proměnné definované v jednom skriptu jsou k dispozici všem skriptům, které jsou definovány ve stejném souboru. Následující příklad přibližuje situaci, kdy někde na stránce máme následující skript:

<script> var x = 1; </script>

Později se na stejné stránce HTML můžeme odkazovat na x, i když se jedná o jiný skriptový blok:

<SCRIPT>document.write(x);</SCRIPT>

Následující příklad přibližuje tuto situaci na reálném kódu JavaScriptu:


<HTML>


<HEAD>

<TITLE>Dnešní datum</TITLE>


<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">


//definice funkce pro pozdější použití


function print_todays_date()


{



var d = new Date();        //dnešní datum a čas



document.write(d.toLocaleString());


}


</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<HR>Datu a čas:<BR><B>


<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">


//vyvoláme dříve definovanou funkci


print_todays_date();


</SCRIPT>

</B></HR>

</BODY>

</HTML>

Značka <SCRIPT> má volitelný atribut LANGUAGE, který specifikuje jazyk použitý pro skript. Tento atribut je potřebný z toho důvodu, že existuje více než jeden skriptovací jazyk, jehož kód může být vložen mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT>. Použitím tohoto atributu sdělíme prohlížeči, kterým jazykem je skript napsán a na základě toho bude skript buď interpretován a nebo, pokud bude napsán jazykem, kterému prohlížeč nerozumí, bude ignorován.

Jestliže píšeme kód v JavaScriptu, použijeme atribut LANGUAGE následovně:




<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">





//následuje kód JavaScriptu




</SCRIPT>

Pokud však píšeme skript v jazyce VBScript, použijeme atribut LANGUAGE následovně:




<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">





'následuje kód VBScriptu




</SCRIPT>

Použití značky <SCRIPT> k odkazu na soubor s kódem JavaScriptu

Značka <SCRIPT> podporuje atribut SRC, jehož hodnota specifikuje URL souboru kódu JavaScriptu. Jeho použití je následující:



<SCRIPT SRC="../../javascript/unit.js"></SCRIPT>

Soubor JavaScriptu je čistý kód JavaScriptu bez značky <SCRIPT> nebo jiného znaku HTML. Soubor JavaScriptu má příponu *.js a měl by být webovým serverem exportován s MIME typem "application/x-javascript". Chování značky <SCRIPT> se specifikovaným atributem SRC je stejné, jako kdyby se obsah specifikovaného souboru JavaScriptu objevil přímo mezi značkami <SCRIPT> a </SCRIPT>.

Použití atributu SRC má několik výhod:

· Zjednodušuje soubory HTML tím, že dovoluje odstranit z nich velké bloky kódu JavaScriptu

· Máme-li funkci nebo jiný kód JavaScriptu používaný několika různými HTML soubory, můžeme je uložit do samostatného souboru a z něj je načíst do každého HTML souboru

· Když jsou funkce JavaScriptu používány více než jednou stránkou, jejich umístění do samostatného souboru JavaScriptu jim umožňuje, aby byly prohlížečem uloženy do vyrovnávací paměti a tím byly spouštěny mnohem rychleji

Definování ovladačů událostí

V současné době grafického uživatelského prostředí operačních systémů, kdy základním ovládacím nástrojem je myš, jsou programy zpravidla řízeny událostmi; tzn. klinknutím tlačítkem myši nebo stisknutím klávesy způsobíme vyvolání určité události.

Pro využití událostmi řízeného programování musíme napsat funkce ovladačů událostí, které provedou patřičné akce jako odpověď na uživatelský vstup. Současně musíme tyto funkce nějakým způsobem implementovat do systému, takže je systém může v patřičných chvílích vyvolat.

JavaScript rozšiřuje syntaxi HTML přidáním některých nových atributů k různým značkám HTML, čímž umožňuje definovat ovladače událostí jako součást definice objektu HTML. Například pro definování ovladače událostí, který je vyvolán, když uživatel klepne na checkbox ve formuláři, specifikuje kód ovladače jako atribut značky HTML, která definuje checkbox ve formuláři:




<INPUT





TYPE="checkbox"





Name="opts"





Value="ignore-case"





onClick="ignore_case = this.checked;">

Když na checkboxu nastane specifikovaná událost, bude proveden kód JavaScriptu v řetězci. Řetězcová hodnota atributu onClick může obsahovat jeden nebo několik příkazů JavaScriptu. Je-li příkazů více než jeden, musí být vzájemně odděleny středníky. 

Většina prvků formulářů má jeden nebo více ovladačů událostí, které můžeme definovat. Tlačítka, zatrhávací políčka (checkbox) a přepínací tlačítka (radio) patří mezi prvky, které mohou mít specifikován ovladač onClick. Prvky Text a Textarea mohou mít ovladače událostí onChange, onFocus a onBlur, které jsou vyvolány, když uživatel změní zobrazovanou hodnotu nebo když uživatel přesune kurzor na prvek nebo přesune kurzor z prvku. Kromě těchto ovladačů událostí, spojených s formuláři, existují také ovladače, vyvolávané kdykoli uživatel přesune kurzor nad hypertextové spojení a kdykoli je webová stránka načtena do prohlížeče nebo odstraněna z prohlížeče (viz. Tabulka ovladačů událostí JavaScriptu).

Ovladače událostí

Ovladač událostí ve formě řetězce uvnitř značky HTML definuje funkci JavaScriptu, která je prohlížečem vyvolána, když nastane odpovídající událost. Funkce ovladače událostí jsou uloženy jako vlastnosti objektů, pro které jsou definovány. Takže například pro zatrhávací políčko, dostupné v JavaScriptu jako document.forms[0].opts[2], je ovladač událostí definovaný ve značce HTML daného objektu, dostupný v kódu JavaScriptu jako:

document.forms[0].opts[2].onclick
Vlastnosti ovladačů událostí jsou v JavaScriptu vždy psány malými písmeny (JavaScript je citlivý na velká a malá písmena). Vlastnosti ovladačů událostí můžeme použít stejným způsobem, jako používáme kteroukoli jinou vlastnost metody. Můžeme je použít k vyvolání ovladače událostí, k přiřazení ovladače událostí nějaké jiné proměnné nebo jeho předání funkci.

K definování ovladače událostí využijeme rozšířenou syntaxi HTML značky <SCRIPT> za použití atributů FOR a EVENT , které specifikují ovladač událostí pro pojmenovaný objekt a pojmenovanou událost:



<INPUT TYPE="checkbox" NAME="opts" VALUE="ignore_case">



<SCRIPT FOR="opts" EVENT="onClick">




ignore_case = this.checked;



</SCRIPT>

Hodnotou atributu FOR musí být název objektu, přiřazeného k atributu NAME při definici objektu a atribut EVENT je název ovladače událostí.

Kromě událostí, které jsou vyvolávány vlivem činnosti uživatele, existuje i další typ událostí. Tento typ události je vyvolán, když uplyne specifikované časové období a je označována jako událost časovače (timer events). Jsou důležité pro programy JavaScriptu, které musí provést nějakou akci v určitém časovém okamžiku. Typickým příkladem jsou aplikace časovačů, které zahrnují hodiny a animace. 

Toho, aby čas vypršel za předem určený počet milisekund, dosáhneme použitím metody objektu Windows setTimeout(). Události časovače na rozdíl od jiných typů událostí nemají předdefinované ovladače událostí. Místo toho je kód, který má být vykonán, když uplyne specifikovaný časový interval, předán jako řetězcový argument setTimeout(). Například následující kód způsobí, že událost časovače nastane za 1 sekundu (1000 milisekund). Když událost časovače nastane, bude vyvolána funkce show_date_time():



//za jednu sekundu bude vyvolána funkce show_date_time()



setTimeout("show_date_time();",1000);

Výsledkem tohoto kódu je skutečnost, že událost časovače nastane za jednu sekundu a poté se již nebude opakovat. Pokud však chceme dosáhnout cyklického opakování, zahrneme do ovladače kód, který znova zavolá metodu setTimeout().Ve složitějších programech můžeme požít i více než jeden časovač, neboť JavaScript si dokáže udržet přehled o jakémkoli počtu nevyřízených událostí časovače. Dříve než časová událost nastane, můžeme časovač zrušit pomocí metody clearTimeout().

Dalším specifickým typem ovladače událostí je onLoad() a onUnload(). Oba tyto ovladače událostí jsou definovány ve značce <BODY> nebo <FRAMESET> souboru HTML. Ovladač onLoad() je vykonán, když je dokument nebo soubor rámečků plně načten. Ovladač onUnload() je vykonán předtím, než je stránka odstraněna, což nastává, když chce uživatel přejít na další stránku. Ovladač onLoad() umožňuje provést inicializaci webové stránky a ovladač onUnload() umožňuje provést závěrečný úklid.

Ukrytí skriptů před prohlížeči nepodporujícími JavaScript

Webové prohlížeče, které podporují JavaScript, budou vykonávat příkazy JavaScriptu , které se objeví mezi značkami <SCRIPT> a </SCRIPT>. Prohlížeče, které nepodporují JavaScript, ale rozeznají značku <SCRIPT>, budou ignorovat vše mezi značkami <SCRIPT> a </SCRIPT>. Starší prohlížeče, které nerozeznají značky <SCRIPR> a </SCRIPT>, ignorují tyto značky a zobrazí celý kód JavaScriptu jako prostý text.

Řešením je uzavřít tělo skriptu do komentáře HTML, jako v následujícím příkladě:




<SCRIPT language="JavaScript">




<! –





document.write(new Date());




 -- >




</SCRIPT>

Jediným pravidlem ukrývání kódu JavaScriptu v komentáři HTML je to, že za posloupností znaků <! --, která otevírá komentář, musí být přerušení řádku.

2.9 Objektová hierarchie JavaScriptu

Objekt Window

Objekt Window je ústředním objektem JavaScriptu. Všechny ostatní objekty vycházejí z tohoto místa. Proměnné JavaScriptu  jsou vlastnostmi aktuálního objektu Window a každý výraz JavaScriptu je implicitně vyhodnocen v kontextu tohoto aktuálního objektu Window. Z předchozího vyplývá, že na jakékoli jiné objekty v JavaScriptu můžeme odkazovat pouze prostřednictvím  objektu Window. Například každý objekt Window obsahuje vlastnost document, která odkazuje na objekt Document, přidružený k oknu. Objekt Window obsahuje také pole frames[], které odkazuje na objekty Window, reprezentující rámečky původního okna.

 Takže například document představuje objekt Document aktuálního okna a frames[1].document odkazuje na objekt Document druhého rámečku aktuálního okna.

Protože kód JavaScriptu je vyhodnocen v kontextu objektu Window, ve kterém běží, obsahuje objekt Window odkazy na všechny další objekty JavaScriptu. To je základem hierarchie objektů JavaScriptu a tato hierarchie má jako základ aktuální okno; viz. tabulka Objektová hierarchie JavaScriptu.

Objekt Navigator

Vlastnost Window.navigator odkazuje na objekt Navigator, který obsahuje informace o webovém prohlížeči (např. verze a seznam datových formátů, které může zobrazit).

Objekt Navigator má čtyři vlastnosti, které poskytují informace o verzi prohlížeče. Vlastnost appVersion obsahuje informace o čísle verze a platformě prohlížeče. Vlastnost userAgent obsahuje řetězec, který prohlížeč posílá ve svém záhlaví USER-AGENT v požadavcích HTTP. Vlastnost appCodeName obsahuje kódový název prohlížeče.

Objekt MimeType

Objekt MimeType reprezentuje datový formát typu MIME (například "text/html", "image/gif"), který je webový prohlížeč schopen zobrazit. Tento formát může být podporován přímo prohlížečem nebo prostřednictvím externí aplikace, nebo nějakým plug-in pro vložená data. Vlastnost navigator.mimeType[]je polem objektů MimeType.

Objekt Plugin

Vlastnost navigator.plugins[] je polem objektů Plugin, z nichž každý reprezentuje jeden modul plug-in, který je nainstalován v prohlížeči.

Objekt Location

Vlastnost location okna je odkazem na objekt Location, který je reprezentací URL v daném okně aktuálně zobrazeného dokumentu. Vlastnost href objektu Location je řetězec, který obsahuje kompletní text URL. Další vlastnosti tohoto objektu, jako jsou protocol, host, pathname a  search, specifikují různé individuální části URL. Objekt Location podporuje metodu reload(),  která opětovně nahrává aktuálně zobrazenou stránku z webového serveru, a metodu replace(), která načítá a zobrazuje URL, které specifikujeme.

Objekt History

Vlastnost history objektu Window odkazuje na objekt History daného okna. Objekt History je pole URL v prohlížečové historii okna nebo rámečku. Kromě těchto prvků pole a vlastnosti length objektu History, která vrací počet URL, uložených v objektu History, jsou podporovány ještě metody back(), forward() a  go(), které slouží k opětovném načtení kteréhokoli URL  v poli objektu History.

Objekt Document

Objekt Document reprezentuje obsah okna nebo rámečku. Tento objekt má vlastnosti, které

specifikují informace o dokumentu: URL, datum poslední změny, URL dokumentu, který na něj odkazuje, barvy, v jakých je zobrazen a podobně. Objekt Document má také několik metod, které programům v JavaScriptu umožňují dynamický výstup textu do dokumentu a dynamické vytváření nových dokumentů. Objekt Document obsahuje také několik vlastností polí, které specifikují informace o obsahu dokumentu. Tato pole obsahují objekty, které reprezentují odkazy, kotvy, formuláře HTML, applety a vložená data obsažená v dokumentu.

Objekt Document má množství vlastností, které odpovídají atributům značky <BODY>, a které jsou používány ke specifikaci barev, ve kterých je dokument zobrazen. Vlastnost 
bgColor a atribut BGCOLOR specifikují barvu pozadí dokumentu. Podobně fgColor a atribut TEXT specifikuje implicitní barvu pro text v dokumentu. Vlastnost linkColor specifikuje barvu nenavštívených řádků a vlinkColor a  alinkColor  specifikují barvu navštívených řádků a aktivovaných řádků. Těmto vlastnostem odpovídají atributy LINK, VLINK a  ALINK.

Vlastnost location specifikuje URL dokumentu. Vlastnost lastModified je řetězec, který specifikuje datum a čas poslední změny dokumentu. Vlastnost title obsahuje jakýkoli text, který se objeví mezi značkami <TITLE> a </TITLE> v sekci Head dokumentu.

Nejvýznamnějším rysem objektu Document je metoda write(), která umožňuje dynamicky vytvářet obsah webové stránky z programu v JavaScriptu. Například kód JavaScriptu v jednom rámečku může zobrazit zprávu v jiném rámečku pomocí kódu, jako je následující:


<SCRIPT>


parent.frames[0].document.open();


parent.frames[0].document.write("Text z jiného  rámečku!");


parent.frames[0].document.close();


</SCRIPT> 

K vytvoření nového dokumentu nejdříve voláme metodu open()objektu Document, pak voláme write(), čímž zobrazíme výstup obsahu dokumentu, a nakonec voláme metodu 
close() objektu Document.  

Objekt Link

Objekt Link reprezentuje hypertextové spojení v dokumentu a je vytvářen pomocí značky HTML <AHREF="hyperlink">, nebo pomocí značky <AREA> v rámci značky <MAP> image mapy. Tento objekt obsahuje všechny vlastnosti jako objekt Location. Tak například vlastnost href objektu Link obsahuje kompletní text URL, se kterým je objekt propojen, a vlastnost hostname obsahuje pouze část URL s názvem hostitele. Objekt Link podporuje událostní ovladače onclick, onmouseout a  onmouseover.

Objekt Anchor

Objekt Anchor reprezentuje pojmenované místo v rámci dokumentu, které může sloužit jako cíl hypertextového spojení. Objekt Anchor (kotva) je vytvořen jakoukoli standardní značkou HTML <A>, obsahující atribut Name.

Objekt JavaObject

Objekt JavaObject je objekt JavaScriptu, který slouží jako obal kolem objektů Javy. Programům v JavaScriptu umožňuje číst a zapisovat veřejné položky objektu Javy a také vyvolávat veřejné metody objektu Javy.

Objekt Image

 Vlastnost images[] objektu Document je polem prvků Image, přičemž každý reprezentuje jeden z vložených obrázků, vytvořených se značkou <IMG>, která je obsažena v dokumentu. Implementace objektu Image umožňuje programům dynamickou manipulaci s těmito obrázky.

Hlavním rysem objektu Image je to, že jeho vlastnost src je určena ke čtení i k zápisu. Tuto vlastnost můžeme číst, abychom získali URL, ze kterého je obrázek načten. Vlastnost src můžeme také nastavit tak, abychom přiměli prohlížeč načíst a zobrazit nový obrázek na stejné místo. Aby to však fungovalo, musí mít nový obrázek stejnou šířku a výšku jako původní obrázek.

Objekt Image má ještě několik dalších vlastností, které jsou určené pouze ke čtení. Vlastnosti width, height, border, hspace a  vspace jsou celá čísla, která specifikují velikost obrázku, šířku jeho hranice a velikost jeho horizontálních a vertikálních okrajů. Tyto vlastnosti jsou nastaveny atributy značky <IMG>.

Schopnost dynamicky nahradit jeden obrázek ve statickém dokumentu HTML jiným obrázkem, umožňuje tvorbu mnohých efektů, animacemi počínaje přes obrázky, které se mění, když na ně najedeme myší až po digitální hodiny, které se aktualizují v reálném čase. 

Abychom tyto efekty učinili použitelnými, potřebujeme často zajistit, aby byly potřebné obrázky načítány do vyrovnávací paměti prohlížeče (cache).

Abychom si vynutili načtení obrázku do vyrovnávací paměti, vytvoříme skrytý obrázek a požadovaný obrázek do něj načteme. V okamžiku, kdy je obrázek požadován na obrazovce, bude rychle načten z vyrovnávací paměti, místo aby byl pomalu načítán po síti. 

Prvním krokem je vytvoření objektu Image pomocí konstruktoru Image(). Druhým krokem je přiřazení URL požadovaného obrázku vlastnosti src nově vytvořeného objektu Image. Načtení obsahu specifikovaného URL způsobí načtení obrázku do vyrovnávací paměti, aniž by byl obrázek zobrazen

<html>

<head>




<title>Animace</title>

</head>

<body>

<img src="0.gif" name="animation"> 

<!-- Obrázek, který bude animován -->

<script>

images = new Array(10);  

/*Skupina obrázků, které budeme animovat*/

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

    


images[i] = new Image();  /*Vytvoříme objekt Image*/

    


images[i].src = i + ".gif";  /*Sdělíme, jaké URL načíst*/

}

function animate()

{

   

document.animation.src = images[frame].src;

   

frame = (frame + 1)%10;

   

timeout_id = setTimeout("animate()", 250);

}

var frame = 0;

var timeout_id = null;

</script>

<FORM>

  

<INPUT Type=button Value="¨Start"

         

onClick="if (timeout_id == null) animate()">

  

<INPUT Type=button Value="Stop"

         

onClick="if (timeout_id) clearTimeout(timeout_id); 
         

timeout_id=null;">                

</form>    

</body>

</html> 

Objekt Form

Objekt Form JavaScriptu reprezentuje formulář HTML. Formuláře jsou vždy prvky pole forms[], což je vlastnost objektu Document. Nejzajímavější vlastností objektu Form je pole elements[], které obsahuje objekty JavaScriptu, které reprezentují různé vstupní formulářové prvky ( checkbox, option, radio a další viz. tabulka formulářových prvků). Prvky se v tomto poli objevují v pořadí, v jakém se objevují v dokumentu. Tak například 
document.forms[1].elements[2] odkazuje na třetí prvek druhého formuláře v dokumentu aktuálního okna. Zbývající vlastnosti objektu Form jsou vlastnosti action, encoding, method a  target, jimž přímo odpovídají atributy ACTION, ENCODING, METHOD a TARGET značky <FORM>. Všechny tyto vlastnosti a atributy jsou používány k řízení odesílání formulářových dat do webového serveru. Objekt Form JavaScriptu podporuje metodu submit(), která slouží k odesílání formuláře. K této metodě poskytuje objekt Form událostní ovladač onSubmit().

Téměř všechny objekty formulářových prvků definují ovladače, které jsou vyvolávány, když na ně uživatel zapůsobí. Ty nejpodstatnější jsou onClick() a  onChange(). Všechny formulářové prvky (kromě prvku Hidden) podporují událostní ovladače onBlur() a  onFocus(), které jsou vyvolávány, když prvek ztratí nebo získá zaměření. Všechny objekty formulářových prvků mají vlastnost type, která identifikuje, o jaký typ prvku se jedná. Všechny objekty formulářových prvků mají také vlastnost form . Je to odkaz na objekt Form, který obsahuje daný prvek. Tato vlastnost poskytuje pro formulářové objekty způsob odkazu na jiné formulářové objekty z jejich událostních ovladačů. 

Dvě další vlastnosti sdílené všemi objekty prvků formulářů jsou name a  value. Když je formulář odeslán, jsou předána webovému serveru uživatelská vstupní data ve formě párů 
název/hodnota a tyto vlastnosti specifikují název, pod kterým jsou data každého prvku odesílána, a hodnotu, která je předána pro daný prvek. Vlastnost name je řetězec určený pouze ke čtení; jeho hodnota je určena atributem NAME značky HTML, která definuje prvek formuláře. Vlastnost value je řetězec určený ke čtení i zápisu pro všechny objekty prvků formulářů a obsahuje data, která jsou přenášena po síti při odeslání formuláře.

3. Dynamické HTML

3.1 Obecný model události DHTML – teorie a praxe

Model události dynamického HTML je vytvořen na základě dvou nových vlastnostech řízení chování dokumentu: bubbling události a předdefinované akce. Dokument HTML je strukturovaný dokument s určitou hierarchií. Bubbling události je schopnost všech akcí sledovat tuto strukturální hierarchii. To znamená, že když dojde ke vzniku události, spustí tato nejprve zdrojový prvek a následně rodičovský zdrojový prvek a pak pokračuje ve spouštění následných rodičovských prvků, dokud nedosáhne prvku dokumentu.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Návrat na úvodní stránku</TITLE>



</HEAD>



<BODY>



  <A HREF="default.htm"><IMG SRC="back.gif">

                 Návrat na úvodní stránku</A>



</BODY>



<HEAD>

Bubbling události zapříčiní, že klepnutím na obrázek nejprve spustí událost klepnutí na obrázek. Potom událost automaticky přechází na kotvu. Po přechodu události na kotvu přejde událost na tělo a nakonec na dokument. Bubbling události tak umožňuje zpracování události na libovolné úrovni hierarchie dokumentu.

Bez bubblingu události by snaha o napsání ovladače události pro všechny události klepnutí, které se mohou vyskytnout na kotvě, vedla k příliš složité konstrukci. Stejný ovladač události by bylo třeba napsat dvakrát, a to jak pro obrázek, tak i pro kotvu. Pokud by uživatel klepnul na obrázek, událost by přijal obrázek a pokud by uživatel klepnul na následující text, událost by přijala kotva. 

Při bubblingu má mnoho událostí předdefinované akce, které zajišťují to, co prohlížeč normálně provádí jako výsledek události. Tak například předdefinovanou akcí pro klepnutí na propojení <A HREF="…"> je sledování  určeného HREF a zavedení stránky. Pomocí modelu objektu DHTML je možné přepsat stávající předdefinovanou akci vlastním chováním.

Propojení události a skriptu

Propojení mezi určitou událostí a skriptem tvoří tzv. vazba události. V dynamickém HTML byly všechny prvky dokumentu rozšířeny tak, aby podporovaly události klávesnice a myši. Tyto události jsou na každém prvku vytvořeny přímo jako atributy a umožňují tak přímé spojení mezi prvkem a jeho chováním. Tak například můžeme provázat událost tlačítka onclick k funkci, a to pomocí následujícího atributu:


     <!— Když uživatel klepne na tlačítko, bude vyvolána 
               funkce hello(). -->


     <INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Zde klikněte"

            ONCLICK="hello()"; LANGUAGE="JavaScript">

Atribut ONCLICK může buď volat funkci, nebo přímo provést jeden nebo více řádků programu. Když uživatel v tomto případě klepne na tlačítko, bude vyvolána funkce hello(). Atribut LANGUAGE určuje jazyk, ve kterém je in-line program napsán.

Následující příklad přibližuje dva in-line příkazy, které budou provedeny v okamžiku, jakmile uživatel klepne na tlačítko:



<!— Po klepnutí na tlačítko bude zobrazeno hlášení 
                a potom bude vyvolána funkce hello(). -->

            <INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Zde klikněte"

             ONCLICK="alert('Uživatel zde kliknul.'); hello();"

             LANGUAGE="JavaScript">

Tlačítko nejdříve zobrazí okno hlášení a potom vyvolá funkci hello().

Jiným mechanismem vazby funkcí k událostem je využití několika rozšíření prvku SCRIPT. Jedná se o atributy FOR a EVENT. Atribut EVENT odkazuje na událost a jakýkoliv parametr, který do něj může být vložen, a atribut FOR určuje název nebo ID prvku, pro který je událost napsána. Například v dokumentu je vytvořena událost onmousemove. Pro vazbu k této události můžeme použít element <SCRIPT>:



<SCRIPT FOR="document" EVENT="onmousemove()" 
                    LANGUAGE="JavaScript">



/*Tento ovladač je volán, když se myš pohybuje po dokumentu.*/



</SCRIPT>

JavaScript je v elementu <SCRIPT> citlivý na velikost písmen jak pro hodnotu atributu EVENT, tak pro hodnotu atributu FOR. Všechny názvy událostí musí být napsány malými písmeny. Jestliže specifikujeme ID atributu FOR, musíme jej rovněž zapsat přesně tak, jak se objevuje v atributu ID samotného prvku.

Načasování vazby události 

Okamžik, ve kterém jsou ovladače událostí navázány na jednotlivé prvky, závisí na jazyku skriptu. Pro JavaScript platí, že události jsou při zavádění stránky spojovány asynchronně. Každý element Script a atribut události je zapojen tak, jak je z dokumentu načítán. Znamená to, že události mohou začít odpovídat uživateli nebo na jinou akci ještě předtím, než je zavedena celá stránka. Proto se musíme vyvarovat situace, kdy by se ovladač události pokoušel získat přístup k určitému prvku, který ještě nemusí být zaveden. Toho můžeme dosáhnout tím, že prověřím, zda je úplně analyzována celá stránka.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Analýza stránky</TITLE>

              <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">



      function do Click() {





if (isLoaded) {






/* Spustí ovladač události.*/





}





else {






alert("Prosím počkejte, než bude celý dokument 
                                     natažen.");

                        }




}

              </SCRIPT>



</HEAD>



<BODY>



  <INPUT TYPE=BUTTON ID="myInput" VALUE="Zde klikněte"

                
   ONCLICK="doClick()">



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

             /*Zde musí být poslední prvek, který je analyzován*/



  isLoaded = true



  </SCRIPT>



</BODY>



</HTML>

Všechny ovladače událostí jsou platné pro prvek, ke kterému je prvek navázán. K odkazu na tento prvek se v JavaScriptu používá vlastnosti this. Následující příklady přibližují tři rozdílné způsoby, jak lze ovladač k události navázat:



<INPUT NAME="myBtn" TYPE=BUTTON VALUE="MyButton"



   ONCLICK="alert(this.name)"; LANGUAGE="JavaScript">

nebo



<SCRIPT FOR="myBtn" EVENT="onclick()" LANGUAGE="JavaScript">



   alert(this.name);



</SCRIPT>

nebo



<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">



   myBtn.onclick = new Function("alert(this.name)");



</SCRIPT>

V těchto třech příkladech this.name vrací myBtn, protože prvek je odkazován přímo v in-line programu nebo skriptu. Budeme-li se chtít odkázat na prvek ve funkci, která je volaná ovladačem události, musíme prvek do funkce vložit s použitím klíčového slova this. V následujícím příkladu bude místo textu myBtn zobrazen prázdný řetězec, protože ukazatel this ve funkci foo odkazuje na samotnou funkci, místo na prvek, který událost vyvolává:



<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">



   function foo() {




//Ukazatel this neodkazuje na tlačítko.



      alert(this.name);



   }



</SCRIPT>



<INPUT TYPE=BUTTON NAME="myBtn" VALUE="My Button"




ONCLICK="foo()"; LANGUAGE="JavaScript">

Místo toho musíme vložit odkaz k prvku myBtn k funkci foo pomocí klíčového slova this:



<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">



   function foo() {




//Argument b odkazuje na tlačítko, protože byl vložen




//do ovladače události.



      alert(b.name);



   }



</SCRIPT>



<INPUT TYPE=BUTTON NAME="myBtn" VALUE="My Button"




ONCLICK="foo(this)"; LANGUAGE="JavaScript">

JavaScript podporuje také tvorbu sdílených ovladačů události. Všechny prvky, které sdílejí stejný název, mohou také, s využitím syntaxe atributů FOR a EVENT elementu Script, sdílet také stejné ovladače událostí:



<SCRIPT FOR="gender" EVENT="onclick()" LANGUAGE="JavaScript">



   //Tento ovladač události běží vždy, když se klepne



   //na libovolný prvek s názvem nebo ID "gender".



</SCRIPT>



<INPUT TYPE=RADIO NAME="gender" VALUE="INPUT">



<INPUT TYPE=RADIO NAME="gender" VALUE="OUTPUT">

Objekt event

Dynamické HTML poskytuje mechanismus, který zpřístupňuje informace související s událostí, řídící bubbling události a výskyt předdefinované akce. Převážná většina událostí není bez těchto dodatečných informací příliš k užitku. Například událost onmousedown není příliš užitečná, pokud nevíme, které tlačítko myši bylo stisknuto, případně kde je myš umístěna. Události klávesnice jsou nepotřebné, pokud nevíme, která klávesa je stisknuta. Tyto důležité informace poskytuje objekt event, což je vlastnost objektu window.

Před spuštěním události je objekt event iniciován aktuálním stavem klávesnice a myši. Objekt event umožňuje přístup k parametrům události a nabízí možnost ovládání bubblingu a předdefinované akce. Objekt event obsahuje skupinu vlastností pro identifikaci prvku, který je původcem posloupnosti události, a pro ovládání bubblingu události a předdefinované akce:

· Vlastnost event.srcElement vrací prvek, který událost vyvolal jako první. Například když klepneme na obrázek, který je odkazem, je obrázek vlastností srcElement, zatímco událost postupuje přes kotvu, tělo a dokument.

· Vlastnost event.cancelBubble slouží pro zastavení bubblingu události vzhůru v hierarchii. Podle předdefinování je tato vlastnost nastavena na false a událost bublá vzhůru. Pokud této vlastnosti přiřadíme hodnotu true, zastavíme tak bubbling aktuální události.

· Vlastnost event.returnValue se používá hlavně pro přepsání předdefinované akce události. Abychom předdefinovanou akci zrušili, musí být tato vlastnost nastavena na hodnotu false.

Objekt event vrací typ události prostřednictvím vlastnosti type, která vrací název události, napsaný malými písmeny a bez předpony on. Tak například onmousedown bude vráceno jako mousedown, onclick bude vráceno jako click apod. Využití této skutečnosti nacházíme například v situaci, kdy chceme jediným ovladačem události rozlišit více událostí a vzápětí některou vykonat:



Function handleEvent() {



 //Spustí společný ovladač události.



 switch (event.type) {



 case "click":



    //Zpracuje událost onclick.



    break;



 case "mousedown":



    //Zpracuje událost onmousedown.



    break;



 }



}



//Navázání události na ovladač události handleEvent.



document.onclick = handleEvent;



document.onmousedown = handleEvent;

Objekt event
disponuje vlastnostmi, které poskytují pozici umístění ukazatele myši v závislosti na různých souřadnicových systémech:

Vlastnost


Popis

clientX, clientY

Svislé a vodorovné souřadnice ukazatele myši, související 
                                               s klientskou oblastí okna.

offsetX, offsetY

Svislé a vodorovné souřadnice ukazatele myši, související 
                                               s obnovovaným kontextem.

screenX, screenY

Svislé a vodorovné souřadnice ukazatele myši, související 
                                               s obrazovkou. 

Systém souřadnic pro vlastnosti polohy myši objektu event:
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Objekt event také disponuje vlastnostmi, které představují aktuální klávesy a tlačítka myši, která jsou v okamžiku události stisknuta:

Parametr


Hodnota

button


Aktuální nastavení stisknutých tlačítek myši:




0   Není stisknuto žádné tlačítko.




1   Je stisknuto levé tlačítko myši.




2   Je stisknuto pravé tlačítko myši.

4   Je stisknuto prostřední tlačítko myši.

Parametr button představuje kombinovaný stav všech tlačítek 
myši. Například jsou-li stisknuty pravé a levé tlačítko myši, button vrátí hodnotu 3. 

ctrlKey


Hodnota Boolean, která udává, zda je stisknuta klávesa Ctrl.

altKey


Hodnota Boolean, která udává, zda je stisknuta klávesa Alt.
shiftKey


Hodnota Boolean, která udává, zda je stisknuta klávesa Shift.

Standardní uživatelské události

Standardní uživatelské události tvoří sadu událostí, sdílených jako odpověď na vstup uživatele všemi prvky. Jsou to události pro sledování myši a klávesnice, zaměření prvků a rolování ve všech oblastech, kde je rolování možné. Model objektu dynamického HTML poskytuje události pro sledování různých stavů myši, včetně každého pohybu myši na a z prvků, stejně jako stav při stisku tlačítek myši:

Událost


Popis

onmousedown


Bylo stisknuto tlačítko myši.

onmousemove


Myš se pohnula nebo je právě v pohybu.

onmouseup


Tlačítko myši bylo uvolněno.

onclick
Došlo ke klepnutí na levé tlačítko myši nebo byla volána 
předdefinovaná akce prvku.

ondblclick
Došlo k poklepání na levé tlačítko myši.  

onmouseover
Ukazatel myši se dostal do oblasti prvku.

onmouseout
Ukazatel myši opustil oblast prvku.

ondragstart
Byla spuštěna akce táhni a pusť.

onselectstart
Pomocí myši byl spuštěn nový výběr v prvku.

onselect
Probíhá výběr.

Dynamické HTML poskytuje tři události pro sledování akce uživatele na klávesnici. Jsou to onkeydown, onkeyup a onkeypress, které jsou také v tomto pořadí spouštěny. Události 
onkeydown a onkeyup se spouští pokaždé, když je klávesa na klávesnici stisknuta a potom uvolněna. Událost onkeypress se spustí po stisknutí libovolné klávesy ANSI.

Objekt event přináší čtyři vlastnosti pro určení stavu klávesnice při vzniku události. Vlastnosti shiftKey, altKey a ctrlKey jsou stejné, jako vlastnosti pro události myši:

Vlastnost


Hodnota

keyCode


Hodnota ASCII stisknuté klávesy. Nastavení této vlastnosti na 0




ovladači události onkeypress tuto událost zruší.

shiftKey


Stav klávesy Shift (true/false).

altKey


Stav klávesy Alt (true/false).

ctrlKey


Stav klávesy Ctrl (true/false).

Událost rolování

Element Body a mnoho dalších elementů mohou mít rolovací lišty. Kdykoliv, když nastane rolování jednoho z těchto prvků nebo jejich rolovacích lišt, spustí se událost scroll. Rolování se vyskytuje tehdy, když uživatel roluje rolovací lištou nebo roluje prvkem pomocí jiné akce. Například když dokument potřebuje rolovat, aby zobrazil prvek, spustí klepnutí na propojení k záložce událost onscroll.

Událost aktivace a deaktivace

Dynamické HTML přináší dvě události, spojené s aktivací: onfocus a onblur. Událost onfocus se spouští , když je prvek aktivován buď klepnutím nebo klávesnicí. Prvek, který uživatel právě opustil, přijímá událost onblur.  

Událost Help

Dokument poskytuje událost onhelp, která se spouští pokaždé, když uživatel požaduje nápovědu dokumentu pomocí klávesové zkratky F1. Událost onhelp se nejprve objeví v prvku s nastaveným kurzorem a probublává vzhůru. Předdefinovaná akce pro tuto událost je zobrazení souboru nápovědy, ale tato událost může být přepsána tak, aby zobrazila vlastní soubor nápovědy.

Objekt window

Pomocí objektu window mohou být zpřístupněny informace o prohlížeči a dokumentech. V okně mohou být zobrazeny dva typy dokumentů HTML – dokument sady rámů a standardní dokument HTML. Dokumenty sady rámů rozdělují jediné okno do více nezávislých přístupných rámečků.

Objekt window obsahuje informace o dokumentu (např. informace o rámečcích na stránce a URL aktuálního dokumentu) a umožňuje přístup k informacím o samotném prohlížeči (pomocí objektu navigator), přístup k informacím o události a přístup k objektu document , který obsahuje samotný dokument HTML. Objekt window také umožňuje pohyb dopředu a zpět v historii, přizpůsobení si vzhledu prohlížeče a přesun a změnu umístění okna.

Objekt window je v dynamickém HTML objektem nejvyšší úrovně. Okno, obsahující další okna, je základem sady rámů. Objekt window zpřístupňuje informace o prohlížeči a existuje tak dlouho, jak dlouho existuje okno aplikace prohlížeče.

Objektová hierarchie objektu window:


























V modelu objektu HTML je objekt window objektem nejvyšší úrovně. Z tohoto důvodu nemusí být přístup k vlastnostem okna explicitně odkazován. Z následujících dvou řádků vyplývá, že jsou oba zcela rovnocenné:



window.location.URL   //Explicitní odkaz objektu window.



location.URL
    // Objekt window je odkazován implicitně.

Každé okno je vytvářeno nepojmenované. Okno můžeme pojmenovat přiřazením řetězce vlastnosti name. Název rámu můžeme zadat tehdy, když jej vytváříme jako součást sady rámů.

Objekt window lze využít pro vytvoření nových instancí okna prohlížeče, to znamená pro vytvoření nových objektů window. Objekt window také obsahuje několik metod, které umožňují zobrazit různá dialogová okna a okna nápovědy. Tato dialogová okna jsou vhodná pro nabídku upozornění uživateli, vložení jednoduchých textových řetězců a dotazy typu ano/ne. Můžeme vytvořit vlastní modální dialogová okna a soubory nápovědy, jejichž obsah je uložen v jiných HTML souborech.

Objekt window disponuje několika metodami, které slouží pro přesun, změnu velikosti a rolování okna:

Metoda




Popis

moveBy(offsetTop, offsetLeft)

Přesouvá okno po zadaných souřadnicích (px).

moveTo(top, left)

Přesouvá okno tak, že levý horní roh je umístěn

                                                                      na  zadané souřadnice (px).

resizeBy(offsetWidth, offsetHeight)
Mění velikost okna podle zadaných souřadnic(px).

resizeTo(width, height)
Mění velikost okna na zadanou velikost (px).

scrollBy(offsetHorizontal,
Roluje dokument podle zadaných souřadnic (px).

offsetVertical)

scrollTo(horizontal, vertical)
Roluje dokument na zadanou pozici (px).

scroll(horizontal, vertical)
Roluje dokument na zadanou pozici (px), navzájem zaměnitelné s metodou scrollTo.

Vytvoření nového okna

Objekt window poskytuje několik metod pro vytvoření různých typů oken. Tato okna mohou být vytvořena jako způsobová okna a nebo jako okna bez režimu.

Způsobové okno, nejčastěji dialogové okno, je takové, kam musí uživatel zadat svou odpověď, než bude aplikace dál pokračovat. Jakmile je dialogové okno zobrazeno, skript se v původním okně zastaví a čeká na zavření dialogového okna. Okno bez režimu je okno, které pracuje nezávisle na aktuálním okně. Skript v dialogovém okně bez režimu běží nezávisle na dalších oknech.

Metoda


Popis

alert(message)
Zobrazí jednoduché způsobové dialogové okno, obsahující hlášení a jediné tlačítko OK .

confirm(message)
Podobné jako alert, ale používá se pro dotaz uživateli. Zobrazí text společně s tlačítky OK a Storno. OK vrátí true, Storno vrátí false.

open(url, name,

Bez režimu. Otevře novou instanci prohlížeče se specifikovanou 
features, replace)
URL. Metoda umožňuje zapnutí a vypnutí různých vlastností 
            


okna.

prompt(message,

Zobrazí způsobové dialogové okno, které od uživatele vyžaduje
defaultText)

zadání textového řetězce. Možnost použít předdefinovaný text 
                                              pomocí parametru defaultText. Nezadání textu a potvrzení            
                                              OK  vrátí prázdný řetězec. Stisknutím Storno bude vrácena 
          



hodnota null.

showModalDialog(url,
Zobrazí způsobové dialogové okno, obsahující zadanou URL.
arguments, features)              


Při vytváření nového okna pomocí metody open nebo metody showModalDialog lze specifikovat určitou množinu vlastností okna. Toho můžeme dosáhnout pomocí třetího parametru features. Tento parametr definuje sadu hodnot, jejichž prostřednictvím můžeme zapínat nebo vypínat různé prvky okna. Následující tabulky uvádějí vlastnosti, které jsou pro tyto dvě metody dostupné.

Následující vlastnosti jsou dostupné pro metodu window.open:

Vlastnost


Popis

directories


Zobrazí lištu adresářů (yes/no).

height


Udává původní výšku okna prohlížeče (px).
left



Udává vzdálenost mezi oknem prohlížeče a levým okrajem pra-
                           

covní plochy (px).

location


Zobrazí lištu adresy (yes/no).

menubar


Zobrazí předdefinované nabídky (yes/no).

resizable


Udává, zda lze změnit velikost okna (yes/no).

scrollbars


Zobrazí rolovací lištu dokumentu (yes/no).

status


Zobrazí stavovou lištu na spodním okraji obrazovky (yes/no).

toolbar


Zobrazí panel nástrojů (yes/no).

top



Udává vzdálenost mezi oknem prohlížeče a horním okrajem 
                    


pracovní plochy (px).

width



Udává původní šířku okna prohlížeče (px).

Metoda window.showModalDialog disponuje poněkud odlišnou sadou vlastností :

Vlastnost


Popis

border


Udává tloušťku ohraničení dialogového okna.

center


Zarovnání dialogového okna do středu (yes/no).

dialogHeight

Udává původní výšku dialogového okna.

dialogLeft


Udává levé umístění dialogového okna.

dialogTop


Udává horní umístění dialogového okna.

dialogWidth


Udává původní šířku dialogového okna.

font



Předdefinované písmo dialogového okna.

font-family


Předdefinovaný typ písma dialogového okna.

font-size


Určuje předdefinovanou velikost písma dialogového okna.

font-style


Určuje předdefinovaný styl písma dialogového okna.

font-variant

Určuje předdefinovanou variantu písma dialogového okna.

font-weight


Určuje předdefinovanou tloušťku písma dialogového okna.

help



Udává, zda má být ikona nápovědy zobrazena v titulní liště 
                                            
(yes/no).

maximize


Udává, zda má být zobrazeno tlačítko maximalizace okna  
                   


v titulní liště (yes/no).

minimize


Udává,zda má být zobrazeno tlačítko minimalizace okna 
        



v titulní liště (yes/no).

Abychom vytvořili okno, které nezobrazuje některé prvky prohlížeče, použijeme například následující kód:



window.open("default.htm", "default",



  "toolbar=no; location=no; menubar=no; status=no");

U vlastností, které mohou být zapnuty nebo vypnuty, můžeme zadat yes nebo no, případně 1 nebo 0.

Pro zavření okna se používá metoda close:



window.close(); //Zavře aktuální okno.

Rámy

Při práci s obrazovkou můžeme pomocí sady rámů rozdělit plochu obrazovky na "libovolný" počet pravoúhlých oblastí. Každá z těchto oblastí pak obsahuje svůj vlastní dokument HTML.

Element <FRAMESET> nahrazuje v dokumentu HTML element <BODY> a slouží pro rozdělení obrazovky. V elementu Frameset jsou elementy <FRAME>, které přiřazují každé oblasti jednotlivé dokumenty. Sady rámů mohou být rozčleněny do řádků a sloupců.

Pokud se prohlížeč, nepodporující sady rámů, pokusí načíst stránku s rámy, zobrazí se prázdný dokument. Pro tento případ definuje HTML 4.0 element <NOFRAMES>. Tento element může obsahovat libovolný obsah, který bude prohlížečem podporujícím rámy ignorován, avšak na prohlížeči nepodporujícím rámy bude zobrazen. Toho lze využít pro zobrazení jak jednoduchého vysvětlení, tak i k zobrazení alternativní webové stránky bez sady rámů. 



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Zobrazení sady rámů</TITLE>



</HEAD>



<FRAMESET COLS="50%, 50%" ROWS="50%, 50%">



  <FRAME SRC="frame1.htm">



    <FRAME SRC="frame2.htm">



  <FRAME SRC="frame3.htm">



  <FRAME SRC="frame4.htm">



</FRAMESET>



<NOFRAMES>



  Abyste korektně zobrazili tuto stránku, použijte prohlížeč, 
              podporující rámy, nebo klepněte 



<A HREF="noframes.htm">zde</A>, abyste zobrazili verzi bez 
              rámů.



</NOFRAMES>



</HTML>

Skripty v dokumentu s rámy

Skripty v dokumentu obsahujícím sadu rámů musí být definovány v elementu <HEAD>. To znamená dříve, než je definován první element <FRAMESET>. Prohlížeče mohou skripty, které se objeví v elementu Frameset nebo až po něm, ignorovat.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Skripty v dokumentu s rámy</TITLE>



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">



   //Tento skript bude běžet, protože je definován dříve



   //než prvek Frameset.



  </SCRIPT>



</HEAD>



<FRAMESET ROWS="*">



  <FRAME SRC="blank.htm">



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">


 
     //Skript, následující po elementu <FRAMESET>, bude ignorován.



  </SCRIPT>



</FRAMESET>



</HTML>

Okno prohlížeče

Okno prohlížeče obsahuje mnoho oblastí, které mohou být ovládány skripty, včetně umístění aktuálně zobrazovaného dokumentu, textu stavové lišty, historie a rozlišení obrazovky.

Stavová lišta

Text stavové lišty je obvykle zobrazen na spodním okraji prohlížeče. Přístup k hlášení je umožněn dvěma vlastnostmi:defaultStatus a status. Obě vlastnosti jsou řetězce, umožňující čtení i zápis. Rozdíl mezi nimi spočívá v tom, že vlastnost status se používá pro zobrazení dočasných hlášení a vlastnost defaultStatus zobrazuje hlášení tak dlouho, dokud nedojde ke změně nebo dokud uživatel okno prohlížeče neopustí.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Text stavové lišty</TITLE>



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">




function setStatus() {





//Zobrazení stavového hlášení





window.defaultStatus = "Default status";





//Zobrazení dočasného hlášení





window.status = "Temporary status";




}



  </SCRIPT>



</HEAD>



<BODY>



   <FORM>




<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Change Status"





ONCLICK="setStatus();">



   </FORM>



</BODY>



</HTML>

Po klepnutí na tlačítko Change Status zobrazí stavová lišta řetězec Temporary status. Po pohybu myší se hlášení změní na Default status. Když uživatel ze stránky odejde, bude text stavové lišty znovu nastaven na předdefinovaný stav prohlížeče.

Při použití událostí onmouseover a onmouseout můžeme na prvku, pokud je ukazatel myši na prvku, snadno zobrazit zvláštní stavové hlášení:



<A HREF="index.htm" target=_top; 

                ONMOUSEOVER="window.status='Zpět na úvodní stránku';" 



    ONMOUSEOUT="window.status=' ';">

-- Zpět na úvodní stránku </A>

Tlačítka historie

Dynamické HTML poskytuje metody, sloužící k vytváření vlastních tlačítek historie. Objekt history má tři metody, které simulují klepnutí na tlačítka historie v panelu nástrojů prohlížeče. Jsou to metody go, forward a  back.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Tlačítka historie</TITLE>



</HEAD>



<BODY>



  <FORM NAME="Browse">




<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Back"





ONCLICK="history.back();">




<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Forward"





ONCLICK="history.forward();">



  </FORM>



</BODY>



</HTML>

Identifikace URL

Adresa stránky v okně je vrácena pomocí vlastnosti location. Tato vlastnost odkazuje objekt, který identifikuje URL.

Dvě metody, které objekt location poskytuje, jsou reload[force] a  replace(url). Volání metody reload  způsobí opakované zavedení celé stránky (obdobně jako klepnutí na tlačítko Refresh v prohlížeči). Zadáním hodnoty true jako parametru force si můžeme vynutit nové zavedení stránky a to i tehdy, když server hlásí, že stránka nebyla změněna.

Metoda replace naviguje k nové stránce, přičemž nepřidává aktuální stránku do seznamu historie. Metoda replace je užitečná pro přesměrování URL na straně klienta.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Zjištění verze prohlížeče</TITLE>



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">




//Zavedení odlišné stránky pro uživatele Netscape




if ("Netscape" == navigator.appName)




   location.replace("netscape.htm");



  </SCRIPT>



</HEAD>



<BODY>




<!-- Stránka pro MSIE -->   




</BODY>



</HTML>

Informace o aktuálním uživatelském nastavení obrazovky

Objekt screen přináší informace o aktuálním uživatelském zobrazení, včetně nastavení rozlišení a barev. Tyto informace umožňují programu analyzovat uživatelské nastavení obrazovky a podle něj zobrazení aktualizovat:

Vlastnost


Popis

 width



Horizontální rozlišení obrazovky v pixelech.

height


Vertikální rozlišení obrazovky v pixelech.

colorDepth


Počte bitů na pixel, používaný zobrazením.

availHeight


Výška obrazovky uvnitř připravených oken.

availWidth


Šířka obrazovky uvnitř připravených oken.

Vlastnosti availHeight a  availWidth vracejí rozměry části uživatelské obrazovky, která je pro okno dostupná, tzn. prostor, který není zabrán žádným připraveným panelem nástrojů.

Tyto informace mohou být také použity při zavádění k tomu, aby zjistily, jakým způsobem má být dokument prezentován. Mohou být využity různé styly listů, nebo může být zaveden úplně odlišný dokument. Následující příklad představuje způsob, jak přesměrovat uživatele s nízkým rozlišením obrazovky na náhradní dokument a jak vypnout styl listu, určený pro uživatele s určitým barevným rozlišením.



<HTML>



<HEAD>



  <TITLE>Volba stránky podle nastaveného rozlišení</TITLE>



  <LINK REL="styleSheet" TYPE="text/css" HREF="256color.css">



  <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">




if((640 >= screen.width) ¦¦ (480 >= screen.height))





window.location.replace("lowers.htm");




document.styleSheet[0].disabled = (screen.colorDepth <8);



  </SCRIPT>



</HEAD>



<BODY>




<!-- Obsah dokumentu -->



</BODY>



</HTML>

Události okna

Objekt window obsahuje události, které umožňují ovládat aktuální stav okna. Tyto události jsou důležité pro určení, zda je dokument zaveden, a pro odpovědi, když je okno aktivováno nebo deaktivováno nebo při výskytu chyby.

Dvě události, související se zaváděním dokumentu, jsou události onload a  onreadystatechange. Obě události umožňují zjistit, zda byl analyzován celý dokument a zad byly zavedeny všechny prvky. Událost onload se spustí tehdy, když je analyzován celý dokument. Událost onreadystatechange se spouští vždy, když se změní stav dokumentu nebo vloženého objektu.

Se zavíráním dokumentu souvisí dvě události: onbeforeunload a  onunload. Událost onbeforeunload se spouští bezprostředně před událostí onunload.

Výraz focus odkazuje na okno nebo prvek, který je aktivní a přijímá vstupy uživatele (události klávesnice nebo myši). Abychom mohli určit, kdy je okno aktivní nebo je deaktivováno, obsahuje okno události onblur a  onfocus. Událost onblur se spustí tehdy, když je okno deaktivováno prvkem v okně nebo jiným oknem. Událost onfocus se spustí tehdy, když je okno aktivováno.

Objekt window obsahuje událost onerror, která se spouští kdykoliv, když se ve skriptu na stránce vyskytne chyba. Pokud k chybě dojde, je obvykle uživateli oznámena hlášením a stránka selže. Využitím ovladače události onerror může stránka přepsat vestavěné dialogové okno a zobrazit hlášení s vlastním vysvětlením.

Další skupinou událostí jsou takové události, které se spouštějí, když uživatel pracuje v okně. Pokaždé, když uživatel mění velikost okna, vzniká v okně událost onresize. Událost onscroll vzniká, když je dokument rolován. 

Událost časování

Časovač spouští události, bez jakékoliv akce uživatele, po uplynutí určené doby. Tyto události jsou užitečné pro animace objektů v prohlížeči nebo pro spuštění po dané době. Objekt window může vytvářet dva druhy časovačů:

· Časovače, které spouští program po uplynutí dané doby.

· Časovače, které automaticky cyklují a spouštějí program pokaždé, když uplyne daný interval.

Časovače mohou být oknu přidány pouze programem, to znamená, že nemohou být definovány jako atributy jakéhokoliv prvku. Metoda setTimeout vytváří časovač, který běží jen jednou, a metoda setInterval vytváří časovač, běžící opakovaně. Obě metody používají stejnou sadu parametrů:

var timerRef = window.setTimeout(script, time)

var timerRef = window.setInterval(script, time)

Časovače jsou vytvořeny s využitím metody setInterval nebo metody setTimeout a mohou být odstraněny v kterémkoliv okamžiku pomocí čisticí metody clearTimeout nebo clearInterval. Čisticí metodu je vhodné volat v okamžiku vzniku události onunload v okamžiku, kdy uživatel stránku opouští. To způsobí, že v okamžiku, kdy probíhá vymazání stránky z paměti, uvolní prohlížeč časovač z paměti.

Následujícím příkladem je skript, který po určitém časovém intervalu naviguje k nové stránce. Zde je použita metoda setTimeout, protože program je určen pro konečný počet opakování:



  <HTML>

  

 <HEAD>

      <TITLE>Automatická navigace</TITLE>

      <LINK REL="stylesheet" HREF="../samples.css"

       TYPE="text/css">

      <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

         var intLeft = 5;  // Čas ve vteřinách do navigace

         function leavePage() {

            if (0 == intLeft)  // Čas uplynul - navigace

              document.location = "absolut.htm"

           

      else {

                          // Odpočítávání a zobrazení zbývajícího času 




        // do začátku navigace. 

                         intLeft -= 1;

                         document.all.countdown.innerText = intLeft + " ";

                         // Čekat další vteřinu.

                         setTimeout("leavePage()", 1000);

                       }

                    }

                </SCRIPT>

   </HEAD>

   <BODY ONLOAD="setTimeout('leavePage()', 1000)">

      <H1>Automatická navigace</H1>

      Stránka <EM>absolut.htm</EM> bude načtena za 

      <SPAN ID="countdown">

         <!-- Výstupem je původní doba -->

         <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

            document.write(intLeft);

         </SCRIPT>

      </SPAN>

      sekund.

   </BODY>

</HTML>



Další příklad přibližuje způsob využití časovače pro vytvoření běžících hodin ve stavové řádce:

<html>

<head>

   <title>Aktuální čas</title>

<script >

function display_time_in_status_line()

{

var d = new Date();

var h = d.getHours();

var m = d.getMinutes();

var s = d.getSeconds();

  if (m < 10) m = "0" + m;

  if (s < 10) s = "0" + s;

var t = h + ':' + m + ':' + s; 

  defaultStatus = t;

  setTimeout("display_time_in_status_line()", 1000);

}

</script>

</head>

<body onLoad="display_time_in_status_line();">

<H2>Zobrazení aktuálního času ve stavovém řádku</H2>

</body>

</html>

Objekt navigator

Objekt navigator přináší specifické informace o klientovi. Tyto údaje zahrnují značku, verzi a volby uživatele, čímž umožňují přípravu skriptů pro zjištění možností uživatele a tomu odpovídající nastavení stránky:

· appCodeName
Vrací název kódu prohlížeče.

· appName

Vrací jméno prohlížeče.

· appVersion
Vrací verzi prohlížeče.

· userAgent
Vrací řetězec HTTP USER AGENT pro prohlížeč.

· cpuClass

Typ CPU (počítači Pentium odpovídá hodnota x86).

· systemLanguage
Předdefinovaný jazyk systému (češtině odpovídá hodnota cs).

· userLanguage
Předdefinovaný jazyk uživatele (češtině odpovídá hodnota cs).

· platform

Aktuální operační systém uživatele (Win95 odpovídá hodnota win32).

· appMinorVersion  Aktuální verze prohlížeče (MSIE 4.0 odpovídá hodnota 0; SP1).

· onLine

Hodnota Boolean udává, zda je uživatel v režimu on-line.

Příklad:

<HTML>

  <HEAD>

    <TITLE>Uživatelské vlastnosti systému</TITLE>

  </HEAD>

  <BODY>

    <H1>Uživatelské vlastnosti systému</H1>

    <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

      document.write("cpuClass: " +navigator.cpuClass);

      document.write("<BR>systemLanguage: " +
                            navigator.systemLanguage)

      document.write("<BR>userLanguage: " + 
                            navigator.userLanguage)

      document.write("<BR>platform: " + navigator.platform)

      document.write("<BR>appMinorVersion: " + 
                            navigator.appMinorVersion)

      document.write("<BR>onLine: " + navigator.onLine)

    </SCRIPT>

  </BODY>

</HTML>

PRIVATE


PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Dynamic"
Vlastnosti písma

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

font-family 
seznam písem 
záleží na prohlížeči 
všechny elementy 
ano 
-- 
rodina písma

font-style 
normal | italic | oblique 
normal 
všechny elementy 
ano 
-- 
styl písma:
normal = normální, italic = kurzíva, oblique = skloněné

font-variant 
normal | small-caps 
normal 
všechny elementy 
ano 
-- 
varianta písma: normální nebo kapitálky

font-weight 
normal | bold | bolder | lighter | 100 | 200 | 300 | 400 | 500 | 600 | 700 | 800 | 900 
normal = 400 
všechny elementy 
ano 
-- 
duktus písma (tj. "jak bude písmo silné")

font-size 
xx-small | x-small | small | medium | large | x-large | xx-large | larger | smaller | délka | procento 
medium 
všechny elementy 
ano 
relativně k rodičovské velikosti písma 
velikost písma

font 
[font-style || font-variant || font-weight]? font-size [/ line-height]? font-family 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ano 
použitelné pro font-size a line-height 
komplexní nastavení vlastností písma

Vlastnosti textu

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

word-spacing 
normal | délka 
normal 
všechny elementy 
ano 
-- 
o kolik se má zvětšit mezislovní mezera

letter-spacing 
normal | délka 
normal 
všechny elementy 
ano 
-- 
o kolik se má zvětšit mezera mezi jednotlivými písmeny

text-decoration 
none | [underline || overline || line-through || blink] 
none 
všechny elementy 
ne 
-- 
"ozdoba" textu:
underline = podtržení, overline = čára nad, line-through = čára přes, blink = blikání

vertical-align 
baseline | sub | super | top | text-top | middle | bottom | text-bottom | procento 
baseline 
inline elementy 
ne 
vztahují se k hodnotě line-height 
vertikální zarovnání

text-transform 
capitalize | uppercase | lowercase | none 
none 
všechny elementy 
ano 
-- 
převod textu na:
capitalize = kapitálky, uppercase = velká písmena, lowercase = malá písmena

text-align 
left | right | center | justify 
záleží na prohlížeči 
blokové elementy 
ano 
-- 
zarovnání textu:
left = na levý praporek, right = na pravý praporek, center = centrování, justify = do bloku

text-indent 
délka | procento 
0 
blokové elementy 
ano 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost odstavcové odrážky (odsazení první řádky odstavce)

line-height 
normal | číslo | délka | procento 
normal 
všechny elementy 
ano 
relativně k velikosti písma elementu 
výška řádky; číslo udává násobek velikosti písma (většinou by měl být alespoň 1.2)

Vlastnosti pro nastavení barev a pozadí

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

color 
barva 
záleží na prohlížeči 
všechny elementy 
ano 
-- 
barva

background-color 
barva | transparent 
transparent 
všechny elementy 
ne 
-- 
barva pozadí

background-image 
URL | none 
none 
všechny elementy 
ne 
-- 
obrázek na pozadí

background-repeat 
repeat | repeat-x | repeat-y | no-repeat 
repeat 
všechny elementy 
ne 
-- 
směry, ve kterých se bude obrázek na pozadí opakovat

background-attachment 
scroll | fixed 
scroll 
všechny elementy 
ne 
-- 
pozadí se pohybuje se stránkou (scroll) nebo je jako přibité (fixed)

background-position 
[procento | délka] {1,2} | [top | center | bottom] || [left | center | right] 
0% 0% (odpovídá top left) 
blokové a nahrazované elementy 
ne 
vztahují se k velikosti vlastního elementu 
poloha obrázku na pozadí (udává se X- a Y-pozice)

background 
background-color || background-image || background-repeat || background-attachment || background-position 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
pouze u background-position 
komplexní nastavení vlastností pozadí

Vlastnosti boxů

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

margin-top 
délka | procento | auto 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost horního okraje

margin-right 
délka | procento | auto 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost pravého okraje

margin-bottom 
délka | procento | auto 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost spodního okraje

margin-left 
délka | procento | auto 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost levého okraje

margin 
[délka | procento | auto] {1,4} 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
komplexní nastavení velikosti okrajů

padding-top 
délka | procento 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost vnitřního horního okraje

padding-right 
délka | procento 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost vnitřního pravého okraje

padding-bottom 
délka | procento 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost vnitřního spodního okraje

padding-left 
délka | procento 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
velikost vnitřního levého okraje

padding 
[délka | procento] {1,4} 
0 
všechny elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
komplexní nastavení velikostí vnitřního okraje

border-top-width 
thin | medium | thick | délka 
medium 
všechny elementy 
ne 
-- 
šířka horní části rámečku

border-right-width 
thin | medium | thick | délka 
medium 
všechny elementy 
ne 
-- 
šířka pravé části rámečku

border-bottom-width 
thin | medium | thick | délka 
medium 
všechny elementy 
ne 
-- 
šířka spodní části rámečku

border-left-width 
thin | medium | thick | délka 
medium 
všechny elementy 
ne 
-- 
šířka levé části rámečku

border-width 
[thin | medium | thick | délka] {1,4} 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
komplexní nastavení šířky rámečku

border-color 
barva {1,4} 
hodnota vlastnosti color 
všechny elementy 
ne 
-- 
barva rámečku

border-style 
[none | dotted | dashed | solid | double | groove | ridge | inset | outset] {1,4} 
none 
všechny elementy 
ne 
-- 
nastavení tvaru rámečku

border-top 
border-top-width || border-style || barva 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
nastavení vlastností horní části rámečku

border-right 
border-top-width || border-style || barva 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
nastavení vlastností pravé části rámečku

border-bottom 
border-top-width || border-style || barva 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
nastavení vlastností spodní části rámečku

border-left 
border-top-width || border-style || barva 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
nastavení vlastností levé části rámečku

border 
border-width || border-style || barva 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
všechny elementy 
ne 
-- 
komplexní nastavení vlastností rámečku

width 
délka | procento | auto 
auto 
blokové a nahrazované elementy 
ne 
vztahují se k šířce rodičovského elementu 
šířka

height 
délka | auto 
auto 
blokové a nahrazované elementy 
ne 
-- 
výška

float 
left | right | none 
none 
všechny elementy 
ne 
-- 
umístění plovoucího objektu:
left = vlevo, right = vpravo, none = normální objekt

clear 
none | left | right | both 
none 
všechny elementy 
ne 
-- 
čekání na skončení plovoucích elementů:
left = vlevo, right = vpravo, both = na obou stranách

Klasifikační vlastnosti

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

display 
block | inline | list-item | none 
block 
všechny elementy 
ne 
-- 
druh elementu

white-space 
normal | pre | nowrap 
normal 
blokové elementy 
ano 
-- 
způsob práce s mezerami:
normal = normální, pre = mezery a konce řádek se zachovají, nowrap = text se nebude zalamovat do řádek

list-style-type 
disc | circle | square | decimal | lower-roman | upper-roman | lower-alpha | upper-alpha | none 
disc 
elementy, které mají display: list-item 
ano 
-- 
druh odrážek v seznamech

list-style-image 
URL | none 
none 
elementy, které mají display: list-item 
ano 
-- 
obrázek použitý jako odrážka v seznamu

list-style-position 
inside | outside 
outside 
elementy, které mají display: list-item 
ano 
-- 
umístění odrážky:
outside = před textem, inside = v textu položky seznamu

list-style 
list-style-type || list-style-position || list-style-image 
implicitní hodnoty jednotlivých vlastností 
elementy, které mají display: list-item 
ano 
-- 
komplexní nastavení vzhledu položek seznamu

Vlastnosti pro určení pozice

PRIVATE
 Vlastnost 
Možné hodnoty 
Implicitní hodnota 
Aplikuje se na 
Dědí se? 
Interpretace procentních hodnot 
Popis 

position 
absolute | relative | static 
static 
všechny elementy 
ano 
-- 
způsob umístění elementu;
static odpovídá běžnému formátování

left 
délka | procento | auto 
auto 
všechny elementy 
ne 
-- 
posunutí elementu vpravo;
záporná hodnota posune vlevo

top 
délka | procento | auto 
auto 
všechny elementy 
ne 
-- 
posunutí elementu dolů;
záporná hodnota posune nahoru

width
height 
délka | procento | auto 
auto 
elementy blokové, nahrazované a s position: absolute 
ne 
vztahují se k šířce (výšce) rodičovského elementu 
šířka a výška elementu

clip 
auto | rect([délka | auto] [délka | auto] [délka | auto] [délka | auto]) 
auto 
elementy s position: absolute 
ne 
-- 
definice obdélníkové části elementu, která bude viditelná (standardně je viditelný celý element)

overflow 
none | clip | scroll 
none 
elementy s relativní nebo absolutní pozicí 
ne 
-- 
způsob zobrazení elementů, jejichž obsah se nevejde do vyhrazeného prostoru:
none = obsah elementu přeteče,
clip = obsah elementu bude oříznut,
scroll = po obsahu půjde skrolovat

z-index 
auto | číslo 
auto 
elementy s relativní nebo absolutní pozicí 
ne 
-- 
pozice elementu na pseudoose z

visibility 
inherit | visible | hidden 
inherit 
všechny elementy 
pro inherit 
-- 
viditelnost elementu:
visible = viditelný,
hidden = neviditelný;

Filtry a jejich parametry

PRIVATE
 Filtr 
Popis 
Parametry 

Alpha 
Míra průhlednosti objektu. Lze vytvářet i transparentní přechody (gradienty). 
Opacity=číslo 

Průhlednost (0 = úplně průhledná, 100 = neprůhledná). 

FinishOpacity=číslo 

Průhlednost (0--100). 

Style=číslo 

Určení tvaru transparentního přechodu: 0 (jednotný), 1 (lineární), 2 (radiální) a 3 (obdélníkový). 

StartX=x 

Souřadnice x začátku přechodu. 

StartY=y 

Souřadnice y začátku přechodu. 

FinishX=x 

Souřadnice x konce přechodu. 

FinishY=y 

Souřadnice y konce přechodu. 

Blur 
Vytvoří efekt objektu pohybujícího se vysokou rychlostí jeho rozmazáním v jednom směru. 
Add=boolean 

1 = do rozmazaného obrázku se přidá i původní obrázek;
0 = výsledek se nebude kombinovat s originálním obrázkem. 

Direction=úhel 

Úhel, kterým bude směrovat šmouha. Úhel se zadává ve stupních a možné jsou pouze násobky 45°. 

Strength=číslo 

Síla rozmazání. 

Chroma 
Určitou barvu objektu vykreslí jako průhlednou. 
Color=barva 

Barva, která bude transparentní. Udává se ve tvaru #RRGGBB. 

DropShadow 
Filtr vytvoří k objektu stín a tím i zdánlivý efekt, že se objekt vznáší nad stránkou. 
Color=barva 

Barva stínu ve tvaru #RRGGBB. 

OffX=číslo 

Posunutí stínu oproti originálnímu objektu ve směru osy x. 

OffY=číslo 

Posunutí stínu oproti originálnímu objektu ve směru osy y. 

Positive=boolean 

1 = stín je proveden pouze pro netransparentní části objektu;
0 = stín je vytvořen pro všechny body obrázku. 

FlipH 
Horizontálně převrátí objekt.

FlipV 
Vertikálně převrátí objekt.

Glow 
Vytvoří dojem, že objekt svítí tím, že specifikovanou barvou obkreslí okraje objektu. 
Color=barva 

Barva obrysu ve tvaru #RRGGBB. 

Strength=číslo 

Intenzita obrysu (1--255). 

Gray 
Všechny barvy v objektu převede na odstíny šedi.

Invert 
Provede inverzi hodnot jasu, sytosti a světlosti v objektu.

Light 
Simuluje efekt nasvícení objektu světelným zdrojem. 
Světelné zdroje se přidávají pomocí metod, nelze je nastavit jako parametry. 

Mask 
Vytvoří z objektu transparentní masku. 
Color=barva 

Barva, kterou se vykreslí původně transparentí části objektu. Opět ve tvaru #RRGGBB. 

Shadow 
Vytvoří k objektu jeho stín. 
Color=barva 

Barva stínu zadaná ve tvaru #RRGGBB. 

Direction=úhel 

Úhel, kterým bude směrovat stín. Úhel se zadává ve stupních a možné jsou pouze násobky 45°. 

Wave 
Zdeformuje objekt do tvaru sinusoidy. 
Add=boolean 

1 = do zvlněného obrázku se přidá i původní obrázek;
0 = výsledek se nebude kombinovat s originálním obrázkem. 

Freq=číslo 

Počet vln v deformaci. 

Light=číslo 

Světelná intenzita vlny (0--100). 

Phase=číslo 

Fázové posunutí začátku vlny. Udává se od 0 do 100 jako procento z jednoho úplného průběhu sinusoidy. 

Strength=číslo 

Intenzita efektu. 

XRay 
Barevnou hloubku objektu sníží na 1 -- tj. vytvoří černobílý obrázek, který zachycuje obrysy v původním objektu.

Tabulka rezervovaných slov:
Rezervovaná klíčová slova JavaScriptu:

break
false
in
this
void

continue
for
new
true
while

delete
function
null
typeof
with

else
if
return
var

Klíčová slova Javy rezervovaná JavaScriptem:

abstract
default
implements
private
throw

boolean
do
import
protected
throws

byte
double
instanceof
public
transient

case
extendes
int
short
try

catch
final
interface
static

char
finally
long
super

class
float
native
switch


const
goto
package
synchronized
Jiné identifikátory, kterým je třeba se vyhnout:

alert
escape
JavaPackage
onunload
setTimeout


Anchor
eval
length
open
status

Area
FileUpload
Link
opener
String

Array
focus
Location
Option
Submit

assign
Form
location
Packages
sun

blur
frame
Math
parent
taint

Boolean
frames
MimeType
parseFloat
Text


Button
Function
name
parseInt
Textarea


Checkbox
getClass
navigate
Password
top


clearTimeout
Hidden
Navigator
Plugin
toString

close
History
navigator
prompt
unescape


closed
history
netscape
prototype
untaint


confirm
Image
Number
Radio
valueOf


Date
isNaN
Object
ref
Window

defaultStatus
java
onblur
Reset
window

Document
JavaArray
onerror
scroll

document
JavaClass
onfocus
Select

Element
JavaObject
onload
self


                 












                                       
  
                                   
                                      



                                       








                                          














 

Objektová hierarchie JavaScriptu

Ovladače událostí JavaScriptu:

Objekt                                           Podporované ovladače událostí

Area


onClick( )

onMouseOut( )


onMouseOver( )


Button


onBlur( )

onClick( )


onFocus( )

Checkbox

onBlur( )

onClick( )


onFocus( )

FileUpload

onBlur( )

onCange( )


onFocus( )

Form


onReset( )

onSubmit( )

Frame


onLoad( )

onUnload( )

Image


onAbort( )

onError( )


onLoad( )

Link


onClick( )

onMouseOut( )


onMouseOver( )


Radio


onBlur( )

onClick( )


onFocus( )

Reset


onBlur( )

onClick( )


onFocus( )

Select


onBlur( )

onChange( )


onFocus( )


Submit


onBlur( )

onClick( )


onFocus( )

Text


onBlur( )

onChange( )


onFocus( )


Textarea

onBlur( )

onChange( )


onFocus( )


Window

onBlur( )

onError( )


onFocus( )




onLoad( )

onUnload( )

       

Formulářové prvky:

Objekt

Značka  HTML


Vlastnost
     Události

Button

<INPUT TYPE=button>

' button '
     onClick()
Checkbox
<INPUT TYPE=checkbox>
' checkbox '
     onClick()


FileUpload
<INPUT TYPE=file>

' file '

     onChange()

Hidden

<INPUT TYPE=hidden>
' hidden '
            ---

Option

<OPTION>


    ---

            ---

Password
<INPUT TYPE=password>
' password '
     onChange()

Radio

<INPUT TYPE=radio>

' radio '

     onClick()

Reset

<INPUT TYPE=reset>

' reset '

     onClick()

Select

<SELECT>


' select-one '
     onChange()

Select

<SELECT MULTIPLE>

' select-multiple '    onChange()

Submit

<INPUT TYPE=submit>

' submit '
    onClick()



Text

<INPUT TYPE=text>

' text '

    onChange()

Textarea
<TEXTAREA>


' textarea '
    onChange()

Závěr

Dynamika hýbe webem

Dynamické HTML je kombinací HTML, stylů CSS a skriptů, přičemž vzhled stránky se chová při zobrazení dynamicky, tzn. pro změnu vzhledu není třeba znovu načítat stránku. Proti jiným metodám má zejména výhodu v prolnutí této technologie do celého textu stránky. Dynamické HTML se tak stává součástí textu na stránce a může ovlivňovat libovolnou součást stránky HTML.

Z dostupných technologií má DHTML nejblíže klasickému návrhu stránky pomocí HTML. Dynamické HTML je podporováno jak Navigatorem 4.0 tak Internet Explorerem 4.0, avšak každým jinak a v různém stupni rozsahu. Odlišnosti jsou nejen v možnostech ovlivňování prvků dokumentu, ale i v syntaxi skriptovacího jazyka. Můžeme říci, že dynamické HTML plně podporuje jen Internet Explorer, který jej ještě rozšiřuje o celou řadu standardně dodávaných prvků ActiveX, například pro práci s databázemi.

Nevýhodou DHTML je tedy to, že je podporováno v podstatě jen jednou verzí prohlížeče. Je však třeba říci, že při dodržení určitých pravidel jsou informace čitelné i v konkurenčním prohlížeči.

Součástí dynamického HTML je řada standardních rozšířeních. Pomocí dynamického HTML v Internet Exploreru 4.0 můžeme animovat objekty, používat vektorové objekty, přímo propojovat tabulky s databázovými zdroji nebo využívat mnoho dalších efektů.

Jak i z názvu vyplývá, dynamické HTML je formou publikování na webu, která se i nadále dynamicky vyvíjí. V současnosti  nejde již jen o dynamiku vzhledu webové stránky, ale také o dynamickou změnu obsahu stránky. Fenoménem brzké budoucnosti se zanedlouho jistě  stane nová technologie, nazvaná XML (eXtensible Markup Language). Jejím posláním není nahradit HTML, popř. DHTML, sloužící k definování vzhledu dokumentu, ale oblastí jejího působení bude logická struktura dokumentu. Dá se očekávat, že obě tyto technologie v blízké budoucnosti vzájemně do sebe prolnou.
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clientX, clientY





Výchozí bod pro


offsetX, offsetY





Výchozí bod pro


screenX, screenY





Window
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Screen





Navigator





History





Location





Frames





Event





Různé objekty JavaPackage


a JavaClass





mimeTypes[]


Pole objektů MimeType





forms[]


Pole objektů Form





anchors[]


Pole objektů Anchor





links[]


Pole objektů Link





applets[]


Pole objektů JavaObject





embeds[]


Pole objektů JavaObject





Aktuální okno





elements[]


Pole objektů prvků


formulářů HTML





Button


Checkbox


FileUpload


Hidden


Password


Radio


Reset


Select


Submit


Text


Textarea








options[]


Pole objektů Option





self, window,


parent, top


Různé objekty Window





navigator


Objekt Navigator





frames[]


Pole objketů Window





location


Objekt Location





document


Object Document





Packages


Objekt JavaPackage





history


Objekt History





plugins[]


Pole objektů Plugin 





images[]


Pole objektů Image

















