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Javascript — pokrocilé programovani

= Vytvareni objektu

= Prototypy a dedicnost

++++++



V cem se Javascript lisi od napfr. Javy
= Javascript ma jiné pojeti objektu

= Neexistuje zde klasicka hierarchie trid

= [fidy vlastne neexistuji

= EXistuji jen instance a tzv. PROTOTYPY

Klasika Prototypovaci jazyk
Class Class, Instance jedno jest
Instance Prototyp
7 DCGI



Vytvareni objektu

= Neéekolik moznosti
— Objekt Object
— Constructor funkce
— Literal objektu
— Prototyp

e A o ==



Vyrabeéeni instanci pomoci objektu Object
= [rida Object je definovana v javascriptu defaultné

= Mohu z ni vyrabeét instance a tem pridavat
vlastnosti dynamicky

osoba = new Object();

osoba.jmeno = "Martin';
osoba.prijmeni = "Klima';,
osoba.pohlavi = "Muz';,
osoba.bydliste = "Praha';,

alert (osoba. jmeno) ;

kuk: objects.html

- + -+
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Vyrabeni instanci pomoci funkce

= Vypada jako normalni funkce (a lze ji tak pouzit)

= Privatni, {j. lokalni promenné jsou uvozene slovem
var

= Ukazatel na instanci tridy je this
= Novy objekt vznika operatorem new
= Jedna funkce muze byt metodou jiné funkce

function X {
// definice funkce

}

instance = new X();

7 oca fet



Funkce — objekt komplexni ukazka

// definice tridy osoba

function osoba (jmeno, prijmeni) { - vs p v
this. imeno Z imeno; Definice trldyf,’ zaroven
this.prijmeni = prijmeni; konstruktor tridy
this.pohlavi = "Muz'",;

// definice metody
this.nastavPrijmeni = nastavPrijmeni;,

// dalsi definice metody

this.celedmeno = celeJmeno; Pridame metOdy, je to
} ukazatel na jinou
// definice metody tridy funkcl

// je mimo tuto tridu
function nastavPrijmeni (nove prijmeni) {
this.prijmeni = nove prijmeni,

}

franta = new osoba('"Franisek'", "Pospisil'");

franta.bydliste = "Brno';,
franta.nastavPrijmeni ( "Neruda'") ;

il o kuk: objects2.html,
o objects3_metody.html
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Literaly
= Literal je dana hodnota

= MuZeme pomoci nich definovat i objekty

= Objekt je vlastné pole dvoijic klic:hodnota, kde klic
le Iméno vilastnosti a hodnota ieii hodnota neho

franta = {
jmeno: "Franisek', A‘JHodnoui
prijmeni:"Pospisil",
pohlavi:"Muz",
celeJmeno:celedJmeno} ; —

Ukazatel na metodu

function celedmeno() {
return this. jmeno+'" '"+this.prijmeni,
}
document.write (franta. jmeno) ;
document.write ("<br>") ; kuk: objects4_initializer.html
document.write (franta.prijmeni) ;
~_ document.write ("<br>");
document.write (franta.celedmeno()) ;



Literaly — pouziti anonymnich funkci

franta = {
jmeno: "Franisek",

prijmeni:'"Pospisil",
pohlavi: "Muz",
celedmeno: function () {
return this. jmeno+'" '"+this.prijmeni;,

iy

document.write (franta. jmeno) ;
document.write ("<br>") ;
document.write (franta.prijmeni) ;
document.write ("<br>") ;
document.write (franta.celedmeno()) ;



Literaly pro pole

= Klasicky zpusob naplnéni pole

pismenka = new Array('a', 'b', 'e¢');

= Pole muzeme naplnit pfi jeho definici pomoci

literalu
pismenka = ['a', 'b', 'c¢']l;
pismenka = ['a', 'b', 'e¢', ,'e', 1;

= Pole muzeme definpvat |\ jako déravé

Dira Dira

e A o ==



Prototypy

= Prototyp je hodnota, ze které se vytvari instance
konkrétni tridy

= Kazdy objekt ma vlastnost prototype
= Pamatuje si tim, "z ceho vznikl"

= Nastaveni novych vlastnosti prototypu se projevi
na vsech instnaci, ktere z neho vznikly

+++++



Prototypy

// definice tridy osoba
function osoba (jmeno, prijmeni) {

this. jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
// this.pohlavi = "Muz";

}

franta = new osoba ("Frantisek'", "Pospisil'");,
pepa = new osoba ('"Josef", "Novak'");,

// nyni pridej ke vsem instancim tridy osoba tuto vlastnost
osoba.prototype.pohlavi = "Muz'";,

document.write (franta.pohlavi) ;
document.write ('"<br>") ;
document.write (pepa.pohlavi) ;

+:+
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Dédiénost pomoci prototypu
= Chtel bych "klasickou" dedic¢nost, {].

= V javascriptu neni rozdil mezi tridou
a instanci

= Finta pomoci prototypu

function A() {
// definice t¥idy A
}

function B() {
// definice rozsireni B oproti A

}
~ B.prototype = new A();

7 DCGI
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Dedicnost pomoci funkci

function A(paraml) {
// definice tfidy A
this.paraml = paraml;

function B(paraml, param?2) {
this.base = A,
this.base (paraml) ;
this.param? = param2,

X = new B(100, 200);,

document.write(x.paraml + ", " + x.param?2);,

—
—_
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Vzor Singleton v javascriptu

= Singleton je objektovy programovaci vzor, ktery
umozni udrznovat prave jednu instanci objektu v
systému

= Problém v javascriptu: nejsou tridy, nejsou tridni
promenne

= Finta: vyuzijeme tzv. anonymni tridu

singleton object = new function Singleton() {
0 // definice tridy zde

}
VZLIIINU



Singleton ukazka

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

<HEAD>

<TITLE> Singleton </TITLE>

</HEAD>
<script type="text/javascript">

// definice tridy Singleton a jeji instanciovani
singlePocitadlo = new function () {
this.hodnota = 0,

} Funkci nemusim
// pouziti pojmenovat, ale je

singlePocitadlo.hodnota++; to lepsi pro ladéni
document.write (singlePocitadlo.hodnota) ;

</script>
<BODY>

</BODY>

</BTML> kuk: vzor_singletonhtrr

- = —f—
o A o ==

-

”  DCGI



Singleton pokr

= Pridame nejaké metody
— opét jako anonymni (tfidy nebo instance??)

// definice tridy Singleton a jeji instanciovani
singlePocitadlo = new function Pocitadlo() {

this.hodnota = 0,
this.inc = function inc() {

this.hodnota++; : :
} Funkci mohu pojmenovat
ale nemusim

this.getHodnota = function h () {
return this.hodnota,

}
}

// pouziti
singlePocitadlo.inc() ;

singlePocitadlo.inc() ;
document.write (singlePocitadlo.getHodnota()) ;

kKuk: vzor_singleton2.htm|
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AJAX —co to je?

P &

7 oo et

Asynchronous Javascript And XML

Webovy klient komunikuje s webovym serverem
asynchronne.

Vysledkem je jen CasteCna aktualizace stranky
BliZi se navrhu klasické desktopove aplikace
AJAX neni nova technologie

Jde o novou aplikaci existujici technologie, resp. o
radoby novinku v souvislosti s pojmem Web 2.0



Ajax

Priklady:

= Naseptavace (www.seznam.cz)
= On-line mapy (mapy.seznam.cz)
= gmail

++++++



AJAX -jak to funguje

Klasicky web
= Udalost v prohlizecCi vyvola
HTTP request

= Server oblouzi dotaz a vraci
nova data, napr. HTML

= Klient dekdduje data a
nahrazuje jimi celou stranku

Ajax

Udalost v prohlizeci je
obslouzena javascriptovym
handlerem

Je vytvoren HTTP requesta v
ném pfedany informace
Informace jsou zakdédovany v
dohodnutém formatu

Server obslouzi dotaz a vraci
data

Klient dekéduje data a
modifikuje DOM

et
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Ajax — jak to funguje Il

Klasicky web Ajax
Klientska strana
) , Uzivatelské rozhrani
Klientska strana | x
|
Usivatelské Javasc|ript call zmena DOM
rozhrani k4 _ _
y Ajax engine
A
HTTP request HTTP request
HTML + CSS (XML) data
%erverové strgna S\}erverové strana
Web server Web server
v A v I
> DB, PHP, ... DB, PHP, ..




Implementace

Nékolik ruznych zpusobu implementace, vSechny
maji nasledujici kroky

1. Otevri asynchronni spojeni klient — server
2. Posli dotaz pomoci domluveného protokolu
3. Zpracuj dotaz a manipuluj DOMem



Priklad implementace |
= Pridavani elementu, pro jehoz ziskani je treba
vygenerovat http request

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<script language="JavaScript" type='"text/javascript">
function obrazky () {
var obrazek= new Image (400,353);,
obrazek.src="obrazky/pejsek.jpg";
document.getElementById("obr id") .appendChild (obrazek) ;
}
</script>
<title>Obrazek</title>
</head>
<body>
<form action="">
<input type="button" wvalue="Obrazek" onclick="obrazky () ;"/>
<div id="obr id"></div>
</form>
</body>
</html>




Priklad implementace I

= Pridavani obrazku je hezke, ale neni v tom zadna
logika ze serveru

= Nyni pouzijeme jiny element, ktery ma take atribut
src a ktery muze zuzitkovat serverovou logiku

Pouziti elementu SCRIPT
1. Javascriptem vyrobime novy element SCRIPT

2. Priradime mu vlastnost src

—  to zpusobi nahrani obsahu scriptu z externiho zdroje
—  pokud je zdroj pod nasi kontrolou, mame vyhrano

3. Skript pridame do dokumentu

*  DCGI A



Priklad implementace I

<1DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN" kuk ajax2_script.html

"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<title>Ajax pomoci objektu SCRIPT</title>

<script type="text/javascript">//<![CDATA]
function vyrobDotaz () {
var oScript = document.createElement ("script");
oScript.src = "skript generovany php.php";
document .body.appendChild(oScript) ;
}

function vypisHodiny (hodiny string) {
document.getElementById("div hodiny'") .innerHTML += "<br/>" +
hodiny string;
}
/711>
</script>
</head>
<body>
<form action="">

<input type="button" value="Kolik je hodin?" onclick="vyrobDotaz ()" />
<div id="div_hodiny"></div>

</form> .
</body> skript_generovany_php.php
</html>
<?php
P echo "vypisHodiny (\"".date("H:i:s")."\");";
i ?2>
DCGI v N\ 5~V




Priklad implementace lli

VSechny moderni prohlizeCe maji funkci
XMLHttpRequest

Bohuzel tato funkce je silné zavisla na pouzitém
prohlizeci.
= |E podle verze pouziva

— new ActiveXObject("MsxmI2. XMLHTTP")
— new ActiveXObject("Microsoft XMLHTTP")

= Mozila a Safari pouzivaji
— new XMLHttpRequest()

= lceBrowser pouziva
— window.createRequest()

e A o ==



Implementace Javascriptu pro IE a Mozilu

<script type="text/javascript">//<![CDATA[

var xmlhttp=false;

/*@cc_on @*/

/*@if (@ jscript version >= 5)

// JScript gives us Conditional compilation, we can cope with old IE versions.
// and security blocked creation of the objects.

try {

xmlhttp = new ActiveXObject ("Msxml2.XMLHTTP") ;

} catch (e) {

try {

xmlhttp = new ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP") ;

} catch (E) {

xmlhttp = false;

}

}

@end @*/

if (!'xmlhttp && typeof XMLHttpRequest!='undefined') {
try {

xmlhttp = new XMLHttpRequest() ;
} catch (e) {

xmlhttp=£false;
}

}
if (!'xmlhttp && window.createRequest) {

try {

xmlhttp = window.createRequest() ;
} catch (e) {

xmlhttp=false;

~  DCGI J




Implementace - pouziti Javascript na kliento

function vyrobDotaz () {
xmlhttp.open("GET", "ajax hodiny server.php", true) ;
xmlhttp.onreadystatechange=function() _{

if (xmlhttp.readyState==4) { \| Handler udalosti
vypisHodiny (xmlhttp.responseText) ;

} ! i Obsluha udalosti
xmlhttp.send(null) odpovédi serveru

function vypisHodiny (hodiny string) {
document.getElementById("div hodiny") .innerHTML += "<br/>" +
hodiny string;

}
ajax_hodiny_server.php
<?php
header ("Expires: Wed, 23 Dec 1980 00:30:00 GMT") ;
header ("Last-Modified:".gmdate ("D, d M Y H:i:s8")." GMT");
header ("Cache-Control: no-cache, must-revalidate");
header ("Pragma: no-cache");
e echo date("H:i:s8");
e o o - = 2>
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Format dat

= Format neni definovan
= Je treba sjednotit klientskou a serverovou stranu
= Klient a server tedy neni univerzalni

= Obvykle se pouzivaji napf.:
— pole oddélena carkou
— serializovany Javascript (JSON)
— néjaka XML format
— SOAP
— pole s pevnou velikosti (napf. 20 byte)



Nebezpeci AJAXU

Asynchronni zpusob aktualizace stranky

— Neni zarucCeno, za jak dlouhou dobu server odpovi

— Udalosti NESMI mit zavislosti — moznost deadlocku nebo
necekaného chovani

= Priklad asynchronniho problému

— async_login_request (data)
:) get_account_state

predbehl login

— async_get_account_state request

— get_account_state response (uzivatel neni zalogovan)
— login_response(OK, jste zalogovan)

- + -+
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