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Architektura web aplikace: dynamicky web
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Co je to DHTML?

= Cil: HTML dokument reaguje na udalosti bez
nutnosti spoluprace se serverovou stranou web
aplikace
— zména obsahu a prezentace stranky, validace formularu, atd.

= Reseni: umoznit vytvaret klientsky program
manipulujici s obsahem HTML dokumentu

= DHTML je smeées nasledujicich technologii:

— DOM (Document Object Model)
— klientské skriptovani
— CSS
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Co je to skriptovaci jazyk?

= programovaci jazyk

— JavaScript — odvinut z C/C++

= SKripty pracuji v predpripravenem prostredi
— datovy model DOM
— Ul+prezentace dat: reSi HTML prohlizeC
— udalosti

= skripty maji omezené pole pusobnostsi
— bezpecnosti dlivody
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K ¢emu skripty slouzi a k Cemu ne?
= ANO

— kontrola a predzpracovani vstupnich dat (formulare)
— manipulace s malymi objemy dat
— dymické zmény obsahu HTML

* udalost => zména HTML elementu (napf. obrazku, polozek ve
formulari), generovani HTML do novych oken prohlizeCe

= NE

— spousténi aplikaci na klientském pocitacCi
— manipulace se soubory a adresari

POZOR! Neni-li zaruCeno, ze prohlizeC vsech
uzivatell umi spoustét skripty, vase stranky by
mely fungovat i bez nich.
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Vyvoj DHTML
= poprvé: JavaScript v NN2

= MS JScript, JavaScript 1.1 -> ECMAScript (rok
1997)

= prulom: IE 4: umoznil manipulaci s libovolnym
elementem

= CSS -> umoznily skriptim meénit prezentaci jiz
zobrazeného obsahu (zménou stylu nebo pravidla)

= definovan standard pro DOM
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Zpracovani dokumentu

HTML $
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DOM - hierarchie

window
frame | self | top | parent

history document location

link form anchor
v v v # -------- ;
text radio submit | select |

textarea checkbox reset l
password button option
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DOM: Ukazka

<htmlI>
<head>
<title>Jednoduchy dokument</title>
</head>
<body>
<h1>Télo dokumentu</h1>
<form>
<input type="text"/>
<input type="button"/>
</form>
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OM: reference

windo

window.document

window.document.formular
window.document.forms|[0]
window.document.forms["formular"]

window.document.formular.jmgs®
window.document.formulgs€liements[0]
window.document.fg lar.elements["jmeno"]

window.docyg#€nt.formular.overit

window, g#Cument.formular.elements[1]
wing@w.document.formular.elements["overit"]
flindow.document.forms[0][1]
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DOM: reference

Window [ Location

!

Document

="f "
= document.getElementByID("form_01") Form n?dtffor?‘:rj:ﬁr

= document.getElementByID("jmeno1") ~ ~

= document.getElementByID("hledej2") Text Button
name="jmeno" name="overit"
id="jmeno1" id="hledej2"
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DOM: Vlastnosti (properties)

Window [ Location

!

Document

l

(- ="formular"
document.getElementByID(“jme name
0 y J y (J Form id="form_01"
no1").value
A 4 A 4
Text Button
name="jmeno" name="overit"
id="jmeno1" id="hledej2"

value="Zadej jméno" value="Ovér!"
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DOM: Metody

= window.moveTo(30,50)

n 4§ 7 n

= document.getElementBylD
(“form_01").submit()

= document.formular.jmeno.select()

—
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Window [ Location
Document
name="formular"
Form id="form_01"
A 4 A 4
Text Button

name="jmeno"
id="jmeno1"

value="Zadej jméno"

name="overit"
id="hledej2"
value="Ovér!"
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DOM: Oviladace udalosti

<form>
<input type="text"/>

<input type="button"
id="hledej2" value="Over!"
onClick="alert('Oveéruiji...")" />

</form>
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Window [ Location

!

Document

l

name="formular"
Form id="form_01"
A 4 A 4
Text Button
name="jmeno" name="overit"
id="jmeno1" id="hledej2"
value="Zadej jméno" value="Ové&r!"

onCIick="xxx'@



Skripty a HTML.: jak ho zapsat

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

< e

tady je skript’ ~"""------...._. schovaskript
[| —->-m-= T pied prohlizedi,
</script> které ho neumi

<script language="JavaScript" type="text/javascript" src="skript.js"></script>

<input type="button" onClick="tady je skript"/>

—
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Skripty a HTML: kam ho zapsat

<html>

i <title>Jednoduchy dokument</title> g ﬁi

: <script type="text/javascript">tady je skript</script>§ g;%:

i 1) T
| .

| 2

i <hl>Télo dokumentu</hl> = i
| <script type="text/javascript'">tady je skript</script> 5 |
| <form> ﬁ:gi
i <input type="text"/> o . %jﬁi
! <input type="button" ="tady je skript"/>! g &!
i </form> i i g i
| reakce na udalosti 2
</h‘t:Hl':|:>"'-""'-""'-""'-""'-"'"-"":::::::::::::::::::::::::::::::::::::: __________ :
LA



Kdy se skripty spousti

= pri nacitani dokumentu: uvnitr body
<body>
<hl1>Télo dokumentu</hl>
<script type="text/javascript'">tady je skript</script>
<body>

= Okamzité po nacteni dokumentu: udalost onLoad

<body onLoad="spustSkript ()">

= Fizeni udalostmi
<input type="button" onClick="tady je skript"/>

= spusteni jinym skriptem



Ukazka JavaScriptu

2 <html>

3 <head>

4 <meta http-equiv=""content-type"™ content="text/html ;charset=iso-8859-
5 <title>Ukazka JavaScriptu</title>
6 <script type="text/javascript™>

7 function dokumentNacten()

8 {

g alert ("Dokument byl nacten.');
10 }

11 </script>

12 <j/head>

13

14 <body onLoad="dokumentNacten() >

15 <hl>Nasledujici text je generovany skriptem</hl>

16 <script type=""text/javascript>

17 document.write ("Toto je napsano pomoci skriptu.™);

18 </script>

19 <form onReset="return confirm('oOpravdu vymazat obsah formulare?') ">

20 <input type="text"™ wvalue=""/>
21 <input type="submit" wvalue="0deslat"™ />
22 <input type="reset"™ wvalue="Vymazat"/>
23 <fform>
24 </body>
25 < /html>
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Vlastnosti JavaScriptu
= proménné

var prom; // deklarace, lokalni prom.

prom2 = “ahoj”; // deklarace a definice, globalni prom.
= hetypovy jazyk
var prom = 12; // prom je Number
prom = "text"; // prom je String

= datove typy

— String: "fetézec" — fetézec znaku

— Number: 4.5e-12 — libovolné Cislo (celé i desetinné; decimalni, oktal, hexadec)
— Boolean: true, false — logicka hodnota

— Null: null — zadna hodnota

— ODbject definovan svymi vlastnostmi a metodami

— Function: function provedKontrolu() — definice funkce

— Undefined
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Vlastnosti JavaScriptu

= konverze datovych typu

vysledek = 2 + 3 // vysledek = 5
vysledek = 2 + "3" // vysledek = "23"
vysledek = 2 + 2 + "3" // vysledek = "43"
"12" < 3 // numerické srovnani;false
= pole
— nemaji souvisly index, kazda polozka jiny typ
pl[0]l= 1; // p.length==
p[1l0]="prvek s indexem 10"; // p.length==11;v paméti 2 prvky
— asociativni pole
— metody
p.join(,); // konverze do String, oddélovac¢ ","
p.reverse() ; // Eazeni pozpatku
p.sort () ; // alfanumerické rfazeni
function ciselne razeni(a,b) {return a-b}
p.sort(ciselne razeni); // numerické serazeni

— build-in pole: napf.: forms|[], elements][]

—
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Vlastnosti JavaScriptu

s funkce
— jako datové typy

function suma(x,Vy);
b = suma; ¢ = b(2,3);
o = new Object; o.soucet = suma; a = o.soucet(2,3);
a = new Array(10); a[0]=suma; all]l= al[0] (2,3);
— proménny pocet parametr(
function suma () {var s=0;
for (var 1=0;i<suma.arguments.length;i++)
st+=suma.arguments[i];
return s;}
soucetl = suma (2, 3);
soucet?2 = suma (5, 65,12);

— funkce mulze mit pfifazeny proménné
« funguiji jako statické proménné

—
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Javascript — pokrocilé programovani

= Vytvareni objektu
= Prototypy a dediCnost
= Udalosti

— Event Handler
— Event Objekt

— Probublavani

— Osetrovani chyb
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V cem se Javascript lisi od napr. Javy
= Javascript ma jiné pojeti objektu
= Neexistuje zde klasicka hierarchie trid

= [ridy vlastne neexistuji
= Existuji jen instance a tzv. PROTOTYPY

Klasika Prototypovaci jazyk
Class Class, Instance jedno jest
Instance
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Vytvareni objektu

= Nékolik moznosti
— Obijekt Object
— Constructor funkce
— Literal objektu
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Vyrabeéni instanci pomoci objektu Object
= Trida Object je definovana v javascriptu defaultne

= Mohu z ni vyrabét instance a tém 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 Ize ji tak pouzit)

= Privatni, tj. lokalni promeénné 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();
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Funkce — objekt komplexni ukazka

// definice tridy osoba

function osoba (jmeno, prijmeni) { Definice tFidy zaroven
this.jmeno = jmeno; &
this.prijmeni = prijmeni; konstruktor trldy
this.pohlavi = "Muz'";,

// definice metody
this.nastavPrijmeni = nastavPrijmeni;

// dalsi definice metody T :
this.celeJmeno = celeJmeno; Pridame metody, je to

} ukazatel na jinou funkci

// definice metody tridy

// je mimo tuto tridu

function nastavPrijmeni (nove prijmeni) {
this.prijmeni = nove prijmeni;

}

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

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

T . kuk: objects2.html,
- objects3_metody.html
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Literaly
= Literal je dana hodnota

= Muzeme pomoci nich definovat i objekty

= Objekt je vlastné pole dvojic klic:hodnota, kde kli€ je jméno
vlastnosti a hodnota jeji hodnota nebo ukazatel na metodu

franta = {
jmeno: "Franisek", = Hodnota
prijmeni:"Pospisil",
pohlavi: "Muz",
celedJmeno:celedmeno},; = Ukazatel na metodu

function celeJdmeno() {
return this. jmeno+" "+this.prijmeni;,

}

document.write (franta. jmeno) ;
document.write ("<br>") ;
document.write (franta.prijmeni) ; kuk: objects4 initializer.html

document.write ("<br>") ;
=~ document.write (franta.celedmeno()) ; %
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Literaly — pouziti anonymnich funkci

franta = {
jmeno: "Franisek",
prijmeni:'"Pospisil",
pohlavi: "Muz",
celeJmeno: function (){
return this. jmeno+'" '"+this.prijmeni,

/g

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

kuk: objects _anonymni_metody.html
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Literaly pro pole

= Klasicky zpusob naplnéni pole

pismenka = new Array('a', 'b', 'c');

= Pole muzeme naplnit pri jeho definici pomoci

n 1 4 (o]

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

= Pole muzeme definpvat |\ jako déravé

Dira Dira
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UDALOSTI

> o -~ =~



Udalosti v javascriptu

= Implicitni definice Event-handleru
= Explicitni definice Event-handleru
= Objekt event

= Zivotni cyklus udalosti

= Probublavani udalosti
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Udalosti

= Udalosti jsou generovany v uzivatelském rozhrani

= Mame moznost je odchytnout a napojit na nejaky
vliastni kod

= Cast programu, ktera o3etfuje udalosti se nazyva
Event-Handler



Osetreni udalosti
= Nekteré udalosti maji pfirazené implicitni akce

= Tyto akce jsou volany, pokud nerekneme jinak
= Priklad:

— click na odkazu zpusobi prechod na jinou stranku
— click na tlaéitko submit zpUsobi odeslani formulare

= Jestlize definujeme vlastni akci, je poradi vykonani
1.vlastni definované akce
2.1implicitni akce



Zruseni default akce

s W3C: event.preventDefault ()
s MS: event.returnValue = false;
nebo

return false;

kuk: prevent_default _udalosti.html
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Defaultni akce - Vyjimka

= Je mouseover a window.status
= Stornuje se pomoci

return true;

Nikdo nevi proc :-(
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Napojeni na udalosti

= Inline registrace
= [radiCni registrace
= Pokrocila registrace
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Inline registrace udalosti

<A HREF="somewhere.html"
onClick="alert('I\'ve been clicked!'')">

<A HREF="somewhere.html" onClick="doSomething() ">

= Registrace je napsana jako soucast HTML kodu
= Neni to moc elegantni

= Nedoporucuje se, protoze se micha html a
javascript

kuk: events_register_inline.html
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Programova ragistrace udalosti

= Registrace

element.onclick = doSomething;

= Zruseni registrace

element.onclick = null;
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Programoveé vyvolani udalosti

= je to normalni funkce
= |ze ji zavolat z programu

element.onclick ()

= Pozor, Spatna implementace v |IE 5.5

element.fireEvent ('onclick')
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Spoustéeni funkce

= Handleru udalosti predame ukazatel na funkci

function doSomething() ({
alert ("Stala se udalost");

}

element.onclick = doSomething

T

Toto je ukazatel na funkci,
zadné zavorky!
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Event handler ukazka

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN'">
<html>

<head>
<title>
Mouse Capture
</title>
<script type="text/javascript">
function action() {
alert ('"udalost odchycena');,

}

</script>
</head>
<body onload=
"document.getElementById('divl') .onclick = action;">
<div 1id="divl" style=
"height:100,;width:200;,background-color:red">
Zde je klikaci prlocha
</div>

</body>
</html>
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Jak registrovat vice obsluh k jedné
udalosti?

= Co nefunguje:

element.onclick
element.onclick

Druha registrace prepise prvni ®

doSomething;
doSomethingElse;

= Co funguje:
— pouzijeme anonymni funkci

element.onclick =
function () {doSomething () ; doSomethingElse() ;}
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Registrace Event-handleru podle
standardu W3C

element.addEventListener ('click’,
doSomething, false);

element.addEventListener ('click’,
doSomethingElse, false);

= Registruji se oba

= Posledni argument urcuje, zda se udalost ma
odchytit ve fazi capture nebo bubble
(false=bubble)

element.removeEventListener ('click', doSomethingElse, false)

s Odstranéni Event-handleru
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Zpusoby zachytavani udalosti

= Otazka: jestlize mam vnoreny element ktery
odchytava stejnou udalost jako jeho nadrazeny
element, kdo to ma odchytit prvni?

= Event Capture

1. document \ cocument
2 div 1 N i Netscape
3. div2
= Event Bubbling
] Civ 2 \ document
: N di_v 1 Microsoft
s div 1 div 2
s document

-+~ o -
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Propagovani udalosti — W3C

= Kombinace capture a bubble propagace
= Nejprve capture (c), pak zpétné bubble (b)

document

bz\m
“2

b 1 div 2

div 1

kuk: capture.htm
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Registrace udalosti v IE

Registrace

element.attachEvent ('onclick', doSomething)
element.attachEvent ('onclick' ,doSomethingElse)

Zruseni registrace

element.detachEvent ('click', doSomething)



Zruseni probublavani
= Standard

event.cancelBubble = true;

= |E

event.stopPropagation() ;
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