Javascript(JS)
Skript je krátky program umiestnený na webovej stránke, ktorý doplňuje možnosti HTML jazyka. Má spoločné vlastnosti s programovacím jazykom java. Rozdiely medzi javou a javaskriptom :

1) JS je skriptovací jazyk vytvorený firmou NETSCAPE pre použitie na w. stránkach

· Java je produktom firmy SUN MICROSYSTEM , široké použitie, nielen pre internet 
2) Programy napísané v JS sú nezávislé na platforme počítača, na ktorom sú spúšťané (Windows, Mac OS )

·  Programy Javy sú spustiteľné len v prostredí,  pre ktoré boli vytvorené

3) JS je interpretovaný jazyk, zdrojový text programu sa píše priamo do HTML, po načítaní stránky prehliadač vykonáva riadok po riadku. 

· Java je jazyk kompilovaný, zdrojový text je prekladaný do strojového kódu, súbor s príponou exe a až potom ho môžeme spustiť

4)   JS jednoduchšie programy, pomalšie sa vykonávajú
· Java zložitejšie programy, rýchlejšie sa vykonávajú

JS býva umiestnený v hlavičke alebo tele HTML dokumentu v párovom príkaze 

<SCRIPT language =“JavaScript“>

<!—

Príkazy JS oddelené ; každý príkaz na samostatnom riadku - prehľadnosť
//-- >

</SCRIPT>
<!—           //-- > JS vložíme do poznámky (komentára), ak niektoré prehliadače nepodporujú JS, potom JS vyhodnotia ako poznámku a zobrazia w stránku bez JS.
Príkaz SCRIPT určuje prehliadaču stránok, že to čo sa nachádza medzi týmito značkami sa má spustiť. JS môžeme umiestniť aj do samostatného súboru s príponou JS. Odkaz na tento súbor má tvar < SCRIPT language =“JavaScript“ SRC=“meno.js“> </SCRIPT>
JS rozlišuje malé a veľké písmená – CASE SENSITIVE jazyk, túto vlastnosť má spoločnú s prog. jazykmi Java, C++,... . Ďalej rozlišuje medzery a prechod na nový riadok. 

Príkaz výstupu :

1) Výstup do HTML dokumentu
document.write(položka);
položkou môže byť text umiestnený do úvodzoviek “text”, premenná . Položky od seba oddeľujeme znamienkom + ( Pascal čiarkou). Tento príkaz podporuje všetky značky HTML.napr  document.write(“<FONT COLOR=’blue’>AHOJ</FONT”>); 
Rozdelenie dlhých riadkov na viac častí : 
· Použijeme niekoľko document.write(); za sebou

· Rozčleníme document.write();na viac častí pomocou spojovac. znamienka + 
document.write(“text”
+ “text”);
2) Výstup do dialógového okná 

· Informačné window.alert(položka);
· Potvrdzovacie window.confirm(položka);
<html>

<head>

<SCRIPT language="JavaScript">
 <!--

function pocitaj (form){

form.vysledok.value=eval(form.expr.value);}

 -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY >

<FORM>

<TABLE border="3" width="350">

<TR><TD align="right" >Vyraz:</TD>

<TD align="center" > <INPUT type="text" size="15" name="expr"></TD>

<TD Align="center" rowspan="2" > <INPUT TYPE="button" VALUE="vypocitat" onClick="pocitaj (this.form)"></TD>

</TR>

<TR> 

<TH align="right" >Vysledok:</TH>

<T D align="center" > <INPUT type="text" size="15" Name="vysledok"></TD>

</TR>

</TABLE> 

</FORM>

</BODY></html>
Premenné

Premenná je pomenovaná časť pamäti. Premenná je určená menom – identifikátorom. Pre tvorbu identifikátora platia také isté pravidlá ako v pascale. Premenné v JavaScripte sú na rozdiel od ostatných programovacích jazykoch netypové. To znamená, že nemusíme pri deklarácií určiť typ premennej a v priebehu programu môžeme do premennej uložiť rôzne typy údajov. 
Napr. x = 2.5 ;   ....   x = “ koniec” ;
Typy premenných :

1. Čísla – 1, -5, 2.35

2. Logický typ (boolean) – true, false

3. Reťazec znakov – “text uzatvorený v úvodzovkách “
4. Funkcie – write, getTime

5. Objekt – window, document

Deklarácia premennej : var identifikátor premennej ; .  Pri deklarácii môžeme zadať hodnotu premennej napr. var cislo = 11 ; . Ak premennej nebola priradená hodnota potom obsahuje hodnotu null. Premenné v JS môžeme použiť aj bez deklarácie. 

Zadanie hodnôt premennej :

1. Pri deklarácii    var c = 2.25 ;

2. V programe priradením hodnoty x = 10. 25 ;

3. Príkaz vstupu  
identifikátor_premennej = prompt(“zadaj hodnotu premennej “) ;
Príkaz prompt umožňuje uložiť prednastavenú hodnotu do premennej, potom má tvar :

meno = prompt(“Zadaj meno“ , “Jana“) ;
Ak chceme do premennej načítať číslo príkaz vstupu má tvar  

identif_prem = eval (prompt(“zadaj hodnotu premennej “, prednastavená hodnota)) ;

Operátory

1. Operátory priradenia
=

x = y 
obsah y sa uloží do x 

+ =

x + = y
x = x + y 
- =

x - = y
x = x – y

* =

x * = y
x = x * y

/ =

x / = y
x = x / y

2. Aritmetické operátory
+ , - , * , / 

+ + 

x + + 
x = x + 1

- -

x - -
x = x – 1

3. Relačné operátory 
<, >, < =, > =,
rovná sa     = =        x = = y
nerovná sa ! =         x ! = y
4. Logické operátory
logický súčin(and)        &&        (x > 1 ) && (y < 5)
logický súčet (or)           ||            (x > 1 ) || (y < 5)
negácia (not)                  !                        ! x 
5.Podmienkové operátory
umožňujú vyhodnotiť podmienku v závislosti na jej výsledku previesť operáciu. 
(podmienka) ? výsledok pri splnení podmienky : výsledok pri nesplnenej podmienke ;

Pr.

<script language = “JavaScript”>

<! –

var odpoved = prompt(“Mali ste na vysvedceni same jednotky”) ;

var hlasenie ; 

hlasenie = (odpoved = = “ano “) ? “gratulujem “ : “musite sa viac ucit “ ;

alert(hlasenie) ;

//- - >

</ script>
Podmienené príkazy

1. Úplný podmienený príkaz  

if  ( podmienka )  {


Príkazy, ktoré sa vykonajú pri splnenej podmienke ;  
} else {


Príkazy, ktoré sa vykonajú pri splnenej podmienke ;

}

2. Viacnásobné vetvenie programu 
switch ( premenná )  {

case hodnota1 : príkazy, ktoré sa vykonajú v tejto vetve ;


break ; 


case hodnota2 : príkazy, ktoré sa vykonajú v tejto vetve ;


break ; 


. . . 


case hodnotaN : príkazy, ktoré sa vykonajú v tejto vetve ;


break ; 

default : príkazy, ktoré sa vykonajú ak nebola splnená žiadna z uvedených  možností ;


break ; 
}

Cykly

1. Cyklus s podmienkou na začiatku
while  ( podmienka )  {


telo cyklu
}

2. Cyklus s podmienkou na konci
do  {

telo cyklu

} while (podmienka)

4. Cyklus s vopred známym počtom opakovaní 
for (začiatočná hodnota ; konečná hodnota ; úprava riadiacej premennej )  {
telo cyklu

}

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


document.write(“*”) ;

}

Príkaz continue umožňuje preskočiť všetky príkazy až do konca cyklu a začne prevádzať cyklus ďalší krát. 

Príkaz break  ukončí prebiehajúci cyklus bez ohľadu na stav ukončovacej  podmienky a začne sa vykonávať ďalší príkaz za cyklom. 
Objekty v Javascripte.

JS je objektovo orientovaný jazyk. Objekt je blok údajov, ktoré spolu logický súvisia. Každý objekt obsahuje niekoľko premenných, v ktorých sú uložené informácie o objekte. Tieto premenné sa volajú vlastnosti. Okrem vlastnosti má objekt ešte k dispozícii určité funkcie, ktoré mu umožňujú prevedenie rôznych činnosti. Takéto funkcie, ktoré sú uzatvorené v objekte sa volajú metódy. 
Objektom je napr. HTML dokument, označuje sa ako document . K jeho vlastnostiam patrí napr. bgColor – jej hodnote udáva farbu pozadia dokumentu. Príkaz write je metódou objektu document.

K jednotlivým vlastnostiam a metódam pristupujeme :

meno objektu.meno vlastnosti
document.bgcolor = “ red “ ; 
meno objektu.meno metody
document.write (" Prikaz write je metodou objektu document ");

JS obsahuje objekty, ktoré sú priamo v definícii jazyka . Väčšina objektov má svoju podobu v HTML. Objekty v JS sú usporiadané do štruktúry, ktorá sa volá objektový model dokumentu DOM 
( DOCUMENT OBJECT MODEL ) .  
Napr. window.document.write

               O           O          M 

          window.location.href = “ http : / / www.stranka.sk” ;

                O         O VL

je_vybrate = window.document.form.checkbox.checked ;
                           O            O         V          V          V    

Názov objektu window sa nemusí uvádzať. Medzi vlastnosti objektu patrí napr.
bgColor – farba pozadia

fgColor – farba písma

linkColor, alinkColor, vlinkColor – farby hypertextových odkazov

lastModified – dátum poslednej úpravy, uloženie na disk alebo server

document môžeme vyňať pomocou with potom môžeme zapísať 
with (document) {

write ( “ xxxxxx”) ;

}

Objekt dátum – Date
Aby sme ho mohli používať musíme ho najskôr vytvoriť . 

datum = new Date() ; do premennej datum vloží systémový dátum a čas 
document.write(datum.getYear()); na webovú stránku vypíše rok z premennej datum  
getDate() – deň v mesiaci 1-31, getDay() – 0-6 0 – nedeľa, getHours() – 0-23, getMinutes() – 0 – 59, getMonth() – 0-11 0- január, getSecond() – 0-59, getYear() – 2 čísla, getFullYear() – 4 čísla;
Udalosti v JavaScripte
K realizácií programu môžeme pristupiť dvoma spôsobmi :

·  počítač  vykonáva  príkaz po príkaze v poradí v akom sú zapísané
·  program čaká na udalosť a potom začne vykonávať príkaz

V JS je definovaných niekoľko udalostí. Ku každej udalosti existuje správca udalosti – EVENT HANDLER, vie udalosť rozpoznať a vykonať pri jej výskyte potrebné príkazy. Správcov udalosti zapisujeme ako atribúty do HTML príkazov. 

Napr.   Vytvoríme hypertextový odkaz, ktorý reaguje na umiestnenie myši, zmenou textu v stavovom riadku. 

<body>

<A HREF = “http://hokej.sk” onMouseOver = “window.status = ‘text’ ; return true”> odkaz </A>

</body>

onMouseOver – správca udalosti, ktorý rozpozná, že sa nad odkaz presunul kurzor myši. Ak sa takáto udalosť vyskytne, správca udalosti prevedie príkazy zapísané v “    “ za ním. 

window.status – status je vlastnosť objektu window pomocou, ktorej môžeme modifikovať obsah stavového riadku. 
return true    ak použijeme text v stavovom riadku ostane stále, ak nie stavový riadok nie je blokovaný pre správcu udalosti
Medzi správcov udalosti patrí :
· onClick – kliknutie myšou na prvok

· onDblClick – dvojklik myšou na prvok 

· onMouseDown – stlačenie tlačidla  myši nad prvkom
·  onMouseUp – uvoľnenie tlačidla nad prvkom 

·  onMouseOver – presunutie myši nad prvok

·  onMouseOut – opustenie prvku

·  onMouseMove – pohyb myši nad prvkom

·  onLoad – patrí k najpoužívanejším udalostiam, je volaná na pri načítaní stránky, zapisuje sa ako parameter značky body napr. <BODY onLoad = “alert(‘Vitajte na mojej stranke’) “>;
·  onUnload – je volaná keď užívateľ zatvára stránku

·  onAbort – vyvolá sa ak stlačíme Stop zastaviť

·  onReset – keď užívateľ stlačí tlačidlo RESET pri formulári

·  onSubmit – odosielanie formulára

·  onKeyPress – stlačí a uvoľní kláves

·  onKeyDown – stlačí kláves

·  onKeyUp – uvoľní klávesu 
·  onSelect – označí text vo vstupnom textovom poli

·  onChange – zmena hodnoty vstupného poľa formulára, opúšťa zmenenú položku

Príkaz <SPAN>  ........</SPAN> umožňuje použiť správcu udalosti na text. 

Zmena obrázku pri pohybe myši 
<A HREF = “a.html” onMouseOver = “document.tl.src = ‘obr1.jpg’ ”

onMouseOut = “document.tl.src = ‘obr2.jpg’ ” >

<IMG SRC = “obr1.jpg” name = “tl” > </A>

PAGE  
6

