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Specijalni znakovi u HTML-u

Neki znakovi imaju posebno znacenje u HTML-u, poput
znaka za manje (<) koji definira poCetak HTML oznake.
Ako je potrebno prikazati znakove koji u HTML-u imaju
posebno znacCenje potrebno ih je zamijeniti
odgovarajucim entitetima u HTML dokumentu.

Entitet se sastoji od tri dijela:
— znaka i (&) — ampersand
— naziva entiteta ili znaka # iza kojeg slijedi broj entiteta
— toCke-zareza na kraju (;)
Kako bi se prikazalo oznaku manje < u pregledniku
potrebno je upisati &lt; il &#60;
Prednost uporabe naziva entiteta nad brojem entiteta je
ocCita. Jednostavnije je pamtiti naziv It koje je skracenica
od less than (manje od). Problem uporabe naziva entiteta

je razliCita podrska ovih naziva od strane razliCitih
preglednika.

Potrebno je napomenuti kako su nazivi entiteta osjetljivi
na velika i mala slova.



Non-breaking space — razmak | &nbsp; | &#160;
Less than - manje od &lt; &#60;
Greater then — vece od &Qt; &H#62,;
Ampersand — i &amp; | &#38;
Quotation mark — navodnici &quot; | &#34,
Apostrophe — apostrof &#39;
Cent &cent; | &#162;
Pound — funta &pound; | &#163;
Yen &yen,; &#165;
Section — odjeljak &sect; | &#167,
Copyright &copy; | &#169;
Registrated trademark &req; &#174;
Multiplication — mnozenje &times; | &#215;
Division — dijeljenje &divide; | &#247,




Linkovi ill poveznice

* Web stranice jedinstvene su upravo po tome sto Citatelja
kroz tekst ne vode linearno do informacije koja se uvijek
prikazuje na isti, predvidljivi nacin.

- Citatelj moZe ostvariti «skok» na drugi dio zemaljske
kugle bez ocitog prijelaza.

* Osnovni tekstualni link definira se oznakom <A> (anchor
— sidro).
<a href=“detalji.html”>Detalji</a>

« Atribut href ukazuje na izvornu datoteku. Vrijednost ovog
atributa je uvijek URL.

» Ako se datoteka nalazi u istom direktoriju kao i trenutni
dokument moguce je koristiti URL skracenice i napisati
samo naziv datoteke koji se zeli povezati.

« Ako se dokument nalazi na drugom serveru potrebno je
navesti punu adresu do datoteke koja se vezuje.




Interni linkovi (poveznice)

» Linkovi ne moraju pokazivati na drugi dokument.

* Kod vecih dokumenata vrlo je prakticno dodijeliti linkove
poglavljima koja se I dalje nalaze na istoj stranici. Primjer
ovakve organizacije moze biti telefonski imenik firme sa
npr. 200 zaposlenih. Popis svih zaposlenih moze se
smijestiti na jednu stranicu, ali je vrlo zgodno organizirati
linkove unutar dokumenta po abecedi. Kako bi mogli
definirati interne linkove potrebno je koristiti atribut name
koji se koristi u oznaci <a>.

» Ako se na pocetku nekog poglavlja izdefinira
<a name="StraniDVD”>

* onda se na poCetku dokumenta moze definirati link na
ovaj dio dokumenta uporabom posebne notacije:

e <a href="#StraniDVD"”>
=+ Znak # ukazuje na to da je to link na prazno sidro na
trenutnoj stranici. Kako bi skocili na neko poglavlje

udaljenog dokumenta moze se kombinirati link i interni
link pa onda imamo:

<a href="ponudaDVD.html#StraniDVD"”>




Tablice — table element

» Tablice se definiraju oznakom <table>...</table>.

 Jedna od vaznijih stvari koje treba imati na umu je Cinjenica
kako svi najnoviji web preglednici ne mogu prikazati bas
sve atribute i mogucnosti elementa table.

« Width — ova vrijednost pokazuje koliko Siroko treba
prikazati tablicu unutar raspolozivog prostora na zaslonu.
Mijeri se u postotku raspolozivog prostora (100% ne znadi
cijeli zaslon nego cijeli trenutno raspoloziv prostor koji
zauzima preglednik).

 Border — ova vrijednost odreduje Sirinu granica tablice, a
mjeri se u pikselima. Vrijednost 0O ovog atributa znaci kako
se granice nece prikazati.

- Cellspacing — odreduje prazan prostor izmedu celija u
tablici, mjereno u pikselima, a podrazumijevana vrijednost
je 0.
e . Cellpadding — odreduje prazan prostor izmedu zida celije |
e njenog sadrzaja. Vrijednost ovog atributa izrazava se u
pikselima, a podrazumijevana vrijednost je O.




Tablice

* Vazna inovacija u HTML-u 4.0 je koncept grupiranja celija
unutar tablice.
* | redovii stupci mogu se grupirati.
« Uvedena su tri nova elementa u redcima:
— TABLE HEAD <thead>,
— TABLE FOOT <tfoot>|
— TABLE BODY <tbody>.

« Svaka grupa mora sadrzavati barem jedan red, koji je
definiran pomoc¢u elemenata TABLE ROW <tr>,

 Elementi TABLE HEAD i TABLE FOOT su namijenjeni
opisnim informacijama o stupcima tablice koje Ce se
prikazati u samom tijelu tablice.

* Pravi sadrzaj tablice moze biti prikazan samo u tijelu
tablice.




Tablice

<thead>

<tr>Sadrzaj thead elementa</tr>
</thead>

<tfoot>

<tr>Sadrzaj tfoot elementa</tr>

.. |</tfoot>

. |<tbody>

. |<tr>Sadrzaj prvog reda tablice</tr>
<tr>Sadrzaj drugog reda tablice</tr>
</tbody>

</table>

#: ¢ Ovaj primjer pokazuje samo pocetak strukture HTML
tablice. Ova tablica daleko je od potpune tablice i ako je
probate ucitati u preglednik necete vidjeti nista.




Tablice

* Stupci imaju samo jedan element koji kontrolira njihovo
grupiranje <colgroup>. Ovaj element ima dva vazna
atributa: span 1 width.

* Span - atribut definira broj stupaca koji ¢e se naci unutar
grupe. Vrijednost mora biti cijeli broj veci od nule, a
podrazumijevana vrijednost je 1.

« Width — atribut definira podrazumijevanu Sirinu za svaki
stupac unutar grupe stupaca (za razliku od Sirine cijele
grupe). Vrijednosti mogu biti iskazane u pikselima,
postocima i relativnim vrijednostima. Neka je primerice
tablica napravljena tako da prikazuje podatke za
izraCunavanje i neka moze imati 10 stupaca Sirine od po
50 piksela.

<colgroup span="20" width="50">...</colgroup>

=« Definicija grupe stupaca navodi se unutar elementa
<table>, ali prije bilo kojeg elementa head ili foot i prije
elementa row.




Celija tablice

« Za definiranje Celija unutar redova tablice raspolaganju
Su nam dva elementa:

— Table header cell <th> |
— Table data cell <td>
o Atributi:

Rowspan — atribut daje broj redova spojenih sa trenuthnom
celijom, a podrazumijevana vrijednost mu je 1. Vrijednost
nula, iako to nije oCito, ukazuje na to da se cCelija spaja ne
samo sa trenutnim redom nego i sa svim ostalim
redovima u tablicl.

Colspan — atribut je sliCan prethodnom. Podrazumijevana
vrijednost mu je 1, a nula ukazuje na spajanje trenutne
Celije i ostatka tablice.




Celija tablice
B Documentsand Sett... [= |[O][><]

1 ile i (= awvorites o 2 ¥
<table W1dth=,,75%,, border=115n Fil Edit W F £ T .1»

cellpadding="10"> -~ ©  [x & &
<tr al 1gn= 7 rlght” > Address |87 C\Documents and se [ 50
<td rowspan="2">M&M Paneli Prva -
</ td> I;[i::]f ploca
<td>Prva ploca</td> D -

<td bgcolor="red”>
Crvena ploca
</td> _
</tr> T . s
<tr>
<td>Druga ploca</td>
<td bgcolor="blue” align="center”>
i Plava ploca
g2 | </td>
T </tr>
i | <tr><td colspan="3" align="center”>
f?Kvalitetni paneli!</td></tr>
i </table>

E valitetti panelil




Primjer stupicasti dijagrami

k g, <table width=95% border=0 cellspacing=0 cellpadding=0>
gEe-. <tr><td colspan=3><hr noshade></td></tr>

<tr><td> </td><th colspan=2>Prinos dionica 2008</th></tr>

<tr><td colspan=3><hr noshade></td></tr>

<tr><td nowrap>WWW prodaja</td><td> </td>

<td all nzleft nOWFa ><Ir~~ IhAavAAave N AvacNTuAaddatr Aalfll i Al AL+ ait Akl 7O 707 I+ A
</tl’><?l’> P E Stupicasti dijagrami - Windows Internet Explo §__J =Ll
<td>Moj ulog</td><td> o ey v | Do\Predavanjaljetni v | | ¥4 | X
& <td align=left><img borde ™ T
" <[tr><tr> W AR @& stupicasti dijagrami | | - & .
- <td>Sport net</td> N
<td align=right>-10%<i
<td> <ftd></tr><tr><td> Prinos dionica 2008
. <td align=right>-92%<i
; 3 </td><td></td></tr> WWW prodaja
.. <tr><td colspan=3><hr
" </table> Moj ulog
- Sport net
R .




HTML resursi

¥~ - Kako web stranica ne bi izgledala
' suhoparno sa Cistim textom dobro

GIF ili JPEG?
GIF format (.gif) podrzava prekrivanje, prozirnu podlogu slike i animirane slike. Mana mu je

ograni€en broj boja koje moze prikazati (256). Za razliku od GIF formata, JPEG (.jpeg) moze
' prikazati desetke tisu¢a boja, stoga je pogodan za prikaz fotografija. JPEG format koristi
algoritam koji moze posti¢i znatnu kompresiju slike. Na primjer, 200KB GIF se moZze reducirati na
30KB JPEG. Stoga, format GIF je bolji za prikaz slika u kojima nema puno boja kao Sto su crtezi i
‘| ikone, dok je JPEG bolji za slike s puno boja i fotografije.

razlicitim formatima (gif, animated
gif, Jpg, Jpeg, png, ico)



Slike

.- Sliku se u HTML postavlja upotrebom

oznake <img> koja ima samo pocetnu
oznaku. Sintaksa je sljedeca:

<img src="url">, gdje URL u atributu src

~ oznadava lokaciju gdje se slika nalazi.

Npr. <img src="Ime_slike.ext"> HTML |e
element koji bi prikazao sliku ime_slike.ext
u pregledniku.



* Npr. relativni URL
<img src="../ime_direktorija/ime_slike.ext">.
« Slika moze biti i na webu:

<img src="http://www.ffst.hr/ime_direktorija/ime_slike.ext">
bi prikazalo sliku koja se nalazi na navedenom
URL-u.
Ovaj nacin se ne preporuca ako autor web
stranice nije vlasnik slike koju prikazuje jer
uklanjanjem slike s tog URL-a nestaje i slika s
web stranice.




A
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.
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- - \/jerojatno ste Cesto puta surfajuci
i po internetu naletjeli na web

.  stranice koje od vas zahtijevaju da
unesete nekakve podatke (npr. ime,
prezime, adresu, e-mail, broj
kreditne kartice ...itd.). Takva web
stranica naziva se HTML obrazac
(engl. HTML form).



B~ . Moze se reci kako je HTML forma
web stranica ili njezin dio koji sadrzi
polja za unos podataka.

®  + Uneseni podaci se dalje prosljeduju
" nekoj skripti (PHP, JavaScript,
ASP, CGl ...) koja podatke obraduje
te na temelju toga generira nekakav
1zlaz (slanje na e-mail adresu,
stvaranje nove web stranice ...)




Forme

* Od korisnika se zahtijeva neka povratna informacija
vezana za proizvod ili pruzenu uslugu, omogucena je
kupovina ili registracija proizvoda.

 Forme imaju dva osnovna dijela: kontejner same forme |
sadrzaj, koji obuhvaca niz ulaznih naredbi i sav
neophodan prateci tekst i slike.

« Kontejner forme ima dva atributa: Method i Action.

* Method opisuje kako ¢e podaci prikupljeni u formi biti
poslani procesoru forme. Za vecéinu modernih svrha, ova
Ce vrijednost biti “post”.

« Action definira koji ¢e procesor forme biti upotrebljen. Na
raspolaganju su obiCno dvije opcije: procesor
elektroniCke poste i neki skript jezik.

« Kontejner se pojavljuje u ovakvom obliku:

s <form method="“post” action="“"forma.cgi’””>
b=+ URL dodijeljen kao vrijednost atributu ACTION ukazuje
i na CGl skriptu koja ¢e primiti i reagirati na podatke

poslane od strane preglednika kada korisnik pritisne

“Submit”.




Form oznaka

#~ + Oznaka <form> </form> govori
web pregledniku gdje obrazac
pocCinje | gdje zavrsava. Unutar ovih
oznaka moze se smijestiti bilo kojia
HTML oznaka, a to znaci da se
unutra moze ubaciti slika, tablica ili
nesto trece.

<FORM> -
ime: <INPUT><BR> -
email: <InpuT> | Cal
</FORM>




P Atributi form oznake

f.: action="URL"

- Odreduje put do PHP, CGI, ASP...
B nesene podatke kad kliknemo na

I SUBMIT dugme

"ﬂ}"ction:"../mojaskripta.php" PHPskripta,
. action="javascript: nekafunkcija();" JavaScript skripta

¥ u nasem html dokumentu,
""""*tion—"http //novadomena.com/strana.html" otvara
- now html dokument

="mailto: ime@domena.com" otvarae mail
gllent (slicno kao kod <a href="mailto:...">)



B Atributi form oznake

- - method="GET | POST*

» Odreduje na koji nacin ¢e se podaci
(varijable) proslijediti do skripte.
Postoje samo dva nacCina GET |l
POST. Default je GET, a to znaci
da ako izostavimo ovaj atribut da Ce
se podaci tako prosljedivati do
skripte




method="GET"

« tada se uneseni podaci prosljeduju do
¥ posluzitelja kao dio URL-a i mogu se
vidjeti u location baru vaseg preglednika.
Npr.
httrp):l;/domena.com/skripta.cgi’?boja:plava&oblik:kockast
sadrzi dvije varijable (podatka): boja Cija
je vrijednost plava i oblik s vrijednoscu
kockast, sve iza upitnika jesu varijable |
njihove vrijednosti.




method="GET"

Ova metoda ima dva ograniCenja.

& Prvo, pomocCu ove metode moze se poslati

: ._ ogranicena koli¢ina informacije npr. 256byte ili 1kB
B Sto ovisi o0 posluzitelju na kojem je obrazac i o

% posluzitelju na kojem je skripta.

. Drugo, podaci koji se salju mogu se vidjeti u adress ;.
" location baru browsera. Ovo iz sigurnosnih razloga
ponekad nije dopustivo, osim ako npr. zelimo
cjelokupni URL zajedno s varijablama ostaviti u
Favorites-u.

- * "GET metoda je pozeljna samo ukoliko se radi o malo
i podataka koji ne zahtijevaju neku veliku sigurnost.
Takoder njezina upotreba je pozeljna kod

© 2action="mailto:"




method="POST"

* Je CescCa jer nema ogranicenja kao GET

metoda.

POST je metoda koja prosljeduje
varijable obrasca kao blok podataka http
protokola.

Trenutno vecina preglednika i posluzitelja ima
ograni¢enje od 32kB za GET metodu dok
POST moze poslati znatno viSe informacija.

POST je neznatno sigurnija od GET no kako se
radi o slanju Cistog texta (nema kriptiranja)
postoji mogucnost da vam podaci budu "oteti".



name="string"

g . Atribut name dodjeljuje ime nasem obrascu.
g  Npr. ako smo obrazac definirali s

<form name="moj obrazac"></form>
tada Ce se obrazac moci pozvati kroz
JavaScript objekt kao
window.document.moj_obrazac.name,;
umjesto

window.forms|[0].name,; .




B Input oznaka

"‘ * Oznaka <input ... > kreira vecinu

polja za unos podataka.

« Ova oznaka nije container te ne
treba pisati njegov zatvarajuci tag
</input>.

* Vrsta polja ovisi o type atributu te
moze biti:
type = text | password | checkbox

| radio | submit | reset | button |
hidden | image | file




Atributi input oznake

TYPE: odreduje tip polja

NAME: ime polja u formi
VALUE: pocCetna vrijednost polja
SIZE: odreduje sirinu polja

MAXLENGTH: maximalni broj
znakova

CHECKED: checkira checkbox ili
radio dugme

BORDER: debljina okvira oko slike



g Atributi input oznake 2
. SRC: URL za sliku
ALT: alt. text za sliku
LOWSRC: verzija slike koja nije veliki fajl
WIDTH: sirina slike
HEIGHT: visina slike
ALIGN: odreduje poravnanje texta oko slike
VSPACE: vertikalna udaljenost slike | texta

- » HSPACE: horizontalna udaljenost slike |
= texta




Atributi input oznake 3

& READONLY: vrijednost polja se ne moze
promijeniti

> DISABLED: korisnik ne moze s poljem

.. uraditi nista

.« ACCESSKEY: definira shortcut key npr.

© ALT+g

. * AUTOCOMPLETE: ako browser koristl

. automatsko popunjavanje

TABINDEX: odreduje kojim ¢e se redom
mljenjatl fokus poljima kad se pritS¢e na




& Atributi input oznake 4
% - | ANGUAGE: upotrebljeni skriptni jezik

on
on
on
tip
on

U fokusu

onClick: kada korisnik klikne
onChange: kad polje promijeni vrijednost

Focus: kad polje dobije fokus
Blur: kad polje izgubi fokus

KeyPress: kad se pritisne tipka na
Kovnicl

KeyUp: kad se tipka otpusti
KeyDown: kad se pritisne tipka a polje je

Posljednjih 7 atributa (onClick,...) pozivaju JavaScript funkciju

. kad se nad poljem izvrsi nekakva radnja.



Kontrola unosa na formi

Text — polje za unos teksta
» Password — posebno polje za unos teksta
» Checkbox — okvir u koji se upisuje znak za potvrdu.

 Radio — ova kontrola slicna je polju za potvrdu, ali vazi za
cijelu grupu. Samo jedna opcija moze biti izabrana u
jednom trenutku.

« Hidden — ova kontrola omogucava autoru postavljanje
imena i vrijednosti kontrola koje korisnici ne moraju
mijenjati.

« Submit — ova kontrola kreira standardnu tipku koja se
koristi za naredbu pregledniku za izvodenje neke akcije
definirane u elementu <form>.

* Image — ova kontrola omogucava uporabu slike umjesto
tipke Submit.

* Reset — tipka koja svim elementima forme vrac¢a pocCetne
vrijednosti.

« Select — ovom kontrolom daje se lista opcija koje korisnik
moze izabrati. Lista se moze prikazati kao padajuci
Izbornik ili kao okvir.

&+ Textarea — ova kontrola kreira podrucje za unos teksta
C koji moze biti duzi od jednog reda.

» Svaka od kontrola ima istu sintaksu:

£ <input type="ControlType” name="MyCtrl”>




Dodatak za HTML obrazac


../../../../Zimski 2008/_pmf/3/HTML_forme.ppt

Slijedi . .. JavaScript




Uvod u programiranje JavaScript-om
JavaScript sintaksa
Osnove programiranja




Uvod u programiranje
JavaScript-om

1. JavaScript 1 Java
E 2. Interpreteri 1 kompajleri
% 3, O JavaScript-u




JavaScipt | Java

« JAVA je programski jezik koji je razvila tvrtka Sun
Microsystems.

« Java je jezik Ciji se izvorni kod postupkom kompajliranja
pretvara u binarni oblik. JavaScript je jezik koji je
origninalno razvila tvrtka Netscape pod nazivom
LiveScript.

« JavaScript je interpreterski orijentiran jezik. Java i
JavaScript su dva potpuno razliCita programska jezika
unatog€ slicnosti u nazivu jezika. Svi programski jezici, pa i
ova dva imaju neke sliCnosti.

« JavaScript trenutno je jedini jezik za pisanje skripti kojeg
podrzavaju svi popularni web preglednici. Netscape
Navigator podrzava samo JavaScript dok Microsoft
Internet Explorer podrzava i JavaScript i VBScript.
JavaScript moze se koristiti i za pisanje skripti na strani
servera.




Interpreteri 1 kompajleri

* Izvorni kod je niz naredbi napisanih u tekstualnom obliku
od kojih je sacinjen program. Svi programski jezici krecu
od izvornog koda koji se tada u zavisnosti od jezika
Interpretira ili kompajlira.

« Jezici koji izvorni kod interpretiraju u pravilu su
jednostavniji za programiranje, ali sporiji prilikom
izvodenja. Svaki put prilikom izvodenja potrebno je
intrepretirati kod I to crtu po crtu u zavisnosti od toka
izvrSavanja programa. Tok programa odreden je
grananjem i petljama koje se izvrSavaju u programu.

« Jezici koji kompajliraju kod, uobiCajeno imaju slozeniju
sintaksu i zahtijevaju striktno postivanje pravila prilikom
programiranja. Kod ovako orijentiranih jezika prvo je
potrebno ispisati izvorni kod, a nakon toga predati ga
kompajleru koji kao rezultat daje izvrSni kod u binarnom
obliku. Na Windows platformi izlaz iz kompajlera
najCeSce ima nastavak .exe.




Interpreteri 1 kompajleri

|zvrsni program koji genereira kompajler obicno je
moguce izvoditi na tono odredenoj platformi
(operativnom sustavu). Znacajna prednost za programera
je Cinjenica da izvorni kod nije Citljiv nakon kompajliranja,
a druga prednost je sto prestaje biti bitno u kojem je
programskom jeziku pisan neki program.

JAVA Je jezik koji iz izvornog koda kompajliranjem dolazi
do izvrsnog koda koji ne ovisi o platformi (operativnom
sustavu) na kojem Ce se program izvrSavati.

Nezavisnost o platformi osigurava preglednik preko JAVA
Virtual Machine i interpretera za JavaScript.

JavaScript moze prosiriti korisnost web stranica u odnosu
na one stranice koje se oslanjaju samo na HTML.
Uporabom JavaScripta moguce je provjeravati toCnost
unosa podataka od strane korisnika, kreirati zanimljive
efekte | otvarati prozore koji Ce se pOjaVItI kada se dogodi
(okine) neki od predefiniranih dogadaja. Ako se
JavaScript iskombinira sa CSS-om tada se dobiva
stranica koja je poznata pod nazivom Dinamicka HTML
stranica.



O JavasScript-u

* JavaScript je interpreterski orijentiran programski jezik
kojeg je moguce ukljuciti u HTML dokument (web
stranicu). Pojam interpreterski orijentiran znaci da Ce se u
preglednik ucitati cijela stranica, a JavaScript kod Ce se
izvrsiti po okidanju nekog dogadaja Za vrijeme izvodenja
programa kod se interpretira crtu po crtu. Postoje brojni
dogadaiji, poput klika na dugme ili zavrsetka ucCitavanja
stranice koji Ce prouzrocCiti okidanje, a time i izvrSavanje
nekog dijela koda.

* Netscape je tvrtka koja je kreirala JavaScript, ali je jezik
nakon toga standardiziran od strane European Computer
Manufacturers Association (ECMA). Danas postoji viSe
inacCica JavaScripta (1.0, 1.1, 1.2, ...), ajezik se
kontinuirano razvija s razv01em Interneta i web
tehnologija.




f*  JavaScript sintaksa

1. UkljucCivanje JavaScript-e u HTML
dokument

& 2. Smijestanje JavaScript-a
® 3. Sintaksa i konvencije




Ukljucivanje JavaScript-e u
HTML dokument

» JavaScript kod dodaje se u HTML dokument uporabom
script oznake

<html>

<head>

= |</head>

. | <body>

- |<script type="text/javascript">
document.write ("Ovo je JavaScript!'")

</ Scrlpt> #]C:\Documents and Settings\Administrato. .. g@

</b°dy> File Edit Wiew Favorites Tools  Help H
fddress |@ FiMy Docurnents\Danielimupt javascript, bkl [V] 50
Gﬂﬂglﬁ‘ - w|

Do e JavaScript]

:?El Cone :J My Computer




Ukljucivanje JavaScript-e u
HTML dokument

« Kako bi izbjegli prikazivanje koda skripte koju preglednik
nije u mogucnosti izvrsSiti moze se koristiti HTML oznaka

komentara <!--...-->,
<html>
<head>
& |</head>
| <body>
. |<script type="text/javascript">

<!-- Skrivanje JavaScript koda od starijih
preglednika

(JavaScript kod)
// kraj skrivanja JavaScript koda -->
% |</script>
. | </body>
| </html>
.2+ Oznake // u JavaScript-u imaju znacenje komentara koji
7 Ce sprijeciti interpretiranje te linije koda.




Smjestanje JavaScript-a

« Skripte se izvrSavaju odmah po ucitavanju u preglednik.
Ovaj nacin obrade skripti nije uvijek pozeljan. Ponekad je
skriptu potrebno izvrsiti za vrijeme ucitavanja stranice, a
nekad samo kada se aktivira neki od okidaca.

» Skripte koje ¢e se izvrSavati po pozivu ili na odredeni
dogadaj stavljaju se u head (zaglavlje) HTML dokumenta.
Ovim se osigurava dostupnost skripte (skripta je ucCitana)
prije koriStenja.

» Skripte koje Ce se izvrsiti za vrijeme ucitavanja stranice
stavljaju se u body (tijelo) HTML dokumenta. Takve
skripte uobiCajeno sluze za generiranje sadrzaja stranice.

» Broj skripti koje se mogu ukljucCiti u HTML dokument nije
ogranicen. Dozvoljeno je definirati skripte i u zaglavlju i u
tijelu dokumenta.




Osjetljivost na velika | mala slova
Tocka-zarez

Razmaci

String 1 navodnici

Backslash (\) I stringovi
Otvaranje | zatvaranje zagrada
Komentari

Varijable | Iimena funkcija
Rezervirane rijecCi




Osjetljivost na velika | mala
slova

» JavaScript je jezik koji razlikuje velika od malih slova, sto
znacCi kako se rijeCi iznos, l1znos i IZNOS tretiraju kao
razliCite rijeci.




Tocka-zarez

» Sviizrazi trebaju zavrSavati sa toCka-zarezom (;). ToCka-
zarez razdvaja dva izraza.

* Primjer:
var x = 0; var y = 10;




Razmaci

« JavaScript kao i HTML ignorira razmak, tab i novi red koji
se pojavljuju unutar izraza. JavaScript raspoznaje
razmake, tabove i novi red kao dijelove stringa.

« var X = 0;isto je kao I var x=0;
« Rezultat obaju primjera isti je, ali je dobro koristiti
razmake kako bi se poboljsala Citljivost koda. Nije dobro

naredbu razvuci preko vise redova, iako je to sintaksom
JavaScripta dozvoljeno.

« Prazna mjesta obvezna su kako bi se razdvojile naredba |
varijabla. Primjerice varx=0; nije ispravno napisan izraz
jer je razmak izmedu var | X neophodan za pravilno
tumacenje izraza.




String | navodnici

« String je niz znakova omedenih jednostrukim ili

dvostrukim navodnicima (‘jednostruki’, “dvostruki”).
« Dozvoljeno je gnjezdenje dvostrukin navodnika unutar

Jednostrukih I obratno. (€1 C:\Documents and Settings\Administrato... (=) )&
<html> File Edit View Favortes Tools  Help "
<head> € O NG & =
</head> i IM.rMicrusuft Inter net Explurerr :5 i
<body> Google~
<input type="Button" N e
value="Kliknite tu"
onclick= €] pone - TP EEEE
"window.alert ('Kliknuli ste dobro') ;">

% | </body>
& | </html>

*7_« U ovom primjeru dvostruki navodnici koriste se kako bi se
‘ odredio atribut HTML oznake. 1z tog razloga poruku koja
Ce se pojaviti u prozoru trebalo je omediti jednostrukim
navodnicima.




Backslash (\) I stringov!

» Ovaj znak slijedit ¢e drugi kojeg nije moguce otipkati na
tipkovnici.

* Primjerice, ako zelimo rijeC “Kliknuli” prikazati u jednom
redu, rijec “ste” u drugom redu, a rijeC “dobro” u treCem
redu string bi izgledao ovako: "Kliknuli\nste\ndobro”

« Kombinacija backslash i slova obiCno se naziva escape
sekvencom. Neke od uobicCajenih sekvenci su:

* \b backspace — jedno mjesto prema natrag

« \f form feed — pocCetak stranice

* \nnew line —novi red Microsoft Internet Explorer (53|
« \r carriage return — pocCetak reda q\
 \ttab dobro

~+ * \'jednostruki navodnik
=+ \"dvostruki navodnik
"« Posliednje dvije sekvence bitne su jer omogucavaju ispis
navodnika bez prethodne interpretacije sto je narucito

bitno za znacenje jednostrukih navodnika u engleskom
jeziku.




Otvaranje | zatvaranje zagrada

« Sve otvorene zagrade moraju se zatvoriti, ovo ukljuCuje
0. [, {1

* Primjer:

winpop = window.open('primjerl.html',

'Popup ',

'scrollbars=yes') ;

if ( x[0] == 10 )
{

x[0] = O;

x[1l] = 0;
}

 \VitiCaste zagrade { } koriste se za omedivanje vise
JavasScript izraza.

« Uglate zagrade [ ] dio su posebne podatkovne strukture

koja se naziva polje.

» Okrugle zagrade ( ) omeduju funkcije ili argumente

metode.



Komentarl

« Komentar se naznacuje dvostrukom kosom crtom //.

« Ovakav naCin oznaCavanja komentara prihvatljiv je za
komentar koji je ograniCen na jednu crtu koda, ali ako se
zeli zakomentirati vecCi dio teksta u kodu pozeljno je
koristiti /* kao poCetnu oznaku komentara i */ kao zavrSnu
oznaku komentara.

" ’f’-‘il « U primjeru bi to izgledalo ovako:

// Jednolinijski ili

/* Komentari cesto sluZe programerima

kako bi objasnili logiku koja stoji iza
nekog dijela koda ili razlog iz kojeg je kod
izmijenjen. Ovo se ¢ini kako bi se lakse
razumjele akcije programera nakon nekog
duljeg vremena

v .‘af‘-- *x /



Varijable | imena funkcija

B W

Kao programer potrebno je izabrati i dodijeliti nazive
varijabli 1 funkcija.

Nazivi varijabli i funkcija moraju pratiti nekoliko
jednostavnih pravila:

Prvi znak mora biti slovo abecede (malo ili veliko slovo)
il donja crta ().

NIJE DOZVOLJENO Kkoristiti brojeve kao prvi znak u
nazivu

NIJE DOZVOLJENA upotreba razmaka u nazivu

NIJE DOZVOLJENA upotreba rezerviranih rijeci u
nazivu

Evo nekoliko primjera ispravnih naziva
X, zbroj_dva_broja, x13, _sve, $iznos_u_dolarima

Preporucuje se pri izboru imena birati nazive koji ¢e
asocirati na varijablu ili funkciju koja se pisSe. Kako
JavaScript razlikuje mala od velikih slova uobiCajeno je
umjesto naziva zbroj_dva_broja pisati ZbrojDvaBroja.



7 u

Rezervirane rijeci

» Postoje brojne rijeCi koje su sastavni dio JavaScript
jezika. Te rijeCi nije dozvoljeno koristiti za nazive varijabli
| funkcija jer interpreter ne bi bio u mogucnosti razluditi
sto je izvorna naredba jezika, a Sto varijabla ili funkcija.

» Lista rezerviranih rije€i u JavaScriptu:




abstract
alert
arguments
Array

blur

boolean
Boolean
break

byte

callee

caller
captureEvents
case

catch

char

class
clearinterval
clearTimeout
close

closed
confirm
const
constructor
continue
Date
debugger
default
defaultStatus

delete

do
document
double
else
enum
escape
eval
export
extends
final
finally

find

float
focus

for
frames
Function
function
goto
history
home

if
implements
import

in

Infinity
innerHeight

innerWidth
instanceof
int
interface
isFinite
isNaN
java

length
location
locationbar
long

Math
menubar
moveBy
moveTo
name

MaN
native
netscape
new

null
Number
Object
open
opener
outerHeight
outerWidth
package

Packages

pageXOffset
pageY Offset

parent
parseFloat
parselnt

personalbar

print
private
prompt
protected
prototype
public
RegExp

releaseEvents

resizeBy
resizeTo
return
routeEvent
scroll
scrollbars
scrollBy
scrollTo
self
setinterval
setTimeout
short
static

status
statusbar
stop
String
super
switch
synchronizi
this
throw
throws
toolbar
top
taString
transient
try

typeof
unescape
unwatch
valueOf
var

void
watch
while
window
with
FALSE
TRUE



Osnove programiranja

“ponavljanje onoga sto vec znate
.1z drugih programskih jezika”

Ny
’ t!f'.



Osnove programiranja

OO N UAWN R

Deklariranje varijabli

Tipovi varijabli

Uporaba operatora

Vidljivost varijable

Upravljacke strukture

Funkcije

JavaScript objekti

DOM (Document Object Model)
Dogadaji (events)



Deklariranje varijabli

* Deklaracija varijable (kreiranje varijable) vrsi se kljucnom
rijeCi var:
var X;
var zbroj;

* ViSe varijabli moze se deklarirati jednom var kljucnom
rijeci:
var x,y,zbroj;

« Varijablu je u JavaScript-u moguce kreirati i direktnom
Inicijalizacijom vrijednosti varijable:

X=0;
zbroj=0;

» lako je ovakav nacin dozvoljen zbog preglednosti
zgodnije je prije inicijalizacije izvrsiti deklaraciju ili barem
iskombinirati deklaraciju i inicijalizaciju kao sto se moze
vidjeti u ovom primjeru:
var x=1, y=3, zbroj=0;

~. * Ako se posebno ne inicijalizira deklarirana varijabla
: poprima posebnu vrijednost JavaScripta undefined
(nedefiniranu) vrijednost.




Tipovi varijabli

* Velika razlika izmedu JavaScripta i drugih jezika poput
Jave i C-a je u tome sto JavaScript nije orijentirana
prema tipu varijable. Ovo omogucava izmjenu tipa
podatka varijable za vrijeme izvodenja skripte.

var x = 10; X = “deset”;

l
<html> €] C:\Documents an... [Z]@

: » <b0dY> Fie Edit ‘iew Favorite > 0
" |<script type="text/javascript"> € O N~
// deklaracija u string i ispis |8 werpthnly] Do
var ime = "Mario"; Google - i
document.write (ime) ; Mario

/* postavljanje brojc¢ane
vrijednosti i ispis */

120

ime = 12 O ; d My Compuker

¢f'document.write("<p>"+ime+"</p>");
£ (| </script>

| </body>

% </html>




Upotreba operatora

» Operatori djeluju na varijable. U primjeru je koriSten
operator dodjele vrijednosti varijabli =. Jos jedan od
operatora je +.

var x = 1, y = 3, zbroj = 0;
zbroj = x + y;

* Ovaj djeli¢ koda deklarira varijable x,y i zbroj. Dodijeli
varijablama X, y I zbroj vrijednosti 1, 3 i O respektivno.
Druga crta skrlpta zbraja vrljednostl x 1y idodieli tu

vrijednost varijabli zbroj. Vrijednost varijable zbroj bit ¢e 4
nakon izvrSenja koda.

* Drugi operatori koriste se za usporedivanje:
var x =1, y = 3, zbroj = 0;
if (zbroj == 0 && x > -5)
{
zbroj += x + y;
}




Vidljivost varijable

« Kad se varijabla deklarira unutar funkcije ona je vidljiva
samo unutar te funkcije. Kada se funkcija napusti
varijabla se unisti. Ove varijable nazivaju se lokalne
varijable.

* Moguce je koristiti varijable s istim imenom u viSe funkcija
jer je svaka od njih vidljiva samo unutar funkcije u kojoj je
deklarirana.

« Ako se varijabla deklarira van funkcije tada je ona vidljiva
od strane svih funkcija.

- Zivot ovako definirane varijable poc&inje s hjenom
deklaracijom, a zavrSava zatvaranjem stranice.




Upravljacke strukture

1. Uvjetne naredbe
2. Petlje




Uvjetne naredbe

* If je osnovna upravljacka naredba koja omogucuje
programu provjeravanje nekog uvjeta te nastavak
izvrSavanja u zavisnosti od rezultata tog testa. .

 Primjer jednostrukog odabira: ?:ﬂ;-t- E]»@
if ((x==1) && (y==3) | >
{ i
Address || w Go
} sHm T y x, _‘ EL"!( 2106 Dobro jutro! -
54D stjeda |
<html> L 17.3.2004 i‘k?egeﬁfe }
<body> mgpje °d 10,
<script type="text/javascript"> ity Dobre
var d=new Date () ,time=d.getHours(); | v
if (time<10) s
‘| document.write ("<b>Dobro jutro!</b>");
1< /script>
";;<p>Ako je vrijeme u pregledniku manje od 10,
i?ispisat ¢e se pozdrav "Dobro jutro!".</p>
#i1</body></html>




Uvjetne naredbe e O

File Edt ‘View Fa ® [0

Qe+ - @ - 1]
* Primjer dvojnog odabira: s @) cooony] Bl &
if (sum==0) sum=x+y; Dobar dan
else subtotal=sum; Ako je vrijeme na

pregledniky manje od
10, ispasat ce se "Dobro

<html> jutro". Tnae ¢e se
<body> spisah Dobar dait. [y
<script type="text/javascript"> L2 S
var d=new Date(),time=d.getHours () ; i R
if ( time < 10 ) @k 17.3.2004

document.write ("<b>Dobro jutro</b>") ;
else

document.write ("<b>Dobar dan</b>") ;
¥ | </script>
 2-<p>Ako je vrijeme na pregledniku manje od
.:‘  10, ispisat ¢e se "Dobro jutro". Inace c¢e se
;¢ispisati "Dobar dan".</p>
i </body></html>




Uvjetne naredbe

* Switch — case naredba je pogodna pri visestrukom
grananju programa. Ona omogucava izbor jednog
izmedu vise mogucih puteva daljnjeg izvodenja

programa, sto ovisi o vrijednosti koju poprima varijabla
odnosno izraz.

* Primjer:
switch (n) {
case 1: // ako je n jednak 1
// kod
break;
case 2: // ako je n jednak 2
// kod
break;

:1'// ako ni jedan uvjet nije zadovoljen
default:
// kod




r@ C:ADlocuments and Settings\A. .. g@w

Uvjetne naredbe ™= = ™ ™" %
Q- O - NR G ©
Address [ C:\Documents and Settingsia| Go
<html> Tedva Eekam lraj tiednal .
<body> Zavisno od dana ispisuje se poruka
<scrip £> ;;:-I:menaz Med=0, Pjﬂ;léjz;?, et [v]
var d = new Date(),t; —— -
var Dan=d.getDay () ; W srjeda
switch (Dan) { 04 1wz
case 5: t="Konacéno petak"; break;
case 6: t="Savrsena subota"; break;
case 0: t="Pospana nedjelja"; break;
default:t="Jedva c¢ekam kraj tjedna!";
}
document.write(t) ;
</script>

 &-<p>Zavisno od dana ispisuje se poruka.<br />
. |Napomena: Ned=0, Pon=1, Uto=2, etc.</p>

| </body>

4 </html>




 While — Dok je zadovoljen uvjet, izvrSava jednu ili viSe
naredbi. While petlje posebno su korisne u sluCajevima
kada se ne zna koliko puta treba ponoviti petlju, ali je
poznato u kojem slucaju petlju treba napustiti.

K. <html> r@ﬁ:‘sﬂncuments a... g@w
; "; <b0dy> File Edt Wiew Favoribh > G0
& <script type="text/javascript">|| V¥ © [
varxr i=0 . fddress @C:'I,Dcucument: w Gu:u
while (1<=5) Broj je 0
Brojie
{ Ero_j _1:e % =
document.write ("Broj je "+i) ;|| ..
document.write ("<br />"); Broj je 5 v
e i++ ; ¢ My Computer
e-;": - }
| </script>
‘| </body>
% </html>




Petlje

* Do ... While — Ova petlja identiCna je prethodnoj, ali uz
razliku sto Ce se svakako izvrsiti barem jednom.

<html> r@ C:\Documents a... g@w
<b0dy> Fie Edit ‘View Favorib g
. _ . N | Back = » i
. |<script type="text/javascript">|| ¥ O ¥
o '- ‘wvar i=0 ; Address @C:'I,Ducument: w Go
do Brojje 0
Broje 1
{ Bro_j _1:E 2 =
document.write ("Broj je "+i) ;|| pok]
document.write ("<br />"); Broj je 5 v
i++ ; 4 My Computer
i }while (1<=5) ;
| | </script>
| </body>

| </html>




Petlje

* For — For petlje korisne su kada se to€no zna broj
ponavljanja petlje.

<html> r@ C:\Documents a... g@w
<b0dy> File Edit View Favarib » -,'*'
<script> Qe - @ - 4]
for (i=0 ’ i<=5 ; i++) Address @C:'I.Dclcument: g GD
{ Broje
= . . . Brojie 1
document.write ("Broj Jje "+i) ;|| Brojje2
document.write ("<br>") ; Egj:j
} Broje s (]
</Scrlpt> :J My Computer
» | </body>
% [</html>




Funkcije

1. Definicija funkcije
2. Poziv funkcije
3. Return naredba




Funkcije

* RjeSavanje slozenih programskih problema moguce je
zahvaljuju¢i dekompoziciji problema. Funkcije su
strukturni blokovi koji dozvoljavaju dekompoziciju.

« Uporaba takvih strukturnih blokova ima tri prednosti:

« Za vrijeme rada na jednom strukturnom bloku, sva paznja
usmjerava se na jedan, manji dio problema.

 Moguca je podjela zadacCa na viSe programera.
* Moguce je iskoristiti gotov blok na nekom drugom mjestu
u programu.

« Kako bi se efektno moglo pokazati poziv funkcije koristit
Ce se alert tip prozora. Nacin na koji se poziva ovaj
prozor iz JavaScripta je:

alert(“Poruka korisniku.”);




Definicija funkcije

« Da bi se kreirala funkcija potrebno je definirati joj ime,
argumente | neke naredbe:

function myFunction (argl,arg2,...) {
blok naredbi
}
* Fja bez argumenata mora ukljucCivati okrugle zagrade:
function myFunction () {
blok naredbi

« Argumenti su varijable koje Ce se koristiti u funkciji.
Vrijednosti varijabli bit Ce vrijednosti koje su se prenijele
prilikom poziva funkcije.

« Stavljanjem funkcije u zaglavlje dokumenta osiguravate
dostupnost funkcije prije njenog poziva.

j * Neke funkcije vracaju vrijednost izrazu koji ih je pozvao:
. function myFunction(a,b) {
return a+b;




Poziv funkcije

« Funkcija se ne izvrSava prije poziva funkcije. Moze se
pozvati funkcija koja sadrzava argumente:

myFunction (argl,arg2,...);
 ili ona koja ne sadrzava argumente:

myFunction () ;




Return naredba

* Funkcija koja vraca rezultat mora koristiti
return naredbu. Ova naredba specificira
vrijednost koja Ce biti vracena pozivatelju
funkcije.

—V~; function myFunction (a,b) {
" return a+b;
}

* Prilikom poziva ove funkcije potrebno je
navesti oba argumenta:

v var sum = myFunction (2, 3);
%« Varijabla suma poprima vrijednost 5.




Return naredba

<html>
<head>

{

}
</script>
</head>
<body>

alert ("Pozdrav!") ;

<script type="text/javascript">
function myFunction ()

-,

Microsoft Internet Explorer

@ C:\Documents and Settin... g@ﬁ

File Edit ‘Wew Faworites Tools * ;1.'

“ O NRG|

L] "_n,, Fozdray!
[ ]

ok |

<form><input type="button"
onclick="myFunction ()"
|value="Pozovi funkciju"></form>
'f-<p>Klikom na "Pozovi funkciju", poziva se
. funkcija s imenom MojaFunkcija. Funkcija
jsotvara alert message box i u njega ispisuje

Address @iel'l,mup'l,javascript.html b GD
”~

[ Fozowi funkciju ]

Elikom na "Pozow funkoin”, pomva
se funkeya s tmenom myFunction.
Funkcija otvara alert message box i
U tjega ispisye poruko

(]

:El Do -j My Campuker

| poruku.</p></body></html>



Malo ponavljanja



V| d |J iVOSt var |J ab I e

Kad se varijabla deklarira unutar funkcije ona je
vidljiva samo unutar te funkcije. Kada se funkcija
napusti varijabla se unisti. Ove varijable nazivaju
se lokalne varijable.

Moguce je koristiti varijable s istim imenom u vise
funkcija jer je svaka od njih vidljiva samo unutar
funkcije u kojoj je deklarirana.

Ako se varijabla deklarira van funkcije tada je
ona vidljiva od strane svih funkcija. Zivot ovako
definirane varijable poc€inje s njenom
deklaracijom, a zavrsava zatvaranjem stranice.




Procjena varijabli

”  Varijabla ili niz kojoj se nije pridruzila
' neka vrijednost dobiva vrijednost
undefined (nedefinirano) .

* Rezultat procjene nepridruzene varijable
ovisi 0 nacinu deklariranja:

— Ako je nepridruzena varijabla definirana bez
var, procjena rezultira sa runtime error.

— Ako je nepridruzena varijabla definirana sa
var, procjena rezultira sa undefined value, ili
sa NaN (Not a Number) kod brojeva.

s Y
i




Primjer procjene

f1()
return v - 2;

f1() //stvara runtime error

f2()
return - 2;

f2() //daje NaN




DINEE NG
. S Ve

EE Primjer procjene

;

'-__Undefined je moguce koristiti za provjeru
£  ima li varijabla vrijednost. Ako varijabli
ulaz nije pridruzena nikakva vrijednost,

If naredba daje true.

Strogo jednako (===
Daje true ako su operandi jednaki i
Istog tipa.




JavaScript 1 objekti?!

Sto je sad to?



JavaScript Objektl




Objekt? #1

e Sto su objekti? Zamislite da je objekt
varijabla sa nizom pod-varijabli.

e Evo pokusaja grafickog objasnjenja:

Podvarijabla 3

Varijabla Podvarijabla 2

Podvarijabla 1

Podvarijablama objekta pristupa se na vrlo slican nacin kao |
varijablama, a osnovna je razlika postojanje tocke.
primjer:

varijabla.podvarijabla



Objekt? #2

e Pretpostavimo kako imamo varijablu koja je
skupina manjih varijabli i kojom moramo
opisati psa.

e Npr. neka je varijabla "Pas" i neka su
podvarijable "Broj_repova", "Broj_ruku"”,
"Broj_nogu" & "Broj_ociju".

e Da bi koristili ove podvarijable moramo im
pristupiti na sljedeci nacin:
Pas.Broj_repova,
Pas.Broj_ruku ,
Pas.Broj_nogu i
Pas.Broj_ociju.



Primjer objekta Pas

Primjer:

» Pas.Broj_repova = 1;
e Pas.Broj_ruku = 0;

e Pas.Broj_nogu = 4;

» Pas.Broj_ociju = 2;

Opisimo psa kojeg smo definirali pod-varijablama.

Opisani pas ima jedan rep, nema ruku, ima cetiri noge
| dva oka.
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Kreiranje objekta u JavaS

o Kako bi kreirali objekt u JavaScriptu?

e Postoji niz nacCina za kreiranje objekata.
Jedan od njih je jednostavno ih poceti
korisiti.

o U prethodnom primjeru kada smo
definirali znacajke ili svojstva (eng.
properties) psa (Pas) (rep, ruke, itd.)
kreirali smo objekt.

e To je bilo vrlo jednostavno, ali postoji i
bolji nacin za kreiranje objekata.




Kreiranje objekta u JavaScri

e Definirajmo objekt funkcijom, koristecCi new

sintaksu.
zivotinja (br_repova,br_ruku,br_nogu,br_ociju){
this.Broj_repova = br_repova;
this.Broj_ruku = br_ruku;
this.Broj_nogu = br_nogu;
this.Broj_ociju = br_ociju;

Pas = zivotinja(1,0,4,2);
e Sada se postavlja pitanje sto je to novo
(new)?



Kreiranje objekta u JavaScri

0 je posebna rijec u JavaScript-u koja se
odnosi na objekt koji se kreira.

o Kada kreirate objekt

var Pas = new zivotinja(1,0,4,2); dodjeljujete
rijeC Pas objektu this (ovaj).

» Sto bi se dogodilo kada bi morali kreirati cijeli
niz zivotinja, a pretpostavka je kako je za opis
svake zivotinje dovoljno definirati broj repova,
ruku, nogu i ociju... ?
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Kreiranje objekta u JavaScri ,

-

e primjer koji nam omogucava ovakav
nacin kreiranja objekata:

var Ptica = new zivotinja(1,0,2,2);
var Majmun = new zivotinja(1,2,2,2);
var Riba = new zivotinja(1,0,0,2);
var Zohar = new zivotinja(0,0,6,2);
umjesto utipkavanja 16 linija!!



Metode

e Nije sve gotovo!

e Objekti pored znacajki, svojstava
(variabli), mogu imati i metode (eng.
methods).

o Method, metoda je jednostavno funkcija
unutar objekta.

Mozemo uciniti ovo:
Pas.Broj_repova=1; ili pristupiti metodi,
(funkciji) definiranoj za objekt.
Pas.oglasi_se();



Metode

e Ovakav poziv tjera da objekt Pas (pas)
zapocne lajati (oglasi_se).
» Metoda je akcija. Ona tjera objekt na
rad, akciju.
o Kako definirati metodu?
Evo primjera:
naziv_objekta.naziv_metode = naziv_funkcije

e Tako, nakon definicije funkcija dodijelite
ih objektu.

Najbolje je to vidjeti na primjeru.



El

<html>

<head>

<script type="text/javascript">

<!-- sakrivanje JavaScript koda od starijih preglednika »>
function oglasi_se (string) {

//1zlaz je neka vrsta govora

document.write(string);

b

rasti (naziv_svojstva)
//Tjera dio objekta na rast
this[naziv_svojstva]++;

function ispisi_svojstva() {

//ispisuje znacajke, eng. properties objekta

for(var naziv_svojstva in this) {

document.write(naziv_svojstva + "=" + this[naziv_svojstva] + "<br>");

¥
¥



Objekti #1

* Nadam se kako ste primijetili nekoliko
novosti vezanih za objekte.

e Prije smo referencirali nazive znacajki
Koristeci tzv. tocka notaciju, kao sto je:
Pas.Broj_repova.

e Postoji jos jedan nacin referenciranija
znacajke i to pomocu uglatih zagrada:
Pas["Broj_repova"].

e Potrebno je samo koristiti string (niz
znakova) kao naziv znacajke.




Objekti #2

Iduca novost nalazi se u metodi ispisi_svojstva, koristio se
sljedeci kod:

for(var naziv_svojstva in this) {
document.write(naziv_svojstva + "=" +
this[naziv_svojstva] + "<br>"); } Prvo document.write()
metoda samo Ispisuje tekst. Naziv ovakvog izraza je
for..in statement. Izraz for..in prolazi preko naziva
znacajki, svojstava objekta.

Format takvog izraza je:
for (neka_varijabla in naziv_objekta) { izrazi }

Uzima varijablu (u ovom slucaju naziv_svojstva), i
izjednacava je sa imenom prve znacajke u objektu (u ovom
slucaju Broj_repova).

Nakon toga prelazi na iducu znacajku.

Nastavlja se sa istim Postupkom dok se ne prode preko
svih znacajki. Ovo ukljucuje i varijable i metode.



Objektl #3

e Postoji jos jedna novost i to u with izrazu.

Ponekad, kada radite sa jednim objektom (npr. Pas), dosadit
Ce stalno pisati Pas.

Pomodi Ce izraz with! Moguce je objekt Pas postaviti kao tzv.
predefinirani (eng. default) objekt.

Sintaksa je:

o with (naziv_objekta) { izrazi }
Ovako napisan izraz podrazumijeva kako se svi izrazi napisani
izmedu viticastih zagrada {} odnose na dani objekt.
Imali smo: Pas.Broj_repova=3; Pas.Broj_ruku=2;
Pas.Broj_nogu=Pas.Broj_ruku*3;
Pas.Broj_ociju=Pas.Broj_repova*5;

Uporabom with izraza, pojednostavljeno: with (Pas) gﬁ
Broj_repova=3; Broj_ruku=2; Broj_nogu=Broj_ruku*3;
Broj_ociju=Broj_repova*5; }



Objekti #4

Nadam se da je ovaj brzi uvod
ipak koristio.

Vjezbom i koristenjem objekata u

programiranju priviknut cete se na
objekte, a ako nesto ne zapamtite
pogledajte na ovoj stranici primjer.




Base Class

Properties
(Color

Eve Color
Height
Length
YWeight

Methods
Sit

Lay Dovn
Shake
Come

(Ohject

Create \

Instance Rayne

L
Property values

Color: Gray, VWhite, and Elack
Eve Color Blue and Brown
Height: 18 Inches

Length: 36 Inches
Yeight: 30 Pounds

http://dean.edwards.name/weblog/2006/03/base/

Methods
Sit

Lay Do
Shalke
Come
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JavaScript objekti

e Booleov objekt

e String objekt

e Objekt polja

e Objekt datuma

e Matematicki objekt



Booleov objekt

e BrojCani podaci i stringovi imaju
neogranicen broj mogucih vrijednosti,
dok Booleovi podaci imaju samo dvije
moguce vrijednosti, true ili false.

toString() Vraca string Booleovu vrijednost. (true or false) 3.0({3.0 (1.0

valueOf() Vraca vrijednost specificiranog objekta



String objekt #1

e String je niz znakova koji kod JavaScripta predstavlja
tekst. Jedna od mogucnosti JavaScripta je spajanje
stringova sa '+' operatorom i to tako da se drugi string
doda prvome, na primjer:

ime = "Pero " + "Peric"; // rezultat je "Pero Peric"

recenica = "Moje ime je" + " " + ime;// rezultat je "Moje ime je Pero Peric"

e Za duljinu stringa odnosno, broj znakova u stringu
koristi se lenght svojstvo (property) stringa. Ako
varijabla sadrzi string, duljini stringa se moze pristupiti na
sljedeci nacin:

zadnje_slovo=ime.charAt(ime.lenght-1)



String objekt #2

e /Za
stringa, moze se koristiti sljedeci izraz:

podstring=ime.substring(1,4);

« Za prvog slova 'r' u stringu ime,
moze se Kkoristiti sljedeci izraz:

r=ime.indexOf('r');

* Postoji jos niz drugih metoda kojima se moze upravljati
stringovima. Metode | opisi metoda upravljanja
stringovima se nalaze u tablici



Metode Opis NN IE ECMA
length Vraca duljinu stringa 2.0 3.0 1.0
anchor() Vraca string kao anchor: <a>string</a> 2.0 3.0

big() Vraca string, formatiran sa big: <big>string</big> 2.0 3.0

blink() Vraéa string formatiran s treptanjem: <blink>string</blink> 2.0

bold() Vraca podebljani string: <b>string</b> 2.0 3.0
charAt() Vrac¢a znak na odredenom mjestu 2.0 3.0 1.0
charCodeAt() Vraca unicode od znaka na odredenom mjestu 4.0 4.0 1.0
concat() Vraca spojena dva stringa 4.0 4.0

fixed() Vraéa string formatiran kao teletype text: <tt>string</tt> 2.0 3.0
fontColor( <font solor—red>atingelfont> 20|30
onsizg
fromCharCode() Inverzna funkcija funkcije charCodeAt. 4.0 4.0
indexOf() Vraca mjesto prve pojave znaka ili —1 ako tog znaka nema. 2.0 3.0

italics() Vraca string u kurzivu, italic: <i>string</i> 2.0 3.0
lastindexOf() Isto kao indexOf, ali s desna na lijevo. 2.0 3.0

link() Vraca string kao hyperlink: <a href="url">string</a> 2.0 3.0




String objekt #4

Metode

Opis

match()

Pona$a se slicno kao indexOf i lastindexOf, ali vraca znakove koji se
podudaraju ili "null", umjesto broj¢ane vrijednosti.

replace()

Zamijeni znak s odabranim znakom.

search()

Vraéa cjelobrojnu vrijednost, tako da string sadrzi odredeni znak, inaCe
vraca -1.

slice()

Vraca string koji sadrzi odredeni znak definiran indexom.

small()

Vraca string formatiran na small: <small>string</small>

split()

Mijenja odredeni znak zarezom.

strike()

Vraca string formatiran prekrizen: <strike>string</strike>

sub()

Vraéa string formatiran subscript: <sub>string</sub>

substr()

Vraca specificirane znakove. (14,7) vraca 7 znakova, pocCevsi od 14-og
znaka.

substring()

Vraca znakove koji su specificirani. (14,7) vraca znakove izmedu 7-0g i
14-0g.

sup()

Vraca string formatiran superscript: <sup>string</sup>

toLowerCase()

Vraca string konvertiran u mala slova

toUpperCase()

Vraca string konvertiran u velika slova




Objekt polja #1

. Kao sto podatak unutar objekta
ima ime, svaki podatak u polju ima broj ili index. Kod JavaScripta
polja su indeksirana upisivanjem indeksa unutar uglatih zagrada
nakon imena polja.

. JavaScript 5 5
. Polje se definira kljucnom rijecCi new

Array. <html>

<body>

<script type="text/javascript">
var imena = new Array (4)
imena[0] "Pero"

imena[1l] "Mate"

imena[2] "Ante"

imena[3] "Ivo"

for (i=0; i<4; i++)
{

document.write (imena[i] + "<br>")
}
</script>
</body>
</html>




JavaScript-u

var myArray = new Array(3);

{
myArray[i] = new Array(3);
for (varj=0; j < 3; j++)
{ myArray[i][J] =", }
by



Jednostavnije

myArray[0][0] = ";
myArray[0][1] ="
myArray[0][2] ="
myArray[1][0] = "";
myArray[1][1] = ";
mvyArray[1][2] = ";
myArray[2][0] = "";
mvyArray[2][1] = ";
mvyArray[2][2] = ";



Vraéa broj elemenata polja
Vraéa polje nastalo lijepljenjem dvaju polja

Vraéa polje obrnutim redoslijedom
Vraéa specificirani dio polja
Vraca sortirano polje




Objekt datuma #3

e JavaScript omogucuje tip

ili klasu objekta koji
predstavlja

i moze se
iskoristiti za

manipuliranje tim tipom
objekta. Date objekt kod
JavaScripta se radi
operatorom

<html>

<body>

<script type='"text/javascript">
var d = new Date()
document.write ("Danas je: ")
document.write (d.getDate())
document.write(".")
document.write (d.getMonth () + 1)
document.write(".")
document.write (d.getFullYear())
var s = new Date()
document.write (", sada je ")
document.write (s.getHours ())
document.write (" :")
document.write (s.getMinutes())
document.write (" sati.")
</script>

</body>

</html>
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Metode Opis NN IE ECMA
Date() Vraéa novi objekt datuma 2.0 3.0 1.0
getDate() Vraé¢a datum od Date objekta. (1-31) 2.0 3.0 1.0
getDay() Vraéa dan u tjednu. (0-6) 2.0 3.0 1.0
getMonth() Vra¢a mjesec u godini. (0-11) 2.0 3.0 1.0
getFullYear() Vraéa godinu. (2000) 4.0 4.0 1.0
Vraéa godinu kao vrijednost od 4 znaka (ili godinu sa 2
getYear() znaka ako je datum manji od 1.1. 2000). Koristiti | 2.0 3.0 1.0
getFullYear za zamjenu !!
getHours() Vraéa sat izmedu 0 i 23 2.0 3.0 1.0
getMinutes() Vraéa minute. (0-59) 2.0 3.0 1.0
getSeconds() Vrac¢a sekunde. (0-59) 2.0 3.0 1.0
getMilliseconds() Vraéa milisekunde. (0-999) 4.0 4.0 1.0
getTime() Vraéa milisekunde protekle od 1/1-1970 2.0 3.0 1.0
getTimezoneOffset() Vra¢a vremensku razliku izmedu vremena na racunalu i GMT | 2.0 3.0 1.0
Vraéa datum podesen prema World Time Standard, UTC =
getUTCDate() Universal Coordinated Time. Za povrat na lokalno | 4.0 4.0 1.0
vrijeme koristiti getDate metodu
getUTCDay() Vraéa UTC dan 4.0 4.0 1.0
getUTCMonth() Vraéa UTC mjesec 4.0 4.0 1.0
getUTCFullYear() Vraéa UTC 4 znamenke za godinu 4.0 4.0 1.0

XA\ A



Objekt datuma #5

Opis

getUTCHourc()

Vraéa UTC sat

getUTCMinutes()

Vraéa UTC minute

getUTCSeconds()

Vraéa UTC sekunde

getUTCMilliseconds()

Vraéa UTC millisekunde

parse()

Vraéa string vrijednost datuma koliko je millisekundi
proteklo od 1/1-1970.

setDate()

Postavlja novi datum u Date objekt

setFullYear()

Postavlja novu godinu u Date objekt

setHours()

Postavlja novi sat u Date objekt. (0-23)

setMilliseconds()

Postavlja nove millisekunde u Date objekt. (0-999)

setMinutes()

Postavlja nove minute u Date objekt. (0-59)

setMonth()

Postavlja novi mjesec u Date objekt. (0-11)

setSeconds()

Postavlja nove sekunde u Date objekt. (0-59)

setTime()

Postavlja milisekunde nakon 1/1-1970

setYear()

Postavlja novu godinu u Date objekt




Objekt datuma #
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Matematicki objekt

Brojevi su osnovni tip podataka koje nije potrebno dodatno
IERNEVEIE
, za razliku od drugih programskih jezika poput C-a,
(floating-point).

JavaScript programi rade s brojevima koristec¢i osnovne matematicke
operatore kao sto su:

+ za zbrajanje,

- za oduzimanje,

* za mnozenje, i

/ za dijeljenje.
Kao dodatak ovim osnovnim aritmetickim operacijama, JavaScript

podrzava kompleksne matemati¢ke operacije pomocu velikog broja
matematickih funkcija koje su dio JavaScript jezika.

Na primjer, za izracun sinusa numericke vrijednosti x moze se
koristiti sljedeci izraz:

sinus x=Math.sin(x) ;



Matematicki objekt #25%

e Za izracun korijena brojCane vrijednosti moze se koristiti

sljededi izraz
korijen=Math.sqrt (x*x+y*y)

e Postoji koristenih
kod JavaScripta.

e Kada neka numericka vrijednost postane veca od najveceg moguceg
broja, rezultat je beskonacna vrijednost koju JavaScript prikazuje
kao

o Isto tako kada vrijednost nekog broja postane manja od najmanje
moguce, rezultat je

e Drugi specijani slucaj je kada je vracena vrijednost matematicke
operacije (kao kod dijeljenja s nulom)
. U ovom slucaju rezultat JavaScripta je vrijednost Not-a-
Number koja se prikazuje kao

o vrijednost se ne moze usporediti s drugim
brojevima pa cak ni sa samim sobom!
e Iz tog razloga specijana funkcija potrebna je za

ovih vrijednosti
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Matematicki objekt #3;% -

Primjeri za matematicki objekt

’E D:AtempAMUPAprimjer_math_html - Microzoft Internet Explorer - 'Working OFfline]

File Edt “iew Favontes Toole Help

D [ G | Q@ @ @ s

Stop Refresh Home Search  Favortes  Media  Hiztany GET
Address |@ D stempi U P primijer_math. htrml - o Go | Links *

Eandom broj many od 100: 16 717805541802862
Zaokmzen brop 17

Dirug brog mang od 100 39 5133074682594 5
Vet broj je: 39 81330746835949

H

£ | Dane g tAw Cormputer




Matematicki objekt #4; %

Svojstvo Opis

E Vraca bazu prirodnog logaritma

LN2 Vraca prirodni logaritam od 2

LN10 Vraca prirodni logaritam od 10

LOG2E Vraca logaritam po bazi 2 od E

LOG10E Vraca logaritam po bazi 10 od E

Pl Vraca Pl

SQRT1 2 Vraca kvadratni korijen od 0.5

SQRT2 Vraca kvadratni korijen od 2




Matemati

Metode

Opis

cki objekt #5

abs()

Vraca apsolutnu vrijednost broja

2.0

acos()

Vraca arccos broja

2.0

asin()

Vraca arcsin broja

2.0

atan()

Vraca arctan broja

2.0

atan2()

Vraca kut od x osi do tocke

2.0

ceil()

Vraca najblizi cijeli broj veci ili jednak broju

2.0

cos()

Vraca kosinus broja

2.0

exp()

Vraca bazu logaritma na neki eksponent

2.0

floor()

Vraca najblizi cijeli broj manji ili jednak broju.

2.0

log()

Vraca logaritam broja

2.0

max()

Vraca vedéi od dva broja

2.0

min()

Vra¢a maniji od dva broja

2.0

pow()

Vrijednost na neku potenciju

2.0

random()

Vraca slucajni broj

2.0

round()

Zaokruzi broj na najblizi cijeli broj

2.0

sin()

Sinus broja

2.0

sqrt()

Kvadratni korijen broja

2.0

tan()

Tangens broja

2.0
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JavaScript objekti

-

Klasa Vrijednost Metode

Boolean true/false toString(), valueOf()

String string length, charAt(), indexOf(),
substring()

Array polje length, join(), sort()

Date datum Date(), getDate(),

getMonth(), getFullYear()

Math abs(), cos(), sin(), random(),
R, round(), sqrt(), E, PI




DOM (Document Object Model)

» Objekt je skup varijabli (parametara) i funkcija (metoda).

* Preglednik pruza mogucénost pristupa nizu predefiniranih
objekata.

* Prozor preglednika u kojem se prikazuje stranica naziva
se window object (objekt prozora).

« HTML stranica koju prikazuje preglednik naziva se
document object (objekt dokumenta).

» Objekt dokumenta vjerojatno je najCesce koriSteni objekt
JavaScripta na klijent strani.
 HTML elementi koji se dodaju stranici prosiruju hijerarhiju

objekata. Primjer je form element | elementi koji se
nalaze unutar form elementa.

« Ovo znaci kako je moguce referencirati svaki od dodanih
5 objekata.

2=« DOM je skup objekata koje JavaScript jeziku dodaje
= preglednik.




DOM (Document Object Model)

 window.document.forms[0] — se odnosi na
prvu formu unutar html dokumenta. Forme su u
DOM-u implementirane kao polja. Ako postoji
vise od jedne forme u dokumentu brojevi forme
pocCinju od O i rastu za 1.

* window.document.Forml — se odnosi na
formu unutar html dokumenta naziva Form1.

 window.document.Forml.Ime.value — se
odnosi na vrijednost upisanu u textbox naziva
Ime u formu unutar html dokumenta naziva
Forml od strane klijenta.




DOM (Document Object Model)

<html>
<head>
<title>DOM jednostavna forma</title>
</head>
<body>
., |<form name="Forml">
. |Ime: <input type="text" name="Ime">
<br />
<input type="button"
value="Posalji informacije">
</form>
<form name="Form2">
§*° | Prezime: <input type='"text" name='"Prezime">
§ <br />
§°. |<input type="button"
lvalue="Posalji informacije">
fl</form></body></html>




DOM (Document Object Model)

» lako je moguce referencirati objekt na formi bilo preko
imena forme bilo preko njenog polozaja u polju formi
preporucuje se koristiti referenciranje preko imena zbog
jednostavnijeg pracenja naziva objekata.

« Dijagram koji ilustrira Document Object Model (DOM)

forms|[ ] elements[ ]
Frame polje
elemenata
anchors| ] forme
Location
links[ ] Button
Checkbox
FileUpload
Document images| | Hidden
document Password
Prozor object Radio
window object applets[ ] Reset
. Select
History .
Submit
layers[ ] Text
Textarea
plugins[ ]




Dogadayji (events)

Dogadaji su okidacCi koji pozivaju (pokrecu) jednu od
definiranih funkcija. Klijent strana aplikacije (JavaScript
program) nece se izvrsiti (interpretirati) dok je ne
pokrene neki dogadaj.

 Dogadaj moze biti akcija poput klika na neki objekt ili
prijelaz misa preko nekog objekta. Provjera unosa na
formi u pravilu se pokrece kada korisnik klikne na
«Posalji», odnosno kada se na objektu okine onClick

dogada.

« U JavaScriptu mozemo registrirati okidanje ovih
dogadaja:
onClick onSubmit onMouseOver
onMouseOut onFocus onChange

onBlur onLoad onUnLoad




onClick

« Dogadaj koji okida kada se klikne na elemente:
— button
— checkbox
— radio button
— reset button
— submit button
.+ Primjer uporabe ovog dogadaja
<input type=“button”
value=“"Klikni me”
onClick="“window.alert (‘Kliknuli ste’);”>




onSubmit

« Ovaj dogadaj okida kada korisnik Salje rezultate
popunjene na formi.

. 1EJoblcajeno je ovaj dogadaj vezati na provjeru podataka
orme.

* Primjer uporabe ovog dogadaja
<form

action="“http://www.pmfst.hr/formtest.asp”
onSubmit=“return provjera() ;">

* U ovom primjeru kada korisnik klikne na submit izvrsit Ce
se funkcija provjera(). Ako svi podaci na formi uspjesno
produ test funkcija Ce vratiti true, a podaci Ce se tada
proslijediti serveru. U protivhom korisnik ¢e morati
Ispraviti ili dopuniti podatke na formi.




onMouseOver, onMouseOut

Ovaj dogadaj okida kada se korisnik pozicionira miSem
na hyperlink.
<a href=“http://www.pmfst.hr/”

onMouseOver=“window.status='‘Prirodoslovno-
matematicki fakultet’; return true;”>

Ovaj dogadaj okida kada se korisnik pozicionira miSem
van hyperlinka.
<a href=“http://www.pmfst.hr /”

onMouseOver="window.status="’'; return
true;”">



onFocus, onChange, onBlur

* onFocus — Objekt forme postaje aktivan. Ovaj dogadaj
okida kada se korisnik tabulatorom ili miSem postavi na
neki element u HTML formi.

<input type="“text” name="Mjesec"
onFocus="window.status=(‘'Upisite mjesec od
N 0l do 12’) ;return true;”>
©  + onChange — Ovaj dogadaj okida kada korisnik napusta
B objekt, a vrijednost objekta se promijenila. Primjer:
<input type="“text” name=“"Mjesec"
onChange="window.status=('Vrijednost se
promijenila!!!’); return true;”>

« onBlur — Ovaj dogadaj okida kada korisnik napusti objekt
u HTML formi, a bez obzira na to je li se vrijednost
objekta promijenila ili ne.




onLoad, onUnLoad

« onLoad — Ovaj dogadaj okida nakon sto preglednik ucita
dokument.

« onUnLoad — Ovaj dogadaj okida kada se pocne korisnik
pomice na novi dokument.
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