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Objekty v JavaScriptu

Po precteni této kapitoly budete schopni:

Porozumét objektlim v JavaScriptu, véetné atributd objektd, metod objektl a tiid
Vytvaret objekty

Definovat atributy objektd

Porozumét polim v JavaScriptu

Pouzit nékolik metod objektu Array

Porozumét objektu Date JavaScriptu

Pouzit objekt Date pro zobrazeni aktuainiho data ve webové strance

Objektoveé orientované programovani

Ti z vas, ktefi se jesté nesetkali s pojmem objektové orientované programovani nebo potiebuji
drobné osvézeni paméti, pokracujte dile ve ¢teni. Pokud objektové orientované programovani
jiz znate, preskocte dale k ¢asti s nazvem Vytvdreni objektit.

Paradigma programovani popisuje metodologii pro feseni problémi. Existuje vice jak 25 riiz-
nych paradigmat programovani, z nichZ nékteré v dnesnich programech budete jen stézi hledat.
O jinych jste mohli sly$et nebo je dokonce pouzit, aniz byste o tom védéli. Existuje napt. funk-
cionalni programovani, programovani fizené udalostmi, programovani orientované na kompo-
nenty, strukturované programovani a mnoho dalsich.

Paradigmata programovani prichdzi a zase odchdzi. Objektové orientované programovani je
vSak znamo uz mnoho let a zatim to nevypada, Ze by v dohledné dobé mélo vymizet. Pokud jste
se tedy zaklady objektové orientovaného programovani jesté nenaucili, neni vhodnéjsi okamzik
nez nyni.

Tato ¢ast nemiize probrat vice, nez jen nezbytné zéklady této problematiky. Chci vas sezndmit
predev$im s objektové orientovanymi technologiemi, abyste znali postupy pouZivané pii objek-
tové orientovaném programovani a terminologii ¢asto pouzivanou programatory v JavaScriptu.

Objekty
Objekty jsou véci. V realném svété, na rozdil od toho virtualniho a abstraktniho svéta programova-
ni, jsou mi¢, stiil nebo auto objekty. Objekt je néco s popsatelnymi vlastnostmi, s ¢im se dé pracovat
a co se chova ur¢itym zptisobem. Objekt v paradigmatu objektové orientovaného programovani je
kombinaci programového kddu a dat, ktery podobné vykazuje vlastnosti a ur¢ité chovani.

Atributy

Objekt ma atributy. Budeme-li opét hledat analogii ve skute¢ném svété, pak napft. objekt mi¢
muiZe mit atribut barva - s hodnotou napf. ¢ervena, bild nebo vicebarevny. Mtize mit také atri-
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but velikost — muze se jednat o maly micek, napt. na baseball, anebo o vétsi na basketbal, popt.
o uplné jiny. Tyto atributy je moZné reprezentovat jako:

mic.barva

mic.velikost

Metody

Tridy

Stejné jako mohou mit objekty atributy, mohou mit i metody. Metody definuji zptisob, jakym
se objekt chova. Mi¢ muze mit metodu kutalet se, kterd by ur¢ila jak daleko se mi¢ dokutali.
Teoreticky ne vSechny objekty maji metody a ne vSechny objekty maji atributy, ackoli v praxi
vSechny objekty maji pfinejmensim jednu metodu nebo atribut.
Z kapitoly 7, Prdce s funkcemi, vite, ze metoda je pouze funkce patiici ur¢itému objektu. Definice
metody pro kutaleni se mice pouZivajici anonymni funkci mize vypadat nasledovné:
mic.kutaletSe = function() ({

var vzdalenost = this.velikost * this.aplikovanaSila;

Co znamena this?

Predchozi priklad ukazal pouziti né¢eho nového, klicového slova this. Toto kli¢ové slovo se
pouzivéa pro odkazéni se na aktudini objekt, tj. objekt, kterému aktudini atribut nebo metoda
patfi.V kontextu objektt klicové slovo this odkazuje na volajici objekt. Klicové slovo this je
mozné pouzit pro nastaveni hodnoty atributu objektu v téle jeho metody.

Klicové slovo this, jak uvidite v kapitole 11, Pouziti JavaScriptu ve webovych formuldrich, je
velkym pomocnikem pro vyvojéafe v JavaScriptu pfi validaci obsahu webovych formulafd.

Tridy definuji kolekce objektt, které sdili stejné atributy a metody. Ttidy zjednodusuji vytvareni
vice objekti stejného typu. Uvazme nasledujici piiklad. V predchozich kapitolach jsem v nék-
terych prikladech pouzil objekt hvezda. Vypis 8.1 ukazuje, kolik programového kédu by bylo
zapotiebi pro webovou stranku s informacemi o 14 dulezZitych hvézdach.

Vypis 8.1. Vytvoreni objektu hvézdy
var hvezda = {};

hvezda["Polaris"] = new Object;
hvezda["Mizar"] = new Object;
hvezdal["Aldebaran"] = new Object;
hvezda["Rigel"] = new Object;
hvezdal["Castor"] = new Object;
hvezda["Albireo"] = new Object;
hvezda["Acrux"] = new Object;
hvezda["Gemma"] = new Object;
hvezda["Procyon"] = new Object;
hvezda["Sirius"] = new Object;
hvezda["Rigil Kentaurus"] = new Object;
hvezdal["Deneb"] = new Object;
hvezdal["Vega"] = new Object;
hvezda["Altair"] = new Object;

hvezda["Polaris"].souhvezdi = "Ursa Minor";
hvezda["Mizar"].souhvezdi = "Ursa Major";
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hvezdal["Aldebaran"].souhvezdi = "Taurus";
hvezda["Rigel"].souhvezdi = "Orion";
hvezda["Castor"J].souhvezdi = "Gemini";
hvezda["Albireo"].souhvezdi = "Cygnus";
hvezdal["Acrux"]J.souhvezdi = "Crux";
hvezdal["Gemma"].souhvezdi = "Corona Borealis";
hvezdal"Procyon"].souhvezdi = "Canis Minor";
hvezdal"Sirius"].souhvezdi = "Canis Major";
hvezdal["Rigil Kentaurus"J.souhvezdi = "Centaurus";
hvezdal["Deneb"].souhvezdi = "Cygnus";
hvezdal["Vega"].souhvezdi = "Lyra";
hvezda["Altair"J].souhvezdi = "Aquila";

hvezdal["Polaris"].typ = "Double/Cepheid";
hvezdal"Mizar"].typ = "Spectroscopic Binary";
hvezdal["Aldebaran"].typ = "Irregular Variable";
hvezdal["Rigel"].typ = "Supergiant with Companion";
hvezdal["Castor"].typ = "Multiple/Spectroscopic";
hvezdal["Albireo"].typ = "Double";
hvezdal"Acrux"J.typ = "Double";
hvezdal"Gemma"].typ = "Eclipsing Binary";
hvezdal"Procyon"].typ = "Double";
hvezdal["Sirius"].typ = "Double";

hvezda["Rigil Kentaurus"J].typ = "Double";
hvezdal["Deneb"].typ = "Supergiant";
hvezdal"Vega"J].typ = "White Dwarf";
hvezdal["Altair"].typ = "White Dwarf";

hvezdal["Polaris"].spektralniTyp = "F7";
hvezdal["Mizar"].spektralniTyp = "Al V";
hvezdal"Aldebaran"].spektralniTyp = "K5 III";
hvezdal["Rigel"].spektralniTyp = "B8 Ia";
hvezdal["Castor"].spektralniTyp = "Al V";
hvezdal["Albireo"].spektralniTyp = "K3 II";
hvezdal"Acrux"].spektralniTyp = "Bl IV";
hvezdal["Gemma"].spektralniTyp = "A0 V";
hvezdal["Procyon"].spektralniTyp = "F5 IV";
hvezdal"Sirius"].spektralniTyp = "Al V";
hvezdal["Rigil Kentaurus"J.spektralniTyp = "G2 V";
hvezdal["Deneb"].spektralniTyp = "A2 Ia";
hvezdal["Vega"].spektralniTyp = "A0 V";
hvezdal["Altair"].spektralniTyp = "A7 V";

hvezda["Polaris"J].velikost = 2.0;
hvezda["Mizar"J.velikost = 2.3;
hvezdal["Aldebaran"].velikost = 0.85;
hvezda["Rigel"].velikost = 0.12;
hvezda["Castor"J].velikost = 1.58;
hvezda["Albireo"].velikost = 3.1;
hvezdal["Acrux"J.velikost = 0.8;
hvezdal["Gemma"].velikost = 2.23;
hvezdal"Procyon"].velikost = 0.38;
hvezdal"Sirius"J].velikost = -1.46;
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hvezda["Rigil Kentaurus"J].velikost = -0.01;
hvezda["Deneb"].velikost = 1.25;
hvezda["Vega"].velikost = 0.03;
hvezda["Altair"].velikost = 0.77;

Jak muzete vidét, opakuje se ve vypisu 8.1 mnoho podobného programového kédu. Kazda hvéz-
da se definuje a nasledné se ji priradi ¢tyfi atributy — souhvézdi, ve kterém se nachazi, jeji typ,
jeji spektralni typ a jeji velikost.

Nyni se podivejte na programovy kéd ve vypisu 8.2. Plni stejnou tlohu jako kéd z vypisu 8.1,
ale tentokrat s vyuzitim tridy.

Vypis 8.2. Vytvoreni objektu hvézdy pomoci tfidy Hvezda
var hvezda = {};

function Hvezda(souhvezdi,typ,spektralniTyp,velikost) {
this.souhvezdi = souhvezdi;
this.typ = typ;
this.spektralniTyp = spektralniTyp;
this.velikost = velikost;

hvezda["Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor","Double/Cepheid","F7",2.0);
hvezda["Mizar"] = new Hvezda("Ursa Major","Spectroscopic Binary",

"Al V",2.3);
hvezda["Aldebaran"] = new Hvezda("Taurus","Irregular Variable",

"K5 II1",0.85);
hvezda["Rigel"] = new Hvezda("Orion","Supergiant with Companion",

"B8 Ia",0.12);
hvezda["Castor"] = new Hvezda("Gemini","Multiple/Spectroscopic",

"Al V",1.58);
hvezda["Albireo"] = new Hvezda("Cygnus","Double","K3 II",3.1);
hvezdal["Acrux"] new Hvezda("Crux","Double","B1 IV",0.8);
hvezda["Gemma"] = new Hvezda("Corona Borealis","Eclipsing Binary",

"AO V",2.23);
hvezdal "Procyon"] = new Hvezda("Canis Minor","Double","F5 IV",0.38);
hvezdal["Sirius"] = new Hvezda("Canis Major","Double","Al V",-1.46);
hvezda["Rigil Kentaurus"] = new Hvezda("Centaurus","Double","G2 V",-0.01);
hvezdal[ "Deneb"] = new Hvezda("Cygnus","Supergiant","A2 Ia",1.25);
hvezdal["Vega"] = new Hvezda("Lyra","White Dwarf","A0 V",0.03);
hvezda["Altair"] = new Hvezda("Aquila","White Dwarf","A7 V",0.77);

Zde uvedena funkce, ve vypisu 8.2 vyznacena tuc¢né, vytvori tfidu hvézd s nazvem Hvezda. Po
jejim zavolani je vysledkem novy objekt Hvezda:
hvezda["Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor","Double/Cepheid","F7",2.0);

Jak vidite, ackoli programové kody z obou vypisu jsou z funkéniho hlediska ekvivalentni, je kod
z vypisu 8.2 mnohem krats$i a snadnéji pochopitelny. Jen si predstavte objekt, ktery ma devét
atributl namisto pouze Ctyt.

Vytvareni objektu

Objekt se vytvari dvéma zpusoby:
m  Pomoci kli¢ového slova new, nasledovné:
var hvezda = new Object;
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m  Nebo s vyuzitim slozenych zavorek, nasledovné:
var hvezda = {};

Ktery z téchto zptisobli pouzijete zélezi predev$im na vasi osobni preferenci, protoze oba slouzi
k témuz.

Pridani atributia k objektu
Poté, co je objekt vytvoreny, je mozné mu zacit ptifazovat atributy a definovat metody, které
nabizi. Pokud mate pouze jeden objekt, napt. hvezda, miizete mu prifadit atributy pfimo nasle-
dujicim zptisobem:
hvezda.nazev = "Polaris";
hvezda.souhvezdi = "Ursa Minor";

Predchozi ¢ast kapitoly ukdzala, jak vytvotit vice objektt s nékolika atributy a jak pouzit tfidu
pro efektivni vytvareni objektd.

Zobrazeni atributt objektu

Pomoci cyklu for...in je moziné projit véechny atributy objektu. Vyzkousejte to:

Prichod pfed atributy objektu

1. Pomoci editoru Microsoft Visual Studio, Eclipse nebo jiného editoru upravte soubor
pruchodAtributy.htm nachazejici se v adresafi Kapitola08 s ukdzkovymi kody.
2. Do stranky vlozte nasledujici programovy kéd, znazornény tu¢né:
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/htm14/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Atributy objektu</title>

{script type = "text/javascript">
var hvezda = {};

function Hvezda(souhvezdi,typ,spektralniTyp,velikost) f{
this.souhvezdi = souhvezdi;
this.typ = typ;
this.spektralniTyp = spektralniTyp;
this.velikost = velikost;

hvezdal["Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor",
"Double/Cepheid","F7",2.0);

hvezdal"Mizar"] = new Hvezda("Ursa Major","Spectroscopic Binary","Al V",2.3);

hvezda["Aldebaran"] = new Hvezda("Taurus","Irregular Variable","K5 III",0.85);

hvezdal"Rigel"] = new Hvezda("Orion","Supergiant with Companion","B8 Ia",0.12);

hvezda["Castor"] = new Hvezda("Gemini","Multiple/Spectroscopic","Al V",1.58);

hvezda["Albireo"] = new Hvezda("Cygnus","Double","K3 I1",3.1);

hvezdal"Acrux"] = new Hvezda("Crux","Double","B1 IV",0.8);

hvezdal"Gemma"] = new Hvezda("Corona Borealis","Eclipsing Binary","A0 V",2.23);

hvezda["Procyon"] = new Hvezda("Canis Minor","Double","F5 IV",0.38);
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hvezda["Sirius"] = new Hvezda("Canis Major","Double","Al V",-1.46);
hvezda["Rigil Kentaurus"] = new Hvezda("Centaurus","Double","G2 V",-0.01);
hvezdal["Deneb"] = new Hvezda("Cygnus","Supergiant","A2 Ia",1.25);
hvezda["Vega"] = new Hvezda("Lyra","White Dwarf","AO V",0.03);
hvezda["Altair"] = new Hvezda("Aquila","White Dwarf","A7 V",0.77);

{/script>

</head>

<body>

{script type = "text/javascript" >

for (var atribut in hvezda) {
alert(atribut);

{/script>
</body>
</html>

3. Oteviete stranku ve webovém prohlizeCi. [P
Postupné se zobrazi dialogové okno pro kazdy
z atributi objektu hvezda, celkem 14 (ano, je 1Y
to spousta klepani mysi, omlouvam se za to).
Jak vypada jedno z dialogovych oken, ukazuje
obrazek vpravo.

Polaris

Tento priklad je zalozeny na d¥ivéjsim ptikladu pouziti tiidy pro vytvareni objektil. V tomto pripadé

se objekt hvezda vytvari pomoci nasledujictho kodu:
var hvezda = {};

Tomuto objektu se nasledné prifadi nékolik atributl reprezentujicich nazvy jednotlivych hvézd,
jejichz hodnotami jsou objekty Hvezda (vytvofené pomoci tridy):
hvezda["Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor","Double/Cepheid","F7",2.0);

Kazdy z atributl objektu hvezda, v tomto pfipadé nazvy jednotlivych hvézd, se poté projde
pomoci cyklu for. .. 1n nachazejiciho se v elementu body:
for (var atribut in hvezda) {
alert(atribut);
}

Mozna si tikate, jak ziskat atributy samotnych hvézd, tj. objektt Hvezda, kterymi jsou souhvez-
di, typ, spektralniTyp avelikost. Jak projit témito atributy ukaze kapitola 11.

Hledani atributu

Nékdy nechcete nebo nepotrebujete prochazet vSemi atributy objektu. Nékdy si prosté prejete
védét, jestli dany atribut v objektu jiz existuje. K tomuto tcelu je mozné pouzit operator in, tak
jak ukazuje nasledujici programovy kéd:
if (atribut in objekt) {

// proved néjakou akci
}
Kompletnéjsi priklad ukazuje vypis 8.3, ve kterém se ovéfuje, jestli objekt hvezda ma za atribut
jeden z nazvti hvézd, Polaris, a pokud ano, prida se objektu novy atribut.



Kapitola 8 — Objekty v JavaScriptu 131

Vypis 8.3. Hledani atributu
var hvezda = (};

function Hvezda(souhvezdi,typ,spektralniTyp,velikost) f{
this.souhvezdi = souhvezdi;
this.typ = typ;
this.spektralniTyp = spektralniTyp;
this.velikost = velikost;
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hvezdal["Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor","Double/Cepheid","F7",2.0);
hvezda["Mizar"] = new Hvezda("Ursa Major","Spectroscopic Binary","Al V",2.3);
hvezda["Aldebaran"] = new Hvezda("Taurus","Irregular Variable","K5 III",0.85);
hvezda["Rigel"] = new Hvezda("Orion","Supergiant with Companion","B8 Ia",0.12);
hvezda["Castor"] = new Hvezda("Gemini","Multiple/Spectroscopic","Al V",1.58);
hvezdal["Albireo"] = new Hvezda("Cygnus","Double","K3 II",3.1);

hvezdal["Acrux"] = new Hvezda("Crux","Double","B1 IV",0.8);

hvezdal["Gemma"] = new Hvezda("Corona Borealis","Eclipsing Binary","AO V",2.23);
hvezdal["Procyon"] = new Hvezda("Canis Minor","Double","F5 IV",0.38);
hvezdal["Sirius"] = new Hvezda("Canis Major","Double","Al V",-1.46);
hvezda["Rigil Kentaurus"] = new Hvezda("Centaurus","Double","G2 V",-0.01);
hvezda["Deneb"] = new Hvezda("Cygnus","Supergiant","A2 Ia",1.25);
hvezdal["Vega"] = new Hvezda("Lyra","White Dwarf","A0 V",0.03);

hvezdal["Altair"] = new Hvezda("Aquila","White Dwarf","A7 V",0.77);

if ("Polaris" in hvezda) f{
hvezda["Polaris"].aka = "Severka";
alert("Polédrka je téZ znama jako " + hvezda["Polaris"].aka);

Poznamka: Existuji i dalsi zplsoby, jak ovéfit existenci atributu objektu, kterou tato kniha
nezminuje. K tomuto Ucelu Ize pouzit napf. operator !==.

- ré

ani metod k objektu

Stejné jako se k objektu pridavaly atributy, je mozné k nému pridavat také metody. Napf. tfidu
pouzivanou v predchozich piikladech je mozné rozsifit tak, aby nabizela metodu zobraz,
ktera zajisti zobrazeni dialogového okna. Tuto metodu lze pfirozené rozsifit jakkoli si prejete.
Podivejte se na nasledujici programovy kéd:
function Hvezda(souhvezdi,typ,spektralniTyp,velikost) {

this.souhvezdi = souhvezdi;

this.typ = typ;

this.spektralniTyp = spektralniTyp;

this.velikost = velikost;

this.zobraz = function zobraz() {

alert("DoSlo k zavoldni metody zobraz.");

}

Volani této metody vypada nasledovné:
hvezdal["Polaris"].zobraz();
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Studium objektové orientovaného programovani v JavaScriptu timto neni ukonce. Vice
pokrocilejsi funkce objektové orientovaného programovani, jako je dédi¢nost nebo prototypy,
likoval ¢lanek o nékterych pokrocilejsich konceptech, ktery je mozné nalézt na adrese http://
msdn.microsoft.com/msdnmag/issues/07/05/JavaScript/default.aspx.

Vice o polich

Jak probrala kapitola 4, Prace s proménnymi a daty, umoznuji pole seskupit skupinu hodnot do
objektu a nasledné k jednotlivym hodnotam pristupovat pomoci ¢iselného indexu. Kapitola 4
ukdzala nékolik zptisobt definice poli. Jednim z nich je explicitni pouziti konstruktoru Array,
nasledovné:

var hvezda = new Array( );

hvezdal[0] = "Polaris";

hvezdal[l] = "Deneb";
hvezdal2] = "Vega";
hvezdal[3] = "Altair";
Totéz lze provést také pomoci implicitniho konstruktoru pole (hranatych zavorek), takto:
var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"];
Atribut length

R

Atribut Tength objektu pole obsahuje pocet prvki pole. Existuje vyznamny rozdil mezi tim,
kolik prvkt pole obsahuje a kolik jich bylo definovano. Zde je jednoduchy priklad. Vyjdeme
z definice pole hvezda uvedené vyse. Je mozné napocitat ¢tyfi prvky: Polaris, Deneb, Vega
a Altair. Atribut Tength tento pocet potvrzuje:

var pocetHvezd = hvezda.length; // pocetHvezd = 4

Poznamka: Pomoci atributu Tength je mozné spocitat i prvky pole, které doposud nebyly
definovany ani inicializovany.

Metody objektu pole

Abyste se seznamili s metodami poskytovanymi objektem pole, zaméfuje se tato ¢ast kapitoly na
nékteré z téchto metod. Vice informaci naleznete ve specifikaci ECMA-262 dostupné na adrese
http://www.ecma-international.org/publications/files/ ECMA-ST/Ecma-262.pdf.

Piidavani a odebirani prvku pole
Prvky je do pole mozné pridévat jak na zacatek, tak na konec pole, pomoci nékolika metod.

Pouziti metody concat pro pfidani prvki

Metoda concat pridavd prvek na konec pole. Metoda bere jako parametr priddvany prvek
a vraci nové pole, takto:

var mePole = new Array( );

mePole[0] = "prvni";

mePolel[1] = "druhy";

var novePole = mePole.concat("treti");

// pole novePole nyni obsahuje [prvni,druhy,tretil]

K poli je mozné ptipojit také jiné pole, takto:
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var mePrvniPole [51,671;

var meDruhePole [18,"ahoj",1257;

var novePole = mePrvniPole.concat(meDruhePole)

// pole novePole nyni obsahuje [51,67,18,"ahoj",125]

Pfidavani prvka do pole pomoci metody concat

1. Pomoci editoru Microsoft Visual Studio, Eclipse nebo jiného editoru upravte soubor concat.
htm nachazejici se v adresati Kapitola08 s ukdzkovymi kddy.
2. Do stranky vlozte nasledujici programovy kod, znédzornény tu¢né:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
{title>Metoda concat</title>
{script type = "text/javascript">

var hvezda = ["Polaris"™, "Deneb", "Vega", "Altair"];

for (var i = 0; i < hvezda.length; i++) {
alert(hvezdal[il);

</script>
</head>
<body>
<p>Priklad z kapitoly 8</p>
</body>

<html> Windows Internet Explorer El

3. Oteviete stranku ve webovém prohliZedi. Pro kazdou ze ¢tyf 3 LT
hvézd uvedenych v poli hvezda se zobrazi dialogové okno (jako
to zobrazené na obrazku vpravo).

4. Nyni pridime do pole hvezda dal$i hvézdy (jisté, je mozné je
pridat pfimo, ale o to tu nejde). Zde je programovy kéd (zmény jsou vyznaceny tucné):
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">

<html>

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
{title>Metoda concat</title>
<{script type = "text/javascript">

var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"l];

var noveHvezdy = ["Aldebaran", "Rigel"];
var viceHvezd = hvezda.concat(noveHvezdy);

for (var i = 0; i < viceHvezd.length; i++) {
alert(viceHvezd[i]);

</script>
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&0

</head>
<body>
<p>Priklad z kapitoly 8</p>

</body> Windows Internet Explorer E‘
</html>

' ebaran

5. Ulozte stranku aoteviete ji ve webovém prohlize¢i. Nyni se A Al
postupneé zobrazi $est dialogovych oken (pardon), jedno pro kazdou
z uvedenych hvézd, jako je napf. toto pro hvézdu Aldebaran.

Pfidavani prvki do pole pomoci metody join
Metoda join prevede vSechny prvky pole do jednoho fetézce. Tato metoda neni jako metoda
concat, kterd provadi spojeni poli a zddnou konverzi. Zde je ukaz- :
kOV)'I programov;’r kod: Windows Internet Explorer E\
var hvezda ["Po]am’s","Der}ep",“Vega","A]tair"]; A el el G
var hvezdaRetezec = hvezda.join(); =
alert(hvezdaRetezec);

Proménnd hvezdaRetezec bude mit hodnotu Polaris,Deneb,Veg

a.Altair, jak také ukazuje obrazek 8.1. Obrazek 8.1. PouZiti

. i » y L. L metody join pro spoje-
Metoda join dovoluje také specifikovat oddélova¢ jednotlivych  niprvka pole do fetézce

prvkil pole. Namisto pouziti vychozi ¢arky si mizZete napf. prat
pouzit hvézdicku, takto: Windows Internet Explorer [X]
var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"];

var hvezdaRetezec = hvezda.join("*"); A b
alert(hvezdaRetezec);

Tip: Metoda join predstavuje rychly zplsob, jak zobrazit cely

Obrazek 8.2. Spojeni
obsah pole, aniz by bylo nutné vytvaret cyklus for. poJ

prvkl pole do fetézce
s vyuzitim vlastniho
oddélovace

Pouziti metod push a pop pro pFidani, resp. odebrani, prvkia pole

Zatimco metoda concat vraci nové vytvorené pole, metody push a pop slouzici pro pridani,
resp. odebrani, prvku z pole vraci novou délku pole, resp. odebrany prvek. Metody push a pop
operuji na konci pole:

var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"];

hvezda.push("Aldebaran");

Po provedeni tohoto programového kédu bude pole hvezda obsahovat prvky Polaris, Deneb,
Vega, Altair, Aldebaran.

Metoda pop odstrani z pole posledni prvek a vrati odstranény prvek:

var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"];
var odstranenyPrvek = hvezda.pop();

Proménnd odstranenyPrvek by obsahovala fetézec Altair, protoze se jednalo o posledni
prvek pole. Délka pole by se také zmensila o 1.
Pouziti metod shift a unshift pro pfidani, resp. odebrani, prvkii pole

Metody push apop operuji na konci pole. Metody unshift ashift provaditotéz jako metody
push a pop, pouze na opa¢ném konci pole. Metoda unshift prida prvek na zacatek pole:
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var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Altair"];

hvezda.unshift("Aldebaran");

"Vega",

Pole hvezda by po provedeni tohoto kddu vypadalo nasledovné:
["Aldebaran", "Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"]

Nyni pouzijeme metodu shift pro odstranéni prvku ze zacitku pole:

var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Vega", "Altair"];
var odstranenyPrvek = hvezda.shift();

Pole hvezda by po provedeni tohoto kodu vypadalo nasledovné:
["Deneb", "Vega", "Altair"]

Pouziti metody slice pro ziskani ¢asti pole

Metoda s1ice je uzite¢na pokud potiebujete ziskat specifickou ¢ast (vytfez) pole. Napt. nasledu-
jici programovy kéd ulozi do proménné vyrezHvezda pole s prvky Vega a Altair, protoze se
jednd o v poradi treti, resp. ¢tvrty, prvek pole hvezda (pamatujte, Ze se prvky pole indexuji od

nuly). Programovy kdd je nasledujici:
var hvezda = ["Polaris", "Deneb",
var vyrezHvezda = hvezda.slice(2);

"Vega", "Altair"l;

Tridéni prvk( pomoci metody sort

Nékdy se mutize hodit setidit prvky pole. Podivejte se na nasledujici programovy kéd:

var hvezda = ["Polaris", "Deneb", "Altair"];

var setrideno = hvezda.sort();

"Vega",

Vysledek ukazuje obrdzek 8.3, a jak muzete vidét, jsou prvky
pole hvezda nyni setfidéné podle abecedy, ackoli v programo-
vém kodu podle abecedy zadany nejsou. VSimnéte si, ze jak
ptivodni pole hvezda, tak pole ulozené v proménné setrideno,
jsou setfidéna.

Metodu sort nepouzivejte pro setfidéni ¢isel. Podivejte se na nésle-
dujici programovy kod:

var cisla = [11,543,22,1111;

var setrideno = cisla.sort();

Logické by bylo, kdyby pole setrideno obsahovalo poporadé prvky
11,22,111 a 543, ale namisto toho dojde k setfidéni pole podle abe-
cedy, tak jak ukazuje obrazek 8.4.

Objekt pole nabizi jesté dal$i metody, o kterych byste méli védét,
ale Casto je nejspi$ pouzivat nebudete (zalezi na pozadavcich vasi
webové stranky). Pro vice informaci prostudujte standard ECMA-
262. Dvé z téchto metod, se kterymi se muzete setkat, naleznete
v tabulce 8.1.

Tabulka 8.1. Vybrané metody objektu pole (Array)

Metoda Popis

Windows Internet Explorer. rz|

! Altair, Deneb, Polaris,Yeqa
LY

Obrazek 8.3. Vysledek
setfidéni pole metodou
sort

Windows Internet Explorer E|

FE 11,111,22,543
L]

Obrazek 8.4. Pokus

o setfidéni ¢iselnych
prvkd pole pomoci meto-
dy sort neuspéje — ale-
spon ne pokud je chcete
setfidit podle ¢iselné
hodnoty

reverse Obrati pofadi prvki v poli.

splice Vlozi nebo odstrani prvky z pole.

=
i=3
5
‘2
—
=
=
=
=
=)
=]



136 Cast Il - Pouziti JavaScriptu v praxi

Vestavéné objekty

Jazyk JavaScript nabizi nékolik uzite¢nych objektt, které programtim v JavaScriptu pomahaji pri
béznych tkolech. Mezi témito objekty jsou nékteré, které jsme jiz diskutovali dfive, jako napf.
objekty Number nebo Math probirané v kapitole 4.

Tato ¢ast kapitoly se zaméfuje na objekt Date. Ve zbytku knihy si predstavime také objekty
Regexp a String, az to bude zapotiebi.

Objekt Date -
Objekt Date nabizi fadu metod uZite¢nych pti praci s daty v JavaScrip- [l 8E A IEhE X
tu. Ve skute¢nosti je téchto metod az prilis na to, aby mélo v knize pro 3 g
LY . A . ’ ! LY . , 16, cervna 2001
zacate¢niky jako je tato smysl je probirat. Proto si ukazeme nékteré
ptiklady pouziti, jez si pravdépodobné budete prat zakomponovat do
svych projekttL.

Obrazek 8.5. Objekt
Date vraci fetézec s ak-
tudlnim datem, ktery je

Zde je jednoduchy programovy kéd pro ziskani aktualniho data
upraveného podle lokédlni ¢asové zony a automaticky naformatova-

ného pomoci metody tolLocaleDateString: mozné lokalizovat pro-
var meDatum = new Date(); stfednictvim jeho metody
alert(meDatum.tolocaleDateString()); toLocaleDateString

Po provedeni tohoto kédu se zobrazi datum, podobné jako na obrazku 8.5.

Jaké je datum?

VSimnéte si data uvedeného na obrazku 8.5, které je 16. Cervna 2001. MUizete se ptat, jestli
jsem knihu napsal v roce 2001. Ne, tak tomu neni. Tento obrazek jen ilustruje problém s urco-
vanim dat v JavaScriptu. Data ziskana funkcemi JavaScriptu zcela zavisi na pocitaci, na kterém
se programovy kéd v JavaScriptu provédi.

Stalo se tedy to, Ze jsem si zménit datum na svém pocitaci na 16. cervna 2001, abych tento
problém ilustroval. Kdykoli proto pouzijete metody objektu Date, méjte na paméti, Ze zcela
zavisi na datu nastaveném na hostitelském pocitaci (shodou ndhod je 16. ¢ervna 2001 datum
mé svatby, takZze nyni mam dobrou referenci, pro pfipad, ze bych toto datum zapomenul
- samoziejmé ne ze by k tomu nékdy mohlo dojit).

Konstruktoru objektu Date je mozné predat fadu parametrd, od zddného az po sedm. Kdyz se
konstruktoru objektu Date preda jediny parametr typu fetézec, pfedpoklada se, Ze jde o fetézec
obsahujici datum. Pokud se mu predd parametr typ Cislo, predpoklada se, Ze se jedna o datum
uvedené v milisekundach uplynulych od 1.1.1970. V ptipadé, Ze se konstruktoru preda vsech
sedm parametrd, maji nasledujici vyznam:

new Date(rok, mésic, den, hodina, minuta, sekunda, milisekunda);

Poznamka: Povinné jsou pouze parametry rok amésic, ostatni jsou volitelné.

Pfi praci s objektem Date méjte na paméti nasledujici:

m  Rok by se mél zadavat jako Ctyfmistné Cislo, ledaze si prejete specifikovat rok v letech
1900 az 1999. V takovém pripadé sta¢i zadat dvoumistné ¢islo, tzn. 0 az 99, které se pricte
k 1900. Tzn. pro zadani roku 2008 je tfeba uvést 2008, ale pro rok 1998 staci uvést jen 98.
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Meésic se reprezentuje celym c¢islem v rozsahu 0 az 11, kde 0 je leden a 11 prosinec.
Den se reprezentuje celym ¢islem v rozsahu 1 az 31.
Hodiny se reprezentuji celym ¢islem v rozsahu 0 az 23, kde 23 predstavuje 11 hodin vecer.
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Minuty i sekundy se reprezentuji celym ¢islem v rozsahu 0 az 59.
Milisekundy se reprezentuji celym ¢islem v rozsahu 0 az 999.

vevrs

Nasledujici priklad sice pouziva nékteré prvky, jez vysvétli az pozdéjsi kapitoly, ale protoZze nyni
probirame objekt Date, je jisté vhodné ukazat si, jak vypsat aktudlni datum a ¢as ve webové
strance. Jedna se o vcelku populdrni a ¢asto pouzivanou funkci. Toto cvi¢eni ukdze cely postup,
veetné prvki, které nevysvétlim hned, ale az pozdéji.

Vypsani data a ¢asu do webové stranky

1. Pomoci editoru Microsoft Visual Studio, Eclipse nebo jiného editoru upravte soubor vypis-
Data.htm nachazejici se v adresafi Kapitola08 s ukazkovymi kddy.
2. Do stranky vlozte nasledujici programovy kdéd, znazornény tu¢né:
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Priklad prace s datem</title>
</head>
<body>
<p id="vypisDatum">&nbsp;</p>
<script type = "text/javascript">

var meDatum = new Date();

var retezecData = meDatum.tolLocaleDateString() + " " +
meDatum.tolLocaleTimeString();

var umisteniData = document.getElementById("vypisDatum");

umisteniData.innerHTML = "Ahoj, stranka byla zobrazena: " + retezecData;

</script>

</body>
</html>

3. Kdyz stranku ulozite a oteviete ve webovém prohliZedi, zobrazi se stranka podobna té
znazornéné na nasledujicim obrazku (uvedené datum a ¢as budou samoziejmé odlisné).

= Priklad prace s datem - Windows Internet Explorern

(;c;v\gmmmmmmmwmmMmemmmmmmmmmmmv\v x| [[2]-

Soubor  Upravy Zobrazit  Oblbené polodky  Méstroje  Mapowgda

- — E ; oy »
w o I::éPﬁklad préce s datem I I L - B M - |2 sdnka v O Néstroge -

Ahoj. stranka byla zobrazena: 4. srpna 2008 9:31:32

Hotavo ) Wit inkranet A 100% v
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Relevantni programovy koéd v JavaScriptu z tohoto cviceni si jesté jednou zopakujme zde:

var meDatum = new Date();

var retezecData = meDatum.tolocaleDateString() + " " +
meDatum.tolLocaleTimeString();

var umisteniData = document.getElementById("vypisDatum");

umisteniData.innerHTML = "Ahoj, strdnka byla zobrazena: " + retezecData;

Programovy kod spojeny s objektem Date je veelku jednoduchy. PouZivd metodu tolLocale-

DateString, kterou jiz znate, a jeji pfibuznou tolocaleTimeString, jez vraci lokdlni ¢as.

Navratové hodnoty téchto dvou metod se spoji do jednoho fetézce, s vyuzitim mezery jako

oddélovace, a vysledek se ulozi do proménné retezecData, takto:

var retezecData = meDatum.tolocaleDateString() + " " +
meDatum.tolLocaleTimeString();

Zbytek programového kodu vypiSe obsah proménné retezecData do webové stranky. Vice
informaci o tomto aspektu JavaScriptu najdete v kapitole 10, Objektovy model dokumentu.

Dalsi postupy pro vypis data

Postup zndzornény v predchozim pfikladu neni jedinou moznosti, jak ve strance vypsat datum.
Existuji dals$i moznosti, jejichz vybér zavisi Cisté na preferenci vyvojare (jinymi slovy neexistuje
zadny postup, ktery by bylo mozné oznacit za nejlepsi). Jednou z moznosti je zavolat Date jako
funkci namisto vytvoreni nového objektu Date, jak tomu bylo v pfedchozim pfikladu. Klicovy
rozdil spociva v nepouziti klicového slova new. V pfipadé pouziti tohoto klicového slova, tzn. new
Date (), se vytvofi novy objekt Date, zatimco bez tohoto kli¢cového slova se jednd o bézné volani
funkce Date. Zde je odpovidajici programovy kdd, ve kterém se Date vola jako funkce:

var meDatum = Date();

var umisteniData = document.getElementById("vypisDatum");
umisteniData.innerHTML = "Ahoj, strdnka byla zobrazena: " + meDatum;
Pokud oteviete stranku s timto kdédem v prohlizedi, jisté si vSimnete rozdilného vystupu, jak
dokladuje nasledujici obrazek:

f_‘ Priklad prdce s datem - Windows Internet Explorer I:”E|E‘

@.\7 > ‘é http:fflocalhost Javascriptfkapitolads,/kompletnikod vy pisData, htm V| || ‘ | Pl

Soubar  Upravy  Zobrazk  Oblibené polodky  Néstroje  Népovéda

= = = = =
v e [:@Pmad préce s datem ] 1 5 - B = - [k stranka - O Nstroje -

Ahoj, stranka byla zobrazena- Mon Aug 04 09:49:57 2008

Hokawo % Mistni intranet H100% -

Vsimnéte si, ze je na obrdzku nyni ¢as uveden v jiném, nelokalizovaném, formatu, protoze
nedoslo k volani metod tolLocaleDateString, resp. toLocaleTimeString. Tyto rozdily ve
formatu mohou byt dllezité, pokud vysledek néjakym zptsobem zpracovavéte a ne ho pouze
zobrazujete.
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&0

Odpocet k urcitému datu v budoucnosti

1.

2.

Pomoci editoru Microsoft Visual Studio, Eclipse nebo jiného editoru upravte soubor odpo-
cet.htm nachézejici se v adresati Kapitola08 s ukazkovymi kédy.
Do stranky vlozte nasledujici programovy kéd, zndzornény tu¢né:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/strict.dtd">
<htm1>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Priklad prdace s datem</title>
</head>
<body>
<p id="vypisDatum">&nbsp;</p>
<{script type = "text/javascript">
var dnes = new Date();
var potom = new Date();
// 1.ledna 2011
potom.setFullYear(2011,0,1);
var rozdil = potom.getTime() - dnes.getTime();
rozdil = Math.floor(rozdil / (1000 * 60 * 60 * 24));
var umisteniData = document.getElementById("vypisDatum");
umisteniData.innerHTML = "Zbyva " + rozdil + " dnlG do 1.1.2011";
<{/script>

</body>
</html>

Ulozte stranku a oteviete ji ve webovém prohliZe¢i. Zobrazeny pocet dnii bude rozdilny,
v zavislosti na aktualnim datu nastaveném ve vasem pocitaci, ale obecné bude stranka vypa-
dat tak, jak ukazuje nasledujici obrazek:

= Piiklad prace s datem - Windows Internet Explorern |;”§Mz‘

@.\—) 4 ‘@, hitp:/flocalhosti Javascript fKapitala0sikompletnikodfodpocet, htm \" | X ‘ | e

Soubor  Upravy  Zobrazit  Oblibens polozky  Mastroje  MWapovdda

= — = ? RO »
w Igpmad préice s datem ] } B - B - & - [k - £ Nastroe -

Zbiva 880 dmi do 1.1.2011

Hotova & st intranet #100% -

Tip: Budte opatrni, pokud v JavaScriptu pouZivate data na cokoli jiného nez na pouhy vypis
na strance. ProtoZe je datum zcela zavislé na lokalnim ¢ase navstévnika, neméli byste na néj
spoléhat v piipadé ¢ehokoli dlleZitého, jako je napt. pfi vytvareni objednavky.
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Priklad, ktery jsme pravé dokon¢ili, pouzival nékteré metody jak objektu Date, tak objektu Math,
jmenovité floor a getTime. A¢koli toho tato kniha probird mnoho, nejednd se o kompletni
referenci jazyka JavaScript. Pro tyto a dalsi informace prostudujte MSDN, predevs$im pak ¢la-
nek dostupny na adrese http://msdn2.microsoft.com/en-us/office/aa905433.aspx, ktery obsahuje
mnoho uzite¢nych odkazii na dal$i zdroje zabyvajici se JavaScriptem.

Posledni priklad ukazuje, jak vypocitat (presnéji feceno hrubé odhadnout) ¢as pottebny pro
nacteni webové stranky v prohlizeci uzivatele.

Poznamka: Nejedna se o zcela presnou proceduru, protoze nemize vzit v potaz Cas, ktery
je nutny k uplnému nacteni a zobrazeni obrazkd (nebo jiného multimedialniho obsahu),
jez jsou z pohledu textu webové stranky externi. Tyto jsou technicky vzato dodate¢né casti
stranky, které se nactou poté, co se dokondi nacitani stranky. Jedna se vsak o dalsi béznou
funkci, se kterou jsem se setkal na mnoha webovych strankach a maze se vdm hodit. Tak i
onak piiklad ukazuje dalsi zplGsob prace s daty.

Kalkulace doby potfebné pro nacteni stranky

1.

2,

Pomoci editoru Microsoft Visual Studio, Eclipse nebo jiného editoru upravte soubor
dobaNacitani.htm nachazejici se v adresati Kapitola08 s ukazkovymi kody.
Do stranky vlozte nésledujici programovy kéd, znazornény tu¢né:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<htm1>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Priklad prace s datem</title>
{script type = "text/javascript">
var zacatek = new Date();
var ted = zacatek.getTime();
</script>
</head>
<body>
<p id="vypisDatum">&nbsp;</p>
<script type = "text/javascript">
var konec = new Date();
var rozdil = (konec.getTime() - ted)/1000;
var casNacteni = rozdil.toPrecision(5);
var umisteniData = document.getETementById("vypisDatum");
umisteniData.innerHTML = "Stréanka naCtena za " + casNacteni +
" sekund.";
</script>

</body>
</htm1>

Ulozte stranku a otevfete ji ve webovém prohliZeci. V zavislosti na rychlosti vaseho pocitace,
webového serveru a sitového pripojeni miiZete stejné jako ja ziskat stranku indikujici dobu
nacteni 0 sekund:
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(= Priklad price s datem - Windows Internet Explorer,

=
=
6\;} - |g, http:/flacalhost/JavaScript/KapitolaD8Kompletnikod,dobakacitani,htm "‘ 2| X | g
= A
Soubor Upravy Zobrazt Oblbend polosky Méstroje  Mépovéda s
=
- — - i ARRET =
w Igpﬁklad préce s datem l 1 [ R ] e v | Strénka - (0 Néstroje ~ =
}———— =
=
. X =
Stranka nactena za 0.0000 selaund.

(]

Hotava %4 Wistni intranet F100% v

4. Pokud trva nacteni vasi stranky 0 sekund, stejné jako v mém ptipadé, je mozné do stranky
uméle pridat zpozdéni, aby bylo moiné programovy kdod otestovat (nikdy nedoporucuji
takto postupovat u skute¢né stranky, protoze mé nenapadd jediny diivod pro¢ zpomalo-
vat zobrazovani stranky. Tento postup se ale mize hodit pro testovaci ucely). Jednoduchy
zpusob, jak zpomalit provadéni kédu v JavaScriptu je pomoci cyklu for:
for (var i = 0; i < 1000000; i++) {

// zpoZdéni
}

(Hodnota, kterou jsem zvolil, 1000000, je zcela volitelnd. MuZete si prat pouzit vét$i nebo mensi
hodnotu, abyste docilili pozadovaného zpozdéni). Findlni programovy kéd vypada nasledovné:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<htmT>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Priklad prdce s datem</title>
{script type = "text/javascript">
var zacatek = new Date();
var ted = zacatek.getTime();
for (var i = 0; i < 1000000; i++) {
// zpoZdéni
}
</script>
</head>
<body>
<p id="vypisDatum">&nbsp;</p>
<{script type = "text/javascript">
var konec = new Date();
var rozdil = (konec.getTime() - ted)/1000;
var casNacteni = rozdil.toPrecision(5);
var umisteniData = document.getElementById("vypisDatum");
umisteniData.innerHTML = "Strdanka nactena za " + casNacteni +
" sekund.";
</script>

</body>
</html>
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5. Ulozte stranku a opét ji oteviete v prohlize¢i. Nyni by mélo byt patrné zpozdéni pii nacitani
stranky, které se projevi na zobrazené nenulové hodnoté doby nacitani:

(= Priklad prace s datem, - Windows Internet Explorer

@'C  d |§, http:/flocalhost/JavaScriptfKapitolas ik ompletnikod/dobatacitani, htm V‘ *r|| X ‘

soubor  Uprawy  Zobrazic  Oblbend polodky  Mastroje  Népovéda

= — = R SR »
w [;_éPFMad —— I } 5 - B dm - [ srdnka - ) Nastroje ~

Stranka nactena za 0.43800 selund.

Hotavo %J Mistnf intranet F 0% v

Pii pouziti této nebo podobné funkce pro uréeni doby nacitdni stranky je diilezité umistit
programovy kéd pro urceni pocatecni ¢asové hodnoty co nejblize zacatku stranky a kod
pro urceni koncové ¢asové hodnoty naopak co nejblize konci stranky, aby byl vypocet co
nejpresnéjsi.
Nyni jste méli moznost vidét jen nékolik z vice jak 40 metod objektu Date. Mnoho z téchto
metod ma své protéjsky pro format UTC, coz znamena, Ze ziskavaji, resp. nastavuji, data a casy
ve formatu UTC namisto lokalniho formatu. Tabulka 8.2 sumarizuje metody, které vraceji data
nebo ¢as. S vyjimkou metod getTime agetTimezoneOffset maji vSechny metody své protéjsky
pro format UTC s nazvy ve formatu getUTCDate, getUTCDay atd.

Tabulka 8.2. Metody get objektu Date

Metoda Popis

getDate Vraci den mésice.

getDay Vraci den tydne.

getFullYear Vraci rok ve formatu ctyfmistného cisla.

getHours Vraci hodinu.

getMilliseconds Vraci milisekundu.

getMinutes Vraci minutu.

getMonth Vraci mésic.

getSeconds Vraci sekundu.

getTime Vraci pocet milisekund uplynulych od 1. ledna 1970.

getTimezoneOffset Vraci pocet minut uréeny jako rozdil mezi formatem UTC a lokalnim ¢asem.

Mnoho get... metod ma své pribuzné s prefixem set, tak jak ukazuje tabulka 8.3. A stejné
jako v pfipadé metod get maji i metody set, s vyjimkou metody setTime, své protéjsky pro
format UTC.
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Tabulka 8.3. Metody set objektu Date

Metoda Popis
setDate Nastavi den mésice.
setFullYear Nastavi rok zadany ve formétu ¢tyfmistného disla. Pfijima také cela ¢isla

reprezentujici mésic a den mésice.

setHours Nastavi hodinu.

setMilliseconds Nastavi milisekundu.

setMinutes Nastavi minutu.

setMonth Nastavi mésic zadany ve forméatu celého cisla.

setSeconds Nastavi sekundu.

setTime Nastavi ¢as zadany ve formétu poctu milisekund uplynulych od 1. ledna 1970.

Mezi nékteré dal$i dostupné metody patfi ty, které jste jiz méli moznost vidét, jako toLocaleDa-
teString a podobné s ni spojené jako tolLocaleString, toGMTString, toLocaleTimeString,
toString, toDateString, toUTCString atoTimeString. Vyzkousejte si tyto metody jak budete
chtit. Tyto jednoduché tryvky kédu vam pomohou do zacatku. Zkuste je zadat do adresniho
radku vaseho prohlizece:

m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.tolLocaleDateString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.tolLocaleString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.toGMTString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.tolocaleTimeString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.toString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.toDateString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.toUTCString());
m javascript:var meDatum = new Date(); alert(meDatum.toTimeString());
(4 V 4
Cviceni

1. Vytvoite programovy kod, ktery pomoci cyklu projde polem tvofenym
¢tyfmi  prvky, ukdzanym niZe, azobrazte tyto prvky pomoci funkce alert:
var hvezda = ["Polaris","Deneb","Vega","Altair"];

2. Vytvorte objekt, ktery poslouzi pro ulozeni informaci o tfech vasich oblibenych skladbéach.
Objekt by mél obsahovat atributy pro jméno interpreta, délku skladby a jeji nazev.

3. Prvni priklad (krok za krokem) pouzil nasledujici tfidu pro vytvareni objektt hvézd:
var hvezda = {};

function Hvezda(souhvezdi,typ,spektralniTyp,velikost) f{
this.souhvezdi = souhvezdi;
this.typ = typ;
this.spektralniTyp = spektralniTyp;
this.velikost = velikost;

hvezdal"Polaris"] = new Hvezda("Ursa Minor","Double/Cepheid","F7",2.0);
hvezda["Mizar"] = new Hvezda("Ursa Major","Spectroscopic Binary",

"Al V",2.3);
hvezda["Aldebaran"] = new Hvezda("Taurus","Irregular Variable",

"Kb II1",0.85);
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hvezda["Rigel"] = new Hvezda("Orion","Supergiant with Companion",
"B8 Ia",0.12);

hvezda["Castor"] = new Hvezda("Gemini","Multiple/Spectroscopic",
"Al V",1.58);
hvezda["Albireo"] new Hvezda("Cygnus","Double","K3 II",3.1);
hvezda["Acrux"] = new Hvezda("Crux","Double","B1 IV",0.8);
hvezda["Gemma"] = new Hvezda("Corona Borealis","Eclipsing Binary",
"AO V",2.23);
hvezda["Procyon"] = new Hvezda("Canis Minor","Double","F5 IV",0.38);
hvezdal["Sirius"] = new Hvezda("Canis Major","Double","Al V",-1.46);
hvezdal["Rigil Kentaurus"] = new Hvezda("Centaurus","Double",
"G2 V",-0.01);
hvezda[ "Deneb"] = new Hvezda("Cygnus","Supergiant","A2 Ia",1.25);
hvezda["Vega"] = new Hvezda("Lyra","White Dwarf","A0 V",0.03);
hvezda["Altair"] = new Hvezda("Aquila","White Dwarf","A7 V",0.77);

Tento programovy kdéd nasledné pouzil jednoduchy cyklus for pro priichod pres atributy objektu
hvezda a zobrazil nazvy hvézd, takto:
for (var atribut in hvezda) {
alert(atribut);
}

Vasim tkolem je modifikovat tento programovy kdd tak, aby vysledkem jeho provedeni bylo
zobrazeni jediného dialogového okna se vSemi ndzvy hvézd namisto zobrazeni dialogového
okna pro kazdy z nazvu.





