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Zawiera CD-ROM

Dreamweaver jest jednym z najbardziej znanych narzedzi do tworzenia stron WWW.
Tworzenie stron to pofaczenie sztuki i rzemiosta. Program ten jest doskonatym narzedziem
dla kazdego - zaréwno dla profesjonalisty poganianego terminami, jak i dla natchnionego
amatora. Dreamweaver jest nie tylko pierwszym narzedziem umozliwiajacym wizualng
edycje strony, ale takze czotowym pod wzgledem tatwosci wykorzystania na stronie
skryptéw napisanych w JavaScript.

Aby mdc w petni wykorzysta¢ wiadomosci zawarte w tej ksigzce, potrzebujesz dwdch
rzeczy - Dreamweavera i checi tworzenia niebanalnych stron WWW (w zasadzie nie
potrzebujesz Dreamweavera, aby zaczaé prace - na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie
znajdziesz w petni funkcjonalng wersje probna programu). Dreamweaver utatwia

i przyspiesza prace tworcy stron WWW na kazdym jej etapie - od wykonania projektu do
zarzadzania witryna. Niestety, nawet Dynamiczny HTML, wspaniale zresztg obstugiwany
przez Dreamweavera, nie potrafi poradzi¢ sobie z wszystkimi aspektami nowoczesnej
strony WWW. W tej ksigzce znajdziesz jednak szczegotowe instrukcje dotyczace
rozwigzywania niemal kazdego zadania zwigzanego z tworzeniem strony.

Pod prostym i intuicyjnym interfejsem uzytkownika Dreamweavera kryje sie
skomplikowany i rozbudowany program utatwiajacy dostep do wszystkich
zaawansowanych narzedzi. Zadaniem tej ksigzki jest pomoc w opanowaniu wszystkich
elementow programu. Tworzysz prosta strone w edytorze wizualnym? Chcesz rozbudowac
mozliwosci programu, tworzac wtasne obiekty? Wiadomosci zawarte w tej ksigzce
umozliwig Ci wykonanie tych zadan.

Dreamweaver jest przeznaczony dla szerokiego kregu projektantow. Poniewaz program nie
modyfikuje postaci kodu, moze byé wykorzystywany przez ,weterandéw” posiadajacych
wiasny styl zapisywania kodu. Z racji mozliwo$ci automatyzacji wielu czynno$ci program
zainteresuje rowniez poczatkujacych projektantow. Ta ksiazka przeznaczona jest dla
wszystkich - od poczatkujacych projektantéw, szukajacych podstawowych informacji,

do profesjonalistéw poszukujacych nowych sposob6éw rozwiazywania problemoéw
wystepujacych przy projektowaniu. Co wiecej - ksigzka ta jest doskonatym podrecznikiem
i zZrodtem informacii dla kazdego, kto na co dzieri korzysta z Dreamweavera.

Jesli przeczytasz te ksiazke od poczatku do konca, staniesz sie zaawansowanym
uzytkownikiem Dreamweavera. Mozesz jednak wykorzystywac tylko niektdre informacje
w niej zawarte, potrzebne przy wykonywaniu okreslonych czynnosci. Aby utatwic takie
korzystanie z ksigzki, zostata ona podzielona na osiem czesci poswigconych réznym
zagadnieniom. Mozesz réwniez wykorzystywaé te ksiazke jako zrédto wiedzy podczas
pracy z Dreamweaverem.
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Rozdziat 20.
Tworzenie behawiorow

W rozdziale:
¢ Podstawowe informacje na temat tworzenia behawiorow
¢ Obiektowy model dokumentu (DOM)
¢ Interfejs programowania (API) Dreamweavera
¢ Czgsto wykorzystywane funkcje

¢ Techniki tworzenia okreslonych funkcji behawiorow

Kazdy, kto zna jezyki HTML i JavaScript, moze pisa¢ wtasne behawiory. Okreslenie
,,pisa¢ behawiory” jest okresleniem nieco na wyrost. Nigdy nie zmodyfikujesz tej czesci
behawiora, ktdra jest odpowiedzialna za zdarzenia. Mozesz tworzy¢ jedynie pliki akcji.
Aby pomoc tworcom behawiordow, firma Macromedia udostepnita dokumentacje Extending
Dreamweaver zawierajaca opisy wszystkich funkcji 1 rozszerzen JavaScriptu i obiekto-
wego modelu dokumentu (DOM) rozpoznawanych przez program Dreamweaver.

W Dreamweaverze 4 znacznie rozbudowano mozliwosci behawioréw. Dzigki znacznie
wigkszej liczbie funkcji z DOM Dreamweaver moze wplywaé na niemal kazdy element
strony WWW. Mozesz nawet wykorzysta¢ behawiory do otwierania istniejacych doku-
mentdw lub tworzenia nowych. JavaScript API (interfejs programowania) Dreamwe-
avera umozliwia wykorzystanie ponad 400 funkcji. W tym rozdziale opisane sg jedynie
funkcje przydatne przy tworzeniu behawiorow, ale opis wigkszosci funkcji API Dre-
amweavera wykracza znacznie poza zakres tematyczny tej ksigzki. Zanim poznasz
szczegotowe zasady tworzenia behawiorow, musisz zapoznaé si¢ z ogdlnym zarysem
tego procesu.

Tworzenie behawiora od podstaw

Tworzenie behawiora nie jest procesem skomplikowanym, jesli podzielisz go na etapy.

¢ Etap 1. Zdefiniuj behawior. Behawior to metoda dotaczenia do strony okreslone;j
funkcji JavaScript. Najlepszym sposobem rozpoczgcia tworzenia behawiora jest
napisanie tej wlasnie funkcji. Funkcja zostanie dotaczona do pliku akcji.
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Uwaga

Etap 1.

¢ Etap 2. Stworz plik akcji. Jedna z najwazniejszych funkcji uzywanych
w behawiorach jest funkcja behaviorFunction(), ktéra powoduje wstawienie
kodu do sekcji <head> dokumentu. Dreamweaver umozliwia wstawianie do kodu
grupy funkcji lub pojedynczej funkcji.

& FEtap 3. Stworz interfejs uzytkownika. Wszystkie behawiory posiadaja okno
dialogowe. Okno to opiera si¢ na formularzu stworzonym w jezyku HTML
i czgsto nazywane jest formularzem wprowadzania parametrow (parameter form).

¢ Etap 4. Dolqcz behawior do znacznika. Behawior sklada si¢ ze zdarzenia i akcji.
Funkcja applyBehavior() umozliwia dotaczenie Twojej funkcji do znacznika
i zdarzenia. Funkcja ta przekazuje rowniez argumenty funkcjom znajdujacym si¢
w sekcji <head>.

¢ Etap 5. Zbadaj behawior. Z punktu widzenia uzytkownika, tworzenie strony WWW
to proces oparty na metodzie prob i btedéw. Prébujesz dziatanie jednego zestawu
parametrow, a jesli to, co zobaczysz, nie spetnia Twoich oczekiwan, probujesz inny
zestaw parametrow. Aby zmodyfikowac parametry behawiora, nalezy dwukrotnie
klikna¢ jego nazwe, zeby otworzy¢ okno dialogowe. Funkcja inspectBehavior()
umieszcza w polach okna dialogowego poprzednio ustalone wartosci.

¢ Etap 6. Przetestuj behawior. Ostatnia czynnoscia jest testowanie. Przetestuj
dziatanie behawiora w roznych przegladarkach i usun btedy, jesli jakies wystapia
(a tego mozesz by¢ pewny).

W kilku nastepnych podrozdziatach przedstawiony jest proces tworzenia behawiora Set
Layer Z Index autorstwa Massimo Fotiego. Zmiana potozenia warstwy w stosie (czyli
warto$ci parametru z-index) jest tatwa podczas tworzenia strony, ale zrealizowanie tego
samego na ,,zywej” stronie nie jest fatwe. M. Foti zaprojektowat behawior umozliwiajacy
interaktywna kontrolg polozenia warstwy w stosie. Behawior Set Layer Z Index jest stosun-
kowo prosty, ale bardzo elegancko napisany i przez to stanowi idealny materiat do nauki.

Do Dreamweavera dotaczany jest behawior Change Property, za pomocg ktérego
réwniez mozna zmieni¢ kolejno$¢ warstw w stosie, ale nie jest on zgodny z obydwoma
typami przegladarek. Aby osiggnaé za jego pomocaq taki efekt, jak za pomocag
behawiora napisanego przez M. Fotiego, musiatbys przypisa¢ go dwa razy

— raz dla Netscape Navigatora, a drugi raz dla Internet Explorera.

Zdefiniuj behawior

Behawiory powstaja w wyniku konkretnej potrzeby. Wielokrotne powtarzanie tej same;j
operacji prowadzi zwykle do konkluzji: ,,Musi istnie¢ na to lepszy sposob”. ,,Lepszy
sposob” oznacza zwykle automatyzacje¢ tego procesu. Jesli procesem tym jest wstawia-
nie do kodu strony funkcji JavaScript, to rozwiazaniem jest behawior.

Takie postawienie problemu jest jednoczesnie pierwsza faza tworzenia behawiora —
okresleniem jego zadania. Jesli zadaniem tym miatoby by¢ wstawienie na strong¢ kodu
umozliwiajacego dynamiczng zmiang kolejnosci warstw w stosie, kod wygladatby na-
stepujaco:
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Etap 2.

<htm1>
<head>
<title>Untitled Document</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1s0-8859-1">
<script language="JavaScript">
<l__
function tmt LayerIndex(theTarget, theValue) {
if (document.layers) {
target = eval(theTarget);
target.zIndex = theValue;

}
if (document.all) {
eval("theTarget=theTarget.replace(/.layers/gi, '.all')");
eval(theTarget + ".style.zIndex = theValue");
}
}
//-->
</script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<a href="#" onClick="tmt_LayerIndex('document.layers[\'backLayer\']"', '4")" -
>Click to Bring Layer to Front</a>
<div id="backlLayer" style="position:absolute; Teft:125px; top:95px; -
width:327px; height:142px; z-index:1; background-color: #CCCCFF; -
layer-background-color: #CCCCFF: border: 1px none #000000">
<p>Back Tayer</p>
</div>
<div id="frontLayer" style="position:absolute; left:238px; top:45px; —
width:162px; height:258px; z-index:2; background-color: #FFCCCC; -
layer-background-color: #FFCCCC; border: 1px none #000000">
<p>Front Layer</p>
</div>
</body>
</htm1>

Zwro¢ uwage na linie wyrdznione pogrubiong czcionka. To najwazniejsze elementy ko-
du — funkcja w sekcji <head> (akcja) i1 funkcja dotaczona do tekstu (zdarzenie). Testy
w réznych przegladarkach wypadly pomyslnie, zatem mozna na podstawie tej funkcji
stworzy¢ behawior.

Tworzac behawior w ten sposob, okreslasz od razu argumenty, ktérych wartosci bedzie
mozna modyfikowaé. W naszym przykladzie sa dwa takie argumenty: theTarget
i theValue. W idealnym przypadku akcja powinna by¢ na tyle elastyczna, aby mozliwe
byto okreslenie wartosci dowolnego argumentu. W naszym przyktadzie sa dwa atrybu-
ty, ktorych wartosci bgdzie mozna ustala¢ w oknie dialogowym.

Po stworzeniu i przetestowaniu funkcji w Dreamweaverze zapisz ja na dysk. Czesto
podczas tworzenia pliku akcji powracam do oryginalnego pliku, aby sprawdzié, czy nie
popethitem zadnego btedu.

Stworz plik akcji

W kolejnym etapie procesu tworzenia behawiora stworzysz szkielet pliku akcji i roz-
poczniesz dodawanie do niego niezbednych funkcji JavaScriptu. W kazdym pliku akcji
musza znajdowac si¢ co najmniej cztery funkcje.
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Uwaga

Do behawiordw i innych rozszerzen mozna dofacza¢ zewngtrzne pliki z kodem JavaScriptu
za pomocg znacznika <script language="javascript" src="script.js"> </script>.
Mozliwos¢ te wykorzystuja wszystkie behawiory dotaczane do Dreamweavera. Zaleta
takiego rozwiazania jest mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystania tego samego kodu
przez rozne behawiory. Mozesz oczywiscie umiesci¢ interfejs uzytkownika i funkcje
JavaScriptu w jednym pliku, ale obecnie zaleca si¢ przechowywac je w dwoch osob-
nych plikach — okno dialogowe w pliku HTML, a funkcje w pliku o identycznej na-

canAcceptBehavior(). Okresla, czy behawior moze by¢ dostepny. Jesli nie jest,
nie mozna wybraé go z menu Add Action.

behaviorfunction(). Wstawia funkcje do sekcji <head> dokumentu.

applyBehavior(). Dotacza funkcje do zaznaczonego znacznika i wstawia wybrane

zdarzenie.

inspectBehavior(). Umozliwia ponowne otwarcie okna dialogowego behawiora
i zmiang wartosci parametrow.

Najtatwiejszym sposobem utworzenia pliku akcji jest zmodyfikowanie istniejgcego.
Mozesz otworzy¢ i modyfikowaé dowolny plik akcji dotgczony do Dreamweavera.
Pamietaj jednak o tym, aby zapisa¢ zmodyfikowany plik poleceniem Save As.

zwie, ale z rozszerzeniem .js.

Nasz przyktad jest bardzo prosty. Nie wykorzystamy w nim opisywanej wyzej techniki.

Zaczynamy tworzenie pliku akcji.

1.
2.

Wybierz z menu polecenie File >New.

Wybierz z menu polecenie Modify ®Page Properties, aby zmienic¢ tytut
behawiora.

. Wybierz z menu polecenie File =>Save A4s 1 zapisz plik HTML w katalogu

Configuration/Behaviors/Actions.

. Przejdz do okna widoku kodu (Show Code View), otworz inspektor Code

lub edytor tekstu, w ktérym bedziesz wpisywat kod zrodtowy akcji.

Najlepiej pracuje sie nad formularzem z parametrami (interfejsem uzytkownika)
w oknie otwieranym kliknieciem przycisku Show Design View, a nad plikiem
JavaScript — w oknie otwieranym przyciskiem Show Code View.

. Wpisz do sekcji <head> dokumentu znacznik <script

language="javascript">...</script>.

. Otworz plik zawierajacy funkcje.
. Skopiuj kod funkcji do pliku behawiora.

W naszym przyktadzie skopiowana zostata funkcja tmt_LayerIndex().
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Ostrzezenie

Etap 3.

Upewnij sie, ze nazwa behawiora jest unikalna, czyli ze zaden inny behawior nie
posiada takiej nazwy. Przy pierwszym otwarciu palety Behaviors Dreamweaver
sprawdza, czy nie ma w katalogu behawioréw o powtarzajacych sie nazwach.
Jesli sg, Dreamweaver uwzglednia tylko ten, ktéry zostat stworzony wczesnie;j.

8. Dodaj do znacznika <script> nastgpujace funkcje:

function canAcceptBehavior(){
return true;
}

function behaviorFunction(){
return tmt_LayerIndex;
}

function applyBehavior(){
return ""
1

function inspectBehavior(msgStr){

}

Tylko jedna z powyzszych funkcji jest ,,gotowa” — behaviorFunction().
Reszta to dopiero podstawy do napisania funkcji.

Funkcja behaviorFunction() moze zwracac wiecej niz jedng funkcje. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w podrozdziale , Techniki tworzenia behawioréw”
znajdujgcym sie w dalszej czeSci tego rozdziatu.

Po stworzeniu podstawowej struktury behawiora nalezy zdefiniowaé sytuacje, w ktorych
behawior moze zosta¢ wykorzystany. Realizuje si¢ to za pomoca funkcji canAcceptBe-
havior(). Jesli behawior nie wymaga istnienia na stronie okreslonych elementéw, mo-
zesz pozostawié te funkcje bez zmian. Nasz przykladowy behawior wykorzystuje war-
stwy, wigc powinien by¢ dostepny tylko wtedy, gdy na stronie znajdujg si¢ warstwy.
Sprawdzenia obecnosci warstw dokonuje si¢ za pomoca nastepujacego kodu:

function canAcceptBehavior(){
var nameArray = getObjectRefs("NS 4.0","document”, "LAYER"):
return (nameArray.length > 0);

}

Jesli funkcja getObjectRefs() znajdzie na stronie warstwy, rozmiar tablicy nameArray
bedzie wigkszy od zera i funkcja canAcceptBehavior() zwroci warto$¢ frue. Jesli funk-
cja zwrdci wartos¢ false, behawior bedzie znajdowat si¢ w menu Add Action, ale jego
wybranie nie bedzie mozliwe.

Stworz interfejs uzytkownika

Interfejsem uzytkownika w przypadku behawiora jest formularz wprowadzania para-
metréw, stworzony za pomocg elementéw formularza dostepnych w jezyku HTML.
Liczba i typ argumentéw wymaganych przez funkcje sa glownymi wyznacznikami tego,
co powinno znalez¢ si¢ w formularzu.
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W naszym przyktadzie funkcja wymaga dwodch argumentow: nazwy warstwy (argument
theValue) i liczby okreslajacej polozenie warstwy w stosie (argument theValue). Interfejs
powinien wiec umozliwia¢ uzytkownikowi wprowadzenie wartosci tych argumentéw.

Wszystkie elementy interfejsu uzytkownika znajduja si¢ w sekcji <body> pliku HTML.
Mozesz do ich tworzenia wykorzysta¢ narzedzia Dreamweavera. Wielu projektantow
wykorzystuje tabele do wyrownywania elementéw formularza. Jesli Ty rowniez zamie-
rzasz to zrobié, pamigtaj o tym, aby umiesci¢ tabele¢ wewnatrz znacznika <form>, a nie
odwrotnie. W przeciwnym przypadku moglby$ umiesci¢ formularz jedynie w jednej
komorce tabeli.

Tworzymy interfejs uzytkownika.
1. Otworz plik akeji w Dreamweaverze.

2. W oknie dokumentu wybierz z menu polecenie Insert Form lub kliknij przycisk
Insert Form znajdujacy sie¢ w palecie Objects. Nadaj formularzowi nazwe.

3. Umies¢ w formularzu tabelg, wybierajac z menu polecenie Insert >Table
lub klikajac przycisk Insert Table w palecie Objects.

4. Dodaj do formularza wszystkie niezbedne elementy. Pamigtaj o nadawaniu
kazdemu z nich nazwy (wyjatkiem sg grupy przyciskow opcji — tu nadajesz
nazwg calej grupie).

/ Podobnie jak w przypadku obiektéw, tu réwniez, tworzac formularz wprowadzania
Uwaga parametréw, nie zobaczysz w nim przyciskow OK, Cancel i Help. Dreamweaver
~ automatycznie umieszcza je w prawym gérnym rogu interfejsu.
Interfejs uzytkownika dla akcji Set Layer Z Index, przedstawiony na rysunku 20.1, wy-
korzystuje listg opcji, w ktorej znajduja si¢ nazwy dostgpnych na stronie warstw oraz
pole tekstowe do wpisania wartosci parametru z-index.
Rysunek 20.1. Set z-index of Layer (Layer/Set z-index of Layer”) - Dreamweaver

File Edit View Insert Modify Text Commands Site Window Help
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Etap 4.

Ostatnig czynnos$cia w procesie tworzenia interfejsu uzytkownika jest napisanie funkcji
inicjalizujacej go i umieszczajacej kursor tekstowy w odpowiednim polu. Do tego celu
stuzy funkcja initializeUI(), znajdujaca si¢ w sekcji Local Functions kodu zrodtowego.
W naszym przyktadzie w interfejsie uzytkownika wszystkie znajdujace si¢ na stronie
warstwy powinny by¢é wyswietlane w liscie. Aby to zrealizowac, funkcja initializeUI()
wywoluje inng funkcje:

function initializelI() {

var niceNamesArray:

//Get all the layers available includingparent frames

//Then turn those objects references into nice names

niceNamesArray = niceNames (getAl10bjectRefs9"NS

4.0","LAYER"), TYPE Layer);

//Populate the select element

populateSelect ("LAYER _LIST",niceNamesArray);

//Set focus on textbox

findObject ("Z-INDEX") . focus();

//Set insertion point into textbox

findObject ("Z-INDEX").select():

}

Do inicjalizacji okna dialogowego Massimo Foti stosuje kombinacj¢ funkcji autorskich
i tych opracowanych przez firm¢ Macromedia. Funkcja Macromedii niceNames() zmie-
nia referencje obiektu JavaScript, na przyktad fragment document.layer[ onlLayer']
.document . theForm zamieniany jest na bardziej czytelna posta¢: form "theForm" in layer
"onLayer". W wyniku tego funkcja niceNames() znajduje zastosowanie do wypelniania
listy rozwijanej za pomoca opracowanej przez Massimo funkcji populateSelect().
Dwie linie, ktore zaczynaja si¢ funkcja findObject(), stosowane sg do umieszczenia
kursora w polu tekstowym po otwarciu okna dialogowego — to wspaniale potwierdze-
nie profesjonalizmu Massimo Fotiego.

Na koniec nalezy przylaczyé funkcje initializeUI() do znacznika <body> za pomoca
zdarzenia onLoad. Mozesz zrealizowac to dwoma sposobami. Pierwszy z nich polega na
wpisaniu do znacznika <body> dodatkowych atrybutow:

<body onLoad="1initializeUI()">

Drugi sposéb polega na wykorzystaniu behawiora Call JavaScript (opisanego w rozdziale
19.). W tym przypadku wpisz tylko initializeUI() w oknie dialogowym behawiora.

Dotacz behawior do znacznika
Teraz mozesz napisa¢ kod taczacy funkcj¢ ze znacznikiem i zdarzeniem. Proces ten
mozna roztozy¢ na trzy fazy:

1. Sprawdzenie, czy uzytkownik wpisat odpowiednie informacje.

2. Przekonwertowanie informacji z formularza do bardziej uzytecznego formatu.

3. Wywotlanie odpowiedniej funkc;ji.

Wszystkie te czynno$ci sa realizowane przez funkcje applyBehavior() znajdujaca si¢
w kodzie zrodtowym.
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AN

Etap 5.

Informacje z formularza wprowadzania parametréw pobiera si¢ w podobny sposéb,
w jaki byto to realizowane w przypadku obiektow. Wykorzystujac techniki oméwione
w rozdziale 18., mozna odczytaé dane i przekonwertowac je na zmienne lokalne. Liczba
zmiennych jest rowna liczbie wymaganych argumentéw funkcji.

Jesli przewidujesz, ze czes¢ danych z formularza bedzie wysytana do serwera,
musisz zakodowac je tak, aby mogty by¢ odczytane przez serwery pracujgce pod
kontrolg systemu Unix. Za pomoca funkcji escape mozesz przekonwertowaé spacje

i znaki specjalne na kody wykorzystywane przez Unix. Funkcja unescape ma odwrotne
dziatanie i jest wykorzystywana w funkgji inspectBehavior().

Teraz utworzymy funkcj¢ applyBehavior().
1. Zdefiniuj niezbgdne zmienne:

var theTarget
var theValue

2. Pobierz informacje z formularza. Przebieg tego procesu zalezy od typu pol
wykorzystywanych w formularzu. W przypadku listy opcji nalezy znalez¢
odpowiedniag wartos¢ w tablicy zawierajacej nazwy warstw:

divArray = getObjectRefs("NS 4.0", "document", "LAYER"):
theTarget=""" + escQ(divArray[theForm.le.selectedIndex]) + "'";

Funkcja escQ() konwertuje nazwe warstwy do odpowiedniego formatu.

3. Wywotaj funkcje uruchamiajaca behawior z odpowiednimi parametrami.
Funkcja applyBehavior () musi zwrécié tancuch sktadajacy si¢ z wartosci
zmiennych. Zamknij warto$ci argumentéw w apostrofach. Jesli w tekscie
znajduja si¢ cudzystowy, musisz poprzedzi¢ je znakiem ukosnika wstecznego.

4. Sprawdz, czy wpisane zostaly wszystkie wartosci. Jesli nie, poinformuj
o tym uzytkownika.

myErr = (myErr=="")? "":"The following fields must be -
filled: "+myErr;

if (myErr)

return "tmt_LayerIndex("+ theTarget+ ", " + theValue -
+ )"

else return myErr:

Przed przetestowaniem akcji musisz wykona¢ jeszcze jedna czynnosé.

Zbadaj behawior

Nadszedt czas na dodanie do kodu behawiora funkcji inspectBehavior(). Funkcja ta
jest wywolywana, gdy uzytkownik dwukrotnie kliknie nazwe¢ behawiora w palecie Be-
haviors. Wyswietla ona poprzednio wprowadzone przez uzytkownika dane w formularzu
wpisywania parametréw i umozliwia ich zmiang. W wielu przypadkach funkcja ta moze
by¢ uwazana za przeciwienstwo funkcji applyBehavior() — zamiast pobiera¢ dane
z formularza i przesyta¢ je do kodu, pobiera dane z kodu i umieszcza je w formularzu.

Interpretacja danych z formularza okre$lana jest mianem przetwarzania tancucha (par-
sing). Akcja Set Layer Z Index przekazuje tancuch w nastgpujacej formie:

onClick="tmt LayerIndex('document.layers[\ 'backLayer\']", '4")"
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Dreamweaver podczas przetwarzania tancuchow wykorzystuje kilka funkcji, ale naj-
wazniejsza z nich jest funkcja getTokens(). Funkcja ta przyjmuje jako argumenty tan-
cuch tekstowy oraz list¢ separatordw, a zwraca tablicg ztozong z tancuchdéw tekstowych.
Pierwszym argumentem funkcji getTokens() jest tancuch, ktéry ma zostaé przetworzo-
ny. Drugi argument powinien zawiera¢ nawiasy, apostrof i przecinek, czyli znaki wyko-
rzystywane w tancuchu jako separatory:

var argArray = getTokens(msgStr,"()"',");

Kiedy tancuchy zostang umieszczone w tablicy, moga zosta¢ z niej odczytane i umiesz-
czone ponownie w formularzu wprowadzania parametrow. Wykonujac ponizsze czyn-
nosci, stworzysz funkcje inspectBehavior().

1. Zdefiniuj zmienna i przypisz jej warto$¢ do wartosci zwracanej przez funkcje¢
getTokens().

2. Przypisz elementy tablicy tym samym zmiennym, ktérych uzytes w funkcji
applyBehavior():

var theValue=unescQ(argArray[1]);
3. Umies¢ wartosci zmiennych w odpowiednich polach formularza:

theForm.le.selectedIndex=j:
theForm.theZvalue.value=argArray[2]

4. Gotowa funkcja inspectBehavior() wyglada nastgpujaco:

function inspectBehavior(msgStr){
aargArray = extractArgs(msgStr):
var argArray = getTokens(msgStr,"()',");
var 1i=0; var j=0;
divArray = getObjectRefs("NS 4.0", "document", "LAYER")
for (j=0:j<divArray.length;j++){
my Img=unescQ(argArray[1]);
if (myImg==divArray[j1){
theForm.le.selectedIndex=j;
!
1

theForm.theZvalue.value=argArray[2]

}

4, W naszym przyktadzie funkcja inspectBehavior() jest stosunkowo prosta.
Pamietaj jednak, ze im wiecej danych w behawiorze wprowadza uzytkownik,
%Q"'@ tym bardziej skomplikowany bedzie proces ich wyswietlania w formularzu.
o4 Podobnie jak w innych etapach procesu tworzenia behawiora, tu réwniez
najlepszym sposobem stworzenia odpowiedniej funkcji inspectBehavior()
bedzie przeanalizowanie behawioréw dotgczanych do Dreamweavera.

Etap 6. Przetestuj behawior
Testowanie i usuwanie bledéw z behawiora jest ostatnim i niezbednym etapem w pro-
cesie jego tworzenia. Aby przetestowac behawior, wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Uruchom ponownie Dreamweavera.

2. Wstaw na strone¢ obrazek lub tacze.
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3. Zaznacz element, ktory bedzie wyzwalat akcje.

4. Otworz palete Behaviors.

5. Wybierz zdarzenie onC11ick z menu Add Event.

6. Z menu Add Action wybierz nazwe swojego behawiora.
7. Wpisz odpowiednie parametry w formularzu.

Nazwa akcji zostanie wyswietlona w panelu Action (zobacz rysunek 20.2).

Rysunek 20.2. Behaviors - <a> Actions
Odpowiednio 53 Behaviarz| @] 1|
napisane behawiory 4l -] ==l
sg wyswietlane Events |_ctions [

w palecie Behaviors

Ostrzezenie

onfdouzeCut Set 2-indey of Layer
hd St 2-indes of Layer

8. Kliknij dwukrotnie nazwe akcji, aby sprawdzié, czy wartosci, ktore poprzednio
wprowadzite$, sa wyswietlane w polach formularza.

9. Przetestuj dziatanie behawiora w roznych przegladarkach.

Kiedy po raz pierwszy wybierzesz zdarzenie, Dreamweaver bada wszystkie pliki
znajdujace sie w katalogu Actions. Jesli wystgpi problem, taki jak obecnos¢ dwéch
plikéw o identycznych nazwach, zostaniesz o tym poinformowany, a w liscie
wySwietlony zostanie jedynie starszy plik. Bedziesz wéwczas musiat skorygowaé
nazwy plikéw i ponownie uruchomi¢ program.

Jesli planujesz rozpowszechnianie behawiora, przetestuj go bardzo doktadnie, szczegol-
nie dzialanie interfejsu uzytkownika. Jako tworca behawiora bedziesz wiedzial, jakie
wartosci majg by¢ wpisane w formularzu i jak uniknaé potencjalnych btedow. Uzyt-
kownik nie bedzie posiadat tak doktadnych informacji. Szczegdlng uwage zwrdc na in-
formacje wpisywane w pola tekstowe. Jesli informacja ta nie jest trescia komunikatu
wyswietlanego na ekranie lub listwie statusowej, musi zosta¢ zweryfikowana pod katem
poprawnosci danych. Samo poinformowanie uzytkownika o tym, ze powinien wpisaé¢
liczby z okreslonego przedziatu, nie daje gwarancji, ze to wtasnie zrobi.

Usuwanie btedéw z behawiora

Wystapienie bledu w programie jest chyba najmniej lubiang przez programistow sytu-
acja, ale za to usunigcie tego btedu jest wielkim sukcesem i zrodlem satysfakcji.
W przypadku wystapienia problemu najpierw powinienes siggnac¢ po podstawowe tech-
niki usuwania btedow ze skryptow JavaScript, takie jak np. zastosowanie funkcji
alert() w celu wyswietlania wartosci zmiennych. Dreamweaver wyswietla komunikaty
btedow w taki sam sposob jak przegladarki. Obstuga bledéw w Dreamweaverze rozwia-
zana jest bardzo dobrze. Wiele komunikatéw o btedach wskazuje od razu btedny kod.
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Jesli btedy sa na tyle powazne, ze Dreamweaver nie rozpoznaje kodu jako akcji, plik nie
jest wymieniany w liscie Action. W takiej sytuacji musisz ponownie uruchomi¢ program
po usunigciu btedu. Jesli jednak usuwasz z kodu drobne bledy, mozesz uniknaé koniecz-
no$ci ponownego uruchamiania Dreamweavera, wykorzystujac ponizsze wskazowki.

1. Otworz plik akcji 1 usun z niego bledy. Zapisz plik na dysk.

2. Przylacz akcje do znacznika 1 otworz okno dialogowe behawiora.
Nie wpisuj zadnych parametrow, tylko kliknij przycisk Cancel.

3. Usun akcj¢ z palety Actions.

4. Przypisz akcj¢ ponownie. Dreamweaver zataduje nowa wersje pliku.

4 Pamietaj, ze w funkcjach JavaScript rozrézniane sg duze i mate litery.
Jesli wySwietlony zostanie komunikat o niemozliwosci znalezienia funkcji,
sprawdZ, czy poprawnie wpisates jej nazwe.

/]

Dokumentacja Extending Dreamweaver

Aby pomdc programistom tworzacym behawiory, firma Macromedia udostgpnita do-
kumentacje Extending Dreamweaver (rozbudowywanie Dreamweavera). Dokumentacja
ta opisuje funkcje przydatne przy tworzeniu behawioréw. Omawia podstawy dziatania,
tworzenia i wykorzystywania behawioréw oraz wykorzystywania rozszerzen i wbudo-
wanych funkcji. Dokumentacj¢ Extending Dreamweaver znajdziesz w menu Help.

W dokumentacji Extending Dreamweaver opisane sa wszystkie rodzaje rozszerzen Dre-
amweavera, ale dla tworcéw behawioréw najbardziej przydatne beda trzy jej czesci:
Document Object Model (opisujaca obiektowy model dokumentu), Dreamweaver Java-
Script API (interfejs JavaScriptu w Dreamweaverze) oraz Behaviors (omawiajaca two-
rzenie behawiorow). Im wigcej bedziesz wiedziat o réznych komponentach i ich funk-
cjach, tym tatwiej bedzie Ci tworzy¢ kolejne behawiory.

Materiat opisany w tym podrozdziale przeznaczony jest dla programistéw znajgcych
OstrzeZenie jezyk JavaScript, a wiec dla Czytelnikéw bardzo zaawansowanych.

Obiektowy model dokumentu

JavaScript to interpretowany jezyk programowania, odwotujacy si¢ do elementow prze-
gladarki i strony WWW w sposob hierarchiczny. Aby uzyska¢ dostep do wlasciwosci
kazdego obiektu znajdujacego si¢ na stronie, JavaScript wykorzystuje obiektowy model
dokumentu (DOM). DOM rozbija stron¢ na mate elementy, tak aby mozna byto ziden-
tyfikowa¢ kazdy z jej elementow.

Jak wspomniatem we wprowadzeniu, Dreamweaver 4 posiada bardzo rozbudowany
DOM, w ktorym zawarte sq elementy obiektowego modelu dokumentu uzywanego
przez Netscape Navigatora oraz elementy DOM okreslonego przez W3C. Oprocz tego
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mozna znalez¢ w nim niezwykle uzyteczne funkcje nieobecne w zadnej innej imple-
mentacji DOM. Chyba najwigksze rozszerzenie DOM Dreamweavera jest zwigzane
z paleta History. Wczesniej kazda akcja uzytkownika, ktéra miata by¢ powtarzana, wy-
magata obecnosci odpowiedniego kodu JavaScript.

Koncepcja weziéw

DOM Dreamweavera udostgpnia niemal kazdy element strony WWW. DOM jest zbu-
dowany analogicznie do drzewa, w ktérym dokument HTML jest pniem. Gltéwnymi
galeziami tego drzewa nie s jednak sekcje <head> i <body>. DOM Dreamweavera, na
wzor DOM zdefiniowanego przez W3C, wykorzystuje cztery oddzielne gatezie (zwane
rowniez weztami — node):

¢ DOCUMENT NODE — umozliwia dostep do obiektéw zwigzanych z catym
dokumentem;

¢ ELEMENT NODE — zawiera odwotania do wszystkich znacznikow HTML
w dokumencie;

¢ TEXT NODE — opisuje bloki tekstu zawarte pomigdzy znacznikami HTML;

¢ COMMENT NODE — reprezentuje wszystkie komentarze znajdujace si¢
w dokumencie.

Jedna gataz drzewa moze rozdziela¢ si¢ na mniejsze i — analogicznie — jeden wezet
moze zawiera¢ inne. Warstwa moze zawieraé tabelg, w ktorej z kolei znajduja si¢ ko-
morki z zapisanymi danymi. Takie potaczenie weztdéw nazywane jest potaczeniem hie-
rarchicznym (parent-child relationship), a wezet, ktory nie zawiera innych weztdéw, na-
zywany jest lisciem (leaf node). Rysunek 20.3 przedstawia schemat koncepcji weztow
w dokumencie.

Rysunek 20.3.
Koncepcja weztow
jest wykorzystywana
do okreslenia
struktury dokumentu
HTML i jego powiazan
Z przegladarka
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Wiasciwosci obiektowego modelu dokumentéw (DOM)

Sktadnia odwotania do okreslonego znacznika opiera si¢ na kolejnych elementach, od
najwyzej polozonego w hierarchii do najnizszego. Na przyktad zatéozmy, ze chcesz
sprawdzi¢, co uzytkownik wpisat w pole tekstowe zwracajace parametr o nazwie value.
Odwolujesz si¢ wigc do dokumentu i posuwasz si¢ w dot hierarchii:

var theText = document.theForm.textbox.value

DOM okresla, jakie wlasciwosci i w jakiej formie sg dostgpne. Nie wszystkie wlasciwo-
$ci i metody mozna bezposrednio wykorzysta¢. Np. nie mozesz odwotaé si¢ bezposred-
nio do wartosci zwracanej przez przycisk w formularzu. Musisz przypisaé t¢ wartos¢ do
pola ukrytego i dopiero wtedy bedziesz mdgt ja wykorzystac.

Sktadniki DOM zwiazane z formularzami i ich elementami zostaty opisane w rozdziale
18. Reguty wykorzystywania i ograniczenia dotyczace uzywania formularzy w obiektach
dotycza rdwniez wykorzystywania formularzy w behawiorach. Dodatkowo, DOM Dream-
weavera udostgpnia inne obiekty, co przedstawione jest w tabeli 20.1. Wilasciwos$ci nadajace
si¢ tylko do odczytu sa oznaczone symbolem ,,*”, pozostate mozna odczytywac i ustawiac.

Metody DOM

Metoda (method) to w programowaniu okreslenie funkcji dotaczonej do okreslonego
obiektu, na przyktad do dokumentu. DOM Dreamweavera zawiera wiele metod uta-
twiajacych prace z dokumentami HTML. Dzigki weztom mozesz uzywaé tych metod
w odniesieniu do dokumentu, zestawu ramek, ramki lub zaznaczonego obiektu.

Wykorzystujac te metody, behawiory moga analizowaé strone i modyfikowaé lub nawet
usuwaé atrybuty znacznikdéw. W tabeli 20.2 znajduje si¢ lista metod DOM Dreamweavera.

Rozszerzenia APl Dreamweavera

Interfejs programowania (API) Dreamweavera 4 zostal rozbudowany tak, ze posiada
funkcje odpowiadajace niemal wszystkim operacjom wykonywanym przez program
Dreamweaver. Zawiera on ponad 400 funkcji, z ktorych wiele zostato stworzonych
z mysla o wspotpracy z paleta History. Doktadne oméwienie API wykracza daleko poza
ramy tej ksigzki, ale twdrcy behawioréw powinni zapoznac¢ si¢ z jego mozliwosciami.
Cze$¢ JavaScript API dokumentacji Extending Dreamweaver jest podzielona na naste-
pujace kategorie:
¢ Behaviors — behawiory,
Clipboard — schowek systemowy,

Command — polecenia,

CSS Style — style CSS,

¢

¢

¢ Conversion — konwersja,

¢

¢ External Application — zewngtrzne aplikacje,
¢

File Manipulation — operacje na plikach,
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Tabela 20.1. Wfasciwosci DOM Dreamweavera

Wiasciwos¢é Wezly Opis Zwracane wartosci
nodeType* Wszystkie Zwraca nazw¢ wezta, w ktorym  DOCUMENT_NODE
znajduje si¢ zaznaczony element ELEMENT_NODE
TEXT_NODE
COMMENT _NODE
parentNode* Wszystkie Zwraca nazwe¢ wezta Dowolny wezet
nadrzednego, lub — jesli
zaznaczony jest znacznik
— nazwe dokumentu
parentWindow* DOCUMENT _NODE Zwraca nazwe obiektu Lancuch tekstowy

JavaScript odpowiadajacego
glownemu oknu dokumentu

childNodes* Wszystkie Zwraca listg weztow Tablica
znajdujacych si¢ w hierarchii
pod zaznaczonym
documentElement* DOCUMENT_NODE Odpowiada znacznikowi <htm1>  "<html>
aktualnego dokumentu <head>... </body>
</htm1>"

(jesli uzyta w potaczeniu
z whasciwoscig outerHTML)

body* DOCUMENT_NODE Odpowiada znacznikowi <body>  "<body>... </body>"
aktualnego dokumentu (jesli uzyta w potaczeniu
z outerHTML)
URL* DOCUMENT_NODE Zwraca $ciezke dostepu "FILE://C|/DOCS/
do dokumentu NEW.HTML" — przyktad
tagName* ELEMENT_NODE Zwraca nazw¢ znacznika "IMG" or "TABLE"
— przyktad
attrName ELEMENT NODE Zwraca warto$¢ podanego "grey" or "#33CC66"
atrybutu — przyktad
innerHTML ELEMENT_NODE Zwraca kod zrédtowy HTML "<p>First Name</b>"
znajdujacy si¢ wewnatrz
okreslonego znacznika
outerHTML ELEMENT NODE Zwraca kod zrodtowy HTML "<p><b>First
znajdujacy si¢ wewnatrz Name</b></p>"
okreslonego znacznika wraz z
tym znacznikiem
data TEXT _NODE Zwraca tancuch tekstowy "J. Lowery" dla znacznika

COMMENT_NODE

znajdujacy si¢ wewnatrz
okreslonego znacznika

<p>J. Lowery</p>
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Tabela 20.2. Metody DOM Dreamweavera

Metoda

Zwracana warto$¢

Opis

getElementsByTagName Lista weztéw
(nazwa_znacznika)

Tworzy tablicg wystapien okreslonego
znacznika w kodzie strony

getTranslatedAttribute Wartosé
(nazwa_znacznika)

Pobiera warto$¢ okreslonego atrybutu.
Uzywana w potaczeniu z filtrami (translators)

hasChildNodes ()* Wartos¢ logiczna Okresla, czy zaznaczony element posiada
elementy potomne w hierarchii
hasTranslatedAttributes() Warto$¢ logiczna Okresla, czy zaznaczony znacznik posiada
atrybuty interpretowane za pomocsg filtrow
getAttribute (nazwa_atrybutu) Wartosé Pobiera warto$¢ wskazanego atrybutu
setAttribute(nazwa_ Brak Przypisuje okreslonemu atrybutowi podana

atrybutu,warto$¢_atrybutu)

wartos¢

removeAttribute(nazwa_ atrybutu) Brak

Usuwa okreslony atrybut

¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢

Find/Replace — wyszukiwanie i zastgpowanie,

Frame and Frameset — ramki,
General Editing — edycja,
Global Applications — aplikacje,
Global Document — dokument,
History — paleta History,

HTML Style — style HTML,

Keyboard — klawiatura,

Layer and Image Map — warstwy i mapy obrazkow,

Menu — menu,

Path — $ciezki dostgpu do plikow,

Quick Tag Editor — edytor Quick Tag,

Selection — zaznaczanie elementdw,

Site — okno Site,

String Manipulation — operacje na tekstach,

Table Editing — edycja tabel,
Toggle — przetaczniki,

Translation — filtry,

Visual Layout — wizualne projektowanie uktadu strony,

Window — okna.
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Uwaga

%

Twodrcow behawiorow szczegdlnie zainteresujg funkcje opisane w czgsciach Behaviors,
File Manipulation, Global Document, Path, Selection i String Manipulation.

Programisci z firmy Macromedia opracowali rowniez API dla operacji wejscia-wyjscia,
dziennika projektu, integracji z Fireworks i potaczen HTTP. Extending Dreamweaver
zawiera ogdlny opis kazdego z nich.

Aby utatwi¢ poznanie APl Dreamweavera, zamie$citem w nastgpnych podrozdziatach
opisy najczesciej uzywanych rozszerzen API. Opisy oczywiscie nie wyczerpuja tematu,
ale sg zrodtem najwazniejszych informacji na temat sposobu dziatania funkcji API.

Zauwaz, ze nazwy rozszerzei APl majg przedrostek ,,.dreamweaver” lub ,.dom”.
Przedrostek ,.dreamweaver” moze byé skrécony do postaci ,,..dw”, na przyktad
»dw.getDocumentDOM()”. Funkcje z przedrostkiem ,,.dom” odwotujg sie do DOM
dokumentu zwracanego przez funkcje getDocumentDOM(), opisang w nastepnym
podrozdziale.

Funkcja dreamweaver.getDocumentDOIVI()

Funkcja getDocumentDOM() jest baza wielu operacji wykonywanych za pomocg Java-
Scriptu w Dreamweaverze. Przypisanie wartosci tej funkcji do zmiennej powoduje
zwrocenie catego DOM okreslonego dokumentu, co umozliwia jego odczytywanie
i edycje. Ogolnie, funkcja ta jest wykorzystywana w nastgpujacy sposob:

var theDom = dreamweaver.getDocumentDOM() ("document")
W tym przykladzie zmienna theDom okresla dokument i wszystkie znajdujace si¢
w nim elementy. Po odwotaniu si¢ do DOM w ten sposdb mozesz odwota¢ si¢ do bar-

dziej szczegodtowych informacji. Np. jesli cheesz zbadaé sekcje <body> dokumentu, mo-
zesz uzy¢ nastepujacych funkcji:

var theDom = dreamweaver.getDocumentDOM() ("document”)
var theBody = theDom.body

Mozesz rowniez zapisaé to w postaci skrocone;j:

var theBody = dreamweaver.getDocumentDOM() ("document™) .body

Wiele behawioréw odwotuje sie do DOM dokumentu bardzo czesto,

%ﬁ%‘ wiec dobrze jest przypisa¢ go na poczatku skryptu do zmienne;.
4

Funkcja getDocumentDOM() wymaga jednego argumentu, sourceDoc, okreslajacego do-
kument. Argument moze przyjmowac nastgpujace postaci:

¢ "document”. Okresla aktualnie otwarty dokument. Argument ten moze by¢ uzyty
w dowolnym miejscu skryptu, ale wszelkie wykonywane za jego pomoca
modyfikacje musza by¢ wywotywane z funkcji applyBehavior(),
deleteBehavior() lub objectTag() (lub dowolnej funkcji z inspektora Property
badz Command)).

¢ ‘"parent”. Okresla dokument nadrzedny wzgledem aktualnego. Argument ten jest
zwykle wykorzystywany do okreslania, czy dokument znajduje si¢ w ramce:
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var frameset = dreamweaver.getDocumentDOM("parent”);
if (frameset) { ... kod ... }

¢ "parent.frames[1iczbal" lub "parent.frames[ 'nazwa_ramki']". Takie postaci
argumentu sg wykorzystywane do odwotywania si¢ do innego dokumentu,
znajdujacego si¢ w tym samym zestawie ramek. Pierwsza forma jest
wykorzystywana w sytuacjach, gdy nazwy ramek sa nieznane lub gdy trzeba
przeszukac¢ okreslona liczbe ramek. Druga postaé okresla dokument znajdujacy
si¢ w ramce o podanej nazwie.

¢ Adres URL. Czasami tworca behawiora odwoluje si¢ do istniejacych
dokumentdéw znajdujacych si¢ na dysku lokalnym lub w sieci. Wykorzystanie
w roli argumentu adresu URL (w postaci bezwzglednej lub wzglednej) umozliwia
uzyskanie informacji o niemal dowolnym dokumencie. Jesli uzywasz adresu
wzglednego, pamigtaj, ze musisz okresli¢ go wzgledem potozenia behawiora:
var idRoot = dreamweaver.getDocumentDOM-
('../../../Help/contextID.html")

Jesli okreslona funkcja APl wymaga DOM dokumentu, jak na przyktad funkcja
dom.getSelection() i inne oméwione w nastepnych podrozdziatach, musisz najpierw
uzyskaé¢ do niego dostep. W nastepnych przyktadach zatozono, ze zmiennej theDom
przypisano juz odpowiednig wartos¢:

var theDOM = dreamweaver.getDocumentDOM("document™)
var theSel = theDOM.getSelection()

Funkcja dom.getSelection()

Dziatanie behawiora jest czgsto determinowane przez to, jaki znacznik zostat zaznaczo-
ny przez uzytkownika przed dotaczeniem behawiora. Wykorzystanie funkcji getSelec-
tion() jest pierwszym krokiem w zbieraniu informacji niezbgdnych do kontrolowania
behawiora na podstawie zaznaczonego znacznika. Podkreslam sformutowanie pierw-
szym krokiem, poniewaz funkcja ta zwraca informacj¢ o zaznaczonym znaczniku w po-
staci offsetu (przesunigcia) mierzonego w bajtach. Offset to liczba wskazujaca adres
komérki pamigci. W przypadku wartosci zwracanych przez funkcje getSelection()
dwa offsety wskazuja adresy poczatku i konca zaznaczenia. Jesli wpiszesz na pustej
stronie w Dreamweaverze zdanie: ,,Dwa gtdéwne zalozenia” i zaznaczysz pierwsze sto-
wo, funkcja getSelection() uzyta w nastgpujacy sposob:

var selArray = theDOM.getSelection()

alert(selArray)
spowoduje wyswietlenie w oknie komunikatu dwoch liczb:

161,164
ktore wskazuja pierwszy i ostatni bajt offsetu zaznaczonego stowa. Jesli pierwszy
i ostatni bajt sa takie same (na przyktad 164 i 164), oznacza to, ze nic nie zostato zazna-

czone. Fakt ten przydaje si¢ w sytuacji, gdy chcesz upewni¢ sig, ze uzytkownik zazna-
czyt jakis element na stronie.
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Aby okresli¢, co znajduje si¢ pod adresem wskazywanym przez offsety zwrdcone przez
funkcje getSelection(), musisz uzy¢ funkcji offsetsToNode(), omowionej w jednym
z dalszych podrozdziatow.

Funkcja dom.setSelection()

Funkcja dom.setSelection() dziata przeciwnie do funkcji getSelection(), mianowicie de-
finiuje nowe offsety i przez to nowy obszar zaznaczenia w dokumencie. Funkcja ta wymaga
podania dwdch argumentow: offsetBegin (poczatek offsetu) i offsetEnd (koniec offsetu).

Funkcja setSelection() jest zwykle wykorzystywana do przywracania zaznaczenia
okreslonego przez uzytkownika. W ponizszym przyktadzie obszar zaznaczenia zapisy-
wany jest w zmiennej za pomoca funkcji getSelection(), a pozniej, po modyfikacjach
dokumentu, odtwarzany za pomoca funkcji setSelection():

var currSelection = theDOM.getSelection()
// tutaj kod funkcji modyfikujacych dokument
theDOM. setSelection(currSelection[0],currSelection[1])

Jesli nowy obszar zaznaczenia obejmuje, na przyktad, atrybuty w znaczniku,
jest rozszerzany tak, aby objat caty znacznik.

Mozesz réwniez wykorzysta¢ funkcje setSelection() do usunigcia zaznaczenia po wy-
konaniu behawiora. W tym przypadku oba argumenty funkcji powinny mie¢ t¢ sama
warto$¢. Kontynuujac poprzedni przyktad, ponizszy kod:

theDOM. setSelection(currSelection[1],currSelection[1])

spowoduje umieszczenie kursora za zaznaczeniem, a kod:

theDOM. setSelection(currSelection[0],currSelection[0])

ustawi kursor przed zaznaczeniem.

Funkcja dom.offetsToNode()

Funkcja offsetsToNode() umozliwia przekonwertowanie wartosci zwrdconych przez
funkcje getSelection() do postaci bardziej czytelnej. Z tego powodu czgsto uzywana
jest nastepujaca kombinacja funkcji:

selArr = theDOM.getSelection();
sel0bj = theDOM.offsetsToNode(selArr[0],selArr[1]);

w ktdrej funkcja getSelection() zwraca tablice, gdzie elementami sq wartos$ci offsetow,
a funkcja offsetsToNode() to obiekt okreslony tymi warto$ciami. Jak wida¢, funkcja
offsetsToNode() wymaga dwoch argumentow: offsetBegin 1 offsetEnd, zwykle wyraza-
nych w postaci pierwszego (czyli o indeksie 0) i drugiego (o indeksie 1) elementu tablicy.
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Po wykorzystaniu funkcji offsetsToNode() do pobrania zaznaczonego obiektu, mozesz
uzy¢ go w innych funkcjach. W ponizszym przyktadzie, zaczerpnigtym z polecenia Re-
plicator (znajdujacego si¢ na dotaczonym do ksigzki CD-ROM-ie), wykorzystatem te
funkcje¢ do sprawdzania, czy zaznaczono wlasciwe elementy (tekst) i — jesli nie — do
wywotania okna systemu pomocy:

var offsets = theDOM.getSelection()
var selObj = theDOM.offsetsToNode(offsets[0],offsets[1])
if (sel0bj.nodeType == Node.TEXT NODE) {

helpMe2()

}

Funkcja dom.nodeToOffsets()

Funkcja nodeToOffsets() jest przeciwienstwem funkcji offsetsToNode(). Konwertuje
odnosnik do obiektu na odpowiadajace mu offsety. Jest ona przydatna przy manipulo-
waniu czg$ciami zaznaczenia, na przyktad kilkoma znakami zaznaczonego tekstu.

W ponizszym przykladzie, zaczerpnigtym z polecenia Change Case (znajdujacego si¢
na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie), zaznaczony obiekt jest pobierany za pomoca
funkcji getSelection() i offsetsToNode(), a funkcja nodeToOffsets() zapisuje go w ta-
blicy, ktorej elementy mozna zmienia¢ na pisane wielkimi lub matymi literami za po-
moca jednego kliknigcia. Oto fragment kodu zrédtowego funkcji upperCase(), konwer-
tujacej zaznaczony tekst na tekst pisanym wielkimi literami:

var theDom = dreamweaver.getDocumentDOM("document");

var offsets = theDom.getSelection()

var theNode = theDom.offsetsToNode(offsets[0],o0ffsets[1])
if (theNode.nodeType == Node.TEXT NODE) {var nodeQffsets = =

theDom.nodeToOffsets(theNode)

offsets[0] = offsets[0]-nodeOffsets[0]

offsets[1] = offsets[1]-node0ffsets[0]

var nodeText = theNode.data

theNode.data = nodeText.substring(0,offsets[0]) +
nodeText.substring(offsets[0], offsets[1]).toUpperCase() +
nodeText.substring(offsets[1], nodeText.length):

Funkcja nodeToOffsets zwraca dwie wartosci, wiec mozesz wykorzystaé je jako argu-
menty funkcji setSelection do zaznaczenia obiektu na stronie. Jesli chciatby$ zazna-
czy¢ pierwsze tacze znajdujace si¢ na stronie, moglbys$ uzy¢ nastepujacego kodu:

var theDom = dreamweaver.getDocumentDOM("document")

var thelink = theDom.11inks[0]

var offsets = theDom.nodeToOffsets(thelink)
theDom.setSelection(offsets[0],o0ffsets[1])

Funkcja dreamweaver.getTokens()

Funkcja getTokens() jest czesto uzywana wewnatrz funkcji inspectBehavior(), ponie-
waz stuzy do przetwarzania tancuchow tekstowych. Przez pojecie foken okreslana jest
grupa znakow nie zawierajaca zadnego ze zdefiniowanych wczesniej separatorow. Se-
paratory w funkcjach to nawiasy otaczajace ich argumenty i przecinki oddzielajace ar-
gumenty od siebie.
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Funkcja getTokens() wykorzystuje dwa argumenty: przetwarzany tancuch i separatory,
a zwracane wartosci umieszcza w tablicy. Jako przyktad wykorzystajmy nastgpujacy
tancuch tekstowy:

doGroovoid('false', 'Fanfare-Arrival’)
Aby wydoby¢ argumenty z takiego wywotania funkcji, uzyj funkcji getTokens() w na-
stepujacy sposob:

getTokens("doGroovoid('false', 'Fanfare-Arrival")".""().")
Jesli przypiszesz wartosc¢ tej funkcji do tablicy o nazwie argArray, otrzymasz nastgpuja-
cy rezultat:

argArray[0] = 'doGroovoid'
argArray[1] = 'false’
argArray[2] = 'Fanfare-Arrival’

Zwykle pierwszy element tablicy, czyli nazwa funkcji, jest pomijany.

Funkcja dreamweaver.getElementRef()

Funkcja getElementRef() jest wykorzystywana do pobierania specyficznych dla okre-
$lonej przegladarki odwotan do obiektow i umieszczania ich w tablicy.

Funkcja getElementRef() wymaga dwoch argumentdw. Pierwszy z nich przyjmuje
warto$¢é NS 4.0 lub IE 4.0, co oznacza, odpowiednio: Netscape Navigator 4.0 i Internet
Explorer 4.0, a drugi to badany znacznik. Zwracany tancuch tekstowy okresla nazwe
okreslonego znacznika w formacie wykorzystywanym w wybranej przegladarce. Np. je-
$li uzyjesz funkcji getElementRef() do pobrania odnosnika do okreslonej warstwy
w przegladarce Netscape:

var theObjNS = dreamweaver.getETementRef("NS 4.0", tagArr[i])

zwrdcona warto$¢ bedzie miata postaé:

document . Tayers[ 'newLayer']

Ta sama warstwa w przegladarce Internet Explorer:

var theObjNS = dreamweaver.getElementRef("IE 4.0", tagArr[i])

bedzie okre$lana przez warto$¢:

document.all.newLayerl

Funkcje getElementRef() i getObjectRef() zwracaja wykorzystywane w obu przegla-
darkach odnos$niki do nastepujacych znacznikow: <a>, <area>, <applet>, <embed>, <se-
lect>, <option>, <textarea>, <object> i <img>. Odnos$niki do znacznikdéw <div>, <span>
i <input> sa zwracane prawidlowo dla Internet Explorera, a do znacznikéow <layer>
i <ilayer> — dla Netscape Navigatora. Odnosniki do znacznikéw <div> i <span> z po-
zycjonowaniem bezwzglednym sa zwracane prawidtowo dla Netscape Navigatora, ale
inne zwracaja tekst "cannot reference <tag>" (nie mozna odwota¢ si¢ do znacznika).
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Nadawanie obiektom i warstwom nazw jest niezwykle istotne, szczegdlnie

w przypadku opisywanych wyzej funkcji. Dreamweaver nie zwréci odnosnikéw do
obiektéw nie posiadajgcych nazw, zwréci jedynie tekst unnamed <tag> (znacznik
nie posiadajacy nazwy). Dreamweaver nie zwréci réwniez odnosnika do obiektu
posiadajgcego nazwe, ale znajdujgcego sie w warstwie nie posiadajgcej nazwy.
Dreamweaver automatycznie nadaje nazwy wstawianym do dokumentu warstwom,
ale nazwy formularzy projektant musi wpisa¢ w inspektorze Property.

Funkcja dreamweaver.getBehaviorTag()

Funkcja getBehaviorTag() zwraca znacznik, do ktérego przylaczony jest behawior.
Moze ona réwniez zosta¢ dotaczona do tej czgsci kodu behawiora, ktora odpowiada za
jego konfiguracje, aby odpowiednio pokierowaé dziataniami uzytkownika.

Funkcja getBehaviorTag() zwraca caly znacznik wraz z atrybutami, wartosciami i tek-
stem otaczanym przez niego. Z tego powodu nalezy wydoby¢ z wartosci funkcji jedynie
pewna czgs¢ informacji. Jedng z technik umozliwiajacych wykonanie tego zadania jest
wykorzystanie wlasciwosci index0f, okreslajacej czy znacznik znajduje si¢ w zwroco-
nym lancuchu tekstowym. Kod z ponizszego przyktadu sprawdza, czy zaznaczony
znacznik jest znacznikiem <img> i — jesli nie — informuje o tym uzytkownika.

function initializeUI(){
var theTag = dreamweaver.getBehaviorTag().toUpperCase();

if (theTag.indexOf("IMG') != -1)){
// Inicjalizacja interfejsu uzytkownika behawiora
} else{

alert("Ten behawior wymaga zaznaczenia obrazka.")

}
}

Ta technika rézni sie od zastosowania funkcji canAcceptBehavior w celu
zablokowania dostepu do znacznika. Tu uzytkownik zostanie poinformowany
0 btednym postepowaniu.

Funkcja dreamweaver.getBehaviorElement()

Innym sposobem sprawdzenia, jaki znacznik zostat zaznaczony dla behawiora, jest wy-
korzystanie funkcji getBehaviorElement (). Gtéwna rdznica pomigdzy ta funkcja a opi-
sywana wczesniej funkcja getBehaviorTag() jest fakt, Ze pierwsza z nich zwraca odno-
$nik do znacznika wykorzystywany przez DOM, a druga — jedynie znacznik. Majac
odnos$nik do znacznika wykorzystywany przez DOM, mozesz uzyskaé sporo informacji
na temat samego znacznika i jego atrybutow.

Podobnie jak getBehaviorTag(), funkcja getBehaviorElement() jest zwykle wykorzy-
stywana do okreslenia, czy uzytkownik zaznaczyl wlasciwy znacznik. Jesli zaznaczony
jest niewlasciwy znacznik, mozna wyswietli¢ informacj¢ na ten temat. Funkcja getBe-
haviorElement() zwraca odno$nik do znacznika lub wartos¢ null. Warto$¢ null jest
zwracana w nastgpujacych okolicznosciach:
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¢ funkcja nie zostata wywolana ze skryptu uruchamianego przez inspektor Behavior;
4 behawior jest czgécig animacji timeline;

¢ funkcja zostata wywotana ze skryptu uruchamianego przez funkcje
dreamweaver . popupAction();

¢ funkcja zostata wywotana przez inspektor Behavior dotaczajacy zdarzenia
do tacza (<a href="#">...</a>, ktore nie zostato jeszcze utworzone;

¢ funkcja zostata wywotana spoza behawiora.

W ponizszym przyktadzie zalozylem, ze behawior musi zosta¢ dotaczony do znacznika
osadzajacego na stronie procedurg plugin z wyswietlonym interfejsem:

function initializelI(){

var theTag = dreamweaver.getBehaviorElement();

var tagGood = (theTag.tagName == "EMBED" && theTag.getAttribute("HIDDEN") -
==null);

if (tagGood) {

// Kod interfejsu uzytkownika

} else{

alert("Tego behawiora nie mozna przytacza¢ do ukrytych procedur plug-in.")

}
}

Funkcja dreamweaver.browseForFileURL()

Funkcja browseForFileURL() umozliwia uzytkownikowi, zamiast wpisywania nazwy
pliku i $ciezki dostepu w polu tekstowym, wskazanie pliku w oknie dialogowym. Mo-
zesz okresli¢, czy ma zostaé otwarte okno Open, Save czy Select, i podaé tres¢ etykiety
okna wyswietlanej na jego pasku tytulowym. Mozesz nawet wlaczyé w oknie panel
Preview, w ktorym wyswietlane beda miniaturki plikéw graficznych. Niezaleznie od
opcji, funkcja browseForFileURL() zwraca $ciezke dostgpu i nazwe pliku w postaci
wzglednego adresu URL.

Funkcja browseForFileURL() wykorzystuje nastepujaca sktadnie:
browseForFiTeURL('Open'|'Save'|'Select', 'Etykieta okna', true|false)

Pierwszy argument, Open, Save lub Select, okresla typ okna dialogowego. W oknie typu
Select wyswietlana jest dodatkowo informacja o katalogu gtownym witryny. Drugi ar-
gument okresla tres¢ etykiety okna dialogowego. Jesli chcesz, aby pasek tytutowy okna
byt pusty, musisz zastosowaé dwa apostrofy:

browseForFileURL( 'open','", false)

Ostatni argument jest wartoscia logiczna i okresla, czy w oknie ma zosta¢ rowniez wy-
swietlony panel Preview (taki, jaki wyswietlany jest w oknie Select Image). Jesli nie
okreslisz tresci etykiety okna i nadasz ostatniemu argumentowi wartos¢ true, na pasku
tytutowym okna wyswietlona zostanie etykieta Select Source Image.

Funkcja browseForFiTeURL() jest zwykle umieszczana wewnatrz innej funkcji wywoty-
wanej przez zdarzenie onClick przytaczone do przycisku Browse (Choose), ktory z ko-
lei znajduje si¢ obok pola tekstowego, w ktorym uzytkownik moze wpisaé adres pliku.
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Do Dreamweavera dotaczana jest funkcja browseFile() (umieszczona w pliku _common.js)
wymagajaca jednego argumentu, fieldToStoreURL (pole, w ktérym ma zostaé zapisany
adres). Przyktadowy kod przycisku Browse (Choose) moze wygladaé nastgpujaco:

<input type="text" name="textFile">
<input value="Browse..." type="button" -
onClick="browseFile(document.theForm.textFile.value)" name="button">

Nastepnie funkcja browseFile() wywotuje funkcje browseForFileURL(), ktéra otwiera
okno dialogowe Select File i — jesli okno dialogowe zwrdci nazwe pliku — przypisuje
ja zmiennej. W funkcji browseFile() przedstawionej ponizej zwrocona nazwa pliku jest
przypisywana do wartosci wyswietlanej w okreslonym polu tekstowym.

function browseFile(fieldToStoreURL){
var fileName = ""
fileName = browseForFileURL(); //returns a local filename
if (fileName) fieldToStoreURL.value = fileName;

}

Funkcja browseForFileURL() nie zwraca adreséw URL w postaci bezwzgledne;j.

Funkcja dreamweaver.getDocumentPath()

Dreamweaver wyposazony jest w kilka funkcji wspomagajacych operacje odczytu, edycji
i zapisu dokumentow. Jedna z nich jest getDocumentPath(). Zwraca ona $ciezke dostepu
do dokumentu. Sciezka zwracana jest w formacie file://URL, wiec jesli wykorzystasz ja
w odniesieniu do pliku c:\witryny\index.html, zwrdci ona $ciezke file:// C|witryny.

Funkcja getDocumentPath() wymaga okreslenia jednego argumentu — dokumentu.
Mozna tu uzy¢ nastepujacych okreslen dokumentu: "document”, "parent", "parent
.frames[numer]" lub "parent.frames[nazwa_ramkil", podobnie jak w przypadku funkcji
getDocumentDOM(). Jesli dokument nie zostal zapisany, funkcja getDocumentPath()
zwraca pusty tancuch.

Funkcja dreamweaver.getConfigurationPath()

Katalog Configuration mozna nazwa¢ baza rozbudowywania Dreamweavera. Znajduja
si¢ w nim nie tylko pliki HTML, takie jak behawiory i obiekty, ale rowniez inne pliki
kontrolujace wyglad i dziatanie menu. Z tego powodu przydatna moze by¢ mozliwos¢
zlokalizowania folderu Configuration, aby mozna byto uzyska¢ dostep do znajdujacych
si¢ w nim plikow. Do tego wilasnie celu stuzy funkcja getConfigurationPath().

Przyktadowym zastosowaniem tej funkcji jest obiekt Rollover. Wtasciwie rollower nie
jest obiektem — jest poleceniem. Funkcja getConfigurationPath() petni kluczowa role
w kodzie tej komendy, zapisanym w pliku rollover.js:

var rolloverCmdURL = dreamweaver.getConfigurationPath() + -
"/Commands/RolTover.htm";
var rolloverDoc = dreamweaver.getDocumentDOM( rolloverCmdURL ):
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W pierwszej linii kodu funkcja getConfigurationPath() jest uzyta do zlokalizowania
pliku Rollover.htm i przypisania do zmiennej sciezki dostgpu do niego. Umozliwia to
obiektowi pobranie DOM i manipulowanie nim za pomocg funkcji getDocumentDOM().

Funkcja getConfigurationPath, podobnie jak getDocumentPath(),
zwraca Sciezke w postaci file://URL.

Funkcja dreamweaver.getSiteRoot()

Wiegkszo$¢ operacji zwiazanych z zarzadzaniem witryna w Dreamweaverze opiera sie
na zdefiniowaniu katalogu gtownego witryny. Mozliwo$¢ okreslenia jego potozenia jest
wyjatkowo wazna dla behawiorow lub innych rozszerzen dziatajacych na poziomie ka-
talogu gtéwnego witryny.

Funkcja getSiteRoot () nie wymaga zadnego argumentu, a zwraca adres katalogu glow-
nego witryny, w ktdrej znajduje si¢ aktualnie przetwarzany plik, w postaci file:// URL.
Jesli zwrdcony zostanie pusty fancuch, oznacza to, ze plik nie zostal zapisany.

Funkcja dreamweaver.releaseDocument()

Pracujac nad skomplikowanym dokumentem z wieloma elementami graficznymi, war-
stwami, tabelami i tekstem, obrabiasz duzy plik HTML. Dostgp do DOM takiego do-
kumentu moze spowodowaé, ze zajety zostanie duzy obszar pamigci. Zakonczenie pracy
behawiora powoduje automatyczne zwolnienie obszaru pamigci zajmowanego przez
wykorzystywane przez niego dane, ale jesli behawior edytuje kilka duzych dokumentow
jednoczesnie, moze zajac cata pamieé¢ przed zakonczeniem swojej pracy. Dzigki funkcji
releaseDocument () mozesz zwolni¢ obszar pamigci zajmowany przez DOM okreslone-
go dokumentu.

Jedynym argumentem funkcji releaseDocument() jest DOM dokumentu, uzyskiwany
dzigki funkcji getDocumentDOM(). Dziatanie tej funkcji mozesz zobaczyé w pliku di-
splayHelp.js stuzacym do wyswietlania systemu pomocy kontekstowe;.

Funkcja dreamweaver.browseDocument()

Jesli plik pomocy bedzie zbyt duzy, aby mozna bylo wyswietli¢ go w zwyklym oknie
dialogowym, mozesz wyswietli¢ go w oknie domyslnej przegladarki internetowej. Funk-
cja browseDocument ()umozliwia wyswietlenie dowolnego pliku w przegladarce. Funk-
cja ta wymaga podania jednego argumentu — $ciezki dostepu do wyswietlanego pliku:

dreamaweaver.browseDocument ("http://www.idest.com/help/etable.htm")

Jak wspomniatem w rozdziale 18., mozesz wykorzysta¢ funkcje browseDocument() do
wyswietlenia pliku okreslonego bezwzglednym adresem URL lub pliku znajdujacego
si¢ na dysku lokalnym. Jesli chcesz wyswietli¢ plik znajdujacy si¢ na dysku lokalnym,
musisz potaczy¢ dziatanie funkcji browseDocument () z dziataniem funkcji takiej jak get -
ConfigurationPath(). W ponizszym przykladzie funkcje te zostaty zastosowane w celu
wyswietlenia pliku InsertMenu.htm:
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function displayMenu() {

var menuPath = dreamweaver.getConfigurationPath() + -
"/Objects/InsertMenu.htm"

dreamweaver .browseDocument (menuPath)

}

Funkcje dreamweaver.openDocument()
i dreamweaverCreateDocument()

Funkcje openDocument ()i createDocument ()maja podobne mozliwosci i podobne ogra-
niczenia. Funkcja openDocument () jest rGwnoznaczna poleceniu File 5*Open i wybraniu
pliku w oknie dialogowym. Funkcja createDocument() umozliwia stworzenie pustego
dokumentu na podstawie szablonu Default.htm. W obu przypadkach dokument jest
umieszczany w oknie dokumentu, ktore jest nastgpnie wyswietlane nad innymi oknami.

Funkcja createDocument() nie wymaga zadnego argumentu, a zwraca DOM nowego
dokumentu. Ponizsza definicja:

var theNewDoc = dreamweaver.createDocument ()
jest rownoznaczna z zastosowaniem funkcji getDocumentDOM() wobec pustego dokumentu.

Funkcja openDocument () wymaga argumentu w postaci file.//URL. Jesli URL jest podawany
w postaci wzglednej, to jest przyjmowany wzgledem pliku, z ktérego nastapito wywo-
tanie funkcji. Np. jesli chcesz otworzy¢ plik znajdujacy si¢ w katalogu nadrzednym
wzgledem katalogu Commands, musiatby$ odwotac si¢ do niego w sposdb nastepujacy:

dreamweaver.openDocument("../Extensions.txt")

Za pomoca techniki omowionej w opisie funkcji browseDocument () mozesz odwotywacd
si¢ do plikow, adresujac je wzgledem katalogu Configuration.

Funkcje openDocument () i createDocument ()nie moga byé wykorzystywane

w behawiorach, ale mogg zosta¢ wywotane z polecenia lub inspektora Property.
Dlatego mozliwe jest wykorzystanie funkgcji popupCommand() do uruchomienia
polecenia wykorzystujacego funkcje openDocument ()lub createDocument().

Funkcja dreamweaver.saveDocument()

Po zakonczeniu modyfikacji pliku trzeba go zapisac. Do tego celu stuzy funkcja saveDo-
cument(). Funkcja ta wymaga podania dwoch argumentow: documentObject i fileURL.
Pierwszy z nich okresla DOM zapisywanego dokumentu, a drugi adres, pod ktorym plik
ma zosta¢ zapisany. W tym przypadku réwniez adres URL podawany jest wzglgdem
pliku, z ktoérego nastapito wywotanie funkc;ji.

Funkcja saveDocument()zwraca warto$¢ true, jesli zapisywanie pliku zakonczyto sig¢
pomyslnie, lub warto$¢ false, jesli operacja nie zostata dokonczona. Jesli plik posiada
znacznik ,,tylko do odczytu”, Dreamweaver probuje odblokowac go. Jesli proces ten si¢
nie powiedzie, wyswietlony zostanie komunikat o btedzie.
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Funkcja dreamweaver.editLockedRegions()

Szablony Dreamweavera to potaczenie zablokowanych i edytowalnych obszardw (regions).
Zwykle obszary te okresla si¢ w oknie dokumentu, ale mozesz wykorzysta¢ funkcje
editLockedRegions() do programowego blokowania i odblokowywania obszarow. Funk-
cja editlLockedRegions() wymaga argumentu frue, przy odblokowywaniu wszystkich
zablokowanych obszarow, lub argumentu false — przy ponownym ich blokowaniu. Po
zakonczeniu dzialania funkcji, z ktdrej nastapito wywotanie funkcji editlLockedRe-
gions(), status wszystkich obszardw zostaje przywrocony do wartosci domyslnych.

Z racji mozliwosci wystagpienia nieprzewidzianych efektéw dziatania, firma
Macromedia zaleca, aby funkcja editLockedRegions() byta wykorzystywana
jedynie w filtrach (translators).

Funkcje dreamweaver.popupAction() i dreamweaver.runCommand()

Funkcje popupAction() i runCommand() nie moga by¢ wykorzystywane w behawiorach,
ale umozliwiaja wzajemna wspolprace innych rozszerzen Dreamweavera. Za pomoca
tych funkcji mozna wywota¢ istniejacy behawior lub polecenie i wyswietli¢ jego okno
dialogowe. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy funkcje te sa wykorzystywane do wywotania
behawiora lub polecenia z poziomu obiektu, innego polecenia lub inspektora Property.

Funkcja popupAction() wymaga dwoch argumentéw: nazwy pliku akceji i funkceji wy-
wolujacej akcje. Plik akcji musi znajdowac si¢ w katalogu Actions. Przyktadowy kod
wywotujacy behawior Sound Control moze wyglada¢ nastgpujaco:

var goCS = dreamweaver.popupAction("Control Sound.htm","MM controlSound(..)")

Jesli chcesz wywotaé akcje znajdujagca sie w podkatalogu katalogu Actions, musisz
okresli¢ Sciezke dostepu do niej. Np. jesli chcesz wywotaé jedna z akcji z grupy
Timeline, musisz wyrazi¢ jej nazwe w postaci ,Timeline/Go to Frame.htm”.

Nazwa funkcji wywotujacej behawior znajduje si¢ przy koncu funkcji applyBehavior(),
w miejscu, gdzie okreslana jest warto$¢ zwracana, lub w wartosci zwracanej przez
funkcje behaviorFunction(). Funkcja popupAction() zwraca pelng posta¢ wywotania
funkcji, wraz z okreslonymi przez uzytkownika parametrami. Kontynuujac poprzedni
przyktad, jesli uzytkownik wybrat Play i wskazal plik brazil.mid, zmienna goCS bedzie
miala nastepujaca wartosc:

"MM_controlSound('play" . document.CS911946210190. 'brazil.mid")"

Drugi argument to nazwa generowana przez program Dreamweaver.

Wszystkie te dane, z wyjatkiem procedury obstugi zdarzenia i odpowiadajacego jej
wywotania funkcji, sa zapisywane do strony. Za obstuge zdarzenia i wywotanie funkcji
odpowiada obiekt, polecenie lub inspektor Property.
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Funkcja runCommand() jest nieco prostsza. Wymaga tylko jednego argumentu, nazwy
pliku polecenia. Plik ten musi znajdowac¢ si¢ w katalogu Commands. Funkcja runCom-
mand() nie zwraca zadnej wartosci. Uruchamia jedynie podane polecenie.

Funkcje dreamweaver.latin1ToNative()
i dreamweaver.nativeToLatin1()

Dreamweaver posiada dwie funkcje utatwiajace dostosowanie behawioréw do pracy
w roznych wersjach jezykowych systeméw operacyjnych. W wielu krajach wykorzy-
stywane jest inne kodowanie znakéw niz standardowo wykorzystywany w Stanach
Zjednoczonych i wiekszosci krajow Europy Zachodniej Latin1.

Aby przekonwertowaé tancuch tekstowy z kodowania Latinl na kodowanie wykorzy-
stywane w systemie operacyjnym zainstalowanym na komputerze uzytkownika, wyko-
rzystaj funkcje TatinlToNative(). Argument, czyli fancuch tekstowy, powinien zosta¢
wczesniej przettumaczony na odpowiedni jezyk. Aby dokona¢ odwrotnej konwersji, za-
stosuj funkcje nativeTolLatinl().

Zadna z tych funkcji nie zadziata poprawnie w systemie Windows bazujacym
na kodowaniu Latin1.

Funkcja dreamweaver.relativeToAbsoluteURL()

Poniewaz coraz wigcej programow umozliwia tworzenie plikow HTML (przyktadami
moga by¢ Fireworks i Director 7), behawiory i inne rozszerzenia moga zosta¢ wykorzy-
stane do obstugi tak stworzonych dokumentéw. Czesto niezbgdne jest okreslenie bez-
wzglednego adresu URL takiego pliku w celu pobrania jego DOM-u lub otwarcia go.
Funkcja relativeToAbsoluteURL() zwraca takg informacj¢ na podstawie trzech argumentow:

¢ docBaseURL. Fragment $ciezki dostgpu do dokumentu z wyltaczeniem nazwy
pliku. Na przyktad, jesli analizowanym plikiem bytby plik images/austria.gif,
argument docBaseURL przyjatby wartos¢ images/.

¢ siteRootURL. Adres URL katalogu gtdwnego witryny, zwrocony przez funkcje
getSiteRoot ().

¢ relativeURL. Pelny wzgledny adres URL badanego pliku, na przyktad
images/austria.gif.

Sktadnia funkcji wyglada nastgpujaco:

var absoluteURL = dreamweaver.relativeToAbsoluteURL (docBaseURL,siteRootURL, relativelRL)

Okreslenie warto$ci argumentu docBaseURL moze by¢ nieco klopotliwe. Po okresleniu
wartos$ci argumentu relativeURL za pomoca funkcji browseForFileURL(), musisz wydo-
by¢ z niej fragment znajdujacy si¢ przed nazwa pliku. Aby to zrealizowac, uzyj funkcji
lastIndexOf do znalezienia znaku ,,/” i wydobycia znajdujacego si¢ przed nim tancucha.
Oto przyktad:

function docBase() {
var docURL = dreamweaver.getDocumentPath("document");
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var index = docURL.TastIndex0f('/");
if ( -1 == index ){ // je$1i nie ma okre$lenia katalogu
return ""; // zwro¢ pusty tancuch

else {
return docURL.substring(0, index);
!

}

API dla behawioréow

Wigkszo$¢ funkceji znajdujacych si¢ w API dla behawiorow poznates juz, czytajac pod-
rozdzial ,,Stworz plik akcji”. Ta czeg$¢ API jest wykorzystywana podczas pisania beha-
wioréw. Umieszczone w tej czgsci funkcje zostaly wyszczegdlnione w ponizszej tabeli.

Funkcja Zadanie funkcji

canAcceptBehavior() Okresla, czy akcja jest dostgpna dla zaznaczonego znacznika

windowDimensions () Definiuje rozmiary okna dialogowego behawiora

applyBehavior() Dotacza funkcje do zaznaczonego znacznika

inspectBehavior() Przywraca wpisane poprzednio warto$ci do pdl okna dialogowego

behaviorFunction() Zapisuje funkcje do sekcji <head> dokumentu HTML

deleteBehavior() Usuwa behawior z pliku HTML

identifyBehaviorArguments() Zapisuje te argumenty behawiora, ktére powinny zostaé¢
zmodyfikowane, gdy plik jest umieszczany w innym obszarze dysku

displayHelp() Umieszcza w oknie dialogowym behawiora przycisk Help

Funkcje canAcceptBehavior(), applyBehavior(), inspectBehavior() i behaviorfFunc-
tion() zostaty omoéwione w poprzednich podrozdziatach. Ponizej znajduja si¢ opisy po-
zostatych funkcji.

Funkcja windowDimension()

Za pomoca funkcji windowDimension() mozna okresli¢ rozmiary okna dialogowego be-
hawiora, co moze przyspieszy¢ jego wyswietlanie. Jesli funkcja ta nie znajduje si¢
w kodzie behawiora, rozmiary okna sa wyznaczane automatycznie. Funkcja wymaga
okreslenia jednego argumentu, platform, okreslajacego system operacyjny Windows lub
MacOS. Zwracang wartos$cia jest tancuch tekstowy zawierajacy szerokos$¢ i wysokosc
okna dialogowego wyrazone w pikselach. Oto przyktad:

function windowDimensions(platform){
if (platform.charAt(0) == 'm'){ // Macintosh
return "650,500";
}
else { // Windows 95 Tub NT
return "675,525";
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Funkcja ta zostata zastosowana w kilku behawiorach dotaczanych do Dreamweavera.
Firma Macromedia zaleca, aby uzywac ja jedynie w sytuacji, gdy okno dialogowe ma
by¢ wigksze niz 640x480.

Funkcja deleteBehavior()

Zwykle Dreamweaver automatycznie usuwa z kodu strony obstuge zdarzenia i funkcje
JavaScript w momencie, gdy uzytkownik kliknie przycisk Remove Behavior w inspek-
torze Behavior. Jednak gdy behawior jest skomplikowany i dodaje do kodu zrédlowego
strony dodatkowe elementy, niezbedne jest wykorzystanie funkcji deleteBehavior().
Najtatwiej bedzie zrozumie¢ dziatanie tej funkcji, analizujac przyktady.

Funkcja deleteBehavior() jest wykorzystywana w dwoch standardowych behawiorach:
Control Sound 1 Swap Image. Behawior Control Sound wstawia do kodu strony znacznik
<embed> z atrybutem /D. Aby usuna¢ ten zapis z dokumentu HTML, funkcja delete-
Behavior() odczytuje tancuch wywotania funkcji (taki, jak zwracany jest przez funkcje
applyBehavior()). Jesli funkcja znajdzie znacznik <embed> z okreslong wartoscia atry-
butu /D, do ktérego nie odwoluje si¢ zaden inny element strony, usuwa go z kodu stro-
ny. W kodzie zrédtowym behawiora Control Sound wyglada to nastgpujaco:

function deleteBehavior(fnCallStr) {
var argArray,sndName,doc,tagArray,i,embedName;

argArray = extractArgs(fnCallStr):
if (argArray.length > 2) {
sndName = dreamweaver.getTokens(argArray[2].".")[1]; //remove -
"document.", use unique name
//Find all EMBED calls that we created (name starts with "CS"), add -
to menu
doc = dreamweaver.getDocumentDOM("document"); //get all
tagArray = doc.getElementsByTagName("EMBED");
for (i=0; i<tagArray.length; i++) { //with each EMBED tag
embedName = tagArray[i].name;
if (embedName == sndName) { //if same embed
if ( -1 == doc.body.outerHTML.indexOf( argArray[2] ) ) // and embed -
ref'd no where else
tagArray[i].outerHTML = "";
break:
P
}

Behawior Swap Image nie dodaje do kodu strony dodatkowych znacznikéw, ale wsta-
wia dodatkowe zdarzenia umozliwiajace dziatanie rollowera. Kiedy behawior Swap
Image jest usuwany ze strony, usunig¢te musza zosta¢ rowniez te zdarzenia. Aby to zre-
alizowaé, funkcja deleteBehavior() przeszukuje fancuch tekstowy wywotania funkcji
behawiora w poszukiwaniu argumentu PreloadID. PreloadID to nazwa nadawana przez
program w momencie, gdy uzytkownik zaznaczy w oknie dialogowym behawiora opcje
Preload. Jesli argument ten zostanie znaleziony, z kodu usuwane jest wywotanie funkcji
realizujacej tadowanie obrazkéw do pamieci podrecznej przegladarki — onlLoad=MM_
preloadImages(). Nastgpnie funkcja deleteBehavior() sprawdza, czy wlaczona zostata
opcja Restore, a jesli tak, usuwa jej kod oraz wywolujace ja zdarzenie.
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Funkcja identifyBehaviorArguments()

Jesli kiedykolwiek przenosites witryng z jednego katalogu do innego, to wiesz na pew-
no, ile pracy wymaga sprawdzenie poprawnosci taczy po takiej operacji. Dreamweaver
utatwia to zadanie. Jesli zapiszesz plik za pomoca polecenia Save As, wszystkie $ciezki
w atrybutach znacznikow HTML sa automatycznie aktualizowane. Dreamweaver umoz-
liwia wykorzystanie podobnych mozliwosci w adresach URL znajdujacych si¢ w kodzie
zrédtowym behawiora.

Wyobraz sobie, ze stworzyte$ strone, do ktorej dodates behawior Check Browser, aby
skierowa¢ uzytkownikow roznych przegladarek na odpowiednie strony. Jesli zapisatbys
te strone w innym katalogu, Dreamweaver automatycznie uaktualnilby adresy stron.

Aby mogto to nastapi¢, musisz doda¢ do kodu behawiora funkcje identifyBehaviorAr-
guments (). Funkcja ta przekazuje argumenty behawiora do Dreamweavera, ktory dzieki
temu moze uaktualni¢ wystepujace w nich adresy URL. Funkcja ta umozliwia rowniez
znalezienie wykorzystywanych przez behawior warstw, ktore Dreamweaver musi
uwzgledni¢ przy realizowaniu polecenia Convert Layers to Tables.

Argumentem funkcji identifyBehaviorArguments() jest tancuch tekstowy zawierajacy
wywotanie funkcji behawiora wraz z argumentami. Argumenty te sa wydobywane
z tancucha i umieszczane w tablicy. Funkcja rozpoznaje, ktére z nich sa adresami URL,
ktdre okresleniami warstw, a ktore innymi elementami. Zwracane sa cztery wartosci:

¢ URL — jesli argument jest okresleniem pliku lub $ciezki dostepu do pliku;

& NS4.0ref— jesli argument okresla warstwe w sktadni uzywanej w przegladarce
Netscape — document . Tayers[\'Layerl'\1;

& [E4.0ref — jesli argument okresla warstwe w sktadni uzywanej w przegladarce
Internet Explorer — document.all1[\ " Tayerl\'7;

¢ Other — jesli argument nie jest zadnym z powyzszych.

Funkcja identifyBehaviorArguments() wykorzystywana jest w behawiorze Check Plugin:

function identifyBehaviorArguments(fnCallStr) {
var argArray:

argArray = extractArgs(fnCallStr);
if (argArray.length == 5) {
return "other,URL,URL,other";
1
}

Podobnie jak w przypadku funkcji inspectBehavior(), liczba elementéw tablicy jest
o jeden wigksza od liczby argumentdw. Pierwszym elementem tablicy jest nazwa funkcji.

Funkcja displayHelp()

Funkcja displayHelp() powoduje umieszczenie w oknie dialogowym behawiora przycisku
Help. Przycisk ten jest umieszczany ponizej przyciskoéw OK i Cancel. Funkcja ta nie wy-
maga zadnych argumentow i jest zwykle wykorzystywana do wyswietlania pliku pomocy.
Najczgsciej uzywa sig jej w polaczeniu z metoda alert () i funkcja browseDocument ().
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Aby wyswietli¢ krotki komunikat, zastosuj metodg alert():

function displayHelp() {
alert("Ten behawior dziata tylko z plikami .rmf.")

}

Jesli cheesz wyswietli¢ dtuzszy tekst, uzyj funkcji browseDocument ():

function displayHelp() {
dreamweaver .browseDocument ("http://www.idest.com/help/rep.htm")

}

Za pomocg funkcji browseDocument() mozesz rdwniez wyswietla¢ pliki znajdujace si¢
na dysku lokalnym. Opis funkcji browseDocument () znajdziesz we wczesniejszej czgsci
tego rozdziatu.

Nie wywotuj z behawioréw funkcji znajdujacej sie w pliku displayHelp.js. Ta funkcja
Ostrzezenie jest wykorzystywana przez Dreamweavera do wysSwietlania systemu pomocy.

Inne uzyteczne funkcje

W jezykach zorientowanych obiektowo funkcj¢ tworzy si¢ raz, a pézniej uzywa si¢ jej
w razie potrzeby. Dreamweaver posiada duza biblioteke gotowych i bardzo uzytecznych
funkcji, znajdujaca si¢ w katalogu Shared/Macromedia/Scripts/CMN. Funkcje te sa po-
grupowane w kategorie i zapisane w plikach JavaScript. W katalogu znajduje si¢ 13 pli-
kéw, w tym doclnfo.js, DOM,js, file.js i string.js. Sa one wykorzystywane w behawio-
rach dotaczonych do Dreamweavera, ale mozesz réwniez zastosowac je w swoich. Aby
moc ich uzywac, musisz wstawi¢ do kodu JavaScript behawiora dodatkowa linig:

<script src="../../Shared/MM/Scripts/CMN/string.js></script>

W tabeli 20.3 znajdziesz krotkie opisy niektorych funkcji znajdujacych sie w folderze
Shared wraz z nazwa pliku, w ktérym mozesz je znalezc.

Techniki tworzenia behawiorow

Aby utworzy¢ behawior, zwykle nie wystarczy potaczy¢ kilku gotowych funkcji. Ist-
nieje wiele technik stosowanych do okreslonych celéw. Jesli ich nie poznasz, spedzisz
mnostwo czasu, ponownie wymyslajac koto. Czytajac ten podrozdziat, poznasz kilka
technik, dzigki ktorym bedziesz mogt szybciej i sprawniej tworzy¢ behawiory.

Okreslanie zdarzenia

W Dreamweaverze kazdy znacznik, do ktérego mozna dotaczy¢ behawior, posiada do-
myslnie okreslone zdarzenie. Mozesz zmieni¢ domyslne zdarzenia dla znacznikow, mo-
dyfikujac pliki znajdujace si¢ w katalogu Events, ale zmiana ta bedzie obowiazywata
jedynie w Twoim systemie, a nie w systemach innych uzytkownikéw. Mozesz jednak
okresli¢ zdarzenie, a wlasciwie grupe zdarzen, z poziomu behawiora.
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Tabela 20.3. Pozostate funkcje

Funkcja Plik Opis

extractArgs() string.js Wydobywa z wywotania funkcji argumenty i umieszcza je
w tablicy

escQuotes() String.js Przeglada tancuch i wstawia znak ,,/” przed kazdym

apostrofem, cudzystowem i ukosnikiem

unescQuotes() string.js Usuwa znaki ,./” z tancucha

browseFile() filejs Otwiera okno dialogowe Select File i umieszcza $ciezke
dostepu do wskazanego pliku w okreslonym polu tekstowym

stripStar() menultem.js ~ Usuwa znaki ,,*” z konica fancucha

stripValue() menultem.js ~ Usuwa okreslone wartosci z konca tancucha
addStarToMenuItem() menultem.js  Dodaje znak ,,*”” do zaznaczonego elementu menu
addValueToMenuItem() menultem.js  Dodaje okreslong warto§¢ do zaznaczonego elementu menu
niceNames() niceName.js ~ Zmienia odwotania do obiektéw wykorzystywane przez

JavaScript, na przyktad document . 1ayers[ 'onLayer"]
.document . theForm na bardziej czytelne: form "theForm"
in Tayer "onLayer"

nameReduce() niceName.js ~ Wydobywa nazwy obiektow i numery elementow tablicy

errMsg() errmsg.js Laczy tancuchy podane jako argumenty. Przyktadowo
errMsg("Teraz nadszedt %s na %s,varl,var2") zwroci tekst
Teraz nadszedl czas na odpoczynek, jesli zmiennej varl
przypisano warto$¢ czas, a zmiennej var2 — warto$¢ odpoczynek

findObject() Uljs Zwraca odwotanie do wskazanego obiektu w formacie
wykorzystywanym przez JavaScript. Np. jesli w warstwie
onLayer znajduje si¢ obrazek imgOne, funkcja findObject
("imgOne") zwrdci document . Tayers[ "onLayer'].imgOne

getParam() String.js Zwraca tablice zawierajacg nazwy obiektow znajdujacych sie
wewnatrz okreslonego znacznika

badChars() String.js Usuwa z fancucha nieprawidtowe znaki: ~!@#$%"&*()_+| -
=\{}[]:\";’<>,./ oraz spacje

getAl10bjectRefs() doclnfo.js Zwraca tablice sktadajaca si¢ z odnosnikow do obiektow
dla okreslonego znacznika, znajdujacych si¢ wewnatrz
aktualnego dokumentu lub we wszystkich ramkach

getAl10bjectTags() doclnfo.js Zwraca tablicg zawierajaca znaczniki dla okreslonego obiektu,
znajdujace si¢ wewnatrz aktualnego dokumentu lub we
wszystkich ramkach

Okreslenie zdarzenia znajduje si¢ w funkcji canAcceptBehavior(). Zwykle funkcja ta
zwraca wartos¢ true lub false w zaleznosci od tego, czy spetnione sa warunki niezbedne
do uruchomienia behawiora. Jesli warunki sa spetnione, a dodatkowo chcesz okreslié,
jakie zdarzenie ma zosta¢ zastosowane, mozesz tak zdefiniowaé funkcj¢ canAcceptBe-
havior(), by zwrdcita ona tancuch sktadajacy si¢ z nazw zdarzen.
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Kod z ponizszego przyktadu analizuje strong i — jesli znajdzie na niej warstwe, zmie-
nia domyslne zdarzenie na onKeyDown.

function canAcceptBehavior(){
var nameArray = dreamweaver.getObjectRefs("NS 4.0","document","LAYER")
if (nameArray.length > 0){
return "onKeyDown";
telse{
return FALSE;

}

Mozliwe jest rowniez okreslenie grupy zdarzen. Wazna jest tu kolejnos¢ — od najmniej
pozadanego do najwazniejszego:

return "onKeyDown, onKeyPress, onKeyUp"

Jesli jedno ze zdarzen jest niedostepne (na przyktad w danej wersji przegladarki), wy-
bierane jest nastgpne zdarzenie z listy.

Zwracanie wartosci

Wigkszo$¢ zdarzen nie wymaga, aby zwrocona zostata do nich wartosé, ale niektore
z nich, takie jak onMouseOver i onMouseQut, tego wymagaja. Zwykle w behawiorach nie
jest to uwzgledniane, ale jest mozliwe. Mozesz zrealizowac to, deklarujac zmienna do-
cument .MM_returnValue. Dziatanie tej zmiennej widoczne jest w behawiorze Set Text of
Status Bar-.

Zmienna document .MM returnVariable jest deklarowana w ostatniej linii definicji funk-
cji. Kod funkcji wyglada nastgpujaco:
function MM _displayStatusMsg(msgStr) { //v2.0

status=msgStr;
document .MM _returnValue = true;

}

Oczywiscie, zwracana warto$¢ moze by¢ roéwniez réwna false.

Funkcje zwracajace wywotania innych funkgji

Mozliwos¢ zwracania przez funkcje wywotan innych funkcji wprowadzono juz w Dre-
amweaverze 1.2. Wczesniej funkcje w behawiorach nie mogly wywolywac zadnych
funkcji pomocniczych. Teraz mozna zrealizowac to za pomoca funkcji behaviorFunc-
tions(). Wszystkie zwracane funkcje sa zapisywane w dokumencie wewnatrz znaczni-
ka <script>...</script>.

Wywotywanie jednej funkcji przez drugg jest tatwe do zrealizowania. Najpierw wymien
funkcje w liscie w funkcji behaviorFunction(), oddzielajac je przecinkami. Pamigtaj,
aby funkcja, ktéra ma by¢ wywotywana przez zdarzenie, byta ostatnig pozycja na liscie.
Widaé to w ponizszym fragmencie kodu, zaczerpnigtym z napisanego przeze mnie be-
hawiora Resize Layer Patch:
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function behaviorFunction(){
return 'reDo,resizePatch’;

}

Tu gtéwna funkcja jest funkcja resizePatch(), wykorzystana w funkcji applyBehavior():

function applyBehavior() {
return 'resizePatch()'; //zwré¢ wywotanie funkcji z argumentami

}

Podsumowanie

Napisanie behawiora nie jest latwym zadaniem, ale daje duza satysfakcje¢, zaréwno
tworcy, jak 1 uzytkownikowi. Dreamweaver umozliwia zautomatyzowanie tworzenia
zaawansowanych elementow strony dzieki dostepowi do obiektowego modelu doku-
mentu. Ponizej zamiescitem kilka uwag podsumowujacych wiadomosci zawarte w ni-
niejszym rozdziale.

¢ Jesli mozesz wykonac¢ co$ za pomoca JavaScriptu, mozesz stworzy¢ behawior
automatyzujacy te czynnosc.

¢ Dreamweaver posiada rozbudowany DOM (Document Object Model
— obiektowy model dokumentu), ktdry umozliwia programiscie dostep
do niemal kazdego elementu strony.

¢ Tworzac akcje, mozesz wykorzysta¢ wbudowane w Dreamweavera rozszerzenia
JavaScript i funkcje z APL

¢ Rozszerzenia JavaScript wbudowane w Dreamweavera umozliwiaja otwieranie
istniejacych dokumentdéw oraz tworzenie nowych.

¢ Wiele uzytecznych funkcji mozna znalez¢é w katalogu
Configuration/Shared/CMN.

W nastepnym rozdziale nauczysz si¢ dostosowywaé Dreamweavera do swoich potrzeb
za pomoca dodatkowych polecen, inspektoréw Property i innych elementow.



