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Kujunduse ja andmetöötluse eraldamine

Toiminguga tutvutakse külalisraamatu näitel. Teated tulevad nähtavale. Neid saab märkida ja arhiveerida. All paikneb vorm andmete lisamiseks.

[image: image1.png]=lolx|

Ele Edt Yiew Go Bookmarks Toos el

@D - & D B N wewitocahonzzzziors =] © 6o [ICL

P Getting started B Latest Headines

Mot ohp (PNG Image, 200¢... N\ Kilalisraamat |Dxnaexar/N,aagup/m/m/ |a@

Kiilali:

[ Sass
Tere tulemast
W proovikasutaja
Jeuku

Athiveeri

Lisamine

aamatu teated

Rasutajasii

Teate sisu

saada

& Find: [oie © Findiext © Find previous [ Hihight all [~ Match case.

oo





Kogu kood on jagatud kolmeks failiks. Siinsel juhul on konfiguratsioonikäsklused ja funktsioonid paigutatud ühte faili kokku. Keerulisematel puhkudel aga paigutatakse need omaette teemade kaupa failidesse.
Funktsioonide fail

Kõige hoolikamalt tuleb hoida parooli, aga ka muid konfigureerimisega seotud andmeid. Need paigutatakse mõnikord näiteks veebiligipääsust erinevasse kataloogi ning loetakse sealtkaudu sisse. Sellest hoolimata jääb parooli salvestamine üheks veebirakenduste kõige haavatavamaks kohaks, sest kusagil peab see parool paratamatult olema. Ning veebi kaudu peab olema võimalik sellele ligi pääseda. 

   $masinanimi="greeny.cs.tlu.ee";

   $kasutajanimi="kursj";

   $parool="*****";

   $baasinimi="kursj_jaagup";

Praegusel juhul luuakse iga lehe avamisel ka kohe andmebaasiühendus. Kas see on mõistlik või mitte, oleneb rakenduse struktuurist. Kui enamikel lehtedel nagunii vaja andmebaasiga toimetada, siis on nõnda kasulik – pärast hea ja rahulik tunne, et ühendus kohe kättesaadav. Kui aga lehtedel päringuid palju ning ainult vähesed neist vajavad andmebaasi võimalusi, siis oleks jälle tegemist raiskamisega.

   mysql_connect($masinanimi, $kasutajanimi, $parool);

   mysql_select_db($baasinimi);

Võimalikult kõik terviktoimingud on funktsioonidesse tõstetud. Siis on hiljem kasutajaliidese loomise juures hea ja mugav neid välja kutsuda. Samuti on toimingud ühesugused sõltumata sellest, millise kujunduse ja sihtkoha poolest nende lehtede poole pöördutakse. Kas, kus ja kui palju sisestust kontrollitakse, see on juba muidugi omaette teema. 

   function lisaTeade($kasutajanimi, $teatesisu){

      $lause="INSERT INTO teated (kasutajanimi, teade)

              VALUES ('$kasutajanimi', '$teatesisu')";

      mysql_query($lause);

   }

Kui funktsioon loodud, siis on vahel hea kontrollida, et funktsiooni ikka tööle hakkab. Kui ka põhjalikumat testimissüsteemi ei hakata ehitama, siis saab vähemasti ühe käsuga uurida, kas tulemus oli selline nagu oodatud.

   //lisaTeade("proovikasutaja", "kuku");

Päringu tulemuste kättesaamiseks on üks võimalus neist koostada massiiv ja siis see funktsioonist välja anda. Kas teha funktsiooni konkreetse päringu jaoks või lihtsalt abifunktsioon igasuguse SQL-lause tulemuse massiivina väljastamiseks, see on juba mõistlik konkreetsetes oludes läbi mõelda. Siin tehakse massiiv nendest teadetest, mida pole veel arhiveeritud, ehk mille seisundikood on 0. Käsklus mysql_fetch_object annab ühe kirje andmed objektina välja, mille saab omakorda massiivi lisada ning lõpuks tulemuse funktsioonist tagastada.  Jällegi tasub läbi mõelda, et kui tahetakse väljundi tarbeks mõned sümbolid asendada, siis kus seda teha: kas siin või otse väljundilehel.
  function teadeteLoetelu(){

     $lause="SELECT id, kasutajanimi, teade FROM teated

             WHERE seisund=0

             ORDER BY id DESC";

     $vastus=mysql_query($lause);

     $tulemus=array();

     while($obj=mysql_fetch_object($vastus)){

        array_push($tulemus, $obj);

     }

     return $tulemus;

  }

Ning jällegi on kasulik funktsiooni tööd enne koha peal kontrollida, kui minna seda suurema süsteemi sees katsetama. Käsklus print_r näitab tekstina välja ka struktuurse elemendi (nt. massiivi, objekti) sisu.

//  $t=teadeteLoetelu();

//  print_r($t);

Kasutaja arhiveerimisel muudetakse tegelikult vaid ühe tulba väärtus kirjes. Kui see on aga funktsioonina tehtud, siis on vajadusel hiljem võimalik andmestruktuur all ära muuta ilma, et peaks kujunduslehti ümber tegema. Samuti on selge nimega funktsioon vahel arusaadavam kui SQL-päring, mis võib mõnikord pikaks minna.

  function arhiveeriKasutaja($kasutajanr){

     $lause="UPDATE teated SET seisund=1 WHERE id='$kasutajanr'";

     mysql_query($lause);

  }

Siin näites on võimalik korraga mitu teadet arhiveerituks märkida.  Üks moodus korraga hulk samatüübilisi asju märkida on luua selleks veebilehel element, mille nime lõpus on tühjad kandilised sulud (PHP eripära). Siis need andmed jõuavad serverisse vastava nimega massiivi.

              <input type="checkbox" name="teateid[]"   value="<?=$t->id ?>" />

Massiivi läbi käies saab juba kasutada eelnevalt loodud funktsiooni ühe kasutaja arhiveerimiseks.

  function arhiveeriVeebisMargitudKasutajad(){

    //andmed tulevad massiivist $_REQUEST[teateid]

    if(!isSet($_REQUEST[teateid])){return;} //ei ole märgitud

    foreach($_REQUEST[teateid] as $kid){

       arhiveeriKasutaja($kid);

    }

  }

Ja edasi kood tervikuna
<?php

   $masinanimi="greeny.cs.tlu.ee";

   $kasutajanimi="kursj";

   $parool="*****";

   $baasinimi="kursj_jaagup";

   mysql_connect($masinanimi, $kasutajanimi, $parool);

   mysql_select_db($baasinimi);

   function lisaTeade($kasutajanimi, $teatesisu){

      $lause="INSERT INTO teated (kasutajanimi, teade)

              VALUES ('$kasutajanimi', '$teatesisu')";

      mysql_query($lause);

   }

  function teadeteLoetelu(){

     $lause="SELECT id, kasutajanimi, teade FROM teated

             WHERE seisund=0

             ORDER BY id DESC";

     $vastus=mysql_query($lause);

     $tulemus=array();

     while($obj=mysql_fetch_object($vastus)){

        array_push($tulemus, $obj);

     }

     return $tulemus;

  }

  function arhiveeriKasutaja($kasutajanr){

     $lause="UPDATE teated SET seisund=1 WHERE id='$kasutajanr'";

     mysql_query($lause);

  }

  function arhiveeriVeebisMargitudKasutajad(){

    //andmed tulevad massiivist $_REQUEST[teateid]

    if(!isSet($_REQUEST[teateid])){return;} //ei ole märgitud

    foreach($_REQUEST[teateid] as $kid){

       arhiveeriKasutaja($kid);

    }

  }

?>

Kujundusleht

See lihtne rakendus saab piirduda ühe kujunduslehega. Samal lehel on teated ning all saab ka uusi teateid lisada. Eks keerukamate rakenduste juures peab korralikuma navigeerimisstruktuuri välja nuputama. Ning vaatama, et kas eri kujundus tuleb sama faili eri parameetreid arvestades või sootuks erinevate lehtede kaudu. Aga eks alustada võib ikka ühest lihtsast lehest. Ja et funktsioonid kõik kergesti kättesaadavad oleksid, loetakse need ka esimesel korral kohe sisse. 
<?php require("funktsioonid.php") ?>

Lehe kokkupanekul püütakse programmikoodi võimalikult vähe sisse jätta – seda mugavam on kujundajatel lehega ringi käia. Teadete loetelu saab kätte ühe funktsiooni väljakutsega ning väärtuse saab lehele sisestada avaldise <?=$muutuja ?> kaudu. Viisakamal juhul aga oleks siin tarvis lisaks võtta veel moodus muutuja väärtustest lehte härivate sümbolite eraldamiseks (htmlspecialchars funktsioon näiteks sobivatele kohtadele ümber). Tsükkel foreach-lause abil kordab looksulgude asele paigutatud plokki nõnda palju kordi, kui palju massiivis $loetelu on elemente. Igal korral luuakse märkeruut nimega teateid[] ja väärtuseks saab siis andmetabelist tulnud id-number. 
       <?php

          $loetelu=teadeteLoetelu();

          foreach($loetelu as $t){

       ?>

           <dt>

              <input type="checkbox" name="teateid[]"       value="<?=$t->id ?>" />

              <?=$t->kasutajanimi ?>

           </dt>

           <dd><?=$t->teade ?></dd>

       <?php } ?>

Ja kood tervikuna.
<?php require("funktsioonid.php") ?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html>

  <head>

    <title>Külalisraamat</title>

    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;

                   charset=iso-8859-1"/>

  </head>

  <body>

    <h1>Külalisraamatu teated</h1>

    <form action="haldus.php">

       <input type="hidden" name="toiming" value="halda" />

     <dl>

       <?php

          $loetelu=teadeteLoetelu();

          foreach($loetelu as $t){

       ?>

           <dt>

              <input type="checkbox" name="teateid[]"

                     value="<?=$t->id ?>" />

              <?=$t->kasutajanimi ?>

           </dt>

           <dd><?=$t->teade ?></dd>

       <?php } ?>

           <dd><input type="submit" value="Arhiveeri" /></dd>

     </dl>

    </form>

     <form action="haldus.php">

         <input type="hidden" name="toiming" value="lisamine" />

         <fieldset>

            <legend>Lisamine</legend>

            <dl>

               <dt>Kasutajanimi:</dt>

               <dd><input type="text" name="kasutajanimi" />

               <dt>Teate sisu</dt>

               <dd>

                 <textarea name="teade" rows="5" cols="30">

                 </textarea>

               </dd>

               <dd><input type="submit" value="saada" />

            </dl>

         </fieldset>

     </form>

  </body>

</html>

Haldusleht

Ehk siis keskne leht, kuhu praegusel juhul pea kõik teated kokku tulevad ning kus otsustatakse, mida saabuvate andmetega edasi peale hakata. Kasutajale lehte ennast ei näidata, ikka tehakse soovitud toiming ära ning siis saadetakse ta juba sobivale lehele edasi.

<?php

   require("funktsioonid.php");

   if($_REQUEST["toiming"]=="lisamine"){

      lisaTeade($_REQUEST["kasutajanimi"], $_REQUEST["teade"]);

      header("Location: avaleht.php");

      exit;

   }

   if($_REQUEST["toiming"]=="halda"){

      arhiveeriVeebisMargitudKasutajad();

      header("Location: avaleht.php");

      exit;

   }

?>

Andmebaasitabel

Koht, kus kõik sisestatud andmed tulevaste vaatajate tarbeks tallel on. id-tulp nagu ikka, kasutajanimi ja teade nähtavate andmete jaoks ning seisund näitamaks, kas vastavat teadet ennast ka lehel kuvada, või on see lihtsalt ajaloo tarbeks arhiveeritud.

CREATE TABLE `teated` (

  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,

  `kasutajanimi` varchar(20) default NULL,

  `teade` text,

  `seisund` tinyint(4) default '0',

  PRIMARY KEY  (`id`)

)

MySQL Improved

Andmete sisestamine

MySQLiga on PHP seotud pikka aega. Mõlemad lihtsalt samale sihtgrupile mõeldud vahendid ning täiendavad teineteist. Üheks märgatavaks puuduseks on siin aga olnud ettevalmistatud päringute puudumine - abivahend, mis mitmete teiste programmeerimiskeelte juures olemas, aga siin veel mitte. Kasu sellest vähemasti kahes kohas: korduvalt sama päringut käivitades läheb vahekihil vähem aega päringulause analüüsiks; samuti pole ettevalmistatud päringute kaudu vaja nõnda palju muretseda, kas kasutajalt tulnud vigased või pahatahtlikud sümbolid võiksid midagi kurja korda saata. Eks kui sellised andmed juba süsteemis, siis muudes kohtades nad tekitavad ikkagi peavalu. Aga vähemasti pole üksühest seost, et kui kontrollimata andmed veebiväljadelt tulevad, et siis nad võiks kohe käima minna ning lasta urgitsejal serveri omadusi katsetada. 

Vastav moodul on mõnes distributsioonis kohe küljes ja kättesaadav, teisel juhul tuleb see eraldi võtmega aktiveerida või sootuks juurde kompileerida. Kui aga kord küljes, siis peaks ikka ühtviisi töötama. 

Andmete vahetamiseks tuleb ikka kõigepealt andmebaasiga ühendus saada. Parameetriteks masinanimi, kasutajanimi, parool ning baasi nimi.

         $yhendus=mysqli_connect("localhost", "root", "", "proov1db");

Päringu ettevalmistamise juures pannakse sisestatavate väärtuste kohale küsimärgid.

         $st=mysqli_prepare($yhendus, "INSERT INTO kalad(liik, kogus) values (?, ?)");

Siis seotakse küsimärkide kohad järjekorras muutujatega. Esimeseks parameetriks too ettevalmistatud päring, teiseks sõne, kus iga sümbol määrab järgnevate parameetrite tüübi. Täht s tähistab stringi, i täisarvu (integer), d reaalarvu (double) ning b binaarobjekti (blob).

         mysqli_stmt_bind_param($st, "si", $liik, $kogus);   //string, integer

Edasi tuleb lihtsalt muutujatele soovitud väärtused anda ning päring käima panna.

         $liik="haug";

         $kogus=3;

         mysqli_stmt_execute($st);

Ja mitme väärtuse puhul toimingut korrata.

         $liik="ahven";

         $kogus=2;

         mysqli_stmt_execute($st);        

Kui töö tehtud, siis ikka ühendus kinni.

         mysqli_close($yhendus);

Ja käivitatav kood tervikuna. Eeldab, et vastava nimega baas sellise kasutajanime ja tabeliga olemas on.

<html>

   <body>

      <?php

         $yhendus=mysqli_connect("localhost", "root", "", "proov1db");

         $st=mysqli_prepare($yhendus, "INSERT INTO kalad(liik, kogus) values (?, ?)");

         mysqli_stmt_bind_param($st, "si", $liik, $kogus);   //string, integer

         $liik="haug";

         $kogus=3;

         mysqli_stmt_execute($st);

         $liik="ahven";

         $kogus=2;

         mysqli_stmt_execute($st);         

         mysqli_close($yhendus);

      ?>

   </body>

</html>

Objektorienteeritud lähenemine

Programmide suuremaks kasvades aitab objektorienteeritus koodi ja teemasid enam struktueerida. Arvatavasti ka sellepärast on siia paketti juurde toodud objektitüüp mysqli, mille eksemplaride abil saab andmebaasiga vajalikud toimingud ära teha.

Loomine nagu objekti juures ikka, vajalikud parameetrid kaasa.

         $yhendus=new mysqli("localhost", "root", "", "proov1db");

Andmete lisamine nagu eelnevalt seletatud. Ainukeseks erinevuseks, et käske ei kutsuta välja globaalfunktsioonidena, vaid nee käivitatakse konkreetse objektieksemplari küljest. 

         $st=$yhendus->prepare("INSERT INTO kalad(liik, kogus) values (?, ?)");

         $st->bind_param("si", $liik, $kogus);   //string, integer

         $liik="kiisk";

         $kogus=2;

         $st->execute();

         $liik="räim";

         $kogus=11;

         $st->execute();         

Ning kui on tahtmist või vajadust kätte saada vaid üks andmerida, siis saab selle teha ühe käsuga. Andmete vaatamise juures arv 0 muutuja $rida juures tähendab, et andmed võetakse massiivi veerust number 0, ehk siis kõige esimesest veerust.

         $lause="SELECT sum(kogus) AS kokku FROM kalad";

         $rida=$yhendus->query($lause)->fetch_array();

         echo "kalu kokku: ".$rida[0]."<br />";

Ja ikka ühendus kinni.

         $yhendus->close();

Ning katsetatav kood tervikuna.

<html>

   <body>

      <?php

         $yhendus=new mysqli("localhost", "root", "", "proov1db");

         $st=$yhendus->prepare("INSERT INTO kalad(liik, kogus) values (?, ?)");

         $st->bind_param("si", $liik, $kogus);   //string, integer

         $liik="kiisk";

         $kogus=2;

         $st->execute();

         $liik="räim";

         $kogus=11;

         $st->execute();         

         $lause="SELECT sum(kogus) AS kokku FROM kalad";

         $rida=$yhendus->query($lause)->fetch_array();

         echo "kalu kokku: ".$rida[0]."<br />";

         $yhendus->close();

      ?>

   </body>

</html>

Kui vastuses ridu rohkem, siis tuleb ikka tsükliga neid püüdma minna.

<html>

   <body>

      <?php

         $yhendus=new mysqli("localhost", "root", "", "proov1db");

         $lause="SELECT DISTINCT liik FROM kalad";

         $vastus=$yhendus->query($lause);

         while($rida=$vastus->fetch_array()){

           echo "$rida[liik]<br />";         

         }

         $yhendus->close();

      ?>

   </body>

</html>

Väljundparameetrid

Sarnaselt, nagu saab sisendväärtusi muutujatega siduda ja sealt otse sisse lugeda, sarnaselt saab ka väljundisse tulevad väärtused otse muutujatesse paigutada. Vastavaks käsuks bind_result, ning päringus tulnud väärtuste järjekorras saab need kätte. Iga fetch-käsuga antakse päringu järgmisest reast tulevad andmed muutujatesse. 

<html>

   <body>

      <?php

         $yhendus=new mysqli("localhost", "root", "", "proov1db");

         $lause="SELECT liik, kogus FROM kalad WHERE liik=?";

         $st=$yhendus->prepare($lause);

         $st->bind_param("s", $liik);

         $st->bind_result($liikout, $kogus);

         $liik="kiisk";

         $st->execute();

         while($st->fetch()){

           echo "$liikout $kogus<br />";         

         }

         $yhendus->close();

      ?>

   </body>

</html>

Objektid

Ajapikku programmid kasvavad. Ning et suuta suuremaks muutuvaid koodimahte hallata, selleks mõeldakse üha uusi võimalusi juurde. Objektorienteeritud kood on selles vallas mitmete keelte puhul levinud kaasaaitajaks saanud. Aegamisi on objektorienteeritud stiil lisandunud ka PHP juurde. Lihtsama seletuse järgi kirjeldatakse tervikutena valmis objektitüübid ehk klassid ning edasi luuakse nende klasside põhjali isendid ehk objektid. 
<?php

 class Punkt{

   var $x;

   var $y;  

 }

 $p=new Punkt;

 $p->x=10;

 echo $p->x;

?>

PHP taas oma paljude keelte juures puuduvate paindlike võimalustega. Järgnevas näites tuleb ka välja ehk muutuja nimi muutujast – lähenemine, mis näiteks Java või C++ puhul küllalt haruldane oleks ning vajaks hoopis keerukamat pöördumist. Iseasi muidugi, kui palju sellest kasu võiks olla ning kui palju sellise keerukusega segadust võiks tekkida. Aga nii pöörduda igatahes saab.
<?php

 class Punkt{

   var $x=3;

   var $y=5;  

 }

 $p=new Punkt;

 $element="x";

 echo $p->$element;

?>

Pärilus
Nagu objektorienteeritud programmeerimisele kohane, võib olemasolevaid klasse laiendada. Siin tehakse hariliku punkti põhjal valmis RuumiPunkt ning suheldakse selle eksemplariga.

<?php

 class Punkt{

   var $x=3;

   var $y=5;  

 }

 class RuumiPunkt extends Punkt{

   var $z=6;

 }

 $p=new RuumiPunkt;

 echo $p->x." ".$p->y." ".$p->z;

?>

Ligipääs muutujatele

Objektorienteerituse juures üheks tähtsaks omaduseks peetakse kapseldamist. Et objektist pääseksid välja nähtavale vaid need väärtused ja omadused, mis võõrastele vaatamiseks ja kasutamiseks mõeldud. Mis võõrale näha pole, seda ei saa ta ka ettearvamatult muuta. Ning samuti on igaühel võimalik oma "kapsamaa" vajadusel seest ümber ehitada ilma, et sellega võiks kellelegi teisele tüli teha. Siin näites on x ja y privaatmuutujateks. Objekti eksemplari käest saab X-i väärtuse kätte käsklusega kysiX. Ning kui hiljem peaks tarvis olema, et x-i väärtusi hoitakse muutujate asemel näiteks failis või andmebaasis, siis see on täiesti võimalik. Piisab vaid käsklus vastavalt ümber teha. 

Teise tähelepanuväärse nähtusena on lisandunud funktsiooni __construct ehk siis abivahend eksemplari loomiseks. 

<?php

  class Punkt{

     private $x;

     private $y;

     public function __construct($ux, $uy){

       $this->x=$ux;

       $this->y=$uy;

     }

     public function kysiX(){

       return $this->x;

     }

  }

  $p=new Punkt(3, 5);

  echo $p->kysiX();

  echo $p->x;

?>

Nagu teatest paistab, siis funktsiooni kaudu saab andmed ilusti kätte. Otse privaatmuutuja poole pöörduda aga ei lubata.

/*

3

Fatal error: Cannot access private property Punkt::$x in D:\xampp\htdocs\oma\0611\punkt2_php5.php on line 15

*/

Pildi loomine
Veebis nähtavad pildid ei pea sugugi kõik varem valmis olema. Julgesti kannatab jooniseid ka lehe avamise käigus valmis teha. Eks see mõninga jagu serveri ressursse nõuab. Kui aga pole kümneid külastajaid sekundis ning pildid ka mõistliku keerukuse ja suurusega, siis ei tohiks see serverile üle jõu käia. 


Pilti kasutajale saates tuleb kõigepealt teele lähetada päis määramaks, millist tüüpi failiga tegu. 

header("Content-type: image/png");

Pilt vajab mälus valmis tegemiseks suurust.

$pilt = imagecreate(200, 130);

RGB mudeli järgi tuleb küsida värv, millega edaspidiseid kujundeid looma hakata. 255, 0, 0 seega punane.

$tekstivarv = imagecolorallocate($pilt, 255, 0, 0);

Kõigepealt ekraanile tekst

imagestring($pilt, 4, 5, 35,  "Tervist", $tekstivarv); //asukoht, suurus

Ning siis paar kujundit. 

$ringivarv=imagecolorallocate($pilt, 0, 255, 0);

imagefilledellipse($pilt, 30, 100, 20, 20, $ringivarv); //keskuse x, y, laius,kõrgus

imagefilledrectangle($pilt, 130, 90, 150, 110, $ringivarv); //x1, y1, x2, y2

imageline($pilt, 70, 90, 40, 120, $ringivarv); //x1, y1, x2, y2

Käsklus imagepng saadab väljundisse pildi sisu png-formaadis.

imagepng($pilt);

Ning lõpuks on viisakas pildi jaoks kulunud mälu vabastada.

imagedestroy($pilt);

Ja kogu kood tervikuna proovimiseks.

<?php

header("Content-type: image/png");

$pilt = imagecreate(200, 130);

$background_color = imagecolorallocate($pilt, 0, 0, 0);

$tekstivarv = imagecolorallocate($pilt, 255, 0, 0);

imagestring($pilt, 4, 5, 35,  "Tervist", $tekstivarv); //asukoht, suurus

$ringivarv=imagecolorallocate($pilt, 0, 255, 0);

imagefilledellipse($pilt, 30, 100, 20, 20, $ringivarv); //keskuse x, y, laius,kõrgus

imagefilledrectangle($pilt, 130, 90, 150, 110, $ringivarv); //x1, y1, x2, y2

imageline($pilt, 70, 90, 40, 120, $ringivarv); //x1, y1, x2, y2

imagepng($pilt);

imagedestroy($pilt);

?>
Ja valminud pilt ise
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Google kaardirakendus
Serveris saab pildid kõigest sobivast kokku panna. Kui tahta aga midagi reaalajas silma ees liikuma panna, siis ainuüksi serveri jõust jääb väheseks. Kliendipoolsed liikumised veebilehtedel saab luua Javaskriptiga. Ehkki seilurite eripärade tõttu ei ole päris head ja ühtset standardit veel välja kujunenud, on Google kaardirakenduse eeskujul ka mitmed muud keskkonnad julgenud Javaskripti abil oma graafika tööle panna ning levinumate brauseritega ka täiesti viisakalt toimiva koosluse kokku saanud.  

Standardnäide

Järgnevalt vaatame mõned näited, kuidas Google abil enesele sobiv kaart koos juurdekuuluvaga silma ette saada. Alustuseks sama skript, mis firma ka ise oma esimese kaardi juurde pakub. Lisateavet saab aadressilt http://www.google.com/apis/maps/documentation/ , samuti on sealt võimalik registreerida võti, et see rakendus oma lehel tööle saada. Siinne võti on registreeritud töötama masinas aadressiga http://localhost/, ehk siis igal pool, kus kasutaja vaatab lehte kohalikus masinas olevast veebiserverist. Kliendipoolne osa on jäetud suhteliselt lihtsaks. Kogu keerukus loetakse eraldi failist sisse, siin on vaid kaardi loomine ning asukoha määramine. Ning lehe peale tuleb paigutada kiht, millel siis saabuva kaardi andmeid näitama hakatakse. Praegu selle kihi nimeks algnäite järgi map, aga nagu nimed ikka, nii ka need siin on igati muudetavad. 

Programmiga omaduste määramiseks luuakse tollest APIst pärineva klassi GMap2 eksemplar ning hakatakse talle siis käsklusi jagama. Lähemaid seletusi käskluste ja võimaluste kohta leiab eelmises lõigus olevalt veebiaadressilt. Siin aga paigutatakse kaart lihtsalt ettemääratud koordinaatidele (kusagil kaugel üle lombi, laiuskraad ning pikkuskraad) ning suurendusastmeks määratakse 13 ehk siis küllalt lähedalt vaade.
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

  <head>

    <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8"/>

    <title>Google Maps JavaScript API Example</title>

    <script src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&amp;key=ABQIAAAAKuYrnJuHnedVAivBree-gBT2yXp_ZAY8_ufC3CFXhHIE1NvwkxSWSvcxkZsRknMbQuoN_FPGMUhaWg"

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

    <script type="text/javascript">

    //<![CDATA[

    function load() {

      if (GBrowserIsCompatible()) {

        var map = new GMap2(document.getElementById("map"));

        map.setCenter(new GLatLng(37.4419, -122.1419), 13);

      }

    }

    //]]>

    </script>

  </head>

  <body onload="load()" onunload="GUnload()">

    <div id="map" style="width: 500px; height: 300px"></div>

  </body>

</html>

Ning sinna juurde nähtav pilt. 
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Omaloodud kohandus

Algset kaarti pääseb küll hiirega mõnevõrra liigutama, aga nõnda sobivasse maailma punkti jõuda on päris tülikas. Kui tahta kaarti rohkemaks kui lihtsalt katsetamiseks, siis tuleb ikka ette võtta tuttavad ja reaalsed kohad ning sinna juurde sättida, mis vaja. Järgnevas näites pannakse ekraanile kaks kaarti. Üleval lähedalt vaade ning all kauge üldpilt, et oleks aru saada, kust pilt parasjagu võetud. Hiirevajutusega ülemisele kaardile pannakse see aeglaselt silma ees liikuma – justnagu sõidaks helikopteriga tasakesi mööda Eestimaad ringi. Ning sõidetakse just sinna poole, kuhu hiirevajutus kaardi keskosast eemale satub. 
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Koodi algusosas määratakse muutujate kaudu asukoht ja kiirus. Edasi tehakse vajalikud objektid kummagi kaardiga suhtlemiseks. Perioodiliselt käivitatav liigu-funktsioon määrab koordinaatidele uued väärtused ning sätib kummagi kaardi keskkoha vastavalt nendele. Hiirevajutuse järgi vaadatakse selle kaugus kaardi keskkohast ning vastavalt sellele leitakse uus liikumise suund ja kiirus. Koefitsient hoolitseb, et liikumine liialt äkiline poleks. Markeri osa on praegu välja jäetud. Aga vajadusel saab kaardile "kuumi" punkte märkida, millele vajutamine omaette tegevuse kokku paneb. Väljakommenteeritud ridade juurest saab alert-iga vajadusel näha vajutatud asukoha koordinaate. Käsk addOverlay aga lisaks hiire kohale märgistatud punkti. Kusjuures punktide allikaks ei pea sugugi olema vaid hiir – neid saab rahumeeli lugeda näiteks serverist mõnest PHP-skriptist. Praegusel juhul lisatakse kaardile eraldi failist nimega "kodutee.xml" tulevate punktide kaudu kodutee joon. Tsükliga loetakse andmed XMLi puust, tehakse sobiv punktide massiiv ning lisatakse selle põhjal joon ekraanile. Ning tulebki kood tervikuna
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

  <head>

    <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8"/>

    <title>Google kaardirakendus</title>

    <script src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&amp;key=ABQIAAAAKuYrnJuHnedVAivBree-gBT2yXp_ZAY8_ufC3CFXhHIE1NvwkxSWSvcxkZsRknMbQuoN_FPGMUhaWg"

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

    <script type="text/javascript">

    //<![CDATA[

    var kaart1, kaart2;

    var punktid=new Array();

    var kohtlaius=59.4033;

    var kohtpikkus=24.6279;

    var sammlaius=0;

    var sammpikkus=0.0001;

    function load() {

      if (GBrowserIsCompatible()) {

        kaart1 = new GMap2(document.getElementById("kaart"));

        kaart1.setCenter(new GLatLng(kohtlaius, kohtpikkus), 11);

        kaart1.addControl(new GSmallMapControl());

        kaart1.addControl(new GMapTypeControl());

        kaart1.setMapType(G_SATELLITE_TYPE);

        kaart2 = new GMap2(document.getElementById("yldkaart"));

        kaart2.setCenter(new GLatLng(kohtlaius, kohtpikkus), 8);

        kaart2.addControl(new GSmallMapControl());

        kaart2.addControl(new GMapTypeControl());

        kaart2.setMapType(G_SATELLITE_TYPE);

        window.setInterval("liigu()", 100);

        GEvent.addListener(kaart1, "click", hiireVajutus);

        GDownloadUrl("kodutee.xml", joonistaKodutee);

      }

    }

    function liigu(){

       kohtlaius+=sammlaius;

       kohtpikkus+=sammpikkus;

       kaart1.panTo(new GLatLng(kohtlaius, kohtpikkus));

       kaart2.panTo(new GLatLng(kohtlaius, kohtpikkus));

    }

    function hiireVajutus(marker, punkt){

       if(marker){

       } else {

//          alert(punkt.lat()+" "+punkt.lng());

          var keskkoht=kaart1.getCenter();

          var koef=0.1;

          sammlaius=(punkt.lat()-keskkoht.lat())*koef;

          sammpikkus=(punkt.lng()-keskkoht.lng())*koef;

          punktid[punktid.length]=punkt;

//          kaart1.addOverlay(new GMarker(punkt));

       }

    }

    function koostaJoon(){

      var murdjoon=new GPolyline(punktid, "#0000FF", 10);

      kaart1.addOverlay(murdjoon);

      punktid=new Array();

    }

    function joonistaKodutee(andmed, vastuskood){

      var xml=GXml.parse(andmed);

      punktid=new Array();

      var failipunktid=xml.documentElement.getElementsByTagName("punkt");

      for(var i=0; i<failipunktid.length; i++){

        var laiuskraad=parseFloat(failipunktid[i].getAttribute("laius"));

        var pikkuskraad=parseFloat(failipunktid[i].getAttribute("pikkus"));

        punktid[punktid.length]=new GLatLng(laiuskraad, pikkuskraad);

      }

      koostaJoon();

    }

    //]]>

    </script>

  </head>

  <body onload="load()" onunload="GUnload()">

    <div id="kaart" style="width: 600px; height: 400px"></div>

    <div id="yldkaart" style="width: 300px; height: 200px"></div><br />

    <form>

       <input type="button" value="Teekond" onClick="koostaJoon();" />

    </form>

  </body>

</html>
Ning sinna juurde ka väike XML-fail kodutee enese punktide näitena.

<?xml version='1.0' ?>

<teekond>

  <punkt laius="59.40517" pikkus="24.68070" />

  <punkt laius="59.42910" pikkus="24.70490" />

  <punkt laius="59.43409" pikkus="24.72322" />

  <punkt laius="59.43501" pikkus="24.73297" />

</teekond>
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