Κεφάλαιο 1 


Τι είναι η Java 

Η Java είναι μια γλώσσα προγραμματισμού, παρόμοια κατά κάποιο τρόπο με τη C++, αλλά με την πρόθεση να είναι πιο αξιόπιστη για εφαρμογές Internet. 
Η Java είναι λοιπόν για να φτιάχνετε προγράμματα, αλλά χρειάζεστε και ένα λειτουργικό σύστημα για να τρέξει. Ο προγραμματιστής μπορεί να δημιουργήσει μία και μόνο έκδοση του προγράμματος, που να τρέχει μέσα από ένα μεταφραστή της Java, ένα πρόγραμμα όπως το HotJava ή ο Netscape Navigator. Υπάρχουν διαφορετικοί διερμηνευτές για διαφορετικούς υπολογιστές και λειτουργικά συστήματα ( ο Netscape Navigator που τρέχει σε Macintosh, μια έκδοσή του που τρέχει σε Windows 3.1, μια για Windows 95 κ.λ.π. ). Έτσι, ένα και μόνο πρόγραμμα Java μπορεί να τρέξει σε πολλά και διαφορετικά λειτουργικά συστήματα, εφόσον ο χρήστης έχει έναν διερμηνευτή που να τρέχει στο σύστημά του. 
Οι διερμηνευτές της Java δεν είναι αληθινά λειτουργικά συστήματα αν και βασίζονται λίγο-πολύ στις ίδιες αρχές. Ένα λειτουργικό σύστημα είναι η σύζευξη μεταξύ ενός προγράμματος και του υπολογιστή. Αντί για ένα πρόγραμμα που μιλάει κατευθείαν στα περιφερειακά του υπολογιστή, ο προγραμματιστής μπορεί απλά να γράψει ένα πρόγραμμα που μιλάει στο λειτουργικό σύστημα και να βάλει το λειτουργικό σύστημα στον κόπο να λειτουργήσει τα περιφερειακά. Ο διερμηνευτής της Java λειτουργεί με παρόμοιο τρόπο. Βρίσκεται ανάμεσα στο λειτουργικό σύστημα και το Java πρόγραμμα. Αντί να γράφει διαφορετικές εκδοχές του ίδιου προγράμματος, γράφει ένα και μόνο πρόγραμμα που επικοινωνεί με οποιονδήποτε διερμηνευτή της Java σε οποιοδήποτε σύστημα υπολογιστή. Ο διερμηνευτής μεσολαβεί ανάμεσα στο Java πρόγραμμα και το λειτουργικό σύστημα, μεταφράζοντας ό,τι λέει το ένα σε κάτι που μπορεί να καταλάβει το άλλο. 
Πρόκειται για ριζοσπαστική τεχνολογία, υποστηρίζουν οι υπερασπιστές της Java, γιατί γκρεμίζει τους περιορισμούς που μπαίνουν στο λογισμικό εξαιτίας των λειτουργικών συστημάτων. Η Java προσφέρει μια πολυδύναμη γλώσσα προγραμματισμού με την οποία μπορούν ναδημιουργηθούν καλομελετημένα προγράμματα που μπορούν να τρέξουν σε πολλούς διαφορετικούς υπολογιστές. 

Από τη Java στη JavaScript 

Ένα σύστημα σαν τη Java είναι χρήσιμο μόνο όταν είναι πανταχού παρόν ή βρίσκεται κοντά σε αυτό. Πρέπει να βρίσκεται παντού. Ένα κλασσικό παράδειγμα συστήματος που απέτυχε γιατί δεν ήταν έτσι, είναι το OS/2. Πολλοί χρήστες του OS/2 θα παραπονεθούν ότι το σύστημα αυτό της IBM είναι κατά πολύ ανώτερο από οποιαδήποτε έκδοση των Microsoft Windows. Μπορεί να συμβαίνει μπορεί και όχι. Ένα πράγμα όμως είναι βέβαιο, ότι σχετικά λίγοι χρήστες χρησιμοποιούν OS/2. Αυτό έχει ως συνέπεια να γράφονται πολύ λίγα προγράμματα για το OS/2. 
Η Sun αντιλαμβάνεται αυτή τη μικρή ζωτική λεπτομέρεια και θέλει να βεβαιωθεί ότι η Java θα καταλήξει να είναι το λειτουργικό σύστημα για το Internet (το DOS του Internet). Αλλά υπάρχει ένα πρόβλημα: η Java είναι μια γλώσσα προγραμματισμού. Δεν είναι εύκολο να φτιάξεις μια εφαρμογή της Java, εκτός αν είσαι προγραμματιστής που καταλαβαίνει πως να γράψει στη Java. Η Sun λοιπόν σχεδιάζει να προσφέρει ειδικά εργαλεία για να διευκολύνει κάθε μη προγραμματιστή να φτιάξει προγράμματα Java. 
Δεν έχει γίνει ακόμα κάτι τέτοιο, αλλά η JavaScript αποτελεί το πρώτο βήμα στην απλοποίηση της Java. Παρόλο που η Netscape ξεκίνησε την ανάπτυξη της JavaScript αυτόνομα, γρήγορα συνεργάστηκαν με τη Sun, συμφωνώντας να κάνουν τη JavaScript ένα υποσύνολο της Java. Η JavaScript μοιάζει κατά κάποιο τρόπο με τη Java αλλά είναι πολύ πιο απλή στη χρήση. Δεν υπάρχει ανάγκη βοηθητικών εργαλείων, ούτε χρειάζεται μεταγλώττιση εφαρμογών της Java. Το μόνο που χρειάζεται είναι να εισάγετε ένα σενάριο στις ηλεκτρονικές σελίδες σας και όταν ένας browser που υποστηρίζει την JavaScript φτάνει στη σελίδα, διαβάζει το σενάριο και ακολουθεί τις οδηγίες. 

Σύγκριση Java και JavaScript 

Υπάρχουν κάποιες σημαντικές διαφορές ανάμεσα στην Java και την JavaScript. Παρακάτω συγκρίνουμε τα δύο αυτά συστήματα. 


PRIVATE
Java
JavaScript

Περίπλοκη στη χρήση
Σχετικά εύκολη στη χρήση

Θα χρειαστείτε το JDK (Java 

DevelopersKit) που προσφέρεται 

δωρεάν από τη Sun Microsystems. 
Δεν χρειάζεστε τίποτε άλλο από 

Πληροφορίες για το πως να 

γράψετε σενάρια .

Τα προγράμματα 

Μεταγλωττίζονται σε εκτελέσιμα έγγραφα.
Τα προγράμματα 

ενσωματώνονται στη σελίδα με 

τη μορφή σεναρίου.

Στην παρούσα κατάσταση του 

Internet οι εφαρμογές της Java 

τείνουν να γίνουν λίγο αργές.
Η JavaScript τρέχει πολύ 

γρήγορα. 

Η Java έχει περισσότερες 

Δυνατότητες.
Η JavaScript είναι πιο κατάλληλη για σχετικά απλές εφαρμογές.

Η Java είναι προσανατολισμένη 

στο αντικείμενο.
Η JavaScript είναι βασισμένη στο αντικείμενο.

Η Java έχει αυστηρούς κανόνες 

γύρω από τη χρήση μεταβλητών.
Η JavaScript είναι πιο χαλαρή στη χρήση μεταβλητών.

Η Java χρησιμοποιεί στατική 

σύνδεση. Οι αναφορές στα αντικείμενα πρέπει να υπάρχουν όταν μεταγλωττίζεται το πρόγραμμα.
Η JavaScript χρησιμοποιεί 

δυναμική σύνδεση. Οι αναφορές στα αντικείμενα ελέγχονται όταν το σενάριο εκτελείται.

Που μπορείτε να βρείτε τη JavaScript 

Αν θέλετε να δημιουργήσετε προγράμματα σε C ++ ή Visual Basic χρειάζεστε ένα περιβάλλον ανάπτυξης λογισμικού και έναν μεταγλωττιστή. Δεν υπάρχει όμως περιβάλλον ανάπτυξης λογισμικού για την JavaScript και θα χρειαστεί ποτέ να μεταγλωττίσετε τα σενάριά σας. Αυτό που θα χρειαστείτε είναι ένας συμβατός με την JavaScript browser. Δηλαδή ένας World Wide Web browser που μπορεί να διαβάσει, να μεταφράσει και να τρέξει τα σενάρια που δημιουργείτε. Αυτό ισχύει για Netscape Navigator 4.0 ή Internet Explorer 4.0 ή νεώτερες εκδόσεις. 

Σε τι ωφελεί η JavaScript 

Με τη JavaScript μπορείτε να φτιάξετε σενάρια που να εκτελούν αυτόματες εργασίες, π.χ όταν μια σελίδα του Web ανοίγει ή κλείνει. Επίσης μπορείτε να κάνετε την JavaScript να εκτελεί ενέργειες ανταποκρινόμενη σε ένα συγκεκριμένο γεγονός. Για παράδειγμα όταν ο χρήστης επιλέγει ένα κουμπί ή ένα σύνδεσμο, όταν εστιάζει από ένα στοιχείο μιας φόρμας σε ένα άλλο στοιχείο της κ.ο.κ. 
Οι ενέργειες αυτές μπορεί να είναι απλές. Τα σενάρια μπορεί να ανοίγουν νέα παράθυρα στον browser και να εμφανίζουν συγκεκριμένα HTML έγγραφα ή να παρουσιάζουν μια σελίδα επιλεγμένη από τον κατάλογο ιστορικού του browser. Μπορεί επίσης να είναι και περίπλοκες δηλαδή ένα σενάριο μπορεί να ελέγχει τα περιεχόμενα μιας φόρμας που θέλει να υποβάλει ένας χρήστης και στη συνέχεια να προειδοποιεί τον χρήστη αν τα δεδομένα είναι λάθος. Το σενάριο μπορεί να ψάξει για πληροφορίες σε μια μικρή βάση δεδομένων ή να κάνει πολύπλοκους υπολογισμούς οικονομικών στοιχείων. 

Τι μπορείτε να κάνετε με την Java Script 

Πολυμερή έγγραφα με πλαίσια 
Επαναφόρτωση μέρους του παραθύρου 
Δημιουργώντας έγγραφα με αλληλεπίδραση 
Περισσότερος έλεγχος στην αλληλεπίδραση με το χρήστη 
Έγγραφα με μνήμη 
Ζωντανά έγγραφα 
Μηνύματα που ολισθαίνουν 
Ρολόγια 
Χρονικός μηχανισμός αντίστροφης μέτρησης 
Έγγραφα με αυτόματη ενημέρωση 

Πολυμερή έγγραφα με πλαίσια 

Μπορείτε να δημιουργήσετε έγγραφα που διαιρούν το παράθυρο του φυλλομετρητή σε επιμέρους κομμάτια. Αυτά τα κομμάτια καλούνται πλαίσια και μεγάλο μέρος της δύναμης της Java Script προέρχεται από τη διαχείριση των συγκεκριμένων πλαισίων. 
Τα πλαίσια δίνουν περισσότερο έλεγχο πάνω από την εμφάνιση του εγγράφου από ότι η συμβατική HTML και δίνουν τη δυνατότητα να κρατήσετε σταθερό στην οθόνη ένα μέρος του εγγράφου ενώ κάποια άλλα αλλάζουν. Για παράδειγμα στο ένα έγγραφο μπορείτε να τοποθετήσετε το λογότυπο της εταιρείας, πληροφορίες δικαιωμάτων δημιουργού (copyright) και σε ένα άλλο να περιγράφετε μερικές ιδιαίτερα ενδιαφέρουσες πληροφορίες σχετικά με την εταιρεία. Έτσι το πλαίσιο που περιλαμβάνει το λογότυπο θα παραμένει σταθερό και ορατό ενώ οι πληροφορίες στο άλλο πλαίσιο θα αλλάζουν. 
Ο κώδικας Java Script μέσα στο έγγραφο ενός πλαισίου μπορεί να αδειάσει άλλο πλαίσιο ώστε να γράψει νέα HTML ή άλλο κώδικα Java Script μέσα σε άλλο πλαίσιο. Προτού την Java Script ήταν τερατωδώς πολύπλοκη η δημιουργία, κατά τη λειτουργία, μιας νέας σελίδας φτιαγμένης σύμφωνα με τις οδηγίες του χρήστη. 
Μια τυπική ιστοσελίδα υλοποιείται από ένα στοιχείο HTML που περιέχει ένα HEAD και ένα BODY στοιχείο. Ένα πλαίσιο εγγράφου συνήθως υλοποιείται από ένα HTML στοιχείο που περιέχει ένα HEAD και ένα FRAMESET στοιχείο. Τα στοιχεία FRAME περιλαμβάνονται μέσα σε FRAMESET στοιχεία και τα FRAMESET μπορούν να περιλαμβάνουν άλλα FRAMESET στοιχεία δίνοντας τη δυνατότητα να διαιρέσετε και να υποδιαιρέσετε το παράθυρο του φυλλομετρητή. Με αυτή την ιδιότητα πρέπει να είσαστε ιδιαίτερα προσεκτικοί γιατί μπορεί να υποδιαιρέσετε το παράθυρο του φυλλομετρητή έως το σημείο που καμία τιμή δεν είναι ορατή. Ένα έγγραφο πλαισίων απαιτεί πολλαπλά αυτόνομα έγγραφα. 

Εδώ είναι η λίστα του HTML αρχείου για το έγγραφο πλαισίου. Ακολουθεί το αρχείο main.htm 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Sample Frame Document</TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET ROWS="2?%,*"> 
<FRAME SRC="welcome.htm" NAME="Welcome" SCROLLING="auto" 
MARGINWIDTH=1 MARGINHEIGHT=1 NORESIZE> 
<FRAMESET COLS="2?%,8?%"> 
<FRAME SRC="dir.htm" NAME="Directory" SCROLLING="auto" 
MARGINWIDTH=1 MARGINHEIGHT=1 NORESIZE> 
<FRAME SRC="contents.htm" NAME="Contents" SCROLLING="auto" 
MARGINWIDTH=1 MARGINHEIGHT=1 NORESIZE> 
</FRAMESET> 
</FRAMESET> 
</HTML> 

Το στοιχείο FRAMESET χωρίζει το παράθυρο σε γραμμές. Στην ανώτατη γραμμή δίνεται (σε ποσοστό) 20% της οθόνης και στην κατώτερη δίνεται το υπόλοιπο 80%. Η ανώτατη γραμμή θα περιλαμβάνει το έγγραφο welcome.htm. Η κατώτατη γραμμή θα περιλαμβάνει ένα στοιχείοFRAMESET που διαιρεί τη γραμμή σε δύο στήλες. Η αριστερή στήλη αποκτά (σε ποσοστό) 20% από το εύρος της γραμμής και περιλαμβάνει το dir.htm. Η δεξιά στήλη αποκτά το υπόλοιπο 80% από το εύρος της γραμμής και περιλαμβάνει το contains.htm. Η επόμενη κατάταξη λίστας είναι η welcome.htm. Εμφανίζει μια απλή γραμμή την "Welcome To My Frame Document". Η γραμμή είναι κεντρικά στοιχισμένη και το κείμενο είναι πράσινο σε μαύρο φόντο. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Welcome</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY BGCOLOR="??????" TEXT="??8???"> 
<P ALIGN=CENTERWelcome to My Frame Document</P> 
</BODY> 
</HTML> 

Ακολουθεί το dir.htm. Περιέχει μια λίστα θεμάτων με λίστες ένθετες σε άλλες λίστες. Όπως το welcome.htm χρησιμοποιεί πράσινα γράμματα σε μαύρο φόντο. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Directory</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY BGCOLOR="??????" TEXT="??8???"> 
<UL> 
<LI>Multi-Part Documents 
<UL> 
<LI>Reload Part of the Window 
<LI>Interactive Documents 
</UL> 
<LI>More Control over User Interaction 
<LI>Documents with Memory 
<LI>Live Documents 
<UL> 
<LI>Scrolling Messages 
<LI>Clocks 
<LI>Countdown Timers 
<LI>Self-Updating Documents 
</UL> 
</UL> 
</BODY> 
</HTML> 

Τέλος είναι το contents.htm. Εμφανίζει ένα από τα θέματα γι'αυτή τη σελίδα με πράσινα γράμματα σε μαύρο φόντο. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Contents</TITLE > 
</HEAD> 
<BODY BGCOLOR="??????" TEXT="??8???"> 
<P> 
<B>JavaScript</B> offers you <I>much</I> more expressive 
power than HTML alone. This chapter will touch on a few of 
the things you can do with <B>JavaScript</B>, and is by no 
means exhaustive. 
</P> 
</BODY> 
</HTML> 

Επαναφόρτωση μέρους του παραθύρου 

Και τι μπορείτε να κάνετε από τη στιγμή που έχετε υποδιαιρέσει το παράθυρο του φυλλομετρητή; Μπορείτε να ενημερώσετε ένα πλαίσιο φορτώνοντας το με ένα νέο έγγραφο ενώ τα άλλα πλαίσια παραμένουν σταθερά. Στο έγγραφο που υλοποιείται από το αρχείο main.htm το ανώτατο πλαίσιο περιέχει πληροφορίες σχετικά με το συνολικό σκοπό της ιστοσελίδας της επιχείρησης. Το χαμηλότερο αριστερά πλαίσιο περιέχει ένα κατάλογο σελίδων που αναφέρονται στο σκοπό που εκφράστηκε ανώτατο πλαίσιο έγγραφο. Το χαμηλότερο δεξιά πλαίσιο περιέχει μια σελίδα που ο χρήστης έχει επιλέξει από τον κατάλογο στο χαμηλότερο αριστερά πλαίσιο. Το ανώτατο και το χαμηλότερο αριστερά πλαίσιο δεν αλλάζουν ποτέ - μένουν σταθερά- αλλά ο χρήστης μπορεί να αλλάξει σελίδες στο χαμηλότερο δεξιά πλαίσιο. 

Δημιουργώντας έγγραφα με αλληλεπίδραση 

Μπορείτε να γράψετε κώδικα JavaScript που θα επαναδιατυπώνει τα περιεχόμενα ενός πλαισίου σε ανταπόκριση των ενεργειών του χρήστη. Δεν μπορείτε να τροποποιήσετε τα περιεχόμενα ενός πλαισίου αλλά μπορείτε να ξαναγράψετε τα περιεχόμενα του πλαισίου από την αρχή. Ακολουθούν τρία έγγραφα πλαισίων που επιδεικνύουν αυτή την ικανότητα. 

Το main2.htm απλά διαιρεί την οθόνη σε δύο γραμμές. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Self-Modifying Document</TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET ROWS="6?%,*"> 
<FRAME SRC="input.htm" NAME="input" SCROLLING="auto" 
MARGINWIDTH=1 MARGINHEIGHT=1 NORESIZE> 
<FRAMESET ROWS="78%"> 
<FRAME SRC="output.htm" NAME="output" SCROLLING="auto" 
MARGINWIDTH=1 MARGINHEIGHT=1 NORESIZE> 
</FRAMESET> 
</FRAMESET> 
</HTML> 

Αυτό είναι το input.htm : 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Input</TITLE> 
<SCRIPT> 
<!-- hide script 
function sayHello(form) 
{ 
parent.output.document.open(); 
parent.output.document.open(); 
var gt = unescape("%3E"); 
parent.output.document.write("<HTML" + gt); 
parent.output.document.write("<BODY BGCOLOR='??4???' TEXT='FFFFFF'" + gt); 
parent.output.document.write("Hello " + form.firstName.value + " " + 
form.middleName.value + " " + form.lastName.value); 
parent.output.document.write("</BODY" + gt); 
parent.output.document.write("</HTML" + gt); 
parent.output.document.close(); 
} 
// --> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY BGCOLOR="??4???" TEXT="FFFFFF"> 
<FORM NAME="form"> 
<INPUT TYPE=TEXT SIZE=2? NAME="firstName"> First Name 
<BR> 
<INPUT TYPE=TEXT SIZE=2? NAME="middleName"> Middle Name 
<BR> 
<INPUT TYPE=TEXT SIZE=2? NAME="lastName"> Last Name 
<BR> 
<INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Say Hello" 
ONCLICK="sayHello(this.form)"> 
</FORM> 
</BODY> 
</HTML> 

Το input.htm δημιουργεί μια φόρμα μέσα στην οποία μπορείτε να γράψετε το μικρό όνομα το μεσαίο και το επίθετο. Αφού ολοκληρωθεί η διαδικασία εισαγωγής κλικάρετε πάνω στο κουμπί με την επιγραφή "Say Hello" και η συνάρτηση "Say Hello" της JavaScript καλείται με μια αναφορά για τη φόρμα σαν παράμετρο. Η συνάρτηση "Say Hello " ανοίγει το έγγραφο στο παραγόμενο στην έξοδο - αυτό που φαίνεται εξωτερικά-πλαίσιο δημιουργεί και εμφανίζει μια σελίδα σ'αυτό το πλαίσιο. Χρησιμοποιεί τη φόρμα για να πάρει τα ονόματα που έχουμε εισάγει και να τα ενσωματώσει μέσα στη νέα σελίδα. Η υλοποίηση της συγκεκριμένης εργασίας χωρίς την JavaScript θα απαιτούσε την σύνταξη ενός προγράμματος που θα έτρεχε σ'έναν εξυπηρετητή (server) μια αρκετά πιο δύσκολη εργασία από το τοποθετήσετε μαζί αυτά τα μικρά κομμάτια της JavaScript. 

Ακολουθεί το input.htm : 

<HTML> 
<BODY BGCOLOR="??4???" TEXT="FFFFFF"> 
</BODY> 
</HTML> 

Αυτός ο κώδικας κάνει το φόντο του κάθε πλαισίου να ταιριάζει με τον φόντο άλλων πλαισίων. 

Περισσότερος έλεγχος στην αλληλεπίδραση με το χρήστη 

Η JavaScript αναγνωρίζει αρκετά γεγονότα (events) που ο χρήστης μπορεί να προξενήσει μέσα σ'ένα έγγραφο. Μπορείτε να δημιουργήσετε κώδικα JavaScript που θα αντιδρά σ'αυτά τα γεγονότα, παρέχοντας αλληλεπίδραση με το χρήστη. Μέσα σ'ένα στοιχείο FORM, υπάρχουν τα στοιχεία SELECT, INPUT και TEXTAREA που δρουν ως πεδία εισαγωγής. Ο χρήστης μπορεί τυπικά να μετακινεί το δρομέα από το ένα πεδίο εισαγωγής στο άλλο χρησιμοποιώντας το πλήκτρο TAB ή κλικάροντας το ποντίκι σ'ένα πεδίο εισαγωγής. 
Όταν ο χρήστης μετακινεί το δρομέα από το ένα πεδίο εισαγωγής (πηγή) σ'ένα άλλο (προορισμός) το πεδίο του προορισμού αποκτά την εστίαση και ο χρήστης μπορεί να τροποποιήσει τα περιεχόμενα του συγκεκριμένου πεδίου. Την ίδια στιγμή το πεδίο εισαγωγής χάνει την εστίαση. Στην ορολογία του Netscape το πεδίο προορισμού υπέστη ένα γεγονός εστίασης και το πεδίο πηγής ένα γεγονός συσκότισης. 
Ένα άλλο είδος γεγονότων παίρνει μέρος όταν ο χρήστης υπερτονίζει κείμενο σ'ένα πλαίσιο. Αυτό ονομάζεται γεγονός επιλογής. Ένα γεγονός αλλαγής παίρνει χώρα όταν κείμενο μέσα σ'ένα πεδίο αλλάζει και η εστίαση μεταφέρεται σ'ένα άλλο πεδίο. Μπορούμε να γράψουμε JavaScript δηλώσεις ή συναρτήσεις όταν οποιαδήποτε από τα γεγονότα συμβαίνουν -βρίσκονται σ'ένα πεδίο. 
Ο παρακάτω κώδικας παρουσιάζει πώς αυτά τα γεγονότα και οι χειριστές γεγονότων δουλεύουν. Κάθε ένα από τα πεδία εισαγωγής έχει χειριστές γεγονότων που χειρίζονται εστίαση(focus), συσκότιση(blur), επιλογή(select), αλλαγή(change) ή click γεγονότα. Κάθε διαχειριστής γεγονότος καλεί τη αγγέλουσα συνάρτηση περνώντας το όνομα του πεδίου εισαγωγής και το όνομα του διαχειριστή. Η αγγέλουσα συνάρτηση εμφανίζει την πληροφορία στη περιοχή του παραθύρου κατάστασης. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Focus, Blur, Select, Change, Click Test</TITLE> 
<SCRIPT> 
<!-- 
function announce(widgetName, eventType) 
{ 
status = "The " + widgetName + " field just experienced a " + 
eventType + " event"; 
return true; 
} 
//--> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY> 
<FORM ONSUBMIT="return false"> 
<INPUT TYPE=BUTTON NAME="button" VALUE="button" 
ONCLICK="announce('button','click')"> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="checkbox" 
ONCLICK="announce('checkbox','click')">A 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="checkbox" 
ONCLICK="announce('checkbox','click')">B 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="checkbox" 
ONCLICK="announce('checkbox','click')">C 
<INPUT TYPE=RADIO NAME='radio' 
ONCLICK="announce('radio','click')">AM 
<INPUT TYPE=RADIO NAME='radio' 
ONCLICK="announce('radio','click')">FM 
<BR> 
<INPUT TYPE=RESET NAME="reset" 
ONCLICK="announce('reset','click')"> 
<BR> 
<INPUT TYPE=SUBMIT NAME="submit" 
ONCLICK="announce('submit','click')"> 
<BR> 
<INPUT TYPE=TEXT NAME="text" SIZE=1? 
ONBLUR="announce('text','blur')" 
ONCHANGE="announce('text','change')" 
ONFOCUS="announce('text','focus')" 
ONSELECT="announce('text','select')"> 
<BR> 
<TEXTAREA NAME="textArea" COLS="2?" ROWS="2" 
ONBLUR="announce('textarea','blur')" 
ONCHANGE="announce('textarea','change')" 
ONFOCUS="announce('textarea','focus')" 
ONSELECT="announce('textarea','select')" 
Sample Text 
</TEXTAREA> 
<BR> 
<SELECT NAME="select" 
ONBLUR="announce('select','blur')" 
ONCHANGE="announce('select','change')" 
ONFOCUS="announce('select','focus')"> 
<OPTION>Option 1 
<OPTION>Option 2 
<OPTION>Option 3 
</SELECT> 
</FORM> 
</BODY> 
</HTML> 

Προσοχή 

Μπορεί τυχαία να θέσετε τον φυλλομετρητή σ'ένα ατελείωτο βρόχο δημιουργώντας αλυσίδα γεγονότων που επαναλαμβάνονται. Αναδυώμενα (Pop- up) 0παράθυρα που δημιουργήθηκαν χρησιμοποιώντας μια από τις alert, confirm ή prompt μεθόδους μπορούν να αλληλεπιδράσουν άσχημα όταν δημιουργούνται από ένα χειριστή γεγονότος εστίασης. Σαν παράδειγμα, ο παρακάτω κώδικας pops- up ένα alert παράθυρο όταν το πεδίο κειμένου λαμβάνει προσοχή. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Endless Loop</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<FORM> 
<INPUT TYPE=TEXT NAME="text" SIZE=1? 
ONFOCUS="alert('Here we go again...')"> 
</FORM> 
</BODY> 
</HTML> 

Αν το alert παράθυρο τύχει να εμφανισθεί πάνω από το πεδίο κειμένου τότε θα έχετε πρόβλημα. Παρακάτω βλέπετε ακριβώς τι θα συμβεί. 

1. Το πεδίο κειμένου αποκτά την εστίαση. 
2. Ο διαχειριστής κειμένου onFocus ξεκινά την εκτέλεση. 
3. Το παράθυρο alert, αναδύεται αποκτώντας την εστίαση από το πεδίο κειμένου. 
4. Ο χρήστης αποδεσμεύει το παράθυρο alert. 
5. Το παράθυρο alert διαγράφεται. Η εστίαση επιστρέφει στο πεδίο κειμένου. 
6. Ο διαχειριστής κειμένου onFocus ξεκινά την εκτέλεση. 
7. Το παράθυρο alert, pops -up αποκτώντας την εστίαση … 

Για να αποφύγετε αυτού του είδους τους ατελείωτους βρόχους, τοποθείστε μηνύματα σ'ένα πεδίο εισόδου κειμένου, στη περιοχή κατάστασης του παραθύρου, ή σ'ένα άλλο παράθυρο ή πλαίσιο καθ'ολοκληρία. Μέσα σ'ένα στοιχείο FORM, ένα άλλο είδος γεγονότος, το γεγονός υποβολής (submit), συμβαίνει όταν ο χρήστης κλικάρει πάνω σ'ένα κουμπί υποβολής. Πριν την εμφάνιση της JavaScript η επιλογή ενός κουμπιού υποβολής έστελνε τη φόρμα δεδομένων σε μία διαδικασία CGI σ'ένα απομακρυσμένο εξυπηρετητή. Η διαδικασία CGI επεξεργαζόταν τα δεδομένα και έστελνε πίσω μια νέα σελίδα με δεδομένα. Με την JavaScript μπορείτε να γράψετε έναν διαχειριστή γεγονότων για το γεγονός υποβολής και να κάνετε αυτό που θέλετε. Τα περισσότερα από τα περιεχόμενα του πεδίου εισόδου είναι προσιτά στον δικό σας κώδικα JavaScript. Τα πεδία κωδικών - συνθημάτων αποτελούν μια εξαίρεση γιατί μπορείτε να τροποποιήσετε τα δεδομένα και να αποφασίσετε να μην τα διαγράψετε όλα. Μπορείτε να δημιουργήσετε ένα έγγραφο και να το εμφανίσετε σ'ένα άλλο πλαίσιο ή παράθυρο. Και ακόμη μπορείτε να το στείλετε σε μια διαδικασία CGI. 
Μπορείτε να γράψετε διαχειριστές γεγονότων που θα εκτελούνται όταν το ποντίκι θα κινείται πάνω από προκαθορισμένα αντικείμενα. Ένα τέτοιο γεγονός καλείται mouseover γεγονός. Μπορείτε να προσδιορίσετε διαχειριστές γεγονότων που θα εκτελούνται όταν το έγγραφο φορτώνεται (ένα load γεγονός) και όταν το έγγραφο εξέρχεται(ένα unload γεγονός). 

Έγγραφα με μνήμη 

Με τη χρήση ενός ιδιαίτερου χαρακτηριστικού που καλείται cookie τα έγγραφα μπορούν να μοιράσουν πληροφορίες μεταξύ τους. Μπορούμε να γράψουμε κώδικα JavaScript για τη δημιουργία, τροποποίηση και διαγραφή των cookies. Τα cookies είναι μικρά αντικείμενα δεδομένων που ανήκουν στο σύστημα του χρήστη. Η δύναμή τους είναι ότι παραμένουν στη μνήμη. Όταν το έγγραφο που δημιούργησε ή τροποποίησε ένα cookie δεν είναι φορτωμένο, τα δεδομένα του cookie είναι ακόμη εκεί. Άλλα έγγραφα που γνωρίζουν για το cookie μπορούν να προσπελάσουν και να τροποποιήσουν τα δεδομένα του, ώστε αυτά να μοιραστούν μεταξύ των εγγράφων. 
Μια δυνατή χρήση των cookies είναι σε on-line καταλόγους. Η αποθήκευση ενός εκτεταμένου καταλόγου προϊόντων ή θεμάτων δεν θα απαιτούσε την τοποθέτηση ολόκληρου του καταλόγου σ'ένα μόνο έγγραφο.Είναι καλύτερο να διασπάσετε τον κατάλογο σε εύχρηστα κομμάτια με κάθε ξεχωριστό έγγραφο να συγκεντρώνεται σε μία συγκεκριμένη κατηγορία θέματος- εμπορεύματος. 
Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε cookies για να θυμόσαστε θέματα σχετικά με τον χρήστη και να παρουσιάζετε κομψά τα περιεχόμενα των εγγράφων σας στον συγκεκριμένο χρήστη. Ένα παράδειγμα αποτελεί ένας προσωπικός χαιρετισμός συνδυασμένος με μια ένδειξη του χρονικού διαστήματος από την τελευταία φορά που ο χρήστης φόρτωσε το έγγραφο. 
Μπορεί να θέλετε να εμφανίζονται μερικές πληροφορίες στην αρχή της ημέρας. Χρησιμοποιώντας ένα cookie, το έγγραφο μπορεί να θυμάται πότε φορτώθηκε αρχικά για πρώτη φορά της ημέρας (από έναν συγκεκριμένο χρήστη) ή έναν επακόλουθο - διαδοχικό χρόνο. Για παράδειγμα στην πρώτη επίσκεψη της ημέρας μπορεί να φορτώνει ένα έγγραφο που να περιέχει την πρόβλεψη του καιρού της ημέρας, που πιθανότερα δεν θέλουμε να δούμε αργότερα την ίδια μέρα. Μπορείτε να εμφανίζετε ένα αγαπημένο cartoon. Αφού είδατε το cartoon δεν υπάρχει λόγος να το δείτε ξανά και ξανά. 

Ζωντανά έγγραφα 

Τα ζωντανά έγγραφα είναι ιστοσελίδες που αλλάζουν καθώς περνά ο χρόνος. Μπορείτε να δημιουργήσετε χρονομέτρες στον κώδικά σας. Όταν ο χρονομέτρης μετρά αντίστοφα μια δήλωση της JavaScript θα εκτελείτε. Μπορείτε να κάνετε αρκετά πράγματα με χρονομέτρες όπως μηνύματα που ολισθαίνουν στην οθόνη ή να φορτώσετε ένα έγγραφο όταν ο χρονομέτρης μετρά αντίστροφα. 

Μηνύματα που ολισθαίνουν 

Πιθανόν θα έχετε δει τα μικρά έξυπνα μηνύματα που ολισθαίνουν κατά μήκος της μπάρας κατάστασης του φυλλομετρητή. Το μήνυμα ξεκινά με αυθαίρετο αριθμό κενών (το παράδειγμα που ακολουθεί χρησιμοποιεί 200). Το μήνυμα, με τα καθοδηγητικά κενά, γράφονται στην μπάρα κατάστασης. Ένας χρονοδιακόπτης ξεκινά, when timed out, τη διαδικασία από την αρχή αλλά με ένα λιγότερο κενό από τη προηγούμενη επανάληψη. Όταν ο αριθμός των κενών, προτού το μήνυμα, γίνεται μηδενικός η στρατηγική αλλάζει. Αντί το μήνυμα να προσαρτάται σ'ένα αλφαριθμητικό κενών, ένα υποαλφαριθμητικό του μηνύματος εμφανίζεται. Με κάθε επανάληψη το σημείο εκκίνησης του υποαλφαριθμητικού μετακινείται ένα χαρακτήρα προς τα δεξιά κάνοντας το μήνυμα να εμφανίζεται πως μετακινείται προς τα αριστερά. Όταν το μήνυμα δεν φαίνεται πια, συνήθως ολόκληρος ο κύκλος ξεκινά από την αρχή. Ακολουθεί ένα παράδειγμα για το πώς θα δημιουργήσετε ένα μήνυμα που ολισθαίνει. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Scrolling Message</TITLE> 
<SCRIPT> 
<!-- 
var winLength = 2??; // guess at how many spaces wide the status bar is 
var speed = 1??; // number of milliseconds between updates 
function scroll(count) 
{ 
var msg = "Hi! This is my scrolling message in the status bar."; 
var out = " "; 
var cmd = "scroll("; 
if (count <= winLength && ? < count) 
{ 
var c = ?; 
for (c = ? ; c < count ; c++) 
{ 
out += " "; 
} 
out += msg; 
} 
else if (count <= ?) 
{ 
if (-count < msg.length) 
{ 
out += msg.substring(-count,msg.length); 
} 
else 
{ 
count = winLength + 1; 
} 
} 
window.status = out; 
count--; 
cmd += count + ")"; 
window.setTimeout(cmd,speed); 
} 
//--> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY ONLOAD="window.setTimeout('scroll(winLength)',speed);"> 
</BODY> 
</HTML> 

Τα μηνύματα που ολισθαίνουν δεν είναι απαραίτητο να φαίνονται στην περιοχή status. Μπορείτε να δημιουργήσετε μια φόρμα και να τοποθετήσετε το μήνυμα σ'ένα πεδίο κειμένου μέσα στη φόρμα. 

Ρολόγια 

Τα ρολόγια αποτελούν μια παραλλαγή των μηνυμάτων που ολισθαίνουν. Απλά είναι σταθερά προσηλωμένα- εγκατεστημένα και λένε την ώρα όπως το ρολόι στην οθόνη του υπολογιστή. Η JavaScript αναγνωρίζει ημέρες και ώρες και η δημιουργία ενός απλού ρολογιού είναι μια αρκετά απλή διαδικασία όπως φαίνεται από τον παρακάτω κώδικα. 

<HEAD> 
<TITLE>Clock</TITLE> 
<SCRIPT> 
<!-- 
function updateTime() 
{ 
var now = new Date(); 
var time = "" + now.getHours() + ":"; 
var minute = now.getMinutes(); 
if (minute < 1?) 
{ 
time += "?"; 
} 
time += minute + ":"; 
var second = now.getSeconds(); 
if (second < 1?) 
{ 
time += "?"; 
} 
time += second; 
window.status = time; 
window.setTimeout("updateTime()",1???); 
} 
//-- 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY ONLOAD="window.setTimeout('updateTime()',1???);"> 
</BODY> 
</HTML> 

Αυτός ο κώδικας δέχεται την τρέχουσα ημερομηνία δημιουργώντας ένα νέο αντικείμενο Date. Αποσπά την τρέχουσα ώρα τα λεπτά και τα δευτερόλεπτα και τα εμφανίζει στην μπάρα κατάστασης. Στην περίπτωση των λεπτών και των δευτερολέπτων ελέγχει αν κάποια τιμή είναι μονό ψηφίο. Αν μια από αυτές τις τιμές είναι, προσθέτει το αρχικό μηδενικό (π.χ. μια ώρα δώδεκα και πέντε θα εμφανιζόταν ακανόνιστα - παράξενα ως "12:5:0"). Αφού εμφανισθεί η ώρα ένας νέος χρονοδιακόπτης δημιουργείται που θα τερματίσει ακριβώς 1,000 χιλιοστό του δευτερολέπτου. Όταν ο χρονοδιακόπτης τερματίζει εμφανίζει την ώρα και θέτει έναν άλλο χρονοδιακόπτη. 

Χρονικός μηχανισμός αντίστροφης μέτρησης 

Μια άλλη παραλλαγή στο θέμα του χρονοδιακόπτη είναι και ο χρονικός μηχανισμός αντίστροφης μέτρησης. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε έναν τέτοιο μετρητή ώστε να αφήσετε το χρήστη να γνωρίζει ότι κάτι πρόκειται να συμβεί και πότε. Είναι εύκολο να δημιουργήσετε χρονικούς μηχανισμούς αντίστροφης μέτρησης στην JavaScript όπως φαίνεται παρακάτω : 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Count Down</TITLE> 
<SCRIPT> 
<!-- 
function countDown(tick) 
{ 
if (tick == ?) 
{ 
window.status = "We have liftoff..."; 
return; 
} 
var time = "T minus "; 
var minute = Math.floor(tick / 6?); 
if (minute < 1?) 
{ 
time += "?"; 
} 
time += minute + ":"; 
var second = tick % 6?; 
if (second < 1?) 
{ 
time += "?"; 
} 
time += second; 
window.status = time; 
--tick; 
var command = "countDown(" + tick + ")"; 
window.setTimeout(command,1???); 
} 
//--> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY ONLOAD="window.setTimeout('countDown(12?)',1???);"> 
</BODY> 
</HTML> 

Εδώ ένας ακέραιος κρατά την ώρα σε δευτερόλεπτα. Η ώρα διαιρείται με 60 για να πάρουμε τα λεπτά (η math.floor() χρησιμοποιείται ώστε να είμαστε σίγουροι ότι το πηλίκο είναι ένας ακέραιος ) και το ακέραιο υπόλοιπο χρησιμοποιείται για να πάρουμε τα δευτερόλεπτα. Τα λεπτά και τα δευτερόλεπτα εμφανίζονται στην μπάρα κατάστασης. Στο τέλος του κώδικα του χρονοδιακόπτη ένα νέο TIME- OUT δημιουργείτε που επαναλαμβάνει τον κώδικα μ'ένα λιγότερο δευτερόλεπτο, ένα δευτερόλεπτο αργότερα. Όταν τα δευτερόλεπτα μηδενίζονται, η μπάρα κατάστασης αλλάζει και δεν δημιουργούνται άλλα time- outs. 

Έγγραφα με αυτόματη ενημέρωση 

Ένα έγγραφο μπορεί να αυτοενημερωθεί. Για παράδειγμα κάθε πέντε λεπτά 'ένα χρηματιστηριακό - μεσιτικό γραφείο μπορεί να δημιουργήσει μια εικόνα GIF που θα εμφανίζει ένα γράφημα με την άνοδο και κάθοδο του Dow -Jones κατά τη διάρκεια ενός 5λεπτου διαστήματος. Μπορείτε να δημιουργήσετε ένα έγγραφο που περιέχει το GIF αρχείο σαν εσωτερική εικόνα , και το έγγραφο μπορεί να αυτοενημερώνεται κάθε πέντε λεπτά. Το έγγραφο καλεί την history.go() κάθε 300 δεύτερα (5 λεπτά). Το νέο κάλεσμα της history.go() δρα σαν τη χρήση του Reload. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>The Dow Jones</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<IMG SRC="http://www.mythical_brokerage_house.com/DJ.GIF" 
ALT="Picture it..." HEIGHT="5??" WIDTH="5??"> 
</BODY ONLOAD="window.setTimeout('history.go(?)',3?????)"> 
</HTML> 

Κεφάλαιο 2 

Τρόποι για να εκτελέσετε σενάρια JavaScript 

Υπάρχουν δύο περιπτώσεις στις οποίες ο browser σας εκτελεί τις εντολές που βρίσκει σε ένα σενάριο JavaScript: 
1) Κάποια τμήματα του σεναρίου εκτελούνται με το φόρτωμα της ιστοσελίδας από τον browser. 
2) Κάποια τμήματα του σεναρίου εκτελούνται επειδή ο χρήστης πυροδότησε κάποια ενέργεια. 
Υπάρχουν δύο πράγματα που ίσως θέλετε να να κάνετε όταν ο browser φορτώνει μια σελίδα. Πρώτον, μπορεί να θέλετε να κάνετε κάτι που ο χρήστης θα δει αμέσως, πχ. ένα πλαίσιο διαλόγου με ένα καλωσόρισμα προς το χρήστη . Δεύτερον, μπορεί να θέλετε να κάνετε κάτι που δεν θα είναι ορατό από το χρήστη, κάτι που θα ετοιμάζει ουσιαστικά το έδαφος για κάτι που άλλο που θα γίνει αργότερα. Μπορείτε π.χ να προσδιορίσετε λειτουργίες που πρόκειται να χρησιμοποιηθούν αργότερα. 
Όπως έχουμε δύο περιπτώσεις εκτέλεσης σεναρίων, έτσι έχουμε και δύο τρόπους για να γράψουμε σενάρια. Μπορούμε να τα βάλουμε ανάμεσα σε ετικέτες <SCRIPT> ή </SCRIPT>, ή να τα τοποθετήσουμε μέσα σε ετικέτες HTML . 

Οι ετικέτες SCRIPT 

Για να βάλετε τον browser να εκτελέσει τις οδηγίες ενός σεναρίου αυτόματα, χωρίς είσοδο στοιχείων από το χρήστη, θα πρέπει να βάλετε το σενάριο ανάμεσα στις ετικέτες <SCRIPT LANGUAGE = "JAVASCRIPT''> και </SCRIPT>, όπως παρακάτω : 
<SCRIPT LANGUAGE ="JAVASCRIPT''> 
Εδώ μπαίνει το σενάριο της JavaScript. 
</SCRIPT> 
Τα σενάρια τοποθετούνται οπουδήποτε στο HEAD ή το BODY του HTML εγγράφου σας. Μπορείτε να βάλετε πολλαπλά σενάρια στις σελίδες σας. Δεν χρειάζεται να τα στριμώξετε όλα σε ένα μεγάλο σενάριο. Μπορείτε να έχετε ένα σενάριο στο HEAD και μερικά άλλα στο BODY. 

Οι ετικέτες HTML 

Ένας άλλος τρόπος, είναι να βάλετε τα σενάρια μέσα σε μια ετικέτα HTML. Αυτό παρέχει ένα τρόπο απόκρισης του σεναρίου σε πράγματα που κάνουν οι χρήστες στη σελίδα. Τα σενάρια αυτά εκτελούνται όταν ο χρήστης κάνει κάποια ενέργεια, όπως το πάτημα ενός κουμπιού ή ενός συνδέσμου. Δηλαδή τα σενάρια εκτελούνται σαν αντίδραση σε ένα γεγονός και βασίζονται σε ειδικούς χειριστές γεγονότων. Εδώ βρίσκεται η αληθινή δύναμη της JavaScript. Το σενάριό σας αντιδρά σε μια ενέργεια του χρήστη χωρίς να υπάρχει επικοινωνία μεταξύ μεταξύ του Web Server και του browser του χρήστη. Όλη η δουλειά γίνεται στον browser. 

Ας δούμε ένα παράδειγμα : 

Παράδειγμα : 

<SCRIPT LANGUAGE = "JAVASCRIPT''> 
<!-- 
document.write("Tελευταία τροποποίηση εγγράφου :'') 
document.write(document.lastModified) 
<!-- 
</SCRIPT> 

Στη συνέχεια φτιάξαμε ένα κουμπί στην ιστοσελίδα ως εξής : 
<FORM> 
<INPUT TYPE = ''button'' NAME = ''AlertButton''VALUE = ''Πατήστε εδώ''onclick = ''alert ('Μόλις πατήσατε το κουμπί')''> 
</FORM> 
</BODY> 
</HTML> 

Μερικά Τεχνάσματα της JavaScript 

Τοποθέτηση ημερομηνίας τροποποίησης στις ηλεκτρονικές σελίδες σας 

Είναι συχνά χρήσιμο να εμφανίζετε μια ημερομηνία στη σελίδα σας, που δείχνει την τελευταία φορά που τροποποιήθηκε το πηγαίο έγγραφο. Οι αναγνώστες μπορούν εύκολα να δούν πόσο πρόσφατες είναι οι πληροφορίες. Η JavaScript σας παρέχει έναν απλό και γρήγορο τρόπο να το κάνετε αυτό. Δείτε τι πρέπει να κάνετε. 

Υπόδειξη : 
1.Ανοίξτε μια από τις ηλεκτρονικές σελίδες σας με τον διορθωτή HTML που χρησιμοποιείτε και τοποθετήστε τον δρομέα ακριβώς εκεί που θέλετε να δείτε την ημερομηνία να εμφανίζεται. 

2. Πληκτρολογήστε τα παρακάτω : 
<SCRIPT LANGUAGE = ΄΄JAVASCRIPT''> 
document.write(΄΄Το έγγραφο τροποποιήθηκε τελευταία φορά:'') 
document.write(document.lastModified) 
</SCRIPT> 

3. Αποθηκεύστε τη σελίδα σας και δείτε τη με ένα browser συμβατό με JavaScript. 
Σημειώστε ότι μπορείτε να αλλάξετε το κείμενο αν θέλετε. 

Απόκρυψη σεναρίων 

Υπάρχει όμως ένα μικρό πρόβλημα με το σενάριο που γράψατε προηγουμένως. Συγκεκριμένοι browser που δεν υποστηρίζουν JavaScript, την επεξεργάζονται σαν απλό κείμενο και την παρουσιάζουν λίγο παράδοξα. Η διόρθωση γίνεται ως εξής : 

Υπόδειξη : 

<SCRIPT LANGUAGE = ΄΄JAVASCRIPT''> 
<!-- 
document.write(΄΄Το έγγραφο τροποποιήθηκε για τελευταία φορά :'') 
document.write(document.lastModified) 
//--> 
</SCRIPT> 

Όπως παρατηρήσατε, προσθέσαμε δύο γραμμές, <!-- και //--> . Αυτές είναι οι ετικέτες σχολίου που χρησιμοποιούνται στην HTML. Οι browsers αγνοούν οτιδήποτε βρίσκεται μεταξύ των γραμμών αυτών. 

Άνοιγμα δευτερογενών παραθύρων 

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τη JavaScript να κάνει όλα τα τεχνάσματα σε δευτερογενή παράθυρα. Αν θέλετε να ανοίξετε ένα άλλο παράθυρο και να βάλετε τα περιεχόμενα ενός συγκεκριμένου HTML εγγράφου σ 'αυτό, πρέπει να κάνετε τα εξής: 

Υπόδειξη : 

Πρώτα βάλτε τα παρακάτω στην αρχή του HTML εγγράφου: 
<head> 
<SCRIPT LANGUAGE = ΄΄JAVASCRIPT''> 
<!-- 
function WinOpen( ) { 
open(΄΄Window.htm'',΄΄Window1΄΄, ΄΄toolbar = yes''); } 
//--> 
</SCRIPT> 
</head> 

Κάπου στο έγγραφο προσθέστε τα εξής : 
<form> 
<input type = ΄΄button'' name = ΄΄WindowButton'' value =΄΄Δευτερογενές Παράθυρο -Πάτησε με ΄΄onclick=΄΄WinOpen ( )''> 
</form> 

Αυτόματη προώθηση των ιστοσελίδων 

Αν έχετε στήσει μια σελίδα που χρησιμοποιεί JavaScript, μπορείτε να προωθείτε αυτούς που έχουν JavaScript browsers από την απλή αρχική σας σελίδα σε μια πιο καλή JavaScript σελίδα. Ή αν έχετε αλλάξει ένα μέρος, μπορείτε να προωθείτε αυτόματα τους χρήστες στην νέα σας σελίδα. 

Υπόδειξη : 

<SCRIPT LANGUAGE = ΄΄JAVASCRIPT''> 
<!-- 
alert(΄΄Το URL έχει αλλάξει. Παρακαλούμε σημειώστε το καινούργιο όταν σας προωθήσουμε στη νέα μας σελίδα.'') 
//--> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY onload = "location ='2-12A.htm'"> 

Καταρχήν βάλαμε ένα προειδοποιητικό μήνυμα στην κορυφή της σελίδας. Αυτό τρέχει μόλις ο browser αρχίζει να διαβάζει το HTML έγγραφο, άρα το πλαίσιο του προειδοποιητικού μηνύματος ανοίγει πρώτο. Όταν ο χρήστης πατήσει το OK, ο browser συνεχίζει την ανάγνωση μέχρι που φτάνει στην ετικέτα <BODY>. Εκεί συναντάει τον χειριστή onload και συνεχίζει να φορτώνει την σελίδα και όταν τελειώσει τρέχει την εντολή onload. Η εντολή αυτή του δείχνει την τοποθεσία του εγγράφου που πρέπει να φορτώσει τώρα ( στο παράδειγμά μας το έγγραφο 2-12Α.ΗΤΜ ). Έτσι ο browser φορτώνει αυτόματα το επόμενο έγγραφο. 
Αυτή η τεχνική κρύβει όμως ένα πρόβλημα. Αναστατώνει, ως ένα βαθμό, τις λίστες ιστορικού του χρήστη. Αν κάποιος χρησιμοποιήσει το κουμπί back για να γυρίσει πίσω, θα φτάσει στο έγγραφό σας, το οποίο θα τον ρίξει ξανά μπροστά. Υπάρχει όμως και άλλος τρόπος για αυτόματη προώθηση, η αυτόματη προώθηση με επιβεβαίωση . 

Αυτόματη προώθηση με επιβεβαίωση 

Μπορείτε να αντιμετωπίσετε αυτό το παραπάνω πρόβλημα τοποθετώντας ένα πλαίσιο επιβεβαίωσης. Ο χρήστης θα δει το μήνυμα, αλλά θα έχει την επιλογή ανάμεσα στα κουμπιά OK και Cancel. Όταν ο χρήστης δει για πρώτη φορά το μήνυμα θα πατήσει OK και θα μεταφερθεί στη σελίδα σας. Όταν όμως γυρίσει πίσω με το κουμπί back μπορεί να πατήσει το Cancel και μετά πάλι το back. Αυτή τη φορά δεν θα πάει μπρος-πίσω. Να πως γίνεται αυτό : 

Υπόδειξη : 

<SCRIPT LANGUAGE = ΄΄JAVASCRIPT''> 
<!-- 
function redirect ( ) { 
if ( confirm ( ΄΄Η σελίδα έχει μεταφερθεί. Παρακαλούμε σημειώστε την καινούργια της θέση και ζητήστε από τον ιδιοκτήτη της σελίδας από την οποία ήρθατε να αλλάξει τον σύνδεσμο. Πατήστε OK για να πάτε στη νέα σελίδα.'')) { 
location='2-12A.htm' 
} 
} 
<!--Τέλος--> 
</SCRIPT> 
</HEAD> 
<BODY onload = "redirect ( )''> 

Αυτό είναι πιο περίπλοκο. Δημιουργήσαμε μια λειτουργία που καλέσαμε redirect, η οποία περιέχει μια πρόταση if. Η if πρόταση χρησιμοποιεί μια ενσωματωμένη λειτουργία που λέγεται confirm που μοιάζει πολύ με τη λειτουργία alert με μόνη διαφορά ότι δημιουργεί ένα πλαίσιο επιβεβαίωσης με τα κουμπιά OK και Cancel. Στο τέλος της πρότασης if βρίσκεται η εντολή location = '2-12A.htm'. Που σημαίνει ''αν ο χρήστης πατήσει το OK, εμφάνισε το έγγραφο 2-12Α.htm''. 

Αντιμετώπιση λαθών και αποφυγή προβλημάτων 

Αν και τα πολύ απλά προγράμματα ή σενάρια μπορεί να μην έχουν λάθη, όσο πιο πολύπλοκα γίνονται, τόσο πιθανότερο είναι να έχουν. Στη συνέχεια θα ασχοληθούμε με το πως μπορείτε να βρείτε τα λάθη σας και να αποφεύγετε προβλήματα. 

Αποφυγή των προβλημάτων 

Καλύτερα να προλαμβάνετε τα λάθη παρά να προσπαθείτε να τα βρείτε στα σενάριά σας μετέπειτα. Αυτό μπορείτε να το καταφέρετε ακολουθώντας λίγους κανόνες : 

· Να φτιάχνετε τα σενάριά σας κομμάτι-κομμάτι και να ελέγχετε καθένα τους πριν προχωρήσετε στο επόμενο. Είναι ευκολότερο να βρείτε λάθος σε 10 ή 20 γραμμές κώδικα απ'ότι σε μερικές εκατοντάδες. 

· Χρησιμοποιήστε άφθονα σχόλια για να σας υπενθυμίζουν τι κάνει κάθε τμήμα, τι δεδομένα περιέχουν οι μεταβλητές, τι κάνουν οι λειτουργίες κλπ. 

· Μην αλλάζετε τους τύπους των μεταβλητών. Πιθανότατα να μπερδευτείτε αν το κάνετε και να καταλήξετε να χρησιμοποιείτε λανθασμένα μια μεταβλητή. 

· Χρησιμοποιήστε καλές ονομασίες. Αν βάζετε λογικά ονόματα στις μεταβλητές σας, θα σας βοηθήσει να αναγνωρίζετε τα δεδομένα που περιέχει κάθε μεταβλητή και τον τύπο της και θα κάνει ευκολότερη την ανάγνωση των σεναρίων και την ταξινόμησή τους. 

· Δηλώνετε τις μεταβλητές με σαφήνεια. Αν δεν τις δηλώνετε σωστά χρησιμοποιώντας var, θα έχετε προβλήματα καθώς θα χρησιμοποιούνται λάθος μεταβλητές. 

· Μην χρησιμοποιείτε για μεταβλητές εσωτερικών λειτουργιών ονόματα που χρησιμοποιείτε για κάτι άλλο που δηλώνετε καθολικά. 

· Προσέχετε κατά την διαβίβαση παραμέτρων. Καλύτερα να αλλάζετε τις τοπικές μεταβλητές και όχι τις καθολικές. 

· Πολλές λέξεις της JavaScript είναι ευαίσθητες στον τύπο χαρακτήρων, οπότε πρέπει να είστε προσεκτικοί όταν δακτυλογραφείτε τα σενάριά σας. 

· Τα ονόματα των μεταβλητών και των λειτουργιών είναι ευαίσθητα στον τύπο χαρακτήρων. Η συνετή απόδοση ονομάτων θα βοηθήσει ώστε να μην δηλώνετε μια μεταβλητή ή να ορίζετε μια λειτουργία και να την καλείτε μετά με λάθος όνομα. 

· Βάζετε παρενθέσεις στις λογικές προτάσεις. Οι προτάσεις αυτές μπορεί να είναι αρκετά δυσνόητες . Χρησιμοποιώντας παρενθέσεις βεβαιώνεστε ότι οι προτάσεις σας θα κάνουν ακριβώς αυτό που πρέπει. 

· Ορίζετε τις λειτουργίες και τις καθολικές μεταβλητές στο HEAD. Με τον τρόπο αυτό σιγουρεύετε ότι θα δημιουργηθούν πριν φορτωθεί το υπόλοιπο του εγγράφου. Ο χρήστης δεν μπορεί να κάτι που χρησιμοποιεί μια λειτουργία, πριν αυτή η λειτουργία γίνει διαθέσιμη. 

Καταγραφή των προβλημάτων 

Όσο προσεκτικά και αν γράφετε τα σενάριά σας, είναι μοιραίο να κάνετε λάθη. Σίγουρα θα βρεθείτε με ένα σενάριο που δεν δουλεύει σωστά και θα πρέπει να βρείτε γιατί. Σχεδόν πάντα θα έχετε να αντιμετωπίσετε σφάλματα εκτός αν έχετε γράψει ένα πολύ μικρό σενάριο. Ας δούμε τι μπορείτε να κάνετε για να καταγράψετε τα προβλήματα. 

Βασικά υπάρχουν δύο ειδών σφάλματα : 

· Σφάλματα χρόνου φόρτωσης. Εμφανίζονται όταν η ηλεκτρονική σελίδα φορτωθεί στον browser και προκαλούνται από προβλήματα στο σενάριο που διαβάζονται από τον browser τη στιγμή που ανοίγει τη σελίδα. Πρόκειται συχνά για σενάρια που δηλώνουν μεταβλητές και ορίζουν λειτουργίες. Μπορεί επίσης να είναι προβλήματα με σενάρια που σκοπό τους έχουν να γράψουν πληροφορίες στη σελίδα. Γενικά, εμφανίζεται ένα μήνυμα λάθους όταν συμβαίνουν αυτά τα σφάλματα. 

· Σφάλματα χρόνου εκτέλεσης. Αυτά εμφανίζονται αργότερα, όταν ένας χειριστής γεγονότων τρέχει το σενάριο. Μπορεί π.χ να μην εμφανιστεί λάθος μέχρι να πατήσετε ένα κουμπί. Αυτά τα λάθη μπορεί να εμφανίσουν μήνυμα, μπορεί και όχι. 

· Μερικά σφάλματα εμφανίζουν μήνημα λάθους, ενώ άλλά όχι. Αυτό συμβαίνει, γιατί κάποια λάθη μπορούν να αναγνωριστούν από τον διερμηνευτή της JavaScript, ενώ άλλα όχι. 

Συνηθισμένα λάθη 

Ορίστε ορισμένα συνηθισμένα λάθη που πρέπει να προσέχετε : 

· Δημιουργήσατε εκφράσεις συνθήκης (if) χρησιμοποιώντας τον τελεστή εκχώρησης =, αντί του τελεστή ισότητας = =. 

· Χρησιμοποιήσατε μια μεταβλητή πριν ακόμη τη δηλώσετε. 

· Χρησιμοποιήσατε μια μεταβλητή που την έχετε μεν δηλώσει, αλλά δεν έχει αρχικοποιηθεί, δεν περιέχει δηλαδή καμία τιμή. 

· Ξεχάσατε να βάλετε παρενθέσεις εκεί που πρέπει ή ξεχάσατε κάποιες από αυτές. 

· Δηλώσατε μια μεταβλητή εσωτερική σε μια συνάρτηση και στη συνέχεια προσπαθήσατε να την χρησιμοποιήσετε σαν καθολική, εξω από τη συνάρτηση. 

· Ξεχάσατε να βάλετε ( ) αμέσως μετά από το όνομα μιας συνάρτησης. 

· Δεν βάλατε εισαγωγικά εκεί που έπρεπε π.χ. σε σταθερές συμβολοσειρών(string). 

· Χρησιμοποιήσατε διπλά εισαγωγικά αντί των απλών. 

· Δεν δηλώσατε καθαρά μια μεταβλητή (με το var) σε μια συνάρτηση και όταν πήγατε να τη χρησιμοποιήσετε είδατε ότι παίρνετε την τιμή από μια καθολική μεταβλητή που έχει το ίδιο όνομα. 

· Δακτυλογραφήσατε λάθος κάποιο όνομα ή λέξη ή τα γράψατε με διαφορετικό τύπο χαρακτήρων. 

· Αλλάξατε κατά λάθος τον τύπο μιας μεταβλητής και κατέληξε να χρησιμοποιείται για λάθος λόγο. 

· Δημιουργήσατε μια έκφραση Boolean που δεν κατανοείτε ακριβώς και δουλεύει 

· διαφορετικά απ' ότι περιμένατε. Οι συνδιασμοί πολλών μεταβλητών Boolean και τελεστών Boolean αποκτούν διαφορετικό νόημα, ανάλογα με το που βάζετε τις παρενθέσεις. 

· Δημιουργήσατε έναν υπολογισμό που δεν δουλεύει όπως θα περιμένατε. Οι υπολογισμοί, επίσης, εξαρτώνται από την προτεραιότητα των τελεστών και το που βάζετε τις παρενθέσεις. 

Κεφάλαιο 3 

Μεταβλητές και Σταθερές - Αποθήκευση Δεδομένων 

Μια από τις κύριες διαφορές μεταξύ της JavaScript και των περισσοτέρων άλλων γλωσσών προγραμματισμού είναι οτι δεν έχει σαφείς τύπους δεδομένων. Δεν υπάρχει κανένας τρόπος για να καθορίσει οτι μια συγκεκριμένη μεταβλητή αντιπροσωπεύει έναν ακέραιο, ένα αλφαριθμητικό ή έναν πραγματικό αριθμό. 
Στο κεφάλαιο αυτό θα ασχοληθούμε με τις μεταβλήτες. Αν θέλετε να προσθέσετε δύο αριθμούς (π.χ. το 5 και το 7) και σκοπεύετε να χρησιμοποιήσετε αργότερα το αποτέλεσμα κάπου στο σενάριο σας που θα αποθηκεύσετε αυτό το αποτέλεσμα; Θα μπορούσατε να το βάλετε σε μια μεταβλητή: 

sumresult = 5 + 7 

Αφού ολοκληρωθεί αυτός ο κώδικας., το sumresult θα περιέχει τον αριθμό 12. Ο αριθμός αυτός αποθηκεύεται στο έγγραφο σας και μπορείτε να τον χρησιμοποιήσετε οπουδήποτε θέλετε, με μια αναφορά στο sumresult. Μπορείτε επίσης να τοποθετήσετε έναν αριθμό κατευθείαν στη μεταβλητή. Αντί να κάνετε τον υπολογισμό μπορείτε να δηλώσετε οτι η μεταβλητή είναι ίση προς κάτι : 

thisnumber = 6 

Παράδειγμα 1 

<SCRIPT LANGUAGE = "JAVASCRIPT">
var sumresult = 5 +7 
var thisnumber = 6 
document.write( "Να τι υπάρχει στη μεταβλητή sumresult :"+sumresult+"<P>") 
document.write( "Να τι υπάρχει στη μεταβλητή thisnumber :"+thisnumber) 
</SCRIPT>

Δημιουργήσαμε τις δύο σταθερές, sumresult και thisnumber. Στη συνέχεια χρησιμοποιήσαμε τη εντολή document.write για να γράψουμε τα ονόματα των μεταβλητών στη σελίδα. Θα δείτε παρακάτω πώς εμφανίζονται : 

Να τι υπάρχει στη μεταβλητή sumresult : 12 
Να τι υπάρχει στη μεταβλητή thisnumber : 6 

Για την σύνταξη της μεταβλητής document.write χρησιμοποιήσαμε τρία διαφορετικά είδη γραφής: το κείμενο που θέλουμε να εμφανισθεί στην οθόνη (εσώκλειστο μεταξύ των εισαγωγικών "και"), τις τιμές των μεταβλητών (sumresult και thisnumber, που δεν χρειάζονται εισαγωγικά ) και μια ετικέτα της HTML, την <P>, που δηλώνει την αρχή της νέας παραγράφου (η οποία πρέπει να μπεί εντός εισαγωγικών). Ενώσαμε όλα τα είδη γραφών με το σύμβολο +. 

Σημείωση 

Χρησιμοποιήσαμε κενά διαστήματα πρίν και μετά το +. Αυτό δεν είναι υποχρεωτικό, το κάναμε απλά για να γίνει πιο εύκολη η ανάγνωση. 
Στις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού είναι συνηθισμένο να δηλώνονται οι μεταβλητές. Αυτό σημαίνει ότι πριν χρησιμοποιήσουμε μια μεταβλητή, της δίνουμε ένα όνομα. Για τη δήλωση των μεταβλητών στην JavaScript χρησιμοποιείται η λέξη κλειδί var: 

var myname 

Αυτό δηλώνει μια μεταβλητή που καλείται myname. Μπορείτε επίσης να βάλετε και δεδομένα στη μεταβλητή όταν τη δηλώνετε. Για παράδειγμα: 

var state = "NeaSmirni" 
var salary = 150000 

Σημείωση 

Όταν βάζετε κείμενο σε μια μεταβλητή, πρέπει να το εσωκλείνετε μεταξύ εισαγωγικών " και ". 

Η JavaScript επιτρέπει την δήλωση μεταβλητών και με ένα λιγότερο τυπικό τρόπο, δίνοντας το όνομα της μεταβλητής χωρίς τη χρήση της λέξης var. Θα μπορούσαμε δηλαδή να είχαμε γράψει : 

state = "NeaSmirni" 
salary = 150000 

Το γεγονός ότι η JavaScript επιτρέπει την δήλωση μεταβλητών με ανεπίσημο τρόπο οδηγεί εύκολα σε λάθη λόγω ενός απλού λάθους στην πληκτρολόγηση. Έστω οτι δηλώνουμε μια μεταβλητή, ώς εξής: 

var team 

και στη συνέχεια βάζετε μια τιμή στη μεταβλητή, ως εξής: 

teams = "Panionios" 

Τη δεύτερη φορά κάνατέ ένα λάθος(teams). Τί κάνει η JavaScript ; Επειδή επιτρέπει την απλή δήλωση μεταβλητών αντιλαμβάνεται την teams σαν μια νέα μεταβλητή. Σε μια γλώσσα που δεν επιτρέπει τέτοιες δηλώσεις, το teams = "Panionios" θα είχε θεωρηθεί σαν λάθος και όχι σαν μια νέα μεταβλητή. Επειδή η JavaScript επιτρέπει ανεπίσημες δηλώσεις πρέπει να είστε πολύ προσεκτικοί όταν γράφετε τα ονόματα των μεταβλητών και να χρησιμοποιείτε την λέξη κλειδί var προτού τις μεταβλητές. 

Ονομασία Μεταβλητών 

Μπορείτε να δώσετε οποιοδήποτε όνομα σε μια μεταβλητή, αρκεί να ακολουθήσετε τους παρακάτω κανόνες : 

1. Ο πρώτος χαρακτήρας στο όνομα πρέπει να είναι γράμμα (a-z ή A-Z) ή παύλα υπογράμμισης( _ ). 
2. Το υπόλοιπο του ονόματος μπορεί να περιέχει γράμματα (a-z ή A-Z), αριθμούς (0 -9) ή παύλα υπογράμμισης ( _ ). 
3. Δεν πρέπει να υπάρχουν κενά ανάμεσα στα ονόματα. Μπορείτε να γράψετε MyName αλλά όχι My Name. 
4. Αποφύγετε τις δεσμευμένες λέξεις, που χρησιμοποιούνται από την JavaScript. Οι δεσμευμένες λέξεις αναφέρονται σε παράρτημα. 
5. Είναι καλή ιδέα να αποφεύγετε επίσης τα ονόματα των αντικειμένων, μεθόδων και ενσωματωμένων λειτουργιών της JavaScript. Τα σενάρια σας θα έχουν λιγότερη σύγχυση και μικρότερη πιθανότητα δυσλειτουργίας. 
6. Πρέπει να χρησιμοποιείτε τον ίδιο τύπο χαρακτήρων για τις μεταβλήτες σας. Αν μια μεταβλητή δηλωθεί ως state μην αναφέρεστε σ'αυτήν ως State ή STATE. 

Ακολουθούν μερικά έγκυρα ονόματα μεταβλητών : 

year2000 
My_Name 
_man 

Και ορισμένα άκυρα : 

$300 
360 
&you 

Είδη Μεταβλητών 

Στις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού μπορείτε να έχετε διαφορετικούς τύπους μεταβλητών για τους διαφορετικούς τύπους δεδομένων που χρησιμοποιείτε. Η JavaScript έχει ουσιαστικά τρείς τύπους μεταβλητών : 

· μεταβλητές συμβολοσειράς - που περιέχουν κείμενο ( βρίσκεται μέσα σε εισαγωγικά ) π.χ. var firstname = "John" 

· Αριθμητικές μεταβλητές - που περιέχουν αριθμούς π.χ. numberofpeople = 9 

· μεταβλητές Boolean - που περιέχουν "λογικές" προτάσεις (αληθείς ή ψευδείς) π.χ. Member = true 


Σημείωση 

Υπάρχει μια ειδική λέξη κλειδί η null, που έχει τη θέση "κενής" μεταβλητής. 

Αντίθετα με άλλες γλώσσες προγραμματισμού, στην JavaScript δεν χρειάζεται να προσδιορίσετε τον τύπο δεδομένων που θα περιέχει μια μεταβλητή, όταν την δηλώνετε. Αν δηλώσετε μια μεταβλητή χωρίς να προσδιορίσετε τον τύπο δεδομένων, η μεταβλητή θεωρείται σαν μη αρχικοποιημένη. 

Οι Τύποι Μπορούν να Αλλάζουν 

Στην JavaScript δεν χρειάζεται να ασχολείστε πολύ με τον τύπο των μεταβλητών. Δεν χρειάζεται να καθορίζετε το είδος των δεδομένων όταν δηλώνετε μια μεταβλητή και ο τύπος της μεταβλητής μπορεί ουσιαστικά να αλλάξει. Μπορεί π.χ. να έχετε αυτή τη μεταβλητή σε κάποιο σημείο του σεναρίου σας : 

var Member = 5 

Παρακάτω στο σενάριο μπορεί να έχετε: 

var Member = False 

Η μεταβλητή ξεκίνησε σαν αριθμητική, κρατώντας τον αριθμό 5. Αργότερα έγινε Boolean, με την τιμή False.Οι μεταβλητές JavaScript μπορούν να έχουν μόνο ένα είδος πληροφορίας κάθε φορά: αριθμούς, κείμενα ή λογικές προτάσεις. Σε πολλές γλώσσες προγραμματισμού πρέπει να δηλώσετε από πρίν τι θα περιέχει η μεταβλητή και τι τύπου, χρησιμοποιώντας ειδικές λέξεις κλειδιά. Στην JavaScript η εισαγωγή δεδομένων σε μια μεταβλητή καθορίζει και τον τύπο της. Όταν αλλάζετε τύπους σε μια μεταβλητή πρέπει να είστε προσεκτικοί γιατί αν κάνετε κάτι λάθος θα χαλάσετε τα σενάρια σας. Κοιτάξτε το παρακάτω: 

var text1 = 19 
var numb1 = 96 
var variable1 = text1 +numb1 

Το αποτέλεσμα είναι 115 (19+96). Ας κοιτάξουμε τώρα και αυτό: 

var text1 = "19" 
var numb1 = 96 
var variable1 = text1 +numb1 

Στην περίπτωση αυτή παίρνετε μια μεταβλητή που περιέχει μια συμβολοσειρά "19" και τις προσθέτετε έναν αριθμό 96. Αντί να πάρετε 115 θα πάρετε το 1996. Ο αριθμός στην numb1 μετατρέπεται σε συμβολοσειρά, γιατί η text1 είναι συμβολοσειρά και η τιμή του κολλάει στο τέλος της τιμής της text1. Έτσι 19 "συν" 96 ίσον 1996. 

Σημείωση 

Μην αλλάζετε τύπους μεταβλητών. Μπορείτε βέβαια να το κάνετε αλλά είναι καλή ιδέα -ειδικά για τους νέους προγραμματιστές -να το αποφεύγετε. 

Οι Μεταβλητές Συμβολοσειράς Περιέχουν Κείμενο
Μια μεταβλητή συμβολοσειράς περιέχει κείμενο. Τι είναι κείμενο; Μπορεί να αποτελείται από γράμματα και αριθμούς και οποιουσδήποτε άλλους χαρακτήρες, όπως !"^%$$456545*&. Μια μεταβλητή μπορεί να περιέχει έναν αριθμό και να αποτελεί, πορ'όλα αυτά, μεταβλητή στοιχειοσειράς και όχι αριθμητική. Π.χ. 

NumberofPages = 95 
NumberofPeople = "95" 

Οι παραπάνω μεταβλητές είναι πολύ διαφορετικές. Η NumberofPages είναι αριθμητική ενώ η NumberofPeople είναι συμβολοσειρά γιατί ο αριθμός 95 βρίσκεται μέσα σε εισαγωγικά. Μπορείτε να την χρεισημοποιήσετε για να τυπώσετε, σε κάποια στιγμή, τον αριθμό 95, αλλά όχι για να κάνετε υπολογισμούς. 

Οι Αριθμητικές Μεταβλητές Περιέχουν Αριθμούς 

Οι αριθμητικές μεταβλητές περιέχουν μόνο αριθμούς. Μπορεί να περιέχουν ακέραιους (π.χ. 4 ή 165) ή αριθμούς κινητής υποδιαστολής(π.χ. 3.987). Αν και πολλές γλώσσες προγραμματισμού χρειάζονται δύο διαφορετικά είδη μεταβλητών για αυτούς τους δύο τύπους μεταβλητών, στη JavaScript υπάρχει ένα μόνο είδος αριθμητικής μεταβλητής που μπορεί να περιέχει και τους δύο αυτούς τύπους αριθμών. 
Αν ένας συμβατός browser διαβάσει μια μεταβλητή και δει ότι τα δεδομένα μετά το = δεν είναι μέσα σε εισαγωγικά και δεν είναι λέξεις true ή false, δημιουργεί μια αριθμητική μεταβλητή. Υπάρχουν τρία είδη μεταβλητών που μπορεί να χρησιμοποιήσει: δεκαδικοί, οκταδικοί και δεκαεξαδικοί. Αν ο αριθμός δεν ξεκινάει απο 0, υποθέτει οτι είναι δεκαδικός. Αν ξεκινάει από 0 υποθέτει ότι είναι οκταδικός. Αν τέλος ξεκινά από 0 ακολουθούμενο από x, υποθέτει οτι είναι δεκαεξαδικός. 
Αν προσπαθήσετε να βάλετε μη αριθμητικά δεδομένα σε μια μεταβλητή, χωρίς να τα κλείσετε μέσα σε εισαγωγικά, αυτό πιθανόν να προκαλέσει ένα μήνυμα λάθους "xxx is not defined", όπου xxx είναι τα δεδομένα. 

Οι Μεταβλητές Boolean Περιέχουν Αληθές ή Ψευδές 

Οι μεταβλητές Boolean πήραν το όνομα τους από την άλγεβρα Boole, που αποτελεί μια μαθηματική απόδοση των λογικών πράξεων. Μια μεταβλητή Boolean μπορεί να περιέχει μια μόνο, απο δύο τιμές: true (αληθές) ή false (ψευδές). Οι υπολογιστές λειτουργούν χρησιμοποιώντας 0 και 1 - αυτά μπορούν να συμβολιστούν ως true ή false. 
Η παρακάτω έκφραση συνθήκης αποτελεί μια από τις πιο πολυδύναμες εντολές που σας παρέχει η γλώσσα του υπολογιστή, αφού επιτρέπει να πάρετε αποφάσεις μέσα στο πρόγραμμα ή στο σενάριο σας και οι αποφάσεις αυτές βασίζονται στις μεταβλητές Boolean. 

If κάτι είναι true (αληθές) 
(τότε κάνε αυτό) 
else 
(κάνε αυτό). 

Εμβέλεια Μεταβλητών – Που είναι Διαθέσιμη αυτή η Μεταβλητή

Οι μεταβλητές μπορούν να δηλωθούν είτε εσωτερικά είτε εξωτερικά μιας συνάρτησης και αυτό έχει ανάλογη επίπτωση στην εμβέλειά τους: 

Εσωτερική δήλωση. Οι μεταβλητές αυτές λέγονται ότι είναι τοπικές της συνάρτησης. Απο τη στιγμή που δηλώνετε μια τοπική μεταβλητή σε μια συνάρτηση, μπορείτε να τη χρησιμοποιήσετε μόνο μέσα στη συνάρτηση αυτή. Αν προσπαθήσετε να τη χρησιμοποιήσετε σε μια άλλη συνάρτηση δεν θα δουλέψει. Αυτό σημαίνει ότι μπορεί να έχετε μια μεταβλητή δηλωμένη μέσα σε μια συνάρτηση και να χρησιμοποιήσετε στη συνέχεια μια άλλη μεταβλητή με το ίδιο όνομα έξω από τη συνάρτηση αυτή αφού η JavaScript θεωρεί τις δύο μεταβλητές σαν δυο ξεχωριστά πράγματα. 
Εξωτερική δήλωση. Αν δηλώσετε μια μεταβλητή εξω από τη συνάρτηση λέγεται καθολική. Αυτό σημαίνει ότι είναι διαθέσιμη οπουδήποτε στο σενάριο - εσωτερικά ή εξωτερικά των συναρτήσεων. 

Παράδειγμα 

<SCRIPT LANGUAGE = "JAVASCRIPT"> 
<!-- 
var variable1 = "Περιεχόμενα της καθολικής μεταβλητής variable1 " 
function funcExmpl1() { 
alert(variable1) 
} 
function funcExmpl2() { 
var variable1= "Περιεχόμενα της τοπικής μεταβλητής variable1 " 
alert(variable1) 
} 
function funcExmpl3() { 
alert(variable2) 
} 
//--> 
</SCRIPT> 

Τί κάνει αυτό το σενάριο; Αρχίζει με τη δήλωση μιας συνάρτησης με το όνομα variable1με την συμβολοσειρά Περιεχόμενα της καθολικής μεταβλητής variable1. Στη συνέχεια ορίζει μια συνάρτηση με το όνομα funcExmpl1, που χρησιμοποιεί την ενσωματωμένη συνάρτηση alert για να εμφανίσει την τιμή της variable1. 
Κατόπιν ορίσαμε μια άλλη συνάρτηση, την funcExmpl2. Στη συνάρτηση αυτή, τώρα, δηλώσαμε μια τοπική μεταβλητή με το όνομα variable1, με το κείμενο Περιεχόμενα της τοπικής μεταβλητής variable1. Πρόκειτε για μια τοπική μεταβλητή, αφού βρίσκεται εσωτερικά της συνάρτησης. Η συνάρτηση χρησιμοποιεί την alert για να εμφανίσει τα περιεχόμενα της variable1. Μετά ορίσαμε την συνάρτηση funcExmpl3 που χρησιμοποιεί απλά την alert για να εμφανίσει τα περιεχόμενα της variable2 η οποία δεν έχει δηλωθεί πουθενά. (Αν προσπαθήσετε να χρησιμοποιήσετε μια αδήλωτη μεταβλητή θα πάρετε ένα μήνυμα λάθους.) 

Τι Είναι η Σταθερά 

Σταθερές, ονομάζονται τα δεδομένα που βάζετε στο σενάριο σας - συγκεκριμένοι αριθμοί και κείμενο, όχι τιμές που βγαίνουν από υπολογισμούς. Μια μεταβλητή μπορεί να περιέχει μια υπολογισμένη τιμή, ή τον αριθμό 32, ή μια λέξη που δακτυλογραφήσαμε κατά γράμμα στο σενάριο. Οι σταθερές είναι πράγματα που εσείς έχετε βάλει στο σενάριο και όχι πράγματα που υπολογίστηκαν από το σενάριο. Ας δούμε την παρακάτω μεταβλητή: 

numberofpeople = 27 

Εδώ το numberofpeople είναι η μεταβλητή και το 27 είναι η σταθερά. Ο αριθμός 27 δεν μπορεί να μεταβληθεί. Εδώ χρησιμοποιούμε μια αριθμητική σταθερά. Όπως έχουμε δεί μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε ένα κομμάτι κείμενο ή μια συμβολοσειρά: firstname = "Derek" 
Εδώ, το firstname είναι μια μεταβλητή και τα περιεχόμενα της "είναι κυριολεκτικά" Derek. Πρόκειτε για μια συμβολοσειρά, φυσικά, καθώς βρίσκεται μέσα σε εισαγωγικά. Έτσι είναι γνωστή σαν σταθερά συμβολοσειράς. Επειδή απλά βάλατε μια σταθερά στη μεταβλητή, δεν σημαίνει ότι η μεταβλητή αφιερώθηκε σ'αυτήν. Μπορεί να κάνετε κάτι άλλο, αργότερα στο σενάριο, που θα αλλάξει την μεταβλητή. 

Ειδικοί Χαρακτήρες Στις Σταθερές Συμβολοσειρών 

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε ειδικούς "κώδικες" στις σταθερές συμβολοσειρών, για να παρουσιάζετε ειδικούς χαρακτήρες. Ας πούμε, για παράδειγμα ότι θέλετε να βάλετε εισαγωγικά στο κείμενο της συμβολοσειράς. Αυτό είναι πρόβλημα, γιατί τα εισαγωγικά είναι χαρακτήρες που χρησιμοποιούνται από το ίδιο το σενάριο, για να διευκρινίσει διαφορετικά τμήματα του σεναρίου. Μεταξύ άλλων χρησιμοποιούνται για την αναγνώριση σταθερών συμβολοσειράς! Η προσθήκη και άλλων εισαγωγικών θα προκαλέσει απλά σύγχυση στο σενάριο. Έτσι άν θέλετε να συμπεριλάβετε εισαγωγικά στο σενάριο σας θα το κάνετε ώς εξής : \" 

Προσοχή 

Μην μπερδεύετε αυτές τις κάθετες. Να θυμάστε ότι εδώ χρησιμοποιούμε την (\), όχι την (/) που χρησιμοποιείτε στις ετικέτες της HTML. 
Άν θέλετε να βάλετε μια κάθετο στο σενάριο θα την εισάγετε ώς εξής : \\. Η κάθετος (\) δηλώνει ότι ο " ο ακόλουθος χαρακτήρας (τα εισαγωγικά, η κάθετος ή οτιδήποτε άλλο) είναι τμήμα του κειμένου και όχι τμήμα του σεναρίου". Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε \n για να μετακινήσετε κείμενο μέσα σε μια γραμμή. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε \t για να εισάγετε έναν χαρακτήρα στηλοθέτη. 

Ακολουθεί ο πλήρης κατάλογος των ειδικών χαρακτήρων 

Κάθετος : \\ 
Απλά Εισαγωγικά : \' 
Διπλά Εισαγωγικά : \" 
Στηλοθέτης : \t 
Αλλαγή γραμμής : \r 
Οπισθοδρόμηση : \b 
Τροφοδότηση φόρμας :\f 
Νέα γραμμή : \n 

Οι χαρακτήρες που θα χρησιμοποιήσετε, θα εξαρτηθούν από το τι πρόκειτε να κάνετε με το κείμενο, γιατί δεν ισχύουν για όλες τις περιπτώσεις. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε εισαγωγικά σε κείμενα Web σελίδων (π.χ, με το document.write) και σε πλαίσια Alert. Θα ανακαλύψετε ότι οι ετικέτες HTML δεν λειτουργούν σε πλαίσια Alert (παρόλο που λειτουργούν όταν γράφονται στην Web σελίδα φυσικά), ενώ οι περισσότεροι \ χαρακτήρες δεν θα δουλέψουν μέσα στην ηλεκτρονική σελίδα (αλλά λειτουργούν στο πλαίσιο Alert!). 

<SCRIPT LANGUAGE = "JAVASCRIPT">
<!-- 
var twainA= "\"Δεν γράφω ποτέ\'μητρόπολη\'για επτά σεντς,-->
γιατί μπορώ με την ίδια τιμή να γράψω\'πόλη'\'\"MarkTwain." 
var twainB= "\"Δεν γράφω ποτέ\'μητρόπολη\'για επτά σεντς,-->
γιατί μπορώ με την ίδια τιμή να γράψω\'πόλη'\'\"MarkTwain." 
var twainC= "\"Δεν γράφω ποτέ\'μητρόπολη\'για επτά σεντς,--> 
γιατί μπορώ με την ίδια τιμή να γράψω\'πόλη'\'\"MarkTwain." 
var twainD= "\"Δεν γράφω ποτέ\'μητρόπολη\'για επτά σεντς,--> 
γιατί μπορώ με την ίδια τιμή να γράψω\'πόλη'\'\"MarkTwain." 
//-- >

</SCRIPT>

‘Οπως βλέπετε όλες περιέχουν \' και \" για τα απλά και διπλά εισαγωγικά στο κείμενο. Χρησιμοποιήσαμε επίσης και \r, <BR και \t, για να δείξουμε την διαφορετική επίδραση καθενός από του κώδικες αυτούς(αλλαγή γραμμής, ετικέτα αλλαγής γραμμής HTML και στηλοθέτης). 
Στο παράδειγμα χρησιμοποιήσαμε την εντολή document.write για να εμφανίσουμε τα περιεχόμενα κάθε μεταβλητής. Τα εισαγωγικά εμφανίζονται σε όλες τις περιπτώσεις, ενώ η ετικέτα <BR> λειτουργεί στην εντολή document.write αλλά όχι στο πλαίσιο Alert. Οι κώδικες \r και \t λειτουργόυν στο πλαίσιο Alert, αλλά όχι στην εντολή document.write. 

Κάντε τα Ονόματα των Μεταβλητών Αναγνωριστικά των Μεταβλητών τους 

Είναι καλή ιδέα να δίνετε στις μεταβλητές σας περιγραφικά ονόματα. Αν ονομάσετε μια μεταβλητή X, είναι ίσως εύκολο στη δακτυλογράφηση, αλλά αν θελήσετε μετά από κάποιο μεγάλο χρονικό διάστημα να αλλάξετε τον κώδικα σας, θα σπαταλήσετε ώρα για να καταλάβετε τί είναι η X. Αν την είχατε κάλεσει Salary θα θυμόσασταν αμέσως γιατί πρόκειτε. 
Επειδή είναι εύκολο να ξεχάσετε τι τύπο μεταβλητής έχετε (συμβολοσειρά, αριθμό ή Boolean) όπως και που ορίζεται, είναι χρήσιμο να βάζετε μπροστά ένα πρόθεμα που να δείχνει τι είδους μεταβλητή είναι και τι σκοπό έχει. Στην JavaScript αυτό είναι εύκολο. Βάλτε το πρόθεμα s για να δείξετε πως πρόκειτε για συμβολοσειρά, n για νούμερο και b για Boolean. Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε το πρόθεμα g για την καθολική (global) μεταβλητή. 


Κεφάλαιο 4 

Εκφράσεις και τελεστές - Χειρισμός τιμών 

Μια έκφραση είναι ένα κομμάτι σεναρίου που χρησιμοποιεί μεταβλητές, σταθερές και τελεστές. Μια έκφραση παίρνει τις τιμές των μεταβλητών και των σταθερών και βγάζει από αυτές άλλες τιμές. Τα προγράμματά σας δεν θα είναι τίποτα το ιδιαίτερο χωρίς τις εκφράσεις. 
Ο τελεστής είναι κάποιου είδους ενέργεια - υπολογισμός με αριθμούς, πρόσθεση μεταβλητών και έλεγχος των περιεχομένων μιας μεταβλητής. Η λειτουργία αυτή παράγει ένα αποτέλεσμα - μια τομή που μπορεί να χρησιμοποιηθεί κάπου αλλού στο σενάριο. Το αποτέλεσμα μπορεί να εκχωρηθεί σε μια άλλη μεταβλητή. 

Χρήση τελεστών στις εκφράσεις 

Δείτε την παρακάτω έκφραση : 

nSum = 4+5 

Χρησιμοποιούμε δύο τελεστές στην έκφραση αυτή. Το + είναι ένας τελεστής που προσθέτει δύο σταθερές τιμές και ο = βάζει το αποτέλεσμα σε κάτι, στην περίπτωση αυτή σε μια μεταβλητή που λέγεται nSum. Ορίστε άλλη μια έκφραση : 

nTax = nCost * nTaxRate 

H έκφραση αυτή είναι λίγο πιο περίπλοκη. Χρησιμοποιούμε τον τελεστή πολλαπλασιασμού ( * ), για να πολλαπλασιάσουμε τις τιμές που περιέχουν δύο μεταβλητές ( nCost και η nTaxRate ). Χρησιμοποιήσαμε και πάλι τον τελεστή = για να βάλουμε το αποτέλεσμα σε μια μεταβλητή, αυτή τη φορά την nTax . 
Οι εκφράσεις κάνουν τη δουλειά τους στη δεξιά μεριά και εκχωρούν τιμές στη μεταβλητή που βρίσκεται αριστερά. Το σύμβολο = είναι γνωστό σαν τελεστής εκχώρησης. 
Το αποτέλεσμα μιας έκφρασης είναι πάντα μια και μόνο τιμή. Θα καταλάβετε ξεκάθαρα τη διαφορά μιας μεταβλητής και μιας σταθεράς στο επόμενο παράδειγμα : 

7=6+7 

Δεν μπορείτε να εκχωρήσετε μια νέα τιμή στον αριθμό 7 επειδή είναι σταθερά. Δεν μπορείτε να αλλάξετε την τιμή μιας σταθεράς. Η παραπάνω έκφραση είναι τελείως λάθος. Δεν μπορείτε να εκχωρήσετε νέες τιμές σε σταθερές, μόνο σε μεταβλητές. Με το παρακάτω παράδειγμα όμως δεν υπάρχει λάθος : 

nSum = 6+7 

Κάναμε τον ίδιο υπολογισμό, χρησιμοποιώντας τον τελεστή + για να προσθέσουμε δύο σταθερές, αλλά τώρα εκχωρήσαμε το αποτέλεσμα στη μεταβλητή nSum. 

Οι εκφράσεις λοιπόν είναι αυτής της μορφής : 

μεταβλητή = ( τελεστές που δρουν σε μεταβλητές και σταθερές ) 

Με άλλα λόγια, στα αριστερά έχετε μια μεταβλητή στην οποία θα εκχωρήσετε το αποτέλεσμα της πράξης που τελείται στα δεξιά. Η πράξη χρησιμοποιεί μεταβλητές, σταθερές ή και τις δύο μαζί για να δώσει το αποτέλεσμα. Άρα η παρακάτω έκφραση είναι επίσης λάθος: 

nSum = nValue = 6 + 7 

Είναι λάθος γιατί δεν ακολουθεί τη μορφή που είπαμε παραπάνω. Προσπαθούμε να εκχωρήσουμε το αποτέλεσμα σε δύο μεταβλητές ταυτόχρονα πράγμα που δεν μπορούμε να κάνουμε. Αν θέλουμε την ίδια τιμή και στις δύο μεταβλητές αυτό γίνεται ως εξής : 

nValue = 6 +7 
nSum = nValue 

Έχουμε μια έκφραση που ισχύει στην πρώτη γραμμή, γιατί εκχωρήσαμε το αποτέλεσμα σε μια και μόνο μεταβλητή. Στη δεύτερη γραμμή εκχωρήσαμε τη νέα τιμή της μεταβλητής αυτής σε μια άλλη μεταβλητή. 

Αριθμητικοί Τελεστές 

Πρόσθεση 

Παράδειγμα : 

var nSum = 0 
var nCost = 57 
nSum = 25 + nCost + 33 

Το απλό αυτό σενάριο δηλώνει δύο μεταβλητές και εκχωρεί σε καθεμία αρχικές τιμές. Κατόπιν προσθέτει δύο αριθμούς (25 και 33), καθώς και την τιμή στην nCost και εκχωρεί το αποτέλεσμα στη μεταβλητή nSum. 

Αφαίρεση 

Παράδειγμα : 

var nProfit = 0 
var nPrice = 99 
var nCosts = 47 
nProfit = nPrice - nCosts 

Εδώ δηλώσαμε τρεις μεταβλητές, χρησιμοποιήσαμε τον τελεστή αφαίρεσης για να αφαιρέσουμε την μια τιμή από την άλλη και μετά εκχωρήσαμε το αποτέλεσμα στην μεταβλητή nProfit. 

Πολλαπλασιασμός 

Παράδειγμα : 

var nArea = 0 
var nWidth =100 
var nLength =33 
nArea = nWidth * nLength 

Εδώ χρησιμοποιήσαμε τον τελεστή πολλαπλασιασμού για να πολλαπλασιάσουμε το πλάτος (η τιμή στην nWidth) επί το μήκος (η τιμή στην nLength) και μετά εκχωρήσαμε το αποτέλεσμα στη μεταβλητή nArea. 

Διαίρεση 

Παράδειγμα : 

var nPricePerPerson = 0 
var nTotalCost = 1500 
var nPeople = 40 
nPricePerPerson = nTotalCost / nPeople 

Αυτή τη φορά χρησιμοποιήσαμε τον τελεστή διαίρεσης για να διαιρέσουμε την τιμή της nTotalCost δια της τιμής στην nPeople (1500 / 40 = 37,5). 

Modulus - Διαίρεση με υπόλοιπο 

Παράδειγμα : 

var nRoughPrice = 0 
var nTotalCost = 1500 
var nPeople = 40 
nRoughPrice = nTotalCost % nPeople 

Η πράξη modulus είναι ένα είδος πράξης στρογγυλοποίησης. Όταν δεν χρειάζεστε απόλυτη ακρίβεια, μπορείτε να κάνετε την πράξη και να πετάξετε ό,τι βρίσκεται στα δεξιά του δεκαδικού ψηφίου. Στο παράδειγμα, διαιρούμε την τιμή στην nTotalCost δια της τιμής στην nPeople (1500 / 40 = 37,5 ). Αυτή τη φορά όμως χρησιμοποιούμε το σύμβολο % αντί του συμβόλου /. Έτσι μετά τη διαίρεση, το 5 χάνεται και στην μεταβλητή nRoughPrice εκχωρείται ο αριθμός 37. 

Τελεστές συμβολοσειρών 

Ο τελεστής πρόσθεσης + μπορεί επό\ίσης να χρησιμοποιηθεί για να βάλει μαζί στοιχειοσειρές και γι'αυτό καλείται τελεστής αλληλουχίας, όταν χρησιμοποιείται με τον τρόπο αυτό. 

Παράδειγμα : 

var sFirstName = ''Derek'' 
var sLastName = ''Halfabee'' 
var sFullName = sFirstName + '' '' + sLastName 

O τελεστής + βάζει σε αλληλουχία τις συμβολοσειρές, τις ενώνει δηλαδή, ώστε το αποτέλεσμα στη μεταβλητή sFullName να ισοδυναμεί στο Derek Halfabee. 

ΛογικοίΤελεστές 

Οι λογικοί τελεστές ή τελεστές Boolean χρησιμοποιούνται συχνά στον προγραμματισμό. Χρησιμοποιούνται για να κάνουν τα προγράμματα να παίρνουν αποφάσεις για το τι πρόκειται να κάνουν στη συνέχεια. Η JavaScript, μαζί με τις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού, διαθέτει δύο σταθερές Boolean: true (αληθές) ή false (ψευδές). Οι λογικοί τελεστές χρησιμοποιούνται για να δημιουργήσουν εκφράσεις που σχετίζονται με αληθείς ή ψευδείς τιμές. Με άλλα λόγια δημιουργούν λογικούς υπολογισμούς. Αντί να δουλεύετε λοιπόν με με αριθμούς, δουλεύετε με καταστάσεις: αληθές ή ψευδές. 

Οι τελεστές αυτοί είναι : 


PRIVATE
!
Not.Δηλώνει τι τιμή δεν περιέχει η μεταβλητή.

&&
And. Προσθέτει δύο μεταβλητές.

| |
Or. Προσθέτει επίσης μεταβλητές, αλλά μεταχειρίζεται το αποτέλεσμα ελαφρά διαφορετικά. 

Οι τελεστές αυτοί χρησιμοποιούνται για να κάνουν λογικούς υπολογισμούς χειριζόμενοι τα περιεχόμενα μιας μεταβλητής Boolean με διαφορετικούς τρόπους. Ο τελεστής Not ( ! ) παίρνει μια μεταβλητή Boolean και την αλλάζει στην αντίθετή της: 

! true αναγνωρίζεται σαν false 
! false αναγνωρίζεται σαν true 

Παράδειγμα : 

var bFirstValue = false 
var bCheck = !!bFirstValue 

Δηλώσαμε μια μεταβλητή Boolean με το όνομα bFirstValue. Αρχικοποιήσαμε τη μεταβλητή αυτή με τη λογική τιμή false. Στην επόμενη γραμμή όμως μεταβάλαμε αυτή την τιμή. Χρησιμοποιήσαμε τον τελεστή Not μπροστά από από το όνομα της μεταβλητής. Αυτό σημαίνει ''πάρε την τιμή που δεν είναι στη μεταβλητή !bFirstValue!''. Η bFirstValue περιέχει false. Αφού υπάρχουν μόνο δύο δυνατές λογικές τιμές, η τιμή που δεν είναι στη μεταβλητή bFirstValue είναι η true. Χρησιμοποιήσαμε στη συνέχεια τον τελεστή εκχώρησης (=) για να βάλουμε την επιστρεφόμενη τιμή στη μεταβλητή bCheck. 

Οι τελεστές And (&&) και Or ( || ) χρησιμοποιούνται για να συνδυάσουν δύο λογικές μεταβλητές. Ο τελεστής And συνδυάζει δύο τιμές με τους παρακάτω τρόπους: 

true&&true ισοδυναμεί με true 
true&&false ισοδυναμεί με false 
false&&false ισοδυναμεί με false 

Παράδειγμα : 

var bFirstValue = true 
var bSecondValue = false 
var bThirdValue = true 
var bFourthValue = false 
var bCheck1 = bFirstValue && bSecondValue 
var bCheck2 = bFirstValue && bThirdValue 
var bCheck3 = bSecondValue && bFourthValue 

Στο παράδειγμα αυτό κάναμε τρεις πράξεις. Στην πρώτη, συνθέσαμε τις τιμές δύο μεταβλητών που περιέχουν true και false. Στην επόμενη, συνθέσαμε true και true και στην τελευταία συνθέσαμε false και false. Θα δείτε ότι η πρώτη μεταβλητή περιέχει false, η δεύτερη true και η τρίτη false. 

Ο τελεστής Or συνδυάζει τις τιμές με διαφορετικό τρόπο. Αν λοιπόν μια μόνο τιμή είναι true, αρκεί : 

true || true ισοδυναμεί με true 
true || false ισοδυναμεί με true 
false || false ισοδυναμεί με false 

Παράδειγμα : 

var bFirstValue = true 
var bSecondValue = false 
var bCheck = bFirstValue || bSecondValue 

Εδώ η μεταβλητή bCheck περιέχει true και όχι false. Όπως βλέπετε η διαφορά έγκειται στο τι συμβαίνει όταν έχετε δύο τιμές που δεν είναι ίδιες. Αν χρησιμοποιείτε And θα πάρετε false. Αν χρησιμοποιείτε Or θα πάρετε true. 

Προτεραιότητα τελεστών 

Όταν μια έκφραση αξιολογείται υπάρχει συγκεκριμένος τρόπος με τον οποίο γίνεται αυτό. 

Παράδειγμα : 

var nCostPerItem = 100 
var nNumItems = 5 
var nTaxPerItem = 10 
var nTotal1 = nCostPerItem * nNumItems + nTaxPerItem * nNumItems 
var nTotal2 = nCostPerItem * ( nNumItems + nTaxPerItem * nNumItems) 

Έχουμε δύο διαφορετικούς υπολογισμούς, έναν που βάζει το αποτέλεσμα στην nTotal1 κι έναν που το βάζει στην nTotal2.Οι δύο υπολογισμοί χρησιμοποιούν τις ίδιες τιμές και στην ίδια σειρά. Όμως οι τιμές τους είναι πολύ διαφορετικές. Η nTotal1 περιέχει 550, ενώ η nTotal2 περιέχει 5500. 
Οι εκφράσεις δεν αξιολογούνται απλά, από αριστερά προς τα δεξιά, γιατί μερικές πράξεις έχουν προτεραιότητα έναντι των άλλων. Όπως φανεται από το παραπάνω παράδειγμα, ο τελεστής του πολλαπλασιασμού έχει προτεραιότητα έναντι αυτού της πρόσθεσης. 

Μετατροπή τύπου 

Μετατροπή τύπου συμβαίνει σε εκφράσεις στις οποίες χρησιμοποιείτε μεταβλητές διαφορετικού τύπου. Με άλλα λόγια, το πρόγραμμα αποφασίζει τι θα κάνει με μια συγκεκριμένη μεταβλητή και μεταβάλλει τα δεδομένα στη μεταβλητή έτσι ώστε να μπορούν να χρησιμοποιηθούν με τις άλλες μεταβλητές. Το αποτέλεσμα τελικά μπορεί να είναι ενός τύπου μόνο. 

Παράδειγμα : 

var sMonth = ''August'' 
var nYear = 1996 
var nDay = 15 
var sDate = sMonth + '' '' + nDay + '', '' + nYear 

Ο τελεστής + συνδέει τις μεταβλητές και τις σταθερές σε μια συμβολοσειρά και τις βάζει στην sDate, που είναι μια μεταβλητή συμβολοσειράς. Είναι συμβολοσειρά γιατί μια από τις μεταβλητές που παρέχουν τα δεδομένα είναι μεταβλητή συμβολοσειράς . 
Επειδή οι τιμές στις nYear και nDay είναι αριθμοί, μετατρέπονται σε συμβολοσειρές πριν ενοποιηθούν με άλλες συμβολοσειρές. Ο αριθμός 1996 στην nYear γίνεται η συμβολοσειρά 1996 και ο αριθμός 15 στην nDay γίνεται η συμβολοσειρά 15. Στοιχεία και αριθμοί αντιμετωπίζονται με διαφορετικό τρόπο από τον υπολογιστή και κατά την μετατροπή τύπου αλλάζει ο τρόπος παρουσίασής τους μέσα στον υπολογιστή. 


Κεφάλαιο 5 


Συνθήκες και Βρόγχοι - Λήψη Αποφάσεων και Έλεγχος Σεναρίων - Συναρτήσεις 

Τη λήψη αποφάσεων μπορείτε να την κάνετε με τη χρήση εκφράσεων συνθήκης που χρησιμοποιούμε καθημερινά. Για παράδειγμα: 
"Αν οι βαθμοί σου είναι καλοί θα σου δώσω 10$" 
Το πρώτο μέρος αυτής της πρότασης, "Αν οι βαθμοί σου είναι καλοί" είναι μια έκφραση συνθήκης. Αν είναι αληθής (true) τότε θα συμβεί το δεύτερο μέρος της πρότασης ενώ αν είναι ψευδής (false) δεν θα γίνει το δεύτερο μέρος της πρότασης. 
Ουσιαστικά, η πρόταση θα μπορούσε να είναι λίγο πιο πολύπλοκη : 
" Αν οι βαθμοί σου είναι καλοί, θα σου δώσω 10$.Διαφορετικά θα πας στο φροντιστήριο το καλοκαίρι." Σ'αυτή την περίπτωση κάτι συμβαίνει και η συνθήκη είναι false. Αν οι βαθμοί δεν είναι καλοί, τότε θα πας φροντιστήριο το καλοκαίρι. 

Η πρόταση if 

Ένας τρόπος για να γράψετε εκφράσεις συνθήκης είναι με τις προτάσεις if. Οι προτάσεις if είναι αυτής της μορφής: 
if (έκφραση συνθήκης) { 
κάνε κάτι 
} 

Η έκφραση συνθήκης βρίσκεται μεταξύ των παρενθέσεων - ( ). Αν αξιολογείται σαν αληθής, εκτελείται η έκφραση μεταξύ των αγκίστρων {}. Αν δεν είναι τότε η έκφραση μεταξύ των αγκίστρων δεν εκτελείται. Δείτε το παρακάτω παράδειγμα: 

var sButton 
function function1() { 
if (sButton = = "A" ) { 
alert ("Πατήσατε το κουμπί \'Α\'") 
} 
} 

Σημείωση 

Πρέπει να γράφετε if και όχι IF ή If γιατί δεν θα δουλέψουν. 
Δημιουργήθηκε μια συνάρτηση (function1()) που χρησιμοποιεί μια πρόταση if για να αποφασίσει τι να κάνει. Δείτε την πρώτη γραμμή της if πρότασης. Μέσα στην παρένθεση θα δείτε : sButton= = "A". Αυτό σημαίνει, "Κοίτα στην μεταβλητή sButton και δες αν ισούται με το A". Αν η μεταβλητή περιέχει πράγματι το A, η έκφραση είναι αληθής. Είναι σημαντικό να τονιστεί ότι η συνθήκη μετά το if, μέσα στην παρένθεση, πρέπει να είναι αληθής. Αν δεν είναι οι οδηγίες μέσα στις αγκύλες - {}- δεν θα εκτελεστούν. 

Σημείωση 

Υπάρχουν δύο σετ συμβόλων {}. Το πρώτο ανήκει στη συνάρτηση και περιέχει τις προτάσεις της, στην περίπτωση αυτή την πρόταση if, και το δεύτερο που, είναι ενσωματωμένο στο πρώτο, περιέχει τις οδηγίες που θα εκτελέσει η πρόταση if αν η συνθήκη είναι αληθής. 
Παρατηρήστε ότι ο τελεστής που χρησιμοποιήθηκε εδώ δεν είναι ο = αλλά ο = =, δύο ισότητες μαζί. Υπάρχει διαφορά στο νόημα της συνθήκης ισότητας = = και της εκχώρησης =. Όταν χρησιμοποιείτε το σύμβολο εκχώρησης, στη μεταβλητή στα αριστερά του = εκχωρείται η τιμή της έκφρασης στα αριστερά του =. Αυτό που θέλετε να κάνετε σε μια έκφραση συνθήκης είναι να δείτε τι υπάρχει στην μεταβλητή στα αριστερά του συμβόλου. Σε μια έκφραση συνθήκης δεν υπάρχει εκχώρηση τιμών - γίνεται μια σύγκριση, αλλά δεν υπάρχουν μεταβλητές που να παίρνουν νέες τιμές. 

Σημείωση 

Δεν πρέπει να μπερδέψετε το = με το = = . Στην περίπτωση που ξεχάσετε τη διαφορά και χρησιμοποιήσετε = στην if πρόταση σας τότε ο Netscape Navigator θα εμφανίσει το παρακάτω μήνυμα : 

test for equality ( = = ) mistyped as assigment (=)? Assuming eguality test 
(έλεγχος ισότητας (= = ) δακτυλογραφήθηκε λανθασμένα σαν εκχώρηση (=); Λαμβάνεται σαν έλεγχος ισότητας) 

Ο Όρος ELSE 

Μπορείτε να φτιάξετε εκφράσεις συνθήκης που να κάνουν κάτι αν η συνθήκη είναι ψευδής. Αν οι βαθμοί σου δεν είναι καλοί (μια ψευδής συνθήκη), θα πας φροντιστήριο το καλοκαίρι. Αυτό γίνεται με τη χρήση του όρου else, μαζί με την πρόταση if, με τον παρακάτω τρόπο: 

function function1() { 
if (sButton = = "A" ) { 
alert ("Πατήσατε το κουμπί \'Α\'") 
} 
else { 
alert ("Πατήσατε το κουμπί \'B\'") 
} 
} 

Δημιουργήσαμε μια function1() με τον ίδιο τρόπο όπως προηγουμένως, αλλά προσθέσαμε τρείς ακόμη γραμμές , ξεκινώντας από το "else". Και πάλι, οι οδηγίες που πρόκειτε να εκτελεστούν μέσα στην true ή false συνθήκη βρίσκονται μέσα σε { και }.Τώρα εμφανίζεται πάλι το πλαίσιο alert αλλά με διαφορετικό μήνυμα. Αν η συνθήκη είναι false, η sButton δεν περιέχει την τιμή A, και έτσι εμφανίζεται το μήνυμα Πατήσατε το κουμπί 'B'. 

Η Χρήση των Αγκίστρων 

Στα μέχρι τώρα παραδείγματα χρησιμοποιούσαμε τις αγκύλες{}για να βάλουμε τις οδηγίες που θα εκτελεστούν σε true ή false συνθήκες. Αν δεν το κάνετε αυτό μόνο η πρώτη έκφραση μετά το if εκτελείται. Στο επόμενο παράδειγμα έχουν αφαιρεθεί οι αγκύλες αλλά το πρόγραμμα δεν είναι τόσο ευκολοδιάβαστο : 

var sButton 
function function1() { 
if (sButton = = "A") 
alert( "Πατήσατε το κουμπί\'A\'") 
alert( "Αυτή είναι η γραμμή μετά την πρόταση if") 
} 

Προσέξτε ότι η ίδια η πρόταση if βρίσκεται σε {}, τα οποία ανήκουν στη συνάρτηση. Μόνο οι οδηγίες true δεν βρίσκονται σε αγκύλες. 

Τελεστές Συνθήκης 

Υπάρχουν και άλλοι τελεστές συνθήκης. Αν μπορούσατε να ελέγξετε μόνο αν μια τιμή ισούται με κάτι θα ήσασταν πολύ περιορισμένος. Έτσι υπάρχουν τελεστές που μας αφήνουν να δούμε αν μια τιμή δεν ισούται με κάτι αν είναι μεγαλύτερη ή μικρότερη από κάτι κ.ο.κ. Ακολουθούν οι τελεστές συνθήκης: 

PRIVATE
= =

Ίσο με (το έχουμε ήδη δεί)

!=

Διάφορό του. Ελέγχει αν η τιμή δεν είναι κάτι.

>

Μεγαλύτερο από. Ελέγχει αν κάτι είναι μεγαλύτερο από κάτι άλλο.xy σημαίνει “έλεγξε αν το x είναι μεγαλύτερο από το y”

<

Μικρότερο από. Ελέγχει αν κάτι είναι μικρότερο από κάτι άλλο.xy σημαίνει “έλεγξε αν το x είναι μικρότερο από το y”

=

Μεγαλύτερο ή ίσο με. Ελέγχει αν κάτι είναι μεγαλύτερο από ή ίσο με κάτι άλλο. x=y σημαίνει “ ‘ελεγξε αν το x είναι μεγαλύτερο από ή ίσο με το y”

<=

Μικρότερο ή ίσο με. Ελέγχει αν κάτι είναι μικρότερο από ή ίσο με κάτι άλλο. x=y σημαίνει “ ‘ελεγξε αν το x είναι μικρότερο από ή ίσο με το y”

?

Τριαδικός τελεστής. Αποτελεί μια συντομογραφία του if . Ελέγχει μια καταστατική έκφραση για να δεί αν είναι αληθής και στην συνέχεια εκχωρεί μια τιμή στη μεταβλητή, που εξαρτάται από το αν η τιμη είναι αληθής ή όχι . x = (κατάσταση) ? y:z σημαίνει “ έλεγξε αν η κατάσταση είναι αληθής. Αν είναι, τότε βάλε την τιμή του y στο x. Αν δεν είναι, τότε βάλε την τιμή του z στο x”.

'Ενθετες Προτάσεις IF 

Σε μερικές προτάσεις μπορούμε να έχουμε ένθετες if προτάσεις. Αυτό σημαίνει ότι η μία if πρόταση βρίσκεται μέσα στην άλλη. Οι προτάσεις συνθήκης επιτρέπουν μόνο δύο επιλογές και έτσι δεν μπορεί να υπάρξει ποικιλία αποφάσεων. Οι ένθετες προτάσεις if είναι ένας τρόπος για να γίνει αυτό. Παρόλο που μια if πρόταση δεν έχει δυνατότητα πολλών επιλογών, αν βάλετε μερικές ένθετες if προτάσεις, το σενάριο έχει αυτή τη δυνατότητα. Το πρώτο if έχει δύο επιλογές: την τελική απόφαση ή ένα άλλο if,ή ακόμη δύο διαφορετικά if. Το ίδιο συμβαίνει και με το δεύτερο if. Μπορεί να έχει μια τελική απόφαση ή ένα if, ή δύο ακόμη if. Μπορείτε να συνεχίσετε έτσι, με μια κλιμάκωση των προτάσεων if που η μια οδηγεί στην άλλη. 

Ας δούμε το παρακάτω παράδειγμα : 

<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript"> 
<!- - 
function function1() { 
var dToday = newDate() 
var nDay = dToday.getDay() 
if (nDay= = 0) { 
alert("Είναι Κυριακή") 
} 
else { 
if (nDay<=5) { 
alert("Είναι καθημερινή") 
} 
else { 
alert("Είναι Σάββατο") 
} 
} 
} 
//- -> 
</SCRIPT> 

Χρησιμοποιούμε ξανά το αντικείμενο Date για να πάρουμε την τρέχουσα ημέρα που είναι ένας αριθμός ο οποίος αντιπροσωπεύει την ημέρα της εβδομάδας, από το 0 (Κυριακή) εώς το 6 (Σάββατο). 

Σημείωση 

Όταν η JavaScript χρησιμοποιεί αριθμούς, ξεκινάει από το 0 και όχι από το 1. Έτσι, η τελευταία ημέρα της εβδομάδας είναι η 6 και όχι η 7. 
Κατά την επεξεργασία ταξινομούνται με τη σειρά αυτές οι if προτάσεις. Αν η nDay είναι ίση με 0 (Κυριακή), εκτελείται η πρώτη γραμμή alert-Είναι Κυριακή. Αν είναι οποιοσδήποτε άλλος αριθμός εκτελείται το τμήμα else. Μέσα στο else αυτό βρίσκεται και μια άλλη πρόταση if. Σ'αυτήν ελέγχεται αν η μέρα είναι μικρότερη ή ίση από το 5 (δεν μπορεί να είναι 0). Αν ήταν 0 τότε εκτελείται η πρώτη alert γραμμή. Θα δείτε το μήνυμα Είναι καθημερινή. Αν δεν είναι, τότε δεν μπορεί παρά να είναι Σάββατο και εκτελείται η γραμμή else. 

Σημείωση 

Αν παρατηρήσατε, παραγραφοποιήσαμε τα σύμβολα {} προς τα δεξιά και τοποθετήσαμε τα καταληκτικά } σε ξεχωριστές γραμμές. Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε και κενές γραμμές, για να διαχωρίζετε τα διάφορα τμήματα. Αυτό κάνει το σενάριο πιο ευανάγνωστο. 

Boolean Λογικοί Τελεστές σε Εκφράσεις Συνθήκης 

Υπάρχει μια τάξη τελεστών που ονομάζονται Boolean λογικοί τελεστές. Η άλγεβρα Boolean είναι ένας τρόπος έκφρασης λογικών προτάσεων σε ένα κλάδο των μαθηματικών που καλείται λογική. Στην καθημερινή μας ζωή χρησιμοποιούμε τελεστές Boolean όπως χρησιμοποιούμε εκφράσεις συνθήκης. Παράδειγμα : 

Όταν μάθω JavaScript και μάθω και HTML, 
θα πάω διακοπές. 

Οι δύο εκφράσεις συνθήκης στην πρώτη γραμμή συνδέονται με το "και" για να δώσουν μια έκφραση συνθήκης. Πρέπει να είναι και οι δύο αληθείς, για να είναι ολόκληρη η έκφραση αληθής. Οι τελεστές Boolean χρησιμοποιούνται για να συνδυάζουν εκφράσεις συνθήκης. Μπορείτε να τους χρησιμοποιήσετε για να πάρετε true μόνο αν και οι δύο καταστάσεις είναι αληθείς, ή είτε η μια είτε η άλλη είναι αληθής. Αυτοί είναι οι τελεστές Boolean : 

! Not (λέει τι τιμή περιέχει η μεταβλητή) 
&& And. Η κατάσταση x και η κατάσταση y πρέπει να είναι αληθείς. 
|| Or. Η κατάσταση x ή η κατάσταση y πρέπει να είναι αληθής. 

Μια Άλλη Μορφή της Πρότασης IF 

Υπάρχει και μια πιο γρήγορη μέθοδος για να γράψουμε μια πρόταση if, αν και πρέπει να τονίσουμε ότι αυτή η έκφραση δεν συγκρίνει απλά τιμές αλλά εκχωρεί και μια τιμή σε μια μεταβλητή. Έχει αυτή τη μορφή : 

μεταβλητή = (συνθήκη) ? τιμή1 : τιμή2 

Η έκφραση χρησιμοποιεί τον τελεστή ? για να εκχωρήσει τιμές σε μια μεταβλητή που εξαρτάται από μια έκφραση συνθήκης. Αν η συνθήκη μέσα στην παρένθεση αξιολογείται σαν αληθής τότε η μεταβλητή γίνεται ίση με τιμή 1. Αν είναι ψευδής, τότε η μεταβλητή γίνεται ίση με την τιμή2. Ακολουθεί ένα παράδειγμα : 

function function1() { 
var dToday = newDate() 
var nSeconds = dToday.getSeconds() 
var sText = (nSeconds30)? "ΠΕΡΙΣΣΟΤΕΡΟ" : "ΛΙΓΟΤΕΡΟ" 
alert( "Πέρασε" +sText+ "από το μισό αυτού του λεπτού. --> 
Δευτερόλεπτα = " +nSeconds ) 
} 

Αν η nSeconds είναι μεγαλύτερη από 30, τότε η μεταβλητή sText γίνεται ΠΕΡΙΣΣΟΤΕΡΟ διαφορετικά η sText γίνεται ΛΙΓΟΤΕΡΟ. Στην συνέχεια η μεταβλητή αυτή χρησιμοποιείται από το πλαίσιο alert για να εμφανίσει το μήνυμα. 

Βρόγχοι 

Παρακάτω θα δούμε πως να εκτελείτε γραμμές του προγράμματος ξανά και ξανά. Αυτό σας παρέχει έναν τρόπο να κάνετε το σενάριο σας να τρέχει μια συνάρτηση ξανά και ξανά, μέχρι να ικανοποιηθεί μια συγκεκριμένη προυπόθεση, οπότε το πρόγραμμα θα κάνει κάτι. Οι συναρτήσεις αυτές είναι γνωστές σαν βρόγχοι και ξεκινάμε με τον βρόγχο for. 

Ο Βρόγχος For 

Η πρόταση for είναι ένας τρόπος με τον οποίο μπορείτε να γράψετε έναν βρόγχο. Ακολουθεί ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα. 

function function1() { 
var i 
for (i= 1; i<4; i++) { 
alert ( " Η τιμή στην i είναι " +i ) 
} 
alert("Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε και η i είναι" +i ) 
} 

Αυτή είναι μια πρόταση for. Ο βρόγχος μετράει εώς το τρία. Κάθε φορά που προσθέτει ένα, εκτελεί τον κώδικα μέσα στις αγκύλες. Ο κώδικας αυτός εμφανίζει ένα πλαίσιο alert που δείχνει την τιμή στη μεταβλητή i. Το πλαίσιο σταματάει το πρόγραμμα και περιμένει να πατήσετε OK. Μετά συνεχίζει ο βρόγχος. 

Σημείωση 

Δεν υπάρχει τίποτα το ασυνήθιστο στην λειτουργία αυτού του πλαισίου alert. Κάθε φορά που ένα σενάριο ανοίγει ένα τέτοιο πλαίσιο, σταματάει πάντα και περιμένει το χρήστη να πατήσει OK. 

Ας δούμε με περισσότερη λεπτομέρεια τη μορφή της πρότασης for : 
for (αρχική έκφραση ; έκφραση συνθήκης; έκφραση ενημέρωσης) { 
κώδικας που εκτελείται αν η έκφραση συνθήκης είναι true 
} 

Το πρώτο βήμα της έκφρασης for, η αρχική έκφραση, εκτελείται την πρώτη φορά που εκτελείται ο βρόγχος - πριν γίνει οτιδήποτε άλλο. Είναι συνηθισμένο να ξεκινά εδώ ένας "μετρητής" (μια μεταβλητή που κρατάει έναν αριθμό που δείχνει πόσες φορές; έχει τρέξει ο βρόγχος) και στο παράδειγμα μας ο μετρητής είναι i. 
Η έκφραση συνθήκης αξιολογείται πρίν από την εκτέλεση του βρόγχου. Άν η έκφραση αυτή είναι αληθής, ξεκινά ο επόμενος κύκλος του βρόγχου και τρέχει ο κώδικας μέσα στις αγκύλες (στο παράδειγμα εμφανίζεται το πλαίσιο alert). Αν η έκφραση συνθήκης δεν είναι αληθής, τότε ο κώδικας δεν εκτελείται και ο βρόγχος τερματίζει. Ο browser πηγαίνει στην επόμενη γραμμή του σεναρίου, αμέσως μετά το καταληκτικό } της πρότασης for. Στο σενάριο μας, η έκφραση συνθήκης είναι i<4 που σημαίνει "εκτέλεσε τον βρόγχο αν η τιμή του i- του μετρητή- είναι μικρότερη από 4". 
Η έκφραση ενημέρωσης αξιολογείται κάθε φορά που ολοκληρώνεται ένας κύκλος του βρόγχου. Με άλλα λόγια, εκτελείται ο κώδικας στις αγκύλες, πρίν γίνει η ενημέρωση. Στο παράδειγμα μας, αυτή η έκφραση αυξάνει την τιμή της μεταβλητής κατά 1, χρησιμοποώντας τον τελεστή αύξησης ++. Οι εκφράσεις ενημέρωσης χρησιμοποιούνται συνήθως για να αυξήσουν τον μετρητή και αυτός χρησιμοποιείται για να δείξει πόσες φορές θα τρέξει ο βρόγχος. 

Σημείωση 

Πρέπει να είσαστε ιδιαίτερα προσεκτικοί με τις εκφράσεις συνθήκης και τις εκφράσεις ενημέρωσης. Άν κάνετε λάθος, μπορεί το σενάριο σας να κολλήσει σ'έναν ατέρμονα βρόγχο. Δοκιμάστε για παράδειγμα i+2 σαν έκφραση ενημέρωσης. Επειδή είναι λάθος και δεν ενημερώνει τον μετρητή, η έκφραση συνθήκης βγαίνει πάντα αληθής και ο βρόγχος συνεχίζεται επ'άπειρον. Θα πρέπει να καταρρεύσει ο browser για να σταματήσει. 

Ο Βρόγχος While 

'Ενας άλλος τρόπος για να δημιουργήσετε βρόγχους είναι η πρόταση while. Μπορείτε να εκτελέσετε ακριβώς την ίδια λειτουργία με αυτήν του παραδείγματος στον βροχο for με το παρακάτω : 

function function1() { 
var i=1 
while (i<4) { 
alert(" Η τιμή στην i είναι"+i ) 
i++ 
} 
alert("Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε και η i είναι" +i ) 
} 

Ο βρόγχος εκτελείται ενώ (while) η έκφραση συνθήκης στην παρένθεση είναι αληθής. Από τη στιγμή που i= 4 και ησυνθήκη αξιολογείται ως false, τερματίζει ο βρόγχος και το πρόγραμμα προχωράει στην επόμενη γραμμή, που είναι το τελευταίο πλαίσιο alert. 
Ακολουθεί η βασική μορφή του βρόγχου while : 

while (έκφραση συνθήκης) { 
κώδικας που θα τρέξει ενώ η έκφραση συνθήκης είναι αληθής 
} 

Όπως βλέπετε η πρόταση while έχει μια έκφραση συνθήκης. Αν η έκφραση είναι αληθής ( στο παράδειγμα μας αν i<4), τότε εκτελείται ο κώδικας μετά τα άγκιστρα. Αν δεν είναι αληθής προχωρά στην επόμενη γραμμή του σεναρίου. Στην περίπτωση αυτή εμφανίζει ένα πλαίσιο alert που λέει ότι ο βρόγχος τερμάτισε. Έχουμε πάλι ένα καταμετρητή στο παράδειγμα αυτό, αλλά αυτή τη φορά έχει τοποθετηθεί στον κώδικα μέσα στις αγκύλες. Οι προτάσεις while δεν έχουν εκφράσεις ενημέρωσης. 

Ας δούμε έναν άλλο βρόγχο while, αυτή τη φορά χωρίς μετρητή : 

fnction function1() { 
var sWord= " " 
while (sWord!= "Τέλος") { 
sWord = prompt ( "Πληκτρολογήστε τη λέξη\'Τέλος\'για να --> 
σταματήσετε το βρόγχο", "") 
} 
alert( "Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε") 
} 

Το παράδειγμα αυτό χρησιμοποιεί ένα καινούργιο στοιχείο της JavaScript που ακόμη δεν έχουμε δεί : το πλαίσιο προτροπής. Το πλαίσιο προτροπής συλλέγει αυτό που δακτυλογραφεί ο χρήστης. Στην περίπτωση αυτή εμφανίζει το μήνυμα Πληκτρολογήστε τη λέξη 'Τέλος' για να σταματήσετε το βρόγχο και ότι γράψει ο χρήστης θα εισαχθεί στην μεταβλητή sWorld, όταν ο χρήστης πατήσει το OK. Αυτός ο βρόγχος while θα επαναλαμβάνεται μέχρι η sWorld να έχει τη λέξη Τέλος. Ουσιαστικά έχουμε πει στην πρόταση while να συνεχίζει όσο η sWorld δεν περιέχει τη λέξη Τέλος. Έτσι μέχρι ο χρήστης να γράψει τη σωστή λέξη, ο βρόγχος while θα συνεχίζει να εμφανίζει το πλαίσιο προτροπής. 

Βρόγχοι Do While 

Άλλη μια συνηθισμένη μορφή βρόγχου είναι ο βρόγχος do while. Αυτό το είδος είναι σημαντικό, γιατί εγγυάται ότι οι οδηγίες θα εκτελεστούν τουλάχιστον μια φορά, βάζοντας την έκφραση συνθήκης μετά την οδηγία που πρέπει να εκτελεστεί. Σε πολλά είδη βρόχων, η έκφραση συνθήκης ελέγχεται πρώτη και έτσι, σε κάποιες περιπτώσεις, οι οδηγίες μπορεί να μην εκτελεστούν ποτέ. Ακολουθεί ένα παράδειγμα ενδεικτικό της συνάρτησηςτων βρόχων do while : 

function function1() { 
var sWord = " " 
do { 
sWord = prompt("Πληκτρολογήστε τη λέξη \'Τέλος\' για να σταματήσετε--> 
το βρόγχο", "") 
} 
while(sWord != "Τέλος") 
alert("Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε") 
} 
Ακολουθεί η βασική μορφή του βρόγχου do while 
do { 
κώδικας που θα εκτελεστεί 
} 
while(έκφραση συνθήκης) 

Στο παράδειγμα αυτό μπορείτε να δείτε ότι η πρόταση do while ξεκινάει εμφανίζοντας το πλαίσιο προτροπής (το πλαίσιο θα εμφανισθεί ακόμη και αν η sWord περιέχει τη λέξη Τέλος). Τα δεδομένα από το πλαίσιο διαλόγου τοποθετούνται στην sWord. Στη συνέχεια βλέπετε το while να ακολουθείτε από μια έκφραση συνθήκης σε παρενθέσεις. Αν η έκφραση είναι true, το πρόγραμμα γερνάει πίσω στη γραμμή do. Αν είναι false πηδάει μια γραμμή παρακάτω και εμφανίζει το πλαίσιο alert. 

Ίσως σε μερικές περιπτώσεις μπορείτε να αναπαράγετε έναν βρόγχο do while επαναλαμβάνοντας το κώδικα που θέλετε να εκτελεστεί. Δείτε το παρακάτω παράδειγμα: 

function function1() { 
var sWord = "Τέλος" 
sWord = prompt (" Πληκτρολογήστε τη λέξη \'Τέλος\'για να --> 
σταματήσετε το βρόγχο", "") 
while (sWord != "Τέλος") { 
sWord = prompt (" Πληκτρολογήστε τη λέξη \'Τέλος\'για να --> 
σταματήσετε το βρόγχο", "") 
} 
alert ("Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε") 
} 

Σκοπός του do while είναι να εξαναγκάσει τη ροή του προγράμματος ακόμη και αν η συνθήκη while είναι false. Ξεκινήσαμε εισάγοντας στην sWord τη λέξη Τέλος. Στην περίπτωση αυτή ο βρόγχος while δεν θα έτρεχε καν, γιατί η συνθήκη είναι false. Η sWord περιέχει τη λέξη Τέλος.Γι'αυτό απλά βάλαμε τον ίδιο κώδικα στον βρόγχο while παρόλο που η sWord περιέχει ήδη τη λέξη. Στη συνέχεια αν ο χρήστης δεν γράψει τη λέξη, θα ξεκινήσει ο βρόγχος while.(Αν ο χρήστης πατήσει OK χωρίς να γράψει κάτι, η sWord θα αδειάσει.) 

Ένας άλλος τρόπoς χειρισμού είναι ο ακόλουθος : 

while (true) { 
κώδικας που θα εκτελεστεί 
if(!συνθήκη) 
break 
} 

Βάζοντας true σε παρένθεση, σιγουρεύεστε τουλάχιστον ότι ο βρόγχος while θα ξεκινήσει. Η πρόταση if, στη συνέχεια καθορίζει αν ο βρόγχος θα συνεχιστεί ή όχι. 

Τερματισμός Ενός Βρόγχου - Break 

Για να σταματήσουμε ένα βρόγχο πρόωρα, χρησιμοποιούμε την πρόταση break. Η πρόταση αυτή κάνει το πρόγραμμα να μεταπηδήσει στη γραμμή μετά τον βρόγχο. Υπάρχουν φορές που η χρήση μιας έκφρασης συνθήκης δεν είναι αρκετή για να σταματήσει ένας βρόγχος και θέλετε να αποφασίσει το πρόγραμμα σας μέσα στο βρόγχο τι θα κάνει. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε break μέσα σε προτάσεις for και while. Στο επόμενο παράδειγμα με το πάτημα ενός κουμπιού Cancel ο χρήστης προκαλεί break: 

function function() { 
var bResult 
for (i=1; i<4; i++) { 
bresult = confirm (" i = " + i +'\n Πατήστε Cancel για να εκτελέσετε μια --> 
πρόταση \'break\", "") 
if (bResult = = false) { 
break; 
} 
} 
alert("Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε\ni = " + i) 
} 

Το παράδειγμα είναι μια πρόταση που θα επαναλαμβάνεται μέχρι το i να γίνει ίσο με 4. Ο βρόγχος εμφανίζει ένα πλαίσιο επιβεβαίωσης . Όταν ο χρήστης πατήσει ένα κουμπί, αξιολογείτε η μεταβλητή Boolean- αληθής αν πατάει το OK, ψευδής αν πατάει το Cancel. Η τιμή τοποθετείτε στην μεταβλητή bResult. Η επόμενη εντολή που εκτελείτε, αμέσως αφού κλείσει το πλαίσιο διαλόγου, είναι μια πρόταση if. Αυτή ελέγχει τη bResult. Αν είναι false η έκφραση συνθήκης είναι αληθής και τρέχει η εντολή που βρίσκεται στις επόμενες αγκύλες. Η εντολή αυτή είναι η break. Η τελευταία γραμμή χρησιμοποιεί την alert για να εμφανίσει ένα πλαίσιο που μας λέει πως ο βρόγχος τερμάτισε. 

Επαναφορά στη Αρχή του Βρόγχου - Continue 

Όπως και το break, έτσι και το continue είναι ένας τρόπος ελέγχου των βρόχων for ή while, με την διαφορά ότι ο βρόγχος δεν σταματάει. Αντίθετα, η πρόταση continue επιστρέφει αμέσως το πρόγραμμα στην αρχή του βρόγχου και ξεκινά ο επόμενος κύκλος. Με άλλα λόγια η continue παρέχει ένα τρόπο να σταματήσουμε την επεξεργασία των γραμμών κώδικα που ακολουθούν μέσα σ'ένα βρόγχο. 

Όταν εκτελείται η πρόταση continue, το πρόγραμμα γυρνάει πίσω, στην έκφραση συνθήκης ενός βρόγχου while ή στην έκφραση συνθήκης ενός βρόγχου for. Δείτε τον παρακάτω βρόγχο while, για να καταλάβετε τι εννοούμε : 

var bResult 
var i = 0 
while (i<4) { 
bResult = confirm("i= " +i +"\n Πατήστε Cancel για να εκτελέσετε --> 
μια πρόταση \'continue\' "," ") 
if (bResult = = false ) { 
continue; 
} 
i++ 
} 
alert( "Ο βρόγχος ολοκληρώθηκε\ni ="+i ) 

Το παράδειγμα είναι ένας βρόγχος while που θα επαναλαμβάνεται μέχρι το i να γίνει ίσο με 4. Ο βρόγχος εμφανίζει ένα πλαίσιο επιβεβαίωσης.Το αποτέλεσμα από το πλαίσιο (true για OK false για Cancel) τοποθετείται στην μεταβλητή bResult. 
Η πρόταση if κοιτάει την bResult. Αν αυτή περιέχει false - δηλαδή ο χρήστης πάτησε το κουμπί Cancel - τότε η έκφραση συνθήκης είναι αληθής και τρέχει η εντολή αμέσως μετά το {. Η εντολή αυτή είναι η continue, που γυρνάει το πρόγραμμα στην αρχή της πρότασης while, χωρίς να κάνει την πράξη i++. Άν η bResult περιέχει true- έχει πατηθεί το OK- τότε η έκφραση συνθήκης δεν είναι αληθής και δεν τρέχει η εντολή που είναι μέσα στις αγκύλες. Τρέχει, αντίθετα, η εντολή i++ και μετά γυρνάει στην αρχή του while. 
Αν λοιπόν πατάτε συνέχεια το OK, ο βρόγχος τρέχει μέχρι να ολοκληρωθεί η διαδικασία. Άν πατήσετε το Cancel δεν θα καταλήξετε πουθενά. Απλά θα κολλήσει το πρόγραμμα, γιατί η τιμή του i δεν αυξάνεται ποτέ. Ουσιαστικά ο μόνος τρόπος για να βγείτε από το πρόγραμμα είναι να τον αφήσετε να ολοκληρωθεί. Θα πρέπει να πατήσετε μερικές φορές OK για να τελείωσει το πρόγραμμα. 

Συναρτήσεις 

Ο ορισμός μιας συνάρτησης 

Ο ορισμός μιας συνάρτησης είναι μια διεργασία στην οποία δηλώνουμε ένα όνομα της συνάρτησης και εξηγούμε τι κάνει. Έχει πάντα τη μορφή: 

function Όνομα συνάρτησης ( ) { 
οι εντολές που εκτελεί η συνάρτηση 
} 

Ο ορισμός μιας συνάρτησης ξεκινά πάντα με τη λέξη function ώστε ο browser που φορτώνει τη σελίδα να γνωρίζει ποια τμήματα του σεναρίου είναι συναρτήσεις. 

Που τοποθετούνται οι συναρτήσεις 

Μπορείτε να ορίσετε συναρτήσεις οπουδήποτε μέσα στην ιστοσελίδα, αλλά πρέπει να προσέχετε ώστε να τις ορίζετε πριν τις καλέσετε. 

Ας δούμε μερικά παραδείγματα : 

Παράδειγμα 1 : 

<SCRIPT LANGUAGE = ''JavaScript''> 
<!-- 
function1( ) 
function function1( ) { 
alert ( ''Αυτή είναι η συνάρτηση function1 που τρέχει.'') 
} 
//--> 
</SCRIPT> 

Δεν χρειάζεται να κάνετε τίποτα σε αυτή τη σελίδα. Δεν υπάρχουν κουμπιά για να πατήσετε. Όταν η σελίδα φορτωθεί, εκτελείται η συνάρτηση και το μόνο που κάνει είναι να εμφανίσει ένα πλαίσιο με το κείμενο 'Αυτή είναι η συνάρτηση function1 που τρέχει'. Η κλήση της συνάρτησης γίνεται πριν τον ορισμό της, αλλά ο κώδικας λειτουργεί πολύ καλά. Αυτό σημαίνει ότι ο κώδικας μεταξύ του <SCRIPT και του </SCRIPT φορτώνεται στη μνήμη πριν εκτελεστεί και έτσι δεν έχει σημασία με ποια σειρά βάζετε τις συναρτήσεις. 

Παράδειγμα 2 : 

<SCRIPT LANGUAGE = ''JavaScript''> 
<!-- 
function1( ) 
function function1( ) { 
alert ( ''Αυτή είναι η συνάρτηση function1 που εκτελείται .'') 
} 
//--> 
</SCRIPT> 
<SCRIPT LANGUAGE = ''JavaScript''> 
<!-- 
function1( ) { 
//--> 
</SCRIPT> 

Είναι ίδιο με το προηγούμενο σενάριο, αλλά με διαφορετική σειρά. Ο browser διαβάζει ό,τι βρίσκει μεταξύ των ετικετών <SCRIPT> και </SCRIPT> και το εκτελεί. Μετά διαβάζει και εκτελεί το επόμενο τμήμα του σεναρίου. 

Παράρτημα Α 

Οι ιδιότητες της JavaScript 

Ο παρακάτω κατάλογος είναι μια περίληψη των διάφορων διαθέσιμων ιδιοτήτων. Αυτός ο κατάλογος σας εξηγεί ποιό αντικείμενο ή ποιά αντικείμενα μπορεί να χρησιμοποιήσει η κάθε ιδιότητα. 

action - Μια συμβολοσειρά που περιέχει το URL προορισμού για υποβολή φόρμας. Μια ιδιότητα του αντικειμένου form. 

alinkColor - Το χρώμα ενός ενεργού συνδέσμου. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

anchor - Ένας δεσμός HTML που δημιουργήθηκε χρησιμοποιώντας την ετικέτα <A NAME=>. 

anchors array - Ένας πίνακας που αναφέρει τα αντικείμενα δεσμού του εγγράφου. 

appCodeName - Το όνομα - κωδικός του browser. Μια ιδιότητα του αντικειμένου navigator. 

appName - Το όνομα του browser. Μια ιδιότητα του αντικειμένου navigator. 

appVersion - Ο αριθμός έκδοσης του browser. Μια ιδιότητα του αντικειμένου navigator. 

bgColor - Το χρώμα παρασκηνίου του εγγράφου. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

border - Η ιδιότητα ορισμού περιθωρίου της ετικέτας <IMG> . 

button - Ένα κουμπί σε μια φόρμα που δημιουργήθηκε χρησιμοποιώντας την ετικέτα <INPUT TYPE=''BUTTON''>. 

checkbox - Ένα τετράγωνο επιλογής που δημιουργήθηκε χρησιμοποιώντας την ετικέτα <INPUT TYPE=''CHECKBOX''>. 

checked - Η κατάσταση ενός τετραγώνου επιλογής ή κουμπιού επιλογής. 

complete - Μια λογική τιμή που δείχνει εάν ο browser έχει φορτώσει όλη την εικόνα. 

cookie - Ένα μικρό αντικείμενο που αποθηκεύεται στο αρχείο cookie.txt. 

defaultChecked - Η εξ'ορισμού κατάσταση ενός τετραγώνου επιλογής ή κουμπιού επιλογής. 

defaultSelected - Η εξ'ορισμού επιλογή σε έναν κατάλογο επιλογών. 

defaultStatus - Το εξ'ορισμού μήνυμα της μπάρας κατάστασης. Μια ιδιότητα του αντικειμένου window. 

defaultValue - Η εξ'ορισμού τιμή των αντικειμένων password, text ή textarea. 

document - Το τρέχον έγγραφο της οθόνης. Μια ιδιότητα των αντικειμένων window και frame. 

E - Η σταθερά του Euler και η βάση των φυσικών λογαρίθμων. Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

elements array - Ένας πίνακας που αναφέρει στοιχεία φόρμας με τη σειρά που εμφανίζονται στη φόρμα. 

encoding - Η κωδικοποίηση ΜΙΜΕ της φόρμας. Μια ιδιότητα του αντικειμένου. 

fgcolor - Το χρώμα του κειμένου του εγγράφου. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

form - Μια φόρμα σε ένα έγγραφο. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

forms array - Ένας πίνακας που αναφέρει τα αντικείμενα φόρμας με τη σειρά που εμφανίζονται στο έγγραφο. 

frame - Ένα πλαίσιο μέσα σε ένα παράθυρο. Μια ιδιότητα του αντικειμένου window. 

frames array - Ένας πίνακας που καταγράφει τα αντικείμενα πλαισίου του παράθυρου με τη σειρά που εμφανίζονται στο έγγραφο. 

hash - Μια στοιχειοσειρά που αρχίζει με το σύμβολο hash (#) το οποίο προσδιορίζει ένα δεσμό μέσα στο URL. 

height - Η ιδιότητα ύψους μιας ετικέτας <IMG>. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

hidden - Ένα κρυμμένο στοιχείο σε μια φόρμα . Μια ιδιότητα του αντικειμένου form. 

history - Ο κατάλογος ιστορικού του παράθυρου. Μια ιδιότητα του αντικειμένου window. 

host -Το τμήμα του ονόματος του υπολογιστή υπηρεσίας του URL που συμπεριλαμβάνει μια άνω-κάτω τελεία και τον αριθμό θύρας. 

hostname - Το ίδιο με την ιδιότητα host με τη διαφορά ότι δεν συμπεριλαμβάνονται η άνω-κάτω τ ελεία και ο αριθμός θύρας. 

href - Ολόκληρο το URL. Μια ιδιότητα των αντικειμένων location και link. 

hspace - Το χαρακτηριστικό HSPACE της ετικέτας <IMG>. Μια ιδιότητα του αντικειμένου image. 

image - Μια ενσωματωμένη εικόνα με την ετικέτα <IMG>. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

images array - Ένας πίνακας που αναφέρει τα ενσωματωμένα αντικείμενα εικόνας. 

index - Η θέση μιας επιλογής στο ευρετήριο του καταλόγου επιλογών. 

lastModified - Η ημερομηνία τελευταίας τροποποίησης του εγγράφου. 

length - Ένας αριθμός που σχετίζεται με το αντικείμενο ή τον πίνακα που χρησιμοποιεί την ιδιότητα, όπως ένας αριθμός πλαισίων σε μια φόρμα ή ο αριθμός πλαισίων σε ένα παράθυρο. 

linkColor - Το χρώμα των συνδέσμων του εγγράφου. Η ιδιότητα LINK στην ετικέτα. 

link - Μια ετικέτα <A HREF=> στο έγγραφο. Μια ιδιότητα του αντικειμένου document. 

links array - Ένας πίνακας των αντικειμένων συνδέσμου σε ένα έγγραφο με τη σειρά που εμφανίζονται. 

LN2 - Ο φυσικός λογάριθμος του δύο. Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

LN10 - Ο φυσικός λογάριθμος του δέκα. Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

location - Όλο το URL του εγγράφου που εμφανίζεται στο παράθυρο. Μια ιδιότητα των αντικειμένων window και document. 

LOG2E - Ο λογάριθμος με βάση 2 του e. Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

LOG10E - Ο αλγόροθμος με βάση 10 του e. Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

lowsrc - Το χαρακτηριστικό LOWSCR σε μια ετικέτα <IMG>. Μια ιδιότητα του αντικειμένου image. 

method - Ο τρόπος με τον οποίο η εισαγωγή δεδομένων σε μια φόρμα στέλνεται στον υποτελή. 

name - Το όνομα ενός αντικειμένου. Μια ιδιότητα των αντικειμένων button, checkbox, frame, hidden, password, radio, reset, select, text, textarea και του πίνακα επιλογής. 

opener - Αναφέρεται στο παράθυρο μέσα στο οποίο ένα σενάριο χρησιμοποίησε το window.open για να ανοιχτεί το τρέχον παράθυρο. 

options array - Ένας πίνακας με τις επιλογές σε ένα κατάλογο επιλογής, με τη σειρά που εμφανίζονται. 

password - Ένα αντικείμενο συνθηματικού σε μια φόρμα. Μια ιδιότητα του αντικειμένου form. 

parent - Συνώνυμο για το παράθυρο που περιέχει το τρέχον πλαίσιο. Μια ιδιότητα των αντικειμένων frame και window. 

pathname - Το τμήμα διαδρομής καταλόγου αρχείων ενός URL. Μια ιδιότητα των αντικειμένων link και location. 

PI - Η τιμή του π ( περίπου 3.14149). Μια ιδιότητα του αντικειμένου Math. 

port - Το τμήμα : θύρα ενός URL. Μια ιδιότητα των αντικειμένων link και location. 

protocol - Το είδος URL. Μια ιδιότητα των αντικειμένων link και location. 

radio - Ένα σύνολο κουμπιών ράδιο σε μια φόρμα. 

referrer - Το URL του εγγράφου που περιέχει το σύνδεσμο που πάτησε ο χρήστης για να πάρει το τρέχον έγγραφο. 

reset - Ένα κουμπί επαναφοράς σε μια φόρμα. 

search - Τμήμα του URL που αρχίζει με ένα ? και προσδιορίζει τις πληροφορίες αναζήτησης. 

select - Ένα πλαίσιο επιλογής σε μια φόρμα. 

selected - Μια λογική τιμή που δείχνει την κατάσταση επιλογής μιας δυνατότητας <OPTION> στον κατάλογο επιλογής. 

selectedIndex - Το ευρετήριο των επιλεγμένων <OPTION> στον κατάλογο επιλογής. 

self - Συνώνυμο για το τρέχον παράθυρο ή πλαίσιο. 

SQRT1_2 - Η τετραγωνική ρίζα του εν δεύτερο ( περίπου 0.707 ). 

SQRT2 - Η τετραγωνική ρίζα του δύο ( περίπου 1.414 ). 

src - Το χαρακτηριστικό SRC μιας ετικέτας <IMG>. 

status - Ένα μήνυμα στη μπάρα κατάστασης. Μια ιδιότητα του αντικειμένου window. 

submit - Ένα κουμπί υποβολής σε μια φόρμα. 

target - Το όνομα του παράθυρου που εμφανίζει αντιδράσεις αφού έχει υποβληθεί μια φόρμα ή το παράθυρο που εμφανίζει το περιεχόμενο του αναφερόμενου εγγράφου όταν ο χρήστης πατάει ένα σύνδεσμο. 

text - Το κείμενο μετά από μια ετικέτα <OPTION> στον κατάλογο επολογής. 

textarea - Ένα στοιχείο πεδίου κειμένου σε μια φόρμα. 

title - Ο τίτλος του εγγράφου. 

top - Συνώνυμο για το κορυφαίο παράθυρο του browser που περιέχει το τρέχον πλαίσιο. 

userAgent - Το κείμενο επικεφαλίδας του χρήστη - παράγων που στέλνεται από τον πελάτη στον υποτελή υπολογιστή. 

value - Η τρέχουσα τιμή που κρατάει το σχετικό αντικείμενο. Αρχικά είναι το ίδιο με το χαρακτηριστικό VALUE = (default Value), αλλά εάν ένα σενάριο ή χρήστης τροποποιήσει την τιμή που διατηρεί το αντικείμενο, τότε η τιμή αλλάζει. 

vlinkColor - Το χρώμα κειμένου των συνδέσμων που δείχνει σε έγγραφα τα οποία ο χρήστης έχει ήδη επισκεφτεί. 

vspace - Το χαρακτηριστικό VSPACE μιας ετικέτας <IMG>. 

width - Το χαρακτηριστικό WIDTH μιας ετικέτας <IMG>. 

window - Συνώνυμο για το τρέχον παράθυρο ή πλαίσιο. 

Οι Χειριστές Γεγονότων της JavaScript 

Το παρακάτω παράρτημα παρέχει μια περίληψη των χειριστών γεγονότων που είναι διαθέσιμοι στη JavaScript. Τα γεγονότα είναι πράξεις που μπορεί να κάνει ο χρήστης, όπως το πάτημα σε ένα κουμπί ή δεσμό, το άνοιγμα και το κλείσιμο ενός εγγράφου και η μετατόπιση της εστίας προς και από στοιχεία φόρμας. Οι χειριστές συμβάντων βρίσκονται μέσα σε ετικέτες HTML. 

onabort - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ο χρήστης σταματάει τη φόρτωση μιας εικόνας. 

onblur - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ένα συγκεκριμένο συστατικό φόρμας χάνει την εστία, αν δηλαδή το συστατικό είχε επιλεχθεί και ο χρήστης μετατόπισε την εστία σε ένα άλλο συστατικό πατώντας αλλού ή πατώντας το Tab. 

onchange - Το ίδιο με το onblur με εξαίρεση ότι κάτι πρέπει να έχει αλλάξει στα συστατικά φόρμας για να τρέξει το σενάριο της JanaScript. 

onclick - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ο χρήστης πατάει ένα κουμπί, ένα τετράγωνο επιλογής, ένα κουμπί επιλογής ράδιο, ένα κουμπί συνδέσμου, ένα κουμπί επαναφοράς ή ένα κουμπί υποβολής. 

onerror - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν δεν μπορεί να φορτωθεί μια εικόνα. 

onload - Το σενάριο της JavaScript τρέχει όταν φορτώνεται μια σελίδα στον browser ή όταν φορτώνεται μια εικόνα σε ένα έγγραφο. 

onmouseover - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ο χρήστης απλά δείχνει με το ποντίκι ένα σύνδεσμο. 

onselect - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ο χρήστης επιλέγει κείμενο μέσα σε ένα κείμενο ή ένα συστατικό φόρμας πεδίου κειμένου. 

onsubmit - Το σενάριο της JavaScript εκτελείται όταν ο χρήστης υποβάλλει μια φόρμα. 

onunload - Το σενάριο της JavaScript τρέχει όταν ο χρήστης κάνει κάτι για να φορτώσει μια άλλη σελίδα στο browser με αποτέλεσμα την εκφόρτωση της τρέχουσας σελίδας. 

Δεσμευμένες Λέξεις 

Οι ακόλουθες λέξεις δεν μπορούν να χρησιμοποιηθούν όταν δίνετε ονόματα σε μεταβλητές, λειτουργίες, μεθόδους ή αντικείμενα. 

abstract for short 

boolean function static 

break goto super 

byte if switch 

case mplements sychronized 

catch import this 

char in throw 

class instanceof throws 

const int transient 

continue interface true 

default long try 

do native var 

double new void 

else null while 

extends package with 

false private 

final protected 

finally public 

float return 

Αναφορά Συμβόλων 

Μια γρήγορη αναφορά που θα σας βοηθήσει να αναγνωρίσετε αμέσως τα διαφορετικά σύμβολα που θα συναντήσετε μέσα από τα σενάρια της JavaScript. 

PRIVATE
+ 
Τελεστής πρόσθεσης / συνένωσης . Προσθέτει δύο αριθμητικές τιμές, ενώνει δύο συμβολοσειρές

* 
Τελεστής πολλαπλασιασμού. Πολλαπλασιάζει δύο τιμές. 

/
Τελεστής διαίρεσης. Διαιρεί μια τιμή με μια άλλη. 

%
Τελεστής modulus. Διαιρεί μια τιμή με μια άλλη και μετά πετάει τα ψηφία δεξιά από τη δεκαδική θέση.

- 
Τελεστής αφαίρεσης. Αφαιρεί μια τιμή από μια άλλη ή αλλάζει μια τιμή στην αρνητική της.

+ + 
Τελεστής αύξησης. Αυξάνει μια τιμή. 

- - 
Τελεστής μείωσης. Μειώνει μια τιμή. 

!
Boolean NOT . Δηλώνει ποια τιμή δεν περιέχει η μεταβλητή . 

&&
Boolean AND . Προσθέτει δύο μεταβλητές . 

|| 
Boolean OR . X=Y||Z σημαίνει ότι το X είναι αληθές εάν το Υ ή το Ζ ή και τα δύο είναι αληθή.

^ 
Boolean Exclusive OR. X=Y^Z σημαίνει ότι το Χ είναι αληθές εάν το Υ ή το Ζ είναι αληθή.

&=
Boolean AND εκχώρηση. Χ&=Υ σημαίνει ότι Χ είναι αληθές μόνο εάν τα Χ και Υ είναι αληθή.

^ = 
Boolean Exclusive OR εκχώρηση. Χ ^=Υ σημαίνει ότι το Χ είναι αληθές εάν το Χ ή το Υ είναι αληθή.

| = 
Boolean OR εκχώρηση. Χ |=Υ σημαίνει ότι το Χ είναι αληθές εάν το Χ ή το Υ είναι αληθή.

= 
Τελεστής εκχώρησης. Εκχωρεί τιμές σε μεταβλητές. 

+ =
Τελεστής πρόσθεσης. Προσθέτει τις μεταβλητές και τροποποιεί τη μεταβλητή στα αριστερά..

- = 
Τελεστής αφαίρεσης. Αφαιρεί τη μεταβλητή στα αριστερά από αυτή που βρίσκεται δεξιά και τροποποιεί τη μεταβλητή στα αριστερά.

* = 
Τελεστής πολλαπλασιασμού. Πολλαπλασιάζει τις τιμές και τροποποιεί τη μεταβλητή στα αριστερά.

/ = 
Τελεστής διαίρεσης . Διαιρεί τη μεταβλητή στα αριστερά με αυτή στα δεξιά και τροποποιεί τη μεταβλητή στα αριστερά.

% = 
Τελεστής modulus. Κάνει τη διαίρεση της αριστερής μεταβλητής με αυτή στα δεξιά.

< 
Τελεστής συνθήκης. Μικρότερο από.

< =
Τελεστής συνθήκης. Μικρότερο από ή ίσο με.

> =
Τελεστής συνθήκης. Μεγαλύτερο από.

= 
Τελεστής συνθήκης. Μεγαλύτερο από ή ίσο με.

= = 
Τελεστής συνθήκης. Ίσο με.

! = 
Τελεστής συνθήκης. Όχι ίσο με. 

Τα Χρώματα της JavaScript 

Διάφορες ιδιότητες και μέθοδοι απαιτούν να ορίσετε ένα χρώμα. Μπορείτε να το κάνετε αυτό είτε με την εισαγωγή της δεκαεξαδικής έκφρασης του χρώματος είτε εισάγωντας το όνομα του χρώματος. 

Παρακάτω βλέπετε τα χρώματα που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε. Φαίνονται επίσης και οι δεκαεξαδικές αξίες κάθε χρώματος στο κόκκινο, το πράσινο και το μπλέ. 

PRIVATE
Χρώμα
Κόκκινο
Πράσινο
Μπλε 

ακουαμαρίνα
66
CD
AA

ακροκέραμο
BC
8F
8F

αλάβαστρο απαλό
FF
EF
D5

αλάβαστρο
FF
E4
E1

αμέθυστος
00
00
8B

αμυγδαλί
FF
EB
CD

αμφορέας
CD
85
3F

ανοιξιάτικο πράσινο
00
FF
7F

ανοιχτή ώχρα
B8
86
0B

ανοιχτό κοραλλί
F0
80
80

ανοιχτό μωβ
93
70
DB

ανοιχτό μπεζ
F5
F5
DC

ανοιχτό μπλε
AD
D8
E6

ανοιχτό πράσινο
90
EE
90

ανοιχτό σωμόν
FF
A0
7A

απαλό πράσινο
20
B2
AA 

απαλό γαλάζιο
87
CE
FA

απαλό γκρύ γρανίτη
77
88
99

απαλό μπλε γρανίτη
7B
68
EE

απαλό μεταλλικό μπλε
B0
C4
DE

απαλό μολυβί
70
80
90

απαλό νεφρίτη
7F
FF
D4

απαλό ροζ
FF
B6
C1

απαλό φιστικί
00
FA
9A

ασημί
C0
C0
C0

ατσάλινο μπλε
46
82
B4

βαθύ θαλλασί
00
BF
FF

βαθύ ροζ
FF
14
93

βαθύ μπλε
19
19
70

βαθύ πορτοκαλί
FF
8C
00

βαθύ τουρκουάζ
00
CE
D1

βανίλια
FF
FA
CD

ανοικτό κίτρινο
FF
FF
E0

βηρύλλιο
5F
9E
A0

βιολετί
EE
82
EE

βότσαλο
DC
DC
DC

γαλάζιο σύννεφο
E0
FF
FF

απαλό τουρκουάζ
48
D1
CC

γαλαζόπετρα
B0
E0
E6

γαρδένια
FF
DE
AD

γκρι ανοιχτό
D3
D3
D3

γκρίζο
80
80
80

γλυκολέμονο πράσινο
32
CD
32

γλυκολέμονο
00
FF
00

γρανίτης
69
69
69

δαμασκηνί
DD
A0
DD

ελαιώνας
6Β
8Ε
23

ελεφαντόδοντο
FF
FF
F0

έντονο ροζ
C7
15
85

έντονο φιστικί
FO
F8
FF

ζαχαρί
FA
EB
D7

θαλασσί
00
FF
FF

καλάμι
FA
FA
D2

καλαμπόκι
DA
A5
20

κατάλευκο
F8
F8
FF

καυτό ροζ
FF
69
B4

καφέ άμμος
FA
A4
60

καφετί
D2
B4
8C 

κεραμιδί ανοιχτό
B2
22
22

κεραμιδί
A5
2A
2A

κίτρινο
FF
FF
00

κιτρινοπράσινο
9A
CD
32

κόκκινο
FF
00
00

κοκκινόχωμα
CD
5C
5C

κοραλλί
FF
7F
50

κοχύλι
FF
F5
EE

κρεμ
FF
E4
B5

κρέμα μέντας
F5
FF
FA

λευκή μανώλια
FF
F8
DC

κρίνος
FF
FA
F0

κυανό
F0
FF
FF

λαδί
80
80
80

λεβάντα
E6
E6
FA

λευκό γλυκό
FD
F5
E6

λευκό καπνού
F5
F5
F5

λευκό σταφύλι
DE
B8
87

λευκό
FF
FF
FF

λινό
FA
F0
E6

λουλακί
4B
00
82

μαζέντα
FF
00
FF

μανιτάρι
EE
E8
AA

μαύρο
00
00
00

μεσόγειο σκούρο
41
69
Ε1

μεσόγειος
64
95
ED

μετάξι
FF
E4
C4

μωβ ορχιδέας
BA
55
D3

μωβ
80
00
80

μωβ-μπλε
8A
2B
E2

μωβ-ροζ απαλό
D8
BF
D8

μόκα
A0
52
2D

μπλε Μυκόνου
00
00
80

μπλε Σαντορίνης
00
00
CD

μπλε σμαραγδί
00
80
80

μπλε
00
00
FF

μπλε-μωβ απαλό
6A
5A
CD

μπορντό-καστανό
80
00
00

ντοματί
FF
63
47

οπάλιο
FF
63
47

ουρανός
87
CE
EB

πασχαλιά
1E
90
FF

πέρλα
F0
FF
F0

πεύκο
22
8B
22

πορτοκαλί
FF
A5
00

πράσινο γρασιδιού
7C
7C
00

πράσινο μήλο
7F
FF
00

πράσινο πολύ απαλό
98
FB
98

πράσινο σμαραγδί
3C
B3
71

πράσινο
00
80
00

πράσινο-κίτρινο
AD
FF
2F

ροδοπέταλο
DA
70
D6

ροζ κλασικό
DB
70
D6

ροζ λεβάντας
FF
F0
F5

ροζ
FF
C0
DB

ρουμπίνι ανοιχτό
DC
14
3C

σαγκουινί
FF
45
00

σεληνόπετρα
AF
EE
EE

σιτάρι
F5
DE
B3

σκούρο ελαιώνα
55
6B
2F

σκούρο μέντας
8F
BC
8F

σκούρο βιολετί
94
00
D3

σκούρο γρανίτης
48
3D
8B

σκούρο θαλασσί
0
8B
8B

σκούρο μαζέντα
8B
00
8B

σκούρο μολυβί
2F
4F
4F

σκούρο ορχιδέας
99
32
CC

σκούρο όστρακο
A9
A9
A9

σκούρο πράσινο
0
64
00

σκούρο ρουμπίνι
8B
00
00

σκούρο σωμόν
E9
96
7A

σκούρο χακί
BD
B7
6B

σοκολατί
D2
69
1E

φουντουκί
8B
45
13

φούξια
FF
00
FF

χακί
F0
E6
8C

