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Урок 5. Функции

В программировании часто бывает нужно одну и ту же группу команд повторять несколько раз. Если повторение происходит "на месте" — используются циклы (в JavaScript — команды while и for). Если код нужно повторять в разных местах программы — используются функции.

Описание функции и ее вызов

В самом деле, если уж нужно вычислить длину (число цифр) целого положительного числа, то кажется логичным запрограммировать один раз, а затем спокойно писать, как в математике F(num), не задумываясь над "анатомией" функции F и не повторяя ее кода заново. Например, пользователь последовательно вводит три числа, а программа вычисляет общее число цифр:

// Число цифр в целом положительном числе num.

// Вход: num (целое положительное число).

// Выход: число цифр в num.

function F(num)

{

var len = 0;

if (num < 10) len = 1;

else
while (num)

{

num = (num - num % 10) / 10;

len++;

}

return len;

}

var sum = 0; var num1, num2, num3;

num1 = prompt("Введите первое число", ""); 

sum += F(num1);

num2 = prompt("Введите второе число", ""); 

sum += F(num2);

num3 = prompt("Введите третье число", ""); 

sum += F(num3); 

alert("Общее число введенных цифр: " + sum);

Браузер выполняет этот скрипт так. Запись
function F(num)

{

var len = 0;

if (num < 10) len = 1;

else
while (num)

{

num = (num - num % 10) / 10;

len++;

}

return len;

}

принимается во внимание, но команды в ней не выполняются. Браузер делает пометку: "Было описание функции с именем f".
Почему браузер такой "умный"? Да не умный он, а запрограммированный — ключевое слово function и следующий за ним блок {...} являются не командой, а описанием (декларацией).

Команды, следующие за описанием функции, выполняются как обычно. При этом каждый раз, когда в скрипте встречается обращение к F, браузер возвращается к описанию функции, выполняет команды, подставляя вместо формального аргумента num конкретные (фактические) переменные num1, num2, num3.

На самом деле буквальной подстановки не происходит. Браузер перед вычислением функции F выполняет команду присваивания:

num = num1; 
— при обращении F (num1);

num = num2; 
— при обращении F (num2);

num = num3; 
— при обращении F (num3).

В общем случае описание, функции на языке JavaScript выглядит так:

function ИмяФунщии (список формальных аргументов, разделенных запятыми)

{

...

тело функции

...

return значение;

}

Команда return, возвращающая значение функции, может быть не одна, может и вовсе отсутствовать. В последнем случае функция не возвращает никакого значения, и ее вызов нельзя использовать в выражениях. В частности, вызов функции, не возвращающей значения, не может быть использован в команде присваивания.

Команда вызова функции имеет вид:

ИмяФунщии (список фактических аргументов, разделенных запятыми)
Фактическим аргументом функции могут быть константа, переменная, выражение и, в частности, результат вызова другой функции.

Имена в программировании играют значительную роль. Они позволяют сделать код более понятным и, наоборот, способны запутать читателя, если выбраны как попало. В частности, F — не самое удачное имя для описанной выше функции.

В примере это имя использовано для смягчения перехода от математики к информатике. Ведь в математике функции обозначаются, как правило, одной буквой. Для информатики однобуквенное имя — редкое исключение.

По одной букве трудно догадаться о назначении функции. В нашем случае имя LenOfNumber вместо F было бы гораздо лучше.

Длина имени функций и переменных в JavaScript не ограничивается, но имя должно быть одним словом (без пробелов). Имя строится из латинских букв, арабских цифр, знаков подчеркивания и некоторых других (не рекомендуемых) спецзнаков. Русские буквы использовать нельзя. Первым символом имени должна быть латинская буква или знак подчеркивания.

Регистр букв имеет значение. Так, имена LenOfNumber и LenOfnumber являются разными.

Замечание.
Приведенный выше скрипт никак не проверяет правильность данных, которые вводит пользователь. В реальных программах проверка данных перед их обработкой обязательна. Об "оборонительном" стиле программирования написано ниже в этом уроке.

Проектирование сверху вниз

Ранее говорилось, что функция используется тогда, когда нужно повторить один и тот же код в разных местах программы. Понятно, что функция удобна и тогда, когда предполагается использовать ее в разных программах.

В программировании популярны наборы библиотечных функций. Ввод и вывод данных, математические вычисления, создание интерфейсных окон, обработка щелчков мыши и перемещений курсора — все это требуется практически в любой прикладной программе. Ясно, что есть смысл хорошо запрограммировать эти функции один раз. Так и делают. Некоторые функции являются элементами системы программирования (как функции alert и prompt) либо поставляются в виде готовых наборов.

А что означает "являются элементами системы программирования"? В нашем случае это значит, что браузер обязан уметь эти функции вычислять. Иными словами, эти функции запрограммированы в самом браузере. Нам остается только пользоваться ими в свое удовольствие. И даже если работа функции заканчивается ошибкой, есть утешение: ошибку сделали не мы, а тот, кто писал браузер, а наше программирование безупречно!

Описанные применения функций — самые очевидные, но далеко не самые главные. Основная потребность в функциях возникает при проектировании больших (и не очень больших) программ методом "сверху вниз". Этот иерархический метод следует за особенностью человеческого мышления: мы не можем придумать проект сразу во всех тонкостях и деталях.

Задача

Написать программу, которая подсчитывает число слов в тексте.

Решение

Возложим решение задачи на функцию NumOfWords. Аргументом этой функции будет строка, через которую мы будем передавать исходный текст, а результатом — число слов в этом тексте. Например, в результате выполнения команды

alert(NumOfWords("Жил-был у бабушки серенький козлик."));

на экране должно появиться число 5. Такая группа команд:

var str = "Она мен\я за муки полюбила,"+

          " а \я ее — за состраданье к ним.";

var num = NumOfWords(str); alert(num);

— напечатает на экране число 13. А вот что напечатает этот код:

alert(NumOfWords(prompt("Введите текст", "")));

— зависит от того, что напишет на экране пользователь!

Смотрите, как далеко мы продвинулись в разработке программы! Мы всю работу возложили на функцию NumOfWords, которая еще не написана. Но мы точно знаем, что она должна получать на вход и что выдавать на выходе.

Используя эти знания, мы можем записывать коды, подобные тем, что приводятся в примерах, откладывая написание самой функции "на потом".

Задумываясь далее над тем, что у функции NumOfWords внутри, можно прийти к такому коду:

// NumOfWords(str) -- подсчет числа слов в строке str.

// Аргументы: str -- текстовая строка.

// Результат: целое число — количество слов в строке str.

// Замечание: слова в строке отделяются друг от друга одним или более пробелами.

//            Пробелы допустимы перед самым первым словом и за самым последним.

function NumOfWords(str)

{

var num = 0; // Число слов в строке.

var ptr = 0; // Указатель на "законец" очередного слова.

ptr = NextWord(str,ptr);

while (ptr) { num++; ptr = NextWord(str, ptr); }

return num;

}

Как видите, на этом этапе проекта вся тяжелая работа возложена на функцию NextWord (str, ptr). Эта функция получает в качестве аргументов строку и указатель на номер символа в этой строке, расположенный за концом очередного слова, или, как говорят программисты, указатель на "законец".

В обязанности функции NextWord входит перемещение указателя на "законец" следующего слова в строке. Если функция NextWord обнаруживает, что строка закончилась, она возвращает 0, и цикл в функции NumOfWords заканчивается.

// NextWord(str, ptr) -- сдвиг указателя ptr на "законец" следующего слова в строке str.

// Аргументы:

// str -- текстовая строка.

// ptr -- указатель на "законец" текущего слова.

// Результат: новое значение указателя ptr. Указатель ptr равен 0, если строка str

//            закончилась, или номеру первого символа за концом следующего слова.

function NextWord(str, ptr)

{

var len = str.length;

// Пропускаем первые пробелы

while (ptr < len && str.charAt(ptr) == " ") ptr++;

// Не вышел ли указатель за правый край строки?

if (ptr >= len) return 0;

// Обнаружено начало слова. Установим указатель на "законец".

while (ptr < len && str.charAt(ptr) != " ") ptr++;

return ptr;

}

Величина str.length содержит число, длину строки str, а функция str.charAt(i) возвращает символ строки str, расположенный в ней на i-м месте (нумерация начинается с нуля). Следующий урок будет посвящен понятию объекта, и в нем будет подробно разъяснен смысл этих записей. Пока следует только учесть, что точка отделяет имя переменной от функции или величины, к ней относящейся. Так, например, можно написать;

var stroka = "Дядя Вася";

alert("Длина строки = " + stroka.length);

На alert-панель будет выведено сообщение: "Длина строки = 9".

Оборонительное программирование

Любая система, рассчитанная на реальную эксплуатацию, должна иметь защиту "от дурака". Этим обидным словом программисты обозначают потребителей своей продукции. На самом деле употребляется это слово в шутку. Пользователь имеет право на любую ошибку, и программа обязана сохранять работоспособность и правильно реагировать на любые действия потребителя, даже те, которые совсем не предполагались постановкой решаемой задачи.

Угадайка

Иван Мячиков с удовольствием запрограммировал "Угадайку" (задание 1 урока 4) и принес показать работу Ивану Сидорову.

— А заботится ли твоя программа о правильности данных, которые ввел пользователь? — спросил его Сидоров.

Загрузили программу в браузер и стали проверять (см. рис. 5.1).

— Первое, что может сделать пользователь, — сказал Сидоров, — это нажать [Enter], не введя никакого числа. Как реагирует программа?

Она говорит, что теперь число находится в интервале [, 50]. Странное заявление, правда! Так кто больше здесь не прав? Пользователь или программист?

Можно ввести оборонительную проверку на ввод пустой строки:
if (answer == "") alert ("Ошибка при вводе числа");

Понятно, что пользователь может также:

— ввести вместо числа любой текст;

— ввести не целое число;

— ввести число не из заданного диапазона.

Все это надо проверить и не пропустить неверные данные в алгоритм, который их обрабатывает.

Напишем специальную функцию для проверки правильности числа, полученного от пользователя:

// Проверка num на целое число из [a,b].

// Результат: true, если проверка привела к успеху, и false в противном случае.

function IsNum(num, а, b)

{

// Проверка на пустую строку.

if (num == "") return false;

// Проверка на цифры.

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

if (num.charAt(i) < "0" || num.charAt(i) > "9") return false;

// Проверка на интервал.

return a <= parseInt(num,10) && parseInt(num,10) <= b;

}

Замечание.
Стандартная функция parseInt (num, 10) преобразует значение переменной num в десятичное число. Второй аргумент этой функции указывает основание системы счисления: 2, 8, 10 или 16. Так, вызов parseInt (num, 16) будет преобразовывать значение переменной num в 16-ричное число. Если функция parseInt сталкивается с неверным символом, она возвращает числовое значение, полученное преобразованием части строки до этого символа. Например, вызов parseInt ("48, попугаев", 10) вернет значение 48. Если неверный символ в строке самый первый, функция parseInt возвращает значение NaN — значение специального служебного типа (от Not a Number).
Как браузер разбирается в типах переменных

Плохо разбирается, очень плохо! Не полагайтесь на автоматическое преобразование типов. Используйте функцию parseInt или аналогичную ей функцию parseFloat (преобразование в вещественное число).

Иван специально написал версию "Угадайки" без использования явных преобразований типа. Сначала он дал этой "Угадайке" на пробу число 49. "Угадайка" сказала, что теперь задуманное число находится в интервале [1, 49]. Потом Иван ввел число 222. К удивлению Петра Мячикова, "Угадайка" не выдала сообщения об ошибке, а вместо этого сообщила, что задуманное число находится в интервале [1, 222]!

Почему не было сообщения об ошибке? Почему число 222 было пропущено и интервал из [1, 49] превратился в [1, 222] ?

Дело в том, что проверка "222" < "49" привела к значению true! Такое странное поведение браузера объясняется очень просто: он сравнивал не числа, а строки. Строка "49" действительно лексикографически больше строки "222". Проверяя строки, браузер сравнивает их посимвольно. Сначала сравнивает первые символы, потом вторые — и так далее. Если при очередном сравнении символ из первой строки располагается в таблице символов браузера дальше символа из второй — проверка заканчивается, и браузер считает первую строку больше второй. Так, у него получается, что "49" > "222". Ведь символ "4" располагается дальше символа "2". На этом проверка и заканчивается.

ЗАДАНИЯ.

1. Проверьте скрипт подсчета числа слов на устойчивость к ошибкам ввода пользователя.

2. Проверьте вашу программу обучения малышей устному счету (задание прошлого урока) на устойчивость к ошибкам пользователя. Включите в ее состав функцию проверки данных.

3. Напишите оборонительную "Угадайку".

4. Напишите диалоговую программу по следующему примерному сценарию:

— программа просит пользователя задумать число;

— умножить его на 2;

— прибавить к результату 10;

— разделить на 2;

— сообщить результат.

Затем программа сообщает число, которое задумал пользователь. На малышей это производит большое впечатление.

Дополнительный материал

Формальные и фактические аргументы функции

Начинающий программист не сразу понимает различие между формальными и фактическими аргументами функции.

Когда описывается функция

function Sum(a, b)
{

return a + b;

}

создается как бы документация на ее устройство. Аргументы a и b здесь формальные. Когда записывается вызов функции

x = Sum(10,20);

то задаются фактические аргументы (в данном случае — константы 10 и 20).

Что происходит дальше? Браузер обращается к "документации" на функцию Sum и начинает выполнение. Локальным для функции переменным а и b (формальным аргументам функции) браузер присваивает значения 10 и 20 соответственно. Затем происходит вычисление суммы и возврат полученного значения 30. Переменная х получает значение 30.

Сколько операторов return может содержать функция

Команда return прерывает выполнение кода функции в том месте, где ее выполняет браузер. Браузер немедленно покидает функцию, даже не читая остального кода. Если, например, функция описана так:

function F(a)

{

return a;

if (a < 0) return -a;

}

— то вызов — F (х) при любом значении х всегда вернет само число х.

Если необходимо, чтобы функция вычисляла абсолютное значение своего аргумента, можно написать так:

// Функция возвращает модуль числа а. 
function abs(a)

{

if (a < 0) return -a;

else
   return a;

}

А еще лучше так:

// Функция возвращает модуль числа а.

function abs(a)

{

var ret = a;


(*)

if (ret < 0) ret = -ret;

return ret;

}

Надо стараться по возможности делать один выход из функции и записывать его самым последним. Это делает код более структурным, упрощает его чтение (понимание) и помогает избавиться от трудноуловимых ошибок. Функцию abs можно записать и так:

// Функция возвращает модуль числа а.

function abs(a)

{

if (а < 0) а = -а;

(**)

return а;

}

Переменная а внутри функции — локальная, ее создает браузер при входе в функцию. Поэтому такая запись допустима. Параметр, который передается в функцию, испорчен не будет.

Пример

var х = -2; 
var у = abs(х);

Выполнение по шагам:

1. В переменную х помещается число —2.

2. При входе в функцию abs браузер создает локальную (для функции) переменную а и копирует в эту переменную значение х, то есть а получает значение —2.

3. После выполнения условной команды переменная а получает значение 2.

4. Браузер записывает результат функции — число 2 и уничтожает переменную а.

5. Переменная у получает значение 2 (результат функции), а переменная х остается по-прежнему равной -2. 
Однако запись типа (**), когда формальному параметру присваивается значение, меня всегда смущает, и я предпочитаю запись (*).

На самом деле самая красивая (и понятная!) запись функции abs выглядит так:

// Функция возвращает модуль числа а.
function abs(a)
{
return a > 0 ? а : -а;

}

Необходимости в самодельной функции abs нет. В JavaScript есть встроенный объект Math, а у него есть метод abs. Поэтому вычисление модуля х записывается как Math.abs (x).

Функции и процедуры (для тех, кто любит программировать на Паскале)

В Паскале под процедурой понимается именованный код, а под функцией — именованный код, возвращающий значение.

В Си и JavaScript процедур нет. Есть только функции. Функция может возвращать значение, и тогда она похожа на функцию Паскаля. Функция может не возвращать значение, и тогда она похожа на процедуру Паскаля.

Если функция возвращает значение, ее можно использовать в выражениях:

function f(x)
{

return ++х;
}
var у = f(2) + 10;

В этом примере браузер сначала вычислит f (2) и полученное значение 3 подставит вместо f (2) в выражение f (2) + 10. Таким образом, переменная у получит значение 13.

Функция может не возвращать значения, и тогда ее нельзя использовать в выражениях, она, подобно процедуре Паскаля, должна стоять в коде отдельной командой:

function g(х)

{

alert(x);

}

var str = "Чем мучиться и не жить, лучше жить и не мучиться";

g(str);

Если функция возвращает значение, то ее можно использовать и как процедуру Паскаля. Вычисленное значение просто теряется:

function w(x,str)

{

alert (str);

return ++x;

}

В этом фрагменте:

var str = "Любил я женщин и проказы";

var y = w(2,str);

на экран выводится сообщение, и переменная у получает значение 3. В этом фрагменте:

var str = "Наш Федя с детства связан был с землею"; w(2,str);

на экран выводится сообщение, а вычисленное значение 3 просто теряется.

А что будет выведено на экран в результате выполнения следующего фрагмента:

function f(х)

{

return x++;
} 
var у = f(2) + 10;

alert(y);

Попробуйте самостоятельно ответить на этот вопрос.

Функции с переменным числом аргументов

Это очень удобная возможность JavaScript. Аргументы, которые передаются в функцию, браузер хранит в виде массива имя_функции.arguments[i]. Первый аргумент, как водится в массивах JavaScript, имеет индекс 0. Число аргументов хранится в свойстве length. Обратиться к нему можно так:

имя_функции.arguments.length
Внутри функции работает более простое обращение:

arguments.length
Такой механизм позволяет передавать в функцию любое число параметров. Но, конечно, функция должна быть правильно написана.

Рассмотрим пример. Напишем функцию, которая вычисляет сумму переданных ей аргументов.

function sum()

{

var s = 0;

for (var i = arguments.length; --i >= 0;) 
  s += arguments[i];

return s;

}

var x, y, z, t;

x = sum();      // x получит значение 0
y = sum(1);     // y получит значение 1
z = sum(1,2);   // z получит значение 3
t = sum(1,2,3); // t получит значение 6

В приведенном выше примере функция может иметь любое число аргументов, в том числе и ноль. Несколько первых аргументов можно сделать обязательными.

// Функция выполняет заданную операцию ор над своими аргументами.

function calc(op, arg1, arg2)

{

var str = arg1 + op + arg2;

for (var i = 3; i < calc.arguments.length; i++)
  str += op + calc.arguments[i];

return eval(str);

}

var x, y, z, t;

x = calc("+",1);        // ошибка
x = calc("+",1,2);      // x получит значение 3
y = calc("*",2,3,4);    // y получит значение 24
z = calc("-",10,5,3,1); // z получит значение 1
t = calc("/",100,5,4);  // t получит значение 5

Замечание.
Стандартная функция eval (str) рассматривает свой аргумент str как выражение JavaScript, вычисляет его и возвращает полученное значение.

Оборонительное программирование

Как говорит Лу Гринзоу в своей книге "Философия программирования для Windows 95/NT" (СПб.: "Символ-Плюс", 1997): "По своей сути оборонительное программирование — это минимизация количества опасных предположений, которые делает ваш код".

Рассмотрим "три источника и три составных части" оборонительного программирования.

Данные

Если ваш код работает с данными, которые поступают в него извне (например, их вводит пользователь, как в программе "Угадайка"), то ваш код не должен предполагать, что полученные данные верные.

Оборонительный код должен проверить данные перед их "впрыском" в логику обработки. Проверить и принять адекватные меры: исправить данные, если это возможно без дезориентации поставщика данных, или отказать в обработке, выдав взамен результата понятную (поставщику данных) диагностику.

Функции

Когда ваш код передает управление другому, внешнему коду (вызывает стандартную, библиотечную функцию, или функцию, написанную вашим товарищем), вы не можете быть уверены, что результат обработки будет именно таким, как это описано в сопроводительной документации или зафиксировано устно в момент обсуждения проекта на кухне за чашкой чая. В какой-то степени вы сможете уберечь свой код от краха, последующего за вызовом чужих функций, путем тщательного тестирования того, что вы используете.

Проекты

Ваш собственный код должен быть хорошо спроектирован, документирован и отлажен. Если программные комментарии и внешнее описание вашего кода не совсем соответствуют тому, что он делает, то вы же первый и попадетесь в ловушку. Стоит только попытаться использовать собственный код через месяц после его написания, как вы уже заарканены собственными устаревшими и неисправленными комментариями, прикручены к позорному столбу неполной, кое-как написанной документацией, и вокруг вас уже пляшут алчные огоньки предстоящего краха вашей новой программы. Месяц — это предельный срок, в течение которого программист помнит, как работает его программа.

Урок 6. Объект = методы + свойства

Понятие объекта является ключевым в современном программировании. Идея объекта очень проста — данные и функции, которые эти данные обрабатывают, рассматриваются как одно целое.

Понятие объекта

Итак, объект — это единая конструкция, содержащая в себе набор данных и функций или, в терминологии JavaScript, набор свойств и методов.

функция = метод
переменная = свойство

Что продуктивного содержится в понятии объекта?

Инкапсуляция

Этим термином обозначают скрытие внутреннего устройства объекта. Объект рассматривается программистом-пользователем как "черный ящик". Известны свойства объекта, то есть доступные извне переменные. Известны методы объекта, то есть доступные извне функции. Но как устроены эти функции, по каким алгоритмам они работают, пользователю не сообщается. Пользователь не знает и о том, есть ли у объекта дополнительные внутренние вспомогательные функции и переменные и как они связаны с доступными свойствами и методами.

Вот телевизор — это сложное устройство. Но зачем пользователю знать, что находится внутри этого объекта? Достаточно уметь нажимать кнопки на пульте, чтобы заставить "ящик" показывать нужную программу с подходящей громкостью.

Инкапсуляция удобна, правда? Она позволяет слабому человеческому разуму справиться с огромными информационными потоками, закрывая глаза на несущественные в данный момент детали. Кто-то делает микросхемы, кто-то собирает из них телевизор, кто-то смотрит программу "Время". И все довольны. Каждый хорошо знает свое дело. Представьте, что для просмотра телевизора было бы необходимо знать в деталях устройство этих паукообразных штук, которые называют микросхемами, а также технологию изготовления люминесцентных трубок и все такое прочее.

Объект и экземпляр объекта

Вообще говоря, конкретный телевизор в терминологии JavaScript — это не объект, а экземпляр объекта. Объектом является комплект документации на заводе, по которой изготовляются телевизоры. Все телевизоры, которые сходят с конвейера, имеют одни и те же свойства изображения и одни и те же методы управления этими свойствами.

То же самое и в программировании. Объект — это шаблон. Экземпляр объекта — это рабочая копия.

Интерфейс объекта и внутреннее устройство объекта

Программист Сидоров придумал новый объект Rectangle. Он сообщил коллегам следующую информацию:

Объект Rectangle

Объект служит для работы с прямоугольниками.

Для создания экземпляра объекта нужно написать:

                             // Переменная х теперь является экземпляром

var x = new Rectangle (a,b); // объекта Rectangle. Выражения а и b задают ширину и высоту

                             // прямоугольника.

                             // Конструкция new используется для создания экземпляра.

Когда экземпляр объекта создан, можно использовать следующие методы и свойства:

Свойства
Описание

width
Ширина прямоугольника

height
Высота прямоугольника

Методы
Описание

square()
Площадь прямоугольника

perimeter()
Периметр прямоугольника

radius()
Радиус описанной окружности

Пример использования

// создание экземпляра объекта

var х = new Rectangle(3,4);

// вычисление площади

var s = х.square();

// вычисление периметра

var р = х.perimeter();


// вычисление радиуса описанной окружности

var r = x.radius();

// вычисление максимального размера

var m = х.width;

if (х.height > m) m = x.height;

Что сообщил Сидоров коллегам? Он сообщил интерфейс своего объекта, то есть информацию, необходимую для взаимодействия с объектом.

Сидоров не показал друзьям программные коды функций square, perimeter, radius. Не сказал он и о вспомогательной функции sqrt, которая была написана для вычисления квадратного корня (эту функцию использует у Сидорова метод radius). Не сказал Сидоров и про переменную temp, которая потребовалась объекту для промежуточных вычислений.

Другими словами, Сидоров не показал внутреннее устройство своего объекта. Да и зачем коллегам знать это? Сидоров программист хороший и все свои коды тщательно проверяет, значит, можно пользоваться только интерфейсом, не заглядывая к Сидорову на "кухню".

Интерфейс объекта — это доступные для использования переменные и функции объекта.

Внутреннее устройство объекта — это описание переменных внутри объекта и реализация алгоритмов функций объекта на языке программирования ("кухня" Сидорова).

Аналогия с телевизором: интерфейс — это пульт управления, внутреннее устройство — это электронные "потроха" в ящике.

Встроенные объекты и объекты пользователя

Язык JavaScript имеет большое число встроенных объектов. Встроенные объекты не надо программировать, они заложены в сам язык. Это означает, что программные коды объектов входят в состав программы браузера. Пользователь должен знать интерфейсы этих объектов, уметь образовывать от них экземпляры, и тогда он сможет использовать встроенные объекты по своему усмотрению.

JavaScript позволяет программировать новые объекты и менять алгоритмы работы встроенных. Это очень удобно и привлекательно для опытного программиста.

Объект Date

Начнем практическое рассмотрение встроенных объектов языка JavaScript с очень полезного объекта Date. Этот объект используется для работы с датой и временем. Первый вопрос: как создать экземпляр этого объекта? Для создания экземпляров в языке JavaScript используется ключевое слово new:

var now = new Date();

Теперь переменная now является экземпляром объекта Date и содержит текущую дату и время.

В общем случае экземпляр образуется следующим образом:

var переменная = new Date (параметры);

Возможно указание следующих параметров:

— пусто (экземпляр будет содержать текущую дату и время) var now = new Date () ;
— целочисленные значения для года, месяца и дня

var birthday = new Date(1954, 1, 8);

переменная birthday содержит дату, равную 8 февраля 1954 года (нумерация месяцев начинается с нуля);

— целочисленные значения для года, месяца, дня, часа, минуты, секунды

var bell = new Date(2002, 0, 14, 12, 20, 0);

переменная bell содержит дату и время, равные 12 часам 20 минутам 1 января 2002 года.

После того как экземпляр объекта Date создан, можно узнать записанные в нем дату и время, а можно их и изменить. Для этого существуют многочисленные методы, список которых приводится в справочнике.

Имя метода объекта (вспомним, что метод в терминологии JavaScript — это функция) отделяется от имени экземпляра точкой.

Можно написать:

var year = bell.getYear(); 

Переменная year получит значение 2002.

Рассмотрим несколько простых скриптов с объектом Date.

Текущая дата и время

var now = new Date();

alert ("Сегодн\я: " + now.getDate () + "/" + (now.getMonth () + 1) + "/" + now.getYear () + "\n" + "Сейчас: " + now.getHours() + ":" + now.getMinutes());

На момент написания этих строк выполнение скрипта привело бы к появлению следующего сообщения (см. рис. 6.1).

Число дней с начала года

// текущая дата и время

var now = new Date();

// начало текущего года

var begin = new Date(now.getYear(),0,1);

// число миллисекунд от начала года

var num = now.getTime() - begin.getTime();

// число миллисекунд в сутках

var msPerDay = 24 * 60 * 60 * 1000;

// определим количество суток с начала года

num /= msPerDay;

// покажем результат

alert ("Прошло " + Math.floor(num) + " дней с начала года");

На момент написания этих строк выполнение скрипта привело бы к появлению следующего сообщения (см. рис. 6.2).

Замечание о записи Math.floor(d)

Встроенный объект Math предлагает различные математические функции и константы. Особенность этого объекта в том, что он существует в единственном экземпляре, который имеет то же имя Math. Программист не может образовывать от этого объекта новые экземпляры. Правда, в этом и нет необходимости. Метод floor(d) объекта Math округляет число d до ближайшего целого числа. Смотрите методы и свойства объекта Math в справочнике.

Объект Array

Этот объект очень удобен для хранения массивов данных. Массив представляет собой набор элементов. Доступ к отдельному элементу производится по имени и индексу (номеру). Нумерация элементов в JavaScript начинается с нуля.

Пример. Массив названий дней недели

dayNames = new Array("воскресенье", "понедельник", "вторник",

                     "среда", "четверг", "пятница", "суббота");

Для доступа к отдельным элементам массива используют конструкцию:

имя_массива [ индекс]

В результате работы скрипта

var dayNames = new Array("воскресенье", "понедельник", "вторник",

                         "среда", "четверг", "пятница", "суббота");

alert(dayNames[0]);

на alert-панель будет выведен текст "воскресенье".

Пример. Показ текущей даты и времени

// название месяцев в родительном падеже

var monthNames = new Array("января", "февраля", "марта", "апреля", "мая", "июня", "июля",

                           "августа", "сентября", "октября", "ноября", "декабря");

// название дней недели

var dayNames = new Array("воскресенье", "понедельник", "вторник",

"среда", "четверг", "пятница", "суббота"

// текущая дата и время

var toDay = new Date();

// формирование строки вывода

var str = "Сегодня: ";

// добавим в строку день месяца

str += toDay.getDate () + " ";

// добавим в строку название месяца

str += monthNames[toDay.getMonth()] + " ";

// добавим в строку год

str += toDay.getYear () + " года, ";

// добавим день недели

str += dayNames[toDay.getDay()] + "\n";

// добавим время

str += "Сейчас: " + toDay.getHours () + ":" + toDay.getMinutes () + ":" + toDay.getSeconds();

// покажем строку 
alert(str);
На момент написания этих строк выполнение скрипта привело бы к появлению следующего сообщения (см. рис. 6.3).

Длина массива (число элементов в нем) может меняться во время работы программы:

var f = new Array ();
// Сейчас массив пустой, элементов в нем нет.

f[0] = 1; 
// В массиве один элемент.

f[1] = 1; 
// В массиве два элемента.

f[2] = f[0] + f[1]; 
// В массиве три элемента.

f[5] = 8; 
// В массиве шесть элементов f[0], ..., f[5].

Пример. Максимальный элемент массива

var i;

// Создадим массив из num случайных чисел, каждое из которых входит в диапазон [а, b].

var num = 10;          // Число случайных чисел.

var а = 1;             // Левая граница интервала.

var b = 100;           // Правая граница интервала.

var set = new Array(); // Создан пустой массив.

// Заполнение массива случайными числами.

for (i =0; i < num; i++)

set[i] = Math.round(a + (b - a) * Math.random());

// Найдем максимальный элемент.

var max = a;

for (i = 0; i < num; i++)

if (set[i] > max) max = set[i]; 
// Покажем массив и найденный максимум.

alert ("Массив: " + set + "\nМаксимум: " + max);

См. рис. 6.4.

Замечание. Два цикла рассмотренного примера можно объединить в один:

var max = а;

for (i =0; i < num; i++)

{

set[i] = Math.round(a + (b - a) * Math.random());

if (set[i] > max) max = set[i];

}

До сих пор мы пользовались методами объектов и еще ни разу — их свойствами! Вспомним, что свойства объекта — это, в терминологии JavaScript, те интерфейсные переменные, которые доступны в объекте. На самом деле, конечно, речь не об объекте (это абстрактное понятие, как схема телевизора),. о конкретном экземпляре объекта.

Для обращения к свойствам указывается имя экземпляра объекта и через точку — имя свойства, например:
var set = new Array("Горбунков", "Семен", "Семенович");

alert(set.length);

См. рис. 6.5.

Свойство length содержит число элементов массива — его длину.

Язык JavaScript допускает много вольностей при обращении с объектами. Так, например, можно задать экземпляр массива без ключевого слова new и имени объекта Array:

var set = [1, 4, 9, 16, 25, 36];

Конечно, браузер, просматривая такую запись, все равно создает экземпляр объекта Array, точно такой же, как и при записи:

var set = new Array(1, 4, 9, 16, 25, 36);

В предыдущих уроках мы часто строили экземпляры объекта String, даже не подозревая об этом. Такая запись: 
var title = "Старик, упавший с каланчи"; 
совершенно эквивалентна записи:

var title = new String("Старик, упавший с каланчи");

Для работы со встроенными объектами JavaScript удобно иметь под рукой справочник.

Зачетный класс

Какое значение будет иметь переменная s после выполнения скрипта?

а)
var a = new Array (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10);
var s = 0;
for (var i = 0; i < a.length; i++)
     s += a [ i ] ;

б)
var a = new Array(1,2,3,4,5,6,7);
var s = 0;
for (var i = a.length; --i >= 0;)
     s += a[i];
s /= a.length;

в)
var a = new Array(6,2,3,4,7,1,5);
var s = a[0];
for (var i = 0; i < a.length; i++)
     if (a[i] > s) s = a[i];

г)
var a = new Array(6,2,3,4,7,1,5);
var d = a [0];
var s = 0;
for (var i = 0; i < a.length; i++)
     if <a[i] > d) { d = a[i]; s = i; }

д)
var a = new Array("2","48","000","99");
a.sort(Compare);
var s = a[0];
function Compare(a,b)
{

return b.length - a.length;
}


e)
var a = new Array("34","81","234","6789");
a.sort(Compare);
var s = a[0];
function Compare(a,b)
{

if (a < b)      return 1;

else if (a > b) return -1;

return 0;
}

ж)
var str = new String("3481234627892");
var s = 0;
for (var i = 0; i < str.length; i++)

if (str.charAt(i) == "2") s++;

з)
var str = new String("3481234627892");
var s = 0;
for (var i = str.indexOf("2"); i > = 0;
         i = str.indexOf("2",i + 1)) s++;

и)
var str = new String("Шалтай-болтай");
var sub = str.substring(3,5);
var s = 0;
for (var i = str.indexOf(sub); i >= 0;
         i = str.indexOf(sub,i + 1)) s++;

Дополнительный материал

Объектно-ориентированное программирование (ООП) — современный способ создания программных кодов, который пришел на смену структурному программированию. Вернее, ООП не заменило структурное программирование, а довело его до логического совершенства.

Структурное программирование

Суть структурного программирования — в максимальной изоляции программного кода, выполняющего единую задачу. Структурные программисты достигают своей цели, собирая процедуры и данные, относящиеся к одной логической единице кода, в отдельный файл, конструируя собственные типы данных при помощи таких средств языка, как структура (struct в Си++).

Пример 1
Программа Сидорова работает с прямоугольниками. Логично сконструировать новый тип данных Rectangle. Вот как это описывается в Си++:

// Документация на новый тип данных.

struct Rectangle

{

int a; // Ширина прямоугольника.

int b; // Высота прямоугольника.

}

Теперь всякий раз, когда нужен новый прямоугольник, он определяется так:

Rectangle rec;
               (*)

Запись (*) очень привычна. Все выглядит так же, как при описании

int a;

Можно присвоить переменной rec значение:

rеc.а = 10; // Задали высоту прямоугольника rеc.
rес.b = 20; // Задали ширину прямоугольника rеc.

Можно использовать значение переменной rеc в выражениях:

perimeter = 2 * (rec.а + rec.b); // Периметр прямоугольника.

Можно использовать новый тип данных как аргумент функции:

int function Perimeter(Rectangle x)

{

return 2 * (x.a + x.b);

}

Объектно-ориентированное программирование

В ООП-языках можно не только конструировать новые данные, но объединять данные с процедурами (функциями), которые их обрабатывают. В JavaScript это называется объектом (в Си++ — классом).

Пример 2
//---- Документация на объект Rectangle

// Конструктор объекта
function Rectangle(a, b)

{

// Описание свойств объекта (его данных)

this.a = а; // ширина прямоугольника

this.b = b; // высота прямоугольника

}

//---- Конец документации на объект Rectangle

В примере 2 описан объект Rectangle на уровне примера 1 (struct Rectangle). То есть в этом объекте есть только данные, но нет функций, которые эти данные обрабатывают.

Теперь всякий раз, когда нужен новый прямоугольник, он определяется в JavaScript так:

var rec = new Rectangle(10,20); // создан экземпляр объекта rec

Можно использовать значение переменной rec в выражениях:

var perimeter = 2 * (rec.а + rec.b); // периметр прямоугольника

Можно использовать экземпляр объекта как аргумент функции:

function Perimeter(x)

{

return 2 * (х.а + x.b);

}

Пример 3
//---- Документация объекта Rectangle.

// Конструктор объекта.

function Rectangle(a, b)

{

// Описание свойств объекта (его данных).

this.a = a; // Ширина прямоугольника.

this.b = b; // Высота прямоугольника.

// Описание методов объекта (его функций)

this.perimeter = _perimeter; // Ссылка на функцию _perimeter, вычисляющую периметр.

}

// Описание метода perimeter. 
function _perimeter()

{

return 2 * (this.a + this.b);

)

//---- Конец документации объекта Rectangle.

Теперь объект Rectangle содержит не только описание данных, но и описание функции, которые эти данные обрабатывают. Можно писать такие коды:

// Создадим первый прямоугольник 

var pi = new Rectangle (10,20);

// Создадим второй прямоугольник 

var р2 = new Rectangle(35,70);

// Найдем сумму периметров

var sum = pi.perimeter() + р2.perimeter();

Обратите внимание на строку, определяющую метод perimeter: 
this.perimeter = _perimeter;

В ней написано, что определен метод с именем perimeter. А реализует этот метод функция с именем _perimeter. Имена метода и функции, которая его реализует, могут быть любыми. Но для того чтобы было меньше путаницы, рекомендуется имя функции образовывать от имени метода прибавлением приставки "_".

Из жизни программиста Сидорова

Понятие объекта несложное, но к нему надо привыкнуть. Давайте еще раз прокрутим "кино" про Сидорова, описанное в основной части изложения, и заглянем на "кухню" Ивана.

Программист Сидоров придумал новый объект Rectangle и сообщил коллегам информацию, указанную в основной части урока.

На "кухне" Сидорова

Объект в JavaScript, так же, как и обычная функция, описывается ключевым словом function:

//---- Документация объекта Rectangle.

// Описание конструктора объекта.

function Rectangle(a,b)

{

// Свойства.

this.width  = a; // Ширина прямоугольника.

this.height = b; // Высота прямоугольника.

// Методы.

this.square    = _square    // Площадь прямоугольника.

this.perimeter = _perimeter // Периметр прямоугольника.

this.radius    = _radius   // Радиус описанной окружности.

}

// Реализация методов объекта.

function _square()

{

return this.width * this.height;

}

function _perimeter()

{

return 2 * (this.width + this.height);

}

function _radius()

{

var temp = this.width * this.width + this.height * this.height;

return Math.sqrt(temp)/2;

}

//-—— Конец документации объекта Rectangle.

Описание

function Rectangle(a,b) (*)

{

...

}

называется описанием конструктора объекта. Сидоров использовал внутри этого описания переменные с приставкой this:

this.width  = a; // Ширина прямоугольника,

this.height = b; // Высота прямоугольника.

Слово this — ключевое слово языка. Оно превращает переменную в свойство объекта, а ссылку на функцию — в метод объекта.

var r1 = new Rectangle(3,4);   // Создали первый экземпляр прямоугольника.

var r2 = new Rectangle(10,20); // Создали второй экземпляр прямоугольника.

По этим двум командам и документации (*) браузер "отштампует" два экземпляра прямоугольника r1 и r2. У каждого экземпляра будут свои переменные width и height. Обратиться к ним можно так:

var x = r1.width;  // х получит значение 3

var y = r2.height; // у получит значение 20

Посмотрите теперь, как в "документации" на объект описаны его методы:

function Rectangle(a,b)

{

// Свойства

this.width = a; // Ширина прямоугольника.

this.height = b; // Высота прямоугольника.

// Методы

this.square
= _square // Площадь прямоугольника.

this.perimeter = _perimeter // Периметр.прямоугольника.

this.radius = _radius
// Радиус описанной окружности.

}

Как видите, в конструкторе описан интерфейс объекта, то есть доступные для пользователя объекта свойства и методы. Ну а реализация (внутреннее устройство) описана следом.

Вот полный текст примера, который вы можете проверить в своем браузере:

<SCRIPT language=JavaScript>
<!--

//--- Описание объекта Rectangle----

// Конструктор

function Rectangle(a,b)

{

// Свойства

this.width  = a; // Ширина прямоугольника.

this.height = b; // Высота прямоугольника.

// Методы

this.square    = _square    // Площадь прямоугольника.

this.perimeter = _perimeter // Периметр прямоугольника.

this.radius    = _radius    // Радиус описанной окружности.

}

// Реализация методов объекта ("кухня" Сидорова)
function _square()

{

return this.width * this.height;

}

function _perimeter()

{

return 2 * (this.width + this.height);

}

function _radius()

{

var temp = this.width * this.width + this.height * this.height;

return Math.sqrt(temp) / 2;

}

//---- Конец описания объекта Rectangle

// Примеры работы с построенным объектом
var r1 = new Rectangle(3,4);

alert("Первый прямоугольник:\nШирина=" + r1.width + "\nВысота=" + r1.height);

var r2 = new Rectangle(10,20);

alert("Второй прямоугольник:\nШирина=" + r2.width + "\nВысота=" + r2.height);
alert("Площадь первого прямоугольника=" + r1.square ());
alert("Периметр второго прямоугольника=" + r2.perimeter());
alert("Радиус для первого прямоугольника=" + r1.radius ());
//-- >
</SCRIPT>
Попробуйте этот скрипт в работе!

Наследование

Захотел Сидоров создать новый объект Kvadrat. Квадрат то есть. Но по лености своей природной решил он не утруждать себя новыми описаниями, а использовать уже построенный объект Rectangle. Ведь квадрат — это тоже прямоугольник, только квадратный! "Пусть все свойства и методы прямоугольника перейдут по наследству к квадрату", — решил Сидоров. А так как серая жизнь надоела Ивану, он решил добавить квадрату новое свойство "цвет":

// Описание конструктора function Kvadrat(a,с)
{

this.parent = Rectangle;  // Определили родительский объект.

this.parent(а,а);         // Вызвали конструктор родителя.

this.color = с;           // Определили свойство "цвет".
}

Теперь Сидоров смело писал:

var kv = new Kvadrat(100, "красный"); // Создал квадрат!
var s = kv.square();                  // Нашел его площадь.
var р = kv.perimeter();               // Нашел его периметр,
alert ("Этот квадрат " + kv.color + "\nЕго площадь=" + s + "\nА периметр ="
+ р + "\nСторона квадрата=" + kv.width);

* * *

Описанный механизм очень важен для объектно-ориентированного программирования и носит название наследование.
Сохранение объектами-потомками свойств и методов объекта-родителя называется полиморфизмом. Говорят, что объекты-потомки полиморфны относительно свойств и методов объекта-родителя.

* * *
Ниже приводится полное описание скрипта, который вы можете запустить в своем браузере.

<SCRIPT language=JavaScript>
<!--

//--— Описание объекта Rectangle -----------------------

// Конструктор

function Rectangle(a,b)

{

// Свойства.

this.width  = a; // Ширина прямоугольника.

this.height = b; // Высота прямоугольника.

// Методы.

this.square    = _square    // Площадь прямоугольника.

this.perimeter = _perimeter // Периметр прямоугольника.

this.radius    = _radius    // Радиус описанной окружности.
}

// Реализация методов объекта.

function _square()

{

return this.width * this.height;
}

function _perimeter()

{

return 2 * (this.width + this.height);

}

function _radius()

{

var temp = this.width * this.width + this.height * this.height;

return Math.sqrt(temp) / 2;

}

//---- Конец описания объекта Rectangle------------------------

//---- Описание объекта Kvadrat---------------------------------

// Этот объект наследован от объекта Rectangle

function Kvadrat(a,c)

{

this.parent = Rectangle; // Определили родительский объект.
this.parent(a,a);        // Вызвали конструктор родителя,
this.color  = c;         // Определили свойство цвет.

}

//---- Конец описания объекта Kvadrat---------------------------

// Примеры работы с объектом Kvadrat.

var kv = new Kvadrat(100, "красный"); // Создали новый квадрат.

var s = kv.square();                  // Нашли его площадь.

var p = kv.perimeter();               // Нашли его периметр.

alert("Этот квадрат " + kv.color + "\nЕго площадь=" + s + "\nА периметр ="

+ p + "\nСторона квадрата=" + kv.width);

//— >

</SCRIPT>
Изменение "документации" на объект

Сидел однажды Иван на кухне и чесал свой бугристый затылок. Не нравится ему встроенный объект Date. Хочется Ивану, чтобы этот объект выдавал день недели по-русски. Учил Иван, конечно, в школе английский. Да как раньше языки учили? Так, чтобы не выучили да за границу не перекинулись. Иван и не собирался в те края. Его, Ивана, и тут неплохо кормят, но все равно язык ему "ангельский" не поставили.

И написал Иван с горя такой код:

var d = new Date ();

d.mygetDay = _mygetDay;

// Вернуть день недели по-русски

function _mygetDay()

{

var dayNames = new Array("воскресенье", "понедельник", "вторник",

                         "среда", "четверг", "п\ятница", "суббота")

return dayNames[this.getDay()];

}

alert(d.mygetDay());

— Мама родная! — подумал Иван. — Что ж это такое я натворил!

Но раз уж написано, отступать некуда. Иван запустил скрипт и...
получил день недели по-русски.

* * *
Команда:

d.mygetDay = _mygetDay;

добавляет к методам экземпляра d новый метод с именем mygetDay и говорит браузеру, что этот метод описан как функция _mygetDay.

Теперь экземпляр d обладает всеми свойствами и методами объекта Date, плюс еще один метод mygetDay() , который придумал Иван.

Конечно, другой экземпляр, например,

var d1 = new Date();

ничего про особенности экземпляра d не знает, и если написать 
var х = d1.mygetDay();

то браузер скажет пару ласковых на латыни.

Давайте вспомним аналогии урока 6. Объект — это документация на изготовление телевизора. Экземпляр объекта — это отдельный телевизор, Иван "припаял" к своему конкретному телевизору d дополнительную ручку.

При этом, конечно, у соседа телевизор d1 остался в прежнем состоянии.
* * *
А можно ли изменить не экземпляр объекта, а документацию на заводе? Так чтобы с новой "ручкой" стали сходить с конвейера все телевизоры?

Нет проблем! В языке JavaScript есть ключевое слово prototype. Оно как раз и указывает на заводскую документацию объекта. Пишем так:

Date.prototype.mygetDay = _mygetDay;

// Вернуть день недели по-русски

function _mygetDay()

{

var dayNames = new Array("воскресенье", "понедельник", "вторник",

                         "среда", "четверг", "п\ятница", "суббота");

return dayNames[this.getDay()];

}

var d = new Date(); 
var d1 = new Date(); 
alert(d.mygetDay());

alert(d1.mygetDay());

Первая строка в этом коде вводит в "документацию" на изготовление объекта Date новый метод (новую ручку) с именем mygetDay. Теперь все телевизоры — экземпляры объекта Date — будут иметь этот новый метод, придуманный Иваном на кухне за кружкой крепкого чая. Правда, только на уровне того HTML-файла, в котором расположен скрипт Ивана, монтирующий новую "ручку".

Статическое и динамическое наследование

Иван зачем-то создал такой объект:

//---- Документация на объект Num.

function Num(а)

{

this.number = a;

this.mul2 = _mul2;

}

function _mul2()

{

return this.number * 2;

}

//---- Конец документации на объект Num
Объект может хранить число и умножать его на 2. Затем Иван написал:

var х = new Num(10); 
var у = x.mul2(); 
alert(у);

Как он и ожидал, на экране появилось число 20.

Иван выпил кружку чая и создал для объекта Nul наследника:

//---- Документация на объект Numa (наследован от Num)

function Numa(a)

{

this.parent = Num; // Родителем объявлен Num.

this.parent(a);    // Вызван конструктор родителя.

this.put = _put;   // Объявлен новый метод у потомка.

}

function _put()

{

alert("Исходное число=" + this.number);

}

//---- Конец документации на объект Numa

Для проверки потомка Иван написал:

var z = new Numa(100);

z.put();

На экране появилась надпись: Исходное число = 100.

Иван выпил еще чаю.

— Добавлю я к объекту Num новый метод, — осенило вдруг Ивана.

Он написал:

Num.prototype.mul3 = _mul3;

function _mul3()

{

return this.number * 3;

} 
Проверил:

var t = new Num(10); alert(t.mul3());

На экране появилось число 30.

— Интересно, — подумал Иван, — а сын понимает теперь метод mul3?
Он написал:

var k = new Numa(10);
alert(k.mul3());

Браузер разразился крепкими словами на латыни.

* * *
Описанное выше наследование называется статическим. При создании наследника в его документацию копируются все свойства и методы родителя, после чего родственная связь теряется. Если родитель приобретает новый метод, потомок об этом ничего не знает.

Можно создать наследника и не разрывать "пуповины". Это достигается при помощи динамического наследования. Если объект создан способом динамического наследования, то в его документацию копируется не документация родителя, а ссылка на нее. И если у родителя происходят изменения, это также будет касаться всех "динамических" наследников.

Синтаксис создания объекта с динамическим наследованием такой:

//---- Документация на объект Numa (динамически наследован от Num)

function Numa(a)

{

this.parent = Num; // Родителем объявлен Num.

this.parent(a);
// Вызван конструктор родителя.

this.put = _put; // Объявлен новый метод у. ребенка.

}

Numa.prototype = new Num; // Динамическая связь с родителем.

function _put()

{

alert ("Исходное число=" + this.number);
}

//---- Конец документации на объект Numa
Ниже приводятся два скрипта, которые вы можете запустить в своем браузере. Первый — для проверки статического наследования, второй — для проверки динамического наследования.

* * *
<!-- Статическое наследование -->
<SCRIPT language=JavaScript>
<!--

// Проверка статического наследования

//---- Документация на объект, Num

function Num(a)

{

this.number = a; this.mul2 = _mul2;

}

function _mul2()

{

return this.number*2;

}

//---- Конец документации на объект Num

// Проверка Num

var x = new Num(10);

var у = x.mul2();

alert("Проверка объекта Num: 10 * 2=" + y);

//--- Документация на объект Numa (наследован от Num)

function Numa(a)

{

this.parent = Num; // Родителем объявлен Num.

this.parent(a);    // Вызван конструктор родителя.

this.put = _put;   // Объявлен новый метод у ребенка.

}

function _put()

{

alert("Исходное число=" + this.number);

}

//--- Конец документации на объект Numa

// Проверка Numa

var z = new Numa(100);

z.put();

// Определяется новый метод для родителя

Num.prototype.mul3 = _mul3;

function _mul3()

{

return this.number*3;

}

// --------------------------------

// Проверка нового метода для родителя

var t = new Num(10);

alert("Для родителя: 10*3=" + t.mul3());

// Проверка нового метода для потомка

var k = new Numa(10);

alert ("Для потомка: 10*3=" + k.mul3());

//-->

</SCRIPT>
* * *
<!-- Динамическое наследование -->

<SCRIPT language=JavaScript>
<! —

// Проверка динамического наследования.

//---- Документация на объект Num

function Num(а)

{

this.number = a;

this.mul2 = _mul2;

}

function _mul2()

{

return this.number * 2;

}

//---- Конец документации на объект Num

// Проверка Num

var x = new Num(10);

var y = x.mul2();

alert("Проверка объекта Num: 10*2=" + y);

//---- Документация на объект Numa (динамически наследован от Num)

function Numa(a)

{

this.parent = Num; // Родителем объявлен Num.

this.parent(a);    // Вызван конструктор родителя.

this.put = _put;   // Объявлен новый метод у потомка.

}

Numa.prototype = new Num; // Динамическая связь с родителем.

function _put()

{

alert("Исходное число=" + this.number);

}

//---- Конец документации на объект Numa.

// Проверка Num

var z = new Numa(100);

z.put ();

// Определяется новый метод для родителя.

Num.prototype.mul3 = _mul3;

function _mul3()

{

return this.number * 3;

}

//----------------------------------------

// Проверка нового метода для родителя

var t = new Num(10);

alert ("Для родителя: 10*3=" + t.mul3());

// Проверка нового метода для потомка

var k = new Numa(10);

alert("Для потомка: 10*3=" + k.mul3());

//—>

</SCRIPT>
Сложный метод sort объекта Array

На кухню к Ивану пришел его приятель Петр Мячиков и задал такой вопрос про метод sort объекта Array. 
Петр Мячиков:

— Я ничего не понял про сортировку массива, в частности, про функцию, которая задает правила сравнения двух элементов. Посмотри на последний пример, приведенный в справочнике: 

Метод
sort (function)
sort ()
Описание
Сортировка массива. Параметром является имя функции, которая задает правила сравнения двух элементов.

Если параметр опущен, элементы сортируются в лексикографическом порядке:

var set = new Array("zebra","ant","dog","cat");
set.sort();

alert(set);

На экран будет выведено сообщение:

ant, cat, dog, zebra

Функция function должна содержать два аргумента и возвращать:

— отрицательное число, когда первый аргумент считается расположенным левее второго в смысле определяемого порядка;

— 0, когда аргументы считаются равнозначными в смысле определяемого порядка;

— положительное число, когда первый аргумент считается правее второго в смысле определяемого порядка.

var set = new Array(26,71,9,1);

function Compare(a,b)

{


return a - b;

}
set.sort(Compare);

alert(set);

На экран будет выведено сообщение:

1, 9, 26, 71

Мне не понятно, что возвращает функция Compare, если а и b не определены в момент обращения к ней set.sort(Compare)?

Иван стал объяснять.

В качестве аргумента метода sort указывается функция для сравнения двух элементов Compare (имя для этой функции мы придумываем сами, оно может быть любым).

Запись set.sort (Compare) не есть запись композиции двух функций, то есть оно не означает, что сначала работает Compare, а затем над результатом работает sort. Compare — это аргумент функции sort. Мы привыкли, что аргументами могут быть переменные, а вот, оказывается, аргументами могут быть и функции!

Функция Compare должна иметь два аргумента и своим возвращаемым значением показывать, какой из этих двух аргументов будет первым в смысле того порядка, который мы хотим задать:

— если в этом порядке а идет перед b, нужно вернуть отрицательное число;

— если в этом порядке а идет после b, нужно вернуть положительное число;

— если в этом порядке порядок а совпадает с порядком b, нужно вернуть ноль.

Как работает метод sort? Это неизвестно, но ясно: для того чтобы переставлять элементы в массиве, ему необходимо эти элементы попарно сравнивать друг с другом. Чтобы знать, какой должен быть впереди, а какой сзади. Вот всякий раз, когда нужно сравнить два элемента а и b, метод sort и обращается к нашей функции Compare (a, b). Если функция возвращает отрицательное число, то а ставится впереди b как меньший элемент, если положительный, то b ставится впереди а.

Если массив состоит из чисел и мы хотим его упорядочить по возрастанию, то в качестве функции Compare годится такой код:

function Compare(a,b)

{

if      (a < b)  return -1;

else if (a == b) return 0;

else
         return 1;
}

Тот же результат можно получить короче: 
function Compare(a,b)

{
return a - b;

}

Если мы хотим массив упорядочить по убыванию, то нужен такой код:

function Compare(a,b)
{

return b - а;

}

Если мы не хотим изменять порядок элементов массива, можно написать:

function Compare(a,b)

{

return 0;

)

Предположим, теперь придуман такой порядок.

Число а считается меньше числа b, если у него меньше младшая цифра, числа считаются равными, если их младшие цифры совпадают и число а больше числа b в противном случае.

Для сортировки массива по такому правилу можно написать функцию сравнения:

function Compare(a,b)

{

if (a % 10 < b % 10)       return -1;

else if (a % 10 == b % 10) return 0;

else                       return 1;
}

To же самое можно задать короче:

function Compare(a,b)
{

return a % 10 - b % 10;

}

Например, массив [26, 71, 9, 1] после такой сортировки преобразуется в массив [71, 1, 26, 9].

Еще пример. Давайте отсортируем числа в порядке возрастания их синусов:

function Compare(a,b)

{

return Math.sin(a) – Math.sin(b); 
}
Для того же исходного набора [26, 71, 9, 1] получим такой отсортированный массив: [9, 26, 1, 71].

Массив как аргумент функции

Долго беседовал Иван с Мячиковым, но Петр все никак не вникал. Тогда Иван решил написать свою функцию sort, чтобы показать Мячикову работу sort с функцией Compare "изнутри".

// Сортировка массива "методом пузырька".

// Аргументы функции:

// set - сортируемый массив;

// Comp - функция сравнения;

// Возвращаемое значение — отсортированный массив;

// Функция sort обращается при своей работе к функции Comp, которая должна работать,

// как было описано выше.

function sort(set, Comp)

{

var change = true; // Были ли перестановки в массиве.

while (change)

{

change = false;

for (var i=0; i < set.length - 1; i++)

if (Comp(set[i],set[i + 1]) > 0)

{

// перестановка в правильном порядке 
// соседних элементов

var х = set [i];

set[i] = set[i + 1];

set[i + 1] = x;

change = true;

}

}

return set;

}

function Compare(a,b)

{

return a - b;

}

var a = new Array(26,71,9,1);

var b = sort (a, Compare);

alert("Исходный массив: " + a);

alert("Отсортированный массив: " + b);

* * *
Запустите этот скрипт и убедитесь, что он работает. Это означает, что передавать в функцию имя другой функции как аргумент в JavaScript — обычное дело.

Скрипт работает, да, но... Почему-то оба сообщения alert дают один и тот же результат: [1, 9, 26, 71].

Что это означает? Это означает, что если мы используем массив как аргумент функции и функция что-то с массивом делает, то исходный массив портится!

Это означает, что, в отличие от обычных аргументов, для массива функция не создает локальной копии, а работает прямо с тем массивом, который указан как аргумент. Говорят, что массивы передаются в функцию по ссылке: передается не сам массив, а ссылка на него. Этот способ "передачи" массива в функцию является обычным для Си. Простые переменные, не массивы, передаются по значению, для них функция заводит локальные копии.

Как исправить функцию sort, чтобы она не "портила" исходный массив?

Вопрос, несмотря на внешнюю простоту, довольно коварен. Простое решение типа:

function sort (s, Comp)

{

var set = s; 
// Создаем локальную копию массива-аргумента? 
var change = true; while (change) 
{

change = false;

for (var i = 0; i < set.length - 1; i++) if (Comp(set[i],set[i + 1]) > 0)

{

var x = set [i];
set [i] = set[i + 1] ;
set[i + 1] = x;
change = true;
}
}

return set;

}

не помогает.

Не помогает и такое решение:

function sort(s, Comp)

{

var set = new Array();

set = s; 
// создаем локальную копию массива-аргумента?

var change = true;

while (change)

{

change = false;

for (var i = 0; i < set.length - 1; i++)

if (Comp(set[i],set[i + 1]) > 0)

{

var x = set[i];

set [i] = set [i + 1];

set[i + 1] = x;

change = true;

}

}

return set;

}

Почему? В чем дело?

Почему функция sort портит массив s, передаваемый ей как аргумент, и как этого избежать?

Можно, конечно, передавать функции sort не сам массив, а его копию. Однако запись

var А = new Array(26,71,9,1);

var B = А; // Создали копию массива?

нам не поможет. Она означает лишь, что для массива А мы вводим имя-синоним В. 
Теперь alert (А[0]) , например, напечатает число 26, так же, как и alert (В [0 ]). 
А если запишем

А[0]=10;

то alert (В [0]) напечатает 10.

Иными словами, мы не определили второго массива. Массив по-прежнему один.

Заметим, что имя — это всегда ссылка. 
Теперь наш массив [26, 71,9,1] (четыре ячейки памяти) имеет на себя две ссылки — A и B.

При работе с обычными переменными:
var х = 10;

var у = х;
JavaScript честно отводит для переменной y отдельную ячейку и копирует в нее число 10. 
В случае с массивами:
var А = new Array(26,71,9, 1);

var B = А;

JavaScript "ленится". Нового массива в памяти не образуется, а новое имя просто связывается со старым массивом А. В практическом программировании это, конечно, надо учитывать и реально создавать новый массив, честно копируя в него все элементы старого:

var А = new Array(26,71,9,1);

var B = new Array();

for (var i = A.length; --i >= 0;) 
B[i] = A[i];

Значит, чтобы функция sort не испортила передаваемый ей массив в качестве аргумента, нужно делать "честную" копию. Это можно сделать (и это гораздо лучше!) в самой функции sort.

function sort(s, Comp)

{
// Формируем локальную копию массива

var set = new Array();

for (var i = s.length; --i >= 0;) set[i] = s[i];

// Теперь всю работу выполняем в локальной копии

return set;

}

Теперь массив-аргумент s испорчен не будет! Правда, возникает новый любопытный вопрос. Когда мы пишем: 
return set;

что возвращает функция? Ссылку на локальный массив set или сам массив?

Если функция возвращает ссылку, то это катастрофа: будет возвращена ссылка на локальный массив, который уничтожается при выходе из функции: возвращается ссылка на то, чего уже нет!

Однако в этом месте JavaScript поступает благоразумно. По команде 
return set; 
сначала честно копируется результат, а уж потом локальный массив set уничтожается.

Сортировка "методом пузырька"

Иван сказал, что приведенный алгоритм сортировки не оптимальный:

function sort(s, Comp)

{

// Формируем локальную копию массива

var set = new Array();

for (var i = s.length; --i > = 0;) set[i] = s[i];

var change = true; // были ли перестановки в массиве

while (change)

{

change = false;

for (var i = 0; i < set.length - 1; i++) if (Comp(set[i],set[i + 1]) > 0)

{

// Перестановка в правильном порядке
// соседних элементов
var x = set [i];
set [i] = set[i + 1] ;
set[1 + 1] = x;
change = true;
}
}

return set;

}

Работает он так.

Просматривается массив и сравниваются соседние элементы. Если элементы стоят неправильно, они обмениваются местами.

После первого просмотра производится второй, третий, и так до тех пор, пока в массиве не будет сделано ни одной перестановки. В алгоритме переменная change устанавливается в true, если происходит перестановка. Вот цикл while и работает, пока change есть true.

"Прокрутим" алгоритм для массива (26, 71, 9, 1) при упорядочивании по возрастанию.

первый просмотр
26, 71, 9, 1

26, 9, 71, 1

26, 9, 1, 71
"всплыл" на свое место элемент-"пузырек" 71

второй просмотр
26, 9, 1, 71

9, 26, 1, 71

9, 1, 26, 71
"всплыл" на свое место элемент-"пузырек" 26

третий просмотр
1, 9, 26, 71

1, 9, 26, 71

1, 9, 26, 71
"всплыл" на свое место элемент-"пузырек" 9

четвертый просмотр
1, 9, 26, 71

1, 9, 26, 71

1, 9, 26, 71

При последнем просмотре не было сделано ни одной перестановки, поэтому change остается равной false и просмотры заканчиваются.

Каждый просмотр заставляет один элемент всплывать на свое место. Поэтому этот метод называется "метод пузырька".

Ясно, что при каждом новом просмотре длину просматриваемой части можно сокращать на 1. Ясно также, что какая-то часть массива уже может стоять в правильном порядке и пузырьки могут "всплывать" на свое место, которое не обязательно отличается на 1 от предыдущего "всплытия". Это означает, что длину просматриваемой части в оптимальном алгоритме нужно сокращать не на 1 с конца, а всегда до места "всплытия" последнего пузырька, что может оказаться существенно больше единицы.

Посмотрим это на примере массива (2, 5, 1, 6, 7)

первый просмотр (смотрим 5 элементов)
2, 5, 1, 6, 7
2, 1, 5, 6, 7
2, 1, 5, 6, 7 "всплыл" на свое место элемент-"пузырек" 5

Понятно, что при следующем просмотре смотреть элементы массива за элементом 5 уже не надо — они в полном порядке.

второй просмотр (смотрим два элемента)
2, 1
1, 2

Перестановка была, и теперь надо смотреть один элемент. Один элемент всегда в полном порядке. Значит, цикл можно закончить.

Руководствуясь этими идеями, Иван записал оптимальный алгоритм сортировки "методом пузырька". У него получился скрипт, который вы можете проверить в своем браузере:

Полный тестовый пример
<SCRIPT language="JavaScript">
<!--

function sort(s, Comp)

{

var i; // Индекс массива.

// Формируем локальную копию массива.

var set = new Array();

for (i = s.length; --i >= 0;) set[i] = s[i];

// j — это индекс места, на которое всплыл "пузырек", или 0, если перестановок не было.

var j = 1;                  // Присваиваем 1 для первого входа в цикл while.

var bound = set.length - 1; // Верхняя граница просмотра.

while (j)

{

j = 0;

for (i = 0; i < bound; i++)

if (Comp(set[i],set[i + 1]) > 0)

{

// Перестановка в правильном порядке

// соседних элементов.

var x = set [i];

set[i] = set[i + 1];

set[i + 1] = x;

j = i;

}

bound = j; // Новая граница просмотра.

}

return set;

}

function Compare(a,b)

{

return a - b;

}

var a = new Array(26,71,9,1);

var b = sort(a, Compare);

alert("Исходный массив: " + a);

alert("Отсортированный массив: " + b);

//-->

</SCRIPT>
Урок 7. Объекты и события браузера

Объектная модель браузера

В предыдущем разделе были изложены базовые понятия языка JavaScript, а также его синтаксис. Хотя конструкции языка и рассматривались в контексте HTML-кода (тегов <SCRIPT>...</SCRIPT>), ничего полезного для построения собственно гипертекста, кроме функций alert, prompt, confirm, не было показано. Но эти функции ничего не меняют на страничке, они работают в собственном окне. А ведь было обещано, что, используя JavaScript, можно перейти к технологиям динамического HTML, с его возможностями перерисовывать заново отдельные элементы документа, реагируя на действия пользователя.

Для того чтобы изменять уже нарисованный браузером экран или создавать новые окна, нужно проникнуть в программистскую "кухню" браузера, получить доступ к его объектам. И JavaScript предоставляет такую возможность.

В чем суть динамического HTML-программирования? Дело в том, что браузер не только отображает теги на экране, но и строит для них объекты, помещая их в стройную иерархию — объектную модель документа. Браузер неусыпно следит за моделью. Если свойство объекта изменилось, меняется экранный образ. Менять свойства объектов можно при помощи JavaScript. Вот и динамика на экране!

Объектная модель всегда имеет одну и ту же структуру, независимо от вида конкретного документа:

Объект window

Объект window находится в вершине иерархии. Это означает, что все остальные объекты находятся внутри него. Или, как говорят, объект window служит контейнером для всех других объектов построенной модели документа.

Объект window задает свойства и методы окна, в котором браузер показывает документ. Объект document — это модель самого документа, то есть модель тегового блока <HTML>...</HTML>.
Строго говоря, все представленные на схеме "объекты" на самом деле являются экземплярами одноименных объектов. Эти экземпляры создаются браузером для каждого конкретного документа в индивидуальном порядке. В дальнейшем эти экземпляры объектов мы будем называть просто "объектами".

Какие методы имеет главный объект window?

Три метода нам уже хорошо известны: alert, prompt и confirm.

Если написать:

window.alert("Функция alert — это метод объекта window");
· то браузер создаст панель, на которую выведет указанное сообщение. Правда, раньше мы писали короче:

alert("Функция alert — это метод объекта window");

— и все отлично работало! Дело в том, что JavaScript разрешает записывать методы и свойства главного объекта window без указания принадлежности. Следующие записи совершенно эквивалентны:

window.alert("Не все дома, но все пьют чай"); alert("Не все дома, но все пьют чай");

Открытие новых окон

Часто бывает удобно показать что-то пользователю в новом окне, оставляя открытым текущее. Открыть новое окно можно при помощи метода open объекта window. Активизировать метод можно одним из следующих способов:

var переменная = open () ;

var переменная = open (файл);
var переменная = open (файл, имя_окна);
var переменная = open (файл, имя_окна, параметры_окна);
Здесь:

переменная
— объект, экземпляр создаваемого окна;

файл
— строка, имя файла, который нужно отобразить в созданном окне. Если параметр не задан, создается пустое окно;

имя_окна
— строка, имя окна; используется для обращения к созданному окну (значение свойства.

name объекта window); параметры_окна — строка, свойства окна; когда параметр не задан, используются свойства окна по умолчанию.

Полное описание объекта window, его свойств и методов содержится в справочнике. Рассмотрим некоторые параметры окна, которые задаются в строке параметры_окна в виде:

"параметр1=значение1, параметр2=значение2, ..., параметрN=значениеN"
Замечание.
Не рекомендуется оставлять пробел после разделительной запятой, так как браузеру Netscape это почему-то не нравится.

Описание параметров:

Параметр
Значение
Описание

width
число
Ширина окна в пикселях. Минимальное значение — 100

height
число
Высота окна в пикселях. Минимальное значение — 100

scrollbars
yes, no, 1, 0
Задает отображение линеек протяжки

resizable
yes, no, 1, 0
Указывает, может ли окно менять свой размер

menubar
yes, no, 1, 0
Указывает, отображается ли полоса меню

location
yes, no, 1, 0
Указывает, отображается ли полоса для ввода адреса

status
yes, no, 1, 0
Указывает, отображается ли полоса статуса

toolbar
yes, no, 1, 0
Указывает, отображается ли полоса кнопок

Приложение 1 содержит код странички с испытателем 2 для метода open.

Загрузите испытатель в браузер и поработайте на нем, чтобы лучше понять смысл описанных выше параметров. В качестве файла, задающего содержимое окна, можно указать:

— HTML-файл, например, "EX1.HTM";

— картинку, например, "./PIC/EXPLORER.GIF";

— текстовый файл, например, "010401.TXT".

Метод close закрывает открытое окно. При этом обращение close () или window.close () закрывает текущее окно. Обращение win.close() или window.win.close() закрывает окно win, которое было создано из текущего окна при помощи метода open,

Объект document

Мы научились создавать новое окно браузера и выводить в него заранее заготовленный файл. Однако можно создать содержимое окна программным путем, как говорят, "на лету". Для этого нужно познакомиться с методом write объекта document. Описание свойств и методов этого объекта имеется в справочнике.

Объект document моделирует HTML-документ, отображаемый в том окне, по отношению к которому этот объект используется. Все теги, которые обычно записываются в HTML-программе между тегами <HTML>...</HTML>, отображаются в объекте document при помощи специальных объектов (они являются его свойствами).

Самым употребительным методом объекта document является метод write.

Он позволяет осуществить вывод в окно браузера. Перед использованием метода write нужно открыть запись (метод open), а по окончании вывода закрыть ее (метод close).

Формат метода open: 

переменная.document.open () ;

Здесь переменная — окно, которое открывается на запись.

Формат метода write:

document.write(строка);

или

переменная.document.write (строка);

Здесь:

переменная — окно, в которое будет направлен вывод; если переменная не задана, вывод направляется в

текущее окно браузера;

строка
— строка, в которой задается содержание вывода.

Формат метода close:

переменная.document. close () ;

Здесь переменная — окно, которое закрывается для записи.

Пример: создание страницы "на лету"

var win=open("","","width=300,height=200");

win.document.open ();

win.document.write("Пример. Эта страница построена ");

win.document.write("программным способом.");

win.document.close () ;

При выводе текста в окно он размещается браузером как единый абзац независимо от того, сколько раз была использована функция write.

При помощи метода write в окно можно выводить не только обычный текст, но и текст, размеченный тегами.
var win=open("","","width=400,height=200");

win.document.open();

win.document.write("<Н1>Пример</Н1>"+

                   "<HR>"+

                   "<P>"+

                   "Эта страница построена"+

                   " программным способом."

                  );

win.document.close();

События браузера

Браузер умеет отслеживать действия пользователя и реагировать на них. Это хорошо известно. Щелчок мыши в окне браузера: если щелчок приходится по ссылке, браузер загружает в свое окно новый документ. Клавиатурный

аккорд | Alt | + |<=| возвращает прежнее содержимое окна.

Еще примеры. Пользователь подвел курсор мыши к картинке. Браузер тут же отображает в небольшом окошке alt-текст из соответствующего тега IMG. Пользователь нажимает клавиши со стрелками, и браузер послушно прокручивает окно.

Эти простые наблюдения однозначно показывают: мышь и клавиатура у браузера под контролем. Кроме того, браузер следит за ходом загрузки документа. Если, например, не загрузилась картинка (нет на диске, оборвалась связь с сервером), браузер замещает ее прямоугольником.

Все эти воздействия на браузер называются событиями. На некоторые события браузер активно отвечает (открывает и закрывает окна, прокручивает экран, загружает документы, выводит информационные сообщения), на другие спокойно взирает, "сложа руки". Мы щелкаем мышью по обычному тексту, и ничего не происходит. Браузер не заметил щелчка?

Нет, заметил, но у него нет предписаний на этот случай.

Вот обычная кнопка, которую браузер рисует при помощи HTML-кода:

<FORM>
<INPUT type=button value="Обычная кнопка">
</FORM>
Кнопка задана тегом <INPUT> внутри тега-формы <FORM>...</FORM>. Атрибут value задает надпись на кнопке, а атрибут type описывает тип поля ввода. Подробный разговор о формах пойдет на следующем уроке.

Реагирует ли браузер на нажатие этой кнопки? Да, конечно, он ее перерисовывает, создавая впечатление, что кнопка вдавливается мышью в экран. Но больше ничего не происходит.

А теперь попробуйте нажать на эту кнопку:

<FORM>
   <INPUT type=button value="Кнопка с секретом"

          onclick="alert('Привет!');">

</FORM>
Вы увидите, что нажатие вызвало вывод на экран alert-панели с текстом "Привет!".

Что изменилось в HTML-программе? В теге <INPUT> появился новый атрибут onclick. В качестве значения атрибута в кавычках записана небольшая программа на JavaScript: "alert (' Привет! ') ; ".

Атрибут onclick сообщает браузеру, что надо делать, когда кнопка нажата. Длинную программу записывать в кавычках не очень удобно, поэтому часто программируют так:

<SCRIPT language =JavaScript>
<!--

function GetTime()

{

var now = new Date();

alert("Сегодня: "+now.getDate()+"/"+
now.getMonth()+1)+"/"+ now.getYear()+

"\nСейчас: "+now.getHours()+":"+now.getMinutes());

}

//-->

</SCRIPT>
<FORM>
  <INPUT type=button value=Календарь

         onclick ="GetTime();">
</FORM>
В этом примере в атрибуте onclick задано короткое обращение к функции GetTime(), а сама функция описана обычным образом в тегах <SCRIPT>...</SCRIPT>. Если теперь нажать на кнопку "Календарь", на экране появится сообщение, показанное на рис. 7.9.
Функция GetTime (), которая работает при возникновении события onclick на кнопке, называется обработчиком этого события.

Загрузите в браузер испытатель 3 из приложения. Проделайте несколько опытов.

1. Измените надпись на кнопке. Для этого вместо слова "Календарь" задайте другой текст. Новая надпись появится на кнопке, когда поле ввода потеряет фокус. Это произойдет, если щелкнуть мышью за пределами вводимой строки.

2. Замените код функции Fun на другой. Например, на такой:

var sum = 0;

for (var i=100; i; i--) sum += 1;

alert("Сумма 1+2+...+100 = " + sum);

3. Напишите свою собственную функцию.

Итак, JavaScript позволяет записывать в HTML-кодах свои собственные обработчики событий и, следовательно, делать страничку интерактивной, реагирующей на действия пользователя и другие "происшествия" (например, окончание загрузки документа).

Пример интерактивного документа

На странице расположены одно поле ввода и четыре кнопки:

  Кнопка
Описание


Сообщает текущее время

Открывает новое окно и выводит в него приветствие и кнопку "Закрыть", которая закрывает открытое окно


Поле для ввода примера для вычисления

Вычисляет арифметическое выражение из поля ввода

Закрывает окно

HTML-код примера

<HTML>
<HEAD>
  <META http-equiv ="Content-Type"

        content ="text/html; charset=windows-1251">
<TITLE> Интерактивная страница </TITLE>
<SCRIPT language =JavaScript>
<!--

function CurTime()
{

var now - new Date();

alert ( "Сейчас: " + now.getHours()+":"+now.getMinutes());
}

function Hello()
{

var win=window.open("","","width=400,height=300");
win.document.open();
var str = "";

str += '<H1>Привет!</H1>';
str += '<HR>';
str +=   '<P>';

str +=    'Web-программисты! Крепите свои ряды!';
str +=   '<P>';
str +=    '<FORM>';

str +=      '<INPUT type=button value=закрыть';

str +=             'onclick="window.close()">';

str +=    '</FORM>';

win.document.write(str);

win.document.close ();

}

//-->
</SCRIPT>
</HEAD>
 <BODY>

 <H1> Интерактивная страница </H1>
 <HR>
  <FORM name=forma>

   <INPUT type =button value =время onclick ="CurTime()">
   <INPUT type =button value =привет onclick ="Hello()">
   <INPUT type =text value ="2*2" size =25 name =time>
   <INPUT type =button value =ответ

         onclick ="alert(eval(document.forma.time.value))">
   <P>
  <INPUT type =button value =закрыть onclick ="window.close()">
  </FORM>
 </BODY>
</HTML>
Примечания

— Функция CurTime() обрабатывает нажатие кнопки "Время".

— Функция Hello() обрабатывает нажатие кнопки "Привет".

— функция alert обрабатывает нажатие кнопки "Ответ":

alert(eval(document.forma.time.value));

Аргументом функции alert является значение функции eval: 
eval(document.forma.time.value)

Аргументом функции eval является строка из строки ввода, заданная как document.forma.time.value
Эта запись дает доступ к свойству value (значение строки ввода) объекта time, который является подобъектом объекта forma, который, в свою очередь, является подобъектом объекта document (который является подобъектом объекта window, но последнее указание опущено).

Объект forma — это форма <FORM> (имя формы задано атрибутом name).

Объект time — это поле ввода <INPUT> (имя поля задано атрибутом name).

Функция window.close() обрабатывает нажатие кнопки "Закрыть".

Блок <SCRIPT>...</SCRIPT> с описанием функций CurTime и Hello помещен в раздел заголовка HTML-кода. Так делают для того, чтобы браузер смог прочитать описание функций прежде, чем к ним обратится: ведь заголовок документа загружается самым первым.

Задания.

1. Напишите приложение для вычисления площади круга:

2. Напишите приложения для решения следующих задач:

а) Площадь треугольника по его сторонам а, b, с.
б) Расстояние точки (x, y) до начала координат.

в) НОД двух чисел.

г) Число символов в строке, не считая пробелов.

д) Общие символы двух строк, 
е) Разные символы двух строк.

ж) Сколько раз в числе встречается каждая его цифра?

з) Наиболее популярные цифры числа (цифры, которые встречаются в числе наибольшее число раз),

и) Число слов в тексте,

к) Проверка правильности записи числа,

л) Слово в обратном порядке,

м) Число дней между двумя датами,

н) Простые числа, не превосходящие заданного числа.

о) Проверить, можно ли представить натуральное число т в виде суммы квадратов двух натуральных чисел?

п) Все нулевые элементы массива переписать в его конец,

р) Сократить дробь. Даны натуральные числа т и п.
с) Найти такие натуральные m1 и n1, не имеющие общих делителей, что m1/n1= m/n
т) Получите, если это возможно, т разных случайных целых чисел из диапазона [a, b].

у) Попадет ли снаряд в цель, если известны расстояние до цели, начальная скорость снаряда и угол вылета? Создайте на странице меню, из которого нужная программа вызывалась бы для работы в новом окне браузера. Предусмотрите кнопки для закрытия вызываемых окон в них самих.

Дополнительный материал

Суть динамического Интернет-программирования

Когда браузер загружает HTML-файл, он не просто изображает документ на экране, интерпретируя теги, но и строит объект window, в котором содержится информация о документе, о свойствах окна, в котором документ изображается, и информация о самом браузере. Все это вместе называется объектной моделью документа (или браузера).

Воздействие на объектную модель при помощи JavaScript позволяет менять внешний вид документа уже после того, как он построен браузером. В этом и есть суть динамического программирования.

Интерактивность HTML-документа достигается за счет механизма событий, которые также доступны скриптовым языкам, таким, как JavaScript. Пользователь манипулирует с мышью и клавиатурой, браузер генерирует "события". Обработка нужных событий предусматривается в скриптовых кодах, и документ начинает реагировать на перемещение мыши, клавиатурные нажатия, окончание загрузки документа по сети, закрытие окна браузера и так далее.

Пример

Встретив в HTML-файле такой тег:
<IMG src =pic.gif>

— браузер построит на экране картинку. Если же в HTML-файле написано:

<IMG src =pic.gif onclick ="alert('Зачем Вы щелкнули по этой картинке?')">

— то браузер тоже построит картинку, но не только. Теперь он будет следить за тем, нет ли щелчка мыши по этой картинке. Если щелчок происходит, начинает работать функция alert — метод объекта window.

Ключевое слово onclick — это атрибут (из серии других подобных атрибутов с приставкой "on"; смотрите справочник), который имеет своим значением скрипт. Скрипт запускается, если происходит событие, которое кодирует имя атрибута.

В нашем случае onclick — это "что делать, когда произошел клик мыши по тому месту, которое занимает образ тега на экране".

Запускаемый скрипт очень прост — это просто функция alert:

alert('Зачем Вы щелкнули по этой картинке?')

Как видите, скрипт, помещаемый как значение атрибута onclick (и им подобным) не оформляется тегами <SCRIPT>...</SCRIPT>. И это понятно — ведь скрипт расположен внутри угловых скобок тега — там нельзя размещать теги.

Скрипт-значение атрибута onclick может быть очень длинным:

<IMG src=pic.gif

onclick=

" var a = new Array(26,71,9,l);

 var b = sort(a, Compare);

 alert('Исходный массив: '+a);

 alert('Отсортированный массив: '+b);

">

Однако так редко делают. Обычно в качестве значения атрибута-события указывают обращение к функции, а саму функцию помещают в отдельный скрипт:

<SCRIPT>

function Make()
{

var a = new Array(26,71,9,l);

var b = sort(a, Compare);

alert('Исходный массив: '+a); 
alert('Отсортированный массив: '+b); 
}

</SCRIPT>
<IMG src =pic.gif onclick ="Make()">

В рассмотренном выше примере изображение картинки при клике по ней не меняется. А хочется? Можно сделать! Ведь, как было сказано, браузер строит объектную модель, в которой каждый тег отображается в объект. Например, все объекты, построенные для картинок, браузер помещает в массив images. Этот массив является свойством объекта document.

Рассмотрим такой пример:

....

<SCRIPT>

function Make()

{

document.images[0].src="pic1.gif";

} 
</SCRIPT>
<IMG src =pic.gif onclick ="Make()">

....
Если картинка в HTML-коде примера — самая первая, то объект, построенный для нее браузером, имеет индекс 0 в массиве images. Это означает, что для доступа к этому объекту нужно написать:

document.images[0]

Если мы хотим после щелчка мыши заменить в документе исходную картинку на другую (pic1.gif), достаточно написать:

document.images[0].src="pic1.gif";

Здесь используется свойство src объекта, построенного браузером для картинки. Смысл свойства src совпадает с одноименным атрибутом тега IMG — оно задает путь к файлу с картинкой.

Использовать числовые индексы очень неудобно. Нужно высчитывать порядковый номер картинки в HTML-файле. Кроме того, вставка в HTML-файл нового тега IMG (или удаление) может привести к краху скрипта, так как нумерация нарушается. В практике скриптового программирования поступают иначе: используют в качестве индекса массива не число, а имя тега, заданное атрибутом name, — браузер сам преобразует это имя в правильный индекс. Следующий код не чувствителен к вставкам и удалениям картинок в HTML-файле.

....

<SCRIPT>

function Make()

{

document.images["pic"].src="pic1.gif";

}

</SCRIPT>
<IMG name=pic src=pic.gif onclick="Make()">

....

"Услужливые" браузеры (к которым относится Microsoft Internet Explorer) позволяют обратиться к объекту, построенному для картинки и еще более просто:

....

<SCRIPT>

function Make()

{

document.pic.src="pic1.gif" ;

}

</SCRIPT>
<IMG name=pic src=pic.gif onclick="Make()">

....

Управление логикой программного кода при помощи событий

Управление логикой программного кода при помощи событий — это вторая характерная черта ООП наряду с понятием объекта.

Немного упрощенно можно так объяснить разницу между классическим и объектно-ориентированным программированием.

Программа, написанная без принципов ООП, представляет собой иерархию логической структуры, записанную на языке программирования:

главный модуль

модуль01

модуль0101

модуль010101

модуль010102

...
...
модуль02

модуль0201

модуль020101

модуль020102

...
...
...
Данные, попадающие на обработку в главный модуль, следуя кодам программы, проходят по ветвям логической структуры, пока не окажутся полностью обработанными в каком-нибудь листе иерархического дерева. Можно сказать, что в классическом программировании коды первичны, а данные вторичны. В ООП нет единой структуры управления работой программы. Есть независимые друг от друга объекты:

объект01

объект02

объект03

...
Управление происходит посредством событий. Возникает событие. Браузер передает управление в нужный объект.

Например, на картинке происходит щелчок мыши. Браузер передает управление объекту, построенному для соответствующего тега IMG.

Атрибут onclick ="Fun()" соответствует указанию в объекте: при возникновении события click запустить функцию Fun() .

Таким образом, атрибуты onxxxxx="скрипт" позволяют монтировать к объектам браузера наши собственные самодельные ручки.

Нам кажется, что мы программируем браузер, на самом деле мы просто "отводим" веточки от его объектов в собственный программный код. Когда наш код отработает, управление опять возвращается тому объекту, от которого оно было получено. Если в объекте предусмотрена какая-то стандартная обработка события, то она включается. И это несмотря на то, что мы событие уже обработали.

Рассмотрим такой пример.

Если мы щелкнем мышкой по образу этого тега на экране:

<A href =f.htm>документ f</A>
— браузер передаст событие объекту, построенному для этого тега <A>. Стандартная обработка — загрузить в окно документ f.htm. Давайте попробуем "перехватить" это событие:

<A href=f.htm onclick="alert('Не пущу!');">документ f</A>
Щелкаем по ссылке, на экране возникает надпись "Не пущу!". Ура, событие перехвачено! Закрываем alert-панель, и... в окно загружается документ f.htm.

Что произошло? При помощи атрибута onclick мы установили в объекте А "отвод'' на собственный обработчик. Но, когда управление возвращается в объект, событие перехватывается стандартным обработчиком, и это вызывает загрузку документа f.htm.

Отключение стандартной обработки в объекте кодируется так:

<A href=f.htm onclick="alert('Не пущу!'); return false; ">документ f</A>
Урок 8. Формы (кнопки, строки ввода)

Принцип программного управления

Для каждого тега HTML браузер создает экземпляр соответствующего объекта, который является, в свою очередь, подобъектом объекта document. Объект, соответствующий тегу, имеет предопределенные свойства и методы, которые будут рассмотрены на этом и следующих уроках. Доступ к объекту-тегу можно получить при помощи имени, задаваемого в теге атрибутом name. Таким образом, появляется возможность программного управления тегами.

Пусть, например, в HTML-коде задан тег для вывода на экран картинки (см. рис. 8.1).:

<IMG src=./pic/ispla0.gif border=0 alt="" name=pic>

Браузер строит для этого тега экземпляр объекта IMG с именем pic. Получить доступ к этому объекту можно при помощи конструкции:

window.document.pic 

или внутри текущего окна:

document.pic

Известно, например, что у объекта IMG есть свойство src, содержащее указание на файл с картинкой. Можно в программе прочитать это свойство, записав обращение:

document.pic.src

Можно не только прочитать, но и изменить значение этого свойства:

document.pic.src = "./pic/isp2a0.gif" 

— и тогда картинка на экране соответствующим образом изменится (см. рис. 8.2):

Команда FORM

Работая с гипертекстовыми документами, вы имеете возможность вводить текст в поле ввода, выбирать альтернативу, отмечать флажком правильный ответ, "нажимать" кнопку. При этом вы ожидаете от документа осмысленной реакции.

Все эти интерфейсные элементы выводятся на экран браузера при помощи команды-контейнера <FORM>...</FORM>, а кнопки, поля ввода, флажки и меню задаются внутри этого блока отдельными тегами.

Команда <FORM>...</FORM> называется формой и имеет следующие атрибуты:

Атрибут
Описание

action
Задает адрес для отправки формы по сети. Вы можете послать форму на сервер, где она будет обработана программой (CGI-скриптом), а можете указать в качестве значения атрибута адрес электронной почты, и форма будет послана браузером по e-mail. Например, можно написать так:

<FORM action="mailto:myaddres@mail.ru">


enctype
Задает кодирование передаваемых по сети данных. В этой книге мы не рассматриваем серверных программ, которые принимают и автоматически обрабатывают полученные из формы данные. Но можно легко устроить так, что браузер пошлет форму, заполненную пользователем, по вашему адресу. Вы эти данные изучите сами или направите на обработку в собственную программу. Все будет хорошо работать, если задать значение атрибута enctype так:

<FORM action="mailto:myaddres@mail.ru" enctype="text/plain">


method
Задает способ передачи формы. Атрибут имеет два значения: get и post. Метод post более универсальный. Не вникая в детали работы этих двух методов, предлагаем "магическую" запись, которая заставит браузер послать форму по указанному адресу e-mail:

<FORM action="mailto:myaddres@mail.ru"

      enctype= "text /plain"

      method= "post">


name
Этот атрибут имеет важное значение: он задает имя формы. Когда имя задано, можно использовать его в скриптах для доступа к полям формы. Если форму посылать никуда не надо, а нужна она для создания диалога с пользователем, то из всех атрибутов потребуется только один — name:

<FORM name=anketa>


Теперь в JavaScript-коде можно обратиться к этой форме так: document.anketa. Если форма содержит поле ввода с именем work, можно присвоить содержимое этого поля переменной:

var str = document.anketa.work.value;

Можно изменить значение этого поля: document.anketa.work.value = "веб-мастер";

И экранное отображение поля после этого присваивания соответственно изменится.

Посылка формы по e-mail

Приведенный ниже пример можно использовать как образец кодирования посылки формы по электронной почте.

<FORM action="mailto:myaddres@mail.ru"

      enctype="text/plain"

      method="post">

<P>
Нажмите "сброс" и заполните заказ. <BR>
<INPUT type=reset value=" сброс "><BR>
<TABLE border=0>

<TR>
<TD>Ваше имя:</TD>
<TD>
<INPUT type=text size=33 name="name"

       value="Горбунков Семен Семенович">

</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Ваш адрес:</TD>
<TD>
<INPUT type=text size=33 name="e-mail"

       value="gorbun@mail.ru">

</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Прислать:</TD>
<TD>
<INPUT type=text size=33 name="obj

       value="программный соковыжиматель">

</TD>
</TR>
</TABLE>
<INPUT type=submit value="пocлaть заказ">

</FORM>
Если поместить этот код в свою HTML-программу, то на гипертекстовой страничке возникнет картинка, подобная той, что изображена на рис. 8.3.

Пользователь нажимает кнопку "Сброс", и поля принимают значения, установленные по умолчанию. Форма заполняется и при нажатии на кнопку "Послать заказ" отправляется по адресу myaddres@mail.ru. Обычно браузер не сам отсылает форму, а поручает работу почтовой программе, установленной по умолчанию в операционной системе компьютера (например, Outlook).

Письмо посылается в виде:

Subject: Форма отправлена из Microsoft Internet Explorer

name=Горбунков Семен Семенович

e-mail=gorbun@mail.ru

obj=Программный соковыжиматель

Таким образом, письмо составляется из пар имя=значение, которые выбираются по-порядку из полей формы. В качестве обратного адреса в письме указывается адрес пользователя компьютера, с которого отправляется форма. Вы можете провести серию опытов, посылая формы самому себе.

Замечание.
Приведенный код наглядно показывает, что внутри блока <FORM>...</FORM> могут располагаться обычные теги HTML.

Команда INPUT

С помощью тега <INPUT> в форме можно задать разные элементы ввода и управления.

Атрибут name

Каждый тег <INPUT> может содержать атрибут name. Значение этого атрибута можно использовать как имя экземпляра объекта, который браузер создает для этого тега.

Пусть, например, задана такая форма:

<FORM name=anketa>

<INPUT type=text value=крошкосшиватель name=obj>

</FORM>
В программе на JavaScript можно использовать конструкцию document.anketa.obj.value для доступа к элементу value соответствующего тега <INPUT>.
Можно прочитать значение атрибута value:

var str = document.anketa.obj.value;

А можно и изменить значение этого атрибута:

document.anketa.obj.value = "пылеистребитель";  (см. рис. 8.4 и 8.5).

Такое присваивание приведет к мгновенной перерисовке экрана. Текст "крошкосшиватель" в поле ввода заменится на "пылеистребитель":

Значение атрибута name фактически приравнивается к имени переменной, поэтому при выборе значения этого атрибута нужно использовать все правила построения идентификаторов, рассмотренные в уроке 2. В частности, нельзя использовать в имени русские буквы и цифру в качестве первого символа.

Имена, заданные атрибутом name, должны быть разными внутри одной формы, но могут совпадать с именами полей других форм — браузер не запутается, ведь формы разные!

Таким образом, имена, задаваемые в формах, ведут себя как имена локальных переменных внутри функции. А имена форм — как имена функций. Это означает, что на протяжении одного HTML-файла имена форм должны быть разными.

Экранные кнопки

Конкретный вид интерфейсного элемента <INPUT> задается атрибутом type. Рассмотрим значения этого атрибута, задающие экранные кнопки.

Значение
Описание

reset
Задает кнопку, нажатие на которую автоматически возвращает форму в исходное состояние (все поля ввода формы принимают значения, установленные по умолчанию).


<INPUT type=reset value=сброс>

Атрибут value задает надпись на кнопке.



submit
Задает кнопку, нажатие на которую отправляет форму в сеть. 


<INPUT type=submit value=послать>

Атрибут value задает надпись на кнопке.



button
Задает обычную кнопку. Нажатие на эту кнопку для браузера ничего не означает (если, конечно, не задана программа обработки нажатия в атрибуте onclick). 


<INPUT type=button value="нажми меня">

Атрибут value задает надпись на кнопке.



Программное управление

Объект INPUT (со значением атрибута type, равным reset, submit или button) имеет свойство value. Это свойство содержит значение одноименного атрибута тега <INPUT>.

Задание.

Загрузите в браузер приведенный ниже текст. Поработайте с экранными кнопками и по приведенному коду разберитесь в алгоритме программы.

<HTML>
<HEAD>
<META http-equiv = "Content-Type"

      content="text/html; charset=windows-1251">

<TITLE>Умная кнопка</TITLE>
</HEAD>
<BODY bgcolor=white text=black>

<H2>Умная кнопка</H2>
<HR>
<SCRIPT language=JavaScript>
<!--

var num = 0;

var name0 = "число нажатий: 0";

//--> 

</SCRIPT>
<FORM name=count>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="document.count.key.value=name0; num=0;">

<INPUT type=button name=key value = "число нажатий: 0"

       onclick="document.count.key.value = 'число нажатий:' + (++num);"

</FORM>
</BODY>
</HTML>
Вид документа изображен на рис. 8.9.

Можно упростить обращение к полям формы, если использовать указание this — ссылку на текущий экземпляр объекта:

<FORM>
<INPUT type=button value=сброс

       onclick="this.form.key.value = name0; num = 0;">
<INPUT type=button name=key.value="число нажатий: 0"

       onclick="this.value = 'число нажатий:' + (++num);">

</FORM>
Как видите, в этом коде не потребовалось имя для формы. Синонимом имени внутри формы оказалась конструкция this.form. А внутри второго тега <INPUT> не потребовалось имя этого тега, вместо него использован синоним this. Указание this внутри тега всегда выступает синонимом для имени тега. Указание this.form внутри формы является синонимом для имени этой формы.

Строка ввода

Значения text (или password) для атрибута type тега <INPUT> задает строку ввода.

Значение
Описание

text
Задает обычную строку ввода.




<INPUT type=text value="черепашка Варвара"

size=20 maxlength=30>
Атрибут value задает значение поля ввода по умолчанию (именно это значение восстанавливается, когда пользователь нажимает кнопку <INPUT type=reset>).
Атрибут size задает размер поля в символах. Если атрибут опущен, размер поля определяется длиной строки, заданной как значение атрибута value.

Атрибут maxlength задает мину максимальной строки, которую можно вписать в поле ввода. Если атрибут пропущен, длина не ограничена.

password
Задает строку для "секретного" ввода. От значения text отличается только тем, что, когда пользователь производит запись, символы на экране отображаются звездочками. Секретная строка не копируется в буфер обмена.


<INPUT type=password value="" size=5 maxlength=5>



Программное управление

Объект INPUT (со значением атрибута type, равным text или password) имеет следующие свойства:

— value текущее содержание строки ввода.

— defaultValue значение атрибута value в соответствующем теге INPUT.

Чтобы лучше понять смысл свойств value и defaultValue, загрузите в браузер испытатель 4 из приложения и поработайте на нем.

Поработайте также на испытателе 5 и по коду испытателя разберитесь, как он устроен.

Зачетный класс.

1. Нажатие на кнопку "Пуск" должно привести к выводу на экран слова "привет". Какие коды это делают, а какие нет и почему?

а) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="this.form.str = "привет">

</FORM>
б) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="this.form.str.value = "привет">

</FORM>
в) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str> <INPUT type=button value=пуск

       onclick="this.str = "привет">

</FORM>
г) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="str.value = "привет">

</FORM>
д) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="document.forma.str.value = "привет">

</FORM>
e) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="window.document.forma.str.value = "привет">

</FORM>
ж) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="forma.str.value = "привет">

</FORM>
з) <FORM name=forma>

<INPUT type=text value="" size=10 name=str>

<INPUT type=button value=пуск

       onclick="this.str.value = "привет">

</FORM>
2. На страничке нужно предусмотреть очистку строки ввода. Отметьте правильные коды и объясните, почему остальные работать не будут.

a) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="forma.str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
б) <FORM name=forma>

<INPUT type=reset value=сброс>

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
в) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="window.document.forma.str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
г) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="str.value = ''">

<INPUT type=text уа1ие=привет size=10 name=str>

</FORM>
д) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="document.forma.str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
e) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="document.forma.str = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
ж) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="this.str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
з) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="this.form.str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
и) <FORM name=forma>

<INPUT type=button value=сброс

       onclick="str.value = ''">

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
к) <FORM name=forma>

<INPUT type=clear value=сброс

<INPUT type=text value=привет size=10 name=str>

</FORM>
Задания.

1. Напишите приложение — зачетный класс по какой-либо теме. Приложение может иметь вид, представленный на рис. 8.12.

Постарайтесь сделать вашу программу максимально универсальной, чтобы ее можно было достаточно легко приспособить к другой теме, другому числу вопросов, другому алгоритму вычисления оценки.

2. Развитие предыдущей темы. Напишите приложение — зачетный класс с подсказками, которые отображаются в новом окне браузера (см. рис. 8.13).

3. Напишите программу для проведения экзамена по условным выражениям JavaScript. Возможный интерфейс этой программы представлен на рис. 8.14.

4. Создайте вариант "Угадайки" на формах. Возможный интерфейс изображен на рис. 8.15.

Дополнительный материал

Два аспекта обсуждения новых тегов

В этом и в следующих двух уроках новые теги вводятся с двух точек зрения. С одной стороны, показано, как тег записывается в HTML-коде, с другой — рассказано, какой объект в объектной модели браузера соответствует тегу, какие свойства и методы имеет этот объект, какие свойства объекта каким атрибутам тега соответствуют.

Первая точка зрения позволяет использовать тег для построения статичного HTML-документа, вторая — динамически менять документ, воздействуя на объектную модель документа при помощи набора скриптов.

Пример

Тег <INPUT type=button> изображает на экране кнопку с надписью Go:

<FORM>
 <INPUT type=button value=Go>

</FORM>
Под воздействием щелчка мыши кнопка "нажимается' ("вдавливается" в экран), но больше ничего не происходит. Если записать:

<FORM>
<INPUT type=button value=Go 

            onclick="alert('Зачем нажали?')">

</FORM>
— то при нажатии кнопки на экран будет выведена alert-панель с сообщением: "Зачем нажали?".

Здесь неявно использован объект, соответствующий тегу INPUT. Это неявное обращение происходит благодаря включению в состав тега специального атрибута — onclick. Значение этого атрибута — скрипт, который начинает работу при щелчке мыши по кнопке.

Для явного обращения к объекту, соответствующему нужному тегу, следует теги именовать при помощи атрибута name. Тогда такое же имя получает и соответствующий объект.

<SCRIPT>

var ind = 1;

function Make()

{

var title = new Array("Go", "Make");

document.forma.knopka.value = title[ind];
(*)

ind = 1 - ind;

}

</SCRIPT>
<FORM name=forma>

<INPUT name=khopka type=button value=Go

       onclick="Make()">

</FORM>
B приведенном выше скрипте при каждом щелчке надпись на кнопке меняется и принимает то значение Go, то Make.

Функция Make () явно обращается к объекту, соответствующему тегу INPUT:

document
- доступ к объекту document

document.forma
- доступ к объекту с именем forma (входит в состав объекта document)

document.forma.knopka
- доступ к объекту с именем knopka (входит в состав объекта document.forma)

document.forma.knopka.value
- доступ к свойству value объекта knopka

Как видите, свойство value объекта, построенного браузером для тега INPUT, полностью соответствует одноименному атрибуту. Если изменить это свойство в объекте, надпись на кнопке тоже изменится, ведь браузер отслеживает соответствие своей объектной модели экранному образу документа.

Внимательно разберите "анатомию" скрипта (*).

Почему переменная ind описана вне функции Make () ?

Что будет, если ее описание поместить внутрь функции Make () ?

Ответ.

Если описание переменной ind поместить внутрь функции Make ():

function Make()

{

var ind = 1;

var title = new Array("Go", "Make");

document.forma.knopka.value = title[ind];

ind = 1 - ind;

}

— надпись на кнопке сменится один раз и больше меняться не будет. Ведь переменная, описанная внутри функции, локальна в ней, то есть создается заново при каждом обращении к функции, а при потере функцией управления — уничтожается. Это означает, что при каждом входе в Make() переменная ind будет иметь значение 1, а команда смены значения

ind = 1 - ind; становится бессмысленной.

Оборонительная "Угадайка" на формах

Этот пример, описанный в уроке как задание 4, весьма поучителен. Он должен демонстрировать гипертекст, работающий как обычная компьютерная программа. Кроме того, пример хорошо иллюстрирует принцип ООП — управление логикой программы при помощи событий.

Скриптовый код "Угадайки" должен иметь вид:

<SCRIPT language=JavaScript>
<!--

...

// Нажата кнопка "Помощь"

function help()

{

...
}
// Нажата кнопка "Старт игры"

function newgame()

{

...
}

// Проверка num на целое число из [a,b]

function IsNum(num, a, b)

{

...
}

// Нажата кнопка "Пуск"

function go()

{

...
}

//—>

</SCRIPT>

В нем нет привычной для классического программирования главной процедуры (функции), с которой программа начинает работу и которая содержит в себе иерархию вызовов всех остальных процедур и функций, задающих логику работы программы.

Все функции (кроме вспомогательной IsNum) совершенно независимы друг от друга и не содержат вызовы друг друга. Все эти функции являются обработчиками событий. Они вызываются браузером тогда, когда в заданном месте гипертекстового документа происходит заданное событие.

Функция help () будет вызвана при клике пользователя по тегу:

<INPUT type=button value=Помощь onclick="help()">

— это кнопка "Помощь" на экране.

Функция newgame () будет вызвана при клике пользователя по тегу:
<INPUT type=reset value="Старт игры" onclick="newgame()">

— это кнопка "Старт игры" на экране.

Функция go() будет вызвана при клике пользователя по тегу:
<INPUT type=button value=Пуск onclick="go()">

— это кнопка "Пуск" на экране.

Когда Иван Сидоров рассказал все это Петру Мячикову, Петр удивился:

— Какое же это ООП? — сказал Петр. — Ведь в скрипте не создано ни одного объекта!

— Самое настоящее! — с улыбкой ответил Иван. — В "Угадайке" не создано ни одного самодельного объекта, но объекты в ней есть — это объекты браузера, которые "Угадайка" нещадно эксплуатирует!

Иван прав! Можно сказать больше: "Угадайка" не просто эксплуатирует объекты браузера, но пристраивает к ним свои "ручки", перехватывая у объекта событие и обрабатывая его своей функцией.

Посмотрите хотя бы на возможный код функции go:

// Нажата кнопка "Пуск"

function go()

{

// проверка правильности ввода

if (IsNum(document.qw.num.value, a, b))

{

answer = parseInt(document.qw.num.value, 10);

document.qw.num.value = "";

step++;

// анализ введенного пользователем числа

if (answer < number)

{

document.qw.result.value = "мало!"

a = answer;

}

else if (answer>number)

{

document.qw.result.value = "много!"

b = answer;

}

else
{

document.qw.result.value = "угадано!";

a = b = answer;

}

document.qw.numstep.value = step;

document.qw.interval.value = "["+a+","+b+"]";

}

else document.qw.result.value = "ошибка ввода";

}

Здесь:

document.qw.num.value
- обращения к свойству value объекта num (подобъект объекта qw, который подобъект объекта document)

document.qw.result.value
- обращения к свойству value объекта result (подобъект объекта qw, который подобъект объекта document)

document.qw.numstep.value
- обращения к свойству value объекта numstep (подобъект объекта qw, который подобъект объекта document)

document.qw.interval.value
- обращения к свойству value объекта interval (подобъект объекта qw, который подобъект объекта document)

Заметьте, что

qw
— имя формы, в которую погружена "Угадайка";

num
— имя тега, задающего поле ввода числа;

result
— имя тега, задающего поле для информационного сообщения;

numstep
— имя тега, задающего поле для вывода номера хода;

interval
— имя тега, задающего поле для вывода текущего интервала.

Продолжение (выпуск 3)

читайте в № 29












� В электронной версии добавлено оглавление. 


Текст разбит на страницы как в газете.


Нумерация сохранена один к одному.





