Приложения, выполняющиеся на стороне клиента. JavaScript
DHTML (HTML, CSS, DOM, JavaScript) - Dynamic HyperText Markup Language.
Результатом работы web-приложения является web-страница, отображаемая в окне браузера. При этом само приложение может выполняться как на стороне сервера, так и на компьютере клиента. Одни из типов программ, выполняющихся на клиентской машине, являются сценарии. Исходный текст сценария представляет собой часть web-страницы, передающейся клиенту вместе с HTML-документом. Обрабатывая HTML-документ, браузер доходит до команд, являющихся частью сценария, и выполняет их обработку. Последовательности программ, которые выполняются на компьютере клиента, предъявляется одно важное требование – они должны быть лишены возможности доступа к ресурсам компьютера, на котором они выполняются. JavaScript – скриптовый язык, предназначенный для создания интерактивных web-страниц. JavaScript является диалектом языка ECMAScript
Возможности JavaScript:
1. Возможность изменения страницы, удаления и добавления элементов и их атрибутов.
2. Возможность реагировать на события - клик мыши, окончание загрузки документа и т.д. - выполнением функций.

3. Возможность получать данные от сервера без перезагрузки всей страницы (технология AJAX).
4. Возможность устанавливать и считывать cookie, валидировать данные, выводить сообщения и др.
Достоинства cookies:

1. Полная интеграция с браузером.

2. Простота.

3. Кроссбраузерность/кроссплатформенность.

Альтернативные технологие: Java, Flash, JavaFX, SilverLight, XUL, VBScript.
Существуют способы внедрения JavaScript внутрь HTML-страниц:

1. Когда браузер читает HTML-страницу и видит элемент <SCRIPT> Он выполняет команды, содержащиеся внутри этого элемента:
 <SCRIPT type=”text/javascript”>alert(“Hello, world!”)</SCRIPT>.
2. Спецификация HTML описывает набор атрибутов, используемых для задания обработчиков событий.<A Onclick=”alert(‘Hello,Eatrh’)”>
3. Обычно JavaScript стараются отделить от собственно тела документа. Для этого его помещают внутрь элемента <HEAD></HEAD>, а в теле документа затем ссылаются на этот скрипт.
<SCRIPT type=”text/javascript”>function message {alert(“Hello,Eatrh”)}</SCRIPT>
OnClick=”message()”
4. Обычно JavaScript-код вообще не пишут в HTML, а заключают в отдельный файл со скриптом. <SCTIPT src=”script.js”></SCRIPT>
Приложение на языке JavaScript разделяются точкой с запятой. Причём перевод строки подразумевает почти во всех случаях наличие точки с запятой «a = 5» эквивалентно “a = 5;”. Выражение a = “длинная 

строка"
 не верное, так как воспринимается как a= “длинная;

 строка”;

А выражение return
result;
не то же, что и return result;

Для переноса: a = “длинная \

строка”
Группировка вызовов JavaScript осуществляется заключением их в фигурные скобки. Переменные, объявленные внутри блока, видны в содержащей их функции или во всём скрипте, если такой функции нет.

В JavaScript присутствуют, объекты и элементарные, которые можно интерпретировать как объекты. Элементарные:
Number 12; 0.3

Number float64

Boolean true, false

String ‘string1’, “string2”
Объектные типы данных: str = new string(“ASUS”)

1/0 – результат Infinity

NaN (Not-a-Number – ошибочная ситуация)
NaN==NaN – false

val.toFixed(n) – округление var до n.
var a = Number(str1)- жёсткая конвертация
var a =+ str1 - жёсткая конвертация

a = parseInt(str2)/parseFloat – конвертация до первой буквы
Второй аргумент parsInt – система счисления. Если не указан, пытается определить самостоятельно (первая число 0 – восьмеричная, начинается с 0x – шестнадцатеричная).
Все математические функции находятся в пакете Math: Math.sin(a)
Есть два эквивалентных способа задания массива:

var a = new Array()

var a = []

Со значением:

var a = new Array(“a”,,1,true)

var a = [“a”,,1,true]

Эти способы работают одинаково, кроме объявления вида new Array(10), когда у конструктора есть единственный аргумент – число. Такое объявление создаст пустой массив длиной 10, все элементы которого имеют тип undefined
Отсчёт элементов начинается с нуля.

Массив хранит данные по численным ключам, т.е. внутри массива хранятся соответствия ключ-значение. Поэтому массив var a = []; a[1]=1; a[100]=2 будет занимать память, необходимую для хранения только двух соответствий, а не 100 элементов.
У каждого массива есть свойство length, которое равно значению максимального ключа+1, что не одно и то же, что и количество элементов массива.

Свойство length можно использовать для добавления в конец массива. С массивом можно работать как со стеком, используя методы push и pop
Или shift и unshift как с очередью.
Shift и unshift обычно приводят к перенумерации всего массива, поэтому на больших массивах они работают медленнее, чем push и pop.
Способы создания функций:

1) именованные функции Function Declaration:

function имя(параметры) {
…
}.  Именованные функции доступны везде в области видимости.
2) Анонимные функции Function Expression
var имя = function(параметры) {

…

}
доступны с только с момента объявления.
3) var имя = new function(параметры, ‘…’)
Функции являются объектами класса Function, поэтому их можно присваивать переменным, передавать, у них есть свойства.

Свойства функции также доступны внутри самой функции.

Каждая функция задаёт собственную область видимости для идентификатора.

Переменные можно объявлять в любом месте (var – текущая область видимости).

Функции можно запускать с любым числом параметров. Если функции передано меньше параметров, чем есть в определении, то отсутствующие считаются undefined.

function sum(x,y) {return x+y; alert(arguments[0])} //5, 2

alert(sum(5))



//0


alert(sum(2,3,4))


//5

Непосредственно перед входом в функцию автоматически создаётся объект arguments, который содержит аргументы вызова; свойства length, определяющее длину переданных документов; свойство callee, содержащее ссылку на саму функцию.
​​Таким образом можно организовывать работу с неопределённым числом аргументов.

Выражения и операторы JavaScript
Выражения – фразы языка JavaScript, которое может быть вычислено интерпретатором для получения значения. Простейшие выражения:
1) литералы (1.7, true, “line”, [2,3,8], и т.д.);
2) имена переменных (i, sum, str).
Объединяя простейшие выражения, с помощью операторов получают более сложные выражения. По количеству операндов различают следующие операторы:
1) унарные (+, !, typeof);
2) бинарные (+, !=, >>);
3) тринарные (?:).
Различные операторы требуют, чтобы операнды возвращали значение определённого типа, однако интерпретатор JavaScript, по мере возможности, будет стараться преобразовывать значения в требуемый.
“a” * “b” //NaN, т.к. операнды – строки
“5” * “5” //NaN, т.к. операнды преобразованы интерпретатором

   //в числа

“5” + “5” //”55”, т.к. операнды – строки

Арифметические операторы:
+, -, *, /, %, +(унарный), - (унарный), ++, --.

Операторы равенства:
== (равенство), === (идентичность), !=, !==.

Операнды идентичны, если их тип и значения совпадают; операнды равны, если совпадают их значения, приведённые к одному типу.

Операторы отношения:
<, >, <=, >= – сравнение операндов, типа чисел или строк, другие операнды преобразуются.
in, instanceof – проверка принадлежности объекту, классу.

Операторы строковые:
+ (конкатенация строк, если хотя бы один из двух операндов – строка). Сюда относятся также операторы сравнения.

Логические операторы:

&& – логическое И. Если первый операнд – false, – или может быть преобразован в false, то выражение равно false, иначе вычисляется правый операнд и возвращается значение всего выражения.
|| – логическое ИЛИ. Аналогично И начинает свою работу с вычисления левого операнда.

! – логическое НЕ. !! позволяет преобразовать операнд в тип boolean.
Поразрядные операторы:

& (И), | (ИЛИ), ^ (ИСКЛЮЧАЮЩЕЕ ИЛИ), ~ (НЕ), << (сдвиг влево), >> (сдвиг вправо с сохранение знака), >>> (сдвиг вправо с заполнение нулями) .
Операторы присваивания:

значение левого операнда (переменной, элементу массива, свойству объекта) присваивается правому операнду любого типа. В одном выражении могут присутствовать несколько операторов присваивания. 

Поддерживаются операторы сокращения, объединяющие операцию присваивания с некоторой другой операцией, например a *= b эквивалентно a = a * b.
Прочие операторы:

?: – условный оператор. Если первый операнд равен или преобразуется в true, то выражение принимает значение второго операнда, иначе – третьего.
Второй и третий операнды могут быть любого типа.

void – отбрасывает значение операнда и возвращает undefined.
, – вычисляет первый операнд, затем возвращает значение правого операнда.
[] – доступ к элементам массива.
. – доступ к свойствам объекта.

() – оператор вызова функции.
Инструкции JavaScript
В результате вычисления выражения на языке JavaScript получается значение, инструкции являются полноценными предложениями языка, оперирующими выражениями. В результате выполнения инструкции производится некоторое действие.

Выражения, имеющие побочный эффект – простейший вид инструкций в JavaScript:

1) присваивание;

2) инкремент и декремент;

3) вызов функции и др.
Составные инструкции. Объединить несколько инструкций в одну можно, заключив их в фигурные скобки.
Инструкция if. Инструкция выполняется только, если выражение равно или может быть преобразовано в true. Необходимо помнить, что при наличии нескольких конструкций if как и в большинстве языков else, если оно есть, относится к ближайшему if. Для избегания двусмысленности следует использовать скобки.
if (выражение)
   инструкция_1
else
   инструкция_2
Инструкция switch. switch ищет значение, которому равняется выражение, и выполняет соответствующие инструкции до инструкции break либо return. Если метка case с соответствующим значением не найдена, выполняются инструкции, начиная с метки defalt. За ключевым словом case может следовать любое выражение, которое вычисляется интерпретатором, а затем проверяется идентичность значению выражению switch.
switch (выражение)
{

case значение_1: инструкция_1;




     break;

case значение_2: инструкция_2;




     break;

………………………………………


case значение_N: инструкция_N;




     break;


default: инструкция
}

Инструкция while. Если выражение true, то выполняется инструкция, образующая тело цикла while, иначе происходит выполнение кода программы, следующего за циклом.
while (выражение) инструкция;

Похожим на цикл while является цикл do/while. Выполняется хотя бы один раз, требует ключевого слова ‘do’, завершается ‘;’.
Инструкция for. Инициализация – выражение, вычисляемое один раз перед началом цикла for. Проверка – выражение, вычисляемое перед каждой итерацией, которое определяет, будет ли выполняться тело цикла. Инкремент – выражение, вычисляемое в конце каждой итерации.
for (инициализация; проверка; инкремент) инструкция;
Инструкция for/in. На каждой итерации цикла for/in выполняется инициализация объекта. Цикл будет выполняться, пока не будут перебраны все свойства. Может быть использована для перебора массива, поскольку массив является специальным типом объекта.
for (переменная in объект) инструкция;

Инструкция throw.  Генерация исключения класса Error.
throw выражение
Инструкция try/catch/finally. Реализует механизм обработки исключений в JavaScript. инструкция_1 – блок кода, в котором обрабатываются исключения. инструкция_2 выполняется, если в блоке try возникла исключительная ситуация, может использовать локальную переменную, ссылающуюся на объект error.

try {инструкция_1}

catch (переменная) {инструкция_2}

finally {инструкция_3}
Иерархия объектов клиентского JavaScript и нулевой уровень
модели DOM

Основным инструментом работы и динамических изменений на странице является DOM (Document Object Model – объектная модель документа), которая используется для XML и HTML документов. Согласно DOM модели, документ является иерархией, каждый HTML тег образует отельный элемент – узел, – каждый объект текста – текстовый элемент, – и т.п. Проще говоря, DOM – это представление документа в виде дерева тегов, которое образуется за счёт вложенной структуры тегов и текстовых фрагментов страницы, каждый из которых образует отдельный узел.
Рассмотрим страницу:
<HTML>


<HEAD>

<TITLE>О Лосях</TITLE>

</HEAD>

<BODY>Правда о Лосях

<OL>

<LI>Лось &mdash животное хитрое</LI>

<LI>Лось &mdash животное коварное</LI>

</OL>

</BODY>

</HTML>

Корневым элементом иерархии является HTML. У него есть два потомка: HEAD и BODY. Каждый вложенный тег является потомком тега, расположенного выше.







Дерево образовано за счёт элементов-узлов – тегов HTML. Дерево на этом рисунке не учитывает текст, состоящий из параллельных символов, например такой текстовый узел должен идти сразу после OL. Документ, не содержащий таких пустых узлов, называют нормализованным.
У узлов могут быть атрибуты style, class, id. Атрибуты также являются узлами DOM-модели, родитель которых – элемент DOM, для которого они указаны, однако в web-программировании атрибуты обычно считают свойствами DOM-узла.
DOCTYPE тоже является DOM-узлом. Вместе с HTML является потомком DOCUMENT.

При просмотре HTML IE сразу создаёт нормализованный документ. Mozilla Firefox создаёт DOM-элемент из каждого текстового объекта (ненормализованный документ). Opera может добавить ещё один пустой элемент «от себя».
Возможности, которые даёт DOM:

1) каждый элемент является объектом и предоставляет свойства для манипуляции своим содержимым, а также для доступа к родителям и потомкам;
2) используя объект DOCUMENT, можно получать его содержание.
Любой доступ к DOM берёт начало из DOCMENT.
У каждого элемента в DOM модели есть тип. Его номер хранится в атрибуте типа elem.nodeType Node.ELEMENT_NODE. Элементам этого типа соответствуют HTML-теги.
Node.TEXT_NODE – этому атрибуту соответствуют текстовые элементы.

С вершины можно спускаться вниз, для этого каждый узел содержит массив всех детей, ссылки на первого и последнего ребёнка и другие свойства. Все дочерние элементы, включая текстовые, находятся в массиве childNodes.

document.body.childNodes.length – количество детей объекта length.
Свойства firstChild и lastChild показывают на первый и последний дочерние элементы и равны null, если детей нет.

Свойство parentNode указывает на родителя.

Свойство previousSibling  указывает на левого и правого братьев узла.


firstChild




lastChild



childNodes






Parent Node
nextSibiling



previousSibiling
Свойства элементов
У доменов элемента есть свойства, которые можно читать и устанавливать. Для некоторых свойств только устанавливать, другие – только читать.
tagName – это свойства есть у элементов тегов и содержит имя тега в верхнем регистре только для чтения.
style позволяет управлять стилем.
<INPUT type=”button” style=”width: 300px;” onClick=”this.style.width = parseInt(this.style.width)-10+'px'” value=”Test”>
Значением this является текущий элемент. В данном случае кнопка.

Обработчик события onClick в примере обращается к свойству this.style.width.

innetHTML – это свойство обозначает весь HTML-код, находящийся внутри узла.
Document.getElementById(idElem’).innerHTML = ‘new content’.
className – свойство полностью аналогично HTML-атрибуту класса.
elem.className=’newclass’.

Свойства, начинающиеся на on, связаны с обработчиками соответствующих событий.
События JavaScript
Событие – сигнал от браузера о том, что что-то произошло.

Типы событий:

1) DOM-события (onClick происходит при клике ЛКМ на элементе DOM);
2) события окна (resize, инициируемое изменением размеров окна браузера);

3) др. события.
Динамический интерфейс web-страницы обеспечивается DOM-событиями, связывающими действия над документом с кодом JavaScript, который является обработчиком событий. Существует несколько способов связать обработчик и некоторые события элемента:
1) через атрибут HTML-тега. <INPUT type=”button” value=”test” onClick=”alert(‘ok!’);”> или <SCRIPT> function test(){alert(‘ok!);}</SCRIPT>;
2) через свойства объекта <INPUT id=”btn” type=”button” value=”test”> <SCRIPT>document.getElementById(‘btn’).onClick= function(){alert(‘ok!’)}</SCRIPT>

или

<INPUT id=”btn” type=”button” value=”test”>

<SCRIPT> function test() {alert(‘ok!’)}; document.getElementById(‘btn’).onClick=test</SCRIPT>

Примечание: вызовы типа getElementById должны располагаться ниже узла с указанным идентификатором иначе узел может быть не найден.
Примечание 2: во втором варианте второго способа свойству присваивается сама функция test, а не её вызов test().
3) специальные методы. Microsoft:
<P id=’b1’>жми здесь!</P>

<SCRIPT>

var input = document.getElementById(‘b1’);


var handler = function() {alert(‘My message’)}


input.attachEvent(“onClick”,handler)


input.detachEvent(“onClick”,handler)

</SCRIPT>

Установка и удаление обработчика должны оперировать одной и той же функцией (в примере handler).
Можно установить несколько обработчиков на событие одного элемента.

W3C:
<P id=’b1’>жми здесь!</P>

<SCRIPT>


var input = document.getElementById(‘b1’);


var handler = function() {alert(‘My message’)}


input.addEventListener(“click”,handler,false)


iput.removeEventListener(“click”,handler,false)

</SCRIPT>

В обоих случаях, в отличие от двух первых, можно устанавливать сколько угодно обработчиков на одно и то же событие, однако имеются кроссбраузерные несовместимости.
Объект event
Событие передаётся обработчику события и содержит информацию о том, где и какое событие произошло: event (событие). Существует два способа передачи этого объекта обработчику события.
W3C:

объект передаётся в обработчик события первым параметром
function test(event){
…//event

…

}

elem.onclick = function test(event)

{

…//event
…

}

Побочный эффект: возможность использования event при назначении обработчика в HTML.

MS IE:

существует глобальный объект window.event, который хранит в себе информацию о последнем событии. Первого аргумента в обработчике нет.

elem.onclick = function test()

{

…//window.event

…

}

Кроссбраузерное решение:

elem.onclick = function test(event){
event = event || window.event
…//event – объект события
…

}

Из объекта события обработчик может узнать, на каком элементе оно произошло, каковы были координаты мыши (для событий, связанных с мышью), какая клавиша была нажата (для событий, связанных с клавиатурой) и другую полезную информацию.
Порядок срабатывания событий. На одно событие может реагировать не только элемент, на котором это событие произошло, но и элементы над ним. Существует две модели поведения выполнения вложенных друг в друга обработчиков событий:

1) всплывающие события

<DIV onclick=”alert(1)”>


<DIV onclick=”alert(2)”>



<P onclick=”alert(3)”>Жми здесь!



</P> //3,2,1


</DIV>

</DIV>

При таком порядке сначала будет выполняться обработчик, находящийся в самой глубине вложенности, затем обработчик, соответствующий меньшей глубине вложенности и т.д. до обработчика, расположенного вверху иерархии. Возможна остановка всплытия:

stopPropagation – W3C

canselBubble – MS IE

2) перехват (capturing) событий – в обратном порядке. Родительские элементы могут обработать события раньше, чем непосредственная цель события, т.е. перехватить обработку.
<SCRIPT>document.getElementById(“id1”).addEventListener(“click”,function() {alert(1)},true})

3) W3C – объединяет обе модели.


При совершении действия событие сначала перехватывается, пока не достигнет нижнего элемента, затем всплывает.

Таким образом, разработчик может обрабатывать события как при перехвате, так и при всплытии.

По умолчанию браузер имеет
собственное поведение для различных событий. Например, клик по ссылке приводит к событию смены страницы, нажатие правой кнопки – показ контекстного меню и т.д. В ряде случаев влияние браузера на событие можно убрать в обработчики. Для этого есть два способа. Некоторые события по умолчанию происходят до вызова обработчика. Их выполнение отменить нельзя Например, фокусировка события выполняется до события focus. Переход по ссылке происходит после выполнения обработчика onClick:
<A id=”ida” href=”1.html”>Переход на другую страницу</A>
<SCRIPT>


var a = document.getElementById(‘ida’)


a.onfocus = a.onclick = function(event) {







  
event = event || window.event








event.preventDefault ? event.preventDefault : (event.returnValue=false)
}

Возвращение return false из обработчика события предотвращает действие браузера по умолчанию, однако не останавливает всплытие.

Регулярные выражения

Регулярные выражения – объект, описывающий символьный шаблон. В JavaScript эти объекты представлены объектами RegExp, например var pattern = /s$/ создаст объект RegExp и присвоит его переменной pattern, что аналогично var pattern = new RegExp(“s$”). Все алфавитные символы и цифры в регулярных выражениях соответствуют сами себе. Также имеется возможность указания неалфавитных символов.
\0 – NULL (\u0000)

\t – табуляция (\u0009)

\n – перевод строки (\u000A)

\uxxxx – Unicode символ с кодом xxxx
Некоторые знаки препинания имеют особый смысл. Специальные символы нужно экранировать обратным слешем. Отдельные символы могут объединяться в классы. 
/[abc]/ – регулярные выражения соответствуют одному символу из множества abc
/[a-z]/ – соответствует одной латинской букве

/[a-bA-Z0-9]/

Специальные классы:

\w эквивалентно [a-zA-Z0-9]

\W эквивалентно [^azA-Z0-9] – любой символ, кроме a-z, A-Z, 0-9
\s – любой символ-разделитель

\d – любая цифра
Можно описать регулярные выражения, состоящие, например, из двух или четырёх цифр: /\d\d/ или /\d\d\d\d/. Более сложные шаблоны используют символы повторения, указывающие число повторений к шаблону, к которому они применяются:
{n,m} – от n до m раз

/\d{2,4}/ 123 09
0888
j89

{n,} – от n
? – 0 или 1 повторение

+ – {1,}

* –  {0,}

Объект RegExpимеет три встроенных метода test(), exec() (выполняет поиск и возвращает найденные соответствия):
var pattern = /[0-9]+/

document.write(pattern.exec(“38 попугаев”))

Если требуется найти все соответствия, указывается параметр g.
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