Запознаване с JavaScript.

    Javascript е най-широко разпространеният език за програмиране в интернет, след HTML . C негова помощ не се пишат програми, а скриптове които се вмъкват в HTML документа. В този смисъл JavaScript е език за писане на скриптове, докато JAVA  е език за програмиране. Освен съвпадението в част от името, двата езика нямат кой знае какви прилики, дори са разработени от различни корпорации.  Нека разгледаме възможностите на JavaScript, какво можете и какво не можете да правите с него :

· Ефекти с изображения. Rollover ефекти, слайд шоу, и много други. 

· Уравление на прозорци и рамки. Отваряне и затваряне на прозорци, задаване на размера на прозорец, управление на един прозорец от друг и т.н. 

· Разпознаване на типа на браузъра, операционната система, разделителната способност на екрана и дълбочината на цветовете. 

· Много други работи :-) 

Какво не можете да правите с помощта на JavaScript :

· Не можете да записвате информация на сървъра (не можете да организирате форуми, да обработвате бази данни) 

    JavaScript кода се вмъква в HTML документа между двойката елементи <SCRIPT> и </SCRIPT>. Когато срещне тагът <SCRIPT>, браузъра разбира че трябва да спре интерпретирането на HTML кода и да започне да обработва скрипта, намиращ се между <SCRIPT> и </SCRIPT>. Този скрипт не е задължително да бъде написан на JavaScript. Има и други езици за  писане на скриптове, например VBScript. Затова когато пишете отварящия таг за скрипт, трябва да укажете на браузъра на какъв език ще бъде скрипта. Ако този език е JavaScript трябва да напишете <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">. 
 Променливи 

Променливите в javascript са от типа величини, които могат да променят стойността си. Другия тип величини са константите. Те никога не променят стойността си. В предишния пример текста "Здравей!" е константа. Пример, като използва променлива <HTML>
<HEAD>
<TITLE>javascript</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
    <!--
      greet="Здравей!"
     document.write(greeting)
    //-->
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML> 

Тук името на променливата е greet, а стойноста и е "Здравей!". Така когато отпечатваме променливата greet ние всъщност отпечатваме стойноста и "Здравей!".
    При формирането на имената на променливите в javascript трябва да се спазват някои правила. Името може да съдържа големи и малки латински букви, цифри, както и знака за подчертаване _. Всички останали символи са забранени. Имената на променливите трябва да започват винаги с буква или знак за подчертаване. 
Математически операции 

Може да се  извършвате различни математически операции с променливите от целочислен тип, както и с променливите с плаваща запетая. Операторите са следните :

	+
	събиране

	-
	изваждане

	*
	умножение

	/
	деление

	%
	целочислено деление


Булеви изрази. Условия. 

Булевите изрази са операции за сравнение между две променливи. Резултата от такова сравнение има само две стойност - true или false. Например при сравнение дали променливата а е по-голяма от променливата b се връща резултат true, ако е истина или false ако не е истина.
Ето списък на булевите изрази :

	x==y
	ако x е равно на y стойноста е true

	x!=y
	ако x не е равно на y стойноста е true

	x<y
	ако x е по-малко от y стойноста е true

	x<=y
	ако x е по-малко или равно на y стойноста е true

	x>y
	ако x е по-голямо от y стойноста е true

	x>=y
	ако x е по-голямо или равно на y стойноста е true

	!x
	ако x е false, връща стойност true

	x&&y
	ако x и y  са едновременно true, връща стойност true

	x||y
	ако x и y  са едновременно false, връща стойност true


 Булевите изрази обикновено са част от операторите за условно изпълнение if...else...  Синтаксиса на условните оператори е следния :

if (условие)
    оператор1
        else
            оператор 2
Смисълът на този оператор е следния : Ако(if) е изпълнено условието, тогава се изпълнява оператор1, иначе(else) се изпълнява оператор 2.

Оператори за цикъл 

В езика javascript често се налага да се повтаря една и съща операция няколко пъти. За тази цел се използва оператор за цикъл. Първия оператор за цикъл който ще разгледаме е for. Синтаксиса му е следния :

for (i=0; условие; i++) {

}...където i е променлива, която се използва за брояч, а условие е булев израз. Нека да направиме скрипт, който да извежда на екрана числата от 0 до 9 :

Другия тип цикъл в javascript е :

while (условие) {
    оператори
}

Функции 

Функциите в javascript са блокове от код, които първо се дефинират, а след това се изпълняват. Структурата на функциите е следната :

function name() {
оператори
}

..където name е името на функцията, последвано от отваряща и затваряща кръгли скоби, които може да съдържат някакви аргументи, но може и да са празни, и най-накрая тялото на функцията заградено с фигурни скоби.

Можете да създавате функции с повече от един аргумент. В  такъв случай аргументите се разделят със запетаи :

function argument(arg1, arg2, arg3)

Масиви 

Масивите са тип променливи, които съдържат множество елементи. Ето структурата на един масив :

masiv=new Array()

..където masiv и името на масива, а new Array() е начина на създаването му. По този начин създадохме празен масив с неопределен брой елементи. Вместо празни скоби, може да се зазазе броя на елементите в масива :

masiv=new Array(10)

Броя на елементите винаги трябва да бъде цяло неотрицателно число. В горния случай създадохме масив с име masiv и  10 елемента със стойност NULL, т.е. празни. Ако не зададем предварително броя на елементите в масива, то това можем да направим по-късно, като задаваме стойност на всеки елемент поотделно. Самото индексиране на елементите става с квадратни скоби [ ] , като броенето започва от нула. Така първия елемент в масив с десет елемента е masiv[0] а последния masiv[9]. 

Обекти 

Javascript  е обектноориентиран език. Обектите в javascript се описват заедно със свойствата и методите им. Методите на обектите се отнасят до начина на изпълнението на самия обект. Нека да вземем за пример обект от реалния свят, какъвто е прозореца. Методите на обекта прозорец ще бъдат отваряне и затваряне, а свойствата му например ширина и височина. В javascript нещата не са по-различни. Ето например ние досега използвахме един обект заедно със метода му в почти всички примери дотук. Това е обекта document заедно със метода му write. И докато в разговорния език можем да обясним обекта със свойствата и методите му като кажем "широкия прозорец се отваря", в javascript за тази цел се използва разделител точка "." (document.write , image.border и т.н.) 

Може би най-често срещания обект в javascript е прозореца на браузъра. Той носи името window. С помощта на javascript можете да го отваряте, затваряте, както и да правите други работи с него. Вижте например най-долната лента в прозореца на браузъра. Тя се нарича статус-бар (status bar). В нея се описва моментното състояние на браузъра, като скорост на връзката (при Netscape) URL на който се намирате в момента и т.н. 

Ето и някои от най-често срещаните обекти заедно с методите и свойствата им : 

	обект
	свойства
	методи

	document
	bgColor
image
location
title
	write
writeln
open

	image
	border
height
width
src
	

	window
	location
history
frames
name
	close
open
prompt
scroll


С помоща на javascript може да се следи какво става на страницата . Например посочването с мишката върху някаква картинка е събитие. Кликването върху картинката е друго събитие и т.н. Javascript обработва събитията с така наречените манипулатори на събития. Така при кликване ще се извика манипулатора onClick, при посочване onMouseover и т.н. Структурата на манипулаторите на събития е следния :

onСъбитие=(оператори)

Където Събитие е името на събитието,  а в скобите са операторите които ще се изпълнят при възникване на събитието. Самия манипулатор на събитието може да бъде извън таговете <SCRIPT></SCRIPT> .Можете да го сложите например в така <А>

Ето и някои други събития и обяснението за действията им :

onError - възниква при грешка в скрипта
onSelect - възниква при избиране (селектиране) на текст

onSubmit - възникава когато изпратите фурмуляр за обработка

onBlur - възниква при напускане на обект

onFocus - възниква когато обекта е на фокус

onChange - възниква когато се промени съдържанието на обекта (например формуляр)

