JavaScript


JavaScript naudojama HTML kalbos pagyvinimui ir papildymui. JavaScript nėra Java. Java yra programavimo kalba, panaši į C++. JavaScript panaši į HTML ir jos procedūros įterpiamos tarp HTML programos <head> ir </head> arba <body> ir </body>.  Panašiai, kaip ir Paskalis, reikalauja kintamųjų deklaravimo.


JavaScript programėles, taip kaip HTML programėles, rašote Notepad lange. Reikia paminėti, kad Windows XP ir kai kurios Windows 2000 instaliacijos įdiegia jau įmantresnį Notepad, kuris turi keletą nustatymų ir gadina lietuviškų raidžių įkėlimą. Jeigu jūs įvedate tekstą, surinktą teisinga lietuviška kalba Notepad lange, įrašote diskelyje, o kitą kartą atidarę, randate vietoj ą paprastą a ir taip su kitom lietuviškom raidėm (išskyrus š ir ž), reiškia, kad jums bylas su lietuviškom raidėm reikia truputį kitaip įrašyti diske ar diskelyje. Visose Notepad instaliacijose, įvedę bylos pavadinimą File name laukelyje, prijunkite .html arba .htm pra​plė​ti​mą, o laukelyje Files of type – nustatykite All files. Jeigu dirbate su Windows XP, dar laukelyje prie Encoding parinkite UTF-8. Tada pa​spaus​kite Save.
Pavyzdys #1

	
	HTML programa su JavaScript
	Paaiškinimai

	1. 
	<html>
	HTML programos pradžia

	2. 
	<head><title>Čia pavyzdinis puslapis</title></head>
	

	3. 
	<body>
	

	4. 
	Sveikiname tuos, kurie mokosi JavaScript!
	

	5. 
	<script language="JavaScript">
	JavaScript instrukcijų pradžia

	6. 
	<!--
	Ši simbolių seka reikalinga, kad senesnės naršyklės ne​kreiptų dėmesio į JavaScript nurodymus. Ji visuomet pa​rašyta pradžioje JavaScript instrukcijų.

	7. 
	document.write("Labas. Čia JavaScript komanda.")
	JavaScript programos komandos. 

	8. 
	//-->
	Ši simbolių seka senesnėms naršyklėms nurodo, kad jau pasibaigė JavaScript.  Jeigu neparašysite 6 ir 8 eilučių, senesnės naršyklės atspausdins visą JS programėlę ekrane.

	9. 
	</script>
	JavaScript instrukcijų pabaiga.

	10. 
	</body>
	HTML programos pabaiga.

	11. 
	</html>
	


Šeštos ir aštuntos eilučių simboliai – tai HTML pastabų pradžios ir galo simboliai naudojami su senesnėmis naršyklėmis. Jeigu JavaScript programėlėje norite įterpti pastabą, naudojate šiuos simbolius:

	//
	vienos eilutės pastabai,
	/*

.......*/
	kelių eilučių pastabai.


JavaScript, kaip ir kitos programavimo kalbos, naudoja objektus, funkcijas ir komandas programų rašy​mui.  Objektas, tai daiktas, su kuriuo dirbsite. Komandos susideda iš objekto, veiksmo ir veiksmui reika​lingų parametrų, arba objekto, jo ypatybės ir tai ypatybei reikiamų parametrų. Funkcija – tai komandų seka, atliekanti kokį nors sudėtingesnį veiksmą.

Objektai:  tai pagrindinis JavaScript programos veikėjas. Vienas iš tokių objektų yra dokumentas (do​cu​ment object). Kiekvienas objektas turi keletą veiksmų, kuriuos gali atlikti. Objektas ir veiksmas atskir​ti taškeliu, be tarpų. Parametrai įvedami tarp skliaustelių.  Tekstas įvedamas dar ir tarp paprastų kabučių.           

         Pvz.:  pažiūrėkite į šį pavyzdį:

document.write("Labas. Čia JavaScript komanda.")
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Lentelė #1 Objektas document turi šias ypatybes ir galima jame atlikti šiuos veiksmus:

	Ypatybės
	Veiksmai

	bgColor (fono spalva) 
	write (ką nors išveda ekrane)

	lastModified (data, kada paskutinį kartą dokumentas redaguotas) 
	writeln (išveda tekstą eilutėje ir perkelia toli​mes​nį išvedimą į naują eilutę, taip kaip Paskalis)

	referrer (puslapio URL, iš kurio čia atėjote)  
	

	fgColor (teksto spalva)  
	


Kaip naudojate šio objekto ypatybes ir veiksmus:

Pavyzdys #2 (pavyzdinė byla: pavyzdys2.html)
	<script language=”JavaScript”
	Programėlės pradžia

	var redaguota
	Nurodomas kintamasis

	redaguota=document.lastModified
	Nustatoma kintamojo reikšmė = dokumento vėliausio redagavimo data

	document.write("Dokumentas redaguotas "+redaguota
)
	Nurodomas veiksmas – išvesti ekrane žodžius Dokumentas redaguotas ir paskutinio redagavimo datą.

	</script>
	Programėlės pabaiga


Ekrane matysite:  Dokumentas redaguotas 10/30/2002 03:40:56

Pavyzdys #3

	<script language=”JavaScript”
	Programėlės pradžia

	document.writeln("Padėkokite šiai svetainei už jungtį su mūsų svetaine")
	Nurodomas veiksmas – išvesti ekrane kabutėse įrašytus žodžius ir pereiti į sekančią eilutę.

	document.write(document.referrer)
	Išveda ekrane Interneto adresą tos svetainės, iš kurios patekote čia. 

	</script>
	Programėlės pabaiga


Pagal writeln paskirtį, ekrane turėtumėte matyti:   Padėkokite šiai svetainei už jungtį su mūsų svetaine! 

         http://www.javascriptkit.com/javatutors
(Pastaba: Iš šios svetainės gavau instrukcijas, kurias išverčiau ir čia jums pateikiu.)

Atsiranda viena bėda. Kadangi JavaScript programėles įkeliate į HTML progrmėlę, writeln ko​man​da praranda jai skirtą reikšmę.  Jos HTML programa nepripažįsta.  Reikia įvesti HTML komandą <pre> prieš pat <script> eilutę ir </pre> po </script> eilutės.  Tada writeln komanda veiks, taip kaip JavaScript numatyta.
WINDOW objektas ir jo veiksmai

Window objektas atidaro ekrane pranešimo ar pasikalbėjimo langelius. Window objektas turi šiuos veiks​mus: alert, prompt, confirm, location.
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@ Adding a live clock with the help of a form

Adding a live clock using forms is quite simple...the basic conceptis to
coninmously write to the form every 1 second, using the updated time from
your own computer. Last section, we already discussed the essence of how
o achieve caling a function continsously (by using the sefTimeout function in
a special manner) -now all we need to do is use that knowledge. You may
want to cut and paste the below code and play around with it

ficlock.

Framos o

<form name="Tick">
<input type="text” size="12" name="Clock">
</form>

<script>
function show()

€

var Digital=new Date ()

var hours=Digital.getHours ()
var minutes=Digital.getMinutes ()
var seconds=Digital.getSeconds ()
var dn="AM"

if (hours>12)
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window.alert()  - ši  komanda atidaro langelį, kuriame parašyta tai, ką įvedėte skliausteliuose. Kaip ir su Paskalio write komanda, skliausteliuose galite įvesti kintamuosius arba tekstą. Tekstas turi būti kabutėse. Naudojate + ženklą su​jung​ti kintamuosius su tekstu.

Pavyzdys #4

	<script>
	

	window.alert("Labas! Mano vardas Amanda.")
	Išves mažame langelyje kabutėse įvestus žodžius.

	window.alert("Labas!"+vardas+". Ačiū kad atėjote.")
	Išves žodžius tarp kabučių, o tarp jų tuometinę kintamojo vardas reikšmę.

	</script>
	


Pastaba:  žiūrėkite, kad kabutės būtų paprastos (""), ne lenktos (““).  Lenktųjų JavaScript nepažins. 
window.prompt() – šią komandą naudojate, kai norite, kad lankytojas atsakytų į kokį nors klausymą.

Pavyzdys #5 (pavyzdinė byla: labas.html)
	<script>
	

	var y=window.prompt("Prašau įvesti savo vardą.")
	Atsidaro langelis su klausymu ir laukia atsakymo.

	window.alert("Labas, " +y)
	Išveda Labas ir y reikšmę naujame langelyje.

	</script>
	


Jeigu naudojate šią komandą skaičiams įvesti, ir norite skaičius sudėt, reikia tiksliai nurodyti, kad įvesti duomenys yra skaičiai. Kadangi pliusas naudojamas ir sudė​čiai ir teks​to sujungimui, automatiškai priimama, kad įvestas skaičius yra tekstas ir įvestus du skaičius prijungia vie​ną prie kito, jų nesudeda. Tuos skaičius, tarp ku​rių įrašote daugybos, dalybos ar atimties ženklus, auto​ma​tiškai laiko skaičiais ir tuos veiksmus teisingai atlieka. Jeigu pirma nurodote sudėtį o paskui kokį nors ki​tą aritmetinį veiksmą, jau ir tas veiksmas nebeveikia, nes pliusu sujungti skaičiai jau būtinai yra tekstiniai duo​menys ir aritmetiniai veiks​mai nebegalioja.  Tuo atveju išveda NuN pastabą.

Yra dvi komandos, kurios tekstinius duomenis, kurie prasideda skaičiumi, paverčia į skaičius:

1. parseInt() – atskiria sveiką skaičių nuo įvesto nesveiko skaičiaus ir su juo įvesto teksto. Jeigu įvedate 3.6 – gausite 3.  Jeigu įvedate 3 – gausite 3.  Jeigu įvedate 3cm. – gausite 3.  

2. parseFloat() – atskiria visą sveiką ar nesveiką skaičių nuo teksto, kuris su juo įvestas. 

Šių komandų pavyzdį rasite pavyzdžių diskelyje programėlėje plotas.html.
window.confirm() – ši komanda atidaro langelį, kuriame įvestas klausimas, lankytojas turi įvesti atsakymą ir langelis tada išveda vieną iš dviejų pranešimų. 

Pavyzdys #6

	<script>
	

	var x=window.confirm("Ar tikrai sveikas?")
	Atsidaro langelis, kuriame klausimas ir du mygtukai. Vieną iš jų reikia paspausti.

	if (x)
	Jeigu teigiamas atsakymas – paspaustas OK mygtukas

	window.alert("Gerai!")
	Atsidaro langelis su žodžiu: Gerai!

	else
	Jeigu neigiamas atsakymas – paspaustas Cancel.

	window.alert("Labai gaila!")
	Atsidaro langelis su žodžiais: Labai gaila!

	</script>
	


window.location komanda – ši komanda leidžia nuvesti lankytoją į kokią nors kitą vietovę Internete.  Paste​bė​kite, kad ši komanda elgiasi kaip kintamasis.  Jai priskiriate svetainės URL, ne kaip parametrą bet per lygtį.
Pavyzdys #7
	<html>
	

	<head>
	

	<script>
	

	var pasilik=confirm("Šis puslapis turi baisios medžiagos!  Ar tikrai norite čia įeiti?  Paspauskite 'ok' įeiti, 'cancel' išeiti iš čia!")
	Puslapis, į kurį atėjote, paklausia, ar tikrai norite jį atidaryti.

	if (!pasilik)
	!pasilik reiškia nepasilikti – paspaustas cancel 

	window.location="http://www.yahoo.com"
	Jegu paspaudėte cancel, nuveda jus kitur, šiuo atvėju, į Yahoo svetainę.

	</script>
	

	</head>
	

	<body>
	Atsidaro baisusis puslapis.

	Čia baisios informacijos puslapiai 
	

	</body>
	

	</html>
	


window.status komanda – tvarko, kas išvedama naršyklės būsenos eilutėje.
Visas window komandas galima sutrumpinti, išleidžiant žodį window. Pav.: window.alert() ir alert() atlieka tą  patį veiksmą ir yra lygiai taip pat priimtina. Be to, sutrumpina jūsų darbą.

Funkcijos


Funkcija – tai komandų seka, atliekanti kokį nors sudėtingesnį veiksmą. Ji nesuveikia, kol nenu​ro​dai, kad jau rekia veikti. Kitos eilutės tuoj pat vykdomos, bet funkcijos komandos laukia naudotojo įsa​kymo.
Lentelė #2

	Funkcijos sintaksė taip atrodo:
	Pavyzdys

	function pavadinimas()
	function meginu()

	{
	{

	funkcijos komandų eilutės
	document.write("Labas!")

	}
	}


Štai labai paprasta funkcija. Bet reikia ją iškviesti, kad ji parašytų Labas ekrane. Funkciją iškvie​čiate parašydami jos pavadinimą kitoje JavaScript programėlės dalyje: meginu()  Dabar ekrane pasirodys žodis Labas. Funkcijų instrukcijas galite įvesti tarp <head> ir </head> arba tarp <body> ir </body> HTML programos dalių, bet reikia pirma <script> nurodymą duoti ir užbaigti su </script>.
Funkcijos su parametrais


Funkcijos su parametrais gerai, nes leidžia jums tą pačią funkciją naudoti kelis kartus su naujom reikšmėm. Kaip pavyzdį pasižiūrėkite į funkciją, kuri apskaičiuoja trapecijos plotą:

Pavyzdys #8   (pavyzdinė byla: plotas.html)
	function plotas(m1,m2,a)
	Funkcijos pavadinimas su trim parametrais

	{
	

	var plotas=(m1+m2)*a/2
	Nurodo kintamojo plotas reikšmę.

	alert(plotas+" m2")
	Išveda ekrane langelį su atsakymu

	}
	


Jeigu įškviečiate funkciją tris kartus su skirtingais parametrais, gaunate tris skirtingus atsakymus.

plotas(2,3,7)

plotas(5,7,4)

plotas(3,2,1)

Ne būtinai turite reikšmes naudoti, kai iškviečiate funkciją. Galite įvesti kintamąjį.
Pavyzdys #9 (pavyzdinė byla: gyvenu.html)
	<script>
	

	var x= prompt("Kiek jums metų?")
	Atsidaro langelis, kuriame yra kabutėse įvestas klausymas. Kintamasis x įgyja atsakimo reikšmę.

	function apsksek(metai)
	Funkcijos pavadinimas ir parametrai

	{
	Funkcijos pradžia

	var sek=metai*365*24*60*60
	Nurodo, kaip apskaičiuoti kintamojo sek reikšmę. 

	alert("Jūs jau gyvenate "+sek+" sekundžių!")
	Išveda ekrane langelį su atsakymu.

	}
	Funkcijos pabaiga

	apsksek (x)
	Iškviečiate funkciją su prompt langelyje įvestu atsakymu x

	</script>
	


Panašiai, kaip Paskalio funkcijų ir procedūrų parametrai, kintamojo pavadinimas funkciją iš​kvie​čiant neturi būti tas pats kaip funkcijos apibūdinime, tik vieta funkcijos kintamųjų sekoje turi atitikti. 

Ne būtinai reikia naudoti alert langelį atsakymui išgauti funkcijos komadų sekoje. Komanda return gali pervesti funkcijos apskaičiuotą reikšmę atgal į pagrindinę programėlę, kur reikšmę galite naudoti kitoje lygtyje ir tik tada išvesti atsakymą ekrane.

Pavyzdys #10 (pavyzdinė byla: apskritimas.html)
	<script>
	

	function skersmuo(x)
	Kintamasis x = apskritimo spindulys

	{
	

	laikinas=2*x
	

	return laikinas
	Komanda return išveda atsakymą atgal į programą.

	}
	

	var d=skersmuo(5)   //d turės reikšmę 10
	Komandos eilutė su pastaba

	var a=3.14*skersmuo(5)   //a turės reikšmę 31.4
	Komandos eilutė su pastaba

	alert("apskritimo skersmuo yra: "+d+" cm.") 
	

	alert("apskritimo yra: "+a+" cm. ilgio") 
	

	</script>
	


Pavyzdys #11       Nelegalus funkcijos naudojimas:
	function nelegalu(x)
	

	{
	Nelegalu naudoti du kintamuosius, kurių reikšmes funkcija apskaičiuoja tame pačiame funkcijos aprašyme. Kaip Paskalio funkcijos, JavaScript funkcija tegali grąžinti tik vieną reikšmę.

	laikinas=2*x
	

	laikinas2=2*2*x
	

	return laikinas
	

	return laikinas2
	

	}
	


Įvykių tvarkymo komandos

Apie kokius įvykius čia kalbama?  Tai įvykiai, kurie atsitinka jūsų ekrane, kai keliaujate per Internetą. Jie nerašomi viduje JavaScript programėlės, bet programėlę iškviečia, kai tas įvykis vykdomas. Įvykio tvarkymo komandos sintaksė:

Įvykio_tvarkytojo_pavadinimas="JavaScript programėlė"

Pavyzdžiui:
onClick="alert('Labas.')"  //Kai paspaudžiate pelytės mygtuką, pasirodo langelis su  žodžiu Labas. Atkreipkite dėmesį į kabutes: dvigubos visai komandai, viengbos parametrams, kurie normaliai rašomi tarp dvigubų kabučių.  Taip pat svarbu žinoti, kad šios komandos atlieka sąsają tarp HTML programos komandų ir JavaScript komandų.  Jos dažnai naudojamos HTML formų tvarkymui ir formų mygtukų suaktyvinimui.

Lentelė #3   Įvykių tvarkytojai:

	Tvarkytojas
	Kada jį naudoti

	onClick
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu nuspaudus pelytės mygtuką.

	onLoad
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu tik baigus pasikrauti puslapiui

	onMouseDown
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu kai nuspaudžia pelytės mygtuką

	onMouseOver
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu kai pelytės rodyklė atsistoja nurodytoje vietoje

	onMouseOut
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu kai pelytės rodyklė apleidžia nurodytą vietą

	onMouseUp
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu kai atleidžia pelytės mygtuką

	onUnload
	 Kai norite, kad kas nors atsitiktu uždarant puslapį


onClick

OnClick įvykio tvarkytoją galima įvesti ten, kur kas nors turi būti iškviesta pelytės mygtuko spustelėjimu. Tad onClick įvedate į HTML <a..> arba <input type=..> komandas. 

Pavyzdys #12 – kaip naudoti funkciją su onClick komanda
	Pradžioje HTML programos

	<script>

	function pastaba()

	{

	alert("Jūs iškvietėte šią funkciją kai paspaudėte pilką formos mygtuką su žodžiais ’Spausk čia’ ")

	}

	</script>

	Kai reikia įvykio tvarkytoją iškviesti:

	<form>

	<input type="button" name="meginti" value="Spausk čia " onClick=" pastaba()">

	</form>


Pavyzdys #13 – kaip naudoti objekto ypatybę – ši programėlė leidžia lankytojui, paspaudus atitinkamą kvadratėlį, pasirinkti dokumento fono spalvą. Tokios komandos dažnai naudojamos formose. (Pavyzdinė byla: spalvos.html)
	<form name="keiskspalva">

	<input type="checkbox" name="C1" onClick="document.bgColor='lightblue'">

	<input type="checkbox" name="C2" onClick="document.bgColor='lightyellow'">

	<input type="checkbox" name="C3" onClick="document.bgColor='lightgreen'">

	</form>


onLoad


OnLoad įvykio tvarkytoją galima įvesti prie HTML <body>, <frameset> arba < img scr=..> ko​mandų.  Ją naudojate, kai norite, kad kas nors atsitiktų tik įkėlus atitinkamą instrukcijų dalį.
<body onload="pastaba()"> //Funkcija pastaba() bus iškviesta kai tik pasikraus puslapis.

<frameset onload="pastaba()"> /* Funkcija pastaba() bus iškviesta kai tik pasikraus informacija, kuri turi būti rėme*/

<img src="kasnors.gif" onload="pastaba()"> /* Funkcija pastaba() bus iškviesta kai tik pasikraus paveikslėlis*/.

Pavyzdys #14

	<html>

	<head><title>Dokumento įkėlimo pavyzdys</title>

	</head>

	<body onLoad="alert('Šis puslapis jau pasikrovė!')">

	Sveiki atvykę į mano puslapius

	</body>

	</html>


onMouseOver, onMouseOut


Žemiau parašytoje <a.. komandoje, pirmasis įvykių tvarkytojas išveda pranešimą ekrano būsenos juostelėje, apačioje ekrano, o antrasis jį ištrina. Kai pelytės rankutė atsistoja ant jungties, prie onMouse​Over nurodytas tekstas atsiranda būsenos juostelėje, kai rankutė nueina nuo jungties, pranešimas išsitrina naudojant onMouseOut komandą. 

<a href="kurnors.htm" onMouseOver="status='Nespauskite, jungtis tuščia!';return true" onMouseOut="status=' ';return true">Nespauskite čia!</a>


Status komanda (arba window.status) reikalauja dviejų parametrų, atskirtų kabliataškiu. Pirmas parametras – tekstinis pranešimas, antras parametras – žodžiai return true, kurie suaktyvina būsenos juostelės pakeitimą. Pastebėkite – komanda onMouseOver = reikalauja kabučių ir įterptas tekstas taip pat reikalauja kabučių. Kai taip atsitinka, išorinės kabutės dvigubos, vidinės – viengubos.


Šie du įvykių tvarkytojai dažniausiai dirba kartu, nes turite ašaukti tai, kas atsitiko pelytę užvedus ant nurodyto laukelio.  
onUnload 


Ši komanda ką nors atlieka, kai uždarote puslapį. Dažniausiai naudojama padėkoti už svetainės aplankymą.  Pvz.: <body onUnload="alert('Ačiū, kad atsilankėte. Lauksime sugrįžtant.')">

Yra daugiau įvykių tvarkytojų, dauguma naudojamų su formomis. Su jais susipažinsite vėliau, dalyje apie formų tvarkymą naudojant JavaScript. Čia pateikiame tik jų sąrašą.

Lentelė # 4

	onAbort
	Naudojama su paveikslėliais

	onBlur
	Naudojama su langais, formomis ir rėmais

	onChange
	Naudojama su teksto laukeliais ir sąrašais


	onError
	Naudojama su langais ir paveikslėliais

	onFocus
	Naudojama su langais, formomis ir rėmais

	onReset
	Naudojama tik su formomis

	onSelect
	Naudojama su formų teksto laukeliais

	onSubmit
	Naudojama, kai norima priduoti formos žinias


Vienas įvykis, keli veiksmai


Iki šiol kalbėjome apie vieną įvykį ir vieną veiksmą, kurį tas įvykis iškviečia. Bet retkarčiais mums reikia vienu įvykiu atlikti keletą veiskmų. Štai, kaip tai atliekama. Kelis veiksmus atskirti naudo​ja​te kab​lia​taškį . Pavyzdyje mygtuko paspaudimas iššaukia du veiksmus: atsisveikinimą ir perkėlimą į kitą svetainę.

Pavyzdys #15

	<form>

	<input type="button" value="Spausk čia!" onClick="alert('Ačiū, kad atsilankėte!');window.location='http://cnn.com'">

	</form>


Kaip matote, onClick komandoje du atskiri veiksmai – padėka ir perėjimas į CNN svetainę. Galima ir daugiau veiksmų su vienu įvykių tvarkytoju atlikti. Nėra ribų, kiek reikia, tiek įvedate, vis veiksmus atskirdami kabliataškiais.

Atkreipkite dėmesį į kabutes, kurias naudojate po lygybės ženklu su įvykių tvarkymo komando​mis.  Dvigubos kabutės supa visą komandą, o viengubos – JavaScript komandų parametrus ir lygtis.

Kaip suderinti gautas JavaScript programėles

Ką daryti, kai dvi JavaScript programėlės, kurias nusikopijavote iš Interneto puslapių neveikia kartu?  Ypač, jeigu naudojate veiksmų tvarkymo komandą onLoad, tik paskutinė programėlė bus įvyk​dy​ta, primoji neveiks. Štai pavyzdys:

Gavote dvi programėles, kurios turi suveikti kai tik pasikrauna puslapis:

	<!--------PROGRAMĖLĖ 1----------->
	<!---------PROGRAMĖLĖ 2---------->

	<script>
	<script>

	function atlik1()
	function atlik2()

	{
	{

	…
	…

	}
	}

	window.onload= atlik1()
	

	</script>
	</script>

	<!----PROGRAMĖLĖ 1 GALAS--->
	<!----PROGRAMĖLĖ 2 GALAS--->


Kai abi programėles įkeliate, jos abi mėgina prisijungti prie <body> komandos ir tik antroji ten pasilieka. 

<body onLoad= atlik2()> . Ši komanda įvykdys tik antrąją programėlę.


Kad šią painiavą išrištumėte, reikia panaudoti kabliataškį.  Įveskite šią komandą prodžioje HTML programos:  <body onLoad=atlik1();atlik2()>  Dar iš pirmos programėlės reikia ištrinti window.onload komandą, kad ji atlikimo tvarkos nemaišytų.

Matematikos objektas

Lentelė #5   Matematikos objektas (Math object) leidžia jums atlikti aukštesniąją matematiką:

	Ypatybės
	Veiksmai

	Math.E Math
	Math.abs(x)   //Išveda absoliučią x reikšmę

	Math.LN10 
	Math.acos(x) //Išveda arkkosinusą radianais

	Math.LN2 
	Math.asin(x)  // Išveda arksinusą radianais

	Math.LOG10E 
	Math.atan(x) // Išveda arktangentą radianais

	Math.LOG2E 
	Math.atan2(x, y) //Išveda kampo, prieš laikrodžio rodyklės kryptį, tarp x ašies ir taško (x,y) dydį radianais.

	Math.PI 
	Math.ceil(x) //Apvalina aukštyn

	Math.SQRT1_2 
	Math.cos(x)  Įvedus kampo didį radianais, išveda kosinusą.

	Math.SQRT2 
	Math.exp(x) //Išveda ex

	  
	Math.floor(x) //Apvalina žemyn

	  
	Math.log(x) //Išveda x dešimtainį logaritmą

	  
	Math.max(a, b) //Išveda didžiausią reikšmę

	  
	Math.min(a, b) //Išveda mažiausią reikšmę

	  
	Math.pow(x, y) //Išveda xy

	 
	Math.random() //Išveda atsitiktinį skaičių žemiau 1.

	  
	Math.round(x)//Normaliai apvalina

	  
	Math.sin(x) // Įvedus kampo didį radianais, išveda sinusą.

	  
	Math.sqrt(x) //Išveda kvadratinę šaknį.

	  
	Math.tan(x) // Įvedus kampo didį radianais, išveda tangentą.


Keletas pavyzdžių:

Math.exp(5)      //apskaičiuok e5
Math.cos(2*Math.PI)    // apskaičiuok cos(2PI)

Jeigu reikia kelis apskaičiavimus iš eilės atlikti, galima sutrumpinti rašymą naudojant with komandą.

	with (Math){

	var x= sin(3.5)

	var y=tan(5)

	var atsakymas=max(x,y) }


Math.round(x), Math.ceil(x), Math.floor(x) – visos šios komandos apvalina  iki sveiko skaičiaus:

	Math.round(25.9) //išveda 26
	Math.ceil(25.9) //išveda 26
	Math.floor(25.9) //išveda 25

	Math.round(25.2) //išveda 25
	Math.ceil (25.2) //išveda 26
	Math.floor (25.2) //išveda 25

	Math.round(-2.58) //išveda -3
	Math.ceil (-2.58) //išveda -2
	Math.floor (-2.58) //išveda -3


Kai reikia apvalinti iki reikiamos trupmenos, turite naudoti formulę. Jeigu var numeris=28.4536  pirmas ir antras pavyzdžiai pademonstruos tas formules. Jeigu norite atsitiktino dydžio sveiko skaičiaus, naudokite komandą 4 pavyzdyje.

1)var result=Math.round(numeris *10)/10  // išveda 28.5

// apvalinti iki dešimtųjų

2)var naujas=Math.round(numeris*100)/100  //išveda 28.45
//apvalinti iki šimtųjų


3) var naujas =Math.round(numeris*1000)/1000  //išveda 28.454 //apvalinti  iki tūkstantųjų


4) var atsitiktinai=Math.floor(Math.random()*11)  /*Ši komanda išveda atsitiktinį skaičių tarp 1 ir 10. Visuomet dauginkite 1 daugiau negu aukščiausias norimas sveikas skaičius. Math.floor naudojamas, nes apvalina visus gautus skaičius į tą pačią pusę ir lygiau išsidėsto atsitiktinumus. Galite naudoti Math.ceil taip pat efektingai, kaip ir Math.floor, bet tada dauginkite iš to skaičiaus, kuris turi būti aukščiausias.*/

Paveikslėlio (Picture) objektas

Kad paveikslėlis keistūsi ekrane, reikia naudoti JavaScript. JavaScript automatiškai kiekvieną įkeltą paveikslėlį traktuoja kaip objektą, nors kartais komandose naudojamas kaip dokumento savybė.

Lentelė #5   Paveikslėlio objektas (image object) turi šias ypatybes ir atlieka šiuos veiksmus
	Ypatybės
	Įvykio valdytojai

	border
	onError

	complete
	onAbort

	height,width
	onLoad

	lowsrc
	

	prototype
	

	src  - nustato taką į paveikslą
	

	vspace, hspace
	


Kaip įkelti paveikslėlius naudojant JavaScript

Sakykite, kad turite tris vienodo dydžio automobilių paveikslėlius ir norite, kad jie pasirodytų po vieną toje pačioje ekrano dalyje.

Paveikslas 1: 


Paveikslas 2: 


Paveikslas 3:
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Štai komandos, kurios iškvies po vieną paveikslėlį:

document.images[0] //pirmas  paveikslas

document.images[1] //antras paveikslas

document.images[2] //trečias paveikslas

Paveikslėliai talpinami masyve, tad visuomet naudojamas masyvo parametras, kai minimas paveikslėlio objektas.  Kai minite paveikslėlį HTML programos dalyje, turite rašyti document.images().  Kai rašote komandas apie paveikslėlius JavaScript programėlėje, nereikia rašyti document.

Išankstinis paveikslėlių pakrovimas


Kad paveikslėlių įkėlimas neužtruktų daug laiko kai juos reikia naudoti, jie turi būti iš anksto pakrauti ir įkelti į atsargos atmintį. Išankstinis paveikslėlių bylų pakrovimas leidžia paveikslėliams sklandžiai keistis, kai pelytės rodyklėlė per juos pereina arba kaip nors kitaip kontroliuojate jų kitimą. Išankstinis pakrovimas atliekamas, kai paveikslėlių pakrovimo komandą įvedate tarp <head> ir </head> komandų HTML programoje.

Pavyzdžiui – atlikite šių dviejų paveikslėlių išankstinį pakrovimą. Paskui juos naudosite rodyklėlės fono spalvai keisti.
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"1.gif"      "3.gif"


Kad paveikslėlius iš anksto įkeltų bet neparodytų, kai jų nereikia, įvesite sekančias komandas pradžioje instrukcijų puslapio, kuriame naudosite paveikslėlius, tarp <head> ir </head> komandų.

Pavyzdys #16 (pavyzdinė byla: paveikslai.html)
	<head>
	HTML programos pradžioje rasite šį įrašą

	<script language="JavaScript">
	

	<!--
	

	paveikslas01= new Image(42,42)
	Nurodo, kad bus paveikslėlis, kad jis bus pirmas paveikslų masyve ir kad paveikslėlio dydis bus 42 ant 42 taškų. 

	paveikslas01.src="1.gif"
	Nurodo, kuri byla reikalinga pirmam masyvo paveikslėliui. Kabutėse – takas, kur paveikslėlis yra ir jo pavadinimas.  Šiuo atveju, paveikslėlis tame pačiame kataloge, kaip prog​ra​mėlė.

	paveikslas02= new Image(42,42)
	Nustato paveikslėlių masyvo antro paveikslėlio parametrus.

	paveikslas02.src="3.gif"
	Nurodo, kuri byla reikalinga antram masyvo paveikslėliui.

	//-->
	

	</script>
	

	</head>
	

	<body>
	

	<a href="kurnors.html" onMouseOver="document.images['ro​dykle'].src=paveikslas02.src" onMouseOut="document.ima​ges['ro​dykle'].src=paveikslas01.src">
	Sukeičia paveikslėlius, kai pelytės rodyklėlė pereina per tą, kuris išvestas sekančioje komandoje.

	<img src="1.gif" name="rodykle">
	Išveda pirmąjį paveikslėlį ekrane. Pastebėkite, kad tas pats kintamasis naudojamas abe​jose komandose, nes no​ri​te, kad paveikslėlis pasirodytų toje pačioje vietoje.

	</a>
	

	</body>
	



Šios instrukcijos veikia su visomis naujausiomis naršyklių versijomis, bet neveikia su Internet Explorer 4.x ir ankstesnėmis jo versijomis. Tad lankytojai, kurie dar naudoja senesnes Explorer versijas negalės to pasikeitimo matyti, o dar blogiau, Exploreris išmes klaidos pranešimą ir sutrugdys naršyklės darbą. Šios problemos sutvarkymui reikia filtro, kuris neleistų senesnėms IE versijoms šių instrukcijų mėginti vykdyti.

Naršyklės atpažinimas


Tam darbui reikia dar vieno objekto: naršyklės objekto (Navigator Object). Šis objektas turi keletą ypatybių, kurių dvi mums padės atpažinti naršyklę ir jos versiją.

Naršyklės objektas:

Lentelė #6

	Ypatybės
	Paaiškinimai

	appName 
	Ši ypatybė nurodo naršyklės pavadinimą (Netscape, MSEI ir t.t.)

	appVersion 
	Ši ypatybė nurodo versijos numerį ir kokioje aplinkoje bei kur pasaulyje ji (U/I: United States, International) veika. Tai yra, gausite panašų nurodymą: "3.01 (Win95;I)."

	appCodeName
	Šias ypatybes aptarsite kitą kartą. 

	mimeTypes
	

	plugins
	

	userAgent 
	



Kad šias ypatybes sekmingai panaudotumėte, tarp <head> ir </head> įterpiate funkciją, kuri nustatys, ar paveikslėlių pasikeitimas naršyklei priimtinas.  
Pavyzdys #17 (pavyzdinė byla: paveikslai3.html, pavyzdinė byla: narsykle.html parodo, kaip veikia komandos, kurios yra funkcijoje filtras().
	<script language="JavaScript">
	

	<!--
	

	function filtras(paveikslas,objektosrc)
	Funkcija vardu filtras su dviem parametrais, paveikslėlio pavadinimu, ir paveikslėlio objekto numeriu.

	{
	

	if ((navigator.appName=="Netscape")&&

(parseInt(navigator.appVersion)>=3)) document.images[paveikslas].src=eval(objektosrc+".src")
	Jeigu naršyklės pavadinimas Netscape 

	
	ir (&&=ir) versija 3 arba vėlesnė

	
	tada nurodyk naują taką į paveikslėlį.

	if (navigator.appVersion.indexOf("MSIE")!=-1)

{

laikinas=navigator.appVersion.split("MSIE")

versija=parseInt(laikinas[1])

}
	MS Internet Explorer keisčiau patei​kia versijos informaciją, tai reikia pa​ieš​koti versijos numerio – jis ne pir​mas numeris eilutėje. IndexOf – su​ran​da, ar raidės MSIE yra sekoje. Split padalina seką taip, kad versijos numeris tampa pirmas sekoje.

	if (versija>4) 

document.images[paveikslas].src=eval(objektosrc+".src")
	Jeigu naršyklės pavadinimas MS In​ter​​net Explorer ir versija 5 ar vė​les​nė, ta​da nurodyk naują taką į paveiks​lė​lį.

	}
	

	//-->
	

	</script>
	


Komandą parseInt jau aptarėme. Kaip aiškinta, parseInt komanda atskiria skaičių simbolių se​ko​je nuo kitų simbolių. Lentelėje parodėme, kad appVersion savybė atranda versijos numerį kartu su kita informacija. Kaip šeštoje lentelėje nurodyta, gausite: "3.01 (Win95;I)." parseInt(3.01 (Win95;I)) = 3. eval komanda nurodo, kad simbolių seka yra ne šiaip sau seka, o turi specifinę reikšmę. Šiuo atveju reiškia, kad simbolių seka nurodo, kurį paveikslėlį naudoti.

Kaip matote, JavaScript turi sąlyginį sąkinį. Jeigu yra kelios sąlygos, jas galima sujungti taip:


Lentelė #7
	Simboliai, naudojami sąlyginiuose sakiniuose
	Kaip naudoti

	and (&&)  - ir
	(expr1) && (expr2)

	or (||)         - ar
	(expr1) || (expr2)

	not (!)       - ne
	!expr

	If (? :)       - jeigu
	Pavyzdys žemiau lentelės.

	Lygu (= =) 
	3 = = var1

	Nelygu (!=) 
	var1 != 4

	Didesnis už (>) 
	var2 > var1

	Didesnis arba lygus (>=) 
	var2 >= var1  var1 >= 3

	Mažesnis už (<) 
	var1 < var2

	Mažesnis arba lygus (<=) 
	var1 <= var2  var2 <= 5



Kaip naudoti ? vietoj If:

document.write ("Mokestis yra " + (yraNarys ? "2,00Lt" : "10.00Lt"))

YraNarys – turi reikšmę Taip arba Ne. Jeigu Taip, išveda 2 Lt. Jeigu Ne, 10 Lt. Išvedimo galimybės atskiriamos dvitaškiu.

Kai įvedate filtravimo funkciją, toliau pakeičiate pačią HTML programėlę šitaip:

Pavyzdys #18 (pavyzdinė byla: paveikslai5.html)
	<body>
	

	<a href="kasnors.html"
	

	onMouseOver="filtras('rodykle','paveikslas02')"
	Iškviečiate funkciją, kuri nurodo, kad antrasis paveikslėlis butų išvestas ekrane. Jeigu naršyklė per sena, nieko nedaro.

	onMouseOut="filtras('rodykle','paveikslas01')">
	Grąžina pirmąjį paveikslėlį, kai pelytė nueina nuo antrojo. Veiksmas neįvyksta, jeigu naršyklė per sena.

	<img src="1.gif" name="rodykle"></a>
	

	</body>
	

	</html>
	


Jeigu norite, kad rodyklėlė įdubtų, kai pelytės mygtuką paspaudžiate, vietoj onMouseOver naudojate onMouseDown ir vietoj onMouseOut naudojate onMouseUp. Aišku, naudojate paveikslėlius, kurių vienas atrodo įdubęs. Kaip pav.:
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aukstyn.gif    zemyn.gif

Svarbu žinoti, kad šios dvi komandos teveikia tik su Netscape 4.+ ir IE 4.+. Senesnėse versijose neveiks. Tad filtras turėtų patikrinti, ar versijos senesnės negu 4.0

Paveikslų parodėlė

1. Surinkite paveikslėlius, kurie turi sudaryti parodėlę. Pavyzdyje – trys automobiliai.
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"pirmasauto.gif" 

"antrasauto.gif" 
"treciasauto.gif"

2. Parašykite išankstinio įkėlimo programėlės dalį:

Pavyzdys #19 (Pavyzdinė byla: parodele1.html)
	<head>
	paveikslas2.src="antrasauto.gif"

	<script language="JavaScript1.1">
	var paveikslas3=new Image()

	<!--
	paveikslas3.src="treciasauto.gif"

	var paveikslas1=new Image()
	//-->

	paveikslas1.src="pirmasauto.gif"
	</script>

	var paveikslas2=new Image()
	</head>


3. Parašykite pirmo paveikslėlio įkėlimo eilutę atitinkamoje puslapio HTML programos vietoje:

	<body>

	…

	<img src="pirmasauto.gif" name="paroda" width=100 height=56>

	//Čia įvedate funkciją, kuri patikrina, ar naršyklė atpažins programėlę.

	…

	</body>


4. Dabar parašykite funkciją, kuri cikliškai keis paveikslėlius. 

	var eile=1
	Kintamasis, kuris skaičiuos paveikslėlius

	function keisti(){
	

	if (!document.images)
	Jeigu naršyklė nepažįsta šių funkcijų

	Return
	grįžti atgal

	document.images.paroda.src=eval("pa​veiks​las"+eile+".src")
	Nurodo, kuris paveikslėlis bus įkeltas

	if (eile<3)
	

	eile++
	Pridėti 1 prie kintamojo eile reikšmės

	Else
	

	eile=1
	Arba pradėti iš naujo su 1

	setTimeout("keisti()",2000)
	Palaukti 2 sekundės ir keisti paveikslą. SetTimeout yra laiko objekto veiksmas, kurį apibūdinsime vėliau.

	}
	

	keisti()
	 Iškviečiama funkcija 


5. Dabar dar norite, kad šie paveikslėliai būtų jungtys su kitais puslapiais. Tam turite dar vieną funkciją parašyti, tokią, kuri iškvies kitus puslapius kai ant paveikslėlio spustelėsite pelytės mygtuku. Kad tai atsitiktų, reikia iškviesti puslapį su <a href ..> komanda, bet ne su paprasta, o JavaScript tipo komanda. Įvedate tą komandą prieš paveikslo įkelimą ekrane ir užbaigiate </a> gale paveikslo įkelimo komandos. Pelytės mygtuko spustelėjimas šį kartą ne automatiškai įkelia kitą puslapį, bet pirma iškviečia JavaScript funkciją, kuri nurodo, koks puslapis turi būti įkeltas.

	<a href="javascript:keistijungtis()">

	<img src="pirmasauto.gif" name="paroda" border=0 width=100 height=56></a>


6. Dar reikia parašyti keistjungtis() funkciją. Ją įterpiate žemiau pirmos funkcijos keisti() iškvietimo komandos. 

Pavyzdys #20 (Pavyzdinė byla: parodele2.html)
	function keistjungtis()

	{

	if (kuris= =1)

	window.location="jungtis1.html"

	else if (kuris= =2)

	window.location="jungtis2.html"

	else if (kuris= =3)

	window.location="jungtis3.html"

	}


Laiko objektas (Time object)

Kai norite ką nors kontroliuoti, kas priklauso nuo laiko, naudojate laiko objektą. Pirmiausiai reikia suaktyvinti šį objekta įvedant šią komandą: var manodata= new Date(). Užtai ši komanda visuomet prie​kyje kitų laiko komandų.

Lentelė #9 Šis objektas turi tokius veiksmus:

	Veiksmas
	Paaiškinimas

	getDate()
	Išveda mėnesio dieną

	getDay()
	Išveda savaitės dieną

	getHours()
	Išveda valandą (pradeda su 0 iki 23)!

	getMinutes()
	Išveda minutes

	getSekundes()
	Išveda sekundes

	getMonth()
	Išveda mėnesį, (pradeda su 0 iki 11) !

	getYear()
	Išveda metus

	getTime()
	Išveda pilną laiką (labai keistu formatu)

	getTimezoneOffset
	Išveda laiko zonos skirtumą

	parse
	Padalink

	setDate
	Nustatyk datą

	setHours
	Nustatyk valandą

	setMinutes
	Nustatyk minutes

	setMonth
	Nustatyk mėnesį

	setSekundes
	Nustatyk sekundes

	setTime
	Nustatyk laiką

	setYear
	Nustatyk metus

	toGMTString
	

	toLocaleString
	

	toString
	Pakeičia laiko užrašimą iš datos formato į teksto seką.

	UTC
	

	valueOf
	


Jeigu norite išvesti datą savo Interneto puslapyje, atliekate šias komandas:

Pavyzdys #21 (Pavyzdinė byla: laikas.html)
	var siandienos_data= new Date()
	

	var manometai= siandienos_data.getYear()
	

	var manomenuo= siandienos_data.getMonth()+1
	

	var manodiena= siandienos_data.getDate()
	

	if (manometai < 1000)

manometai+=1900 

/* reiškia tą patį kaip: manometai = manometai+1900 */
	Kai kurios senesnės naršyklės dar tebeturi 2000 metų bėdą – jeigu metai yra 2000+ palieka tik 100+. 

	document.write("Šiandienos data  yra: ")
	

	document.write(manometai +"."+ manomenuo +"."+ manodiena)
	


Sakykim, kad būtų gražu jeigu puslapis atsidarytų su dienos vaizdeliu dienos metu, o saulėleidžiu vakare. Pirmiausiai atraskite du tinkamus paveikslėlius, paskui surinkite tokią programėlę:

Pavyzdys #22 (Pavyzdinė byla: dienanaktis.html)
	var dabar= new Date()

	var valanda=dabar.getHours()

	if ((valanda >=6)&&(valanda <=21))

	document.write("<img src='diena.gif'>")

	else

	document.write("<img src='naktis.gif'>")


Čia matote vieną naują darinį – naudota dokumento objekto rašymo komanda (write) išvesti paveikslėlį į ekraną. Sudedate HTML ir JavaScript į vieną komandą. Šis dinamiškas būdas leidžia jums keisti tai, kas matosi ekrane pagal kokį nors nustatytą kriterijų, ne būtinai laiko tvarkomą.

Skaitmeninis laikrodis


Kad skaitmeninį laikrodį ekrane įvestumėte, reikia suprasti setTimeout funkcijos veikimą.  Šiose prog​ramėlėse matysite formas.  Formos yra HTML prog​ramos dalis ir jų apibūdinimą rasite HTML instrukcijų lape.  Galite naudoti Java​Script komandas, kad formų dalys našiau veiktų. Šios komandos pa​aiš​kin​tos vėliau.

setTimeout funkcija


Ši funkcija yra window objekto veiksmas. Ji sustabdo veikimą nustatytam laikui.

 Jos sintaksė, kaip jau matėme paveikslėlių parodoje, yra:

setTimeout("pavadinimas", kiek laiko)

"pavadinimas" – tai pavadinimas komandos, kuri turi būti laikinai sustabdyta; kiek laiko – sustabdymo trukmė milisekundėm.

Ši programėlė išves pranešimą, kad trys sekundės jau praėjo.  Šiame pavyzdyje matysite :

Pavyzdys #23 (Pavyzdinė byla: tryssekundes.html)
	<script>document.trys.pranes.value=""

	function pranesk()

	{

	setTimeout("document.trys.pranes.value='Trys sekundės praėjo!'",3000)

	}

	</script>

	<form name="trys">

	<input type="text" size="28" name="pranes">

	<input type="button" value="Spustelk čia!" onClick="pranesk()">

	</form>


Dabar, dar pakeiskite, kad skaičiuotų sekundes:

Pavyzdys #24 (Pavyzdinė byla: laikininkas.html)
	var c=0
	Pradedate skaičiuoti nuliu

	document. laikininkas.sekundes.value=""
	Sekundžių laukelis ištuštinamas

	function skaiciuok()
	

	{document.sekundes.laikininkas.value=c
	Išveda sekundes laukelyje

	c=c+1
	Kintamasis padidėja per vieną

	setTimeout("skaiciuok()",1000) }
	Sustabdo išvedimą vienai sekundei, paskui vėl funkcija save iškviečia su nauju skaičiumi.

	<form name=" laikininkas">
	Atidaro formą ir pavadiną ja laikininko vardu

	<input type="text" name="sekundes" size="12">
	Atidaro teksto laukelį ir pavadina jį sekundes vardu.

	<input type="button" value="Spustelk čia!" 

onClick="skaiciuok()">
	Sukuria mygtuką ant kurio užrašyta: Spustelk čia!. Paspaudus mygtuką, iškviečiama funkcija skaiciuok.

	</form>
	


Ir štai dar keletas instrukcijų ir turite skaitmeninį laikrodį:

Pavyzdys #25 (Pavyzdinė byla: laikrodis.html)
	//skaitmeninis laikrodis
	

	<form name="laikrodis">
	

	<input type="text" size="12" name="laikas">
	

	</form>
	

	<script>
	

	function rodyk()
	

	{
	

	var Skaitmeninis=new Date()
	Naudojate laiko objekto veiksmus valandų, minučių ir sekundžių įvedimui.

	var valandos=Skaitmeninis.getHours()
	

	var minutes=Skaitmeninis.getMinutes()
	

	var sekondes=Skaitmeninis.getSeconds()
	

	var dn="AM"
	Ši dalis nustato 12 val. laikrodį. Jeigu ją išleisite, turėsite 24 val. laikrodį.

	if (valandos>12)
	

	{
	

	dn="PM"
	

	valandos=valandos-12
	

	}
	

	if (valandos= =0)
	

	valandos=12
	

	if (minutes<=9)
	

	minutes="0"+minutes
	Prideda nulį prieš viennarį skaičių

	if (sekundes<=9)
	

	sekundes="0"+sekundes
	

	document.laikrodis.laikas.value= valandos+":"+minutes+":"+sekundes+" "+dn
	Jeigu 24 val. laikrodis, nutrinkite +dn

	setTimeout("rodyk()",1000) 
	Keičia laiką kas sekundę.

	}
	

	rodyk()
	Pirmas rodyk() funkcijos iškvietimas. Po to, pati funkcija save iškviečia.

	</script>
	


Masyvai 


Kaip ir kitose programavimo kalbose, JavaScript leidžia kintamuosius suorganizuoti į masyvus ir taip sumažinti kintamųjų skaičių.  Masyvą apibūdinate taip:

var masyvovardas=new Array(# masyvo elementų pradedant 0)

Pavyzdžiui:     var vardai=new Array(10)  - šio masyvo indeksai – nuo 0 iki 9.

FOR ciklas


Šis ciklas veikia taip pat, kaip Paskalio arba Beisiko ciklai, tik užrašymas skiriasi. Kai norite įvesti tokį ciklą, rašome:


FOR (y=0;y<=9;y++) 

{alert ("hi!" +vardai[y]) }  /*atkreikpkite dėmesį: kai nurodome masyvą, naudojate paprastus skliaustelius, kai norime nurodyti vieną masyvo įrašą, naudojate laužtinius skliaustelius.*/


y=0 – skaičiavimo pradžia; y<=9 – skaičiavimo pabaiga; y++ reiškia tą patį kaip y=y+1.

Jeigu ciklas turi skaičiuoti kas antrą, ar kitaip, parašome y=y+2 ar panašiai.

Pavyzdys #26:  Parašykite ciklą, kuris sudėtų visus skaičius nuo 1 iki įvesto skaičiaus.  (Pavyzdinė byla: forciklas.html)
	<script language="JavaScript">
	

	<!--
	

	function sudek(){
	Parašome sudėties funkciją

	for (x=2;x<=laikinas;x++){
	Funkcija kartojasi nuo 2 iki įvesto skaičiaus

	y=y+x
	Prideda ciklo skaitiklį prie jau suskaičiuotos sumos

	}
	Uždaro ciklą

	}
	Uždaro funkciją

	var laikinas=prompt("Prašau įvesti sveiką skaičių:",10)
	Atsidaro langelis, kuriame jau įvestas skaičius 10, ir prašo įvesti sveiką skaičių, kurio kintamasis - laikinas

	var y=1
	Įvedama y pradinė reikšmė = 1

	sudek()
	Iškviečia funkciją

	alert("1+2+...+"+laikinas+"="+y)
	Išveda užduotį ir jos atsakymą.

	//-->
	

	</script>
	


Pavyzdys #27 – sujungiate masyvą su For ciklu.  (Pavyzdinė byla: masyvas.html)
	<script language="JavaScript">
	

	var x, kiek
	Prie vieno var galite įvesti kelis kintamuosius

	var vardai=new Array(kiek-1) 
	Nurodote, kiek langelių turės masyvas

	kiek=prompt("Kiek vardų įvesite?" )
	

	for (x=0;x<=kiek-1;x++)
	Ciklas suksis iki paskutinio masyvo įrašo.

	vardai[x]=prompt("Įveskite " +eval(x+1)+"-o draugo vardą.")
	Eval funkcija apskaičiuoja, kurio asmens vardą dabar įvedate.

	for (x=0;x<=kiek-1;x++)
	

	alert(eval(x+1)+"-o draugo vardas yra "+vardai[x])
	Išveda po vieną vardą.  Reikia už​da​ryti kiekvieną atsidariusį lan​gelį, kad matytumėte kitą vardą.

	</script>
	


Masyvai ir duomenys 

28-tame pavyzdyje matėte vieną, dinamišką būdą, kaip įvesti duomenis į masyvo laukelius. Yra ir kiti būdai.  Jeigu jau iš anksto žinote, kas tame masyve turi būti patalpinta, galite atlikti masyvo deklara​vi​mą šitaip:


var manomasyvas=new Array("vienas","du","trys")


Štai pavyzdys, kuris parodo, kaip šį būdą panaudoti lietuviškai parašytos datos išvedimui:

Pavyzdys #28 (Pavyzdinė byla: data-masyvas.html)
	<script>
	

	var manodata=new Date()
	

	var metai=manodata.getYear()
	

	// metai<2000, prijunkite "19"
	

	if (metai<2000)
	

	metai="19"+metai
	

	var diena=manodata.getDay()
	Naudoti dienos masyvo indeksui

	var menuo=manodata.getMonth()
	Naudoti menesiai masyvo indeksui

	var menesiodiena=manodata.getDate()
	Naudoti mėnesio dienos išvedimui

	//jeigu mėnesio diena žemiau 10, prijunkite “0”
	

	if (menesiodiena<10)
	

	menesiodiena ="0"+ menesiodiena
	

	var dienos=new Array("Sekmadienis","Pirmadienis", "Antra​die​nis", "Trečiadienis", "Ketvirtadienis", "Penktadienis","Šeštadienis")
	Savaitės dienų sąrašą reikia pra​dėti angliškai – su sekmadieniu.

	var menesiai=new Array("sausio","vasario","kovo", "balan​džio", "ge​​gu​žės", "birželio","liepos","rugpjūčio","rugsėjo", "spalio", "lap​kričio","gruodžio")
	

	//išveskite rezultatą
	

	document.write("<large><font color='000000' face='Times New Roman'><b>"+dienos[diena]+", "+metai+" m. " +menesiai[menuo]+ " "+menesiodiena+" d."+"</b></font></large>")
	Išveda datą ekrane šiuo formatu: Pirmadienis, 2003 m. liepos 05 d.

	</script>
	



Trečias būdas masyvo deklaravimui ir užpildymui – dar paprastesnis, tiesioginis:

                     
var manomasyvas=[x+y, 2, Math.round(z)]
  
Kaip matote, ne tik “tekstinius” ir skaitmeninius duomenis taip galite įvesti masyve, galite net formu​les ten patalpinti.  Jeigu yra reikalas, galima kai kuriuos laukelius tuščius palikti, kol sugalvosite, ką ten įvesti: 


var manomasyvas=[1,,,,,6] 
            Šis masyvas turi šešis elementus, tik keturi dar neaiškūs – neįvesti.
String (teksto sekos) objektas

Kiekvienas tekstas, surinktas tarp kabučių, yra teksto sekos objektas (string) ir gali būti įvairiai tvar​komas.  Vienas iš šio objekto veiksmų yra indexOf, kuris atranda simbolio vietą sekoje.  Jau matėte šį veiks​mą, kai ieškojome Internet Explorer naršyklės versijos.  Komandoje if (navigator.appVer​sion.in​dex​Of("MS​IE")!=-1) appVersion reikšmė yra tekstiniai duomenys, o to teksto sekoje ieškome raidžių MS​IE.  Jeigu sekoje randa tas raides, atsakymas yra M raidės vieta sekoje.  Jeigu neranda – atsakymas yra -1.  Toje pačioje programėlėje matėte veiksmą split, kuris atrado skliausteliuose įvestą tekstą, išmetė jį, o likusią seką padalino į dvi dalis: pirmoji – prieš nurodytas raides, antroji – po nurodytų raidžių.
Lentelė #10   String objekto ypatybės ir veiksmai:
	Ypatybės
	Veiksmai
	Veiksmai

	Length – kiek simbolių
	anchor – inkaras 
	sub – indeksas 

	
	big – didelis šriftas 
	sup – rodiklis 

	
	blink – tekstas mirksi
	charAt

	
	bold – paryškintasis
	indexOf, lastIndexOf – kuris simbolis sekoje

	
	fixed – nustatyta 
	link – jungtis 

	
	fontcolor – šrifto spalva
	split – padalina seką į dvi sekas

	
	italics – pasvirusis 
	substring – dalis simbolių sekos

	
	small – mažas šriftas
	toLowerCase – mažosios raidės

	
	strike – parbraukta 
	toUpperCase – didžiosios raidės


Formos ir JavaScript


Prieš pradedant darbą su formomis ir JavaScript, reikia išsiaiškinti, kaip JavaScript veiksmai vyksta objektų pagalba. Jau dirbote su keliais objektais: window, document, image, ir t.t. Visi objektai turi ypatybes ir gali atlikti veiksmus. Viena iš objekto ypatybių gali būti kitas objektas. Pasižiūrėkite, kaip JavaScript suorganizuoja objektus. Kaip matote grafike #1, Window ir Navigator yra du pa​grin​diniai ob​jektai. Nors forma rašoma HTML programoje, ji taip pat tampa dokumento objektu.Yra eilė kitų objektų kurie taip pat yra dokumento objektai, o dokumentas yra Window objektas. Svarbu šį taką žinoti, nes kai dirbate su formomis ir norite veiksmo kurioje nors formos dalyje, visada turite nurodyti pilną taką, kad veiksmas būtų teisingai atliktas. Pati forma sukuriama HTML programoje, ne JavaScript dalyje. Veiks​mas apibūdinamas JavaScript funkcijoje, ir funkcijos atsakymas įvedamas kaip atitinkamos dalies reikšmė. Formos dalių paaiškinimus rasite HTML in​struk​​ci​jo​se.

Grafikas #1
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Kai nurodote naršyklei, kad dirbate su kuriuo nors formos laukeliu, turite nurodyti pilną taką į tą laukelį;

Pavyzdys #29 (Pavyzdinė byla: javaforma1.html)
	<form name="zinios">

	<input type="text" size="10" value="geros žinios" name="gdezute">

	<input type="button" value="Spausk čia" onclick="alert(document.zinios.gdezute.value)">

	</form>


Pavyzdys #30 (Pavyzdinė byla: javaforma2.html)
	Įveskite aritmetikos veiksmą (pav.: 2*(6+5) ir spustelėkite mygtuką <b>Suskaičiuok!</b><br>
	

	Tarp skaičių galite įvesti šiuos ženklus: +, -, *, /.
	

	<form name="apskaita">
	

	<input type="text" size="20" name="skaiciuoja">
	

	<input type="button" name="B1" value="Suskaičiuok!" onclick="skaiciuok()">
	Kai spustelite ant šio mygtuko, apskai​​​čiuoja, ką surinkote pirmame langelyje.

	<input type="reset" name="B2" value="Iš naujo.">
	Paspaudus šį mygtuką, ištrinama, kas laukeliuose įvesta

	Reikšmė:<input type="text" size="20" name="reiksme">
	Išveda apskaičiuotą reikšmę 

	</form>
	

	<script>
	

	function skaiciuok()
	

	{document.apskaita.reiksme.value= eval(document.apskai- ta.skaiciuoja.value) }
	eval funkcija rodo, kad įvestas teks-​ tas ne tekstas, o lygtis: ką apskaičiuoti

	</script>
	


Masyvai ir formų radio ir checkbox elementai

Formose dažnai naudojami radio apskritimai arba checkbox kvadratėliai atsakymo ar pasirinkimo įvedimui.  Jeigu tik vienas iš kelių pasirinkimų gali būti paženklintas, naudojate radio apskritimus.  Jeigu keli atsakymai galioja, naudojate checkbox kvadratėlius.

	Radio apskritimai:
	Checkbox kvadratėliai

	Lytis:

Vyras:     [image: image12.wmf]


Moteris:  [image: image13.wmf]


	Mėgstami užsiėmimai:

Sportas: 
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Skaitymas: 
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Kompiuteriai: 
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Miegas:
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Kai norite tokius duomenis įvesti, reikia šiuos elementus sugrupuoti.  Tai atliekate, įvardindami kiekvieną grupės elementą tuo pačiu vardu.  JavaScript tada automatiškai juos įveda į masyvą, ir taip galite kiekvieną elementą patikrinti atskirai, bet nereikia kiekvienam elementui duoti skirtingo, unikalaus pavadi​nimo.


Abu elementai turi vieną ypatybę – checked, kuri nustato, ar elementas paženklintas ar ne.  Jeigu checked yra true (taip) tada paženklintas, kitaip – nepaženklintas. Galite tą ypatybę nustatyti, keisti ir naudoti su sąlyginiais sakiniais.

Pavyzdys #31 (pavyzdinė byla: testas-checkbox.html)
	<head>
	

	<script language="JavaScript">
	

	var teisingiatsakymai=new Array(true,false,true,true,true,false)
	Atsakymai įvedami masyve

	function tikrinti(){
	

	var procentas; x=0; manoatsakymai=docu​ment.tes​tas.at​sa​ky​mai; kiek=manoatsakymai.length
	For ciklo kintamojo nereikia deklaruoti, jis automatiškai priimamas.

	for (a=0;a<kiek;a++)
	

	{if (manoatsakymai[a].checked==teisingiatsakymai[a]) x++}
	Patikrina, kurie atsakymai atitinka įves​

	procentas=Math.round((x/a)*100)
	tiems atsakymams, apskaičiuoja procentą

	alert("Jūs atsakėte "+procentas+" procentų tikslumu.")}
	teisingų atsakymų ir išveda pranešimą.

	</script></head><body>
	

	Kurie elementai yra metalai?<br>
	Klausimas

	<form name="testas">
	

	<input type="checkbox" name="atsakymai">aluminijus <br>
	Atsakymai su paženklinimo dėžutėmis.

	<input type="checkbox" name="atsakymai">deguonis<br>
	

	<input type="checkbox" name="atsakymai">kalcis<br>
	

	<input type="checkbox" name="atsakymai">geležis<br>
	

	<input type="checkbox" name="atsakymai">varis<br>
	

	<input type="checkbox" name="atsakymai">fosforas<br>
	

	<input type="submit" value="Priduoti" name="atlikta" 
onClick=​"tikrinti()">
	Kai atsakymai įvesti, šio mygtuko paspau​dimas iškviečia funkciją tikrinti().

	<input type="reset" value="Iš naujo" name="taisyti"
	Jeigu pastebite, kad neteisingai atsakytas klausimas ir norite pasitaisyti.

	</form></body></html>
	


Pavyzdys #32 (Pavyzdinė byla: testas-radio.html)

	<head><script language="JavaScript">
	

	var x; teisingiatsakymai=new Array(false,true,false,false)
	x kintamasis deklaruojamas ne funkcijoje, bet prieš ją, nes to kintamojo reikia formoje. Atsakymas įvedamas masyve

	function tikrinti(x){
	Kintamasis teisingas nustato​mas false ir keičia reikš​mę tik radęs teisingą atsa​kymą. Funkcija patikri​na, ar įvestas atsakymas yra tei​sin​gas.  Jei​gu taip – kinta​masis įgyja reikš​mę true. 

	var teisingas=false 
	

	if (document.testas.atsakymai [x].checked==teisingiatsakymai[x])
	

	teisingas=true
	

	if (teisingas==true)
	

	alert("Jūs atsakėte teisingai.") else
	Išveda atitinkamą pranešimą.

	alert("Neteisingai.  Teisingas atsakymas: deguonis")}
	

	</script></head><body>
	

	Kuris elementas randamas ore:<br>
	Testo klausimas

	<form name="testas">
	

	<input type="radio" name="atsakymai" onClick="x=0"> alumi​ni​jus <br>
	Galimi atsakymai.  Kai vie​nas parenkamas, x įgyja jo indekso reikšmę. 

	<input type="radio" name="atsakymai" onClick="x=1">deguo​nis<br>
	

	<input type="radio" name="atsakymai" onClick="x=2">ka​lis<br>
	

	<input type="radio" name="atsakymai" onClick="x=3">fos​fo​ras<br>
	

	<input type="submit" value="Priduoti" name="atlikta" on​Click="tik​rin​ti(x)">
	Paspaudus Priduoti, x reikš​mė siunčiama funkcijai.

	<input type="reset" value="Iš naujo" name="taisyti"
	

	</form></body></html>
	


Kelių parametrų masyvai


Galima deklaruoti dviejų ar daugiau parametrų masyvus.  Deklarojame pirmą masyvą, paskui prie kiekvieno pirmojo elemento, pridedame antraeilį masyvą.  Jeigu norime sukurti trijų elementų masyvą, o prie kiekvieno elemento dar pridėti po trijų elementų masyvą, atliekame tai šitaip:

var pirmasmasyvas=new Array(3)
for (i=0; i <3; i++)
pirmasmasyvas[i]=new Array(3)
Jeigu reikia dar prie antraeilio masyvo prijungti po masyvą, kartojate panašias instrukcijas.  Kai no​​rite pasiekti kurį nors antraeilį elementą, naudojate dvigubus laužtinius skliaustelius: pirmasmasyvas[0][1].

Jeigu reikia sukurti 10 klausimų testą, prie jo prijungti teisingą atsakymą o prie kiekvieno atsakymo dar prijungti po keturis pasirinkimus, reikia sukurti tokį masyvą:

var chemijaElementai=new Array(10)

for (i=0; i <10; i++)
chemijaElementai[i]=new Array(1)
for (i=0; i <10; i++)

for (j=0; j<1; j++)
chemijaElementai[i][j]=new Array(4)
Patarimai JavaScript programėlių pagreitinimui


Bedirbant su JavaScript, rašant ilgesnes ir sudėtingesnes programėles pastebėsite, kad kai kurie jos veiksmai per ilgai užtrunka.  Tai yra rezul​ta​tas to, kad per daug dažnai turi patikrinti objektus, kuriuos norime naudoti.  Kiekvienas objekto panaudojimas kainuoja.  Jeigu reikia objektą kelis kartus tikrinti, geriau jį įkelti kintamajame. 

1. Kai reikia objektą ar programėlę kelis kartus įkelti:

	<script language="JavaScript 1.1"
	Objektą dokument.images reikia originalioje jo vietoje patikrinti du kar​tus kiekvino ciklo apsisu​kime. Pirmą kartą – pa​tikrinti, kiek masyvas turi elementų, antrą kar​tą – pakeisti paveikslėlio taką.

	for (i=0;i<document.images.length;i++)
	

	document.images[i].src="blank.gif"
	

	</script>
	


Geriau šitaip:
	<script language="JavaScript1.1">
	Kintamasis, kurį sukuria ši programėlė, atstoja objektą ir sutrumpina prog​​ramėlės darbo trukmę. Nebereikia eiti per do​kumentą ori​gi​na​lio​je jo vietoje – eina tiesiai prie paveiks​lėlių ma​sy​​vo. Tai trumpesnis kelias ir greičiau atliekamas.

	var paveiksleliai=document.images
	

	for (i=0;i<paveiksleliai.length;i++)
	

	paveiksleliai[i].src="blank.gif"
	

	>/script>
	



Turite JavaScript programėlę, kurią naudosite keliuose puslapiuose arba kuri yra ilga.  Kiekvie​nas jos įkėlimas, laiko atžvilgiu, kainuoja.  Kad nereikė​tų jos kelis kartus įkelti, pirma išsaugokite ją at​ski​rai su *.js plėtiniu, o HTML programoje įveskite šią komandą:

<script src="paveiksleliuparoda.js"></script>
Taip įkelta programėlė pasiliks naudotojo kompiuteryje ir nereikės antrą kartą jos įkelti, kai perkrausite pus​la​pį, antrą kartą jį aplankysite, arba norėsite jį naudoti kituose puslapiuose.

2. Kintamųjų deklaravimo būdai
Paprasčiausias būdas – po vieną kintamąjį prie kiekvieno var įrašo.  Tai galima sutrumpinti:

Vietoj: 

galima rašyti:



o dar trumpiau:

var pirmas

var pirmas; antras; trecias

var pirmas="Ona";antras="Ina";trecias="Aš"
var antras
var trecias
Aritmetines lygtis taip pat galima sutrumpinti:
	Sutrumpinta:
	Reikšmė:

	x++
	x=x+1

	x--
	x=x-1

	x+=y
	x=x+y

	x-=y
	x=x-y

	x*=y
	x=x*y

	x/=y
	x=x/y


Jeigu tam pačiam objektui rašote kelias komandas iš eilės, galite naudoti with komandą.  Jau buvo pa​vyz​dys su Math objektu, bet galima šią komandą naudoti su bet kokiu objektu.  Ypač naudinga, kai dirbama su formomis, nes takas į formos dalis ir jų reikšmes gali susidėti iš kelių dalių.
	Be with komandos
	Su with komanda

	<script>
	<script>

	document.write("Labas. Kaip sekasi?")
	with (document){

	document.write("Gerai, ačiū. O jums?")
	write("Labas. Kaip sekasi?")

	document.write("Labai gerai")
	write("Gerai, ačiū. O jums?")

	</script>
	write("Labai gerai")}

	
	</script>
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Komanda:


alert(document.zinios.gdezute.value)


        


       document  (objektas)


        





             zinios (dokumento objektas – forma)





                            (formos objekto ypatybė)


                           gdezute (teksto dėžutė)


            


                 kas dėžutėje                        value
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