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ВСТУПЛЕНИЕ

Javascript – это скриптовый язык, предназначенный для создания интерактивных веб-страниц. Javascript не требуется компилировать, он подключается к HTML-странице и его код исполняется браузером. Javascript - НЕ java, а совсем другой язык. Он похоже называется, но не более того. У javascript есть свой стандарт: ECMAScript.

Javascript умеет изменять вебстраницу, писать на ней текст, добавлять и удалять теги, менять стили элементов. Этот язык имеет средства реагировать на события: скрипт может ждать определенного события (клик мыши, окончание загрузки страницы) и реагировать на это выполнением соответствующей функции.

Javascript умеет устанавливать и считывать cookie, валидировать данные, выводить сообщения и многое другое. Наконец, он способен выполнять запросы к серверу и загружать данные без перезагрузки страницы. Эта технология называется AJAX и ей посвящена отдельная лабораторная работа.

Сила и удобство Javascript заключаются в том, что он интегрирован с браузером, в нем соблюдается принцип «Простые вещи делаются просто» и он поддерживается практически везде.

Альтернативные технологии, такие как ActiveX, VBScript, XUL поддерживаются не в каждом браузере (они не кросс-браузерны). Такие технологии как Flash, Silverlight, Java - не полностью интегрированы с браузером, работают в своем окружении.

Поэтому Javascript - уникальная технология, и таковой останется. Сейчас она активно развивается, создается язык Javascript 2 и новый интерпретатор. 

Освоение программирования на javascript имеет важное учебное значение. Именно поэтому в дисциплине «Проектирование Web-интерфейсов и предусмотрена расчетно-графическая работа, назначение которой  — укрепление и развитие навыков грамотного применения языка javascript в веб-программировании.
1 РАЗВИТЫЕ СРЕДСТВА ВЕБ-ПРОГРАММИРОВАНИЯ 
В JAVASCRIPT
Материал для самостоятельного изучения

1.1 Теоретические сведения

1.1.1 Массивы в Javascript 
Javascript поддерживает два вида структуры "массив":

1) Ассоциативный массив (хеш), где данные хранятся по произвольному ключу. Об этом читайте в разделе про Объекты.

2) Числовой массив Array, где данные хранятся по номерам.
Javascript - очень гибкий язык, поэтому технически в Array можно хранить произвольные ключи, как в Object. Но лучше использовать типы по назначению.

Для хранения данных по номеру предназначен тип Array.

var arr = new Array()

arr.test = 5

arr[1] = "blabla"

...

В типе Array есть специальные методы, ориентированные именно на работу с числовыми ключами.

1.1.1.1 Создание и изменение

Есть два эквивалентных способа создания массива:

var a = new Array()

var a = []

Или, сразу со значениями
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 (все элементы undefined) длиной 10. По возможности, не используйте new Array.

Отсчет элементов начинается с нуля:

alert(a[0])   // => "a"

Массив хранит данные по численным ключам, но внутри он использует точно такой же хэш (ту же структуру данных), как и обычный объект, поэтому можно сделать так:

var a = []

a[1] = 1

a[999999] = 2

и массив a будет занимать память, нужную для хранения этих двух соответствий, а не займет длинный непрерывный кусок памяти, как это произошло бы в языке С.

1.1.1.2 Авто-длина length

У каждого массива есть свойство length, которое автоматом меняется при каждом обновлении массива. Длина массива - это не количество элементов, а максимальный целый ключ + 1:

alert(a.length) // всего 2 элемента, но выведет 1000000

Добавлять новый элемент можно эквивалентными вызовами

a[a.length] = "new element"

a.push("new element")

1.1.1.3 Перебор элементов

Перебор элементов обычно (когда индексы непрерывные) осуществляется простым циклом:

var arr = [ "array", "elements", "here" ]

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

  ... сделать что-то с arr[i] ...

}

Если индексы - с разрывами, то перебор осуществляется так же, как в объектах:

var arr = []

arr[1] = 123

arr[9999] = 456

for(var i in arr) {

    if (!arr.hasOwnProperty(i)) continue;

   ... сделать что-то с arr[i] ...

}

1.1.1.4 Очередь + стек

В массиве есть всё необходимое, чтобы работать с ним как с очередью или со стеком, или и с тем и другим одновременно.

Методы push и pop добавляют или вынимают значение с конца массива

var arr = [3,5,7]

arr.push(9)

var last = arr.pop()    //= 9

var last = arr.pop()   // = 7

alert(arr.length)   // = 2

Методы shift/unshift делают то же самое, с начала массива.

var arr = [4,6,8]

arr.unshift(2) // arr = [2,4,6,8]

arr.unshift(0) // arr = [0,2,4,6,8]

var last = arr.shift() // last = 0, arr = [2,4,6,8]

arr.shift()  // arr = [4,6,8]

shift/unshift обычно приводят к перенумерации всего массива. shift сдвигает все элементы на единицу влево, а unshift - вправо. Поэтому на больших массивах эти методы работают медленнее, чем push/pop.
1.1.1.5 Другие методы

slice

slice(begin[, end])

Возвращает подмассив с индексами begin…end.

splice

splice(index, deleteCount[, element1,…, elementN])

Удалить deleteCount элементов, начиная с index, и вставить на их место element1…elementN
Есть и еще много методов:

· join
· reverse
· ...

О них можно почитать на английском, например, в http://developer.mozilla.org/en/..Array
1.1.2 Функции
Здесь описаны функции Javascript на уровне языка: создание, параметры, приемы работы, замыкания и многое другое.

1.1.2.1 Создание функций

Существует 3 способа создать функцию. Основное отличие в результате их работы - в том, что именованная функция видна везде, а анонимная - только после объявления:

Таблица 1.1 – Способы создания функций

	Именованные (FunctionDeclaration)
	Анонимные (FunctionExpression)

	1
	2

	function имя(параметры) {
...
}
	var имя = function(параметры) {
…
}
...
var имя = new Function(параметры, '...')


Продолжение таблицы 1.1
	1
	2

	Именованные функции доступны везде в области видимости
	Анонимные - доступны только с момента объявления. Синтаксис new Function используется редко, в основном для получения функции из текста, например, динамически загруженного с сервера в процессе выполнения скриптов.

	/* функция sum 

определена ниже 

*/

var a = sum(2,2)

function sum(x,y) {


return x+y

}
	/* будет ошибка, 

т.к sum еще не существует

*/

var a = sum(2,2)

var sum = function(x,y) {


return x+y

}


1.1.2.2 Функции - объекты

В javascript функции являются полноценными объектами встроенного класса Function. Именно поэтому их можно присваивать переменным, передавать и, конечно, у них есть свойства:

function f() {


...

}

f.test = 6

...

alert(f.test) // 6

Свойства функции доступны и внутри функции, так что их можно использовать как статические переменные.

Например,

function func() {


var funcObj = arguments.callee


funcObj.test++


alert(funcObj.test)

}

func.test = 1

func()

func()

В начале работы каждая функция создает внутри себя переменную arguments и присваивает arguments.callee ссылку на себя. Так что arguments.callee.test - свойство func.test, т.е статическая переменная test.

В примере нельзя было сделать присвоение:

var test = arguments.callee.test

test++

так как при этом операция ++ сработала бы на локальной переменной test, а не на свойстве test объекта функции.

Объект arguments также содержит все аргументы и может быть преобразован в массив (хотя им не является), об этом - ниже, в разделе про параметры.

1.1.2.3 Области видимости

Каждая функция, точнее даже каждый запуск функции задает свою индивидуальную область видимости.

Переменные можно объявлять в любом месте. Ключевое слово var задает переменную в текущей области видимости. Если его забыть, то переменная попадет в глобальный объект window. Возможны неожиданные пересечения с другими переменными окна, конфликты и ошибки.
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В первом случае timе и speed – локальные переменные, во втором – глобальные. В отличие от ряда языков, блоки не задают отдельную область видимости. Без разницы - определена переменная внутри блока или вне его. Так что эти два фрагмента совершенно эквивалентны:
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Заданная через var переменная видна везде в области видимости, даже до оператора var. Для примера сделаем функцию, которая будет менять переменную, var для которой находится ниже.

Например:

function a() {


z = 5 // поменяет z локально.. 


// .. т.к z объявлена через var


var z

}

// тест

delete z // очистим на всякий случай глобальную z

a()

alert(window.z)  // => undefined, т.к z была изменена локально

1.1.2.4 Параметры функции

Функции можно запускать с любым числом параметров.

Если функции передано меньше параметров, чем есть в определении, то отсутствующие считаются undefined.

Следующая функция возвращает время time, необходимое на преодоление дистанции distance с равномерной скоростью speed.
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При первом запуске функция работает с аргументами distance=10, speed=undefined. Обычно такая ситуация, если она поддерживается функцией, предусматривает значение по умолчанию:

// если speed - ложное значение(undefined, 0, false...) - подставить 10

speed = speed || 10

Оператор || в javascript возвращает не true/false, а само значение (первое, которое приводится к true). 

Поэтому его используют для задания значений по умолчанию. В нашем вызове speed будет вычислено как undefined || 10 = 10.

Поэтому результат будет 10/10 = 1.

Второй запуск - стандартный.

Третий запуск задает несколько дополнительных аргументов. В функции не предусмотрена работа с дополнительными аргументами, поэтому они просто игнорируются.

Ну и в последнем случае аргументов вообще нет, поэтому distance = undefined, и имеем результат деления undefined/10 = NaN (Not-A-Number, произошла ошибка).

Работа с неопределенным числом параметров

Непосредственно перед входом в тело функции, автоматически создается объект arguments, который содержит

1) Аргументы вызова, начиная от нуля;

2) Длину в свойстве length;
3) Ссылку на саму функцию в свойстве callee.
Например,

function func() {

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

        alert("arguments["+i+"] = "+arguments[i])

    }

}

func('a','b',true)

// выведет
// arguments[0] = a

// arguments[1] = b

// arguments[2] = true

Свойство arguments похоже на массив, т.к у него есть длина и числовые индексы. На самом деле arguments не принадлежит классу Array и не содержит его методов, таких как push, pop и других.

Если все же хочется воспользоваться этими методами, например, чтобы вызвать другую функцию с теми же аргументами, но кроме первого, можно создать из arguments настоящий массив:

var args = Array.prototype.slice.call(arguments)

// .. теперь args - настоящий массив аргументов ..

args.shift()

...

Вызвать функцию для массива аргументов можно при помощи apply:

var func = function(a,b) { alert(a+b) }

var arr = [1,2]

func.apply(null, arr)  // => alert(3)

1.1.2.5 Пример передачи функции по ссылке

Функцию легко можно передавать в качестве аргумента другой функции.

Например, map берет функцию func, применяет ее к каждому элементу массива arr и возвращает получившийся массив:

var map = function(func, arr) {

    var result = [ ]

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

        result[i] = func(arr[i])

    }

    return result

}

Пример использования:

map(run, [10, 20, 30])  // = [1,2,3]

Или можно создать анонимную функцию непосредственно в вызове map:

// анонимная функция утраивает числа

map( function (a) { return a*3 } ,  [1,2,3])  // = [3,6,9]

1.1.2.6 Сворачивание параметров в объект

Бывают функции, аргументы которых сильно варьируются.

Например:

// можно указать только часть аргументов

// не указанные - вычисляются или берутся по умолчанию

function resize(toWidth, toHeight,  saveProportions, animate)  {


// значения по умолчанию

saveProportions = saveProportions || true


animate = animate || true


toHeight = toHeight || ...

}

Вызов с необязательными параметрами приходится делать так:

resize(100, null, null, true)

Чтобы избежать лишних null и сделать код более понятным, используют нечто вроде "keyword arguments", существующих в Python и Ruby. Для этого много параметров пакуют в единый объект:

function resize(setup)  {


// значения по умолчанию

var saveProportions = setup.saveProportions || true


var animate = setup.animate || true


var toHeight = setup.toHeight || ...

}

Вызов теперь делается гораздо проще:

var setup = {toWidth: 100, animate: true}

resize(setup)

// или
resize({toWidth: 100, animate: true})

Так - куда понятнее. А если параметров больше 5, то вообще - единственный нормальный способ.

Кроме того, с объектом можно удобнее делать последовательности вызовов вроде:

var setup = {toWidth: 100, animate: true, saveProportions: false}

resize(setup)

setup.toWidth = 200

resize(setup)

1.1.3 Конструкции языка. Обработка ошибок.
Раздел иллюстрирует особенности управляющих конструкций javascript, таких как while/for, switch и обработку исключений.

1.1.3.1 Циклы

While

Две формы while:

// проверка вначале

while(i<5) { … }

// условие потом

do { … } while (i<5)

For

И две принципиально разные формы for. Одна - обычная:

// заметьте - новая переменная объявлена тут же

for (var i=0;i<10;i++) {

   ...

}

Другая - итерация по свойствам объекта:

for(key in obj) {

  ... obj[key]

}

Можно исключить унаследованные свойства (т.е исключить из цикла прототип). Для этого используем функцию hasOwnProperty:

// цикл только по собственным свойствам

for(var key in obj) {

  if (obj.hasOwnProperty(key)) {

    … obj[key] …

  }

}

Метки

В javascript можно использовать метки, чтобы прыгать между уровнями цикла.

Метки действуют только для циклов и switch, т.е организовать полноценный goto через них нельзя.

На метку внешнего цикла можно перейти при помощи break/continue, вот пример:

// внешний цикл

outer: for(…) {


…


// внутренний цикл


for (…) {



…



// можно вывалиться из внешнего цикла



break outer;



…



// или перейти на следующую итерацию внешнего цикла



continue outer;



…


}

}

1.1.3.2 Switch

В некоторых языках можно сделать только switch(число/строка).

В javascript же конструкция switch принимает совершенно любой объект. Перед switch, как и перед циклами можно ставить метку, и делать break/continue на внешнюю метку.

switch (obj) {

case "test":


…


break

case 5:


…


break outer

default: 


…

}

1.1.3.3 With

With - специфическая конструкция javascript, самый известный ее аналог - with в Pascal/Delphi. Поэтому мы остановимся на ней подольше.

У каждой функции есть своя область видимости. В простейшем случае, одна функция не видит внутренние переменные другой. Умение обращаться с областью видимости позволяет задавать приватные переменные класса, понимать и создавать замыкания, и многое другое.

Более подробно тема видимости разобрана в разделе про функции Javascript, а здесь - разберем конкретно то, что с ней делает with.

Коротко - with берет объект и делает из него новую вложенную область видимости.

Например, в некоторой функции:

function go() {

...

var obj

// obj будет браться из текущей области видимости

obj.size = 5

...

}

Создадим тестовый объект, но не просто var obj, а более развернуто:
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Если мы завернем любые операторы в блок with(obj), то все свойства будут первым делом искаться в obj, а уже потом - во внешней области видимости.

В этом примере свойства weight и size будут взяты из объекта obj:

with (obj) {


// width/height берутся из найденного size


return weight / (size.width + size.height)

}

А здесь - with делает область видимости из obj.size:

with (obj.size) {


return width + height

}

В чем польза with? Как правило, его используют для упрощения синтаксиса, чтобы много раз не повторять объект.

Типичный пример из реальной жизни:

with (div.style) {


if (!browser.isSafari) {



position = 'absolute'


}


left = 0


right = 0


visibility = 'hidden'


}

Вложенные With

Напомним, что интерпретатор javascript ищет все переменные в ближайшей области видимости. Если не находит - ищет в следующей, и так далее - до глобальных переменных, т.е window.
Поэтому можно, например, делать конструкции типа такой:

with (obj) {


with (size) {



return weight / (width + height)


}

}

Здесь переменные из разных областей видимости используются в одном выражении.
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Область видимости size находится внутри obj, поэтому интерпретатор будет искать weight так:

1) сначала посмотрит weight в size
2) не найдет там такой переменной

3) посмотрит weight в obj
4) использует weight из obj
With != работе с объектом

Работа с with(obj) не эквивалентна работе напрямую с объектом obj, т.к никаких новых переменных добавить в obj нельзя.

Например, сделаем тестовый объект:

obj = {


weight: 100

}
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Внутри with можно получить weight, и даже поменять его значение:
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Но вот при попытке добавить переменную возникнет проблема:
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Сам объект не поменялся, зато перезаписали глобальную переменную. 

alert(obj.size)   // => undefined

alert(window.size)   // => 10

Проблемы и альтернатива применению with
У with есть одна большая проблема, из-за которой многие вообще рекомендуют забыть эту конструкцию.

А именно - внутри блока with абсолютно нельзя сказать, откуда будет взята та или иная переменная.

Выше разобран пример, когда weight ищется сначала в size, затем в obj, и потом - в глобальной области window.

Если переменной не окажется там, где она по плану должна быть, то она будет взята/изменена в другой области видимости, возможно даже в глобальной window.

Это приводит к трудноуловимым ошибкам, поэтому часто используют альтернативу: временную переменную.
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С другой стороны, синтаксис with удобнее и полезен там, где ошибок уж точно не может быть. Например, при манипуляции стилями.

1.1.3.4 Исключения: throw/catch/finally

Работа с исключениями в javascript организована в типичном для языка стиле вседозволенности.

Абсолютно любой объект можно «бросить» в качестве исключения:

try {

  ...

  throw {message: "Ого!"}

  ..

} catch (e) {

  alert("Ага, попался!")

}

Обычно все же бросают не простые объекты, а потомки встроенного класса Error:

throw new Error("connection down, server timeout")

// или сделать наследника Error:

throw new ConnectionError("server timeout")

Встроенный класс Error
Встроенный класс Error удобен для унификации проверки "a instanceof Error" и интероперабельности с другими библиотеками, так как ничего полезного в нем часто нет.

В Firefox у объекта Error есть полный бэктрейс в свойстве stack и еще масса полезных свойств:

// так можно быстро узнать стек без отладчика

alert( (new Error()).stack )

var e = new Error("hi")

alert(e.message)  // => "hi"

Поэтому, например, могут быть созданы потомки (синтаксис фреймворка dojo):

// базовый класс для ошибок, со стеком (Firefox)

// сообщением message и дополнительной информацией extra

dojo.declare(


"dojo.Error",


Error,


function(message, extra) {



this.message = message;



this.extra = extra;



this.stack = (new Error()).stack;



}

)

// Потомок, имя ошибки хранится в name

// формат: dojo.declare(Имя, Родитель, Конструктор)

dojo.declare(


"dojo.CommunicationError",


dojo.Error,


function() {



this.name="CommunicationError";


}

)

// еще потомок для примера
dojo.declare(


"dojo.LockedError",


dojo.Error,


function() {



this.name="LockedError";


}

)

...

Перехват конкретного исключения
При перехвате исключений редко нужно перехватывать все подряд. Обычно - надо перехватить определенный класс исключений. Стандартный оператор catch такого не умеет, поэтому полный код обработки будет выглядить так:

try {


… код ...

} catch(e) {


// ловим нужное исключение


if (e instanceof ConnectionError) {



// обрабатываем его


… reconnect …


} else {



// пробрасываем незнакомое исключение дальше



throw e


}

} finally {


// блок finally выполняется всегда, 


// вне зависимости - было исключение или нет


… notifyUser() ..

}

В этом примере также присутствует блок finally, взятый в javascript из java. В стандартной схеме try..catch..finally, код из блока finally выполняется либо после try, если  исключения нет, либо после catch, даже если исключение выпало наружу.

Короче говоря, код в finally выполнится при любом результате работы try/catch, и туда удобно ставить всякие очистки, уведомления о конце процесса и т.п.

1.1.4 Введение в события
Практически все JavaScript-приложения выполняют те или иные действия, откликаясь на различные события. 

Событие - это сигнал от браузера о том, что что-то произошло. 

Есть множество самых различных событий.

· DOM-события, которые инициируются элементами DOM. Например, событие click происходит при клике на элементе, а событие mouseover - когда указатель мыши появляется над элементом,

· События окна. Например событие resize - при изменении размера окна браузера, 

· Другие события, например load, readystatechange. Они используются, скажем, в технологии AJAX.

Именно DOM-события связывают действия, происходящие в документе, с кодом JavaScript, тем самым обеспечивая динамический веб-интерфейс.

1.1.4.1 Назначение обработчиков

Для того, чтобы скрипт реагировал на событие - нужно назначить хотя бы одну функцию-обработчик. Обычно обработчики называют "on+имя события", например: onclick.

Нужно сразу отметить, что JavaScript - однопоточный язык, поэтому обработчики всегда выпоняются последовательно и в общем потоке. Это значит, что при установке обработчиков двух событий, которые возникают на элементе одновременно, например mouseover (мышь появилась над элементом) и mousemove (мышь двигается над элементом), их обработчики будут выполнены последовательно.

Существует несколько способов назначать обработчик на конкретное событие элемента. Все они представлены ниже.

Через атрибут HTML-тега

Обработчик события можно указать в виде inline-записи, прямо в атрибуте onсобытие. 

Например, для обработки события click на кнопке input, можно назначить обработчик onclick вот так:

<input id="b1" value="Нажми Меня" onclick="alert('Спасибо!');" type="button"/>

Можно назначить и функцию.

Например, пусть при клике на кнопку input запускается функция count_rabbits(). Для этого запишем вызов функции в атрибут onclick:

<html>

    <head>

        *!*

        <script type="text/javascript">

            function count_rabbits() {

                for(var i=1; i<=3; i++) {

                   // оператор + соединяет строки

                   alert("Из шляпы достали "+i+" кролика!")

                }

            }

         </script>

         */!*

    </head>

    <body>

         *!*<input type="button" onclick="count_rabbits()" value="Считать кролей!"/>*/!*

    </body>

</html>

Напомним, что имена атрибутов HTML-тегов нечувствительны к регистру, поэтому атрибут oNcLiCk сработает также, как onClick или onclick. 

Но если вы хотите придерживаться хорошего стиля (или спецификации XHTML), то имена тегов и их атрибуты должны быть указаны в нижнем регистре.

Когда использовать

Такой способ установки обработчиков очень удобен - он нагляден и прост, поэтому часто используется в решении простых задач.

У этого способа установки обработчика есть и минусы. Как только обработчик начинает занимать больше одной строки - читабельность резко падает. 

Впрочем, сколько-нибудь сложные обработчики в HTML никто не пишет. Вместо этого лучше устанавливать обработчики из JavaScript способами, которые будут представлены ниже.

· Просто для простых задач

· Смесь javascript-кода и HTML-разметки

· Сложные обработчики писать сложно или невозможно

Через свойство объекта

Самый близкий родственник описанного выше способа - установка функции-обработчика через свойство onсобытие соответствующего элемента. Этот способ тоже будет работать в любом браузере с поддержкой JavaScript.

Для этого нужно:

1) получить элемент

2) назначить обработчик свойству on+имя
Вот пример установки обработчика события click на элемент с id="myElement":

document.getElementById('myElement').onclick = function() {

    alert('Спасибо')

}

<input id="myElement" type="button" value="Нажми меня"/>

Этот код в действии:

Стоит сразу обратить внимание на две детали:

1) Это именно свойство, а не атрибут. Поэтому, хотя технически и есть кроссбраузерные способы назначать обработчики через setAttribute, но лучше их даже не знать, а пользоваться прямым присвоением. 

Кроме того, как и все свойства объектов JavaScript, имя свойства onсобытие чувствительно к регистру символов и должно быть в нижнем регистре. 

2) Обработчик - не текст, а именно функция javascript. 

Когда браузер видит свойство on... в HTML-разметке - он создает функцию из содержимого кавычек. 

В этом смысле эти два кода работают одинаково:

Только HTML:

<input type="button" onclick=" alert('Клик!') "/>

HTML + JS:

<input type="button" id="button"/>

document.getElementById('button').onclick = function() {

     alert('Клик')

}

Все вызовы типа getElementById должны запускаться после описания соответствующего HTML-узла, а лучше - после окончания загрузки страницы.

Иначе узел просто не будет найден. 

Конечно, можно и не создавать анонимную функцию, а использовать любую уже готовую:

function doSomething() {


alert('Спасибо')

}

document.getElementById('button').onclick = doSomething

Частая ошибка новичков

Обратите внимание - свойству присваивается именно сама функция-обработчик doSomething, а не doSomething():

document.getElementById('button').onclick = doSomething

doSomething() - это результат запуска функции, а так как вызова return в ее коде нет, то этот результат будет undefined.

Сравните это с атрибутом. Там - наоборот, скобки нужны:

<input type="button" id="mybutton" onclick="doSomething()"/>

Это различие легко объяснить. Дело в том, что при назначении onclick в HTML браузер автоматически создает функцию-обработчик из содержимого кавычек. Получается, что последний пример - это по сути то же самое, что:

document.getElementById('mybutton').onclick = function() {

     doSomething()  // внутри автосозданной функции

}

Когда использовать

Описанная установка обработчика через свойство - очень популярный и простой способ.

У него есть один недостаток: на элемент можно повесить только один обработчик нужного события.

Например:

input.onclick = function() { alert(1) }

// ...

input.onclick = function() { alert(2) }  // заменит предыдущий
1) Удобный и надежный способ, работает из javascript

2) Только один обработчик на событие

Конечно, можно при назначении нового обработчика копировать предыдущий и запускать его самостоятельно. Но лучше использовать специальные методы назначения.

Специальные методы

Представленных выше методов недостаточно для случаев, которые возникают при разработке серьёзного JavaScript-приложения. 

Классический пример - установка обработчика на событие "содержимое окна загрузилось":

// разные элементы интерфейса могут иметь интерес 

// в том, чтобы их вызвали при загрузке документа

window.onload = function() {

   alert('Документ загружен!')

}

Если заведомо нет локальной переменной onload, то можно и не упоминать про window. Пустячок, но код немного короче.

onload = function() { ... }

Существует два основных интерфейса для установки событий.

Решение Microsoft

Методы, предложенные Microsoft, работают только в браузерах Internet Explorer и Opera(она поддерживает метод Microsoft для лучшей совместимости).

Установка обработчика:

element.attachEvent( "on"+имя события, обработчик)

Удаление обработчика:

element.detachEvent( "on"+имя события, обработчик)

Например:

var input = document.getElementById('b1')

var handler = function() {

    alert('Спасибо!')

}

input.attachEvent( "onclick" , handler) // поставить обработчик
// .... 

input.detachEvent( "onclick", handler) // убрать обработчик
Частая ошибка новичков

Обратите внимание - установка и удаление обработчика оперируют одной и той же функцией handler.

Так было бы неправильно:

input.attachEvent( "onclick" ,

   function() {alert('Спасибо')}

)

// .... 

input.detachEvent( "onclick", 

   function() {alert('Спасибо')}

)

// function(){} создает две разные функции
Поэтому при назначении обработчика, если вы планируете его потом снимать - необходимо где-то сохранить указатель на функцию. 

Как уже говорилось ранее, вы можете установить несколько обработчиков на одно событие одного элемента:

var myElement2 = document.getElementById("myElement2");

var handler = function() {


alert('Спасибо!');

}

var handler2 = function() {


alert('Еще раз спасибо!');

}

myElement2.attachEvent("onclick", handler);

myElement2.attachEvent("onclick", handler2);

<input id="myElement2" type="button" value="Нажми меня"/>

Этот код в действии (будет работать только в Internet Explorer/Opera):

Установка по стандарту W3C

Решение W3C работает во всех современных браузерах, кроме Internet Explorer.

Установка обработчика:

element.addEventListener( имя_события, обработчик, фаза)

Удаление обработчика:

element.removeEventListener( имя_события, обработчик, фаза)

Обратите внимание, что имя события указывается без префикса "on".

Еще одно отличие от решения Microsoft это третий параметр – фаза.
Если он установлен в true, то при срабатывании события во вложенном элементе, обработчик будет вызван на фазе "перехвата", а если значение будет false, то - на фазе "всплывания". Подробнее об этом будет написано далее, в разделе этой статьи "Порядок срабатывания событий".

При обычной установке обработчика третий параметр всегда должен быть false.

Использование - аналогично решению от Microsoft:

// ... объявить функцию-обработчик handler ...

input.addEventListener( "click" , handler, false) // поставить обработчик

// .... 

input.removeEventListener( "click", handler, false) // убрать обработчик
Как и в других случаях, вы должны передать имя обработчика не ставя круглых скобок, иначе функция будет выполнена сразу, а в качестве обработчика будет передан лишь её результат.

1) Сколько угодно обработчиков

2) Кросс-браузерные несовместимости

Далее мы вернемся к различным способам установки обработчиков и в подробностях рассмотрим, как сделать все кросс-браузерно.

1.1.4.2 Объект "событие" (event)

Объект событие всегда передается обработчику и содержит массу полезной информации о том где и какое событие произошло.

Способов передачи этого объекта обработчику существует ровно два, и они зависят от способа его установки и от браузера.

W3C

В браузерах, работающих по рекомендациям W3C, объект события всегда передается в обработчик первым параметром.

Например:

function doSomething(event) {


// event - будет содержать объект события

}

element.onclick = doSomething;

При вызове обработчика объект события event будет передан ему первым аргументом.

Можно назначить и вот так:

element.onclick = function(event) {


// event - объект события
}

Интересный побочный эффект - в возможности использования переменной event при назначении обработчика в HTML:

<input type="button" onclick="alert(event)" value="Жми сюда не ошибешься"/>

Это работает благодаря тому, что браузер автоматически создает функцию-обработчик с данным телом, в которой первый аргумент event.

Internet Explorer

В Internet Explorer существует глобальный объект window.event, который хранит в себе информацию о последнем событии. А первого аргумента обработчика просто нет.

То есть, все должно работать так:

// обработчик без аргументов

function doSomething() {


// window.event - объект события
}

element.onclick = doSomething;

Обратите внимание, что доступ к event при назначении обработчика в HTML (см. пример выше) по-прежнему будет работать. Такой вот надежный и простой кросс-браузерный доступ к объекту события.

Кросс-браузерное решение

Можно кросс-браузерно получить объект события, использовав такой приём:

function doSomething(event) {

    event = event || window.event

    // Теперь event - объект события во всех браузерах.

}

element.onclick = doSomething

Получение события при inline-записи

Как мы уже говорили раньше, при описании обработчика события в HTML-разметке для получения события можно использовать переменную с названием event.

<input type="button" onclick="alert(event.type)" value="Нажми меня"/>

Это совершенно кросс-браузерный способ, так как по стандарту event - название первого аргумента функции-обработчика, которую автоматом создаст браузер; ну а в IE значение event будет взято из глобального объекта window.

1.1.4.3 Что дает 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 извлечь другую полезную информацию.

Например, для события по клику мыши (onclick), свойство event.target(в IE event.srcElement) содержит DOM-элемент, на котором этот клик произошел.

Более подробно это описано в следующей статье про свойства объекта «событие».

1.1.4.4 Порядок срабатывания событий

Примечательно, что на одно событие может реагировать не только тот элемент, на котором произошло событие, но и элементы над ним.

Это очень удобно, например если в элементе содержатся много дочерних HTML-тегов - не обязательно ставить обработчик на каждый, достаточно указать один обработчик на родителе и в нем ловить все события.

Рассмотрим ситуацию, когда у вас есть три элемента "вложенных" друг в друга.

<div class="d1" >1<!-- самый верхний, в представлении DOM, элемент -->

    <div class="d2">2

        <div class="d3">3</div><!-- самый глубокий элемент -->

    </div>

</div>

Если на каждом из них будет свой обработчик события, например onclick, то обработчик для какого элемента будет вызван первым при клике, скажем, на d3? 

Всего существует 2 модели поведения, они не имеют преимуществ между собой, но используют принципиально разные подходы. Стандарт W3C объединяет две модели в одну универсальную.

Всплывающие события (Bubbling)
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В этой модели сначала будет выполнен обработчик на элементе 3, затем на элементе 2, и последним будет выполнен обработчик на элементе 1. 

Такой порядок называется "всплывающим", потому что событие поднимается с самых "глубоких" элементов в представлении DOM, к самым "верхним", как пузырек воздуха в воде.

Визуально это выглядит так (кликните на вложенном элементе, чтоб увидеть, какой будет порядок обработки события):

<div class="d1" onclick="alert(1)">

    <div class="d2" onclick="alert(2)">

        <div class="d3" onclick="alert(3)"></div>

    </div>

</div>

Остановка всплытия

Нужно понимать, что "всплытие" происходит всегда. При возникновении события на элементе, сигнал будет подниматься до самого высокого элемента, выполняя нужные обработчики.

Если какой-то обработчик хочет остановить всплытие и не выпускать событие дальше вверх - это делает следующий код:

element.onclick = function(event) {

    event = event || window.event // кросс-браузерно
    if (event.stopPropagation) {

        // Вариант стандарта W3C:

        event.stopPropagation()

    } else {

        // Вариант Internet Explorer:

        event.cancelBubble = true

    }

}

Можно уложить блок if/else в одну строчку:

event.stopPropagation ? event.stopPropagation() : (event.cancelBubble=true)

Перехват событий (Capturing)

Перехват - вторая, альтернативная всплытию модель порядка выполнения для события.
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В этой модели сначала будет выполнен обработчик на элементе 1, затем - на элементе 2 и последним будет выполнен обработчик на элементе 3. Она называется "перехват", потому что родительские элементы могут обработать событие раньше, чем непосредственная цель события, как бы "перехватывая" обработку.

Визуально это выглядит так (кликните на вложенном элементе, чтоб увидеть, какой будет порядок обработки события, не поддерживается в IE):

<div id="capt1" class="d1">

    <div id="capt2" class="d2">

        <div id="capt3" class="d3"></div>

    </div>

</div>

<script>


document.getElementById("capt1").addEventListener("click", function() { alert(1) }, true);


document.getElementById("capt2").addEventListener("click", function() { alert(2) }, true);


document.getElementById("capt3").addEventListener("click", function() { alert(3) }, true);

</script>

Такой порядок был предложен Netscape и никогда не поддерживался в Internet Explorer, поэтому в IE вы не сможете увидеть этот пример в действии. 

Остальные браузеры поддерживают одновременно такой порядок и порядок всплытия, но из-за проблем с Internet Explorer де-факто его почти никто не использует.

Порядок обработки в стандарте W3C

Решение от W3C объединяет обе модели: перехват и всплытие в одну универсальную.
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При совершении действия, сначала событие перехватывается, пока не достигнет конечного элемента, затем всплывает. 

Таким образом, разработчик сам решает, когда должен срабатывать обработчик события – при перехвате или при всплытии.

Визуально это выглядит так (кликните на вложенном элементе, чтоб увидеть, какой будет порядок обработки события, не для IE):

<div id="capt1" class="d1">

    <div id="capt2" class="d2">

        <div id="capt3" class="d3"></div>

    </div>

</div>

<script>


document.getElementById("capt1").addEventListener("click", function() { alert(1) }, true);


document.getElementById("capt2").addEventListener("click", function() { alert(2) }, true);


document.getElementById("capt3").addEventListener("click", function() { alert(3) }, true);


document.getElementById("capt1").addEventListener("click", function() { alert(1) }, false);


document.getElementById("capt2").addEventListener("click", function() { alert(2) }, false);


document.getElementById("capt3").addEventListener("click", function() { alert(3) }, false);

</script>

Если в качестве третьего параметра функции addEventListener передать значение true, то событие будет срабатывать на фазе захвата, если false – то после окончания захвата, на фазе всплытия.

При установке обработчиков классическими методами (через свойство элемента или атрибут html тега) события всегда будут срабатывать на фазе всплытия.

Дальше мы вообще не будем рассматривать фазу захвата, так как в реальной жизни используется только всплытие. 

1.1.4.5 Действие браузера по умолчанию

Браузер имеет своё собственное поведение по умолчанию для различных событий.

Например, клик по ссылке - сменить URL, клик правой кнопкой мыши - показать контекстное меню и т.п.

В ряде случаев реакцию браузера на событие можно убрать в обработчике.Для этого у IE и W3C есть, как и раньше, два по сути близких, но по виду разных способа:

element.onclick = function(event) {

    event = event || window.event 

    if (event.preventDefault) {

        // Вариант стандарта W3C: 

        event.preventDefault()

    } else {

        // Вариант Internet Explorer:

        event.returnValue = false

    }

}

Вместо if/else можно записать одну строчку:

..

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

...

Некоторые поведения по умолчанию происходят до вызова обработчика события. В этом случае их, конечно же, отменить нельзя.

Например, при фокусировке на ссылке - браузер выделяет ее пунктирной рамочкой.

Это действие выполняется до события focus, поэтому отменить выделение в обработчике onfocus нельзя. 

А переход по ссылке выполняется после события, поэтому его отменить можно.

Обработчики onfocus и onclick на этой ссылке отменяют поведение по умолчанию:

При клике перехода не произойдет, а рамка вокруг ссылки появится.

Код примера:

var a = document.getElementById('my-focus-a')

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

    e = e || window.event

    // другая кроссбраузерная запись остановки события

    e.preventDefault ? e.preventDefault() : (e.returnValue=false)

}

1.1.4.6 Смысл return false из обработчика

Возвращение return false из обработчика события предотвращает действие браузера по умолчанию, но не останавливает всплытие. В этом смысле следующие два кода эквивалентны:

function handler(event) {

  ...

  return false

}

function handler(event) {

  ...

  if (event.preventDefault) {

    event.preventDefault() 

  } else {

    event.returnValue = false

  }

}

Заметим, что хотя даже если всплытие и действия по умолчанию остановлены, но другие обработчики на текущем элементе все равно сработают.

elem = document.getElementById('TestStop')

function handler(e) {

  e.preventDefault() // браузер - стоять
  e.stopPropagation() // событие - не всплывать
  return false // и вообще, мне больше ничего не надо

}

elem.addEventListener('click', handler, false)

// следующий обработчик все равно сработает
elem.addEventListener('click', function() { alert('А я сработало..') }, false);

Действительно, браузер даже не гарантирует порядок, в котором сработают обработчики на одном элементе. Назначить можно в одном порядке, а сработают в другом.

Поэтому тем более один обработчик никак не может влиять на другие того же типа на том же элементе.

1.1.5 Свойства объекта событие
В объекте события содержится подробнейшая информация о том, что и где произошло. 

К сожалению, здесь много кросс-браузерных несовместимостей, однако самые важные из них легко преодолимы.

1.1.5.1 Тип события

Тип события можно получить, используя кроссбраузерное свойство type объекта событие.

function getEventType(e) {


if (!e) e = window.event;


alert(e.type);

}

Элементы, связанные с событием

Элемент-триггер: target
Чаще всего нужно узнать, на каком элементе сработало событие.

Например, мы поймали на внешнем div'е и хотим знать, на каком из внутренних элементов оно на самом деле произошло.

В Internet Explorer у объекта window.event для этого есть свойство srcElement, в остальных браузерах, работающих по рекомендациям W3C, для этого используется event.target.

Вот пример использования этого свойства. Обработчик стоит только на внешнем диве, но благодаря event.target выводит по клику класс исходного элемента. 

<div class="d1" 

  onclick="*!*t=event.target||event.srcElement; alert(t.className)*/!*"

>

<span class="number">1</span>

    <div class="d2">

        <span class="number">2</span>

        <div class="d3">

            <span class="number">3</span>

        </div>

        <a class="d2a" href="javascript:void(0)">Ссылка</a>

    </div>

</div>

Javascript-обработчик в примере висит только на внешнем диве d1 и выглядит примерно так:

function(event) {

  // получить объект событие.

  // вместо event лучше писать window.event

  event = event || window.event

  // кросс-браузерно получить target

  var t = event.target || event.srcElement

  alert(t.className)

}

Когда триггеров больше одного: relatedTarget
Для событий mouseout и mouseover предусмотрен способ получить как элемент на который курсор мыши перешел, так и элемент, с которого он перешел.

Эти свойства - relatedTarget в W3C, и fromElement/toElement в Internet Explorer.

// Обработчик для mouseover

function mouseoverHandler(event) {


event = event || window.event


var relatedTarget = event.relatedTarget || event.fromElement


// для mouseover


// relatedTarget - элемент, *!*с которого*/!* пришел курсор мыши

}

// Обработчик для mouseout

function mouseoutHandler(event) {


event = event || window.event


var relTarg = event.relatedTarget || event.toElement


// для mouseout


// relatedTarget - элемент, *!*на который*/!* перешел курсор мыши

}

Свойство relatedTarget дополняет target. В нем всегда находится информация о втором элементе, участвовавшем в событии.

Поэтому его можно получить для IE, взяв то свойство из fromElement/srcElement, которое не равно target:

if (!e.relatedTarget && e.fromElement) {

  e.relatedTarget = (e.fromElement==e.target) ? e.toElement : e.fromElement

}

Текущий элемент: this
При всплытии - событие по очереди вызвает обработчики на элементе-триггере и дальше, вверх по документу.

По мере всплытия, текущим элементом каждый раз становится новый. Иначе говоря. текущий элемент - это тот, к которому в данный момент "доплыло" событие. 

Стандартный способ получить текущий элемент - использовать переменную this.

Например, при клике на внутренний div, код в этом примере последовательно отмечает элементы, на которых регистрируется всплывающее событие:

1
2
3
<div class="d1" onclick="highlightMe(this)">1

    <div class="d2" onclick="highlightMe(this)">2

        <div class="d3" onclick="highlightMe(this)">3</div>

    </div>

</div>

Кнопка мыши: which/button.

После получения события обычно интересно узнать, какая кнопка была нажата. Если, конечно, это не событие contextmenu, с которым все и так понятно. 

Для этого в объекте event есть два свойства: event.which и event.button, которые содержат числовые значения, соответствующие нажатой кнопке. К сожалению, тут есть некоторые несовместимости.

	 Кнопка мыши
	Internet Explorer
	Firefox, Safari Win и Opera
	Konqueror

	ЛЕВАЯ 
	event.which
	undefined
	1
	1

	
	event.button
	1
	0
	1

	СРЕДНЯЯ 
	event.which
	undefined
	2
	2

	
	event.button
	4
	1
	4

	ПРАВАЯ 
	event.which
	undefined
	3
	3

	
	event.button
	2
	2
	2


Свойство event.which было изначально изобретено Netscape, а event.button использовалось в Internet Explorer. Через некоторое время браузеры стали использовать оба и все перепуталось.

Сравнение подходов

Стандарт/Firefox

В стандарте W3C прописано свойство button, которое ведет себя, как в Firefox, т.е:

· 0 - левая кнопка

· 1 - средняя кнопка

· 2 - правая кнопка

IE

Подход создателей браузера Internet Explorer, вообще говоря, более универсальный, так как button является 3-битовым числом, каждый бит которого отвечает за кнопку мыши. 

Так, button & 1 (первый бит) установлен в 1, если нажата левая кнопка, button & 2 (второй бит) установлен в 1, если нажата правая кнопка, и button & 4 (третий бит) - если нажата средняя. 

В результате мы не можем отловить, когда, например, нажаты левая и правая кнопки, а когда только левая или только правая. К сожалению, это можно сделать только в IE.

Кросс-браузерный код

Удобнее всего - взять за основу свойство which, которое одинаково поддерживают почти все браузеры.

Остается лишь составить which из button для Internet Explorer:

if (!e.which && e.button) {

  if (e.button & 1) e.which = 1

  else if (e.button & 4) e.which = 2

  else if (e.button & 2) e.which = 3

}

1.1.5.2 Координаты мыши: clientX(Y)/pageX(Y)
При обработке событий, связанных с мышью, нужен кроссбраузерный способ получения координат курсора из события в обработчике. 

Относительно окна

Координаты курсора мыши относительно окна находятся в стандартных свойствах clientX/clientY. Они одинаково поддерживается всеми браузерами. 

Если у вас есть окно 500x500, и мышь находится в центре, то clientX и clientY будут оба равны 250. Если вы затем проскроллируете документ вниз, налево или вверх, не двигая курсор - значения clientX/clientY не изменятся, так как отсчитываются относительно окна, а не документа.

Относительно документа

Как правило, при обработке события нужна позиция мыши относительно документа, учитывающая прокрутку. Стандарт W3C предоставляет для этого свойство pageX/pageY. 

Если у вас есть окно 500x500, и мышь находится в центре, то pageX и pageY будут оба равны 250. Если вы затем проскроллируете на 250 пикселей вниз, pageY станет равным 750. 

Таким образом pageX/pageY содержат координаты, на каком месте документа произошло событие, учитывая все прокрутки.

Свойства pageX/pageY поддерживаются всеми браузерами, кроме Internet Explorer.

В IE их можно получить из clientX/clientY, прибавив к ним scrollLeft/scrollTop. 

Обычно оно находится в <body>: document.body.scrollLeft, но это не всегда так. Например, при выборе Strict DTD оно высчитывается для <html>: document.documentElement.scrollLeft. Кроме того, тэга <body> может просто не быть в документе.

Поэтому мы сначала возьмем html.scrollLeft (если есть), затем проверим body.scrollLeft. Если нет ни того, ни того, то 0.

var html = document.documentElement

var body = document.body

e.pageX = e.clientX + (html && html.scrollLeft || body && body.scrollLeft || 0)

Кроме того, document в IE может быть немного сдвинут с позиции 0,0. Значение сдвига находится в document.documentElement.clientLeft/clientTop, и его также необходимо учесть.

Этот код позволяет надежно получить pageX/pageY для IE, в котором его изначально нет:

if (e.pageX == null && e.clientX != null ) { 

    var html = document.documentElement

    var body = document.body

    e.pageX = e.clientX + (html && html.scrollLeft || body && body.scrollLeft || 0) - (html.clientLeft || 0)

    e.pageY = e.clientY + (html && html.scrollTop || body && body.scrollTop || 0) - (html.clientTop || 0)

}

Демо

Этот обработчик mouseMove обновляет координаты мыши относительно документа.

function mouseShowHandler(e){


e = e || window.event


if (e.pageX == null && e.clientX != null ) { 



var html = document.documentElement



var body = document.body



e.pageX = e.clientX + (html && html.scrollLeft || body && body.scrollLeft || 0) - (html.clientLeft || 0)



e.pageY = e.clientY + (html && html.scrollTop || body && body.scrollTop || 0) - (html.clientTop || 0)


}


document.getElementById('mouseX').value = e.pageX


document.getElementById('mouseY').value = e.pageY

}

Кросс-браузерное добавление и обработка событий
В этой статье мы создадим мини-библиотеку, которая будет кросс-браузерно работать с событиями.

Ее задача - навешивать/убирать обработчики, а также делать одинаковой работу с ними для разных браузеров.

Основные требования: простота, грамотность и компактный код.

Те же требования, более подробно:

Изначальные требования:

· Нужны функции для добавления и удаления обработчика.

· Решение должно одинаково работать в IE6+, Firefox(Gecko), Opera и Safari

· Код должен быть достаточно коротким, понятным и простым

· Обработчику должен корректно передаваться объект события event и текущий элемент this.

· Утечки памяти должны быть минимальны.

1.1.5.3 Первая попытка: attachEvent + addEventListener
Наибольшее распространение в интернете получил следующий "универсальный" код.

function addEvent(elem, type, handler){

  if (elem.addEventListener){

    elem.addEventListener(type, handler, false)

  } else {

    elem.attachEvent("on"+type, handler)

  }

} 

// ..и аналогичный метод removeEvent

Он, в самом деле, очень прост. Однако, есть и недостатки.

1) Несколько обработчиков. Просто.

2) В IE будет некорректно передан текущий элемент(this).

3) Обработчик handler должен самостоятельно производить кросс-браузерную предобработку события

Передать текущий элемент в IE можно через замыкание: elem.attachEvent("on"+type, function() { handler.call(elem) }), что, впрочем, приведет к утечкам памяти в IE6 до апдейта июня 2007 года.

Современные javascript-библиотеки, как правило, не используют этот код.

1.1.5.4 Грамотная кросс-браузерная установка обработчиков

На текущий момент более-менее устоялся стандартный способ кросс-браузерного добавления событий. 

Большой вклад в это внесли Dean Edwards и Tino Zeidel, на библиотеках которых зачастую и основан современный код. Например, это так для dojo toolkit и jQuery.

Кроме того, что в новом коде не будет описанных недостатков, он предоставит ряд приятных дополнительных особенностей: 

1) Обработчики срабатывают в том же порядке, в котором назначены

2) Обработчик может остановить не только всплытие, но и дальнейшую цепочку обработки на текущем элементе

3) Можно получить список обработчиков

4) Можно удалить все обработчики события/элемента, не обладая ссылкой на каждую функцию

5) ...

Подходящее решение состоит из двух частей, его реализацию мы рассмотрим в процессе создания новой мини-библиотеки событий. Назовем ее Event. 

Основная логика работы:

1) Элементу добавляется объект events, который содержит назначенные обработчики событий. 

Например, добавим чистому элементу elem события:

/* Event - наша новая библиотека */

Event.add(elem, "click", function(e) { alert("Hi") })

Event.add(elem, "click", function(e) { alert("I am clicked") })

Event.add(elem, "mouseover", function(e) { alert("Mouse over!") })

Это создаст следующий служебный объект:

elem.events = {

  'click' : {

    1 : function(e) { alert("Hi!") },

    2 : function(e) { alert("I am clicked") }

  },

  'mouseover' : {

    3 : function(e) { alert("Mouse over!") }

  }

}

То есть, обработчики добавляются в соответствующий подсписок events один за другим. При этом каждый новый обработчик при добавлении получает уникальный номер.

По этому номеру обработчик можно будет удалить. 

2) При добавлении первого обработчика некоторого события, функция Event.add при помощи addEventListener/attachEvent вешает на это событие специальный служебный обработчик handle. Обработчик создается так, чтобы помнил элемент, на котором висит. 

Теперь при наступлении события браузер запустит функцию-обработчик handle.

А уже она, зная свой элемент, получает объект events и запускает назначенные обработчики из списка.

Обработчики при этом запускаются ровно в той последовательности, в которой они были добавлены.

Что немаловажно, handle не просто запускает обработчики, а еще и осуществляет кроссбраузерную обработку объекта события event, так что не надо беспокоиться о различиях между браузерами. 

Теперь, когда у нас есть общий формат, и в общих чертах понятно, как оно будет работать - займемся деталями реализации.

Мини-библиотечка Event будет представлять собой синглтон с несколькими приватными и двумя публичными функциями: 

add(elem, type, handle)

добавить обработчик handle для события type на элементе elem
remove(elem, type, handle)

убрать обработчик события
Event = (function() {

  // текущий номер обработчика

  var guid = 0

  function fixEvent(event) {

    // кросс-браузерная предобработка объекта-события

    // нормализация свойств и т.п.

  }

  function commonHandler(event) {

    // вспомогательный универсальный обработчик 

  }

  return {

    add: function(elem, type, handler) {

      // добавить обработчик события
    },

    remove: function(elem, type, handler) {

      // удалить обработчик события

    }

  }

}())

Добавление обработчика

Добавление обработчика осуществляется функцией add:

add: function(elem, type, handler) {

  // исправляем небольшой глюк IE с передачей объекта window

  if (elem.setInterval && ( elem != window && !elem.frameElement ) ) {


elem = window;

  }

  // (1)

  if (!handler.guid) {

    handler.guid = ++guid

  }

  // (2)

  if (!elem.events) {


elem.events = {}


elem.handle = function(event) {


  if (typeof Event !== "undefined") {



return commonHandle.call(elem, event)


  }


}

  }

  // 3  

  if (!elem.events[type]) {

    elem.events[type] = {}        

    if (elem.addEventListener)

      elem.addEventListener(type, elem.handle, false)

    else if (elem.attachEvent)

      elem.attachEvent("on" + type, elem.handle)

  }

  // (4)

  elem.events[type][handler.guid] = handler

}

Вот расшифровка того, что она делает:

1) Назначить функции-обработчику уникальный номер. По нему обработчик можно будет легко найти в списке events[type]. 

2) Инициализовать служебную структуру events и обработчик handle. 

3) Обработчик handle фильтрует редко возникающую ошибку, когда событие отрабатывает после unload'а страницы. 

4) Основная же его задача - передать вызов универсальному обработчику commonHandle с правильным указанием текущего элемента this. 

5) Как и events, handle достаточно инициализовать один раз для любых событий. 

6) Если обработчиков такого типа событий не существует - инициализуем events[type] и вешаем elem.handle как обработчик на elem для запуска браузером по событию type.

7) Добавляем пользовательский обработчик в список elem.events[type] под заданным номером. 

Так как номер устанавливается один раз, и далее не меняется - это приводит к ряду интересных фич. Например, запуск add с одинаковыми аргументами добавит событие только один раз.

function handleIt(e) { ... }

Event.add(elem, type, handleIt)

Event.add(elem, type, handleIt)

// добавился 1 обработчик handleIt

Кроме того, можно добавить и удалить одну и ту же функцию как обработчик для разных событий.

Итак, все просто, не так ли? Но этот код появился спустя столько лет, в результате многочисленных и острых дискуссий.

Служебный обработчик

Вспомогательная служебная функция-обработчик:

function commonHandle(event) {

  // (1)

  event = fixEvent(event)

  // (2)

  var handlers = this.events[event.type]

  for ( var g in handlers ) {

    // (3)

    var ret = handlers[g].call(this, event)

    // (4)

    if ( ret === false ) {

        event.preventDefault()

        event.stopPropagation()

    }

  }

}

1) Осуществляет получение и предобработку объекта события.

2) Получает список обработчиков.

3) По очереди запускает обработчики в контексте текущего элемента.

4) Правильно обрабатывает return false из обработчика

Удаление

Теперь уже достаточно просто написать удаление обработчика:

remove: function(elem, type, handler) {

  // (1)

  var handlers = elem.events && elem.events[type]  

  if (!handlers) return

  // (2)

  delete handlers[handler.guid]

  // (3)

  for(var any in handlers) return

  // (3.1)

  if (elem.removeEventListener)

    elem.removeEventListener(type, elem.handle, false)

  else if (elem.detachEvent)

    elem.detachEvent("on" + type, elem.handle)

  delete elem.events[type]

  // (3.2)

  for (var any in elem.events) return

  try {

    delete elem.handle

    delete elem.events 

  } catch(e) { // IE

    elem.removeAttribute("handle")

    elem.removeAttribute("events")

  }

}

1) Получить список обработчиков

2) Удалить обработчик по его номеру

3) Проверить, не пуст ли список обработчиков 

1) Если пуст, то удалить служебный обработчик и очистить служебную структуру events[type]
2) Если событий вообще не осталось - удалить events и handle за ненадобностью. IE может выдать ошибку при delete свойства элемента, поэтому для него предусмотрен блок catch.

Кросс-браузерная предобработка события

Ряд свойств объекта события следует привести к кросс-браузерному, удобному для использования виду. 

Как это делать для каждого свойства - подробно описано в статье о свойствах объекта события.

По ее материалам работает функция fixEvent, которая добавляет в объект событие отсутствующие там свойства и возможности, делая его одинаковым для всех браузеров.

Осторожно: readOnly

Почти все свойства объекта события read only, то есть доступны только для чтения.

Поэтому при добавлении возможно отсутствующих свойств в объект события нельзя написать такой код:

event.target = event.target || event.srcElement

По замыслу он должен ставить свойство target, когда его нет (IE), а по факту - будет вываливаться с ошибкой в Firefox, т.к target там уже присутствует. В этом случае выполнится присваивание event.target = event.target, что недопустимо, т.к target - readOnly.

Правильный вариант:

if (!event.target) {

    event.target = event.srcElement

}

function fixEvent(event) {

  // получить объект события

  event = event || window.event

  // один объект события может передаваться по цепочке разным обработчикам

  // при этом кроссбраузерная обработка будет вызвана только 1 раз

  if ( event.isFixed ) {

    return event

  }

  event.isFixed = true // пометить событие как обработанное

  // добавить preventDefault/stopPropagation для IE

  event.preventDefault = event.preventDefault || function(){this.returnValue = false}

  event.stopPropagation = event.stopPropagaton || function(){this.cancelBubble = true}

  // добавить target для IE

  if (!event.target) {

      event.target = event.srcElement

  }

  // добавить relatedTarget в IE, если это нужно
  if (!event.relatedTarget && event.fromElement) {

      event.relatedTarget = event.fromElement == event.target ? event.toElement : event.fromElement;

  }

  // вычислить pageX/pageY для IE

  if ( event.pageX == null && event.clientX != null ) {

      var html = document.documentElement, body = document.body;

      event.pageX = event.clientX + (html && html.scrollLeft || body && body.scrollLeft || 0) - (html.clientLeft || 0);

      event.pageY = event.clientY + (html && html.scrollTop || body && body.scrollTop || 0) - (html.clientTop || 0);

  }

  // записать нажатую кнопку мыши в which для IE

  // 1 == левая; 2 == средняя; 3 == правая

  if ( !event.which && event.button ) {

      event.which = (event.button & 1 ? 1 : ( event.button & 2 ? 3 : ( event.button & 4 ? 2 : 0 ) ));

  }

  return event

}

Единственное, что fixEvent не исправляет - это несовместимости событий клавиатуры.

Как правило, это удобнее делать самому, т.к коды клавиш в разных браузерах отличаются, и лучше посмотреть их в таблице, чем засорять код.

Итоговый код
Event = (function() {

  var guid = 0

  function fixEvent(event) {


event = event || window.event

    if ( event.isFixed ) {

      return event

    }

    event.isFixed = true 

    event.preventDefault = event.preventDefault || function(){this.returnValue = false}

    event.stopPropagation = event.stopPropagaton || function(){this.cancelBubble = true}

    if (!event.target) {

        event.target = event.srcElement

    }

    if (!event.relatedTarget && event.fromElement) {

        event.relatedTarget = event.fromElement == event.target ? event.toElement : event.fromElement;

    }

    if ( event.pageX == null && event.clientX != null ) {

        var html = document.documentElement, body = document.body;

        event.pageX = event.clientX + (html && html.scrollLeft || body && body.scrollLeft || 0) - (html.clientLeft || 0);

        event.pageY = event.clientY + (html && html.scrollTop || body && body.scrollTop || 0) - (html.clientTop || 0);

    }

    if ( !event.which && event.button ) {

        event.which = (event.button & 1 ? 1 : ( event.button & 2 ? 3 : ( event.button & 4 ? 2 : 0 ) ));

    }


return event

  }  

  /* Вызывается в контексте элемента всегда this = element */

  function commonHandle(event) {

    event = fixEvent(event)

    var handlers = this.events[event.type]


for ( var g in handlers ) {

      var handler = handlers[g]

      var ret = handler.call(this, event)

      if ( ret === false ) {

          event.preventDefault()

          event.stopPropagation()

      }

    }

  }

  return {

    add: function(elem, type, handler) {

      if (elem.setInterval && ( elem != window && !elem.frameElement ) ) {

        elem = window;

      }

      if (!handler.guid) {

        handler.guid = ++guid

      }

      if (!elem.events) {

        elem.events = {}



elem.handle = function(event) {



  if (typeof Event !== "undefined") {




return commonHandle.call(elem, event)



  }

        }

      }

      if (!elem.events[type]) {

        elem.events[type] = {}        

        if (elem.addEventListener)



  elem.addEventListener(type, elem.handle, false)



else if (elem.attachEvent)

          elem.attachEvent("on" + type, elem.handle)

      }

      elem.events[type][handler.guid] = handler

    },

    remove: function(elem, type, handler) {

      var handlers = elem.events && elem.events[type]

      if (!handlers) return

      delete handlers[handler.guid]

      for(var any in handlers) return 


  if (elem.removeEventListener)



elem.removeEventListener(type, elem.handle, false)


  else if (elem.detachEvent)



elem.detachEvent("on" + type, elem.handle)


  delete elem.events[type]


  for (var any in elem.events) return


  try {


    delete elem.handle


    delete elem.events 


  } catch(e) { // IE


    elem.removeAttribute("handle")


    elem.removeAttribute("events")


  }

    } 

  }

}())

Демо

Следующий код добавляет небольшой обработчик:

function handler(event) {


this.innerHTML = "event.pageX="+event.pageX

}

Event.add(elem, 'click', handler)

// и никакого дополнительного кросс-браузерного кода

.. на этот div...

Как видно, корректно передано событие, this и кроссбраузерно установлена координата мыши event.pageX
Удаление:

Event.remove(elem, 'click', handler)

1.1.5.5 Дополнительные мини-особенности

Дополнительные особенности необязательны, поэтому не включены в библиотеку.

Мы разберем их по очереди, чтобы вы сами могли их реализовать, если это нужно.

Мгновенная остановка обработки события

Если обработчик хочет предотвратить запуск следующих за ним обработчиков события в этом же элементе - он может поставить специальный флаг event.stopNow.

Для того, чтобы это работало, в цикле вызова обработчиков достаточно добавить проверку:

for (var g in handlers ) {

    var handler = handlers[g]

    var ret = handler.call(elem, event)

    if ( ret === false ) {

        event.preventDefault()

        event.stopPropagation()

    }

    **if (event.stopNow) break**

}

В jQuery аналогичный флаг ставится методом event.stopImmediatePropagation().

Передача результата работы одного обработчика другому

Для передачи значения дальше по цепочке, обработчик может записать его в объект event:

event.currentResult = myValue

Эту логику можно добавить в общий цикл вызова обработчиков. Любое возвращаемое значение, кроме false будет записываться как event.result:

if ( ret === false ) {

        event.preventDefault()

        event.stopPropagation()

    } else if ( ret !== undefined) {

        event.result = ret

    }

Удаление всех обработчиков нужного типа.

Для удаления всех обработчиков определенного типа, или вообще - всех обработчиков для элемента, функция remove имеет все необходимое.

Самое удобное: добавить проверку на аргумент handler, и если конкретный обработчик не указан - убивать их все:

remove: function(elem, type, handler) {

    var handlers = elem.events && elem.events[type]

    if (!handlers) return

    if (!handler) {

        for ( var handle in handlers ) {

            delete events[type][handle]

        }

        return

    }

    // остальная часть функции - без изменений 

    delete handlers[handler.guid]

    // ...

}

Наличие структуры events позволяет получить назначенные обработчики.

Полностью очистить элемент от обработчиков можно в 3 счета:

1) Удалить elem.events
2) Запустить removeEventListener/detachEvent для elem.handle
3) Удалить elem.handle. Все, элемент чист.

Избавление от утечек в IE6 до патча июня 2007

Стандартный способ избавления от утечек - записывать все элементы, у которых есть события, в специальный объект toClobber, а затем, при unload страницы или при удалении элемента из DOM - очищать эти элементы(и их потомки) от обработчиков.

Этот подход (или его вариант) реализован практически во всех современных javascript-библиотеках.

Остальные браузеры, как и сам IE6 с этим исправлением (ставится автоматически microsoft update) в этом не нуждаются. 

Это ‑ о реальной утечке, при которой память не освобождается при переходе на следующую страницу.

Псевдоутечки

Если вы пишете сложное AJAX-приложение, в котором посетитель долго остается на одной странице, то могут иметь место псевдоутечки, при которых память не освобождается просто потому, что объект окончательно не убит, а находится "в зоне видимости" интерпретатора.

Например, вы добавили элемент списка, поставили ему обработчик, а потом убрали элемент из DOM. И обработчик и элемент при этом останутся в памяти, если хотя бы на один из них есть ссылка с другого, доступного элемента.

В этом смысле сборщик мусора в браузерах работает так же, как в Java/PHP5+/Python и других современных языках программирования. Разница в том, что в javascript нечаянную ссылку легко создать при помощи замыкания. 

Все это, разумеется, не важно, если посетитель находится на странице недолго, ведь при переходе на другую страницу браузер почистит все сам.

1.1.6 События мыши: последовательность наступления
В этой статье описываются виды и свойства мышиных событий, особенности обработки в различных браузерах и возможности по их перехвату.

К разным кнопкам браузеры привязывают свои собственные "действия по-умолчанию", например - Firefox при клике на среднюю кнопку мыши открывает новую вкладку. В зависимости от браузера, для каких-то кнопок действия по-умолчанию можно отменять, а для каких-то - нельзя.

1.1.6.1 Виды кликов-событий

Самое известное событие - onclick. Более полный список:

mousedown

Нажатие на кнопку мыши

mouseup

Нажатая кнопка мыши отпущена

click

Клик мыши

dblclick

Двойной клик

contextmenu

Правый клик

События mousedown и mouseup в основном используются, когда идет нажатие на кнопку, перемещение, а потом мышь отпускается. Например, при выделении текста, или переносе объекта.

А события click и dblclick в основном нужны для работы с простыми кликами. Клик происходит при последовательных mousedown->mouseup на одном и том же объекте. Если Вы передвините мышь куда-то между mousedown и mouseup, то событие click не произойдет.

Событие contextmenu возникает при правом клике мышью, и по умолчанию вызывает контекстное меню. Не на всех браузер показ меню можно отключить.

1.1.6.2 Возможность отключения реакции браузера

Когда Вы кликаете на чем-то в браузере, он генерирует мышиные события. Обычно они завязаны на внутренние механизмы браузера, например - переход по ссылке или вызов контекстного меню.

Но javascript позволяет своим обработчикам событий останавливать обработку событий, так чтобы исключить "родную" реакцию браузера.

Все браузеры позволяют отключать реакцию по умолчанию на левую кнопку мыши.

Фрагмент кода кроссбраузерного обработчика выглядит следующим образом:

...

if (event.preventDefault)


event.preventDefault()

else


event.returnValue= false

return false

Однако, для правой и средней кнопки - действия по умолчанию могут быть отключены не везде. В некоторых браузерах разрешить javascript'у отключать родные действия могут специальные настройки в конфигурации. 

В Firefox специальной настройкой можно позволить javascript убирать родную реакцию для средней кнопки мыши, а Opera - для правой.

Эти настройки влияют на все страницы, и их нельзя поменять из javascript. Редкие посетители их ставят, так что можно сказать - правая и средняя кнопка не юзабельны для ряда браузеров.

Вот сводная таблица по возможности отключения родной реакции браузера.

Таблица 4.2 – Воможность отключения реакции браузера

	 Браузер
	Левая кнопка
	Средняя кнопка
	Правая кнопка

	Internet Explorer
	Да
	Да
	Да

	Firefox
	Да
	Править конфиг
	Да

	Safari Win
	Да
	Да
	Да

	Opera
	Да
	Нет
	Нет

	Konqueror
	Да
	Да
	Да


1.1.6.3 Последовательность генерации

Левый одиночный клик

Во всех браузерах при клике мышью генерируются события: 

Таблица 4.3 – Генерируемые события при клике мышью

	Движение кнопки
	Все браузеры

	ВНИЗ
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

click


Правый одиночный клик

Правую кнопку мыши можно использовать в IE, Firefox и Konqueror. Для остальных браузеров обычно применяют оригинальное решение: вместо правого клика предлагается shift+click.

Таблица 4.4 – События при shift+click мышью

	
	Internet Explorer
	Firefox Win
	Firefox Lin
	Opera 9 и Konqueror
	Safari Win

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown
	mousedown

contextmenu
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

contextmenu
	mouseup

contextmenu
	mouseup
	mouseup
	mouseup

click


Заметим, что событие click для правой кнопки мыши генерируется только в Safari, который обрабатывает правую кнопку точно так же, как левую.

Кроме того, событие contextmenu есть только в Firefox и Internet Explorer, причем время генерации зависит от операционной системы. Это связано с реальным поведением контекстного меню. В Firefox/Internet Explorer под Windows оно появляется только когда отпустишь кнопку, а в Firefox под Linux - сразу.

Средний клик

Средняя кнопка мыши сейчас есть почти у всех, даже мышам с 2 кнопками дают возможность делать средний клик - нажав 2 кнопки одновременно, или кликнув на колесико.

Однако, в Firefox и Opera к среднему клику привязаны свои действия по умолчанию, которые нельзя отключить через javascript.

Поэтому реально средний клик юзабелен лишь в Internet Explorer и Konqueror.

	 
	Internet Explorer и Safari Win
	Opera 9, Konqueror, Firefox

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

click
	mouseup


Двойной клик

Обработка двойных кликов важна, даже если Вы не собираетесь их использовать. Например, Internet Explorer генерирует при двойном клике - одно событие click, а Firefox - два.

Вот полная картина происходящего:

Двойной левый клик

	 
	Internet Explorer
	Firefox, Opera и Safari Win
	Konqueror

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

click
	mouseup

click
	mouseup

click

	ВНИЗ
	-
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

dblclick
	mouseup

click

dblclick
	mouseup

dblclick


Заметим, что Internet Explorer не генерирует mousedown на втором нажатии.

Двойной правый и двойной средний клик почти не используюся в современных интерфейсах, но рассмотрим и их тоже - оригинальные решения в Web часто бывают к месту 

Двойной правый клик

	
	Internet Explorer, Firefox Win
	Firefox Lin, Opera
	Safari Win
	Konqueror

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown

contextmenu
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

contextmenu
	mouseup
	mouseup

click
	mouseup

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown

contextmenu
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

contextmenu
	mouseup
	mouseup

click

dblclick
	mouseup


К счастью, здесь Internet Explorer не пропускает второе событие mousedown.

Все браузеры, кроме Safari (тестировалось под Windows) считают два правых клика - двумя кликами по очереди, а не dblclick.

Двойной средний клик

И, наконец, двойной клик средней кнопкой, которая юзабельна только в Internet Explorer, Konqueror и Safari Win.

Как и в случае с правой кнопкой, этот клик обычно считается за два обычных.

	 
	Internet Explorer
	Safari Win
	Firefox, Opera, Konqueror

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

click
	mouseup

click
	mouseup

	ВНИЗ
	mousedown
	mousedown
	mousedown

	ВВЕРХ
	mouseup

click
	mouseup

click

dblclick
	mouseup


1.1.6.4 mouseover, mouseout и mousemove

События mouseover и mouseout срабатывают каждый раз, когда мышь заходит на элемент или выходит с него. 

Событие mousemove срабатывает при каждом передвижении мыши. Если Вы пишете код для обработки mousemove, постарайтесь сделать его достаточно быстрым, иначе при передвижении курсора будет заметно торможение.

Порядок и частота

При переходе с внешнего элемента на внутренний, фиксируется событие onmouseout для внешнего и onmouseover для внутреннего. Смысл в том, что мышь находится ровно "в одном элементе" одновременно: в ближайшем(по z-index) и самом глубоком. 

Эти события обладают еще одним забавным свойством. А именно - частота их регистрации соответствует скорости движения мыши. Как браузер успеет зарегистрировать событие - так и получится. 

Можно зайти во внутренний элемент, не проходя через внешний.

Иначе говоря, если мышь движется быстро, то события для внешнего элемента могут оказаться пропущенными. 

Точно также можно выйти из внутреннего элемента, не проходя через внешний. Всего-то надо быстро двигать мышкой.

1.1.7 Объекты Javascript в примерах
Объекты (они же - ассоциативные массивы, хэши) и работа с ними в Javascript - реализованы не так, как в большинстве языков. С этим связано много ошибок и непоняток.

В этой статье описаны базовые свойства объектов javascript, создание и изменение, перечисление свойств и т.п.

Объект в javascript представляет собой обычный ассоциативный массив или, иначе говоря, "хэш". Он хранит любые соответствия "ключ => значение" и имеет несколько стандартных методов.

Метод объекта в javascript - это просто функция, которая добавлена в ассоциативный массив. Далее - подробнее.

1.1.7.1 Создание и работа со свойствами

Создание объекта

Следующие два варианта создания объекта эквивалентны:

// эквивалентные записи

var o = new Object()

var o = {}

Добавление свойств

Есть два синтаксиса добавления свойств в объект. Первый - точка, второй - квадратные скобки:

// эквивалентные записи

o.test = 5

o["test"] = 5

Квадратные скобки используются в основном, когда название свойства находится в переменной:

var name = 'test'

o[name] = 5

Здесь имя свойства "test" является ключом в ассоциативном массиве, по которому лежит значение 5.

Доступ к свойствам

Доступ к свойству осуществляется точно так же:

alert(o.test)

alert(o['test'])

Если у объекта нет такого свойства, то результат будет 'undefined'

var o = {}

alert(o.nosuchkey)   // => undefined

Никакой ошибки при обращении по несуществующему свойству не будет, просто вернется специальное значение undefined.

Проверка глобальной переменной

В javascript нельзя проверить существование глобальной переменной простым if:

if (x) { ... }

Если x не определен, то конструкция if (x) вызовет ошибку javascript.

Распространенное решение - использовать typeof:

if (typeof x != 'undefined') { ... }  // или typeof(x)

Однако зная, что глобальная переменная в javascript - всего лишь свойство объекта window - мы можем записать проще:

if (window.x) { ... }   // правильный аналог if(x)

// или 

if (window.x !== undefined) // аналог typeof x ..

Все свойства объектов - public, т.е при определении свойства никак нельзя ограничить доступ к свойству. В javascript есть специальные выверты для создания private свойств, связанные с замыканиями..

Удаление свойств

Удаляет свойство оператор delete:

o.test = 5

delete o.test

o['bla'] = true

Расширенное создание

Свойства можно указывать непосредственно при создании объекта, через список в фигурных скобках вида {..., ключ : значение, ...}:

var o = { 

    test: 5,  

    bla: true 

}

Получившийся объект можно изобразить так:

[image: image13.jpg]st 5





1.1.7.2 Методы объектов

Добавление метода

Как и в других языках, у объектов javascript есть методы.

Например, создадим объект rabbit с методом run
var rabbit = {}

rabbit.run = function(n) {

    alert("Пробежал "+n+" метров!")

}

Добавление метода в объект - просто присвоение функции function(n) { ... } свойству rabbit.run.

Теперь можно запускать

var rabbit = {}

rabbit.run = function(n) {

    alert("Пробежал "+n+" метров!")

}

rabbit.run(5)  // Пробежал 5 метров

rabbit.run(7)  // Пробежал 7 метров

Здесь не идет речь о классах, создании экземпляров и тому подобном. Просто - в любой объект в любое время можно добавить новый метод или удалить существующий.

Доступ к объекту из метода

Обычно хочется, чтобы метод не просто вызывался из объекта, но имел доступ к самому объекту, мог менять находящиеся в нем данные.

Для этого используется ключевое слово this:

for(var key in obj) {

… obj[key] …

}

В отличие от многих языков, this никак не привязано к объекту, а обозначает просто объект, вызвавший функцию.

Например,

function this1() {


var vasya = { name:'Вася' }


var petya = { name:'Петя' }


sayName  = function() {



alert("Я - "+ (this.name ? this.name : 'безымянный') )


}


vasya.sayName = sayName


// один и тот же метод в двух объектах


petya.sayName = vasya.sayName


// тут - this будет petya


petya.sayName()  // Я - Петя

// тут - this будет vasya


vasya.sayName()  // Я - Вася


// а тут - вызывается метод глобального объекта window, у которого нет имени


sayName() // Я - безымянный

}

Перебор свойств объекта

Для перебора всех свойств объекта используется специальный вид конструкции for, for..in:

for(var key in object) {

  // key - название свойства

  // object[key] - значение свойства

  ...

}

Например,

var o = {a:5, b:true}

for (var key in o) {

    alert(key+':'+o[key])

}

Это уже выходит за рамки текущей публикации, но вообще-то существует еще одна форма перебора свойств, которая более надежна, особенно если используется библиотека типа prototype.

for(prop in object) {

    if (!object.hasOwnProperty(prop)) continue

    //...

}

Эта форма отфильтровывает свойства, которые принадлежат не самому объекту, а его прототипу. Поэтому она работает, даже если в прототип Object добавлены новые свойства.

Более элегантный вариант записи:

for(prop in object) if (object.hasOwnProperty(prop)) {

    //...

}

Кроме изложенного здесь, читайте сайт http://javascript.ru. Лучшего онлайн-пособия по javascript и смежным вопросам веб-программирования вы, скорее всего, просто не найдете.
1.2 Контрольные вопросы по разделу 1
1) Как объявляется массив в javascript? Как производится доступ к его элементам?

2) Что такое область видимости переменной? 
3) Как создаются пользовательские объекты в java script?
4) Как определяются пользовательские методы, связанные с объектом?

2  САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ РАБОТА ПО Javascript
2.1 Цель и содержание РАБОТЫ
Эта работа по дисциплине «Проектирование Web-интерфейсов» имеет целью закрепление и углубление знаний и практических навыков студентов в использовании языка JavaScript для создания продвинутых сценариев для веб-страниц.

По содержанию данная работа является продолжением работы над собственным учебным веб-сайтом.  Вам следует сделать следующее.

1) Организовать программную генерацию на своем персональном сайте  дополнительной страницы «Работа с Javascript» и организовать парольный переход на нее с главной страницы. Базу логинов-паролей организовать в виде локального текстового файла D:\secrets.txt. Предусмотреть возможность регистрации новых посетителей этой «секретной» страницы. 

2) На этой странице реализовать дополнительные функциональные возможности, которые задаются табл. 2.1. 
Код персонального задания равен (номер_зачетки mod 8) в синтаксисе Паскаля или (номер_зачетки % 8) на Си.
Таблица 2.1 — Задания на РГР

	Код
	Задание на РГР

	1
	2

	1
	Реализовать графический компонент DATA TABLE (таблица с переключениями между страницами). Суть его работы заключается в: 

получении большого списка записей, например из таблицы базы данных или  создаваемый из JavaScript на странице (список уже из 100 элементов не помещается полностью на одной странице и создает пользователю неудобства при работе. 

В компоненте отображается только часть списка, например, с 0 до 30, с 30 до 60, с 60 до 90 и с 90 до 100. Для того, чтобы отобразить элементы списка записей с 0 до 30 необходимо нажать на кнопку “1 страница” создаваемого компонента. Для вывода с 30 по 60 записи - “2 страница” и т.д

Подсказка: элементы таблицы хранить в формате JSON.


Продолжение таблицы 2.1

	1
	2

	0
	Создать «надоедливый» баннер по центру страницы, у которого есть кнопка “х”  ​ “закрыть” в верхнем правом углу. При нажатии на тело баннера должен осуществляться переход на определенный вами сайт. При нажатии на кнопку “закрыть” переход должен осуществляться на другой сайт


	 2
	«Назойливая» баннерная реклама. По центру страницы показывается баннер, у него есть кнопка «закрыть». При нажатии на кнопку «закрыть» баннер закрывается, но после того, как пройдут 10 секунд, он вновь показывается. Баннер закрывается по двойному клику по кнопке «закрыть».

	3
	Реализовать AVL-дерево на языке JavaScript с возможностью его просмотра способом Н.Вирта (построчно). Добавление новых элементов производится при нажатии на кнопку “добавить” (<input type=”button”/>), ввод данных нового элемента производить из текстовых полей ввода (<input type=”text”>)

	4
	Написать обычный арифметический калькулятор на четыре арифметических действия.

	5
	Используя методы объекта Window, реализовать примитивный оконный интерфейс с возможностью перетаскивать окна, сворачивать, разворачивать и закрывать. Новые окна должны создаваться при нажатии на кнопку «добавить»

	6
	Реализовать перетаскивание графических примитивов квадратной формы (использовать блоки <div>), находящихся в блоке <div id=”divLeft”> с позиционированием по левой стороне (float: left), в блок <div id=”divRight”> с позиционированием по правой стороне (float: right). Изначально графические примитивы являются детьми (child) блока divLeft. При нажатии на примитив левой кнопкой мыши, он становится перетаскиваемым (draggable). При перемещении курсора по экрану, примитив должен быть привязан к курсору. Если в режиме перетаскивания была нажата левая кнопка мыши и курсор находился не над блоком divRight, то перемещаемый блок пропадает. Если же курсор находился над блоком divRight, то перемещаемый блок становится ребенком блока divRight и удаляется из списка детей блока divLeft


Продолжение таблицы 2.1

	1
	2

	7
	Реализовать «решатель квадратных уравнений». В форму вводятся коэффициенты a, b, c квадратного трёхчлена. Выводятся значения корней квадратного уравнения для ненулевого a и любых b и с.


2.2 Содержание отчета по РАБОТЕ
1)  Титульный лист.
2)  Расчет кода варианта, задание на работу.

3)  Разработка скриптов, декомпозиция задачи на объекты и функции.

4)  Распечатка javascript-кода созданного по заданию сценария.

5)  Скриншоты процесса выполнения сценария.

6)  Выводы по работе.
2.3 ПРОЦЕДУРА ЗАЩИТЫ
На компьютере демонстрируется работа сайта с заданными дополнениями. Показываются исходные тексты страниц с Javascript, которые реализуют задание. Даются ответы на вопросы. Критериями оценки являются технический уровень реализации задания и результаты собеседования.
2.4 Контрольные вопросы 

1)  Какие приемы применяются в javascript для создания баннеров?

2)  Какие события мыши должны обрабатываться для обеспечения интерактивного перетаскивания объекта на веб-странице?

3)  Как программно реализуются связные списки средствами javascript?

4)  Как  в javascript можно создать двоичное дерево данных?
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СОДЕРЖАНИЕ
3ВСТУПЛЕНИЕ


41
РАЗВИТЫЕ СРЕДСТВА ВЕБ-ПРОГРАММИРОВАНИЯ  В JAVASCRIPT


41.1
Теоретические сведения


41.1.1
Массивы в Javascript


61.1.2
Функции


111.1.3
Конструкции языка. Обработка ошибок.


181.1.4
Введение в события


301.1.5
Свойства объекта событие


471.1.6
События мыши: последовательность наступления


521.1.7
Объекты Javascript в примерах


561.2
Контрольные вопросы по разделу 1


572
САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ РАБОТА ПО Javascript


572.1
Цель и содержание работы


592.2
Содержание отчета по работе


592.3
Процедура защиты


592.4
Контрольные вопросы


59Рекомендованная литература




PAGE  

