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| NTRODUZIONE

Questa guida di riferimento nasce da un mia esigenza comprendere gli scripts di cui
Internet & provvida fornitrice el il loro funzionamento.

Infatti dopo avere scaricato uno script (o shirciato tra quelli che corredano le varie
pagine) utilizzarlo cosi com'e non é difficile. Ma se s vuole modificarlo per adattarlo
alle proprie esigenze bisogna comprendere esattamente cio che fa ciascuna istruzione,
e omelo fa

Ho quindi scaricao (non ricordo da dove) la Javascript Guide e il Reference
Javascript 1.3 di Netscgpe, nonché il (meno ricco) Jript Language Reference di
Microsoft.

Altra esigenzache s poneva, a questo punto, era cgpire quali fossero gli elementi del
linguaggio (istruzioni, eventi, oggetti, metodi, proprieta, etc.) che funzionano in
maniera simile sia sotto Internet Explorer che sotto Netscgoe Navigator, per cercae
di utilizzare solo quelli che possano consentire il funzionamento di uno script sotto
I'uno e l'altro.

E ancora: nello scrivere o modificare un programma javascript mi occorreva sapere
quali istruzioni ed oggetti fossero propri a questo linguaggio e quale fosse la esatta
sintass, per non confondersi con istruzioni o sintass di altri linguaggi.

L'ultima esigenza, soddisfatte le atre, era racagliere i risultati delle varie letture in
una sintesi che non mi costringesse a mantenere sottomano oltre mille pagine e che
non esigess, ogni volta, uno sforzo per comprendere in italiano cid che su quelle
pagine e scritto in inglese: lingua che ho autoappreso (male) in una lotta continua,
prima con gli archeomanuali di informaticae di computers (Pet Commodore; C 64),
poi con i piu vari contenuti di Internet.

Ho, pertanto, scritto questo reference non vi sono gli esempi di cui il Reference di
Netscgpe € zeppo; manca qualche elemento (ma di quelli mancanti -e di altri che,
invece ci sono- non ne ho mai incontrati negli scripts). Per quel che mi riguarda, ha
soddisfatto le mie esigenze e mi ha aiutato moltissmo. Spero che serva anche a chi mi

legge!
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USARE JAVASCRIPT

SCRIPT (Tag)

Normalmente lo javascript va inserito nella parte di testata della pagina, tra i tags
<HEAD> ed </HEAD>, in modo che venga caricao subito e quindi sia disponibile
per le chiamate successve.

Lo javascript vainserito entro i tag d marcaura:

<SCRIPT language="JavaScript">
<l--//

Istruzoni

I -->

</SCRIPT>

L’inclusione tra <!--/I' e ' //-->5erve a nascondere lo javascript ai vecdi browsers
come se fosse un commento

Per spedficare un contenuto alternativo per i browser che non supportano Javascript
occorre inserire una pagina dternativatrai tags
<NOSCRIPT> ..... </NOSCRIPT>.

VERSIONI DI JAVASCRIPT

Le versioni di Netscgpe Navigator precedenti alla 2.0 non posono interpretare
Javascript

Netscgpe Navigator 2.0 ed Explorer 3 eseguono istruzioni contenute tra i tag
<SCRIPT LANGUAGE="Javascript"> e 4SCRIPT> (Javascript versione 1.0).

Pero' ignorano le  istruzioni contenute tra i tag <SCRIPT
LANGUAGE="Javascript1.1"> e </SCRIPT> e tra <SCRIPT
LANGUAGE="Javascriptl.2"> e ISCRIPT>

Netscgpe Navigator 3.0 ed Explorer 4 eseguono istruzioni tra i tag <SCRIPT
LANGUAGE="Javascriptl.1"> e </SCRIPT> ed ignorano le istruzioni tra i tag
<SCRIPT LANGUAGE="Javascriptl.2"> e 4SCRIPT>

Netscgpe Navigator 4.0 ed Explorer 5 (o forse anche il 4.1) eseguono tutte le versioni
di Javascript fino alla 1.2 (<SCRIPT LANGUAGE="Javascript1.2"> e 4SCRIPT>)

Per sapere quale versione di browser leggerad  lapagina HTML:
<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">
if (navigator.userAgent.indexOf ("4.0" !=-1)
jsVersion ="1.2";
ese
if (navigator.userAgent.indexOf ("3.0" !=-1)
jsVersion="1.1";
ese
jsVersion ="1.0";
</SCRIPT>
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FiLE .Js

Il sorgente javascript, anziché dentro il file HTML, puo essere contenuto in un file
ASCIl che avra estensione ".js' e che non dovra contenere i tag di apertura e
chiusura script o altri tagsHTML!!
Nell’HTML poi varichiamato con

<SCRIPT src="nome_del_filejs'>

</SCRIPT>

nome del file js pud essere un'URL completa mme
“http://www.nomedelsito.it/diredory/nomefile.js’

Le istruzioni javascript contenute in una coppia di tag <SCRIPT> </SCRIPT> in cui
e inclusa la chiamata ad un sorgente .js, vengono ignorate sino a che tae inclusione
non genera un errore.

EsPrESIONI JAVASCRIPT INATTRIBUTIHTML

E’ possbile inserire in una istruzione HTML dove occorr e un valore una espressone
letterale (i.e. tra virgolette) javascript inserita tra braket {} e precaluta
dall’ampersand (&) e terminante con un punto e virgola (;), come se fos® un
caattere spedale, dlapari di &nbsp; (spazo hard).

Ad esempio potreste scrivere

HR WIDTH “&{larghezzaiga} ; %" ALIGN="CENTER”

per creae una riga la cui atezza invecedi eser predefinita da un numero inserito
come valore mstante, venga definita dtraverso la variabile javascript larghezzariga.

VIRGOLETTE ED APICI

| valori letterai sono inclus tra virgolette (). Ma se un valore letterale deve
contenere a sua volta un valore letterale, per consentire a javascript di distinguerlo
ocoorre racciuderlo tra gici (*).

Cio in quanto i delimitatori di stringa posono essere sia le virgolette che gli apici,
purche il tipo di delimitatore wrrispondain apertura e hiusura.

Esempio: document.write (“HR ‘&{larghezzaiga}; %' ALIGN="CENTER’ ")

| STRUZIONI: BRACKET E PUNTI E VIRGOLA

Le istruzioni vanno separate |'una dall’dtra con punto e virgola (;),
indipendentemente dal fatto che possano venir scritte su diverse righe per comodita di
lettura del sorgente.

| grupp di istruzioni, appartenenti, cioé, alo stes costrutto (funzione, istruzione
condizionale, etc.) vanno raggruppete trabracket ({ }).
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V ARIABILI E TIPI DI DATO

Ogni variabile & connotata da un nome che inizia con una lettera 0 un segno
underscore (_), seguito da dtre lettere o numeri senzaspaa.
Attenzione: javascript e case senditive, per cui VPippo é diversa da vpippo.

Quattro sono i tipi di dati fondamentali:

Numeri
es: 3 - 25- 1.1467254.JavaScript supporta sia i numeri interi che a virgola
mobile.

Booleani

o vaori logici. Questi posno essre di due tipi: true (vero) oppue fase
(falso). Il valore zero, nullo o stringa vuota € false; un quaunque valore
diverso da zeo o da stringa vuota etrue.

Stringhe
es. "Questo € un esempio”. Le stringhe sono formate da uno o piu caratteri di

testo racdius tra virgolette (*) o tragli apici (*), purche il tipo di delimitatore
corrispondain apertura e hiusura.

valore zero
rappresentato dalla parola chiave null.

Al contrario di dtri linguaggi simili (come C e Java), JavaScript non € un linguaggio
tipizzato, ovvero una variabile non deve essere dichiarata e pud cambiare il tipo di
dati asociati in qualsas momento. La conversione tra i divers tipi di dati avviene
automaticamente.

Nelle stringhe JavaScript, oltre che ai caratteri alfanumerici, s possono utilizzare una
serie di caratteri speaali. Questi caratteri non sono stampabili, ovvero non vengono
rappresentati nel layout della pagina. Per inserire questi caratteri, basta aggiungere il

badkdash (\):
\a : avvertimento (emette il suono di un campanello)
\b . badk (spostail cursore indietro di un carattere)
\f : cambio pagina (indicauna nuova pagina dla stampante)
\n : return (el ritorno a cgo)
\r : home (spostaiil cursore dl'inizio dellariga)
\t . tab (spostail cursore dlatabulazone successva)
\\ . caattere\ (badkdash)
\" : caattere " (‘doppi apici’)
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DICHIARAZIONE ED AMBITO DI VALIDITA DI UNA VARIABILE
Una variabile pud essere creda in due modi: o semplicemente identificandola per la
prima volta ed assgnandole un valore, ovvero dichiarandola esplicitamente con
I'istruzione var.

Le variahili interne al una funzione devono essre aeae @n I'istruzione var .

Le variabili posono essre

globali

crede fuori da una funzione o metodo. Le variabili globali sono disponibili in
tutto il documento. E' buona norma di progranmazone creale all’inizio,
primadi ogni atraistruzione.

Le variabili globali posono anche essre richiamate anche da una finestra o
frame diversa dal contenitore, richiamandola come proprieta dell’oggetto
contenitore.

Es. : parent.miavariabile

locali

sono le variabili la cui vdidita e limitata al’interno della funzione entro la
guale sono definite. Non sono accesshili fuori dallafunzione aeante.

Tuttavia una variabile globale pud essere usata all’ interno di una funzione che,
peratro, pud anche modificarneil valore.

Funzioni

Una funzione € un blocco di istruzioni con un compito definito, identificao con
I'istruzione function seguita da una coppia di parentesi () entro cui posono esser
previsti dei parametri.
La funzione pud avere degli argomenti (parametri) passati dall’istruzione che la
chiama, e puo restituire un risultato.
Sintass: function nomefunzione (arg0 [,arg2........ ,arg255])

{ istruzioni;

[return valorediritorno;]
}

dove argl .... arg255 (255 e il massmo numero del parametri) Sono i parametri
passti
In redta anche la funzione &€ un oggetto, i cui parametri sono mantenuti nella
proprieta arguments che & un array numericamente indicizzato. Per cui S puo
accealere ad un parametro mediante la proprieta arguments e I'indice di posizione
nella dichiarazone dei parametri
esempio:
miafunzione.arguments [3]
miafunzione.arguments.lenght ritornail numero dei parametri
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ELEMENTI DEL LINGUAGGIO

OPERATORI

PRECEDENZE TRA GLI OPERATORI
Ddla priorita piu ata dla piu bass

1) Funzione o indicedi matrice() []

2) Negazone (!, ~, -), incremento (++), deaemento (--)
3) Moltiplicazone, divisone emodulo (*, /, %)
4) Addizione esottrazone (+, -)

5) Operatore hit (>>, <<, >>>)

6) Confronto (<, >, <=, >=)

7) Uguaglianza edisuguaglianza (==, !=)

8) Operatorerelativo ai bit AND (&)

9) Operatore relativo ai bit XOR ()

10) Operatore relativo ai bit OR ([)

11) Operatore logico AND (&& )

12) Operatore logico OR (]

13) Operatori condizionali (?, :)

14) Operatori di assegnazone (=)

15) Virgola (,)

La precalenzapud essere superata usando le parentesi.

OPERATORI DI ASSEGNAZIONE

assgna dlavariabile asinistrail valore dell’ espressone di destra
a=b

somma a valore della variabile a sinistra il valore dell’ espressone di destra
at+bequivde ad a=atb

sottrae & valore dellavariabile asinistrail valore dell’ espressone di destra

asegna ala variabile a sinistra il prodotto del valore della variabile stessa per
I’ espressone di destra
a*=bequivale a a=4&b

asegna dlavariabile a sinistra il quoziente del valore della variabile stessa per
I’ espressone di destra
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0=
assgna dlla variabile a sinistra il modulo della divisione della variabile stessa
per |’ espresgone di destra

OPERATORI MATEMATICI

+
addizione
++

incremento. Se usato prima della variabile, prima avviene I'incremento e dopo
la valutazone del valore. Se usato dopo, prima viene valutato il valore e poi
awviene |'incremento.

a++ @uivae a a=a#l

sottrazaone 0 meno unario

deaemento. Se usato prima della variabile, prima avviene il deaemento e
dopo lavalutazone del valore. Se usato dopo, prima viene valutato il valore e
poi avviene il deaemento.

a- - equivae a a=al

moltiplicazone

divisone
%
modulo (il resto intero della divisione di due numeri)

OPERATORI DI STRINGA

+
concaenazone. “pippo”+” pluto” restituisce "pippopluto”

asegna dla variabile di sinistra il risultato della concatenazone della variabile
stessa on il contenuto dell’ espressone adestra
a="pippo”; a +="pluto” a wnterra"pippopluto”
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OPERATORI DI CONFRONTO

Il risultato e true (vero) sela condizione espressadall’ operatore s verifica Altrimenti
il risultato e false (falso).

(doppio uguale) eguaglianza
(tre segni uguale) gli operatori sono eguali e dello stresso tipo

diseguaglianza (Js1.2)

<
I’operando di sinistra éminore di quello di destra
>
I" operando di sinistra emaggiore di quello di destra
<=
I’operando di sinistra éminore o uguale rispetto aquello di destra
>=

I’operando di sinistra émaggiore o uguele rispetto a quello di destra

OPERATORI LOGICI

& &
AND logico.

OR logico

NOT logico

OPERATORI SUI BIT

&

AND si bit
I

OR sui bit
N

XOR suii bit
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>>

<<

>>>

NOT sui bit

SHIFT a destra del bit dell’operando di sinistra del numero di bit indicai
dall’ operando di destra. | bits meno significativi sono pers

SHIFT a sinistra dei bit dell’operando di sinistra del numero di bit indicai
dall’ operando di destra. | bits piu significaivi sono persi

SHIFT a destra del bit dell’operando di sinistra del numero di bit indicai
dall’operando di destra. | bits meno significaivi sono persi. Gli elementi
introdotti sono posti a z&o

OPERATORI SPECIALI

selettore wndizionale.
Sintassi: condizione ? esprespervero : espresperfalso
Se la condizione & vautata per true ritorna espresspervero, atrimenti
restituisce espressperfalso
esempio:
document.write (“Il pollo & “ + (zampe==2 ? “bipede’ : “non bipede’))

(virgola). Serve a separare diverse espressoni I’ una dall’ altra in una posizione
che prevede una singola espressone. Tutte le espressoni vengono valutate,
ma.il valore che viene preso in considerazone équello dell’ ultima espressone.
Esempio:

for (a=3, i=1; i<100; i++) ............

(punto). Serve a richiamare una proprieta 0 un metodo associato ad un

oggetto
esempio:

document.write(* Chiamo il metodo write dell’ oggetto document”)

delete

(Js1.2)elimina un oggetto, una proprieta definita dall’ utente, un elemento di
un array o una variabile dichiarata implicitamente (senza |’uso dell’istruzione
var).

Sintassi: delete nomeoggetto | oggetto.proprieta | array[ind]

La cancdlazone di un elemento di un array non refluisce sugli atri elementi e
sulla lunghezza dell’array ritornata da lenght. Per cui i restanti elementi
successvi continueranno ad avere lo stes® indice di prima. Ma I'elemento
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cancdlato non esiste piu. Se s vuole mantenere I'elemento con valore
indefinito, occorre assegnare dl’ elemento il valore undefined

new

creaunanuovaistanzadi un oggetto predefinito o definito dall’ utente.
Sintass: nomeoggetto=new tipooggetto(parl[, par2 ... parx])
Vedi: Oggetti

this
riferisce le operazoni al’ oggetto corrente.
esempio: alfa=this.voto anziché dfa=studente.voto
L’ oggetto deve essre quello che correntemente viene in uso, atrimenti s
riferira dl’ oggetto di piu alta gerarchia.
Vedi: Oggetti, Eventi

typeof

ritorna una stringa contenente il tipo dell’operando. L’operando pud essere
anche racdiuso tra parentes.
Sintassi: typeof operando o0 typeof(operando)
operando pud essere una stringa, una variabile, una keyword o un oggetto
Le stringhe di ritorno posono essre:

obj ect 0ggetti e valore null

string

number

boolean  per trueefalse

function  per funzioni, metodi ed oggetti predefiniti

undefined I’ operando non esiste
Per le proprieta viene restituito il tipo di valore mntenuto

void
valuta un’ espressone senza ritornare acun valore. L’espressone pud anche
essr richiusatra parentes.
Sintassi: void espressione 0 void(espressione)
L’uso piu frequente é di fornire un valore ad un link di ipertesto senza che
venga caicato alcunche.
esempio
<A HREF="javascript: void(0)”>Anche se dicchi qui non succede null a</A>
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| sSTRUZIONI

Il oppue [* .............. */

Per inserire un commento usare
Il per una singolariga (tutto il testo dopo il doppio slash &€ mmmento
[* per iniziare un testo di commento che finira d */

BREAK
Serve ad uscire da un ciclo in un’istruzione loop, switch o da una serie di istruzioni

contrasegnate da un'etichetta (label) e trasferire il controllo all’istruzione
immediatamente seguente il loop o al set di istruzioni sotto un’ etichetta.

Sintassi: break [etichetta]

etichetta e opzionale. Se usato, il controllo viene trasferito al’istruzione successva
al’ ultimadi quelle sotto I’ etichetta identificaa.

Vedi anche: continue, do ..while, for, switch, while

CONTINUE
Serve ad ricominciare un ciclo in un'istruzione di loop, la serie di istruzioni
contrassegnate da un’ etichetta (label).

In un loop di tipo while ritorna a valutare la condizione; in un ciclo for aggiorna il
contatore.

Sintassi: continue [etichetta]

etichetta e opzionale. Se usato, il controllo viene trasferito al’istruzione successva
al’ ultimadi quelle sotto I’ etichetta identificaa.

Vedi anche: break, do ..while, for, switch, while
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DO ...WHILE

Esegue leistruzioni trado e while finche la condizione evera.

Sintassi: do
blocco di istruzioni;
while(condizione);

Se la condizione da vero il blocco di istruzioni € rieseguito. Il blocco di istruzioni,
comunque, viene eseguito ameno unavolta, prima della valutazone della condizione.

N.B. A differenzadi questa, nell’istruzione while la condizione é valutata
al’inizio del blocco di istruzioni, per cui tale blocco non viene
eseguito sela mndizione efalse.

EXPORT (Js1.2)

Serve a esportare funzioni da un documento ad un altro. Da gprofondire

ETICHETTA

Non & una vera istruzione. Javascript dala versione 1.2 da la posshilita di porre
un’ etichetta (label in inglese) in un punto dello script per consentire di riferirs ad un
punto del programma e, quindi uscire da quel punto, con un’istruzione break ovvero
di saltarvi con continue.

Sintasy: etichetta :

etichetta € una qualunque parola, purche non riservata, da utilizzae come
etichetta. Va seguitadai due punti.

N.B. Attenzione: l'istruzione switch contiene valori identificai come
etichetta : (label : ). In es;a il significato é diverso, in quanto tae
‘etichetta’ serve afornire un valore di riferimento per eseguire le
istruzioni sotto ‘etichetta’ che matchhanno corrispondenza con
I espressone di selezone.

FOR

Esegue dacli di istruzioni.

Sintasg: for (espressione; condizione; incremento o decremento espressione)

{
}

espressione inizidizza la variabile di appoggio, che verra poi incrementata per
eseguireil ciclo

istruzioni;
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condizione viene valutata ad ogni ciclo. Se true il ciclo viene rieseguito,
atrimenti termina

incremento o decremento serve al aggiornare |’ espressone.

Tipicamente espressione inizializza una variabile di appoggio (che resta locde dla
funzione in cui il loop e contenuto; condizione verifica che la variabile non abbia
raggiunto il livello voluto; incremento o decremento aggiorna il valore della variabile

ad ogni ciclo.
esempio:
for (var i= 1; i<=100i++)
faiqual cosa();

altreistruzioni

FOR ... IN

Esegue leistruzioni di ciclo per ciascuna proprieta di un oggetto.

Sintassi: for (variabilein oggetto)
{

}

variabile € una variabile (contatore) che s incrementa percorrendo tutte le
proprieta dell’ oggetto

istruzioni;

Leistruzioni verranno eseguite cn ogni proprieta.

esempio:
Con un oggetto studente, le cui proprietd sono nomeecognome, annodinascita,
luogodinascita, e giudizio

var risultato=""

for (var pippo in studente)

{ risultato =+ plpm +"=" + guda']te[plpm]_'_n, ”
}

risultato conterra

nomeecognome=Michele  Arcadipane; annodinascita=1951, luogadi nascita=Pal ermo;
giudizio=scarsissmo;
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FUNCTION

Dichiara una funzione. Se le funzioni appartengono ad oggetti vengono chiamate
metodi.

Sintassi: function nome([arg0] [,arg?] ....... [,arg254])
{ istruzioni;
[return valorediritorno;]
}

nome eil nome dhe s asegna dlafunzione o metodo

arg0 ....arg 254 parametri passati alla funzione. | parametri (al massmo 255 sono
opzionali, posno essere stringhe, numeri 0 oggetti

valorediritorno se s vuole che lafunzione restituiscaun valore occorre far restituire
valorediritorno preceduto dall’istruzione return

N.B.: La funzione utente da voi credaa € un oggetto function e di questo
condivide metodi e proprieta

...ELSE

La dasscaistruzione condizionale, con istruzione else

Sintassi: if (condizione)
{istruzioni
}
[else
{istruzioni alternative
H

condizione una condizione qualunque che da come risultato true o false. Le

istruzioni correlate ad if vengono eseguite se condizione da vero;
altrimenti vengono eseguite quelle crrelate al else, se previsto.

Vedi anche: switch

IMPORT (Js1.2)

Serve a esportare funzioni da un documento ad un altro. Da gprofondire

RETURN

18

Usato nel corpo di unafunction ritornail valore (espressone) dellafunzione

Vedi: function
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SWITCH ...CASE (Js1.2)

Corrisponde ad istruzioni seled..case, seled ..., etc. di altri linguagg e consente di

operare una scdta di istruzioni da compiere in relazone a valore dell’ espressone di
selezone.

Sintassi: switch (espressione)

case espressionecasol :
istruzioni;
[break;]

case espressionecaso? :
altreistruzioni;
[break;]

[default :
istruzioni di default;]
}

espressione e I'espresgone o il valore che deve corrispondere ad uno dei valori
espressionecaso e viene anfrontata mn ciascuno di tali valori.

espressionecaso € il valore di selezone. Dopo lo stes devono esser posti | due
punti ( : ). Solo se viene individuata una corrispondenza verranno
eseguite le istruzioni successve a case espressionecaso : In tale
ipotesi, pero, la vautazone delle altre espressionecaso continua a
meno che dopo le istruzioni non vi Sia un break

default : € opzionale e contiene istruzioni per il caso che non venga trovata
alcuna oorrispondenza
break e opzionale. Ma se non viene mes, dopo I'eseauzione delle

istruzioni previste per il caso di corrispondenza l’istruzione switch
continua mn la valutazone delle ulteriori espressionicaso.
esempio:
var studente = “Arcadipane’
switch (studente)
{
case “Ross” :
document.write (“Meritevole! <BR>");
break;
case “Gates’ :
document.write (“ Eccezionale/Deplorevole.<BR>");
break;
case “Arcadipane’ :
document.write (“Deplorevole.<BR>");
break;
default :
document.write (“Non in denco.<BR>)
}
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VAR

Dichiara una variabile. Puo anche assegnarle un valore iniziale fornito di seguito.

Sintassi: var nomevar [=valore] [ , nomevar2 [=valore] ......]

nomevar

valore

ogni nome consentito, che inizia con una lettera 0 un segno
underscore (), seguito da atre lettere o numeri senza spaa.
Attenzione: javascript € case sensitive, per cui VPippo e diversa da
Vpippo.

ogni valore consentito (numero, stringa, booleano o null).

In javascript le variabili non sono tipizzae, per cui a ciascuna € possbile asegnare
ogni tipo di valore.

WHILE

Creaun ciclo condizionale in cui le istruzioni vengono eseguite solo se la condizione &

vera.

Sintassi: while (condizione)

condizione

N.B.

WITH

{ blocco di istruzioni

}

Qualunque espressone che da come risultato true o false. E
valutata all’inizio del ciclo. Se € verale istruzioni verranno eseguite,
atrimenti il controllo passa al’istruzione successva al blocco di
istruzioni di while.

A differenza di questa, nell’istruzione do ... while la condizione e
valutata solo ala fine del blocco di istruzioni, per cui tale blocco
viene eseguito ameno unavolta

Serve ad identificare un oggetto sul quale operare la serie di istruzioni raggruppete
nelle bradket {}. In atri termini, nelle istruzioni sotto with non & necessrio
referenziare ulteriormente I’ oggetto su cui with opera.

Sintassi: with(oggetto)

{ istruzioni
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M oDELL I DI RICERCA (REGULAR EXPRESSON)

In Javascript 1.2 sono state introdotte le regular expressons, modellate sul Perl.
Queste sono modelli che servono aricercare e confrontare combinazoni di caratteri in
una stringa.

Per esempio, se s vogliono cecae tutte le occorrenze di ‘geni’ in una stringa,
occorre creae un modello che consiste in ‘geni’ e usarlo per trovare le
corrispondenze nella stringa.

I modello di ricerca (laregular expresson) pud essere aedo in due modi:

1) var nomeVarRegExp = /modell o/ [ modificatore]

2) var nomeVarRegExp = new RegExp (“modello” [, “modificatore’])

la differenza essnziale € che se creao con la prima sintass, il modello viene
compilato al caricamento di Javascript e viene mantenuto per qualunque utili zzazone
futura. Se, invece creao con la semnda sintasd, al’oggetto sara applicabile il
metodo compile, cosicche il modello viene ricompilato a volo ogni volta che viene
usato. Per cui lasintass 1 s usera quando modello e modificatore sono noti in sede di
programmazone e non devono cambiare durante I'eseauzione; la semnda quando
modello o modificatore vengono credi da programma o immess dall’ utente.

modello e la combinazone di caratteri (o sottostringa) che s vuole cercare.
Nellasintass 1 vadeimitato da caratteri dash (/). Nellasintass 2 va
raciuso travirgolette. Quindi, ad es. /geni/ o “geni”.

modificatore parametro opzionale che pud assumere i seguenti valori:

g ricercaglobale per tutte le occorrenze di modello
[ ignora diff erenze maiuscolo/minuscolo
g  entrambe le opzioni precedenti.

CARATTERI SPECIALI PER LA REGULAR EXPRESSON

La sottostringa usata per modello pud contenere anche caratteri speddi che servono
per particolari direttive di ricerca | caratteri sono i seguenti:

Carattere Descrizione

\ e il carattere badksdash che viene usato come carattere di escgoe per dare
un particolare significato a carattere che lo segue immediatamente. Ad
esempio, n corrisponde a caattere n, ma \n corrisponde a carattere di
nuova riga. Inoltre caatteri spedali posno esere identificai
letteralmente se preceluti dal bad<dlash; ad esempio \n corrisponde al fine
riga, ma \\n corrisponde ala sequenza di caratteri \n; + & un caattere
spedale, ma se s vuole inserire nella stringa di ricerca il carattere piu
ocoorre scriverlo precaluto dal badkdlash \+

A la corrispondenza e I'inizio del testo o della linea Ad esempio il modello
/NSl trovera corrispondenzain “ Soltanto” manonin“ Lui Solo”.
$ la corrispondenza é la fine del testo o della linea Ad esempio il modello

/po$/ trovera crrispondenzain “pippo” manonin “pollo”.
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(modello)

{n}

{n.}

{n, m}

[ xyz]

[ xyz]

[&c]
[* &c]
\b

\B

\d

la corrispondenzaeé il carattere che precede I’ asterisco, trovato zero o piu
volte. Ad es. /zo*/ trova @rrispondenzain “z” , in“zo”, in*“zo0".

la corrispondenzaé il carattere che precale il segno piu, trovato una o piu
volte. Ad es . /zo*/ trova corrispondenzain “zo” e in “zo@” ma nonin

V4

la corrispondenzacé il carattere che precede il punto interrogativo, trovato
zeo 0 unavolta. Ad es . /zo*/ trova corrispondenzain “z’ ein “zo” ma
nonin “zoo”.

il punto equivale ad ogni singolo carattere, ecceato a carattere di nuova
riga (\n)

la corrispondenza é sempre rispetto ala stringa modello. Ma il risultato
del confronto (la sottostringa trovata nella stringa oggetto della
scansione) viene conservato negli elementi [O] ....[N] dell’array che viene
credo con exec 0 match o nelle proprieta $1 ..$9 dell’ oggetto
predefinito RegEXp.

equivale ad un or, in quanto la corrispondenzaviene cercata o con il testo
prima o con il testo dopo il caattere | . Ad esempio /pi|po/ trovera
corrispondenzasiain “pino” chein “tipologia”

n € un numero intero positivo. La corrispondenza s ha per una
sottostringa formata dal numero di occorrenze n del carattere
immediatamente precalente. /z{3}/ trova corrispondenza nelle prime tre z
di “zzzzz” manon in quelladi “zoo”.

n € un numero intero positivo. La corrispondenza s ha per una
sottostringa formata da un numero di occorrenze ameno n del carattere
immediatamente precalente. /z{3,}/ trova corrispondenza nelle z di
“zzzz7 manonin*“zo0’ o0 “uzzo”.

n ed m sono interi positivi. Il confronto € positivo per un numero di
occorrenze non inferiore ad n e non superiore ad m del caattere
immediatamente preceadente. /z{2,3}/ trova corrispondenza nelle z di
“zzzz7 e in*uzzo” manonin*“zoo’.

| caratteri tra le parentes quadre costituiscono un insieme di caratteri; la
corrispondenza s ha per uno dei caratteri dell’inseme. /gatt[oi]/ trovera
corrispondenza in “gatto” e “gatti” manonin “gatta” e “gatte”

| caatteri tra le parentes quadre costituiscono un insieme negativo di
caatteri; la corrispondenza s ha per qualunque del caratteri non inclus
dell’inseme. /gatt[*ad/ trovera corrispondenza in “gatto”, “gatti” e
“gattucdo”, manonin “gatta” e “gatte”.

| caratteri trale parentes quadre costituiscono i limiti inferiore e superiore
di unrange mstituente I'inseme di caratteri adiacenti.

| caratteri trale parentes quadre costituiscono i limiti inferiore e superiore
di unrange stituente |'insieme negativo di caratteri adiacenti.
corrisponde a “fine parola”. /o\b/ corrisponde ala o di “atto”, ma non
trova corrispondenzain “ottanta”.

corrisponde ad un punto di delimitazone che non é “fine parola”. /0\B/
corrisponde dlao di “ottanta”, ma non trova arrispondenzain “atto”.

corrisponde al un carattere rappresentante un numero. Equivale a[0-9]
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\D corrisponde a qualunque caattere ad eccemne di caatteri numerici.
Equivale a[*0-9]

\f carattere form fea (fine pagina)

\n caattere di nuovariga

\r caattereritorno carello

\s qualungue spazo bianco, compres caratteri.

\S gualungque caattere eccéto spazo, tabulatore, form feed, nuovariga.

\t caattere tabulatore orizzontale

\v caattere tabulatore verticde

\w qualungque caattere dfanumerico compreso I’ underscore.
Equivale a [A-Za-z0-9 ]

\W gualungue caattere non alfanumerico. Equivale a [*A-Za-z0-9_]

\numero  numero e un intero positivo. E’ un riferimento ala precalente sottostringa
trovata e memorizzaa, scritta nella precedente numero coppia di
parentesi. Ad esempio il modello & /pipp([oi])(\s)paol\2/ e in esD Vi sono
due coppie di parentes. Il riferimento \2 opera alla ricorrenza trovata
secondo il modello memorizzao ([oi]). Per cui in comples il confronto
sara riuscito se verra trovato “pippo paolo” ovvero “pippi paoli” ma non
“pippi paolo”, in quanto la memorizzaZone determinata dalle parentes
avra ad oggetto non il modelo tra parentes ma il risultato
dell’applicazone di quel modello, e, quindi, la sottostringa trovata che
corrispondeva a modello proposto. In altri termini viene memorizzéaa la
sottostringa trovata, non il modello di ricerca
Attenzione se numero € superiore alle coppie di parentes precedenti,
viene interpretato come ottale.

\numeroottale corrisponde a carattere ASCII corrispondente al valore di

numeroottale che & un numero in notazone ottale. Serve per utilizzae
nelle espressoni di ricerca anche caratteri ASCII particolari. Tuttavia, dal
momento che il modello € ambiguo, potendo sorgere conflitto con il
modello \numero sopra descritto, € meglio usare la notazone esadedmale.

\xnumeroesadecimale corrisponde a caattere ASCII corrispondente a valore di

numeroesadecimale che € un numero di due cifre in notazone
esadedmale precaluto dal caattere x. Serve per utilizzae nelle
espressoni di ricerca anche caatteri ASCII particolari
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UTILIZZO DEI MODELLI DI RICERCA

Le regular expresson crede dall’ utente sono affiancae da un oggetto predefinito
RegExp, statico, che appartiene a proces® javascript in eseauzione, che non puo
esgre creado ma e sempre disponibile per I'uso. Nelle proprieta di tale oggetto
predefinito vengono memorizzdi i risultati dell’ ultimaricerca

| modelli vengono utilizz&i con i metodi di regular expresson test e exec e con i
metodi match, replace, search e split di String.

exec(stringa)  applicala ricerca del modello definito nella regular expresson ala
stringa oggetto della ricerca Se la ricerca ha succes ritorna un
array e aggiorna le proprieta dell’ oggetto Regular Expression e
dell’oggetto statico predefinito RegExp. Se la ricerca non ha
succes tornanull.

test(stringa) applica la ricerca del modello definito nella regular expresson adla
stringa oggetto della ricerca tornando true o false a semnda se la
ricercaha succes 0 meno.

match(regexpr) applica ala stringa referenziata la regular expression regexpr,
tornando un array con i risultati della ricerca se questa ha avuto
succes. L'elemento zero dell’array contiene I’ ultima sequenza di
caatteri corrispondente a modello. Gli elementi da 1 a
array.lenght -1, contengono le ricorrenze delle sottostringhe
corrispondenti alla parte di modello identificata tra parentes tonde.

Se s vuole una ricerca globale o non case-sensitive occorre
formulare laregular expression regexpr fornendole i modificatori g
eoi.

replace(regexpr , sottostringa) ritorna  una nuova
stringa che e larisultante della stringa referenziata con le occorrenze
trovate tramite regexpr sostituite dalla sottostringa. La stringa
referenziata non subisce modifiche.

search(regexpr) applica ala stringa referenziata la regular expresson regexpr,
tornando la posizione nella stringa referenziata (partendo da zero)
se ha avuto succes, oppue-1 (false)

split(separatore) ritorna un array i cui elementi sono le sottostringhe che nella stringa
referenziata sono separate I'una dall’ altra dal separatore, che pud
essere un carattere o stringa o una regular expression (ovviamente
daJsl.2). Il separatore non viene riportato nelle sottostringhe.

| metodi exec e match sono meno veloci dei metodi test e search. Per cui é
consigliabile usare questi ultimi se serve soltanto sapere se la stringa contiene il
modello.

Se non serve accalere dle proprieta di una regular expresson e non serve

riutili zzarla, un metodo sintetico per ottenere un array con le occorrenzetrovate
mioArray = /modello/ [modificatore].exec(stringa);
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OGGETTI

Un oggetto javascript € un costrutto che possede proprieta (variabili semplici, array,
variabili oggetto) e metodi (funzioni).

Javascript possede oggetti predefiniti ed oggetti definibili dall’ utente.

Nella strutturazone del linguaggio javascript, in redta un oggetto € un array
(vettore); le proprieta sono contenute in elementi di tale array, i cui indici, anziché
numerici come in una variabile array, sono letterdi, cioé identificati con il nome della
proprietd. (In redta nelle precalenti versioni di javascript S poteva accelere a
proprieta dell’ oggetto, sia con I'indice nomeproprieta sia usando I'indice numerico
identificante la posizione della proprieta nell’ array oggetto. Con js 1.2 tale possbili ta
e esclusa. Ed e buona norma, quindi, riferirs ale proprieta solo con il nome, anche
per futura compatibili ta

| metodi sono dei blocchi di istruzioni identificai in una funzione definita come

function esternamente alla dichiarazone dell’ oggetto; nella dichiarazone dell’ oggetto
ocoorrera asciare il nome del metodo con lafunction.

TIPI DI OGGETTO E VARIABILI OGGETTO

Non bisogna confondere |'oggetto come tipo, dal rede oggetto da manipolare
(variabile oggetto)

[l tipo di oggetto o esiste gia, in quanto predefinito, o va strutturato dall’ utente prima
di usarne le caatteristiche.

[l tipo di oggetto e definito dall’ utente tramite il costruttore, una funzione (function)
il cui compito é solo quello di definire proprieta emetodi.

Per usare un oggetto, occorre prima creae un’istanza (un oggetto rede), assegnando
ad un nome di variabile (oggetto) un tipo di oggetto. Solo dopo s pud operare
sull’ oggetto rede (variabile oggetto) identificato con il nome assegnato.

CREAZIONE DI UN OGGETTO PERSONALIZZATO
Occorre prima definire il tipo di oggetto

Sintassi:

function nometipooggetto (proprietal, [proprieta2, ... proprietaN])
{ this.nomeproprietal =proprietal
[this.nomeproprieta2 = proprieta2
this.nomeproprietaN = proprietaN |
[this.nomemetodol= nomefunzionedefinita

this.nomemetodoN = nomealtrafunzionedefinita]
}
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Questo e il costruttore del tipo che definisce soltanto la struttura dell’ oggetto e la
maniera di costruirlo.
Laparola chiave thisidentificail corrente oggetto sui cui s opera.
Esempio:
function giudizio (tribunale, sezione, istruttore, stato)

this.tribunale=tribunale

this. sezione =sezione

this. istruttore = istruttore

this. stato = stato

this.stampainfo= stampainfo //questo € un metodo

}

Una volta “disegnato” il tipo, quando s vorra costruire un nuovo oggetto si dovra
crealo dataletipo con il costruttore new:

varoggetto = new nometipooggetto(proprietal [,proprieta2 ... proprietaN])

In javascript versione 1.2 € stato aggiunto un inizializzaore di oggetti, che consente
di creae direttamente una istanza di oggetto senza prima predefinirne il tipo, e senza
doverlo creae con new. Cido pud servire quando occorre un unico oggetto di quel
tipo.

L’ oggetto unico viene inizializzao assegnando ad una variabile oggetto un blocco
racdiuso tra bradket { } dl’interno del quale vengono definite le proprieta cui
vengono assegnati relativi valori con i due punti (:)

Lasintass é

varogeetto = {proprl: valorel [, propr2 : valore2 .......... ,proprN : valoreN]}

AGGIUNGERE PROPRIETA E METODI AD UN OGGETTO DEFINITO

Per aggiungere proprieta /o metodi ad un oggetto gia definito, usare la proprieta
prototype.

Nometipooggtto.prototype.nomenuovaproprieta = null
Nometipoogggtto.prototype.nomenuovometodo = nomealtrafunzione

La nuova proprieta (o il nuovo metodo) saranno aggiunti anche agli oggetti gia credi
con un costruttore dhe non prevedeva prima la proprieta o il metodo.

Assegnando un valore diverso da null ad una proprieta aggiunta tramite la proprieta
prototype e posshile anche definire il valore di default che tale proprieta assume in
tutti gli oggetti gia aedi eda aeae.

| nuovi oggetti creai con il costruttore (che non prevedeva la proprieta poi aggiunta)
avranno si la nuova proprieta, ma il relativo valore non pud essre asegnato dal
costruttore che non prevedeva la nuova proprieta. Per cui tale nuova proprieta potra
avere il valore di default previsto, ma se s vuole attribuirle un valore occorrera
attribuirlo esternamente d costruttore cn un’ asegnazone ordinaria

varoggettoesi stente.nuovaproprieta = valore
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Ad esempio vogliamo aggiungere al’oggetto Array un metodo che restituisca il

valore piu grande dell’ array, dobbiamo dichiarare la funzione:
function array_max( )

{
var i, max = thig0];
for (i = 1; i < thislength; i++)

if (max < thidi])
max = thidi];
}

return max;

}
aggiungerla d prototipo di clase
Array.prototype.max = array_max;
dopodiché potremo usarla
var mioarray = new Array(1, 2, 3, 4, 5, 6);
var massmo = mioarray.max( );

RICHIAMARE METODI E PROPRIETA

Metodi e proprieta appartengono ad oggetti. Quindi per richiamarli occorre riferirli ad
un oggetto
esempi:

miafinestra.close()

varnome=miafinestra.name

miafinestra.status=varmessaggio

miafinestra.miodocumento.miaform.miacasell atesto.value=" Ciao"

Esistono anche parole chiave che s riferiscono ad un oggetto senza conoscerne |l
nome, ma considerandone solo la gerarchia (parent, top) o s riferiscono all’ oggetto
chiamante (this, self).

Tuttavia I’ utilizzo del nome dell’ oggetto (o degli oggetti di gerarchia superiore) non
e necessario per riferire la proprieta o il metodo all’ oggetto corrente; basta spedficare
la discendenzadall’ oggetto corrente in avanti.

Vedi: this, with
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OGGETTI PREDEFINITI DI JAVASCRIPT

Sono gli oggetti propri del linguaggio, senzariferimento a browser, e servono come
involucri per i tipi di dato relativi.

Gli oggetti predefiniti sono Array, Boolean, Date, function, Math, Number,
RegExp e String, oltre Object, I'oggetto progenitore di tutti.

Inoltre javascript posdede alcune funzioni e metodi predefiniti, che cioe non
appartengono ad oggetti.

ARRAY

28

L’array € un insieme ordinato di valori, cui riferirs con il suo nome e con il relativo

indice posto tra parentesi quadre.

E’ la struttura cardine di javascript, in quanto tutti i dati strutturati sono in redta degli

array.

Per costruire un nuovo array vi sono tre modi:

var mioarray= new Array()
creaun array vuoto di grandezzaindefinita

var mioarray= new Array(dimensione)
creaun array di grandezzadimensione, che deve essere uguele al numero di
elementi + 1 (ma partendo da ze0). Quindi dimensione sara un numero uguale
a numero rede degli elementi.

var mioarray= new Array(elementoO [, ............ elementoN])
creaun array i cui elementi asuumono direttamente i valori dei parametri
passti (e separati tra loro da virgole). La grandezzadell’array e data dal
numero degli elementi credi, e la relativa dimensione sara uguele ad

elementoN +1.
Non ¢ posshile creare in tale maniera un array con un solo e emento numerico, poiché il
numero verrebbe interpretato come numeroelementi.

E’ possbile costruire array multidimensionali, e cioé array i cui elementi sono a loro
volta aray.

Per riferirs ad un elemento dell’array occorre richiamarne I'indice tra parentes
quadre, indicando o il numero della posizione nell’array ovvero utilizzando come
indiceil valore assegnato all’ elemento.

Ad esempio mioarray [4] ovvero mioarray [“blu’].

Ad un elemento in un array multidimensionale s fa riferimento usando tanti indici
guante sono le dimensioni. Es.: mioarray [4] [3] [6].

Gli array non sono tipizz&i, per cui ciascun elemento puo essere di diverso tipo.
Inoltre la lunghezzadell’array non implica che esistano tutti gli elementi tra zero e
I'intero rappresentante la lunghezza in quanto acuni elementi intermedi possono non
esistere neppue.

Infine & posshile estendere la lunghezzadi un array attribuendo un vaore ad un
elemento con un indice de vaoltre la atuale dimensione dell’ array steso.
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ARRAY . PROPRIETA

lenght

e un intero che spedficala lunghezza(numero degli elementi) dell’array + 1,
partendo da zeo.

Poiché gli elementi dell’array non devono essere necessariamente contigui,
non esprime il numero di elementi definiti dell’ array.

Impostando lenght ad un numero inferiore all’ attuale dimensione I array viene
troncato; impostandolo ad un numero superiore |'array viene espanso ed ogni
ulteriore elemento ha valore undefined, sino a che non viene assgnato un
valore.

prototype

ritornail riferimento a prototipo per la dass dell’ oggetto.
Vedi: aggiungere proprieta emetodi ad un oggetto definito

ARRAY . METODI

arrayl. concat (array2)

torna un ruovo array risultante dall’ unione di arrayl e array?2.
Es. nuovoarray= arrayl.concat(array?2)

join (separatore)

ritorna una stringa che contiene gli elementi dell’array, convertiti in formato

stringa, separati dal carattere separatore spedficao nel parametro.

Attenzione: il separatore sarebbe opzionale. Tuttavia € necessrio
spedficarlo, in quanto, in sua asenza il motore javascript
Netscape utilizza come separatore una virgola, mentre quello di
Explorer usa una stringa vuota.

pop()
(Js 1.2) ritorna I'ultimo elemento dell’array, rimuovendolo dall’array steso
modificando la dimensione dell’ array

push(eleml[,...elemN])

(Js1.2) il contrario di pop(). Aggiunge gli elementi indicai come parametri
ala fine dell’array, maggiorandone la dimensione. Non & chiaro se ritorni
I'ultimo elemento aggiunto al’array ('elemN) o se torni la dimensione
del’array. Nell’incertezza non usare il valore di ritorno, ma ottenere le
informazoni volute in atro modo.

reverse()

inverte gli elementi dell’ array che chiama il metodo. Non costruisce un nuovo
array mainvertei relativi elementi (1" ultimo diviene il primo e viceversa).
Se|'array non ha elementi contigui, vengono credi elementi vuoti per riempire
I'intervallo, con valore undefined.

shift()

(Js 1.2) Il complemento di pop(). Ritorna il primo elemento dell’array,
rimuovendolo dall’ array stes modificando la dimensione dell’ array
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glice(inizio [fine])

ritorna un nuovo array costituito dagli elementi compresi trainizio efine-1.

| parametri indicano la posizione indice, partendo da zeo.

L’ elemento posto afine non e ricompreso.

Il parametro fine pud essere omes. Intal caso ritornera gli elementi dainizio
alafine dell’ array.

Se il parametro fine € un numero negativo indica lo scostamento dalla fine;
saranno tornati gli elementi trainizioe (array.lenght - fine).

sort( [funzioneSort))

riordina I'array utilizzando la funzione utente funzioneSort che va scritta a
parte.

Se funzioneSort € omes, I'array verra ordinato nell’ ordine ascendente del
caratteri ASCII.

funzioneSort deve tornare uno dei seguenti valori:

numer o negativo se il primo parametro € minore del
seoondo

numer o positivo se il primo parametro € maggiore del
seoondo

zero se i due parametri sono eguali

Esempio:
function sortcrescente (a,b)

{

if (a<b){ return -1}
if (&>b) { return 1}
return O

}
Attenzione: per array non contigui il risultato di sort pud essere diverso a

seoonda delle versioni javascript e delle piattaforme di utilizzo. Per cui €
consigliabile gplicare il metodo ad array contigui.

toString(...)

BooLEAN

il metodo ha effetti aslutamente divers a secnda della versione Javascript e
il motore (netscgpe 0 explorer). Meglio non utilizzalo, anche perché s tratta
di un oggetto ereditato dal prototipo object e dovrebbe avere un utilizzazone
interna d motore javascript.

Utilizzare, eventuamente il metodo join se s vuole ottenere la stringa
contenente gli elementi dell’ array.

E’ solo un involucro per il tipo di dati booleano.

30
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DATE

Consente di lavorare con date eorari.

Sintass

var miaData = new Date()
creaun oggetto con la data e orario attuali ricavati dall’ orologio del computer
locde

var miaData = new Date(millisecondi)
creaun oggetto con la data e tempo espress in millisecondi a partire dal 1°
gennaio 1970(tempo UTC)

var miaData = new Date(stringa)
crea un oggetto seando le indicazoni contenute in stringa. La stringa
dev’ essere in un formato riconosciuto dal metodo date.par s()

var miaData = new Date(anno, mese, giorno [, ora [, minuti [, secondi ]]])
creaun oggetto con data etempo seando i parametri numerici passti.
anno deve essre un numero completo (1999e non 99): mese € un numero tra
zeo ed 11; giorno un numero tra 1 e 31. Ora, minuti, secondi SONO nuMeri
rispettivamente tra0 e 23, 0 e 59, 0 e 59; se omess vengono impostati a ze&o.
L’oggetto Date é internamente rappresentato con un numero intero che
rappresenta i millisecondi rispetto a mezzanotte del 1° gennaio 197Q
Il range di anni esprimibili dall’ oggetto € compreso circa 274000 anni dal 1°
genn. 197Q Nelle versioni javascript dala 1.3 il numero, se negativo, pud
esprimere una data precalente al 1 gennaio 197Q In quelle precalenti non é
possbile.

DATE:METODI

getDate()

ritorna il giorno (1-31) dell’ oggetto cui & gplicao, usando il tempo locde.
Esempio

var oggi= new Date ();

var giorno =oggi.getDate()

getDay()

ritorna un numero (0-6) che rappresenta il giorno della settimana, a partire da
domenica, dell’ oggetto cui € goplicao, usando il tempo locde.

getFullYear ()

ritornal’anno di 4 numeri dell’ oggetto cui € goplicao, usando il tempo locde.
getHour s()

ritornal’ ora (0-23) dell’ oggetto cui € gplicao, usando il tempo locde.
getMilliseconds()

(Js 1.3) ritorna i millisecondi (0-999 dell’ oggetto cui € applicao, usando il
tempo locde.

getMinutes()

ritornai minuti (0-59) dell’ oggetto cui € gplicao, usando il tempo locde
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getM onth()

ritorna un numero (0-11 che rappresenta il mese, a partire da Gennaio (=0),
dell’ oggetto cui & goplicao, usando il tempo locde.

getSeconds()
ritornai secondi (0-59) dell’ oggetto cui & gplicato, usando il tempo locde
getTime()
ritorna un numero che rappresenta i millisecondi trascors dal 1° gennaio 197Q
amezzaotte, e |’ oggetto cui € gplicato.

GetTimezoneOffset()

ritorna i minuti di differenza tra il tempo locde, sulla macdina in cui €
eseguito lo script, eil tempo UTC (Greenwich)

getUTCDate()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUTCDay()

come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).
getUTCFullYear ()

come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUTCHours()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUT CM illiseconds()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUTCM inutes()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUTCM onth()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getUT CSeconds()
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

getYear()

ritorna I'anno dell’oggetto cui € applicao, usando il tempo locde. E' un
metodo obsoleto e va sostituito con getFullYear(), in quanto ritorna solo gli
ultimi due numeri dell’ anno, e, talvolta, il 2000viene ritornato come 100

par se(stringa)
ritorna il numero di millisecondi intercorrenti tra il 1° gennaio 1970e€ la data
indicata nella stringa.
Il metodo € utile per impostare valori data partendo da date espress in
stringa, con i metodi set dell’ oggetto date.
Il tempo € quello locde, tranne che non s utilizz nella stringa la spedfica
GMT o UTC.
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Ladatain stringa va espressa @n le seguenti regole:

* ledatein formato abbreviato posono usare i separatori “/” 0 “-* e devono
essre scritte in formato mese/giorno/anno. Es. 01/20/2000

* le date in formato esteso possHNo essere scritte con I'anno il mese (per
intero o abbreviato) eil giorno (ininglese) in qualunque ordine. Es ~ “Jan
20, 2000 0730:00°, “January 20, 2000', “2000 Jan 20°’. Come separatori
posSPoNO esere usati virgole e spaz, anche piu d'uno. Il giorno della
settimana (in inglese) pud esere espres®, mMa se non coincide
effettivamente viene ignorato. | mes vanno espress con ameno due
caratteri, ma se vi pud essre incertezzaviene considerato il valore piu ato
(ad es*“Ju” viene onsiderato come “July” e non come “June”.

» ore, minuti e secondi vanno separati da due punti; non € necessario che vi
siano tutti. Sono orari validi “12.” “12:30" “12:30:56".

» Puo essre usato il formato orario in 12 ore AM/PM. Se usato il suffiso
AM 0 PM con un orario superiore al2 viene generato un errore.

* Una stringa con una data non valida (ad es. due mes 0 due anni) genera un
errore.

metodi date.set

impostano i valori di data e ora. Se come valori dei parametri vengono forniti
valori maggiori dell’ammisshile (ad es. 32 come giorno, o 26 come ora) la
data viene incrementata coerentemente ai valori forniti. Ad esempio se viene
settato il giorno 32 d gennaio, ladata verra settata d primo febbraio.

setDate(numer o)
impostail giorno dell’ oggetto data @n il numero(1-31).
setFullY ear (anno [, nummese [,numgiornaol])

imposta I'anno (espres in 4 cifre). Pud impostare il mese e il giorno se
vengono forniti i parametri. La data ériferita d tempo locde

setHour s(ora [, minuti [,secondi [, millisec]]])

imposta I'ora (tempo locde). minuti, secondi e millisecondi sono parametri
opzionali, ein versioni precedenti alla 1.3 potrebbero non avere esito.

setMilliseconds(millisec)

setM inutes(minuti [,secondi [, millisec]])

imposta i minuti (tempo locde). secondi e millisecondi sono parametri
opzionali, ein versioni precedenti alla 1.3 potrebbero non avere esito.

setM onth(numMese [, giornol)
imposta il mese (numero compreso tra 0-11); giorno (1-31) € un parametro
opzionale, ein versioni precalenti alla 1.3 potrebbe non avere esito.
setSeconds(secondi [, millisec])

imposta i secondi (tempo locde). millisecondi € un parametro opzionale, e in
versioni precelenti alla 1.3 potrebbe non avere esito.
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setTime(millisecTotali)
imposta il tempo locde (data e orario) in base a millisecTotali che
rappresenta il numero di millisecondi trascors dalla mezzanotte del 1° gennaio
1970

setUT CDate(numero)

come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUTCFullY ear (anno [, nummese [,numgiorno]])
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUT CHours(ora [, minuti [,secondi [, millisec]]])
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUT CM illiseconds(millisec)
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUT CMinutes(minuti [,secondi [, millisec]])
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUTCMonth(numMese [, giornol))
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setUT CSeconds(secondi [, millisec])
come I'analogo metodo, mariferito al tempo universale (UTC).

setY ear (anno)

imposta I'anno in base ad anno. Metodo obsoleto da rimpiazzae con
setFullyear

toGM T String()

ritorna una stringa contenente la rappresentazone in convenzione GMT di un
oggetto date (che internamente € rappresentato in numero di millisecondi dal
1° genn. 1970. Il formato della stringa € del tipo “09 Jun 1999 00:00:00
GMT”

toL ocaleString()

ritorna una stringa contenente la rappresentazone di un oggetto date (che
internamente e rappresentato in numero di millisecondi dal 1° genn. 1970
seoondo le convenzioni derivanti dall’impostazone  internazonale del
computer locde. Il formato di ritorno e diverso in dipendenza
dell’impostazone internazonale del computer

toUTCString()

ritorna una stringa contenente la rappresentazone in convenzione UTC di un
oggetto date (che internamente e rappresentato in numero di millisecondi dal
1° genn. 1970. Il formato della stringa dipende dalla piattaforma

date.UTC(anno, mese, giorno [, ora [, min [, sec[, millisec. ]]]])

ritorna il numero di millisecondi tra mezzanotte del primo gennaio 1970¢€ la
data espressa dai parametri. | parametri sono numeri interi. In particolare mese
e un numero da 0 ad 11(Gennaio- Dicembre).

E’ un metodo statico, che non richiede la preventiva creazone di un oggetto
date per essre usato, mava ciiamato come date. UTC(.....).

34 Diritti riservati a: Michele Arcadipane



Javascript - Guida di riferimento

In buona sostanza & simile a costruttore ma che usa il tempo UTC (a
differenza del costruttore new date che usa il tempo locde) e ritorna un
numero anziché un oggetto.

FUNCTION

Le funzioni in javascript, nella loro esenza considerate istruzioni definite dall’ utente,
SoNo strutturate @me oggetti.

La creazone di tali oggetti normalmente viene effettuata scrivendo le funzioni con
function nomefunzone (parametri) { ... istruzioni .....}.

Ma puo avvenire anche @n il costruttore

var nomefunzione new function ([ argl [, argN],] corpoFunzone)

dove corpoFunzione € una stringa contenete il corpo della funzione ed i parametri
argl ... argN sono i nomi dei parametri passati alla funzione, cosi come la funzione i
individua nel suo corpo.

E’, comunque, meglio dichiarare le funzioni piuttosto che creae oggetti funzione, in
guanto questi vengono valutati ogni volta che la funzione sottostante & chiamata, con
owvio rallentamento dell’ eseauzione, mentre le funzioni dichiarate vengono compilate
una solavolta, al’inizio, qualunque siail numero di volte de vengono utilizzae.

FUNCTION.PROPRIETA

arguments

e un array i cui elementi contengono i parametri passti ala funzione. Gli
elementi sono accesshili con I'indice che identifica la posizione dell’ elemento
nell’ array secondo I’ ordine in cui i parametri appaiono trale parentesi.
All’array arguments e posshile accalere soltanto nel corpo della funzione,
senza bisogno di spedficare la referenza con il nomeFunzione. Basta, quindi,
ad es., arguments[2] (chetornail valore del terzo parametro).

Con la proprieta lenght, propria di tutti gli array, € possbile determinare in
concreto quanti parametri siano stati passti.
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MATH
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€ un oggetto che fornisce mstanti e funzioni matematiche epud essere solo usato.
Non é posshile creae nuovi oggetti. Va chiamato direttamente, senzareferenza ad
oggetti. Ad es. :Math.abs(100).

M ATH:PROPRIETA

le proprieta esprimono esenziamente @stanti numeriche.
Math.E costante di Eulero, base del logaritmi naturali; circa2,718

Math.LN2 logaritmo naturale di 2; circa0,693
Math.LN10 logaritmo naturale di 10; circa2,302
Math.LOG2E logaritmo di E base 2; circal,442
Math.LOG10E logaritmo di E base 10; circa0,434
Math.PI pi grea; circa3.141592653589793
Math.SQRT1_2 radicequadratadi 0,5; circa0,707
Math.SQRT2 radicequadratadi 2; circal,414

MATH:METODI

M ath.abs(num)

ritornail valore asluto dell’ espressone numericanum.
M ath.acos(num)

ritorna |’ arcocoseno in radianti dell’ espressone numerica num.
M ath.asin(num)

ritorna ' arcoseno in radianti dell’ espressone numericanum.
M ath.atan(num)

ritornal’ arcotangente in radianti dell’ espressone numericanum.
M ath.atan2(y, x)

Calcolain coordinate polari I' angoldtheta) di una coppia di coordinate x ey.
Attenzione: il primo parametro e la mordinatay, mentre x € il secondo.

M ath.ceél (num)

ritornail numero intero uguale o maggiore dell’ espressone numerica num.
M ath.cos(num)

ritornail coseno dell’ espressone numericanum.
M ath.exp(num)

ritorna E (base logaritmi naturali) elevato a num.
M ath.floor (num)

ritorna il numero intero uguele o minore dell’ espressone numericanum.
M ath.log(num)

ritorna logaritmo naturale dell’ espressone numericanum.
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M ath.max(numl, num2)
ritornaiil numero maggiore tranuml e num?2.
M ath.min(numl, num2)
ritornail numero minore tranuml e num2.
Math.pow(base, esponente)
ritornal’ elevazone apotenzadel numero base elevato ad esponente.
M ath.random()
ritornaun rumero pseudocasuale mmpreso tra0 e 1 incluso.
M ath.round(num)

ritorna num arrotondato per ecceso se la parte frazonaria € ugude o
superiore a0,5, o per difetto se la parte frazonaria einferiore.

M ath.sin(num)

ritornail seno dell’ espressone numericanum.
M ath.sgrt(num)

ritorna la radice quadrata dell’ espressone numerica num.
M ath.tan(num)

ritorna la tangente dell’ espressone numericanum.

NUMBER

E un oggetto involucro per i tipi di dato numerici. Anche se teoricamente sia
posshile mstruire un proprio oggetto number, é difficile dhe servafar cio.

Le proprieta sono proprieta della dase enon dell’ oggetto in se.

Il costruttore &

mionumero = new Number (valoreNumerico)

Con la funzione di top-level number( oggetto) e posshile trasformare qualunque
0ggetto in un numero.

NUMBER: PROPRIETA

Le proprieta vanno riferite dl’oggetto Number.
Ades. maxNumero = Number. MAX_VALUE

MAX VALUE
il pit grande numero rappresentabile in javascript; approssmativamente
1.79E+308 Il valore immediatamente piu grande assume il valore di I nfinity

MIN_VALUE
il pit piccolo numero positivo (superiore a zero) rappresentabile in javascript;.
Il valore immediatamente piu piccolo asume il valore zeo.
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NaN

Spedae vaore che hail significato “non & un numero”. E’ rappresentato come
valore letterale NaN senza virgolette di delimitazone. Non & comparabile
positivamente cn alcun valore, neppure mn se stes.

Per verificare se un valore é equivalente a NaN usare la funzione di top-level
isNaN(valore).

NEGATIVE_INFINITY

Speaale valore che rappresenta I'infinito negativo . E' rappresentato come
valore letterale -Infinity senza virgolette di delimitazone. Tale valore é
restituito quando un valore numerico negativo e superiore a

-Number. MAX_VALUE

POSITIVE_INFINITY

Speaale valore che rappresenta I'infinito positivo. E' rappresentato come
valore letterale Infinity senza virgolette di delimitazone. Tale valore €
restituito quando un valore numerico negativo € superiore a
Number.MAX_VALUE

OBJECT

E’ il primitivo tipo di oggetto javascript da cui tutti gli altri discendono. Tutti gli
OgeEtti javascript ereditano metodi e proprieta di questo oggetto.

OBJECT:PROPRIETA

constructor

contiene il riferimento alla funzione che ha credo I'istanza di quel particolare
oggetto (non € una stringa con il valore letterale del nome della funzione!). Ad
esempio, se mioOggetto e un’istanza dell’ oggetto definito dall’ utente di tipo
giudizio, crega @n lafunzione

function giudizio(tribunale, sezone, istruttore, stato)
e s vuol sapere se mioOggetto e di tipo giudizio, s ricorrera dla verifica
if (mioOggetto.constructor == giudizio)

{ . },
ovvero, per sapere di che tipo € mioOggetto si pud ricorrere all’istruzione
switch.
prototype

contiene il riferimento al prototipo per una classe di oggetti. Si utili zza per
aggiungere proprieta o metodi ad un oggetto gia definito o predefinito.
Vedi : Aggiungereproprieta e metodi ad un oggetto definito
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OBJECT.METODI

toString()

ritorna una stringa rappresentante lo spedfico oggetto referenziato.

Ogni oggetto possede tae metodo che viene chiamato automaticamente

guando deve essre rappresentato come valore testo ovvero quando €

richiamato in una wncaenazone di stringhe.

Per default il metodo ritorna “objed nomeDel TipoDiOggetto”. Ma il metodo

puo essere sovrascritto per oggetti credi dall’ utente.

Per sovrascrivere il metodo, creae la funzione che sostituira toString() per il

tipo di oggetto (ad es. ‘giudizio’), e sostituirla wn
giudizio.prototype.toString = miaFunz oneSostitutiva

Gli oggetti predefiniti e intrinsed di javascript hanno funzioni che
sovrascrivono il metodo toString.
Array il metodo restituisce una stringa unica che € la
risultante di tutti gli elementi dell’ array convertiti in stringa,
Separati da virgola.
Boolean seil valore dell’oggetto € ‘vero’ ritorna “true”’,
atrimenti ritorna “false”.
Number ritornalarappresentazone in testo del numero
String ritornail contenuto della stringa

valueOf()

ritorna il valore primitivo dell’oggetto referenziato. 1l metodo pud essere
sovrascritto per oggetti creai dall’ utente, come spedficao intoString.

ReGExp

E’ un tipo di oggetto introdotto in javascript 1.2. Si tratta di modelli di ricerca che
consentono di cercare mmbinazoni di caratteri entro una stringa.

In redta vi sono due tipi di oggetto, ancorche vengono considerati come unico,
I'oggetto Regular Expression, che & quello creao dall’utente e che fornisce il
modello di ricerca, e I'oggetto RegExp predefinito, unico per ciascuna finestra, che
mantiene i risultati dell’ ultima ricerca Ogni finestra, infatti, ha un oggetto RegEXp
predefinito; per cui ogni proces di eseauzione di Javascript ha il suo oggetto, in
modo che non Vi siano interferenze di eseauzione tra gli script.

Per atri aspetti Vedi sopraM odelli di ricerca (Regular Expression).
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REGEXP. PROPRIETA
poiché vi sono molte differenze tra il motore di Netscape (da 4 in poi) e quello di
Explorer (da 4.1 in poi), S riportano solo le proprieta comuni e con medesimo
funzionamento.
$1..$9

index

input

sono proprieta dell’oggetto statico RegExp e contengono le nove ultime
ricorrenze piu recanti trovate nella ricerca e che corrispondono ala parte di
modello trale parentesi. Vanno usate referenziando I’ oggetto RegEXp.
Esempio di utili zzo, in cui vengono usate le proprieta $1 e $2 per invertire due
parole:

<SCRIPT LANGUAGE =" Javascript1.2">

<I--//

var pattern =new RegExp (“ (\w+) \s (\w+)") ;

var stringa = "“blu notte’;

var mioArray = pattern.exeqstringa); // esegue laricerca

stringa = RegExp.$2 +" “ +RegEXp.$1; // stringa ora contiene “notte blu”

I -->

</SCRIPT>

proprieta dell’oggetto statico RegExp, contiene la posizione del caattere

(partendo da zero) nella stringa target dove inizia la prima corrispondenza

trovata. Va usata referenziando I’ oggetto RegEXp.

Attenzione: tale proprieta nel Reference di Explorer é riferita al’ oggetto
RegExp. Nel Reference di Netscgpe non c'é tracda di questa
proprieta per tale oggetto, ma tale proprieta e riferita al’ oggetto
Array creao con il metodo exec

proprieta dell’oggetto statico RegExp, contiene la stringa a cui & stata
applicaal’ ultimaricerca Va usata referenziando I’ oggetto RegEXp.

|astl ndex

proprieta dell’ oggetto Regular Expresson che viene referenziato.
Laproprietd, oltre che letta, pud essere impostata da programme.

Prima dell’eseauzione di una ricerca il numero ivi contenuto € usato per
indicare dla ricerca da quale carattere della stringa target (partendo da zero)
inizialaricerca

Se il valore di lastindex & maggiore della lunghezzadella stringa, i metodi
exec e test falliscono e lastindex viene riportato a zero; se € uguele adla
lunghezzadella stringa il modello potra funzionare solo se rappresenta una
stringa vuota.

Dopo I'eseauzione della ricerca contiene la posizione (partendo da zero) nella
stringa target del primo carattere successvo all’ ultima ricorrenza della ricerca
trovata, 0 zero se non e statatrovata dcuna crrispondenza

La proprieta e settata solo se laricerca é di tipo globa (cioe é stato usato il
modificatore g nel definire laregular expresson).

Diritti riservati a: Michele Arcadipane



Javascript - Guida di riferimento

Sour ce

propritd di sola lettura dell’oggetto Regular Expression che viene
referenziato, contenente il modello di ricerca senza gli dash (/) di
delimitazone esenzagli eventuali modificetori (i, g, gi).

REecExpP: METODI

I metodi appartengono agli oggetti credi con le Regular expressione non all’ oggetto
predefinito RegExp che non ha metodi.

compile{modello [,modificatori])

ricompila durante I'eseauzione dello script un oggetto gia creao con il
costruttore new .

Puo servire sia per forzare la compilazone subito dopo la creazone in formato
interno (piu veloce) che s manterra per tutti gli utilizzi dell’ oggetto, sia per
cambiare durante |'eseauzione (ad esempio entro un loop) il modello di
ricerca, per effettuare ricerche di tipo diverso.

modello e modificatori sono espressoni stringa. Vedi sopra Modelli di
ricerca (Regular Expression) per maggiori informazoni.

exec(stringa)
esegue una ricerca con l'oggetto Regular Expression referenziato nella
stringa. Se la ricerca ha succes ritorna un array e aggiorna le proprieta
dell’oggetto Regular Expression e dell’ oggetto statico predefinito RegEXp.
Selaricercanon ha successo tornanull.

test(stringa)
applica la ricerca del modello definito nella Regular Expression dla stringa

oggetto dellaricerca tornando true o false a seconda se laricercaha succes
0 meno. L’ oggetto statico predefinito RegExp non subisce modifiche.
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STrRING
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Fornisce una serie di metodi per trattare stringhe di testo.

Sintass:

var miastringa = new String(valoreStringa)

L’ oggetto String & concettualmente diverso dalla stringa creda direttamente con un
valore letterale, come a esempio var miastringa="Ma de bella giornata’ .
Tuttaviai metodi e la proprieta dell’ oggetto String  possono essere applicati ad una
stringa creda con notazone letterale, in quanto questa viene trasformata in un
oggetto temporaneo di tipo String che poi viene scartato una volta applicato il
metodo.

Per cui difficimente & necessario creae spedficamente un oggetto di tipo String;
verosimilmente cio potrebbe esser necessario se s vuole aggiungere una particolare
proprieta 0 metodo artutti gli oggetti String, usando larelativa proprieta prototype.
Di contro, se s cuole usare il metodo statico eval, I'argomento di questo dev'essere
una stringa creaa con notazone letterale; se s utilizzaun oggetto String il risultato
di ritorno sarala stringa stessa.

STRING: PROPRIETA

lenght
e I'unica proprieta dell’ oggetto, e contiene il humero del caratteri contenuti
nella stringa aumentato di 1. Poiché il conteggio parte da zero (primo
caattere) I'intero espres® da lenght corrisponde ala quantita di caratteri
seondo la notazone numerica orrente.

STRING: METODI

String: metodi di formattazioneHTM L

Una serie di metodi applicai ad una variabile stringa o ad una stringa letterale

restituiscono una stringa formattata secondo le direttive HTML, contente gli

appropriati TAG.

Ases.: var stringaFormattata = “Sommario”.anchor (“SOM”)

la variabile stringaFormattata conterra “ <A NAME="SOM”> Sommario</A>"
anchor (nomeAncora)

A NAME ="nomeAncora”

big()
BIG applicao a testo della stringa referenziata (carattere grande).

bold()
B applicato al testo della stringa referenziata (grassetto).

fixed()
TT applicato al testo della stringa referenziata (font fisso)
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fontColor (colore)

FONT COLOR="colore” applicao a testo della stringa referenziata. colore
una stringa mntenente la descrizione del colore secondo la sintass HTML

fontsize(nl ntero)

FONT SIZE="nintero” applicao a testo della stringa referenziata.
nintero & un intero positivo o negativotrale?

italics()

| applicao al testo della stringa referenziata (corsivo).
link(nomeLink)

A HREF ="nomeLink”

small()
SMALL applicao al testo della stringa referenziata (carattere piccolo).
strike()
STRIKE applicao a testo della stringa referenziata (carattere barrato).
sub()
SUB applicaao a testo della stringa referenziata (carattere pedice o
deponente).

sup()
SUP applicato al testo della stringa referenziata (carattere gice o esponente).

String: altri metodi

char At(indice)
restituisce il carattere che s trova al’interno della stringa referenziata alla
posizione indice. | caatteri S trovano dalla posizione zero ala posizione
lenght -1.

char CodeAt(indice)
(Js1.2) restituisceil valore numerico in formato Unicode del carattere che s

trova al’interno della stringa referenziata alla posizione indice. | caratteri s
trovano dalla posizione zeo alla posizione lenght -1.

concat(stringa2)
(Js 1.2) ritorna una stringa che e la risultante della stringa referenziata
concaenata dlastringa2. Equivale astringareferenziata + stringa2

fromCharCode(nl [, ........ nX])

(Js1.2) trasforma i codici nl ..... nX (codici carattere Unicode) in caratteri
ritornandoli in formato stringa.
E’ un metodo statico dell’oggetto String e non va referenziato con una
particolare stringa. Esempio di uso:

var nuovastringa =String.fromChar Code(65, 66, 67);

Diritti riservati a: by Michele Arcadipane 43



Javascript - Guida di riferimento

indexOf (sottostringa, [ ,inizo))

ritorna la posizione (partendo da zero) all’interno della stringa referenziata del
carattere da ai iniziala prima occorrenzadi sottostringa, se trovata, altrimenti
torna -1. Se fornito il parametro inizio, la ricerca inizia da tale carattere;
atrimenti laricercaparte dal primo caattere (posizione z&o).
Laricercavadashnistra adestra.

lastI ndexOf(sottostringa, [ ,inizioAritroso])

ritorna la posizione (partendo da zero) all’interno della stringa referenziata del
caattere da cui inizia I’ ultima occorrenzadi sottostringa, se trovata, atrimenti
torna -1. Se fornito il parametro inizioAritroso, la ricerca inizia da tae
caattere; dtrimenti la riceca parte dal’ultimo caattere (posizione
stringa.lenght -1).

Laricercavadadestra asnistra.

Il valore ritornato riflette comunque la posizione a partire dal primo carattere
dasnistra.

match(regexpr)
(Js 1.2) applica ala stringa referenziata la regular expression regexpr,
tornando un array con i risultati della ricerca, se questa ha avuto succes=.
L'elemento zero del’aray contiene ['ultima sequenza di caatteri
corrispondente al modello. Gli elementi da 1 aarray.lenght -1, contengono le
ricorrenze delle sottostringhe corrispondenti alla parte di modello identificata
tra parentes tonde. L’ oggetto statico RegExp viene modificato.
Se s vuole una ricerca globale o non case-sendgitive occorre formulare la
regular expression regexpr fornendole i modificatori g €/ i..
replace(regexpr , sottostringa)
(Js1.2) ritorna una nuova stringa che € la risultante della stringa referenziata
con le occorrenze trovate tramite regexpr sostituite dalla sottostringa. La
stringa referenziata non subisce modifiche.

sottostringa puo includere le proprieta $1 ....$9 dell’ oggetto statico RegEXxp;
tale oggetto, inoltre, viene modificato.

sear ch(regexpr)
(Js 1.2) applica ala stringa referenziata la regular expression regexpr,

tornando la posizione nella stringa referenziata (partendo da zero) se ha avuto
succes, oppue-1 (false)

dlice(inizio [, fine])
ritorna una nuova stringa che € la parte della stringa referenziata che inizia
dallaposizione inizio (partendo da zeo) e finisce dla posizione fine -1.
Se fine € omes® ritorna la sottostringa da inizio ala fine della stringa
referenziata.
Se fine & un numero negativo, la posizione finale eéstringa.lenght -fine -1

split(separatore)
ritorna un array i cui elementi sono le sottostringhe che nella stringa
referenziata sono separate I’'una dall’dtra dal separatore, che pud essere un
caattere o stringa (o carattere) o unaregular expression (ovviamente da Js
1.2). Il separatore non viene riportato nelle sottostringhe.
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substr(inizio [,lunghezzal)
ritorna la sottostringa della stringa referenziata che inizia alla posizione
(partendo da zeo) inizio di dimensione in caratteri lunghezza.
Se lunghezza € zero 0 un numero negativo, il risultato sara una stringa vuota;
se lunghezza € omess, viene tornata la sottostringa da inizio ala fine della
stringa referenziata.

substring(posizioneA [, posizioneB])

E’ un metodo da evitare, ma molto ricorrente negli script che ho incontrato.

In versioni anteriori a javascript 1.2 (0 se non viene spedficao come
LANGUAGE *“Javascript1.2”) ritorna una nuova stringa che € la parte della
stringa referenziata che inizia (partendo da zero) dalla posizione minore tra
posizioneA e posizioneB e finisce dlaposizione di valore pit alto meno uno.
Se posizioneB € omes viene estratta la sottostringa sino ala fine della
stringa referenziata.

Se viene spedficao LANGUAGE = “Javascript1.2” e posizioneA e superiore
a posizioneB viene generato un errore di run-time.

toL ower Case()

ritorna una stringa eguale dla stringa referenziata on tutti i caratteri alfabetici
in minuscolo. | caratteri non alfabetici restano immutati. La stringa
referenziata non viene modificaa

toUpper Case()

ritorna una stringa eguale dla stringa referenziata on tutti i caratteri alfabetici
in maiuscolo. | caratteri non alfabetici restano immutati. La stringa referenziata
non viene modificata.
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FUNZIONI E PROPRIETA PREDEFINITE (TOP-LEVEL)

Javascript ha acune proprieta e funzioni predefinite, che cioé funzionano
indipendentemente da un oggetto spedfico.
Le a. proprieta predefinite , in redta sono del valori costanti predefiniti

PROPRIETA PREDEFINITE DI TOP LEVEL

I nfinity

NaN

valore numerico che rappresenta infinito

valore dhe rappresenta Non-a-Number (non & un numero)

undefined

valore indefinito

FUNZIONI PREDEFINITE DI TOP LEVEL

escape (stringa)

ritorna la codifica esadedmale di una stringa in caratteri 1SO-latino-1 (ad es.
%20 per spazo)

eval (stringa)

JUsl.2 esegue le istruzioni javascript contenute nella stringa, che € una
stringa creaa con notazone letterale (non un oggetto di tipo String). stringa
pud contenere espressoni, o anche una serie di istruzioni.. | valore di ritorno
eil risultato della valutazone dell’ espressone.

Es.: miaVar =eval( “2* 8" ) A miaVar verraassgnato 16 (il risultato della
valutazone dell' espressone in stringa).

Se l'argomento non € una stringa letterale, ritorna I'argomento non
modificato.

Nelle versioni precedenti ajavascript 1.2, eval & un metodo di tutti gli oggetti.

IsNaN( arg)

valuta se arg € un non-numero. Cioe ritorna true se I’argomento fornito non é
un numero; se éun rumero ritornafalse.

Number(oggetto)

46

Converte oggetto ad un numero, se possbhile. Altrimenti ritorna NaN.

Se oggetto € una data, ritorna un valore dei millisecondi trascors dal 1°
genmaio 197Q Se oggetto € una stringa contenente un numero ritorna il
numero rappresentato, altrimenti ritorna NaN. Oggetto pud essere una stringa
contenente un valore letterale che esprime il numero (in inglese), come “two”,
“five”, etc.
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par seFloat(stringa)
esamina stringa e ritornail numero rede ce lastringa pud rappresentare.
Se il primo carattere non pud essre convertito ad un elemento di numero
rede ritorna NaN.
Lafunzione fermal’analis a primo caattere diverso da numero, segno + o -,
punto deamale (virgola) o esponente, eliminando tutti gli spaz inizidi e finali
presenti

par sel nt(stringa [,radice])
Come parseFloat, ma ritorna un numero intero. Se radice & spedficao,
restituisceil numero nel formato richiesto.
radice € un numero che rappresenta la radice (8=ottae; 10=dedmale;
16=esadedmale)
Se radice non é spedficao, il valore di ritorno sara in ottale se stringa
comincia on 0 (zero), esadedmale se cmincia an 0x, atrimenti deamale

String(oggetto)
Converte oggetto in una stringa . Se oggetto é di tipo date ritorna una stringa

completa leggibile anziché la rappresentazone in stringa dei milli secondi
trascors.

Da gprofondire. Pare dhe serva amascherare dati
unescape(stringa)

il contrario di escape. Ritorna la stringa ASCIl del valore esadedmale
rappresentato in stringa

untaint(...)
il contrario di taint
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(GERARCHIA DEGLI OGGETTI DEL BROWSER

In javascript esistono due oggetti principali: Window e Navigator .
Tali oggetti contenitore, a loro volta, contengono altri oggetti dipendenti, come nella
figuradi seguito

| Window | Navigator
Anchor
—Documeni|— " Plugin |
Sl
— Frame | | Form | Password
e
=
[ Seeer —{_opton |
Textarea

Figura 1l - Gerarchia degli oggetti

Per cui spes acuni oggetti s referenziano come proprieta di un oggetto dal quale
discendono o a ai appartengono.

OGGETTO WINDOW

E’ unafinestra del browser o un frame. Il motore javascript creaun oggetto window
per ogni entitd racdiusa tra i tags <BODY></BODY> e <FRAMESET>
</FRAMESET>.

In redta un frame & un oggetto window dipendente dall’ oggetto window principale
chelo ospita, ed a ai s riferisce @me genitore.
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WINDOW:. PROPRIETA PRINCIPALI

closed

valore booleano. Indica se una finestra € stata chiusa (true) o € ancora aperta
(false)

defaultstatus

la stringa (messaggio) che appare nella barra di stato per default. Da non
confondere n la proprieta status

document
e |’ oggetto document corrente.
frames
e un array che cntiene tutte gli oggetti frame della finestra
history
I’oggetto che contiene le URL visitate da quella finestra
innerHeight
(Js 1.2) spedfica la dimensione verticde dell’area vishbile della finestra (in
pixel)
innerWidth
(Js1.2) spedficala dimensione orizzontale dell’ areavisibile della finestra (in
pixel)
lenght
restituisce il numero delle frames contenute nella finestra
location
e |’ oggetto location associato con la finestra
name
una stringa mntenente il nome dell’ oggetto window
opener
punta al’ oggetto window che ha aperto la finestra. Una finestra, infatti, puo
esere agperta da un'atra con il metodo open. Il documento chiamante,
pertanto, pud essere referenziato come
nomewindow.opener .proprieta o metodo del chiamante
outerHeight
(Js 1.2) spedfica la dimensione verticde dell’area della finestra relativa agli
elementi esterni, quali le scrollbars, larigadi stato, i bordi, etc.(in pixel)
outherWidth
(Js1.2) spedficala dimensione orizzontale dell’ areadella finestra relativa agli
elementi esterni, quali |e scrollbars, larigadi stato, i bordi, etc.(in pixel)
parent
e |’ oggetto window o frame aui appartieneil corrente oggetto
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self

e un riferimento dell’ oggetto window a se stes.
status

spedficaun messaggio transitorio per labarradi stato
top

e un riferimento all’ oggetto window di piu alta gerarchia, quello che contiene
tutte le frames ed i frameset nidificai

window
e un riferimento a se stes®. Meglio usare self

Altre proprieta:
locationbar, menubar, personalbar, scrollbars, statusbar sono proprieta
che s riferiscono ale varie parti della finestra esterne all’area dei contenuti.
Tutte tali proprieta hanno una loro proprieta visible il cui stato (true o false)
determina se larelativa zona €o meno visudizzaa. (Js1.2)

WINDOW . METODI PRINCIPALI

alert(stringa)
visualizzaun box di dialogo con il messaggio contenuto in stringa

back()
(Js1.2) Torna indietro di una URL dell’history della finestra primaria (top
level). Equivale a premere il tasto INDIETRO del browser. Diversamente, il
metodo back dell’ oggetto history torna indietro con riferimento alla finestra
corrente.

blur ()
toglie il focus dall’ oggetto spedficao

clear | nterval(identificativo)
(Js1.2) cancdla un I’evento timeout ripetitivo settato con setlnterval come
identificativo

clear Timeout(identificativo)
cancdla un evento timeout non ripetitivo settato con setTimeout come
identificativo

close()
chiude lafinestra dhe chiama il metodo
es. quellafinestra.close().
Se il metodo e chiamato senza spedficare la finestra di riferimento viene
chiusalafinestra crrente.

Nella gestione di eventi, per chiudere la finestra ocoorre usare window.close()
anziché solo close().
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confirm(stringa)

visualizzaun box di conferma con il messaggio contenuto in stringa. Ritorna
true se I’ utente preme OK, altrimenti torna false.

Per avere un titolo personalizzao per il box di conferma, occorre costruirs
unafinestra di conferma personalizzéa, con il metodo open()

find(stringa [casesens, indietro])

(Js1.2) Cercalil testo in stringa. Se viene fornita solo stringa come parametro
effettua unaricercain avanti, senzabadare d formato maiuscole-minuscole.
Se s vuole effettuare una ricerca che tenga conto del formato maiuscole-
minuscole ovvero che cerchi indietro, occorre fornire gli altri due parametri.
Questi sono valori booleani.

focus()
asegnalil focus al’ oggetto spedficao. E’ il contrario di blur().
forward()

(Js1.2) equivale a history.forward(), o ad history.go(1) o a premere il tasto
indietro del browser. V. anche back()

home()
torna dl’ home page settata nelle preferenze del browser
moveBy(orizz., vertic.)

(Js1.2) sposta la finestra avanti o indietro (num. negativo) del numero di pixel
spedficato dai parametri

moveT o(X,Y)

(Js1.2) sposta I’angolo in ato a sinistra della finestra alle coordinate assolute
X (dasinistra) ey (dall’ alto)
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open(url, nomefinestra [,listaopzioni])
apre una nuova finestra del browser, identificandola come nomefinestra. |l
parametro url € la url da aprire nella nuova finestra. Se url € una stringa
vuota, viene aeda unafinestra vuota.
nomefinestra & una stringa contenente il nome del nuovo oggetto, che servira
ad identificarlo nell’ attributo TARGET
listaopzioni, € una stringa complesss, contenente I'identificativo dei vari
attributi con I’assegnazione (con il segno =) del valore consono che s vuole
dare. Gli attributi vanno separati con virgole.
Se non é gspedficao alcun attributo (e quindi € omessa listaopzioni) per
default gli attributi booleani sono attivati e le dimensioni e le posizioni sono
standard. Se invece viene spedficato qualche attributo in listaopzioni gli
attributi booleani sono settati a disattivato (no).
Gli attributi piu rilevanti sono:
dependent (Jsl.2.)) booleano. Se yes la finestra € una discendente di
guella dhel’ha gerta eviene diiusa mn quella
height I'altezzain pixel dellafinestra - es. height=300
innerHeight I'altezzain pixel del contenuto visibile della
finestra (alternativo ad height)
innerWidth lalarghezzain pixel del contenuto visibile della
finestra (alternativo ad width)
location , menubar, resizable, scrollbars, status, titlebar,
toolbar spedficano se lafinestra halazonaindirizz, i menu,
se la finestra e ridimensionabile, se ha le scrollbars, la barra
di stato, la barra dei titoli, la barra degli strumenti. | valori
sono booleani ed attivano ( yes 0 1) o disattivano (no o 0)
I attributo.
width lalarghezzain pixel dellafinestra

print()
(Js1.2) stampail contenuto dellafinestra
prompt(messaggio [,contenutoiniziale)])

apre una finestra di dialogo con il messaggio spedficato nel parametro stringa,
con una casella di input, vuota o con il valore di contenutoiniziale, e due
pulsanti: OK e Annulla. Ritornatrue se viene premuto OK, altrimenti false.

resizeBy(orizz., vertic.)

(Js1.2) ridimensiona la finestra del numero di pixel indicati nei parametri
(aumenta se positivi, restringe se negativi) partendo dall’angolo inferiore
destro. E' un metodo che agisce sulle proprieta outerHeight ed outerWidth

resizeTo(X,y)

(Js1.2) ridimensionalafinestraa valore asoluto x ed y dei pixel indicati nei
parametri  partendo dall’angolo superiore sinistro. E' un metodo che agisce
sulle proprieta outerHeight ed outerWidth

scroll(x,y)

effettualo scroll dellafinestrain modo che |’angolo in alto a sinistra della zona
visibile corrisponda alle coordinate x-y .Js 1.2 sostituisce questo metodo con
scrollTo, pur mantenendolo per compatibili ta
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scrollBy(orizz., vert.)

effettua lo scroll della zona visibile della finestra del numero di pixels
spedficati dai parametri (che vengono aggiunti o sottratti)

scroll To(x,y)

(Js1.2) effettua lo scroll della finestra in modo che I'angolo in ato a sinistra
della zonavisibile corrisponda dle wordinate x-y

setl nterval (espressione, msec)

(Js1.2) vauta ciclicamente un’espressione che € una stringa che contiene il
nome dell’ espressone da valutare. In espressione pud essere anche passta la
chiamata al una funzione, con i relativi argomenti tra parentes.

Con la sintass setlnterval(nomefunzione, msec [,paraml ...,paramN]) (Js
1.2) esegue la funzione nomefunzione (non identificata tra virgolette) ogni
tanti msec, passndo adla funzione i parametri paraml .. paramN (gli
argomenti che lafunzione deve ricevere) se necessari.
Ladifferenzatrail passre la funzione nella prima o nella seconda forma é che
nell” ultimo caso la funzione viene valutata immediatamente, mentre nel primo
allo scadere del tempo fissato.
Setinterval genera un evento ripetitivo, il cui identificativo va assegnato ad una
variabile dhe verra, poi, usata mme identificaivo per il metodo clearInterval.
Es.: vTemporizzaore=setlnterval(“ fSuona()”,5000

clealinterval (vTemporizzéaore)

setResizable(booleano)
stabili sce se I’ utente puo ridimensionare (true) o no (false) la finestra.
setTimeout(espressione, msec) e

setTimeout(nomefunzione, msec [,paraml ...,paramN])

(Js1.2) come setinterval, con la differenza che setTimeout non stabilisce un
evento ciclico, ma programma un singolo evento futuro.

stop()

(Js1.2) fermail caicamento in corso. Equivale a premere il pulsante di stop
caicamento del browser

ALTRI METODI DELL OGGETTO WINDOW

trattamento di eventi

Js 1.2 (forse solo Netscgpe) fornisce agli oggetti window e document dei
metodi per I'intercettazone di eventi di altri oggetti contenuti, onde poterli
trattare con funzioni scritte dall’ utente.

captureEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])
routeEvent(Event.tipoevento), handleEvent(Event.tipoevento) e
releaseEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])
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OGGETTI DI WINDOW

OGGETTO FRAME

L’ oggetto frame viene trattato da javascript come un oggetto window dipendente
dalla finestra che lo contiene. Pertanto ha tutte le proprieta e i metodi dell’ oggetto
window.

OGGETTO DOCUMENT

Contiene informazoni sul documento, cioé su quella parte della finestra o del frame
che contieneil documento HTML.

DOCUMENT. PROPRIETA PRINCIPALI

alinkColor
e una stringa che contiene il colore del link attivo. Puo essere spedficao con il
nome del colore, ovvero in formato RGB, composto datre coppie di caratteri
che identificano il valore esadedmale dei colori nella sequenza“RRGGBB”

anchors
un array di tutti gli oggetti anchor del documento, nell’ ordine di apparizione.
Gli oggetti posono essre referenziati nell’indice dell’array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento.
Es.: miodocumento.anchorginizio] oppue
miodocumento.anchor g 0]

applets
un array di tutti gli oggetti applet del documento, nell’ ordine di apparizione.
Gli oggetti posono essre referenziati nell’indice dell’array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento

bgColor

e una stringa che contiene il colore dello sfondo. Puo essere spedficao con il
nome del colore, ovvero in formato RGB, composto datre coppie di caratteri
che identificano il valore esadedmale dei colori nella sequenza“RRGGBB”

cookie
stringa contenente le informazoni dei cookies associati a documento
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domain
contiene il nome del dominio da aui &€ caicao il documento

embeds

array contenente un elemento per ciascun oggetto incluso nel documento. Tali
0ggetti in genere sono collegati a plug-in

fgColor
e una stringa che contiene il colore del testo. Puo essere spedficato con il

nome del colore, ovvero in formato RGB, composto datre coppie di caratteri
che identificano il valore esadedmale dei colori nella sequenza“RRGGBB”.

forms
un array di tutti gli oggetti form del documento, nell’ ordine di apparizione. Gli
0ggetti posno esxre referenziati nell’indice dell’array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento.
Inoltre I'oggetto document possede delle proprieta agduntive che sono
riferimenti agli oggetti form contenuti, i cui identificativi sono i nomi attribuiti
alle form. Ad esempio, se miodocumento ha tre forms, la seconda delle quali &
stata chiamataricerca, il riferimento atale form potra essre:
miodocumento.formg[ricerce
miodocumento.formg 1]
miodocumento. Ricerca

height
(Js1.2) contiene il valore, in pixel, dell’ altezzadel documento

images
un array di tutti gli oggetti image del documento, nell’ordine di apparizione.
Gli oggetti posono essere referenziati nell’indice dell’ array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento.

lastmodified
stringa contenente la data dell’ ultima modifica del documento, ottenuta dalle
informazoni del web server (in genere la data dell’FTP sul server). Alcuni
server non forniscono tale informazone che resta a 0, per cui la proprieta da
1° gennaio 197Q

layers
(Js1.2) un array di tutti gli oggetti layer esistenti del documento, nell’ ordine
deaescente di apparizione. Gli oggetti posono essere referenziati nell’indice
dell’array o con il nome del segndibro o con il numero ordinae
corrispondente ala sua comparsa (down-top) nel documento, ma non per
essgre aggiunti o modificati, anche se le relative proprieta sono accesshili e
modificabili .

linkColor
e una stringa che contiene il colore del links. Puo essere spedficato con il
nome del colore, ovvero in formato RGB, composto datre coppie di caratteri
che identificano il valore esadedmale dei colori nella sequenza“RRGGBB”.
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links
un array di tutti gli oggetti link del documento, nell’ ordine di apparizione. Gli
0ggetti posno esxre referenziati nell’indice dell’array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento.

plugins
un array di tutti gli oggetti plugins del documento, nell’ ordine di apparizione.
Gli oggetti posono essre referenziati nell’indice dell’array o con il nome del
segnaibro o con il numero ordinale corrispondente ala sua comparsa
sequenziale (top-down) nel documento.

referrer
contiene la URL del documento attraverso i cui link s e arrivati a documento
corrente. In atri termini se @ documento corrente s e pervenuti cliccando il
link trovato su un atro documento, il documento che s & aperto conterra nella
proprietareferrer laURL del documento chiamante.

title
una stringa n il titolo del documento

URL
una stringa on I’'URL completa del documento

vlinkColor

e una stringa che contiene il colore dei links gia visitati. Pud essere spedficao
con il nome del colore, ovvero in formato RGB, composto da tre coppie di
caatteri che identificano il valore esadeamale del colori nella sequenza
“RRGGBB”.

width
(Js1.2) contiene il valore, in pixel, dellalarghezzadel documento

DOCUMENT. METODI PRINCIPALI

close()

chiude il canale di scrittura aperto con il metodo open() e determina la
visualizzazone dei dati in attesa.

getSelection()
ritornail testo contenuto nella orrente selezone
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open([tipoMime,[“replace’]])
Apre un canale di scrittura per ricevere I'output dei metodi write() e

writeln().

tipoMime e unastringai cui valori posono essre:
“text/html” il documento contiene testo ASCII
formattato con 'HTML
“text/plain” il documento contiene testo ASCII con
caattere di fineriga
“image/gif” il documento contiene un’immagine GIF
“imagelipg” il documento contiene un’immagine JPG
“image/x-bitmpap” il documento contiene un’immagine
bitmap
“nomePlugin” caicail Plugin spedficao e lo usa come
destinazone del metodi write

“replace’ stringa testuale “replace” da usare per tipoMime “text/html”.

Se il parametro € usato, determina che I'history del documento
precelentemente contenuto nella finestra viene riutili zzeta dal documento
corrente.

Se nella finestra esiste gia un documento, questo viene cancdlato, tranne che
tipoMime sia un plugin.
Il flusso di scrittura, dopo I'invio del dati con i metodi write va poi chiuso con

close().

write(espressl [,...... espressN])
Scrive una o piu espressoni javascript, letterali o numeriche o che danno un
risultato letterale o numerico, nel documento corrente aperto per la scrittura
con open(). A differenza del metodo writeln(), non aggiunge un fine riga adla
fine dell’ output.
I metodo puod essere usato entro i TAG SCRIPT o in un gestore di eventi.
Il gestore di eventi, se non e esplicitamente chiamato il metodo open(), apre
automaticamente un nuovo documento di tipo “text/html”.
Attenzione a odificarei caratteri spedali per scrivere codice HTML!

writeln(espressl [,...... espressN])

Come write(), ma aggiunge a fine riga un a cgpo. L’'HTML in genere non
tiene conto dei caratteri “a cgpo”, tranne che in particolari contesti, come tra i
tags <PRE> </PRE>.

trattamento di eventi

Js 1.2 (forse solo Netscgpe) fornisce agli oggetti window e document dei
metodi per I'intercettazone di eventi di altri oggetti contenuti, onde poterli
trattare con funzioni scritte dall’ utente.

captureEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])
routeEvent(Event.tipoevento), handleEvent(Event.tipoevento) e
releaseEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])
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DOCUMENT:. PROPRIETA E METODI PER GLI STILI

In javascript 1.2 sono disponibili gli stili (ed i fogli di stile) riferiti ai vari tags del
documento HTML. Per cui € possbile stabilire, ad esempio, gli attributi (carattere,
colore, sfondo, bordo, etc.) da attribuire a testo contrassgnato dai tag <H1>
W</H1>.

L’ oggetto document hai seguenti proprieta emetodi collegati con tali possbili ta:

classes

ids

tags

reaun oggetto Style per connotare uno spedfico TAG con gli attributi di una
particolare das di stile.

Sintass: miodocumento.classes.nomeclasse.nomeTag
dove nomeclasse € il nome dell’ attributo di clase e nomeTag € il nome del
TAG HTML (come H2 o BLOCKQUOQOTE). Per usare la das per tutti i tags,
usare all come nomeTag.
Si applicasempre d documento corrente.

creaun oggetto Style collegandolo ad un identificativo che potra essere usato
per una spedficaricorrenzadi un TAG che lo richiama.
Sintass: documento.ids.nomeidentificativo

L’utilizzo e utile quando per una classe s e definito uno stile, ma per una
particolare ricorrenzadi TAG s vuole usare uno stile diverso. Ad esempio, se
s e definito il colore ros per il TAG H2, s potrebbe volere, in cete
circostanze, usare il verde. Pertanto in via generale s definisce la classe per
tutti i TAG H2, e s definisce un identificaivo che usail verde, da richiamare
all’occorrenza, con qualunque tipo di TAG venga usato. Il codice della
definizione sara:

<STYLE TYPE="text/javascript">

clases. Titolo.H2.fontsize="24pt"

classes. Titolo.H2.color="red"

ids.alternativo.color="green"
</STYLE>

Il seguente testo apparirain roso

<H2 CLASS="Titolo”> Testo roso</H”>

ma quest’ altro apparirain verde

<H2 CLASS="Titolo” ID="alternativo’> Testo verde</H">

mantenendo gli altri attributi della classe (in questo caso la dimensione
24 punti)

creaun oggetto Style per un TAG HTML.
Sintass: documento.tags.nomeTAG
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contextual (contestol, [....contestoN],stilel nteressato)

fornisce un livello di definizione particolare per un oggetto Style alorché s
trovi ad operare in un particolare contesto definito da contestol,
[....contestoN].

Ad esempio, se s vuole che il testo tra i tag <LI> </LI> appaia in verde
allorcheé sia compreso entro due o piu tags <UL> </UL>, il metodo verra cosi
applicato (entro una definizione di stile con i tags <STYLE> o entro uno
script <SCRIPT LANGUAGE= “Javascript 1.2">)

OGGETTO LOCATION

Contiene informazoni sulla mrrente URL completa.

E’ un oggetto predefinito che costituisce una proprieta dell’ oggetto window cui s
riferisce, ed e accesshile tramite tale proprieta della window. Se non é referenziata la
window di appartenenza location s riferisce ala corrente finestra. Tuttavia nel
gestori di eventi ocoorre referenziarlo con la finestra relativa, atrimenti s riferiraala
proprietd URL dell’ oggetto document corrente.

Principali tipi di protocolli URL

javascript: codicejavascript. Es.  javascript:badk()
Il protocollo javascript vauta I’ espressone dopo i due punti
€, seve ne éuna caicala pagina definita dall’ espressone. Se
I’ espressone e indefinita (ad esempio javascript:void(0)) non
caicanulla
ATTENZIONE caicando una nuova pagina su quella
contenente lo script s perdono tutte le variabili e funzioni.

http: world wide web. Es:  http://arcaonline.cjb.net

ftp: file protocol transfert. Es.
ftp://spazoweb.inwind.it/arcaonline/downloads

file filelocdi. Es. file///c:/javascript/motore.html

mailto: mailing. Es:. maito:arcadp@neomedia.it

news: news. Es.  news://news.pippo.convcomp.lang.delphi

LOCATION: PROPRIETA
Le proprieta dell’ oggetto location riflettono le parti della URL

Lastrutturadella URL completa &
protocol//host: port/pathnametthash?search
protocollo//dominio: porta/per cor so#ancora?query

Le seguenti proprieta sono stringhe de riflettono le relative parti della URL.

hash
la stringa comincia on un canceletto (#)
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host

hostname

ela combinazone del dominio e della porta (host + port)
href

contiene I'intera URL
pathname

port
protocol

search
la stringa @omincia wn un punto interrogativo (7).

LOCATION. METODI

reload([forza])

Ricarica la pagina corrente. Se viene usato il parametro booleano forza
passando il valore true , viene forzao il caricamento della pagina dal server
anziché dalla cate (normalmente di default non ricaricala pagina dal server).

replace(URL)

Caricala URL sovrascrivendo la corrente voce dell’ history. Per cui I'utente
non puo ricaricare la URL precedente con il tasto back.

OGGETTO HISTORY

E sostanzialmente un array i cui elementi contengono le URL visitate in quella
finestra del browser. Gli elementi sono credi nell’ ordine di acces, per cui history[0]
contiene la prima URL visitata ehistory[history.lenght] contiene I" ultima.

HISTORY . PROPRIETA

current

stringa mntenente la URL corrente
lenght

il numero degli elementi dell’ array history (partendo da zeo).
next

stringa contenente la URL successva a quella corrente, se questa non e
I ultima.
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previous

stringa contenente la URL preceadente a quella corrente, se questa non € la
prima

HISTORY . METODI

back()
caicalaURL precalente. Equivale a history.go(-1).
forward()
caicala URL successva. Equivale a history.go(1).
go(numero | stringa)
seil parametro fornito &€ un numero (intero, positivo o negativo) caricala URL

che é posta nell’ elemento precalente (negativo) o seguente quello corrente del
numero di posti spedficao.

Seil parametro e stringa, tale stringa deve contenere la URL nellalista o parte
di essn Caricala URL posizionata nell’ elemento piu vicino a quello corrente
che oontiene quanto spedficato nella stringa.
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OGGETT!I DI DOCUMENT

ANCHOR

Contrassegna una posizione nel documento cui punta un link.
L’ancora e creaa con il TAG html A NAME, oppue con un metodo dell’ oggetto
string (oggettostring.anchor (nomeancora)).

ANCHOR:PROPRIETA

name
stringa contenente il nome dell’ ancora.

text
stringa contenente il testo dell’ancora. E' la parte di testo che nel codice
HTML statrai TAG <A NAME="nomeancora”> ed </A>

X,V
esprimono la posizione in pixel dell’ancora, rispettivamente orizzontale e
verticde eda margini sinistro e dto

APPLET

€ un oggetto che include una applet Java nel documento. E’ creao con il TAG html
APHRLET.

L’'indeme degli oggetti applet del documento € inserito nella proprieta applets
dell’ oggetto document.

AREA

E’ untipo di oggetto link. Definisce un’ areadell’immagine come mappa per links.
Vedi link.

FORM

Consente al’utente di immettere testo, effettuare scdte tramite chedkbox, bottoni
radio e listbox ed inviarli per I'elaborazone ad uno javascript ovvero ad un server
remoto.

L’ oggetto e aedo dal TAG html FORM.
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Gli oggetti form sono accesshili dall’ oggetto document o tramite la proprieta forms
dell’oggetto document o tramite le proprieta dell’ oggetto document che hanno lo
stes nome delle forms dess.

Ogni oggetto form ha i propri elementi, credi con il codice html. A tali elementi s
pud accelere o con il relativo nome, o usando la proprieta elements di form (un array
in cui gli elementi prendono posto secondo I’ ordine di dichiarazone).

FORM . PROPRIETA

action

stringa contenente la URL di destinazone cui vengono inviati i dati della form.
LaURL puo anche esereil protocollo javascript:
Laproprietariflette I'attributo ACTION contenuto nel TAG FORM

elements

un array degli oggetti contenuti nella form (come listbox, bottoni radio, etc.)
nell’ ordine di dichiarazone.

Ogni elemento dell’ array contiene le istruzioni HTML complete per |’ elemento
stes.

encoding

stringa mntenente la adificaMIME della FORM.
Corrisponde al’attributo ENCTY PE dichiarato nel TAG FORM. Tuttavia
tale attributo pud essere sovrascritto assegnando atro valore ala proprieta

encoding

lenght
contiene il numero degli elementi dell’oggetto form. Equivale a
form.elements.lenght

method

stringa contenente le informazoni di come i dati della form saranno inviati a
server. Puo assumerei valori “get” o “post”.
Corrisponde dl’attributo METHOD dichiarato nel TAG FORM.

name
stringa contenente il nome iniziale della FORM. Puo essere sovrascritta.
tar get

stringa che contiene il nome dellafinestra cui val’azone di risposta dopo che i
dati della FORM sono stati inviati.

Corrisponde all’ attributo TARGET dichiarato coni tags A, AREA e FORM,
ma puod essere sovrascritta.

Alla proprieta target non pud essere asegnato un valore corrispondente ad
un’ espressone javascript o ad una variabile.

FORM . METODI

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
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reset()

riporta gli elementi della form al loro valore di default, azzeando tutte le
scdte operate dall’ utente.
Non e necessario che nellaform sia definito un pulsante di reset.

submit()

Inviai dati dellaform. Equivale d click su un pulsante di tipo submit.
L’invio di dati ad URLs mailto: o news: con il metodo submit non avviene,
ma |’ utente non viene informato della non riuscita. Per sottomettere dati a tali
URLs occorre del’invio avvenga tramite un pulsante di tipo submit.

| MAGE

64

E’ un’immagine sul documento HTML. L’oggetto € aeao conil TAG html IMG.
Ma eposshile aeae un oggetto Image con il costruttore

miaFigura = new Image( [larghezza] [, altezza)
dove larghezza e altezza sono opzionali valori in pixel.
La creaione di un oggetto con javascript € utile per caicae e dedificare
un’immagine prima che debba essre visudizzaa Quindi occorre settare la proprieta
src dell’'immagine posizionata con la corrispondente dell’oggetto creao
(miodocumento.imagegindice].src = miaFigura.src). In tale modo I'immagine viene
Siricaicata, madalla cate del browser.
E' anche posshile creae gestori di eventi per ciascun evento dell’ oggetto,
assgnando alla proprieta correlata al’ evento una funzione di gestione degli eventi
(abort, err or, keydown, keypress keyup, onload).
Esempio: miaFigura.onabort =funzioneGestore
Gli eventi click e MouseOut e M ouseOver non sono gestiti dall’ oggetto Image. Ma
e possbile identificare I'immagine come link (coni TAG html A HREF) o definire un

0ggetto area per I'immagine.

Posizione e dimensione dell’immagine sono determinate dai TAG html e non possono
essre modificate mn javascript (le proprieta height e width sono di sola lettura).

| MAGE: PROPRIETA

Le seguenti proprieta sono stringhe che corrispondono agli attributi di egual nome
del codice html relativo al TAG IMG

border
height
hspace
lowsrc
name
src
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vspace

width
Inoltre
complete

e un valore booleano che indica se il browser ha completato il caricamento
dell’immagine

| MAGE: METODI

Ha un solo metodo:

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

L AYER

E’ un oggetto introdotto in Javascript 1.2 Netscape, creao dai TAGs LAYER o
ILAYER, o dalasintass CSS
Corrisponde a uno strato della pagina HTML.

LAY ER. PROPRIETA

above
I’oggetto layer precedente a questo, in ordine inverso, o la finestra se questo &
il primo

background

I’oggetto Image usato come sfondo per quello strato. 1l valore € null se lo
strato non ha sfondo

below
I’oggetto layer successvo a questo, in ordine inverso, o null se questo é
I’ ultimo

bgColor

e una stringa che contiene il colore dello sfondo. Puo essere spedficao con il
nome del colore, ovvero in formato RGB, composto datre coppie di caratteri
che identificano il valore esadedmale dei colori nella sequenza“RRGGBB”
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clip
e un oggetto che definisce il rettangolo visibile del layer. Le parti eccalenti il
rettangolo non sono visibili. Di Clip sono accesshili le relative proprieta (in
pixel):
bottom margine inferiore
height atezza
left margine sinistro
right margine destro
top margine superiore
width larghezza
document

I’oggetto document associato a layer.

Ogni oggetto layer contiene il proprio oggetto document.. tale oggetto puo
essre usato per accalere ale immagini, links, ancore e layers contenuti nel
corrente layer. Inoltre posono esere usati i metodi dell’ oggetto document
per cambiare i contenuti del corrente layer.

left
la posizione orizzontale in pixel del layer dal margine sinistro del layer genitore
(o déllafinestra se €il primo). Equivale alayer.x
name
stringa mntenente il nome assegnato al layer dall’ attributo 1D del tag LAYER.
pageX
posizione orizzontale relativa dla pagina, in pixel.
pageY
posizione verticde relativa dla pagina, in pixel.
parentL ayer
I’oggetto layer genitore del corrente, o la finestra se il corrente layer non é
nidificato.
siblingAbove
I'oggetto layer “fratello” (e cioe che condivide lo stes layer genitore)

precalente a questo, in ordine inverso, o null se non vi sono “fratelli”
precalenti.

siblingBelow
I'oggetto layer “fratello” (e cioe che condivide lo stes layer genitore)
successvo a questo, in ordine inverso, o null se non vi sono “fratelli”
successvi.

Src
stringa contenente la URL da cui ha origine il contenuto del layer.
Corrisponde dl’attributo SRC del TAG html LAYER.

top
la posizione verticde in pixel del layer da margine superiore del layer
genitore (o dellafinestra se €éil primo). Equivale alayer.x

visibility

Diritti riservati a: Michele Arcadipane



Javascript - Guida di riferimento

determina se il layer € 0 meno visibile. | valori che pud assumere sono:
show per mostrare il |ayer
hide per nascondere il layer
inherit ereditalavishilita del layer genitore
window

I’oggetto window o frame che contiene il layer, indipendentemente dal fatto
cheil layer stes sia nidificato in altro layer.

X
la posizione orizzontale in pixel del layer dal margine sinistro del layer genitore
(o dellafinestra se eil primo). Equivale alayer.left

y
la posizione verticde in pixel del layer da margine superiore del layer
genitore (o dellafinestra se €il primo). Equivale alayer.top

zl ndex
La posizione relativa nell’ ordine deaescente del corrente layer rispetto ai
propri “fratelli”.
| “fratelli” con un numero zlndex pit bas sono posizionati sotto il corrente
layer.

LAYER. METODI

load(nomeFile, larghezza)

Cambia I'origine del contenuto del layer, caricandone un atro da un file
esterno e ridimensiona lalarghezza
nomeFile e unastringa mntenente il nome del file
larghezza el valorein pixel cdlalarghezzada assegnare al
contenuto dell’'HTML

moveAbove(layer)

Immagazana il corrente layer prima di quello spedficao in argomento, senza
canbiare le relative posizioni verticdi e orizzontai. Dopo tae
reimmagazznamento entrambi i layers condividono lo stesso layer genitore.

moveBelow(layer)

Immagazana il corrente layer dopo quello spedficato in argomento, senza
canbiare le relative posizioni verticdi e orizzontai. Dopo tae
reimmagazznamento entrambi i layers condividono lo stesso layer genitore.

moveBy(orizz., vertic.)
Muove il layer dall’attuale posizione di tanti pixel quanto indicano i parametri.
moveT o(X, Y)

Spostal’angolo sinistro in ato del layer alle coordinate di schermo espresse da
x edy, in pixel, al’interno del layer che lo contiene.

moveT oAbsolute(x, y)

Sposta I'angolo sinistro in alto del layer ale coordinate aslute della pagina
esprese dax edy, in pixel.
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resizeBy(larghezza, altezza)

Ridimensiona il layer aggiungendo ai correnti i valori (positivi 0 negativi)
spedficai da parametri (in pixel).

Il metodo non determina la riscrittura del’ HTML contenuto, ma dimensiona
soltanto il rettangolo visibile. Per cui parte del testo visualizzao potrebbe
gparire se il rettangolo viene ristretto.

resizeT o(larghezza, altezza)

Ridimensionalil layer ai valori asluti spedficai dai parametri (in pixel).

I1 metodo non determina la riscrittura dell’HTML contenuto, ma dimensiona
soltanto il rettangolo visibile. Per cui parte del testo visualizzao potrebbe
gparire se il rettangolo viene ristretto.

trattamento di eventi

LINK

68

Js 1.2 fornisce agli oggetti window e document dei metodi per
I'intercettazone di eventi di altri oggetti contenuti, onde poterli trattare con
funzioni scritte dall’ utente.

captureEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])
handleEvent(Event.tipoevento)

routeEvent(Event.tipoevento), e

releaseEvents(Event.tipoeventol [ ... Event.tipoeventoN])

Parte di testo, immagine o areaidentificati come link di ipertesto.

In html & creao coni TAG A HREF o AREA. In javascript pud essre crego con il
metodo link dell’ oggetto string miastringa.link(attributoHREF).

Ogni oggetto link & un oggetto location. Da momento che il contenuto € un
riferimento ad una URL. Per cui il link, oltre che ad una URL del WEB puo puntare
ad un’azone javascript, sel’attributo HREF ha per destinazione un’ entita javascript.
Se s desidera creae un link che non punta a nulla dare come attributo HREF una
funzione javascript vuota: <A HREF="javascript:void(0)">.

LINK . PROPRIETA

Le seguenti proprieta sono stringhe de riflettono le relative parti della URL.

hash

host

la stringa comincia on un canceletto (#)

hosthame

href

ela combinazone del dominio e della porta (host + port)

contiene I’intera URL

pathname
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port
protocol

search
la stringa @omincia wn un punto interrogativo (7).
target
pud essere riassegnata in ogni momento con un’ atra stringa. Non puo riferirsi
ad espressoni o variahili j avascript.
text
(Js1.2) stringa mntenente il testo intercluso trai tag <A> ed </A>.

(Js1.2) posizione orizzontale del margine sinistro del link rispetto a margine
sinistro del documento, in pixel

(Js1.2) posizione verticde del margine superiore del link rispetto a margine
superiore del documento, in pixel

LINK. METODI

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

PLUGIN

Un oggetto plugin corrisponde ad un plug-in installato. Un plug-in € un modulo
software dheil browser chiama per trattare particolari dati inclusi nel documento.
Ogni oggetto plugin & un array che in ciascun elemento contiene un oggetto
mimeType supportato da quel plug-in.

Ciascun oggetto plugin € un elemento dell’array costituente la proprieta plugins
dell’ oggetto document.

PLUGIN.PROPRIETA

description

stringa contenente la descrizione del plug-in
filename

il nome del file su dsco del plug-in
lenght

il numero di elementi dell’ array di oggetti mimeType
name

stringa @n il nome del plug-in

Diritti riservati a: by Michele Arcadipane 69



Javascript - Guida di riferimento

OGGETTI DI FORM

Gli oggetti di form sono elementi accessbili tramite la proprietd elements
dell’ oggetto form. Tale proprieta € un array ciascun elemento del quale corrisponde
ad uno degli oggetti contenuti dall’ oggetto form e contiene il codice HTML completo
per quell’ elemento. L’indice dell’ array elements € o il numero assegnato all’ elemento,
nell’ ordine di dichiarazone, ovvero il nome assegnato all’ elemento nella dichiarazone
html.

button

Corrisponde a un pulsante nella FORM.
E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TY PE="button” ...>.

BUTTON.PROPRIETA

form
stringa mntenente il nome dellaform cui appartiene
name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type
il tipo dell’ elemento (“button”). Corrisponde dl’attributo TY PE del TAG html
value
stringa de contiene il testo visualizzao sul bottone,;modificabile.

BUTTON.METODI

blur ()
levail focus dall’ elemento
click()

smula il click del mouse sul pulsante, ma non invoca il gestore di eventi
onClick

focus()
posizionail focus sl pulsante
handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
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chedkbox

Corrisponde ad una casella di spunta della FORM, con la quale I utente pud scegliere
Se dtivare 0 meno un’opzione.
E’ creao conil codice html, conil tag <INPUT TYPE="chedbox” ...>.

CHECKBOX. PROPRIETA

chedked

valore booleano, settabile da programma, che riflette lo stato della casella,
true se spuntata, altrimenti false.

defaultChedked

valore booleano che setta lo stato iniziale della casdlla, true se spuntata,
atrimenti false.
Riflette I attributo CHECKED della dichiarazone html della ched<box

form
stringa contenente il nome della form cui appartiene
name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html

type
il tipo dell’elemento (“chedkbox”). Corrisponde all’ attributo TYPE del TAG
html

value
stringa de contiene il testo visualizzao sul bottone; modificabile.

CHECKBOX.METODI

blur ()
levail focus dall’ elemento
click()

smula il click del mouse sul pulsante, ma non invoca il gestore di eventi
onClick

focus()

posizionail focus sl pulsante

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
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fileUpload

Corrisponde ad una casdlla di testo della FORM, nella quale I’ utente indica un file
locde da inviare come attachement della FORM, provvista di un pulsante “Sfoglia”
che mnsente di navigare trale diredories del computer per individuare il file.

E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TYPE="file” ...>.

FILEUPLOAD:PROPRIETA

form

stringa contenente il nome dellaform cui appartiene
name

il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type

il tipo dell’ elemento (“file”). Corrisponde dl’ attributo TY PE del TAG html
value

stringa dhe contiene il testo visualizzao nella caelladi input.

FILEUPLOAD:METODI

blur ()
levail focus dall’elemento
focus()
posizionail focus sl pulsante
handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
seled()

selezonal’areadi input della casella, evidenziando il testo contenuto, in modo
che I'immisgone di nuovo testo da parte dell’utente azzei il precelente
contenuto.

hidden

E’ un oggetto di tipo TEXT nascosto, che non viene visuaizzao nella FORM e non e
modificabile dall’utente, ma il cui valore (proprieta: value) pud essre settato da
programma per passare dati.

E’ creao conil codice html, conil tag <INPUT TYPE="hidden” ...>.

HIDDEN.PROPRIETA

form
stringa contenente il nome dellaform cui appartiene
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name

il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type

il tipo dell’elemento (“hidden”). Corrisponde dl’attributo TY PE del TAG html
value

stringa de contiene il testo asociato, modificabile da programma.

password

E’ unacasella di testo il cui contenuto viene visuaizzao nella FORM mascherato da
asterischi.

E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TYPE="pasavord” ....>.

Nelle versioni di Javascript dala 1.2 in poi, il contenuto della proprieta value € in
chiaro e non e aciato a protezoni.

PASSNORD.PROPRIETA

defaultValue
stringa contenente il valore di default dell’ elemento
form
stringa mntenente il nome della form cui appartiene
name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type

il tipo dell’elemento (“passvord”). Corrisponde all’ attributo TYPE del TAG
html

value

stringa che contiene il testo immess nella casella di input, ancorche venga
visualizzaa mn asterischi..

PASSNORD.METODI

blur ()

levail focus dall’ eemento
focus()

posizionail focus sl pulsante
handleEvent(nomeevento)

Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
seled()
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selezonal’areadi input della casella, evidenziando il testo contenuto, in modo
che I'immisgone di nuovo testo da parte dell’utente azzei il precedente
contenuto.

radio

74

Un oggetto radio di una FORM é un insieme di bottoni, uno solo dei quali pud
risultare selezionato; la selezone di uno di ess deselezona tutti gli altri.

E' credo con il codice html, con il tag <INPUT TYPE="radi0o”
NAME="stesonome”...>.

Infatti tutti i bottoni radio dello stes® inseme devono avere I'attributo NAME
uguale per tutti.

Ciascun bottone radio & posizionato in un array di oggetti sottostante all’ oggetto
radio identificato con lo stes nome.

Il riferimento a singolo bottone va fatto usando o I'indice numerico corrispondente a
I’ordine di dichiarazone del singolo bottone, o usando come indice il valore (stringa)
attribuito all’ attributo VALUE del singolo bottone (se tale atributo é stato dato).

RADIO. PROPRIETA

chedked

(proprieta del singolo bottone) valore booleano, settabile da programma, che
riflette lo stato del singolo bottone, true se selezonato, altrimenti false.
Selezonato un bottone, I'anadloga proprieta degli atri dell’inseme viene
Settata afalse

defaultChedked

(proprieta del singolo bottone) valore booleano che setta lo stato iniziale
singolo bottone, true se selezonato, atrimenti false.
Riflette I attributo CHECKED della dichiarazone html.

form
(proprieta dell’inseme di bottoni) stringa contenente il nome della form cui
appartiene

name
(proprieta dell’inseme di bottoni) il nome dell’elemento. Corrisponde
all’ attributo NAME del TAG html

type

(proprieta dell’insieme di bottoni) il tipo dell’elemento (“radio”). Corrisponde
all’ attributo TYPE del TAG html

value

la proprieta value riflette I'attributo VALUE della dichiarazone html, ma ha
significato e contenuto diverso a semnda se riguarda I'inseme del bottoni
radio oil singolo bottone dell’ array dell’ insieme.

Se, infatti, nel dichiarare i singoli bottoni (I'insieme non viene dichiarato ma
viene costruito dal motore javascript acorpando tutti i bottoni con lo stes
NAME) viene individuato per ciascuno |’ atributo VALUE="nomebottone’, la
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proprieta value dell’inseme dovrebbe ritornare il nomebottone che risulta

selezonato dall’ utente g inizialmente, quello dell’ ultimo dichiarato.

Invecela proprieta value del singolo bottone
miodocumento.miaform.nomeOggettoRadio[ indice].value

ritorna la stringa usata con I'attributo VALUE nella dichiarazone html, se

I'attributo e stato settato, altrimenti torna“on”.

La proprieta value del singolo

RADIO.METODI

blur()
levail focus dall’ elemento
click()

smula il click del mouse sul singolo bottone, ma non invoca il gestore di
eventi onClick

focus()
posizionail focus sl bottone radio

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

reset

Corrisponde ad un pulsante nella FORM la cui pressone determina |I'azzeéamento
delle scdte utente sugli elementi della form che vengono riportati ai valori di default.
E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TYPE="reset” ...>.

Poiché non e possbile evitare che una volta premuto il pulsante s determini
I'azzeamento, ove s voglia intercettare I'azzeamento (per consentirlo, ad es. acerte
condizioni), occorre usare un pulsante di tipo BUTTON, ed assgnare al’ evento
onClick unafunzione gpropriata.

RESET.PROPRIETA

form
stringa mntenente il nome della form cui appartiene
name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type
il tipo dell’elemento (“reset”). Corrisponde dl’attributo TY PE del TAG html

value
stringa de contiene il testo visualizzao sul bottone di reset,;modificabile.
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RESET.METODI

blur ()

levail focus dall’ eemento

click()
smula il click del mouse sul pusante, ma non invoca il gestore di eventi
onClick

focus()

posizionail focus sl pulsante

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

seled

Corrigponde ad una lista di selezone nella FORM da cui e possbile selezonare una

delle voci dellalista
E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TYPE="seled” ...>.

SELECT.PROPRIETA

form
stringa mntenente il nome dellaform cui appartiene

length
il numero degli elementi OPTIONS contenuti nella lista

name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html

options
e un array ciascun elemento del quale contiene una voce della lista, nell’ ordine
dellarelativa dichiarazone (con I attributo OPTION del TAG html).
E’ possbile aggiungere o cancdlare dementi di tale aray

Oggetti option
Corrispondono alle voci di selezone e posono essere credi 0 con
la dichiarazone html entro I’ oggetto seled, ovvero con il costruttore
miaVoce = new Option ([ testo [, valore], default [, stato]]]])
dove testo e lavocedellalista, valore e il valore di ritorno in caso
di scdta della voce, default € lo stato di default iniziale di selezone (true o
false) e stato e lo stato corrente di selezone (true o false).
option: proprieta
defaultSeleded lo stato di default inizidle di selezone (true o false).
Inizialmente riflette I'impostazone effettuata con I" attributo
SELECTED della dichiarazone html
index laposizione nell’ array seled.options (partendo da 0)
lenght il numero di elementi dell’ array seled.options
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seleded lo stato corrente di selezone (true o false). Se I'oggetto
sdled é stato creao con la clausola MULTIPLE, per
individuare le voci selezonate occorre far riferimento a
guesta proprita di tutti gli  elementi dell’array
seled.options, per determinare gli elementi selezonati.

text il testo che cmpone lavocedellalista
value il valore che viene ritornato dall’ elemento quando lo stes é
stato selezonato.
seleded| ndex

€ un numero intero corrispondente all’elemento dell’array di options
selezonato (il primo elemento e 0). Se non e stata selezonata acuna voce
dellalista, il valore e-1.

La proprieta é settabile da programma, e in tal caso la visuaizzaZone della
voce @rrispondera d settaggio operato.

Se la dichiarazone html e stata effettuata con la clausola MULTIPLE,
ocoorrera interrogare la proprieta seled di ciascun elemento option dell’ array
options per verificare quali elementi della selezone multipla siano stati scdti.

type
per gli oggetti seled creai con la clausola MULTIPLE contiene la stringa
“seled-multiple”; per quelli creai senzatale dausolalastringa e“seled-one”.
L’ uso della clausola consente di operare la selezone di diverse voci; senzala
clausolaMULTIPLE, invece e possbile selezonare una sola voce
submit

Corrisponde ad un pulsante di tipo SUBMIT nella FORM, cioé un pulsante ala cui
pressone viene determinato I'invio dei risultati della form alla URL spedficaa nella
proprieta form.action.

E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TY PE="submit” ....>.

Poiché non é possbile evitare che una volta premuto il pulsante s determini I'invio
dei dati, ove s voglia intercettare I'invio (per consentirlo, ad es. a certe condizioni),
occorre usare un pulsante di tipo BUTTON, ed asegnare all’evento onClick una
funzione gpropriata.

SUBMIT.PROPRIETA

form

stringa mntenente il nome della form cui appartiene
name

il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type

il tipo dell’ elemento (“submit”). Corrisponde dl’ attributo TY PE del TAG html
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value
stringa de contiene il testo visualizzao sul bottone; modificabile.

SUBMIT.METODI

blur ()
levail focus dall’ eemento

click()

smula il click del mouse sul pulsante, ma non invoca il gestore di eventi
onClick

focus()
posizionail focus sl pulsante
handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

text

E’ una caella de monsente I'immisgone di testo (stringhe enumeri) nella FORM.
E’ creao conil codicehtml, conil tag <INPUT TYPE="text” ...>.

TEXT.PROPRIETA

defaultValue

stringa contenente il valore di default dell’elemento, e cioé il contenuto
preimpostato. Riflette I'impostazone effettuata con I’ attributo VALUE della
dichiarazone html

form
stringa mntenente il nome dellaform cui appartiene

name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html

type
il tipo dell’ elemento (“text”). Corrisponde dl’ attributo TY PE del TAG html
value

stringa che contiene il testo della casella di input. Tale testo inizillmente e
guello contenuto nella proprieta defaultValue (se preimpostato con I’ attributo
VALUE nélla dichiarazone html); poi quello immesso dall’ utente. Puo anche
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essre impostato da programma, in qualunque momento; in tal caso il testo
impostato viene visualizzao subito nella casella.

TEXT.METODI

blur ()

levail focus dall’ eemento

focus()
posizionail focus sl pulsante

handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.

seled()

selezonal’areadi input della casella, evidenziando il testo contenuto, in modo
che I'immisgone di nuovo testo da parte dell’utente azzei il precelente
contenuto.

textarea

E’ una casella che consente I'immisgone di testo (stringhe e numeri) su piu righe nella
FORM.

E’ creao conil codicehtml, conil tag <TEXTAREA ...>.

Per iniziare una nuovariga, ocoorre un carattere di fine riga. In windowstale caattere
elasequenza \r ein UNIX e Mclntosh \n. Pertanto, per inserire da programma un
fine riga occorre testare la piattaforma in cui lo script opera (proprieta
navigator.appversion)

TEXTAREA.PROPRIETA

defaultValue

stringa contenente il valore di default dell’elemento, e cioé il contenuto
prempostato. Riflette I'impostazone effettuata trai tag di apertura e chiusura
TEXTAREA delladichiarazone html

form
stringa mntenente il nome della form cui appartiene

name
il nome dell’ elemento. Corrisponde dl’attributo NAME del TAG html
type

il tipo dell’ elemento (“textarea’).
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value

stringa che contiene il testo della casella Tale testo inizilmente € quello
contenuto nella proprieta defaultValue (se preimpostato trai tag di aperturae
chiusura TEXTAREA ddla dichiarazone html); poi quello immes
dall’utente. Pud anche essre impostato da programma, in qualunque
momento; in tal caso il testo impostato viene visualizzao subito nella caella.

TEXTAREA:METODI

blur ()
levail focus dall’elemento
focus()
posizionail focus sl pulsante
handleEvent(nomeevento)
Invocail gestore di eventi per I’ evento passato come parametro.
select()

selezonal’areadi input della casella, evidenziando il testo contenuto, in modo
che I'immisgone di nuovo testo da parte dell’utente azzei il precedente
contenuto.
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OGGETTO NAVIGATOR

E’ un oggetto creao da motore javascript che da informazoni sulla versione del
browser in uso.

Le proprieta di navigator sono di sola lettura e consentono di conoscere la versione
del browser, i tipi MIME che possono essere trattati, i plug-in install ati.

NAVIGATOR.PROPRIETA

appCodeName
stringa spedficante il nome in codice del browser. Per Netscape da “Mozilla”
appName
stringa dhe spedficail nome del browser
appVersion
stringa dhe spedficalaversione del browser
mimeTypes
array degli oggetti mimeType install ati
Oggetto mimeType

E un oggetto credo da motore javascript per ciascun tipo di MIME
installato.
mimeType:proprieta
description stringa contenente la descrizione del tipo dei dati
trattati dal tipo Mime
enabledPlugin contiene il riferimento al’oggetto  plug-in
configurato per quel tipo di MIME.
suffixes stringa contenente le posshili estensioni (del nome file) per il
tipo MIME, separate davirgole
type  stringa spedficante il nome del tipo MIME, univoco rispetto
agli altri tipi MIME

plugins
array degli oggetti plugin install ati
Per I’ oggetto plugin vedi tragli oggetti di document.
La proprieta plugins, oltre la proprieta lenght, in redta propria di tutti gli
array, ha un metodo: refresn(valBooleano), che consente di rendere
disponibile immediatamente un plug-in appena install ato.
Chiamando il metodo refresh con un parametro true, viene ricostruito I’ array
plugins e vengono ricaricai i documenti aperti; usando false I'array viene
ricostruito mai documenti non vengono ricaricdi.
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NAVIGATOR.METODI

javaEnabled()
ritornatrue se Java e ilitato, altrimenti false
pr efer ence(hnomeOpzione)

€ un metodo cheritornail settaggio della opzione di impostazione del browser
identificata da nomeOpzone.

Il nomeOpzione per sapere se javascript sia (true) o meno (false) abilitato
javascript.enabled.
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EVENTI

Gli eventi permettono un controllo del programma a verificars di un’azone da parte
dell’ utente.

Ad esempio, cliccae su un link, premere un pulsante di una form, passare con il
mouse su un link o su un'areagenera il corrispondente evento che € intercettato e a
CUi puo seguire un’azone programmeta.

(GESTIONE DEGLI EVENTI

Normalmente i vari eventi hanno una propria gestione standard. Ad esempio,
cliccando su di un link ipertestuale, viene effettuato il tentativo di caricamento della
pagina puntata, o raggiunto il documento al’ancora ove punta il link. Ovvero, se
viene premuto un pulsante RESET di una FORM, viene azzeatala FORM.

L’evento e intercettabile per esere gestito tramite codice javascript; in atri termini
e posshile aswociare una o piu funzioni javascript a verificas di un evento,
redizzando cosi un “gestore di evento”, che determina un’azone diversa da quella di
defaullt.

La gestione di un evento va prevista nella dichiarazone HTML dell’ elemento che pud
determinare I'evento, associando a gestore dell’evento il codice javascript, in tale

maniera:
<TAG .... onEvento =" codice Javascript” >
Es: <a href="home.htm" onM ouseOver="window.status=" Questdink ti porta alla pagina
principale’ ; return true">Home page</a>
TAG e una qualungue dichiarazone TAG html (ad es. A HREF) di un
elemento che pud determinare I’ evento
Evento e I'evento che s vuole gestire. Il gestore di eventi € identificao

facendo preceadere da on il nome dell’ evento (ad es. onBlur).

codice Javascript varacdiuso tra virgolette. Pud essre una singola istruzione; una
chiamata di funzione; una serie di istruzioni €/o chiamate di funzioni
separate da punti e virgola. Se le istruzioni o parametri di funzione
devono essere racdiiuse tra virgolette, usare le virgolette (“) per
delimitare codice javascript e gli apici (‘) a posto delle virgolette
nel corpo del codice

Nota: In javascript gli elementi associati ad un evento sono trattati come
oggetti che, in aggiunta ale dtre proprieta, possedono delle
proprieta i cui nomi corrispondono ai vari gestori degli eventi
asciati. Ad esempio, un oggetto di tipo button oltre ale altre
proprietd ha anche le proprieta onBlur, onClick, onFocus,
onMouseDown e onMouseUp. Tali proprietd contengono il
riferimento al codice gestore; per cui, ad esempio, se S volese
settare diversamente il gestore dell’evento onFocus (gia asociato,
nella dichiarazone, alla funzione alfa()), occorrera attribuire a
valore dala proprieta il riferimento ala funzione alfa2 e non la
chiamata dla funzione alfa2().
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EVENTI JAVASCRIPT

ABORT

Si verificaquando s interrompe il caricamento di unaimmagine (Js1.2)
Asciato a immagini

BLURr

Si verifica quando un oggetto sulla pagina perde il focus, ovvero quando viene
deselezonato
Asociato a finestre, frames e tutti gli elementi di unaform

CHANGE

Si verificaquando un campo di testo di un FORM viene modificato
Asciato a: elementi text, textarea e select di unaform

CLick

Si verificaquando s fa dic su un elemento oun link.

Per gli elementi di una form, se il valore di ritorno del gestore dell’evento ritorna
falseI’azone asciata ordinariamente @n I'evento Click non viene dfettuata.
Asgciato a: link, e pulsanti, chedkbox, radio di unaform

DeLCLick

Si verificaquando s cliccadue volte su un elemento di unaformo su unlink (Js1.2)
Asociato a link, e dementi di unaform

DracDror

Si verifica quando s rilascia sulla finestra del browser un oggetto trascinato con il
mouse, redizzando il normale funzionamento drag&drop del sistema operativo (Js
1.2).

Seil gestore dell’ evento ritornafalse il drag&drop non viene eseguito.

ERROR

S verifica quando un documento 0 un' immaginenon pPOSVNO esEre caicdi
correttamente (Js1.2).

L’ errore riguarda Javascript, non un errore di browser.

Assciato a: document, image.

Focus

S verifica quando un oggetto sulla pagina aaquisisce il focus, ovvero viene

selezonato.

Associato a: tutti gli elementi di un form, frame e window.

N.B. sein un gestore di onFocus s utilizzano metodi di avvertimento utente (alert,
confirm, prompt), al’uscita del metodo di avvertimento il focus ritorna
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al’elemento che rigenera I'evento focus, continuando all’infinito il ciclo di
chiamata.

KeyDown

Si verifica quando s preme un tasto (Js1.2). L’evento s verifica prima dell’ evento
KeyPress, e se il gestore di KeyDown ritorna false non viene generato I'evento
KeyPress.

Associato a document, image, link, textarea.

KEeyPRress

Si verificaquando S preme o S tiene premuto un tasto; in quest’ ultimo caso I’ evento
s verificaripetutamente (Js1.2). L’ evento s verificadopo I'evento KeyDown, e solo
seI’eventuale gestione di K eyDown non abbia riportato false.

Asciato a: document, image, link, textarea.

KevyUp

Si verificaquando s rilascia un tasto (Js1.2).
Asxciato a: document, image, link, textarea.

L oAD

Si verificaquando il browser finisceil caricamento di una pagina nella finestra, di tutte
le pagine nei frames gedficdi in una struttura FRAMESET, o di un' immagine

La chiamata del gestore onLoad va effettuata nelle dichiarazoni html BODY,
FRAMESET e IMAGE.

N.B. se viene caicaa una GIF animata, e per I'immagine é stato previsto un gestore
onL oad, il gestore verra chiamato ogni volta che canbial’immagine.

Assciato a: window, image.

M ouseDown

Si verificaquando s preme un bottone del mouse (Js1.2)
Seil gestoreritornafalse I'azone tipica & anullata.
Asxciato a: document, link e pulsanti dellaform.

M ouseM ovE

Si verificaquando s spostail cursore @n il mouse (Js1.2)

L’evento normamente non avviene e non e gestito. Se dovess servire gestirlo, va
gestito con una particolare procedura di catura degli eventi. Vedere la guida
Javascript di Netscgpe per approfondimenti.

M ouseOvER

Si verificaquando il mouse s posiziona sopra un link 0 una mappa
Asciato a link
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M ouseOuTt

Si verificaquando il puntatore del mouse esce dall’ areade link.o della mappa
Assciato a: link

M ouseUp

Si verificaquando s rilascia un bottone del mouse (Js1.2)
Seil gestoreritornafalse I'azone tipica & anullata.
Asciato a: document, link e pulsanti dellaform.

M ovE

Si verificaquando I’ utente o lo script sposta una finestra o un frame (Js1.2)
Assciato a: window, frame.

REseT

Si verificaquando s cliccasul bottone Reset di unaform, azzeandola.
Asciato a form.

REesize

Si verificaquando | utente o o script ridimensiona una finestra o un frame (Js1.2)
Asciato a window, frame.

SeLECT

Si verifica quando s selezona un testo al' internadi un areadi testo odi un campo
dellaform.
Asociato attext, textarea.

SuBMIT

Si verifica da pressone del tasto submit di un form.
Assciato a: form.

UNLOAD

Si verificaquando s scaricaun documento dalla finestra o s escedal browser.

La chiamata del gestore onUnload va effettuata nelle dichiarazoni html BODY o
FRAMESET.

Associato a: window.
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