Краткий справочник по операторам и основным
объектам JavaScript, которые используются
при разработке сценариев на уроках

В справочнике приведено описание основных свойств и методов изучаемых объектов. Подробное описание остальных свойств и методов этих объектов, а также описание свойств и методов других объектов можно найти в специальной литературе по JavaScript и специализированных сайтах в Интернете.
(Для доступа к информации по определенной теме используйте оглавление на следующей странице: при нажатой клавише <Ctrl> щелкните мышкой по нужному пункту в оглавлении)
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Операторы ввода, вывода и присваивания,
оформление и вызов функции

Вывод информации на экран в специальное окно с кнопкой ОК:

alert(выводимая информация);
Вывод информации на Web-страницу с помощью метода объекта document:

document.write(выводимая информация);
Оператор присваивания:

имя _переменной(или свойство_объекта, или имя_события)=что_присваивается;
Примечание: не путать с оператором присваивания языка Pascal :=
Ввод информации в сценарий с клавиатуры через специальное окно с запросом:

имя_ячейки=prompt(“текст запроса”);
Оформление функции:
function имя_функции(параметр1, параметр2, …)
{оператор1; оператор2; …}
Вызов функции:

имя _события=“имя_функции(параметр1, параметр2, …)”
Примечание: если в функцию не передаются параметры, то после имени функции просто ставятся открытая и закрытая скобки.

Условные операторы

При проверке условий в условных операторах используются следующие операции сравнения:

	Операции сравнения в JavaScript
	Аналогичные операции в Pascal

	= =
	=

	! =
	< >

	<
	<

	>
	>

	<=
	<=

	>=
	>=


При использовании сложных условий используются такие обозначения:

	Логические операции JavaScript
	Аналогичные логические операции Pascal

	&&
	and

	| |
	or

	!
	not


Запись условного оператора:

if(условие){оператор1; оператор2; …}else{оператор1; оператор2; …}
Примечание:

· если внутри фигурных скобок используется один оператор, то фигурные скобки могут быть опущены

· оператор может быть использован в сокращенном виде, тогда часть else с операторами может отсутствовать

· возможно использование вложенных условных операторов

Дополнительные возможности построения условных выражений для задания значений переменной:

имя_переменной=(условие)?значение_переменой_при_выполнении_условия : значение_переменной_при_невыполнении_условия;
Запись оператора выбора:
switch(имя_переменной){

case “одно_из_значений_переменной”:

оператор1; оператор2; …

break;

case “другое_значение_переменной”:

оператор1; оператор2; …

break;
…

default:

оператор1; оператор2; …

}

Примечание: 

· по метке default выполняются операторы для всех значений переменной, не попавших в перечень
· часть default со своими операторами может быть опущена

Операторы цикла

Запись условного цикла:

while(условие_продолжения_цикла){оператор1; оператор2; …}
Запись цикла со счетчиком:

for(нач_знач_счетчика;кон_знач_счетчика;шаг_изменения_счетчика){оператор1; оператор2; …}
Примечание: 
· начальное, конечное значение счетчика и шаг изменения счетчика задаются, например, так: for(i=0;i<3;i++){ . . . }
· процедуры break (прерывание цикла) и continue (прерывание текущего шага цикла и переход к следующему шагу) могут быть использованы в любом из циклов
Встроенные объекты JavaScript
Объект Date
Объект Date содержит много методов для работы с датами и временем, а вот свойств у этого объекта нет.

Создание экземпляра (переменной) объекта Date, в которой хранится дата и время текущего момента:

имя_переменной=new Date( );
Основные методы объекта Date:
	Эти методы возвращают
	Эти методы устанавливают

	getYear( )
	год
	setDate(1-31)
	день месяца

	getMonth( )
	номер месяца (начиная с нуля)
	setHours(0-23)
	часы

	getDate( )
	число
	setMinutes(0-59)
	минуты

	getDay( )
	номер дня недели (воскресенье – нулевой номер)
	setMonth(0-11)
	месяц

	getHours( )
	часы
	setSeconds(0-59)
	секунды

	getMinutes( )
	минуты
	setTime(количество миллисекунд)
	Значение объекта Date в миллисекундах (от 0 часов по Гринвичу 1.01.1970)

	getSeconds( )
	секунды
	
	

	getTime( )
	время в миллисекундах (от 0 часов по Гринвичу 1.01.1970)
	
	


Объект Array
Объект Array позволяет использовать в сценариях массивы. Используются только одномерные массивы. 

Создание переменной объектного типа Array:

имя_переменной=new Array( );
Примечание: если при создании массива скобки пустые, то создается абстрактный массив; если в скобках указано одно число, то создается массив с указанным количеством элементов; если в скобках перечислены значения элементов массива, то создается уже заполненный массив.
Обращение к элементу массива по его номеру (индексу):
имя_массива[индекс_элемента]

Примечание: элементы массива нумеруются с нуля.

Свойство объекта Array:

length (длина массива, т.е. количество элементов в нем)
Методы объекта Array:

· Изменение на обратный порядка элементов: revers( )

· Объединение элементов массива в одну строку: join( )

· Сортировка элементов массива: sort( )
Математические действия. Объект Math
Для простых арифметических действий используются такие же обозначения, как в языке Pascal (+, –, *, /), но есть некоторые отличия в записи при использовании этих действий в операторе присваивания (в примерах использованы 2 числовые ячейки a и b):
	Запись на языке JavaScript
	Что эта запись означает (в JavaScript допускается и такая запись) 

	a++
	a=a+1

	b--
	b=b-1

	a+=b
	a=a+b


Объект Math – объект со свойствами, которые являются математическими константами, и с методами, которые являются математическими функциями.

Некоторые свойства объекта Math:

	Свойство объекта
	Математическая константа

	PI
	постоянная  π

	SQRT2
	значение корня квадратного из числа 2

	LN2
	значение натурального логарифма числа 2

	LN10
	значение натурального логарифма числа 10


Основные методы объекта Math:

	Метод объекта
	Математическая функция

	abs(число)
	абсолютное значение

	pow(аргумент,степень)
	возведение в степень

	sqrt(число)
	квадратный корень

	min(число1,число2)
	минимальное из двух аргументов

	max(число1,число2)
	максимальное их двух аргументов

	random( )
	генератор случайных чисел в диапазоне [0, 1)

	round(число)
	округление по правилам математики

	floor(число)
	округление до ближайшего меньшего целого

	ceil(число)
	округление до ближайшего большего целого

	sin(число)
	синус числа


Примечание: аналогично последней строке в таблице вычисляются cos и другие тригонометрические функции.
Объект String
Существует 2 способа создания объектов String (строка):

1. Создается группа символов, сохраняемых в одной переменной и имеющих общее имя:

имя_переменной= “содержимое строки”;
2. Использование формального синтаксиса JavaScript для создания объектов: 
имя_переменной=new String(“содержимое строки” );
Операторы работы со строками:

+ объединение текстовых значений;


+= добавление текста к содержимому созданного строкового объекта.

Свойство объекта String:

length (длина строки, т.е. количество символов в строке)
Методы объекта String:

· Увеличивает размер шрифта: big( )

· Выделяет строку жирным шрифтом: bold( )

· Возвращает символ из указанной позиции, считая с нуля: charAt(номер_позиции)
· Задает указанный цвет символов: fontcolor(цвет_символов)

· Задает размер шрифта: fontsize(размер_шрифта)

· Ищет в строке заданный текст или букву (выдает номер позиции, начиная с нуля): indexOf(текст)
· Строка выделяется курсивом: italics( )

· Преобразует строку в гиперссылку: link(“адрес_страницы”)
· Уменьшает шрифт: small( )
· Подстрочный индекс: sub( )

· Надстрочный индекс: sup( )

· Формирует из строки подстроку, начиная с заданного (с нуля) и заканчивая заданным (с единицы) символом:
 substring(номер_начального_символа,номер_конечного_символа)
· В строке все буквы будут строчные: toLowerCase( )

· В строке все буквы будут прописные: toUpperCase( )
Объекты браузера
Объект navigator
Содержит информацию о версии используемого браузера.

Методы объекта navigator:

· appName – имя браузера
· appVersion – номер версии
Объект history
Содержит данные об адресах, которые посещались до и после документа, открытого в окне.
Свойства объекта hisroty:

· length – количество посещаемых за текущий сеанс Web-страниц
· current – URL страницы, открытой в окне
· next – URL страницы, к которой перейдет пользователь, если щелкнет кнопку браузера <Вперед> (становится активной, если хотя бы раз была нажата <Назад>)
· previous – URL страницы, к которой переходят по кнопке браузера <Назад>
Методы объекта hisroty:

· go(адрес_страницы) – открывает страницу по указанному адресу
· forward( ) – открывает страницу, которая в списке адресов шла после текущей (аналогично щелчку по кнопке браузера <Вперед>)
· back( ) – открывает страницу, которая в списке адресов шла перед текущей (аналогично щелчку по кнопке браузера <Назад>)
Объект location
Содержит сведения о URL страницы, открытой в текущем окне браузера.
Свойство объекта location:

href (полный URL-адрес страницы)
Методы объекта location:

· reload( ) – обновляет текущую страницу
· replace(адрес_страницы) – загружает новую страницу, заменяя URL текущей страницы на адрес, указанный в методе
Объект event
Содержит информацию о событии, происходящем в браузере.
Свойства объекта event:

· type – тип произошедшего события (например MouseOver без приставки on)
· button – числовое значение, определяющее номер кнопки мыши (в Internet Explorer: 1 – левая кнопка, 2 – правая; в Firefox: 0 – левая кнопка, 2 – правая)
· which – числовое значение, определяющее номер кнопки мыши только в Firefox (1– левая кнопка, 3 – правая)
· pageX – координаты указателя мыши по горизонтали относительно левого верхнего угла страницы 

· pageY – координаты указателя мыши по вертикали относительно левого верхнего угла страницы 

· screenX – координаты указателя мыши по горизонтали относительно левого верхнего угла экрана 

· screenY – координаты указателя мыши по вертикали относительно левого верхнего угла экрана
· altKey – состояние одноименной управляющей клавиши при прохождении события (true – клавиша была нажата)
· shiftKey – состояние одноименной управляющей клавиши при прохождении события (true – клавиша была нажата)
· ctrlKey – состояние одноименной управляющей клавиши при прохождении события (true – клавиша была нажата)
· keyCode – код нажатой клавиши на клавиатуре (не управляющей!)
· returnValue – определяет логическое возвращаемое значение для события
Объект images[ ]

Коллекция или массив рисунков в документе. Рисунки в массиве нумеруются в том порядке, как они появляются на Web-странице в коде языка HTML. Объект images[ ] является потомком объекта document, поэтому обращение в сценарии, например, к первому рисунку пишется так:

document.images[0]
Примечание: рисунки в массиве рисунков нумеруются с нуля.
Основное свойства images[ ]:

· src – адрес рисунка
Загрузка рисунков в кэш-память (быструю память) компьютера для создания сценариев анимационных изображений производится после создания нового объекта image с помощью ключевого слова new:
имя_переменной=new Image( );
имя_переменной.src=“имя файла с рисунком”;
Функция eval( )
Данная функция использовалась на уроках в сценариях для объекта images[ ]. Назначение функции: она собирает строку, стоящую в скобках, с помощью конкатенации (объединение строк) и воспринимает значение полученной строковой переменной как оператор, который необходимо выполнить. 

Объекты window и document
Объект window всегда соответствует открытому окну (окну документа, который содержит сценарий). Но в браузере может одновременно отображаться и не одно окно.
Создание дополнительных окон для открытия новых документов (создание нового объекта window)]:

имя_переменной=window.open(“URL_документа,_загружаемого_в_окно”,
“название_окна,_присваиваемое_свойству_name_нового_окна”,
“параметры окна”);
Примечание:

· Если URL документа не заполнять (между первыми кавычками ничего не писать), то открывается пустое окно.

· Параметры окна, перечисляемые через запятую:

width – ширина окна в пикселях

height – высота окна в пикселях

toolbar – будут кнопки браузера в окне или нет (1 или 0)

location – будет ли в окне поле адреса (1 или 0)

status – будет ли в окне строка статуса (1 или 0)

menubar – будет ли в окне меню (1 или 0)

scrollbar – будут ли полосы прокрутки (1 или 0)

resizable – возможность изменения размеров окна (1 или 0)

fullscreen – окно на весь экран (1 или 0)
Закрытие окна:
window.close( );
Примечание: если закрывается созданное окно, то вместо слова window надо писать имя переменной созданного окна.

Методы объекта document:

· window.document.open( ) – метод используется не для открытия документа или окон, а для открытия нового потока записей: содержимое текущего документа удаляется, после чего можно отображать в документе новые данные (см. пункт 2)

· window.document.write( что_пишем_в_окне:_текст_или_тэги_HTML)

· window.document.close( ) – данные, добавляемые в окно, не отображаются в нем до тех пор, пока не закрыт поток записей этим методом
Объект frames[ ]
Если окно разделено на фреймы, то все фреймы для сценария представляют собой массив фреймов. Нумерация фреймов в массиве начинается с нуля. Окно, которое содержит фреймы, является для фреймов родителем, поэтому обращение, например,  к первому фрейму в окне выглядит так:
parent.frames[0] 
Объект forms[ ]
Если в документе используется несколько форм (каждая форма ограничена  тэгами <FORM> ... </FORM>), то эти формы можно рассматривать как массив форм. Элементы, содержащиеся в каждой форме (переключатели, кнопки, флажки и т.п.), в сценарии можно рассматривать как массив элементов формы.  Формы в документе и элементы в форме нумеруются с нуля. Например, обращение в первой форме к первому элементу выглядит так: 
document.forms[0]. elements[0]
Методы объекта forms[ ]:

· submit( ) – отправка данных для обработки
· reset( ) – автоматическая очистка формы
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