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UvodOvaj rad predstav	a kratak prikaz programskog jezika JavaScript,jednog od najqex�e korix�enih programskih jezika, pomo�u kog veb stra-nie mogu postati dinamiqnije i korisnije.Uvodni deo rada je rezervisan za kratko predstav	a�e programskog je-zika JavaScript, �egov istorijski razvoj i vezu sa programskim jezikom
Java.Da	e, od tre�eg do xestog poglav	a, predstav	eno je samo jezgro
JavaScript-a, tipovi podataka koje podr�ava JavaScript, deklarisa�ei korix�e�e promen	ivih, kontrola toka programa pomo�u uslovnihstruktura i pet	i, kao i deklarisa�e i korix�e�e funkija.Objektno orijentisano programira�e na JavaScript-u je tema sedmog iosmog poglav	a. Ova dva poglav	a sadr�e definiiju funkije kon-struktora i objax�e�e mehanizama nasleÆiva�a na osnovu prototipa,kao i prikaz objekata ugraÆenih u JavaScript.U drugom delu kursa govori se o klijentskom JavaScript-u, tj.
JavaScript-u koji se koristi u qitaqima veba koji su opisani kao okru-�e�e za programira�e.Od devetog do dvanaestog poglav	a se opisuju najva�niji objekti qi-taqa veba i naqini kako se pomo�u svojstava i metoda tih objekata mo�euprav	ati prozorima qitaqa i me�ati sadr�aj dokumenta. Opisani sui naqini quva�a i uprav	a�a podaima na strani klijenta korix�e-�em kolaqi�a.Izuzei i obrada izuzetaka je tema narednog poglav	a, gde je objax�enokada mo�e do�i do izuzetaka i kako se oni obraÆuju.U posled�em, trinaestom poglav	u, objax�eni su dogaÆaji i proedureza obradu dogaÆaja, koji predstav	aju osnovu interaktivnih programana JavaScript-u.
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1 Sajt Elektronski kurs o programskom je-ziku JavaScriptSajt Elektronski kurs o programskom jeziku JavaScript se nalazi naslede�oj adresi:
www.cleversolutions.rs/javascript/index.htmlPoqetna strana sajta je prikazana na slii 1.

Slika 1. Poqetna stranaNa svakoj strani se nalazi vertikalni meni koji sadr�i 12 naslovaobraÆenih tema u elektronskom kursu o JavaScript-u. Od stavki u menijuneke imaju i podmenije radi lakxeg korix�e�a kursa (Slika 2).

Slika 2. Vertikalni meni sa podmenijem
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Glavni deo sadr�i tekst o izabranoj temi i primere sa kodovima na
JavaScript-u.Neki primeri su direktno ugraÆeni u teku�u straniu, pa korisnik,najqex�e klikom na dugme, mo�e videti rezultat izvrxava�a datog
JavaScript koda (Slika 3).

Slika 3. Primer ugraÆen u teku�u straniuNa dnu svake strane se nalaze strelie koje vode ka prethodnoj islede�oj strani.
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2 Uvod u JavaScript

JavaScript pripada grupi takozvanih skript jezika. To su jezii kojise sastoje od redova izvrxnog raqunarskog koda koji se direktno ume�uu HTML stranie. Primarno je dizajniran da bi pove�ao interaktiv-nost internet strania i za kreira�e internet aplikaija. Relativnonovi programski jezik, takoÆe iz grupe skript jezika, je AJAX (Async-
hronous JavaScript and XML) i �egova osnovna karakteristika je xtokoristi asinhroni prenos podataka (HTTP zahteve) izmeÆu veb qitaqai servera. Sa AJAX-om JavaScript programi mogu direktno komunii-rati sa serverom qine�i aplikaiju br�om i bo	om.
WML ( Wireless Markup Language) je jezik nastao iz HTML-a ali je za-snovan na XML-u i time dosta ,,stro�iji". Ovaj skript jezik slu�i zaprav	e�e strania koje se prikazuju u WAP qitaqima i smatra se,,lakxom"verzijom JavaScript-a.Programski jezik izveden iz Microsoft-ovog jezika Visual Basic naziva se
VBScript. Skriptovi napisani u ovom jeziku ume�u se u HTML, a vebqitaq qitaju�i HTML qita i izvrxava skriptove VBScripta.
JavaScript je jezik opxte namene, koristan i bez HTML-a. On se ugraÆujeu servere, razvojne alate i veb qitaqe.Najva�nije mogu�nosti koje JavaScript pru�a svojim korisniima su:

• HTML dizajnerima pru�a programerski alat
• reaguje na odreÆene dogaÆaje (klik mixem, uqitava�e stranie...)
• slu�i za qita�e i pisa�e HTML elemenata
• vrxi proveru podataka u obrasu pre predaje serveru
• vrxi prepoznava�e veb qitaqa
• slu�i za prav	e�e kolaqi�a (eng. cookies)

2.1 IstorijatSamo ime JavaScript mo�e biti priliqno konfuzno za one koji nepoznaju istoriju razvoja JavaScript-a, jer uprkos sliqnosti u imenu
JavaScript nema nikakve veze sa programskim jezikom Java.
NetScape je prvobitno uveo jezik pod nazivom LiveScript u beta izda�u
Navigatora 2.0, 1995. godine, i na poqetku je slu�io za validaiju obra-zaa. Jezik je preimenovan u JavaScript zbog fasinaije elokupne jav-nosti programskim jezikom Java u tom trenutku, kao i zbog potenijala
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da zajedno integrisani slu�e za izradu internet aplikaija. Zbog reqi
Java u svom imenu mnogi JavaScript smatraju nekim sma�enim oblikom
Jave.Iako je naziv jezika dovodio do zabune kod nekih korisnika, JavaScriptje bio xiroko prihva�en od strane proizvoÆaqa veb qitaqa. Poxto je
Netscape uveo JavaScript u svoj qitaq veba verzije 2.0, Microsoft je pred-stavio klon JavaScript-a nazvan JScript u Internet Explorer-u 3.0. Operaje takoÆe predstavila JavaScript podrxku tokom 3.x. generaije svojihqitaqa. Kako je vreme prolazilo, svaki od glavnih proizvoÆaqa veb qi-taqa je napravio svoje dodatke za JavaScript, i danas svi pretra�ivaqiimaju podr�ane verzije JavaScript-a ili JScript-a.
JavaScript je objektno orijentisan programski jezik sa prototipskim na-sleÆiva�em. Podr�ava nekoliko objekata ugraÆenih u sam jezik, a pro-grameri mogu kreirati svoje objekte.

JavaScript je interpreterski jezik sa opionom JIT (eng. just in time)kompilaijskom podrxkom. U starijim implementaijama (npr. IE 8,
Firefox 3.5 i raniji) JavaScript je bio qisto interpreterski jezik. Toznaqi da se skript izvrxavao bez kompajlira�a, tj. bez pretvara�ateksta skripta u maxinski kod. Veb qitaq tumaqi skript, tj. anali-zira ga i odmah ga izvrxava. U modernim implementaijama JavaScriptkod se mo�e interpretirati ili kompajlirati koriste�i JIT kompajler.Pri pokreta�u skripta veb qitaq odluquje da li �e kod (ili delovikoda) biti kompajlirani radi bo	ih performansi. Ovo znatno ubrzavaizvrxava�e JavaScript programa qine�i ga pogodnim za kompleksne in-ternet aplikaije. Sve novije verzije veb qitaqa imaju JavaScript JITkompajler.
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2.2 JavaScript i JavaIako postoji sliqnost u imenu, JavaScript i Java nemaju skoro nixtazajedniqko. U narednoj tabeli uporedno su prikazane osnovne karakte-ristike navedenih programskih jezika.Tabela 1. JavaScript i Java
JavaScript JavaNajqex�e se interpretirana strani klijenta Kompajlira se na serveru preizvrxe�a kod klijentaObjektno zasnovan. Koristipostoje�e objekte bez klasai nasleÆiva�a Objektno orijentisan. Apletisadr�e objekte sastav	ene odklasa sa nasleÆiva�emKod je integrisan u HTML Aplet je izdvojen iz HTML-aTip promen	ive se nedeklarixe Tip promen	ive mora bitideklarisanDinamiqka povezanost.Objektne refereneproveravaju se u run-time

Statiqka povezanost. Objektnereferene moraju postojati uvreme kompajlira�aZaxti�en. Ne mo�e zapisivatina hard disk Zaxti�en. Ne mo�e zapisivatina hard disk
JavaScript je xiroko podr�an u ve�ini modernih veb qitaqa:

• Netscape Navigator (poqev od verzije 2.0)
• Microsoft Internet Explorer (poqev od verzije 3.0)
• Firefox

• Safari

• Opera

• Google ChromeTako da ve�ina korisnika interneta danas ima qitaqe koji podr�avaju
JavaScript. Zato je JavaScript jedan od najpopularnijih programskih je-zika.
3 Osnove jezika
3.1 IzraziIzraz (eng. expression) je deo koda programa koji predstav	a iliraquna neku vrednost. Izraz mo�e biti konstanta, promen	iva, poziv
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funkije ili vixe ovakvih elemenata u kombinaiji sa operatorima.Neki jednostavni izrazi prikazani su u slede�em primeru:
1,7

"JavaScript programiranje"

true

null

[3, 5, 9, 12, 32, 54]Slo�eniji izrazi se mogu praviti kombinaijom jednostavnih izraza,kao na primer:
n+5

(i-3)*5

"tekst1"+"tekst2"

function(n) {return n*n;}

3.2 Komentari
JavaScript podr�ava komentare u stilu jezika C i C++. Svaki tekstizmeÆu // i kraja reda smatra se komentarom, kao xto je prikazano unarednom primeru:
// Ovo je komentar u jednom reduTakoÆe, svaki tekst izmeÆu znakova /* */ se smatra komentarom i ovikomentari mogu zauzimati vixe redova, kao na primer:
/* Ovo je komentar

koji zauzima

vise redova */

3.3 Tipovi podatakaIako je JavaScript prvenstveno name�en za rad sa tekstom u obliku
HTML strania unutar veb qitaqa, tipovi podataka koje JavaScript nudiidu mnogo da	e od onoga xto je potrebno za navedeni zadatak. JavaScriptnudi xirok spektar tipova podataka koji se mogu na�i u drugim mo-dernim programskim jeziima, kao i robustan skup funkija sa kojimamanipulixe.
JavaScript podr�ava pet primitivnih tipova podataka:

• Number - eli brojevi i brojevi sa pokretnim zarezom
11
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• String - stringovi, tj. niske karaktera
• Boolean - logiqki tip, definixe podatke koji mogu imati vredno-sti taqno ili netaqno
• Undefined

• NullOvi tipovi podataka se nazivaju primitivnima jer su osnovni gradivniblokovi od kojih se grade slo�eniji tipovi podataka. Od ovih tipovabrojevi, stringovi i logiqki su realni tipovi podataka u smislu skla-dixte�a podataka. Undefined i Null su tipovi koji se jav	aju pod po-sebnim okolnostima.Pored osnovnih tipova podataka, JavaScript podr�ava i slo�ene tipovepodataka kao xto su objekti (Object) i nizovi (Arrays). Iako u sux-tini objekti i nizovi predstav	aju isti tip podataka u JavaScript-urazliqito se ponaxaju pa se o �ima uglavnom govori kao o podaimarazliqitog tipa.
3.3.1 BrojeviZa razliku od jezika kao xto su C i Java, JavaScript ne pravi ra-zliku izmeÆu elih brojeva i brojeva sa pokretnim zarezom. Svi bro-jevi su predstav	eni pomo�u 64-bitnog formata sa pokretnim zarezomdefinisanog standardom IEEE 754. Ova reprezentaija predstav	aele brojeve u opsegu od −253 do 253 i brojeve sa pokretnim zarezom od
±1, 7967 · 10308 do ±2, 2250 · 10−308.Brojevi u JavaScript-u mogu biti predstav	eni u tri formata: u dekad-nom (baza 10), u oktalnom (baza 8) i heksadeimalnom (baza 16).Dekadni brojevi se predstav	aju kao sekvena ifara (0− 9).Oktalni eli brojevi se predstav	aju kao niz ifara (0 − 7) pred-voÆen nulom. Na primer, broj 213 se u oktalnom sistemu predstav	akao:

0325 // 5+2*8+3*64 = 213Heksadeimalni eli brojevi se predstav	aju kao niz ifara (0− 9) islova (a-f ili A-F) predvoÆen nulom koju sledi slovo x (,,0x”ili
,,0X”). Slova a-f, odnosno A-F predstav	aju brojeve od 10 do 15. Broj205 predstav	en u heksadeimalnom brojevnom sistemu:
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0xcd // 13+12*16 = 205Primer predstav	a�a broja deset (10) u tri brojevna sistema je:
Dekadni: 10

Oktalni: 012

Heksadecimalni: 0xABrojevi u formatu sa pokretnim zarezom mogu se predstaviti kao re-alni brojevi sa deimalnim zarezom. Za �ih se koristi tradiionalnasintaksa realnih brojeva, kao xto se mo�e videti u narednom primeru:
2,13

-888,38Brojevi u ovom formatu mogu se predstaviti i pomo�u eksponenijalnogformata: prvo se navodi realan broj, potom slovo e ili E, znak minusili plus i elobrojni eksponent. Ovakvom notaijom predstav	en jebroj pomno�en sa 10 podignutim na stepen odreÆen eksponentom, kao naprimer:
3,21e24 // 3,21x10^23

1,9847E-30 // 1,9847x10^-30

3.3.2 Speijalne numeriqke vrednostiKada broj ima vrednost ve�u od najve�eg broja koji se mo�e predsta-viti u JavaScript-u, pridru�uje mu se posebna beskonaqna vrednost saidentifikatorom Infinity. Sliqno tome, za negativne vrednosti do-bija se negativna beskonaqna vrednost -Infinity.Druga speijalna numeriqka vrednost u JavaScript-u je NaN. Ova vred-nost se koristi kada je rezultat matematiqke operaije nedefinisanili grexka (npr. de	e�e nulom).Za ispitiva�e da li je neka vrednost jednaka NaN koristi se funkija
isNaN(). Sliqna funkija je isFinite() koja proverava da li je brojrazliqit od NaN i od pozitivne i negativne beskonaqne vrednosti.
3.3.3 String tipString ili niska je ureÆen niz slova, ifara, interpunkijskihi drugih znakova ograniqen navodniima ili polunavodniima, kao uslede�em primeru:
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" " // Prazan string

’poluprecnik’

"1024"

"true"

JavaScript ne pravi razliku izmeÆu jednog karaktera i niza karaktera,pa je karakter s u narednom primeru tipa string:
"s" // String duzine jedanStringovi mogu sadr�ati navodnike ukoliko se stave izmeÆu poluna-vodnika (i obrnuto) kao u slede�em primeru:
’grad = "Beograd" ’

"poruka = ’Dovidjenja!’ "U promen	ivu tipa string se mogu ugraditi i escape znakovi. Escapeznak je znak sa speijalnim znaqe�em. U tabeli 2 prikazani su neki
escape znakovi i �ihova znaqe�a.Tabela 2. Escape znakoviSekvena Znaqe�e

/b Znak za brisa�e unazad
/t Horizontalni tabulator
/n Znak za novi red
/v Vertikalni tabulator
/” Navodnik
/’ Polunavodnik
/ / Obrnuta kosa rta

3.3.4 Logiqki tipZa razliku od brojeva i znakovnih nizova koji imaju neograniqenomnogo mogu�ih vrednosti, logiqki tip mo�e imati samo dve vrednosti- true (taqno) ili false (netaqno).Logiqke vrednosti se obiqno dobijaju kao rezultat nekog poreÆe�a naslede�i naqin:
s == 4; // Da li je s jednako 4Ako je vrednost promen	ive s jednaka broju 4, rezultat poreÆe�a je lo-giqka vrednost true. U suprotnom, rezultat poreÆe�a je false.Logiqke vrednosti se lako konvertuju u druge tipove i obrnuto, xto
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se qesto i automatski dexava. Ako se logiqka vrednost koristi u nu-meriqkom kontekstu, vrednost true se konvertuje u broj 1, a vrednost
false u 0.Ukoliko doÆe do konverzije u znakovni niz, vrednost true se konvertujeu znakovni niz ”true”, a vrednost false u znakovni niz ”false”.Broj se konvertuje u logiqku vrednost true ako nije jednak 0 ili NaN -te dve vrednosti se konvertuju u false.Znakovni niz se uvek konvertuje u true osim u sluqaju kada je prazanznakovni niz, i tada se konvertuje u false.Vrednosti null i undefined se uvek konvertuju u vrednost false.Bilo koji objekat, niz ili funkija qija je vrednost razliqita od nullkonvertuju se u vrednost true.Logiqki tip je dobio naziv po imenu engleskog matematiqara Bula (George
Boole, 1815-1864) koji se smatra osnivaqem matematiqke logike.
3.4 Promen	ivePromen	ive su mesta u memoriji u kojima podai mogu da se quvajuda bi program mogao da ih koristi. Vrednost promen	ive mo�e da seme�a za vreme izvrxava�a programa, pa otuda i naziv - promen	iva.Da bi bilo mogu�e raditi sa promen	ivima svakoj promen	ivoj je do-de	en identifikator, ime koje se odnosi na �enu vrednost i omogu�avaskriptu da pristupi i vrxi manipulaiju nad podaima. Identifika-tor promen	ive nazivamo imenom promen	ive.Imena promen	ivih u JavaScript-u se mogu sastojati od proizvo	ne kom-binaije slova i brojeva, ali postoje neka ograniqe�a:

• Prvi znak mora biti slovo engleskog alfabeta ili do�a rta
• Rezervisane reqi ne mogu se koristiti kao ime promen	ive
• Velika i mala slova se razlikuju, uobiqajeno je da se promen	ivepixu malim slovimaRezervisane reqiRezervisane reqi u JavaScript-u prikazane su u slede�oj listi:
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abstract extend int super

boolean false interface switch

break final long synchronized

byte finally native this

case float new throw

catch for null throws

char function package transient

class goto private true

const if protected try

continue implements public var

default import return void

do in short while

double instanceof static with

elsePre nego xto se promen	iva upotrebi u programu, mora se deklarisati.Promen	ive se deklarixu pomo�u rezervisane reqi var koja prethodiimenu promen	ive, na slede�i naqin:
var suma;

var e_mail;Pomo�u jedne rezervisane reqi var mo�e se deklarisati vixe promen-	ivih:
var suma, e_mail;A prilikom deklaraije promen	ivima se mogu dodeliti poqetne vred-nosti kao u slede�em primeru:
var suma = 0;

var e_mail = "student@matf.bg.ac.rs";

JavaScript omogu�ava impliitno deklarisa�e promen	ivih, tj. bez ko-rix�e�a k	uqne reqi var. Kada prevodila vidi da program verovatnodr�i podatke u nekoj promen	ivoj koja nije deklarisana, on joj auto-matski dode	uje prostor u memoriji. Iako ne predstav	a dobru progra-mersku praksu, slede�i kod ne�e dovesti do grexke:
/* Deklarisu se promenljive bez

koriscenja kljucne reci var */

ime = "Milica";

prezime = "Petrovic";
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U ve�ini jezika na visokom nivou, kao xto su C ili Java, promen	ivamora biti deklarisana pre nego xto se koristi, a tip promen	ive morabiti odreÆen prilikom deklarisa�a. Kada se promen	iva deklarixe,tip promen	ive se ne mo�e me�ati.Svaka promen	iva u JavaScript-u ima tip, ali tipovi podataka nisu ek-spliitno deklarisani. Na primer, mo�e se definisati promen	iva
duzina koja �e da quva rastoja�e izmeÆu dva grada i dodeliti joj vred-nost 130. Onda se mo�e toj istoj promen	ivoj dodeliti string vrednost
,,Beograd”, kao u slede�em primeru:

// Deklarise se promenljiva duzina, tip podataka je undefined

var duzina;

// Tip podataka promenljive "duzina" je number

duzina = 130;

// Sada je tip podataka promenljive "duzina" string

duzina = "Beograd";Kao xto se mo�e videti, tip podataka se mo�e zak	uqiti iz sadr�aja,a tip promen	ive se automatski preuzima od tipa podatka koji onasadr�i.Tip promen	ive mo�e se ekspliitno zadati na slede�i naqin:
var duzina : number;Promen	iva duzina je sada numeriqkog tipa i mo�e joj se dodeliti bilokoja numeriqka vrednost. U sluqaju dode	iva�a neke druge vrednostikoja nije numeriqka, kao u slede�em primeru, program �e upozoriti nagrexku:
// Ispravna dodela

duzina = 5;

// Program ce prijaviti gresku

duzina = "Novi Sad";

3.4.1 Oblast va�e�a promen	ivihOblast va�e�a promen	ivih je deo programa u kojem va�i deklara-ija te promen	ive. Globalna promen	iva ima globalnu oblast va�e�ai �ena definiija je va�e�a u qitavom programu. Promen	ive deklari-sane u funkiji definisane su samo u telu te funkije. To su lokalnepromen	ive. Parametri funkije se takoÆe smatraju lokalnim promen-	ivima i �ihova oblast va�e�a je telo funkije.Za razliku od programskih jezika C , C++ , Java , u JavaScript-u ne
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postoji blok kao oblast va�e�a promen	ivih. Sve promen	ive dekla-risane u funkiji, bez obzira na to gde su deklarisane, definisane suu okviru funkije. U primeru 1 promen	ive i,j,k imaju istu oblastva�e�a:
function test(n) {

// Definicija promenljive i vazhi u funkciji

var i = 0;

if(n < 0) {

/* Definicija promenljive j vazhi svuda u

funkciji, ne samo u ovom bloku */

var j = 0;

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

// I promenljiva k vazhi svuda, ne samo u petlji

document.write(k);

}

document.write(k);

}

// Promenljiva j josh uvek vazhi

document.write(j);

} Primer 1. Oblast va�e�a promen	ivih
3.5 OperatoriOperatori su simboli koji omogu�avaju izvrxava�e operaija nadvrednostima i promen	ivima.Operatori mogu imati jedan, dva ili tri argumenta, s tim xto ve�inaima dva. Na primer, operator dodele ima dva argumenta - memorijskulokaiju na levoj strani simbola = i izraz na desnoj strani. Ti argu-menti se nazivaju operandi - vrednosti kojima se operixe.Operatori se mogu podeliti i prema broju operanada sa kojima rade.Ve�ina operatora su binarni operatori, xto znaqi da kombinuju dvaizraza u jedan, slo�eniji izraz. Postoje i tzv. unarni operatori, kojikonvertuju jedan izraz u drugi. JavaScript podr�ava i jedan ternarnioperator, to je uslovni operator ,, : ? ”, koji kombinuje vrednosti triizraza u jedan.Operatori imaju svoj prioritet i asoijativnost.
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3.5.1 Aritmetiqki operatoriAritmetiqki operatori su priliqno jednostavni - to su obiqni zna-kovi za raqunske operaije. Prikazani su u tabeli 3.Tabela 3. Aritmetiqki operatoriOperator Opis Primer
+ Sabira�e x+ y
− Oduzima�e x− y
∗ Mno�e�e x ∗ y
/ De	e�e x/y
% Modulo x%y
++ Uve�a�e za 1 ++ x, x++
−− Uma�e�e za 1 −− x, x−−Operator + sabira numeriqke operande ili nadovezuje stringove. Akoje jedan operand string, drugi se konvertuje u string, pa se nadovezujujedan na drugi kao u slede�em primeru:

var x = 10;

var y = "broj";

// Promenljiva z ce imati vrednost "10broj";

var z = x + y;Ako su oba operanda stringovi, operator + ih nadovezuje. Na primer:
tekst1="Dobar ";

tekst2="dan";

// Promenljiva tekst3 ce biti "Dobar dan"

tekst3 = tekst1 + tekst2;Operator − oduzima drugi operand od prvog. Ukoliko se oduzimaju ne-numeriqki operandi, JavaScript pokuxava da ih konvertuje u brojeve.Operator ∗ mno�i svoja dva operanda. Ako se koristi sa nenumeriqkimoperandima, pokuxava da ih konvertuje u brojeve.Operator / deli prvi operand drugim. Ako se koristi sa nenumeriqkimoperandima, pokuxava da ih konvertuje u brojeve. Kako su u JavaScript-usvi brojevi u formatu sa pokretnim zarezom, rezultat svakog de	e�a �euvek biti u tom formatu. Rezultat izraza 11/2 �e biti 5.5, a ne 5, kaoxto bi to bilo u programskom jeziku C.Operator % (modulo) raquna ostatak de	e�a prvog operanda drugim.Na primer, rezultat izraza 5%2 je 1.Ovaj operator se najqex�e koristi sa elobrojnim operandima, ali
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funkionixe i sa vrednostima u formatu sa pokretnim zarezom. Naprimer, vrednost izraza 6, 4%2, 1 je 0, 1.Unarni operatori + i − se koriste ispred jednog operanda i konvertuju�egovu vrednost u pozitivnu, odnosno negativnu, iste apsolutne vred-nosti.Operator ++ uve�ava svoj jedini operand za 1. Ako se operator ++ ko-risti ispred operanda, uve�ava taj operand za 1 i vra�a �egovu uve�anuvrednost. Ukoliko se koristi iza operanda, uve�ava operand za 1, alivra�a vrednost koja je bila pre uve�a�a.Operator −− uma�uje svoj numeriqki operand za 1. Ako se koristi is-pred operanda, uma�uje taj operand i vra�a �egovu uma�enu vrednost.Ako se koristi iza operanda, uma�uje taj operand, ali vra�a �egovuneuma�enu vrednost. Primer 2 pokazuje korix�e�e operatora ++ i
−−.

// Vrednost promenljive x je 1

x = 1;

// Vrednost promenljivih x i y je 2

y = ++x;

// Vrednost promenljive m je 5

m = 5;

/* Vrednost promenljive n je 5

a promenljive m je 4 */

n = m--;Primer 2. Korix�e�e operatora ++ i −−

3.5.2 Operatori dodeleTabela 4. Operatori dodeleOperator Primer Objax�e�e
= x = y x = y

+ = x+ = y x = x+ y
− = x− = y x = x− y
∗ = x∗ = y x = x ∗ y
/ = x/ = y x = x/y
% = x% = y x = x%yOperator = dode	uje promen	ivoj sa leve strane vrednost proizvo	nogtipa na desnoj strani. U slede�em primeru, promen	ivoj x je dode	enavrednost 10:
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x = 10;Operator dodele je desno asoijativan, pa se mo�e koristiti u slo�e-nijim izrazima, kao na primer:
// Promenljivima x, y, z je dodeljena vrednost 0

x = y = z = 0;Operator + = se mo�e koristiti za brojeve ili za znakovne nizove.Izraz:
cena += pdv;jednak je slede�em izrazu:
cena = cena + pdv;Sliqno se ponaxaju i operatori -=, /=, *=, %=.

3.5.3 Operatori jednakostiU tabeli 5 su prikazani operatori jednakosti i nejednakosti, kojiporede dve vrednosti pokuxavaju�i da odrede da li su jednake ili serazlikuju, i vra�aju logiqke vrednosti true ili false u zavisnosti odrezultata poreÆe�a.Tabela 5. Operatori jednakostiOperator Opis
== Jednako
=== Identiqno
! = Nejednako
! == NeidentiqnoOperator jednakosti == proverava da li su dva operanda jednaka. Vra�a

true ako jesu ili false ako nisu.Jednakost dve vrednosti u sluqaju operatora == odreÆuje se po nared-nim pravilima.
• Ako su dve vrednosti istog tipa, proverava se �ihova identiq-nost. Ukoliko su dve vrednosti identiqne, jednake su; ukolikonisu identiqne, nisu ni jednake.
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• Ako dve vrednosti nisu istog tipa, mogu biti jednake. Jednakostse proverava na osnovu narednih pravila i konverzije tipova- Ako je jedna vrednost null, a druga undefined, jednake su.- Ukoliko je jedna vrednost broj, a druga string, string se konver-tuje u broj, i ponav	a se poreÆe�e.- Ako je neka vrednost jednaka true, konvertuje se u 1 i ponav	a seporeÆe�e. Ukoliko je neka od vrednosti false, konvertuje se u 0 iponav	a se poreÆe�e.- Ako je jedna vrednost objekat, a druga je broj ili string, kon-vertuje se objekat u osnovni tip i ponav	a se poreÆe�e. Obje-kat se konvertuje u osnovni tip pomo�u metoda toString() ili
valueOf().- U svim drugim sluqajevima, promen	ive nisu jednake.
5 == "pet"; // false

8.0 == 8; // true

"1" == true; // true

null == undefined; // truePrimer 3. Korix�e�e operatora ==Operator identiqnosti === utvrÆuje da li su dva operatora identiqnaprema strogoj definiiji identiqnosti koja ne dozvo	ava konverzijutipova. TakoÆe vra�a true ako jesu ili false u suprotnom.Identiqnost dve vrednosti u sluqaju operatora === odreÆuje se ponarednim pravilima.
• Ukoliko su dve vrednosti razliqitog tipa, nisu identiqne.
• Ako su obe vrednosti brojevi i imaju iste vrednosti, identiqnesu, sem ako je bar jedna od �ih NaN - u tom sluqaju nisu identiqne.Vrednost NaN nikada nije identiqna ni jednoj drugoj vrednosti,pa ni samoj sebi.
• Kada su obe vrednosti stringovi i sadr�e iste znakove na istimpoziijama, identiqne su. Ukoliko se stringovi razlikuju po du-�ini ili sadr�aju, nisu identiqni.
• Ako su obe vrednosti jednake logiqkoj vrednosti true ili logiqkojvrednosti false, identiqne su.
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• Ukoliko obe vrednosti refereniraju isti objekat, niz ili funk-iju, identiqne su. Ukoliko refereniraju razliqite objekte (ni-zove, funkije), nisu identiqne, qak i ako oba objekta imaju iden-tiqna svojstva ili oba niza imaju identiqne elemente.
• Kada su obe vrednosti null ili undefined, identiqne su.
5 === "pet"; // false

8.0 === 8; // true

"1" === true; // false

null === undefined; // truePrimer 4. Korix�e�e operatora ===Operatori ! = i ! == rade suprotno od operatora == i ===. Operatornejednakosti ! = vra�a vrednost false ako su dve vrednosti jednake, usuprotnom vra�a true.Operator ! == vra�a vrenost false ako su dve vrednosti identiqne,inaqe vra�a true.
3.5.4 Relaioni operatoriRelaioni operatori se koriste za poreÆe�e dve vrednosti. Izraziu kojima se upotreb	avaju ovi operatori vra�aju logiqku vrednost trueili false, u zavisnosti od rezultata poreÆe�a. Prikazani su u tabeli6. Tabela 6. Relaioni operatoriOperator Opis

> Ve�e
< Ma�e
>= Ve�e ili jednako
<= Ma�e ili jednakoMogu se porediti samo brojevi i stringovi, pa operandi koji nisu togtipa moraju se konvertovati.Stringovi se porede znak po znak, tako xto se uporeÆuju vrednosti nu-meriqkih Unicode kodova znakova, kao xto se mo�e videti u slede�emprimeru:

9 > 5 // true

"a" > "C" // false
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3.5.5 Logiqki operatoriLogiqki operatori se koriste za kombinova�e rezultata logiqkihizraza. Tabela 7. Logiqki operatoriOperator Opis
&& Logiqka konjukija
|| Logiqka disjunkija
! Logiqka negaijaLogiqka konjukija && vra�a vrednost true ako i samo ako oba ope-randa imaju vrednost true. Ukoliko bar jedan operand ima vrednost

false rezultat je false.Tabela 8. Logiqka konjukija
a b a && b

true true true
true false false
false true false
false false falseLogiqka disjunkija || vra�a vrednost true ako je vrednost baremjednog operatora true. Samo ukoliko je vrednost oba operanda false,rezultat je false. Tabela 9. Logiqka disjunkija

a b a || b
true true true
true false true
false true true
false false falseLogiqka negaija ! je unarni operator, tj. ima samo jedan operandi �egova svrha je inverzija logiqke vrednosti. Ako promen	iva x imavrednost true, rezultat izraza !x bi�e false i obrnuto.

3.5.6 Uslovni operator
JavaScript podr�ava jox jedan operator, tzv uslovni operator kojidode	uje vrednost nekoj promen	ivoj na osnovu nekog uslova. Sintaksaje slede�a:
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operand1 ? operand2 : operand3Prvi operand mora biti logiqka vrednost ili se mo�e konvertovatiu logiqku vrednost. Obiqno je to rezultat poreÆe�a. Drugi i tre�ioperand mogu imati bilo kakvu vrednost.Rezultat zavisi od logiqke vrednosti prvog operanda. Ukoliko je true,rezultat uslovnog izraza je vrednost drugog operanda. U suprotnom, akoprvi operand ima vrednost false, rezultat uslovnog izraza je vrednosttre�eg operanda. U slede�em primeru, ako je x ma�e od 0, promen	iva
znak �e uzeti vrednost -, u suprotnom �e imati vrednost +.

znak = x<0 ? "-" : "+"

3.5.7 Prioritet i asoijativnost operatora
• Unarni operatori imaju vixi prioritet od binarnih. U slede�emprimeru unarni operator − ima vixi prioritet od binarnog ope-ratora + :

- 3 + 5 // = 2

• Aritmetiqki operatori su vixeg prioriteta od relaionih xtose mo�e videti u slede�em primeru:
3 + 5 < 6 // false

• Relaioni operatori su vixeg prioriteta od logiqkih. U primerukoji sledi, prvo se vrxi poreÆe�e, pa onda logiqka disjunkija:
0 < -1 || 0 // false

• Operatori dodele su najni�eg prioriteta. U narednom primeru,prvo se vrxi poreÆe�e pa onda dodela:
x = 3 > 2 // x ima vrednost true

• Ako dva operatora imaju isti prioritet, onda se u obzir uzimaasoijativnost koja mo�e biti s leva na desno i s desna na levo.
• Prioritet operatora se mo�e promeniti korix�e�em zagrada.
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3.6 Kontrolne strukture i pet	eUprav	aqke strukture omogu�avaju uprav	a�e tokom izvrxe�a pro-grama ili skripta. Grupisane su u uslovne (strukture sa grana�em) istrukture sa ponav	a�em (pet	e).
3.6.1 Naredba ifNaredba if se mo�e upotreb	avati za donoxe�e odluke u zavisnostiod odreÆenog uslova. Osnovni oblik ove naredbe je:

if (uslov)

naredba;Ukoliko je rezultat uslova u zagradi true ili se mo�e konvertovatiu vrednost true, izvrxava se naredba koja sledi. Ukoliko je vrednostuslova u zagradi false ili se mo�e konvertovati u false, naredba kojasledi se ne izvrxava. U primeru koji sledi, ako korisniqko ime nijeregistrovano, dode	uje mu se ime Gost:
if (username == null)

username = "Gost";Nakon if naredbe mo�e slediti blok naredaba, uokviren vitiqastimzagradama, kao u slede�em primeru:
if (n != 0) {

zbir = zbir / n;

n --;

}Kada je uslov ispu�en, izvrxavaju se sve naredbe u bloku, u suprotnom,ako uslov nije ispu�en, ni jedna naredba u bloku ne�e biti izvrxena.
3.6.2 Naredba elseNaredba else je neraskidivo povezana sa if naredbom. �ome se de-finixe akija koju treba preduzeti ako uslov naredbe if nije ispu�en.Osnovna sintaksa je:

if (uslov)

naredba1;

else

naredba2;
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Ako je vrednost uslova u zagradi true izvrxava se naredba1, u suprot-nom, izvrxava se naredba2.Primer 5 pokazuje postupak odreÆiva�a apsolutne vrednosti broja ko-rix�e�em konstrukije if/else.
if ( x >= 0)

var apsolutna_vrednost = x;

else

apsolutna_vrednost = -x;Primer 5. OdreÆiva�e apsolutne vrednosti brojaNaredba if/else mo�e da, zavisno od rezultata, izvrxi jednu od dveopije u kodu. Ako je potrebno izvrxiti jednu od vixe opija prime�ujuse vixesmerna testira�a. Osnovna sintaksa je:
if (uslov1) {

// Blok naredbi #1

}

else if (uslov2) {

// Blok naredbi #2

else if (uslov3) {

// Blok naredbi #3

}

else {

/* Ako ni jedan uslov nije ispunjen

izvrshava se blok naredbi #4 */

}

3.6.3 Pet	a whileKao xto je naredba if osnovna naredba koja omogu�ava programu dadonosi odluke, tako je naredba while osnovna naredba za ponav	a�eakija. Pet	a while je najjednostavnija vrsta pet	e u JavaScript-u. Onazavisi samo od jednog uslova i sve dok je taj uslov ispu�en izvrxava seblok naredbi. Osnovni oblik ove naredbe je:
while (uslov) {

izraz;

}
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Uslov u zagradi se testira i ako je ispu�en telo pet	e se izvrxava.Zatim se uslov ponovo testira i ako je ispu�en ponovo se izvrxavatelo pet	e. I tako sve dok uslov nije ispu�en. Tada se izlazi iz pet	ei nastav	a sa prvom slede�om naredbom u programu. Slede�i primerraquna zbir prvih 100 prirodnih brojeva korix�e�em while pet	e:
// Zbir prvih 100 prirodnih brojeva

var n = 0;

var suma = 0;

while (n <= 100) {

suma += n;

n ++;

} Primer 6. Raquna�e zbira prvih 100 prirodnih brojevaAko nema bloka naredbi uokvirenih vitiqastim zagradama nakon whilepet	e, onda se prva naredba iza while(uslov) tretira kao telo pet	e.Na primer, u slede�em segmentu koda:
while (i<j)

i++;

j--;samo naredba i++ se ponav	a u okviru while pet	e, dok se naredba j--izvrxava nakon izlaska iz while pet	e.
3.6.4 Pet	a do..whileOpxta struktura pet	e do..while je:

do

izraz

while (uslov)Ova pet	a se razlikuje od pet	e while zbog toga xto se uslov ispituje nakraju. To znaqi da se naredba ili blok naredbi unutar pet	e izvrxavajunajma�e jedanput.
var n = 10;

var faktorijel = 1;

do {

faktorijel *= n;
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n--;

}

while (n);Primer 7. Raquna�e faktorijela broja 10
3.6.5 Pet	a forOsnovna struktura for pet	e je:

for (izraz1; uslov; izraz2)

izraz3;

• izraz1 se izvrxava jednom na poqetku. �ime se obiqno zadajepoqetna vrednost brojaqa.
• uslov se ispituje pre svake iteraije. Ako nije ispu�en izvrxa-va�e pet	e prestaje. Obiqno se ispituje da li je brojaq doxao doodreÆene granie koja je zadata.
• izraz2 se izvrxava na kraju svake iteraije. On obiqno me�avrednost brojaqa.
• izraz3 se izvrxava jednom u svakoj iteraiji.
var zbir = 0;

for (var i = 0; i <= 100; i = i + 2)

zbir += i;Primer 8. Raquna�e zbira svih parnih brojeva ma�ih od 100Vrednosti izraz1, uslov, izraz2 mogu biti izostav	eni, a naredba
for(; ;) je iklus koji se izvrxava beskonaqno puta.
3.6.6 Naredba switchNaredba switch deluje sliqno kao naredba if, ali omogu�ava da uslovima vixe od dve vrednosti. To je naredba koja omogu�ava da se testirajedna promen	iva, a zatim se izvrxava jedna od nekoliko grana zavisnood �ene vrednosti.Naredba switch je sliqna istoimenoj naredbi u programskim jeziima
Java ili C . Osnovna sintaksa naredbe switch je:
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switch (izraz) {

case vrednost1: naredba1;

break;

case vrednost2: naredba2;

break;

. . .

deafult: podrazumevana naredba;

break;

}Kako funkionixe naredba switch? Najpre se raquna vrednost izraza
izraz, a zatim tra�i labelu case koja odgovara izraqunatoj vrednosti.Ako naÆe labelu sa odgovaraju�om vrednox�u, izvrxava naredbu kojasledi posle te labele case.Ako ne naÆe odgovaraju�u labelu case, izvrxava naredbe koje slede poslespeijalne naredbe default. Ako nema naredbe default preskaqe se eoblok koda.

switch (znak) {

case +:

z = x + y;

break;

case -:

z = x - y;

break;

case *:

z = x * y;

break;

case /:

z = x / y;

break;

} Primer 9. Korix�e�e naredbe switch

3.6.7 Naredba withNaredba with ima slede�u sintaksu:
with (objekat)

naredbe
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U praksi naredba with skra�uje kod programa. Na primer, matematiq-kim funkijama mora prethoditi objekat Math. U slede�em primerupodrazumeva se Math ispred funkija i konstanti:
with (Math) {

x = cos(a); // x = Math.cos(a)

y = sin(a); // y = Math.sin(a)

b = PI / 4; // b = Math.PI/4

}

3.6.8 Naredbe break i continueNaredba break prekida pet	u u kojoj se nalazi ili naredbu switch.Ima veoma jednostavnu sintaksu:
break;U primeru 10 tra�e se elementi niza odreÆene vrednosti. Pet	a se nor-malno zavrxava kada doÆe do kraja niza, ali ukoliko pronaÆe �e	enuvrednost u nizu, prekida se pomo�u naredbe break. Pretpostav	a se daniz a ima 100 elemenata.
for (i = 0; i < 100; i++) {

if (a[i] == target)

break;

} Primer 10. Pretraga nizaNaredba continue sliqna je naredbi break. MeÆutim, umesto da prekinepet	u, ova naredba zapoqi�e novu iteraiju pet	e. Sintaksa naredbe
continue je, poput sintakse naredbe break, veoma jednostavna:

continue;Naredba continue mo�e se koristiti samo u telu pet	i while, do/while,
for i for/in. Korix�e�e na bilo kom drugom mestu dovodi do sintaksnegrexke. Naredni primer pokazuje korix�e�e naredbe continue u forpet	i:

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

if (a[i] == null)

continue;

suma += a[i];

}
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3.7 Iskaqu�i prozor alertIako se o iskaqu�im prozorima deta	nije govori u nastavku, u ne-kim od narednih primera se koristi iskaqu�i alert prozor. Osnovnasintaksa za poziva�e iskaqu�eg alert prozora je:
alert("Poruka korisniku");Izgled alert prozora zavisi od veb qitaqa, a na slii 4 je prikazan alertprozor qitaqa Gogle Chrome.

Slika 4. Alert prozor
4 FunkijeFunkija je blok koda koji se definixe jednom, ali se mo�e pozvati,tj. izvrxavati proizvo	an broj puta. JavaScript podr�ava veliki brojugraÆenih funkija, ali korisnik mo�e definisati svoje funkije.Funkija se najqex�e definixe pomo�u naredbe function. Ova naredbase sastoji od rezervisane reqi function, posle koje sledi ime funkije,zatim nijedno ili vixe imena parametara, unutar obiqnih zagrada, raz-dvojenih zarezima i telo funkije unutar vitiqastih zagrada koje sa-dr�i naredbe na JavaScript-u:

function funkcija1(parametar1, parametar2, parametar3...) {

Telo funkcije

koje sadrzi

JavaScript naredbe

}Ime funkije mora biti identifikator, ne znakovni niz ili izraz.Argumenti unutar obiqnih zagrada se prosleÆuju funkiji prilikompoziva�a i koriste se u telu funkije.Telo funkije se sastoji od proizvo	nog broja JavaScript naredbi unu-tar vitiqastih zagrada. Te naredbe se ne izvrxavaju prilikom defi-nisa�a funkije, ve� se prevode i povezuju sa tom funkijom tek kada
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se ona pozove.Vitiqaste zagrade su obavezan deo naredbe function.Naredba return odreÆuje vrednost koju funkija vra�a. U slede�emprimeru, funkija vra�a zbir argumenata koji su joj prosleÆeni:
function saberi(x,y) {

return x+y;

}Naredba return se mo�e nalaziti samo u telu funkije, u suprotnompravi se sintaksna grexka.Izvrxava�e funkije se zavrxava kada se izvrxi naredba return, qaki ako je u telu funkije preostalo jox izraza. Naredba return se mo�ekoristiti i bez izraza, ako je potrebno samo prekinuti izvrxava�efunkije, i u tom sluqaju funkija vra�a vrednost undefined.Funkija ne mora da vra�a vrednost, drugim reqima u telu funkije nemora postojati naredba return, kao na primer funkija qiji je rezultatizvrxava�a iskaqu�i alert prozor:
function obavesti(poruka) {

alert(poruka);

}Poxto se definixe, funkija se mo�e pozivati pomo�u operatora ().Tako, na primer, prethodna funkija saberi se mo�e pozvati na slede�inaqin:
var rezultat = saberi(3,5);Funkiji saberi se prosleÆuju dva argumenta, 3 i 5, a funkija vra�a�ihov zbir koji se smexta u promen	ivu rezultat.Poxto JavaScript nije jezik sa strogim sistemom tipova, ne zahteva seda se preizira tip parametara funkije, a takoÆe ne proverava da lije prosleÆen tip podataka koji funkija oqekuje.

JavaScript ne proverava ni da li je prosleÆen pravi broj argumenata.Ako se prosledi vixe argumenata nego xto funkija oqekuje, ona �ezanemariti vixak argumenata. Ukoliko se prosledi ma�e argumenatanego xto funkija oqekuje, parametrima koji su izostav	eni dode	ujese vrednost undefined.
4.1 Argumentski objekatU telu funkije, identifikator arguments predstav	a takozvaniargumentski objekat, koji omogu�ava da se vrednostima argumenata pro-sleÆenih funkiji pristupa pomo�u broja umesto preko imena.
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Iako se funkija u JavaScript-u definixe sa odreÆenim brojem imeno-vanih argumenata, mo�e joj se proslediti proizvo	an broj argumenataprilikom �enog poziva�a. Na primer:
// Funkcija sa jednim argumentom

function nekaFunkcija(x) {

kod funkcije

}

// Funkcija se poziva i prosledjuju joj se 2 argumenta

nekaFunkcija(x,y);Prvom argumentu x, u prethodnom primeru, mo�e se pristupiti prekoimena parametra x, ili pomo�u izraza arguments[0]. Drugom argumentuse mo�e pristupiti samo pomo�u izraza arguments[1].Pored toga, objekat arguments ima svojstvo length koje odreÆuje broj ar-gumenata funkije. Ovo svojstvo se najqex�e koristi da utvrdi da li jefunkija pozvana sa odgovaraju�im brojem argumenata, poxto JavaScriptto ne proverava.
function f(a, b, c) {

if (arguments.length != 3) {

// Ako nisu prosledjena 3 argumenta

// prekida izvrsavanje

return;

}

// Sledi funkcija...

} Primer 11. Korix�e�e svojstva length objekta argumentsObjekat arguments pru�a va�nu mogu�nost za JavaScript funkije - mo-�e se napisati funkija koja radi sa proizvo	nim brojem argumenata.U primeru 12 predstav	ena je funkija max koja prihvata proizvo	anbroj argumenata i vra�a vrednost najve�eg prosleÆenog argumenta.
function max () {

m = arguments[0];

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

if (arguments[i] > m)

m = arguments[i];

}
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// Vraca najveci argument

return m;

} Primer 12. Funkija koja pronalazi najve�i argument
5 Objekti

JavaScript je jezik baziran na objektima. Sa izuzetkom konstrukijakao xto su pet	e i operatori, skoro sve JavaScript mogu�nosti su, uve�oj ili ma�oj meri, implementirane korix�e�em objekata. Ponekadse objekti ekspliitno koriste za obav	a�e odreÆenih zadataka, kao naprimer manipulaija (X)HTML objektima, dok je u drugim sluqajevimauloga objekata ma�e oqigledna, kao na primer uloga Number objekta to-kom rada sa brojevima.Objekti u JavaScript-u se mogu podeliti u qetiri grupe:
• Objekti koje definixe sam programer.
• Objekti ugraÆeni u JavaScript. Tu spadaju objekti povezani sa ti-povima podataka (String, Number, Boolean), objekti koji omogu�avajukreira�e korisniqki definisanih objekata i slo�enih tipova
(Objects, Array) i objekti koji pojednostav	uju uobiqajene zadatke,kao xto su Date, Math.

• Objekti veb qitaqa. Ovi objekti nisu deo JavaScript jezika, ali ihpodr�ava ve�ina veb qitaqa. Primeri takvih objekata su objekti
Window, Navigator, Document, o kojima �e biti reqi kasnije.

• Dokument objekti. Oni su deo Document Object Modela (DOM) de-finisani W3C standardom. Ovi objekti omogu�avaju JavaScript-umanipulaiju nad CSS-om, i lakxu realizaiju dinamiqkog HTML-
a (DHTML). Pristup objektima obezbeÆuje veb qitaq preko svojstva
document objekta Window.Objekti su kompozitni tipovi podataka, objedi�uju vixe vrednosti.Drugim reqima, objekat je neureÆen skup svojstava od kojih svako imaime i vrednost. Imenovane vrednosti mogu biti osnovnog tipa (brojevi,stringovi) ili i same mogu biti objekti.Objekat se najlakxe pravi pomo�u literala tipa objekta. Literal
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tipa objekta (iniijalizator objekta) sastoji se od liste parova svoj-stvo/vrednost, razdvojenih dvotaqkom. Parovi se meÆusobno razdvajajuzarezima, a lista se navodi unutar vitiqastih zagrada.Na primer:
var prazan = {}; // Objekat bez svojstava

var tacka = {x:0, y:0};

var osoba = {

ime: "Petar",

prezime: "Petrovic",

datum_rodjenja: "1.1.1990",

email: "petar@matf.bg.ac.rs"

};Literal tipa objekat je izraz koji pri svakom izvrxava�u pravi i ini-ijalizuje nov objekat.Konstruktor Object() pravi prazan objekat, kao xto to qini i literal
{}:

var osoba = new Object();Objekat je skup imenovanih vrednosti. Te imenovane vrednosti se obiqnonazivaju svojstva objekta. Svojstvima objekta se mo�e pristupiti takoxto se navede objekat, potom taqka i naziv svojstva. Ako objektu osobatreba dodeliti svojstva ime i prezime, to se mo�e uraditi na slede�inaqin:
osoba.ime = "Petar";

osoba.prezime = "Petrovic";Jox jedan naqin kreira�a objekata je poziva�e funkije konstruktora.Funkija koja se koristi sa operatorom new naziva se funkija kon-struktor ili samo konstruktor. Konstruktor ima zadatak da iniija-lizuje novi objekat, zadaju�i vrednosti svojstvima za koje je to neop-hodno pre nego xto se objekat upotrebi. Mogu se napraviti neke spe-ijalizovane vrste objekata, kao xto je objekat koji predstav	a teku�idatum:
var danas = new Date();Konstruktor mo�e biti definisan i od strane programera, dovo	noje napisati funkiju koja dodaje svojstva objektu this. U primeru 13definixe se konstruktor, a potom se poziva dva puta uz operator new,da bi se napravila dva nova objekta:
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// Definise se konstruktor

function student(ime, prezime, brIndeksa) {

this.ime = ime;

this.prezime = prezime;

this.brIndeksa = brIndeksa;

}

// Poziva se konstruktor da napravi dva objekta tipa student

var student1 = new student("Pera", "Peric", "1024/2010");

var student2 = new student("Laza", "Lazic", "245/2009");Primer 13. Prav	e�e objekata pomo�u konstruktoraObjektu se mogu dodeliti nova svojstva i na slede�i naqin:
student1.godina = 4;

student1.uslov = true;Svojstva objekta se ponaxaju kao promen	ive, u �ega se mogu upisivativrednosti i qitati odatle. Svojstva mogu da sadr�e bilo koji tip po-dataka, uk	uquju�i i nizove, funkije i druge objekte. Za deklarisa�esvojstava se ne koristi rezervisana req var.
// Pravi objekat automobil

var automobil = new Object();

// Zadaje vrednost svojstvu u objektu

automobil.proizvodjac = "BMW";

// Zadaju se vrednosti jos nekim svojstvima

automobil.motor = new Object();

automobil.motor.zapremina = 3000;

automobil.motor.snaga = "170ks";

automobil.karoserija = new Object()

automobil.karoserija.vrsta = "limuzina";

automobil.karoserija.boja = "bela";

alert(’Boja automobila je ’+automobil.karoserija.boja);Primer 14. Objekat automobil
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Slika 5. Svojstvo boja objekta automobilSvojstvo objekta se mo�e promeniti tako xto se svojstvu dodeli novavrednost:
automobil.karoserija.boja = "crvena";Za pristupa�e svojstvima objekta mo�e se koristiti i operator [].Slede�a dva izraza u JavaScript-u daju identiqan rezultat:
automobil.proizvodjac

automobil["proizvodjac"]Metoda je funkija pridru�ena objektu. Metoda se definixe na istinaqin kao i funkija, a pridru�uje se objektu na slede�i naqin:
imeObjekta.imeMetode = nazivFunkcije;A metoda pridru�ena objektu se mo�e pozvati:
imeObjekta.imeMetode(parametri);Mo�e se dodati metoda ofarbaj() objektu automobil iz prethodnog pri-mera:
// Pravi objekat automobil

var automobil = new Object();

// Zadaje vrednost svojstvu u objektu

automobil.proizvodjac = "BMW";

// Zadaju se vrednosti jos nekim svojstvima

automobil.motor = new Object();

automobil.motor.zapremina = 3000;

automobil.motor.snaga = "170ks";

automobil.karoserija = new Object();
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automobil.karoserija.vrsta = "limuzina";

automobil.karoserija.boja = "bela";

// Definise se metoda ofarbaj

automobil.karoserija.ofarbaj = ofarbaj;

// Definise se funkcija ofarbaj

function ofarbaj(boja) {

this.boja = boja;

}

automobil.karoserija.ofarbaj("crvena");

alert("Nova boja automobila je" + automobil.karoserija.boja);

Slika 6. Boja automobila posle poziva metode ofarbajMo�e se primetiti da objekat preko koga se poziva metoda postajevrednost rezervisane reqi this u telu metode.
5.1 Brisa�e svojstavaSvojstvo objekta mo�e se obrisati pomo�u operatora delete:

delete automobil.karoserija.vrsta;Brisa�e svojstva znaqi da se to svojstvo ukla�a iz objekta.
5.2 Pristup svojstvima pomo�u pet	eKada se radi sa objektima qija svojstva se ne znaju unapred, pet	a
for/in omogu�ava da se iterativno pristupa svojstvima objekta, tj. dase svojstva nabrajaju.
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function PrikazhiSvojstvaObjekta(obj) {

var ime = "";

for(var ime in obj)

ime += ime + "\n";

} Primer 15. Nabraja�e svojstava objektaDa li objekat ima neko svojstvo mogu�e je ispitati pomo�u operatora
in, na primer:

/* Ako objekat automobil ima svojstvo proizvodjac

dodeliti mu vrednost "Alfa Romeo" */

if ("proizvodjac" in automobil)

automobil.proizvodjac = "Alfa Romeo";

6 NizoviNiz je ureÆen skup vrednosti. Te vrednosti se nazivaju elementiniza. Svaki element niza ima svoju numeriqki opisanu poziiju - in-deks. Elementi niza mogu biti proizvo	nog tipa. TakoÆe, ne moraju svielementi jednog niza biti istog tipa. Najjednostavnije, niz se mo�e de-klarisati tako xto se ekspliitno nabroje elementi niza razdvojenizarezima, unutar uglastih zagrada. Na primer:
// Niz koji ima 5 elemenata

var ocene = [1, 2, 3, 4, 5];

// Niz koji ima 3 elementa

var imena = ["Marija", "Branko", "Ivana"];

// Niz sa 4 elementa razlichitog tipa

var miks = [9, true, 3.5, "Milica"];

// Niz bez elemenata

var prazan = [];Prva vrednost u nizu ima poziiju sa indeksom 0, druga vrednost pozi-iju sa indeksom 1 itd. Niz mo�e sadr�ati i nedefinisane elementekoji se prave tako xto se izostavi vrednost za taj element izmeÆu zareza:
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// Drugi element niza je nedefinisan

var niz = [3, , 4];Drugi naqin za deklarisa�e nizova je pomo�u konstruktora Array().Ovaj konstruktor se mo�e pozvati na tri naqina:
• Bez argumenata i tada pravi prazan niz:

var niz = new Array();

• Ekspliitno se navode vrednosti prvih n elemenata niza:
// Pravi se niz sa 3 elementa

var niz = new Array(8, 13.4, "broj");

• Poziva se kosntruktor Array() sa argumentom koji odreÆuje du�i-nu niza:
/* Pravi se niz sa 7 elemenata

cija je vrednost undefined */

var niz = new Array(7);Na ovaj naqin se prave nizovi ako se prethodno zna �ihova du�ina.Elementu niza se pristupa pomo�u operatora [ ], gde se unutar zagradanavodi �egov indeks:
niz[0] // Prvi clan niza

niz[3] // Cetvrti clan nizaZa razliku od programskih jezika kakvi su C i Java , gde niz ima nepro-men	iv broj elemenata koji se mora zadati prilikom prav	e�a niza,u JavaScript-u niz mo�e imati proizvo	an broj elemenata i broj eleme-nata se mo�e me�ati u bilo kom trenutku.Dodava�e elementa nizu je veoma jednostavno, potrebno je samo dodelitivrednost tom elementu:
// Elementu sa indeksom 10 dodjeljuje se vrednost "jabuka"

niz[10] = "jabuka";Indeksi niza ne moraju pripadati neprekidnom opsegu brojeva, pa suslede�e naredbe ispravne:
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// Prvi element niza ima vrednost 1

niz[0] = 1;

// 569-ti elementi niza ima vrednost "a"

niz[568] = "a";

// 1000ti element niza ima vrednost false

niz[999] = false;

6.1 Du�ina nizaSvi nizovi imaju svojstvo length koje predstav	a broj elemenataniza. Svojstvo length niza se automatski a�urira prilikom dodava�anovih elemenata u niz.
var niz = new Array();

niz.length; // Vraca 0

niz = new Array(5);

niz.length; // Vraca 5

niz[5] = 10;

niz.length; // Vraca 6

niz[10] = 20;

niz.length; // Vraca 11Primer 16. Korix�e�e svojstva length

6.2 Pristupa�e elementima niza pomo�u pet	eSvojstvo length se najqex�e koristi za pristupa�e elementima nizapomo�u pet	e:
var sport = ["football","basketball","tennis","box","snooker"];

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

alert(sport[i]);Primer 17. Nabraja�e elemenata niza pomo�u pet	e
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6.3 Vixedimenzionalni nizovi
JavaScript ne podr�ava prave vixedimenzionalne nizove, ali pru�amogu�nost da se predstave pomo�u nizova nizova. Da bi se pristupiloelementu u nizu nizova dovo	no je dva puta primeniti operator [ ]. Uprimeru 18 tablia mno�e�a je realizovana primenom dvodimenzionihnizova:
var table = new Array(10);

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

table[i] = new Array(10);

for(var row = 0; row < table.length; row++) {

for(col = 0; col < table[row].length; col++) {

table[row][col] = row*col;

}

}

// Racuna 7*8

var proizvod = table[7][8];Primer 18. Dvodimenzioni niz
6.4 Asoijativni nizoviAsoijativni niz koristi stringove umesto numeriqkih vrednostiza indeksira�e elemenata. Indeks se obiqno zove key, a dode	ena vred-nost value. Parovi key/value su uobiqajen naqin za quva�e i pristuppodaima. Za iteraiju kroz ovakve nizove koristi se for pet	a.

var studenti = new Array();

studenti["1/2014"] = "Pera Peric";

studenti["14/2014"] = "Marko Markovic";

studenti["56/2014"] = "Jova Jovic";

studenti["189/2014"] = "Jovana Jovanovic";

for (var i in studenti) {

document.write("Student: "+studenti[i]+

" broj indeksa "+i+"<br />");

} Primer 19. Asoijativni nizovi
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Slika 7. Asoijativni nizovi
6.5 Metode objekata tipa ArrayMetoda join()Metoda Array.join() konvertuje sve elemente niza u stringove i na-dovezuje ih. Mogu�e je zadati string koji razdvaja elemente u stringunastalog nadoveziva�em. Ukoliko se ne navede ni jedan takav graniqnikza razdvaja�e �e se koristiti zarez. Rezlutat slede�eg koda je string"1,2,3":

var niz = [1, 2, 3];

var s = a.join(); // s = "1,2,3"A rezultat slede�eg primera je ”1 i 2 i 3”:
var niz = [1, 2, 3];

var s = a.join(" i "); // s = "1 i 2 i 3"Metoda reverse()Metoda Array.reverse() obr�e redosled elemenata niza i vra�a nizsa obrnuto rasporeÆenim elementima. Ne pravi se novi niz, ve� se di-rektno u postoje�em nizu me�a redosled elemenata. Na primer:
var niz = [1, 2, 3]; // niz[0]=1; niz[1]=2; niz[2]=3

niz.reverse(); // niz[0]=3; niz[1]=2; niz[2]=1

44

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Metoda sort()Metoda Array.sort() sortira elemente niza direktno u izvornomnizu. Kada se metoda sort() pozove bez argumenata, sortira elementeniza po abeednom redu. Na primer:
var automobili = new Array("Renault", "Alfa Romeo",

"Mercedes", "Fiat");

automobili.sort();Rezultat prethodnog sortira�a je niz automobili sa elementima
Alfa Romeo, Fiat, Mercedes, Renault tim redom.Ako niz sadr�i nedefinisane elemente ova metoda ih smexta na krajniza.Metoda slice()Metoda Array.slice() vra�a podniz navedenog niza. Dva argumentaove metode odreÆuju poqetak i kraj iseqka koji se dobija. Rezultuju�iniz sadr�i element odreÆen prvim argumentom, i sve naredne elementesve do elementa (ali ne i �ega) odreÆenog drugim argumentom.Ako je naveden samo jedan argument, rezultuju�i niz sadr�i sve elementepoqev od onog odreÆenog tim argumentom do kraja niza. Na primer:

var dani = ["ponedeljak", "utorak", "sreda", "cetvrtak",

"petak", "subota", "nedelja"];

var radni_dani = dani.slice(0,5);

var vikend = dani.slice(5);Ako je argument negativan on predstav	a element niza na odreÆenoj po-ziiji u odnosu na posled�i element niza. Na primer:
var dan = dani.slice(-4,-3); // Rezultat je "sreda"Metoda splice()Ova metoda mo�e da obrixe elemente iz niza, da umetne nove ele-mente u niz, ili da izvrxi obe operaije istovremeno. To radi direktnou izvornom nizu, ne vra�a novi niz. Elementi niza se posle umeta�aili brisa�a premextaju na odgovaraju�e poziije da bi ostali susedniostalim elementima. Prvi argument metode splice() odreÆuje poziijuu nizu od koje poqi�e umeta�e i/ili brisa�e. Drugi argument odreÆuje
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broj elemenata koji se brixu iz niza. Ukoliko se izostavi drugi argu-ment, ukla�aju se svi elementi niza poqev od elementa zadatog prvimargumentom, do kraja niza. Ova metoda vra�a niz obrisanih elemenata,ili prazan niz ukoliko nijedan element nije obrisan. Na primer:
var n = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9];

// Rezultat je [2,3]; n ima vrednost [1,4,5,6,7,8,9]

n.splice(1,2);

// Rezultat je [4]; n ima vrednost [1,5,6,7,8,9]

n.splice(1,1);

// Rezultat je [6,7,8,9]; n ima vrednost [1,5]

n.splice(2);Prva dva argumenta odreÆuju koji �e se elementi niza obrisati. Iza tadva argumenta mogu se napisati i dodatni argumenti da bi se odredilokoji �e se elementi umetnuti u niz, poqev od poziije zadate prvimargumentom. Na primer:
var n = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9];

// Rezultat je []; n ima vrednost [1,2,’a’,’b’,3,4,5,6,7,8,9]

n.splice(2,0,’a’,’b’);

// Rezultat je [’a’,’b’];

// n ima vrednost [1,2,’c’,’d’,3,4,5,6,7,8,9]

n.splice(2,2,’c’,’d’);Metode push() i pop()Metode push() i pop() omogu�avaju da se sa nizovima radi kao da sustekovi. Metoda push() dodaje jedan ili vixe elemenata na kraj niza ivra�a novu du�inu niza. Metoda pop() radi suprotno - brixe posled�ielemenat niza i vra�a uklo�enu vrednost. Obe metode direktno me�ajuizvorni niz umesto da prave izme�enu kopiju niza. Kombinaijom me-toda push() i pop() mo�e se realizovati stek koji radi po prinipu,,prvi unutra, posled�i napo	e"(First In, Last Out - FILO).
var stek = []; // stek: []

stek.push(2,3); // stek: [2,3]

stek.pop(); // stek: [2]

stek.push([5,6]); // stek: [2,[5,6]]

stek.push(10); // stek: [2,[5,6],10]
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stek.pop(); // stek: [2,[5,6]]

stek.pop(); // stek: [2]Primer 20. Rad sa stekomMetode unshift() i shift()Metode unshift() i shift() ume�u i ukla�aju elemente od poqetkaniza. Metoda unshift() dodaje element ili elemente na poqetak niza,pomera postoje�e elemente na poziije s vixim indeksima da bi na-pravila prostor za nove elemente, i vra�a novu du�inu niza. Metoda
shift() ukla�a i vra�a prvi element niza, pomeraju�i sve naredne ele-mente na poziiju sa indeksom uma�enim za jedan. Na primer:

var n = [7,8] // n: [7,8]

n.unshift(3); // n: [3,7,8]

n.unshift([4,5]); // n: [[4,5],3,7,8]

n.shift(); // n: [3,7,8]

7 JavaScript kao objektno orijentisan je-zikObjektno orijentisano programira�e je programska paradigma kojakoristi apstrakiju za kreira�e modela zasnovanih na stvarnom svetu.Koristi nekoliko tehnika iz prethodno utvrÆenih obrazaa, uk	uquju-�i modularnost, polimorfizam i enkapsulaiju. Danas mnogi program-ski jezii podr�avaju objektno orijentisano programira�e. Objektnoorijentisano programira�e se mo�e posmatrati kao dizajnira�e sof-tvera korix�e�em kolekije kooperativnih objekata, za razliku od tra-diionalnog pogleda u kojem se program mo�e posmatrati kao kolekijafunkija, ili jednostavno kao lista instrukija za raqunar. U objektnoorijentisanom programira�u, svaki objekat je sposoban da prima po-ruke, obraÆuje podatke i xa	e poruke ka drugim objektima. Svaki obje-kat se mo�e posmatrati kao nezavisna mala maxina sa jasnim ulogamai odgovornostima. Objektno orijentisano programira�e ima za i	 dapromovixe ve�u fleksibilnost odr�ava�a i proxiriva�a postoje�ihprograma. Zahva	uju�i svom jakom naglasku na modularnosti, objektnoorijentisani kod bi trebao da bude jednostavniji za razvoj i lakxi zarazumeva�e.Prototipsko programira�e je stil objektno orijentisanog programira-�a u kome nisu prisutne klase, a nasleÆiva�e se posti�e kroz proes
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ureÆe�a postoje�ih objekata koji slu�e kao prototip. JavaScript po-dr�ava ovaj stil objektno orijentisanog programira�a.Prototipovi i nasleÆiva�eU poglav	u 5 je definisano xta je funkija konstruktor. Slede�isegment koda definixe konstruktor Pravougaonik koji �e napravitidva objekta tipa Pravougaonik:
function Pravougaonik(w, h) {

this.sirina = w;

this.visina = h;

}

/* Poziva se konstruktor da napravi dva objekta

tipa Pravougaonik */

var prav1 = new Pravougaonik(4,5);

var prav1 = new Pravougaonik(3.5, 5.6);Da bi se dodala funkija u konstruktoru koja raquna obim pravouga-onika, definixe se svojstvo obim koje �e referenirati funkiju ukonstruktoru koja raquna obim:
function Pravougaonik(w, h) {

this.sirina = w;

this.visina = h;

this.obim = function() {

return 2 * this.sirina + 2 * this.visina;

}

}Obim pravougaonika mo�e se raqunati na slede�i naqin:
var prav1 = new Pravougaonik(4,5);

var o = prav1.obim();Svaki pravougaonik naprav	en pomo�u ovakvog konstruktora ima�e trisvojstva. Svojstva sirina i visina ne�e biti ista za sve pravougaonike,ali svojstvo obim svakog objekta uvek �e se odnositi na istu funkiju.Ali, nije efikasno da se koriste svojstva objekta za metode koje bi tre-balo da dele svi objekti koje je napravio isti konstruktor.Zbog toga svaki objekat JavaScript-a ima referenu na drugi objekat,takozvani prototip ili prototipski objekat. Sva svojstva prototipasu i svojstva objekata za koje predstav	a prototip. Drugaqije reqeno,
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objekat nasleÆuje svojstva prototipa.Prototip objekta je vrednost svojstva prototype �egovog konstruktora.Sve funkije imaju svojstvo prototype koje se automatski pravi kada sefunkija definixe. Svako svojstvo koje se doda prototipskom objektubi�e i svojstvo objekata iniijalizovanih pomo�u konstruktora.
function Pravougaonik(w, h) {

this.sirina = w;

this.visina = h;

Pravougaonik.prototype.obim = function() {

return 2 * this.sirina + 2 * this.visina;

}

} Primer 21. Definisa�e svojstva prototipskog objektaSvojsva sirina i visina u prethodnom primeru ne moraju biti ista zasve instane. Nasuprot toga, prototipski objekat je povezan sa kon-struktorom, i svaki objekat koji konstruktor iniijalizuje nasleÆujeisti skup svojstava od prototipa. Svojstva prototipa se ne kopiraju unove objekte, ve� se nalaze u �ima kao da su �ihova svojstva. Objekatprototip je idealan za quva�e metoda i drugih konstantnih svojstava.Korix�e�e objekta prototipa ima nekoliko prednosti:
• Kada se korite prototipovi, sma�uje se koliqina memorije kojuzauzima svaki novi objekat, jer mo�e da nasledi mnoga svojstvaprototipa.
• Objekat nasleÆuje svojstva qak i kada se dodaju �egovom prototipunakon xto se objekat napravi.NasleÆena svojstva se ponaxaju poput regularnih svojstava objekata.Mogu se razlikovati samo pomo�u metode Object.hasOwnProperty(). Naprimer:
var prav1 = new Pravougaonik(4, 5);

prav1.hasOwnProperty("sirina"); // true

prav1.hasOwnProperty("obim"); // falsePrilikom qita�a vrednosti svojstava objekta, JavaScript prvo prove-rava da li objekat ima tra�eno svojstvo. Ako nema, proverava da li
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objekat prototip datog objekta ima tra�eno svojstvo. Na ovaj naqin jeomogu�eno nasleÆiva�e od prototipova.Prilikom zadava�a vrednosti svojstva koje se nasleÆuje od prototipa,
JavaScript ne koristi prototipski objekat ve� se pravi novo svojstvodirektno u objektu. Poxto tada objekat ima sopstveno svojstvo, vixene nasleÆuje to svojstvo od prototipa. Prilikom qita�a tog svojstva izobjekta, JavaScript tra�i to svojstvo u samom objektu. Kada se utvrdida je takvo svojstvo definisano u objektu, ne�e biti potrebno da pre-tra�uje prototipski objekat, pa nikada ne�e proqitati vrednost togsvojstva definisanog u prototipu.U narednom primeru, svojstvo fakultet se nasleÆuje od prototipskogobjekta:

function Student(ime, prezime, indeks) {

this.ime = ime;

this.prezime = prezime;

this.indeks = indeks;

Student.prototype.fakultet = "Matf";

}

student1 = new Student("Nikola", "Nikolic", "203/2008");

alert(’Student ’+student1.ime+’ ’+student1.prezime+’

studira na ’ +student1.fakultet+’-u’);

Slika 8. Svojstvo nasleÆeno od prototipaAko se zada vrednost svojstva fakultet, koje se nasleÆuje od proto-tipa, objekat student1 ne�e vixe nasleÆivati to svojstvo:
student1.fakultet = "Fon";

alert(’Student ’+student1.ime+’ ’+student1.prezime+’

studira na ’ +student1.fakultet+’-u’);
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Slika 9. Svojstvo se vixe ne nasleÆuje od prototipaU objektno orijentisanim jeziima, kao xto su Java i C++, neka svoj-stva klase se mogu deklarisati kao privatna, tako da budu dostupnasamo metodama klase i da je nemogu�e uprav	ati �ima izvan te klase.Pomo�u tehnike zvane kapsulira�e podataka svojstva se proglaxavajuprivatnim, tako da im se radi qita�a i upisiva�a vrednosti mo�epristupati samo preko posebnih pristupnih metoda. JavaScript mo�eda simulira tu tehniku pomo�u blokova closure, a pristupne metode nemogu se naslediti od prototipa.
function Pravougaonik(w, h) {

// Ove metode su blokovi closures

this.getSirina = function() {return w;}

this.getVisina = function() {return h;}

}

Pravougaonik.prototype.obim = function() {

return 2 * this.getSirina() + 2 * this.getDuzina();

} Primer 22. Kapsulira�e podatakaKonstruktor Pravougaonik ne dodaje svojstva visina i sirina objektukoji iniijalizuje. Umesto toga, konstruktor definixe pristupne me-tode u objektu.
7.1 Zajedniqke osobine i metodeSvi objekti u JavaScript-u imaju zajedniqke osobine i metode nave-dene u slede�oj listi. Ve�ina je korisna samo kada se radi sa objektimakoje programer sam definixe.
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• prototype - referena na objekat od koga se nasleÆuju svojstva, tj.na svoj prototip.
• constructor - referena na funkiju konstruktor.
• toString() - konvertuje objekat u string.
• toLocaleString() - konvertuje objekat u lokalizovani string.
• valueOf() - pretvara objekat u odgovaraju�i primitivni tip, naj-qex�e broj.
• hasOwnProperty(prop) - vra�a true ako objekat ima svojstvo propili false u suprotnom.
• isPrototypeOf(obj) - vra�a true ako objekat slu�i kao prototipobjekta obj, u supronom false.
• propertyIsEnumerable(prop) - vra�a true ako �e svojstvo propbiti navedeno u for/in pet	i.

8 Objekti ugraÆeni u JavaScript

8.1 Objekat Date()

JavaScript ima klasu objekata koja predstav	a datume i vreme, ipomo�u koje se mo�e raditi sa tim podaima. Datum je zasnovan na
UNIX-ovom datumu poqev od 1. januara 1970. i ne podr�ava ranije da-tume. Date objekat vra�a vreme i datum sa lokalnog raqunara, a ne saservera. Objekat tipa Date u JavaScript-u pravi se pomo�u operatora
new i konstruktora Date().Instane objekta Date se mogu kreirati na slede�i naqin:

new Date();

new Date(milisekunde);

new Date(podaciODatumu);

• Date() - konstruktor Date() bez argumenata kreira objekat kojisadr�i teku�i datum i vreme
• Date(milisekunde) - argument milisekunde predstav	a broj mili-sekundi (hi	aditi deo sekunde) od 1. januara 1970. 00:00:00
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• Date(podaciODatumu) - argument podaciODatumu predstav	a datumu odgovaraju�em formatu koji podr�ava metod Date.parse(). Ar-gument podaciODatumu mo�e biti u slede�em obliku:
– mese dan, godina qas:minut:sekunda
– godina, mese, dan
– godina, mese, dan, qas, minut sekundaMetode objekta Date()

• getDate() - vra�a dan u meseu za trenutni Date objekat. Uzimavrednosti 1-31.
• getDay() - vra�a dan u nede	i za trenutni Date objekat kao eobroj od 0 (nede	a) do 6 (subota).
• getHours() - vra�a sat iz vremena za Date objekat kao eo broj od0 - 23.
• getMinutes() - vra�a minute iz vremena za Date objekat kao eobroj 0 - 59.
• getSeconds() - vra�a sekunde iz vremena za Date objekat kao eobroj 0 - 59.
• getMonth() - vra�a mese iz datuma kao eo broj od 0 do 11 (0 -Januar, 1 - Februar...).
• getYear() - predstav	a godinu iz datuma kao eo broj koji pred-stav	a godinu minus 1900.Korix�e�e navedenih metoda prikazano je u slede�em primeru:
var d = new Date("January 13, 2013 09:22:57");

var dan = d.getDate(); // dan uzima vrednost 13

var sat = d.getHours(); // sat uzima vrednost 9

var minut = d.getMinutes(); // minut uzima vrednost 22

var sekund = d.getSeconds(); // sekund uzima vrednost 57

var mesec = d.getMonth(); // mesec uzima vrednost 0

var godina = d.getYear(); // godina uzima vrednost 113

• getTime() - vra�a vreme za trenutni Date objekat kao eo broj kojipredstav	a broj milisekundi proteklih od 1. januara 1970. od00:00:00.
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• setDate(dan) - postav	a dan u meseu za Date objekat. dan je eobroj izmeÆu 1 i 31.
• setMinutes(minut) - postav	a minute u vreme trenutnog Date objekta.Uzima elobrojne vrednosti od 0 do 59.
• setHour(cas) - postav	a sat u vreme trenutnog Date objekta. Uz-ima elobrojne vrednosti od 1 do 23.
• setMonth(mesec) - postav	a mese za trenutni Date objekat. Uzimavrednosti od 0 do 11.
• setYear(godina) - postav	a godinu za trenutni Date objekat. Ar-gument godina je eo broj ve�i od 1900.
• toGMTString() - vra�a vrednost trenutnog Date objekta kao stringslede�eg formata: Dan, dd mese godina qas : minut : sekund GMT.Primer 23 pokazuje taqno vreme u obliku HH:MM:SS.

<html>

<head>

<title>Casovnik</title>

<script type="text/javascript">

function casovnik() {

var danas = new Date();

var sat = danas.getHours();

var minut = danas.getMinutes();

var sekund = danas.getSeconds();

// Ako je minut jednocifren broj dodaje se nula ispred

sat += ((minut < 10) ? ":0" : ":") + minut;

sat += ((sekund < 10) ? ":0" : ":") + sekund;

document.casovnikForma.vreme.value = sat;

setTimeout("casovnik()",1000);

}

</script>

</head>

<body onload=casovnik()>

<form name="casovnikForma">

<input type="text" size="10" name="vreme" />

</form>
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</body>

</html> Primer 23. QasovnikRezultat primera 23 je prikazan na slii 10.

Slika 10. Qasovnik
8.2 Objekat MathPored osnovnih aritmetiqkih operaija, JavaScript podr�ava i slo-�enije matematiqke operaije pomo�u funkija koje su predstav	enekao svojstva objekta Math. Na primer, da bi se izraqunao kvadratnikoren broja n:

koren = Math.sqrt(n);Objekat Math prodr�ava mnoge matematiqke funkije.
• Math.abs() - funkija koja raquna apsolutnu vrednost.
• Math.sin(), Math.cos(), Math.tan() - trigonometrijske funkijesinus, kosinus i tangens.
• Math.asin(), Math.acos(), Math.atan() - inverzne trigonometrij-ske funkije, arkus sinus, arkus kosinus i arkus tangens.
• Math.exp() - raquna stepen broja e.
• Math.log() - raquna prirodni logaritam.
• Math.ceil() - zaokru�uje broj na ve�u vrednost.
• Math.floor() - zaokru�uje broj na ma�u vrednost.
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• Math.min(), Math.max() - vra�a ma�i, odnosno ve�i, od dva pro-sleÆena broja.
• Math.random() - vra�a sluqajan broj.
• Math.round() - zaokru�uje na najbli�i eo broj.Na primer:
Math.sqrt(25); // Vraca 5

Math.abs(-2); // Vraca 2

Math.floor(4.8); // Vraca 4

Math.round(3,1); // Vraca 3

Math.min(21,-13,100,0,43); // Vraca -13Primer 24. Korix�e�e metoda objekta MathNe postoji konstruktor Math(), kao xto postoji Date() ili String(),a funkije poput Math.floor() su samo funkije, a ne metode koje radesa objektima.Pored velikog broja funkija, objekat Math sadr�i i konstante sa ko-jima se mo�e raditi.
• Math.E - konstanta e, osnova prirodnog logaritma
• Math.LN10 -logaritam sa osnovom 10
• Math.LN2 - logaritam sa osnovom 2
• Math.PI - konstanta π

• Math.SQRT1_2 - 1
√

2

• Math.SQRT2 - √2

8.3 Omotaq objekatOsnovni tipovi podataka imaju pridru�ene objekte koji nose istoime kao tip podataka koji predstav	aju. Sva tri osnovna tipa podataka
string, number, boolean imaju objekte koji se isto zovu: String, Number,
Boolean. Ovi objekti se zovu omotaqi i pru�aju svojstva i metode kojise mogu koristiti za uprav	a�e tim podaima. Prednost postoja�aomotaq objekata je mogu�nost prime�iva�a i proxiriva�a svojstavaobjekta koji utiqu na osnovne podatke, pa je svojstvo length definisanoza bilo koji string:
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var txt = "Ovo je string koji predstavlja osnovni tip";

var duzhina = txt.length; // duzina=51Ukoliko je to potrebno, JavaScript automatski konvertuje stringove uobjekte tipa String. Isto va�i i za obrnutu konverziju.Sve reqeno za stringove i objekte tipa String odnosi se na brojeve i nalogiqke vrednosti, i na odgovaraju�e objekte tipa Number i Boolean.Svaki broj, string ili logiqka vrednost mo�e se konvertovati u odgo-varaju�i objekat omotaq pomo�u funkije Object(). Na primer:
// broj 12 postaje objekat tipa Number

var brojOmotac = Object(12);

8.4 Objekat StringObjekat String obezbeÆuje veliki broj svojstava i metoda koji se mogukoristiti za manipulaiju nad stringovima. String() konstruktor imaopioni argument koji odreÆuje poqetnu vrednost:
var s = new String("Dobrodosli u svet JavaScripta!");Ako se izostavi argument, konstruktor iniijalizuje prazan string:
var s1 = new String();U praksi se retko koristi navedeno kreira�e string objekta, jer se svasvojstva i metode objekta String mogu pozvati preko stringova kao osnov-nih tipova podataka. Na primer, svojstvo length, koje vra�a du�inustringa:
// s1 je objekat, a s2 je osnovni tip podataka

var s1 = new String("Dobrodosli u svet JavaScripta!");

var s2 = "Dobrodosli u svet JavaScripta!";

// Pozivamo svojstvo length

var duzina1 = s1.length;

var duzina2 = s2.length;Vrednosti duzina1 i duzina2 iz prethodnog primera su jednake i uzi-maju vrednost 30.Svojstvo length se automatski a�urira kada se promeni string i nemo�e biti direktno izme�eno od strane programera. U stvari, ne po-stoji naqin da se stringom manipulixe direktno. Bilo koja metoda pri-me�ena na string ne me�a �egovu vrednost ve� vra�a string koji je re-zultat te metode. U narednom primeru se poziva metoda toUpperCase()koja me�a mala slova velikim:
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var s = "hello world";

/* s1 ima vrednost "HELLO WORLD",

ali s i dalje ima vrednost "hello world" */

s1 = s.toUpperCase();Da bi se promenila vrednost stringa rezultat date operaije se moradodeliti tom stringu:
var s = "hello world";

s = s.toUpperCase(); // s sada ima vrednost "HELLO WORLD"Pojedinaqnim karakterima u stringu se mo�e pristupiti koriste�imetodu charAt(), koja prihvata elobrojni argument i vra�a karakterkoji se nalazi na zadatoj poziiji. Numerisa�e poziija poqi�e odnule, sliqno kao kod nizova. Metoda vra�a string, jer u JavaScript-u nepostoji razlika izmeÆu jednog karaktera i stringova. Na primer:
var s = "hello world";

s.charAt(6); // vraca "w"Metoda indexOf() prihvata string argument i vra�a indeks prvog poja-v	iva�a argumenta u stringu. Ako ne pronaÆe argument u stringu vra�a-1. Na primer:
var s = "hello world";

s.indexOf("worl"); // vraca 6

s.indexOf("JavaScript"); // vraca -1Metoda substring() omogu�ava izdvaja�e dela stringa koji se nalaziizmeÆu zadatog poqetnog i kraj�eg polo�aja. Prvi argument odreÆujeindeks od koga tra�eni deo poqi�e. Drugi argument je opioni, ukazujena poziiju u kojoj se tra�eni deo zavrxava. Slede�i segment kodaizdvaja karaktere izmeÆu poziija 0 i 5:
var s = "hello world";

s.substr(0,5); // vraca "hello"Ako se drugi argument ne navede, metoda vra�a string od zadate poziijedo kraja stringa:
var s = "hello world";

s.substring(3); // vraca "lo world"
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Objekat String obezbeÆuje jox korisnih metoda za manipulaiju nad strin-govima, navedenih u slede�oj listi:
• charCodeAt(index) - vra�a Unicode karakter ekvivalentan karak-teru koji se nalazi na poziiji index. Na primer:

var s = "HELLO WORLD";

var n = s.charCodeAt(0); // Unicode vrednost za HVrednost promen	ive n je 72.
• concat(string1) - vrxi nadoveziva�e stringa string1 na postoje�istring. Na primer:

var string1 = "Hello ";

var string2 = "world";

var poruka = string1.concat(string2);Promen	iva poruka ima vrednost Hello world.

• fromCharCode(codes) - pretvara broj u odgovaraju�i Unicode ka-rakter. Na primer:
var n = String.fromCharCode(65); // Rezultat je A

• lastIndexOf(substr) - pronalazi posled�e pojav	iva�e substr-ai vra�a �egov indeks.
• replace(searchString, valueString) - zame�uje searchString vred-nox�u valueString. Na primer:

var s = "Programski jezik Pyton";

var res = s.replace("Pyton","JavaScript");Promen	iva res ima vrednost Programski jezik JavaScript.

• slice(startpos, endpos) - vra�a deo stringa izmeÆu poqetne ikraj�e poziije. Na primer:
var s = "Hello world";

var res = s.slice(0,5);Promen	iva res uzima vrednost Hello.

59

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



• split(granicnik) - od stringa pravi niz, pri qemu su elementiniza delovi stringa odvojeni znakom granicnik.
• valueOf - vra�a vrednost stringa datog objekta.
• trim() - brixe beline sa poqetka i kraja stringa. Na primer:

var s = " Hello world ";

var res = s.trim(); // res uzima vrednost Hello world

8.5 Osnovni i referentni tipoviTipovi podataka koje podr�ava JavaScript delimo u dve grupe: osnovnitipovi (brojevi, logiqke vrednosti, null i undefined) i referentni ti-povi (objekti, nizovi i funkije).Osnovni tipovi zauzimaju memorijski prostor unapred predviÆene ve-liqine. Broj zauzima 8 bajtova memorije, a logiqka vrednost samo jedanbit.Referentni tipovi nemaju fiksnu veliqinu, pa se �ihove vrednosti nemogu quvati direktno u memorijskoj lokaiji unapred odreÆene veliqi-ne. Umesto toga, promen	iva quva referenu na vrednost.Razlika izmeÆu osnovnih i referentnih tipova mo�e se najbo	e videtiiz slede�a dva primera:
// Inicijalizuje i deklarise promenljivu x

var x = 10;

// Kopira vrednost promenljive x u promenljivu y

var y = x;

// Menja vrednost promeljive x

x = 20;Vrednost promen	ive x u prethodnom primeru �e biti 20, a promen	ive
y 10. Ako se izmeni prethodni primer tako da umesto sa brojevima radisa nizovima, dobijaju se drugaqiji rezultati:

// Inicijalizuje i deklarishe niz n

var n = [a,b,c,d,e];

// Kopira referencu u novu promenljivu

var m = n;

// Menja niz pomocu izvorne reference

n[0] = 10;

// I niz m je promenjen
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U prethodnom primeru, naredba var m = n; ne pravi dva niza, ve� sepromen	ivoj m dode	uje referena na vrednost niza. Posle ovog reda,jox uvek imamo samo jedan niz, s tim xto postoje dve referene na�ega.Stringovi ne pripadaju ni jednom od navedena dva tipa. Mogu bitirazliqite du�ine, pa se ne mogu direktno quvati u promen	ivoj pred-viÆene du�ine. Logiqan zak	uqak nakon prethodne reqenie je da jenajefikasnije kopirati referene na stringove, a ne konkretan sadr-�aj stringova.S druge strane, stringovi se ponaxaju kao osnovni tipovi podatakagledano iz vixe aspekata. Na pita�e da li su stringovi osnovni ilireferentni tip, ne mo�e se odgovoriti, jer su stringovi neizme�ivi,tj. ne postoji naqin da se promeni vrednost znakovnog niza. To znaqida se ne mo�e smisliti primer nalik prethodnom koji pokazuje da senizovi kopiraju po refereni.Efikasnosti radi, mo�e se pretpostaviti da je JavaScript implementi-ran tako da se stringovi prosleÆuju po refereni, a porede po vredno-sti.
9 Klijentski JavaScriptU prvom delu je obraÆeno samo jezgro JavaScript-a. Svi predstav	eniprimeri, segmenti koda, qesto nisu imali odreÆeni kontekst, niti subili name�eni izvrxava�u u odreÆenom okru�e�u.Drugi deo je posve�en tzv. klijentskom JavaScript-u, tj. JavaScript-u kojise koristi u veb qitaqima.
9.1 Naqin uk	uqiva�a JavaScript-a unutar HTMLkodaKlijentski JavaScript kod se mo�e ugraditi u HTML dokumente nanekoliko naqina:

• IzmeÆu para oznaka <script> i </script>

• Iz spo	ne datoteke zadate atributom src oznake <script>
• U proeduri za obradu dogaÆaja, naveden kao vrednost HTML atri-buta
• U URL adresi koja koristi poseban protokol javascript:
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JavaScript kod se mo�e smestiti na dva razliqita mesta unutar HTMLstranie.Prvi naqin je da se JavaScript kod smesti u <head> sekiji, dok je druginaqin smexta�e unutar <body> sekije dokumenta. Kod prvog naqina,skript se uqitava odmah, jox pre uqitava�a qitave stranie, dok se koddrugog naqina skript izvrxava qim qitaq naiÆe na �ega.
9.1.1 Direktno uk	uqiva�e skripta u dokumentKlijentski skriptovi se direktno uk	uquju u HTML kod pomo�uoznaka <script> i </script>.Veb qitaq sve unutar oznaka <script> tumaqi kao neki oblik skriptjezika. Ne postoji ograniqe�e broja <script> oznaka unutar HTMLdokumenta. Kod ve�ine veb qitaqa podrazumevan je JavaScript. MeÆu-tim, mogu�e je da veb qitaq podr�ava druge skript jezike, kao xto su
VBScript, koji je podr�an od strane Internet Explorera. Da bi se na-znaqilo na kom jeziku je napisan skript upotreb	ava se atribut typeoznake <script> koji oznaqava MIME tip jezika koji se koristi. Usluqaju, kada se radi o JavaScript-u, atribut type �e imati vrednost
text/javascript:

<script type = "text/javascript">Kada se oznaka <script> pojavila, nije podr�avala atribut type. Jezikza skriptove se zadavao pomo�u atributa language:
<script language="JavaScript">Danas se sve reÆe koristi atribut language. Programeri ga koristenajqex�e zbog usklaÆiva�a sa starijim qitaqima, gde se navode oba atri-buta:
<script type = "text/javascript" language="JavaScript">Atribut language se ponekad koristi za ukaziva�e na verziju

JavaScript-a na kojoj je skript napisan. Veb qitaqi zanemaruju skriptovenapisane na verzijama JavaScript-a koje ne podr�avaju. Stariji qitaqi,koji ne podr�avaju JavaScript 1.6 ne�e pokuxati da izvrxe skript qijiatribut language ima vrednost ”JavaScript1.6”:

<script language = "JavaScript1.6"></script>
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9.1.2 Uk	uqiva�e skripta iz spo	ax�ih datotekaOznaka <script> podr�ava atribut src kojim se zadaje URL dato-teke sa JavaScript kodom. Datoteka ,,script.js”mo�e se uk	uqiti u HTMLdokument na slede�i naqin:
<script src = "../script.js"></script>

JavaScript datoteka ima ekstenziju .js i sadr�i isk	uqivo JavaScriptkod, bez oznaka <script> i bez ikakvog HTML koda. Korix�e�e spo-	ax�ih datoteka ima nekoliko prednosti:
• Omogu�ava da jednu datoteku koristi vixe HTML strana. Toznatno olakxava a�urira�e koda.
• Razdvajaju se sadr�aj i ponaxa�e, i tako HTML datoteke postajuznatno preglednije, bez ogromnih blokova JavaScript koda.
• Ako vixe HTML strana koristi jednu datoteku, veb qitaq kexiratu datoteku, xto ubrzava uqitava�e.

9.1.3 Proedure za obradu dogaÆajaDinamiqki programi definixu proedure za obradu dogaÆaja kojeveb qitaqi automatski pozivaju kada se desi odreÆeni dogaÆaj. Kako do-gaÆaji u klijentskom JavaScript-a potiqu od HTML objekata, proedureza obradu dogaÆaja mogu se definisati kao vrednosti atributa tih obje-kata. Na primer, vrednosti atributa onclick mo�e se dodati odreÆeni
JavaScript kod:

<input type = "checkbox" name = "pol" value = "muski"

onclick = "pol = this.checked;">Vrednost atributa onclick mo�e da sadr�i jednu ili vixe naredbi na
JavaScript-u. Ako ima vixe naredbi one moraju biti razdvojene taqkomi zarezom. Kada se desi navedeni dogaÆaj, u prethodnom primeru klikmixem na dugme, izvrxava se JavaScript kod.Iako je u definiiji proedure za obradu dogaÆaja mogu�e uvrstitiproizvo	an broj JavaScript naredbi, uobiqajeno je, zbog preglednostikoda, da se pomo�u atributa za obradu dogaÆaja pozivaju funkije kojesu definisane na drugom mestu, u oznakama <script> ili u spo	ax�imdatotekama. Atributu onclick mo�e se dodeliti funkija saberi()koja je definisana na drugom mestu:
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<input type="button" name="zbir" value="Saberi"

onclick = "zbir = saberi();">Proedure za obradu dogaÆaja bi�e deta	nije obraÆene u poglav	u 13.
9.1.4 JavaScript u URL adresamaJox jedan naqin da se JavaScript koristi na klijentskoj strani je dase navede u URL pomo�u pseudo protokola javascript: . Ovaj tip pro-tokola oznaqava da je telo URL adrese proizvo	an JavaScript kod. Na-redbe se moraju razdvajati taqkom i zarezom, a komentari pisati unutaroznaka /* */.Naredni URL otvara nov prozor qitaqa bez izmene sadr�aja teku�egprozora:

javascript:window.open("about:blank"); void:0;

URL na JavaScript-u se mo�e upotrebiti svuda gde i regularan URL. Pse-udo protokol javascript: mo�e se koristiti sa HTML atributima qijabi vrednost trebala da bude neki URL. Na primer atribut href hiper-veze. Kada korisnik pritisne tu vezu, izvrxava se navedeni JavaScriptkod:
<a href = javascript:alert("Dobrodosli");>Dobrodoslica</a>

9.2 Sakriva�e skripta od starih veb qitaqa kojine podr�avaju JavaScriptVe�ina veb qitaqa kada naiÆe na oznake koje ne razume, sve unutar tihoznaka prikazuje kao obiqan tekst. Iako danas ogromna ve�ina veb qi-taqa podr�ava JavaScript, ipak programeri qesto pribegavaju slede�emtriku.Jedan lak naqin da se maskira JavaScript kod je da se sav kod pixe unutar
HTML komentara:

<script type="text/javascript">

<!--

JavaScript kod

//-->

</script>
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Iako je ovakav naqin sakriva�a koda od starih veb qitaqa veoma qestna internetu, po strogim XHTML pravilima nije ispravan. S' obziromna to da je XHTML jezik zasnovan na XML-u, mnoge oznake u JavaScript-u,kao xto su > ili & imaju speijalno znaqe�e, pa bi prethodni pristupmogao da rezultira problemom. Prema XHTML speifikaiji, mo�e sekoristiti slede�a tehnika skriva�a koda od starih veb qitaqa:
<script type="text/javascript">

<![CDATA[

JavaScript kod

]]>

</script>

<noscript> elementU situaijama gde veb qitaq ne podr�ava JavaScript, ili je JavaScriptisk	uqen, treba obezbediti alternativnu verziju onoga xto skript radi,ili bar poruku upozore�a koja govori korisniku xta se dogodilo.Ovo se obezbeÆuje pomo�u <noscript> elementa. Svi veb qitaqi koji po-dr�avaju JavaScript ignorixu sadr�aj unutar oznaka
<noscript>...</noscript>, a qitaqi koji ne podr�avaju JavaScript �eprikazati prilo�enu poruku. Prema pravilima XHTML -a, <noscript>element se ne sme nalaziti u ode	ku <head>.

<body>

<script type="text/javascript">

alert("Vas browser podrzava JavaScript!");

</script>

<noscript>

Vas web citac ne podrzava JavaScript ili je

JavaScript trenutno iskljucen

</noscript>

</body> Primer 25. Korix�e�e <noscript> elementa
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10 Objekat WindowObjekat Window se nalazi na vrhu hijerarhije JavaScript-a i pred-stav	a mesto za sadr�aj HTML dokumenta u prozoru veb qitaqa. Onslu�i kao globalni objekat i globalni izvrxni kontekst za klijentski
JavaScript.Objekat Window definixe brojna svojstva i metode koje omogu�avajuuprav	a�e prozorom qitaqa veba. TakoÆe, definixe svojstva koja re-fereniraju druge va�ne objekte.Pored sadr�aja dokumenta, sfera utiaja objekta Window uk	uquje di-menzije prozora kao i sve ostale sastavne delove kao xto su skrol trake,trake sa alatima, meniji, statusne trake...Kako je objekat Window globalni objekat u klijentskom JavaScript-u,pomo�u �ega se pristupa svim ostalim objektima.Svojstva i metode objekta Window se najqex�e pozivaju na slede�i na-qin:

window.imesvojstva

window.imemetoda(parametri)Kada pri referenira�u program pokazuje na prozor u kome je smextendokument, za objekat Window postoji i sinonim self, pa se svojstva imetode teku�eg prozora mogu pozvati na slede�i naqin:
self.imesvojstva

self.imemetoda(parametri)

10.1 Svojstva objekta Window

• closed - logiqka vrednost koja mo�e samo da se qita. �egovavrednost je true ako je prozor zatvoren, u suprotnom je false.
/* Vraca vrednost true ako je prozor zatvoren

ili false ako nije zatvoren */

if (window.closed)

• document - referena objekta Document koji je sadr�an u prozoru
• history - referena objekta History za dati prozor
• location - referena objekta Location za dati prozor
• navigator - referena objekta Navigator
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• status - svojstvo koje mo�e da se qita i u koje mo�e da se pixe,odnosi se na sadr�aj statusne linije
window.status = "Tekst u statusnoj liniji";

• defaultStatus - svojstvo koje mo�e da se qita i u koje mo�e dase pixe, predstav	a podrazumevanu vrednost koja se pojav	uje ustatusnoj liniji
• name - sadr�i ime prozora
• frames[] - niz okvira (frame) koji su sadr�ani u prozoru
• length - ovo svojstvo mo�e samo da se qita. Predstav	a broj ele-menata u nizu frames[]. Mo�e se pozvati i preko frames.length

• top - referena na prozor koji sadr�i teku�i prozor. Ovo svojstvoje korisno samo kada je teku�i prozor okvir
10.2 Metode objekta WindowOtvara�e prozoraNov prozor qitaqa mo�e se otvoriti pomo�u metode open() objekta
Window. Zbog iskaqu�ih prozora koji su qesta pojava dok se krstariinternetom, a koji se generixu upravo pomo�u ove metode, metoda
window.open() se uspexno izvrxava samo ako je pozvana kao reakija naneku korisnikovu akiju, pritiska�e dugmeta ili klik mixem. Metoda
window.open() ima qetiri neobavezna argumenta:

• Prvi argument je URL dokumenta koji treba da se prika�e u novomprozoru. Ako se ovaj argument izostavi prozor �e biti prazan. Naprimer:
// Otvara prozor sa url adresom page1.html

window.open("page1.html");

• Drugi argument je ime prozora. Ako se navede ime prozora kojive� postoji, metoda open() vra�a referenu na postoje�i prozor,umesto da otvara novi. Na primer:
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/* Otvara stranicu sa url adresom page1.html

i imenom stranica1 */

window.open("page1.html", "stranica1");

• Tre�i argument je lista karakteristika koje odreÆuju veliqinuprozora i elemente grafiqkog korisniqkog okru�e�a. Ako se izo-stavi ovaj argument, novom prozoru se dode	uje podrazumevana ve-liqina, sa potpunim skupom standardnih karakteristika: traka samenijima, statusna traka, traka sa alatkama itd. Kada se navodiovaj argument, sve karakteristike koje se ne navedu se izostav	aju.Iz bezbednosnih razloga obiqno nije mogu�e da se otvori prozorkoji je premali ili je postav	en van ekrana, ili prozor bez sta-tusne trake.Slede�i primer pokazuje poziva�e metode window.open() koja otvaraprozor podesive veliqine, sa statusnom trakom, ali bez trake samenijima i adresne trake:
var prozor = window.open("page1.html", "stranica1",

"width = 400,height = 400,status = yes,resizable = yes");

• Qetvrti argument metode open() se koristi samo ako je drugi argu-ment ime postoje�eg prozora. �egova vrednost je logiqka. Vred-nost true oznaqava da URL iz prvog argumenta treba da zameniteku�u stavku u istoriji pregleda�a veb qitaqa. U suprotnom,(vrednost false), pravi se nova stavka u istoriji pregleda�a qi-taqa. Podrazumevana vrednost je false.Rezultat metode open() je objekat Window koji predstav	a novi prozor.
var w = window.open("index.html","index",

"fullscreen=yes,scrollbars=yes,status=yes");Primer 26. Promen	iva w je objekat tipa WindowZatvara�e prozoraSliqno metodi open() koja otvara nov prozor, metoda close() za-tvara prozor. Ako postoji objekat w tipa Window, mo�e se zatvoritislede�om naredbom:
w.close();
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Ve�ina qitaqa dozvo	ava skriptu da zatvori samo one prozore koje jesam napravio. Ako se pokuxa zatvara�e bilo kog drugog prozora, zahtevne�e biti prihva�en ili �e se prikazati okvir za dijalog gde �e se tra-�iti da korisnik potvrdi da �eli da zatvori prozor. Objekat Windowpostoji i poxto se prozor koji predstav	a zatvori. Ne preporuquje sekorix�e�e �egovih svojstava i metoda nakon zatvara�a.
10.3 Okviri za dijalogObjekat Window ima tri metode za prikaziva�e jednostavnih okviraza dijalog - window.alert(), window.confirm(), window.prompt().Metoda alert() prikazuje poruku korisniku, tj. tekst koji se predakao parametar, a dugme OK omogu�ava korisniku da ukloni upozore�e.Metoda alert() se mo�e pozvati na slede�i naqin:

window.alert("Dobrodosli u JavaScript");i rezultat poziva je prozor na slii 11.
Slika 11. Alert prozorMetoda confirm() tra�i od korisnika da pritisne dugme OK ili Cancelkako bi potvrdio ili otkazao operaiju. Ovaj metod vra�a true akokorisnik pritisne OK, ili false ako pritisne Cancel. Osnovna sintaksaovog metoda je:

window.confirm("Da li zelite da napustite stranicu?");a rezultat prethodnog primera je prikazan na slii 12.
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Slika 12. Confirm prozorKako metoda vra�a logiqke vrednosti true i false, mo�e se koristitii kao uslov u nekoj if konstrukiji.
var r = confirm("Kliknite dugme!");

if (r == true) {

alert("Kliknuli ste OK!");

}

else {

alert("Klinkuli ste Cancel!");

} Primer 27. Korix�e�e metode confirm() u if naredbiPosled�i okvir za dijalog, prikazuje zadatu poruku i obezbeÆuje po	eza unos teksta u koje korisnik unosi odgovor. Metod window.prompt()ima dva parametra. Prvi je poruka koja se prikazuje korisniku, a drugiparametar je podrazumevani odgovor. Ako ne postoji podrazumevani od-govor, navodi se prazan niz ” ”. Pritiskom na dugme OK vra�a se vred-nost unetog znakovnog niza, a pritiskom na dugme Cancel, metod vra�a
null. Osnovna sintaksa je:

window.prompt("Pitanje", "podrazumevani odgovor");Na primer:
var ime = window.prompt("Vase korisnicko ime?", "Gost");

if (ime != null) {

alert("Dobrodosli " +ime);

}

Slika 13. Prompt prozor
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Ove metode blokiraju rad skripta, tj. kada se prika�e neki od ovihokvira, skript prestaje da se izvrxava, a uqitava�e dokumenta se zau-stav	a sve dok korisnik ne odgovori na zahtev iz okvira za dijalog.Upotreba iskaqu�ih prozora ima nekoliko prednosti:
• Razum	ivi su za korisnika.
• Pojav	uju se izvan i iznad trenutnog dokumenta xto im daje pr-vostepeni znaqaj.Pored toga, postoji i nekoliko nedostataka pri korix�e�u ovih pro-zora.
• Ne mogu biti stilizovani, ve� zavise od veb qitaqa.
• Zavise od JavaScript-a, a povratne informaije bi trebalo da buduna raspolaga�u i kada je JavaScript isk	uqen.

10.4 TajmeriVa�na odlika svakog okru�e�a za programira�e je mogu�nost zaka-ziva�a izvrxava�a koda u nekom budu�em trenutku. Klijentski
JavaScript to omogu�ava pomo�u globalnih funkija setTimeout(),
clearTimeout(), setInterval(), clearInterval().Metoda setTimeout() objektaWindow zakazuje izvrxava�e funkije po-sle odreÆenog broja milisekundi. Ova metoda vra�a identifikator kojise mo�e proslediti metodi clearTimeout() koja mo�e da otka�e izvr-xava�e date funkije.

<input type="button" value="Zatvori"

onclick="timer = setTimeout(’window.close()’,5000);

alert(’Zatvaranje prozora za 5 sekundi’); return true;" />

<input type="button" value="Otkazi"

onclick="clearTimeout(timer)"

alert(’Otkazano zatvaranje prozora’); return true;" />Primer 28. Korix�e�e metoda setTimeout() i clearTimeout()Rezultat primera je prikazan na slii 14.
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Slika 14. Korix�e�e metoda setTimeout() i clearTimeout()Metoda setInterval() je poput metode setTimeout(), osim xto se pozivodreÆene funkije ponav	a u zadatim intervalima izra�enim u mili-sekundama. Ova metoda vra�a identifikator koji se mo�e prosleditimetodi clearInterval() da bi ona otkazala izvrxe�a funkije.
<script type="text/javascript">

setInterval(function () {

alert("Nepopularan nacin koriscenja

metode setInterval");}, 3000);

</script>Primer 29. Korix�e�e metoda setInterval() i clearInterval()Primer 29 izbauje alert prozor u vremenskom intervalu od 3000 mili-sekundi, odnosno 3 sekunde.Jox neke metode objekta WindowU slede�oj listi su nabrojane jox neke metode objekta Window kojese najqex�e koriste.
• focus() - postav	a fokus na dati prozor. Primer 30 otvara noviprozor i stav	a fokus na �ega.

// Otvra novi prozor

var w = window.open("", "", "width=200,height=200");

// Stavlja fokus na novootvoreni prozor

w.focus();Primer 30. Korix�e�e metode fokus()

• blur() - ukla�a fokus sa prozora, suprotno metodi focus().
• moveTo(x,y) - pomera prozor na zadatu poziiju. Argumenti x i ysu obavezni i odreÆuju koordinate gor�eg levog temena prozora.
• moveBy(x,y) - pomera prozor za odreÆeno rastoja�e u odnosu natrenutnu poziiju. Argumenti x i y su obavezni. Argumenti x i ymogu biti pozitivni ili negativni i odreÆuju za koliko piksela�e prozor biti pomeren horizontalno, odnosno vertikalno.
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// Otvra novi prozor

var w = window.open("", "", "width=200,height=200");

// Pomera prozor 100px horizontalno udesno i

// 150px vertikalno nagore

w.moveBy(100,150);

// Stavlja fokus na novootvoreni prozor

w.focus();Primer 31. Korix�e�e metoda objekta Window

• print() - xtampa teku�u straniu. Ova metoda otvara Print Dialog
Box, za podexava�a parametara xtampa�a.

Slika 15. Print Dialog Box

• resizeBy(x,y) - me�a veliqinu prozora. Argumenti x i y su obave-zni. Mogu uzimati pozitivne i negativne vrednosti i odreÆuju zakoliko piksela �e prozor biti sma�en u odnosu na horizontalnu,odnosno vertikalnu osu. U slede�em primeru su definisane funk-ije koje otvaraju novi prozor i me�aju �egovu veliqinu:
<script>

function otvori() {

w = window.open("", "", "width=100, height=100");
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}

function promeni() {

w.resizeBy(250,250);

w.focus();

}

</script>

<button onclick="otvori();">Otvori novi prozor</button>

<button onclick="promeni();">Promeni velicinu</button>

• resizeTo(x,y) - postav	a veliqinu prozora na odreÆenu dimen-ziju. Argumenti x i y su obavezni i odreÆuju xirinu i visinuprozora.
• stop() - zaustav	a uqitava�e sadr�aja prozora. Ova metoda jekorisna kada uqitava�e slike ili okvira predugo traje.

10.5 Objekat HistorySvojstvo history objekta Window referenira objekat History pro-zora. Objekat History ima jedno svojstvo, length, koje vra�a broj eleme-nata u listi istorije veb qitaqa. Objekat History podr�ava tri metode.Pomo�u metoda back() i forward() mogu�e je kreta�e unazad i unapred uistoriji pregleda�a, pri qemu se teku�i dokument zame�uje prethodnopregledanim dokumentom. Sliqno se dexava kada korisnik pritisnedugmad Back i Forward veb qitaqa.
<script>

function nazad() {

window.history.back();

}

function napred() {

window.history.forward();

}

</script>

<button onclick="nazad()">Prethodna</button><br />

<button onclick="napred()">Sledeca</button><br />Primer 32. Kreta�e kroz istoriju pregleda�aTre�a metoda go() ima elobrojni argument i mo�e da preskoqi proi-zvo	an broj strana ispred ili iza teku�e strane, u zavisnosti da li jeargument pozitivan ili negativan, u istoriji veb qitaqa.
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<script>

function preskoci() {

window.location.go(-2);

}

</script>

<button onclick="preskoci()">Nazad 2 strane</button>Primer 33. Korix�e�e metode go()

10.6 Objekat NavigatorSvojstvo navigator objekta Window referenira objekat Navigatorkoji sadr�i informaije o veb qitaqu. Objekat Navigator je nazvan poveb qitaqu Netscape Navigator, ali ga podr�avaju i svi ostali qitaqi.Objekat Navigator sadr�i svojstva koja sadr�e informaije o veb qi-taqu:
• appName vra�a ime qitaqa veba. Kod Internet Explorera to ime je
Microsoft Internet Explorer. U Firefoxu ovo svojstvo ima vrednost
Netscape.

• appVersion vra�a platformu i verziju qitaqa.
• userAgent string koji qitaq upisuje u zaglav	e USER-AGENT
HTTP. Ovo svojstvo obiqno sadr�i sve informaije iz svojstava
appName i appVersion, a qesto i dodatne deta	e.

• appCodeName kodno ime qitaqa. Netscape koristi ime Mozilla. Zbogkompatibilnosti Internet Explorer ima istu vrednost ovog svojstva.
• platform hardverska platforma na kojoj se izvrxava qitaq.
• cookieEnabled vra�a logiqku vrednost u zavisnosti da li su ko-laqi�i dostupni u veb qitaqu.
• browserLanguage vra�a teku�i jezik veb qitaqa.
• systemLanguage vra�a jezik koji koristi operativni sistem.Slede�i primer prikazuje vrednost ovih svojstava objekta Navigator uprozoru za dijalog:
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var info = "Informacije o web pregledachu:\n";

for (var svojstvo in navigator) {

info += svojstvo + ": " + navigator[svojstvo] + "\n";

}

alert(info);

Slika 16. Informaije o veb qitaquOd metoda objekta Navigator najqex�e se koristi javaEnabled() kojavra�a logiqku vrednost u zavisnosti od toga da li veb qitaq podr�ava
Javu. Na primer:

if (navigator.javaEnabled())

alert("Vas pregledac podrzava Javu");

else

alert("Vas pregledac ne podrzava Javu");

Slika 17. Podrxka za Java aplete
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10.7 Objekat Location

Location objekat je deo Window objekta i predstav	a URL adresudokumenta koji je trenutno prikazan u tom prozoru. Dostupan je krozsvojstvo location objekta Window.Svojstva objekta Location:

• hash postav	a ili vra�a deo URL adrese od znaka # uk	uquju�ii znak #.
• href postav	a ili vra�a eo URL.

• host postav	a ili vra�a naziv hosta i broj porta teku�eg URL-a.
• hostname postav	a ili vra�a naziv hosta teku�eg URL-a.
• pathname postav	a ili vra�a puta�u teku�eg URL-a.
• port postav	a ili vra�a broj porta teku�eg URL-a.
• protocol postav	a ili vra�a protokol teku�eg URL-a.
• search postav	a ili vra�a URL od znaka pita�a.Metode objekta Location

• assign() - uqitava novi dokument. Ima obavezan parametar kojipredstav	a URL adresu novog dokumenta. U slede�em primeru,klikom na dugme uqitava se novi dokument koji je na adresi
www.matf.bg.ac.rs:

<script>

function newDoc() {

window.location.assign("http://www.matf.bg.ac.rs");

}

</script>

</head>

<body>

<button onclick="newDoc()"> Matf </button>Primer 34. Korix�e�e metode assign()

77

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



• replace() - me�a teku�i dokument novim. Razlika izmeÆu ovemetode i metode assign() je xto ova metoda ukla�a URL teku�egdokumenta iz istorije pregleda, xto znaqi da nije mogu�e da sekorix�e�em dugmeta Back vratimo na originalni dokument. Naprimer:
// Menja tekuci dokument novim

location.replace("http://www.matf.bg.ac.rs");

• reload() - ponovo uqitava teku�i dokument. Teku�i dokument seuqitava iz kex memorije veb qitaqa. Ako se �eli da se teku�idokument ponovo uqitava sa servera, ovoj metodi se prosleÆuje pa-rametar true:
location.reload(true);

10.8 Objekat ScreenSvojstvo screen objekta Window referenira objekat Screen koji sa-dr�i informaije o veliqini korisniqkog ekrana i broju boja koje po-dr�ava.Svojstva width i height vra�aju veliqinu ekrana u pikselima. Sliqno,svojstva availWidth i availHeight vra�aju dostupnu xirinu i visinuekrana, bez prostora koji zauzimaju elementi poput palete poslova.Pomo�u svojstava availLeft i availTop se zadaju koordinate prve do-stupne poziije na ekranu. Ova dva svojstva objekta Screen ne podr�a-vaju svi qitaqi.Svojstvo pixelDepth vra�a dubinu piksela, a svojstvo colorDepth vra�adubinu boje.Primer 35 prikazuje informaije o korisniqkom ekranu:
var info = "Informacije o ekranu:\n";

for (var svojstvo in screen) {

info += svojstvo + ": " + screen[svojstvo] + "\n";

}

alert(info);Primer 35. Informaije o korisniqkom ekranuRezultat prethodnog primera je prikazan na slii 18.
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Slika 18. Informaije o ekranu korisnika
11 Objekat DocumentSvaki objekat Window definixe svojstvo document koje referen-ira objekat Document pridru�en prozoru, koji sadr�i stvarni sadr-�aj stranie, tj. sve ono xto postoji u oblasti prozora qitaqa. Svoj-stva i metode ovog objekta utiqu na izgled i sadr�aj dokumenta koji senalazi u prozoru. Svojstvima i metodama ovog objekta pristupa se naslede�i naqin:

window.document.svojstvo

window.document.metoda(parametri)U sluqaju kada se referixe objekat tipa Document teku�eg prozora(onog u kome se izvrxava JavaScript) mo�e se izostaviti referisa�eobjekta Window:
document.svojstvo

document.metoda(parametri)Svojstva objekta tipa Document

• body - daje direktan pristup <body> elementima.
// Zadavanje boje pozadine

document.body.backgroundColor = "red";

• cookie - svojstvo koje omogu�ava programima na JavaScript-u daqitaju i upisuju HTTP kolaqi�e.
• domain - svojstvo koje omogu�ava veb serverima u istom domenuda izmeÆu sebe prenebregnu pojedina bezbednosna ograniqe�a kojapostav	a pravilo o istom poreklu za svoje veb strane.
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• lastModified - string koji sadr�i datum posled�e izmene doku-menta.
• referrer - URL adresa dokumenta koji sadr�i vezu preko koje jeqitaq doxao na teku�i dokument.
• title - tekst izmeÆu oznaka <title> i </title> za teku�i doku-ment.
• URL - Znakovni niz sa URL adresom sa koje je dokument uqitan.Ovo svojstvo ima istu vrednost kao svojstvo href objekta Location.Nekoliko ovih svojstava sadr�e opxte informaije o dokumentu, xtomo�e biti korisno za posetioa veb strane da proeni koliko je sadr�ajdokumenta aktuelan ili zastareo. Naredni segment koda daje osnovneinformaije o dokumentu i mo�e se ubaiti bilo gde na strani:
Document: <script type="text/javascript">

document.write(document.title);</script><br />

URL: <script type="text/javascript">

document.write(document.URL);</script><br />

Last Update: <script type="text/javascript">

document.write(document.lastModified);</script><br />

Slika 19. Informaije o dokumentuU prethodnom primeru je korix�ena je metoda document.write() koja�e biti predstav	ena u slede�em poglav	u.
11.1 Metode objekta DocumentMetoda document.write() se koristi od prvih verzija JavaScript-a.Omogu�ava upisiva�e sadr�aja u dokument. Mo�e se koristiti na dvanaqina.Prvi naqin je da se upotrebi u skriptu kako bi se HTML sadr�aj
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upisao u dokument koji se trenutno raxqla�uje. Tada je pozivamo ukodu najvixeg nivoa u elementima <script> samo zato xto se ti skrip-tovi izvrxavaju u okviru proesa raxqla�iva�a dokumenta. Poziv
document.write() ume�e tekst u HTML dokument na mestu oznake <script>.

<script>

var danas = new Date();

document.write("Danasnji datum: " + danas.toString());

</script> Primer 36. Korix�e�e metode write()Primer 36 ume�e datum na straniu na mestu gde je oznaka <script>.Drugi naqin korix�e�a metode document.write() je u definiiji funk-ije koja se poziva iz proedure za obradu dogaÆaja. Tada �e ova funk-ija obrisati teku�i dokument i skriptove koje sadr�i, tj. otvori�enovi, a odbaiti postoje�i dokument.Metoda write() je pogodna za prav	e�e potpuno novih dokumenata udrugim prozorima ili okvirima, zajedno sa funkijama open() i close().Na primer:
function obavestenje() {

var w = window.open(); // Pravi nov prazan prozor

var d = w.document;

d.write("<h2>Master rad</h2>");

d.write("<p>Elektronski kurs o programskom

jeziku JavaScript</p>");

d.close(); // Zatvara dokument

}Objekat Document podr�ava i metodu writeln(), koja je identiqna me-todi write(), sem xto posle ispisa arumenata dodaje novi red, pa mo�ebiti korisna za ispisiva�e unapred formatiranog teksta.
11.1.1 KolekijeKategoriju svojstava objekta tipa Document, qija su vrednost ni-zovi nazivamo kolekije. Pomo�u �ih se mo�e pristupati odreÆenimelementima dokumenta:

• anchors[ ] Niz objekata tipa Anchor koji predstav	aju sidra udokumentu. Sidro se pravi pomo�u oznake <a> koja umesto atributa
href ima atribut name. Svojstvo name objekta tipa Anchor sadr�ivrednost atributa name. Svojstvo length sadr�i broj sidara udokumentu. Na primer:
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var x = document.anchors.length;

• applets[ ] Niz objekata tipa Applet predstav	aju Javine apleteu dokumentu.
• forms[ ] Niz objekata tipa Form predstav	aju elemente <form> udokumentu. Svaki objekat tipa Form ima sopstveno svojstvo kolek-ije elements[ ], sa elementima koji predstav	aju elemente datogobrasa. Kolekija form[ ] je najva�nija u starom objektnom mo-delu dokumenta.
• images[ ] Niz objekata klase Image predstav	aju elemente <img>u dokumentu. Svojstvo src objekta tipa Image sadr�i URL slike.
• links[ ] Niz objekata klase Link predstav	aju hiperveze u do-kumentu. Hiperveze se prave pomo�u oznaka <a>. Svojstvo hrefobjekta tipa Link quva URL adresu veze.Objekti koji sadr�e ove stare kolekije objektnog modela dokumentamogu se skriptovati, ali ni jedan od �ih ne�e omogu�iti da se izmenistruktura dokumenta. Mo�e se izmeniti odredixte veze, qitati i za-davati vrednosti elemenata obrasa, zameniti jednu sliku drugom, alise ne mo�e promeniti tekst dokumenta.Pristupa�e objektima dokumenta pomo�u broja poziije u kolekijije nestabilno, male promene u redosledu �egovih elemenata mogu daobezvrede kod koji zavisi od tog redosleda. Bo	e rexe�e je dodelitielementima dokumenta imena kako bi im se moglo pristupiti prekoimena. U starom objektnom modelu dokumenta, za to slu�i atribut nameslika, apleta, veza, obrazaa i elemenata obrazaa. Na primer, sliikoja predstav	a logo neke organiazije mo�e se dodeliti vrednost logoatributu name:
<img name="logo" src="logo.gif"</img>Neka je navedena slika prva u dokumentu. JavaScript mo�e da pozovedati objekat pomo�u nekog od slede�ih izraza:
// Pristup pomocu pozicije u dokumentu

document.image[0]

// Pristup pomocu imena svojstva

document.image.logo

// Pristup pomocu imena kao indeksa niza

document.image["logo"]
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I elementima u obrasu se mo�e dodeliti ime:
<form name="login">

<input type="text" name="username">

<input type="text" name="password">

<input type="submit" name="submit">

</form>Po	u za unos korisniqkog imena mo�e se pristupiti pomo�u narednesintakse:
document.login.usernameAko dva elementa imaju atribute name sa istom vrednox�u, na primer

m, tada svojstvo document.m postaje niz koji quva referene na oba ele-menta.
11.2 Kolaqi�i

HTTP (HyperText Transfer Protocol) je protokol bez sta�a. To znaqida nakon zavrxene komunikaije izmeÆu servera i veb qitaqa, veza iz-meÆu servera i qitaqa se gubi, a ni server ni qitaq nemaju podatke ozavrxenoj komunikaiji. Sa razvojem interneta javila se potreba dase neki podai, kao xto su naru
bine kupaa, datum posled�e posete isliqno, negde uskladixte. Netscape je 1994. upravo iz prethodno nave-denih razloga uveo kolaqi�e.Kolaqi�i su mali delovi teksta koje veb qitaq pamti i koji su pove-zani sa odreÆenom internet stranom. Slu�e kao memorija veb qitaqa.Najqex�e se koriste za proveru autentiqnosti, pra�e�e sesije, pam�e�einformaija o korisniku, �egovog imena, posled�e posete itd. Svi mo-derni veb qitaqi podr�avaju kolaqi�e, ali sami korisnii mogu da ihonemogu�e. Od modernih qitaqa se oqekuje da mogu da uskladixte naj-ma�e 300 kolaqi�a, veliqine 4kb. Za svaki server mo�e se saquvati do
20 kolaqi�a.
JavaScript mo�e uprav	ati kolaqi�ima pomo�u svojstva cookie objektatipa Document.Svaki kolaqi� ima xest atributa: name (ime), value (vrednost), expire(�ivotni vek), domain (ime domena), path (puta�a) i secure (bezbed-nost).Prva dva atributa, ime i vrednost, su obavezna, ostali atributi suopioni i nije bitan redosled u kome se navode. Osnovna sintaksa je:
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document.cookie = "IME=VREDNOST;expires=DATUM;

path=PUTANJA;domain=DOMEN;secure;"Ime (name)Ime definixe upisani kolaqi�, dok je vrednost informaija kojutreba zapamtiti kako bi se identifikovao posetila. Ime i vrednostmoraju biti jedinstven string bez zareza, taqka-zareza ili belina. Naprimer:
document.cookie = "ime=Pera";Mo�e se saquvati vixe parova ime/vrednost, i tada se razdvajaju zare-zima, na primer:
document.cookie = "ime=Pera, prezime=Peric, godine=48";Datum isteka kolaqi�a (expire date)Atribut expire je datum koji definixe do kada kolaqi� ostaje me-morisan u veb qitaqu. Kolaqi� ima ograniqen �ivotni vek. On �enestati kada korisnik zatvori veb qitaq. Da bi se kolaqi� saquvao nadisku, mora se podesiti datum isteka u slede�em formatu:
dan_u_nedelji, DD-MON-YY HH:MM:SS GMTNa primer:
;expires=Thu, 1 Jan 2015 00:00:00 GTM;";Prethodni kolaqi� istiqe 1. Januara 2015. godine u pono�.Primer 52 prikazuje funkiju setCookie, koja postav	a kolaqi�, a kojojprosleÆujemo tri parametra, cname - ime, cvalue - vrednost, exdays -koliko dana �e kolaqi� biti memorisan u qitaqu.
function setCookie(cname, cvalue, exdays) {

var d = new Date();

d.setTime(d.getTime() + exdays*24*60*60*1000);

var expires = "expires="+d.toUTCString();

document.cookie = cname + "=" +cvalue + ";" + expires;

} Primer 52. Funkija koja postav	a kolaqi�
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Umesto atributa expire mo�e se koristiti atribut max-age, pomo�u kogse zadaje �ivotni vek kolaqi�a u sekundama. Poxto proÆe datum pre-stanka va�e�a, ili se dostigne maksimalni �ivotni vek zadat vrednox-�u atributa max-age, qitaq automatski brixe kolaqi� iz datoteke.Kolaqi� se mo�e obrisati postav	a�em kolaqi�a sa istim imenom, do-menom i puta�om (ako su postav	eni) i sa datumom isteka u proxlosti.Na primer:
document.cookie = "username=Pera;

expires=Thu, 01-Jan-1970 00:00:00 GMT";Puta�a (path)Va�an atribut kolaqi�a je path (puta�a). Ona odreÆuje veb stranus kojom je kolaqi� povezan. Kolaqi� je podrazumevano pridru�en i do-stupan veb strani koja ga je napravila i bilo kojoj drugoj veb strani uistom direktorijumu, ili poddirektorijumima tog direktorijuma.Na primer, ako je kolaqi� napravila veb strana www.javascript.com/po-
daci/string.html, onda je taj kolaqi� vid	iv i strani www.javascript.com-
/podaci/niz.html i strani www.javascript.com/podaci/objekti/metode.html,ali ne i strani www.javascript.com/index.html.Ime domena (domain)Slede�a opija je domain, koja ukazuje na domen za koji bi kolaqi�trebalo da bude dostupan, tj. domen sa kojeg kolaqi� mo�e da se qitai da mu se me�a vrednost. Podrazumevana vrednost je ime domena vebservera strane. Ova opija se najqex�e ne koristi.Zaxti�en (secure)Posled�a opija je secure. Za razliku od drugih opija, ova op-ija nema drugih vrednosti osim secure. Ako je ova opija navedena,kolaqi� �e se slati samo serveru qiji je zahtev naprav	en korix�e�em
SSL i HTTPS protokola (protokoli koji se koriste za prenos pover	i-vih informaija). U praksi, pover	ive informaije nikada ne trebada se quvaju i prenose pomo�u kolaqi�a, jer eo mehanizam mo�e bitinesiguran.Kao xto je ve� reqeno, kolaqi�i se nalaze na korisnikovom raqu-naru i korisnik mo�e qitati i me�ati vrednost kolaqi�a nakon xtoje postav	en od strane servera. Iz tog razloga nije dobra ideja da se
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oset	ive informaije, kao xto su pover	ive xifre, brojevi bankovnihraquna, quvaju u kolaqi�u.
11.3 W3C DOM standardObjektni model dokumenta (eng. Document Object Model, DOM) jesteinterfejs za programira�e aplikaija koji definixe naqin pristu-pa�a objektima koji saqi�avaju dokument. U prvim danima veba, Net-
scape kao vode�i proizvoÆaq qitaqa veba, definisao je interfejse zaprogramira�e aplikaija za pisa�e klijentskih skriptova. To je biojednostavan objektni model dokumenta koji je omogu�avao pristup samoposebnim elementima dokumenta, poput hiperveza, slika i elemenataobrazaa. Ovaj objektni model dokumenta usvojili su svi proizvoÆaqiqitaqa i poznatiji je kao objektni model dokumenta nultog nivoa - Level
0 DOM. Ovakav objektni model dokumenta funkionixe u svim qita-qima.Proxirena verzija jednostavnog DOM-a je W3C Document Object Model- platforma i jeziqki neutralan interfejs koji omogu�ava programimai skriptovima dinamiqki pristup i izmenu sadr�aja, strukture i iz-gleda dokumenta. DOM definixe objekte i svojstva svih elemenatadokumenta i metode za pristup tim objektima.
DOM je dizajniran da bude nezavisan od bilo kog programskog jezika.
11.4 Predstav	a�e HTML dokumenta u vidu stablaPrikaz HTML dokumenta u vidu stabla sadr�i qvorove koji predsta-v	aju HTML oznake, tj. elemente, poput oznaka <p> ili <h1>, i qvorovekoji predstav	aju tekst.

<html>

<head>

<title>Web citaci</title>

</head>

<body>

<ul id="browser">

<li>Firefox</li>

<li>Chrome</li>

<li>IE</li>

<li>Opera</li>

</ul>

</body>
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</html> Primer 37. HTML dokument

Slika 20. Izgled veb straneIzgled ovog dokumenta u vidu stabla je prikazan na slii 21.

Slika 21. Prikaz strane u obliku stablaCeo dokument je dokument qvor, a svaki HTML tag je element qvor. Tek-stovi sadr�ani u HTML elementima su tekst qvorovi. Svaki HTMLatribut je atribut qvor, a komentari su komentar qvorovi.
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Terminologija u radu sa strukturom u vidu stabla pozajm	ena je iz po-rodiqnih stabala. Qvor iznad datog qvora je rodite	 tog qvora.Svaki qvor izuzev dokument qvora ima rodite	ski qvor. Na primer,rodite	ski qvor od <head> qvora je <html> qvor, a rodite	ski qvor odtekst qvora ,,Opera”je <li> qvor.Qvorovi jedan nivo ispod datog qvora su �egovi potomi. Na primer,
<head> qvor ima <title> qvor kao svoj potomak. <title> qvor takoÆeima jedan potomak tekst qvor ,,Web citaci”.Qvorovi na istom nivou, i sa istim rodite	em su bratski qvorovi.Qvorovi bilo kog nivoa ispod teku�eg qvora su �egovi potomi.Rodite	, prarodite	 i svi ostali qvorovi iznad teku�eg qvora su �e-govi prei.
11.5 Informaije o qvorovimaSvaki qvor ima svojstva koja sadr�e informaije o qvorovima. Tosu slede�a svojstva:

• nodeName sadr�i ime qvora. U zavisnosti od vrste qvora mo�eimati razliqite vrednosti.- kod element qvora ovo svojstvo ima vrednost taga.- kod atribut qvora ovo svojstvo je naziv atributa.- kod tekst qvora ovo svojstvo uvek ima vrednost #text.- kod dokument qvora ovo svojstvo ima vrednost #document.
• nodeType svojstvo vra�a tip qvora.Tabela 10. Tip qvoraTip elementa Tip qvoraElement 1Atribut 2Tekst 3Komentar 8Dokument 9
• nodeValue u zavisnosti od qvorova, ova svojstvo mo�e imati raz-liqite vrednosti.- kod tekst qvorova, ova osobina sadr�i tekst.
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- kod atribut qvorova ova osobina sadr�i vrednost atributa.- kod dokument i element qvorova ovo svojstvo nije dostupno.
function cvorInfo(cvor) {

var info = "";

info += "Ime cvora: "+cvor.nodeName+"\n";

info += "Vrsta cvora: "+cvor.nodeType+"\n";

info += "vrednost cvora: "+cvor.nodeValue+"\n";

return info;

}

var cvor = document.getElementById(’browser’);

var poruka = cvorInfo(cvor);

alert(poruka);Primer 38. Informaije o qvoruRezultat primera 38 je prikazan na slii 22.

Slika 22. Informaije o qvoru
11.6 Kreta�e po stablu dokumentaVe� je napomenuto da objektni model dokumenta predstav	a HTMLdokument kao stablo sa qvorovima. Struktura u vidu stabla omogu�avapristup svakom �egovom qvoru.Svojstvo childNodes vra�a listu dee qvora. Svaki qvor mo�e imatiproizvo	an broj dee. Svojstvo parentNode vra�a rodite	ski qvor ele-menta. Na primer, ako je promen	iva x qvor:

x.childNodes // Vraca listu cvorova dece cvora x

x.parentNode // Vraca roditeljski cvor cvora x
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U primeru 39, qvor se prosleÆuje funkiji koja proverava da li tajqvor predstav	a HTML oznaku. Rekurzivno poziva samu sebe za svakipotomak datog qvora. Vra�a ukupan broj elemenat qvorova na koji na-iÆe. Ako se funkija pozove prosleÆuju�i joj objekat tipa Document,pregleda�e sve qvorove DOM stabla.
function izbroj(cvor) {

var brojCvorova = 0;

if (cvor.nodeType == 1)

brojCvorova++;

var children = cvor.childNodes;

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

brojCvorova += izbroj(children[i]);

}

return brojCvorova;

}Primer 39. Funkija koja vra�a ukupan broj elemenat qvorovaSvojstva firstChild i lastChild predstav	aju prvo i posled�e deteqvora, dok svojstva nextSibling i previousSibling predstav	aju su-sedne bratske qvorove.

Slika 23. Odnos izmeÆu qvorovaU primeru 40 funkija pronalazi potomke elementa body
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<html>

<body>

<div>Web citaci:</div>

<ul>

<li>Firefox</li>

<li>Chrome</li>

<li>IE</li>

<li>Opera</li>

</ul>

<!-- comentar cvor -->

<script>

function pronadji() {

var childNodes = document.body.childNodes;

var pom = "";

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

pom +=childNodes[i] +"\n";

}

alert(pom);

}

</script>

<button onclick="pronadji()">Go!</button>

</body>

</html>Primer 40. Funkija koja pronalazi potomke elementa <body>Rezultat prethodne funkije je prikazan na slii 24.

Slika 24. Potomi elementa <body>
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11.7 Pronala�e�e elemenata u dokumentuPomo�u DOM-a mogu�e je pristupiti svakom qvoru u HTML doku-mentu na nekoliko naqina:
• koriste�i getElementsByTagName(), getElementById() i
getElementsByName() metode.

• koriste�i parentNode, firstChild i lastChild svojstva elementqvorova.Pomo�u metode getElementsByTagName() mo�e se napraviti lista
HTML elemenata proizvo	nog tipa. Slede�i primer pokazuje kako moguda se pronaÆu sve tabele u dokumentu pomo�u ove metode:

var tabele = document.getElementsByTagName("table");

alert(’U dokumentu se nalazi ’ + tabele.length + ’tabela’);Metoda getElementsByTagName() vra�a elemente redom kojim se poja-v	uju u dokumentu. Ako se metodi getElementsByTagName() prosledispeijalan znakovni niz "*", ona vra�a listu svih elemenata u doku-mentu redom kojim se pojav	uju u �emu:
var sviElementi = document.getElementsByTagName("*");Ako se dobro poznaje struktura dokumenta, pomo�u ove metode mo�e sepristupiti odreÆenom elementu na slede�i naqin:
var tabela3 = document.getElementsByTagName("table")[2];Promen	iva tabela3 iz prethodnog primera �e predstav	ati tre�u ta-belu po redu u dokumentu.MeÆutim, ovo nije najbo	a tehnika jer zavisi od strukture dokumenta.Ako se umetne nova tabela, ili izbrixe neka postoje�a, promeni�e seqitav kod.Zato, kada se radi sa pojedinaqnim elementima dokumenta, najbo	e jeda se tim elementima pridru�i atribut id kojim se zadaje jedinstvenoime tog elementa. Tada �e se �e	enom elementu mo�i pristupiti pomo�umetode getElementById(). Ako se tre�oj tabeli u dokumentu dodeli je-dinstveno ime studenti, kao vrednost atributa id:
<table id="studenti" >tada se toj tabeli najlakxe mo�e pristupiti na slede�i naqin:
tabela3 = document.getElementById("studenti");
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Poxto je vrednost atributa id jedinstvena, metoda getElementById()vra�a samo jedan element sa odgovaraju�im atributom id. Na primer,ako treba da se izbroji broj redova u tabeli, koristi�e se kombinaijaove dve metode:
var table3 = document.getElementById("studenti");

var redovi = table3.getElementsByTagName("tr");

var brojRedova = redovi.length;Qesto se koristi jox jedna metoda, getElementsByName() koja pretra-�uje elemente na osnovu atributa name. Poxto se ne oqekuje da atribut
name ima jedinstvenu vrednost metoda getElementsByName() vra�a nizelemenata. Slede�i kod pronalazi sve elemente qiji atribut name imavrednost hidden:

sakriveni = document.getElementsByName("hidden");Ova metoda se ne ponaxa isto u svim veb qitaqima. U qitaqima Internet
Explorer i Opera, metoda getElementsByName() vra�a i elemente qiji je
id jednak prosleÆenom argumentu, pa je treba pa�	ivo koristiti.Atributi elemenata mogu se qitati, zadavati ili brisati pomo�umetoda getAttribute(), setAttribute() i removeAttribute(). Primer41 pronalazi sve linkove i ispisuje vrednosti atributa href:

<html>

<head>

</head>

<body>

<a href="www.google.rs">Google</a><br />

<a href="www.w3schools.com">W3 Schools</a><br />

<a href="www.matf.bg.ac.rs">Matf</a>

<script type="text/javascript">

var pom = "";

var x = document.getElementsByTagName("a");

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

pom += x[i].getAttribute("href")+"\n";

}

alert(pom);

</script>

</body>

</html>
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Primer 41. Pronala�e�e linkova u dokumentu

Slika 25. Svi linkovi u dokumentuKombinuju�i sve tri metode u primeru 42 mo�e se me�ati vrednost iliukla�ati atribut href oznake <a>.
<html>

<head>

</head>

<body>

<a href="www.google.rs">Google</a><br />

<a href="www.w3schools.com">W3 Schools</a><br />

<a href="www.matf.bg.ac.rs">Matf</a>

<script type="text/javascript">

var x = document.getElementsByTagName("a");

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

if (x[i].getAttribute("href")=="www.google.rs")

{

x[i].setAttribute("href","www.yahoo.com");

}

else if (x[i].getAttribute("href")=="www.w3schools.com")

{

x[i].removeAttribute("href");

}

}

var pom = "";

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

pom += x[i].getAttribute("href")+"\n";

}
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alert(pom);

</script>

</body>

</html>Primer 42. Korix�e�e metoda getAttribute(), setAttribute() i
removeAttribute()

Slika 26. Izmena i brisa�e linkova u dokumentu
11.8 Svojstvo innerHTMLSvojstvo innerHTML nije deo W3C DOM standarda, ali ga zbog svojeva�nosti podr�ava ve�ina modernih veb qitaqa. Omogu�ava qita�e izadava�e tekstualnog sadr�aja HTML elementa. Slede�i primer zadajetekstualni sadr�aj elementa <p> sa jedinstvenim atributom id:

<body>

<p id = "dobrodoslica">Dobrodosli u JavaScript</p>

<script type="text/javascript">

poruka = document.getElementById("dobrodoslica");

poruka.innerHTML = "Hvala sto koristite JavaScript";

</script>

</body>

Slika 27. Svojstvo innerHTMLSlede�i kod vrxi prikaziva�e svih linkova u dokumentu koriste�isvojstvo innerHTML:
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<script type="text/javascript">

var a = document.getElementByTagName("a");

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

document.write(a[i].innerHTML +"<br />");

}

</script>Svojstvo innerHTML podr�avaju samo element qvorovi. Za ostale ti-pove qvorova se koristi svojstvo nodeValue. U primeru 43 kombinaijomsvojstava innerHTML i nodeValue zame�uje se tekst u paragrafu i tekstdugmeta:
<body>

<p id = "para1">Ja sam paragraf!</p>

<button onclick = "myFunction()">Ja sam dugme</button>

<script>

function myFunction() {

// Pronalazi prvo dugme u dokumentu

var c = document.getElementsByTagName("BUTTON")[0];

// Pronalazi paragraf ciji je id=para1

var x = document.getElementById("para1");

// Uobicajeni nacin razmene vrednosti

var pom = x.innerHTML;

x.innerHTML = c.childNodes[0].nodeValue;

c.childNodes[0].nodeValue = pom;

}

</script>

</body>Primer 43. Korix�e�e svojstava nodeValue i innerHTML

Slika 28. Zamena teksta paragrafa i dugmeta
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11.9 Dodava�e i brisa�e qvorovaMetode createElement() i createTextNode() prave nove qvorove tipa
Element i Text na slede�i naqin:

// Kreira novi div element

var noviDiv = document.createElement();

// Kreira novi tekst cvor

var txtCvor = document.createTextNode("Novi tekst cvor");Pomo�u metoda appendChild(), insertBefore() i replaceChild() qvo-rovi se mogu dodati dokumentu. Ove metode omogu�avaju da se napravi
DOM stablo s proizvo	nim sadr�ajem dokumenta.Metoda appendChild() u primeru 44 dodaje dete qvor postoje�em ele-mentu:

<div id="div1">

<p id="p1">Ja sam paragraf.</p>

<p id="p2">Ja sam jos jedan paragraf.</p>

</div>

<script>

// Kreira novi <p> element

var para = document.createElement("p");

// Kreira novi tekst cvor

var node = document.createTextNode("Ja sam novi paragraf.");

// Dodaje tekst cvor elementu <p>

para.appendChild(node);

// Trazi element kome dodajemo novi paragraf

var element = document.getElementById("div1");

// Dodaje paragraf <div> elementu

element.appendChild(para);

</script>Primer 44. Korix�e�e metode appendChild()

Slika 29. Dodava�e novog qvora
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Metoda appendChild() iz prethodnog primera 44 dodaje qvoru <div>potomak qvor <p>, tako da <p> postaje posled�i qvor potomak qvora
<div>.Ako, na primer, novi qvor treba da se umetne na odreÆenu poziiju,koristi se metoda insertBefore(). U primeru 45 ume�e se novi qvorizmeÆu dva postoje�a qvora:

<div id="div1">

<p id="p1">Ja sam paragraf.</p>

<p id="p2">Ja sam jos jedan paragraf.</p>

</div>

<script>

// Kreiramo novi <p> element

var para = document.createElement("p");

// Kreira novi tekst cvor

var node = document.createTextNode("Ja sam novi paragraf.");

// Dodaje tekst cvor elementu <p>

para.appendChild(node);

// Trazi element kome dodaje novi paragraf

var element = document.getElementById("div1");

// Trazi element izpred koga dodaje novi paragraf

var child = document.getElementById("p2");

// Umece cvor

element.insertBefore(para,child);

</script>Primer 45. Korix�e�e metode insertBefore()Rezultat prethodnog primera je prikazan na slii 30.
Slika 30. Umeta�e qvora na odreÆenu poziijuAko treba da se ukloni neki qvor iz postoje�eg stabla koristi se metoda

removeChild(), kao xto se mo�e videti u slede�em primeru:
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<div id="div1">

<p id="p1">Ja sam paragraf.</p>

<p id="p2">Ja sam jos jedan paragraf.</p>

</div>

<script>

// Trazi element sa id = div1

var parent = document.getElementById("div1");

// Trazi element sa id = p1

var child = document.getElementById("p1");

// Uklanja element

parent.removeChild(child);

</script>Primer 46. Korix�e�e metode removeChild()Rezultat prethodnog primera je prikazan na slii 31.
Slika 31. Ukla�a�e qvora iz dokumentaAko treba da se izmeni ve� postoje�i element u DOM stablu, koristi semetoda replaceChild(). Primer 47 zame�uje postoje�i <p> qvor novimqvorom:

<div id="div1">

<p id="p1">Ja sam paragraf.</p>

<p id="p2">Ja sam jos jedan paragraf.</p>

</div>

<script>

// Kreira element cvor

var para = document.createElement("p");

// Kreira tekst cvor

var node = document.createTextNode("Ja sam novi paragraf");

// Dodaje tekst cvor element cvoru

para.appendChild(node);
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// Trazi element sa id = div1

var parent = document.getElementById("div1");

// Trazi element sa id = p1

var child = document.getElementById("p1");

// Menja element

parent.replaceChild(para,child);

</script>Primer 47. Korix�e�e metode replaceChild()A rezultat primera 47 je na slii 32.
Slika 32. Zamena postoje�eg qvora novim qvorom

12 IzuzeiIzuzetak (eng. exception) ukazuje na izuzetnu okolnost ili na grexku.Izuzei se u JavaScript-u izbauju kada nastane grexka pri izvrxava�uili kada program ekspliitno iznudi baa�e izuzetka pomo�u naredbe
throw. Izuzei se hvataju pomo�u naredaba try/catch/finally. Na-redba throw ima slede�u sintaksu:

throw izraz;pri qemu izraz mo�e imati vrednost proizvo	nog tipa. Najqex�e je toobjekat tipa Error. Korisno je da se pri izbaiva�u izuzetka ispixeporuka o grexi. U slede�em primeru, izbauje se poruka o grexi kadaje broj koji se korenuje negativan:
function kvadratni_koren(x) {

// Ako je argument neprihvatljiv, izbacuje izuzetak

if (x<0) {

throw new Error("x mora biti pozitivno");

}

// U suprotnom normalno racuna kvadratni koren

else
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return Math.sqrt(x);

} Primer 48. Kvadratni korenNaredba try/catch/finally predstav	a mehanizam za obradu izuzetakau JavaScript-u. Naredba try definixe blok koda qiji se izuzei obra-Æuju. Iza bloka try navodi se blok naredaba catch koje se pozivaju kadase javi izuzetak u bloku try. Iza naredbe catch sledi naredba finallysa kodom za qix�e�e koji se svakako izvrxava bez obzira na to xta sedexava u bloku try. Mo�e se izostaviti blok catch ili blok finally,ali jedan od �ih mora pratiti blok try. Osnovna sintaksa je:
try {

// Ovaj blok koda bi se u normalnim okolnostima izvrsavao

// od vrha ka dnu. Ali, ponekad moze da izbaci izuzetak

// pomocu naredbe throw

}

catch(e) {

// Ovaj blok se izvrsava samo ako blok try izbaci

// izuzetak. Vrednost izbacenog izuzetka predstavlja

// se promenljivom e

}

finally {

// Ovaj blok sadrzi naredbe koje se uvek izvrsavaju

// bez obzira sta se desava u bloku try

} Primer 49. Osnovna sintaksa naredbe try/catch/finallyPrimer 50 pokazuje korix�e�e naredbe try/catch bez odredbe finally,koja se upotreb	ava znatno reÆe od bloka catch:
try {

// Trazhi od korisnika da unese broj

var x = prompt("Unesite pozitivan broj", "");

// Racuna koren pretpostavljajuci da je unos ispravan

var koren = kvadratni_koren(x);

alert(x);

}

catch(ex) { /* Ako unos nije bio valjan kod se ovde zavrsava

i saopstava gresku */

alert(ex);

}
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Primer 50. Korix�e�e metode try/catchU normalnom sluqaju, tok programa dolazi do kraja bloka try, a potomprelazi na blok finally. Ako se izvrxava�e bloka try zavrxi zbognaredbe return, continue ili break, blok finally se izvrxava pre negoxto kontrola programa preÆe na novo odredixte.Blokovi try i finally mogu se koristiti zajedno bez odredbe catch. Uprimeru 51, naredba try/finally obezbeÆuje da se brojaq uve�a na krajusvake iteraije, qak iako se iteraija prekine zbog naredbe continue:
var i = 0, suma = 0;

while(i < a.length) {

try {

if ((tupeof a[i] != "number") || isNaN(a[i])) // Ako nije broj

continue; // Sledi nova iteracija petlje

suma += a[i]; // U suprotnom, broj se dodaje ukupnoj sumi

}

finally {

i++; // Promenljiva i se uvek uvecava

}

} Primer 51. Korix�e�e metode try/finally

13 DogaÆajiVeb qitaqi imaju mogu�nost da pozovu JavaScript kao odgovor na ko-risnikovu akiju u okviru veb strane. Akije korisnika na koje
JavaScript mo�e da odgovori nazivaju se dogaÆaji (eng. events). DogaÆajiomogu�avaju interaktivnost veb strania koje reaguju na ono xto ko-risnik radi. Programer registruje proeduru za obradu dogaÆaja (eng.
event handler) - JavaScript funkiju ili segment koda. Zatim, kada sedesi odreÆeni dogaÆaj, qitaq poziva kod za obradu dogaÆaja. Ve�inaslo�enijih programa na JavaScript-u u velikoj meri zavisi od proe-dura za obradu dogaÆaja.Sistemski dogaÆaji ne zahtevaju nikakvu akiju korisnika da bi se ak-tivirali. To su, na primer, dogaÆaji da je se dokument uqitao ili da jeprotekao odreÆeni vremenski period.Za razliku od sistemskih dogaÆaja, dogaÆaji uzrokovani akijama mixaili tastature zahtevaju neku akiju korisnika da bi se aktivirali.

102

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Proedure za obradu dogaÆaja kao atributiU prvobitnom modelu dogaÆaja, dogaÆaj je apstrakija u okviru qi-taqa veba i JavaScript ne mo�e direktno da uprav	a dogaÆajem. U tommodelu, kod za obradu dogaÆaja se zadaje pomo�u atributa HTML eleme-nata na slede�i naqin:
<a href = "http://matf.bg.ac.rs" onmouseover =

"alert("Web strana matematickog fakulteta");">Prvobitni model dogaÆaja dozvo	ava da se koristi ve�i broj razliqitihatributa za obradu dogaÆaja, navedenih u slede�oj listi
• onblur - jav	a se kada element gubi fokus, xto znaqi da korisnikaktivira neki drugi element, najqex�e kada klikne na neki drugielement.
• onfocus - ukazuje da je element u fokusu, suprotno od metode onblur.U slede�em primeru po	e za unos teksta me�a boju kada se kliknena �ega.

<form id="myForm">

Ime:

<input type="text" id="ime" onfocus=

"style.backgroundColor=’yellow’; "

onblur="style.backgroundColor= ’ ’; ">

</form>

Primer 53. Metode focus i blur

• onchange - signalizira da je po	e obrasa izgubilo fokus kori-snika, a vrednost po	a izme�ena tokom posled�eg pristupa.
• onclick - ukazuje da je kliknuto mixem na dati element.
• ondbclick - ukazuje da je na dati element kliknuto dvostrukimklikom mixa.
• onkeydown - ukazuje da pritisnut taster sa fokusom na datom ele-mentu.
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• onkeypress - ukazuje da je taster pritisnut i puxten sa fokusomna datom elementu.
• onkeyup - ukazuje da je taster puxten sa fokusom na datom ele-mentu.
• onload - ukazuje da je objekat uqitan u veb qitaq. Qesto se koristida bi se pozvala neka funkija tek poxto se uqita eo dokument.Slede�i primer proverava da li veb qitaq dozvo	ava upotrebukolaqi�a tek poxto se eo dokument uqita:

<body onload = "kolacic()" >

<script>

function kolacic() {

if (navigator.cookieEnabled == true) {

alert(’Vas pregledac podrzhava kolacice’);

}

else {

alert(’Kolacici nisu omoguceni’);

}

}

</script>

• onmousedown - ukazuje na klik mixem bez otpuxta�a na dati ele-ment.
• onmousemove - ukazuje da je pokazivaq mixa pomeren dok se nalaziiznad datog elementa.
• onmouseout - ukazuje da je pokazivaq mixa pomeren van elementa.
• onmouseover - ukazuje da je pokazivaq mixa pomeren preko ele-menta.
• onmouseup - ukazuje na otpuxta�e tastera mixa sa fokusom nadatom elementu.
• onreset - ukazuje da je obraza resetovan, najqex�e pritiskom nadugme Reset.
• onselect - ukazuje na selektova�e teksta od strane korisnika.
• onsubmit - ukazuje na podnoxe�e obrasa, najqex�e klikom nadugme Submit.
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• onunload - ukazuje da je veb qitaq napustio teku�i dokument.Vrednost atributa za obradu dogaÆaja je proizvo	an JavaScript kod. Akose proedura sastoji od vixe naredaba one se moraju razdvojiti pomo�utaqke i zareza kao xto je prikazano u slede�em primeru:
<input type="button" value="Press me"

onclick="if (brojKlikova) brojKlikova++;

else brojKlikova=1;">Primer 54. Proedura za obradu dogaÆajaUkoliko je za proeduru za obradu dogaÆaja potrebno vixe naredbi, jed-nostavnije je da se definixu u telu funkije, a onda se funkija navedekao vrednost atributa za obradu dogaÆaja, na primer:
<form action="login.php" onsubmit="return validiraj();">Funkija validiraj() se prethodno definixe, tako da proverava da lisu podai u obrasu ispravni i vra�a logiqku vrednost. U zavisnostiod rezultata forma se xa	e ili ne xa	e serveru.Poxto HTML ne razlikuje mala od velikih slova svejedno je kako sepixu atributi za obradu dogaÆaja. Uobiqajeno je da se koristi kom-binaija velikih i malih slova, na primer prefiks on malim slo-vima, a drugi deo reqi sa poqetnim velikim slovom, onClick, onSubmit,

onChange. Drugi naqin je korix�e�e malih slova zbog kompatibilno-sti sa XHTML-om koji razlikuje velika i mala slova.Proedure za obradu dogaÆaja kao svojstvaDa bi se elementu dokumenta dodala proedura za obradu dogaÆajapomo�u JavaScript-a, svojstvu proedure za obradu dogaÆaja dode	uje se�e	ena funkija. Na primer, ako je dat slede�i obraza:
<form name="forma1">

<input type="text" name="username">

<input type="password" name="password">

<input type="button" name="registruj" value="Registruj">

</form>dugme u ovom obrasu mo�e se pozvati pomo�u izraza
document.forma1.registruj. To znaqi da je mogu�e dodeliti mu proe-duru za obradu dogaÆaja pomo�u slede�e naredbe:
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document.forma1.registruj.onclick=function() {

alert(’Hvala na registraciji!’);

};Proedura za obradu dogaÆaja mo�e se dodeliti i na slede�i naqin:
function f() {

document.forma1.registruj.value += " nalog";

}

document.forma1.registruj.value = f;U posled�em redu prethodnog primera, posle imena funkije f nema za-grada (). Svojstvu proedure za obradu dogaÆaja dode	uje se funkija,a ne rezultat poziva�a funkije.Predstav	a�e proedura za obradu dogaÆaja kao svojstva JavaScript-aima nekoliko prednosti. Najva�nija je to da razdvaja HTML i
JavaScript, xto daje jasniji i fleksibilniji kod. Osim toga, omogu�avada funkije budu dinamiqke, tj. da se mogu izmeniti u bilo kom tre-nutku.Mogu�e je da se zada jedna funkija koja �e biti proedura za obradudogaÆaja za vixe elemenata dokumenta. Primer 55 dodaje proeduru zaobradu dogaÆaja svim linkovima u dokumentu:

function potvrdi() {

return confirm("Da li ste sigurni da zhelite da

posetite " + this.href + "?");

}

function potvrdiSvima() {

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

document.link[i].onclick = potvrdi;

}

}Primer 55. Proedura za obradu dogaÆaja za sve linkove u dokumentu
13.1 Registraija proedure za obradu dogaÆajaPrethodne tehnike za obradu dogaÆaja su deo standarda DOM Level
0, qije okru�e�e podr�ava svaki veb qitaq. DOM Level 2 definixenapredno okru�e�e za programira�e name�eno obradi dogaÆaja kojese znatno razlikuje od onog definisanog po standardu DOM Level 0.Ve�ina modernih qitaqa, osim Internet Explorer-a podr�ava oba stan-darda.
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Prenoxe�e dogaÆajaPrenoxe�e dogaÆaja se odvija u tri faze. Prva faza je hvata�edogaÆaja, gde se dogaÆaj prenosi od objekta tipa Document niz stablodo odredixnog qvora. Ako bilo koji predak odredixnog qvora ima po-sebno registrovanu proeduru za obradu dogaÆaja koja slu�i za hvata�e,te proedure se izvrxavaju tokom ove faze prenoxe�a.Slede�a faza se odigrava na odredixnom qvoru. Svaka odgovaraju�eregistrovana proedura za obradu dogaÆaja izvrxava se direktno naodredixnom elementu.Tre�a faza je uspi�a�e. Tada se dogaÆaj prenosi u suprotnom smeru, tj.od odredixnog elementa do objekta tipa Document. Ova faza se dexavasamo za neke tipove dogaÆaja.U objektnom modelu dokumenta drugog nivoa, proedura za obradudogaÆaja za odreÆeni element registruje se poziva�em metode
addEventListener() tog objekta. Ova metoda ima tri argumenta.Prvi je ime tipa dogaÆaja za koji se registruje proedura. Tip dogaÆajaje string koji sadr�i ime HTML atributa proedure za obradu dogaÆajanapisano malim slovima, bez prefiksa ,,on”. Na primer, ako se kori-sti HTML atribut onmousedown ili svojstvo onmousedown u objektnommodelu dokumenta u nultom nivou, u modelu drugog nivoa upotreb	avase naziv mousedown.Drugi argument ove metode je funkija koja bi trebalo da se pozove kadase desi odreÆeni dogaÆaj.Posled�i argument metode addEventListener() je logiqka vrednost.Ako je to vrednost true, navedena proedura za obradu dogaÆaja hvatadogaÆaj tokom faze prenoxe�a dogaÆaja kao u narednom primeru:

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

mojDiv.addEventListener("mousedown", rukovanjeKlikom, true);Prethodni primer pokazuje korix�e�e metode addEventListener() ko-jom se hvataju svi dogaÆaji pritiska�a tastera mixa unutar <div> ele-menta qiji atribut id ima vrednost mojDiv. Ako je vrednost ovog argu-menta false, poziva�e se normalna proedura za obradu dogaÆaja koja sepokre�e kada se dogaÆaj desi direktno objektu kao u narednom primeru:
var mojeDugme = document.getElementById("mojeDugme");

mojeDugme.addEventListener(’click’, function()

{alert("Hello World");}, false);
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Podrazumevana vrednost je false.Jednom dokumentu je mogu�e dodati proizvo	an broj proedura za ob-radu dogaÆaja. Na primer:
document.addEventListener("click",funkcija1());

document.addEventListener("keypress",funkcija2());

document.addEventListener("mousemove",funkcija3());Za veb qitaqe koji ne podr�avaju metodu addEventListener() koristise attachEvent() metoda prikazana u narednom primeru:
// Vecina veb citaca

if (document.addEventListener) {

document.addEventListener("click", myFunction);

}

// IE 8 i ranije verzije

else if (document.attachEvent) {

document.attachEvent("onclick", myFunction);

}Uz metodu addEventListener() koristi se metoda removeEventListener(),koja ima ista tri argumenta i koja ukla�a funkiju za obradu dogaÆaja,kao u slede�em primeru:
// Pozivanje metode addEventListener()

document.addEventListener("mousemove", pomerajMisa);

// Uklanjanje funkcije za obradu dogadjaja

document.removeEventListener("mousemove", pomerajMisa);Primer 56. Metoda removeEventListener()
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14 Zak	uqakProgramski jezik JavaScript je nezame�iv programski jezik za svekoji se bave kreira�em veb strana i internet aplikaija. Pru�a mnogomogu�nosti, objetno je orijentisan i ima dosta sliqnosti sa program-skim jeziima C i Java.Kada se radi o ovom kursu, prvenstveno je name�en programerima kojiimaju odreÆeno predzna�e o HTML-u. Za programere poqetnike koje in-teresuje veb programira�e, JavaScript je odliqan izbor za uqe�e nakonsavladava�a HTML-a i CSS-a. Zajedno integrisani u veb strane, HTMLi JavaScript predstav	aju veoma mo�ne alate za prav	e�e privlaqnih iinteraktivnih veb strana.Programski jezik JavaScript predstav	a odliqnu osnovu i za uqe�e ne-kih drugih programskih jezika i tehnika, kao xto su JQuery i AJAX,koji znatno ubrzavaju i olakxavaju komunikaiju izmeÆu klijenta i ser-vera.
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