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1. Naixement i evolucio del DOM

Els models d'objectes defineixen la interficie que descriu l'estructura logica
d'un objecte i la forma estandard que permet manipular els objectes des del
llenguatge de programaci6. En el cas particular de JavaScript, se sol fer refe-

rencia a dos models:

e BOM (browser object model): defineix 1'accés a les caracteristiques del nave-
gador.

¢  DOM (document object model): defineix 'accés al contingut del document BOM

que es mostra a la finestra del navegador, de manera que conté tots els

. N Aquest model defineix carac-
objectes que formen part de la pagina HTML. teristiques com la finestra, la

pantalla i I'historial.

No és senzill de delimitar la frontera entre els dos models anteriors, ja que as-
pectes que teoricament formen part del BOM o del DOM apareixen entremes-
clats i en dificulten la identificacié. Aixd implica que generalment es fa refe-

réncia al DOM, en el cual s'inclouen els objectes relacionats amb el navegador.

Per tant, es pot definir el DOM com una organitzacio jerarquica, en
qué un objecte depén de l'objecte que hi ha a sobre i regeix els que hi
ha en nivells inferiors. La comunicaci6 entre objectes depén d'aquesta
jerarquia: l'objecte que és en el nivell superior s'ha de comunicar amb
els del nivell inferior mitjancant els que hi ha en els nivells intermedis.

Al llarg de la historia de JavaScript, han aparegut fins a quatre models diferents

d'objectes:

¢ Model tradicional d'objectes (Netscape 2 i Internet Explorer 3).

e Model tradicional estés (Netscape 3).

e Model d'objectes d'HTML dinamic (Netscape 4 i Internet Explorer 4).

e Model d'objectes de navegador tradicional + DOM estandard (a partir de
Nestcape 6 i Internet Explorer 5).

L'objectiu d'aquest primer apartat del modul és la revisio historica de l'evolucio Vegeu també

del DOM en cadascun dels navegadors principals, ja que aquesta visi6 ens
. N 1z . . L'estudi de cada objecte i de

ajudara a entendre més bé el DOM actual i a veure com pot evolucionar. No les propietats i els métodes

que tenen es plantejara en

es pretén estudiar cada objecte ni les propietats i els metodes que tenen. lapartat 3 d'aquest modul.
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1.1. El model tradicional

Com és sabut, un dels primers objectius del llenguatge JavaScript era validar
els continguts dels formularis. Si es té en compte aixo, era d'esperar que el pri-
mer model d'objectes es focalitzés en l'estructura dels formularis tenint carac-
teristiques basiques del navegador i del document. Aixo va fer que el primer
model d'objectes fos molt semblant en totes dues plataformes, Netscape 2 i
Internet Explorer 3. La figura seglient presenta aquest primer model:

Figura 1. Model d'objectes tradicional (Netscape 2 i Internet Explorer 3)

window

history frames[ ] | [document| | location navigator

En el punt més alt de la jerarquia hi ha I'objecte Window, que representa l'area

de la finestra del navegador en que apareixen els documents HTML. El nivell
segilient en la jerarquia és format per aquests objectes:

e Document: és l'objecte que conté els elements HTML i el text que hi ha

en els elements anteriors.

e Frames][ ]: és una array que conté els marcs de la pagina, de manera que
cada marg, al seu torn, fa referéncia a un objecte Window.

e History: és un objecte que conté la col-lecci6 d'adreces URL que ha visitat

l'usuari.

e Location: és un objecte que conté I'URL actual del navegador.
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e Navigator: és un objecte que conté les caracteristiques basiques del nave-
gador (versio, tipus, etc.).

Tal com s'aprecia en la figura 1, 'objecte realment important és Document i
el seu objecte fill Forms| ], ja que la majoria d'elements del DOM tradicional
son elements de formulari.

La simplicitat del model, pero, feia que no suportés el maneig de text, imatges,
miniaplicacions (applets) i objectes incrustats i que no es pogués accedir a les
propietats de presentaci6 de la majoria d'elements de la pagina web.

Tot seguit es presentaran l'objecte Document i la gestié d'esdeveniments dis-
ponibles en el model, amb el simple objectiu de revisar-ne les limitacions, de
manera que al llarg del modul se n'estudiara I'evolucio.

1.1.1. L'objecte Document

L'objecte Document proporciona accés a elements de la pagina com les anco-
res, els enllacos i els elements dels formularis, pero a més disposa d'un seguit
de propietats que defineixen l'aspecte de la pagina, com el color del fons o
del text.

Les ancores

Les ancores en HTML permeten accedir a una posicié del document HTML. Per a dur a
terme aquest accés, abans que res s'ha d'especificar el lloc del document al qual es vol
accedir:

<A id="ancora">
La crida a aquesta ancora es fa utilitzant I'etiqueta segtient:
<A HREF="#ancora">Saltem a la posicié del document marcada</A>

De la mateixa manera, es pot accedir a ancores situades en documents remots. Per a aixo
s'afegeix el nom de l'ancora a I'URL de la manera segtient:

<A HREF="enllacos.html#ancora">Una altra vegada</A>

Quan el navegador carrega una pagina HTML, s'instancien objectes de JavaS-
cript per a tots els elements HTML que es poden manipular des del llenguatge
de programacio6. El conjunt d'elements que es poden codificar es limita en el
model tradicional a les ancores, els enllacos, els formularis i els elements del

formulari.

Si s'ha carregat una pagina HTML que conté dos formularis:

<form>

<input type="text">
</form>

<br>

<form>
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<input type="text">
</form>

<br>

es pot accedir al primer formulari amb la sintaxi segiient:
window.document.forms[0] ;

i a més, com que l'objecte Forms|[ | disposa d'una col-lecci6 elements[ ], es pot

accedir al primer element del formulari amb la sintaxi segiient:

window.document.forms[0] .elements[0];

Per tant, l'accés als elements dels formularis es pot fer utilitzant les arrays
forms[ ] i elements[ ], perd aquesta sintaxi no es pot fer servir gaire, ja que
implica saber la posici6 en 1'array de l'element a que es vol accedir.

Per a resoldre l'inconvenient anterior, s'han d'identificar els elements de la
pagina HTML amb 1'objectiu d'accedir-hi pel nom que els identifica. Per a aixo

s'ha d'utilitzar l'atribut id de les etiquetes.

Tot seguit, es modifica l'exemple anterior afegint l'identificador en els ele-

ments form i input:

<form id="registre">

<input type="text" id="nom">
</form>

<br>

<form id="encarrec">

<input type="text" id="article">
</form>

</br>

Amb el codi HTML anterior es pot accedir als mateixos elements que en

I'exemple anterior també, perd d'una manera més simple:

window.document.registre;

window.document.registre.nom;

A més, es pot no utilitzar la referéncia a Window, ja que se sobreentén i no és

obligada, de manera que l'exemple queda aixi:

document.registre;
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document.registre.nom;

1.1.2. Gestio d'esdeveniments

Els scripts, perd, no solament s'executen quan es carrega la pagina HTML, sin6
que també ho fan com a resposta a certes accions que ha fet I'usuari de la pagi-
na HTML. Els esdeveniments més comuns sén Click, MouseOver i MouseOut,
que es produeixen quan l'usuari fa un clic amb el ratoli, quan el passa per sobre
0 quan el desplaca fora d'algun element del document HTML, respectivament.

Aquests esdeveniments estan associats a botons de formularis, camps de text,
imatges, etc. S'ha de tenir en compte, pero, que no tots els objectes sén capagos
de controlar tots els esdeveniments, sobretot en el model tradicional, ja que
a mesura que el DOM va evolucionar es van anar incorporant esdeveniments
als objectes del DOM.

La gesti6 dels esdeveniments s'implementa amb el controlador
d'esdeveniments, que és un codi JavaScript associat a un objecte del docu-
ment i a algun esdeveniment especific que suporta aquest objecte. Aquest codi
s'executa quan l'esdeveniment ocorre en l'objecte del document en qué s'ha
definit.

L'exemple segiient mostra un missatge d'alerta quan l'usuari fa un clic amb el

ratoli al bot6 botol del formulari registre:

<form id="registre">
<input id="envia" type="button" value="Accepta" onclick="alert ('Document enviat')">

</form>

La propietat onclick de l'objecte Button vincula el codi JavaScript a
l'esdeveniment Click que hi ha disponible en I'objecte. D'aquesta manera,
quan l'usuari fa un clic al bot6, el navegador envia l'esdeveniment Click a
l'objecte Button i, com que aquest objecte té especificada una funci6 en el

controlador d'esdeveniments, executa el codi que deixa anar 1'alerta.

El model d'esdeveniments defineix el conjunt d'interficies i objectes que per-
meten el maneig d'esdeveniments. Els controladors d'esdeveniments es poden
definir directament en l'objecte mateix com una propietat més en comptes
d'utilitzar 'HTML per a portar a cap 1'assignaci6, com s'ha fet en l'exemple

anterior. L'exemple segiient és equivalent a 1'anterior:

<form id="registre">
<input id="envia" type="button" value="Accepta">
</form>
<script type="text/javascript">
<!-

document.registre.envia.onclick = new Function(alert ('Document enviat'));
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//=>

</script>

Fixem-nos que el controlador d'esdeveniments s'ha definit o s'ha enllacat a la
propietat onclick de l'objecte i les accions s'han definit a partir d'una funci6

anonima.

1.2. Model tradicional estes

La versié 3 de Netscape introdueix un conjunt nou d'objectes de document,
cosa que proporciona capacitat d'accés a imatges, connectors (plug-ins), mini-

aplicacions i objectes incrustats a la pagina HTML.

L'estructura i els components d'aquest model es representen en la figura 2:

Figura 2. Model d'objectes tradicional estés (Netscape 3)

window

Vegeu també

El model d'esdeveniments i
el conjunt de controladors
d'esdeveniments disponi-
bles s'estudiaran en detall en
l'apartat 4 d'aquest modul.

history frames | |document| | location | |navigator

images

=

La novetat que va tenir més impacte va ser la inclusié de l'array images| ],

perque encara que la majoria de propietats de 1'objecte Image eren de lectura,
la propietat src, que definia la ruta de la imatge, es podia modificar i aix0 va
permetre de canviar dinamicament imatges en la pagina web, com a resposta

d'esdeveniments de l'usuari.

Una aplicaci6 tipica van ser els botons rollover, que canviaven d'aspecte quan
el ratoli s'hi posava a sobre.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00191130 11

Introduccié al DOM

Tot seguit es mostra un exemple de creaci6 de bot6 rollover:

<a href="#"

onmouseover="document.images[0] .src="'/images/botbé6ON.gif" "
onmouseout="document.images[1l].src="'/images/botoOFF.gif' " >
<img src=/"images/botoOFF.gif">

</a>

Amb el codi anterior, quan el punter del ratoli se situa sobre la imatge, el
controlador d'esdeveniments onmouseover de l'etiqueta canvia les imatges i,
quan el punter surt de la imatge, és el controlador onmouseout el que torna

a canviar la imatge.

Encara que van apareixer més metodes i propietats, no n'hi va haver cap que

tingués l'impacte de 'objecte Image.

1.3. Model d'objectes d HTML dinamic

El model d'objectes d'HTML dinamic va ser implementat en les versions 4.0,
tant de Netscape Navigator com d'Internet Explorer, perd cadascun dels nave-

gadors va evolucionar d'una manera divergent.

Aixo darrer va crear un buit tan important en 1as del DOM, en cadascun dels

navegadors, que va derivar en un problema gros per als programadors.

1.3.1. Netscape 4

L'inica animaci6 possible fins a la incorporacié de la versié 4 del navegador
era la permutaci6 d'imatges que s'ha vist en el subapartat anterior; les pagines
web eren completament estatiques.

El canvi principal que va aportar aquesta versié nova va ser el suport per
a l'etiqueta propietaria <layer>, algunes novetats en el model de gestio
d'esdeveniments i l'objecte Style amb metodes que permetien modificar els
tulls d'estil.

En la figura segiient es veuen les novetats que apareixen en DOM:
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Figura 3. Model d'objectes HTML dinamic de Netscape 4

window

history | |document| | location toolbar,

e J[ e J e J e [

e =3

Els objectes nous introduits sén els segiients:

e ids: permet assignar fulls d'estil a elements HTML amb l'atribut id establert;

e classes: permet assignar fulls d'estil a elements HTML amb l'atribut class
establert;

e tags: permet assignar fulls d'estil a elements HTML lliures;

e layers[ |: array de capes del document.

Els tres primers objectes van permetre que els programadors creessin o mane-
gessin atributs CSS per a tots els elements del document. Encara que va ser
una caracteristica molt potent, tenia una limitaci6, que es basava en el fet que
només es podien crear o modificar elements d'estil abans que mostrés en pan-
talla el contingut a que s'aplicava, perqué no es podien modificar estils quan
els objectes ja s'havien carregat a la pagina web.

La introducci6 de l'etiqueta <layer> va permetre definir arees de contingut
que es podien col-locar en una posicié exacta, moure-les, encavalcar-les i ocul-
tar-les. Es podia escriure contingut nou en una capa amb el meétode write() i
s'esperava que fos una de les bases de les aplicacions dinamiques, pero com
que es tractava d'una etiqueta de propietat de Netscape que no es va incorpo-
rar a l'estandard HTML de W3C, no la va implementar cap navegador de la
competencia.
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També es va afegir una quantitat de propietats noves a 1'objecte Window,
que proporcionaven informacié sobre la grandaria de la pantalla, 'alcaria,
l'amplada, la configuraci6 de la barra d'eines i un conjunt nou de metodes.

Pel que fa al model d'esdeveniments:

e Van apareixer controladors d'esdeveniments nous de ratoli i de teclat, com
ara onmouseup/down i onkeyup/down.

e Vaapareixer un model nou de gesti6 d'esdeveniments que fa que els esde-
veniments portin a cap un recorregut des dels objectes de la part superior
de la jerarquia i descendeixin fins a arribar a l'objecte en qué s'ha creat

l'esdeveniment.

La captura dels esdeveniments es podia fer amb el meétode captureEvents(),
que permetia tractar "al nivell més alt" un esdeveniment capturat. Aquesta
tecnica podia simplificar la programacié de pagines en qué un nombre ele-
vat d'objectes de baix nivell, com els camps de formulari, requeria un mateix
tractament davant d'un esdeveniment. D'aquesta manera, s'evitava haver de

repetir en cadascun dels objectes el mateix controlador d'esdeveniments.
1.3.2. Internet Explorer 4

Microsoft, per la seva banda, va comercialitzar Internet Explorer 4 (IE4), i va
anar més enlla del que va proporcionar Netscape, sobretot perque va posar a
I'abast de JavaScript "tots" els elements HTML, pero amb l'inconvenient que

aquest model era incompatible amb el de Netscape.

La figura 4 representa el model d'objectes d'Internet Explorer 4:
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Figura 4. Model d'objectes HTML dinamic d'Internet Explorer 4

window
frame self top parent
navigator screen history document| | location event

D == = e

Les propietats noves de I'objecte Document que s'hi van introduir van ser les

seguents:

e all[ ]: array que conté totes les etiquetes HTML del document;

e applets[ ]: array que conté totes les miniaplicacions del document;
e children[ ]: array de tots els elements fill de 1'objecte;

e embeds| ]: array formada pels objectes encastats del document;

e images[ |: array d'imatges del document:

e scripts[ ]: array de scripts del document;

e styleSheets[ ]: array d'objectes Style del document.

De les caracteristiques introduides, sense cap dubte la més important és I'array
document.all[ | perqué proporcionava accés a tots els elements del document
HTML. Aquest accés es basa en l'index, que pot ser mitjancant l'index de
I'objecte o mitjancant l'atribut id o name.

var element = document.all[2]; //element referencia el tercer objecte del
//document HTML
var element2 = document.all["Enviar"]; //element2 referencia l'objecte del

//document HTML amb id "Enviar"

Una caracteristica interessant és que document.all[ ] situa en un mateix nivell
tots els elements del document HTML (independentment de la posicié que
tenen en la jerarquia); d'aquesta manera permet un accés rapid i senzill a qual-
sevol part del document HTML.
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Una altra caracteristica fonamental disponible en IE4 va ser que es podia mo-
dificar el disseny d'una manera dinamica (després d'haver carregat la pagina,
a diferéncia de Netscape 4).

Aixo va implicar que, per primera vegada des de JavaScript, es podia manejar
tota l'estructura del document, el contingut de les variables i 1'estética de tots
els aspectes de la pagina HTML d'una manera dinamica.

Pel que fa al model d'esdeveniments implementat, va ser del tot oposat al de
Netscape 4, perque els esdeveniments comencen a l'objecte en qué ocorren
i pugen pels objectes ascendents fins a arribar a 1'objecte Window. D'aquesta
manera, qualsevol objecte pel qual passa l'esdeveniment en el cami que fa fins
a Window pot capturar 1'esdeveniment, processar-lo o cancel-lar-lo.

1.4. Model d'objectes del DOM estandard

D'acord amb el que s'ha dit en els subapartats anteriors, el problema principal
fins ara és que cada proveidor decideix quines caracteristiques HTML presenta
al programador JavaScript i quina és la sintaxi que s'ha d'utilitzar. Aquesta
situacio6, com era d'esperar, va provocar una divergéncia molt important en la

interpretaci6 del codi entre els diversos navegadors.

El Consorci World Wide Web (W3C, organitzaci6é internacional que publica
recomanacions per al WWW) va publicar, 'octubre de 1998, una especificacio
anomenada DOM.Nivell 1, en que es van considerar les caracteristiques i els
mecanismes de manipulaci6 de tots els elements que hi havia en els arxius
HTML i XML.

El novembre de l'any 2000, es va publicar l'especificacié6 del DOM.Nivell 2.
Aquesta especificaci6 va incloure la manipulacié d'esdeveniments en el nave-
gador, la capacitat d'interaccié amb CSS i la manipulaci6é de parts del text a
les pagines del web.

Finalment, el DOM.Nivell 3 es va publicar l'abril de 2004 i utilitza la DTD
(definici6 del tipus de document) i la validacié de documents.

D'aquesta manera, el DOM que especifica el W3C proposa una interficie de
programaci6 d'aplicacions que posa tots els elements d'una pagina web a dis-
posicio del llenguatge de programacio6 i convida tots els proveidors a adaptar-la
als seus navegadors amb I'objectiu clar de convergir.

Una altra manera de visualitzar el DOM és classificar-lo en les categories se-

glents:

e Nucli del DOM: especifica un model de gestié de document format per

etiquetes amb una estructura jerarquica.

Web recomanat

Les especificacions comple-
tes de cadascun dels nivells
del DOM que ha publicat el
W3C sén documents publics
i es poden consultar en linia
o baixar-los.



http://www.w3.org/DOM/DOMTR#dom1
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e DOM HTML: especifica una extensié de l'anterior per fer-lo servir amb
HTML, proporciona les caracteristiques que fan falta per a gestionar do-
cuments HTML i utilitza una sintaxi semblant a la dels models d'objectes
tradicionals.

e Esdeveniments DOM: especifica el control d'esdeveniments, tant
d'esdeveniments d'interficie d'usuari com d'esdeveniments del DOM que
es produeixen quan es modifiquen parts de l'estructura del document.

e DOM CSS: especifica les interficies que permeten gestionar les regles CSS
des del llenguatge de programacio.

e  DOM XML: és l'equivalent al DOM HTML, pero en aquest cas es tracta de
documents XML.

1.4.1. Nivell de compliment de l'estandard

En el grafic seglient es pot observar l'evoluci6 en els altims anys de I'as dels

diferents navegadors que hi ha en el mercat actualment.

Figura 5. Percentatge d'Us dels navegadors principals (2008-2009)
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http://en.wikipedia.org/wiki/Usage_share_of_web_browsers
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En general el nivell de compliment del DOM és molt variat; en la taula segiient
es pot observar l'estat de I'art de manera molt general.

Taula 1. Nivell de compliment dels estandards del DOM del W3C

IE Firefox Safari Chrome Opera
DOM1 Si Si Si Si Si
DOM2 | Gairebé per complet | Gairebé per complet | Gairebé per complet | Gairebé per complet Gairebé per complet
DOM3 No Parcialment Parcialment Parcialment Parcialment

Web recomanat

Nhi ha un de comparatiu amb un nivell de detall més gran
i actualitzat al web: http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_layout_engines_
%28Document_Object_Model%29


http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_layout_engines_%28Document_Object_Model%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_layout_engines_%28Document_Object_Model%29
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2. E1 model estandard d'objectes

En aquest apartat es presentara el model estandard d'objectes que hi ha plan-
tejats en el DOM Nivell 1 i Nivell 2 del W3C. Per tant, en els subapartats se-
glients s'estudiara l'estructura jerarquica definida per l'estandard i la tipologia
d'objectes que hi ha en un document HTML, per a acabar amb els metodes

que permeten accedir, modificar i eliminar qualsevol element de la jerarquia.
2.1. Jerarquia d'elements

Tot seguit es presenta una pagina HTML senzilla que servira de base de l'analisi
i presentaci6 que es fara més endavant dels conceptes que defineixen el DOM.

<html>

<head>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd>
<title>Exemple d'accés</title>

</head>

<body>

<hl id="cap">Capcalera</hl>

<hr>

<!--Comentari-->

<p i1d="pl">La jerarquia <b id="bl">organitza</b> els objectes</p>
<form name="forml" id="forml">

<input type="text" name="campl" id="campl">

<input type="button" name="executa" id="executa" value="Executa">
</form>

</body>

</html>
Quan el navegador carrega un document HTML, crea una estructura d'arbre a
partir de les etiquetes HTML que defineixen el document. Aquesta estructura
jerarquica és senzilla d'intuir, ja que el codi HTML per si mateix segueix una
certa estructura jerarquica, és a dir:
e L'etiqueta <html> conté totes les etiquetes que defineixen la pagina web.

e L'etiqueta <head> conté l'etiqueta <title>.

e L'etiqueta <body> conté les etiquetes <h1>, <hr>, <!->1i<p>, que, al seu

torn, conté una etiqueta <b>.

e L'etiqueta <form> conté dues etiquetes <input>.
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Si es representa l'estructura anterior en un grafic, en el qual es mostrin les
relacions a partir de linies que uneixen les etiquetes, s'obté l'estructura segtient:

Figura 6

head body

Cada element de l'arbre es coneix com a node; cada node pot contenir, al seu
torn, altres nodes que poden ser de diferents tipus (en l'exemple n'hi ha tres
tipus diferents: etiquetes, comentaris i text).

En l'estandard, el DOM estableix dotze tipus de nodes, perd la majoria només
sOn utils en documents XML, cosa que redueix aquesta llista a la meitat en el
cas de documents HTML, tal com es pot apreciar en la taula segiient:

Taula 2. Tipus de nodes de I'estandard DOM per a HTML

Identificador Tipus Descripcio

1 Element Una etiqueta HTML, per exemple <b>, <input>.

2 Atribut Un atribut d'una etiqueta HTML, per exemple align="center".
3 Text Un text inclos en una etiqueta HTML; per exemple, en la nos-

tra senzilla pagina HTML, "Exemple d'accés".

8 Comentari Un comentari HTML, per exemple "Comentari".

9 Document Document arrel del document, és a dir, I'etiqueta <html1>.

10 Tipus docu- Una definicié del tipus de document; es tracta de l'etiqueta
ment ! DOCTYPE, per exemple <! DOCTYPE HTML PUBLIC "//

W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" http://
www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd>.

e o

Estructura jerarquica

Una pagina web s'organitza
d'una manera jerarquica se-
guint 'estructura que definei-
xen les etiquetes HTML.
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Es pot analitzar l'estructura del document a partir d'unes eines que inspec-
cionen la pagina HTML. Firefox té un complement que es diu DOM Inspec-
tor (es pot baixar d'https://addons.mozilla.org/ca/firefox/addon/dom-inspec-
tor-6622/), que mostra la jerarquia del document des del punt de vista de
l'estandard del W3C.

En el cas de I'exemple anterior, l'inspector de DOM torna l'estructura segiient:

Figura 7. DOM inspector

Ejemplo e acceso - DOM Inspector oo S
File Edit Search View Ayuda
#4  file:///C:/Users/)oana/Documents/vicent/Revisi%C3%B3M4/PaginaPrueba.html Inspect | |
~ Document - DOM Nodes »-
nodeName localName nodeType nodeValue id Bl
HTML 10
aHTML HTML 1
4aHEAD HEAD 1
text 3
text 3 |
aTITLE TITLE 1
Ztext 3 Ejemplo de acceso i
Ftext 3
4BODY BODY 1
text 3
b HL H1 1 “cab”
text 3
HR HR 1
Ztext 3
#comment 8 - -Comentario - -
text 3
bP P 1 “pl”
text 3
> FORM FORM 1 “forml1”
Ftext 3

La configuracié de les columnes de l'inspector del DOM es fa a partir de la

icona:

s

seleccionant les columnes que es volen mostrar. En 1'exemple anterior: node-
Name, localName, nodeType, nodeValue i id.

Com es veu, les etiquetes HTML so6n nodes del tipus 1; el text del titol, de la
capgalera i del paragraf son nodes del tipus 3, i el comentari és un node del
tipus 8. Si s’hagués definit algun atribut per a una de les etiquetes, apareixeria
com un node del tipus 2.


https://addons.mozilla.org/ca/firefox/addon/dom-inspector-6622/
https://addons.mozilla.org/ca/firefox/addon/dom-inspector-6622/
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Les relacions entre els nodes de la jerarquia son semblants a les relacions en els
arbres genealogics. Per a explicar aquestes relacions, se selecciona el subarbre
del paragraf de text. L'estructura d'aquest arbre és la segiient:

Figura 8. Estructura del subarbre del paragraf de
text

=P
L e gbext La jerarquia

. #text  organitza
e fthet els objectes

D'aquest subarbre s'observen les relacions segiients:

e L'etiqueta P és el node pare i té tres fills: el node de text "La jerarquia", el
node element "B" i el node de text "els objectes".

e L'ordre dels fills coincideix amb el que s'ha indicat en el punt anterior, és
a dir, el primer fill de P és el node de text "La jerarquia", el segiient és el
node element "B" i el darrer, el node de text "els objectes".

e El node de text "organitza" és fill del node element "B", perd no del node
"P", encara que si que n'és descendent (nét).

Aclarida la jerarquia d'elements o de nodes que es creen a partir d'una pagina
HTML, tot seguit s'estudiaran els métodes del DOM que permeten accedir a
cadascun dels nodes.

2.2. Accedir als nodes

Arribats a aquest moment, ja es tenen prou coneixements de la jerarquia que
interpreta el DOM del W3C per a comencar a estudiar 1'accés als elements
d'aquesta jerarquia. En primer lloc, es presenta un senzill script que utilitza

un primer metode d'accés:

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

var msg = "Nom: "+element.nodeName+"\n";
msg += "Tipus: "+element.nodeType+"\n";
msg +="Valor: "+element.nodeValue+"\n";

alert (msg) ;
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L'script utilitza el métode de l'estandard getElementById(). A partir d'un id que
s'hi passa com a parametre, aquest métode torna el node o element i s'assigna
a la variable corresponent. Es tracta d'un metode amb una funcionalitat sem-
blant a la que va introduir IE4 amb l'array all, perque permet buscar directa-
ment un element sense haver de fer una navegacié per tota la jerarquia.

D'aquesta manera, I'script, una vegada localitzat 1'element, emmagatzema en
una cadena de text tres propietats del node, nodeName, nodeType i nodeVa-
lue, i acaba mostrant aquestes propietats en una finestra alert. El resultat és
el segiient:

Figura 9

Microsoft Internet Exple x|

MNombre: INPUT
Tipo: 1
Valor: null

Aceptar

Com es pot veure, el nom del node és INPUT, que és el tipus de 1'etiqueta;
el tipus és 1, que correspon a un element HTML, i el valor és null. Aquestes
propietats ja eren en el DOM inspector.

L'objecte Node té un seguit de propietats que, a més de descriure les caracteris-
tiques principals que té, com el nom, el valor i el tipus, també mostra la relacié
amb la resta de nodes de l'estructura i permeten de navegar per l'estructura. La

taula segilient mostra les propietats de 1'objecte Node:

Taula 4. Propietats de I'objecte Node

Propietats Descripci6
nodeName Torna una cadena amb el nom del node.
nodeValue Torna una cadena amb el valor del node, que només es pot aplicar a no-

des de tipus text.

nodeType Torna un nombre que especifica el tipus de node.
parentNode Torna una referéncia al node pare.

firstChild Torna una referéncia al primer fill.

lastChild Torna una referéncia al darrer fill.

previousSibling Torna una referéncia al germa gran.

nextSibling Torna una referéncia al germa petit.

childNodes Torna una array amb els nodes fills.

attributes Torna una array amb els atributs del node.
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Propietats Descripci6

ownerDocument Torna l'objecte Document que el conté.

Amb aquestes propietats es poden fer recorreguts per l'arbre a partir d'un node
concret.

Tot seguit es planteja un recorregut per la jerarquia a partir d'un exemple amb

una estructura molt senzilla:

<html>
<head>
</head>
<body>
<p id="pl" align="center">Un exemple de <em>recorregut</em> molt senzill</p>
<script type="text/javascript">
function tipusNode (node) {
var temp = "";
temp += "Nom: "+node.nodeName+"\n";
temp += "Tipus: "+node.nodeType+"\n";
temp +="Valor: "+node.nodeValue+"\n\n";
return temp;
}
var nodeActual = document.getElementById("pl");
var msg = tipusNode (nodeActual) ;
nodeActual = nodeActual.firstChild;
msg += tipusNode (nodeActual) ;
nodeActual = nodeActual.nextSibling;
msg += tipusNode (nodeActual) ;
nodeActual = nodeActual.firstChild;

msg += tipusNode (nodeActual) ;

nodeActual = nodeActual.parentNode;
nodeActual = nodeActual.previousSibling;
nodeActual = nodeActual.parentNode;

nodeActual = nodeActual.lastChild;
msg += tipusNode (nodeActual) ;
alert (msg) ;

</script>

</body>

</html>

El resultat de 1'exemple anterior és el segiient:
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Figura 10

Moam; P
Tipus: 1
“alar: nll

Mom: #text
Tipus: 3
“alor: Un exemple de

o E
Tipus: 1
“alor: nll

Mom: #ext
Tipus: 3
“alor: recorregut

Plotm: #text
Tipus: 3
“alor: moft senzil

El recorregut per la jerarquia, pero, s'ha fet sense problemes, perque se sabia
l'estructura i, per tant, les relacions entre els diversos nodes. Evidentment,
aquesta situacié no es dona en la realitat, ja que no es pot saber a priori

I'estructura, ni tan sols si un node té fills o germans.

Per aix0, es pot fer una navegacié completa utilitzant I'estratégia segiient: el
recorregut comenca per un node X, es comprova si el node té fills i, si els t¢,
s'accedeix al fill petit i, si no els té, només es pot buscar un germa petit o bé

comprovar si té un node pare.

Per a establir un recorregut com l'anterior, es poden utilitzar les estructures

segients:

if (nodeActual.hasChildNodes ())

nodeActual=nodeActual.firstChild;

if (nodeActual.parentNode)

nodeActual=nodeActual.parentNode;

if (nodeActual.nextSibling)
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nodeActual=nodeActual.nextSibling;

Tot seguit es presenta una funcié que a partir d'un node fa un recorregut per
l'estructura jerarquica:

function mouNode (elementActual, direccio) {
switch (direccio) {
case "previousSibling":

if (elementActual.previousSibling)

elementActual=elementActual.previousSibling;

else
alert ("No té germa anterior");
break;
case "nextSibling":

if (elementActual.nextSibling)

elementActual=elementActual.nextSibling;

else
alert ("No té germa posterior");
break;
case "parent":

if (elementActual.parentNode)

elementActual=elementActual.parentNode;

else
alert ("No té pare");
break;
case "firstChild":

if (elementActual.hasChildNodes ())

elementActual=elementActual.firstChild;

else
alert ("No té fills");
break;
case "lastChild":
if (elementActual.hasChildNodes())
elementActual=elementActual.lastChild;
else
alert ("No té fills");
break;
default: alert ("Crida a la direccié erronia");
}
return (elementActual); (

}

La funci6 anterior parteix de dos parametres: el primer indica el node inicial
sobre el qual es vol fer el recorregut, i el segon, en quina direcci6 es vol moure.

La funcié torna el node i, si no n'hi ha, avisa amb un missatge.
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No és comt o no té massa utilitat el recorregut d'una estructura per a ana-
litzar-la, pero és fonamental saber localitzar un node (és senzill amb getEle-
mentByld()) i poder accedir, a més, a un dels "familiars directes" que té (pare,
fill o germans) per a modificar l'estructura del document, i per a aixo darrer la
funcio anterior pot ser de gran ajuda.

L'objecte Document no solament disposa del metode getElementByld(). En la
taula segiient es mostren els meétodes d'accés principals:

Taula 5. Metodes d'accés principals de I'objecte Document

Metode Descripcio

getElementByld() Torna l'objecte I'atribut id del qual coincideix amb el que s'ha
passat com a parametre.

getElementsByName() Torna una llista amb els objectes amb el valor en I'atribut name
que es passa com a parametre.

getElementsByTagName() | Torna una llista amb els objectes I'etiqueta HTML dels quals s'hi
passa com a parametre.

documentElement Torna I'objecte Arrel, és a dir, I'etiqueta <html>.

body Torna l'objecte corresponent a l'etiqueta <body>.

La diferéncia entre els meétodes getElementsByName() i getElementById() es
basa en el fet que l'atribut name pot tenir el mateix valor en diverses etiquetes,
mentre que l'especificacié sobre I'atribut id indica que aquest identificador ha
de ser anic en tot el document. Per aquest motiu, s'ha d'utilitzar l'atribut id
davant el name.

2.3. Manipular els nodes

Arribats a aquest punt, es disposa d'una referéncia a un node, i ens podem
moure per la jerarquia a partir dels metodes anteriors, que permeten passar
d'un node al seu node pare, germa o fill. Ara bé, com s'accedeix al contingut
del document HTML i com es modifica?

La modificaci6 del contingut d'una pagina HTML es basa en els punts segiients:

¢ Modificar nodes: modificar-ne el contingut o els atributs.

e Inserir o eliminar nodes: intercalar un node en una posicio en la jerarquia

o eliminar un dels nodes de 1'estructura.
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2.3.1. Modificar nodes

Per comencar, exposarem un exemple curt amb un potencial gran, ja que a
partir d'aquest exemple es podra modificar el contingut de qualsevol pagina
HTML.

El contingut de la informacié6 que es mostra en les pagines HTML
s'emmagatzema en nodes del tipus 3 i, tal com es veu en la figura 6, sobre el
DOM inspector; aquests nodes no tenen un valor en la columna id, de manera

que no s'hi pot accedir utilitzant el métode getElementBylId().

La soluci6 és simple: s'accedeix al node pare del text que es vol modificar; des
d'aqui s'accedeix al node de text mitjancant la propietat firstChild, i finalment
es modifica el text utilitzant la propietat nodeValue.

En l'exemple segiient es modifica el text "La jerarquia" per "L'estructura" de
I'exemple que s'ha plantejat al comencament d'aquest apartat:

var element= document.getElementById ("pl").firstChild;

element.data ="L'estructura";

D'aquesta manera, s'accedeix al node pare que té id p1; d'aquest node es passa
al primer fill que té, que és el node de text, i en la linia seglient se substitueix

el contingut del node.

Hi ha un seguit de metodes que afegeixen funcionalitat a la modificaci6é de
nodes de text, ja que en I'exemple anterior només es mostra com s'ha de fer per
a substituir tot el contingut d'un node de text. Els metodes segilients permeten
la modificaci6 parcial dels nodes de text:

Taula 6. Metodes per a modificar nodes de text

Metode Descripcio
appendData(cadena) Afegeix la cadena al final del node de text.
deleteData(offset, quantitat) Esborra la quantitat de caracters comencant per

I'index especificat per offset.

insertData(offset, cadena) Insereix el valor de la cadena comencant per I'index
especificat en offset.

replaceData(offset, quantitat, cadena) |Reemplaca la quantitat de caracters de text en el no-
de comencant per offset amb els caracters especifi-
cats a la cadena.

splitText(offset) Divideix el node de text en dues peces en |'index do-
nat en offset. Torna la part dreta de la divisié en un
node de text nou i de la part esquerra a l'original.

substringData(offset, quantitat) Torna una cadena corresponent a la subcadena que
comenca per l'index offset i continua fins a una quan-
titat de caracters.

Vegeu també

Podeu veure la figura 6 en el
subapartat 2.1 d'aquest mo-
dul.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00191130 28 Introduccié al DOM

Els métodes anteriors afegeixen prou funcionalitat perqueé la manipulaci6 del
contingut de la pagina HTML es gestioni d'una manera optima. Una alterna-
tiva a 1as dels metodes anteriors és recuperar el contingut del node de text en
una cadena, manipular aquesta cadena amb els metodes que hi ha de I'objecte
String utilitzant, si escau, expressions regulars i tornar a assignar el contingut
de la cadena.

Tal com es pot intuir, pero, després dels exemples anteriors, en realitat no es
modifiquen els nodes, sind els atributs dels nodes (data és un atribut o una
propietat del node text).

Per exemple, es vol introduir el valor Introdueix text... en un quadre de text:
per a fer-ho, s'ha de modificar 1'atribut value del node camp de text camp1:

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

element.setAttribute ("value", "Introdueix text...");

En l'exemple s'ha utilitzat el metode setAttribute, que assigna un valor a un
atribut del node sobre el qual actua. L'objecte Node té tres metodes que per-
meten treballar amb els atributs dels nodes. La taula segiient mostra la relacio

de metodes:

Taula 7. Métodes de I'objecte Node per a modificar nodes

Métode Descripci6
getAttribute(nom) Torna el valor de I'atribut passat com a parametre.
setAttribute(nom,valor) Assigna l'atribut amb el nom i valor passats com a parametres.
removeAttribute(nom) Elimina l'atribut passat com a parametre.

2.3.2. Crear i inserir nodes

En el subapartat anterior s'han vist els meétodes que permeten modificar nodes
que ja hi havia, pero no la insercié de nodes nous en algunes parts del docu-
ment. El procés d'inserir un node en un document té les etapes segiients:

e Crear el node que es vol inserir.
e Localitzar el lloc en la jerarquia en que s'ha d'inserir.
e Inserir el node nou al lloc adequat.

Crear nodes
La creaci6é d'un node és molt simple: 1'objecte Document té metodes que per-

meten crear nodes. Per exemple, la linia de codi segiient crea un node del tipus
1 Element, que representa una etiqueta HTML de paragraf <p>:
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nouParagraf = document.createElement ("P");

D'aquesta manera, la variable nouParagraf conté una referéncia a un node de
tipus 1 amb l'etiqueta P. D'una manera semblant, es crea un node de tipus text:

nouText = document.createTextNode ("Node nou de text");

En l'exemple anterior, el métode que s'ha utilitzat és createTextNode, en comp-
tes de createElement.

La taula segilient compila els metodes que s'utilitzen per a crear nodes:

Taula 8. Métodes per a crear nodes

Metode Descripcio

createElement(etiqueta) Crea un node del tipus element amb I'etiqueta passada com a
parametre.

createTextNode(cadena) Crea un node de text amb la cadena passada com a parametre.

createComment(cadena) Crea un node de comentari amb la cadena passada com a para-
metre.

createAttribute(nombre) Crea un atribut per a un element especificat per la cadena nom.
S'utilitza rarament.

Com es veu en la taula, hi ha un métode de creacié de nodes per a cadascun
dels tipus de nodes que hi ha, exceptuant els tipus 9 i 10, que es refereixen a

les etiquetes <html> i <body>, respectivament.

Una alternativa a la creacié d'un node és el clonatge o la copia d'un que exis-
teix; per a aixo0, I'objecte Node té el metode cloneNode(boolea), en que el pa-
rametre boolea és un argument logic que indica si la copia ha d'incloure tots
els fills del node o només l'element per si mateix.

La caracteristica anterior és molt interessant, perqueé permet no solament co-
piar un node sin6 també tots els fills que té.

Fixeu-vos en l'exemple segiient:

function clonalIcopia (idNodeC,idNodeI) {
var nodeAClonar = document.getElementById (idNodeC) ;
var nodeClonat = nodeAClonar.cloneNode (true);
var puntInsercio = document.getElementById (idNodelI) ;

puntInsercio.appendChild (nodeClonat) ;

La funcié té les caracteristiques segiients:
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e Rep dos parametres: el primer és I'id del node que s'ha de clonar i el segon
és 1id del node en que s'ha d'inserir com a fill el clon.

e Lavariable nodeAClonar és la referéncia al node que es vol clonar, localitzat
amb la funci6 getElementByld.

e La variable nodeClonat és la referéncia al node nou que s'ha clonat i que,
quan es passara a la funcié cloneNode el parametre true, es clonara no

solament I'element en si mateix, siné també tots els fills que té.

e La variable puntlnsercio és la referéncia del node pare al qual s'inserira en
la linia de codi segiient el node clonat.

e Ladarreralinia de codi mostra un meétode nou, que es presentara tot seguit,
pero és intuitiu pensar que el metode insereix el node clonat com a fill del
node puntInsercio.

Inserir nodes

Tal com s'ha vist en l'exemple anterior, quan ja es té el node que es vol afegir

al document, s'ha d'inserir en algun lloc de la jerarquia del document.

La inserci6 d'un node en la jerarquia sempre es duu a terme partint del node

pare, amb els métodes que es mostren en la taula segilient:

Taula 9. Métodes per a inserir nodes

Métode Descripci6

insertBefore(nouNode, nodeFill) | S'especifica davant de quin fill nodeFill es vol inserir el no-
de nouNode.

appendChild(nouNode) Afegeix el node nouNode al final de la llista dels fills del
node que ha fet la crida al métode.

Per tant, la diferéncia entre els dos metodes es basa en el fet que el primer
metode insereix el node que s'ha passat en el parametre nouNode, a l'esquerra
del fill que s'ha passat com a segon parametre nodeFill; és a dir, el node nou
és el germa gran del que es passa com a parametre.

Tanmateix, el métode appendChild() afegeix el node nou al final de la llista
dels fills i, per tant, son el fill petit o el que hi ha més a la dreta de tots els
nodes fills.

Els métodes anteriors es veuen en l'exemple segiient:

var nouNode = document.getElementById("forml") .cloneNode (true);

var pare = document.getElementById("cap"):;
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pare.appendChild (nouNode) ;

en que:

e Es crea un clon d'un formulari identificat amb 1'id form1, ja que no sola-
ment es clona l'etiqueta del formulari siné totes les filles que té quan es
passa com a parametre del métode cloneNode el valor true.

e Eslocalitza el node pare sobre el qual s'ha d'inserir el formulari, que esta
identificat amb 1'id cap.

e FEl codi s'acaba amb I'addici6é del formulari com a fill més petit del node
cap, per al qual es fa servir el metode appendChild.

Eliminar i reemplacar nodes

A vegades és necessari eliminar nodes en l'estructura del document. Per a aixo
l'objecte Node té el meétode removeChild(nodeFill), que s'utilitza per a elimi-
nar un node especificat pel parametre nodeFill. Per exemple:

nodeActual.removeChild (nodeActual.lastChild) ;

El codi anterior elimina el darrer fill del node a que fa referéncia la variable
nodeActual; és important saber que, a més d'eliminar-lo, el torna i es pot as-
signat a una variable.

A més d'eliminar un node, se'n pot reemplacar un per un altre utilitzant el me-
tode replaceChild(fillNou, fillReemplacat), en qué el node fillNou reemplaca
el node fillReemplacat.
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3. Els objectes del BOM

En aquest apartat es presentaran els objectes juntament amb les propietats i
els meétodes principals que formen part del BOM, de manera que en l'apartat
segiient es presentara el DOM, és a dir, tot el model d'objectes que descendeix
des de I'objecte document.

Com era d'esperar, la llista d'objectes presentats és dinamica i evoluciona
en paral-lel a l'aparici6 de versions noves dels navegadors. La utopia de
I'estandarditzacié continua essent un objectiu pendent i no pas una realitat

com caldria.

Es important destacar que aquesta part del BOM té el nombre més gran de
divergencies, ja que esta relacionada directament amb el navegador.

Per tant, l'objectiu de l'apartat és presentar els objectes i els components
d'aquests objectes, que juntament amb alguns exemples ens ajudaran a com-
prendre el potencial del procés de manipulacié del DOM des de JavaScript.
En cap moment no es planteja que s'hagin d'aprendre "de memoria" tots els
objectes i els metodes i les propietats que tenen, perque no té cap sentit, ja

que sempre es poden consultar en l'apartat mateix o per Internet.

Amb referéncia a aixo, amb vista a solucionar problemes amb la compatibilitat
del codi, les referéncies web segilients mostren el model d'objectes en cadascun
dels navegadors actuals, inclosos tant el BOM com el DOM:

e Especificaci6 del DOM dels navegadors basat en Mozilla:
http://developer.mozilla.org/en/Gecko_DOM_Reference.

e Especificacié del DOM dels navegadors Internet Explorer:

http://msdn.microsoft.com/en-us/default.aspx

3.1. L'objecte Window

L'objecte Window és el que hi ha en el nivell més alt en la jerarquia
d'objectes i, per tant, és el contenidor de tot el que es pot veure en el
navegador.

Tan aviat com s'executa el navegador, encara que no visualitzi cap document,

es crea una instancia de Window a que es pot accedir des de JavaScript.


http://developer.mozilla.org/en/Gecko_DOM_Reference
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/default.aspx
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Es poden referenciar totes les finestres que hi ha obertes a la pantalla i les pot
manipular una instancia de l'objecte (sempre que s'hagi creat des de la mateixa
instancia que les prova de manipular). Tal com es veura en aquest subapartat,
les propietats d'una instancia de Window inclouen la mida, els components, la
posicid, etc. Els métodes, per la seva banda, permeten crear i destruir finestres
generiques, finestres d'alerta o de confirmacio, etc.

S'ha de tenir en compte que 1'objecte Window pot representar la finestra del
navegador o un frame (quan n'hi ha més d'un, cadascun d'aquests frames es
considera un objecte Window independent).

Aixi, doncs, un objecte Window es pot crear amb alguna de les opcions se-
glients:

e Les etiquetes body o0 frameset d'HTML.
¢ El metode open de JavaScript.

L'accés a les propietats i els metodes de 1'objecte Window, per la seva banda,

segueix la sintaxi que s'ha presentat en els apartats anteriors:

window.nom propietat;

window.nom metode ([parametres]);

Quan es fa referencia a la finestra que conté el document mateix, es pot fer
servir la paraula self en substitucié de la paraula window. Per exemple, per a
tancar la finestra actual, es poden fer servir d'una manera indistinta les formes
window.close() i self.close().

De tota manera, amb els meétodes open() i close() cal fer servir les for-
mes window.open() i window.close(), ja que aquests metodes es poden
confondre amb els metodes de l'objecte Document (document.open() i
document.close()).

La paraula self es pot ometre en els casos més simples i reservar-la per als que
impliquen diversos frames. Aix0 és aixi perque, quan es visualitza un docu-
ment, s'assumeix el fet que ja hi ha una finestra, la que el conté. Per tant, es pot
accedir a les propietats i els metodes de la finestra actual sense especificar-la:

nom_propietat

nom_metode ([parametres])

Tot seguit es mostrara una taula amb les propietats principals disponibles de
I'objecte Window:
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Taula 10. Propietats de I'objecte Window

Nom

Descripci6

Exemple

closed

Es un valor boolea que indica si s'ha tancat una finestra.
Quan es tanca una finestra, I'objecte Window hi continua
essent, perd amb el valor d'aquesta propietat true. Només
és de lectura.

finestra = window.open( 'doc.htm’, finestra1’,'width=400,
height=100)'

if (finestra.closed)
alert("tancada")
else
alert("oberta")

defaultStatus

Es el missatge per defecte que es visualitza a la barra
d'estat del navegador.

window.defaultStatus="Pagina index"

document Fa referéncia a I'objecte Document contingut a la finestra.
frames Es una array d'objectes frame. Els frames sén els que gene- | En una pagina que contingui dos frames, es pot accedir a
ra I'etiqueta Frame del FRAMESET contingut en la pagina | aquests frames de la manera seglient:
i en l'array estan en I'ordre en qué s'han creat en el codi parent.frames["findex"]
HTML. Només és de lectura. parent.frames["fcontingut"]
obé
parent.frames[0]
parent.frames[1]
history Fa referéncia a I'objecte History contingut a la finestra.
length Conté el nombre de frames de la finestra. Només és de nreframes = window.length;
lectura. if (nreframes == 0)
alert("no conté frames");
else
alert("conté "+numframes+" frames");
location Fa referéncia a I'objecte Location contingut a la finestra.
name Cadena de text que especifica el nom de la finestra o finestra = window.open( 'doc.htm’, finestra1','width=400,
marc. Només és de lectura. height=100)'
alert(finestra.name)
navigator Fa referéncia a I'objecte Navigator contingut a la finestra.
opener Fa referéncia a I'objecte Window que ha obert la finestra | Tanca la finestra que ha obert la finestra actual:
actual. window.opener.close()
Aquesta propietat persisteix encara que el document que | Tanca la finestra del navegador:
ha fet la crida s'hagi baixat. top.opener.close()
parent Fa referéncia a I'objecte Window o Frame pare del marc En una pagina que contingui dos frames, es pot accedir al
actual. Es la finestra que conté el frameset. segon des del primer amb la senténcia segiient:
parent.frames[1]
screen Fa referéncia a I'objecte Screen del navegador.
self Es sinonim de la finestra actual.
status Especifica el text que es visualitza a la barra d'estat del na- | function ini_status() {
vegador. window.status = "Cliqui en aquest enllag per accedir a
I'index"
<a href="index.htm" onMouseOver = "ini_status()">Index</
a>
top Fa referéncia a I'objecte Window superior en la jerarquia | top.close()

d'objectes del document. S'utilitza per a accedir a I'objecte
Window contenidor des d'un marc.

window

Es la finestra o el frame actual.
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La taula seglient mostra els metodes principals de 1'objecte Window. Igual que

en el cas de les propietats, no es tracta d'una llista exhaustiva, sin6é que es

presenten els metodes més utilitzats o que 'autor considera més interessants.

Taula 11. Métodes de I'objecte Window

Nom Descripcio Sintaxi Parametres Retorn
alert Obre una caixa de dialeg amb | alert(cadena de text). String (cadena de text)
un missatge i el boté Accep-
tar.
blur Elimina el focus de la finestra | blur()
o frame especificats.
clearinterval | Cancel-la el timeout que s'ha | clearInterval(intervallD) intervallD s'inicialitza amb la
inicialitzat amb el metode crida previa al metode setin-
setinterval. terval.
close Tanca la finestra especificada. | close()
confirm Obre una caixa de dialeg amb | confirm("missatge") String. true si l'usuari prem Accep-
un missatge i els botons Ac- tar i false si prem Cancel-lar.
ceptar i Cancel-lar.
focus Assigna el focus a la finestra o | focus()
al frame especificat.
moveBy Mou la finestra a la posicié re- | moveBy(horitzontal, verti- | horitzontal: nombre de pi-
lativa respecte a la seva posi- | cal) xels per al desplacament
ci6 actual el nombre de pixels horitzontal.
especificats. vertical: nombre de pixels
per al desplacament verti-
cal.
moveTo Mou la cantonada superior es-| moveTo(x, y) x: coordenada x
querra de la finestra a la posi- y: coordenada y
ci6 absoluta de la pantalla es-
pecificada en pixels.
open Obre una finestra nova del na-| open(URL, nom, caracteristi-| URL: cadena de text que es-
vegador. ques) pecifica I'URL per a visualit-
zar en la finestra nova.
nom: text que indica el nom
de la finestra.
print Fa que aparegui el dialeg print()
d'impressié.
prompt Obre una caixa de dialeg prompt(missatge, [text]) missatge: text que mostra la | Dada que introdueix
amb un missatge i un camp caixa de dialeg. l'usuari.
d'entrada de text. text: opcional, text que per
defecte surt en el camp
d'entrada de text.
resizeBy Redimensiona la finestra mo- | resizeBy(horitzontal, verti- | horitzontal: nombre de pi-
vent la cantonada inferior dre- | cal) xels que s'han de sumar o
ta segons els valors relatius es- restar a la dimensié horit-
pecificats. zontal.
vertical: nombre de pixels
que s'han de sumar o restar
a la dimensid vertical.
resizeTo Redimensiona la finestra en resizeTo(ample, alt) ample: amplaria en pixels

els valors especificats.

de la finestra.
alt: alcaria en pixels de la fi-
nestra.
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Nom Descripcio Sintaxi Parametres Retorn

scroll Fa un scroll de la finestra a les | scroll(x,y)
coordenades especificades.

scrollBy Fa un scroll de I'area de la fi- | scrollBy(x,y) x: nombre de pixels que
nestra, segons els valors rela- s'han de sumar o restar per
tius a la posicié actual. a I'scroll horitzontal.

y: nombre de pixels que
s'han de sumar o restar per
a I'scroll vertical.

scrollTo Fa un scroll de l'area de la fi- | scrollTo(x, y) x: coordenada x en pixels
nestra, segons els valors abso- de l'area que s'ha de visua-
luts indicats. litzar.

y: coordenada y en pixels
de l'area que s'ha de visua-

litzar.
setinterval Executa una funcié, cada ve- | setlnterval(expresid, temps) |temps: nombre de identificador.
gada que transcorre el temps |o bé mil-lisegons.
especificat i fins que s'executa | setInterval(funcié, temps,
el métode clearinterval. param1,..., paramN)
setTimeout | Executa una funcié, una vega- | setTimeout(expressio, temps: nombre de identificador.
da transcorregut el temps es- | temps) mil-lisegons.
pecificat. o bé

setTimeout(funci, temps,
param1,..., paramN)

L'as d'alguns dels metodes anteriors necessita l'activacié o desactivacio
d'algunes propietats relacionades amb la seguretat del navegador; aixo vol dir
que pot ser que no funcionin per restriccions de seguretat.

3.1.1. El meétode open

Quan s'obre una finestra, es pot especificar I'adreca URL, el nom, la grandaria,

els botons i tot un seguit d'atributs que defineixen I'aspecte de la finestra.

La sintaxi del metode open és aquesta:
open (url, nom, caracteristiques, reemplacgar)

en que:

e url és l'adreca que indica el document que es carrega a la finestra;

e nom és el nom de la finestra (que s'utilitza per a referenciar-la després);

e caracteristiques és una cadena delimitada per comes que indica un seguit
de propietats de la finestra que es crea;

e reemplacar és un valor logic i opcional que indica si I'URL especificat ha
de reemplacar el contingut de la finestra actual.

Un primer exemple d'aquest metode és el segiient:

finestraUoc = open ("http://www.uoc.edu", "UOC", "height=300, width=200");
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De la mateixa manera que es pot obrir una finestra, es pot tancar utilitzant
el metode close():

finestralUoc.close () ;
Aquest metode, perd, només pot tancar finestres que s'hagin creat abans des
del mateix ambit i, en alguns navegadors, per politiques de seguretat, no es

pot tancar la finestra principal.

La llista d'opcions del metode és molt amplia; tot seguit, es presenten les més

"interessants":

e alwaysLowered: valor boolea que indica que la finestra nova quedara per
sota de la resta de finestres.

e alwaysRaised: valor boolea que indica que la finestra nova quedara per
sobre de la resta de finestres.

¢ dependent: valor boolea que indica que la finestra creada és dependent de
la finestra pare. Aixo implica que, quan es tanca una finestra, es tanquen

totes les que en depenen.

e directories: valor boolea que indica que la finestra nova contindra els bo-

tons de directori estandard.

e height: valor en pixels que especifica l'alcaria de la finestra.

e hotkeys: valor boolea que indica si les tecles rapides del navegador estan
habilitades en la finestra nova.

¢ innerHeight: valor en pixels que especifica l'al¢aria del contingut de la
finestra.

e innerWidth: valor en pixels que especifica 1'amplaria del contingut de la

finestra.

e left: valor en pixels que especifica la coordenada x en qué apareixera la

finestra nova.

e location: valor boolea que indica si la barra d'adreces s'ha de mostrar a la

finestra.

e menubar: valor boolea que indica si la finestra nova contindra la barra de

mend.
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e outerHeight: valor en pixels que especifica la dimensio vertical de les vores
de la finestra nova.

e resizable: valor boolea que indica si l'usuari podra canviar la mida de la
finestra nova.

e scrollbars: valor boolea que indica si la finestra nova contindra les barres
de scroll quan el document superi els limits de la finestra.

e status: valor boolea que indica si la finestra nova contindra la barra d'estat.

e titlebar: valor boolea que indica si la finestra nova contindra la barra de
titol.

e toolbar: valor boolea que indica si la finestra nova contindra la barra
d'eines estandard.

e top: valor en pixels que especifica la coordenada y en queé apareixera la

finestra nova.

e width: valor en pixels que especifica I'amplaria de la finestra.

e z-lock: valor boolea que especifica si no es podra canviar l'ordre de pila

relatiu a altres finestres fins i tot si aquesta obté el focus.

L'exemple segiient obre una finestra amb les caracteristiques que es fan servir

més comunament:

function obrir () {
url= "www.uoc.edu.htm";
caract = "left=50, top=50, status=yes, menubar=yes, toolbar=no,
width=590, height=250, directory=no, resize=no, scrollbars=yes";

return = window.open (url,"Exemple obertura",caract);

3.1.2. Caixes de dialeg

Hi ha tres metodes que creen les classiques caixes de dialeg o missatges en

finestres modals:

e alert(): crea una finestra amb un missatge i el bot6 Acceptar que tanca la

finestra.

e confirm(): crea una finestra que mostra un missatge i espera que l'usuari
respongui prement el bot6é Acceptar o Cancel-lar. Aquest missatge torna el

valor true si s'ha pitjat el bot6é Acceptar i false si s'ha pitjat Cancel-lar.
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e prompt(): crea una finestra que mostra un missatge i sol-licita dades a
l'usuari a partir d'un camp de text. Igual que confirm(), té els botons Ac-
ceptar i Cancel-lar: si es prem Cancel-lar, el metode torna el valor null; si
es prem Acceptar, torna el contingut del camp de text que ha introduit

l'usuari.

L'exemple seglient mostra un cas d'as dels tres metodes:

var entrada = prompt ("Entra una dada: ", 0);
alert ("La dada introduida és: " + entrada);
var resposta = confirm("Vols tancar la finestra?");

if (resposta==true) window.close();

El codi anterior s'interpreta perfectament si ens fixem en el resultat en les

figures segiients:

Figura 11. Caixa de dialeg prompt

Mensaje de usuario de Explorer

Mensaje de secuencia de comandos:
Entra un dato:
Cancelar

Figura 12. Caixa de dialeg alert

Microsoft Internet Explorer @
! E El dato introducido es hola

Figura 13. Caixa de dialeg confirm

Microsoft Internet Explorer @

\? \/ éDesea cerrar la ventana?

| Aceptar |[ Cancelar ]

3.1.3. Els metodes setTimeout i clearTimeout

En l'exemple segilient es crea un rellotge, per a la qual cosa es fan servir els
meétodes setTimeout() i clearTimeout():

var timerID = null;
var timerRunning = false;

function stopRellotge () {
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if (timerRunning)
clearTimeout (timerID) ;
timerRunning = false;
}
function startRellotge () {
stopRellotge();//S'ha d'assegurar que el rellotge és parat
veure () ;
}
function veure () {
var now = new Date();
var hours = now.getHours();
var minutes = now.getMinutes();

var seconds = now.getSeconds () ;

var timeValue = "" + ((hours > 12) ? hours - 12 : hours);
timeValue += ((minutes < 10) 2 ":0" : ":") + minutes;
timeValue += ((seconds < 10) 2 ":0" : ":") + seconds;
timeValue += (hours >= 12) 2 " pm" : " am";
document.rellotge.face.value = timeValue;

timerID = setTimeout ("veure()",1000) ;

timerRunning = true;

El document HTML només haura d'implementar el segiient:

e Fer una crida a la funci6 startRellotge().

e Tenir un formulari i un camp de text que es diguin rellotge i face, respec-

tivament.

La base del funcionament de rellotge esta en la crida recursiva cada segon de la
funci6 veure(); d'aquesta manera, cada segon es va actualitzant la informaci6
de I'hora en el camp de text del formulari.

3.1.4. El metode moveBy

En I'exemple segiient es pot veure 1'as dels metodes moveBy i setInterval d'una
manera coordinada, cosa que provoca el desplacament per la pantalla de la
finestra que s'acaba de crear:

var vl;

function obrir () {
var caract = "left=200, top=10, width=400, height=210, statusbar=no,
menubar=no, directory=no, resize=no, scrollbars=no";
vl=window.open ("Moviment.html", "Finestra mobil",caract);

ini moure ()
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function ini_ moure () {

setInterval ('moure()',500);

function moure () {

v1.moveBy (5,10) ;

La crida a la funci6 obrir() s'ha de fer des de la pagina HTML, ja que en pri-
mer lloc crea una finestra nova i a continuaci6 crida la funcié que inicia el

moviment.

3.1.5. Manipular marcs

Cada marc que es mostra a la pantalla és una finestra que es pot manipular. De
fet, quan una finestra conté diversos marcs, es pot accedir a cadascun d'aquests

marcs de manera separada utilitzant 1'array window.frames| |.

Com que un marc és una instancia de I'objecte Window, comparteix les pro-
pietats i els metodes d'aquest objecte, pero s'han de remarcar algunes petites

especificitats en el cas dels marcs:

e Per ala finestra del navegador, les propietats top i parent es refereixen a la
finestra mateixa. Tanmateix, en un marc, la propietat top es refereix a la
finestra del navegador i la propietat parent, a la finestra que el conté.

e El metode close no es pot fer servir per a tancar un marc.

e Si letiqueta frame conté els atributs NAME i SRC, la resta de
marcs han de fer referéncia a aquest marc usant parent.nom_marc o
parent.frames[index]. Per exemple, si el marc és el quart que hi ha a la
pagina i es diu f1, des dels altres marcs s'hi fa referéncia posant parent.f1
o parent.frames[3].

El problema principal de manipular marcs en JavaScript és identificar de ma-
nera correcta els noms i les relacions entre els diversos marcs. Per tant, les re-

comanacions per a l'as adequat de marcs sén les segiients:

e Identificar correctament cada marc amb I'id adequat, de manera que s'hi
pugui accedir a partir del nom que l'identifica.

e En cas de dubte, es pot utilitzar la propietat length sobre l'array frames| ]
de Window per a comprovar el nombre de marcs que té una finestra en

particular.
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e Utilitzar top per a accedir a la finestra superior, de la qual hereten la resta
en cas de dubte, i parent quan és clar que es vol accedir al nivell immedi-
atament superior.

D'aquesta manera, si es té una finestra formada per un frameset de tres marcs

(framel, frame2 i frame3), s'hi pot accedir des de qualsevol d'aquests marcs

amb la sintaxi seglient:

window.top.frame2;
Hi és equivalent (perqué només hi ha un nivell de frames) la sintaxi segiient:

window.parent.frame?2;

3.2. L'objecte Location

L'objecte Location proporciona accés a l'adreca URL i a porcions de
I'URL de manera estructurada. Assignar una cadena a un objecte Loca-
tion fa que el navegador analitzi la cadena com una adreca d'Internet,
actualitzi les propietats de 1'objecte i estableixi la cadena com la propi-
etat href de 1'objecte.

Una adreca URL té l'estructura segiient:

protocol//host:port/pathname#hash?search

Per exemple:

http://www.uoc.edu:8080/assist/extensions.html#topicl?x=76&y=2

El significat de cadascuna de les parts que componen 1'URL és el segiient:

e protocol: representa el comencament de 1'URL, és a dir, el protocol web
que inclou els dos punts (http:);

e host: representa el domini o 1'adreca IP de I'ordinador amfitri6 a la Xarxa

(www.uoc.edu);

e port: representa el port de comunicaci6 que usa el servidor per a les comu-

nicacions (8080);

e pathname: representa la ruta del document (assist/extensions/);

¢ hash:represental'ancora en 1'URL. S'hi inclou el signe # (només per a http);
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e search: representa la informacio6 per a una cerca (query). Inclou el signe ?,

que n'indica el comencament (només per a http). Cada element de la cerca

és compost pel nom de la variable i el valor que té, i cada element se separa

del

seglient pel signe &.

Quan s'assigna un valor a la propietat location d'un objecte, JavaScript crea un

objecte Location i assigna aquest valor a la propietat href de I'objecte Location.

Per tant, les dues formes que es mostren tot seguit sén equivalents:

window.location.href="http://www.uoc.es";

window.location="http://www.uoc.edu";

L'objecte Location hereta directament de 1'objecte Window. Si es fa referéncia

a 'objecte Location, sense especificar una finestra, la informaci6 d'aquest ob-

jecte s'associara a la finestra actual.

Tot seguit es mostren en una taula les propietats principals de I'objecte Loca-

tion:
Taula 12. Propietats de |'objecte Location
Nom Descripci6 Exemple
hash Nom d'ancora en I'URL. alert(window.location.hash)
host Nom del servidor o del domini que forma part del parametre | window.location.host = "www.uoc.edu"
hostname.

hostna- | Conté el nom complet del servidor, I'ordinador central i el window.location.hostname = "www.uoc.edu:8080"
me port.

href Especifica I'URL complet. window.location.href="http://www.uoc.es/"
pathna- | Especifica la ruta del document. window.location.pathname = "/js/exemples/rellotge.html"
me

port Port de comunicacions que usa el servidor. window.location.port =80

proto- | Comencament de I'URL que especifica el mode d'accés. window.location.protocol = "http:"

col

search | Especifica la cerca en I'URL. window.location.search = "?cp=2&scp=4"

La taula segiient mostra els metodes principals de 1'objecte Location:

Taula 13. Metodes de I'objecte Location
Nom Descripcio Sintaxi Parametres
assign | Es equivalent a modificar I'URL mitjancant assign(url) url: cadena de text
location.href.
reload | Actualitza el document. reload([forceGet]) | Opcional. Si és true, forca la carrega del document
amb el métode GET.
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Nom Descripcio Sintaxi Parametres
repla- | Carrega I'adreca URL especificada a la finestra i subs-| replace(url) url: cadena de text
ce titueix la que hi havia.

Respecte als métodes anteriors, és important tenir en compte que 'URL d'una

pagina carregada amb el meétode replace substitueix 'anterior en l'historial de

pagines visitades, de manera que quan es reemplaca una pagina la referéncia

a aquesta pagina se substitueix en I'historial.

En l'exemple segiient, es pot veure 1'ts de propietats i metodes d'aquest objecte:

<html>

<head>

<title>Us de 1'objecte location</title>

<script type="text/javascript">

€l=

function mostrarImatge (img) {
document.images[0] .src=img;

}

//=>

</script>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<form name="elmeuForm">

<p><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Trii un regal:</font></b><font

face="Arial, Helvetica, sans-serif"><br><br>

<INPUT type="radio" name="imatge" value="imatgel" CHECKED
onClick="mostrarImatge ('img/regall.gif')"> Verd <br>

<INPUT type ="radio" name ="imatge" value ="imatge2"
onClick="mostrarImatge ('img/regal2.gif')"> Groc <br>

<INPUT type ="radio" name ="imatge" value ="imatge3"
onClick="mostrarImatge ('img/regal3.gif')"> Vermell </font></p><p><br>
<Img name="lameva imatge" SRC="img/regall.gif" align="center"></p><p>
<INPUT type ="button" value="Actualitzar"
onClick="window.location.reload()"><p>

<INPUT type="button" value="Veure regal"
onClick="window.location.replace('regal.htm')" name="button">

</form>

</body>

</html>

En l'exemple anterior, s'ha inserit un bot6 al formulari que fa una recarrega de

la pagina HTML a partir del metode reload() i un bot6é nou, Veure regal, que

substitueix la pagina carregada per una de nova, regal.htm, que se suposa que

ha de mostrar el regal que s'ha triat.
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L'exemple anterior necessita tenir creada la pagina regal.htm i les imatges
regall.gif, regal2.gif i regal3.gif en una subcarpeta amb el nom img.

3.3. L'objecte History

El navegador emmagatzema una array amb les adreces web visitades en
l'objecte History, de manera que aquest objecte proporciona propietats i meto-
des que permetran accedir a aquestes adreces des de JavaScript i visitar aquests
webs.

A lobjecte History, s'hi accedeix amb la propietat History de Window
(window.history), ja que és un objecte que hereta directament de Window.

Tal com s'ha dit, manté 1'historial de pagines visitades, guarda les adreces URL
en una array d'objectes i, per tant, si s'accedeix a una posici6 de l'array, per
exemple history[2], s'obté I'adreca URL visitada en tercer lloc (la primera posi-
ci6 d'una array en JavaScript és la 0). S'ha de tenir en compte que, per motius
de seguretat, pot ser que hi hagi restringides per defecte algunes propietats en

alguns navegadors.

Les propietats principals de I'objecte son les segiients:

Taula 14. Propietats de |'objecte History

Nom Descripci6 Exemple
current String que conté I'URL actual de ['historial. Només és de lectura. if (history.current.indexOf(uoc.es) !=-1)
I{amevaFuncio(history.current)
}
length Nombre d'elements de I'array. Només és de lectura. alert(history.length)
next URL de la seglient entrada en I'historial. Només és de lectura. history.next
previous URL de I'entrada anterior en I'historial. Només és de lectura. history.previous

Els metodes principals de 1'objecte son els segiients:

Taula 15. Métodes de I'objecte History

Nom Descripcio Sintaxi
back Carrega I'URL anterior de I'historial. back()
forward | Carrega I'URL segiient de ['historial. forward()
go Carrega un URL de I'historial. go(pos) | pos: enter que representa la posicié relativa en I'historial.
go(url) url: string que representa un url de I'historial.

Respecte als métodes anteriors, s'han de tenir en compte els detalls segiients:
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e El meétode back té el mateix efecte que fer servir el metode go de la forma:
history.go(-1).

e El metode forward té el mateix efecte que fer servir el metode go de la
forma: history.go(1).

¢ La forma del metode go, go(0) té I'efecte d'actualitzar la pagina actual.

Tot seguit es presenta un exemple en que es veu 1'is dels metodes de 1'objecte:

<html>

<head>

</head>

<body leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0" marginheight="0">

<table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">
<tr>
<td bgcolor="#000000">
<div align="center"><a href="javascript:history.back()"><b><font
color="#FFFFFF" face="Arial, Helvetica, sans-serif">Anterior</font></b></a></div>
</td>
<td bgcolor="#000000">
<div align="center"><a href="javascript:history.forward()"><b><font
color="4#FFFFFF" face="Arial, Helvetica, sans-serif">Siguiente</font></b></a></div>
</td>
<td bgcolor="#000000">
<div align="center"><a href="javascript:history.go (0) "><b><font
color="#FFFFFF" face="Arial, Helvetica, sans-serif">Actualizar</font></b></a></div>
</td>
</tr>

</table>

<p align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="6">Pagina
1</font>

<div align="center">
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="http://www.uoc.edu">Pagina
2</a></font>
<a href="http://www.google.com"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Pagina
3</font></a>

</div>

<p align="center">&nbsp;</p>

</body>

</html>

3.4. L'objecte Screen

L'objecte Screen conté propietats només de lectura que subministren informa-

ci6 de la pantalla de 'usuari. Es tracta d'un objecte fill de Window.
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Tot seguit es presenten les propietats principals de 1'objecte:

Taula 16. Propietats de |'objecte Screen

Nom Descripcio

availHeight Alcaria en pixels de la pantalla sense comptar les utilitats possibles que mostri el sistema en pantalla, com les
barres d'eines.

availWidth Amplaria en pixels de la pantalla sense comptar les utilitats possibles que mostri el sistema en pantalla, com les
barres d'eines.

colorDepth Si hi ha una paleta en Us, indica la profunditat de color en bits per pixel; en un altre cas, deriva de
screen.pixelDepth.

height Alcaria de la pantalla en pixels.

pixelDepth Resolucié de pantalla en bits per pixel.

width Amplaria de la pantalla en pixels.

L'objecte Screen no té metodes.

3.5. L'objecte Navigator

L'objecte Navigator conté la informaci6 del navegador que es fa servir. Aques-

tes propietats s'utilitzen generalment per a detectar el navegador, encara que

també proporcionen un seguit de detalls sobre la configuraci6 de 1'usuari, com

l'idioma de preferéncia i el sistema operatiu.

Aquest objecte és descendent directe de 'objecte Window i totes les propietats

que té son nomes de lectura. Tot seguit es poden consultar les propietats prin-

cipals de 1'objecte en la taula seglient:

Taula 17. Propietats de |'objecte Navigator

Nom Descripci6 Exemple

appCodeNa- | Nom del codi del navegador document.write("El codi del seu navegador és" +

me navigator.appCodeName)

appName Nom del navegador document.write("El nom del seu navegador és" +
navigator.appName)

appVersion | Versié del navegador document.write("La versi6 del seu navegador és" +
navigator.appVersion)

cookieEna- Indica si el navegador té actives les galetes. if (navigator.cookieEnabled)

bled alert("Les galetes estan activades en el navegador")

mimeTypes | Array de tots els tipus MIME que suporta el navegador.

platform Sistema operatiu sobre el qual s'executa el navegador. alert(navigator.platform)
Podria mostrar dades com:
Win32, Win16, Mac68k, MacPPC...

plugins Array de connectors instal-lats en el navegador.

userAgent Valor de la capcalera user-agent enviada en el protocol document.write("La capcalera user-agent enviada en el

HTTP, del client al servidor.

protocol HTTP és" + navigator.userAgent)
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Nom Descripci6 Exemple

vendor Cadena que conté informacié de la marca comercial del
navegador.

La taula segiient mostra el meétode més usat dels que hi ha disponibles en
I'objecte:

Taula 18. Meétodes de I'objecte Navigator

Nom Descripci6 Sintaxi Retorn
javaEna- Verifica si I'opci6 Java esta activada. javaEnabled() | True si Java esta activat i False si no ho esta.
bled

En l'exemple segilient es mostra 1'as de les propietats de 1'objecte:

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<hl>Propietats del navegador</hl>

<script type="text/javascript">
document.write ("Nom codi: <B>" + navigator.appCodeName + "</b><br>")
document.write ("Nom: <B>" + navigator.appName + "</b><br>")
document.write ("Versidé: <B>" + navigator.appVersion + "</b><br>")
document.write ("Idioma: <B>" + navigator.language + "</b><br>")
document.write ("Tipus MIME: <B>" + navigator.mimeTypes + "</b><br>")
document.write ("Plataforma: <B>" + navigator.platform + "</b><br>")
document.write ("Connectors: <B>" + navigator.plugins + "</b><br>")
document.write ("Capcalera URL: <B>" + navigator.userAgent + "</b><br>")

</script>

</body>

</html>

3.6. L'objecte MimeType

L'objecte MimeType (multipart Internet mail extension) representa el tipus MI-
ME que suporta el client. S'hi pot accedir amb l'array MimeType de I'objecte
Navigator o des de 'objecte Plugin:

navigator.mimeTypes [index]

D'aquesta manera, el programador pot consultar si un tipus MIME en particu-
lar esta suportat i, si ho esta, extreure informacié de 1'objecte Plugin que el
controla. Les propietats d'aquest objecte sobn només de lectura i es presenten
en la taula segiient:
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Taula 19. Propietats de |'objecte MimeType

Nom Descripci6 Exemple
descripti- | Descripcié del tipus MIME. navigator.mimeTypes["image/
on jpeg"].description
El resultat és: JPEG Image
enabled- | Referéncia a I'objecte Plugin configurat navigator.mimeTypes[image/
Plugin pel tipus MIME. Si no n'hi ha cap, la pro- |jpeg].enabledPlugins
pietat val null.
suffixes | String que conté la llista d'extensions que | navigator.mimeTypes[image/
accepta el tipus MIME. jpeg].suffixes
El resultat és: jpeg, jpg, jpe, ifif, pjpeg,
pip
type Nom del tipus MIME. navigator.mimeTypes[image/jpeg].type

El resultat és: image/jpeg

L'exemple seglient mostra les propietats per a cada objecte MimeType del cli-

ent:

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFEF">

<b>Propietats de cada objecte mimeType del client:</b><p>

<script type="text/javascript">

document.writeln ("<TABLE BORDER=1><TR VALIGN=TOP>"+

"<TH ALIGN=left>description"+

for

(i=0 1 < navigator.mimeTypes.length i++) {

document.writeln ("<TR VALIGN=TOP><td tipus='fuoc'>"+i+

"<td tipus='fuoc'>"+navigator.mimeTypes[i].type+

"<td tipus='fuoc'>"+navigator.mimeTypes[i].description+

"<td tipus='fuoc'>"+navigator.mimeTypes[i].suffixes)

if

document.writeln (

} else {

document.writeln (

}

document .writeln ("</TABLE>")

</script>

</body>

</html>

(navigator.mimeTypes[i].enabledPlugin==null) {

"<td tipus='fuoc'>None"+ "</TR>")

"<td tipus='fuoc'>"+navigator.mimeTypes[i].enabledPlugin.name+

"<TH ALIGN=left>i"+

"<TH ALIGN=left>type"+

"<TH ALIGN=left>suffixes"+ "<TH ALIGN=left>enabledPlugin.name</TR>")

"</TR>")
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3.7. L'objecte Plugin

Cada objecte Plugin correspon a un component instal-lat al navegador.
Aquests objectes estan disponibles mitjancant la propietat enabledPlugin
d'objectes MimeType. Cada connector proporciona informaci6é del compo-
nent, com la descripcid, els tipus MIME que suporta, etc.

Aquest objecte se sol utilitzar per a determinar si el navegador suporta un com-

ponent connector especific i la versi6 d'aquest component.

Tot seguit es presenten les propietats principals de 1'objecte:

Taula 20. Propietats de l'objecte Plugin

Nom Descripcio

description Descripci6 del connector.
Només és de lectura.

filename Nom del connector al disc.
Només és de lectura.

length Nombre d'elements de |'array d'objectes MimeType.
Només és de lectura.

name Nom del connector.
Només és de lectura.

L'exemple segiient mostra les propietats per a cada connector instal-lat en el

client:

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<b>Propietats per a cada connector installat en el client:</b><p>

<script type="text/javascript">

document.writeln ("<TABLE BORDER=1><TR VALIGN=TOP>"+ "<th ALIGN=left>i"+ "<TH ALIGN=left>name"+
"<TH ALIGN=left>filename"+ "<TH ALIGN=left>description"+ "<TH ALIGN=left># of types</TR>")

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

document.writeln ("<TR VALIGN=TOP><td tipus='fuoc'>"+i+

"<td tipus='fuoc'>",navigator.plugins[i].name+ "<td tipus='fuoc'>"+navigator.plugins[i].filename+
"<td tipus='fuoc'>"+navigator.plugins[i].description+

"<td tipus='fuoc'>"+navigator.plugins[i].length+ "</TR>")

}

document.writeln ("</TABLE>")

</script>

</body>

</html>
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4. Els objectes del DOM

En aquest apartat es baixara un nivell, fins a arribar a 'objecte Document, de

manera que seguint la nomenclatura que s'ha plantejat es pot considerar que

s'estudiara el DOM. Igual que en l'apartat anterior, la llista d'objectes presentats

és dinamica i evoluciona en paral-lel a les diverses versions dels navegadors.

4.1. L'objecte Document

L'objecte Document proporciona accés al contingut del document HTML i

proporciona metodes per a manipular-lo. Per a cada pagina HTML es genera un

objecte Document quan aquesta pagina es carrega en una finestra; d'aquesta

manera, tot objecte Window conté un objecte Document a que pot accedir

utilitzant la propietat document. L'objecte Document es construeix a partir de
I'etiqueta body d'HTML.

En la taula segiient es mostren les propietats principals de l'objecte:

Taula 21. Propietats de |'objecte Document

Nom Descripcio Exemple
alinkColor | Color d'un enllag actiu (per exemple, quan es passa el ra- | document.alinkColor="red"
toli per sobre de l'enllag). o equivalentment:
document.alinkColor="FF0000"
anchors Array d'objectes Anchor del document. Només és de lec-
tura.
applets Array d'objectes Applet del document. Només és de lectu-
ra.
bgColor Color de fons del document. document.bgColor="FFFFFF"
cookie String que representa les galetes associades al document.
domain Cadena que conté el nom del domini des del qual es va document.domain="mon.com"
carregar el document.
embeds Array de tots els objectes encastats al document. Només
és de lectura.
fgColor Color del text del document document.fgColor="black"
forms Array d'objectes Form del document. Només és de lectura. | document.formsl[i]
o equivalentment:
document.form_i
images Array d'objectes Image del document. Només és de lectu- | document.images]i]
ra. o equivalentment:
document.image_i
lastModified | String que representa la data de la darrera modifcacié del | document.write("Aquesta pagina ha estat actualitzada " +
document. Només és de lectura. document.lastModified)
linkColor Color dels enllagos. document.linkColor="blue"
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Nom Descripcio Exemple

links Array d'objectes Link del document. Només és de lectura. | document.links]i]

plugins Array d'objectes Plugin del document. Només és de lectu- | document.plugins]i]
ra.

referrer URL del document que es crida quan es prem un enllac. | function obtenerRef() {
Només és de lectura. return document.referrer

}

title String que representa el titol del document. Només és de | var finestral = window.open("http://www.uoc.es")
lectura. var titol = finestral.document.title

URL String que representa I'URL complet del document. No- document.write("L'URL actual és" + document.URL)
més és de lectura.

vlinkColor Color dels enllagos visitats. document.vlinkColor="00FFFF"

Respecte a les propietats presentades, s'han de tenir en compte els detalls se-

glients:

L'ordre dels elements en les arrays, per a totes les propietats que en conte-
nen, és el mateix ordre en que apareixen aquests elements en la pagina.

La propietat domain només es pot modificar de manera restringida. Al
comencament, conté el domini del servidor web des del qual s'ha carregat
la pagina. Es pot modificar aquesta propietat, perd només per un domini
amb el mateix sufix. Per exemple, un script que prové de tot.mon.com pot
canviar el domini per mon.com, pero un script que prové de stars.com no
ho pot fer. Quan s'ha canviat el valor de la propietat, no es pot tornar al

valor original.

La propietat lastModified deriva de les dades de la capgalera HTTP que ha
enviat el servidor. El servidor normalment obté aquesta dada examinant
la data de la darrera modificaci6 del fitxer. Aquesta informacié no ha de
ser necessariament a la capcalera. En aquest cas, JavaScript rep un 0 que
visualitza la data January 1, 1970 GMT.

La propietat referrer és buida si el servidor no proveeix la variable d'entorn

que conté aquesta informacio.

Tot seguit, es mostra un subconjunt dels métodes principals que hi ha dispo-

nibles en 1'objecte:

Taula 22. Metodes de I'objecte Document

Nom

Descripci6 Sintaxi

Parametres

close | Acaba el flux de sortida al document i mostra | close()

el contingut escrit.
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Nom Descripcio Sintaxi Parametres

open | Obre el document per a I'escriptura. open([tipusMime, "replace"]) | tipusMime: string que representa el tipus del do-
cument. Per defecte, és "text/html.
Replace": si s'omet aquesta paraula, el tipus MI-
ME és text/html. En cas contrari, el document
nou no s'afegeix en ['historial.

write | Escriu una expressié HTML al document. document.write(expri,...,

exprN)
wri- | Escriu una expressié HTML acabada en salt de | writeln(expr1,..., exprN)
teln |linia

Dels métodes presentats s'han de considerar els aspectes segiients:

a) El meétode close acaba la carrega del document que havia comenc¢at amb

el metode open; quan aixo0 passa, a la barra d'estat del navegador apareix la

paraula Listo.

b) Els valors possibles per al primer parametre del métode open sén els se-

glients:

text/html: especifica que el document conté text ASCII en format HTML;

text/plain: especifica que el document conté text ASCII pla amb caracters
de final de linia per al text que es visualitza;

image/gif: especifica que el document conté bits codificats que constituei-
xen capcaleres GIF i dades de pixel;

image/jpeg: especifica que el document conté bits codificats que constitu-
eixen capcaleres JPEG i dades de pixel;

image/x-bitmap: especifica que el document conté bits codificats que
constitueixen capcaleres bitmap i dades de pixel;

Valors per a connectors especifics; per exemple, application/x-director car-
rega el connector de Macromedia Shockwave. Aquests només sén valids

si el connector esta instal-lat.

L'exemple segiient mostra el procés en qué es crea una finestra, sobre la qual

s'escriura text a partir dels metodes de Document:

<html>

<head>

<script type="text/javascript">
var lamevaFinestra

function escriure a la finestra() ({

var text = "Exemple per a l'objecte Document"
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lamevaFinestra.document.open ("text/html", "replace")

lamevaFinestra.document.write ("<p>" + text)

lamevaFinestra.document.write ("<p>history.length és " + lamevaFinestra.history.length)

lamevaFinestra.document.close ()
}
</script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">

<script type="text/javascript">

lamevaFinestra=window.open("","", 'toolbar=yes, scrollbars=yes,width=400, height=300")

escriure a la finestra()
</script>
</body>

</html>

4.2. L'objecte A, Anchor, Link i Area

En els models tradicionals hi havia un objecte diferent per a elements <a> que
especificaven una propietat name (anomenada Anchor) i un altre per als que
especificaven una propietat href (anomenada Link). AqQuesta nomenclatura és
antiquada, i amb el DOM estandard ja no hi ha cap distincid, perque es fusi-

onen Anchor i Link.

D'altra banda, l'objecte Area correspon a un element <area> d'HTML (que
representa una area de mapa d'imatge); 1'accés a aquest objecte es fa a partir
de l'array links|[ ] de 'objecte document.

Com que es tracta d'objectes que fan referéncia a una etiqueta HTML, com-
parteixen un seguit de propietats i métodes amb la resta d'etiquetes. Les dues
taules segiients mostren les més interessants i, com es pot intuir, formen part
de les propietats i els metodes de totes les etiquetes HTML:

Taula 23. Propietats d'etiquetes HTML

Nom Descripcio Exemple
attribu- [ Array amb els atributs de I'element. Area2.attributes[2]; mostra el tercer atri-
tes[ ] but si el té.

disabled | Valor logic que indica si I'element esta Disponible = Area2.disabled;

deshabilitat.

id Cadena que conté l'identificador tnic de |Ident = Area2.id;
I'element.

style Fa referéncia a |'objecte Style inserit en

linia de I'element.

tabindex | Valor numéric que indica I'ordre de tabu-
lacié de I'objecte.
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A les propietats anteriors cal afegir-hi les que s'han presentat en el segon apar-
tat d'aquest modul, relacionades amb el DOM estandard (per exemple, node-
Value, nodeType, nodeName i nextSibling).

La taula segiient mostra els meétodes més usats que hi ha disponibles en
l'objecte:

Taula 24. Métodes d'etiquetes HTML

Nom Descripcio Sintaxi Retorn
blur() Treu el focus de I'element. Area2.blur():
click() Simula un clic del ratoli a I'objecte. Area2.click();
focus() Assigna el focus a |'element. Area2.focus();

De la mateixa manera que en les propietats, als metodes anteriors s'hi han
d'afegir els metodes del DOM estandard (per exemple, cloneNode(), getAttri-
bute() i hasChildNodes()).

A les propietats i els meétodes anteriors s'hi han d'afegir els segiients, que s6n
especifics dels objectes Anchor, Link i Area:

Taula 25. Propietats i métodes especifics dels objectes Anchor, Link i Area

Nom Descripcio Exemple

hash | String comencada per #, que especifica un nom | Si I'URL és:

d'ancora en I'URL. http://mon.com/europa.htm#italia
document.links[0].hash és:

#italia

host | String que especifica el domini i el subdomini del
servidor.

host- | String que conté el nom complet de I'ordinador
name | central, inclosos el nom del servidor, el subdomi-
ni, el domini i el port.

ref. String que especifica I'URL sencer.

path- | String que conté la porcié d'URL referent a la ru-
name |ta.

port | String que representa el port de comunicacions
que usa el servidor.

proto- | String que conté la porcié d'URL referent al pro-
col tocol.

search | String que especifica una recerca continguda en
I'URL.

target | Nom de la finestra que visualitzara el contingut | document.aindice.target="finestra1"
de I'enllac.

text | (Només per a I'objecte Area.) Text que correspon
a l'etiqueta A.
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Respecte als métodes anteriors, cal fer una atencié especial a I'hora d'usar la
propietat hash, perque si 'URL és:

http://mon.com/europa.htmffitalia

i es fa l'assignacio segiient:

h = document.links[0] .hash;

document.links[0] .hash = h;
el valor que agafa la propietat és el segiient:

##italia
4.3. L'objecte Image
Un objecte Image correspon a una etiqueta <img> d'HTML. Aquest objecte
té propietats que permeten la manipulacié dinamica de les imatges en el do-
cument. S'accedeix a un objecte Image a partir de la col-lecci6 images| ] de
I'objecte document.
L'objecte Image es construeix amb els mecanismes segilients:

e L'etiqueta <img> d'HTML.

e La forma new Image(ample, alt), en qué els parametres sébn opcionals i
indiquen el valor d'ample i alt de la imatge en pixels.

Com que es tracta d'un objecte basat en una etiqueta HTML, comparteix les
propietats i els metodes presentats en el subapartat anterior i els seglients, que
li sén especifics:

Taula 26. Propietats de |'objecte Image

Nom Descripcio Exemple
border String que especifica I'amplaria en pixels de la vora de la imatge. Només és | function bordelmg(imatge) {
de lectura. if (imatge.border==0)

alert('La imatge no té vora')
else alert('La vora de la imatge és ' +
imatge.border)

complete |Valor boolea que indica quan ha acabat de carregar la imatge el navegador.
Només és de lectura.

height String que especifica l'alcaria en pixels de la imatge. Només és de lectura.

hspace String que especifica l'espai en pixels entre la vora dreta i esquerra de la
imatge i el text que la segueix o la precedeix. Només és de lectura.

lowscr String que especifica I'URL de la imatge per mostrar en versions per a baixa
resolucié.
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Nom

Descripcio

Exemple

name

String que especifica el nom de la imatge. Només és de lectura.

src

String que especifica I'URL de la imatge.

vspace

String que especifica |'espai en pixels entre |'aresta superior i inferior de la
imatge i el text que la segueix o la precedeix. Només és de lectura.

width

String que especifica I'amplaria en pixels de la imatge. Només és de lectura.

Les propietats referents a l'alcaria i 'amplaria d'una imatge es poden establir

en la creaci6 de I'objecte Image, perd no es poden modificar des de JavaScript.

4.4. L'objecte Form

L'objecte correspon a l'etiqueta <form> d'HTML i és fill de I'objecte document.

Aquest objecte s'utilitza per a incloure camps de text, elements de seleccio

(botons de selecci6, llistes de seleccid, etc.) i botons, i 'objectiu final que té és

que l'usuari compili informaci6 per processar-la i enviar-la al servidor.

Cada formulari en un document és, en si mateix, un objecte diferent. Per a fer

referencia als elements d'un formulari, cal utilitzar I'atribut id.

Igual que els objectes anteriors, es tracta d'un objecte relacionat amb una eti-

queta HTML, de manera que comparteix les propietats i els meétodes dels ob-

jectes HTML i a, més, es plantegen els segiients:

Taula 27. Propietats de I'objecte Form

Nom

Descripci6

Exemple

action

String que especifica I'URL de destinacié quan s'envien les
dades del formulari.

document.elmeuForm.action = " mailto://pep@jet.es"

ele-
ments

Array d'objectes corresponents als elements del formulari.
Només és de lectura.

enco-
ding

String que especifica la codificacié MIME del formulari.

function obtenirCodif() {
return document.elmeuForm.encoding

}

length

Nombre d'elements del formulari. Només és de lectura.

nreele = elmeuForm.elements.length

method

String que especifica com s'envia la informacié del formulari
al servidor. Pot tenir els valors get i post.

function obtenirMetode() {
return document.elmeuForm.method

}

name

String que especifica el nom del formulari.

for (var i =0; i < document.elmeuForm.elements.length; i++)
{ document.write(document.elmeuForm.elements[i].name +
||<BR>II)

}

target

String que especifica la finestra en que es visualitzara la res-
posta quan s'haura enviat el formulari.

document.elmeuForm.target = "finestral"
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Es poden fer servir els mecanismes (tradicionals) seglients per a accedir als

elements d'un formulari:

nom formulari.nom element.value

nom formulari.elements[posicid].value

Taula 28. Métodes de I'objecte Form

Nom Descripcio Sintaxi
reset Simula un clic de ratoli en un boté de tipus reset. reset()
submit Envia el formulari. submit()

Respecte als métodes anteriors, s'ha d'indicar que el metode reset restaura els
valors per defecte en els elements del formulari. Per a usar-lo no fa falta haver

definit un bot6 en el formulari sin6 que es pot cridar des d'una funcio.

Tot seguit es presenta un exemple en que se sol-licita a l'usuari que introdueixi
els valors A o B. Si la dada introduida és correcta, es mostra un missatge que
ho indica; si no ho és, el missatge mostra els valors possibles que es poden

introduir i inicialitza el formulari.

<html>

<head>

<script type="text/javascript">

function verificaEntrada(lletra) {
if (lletra.value == 'A' || lletra.value == 'B') alert('Entrada correcta')
else document.elmeuForm.reset ()

}

</script>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">

<form name="elmeuForm" onReset="alert ('Introdueix A o B')">

Introdueix A o B:

<input type="text" name="opcid" size="5" onChange=verificaEntrada (this) maxlength="1">

</form>

</body>

</html>

Tot seguit es plantegen tots els objectes que pertanyen a un formulari o en
formen part. Com que es tracta d'objectes basats en etiquetes HTML, compar-
teixen les propietats i els metodes que s'han presentat abans.
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4.4.1. Els objectes Hidden, Text, Textarea i Password

Es plantegen els objectes de manera conjunta, perque comparteixen propietats
i metodes; concretament, els objectes Hidden, Text i Password corresponen
a l'etiqueta HTML <input>, en queé la diferéncia que tenen és l'atribut type.
D'aquesta manera, es té el seglient:

¢ L'objecte Hidden és un camp més del formulari, perd no és visible quan
es visualitza la pagina al navegador. Com que no és visible, I'usuari no en
pot modificar el valor, que només es pot modificar des de la programaci6
canviant el valor de la propietat value. S'utilitza per a enviar parells de
dades (nom/valor) quan es fa un submit del formulari.

e L'objecte Text és un camp del formulari en qué l'usuari pot introduir text.

¢ L'objecte Password és un camp del formulari en que 1'usuari pot introduir
text. Cada caracter introduit es visualitza a la pantalla amb un asterisc.

Els objectes Hidden, Text i Password es construeixen amb l'etiqueta <input>
d'HTML, amb els valors hidden, text i password en l'atribut type.

e L'objecte Textarea és un camp del formulari en que l'usuari pot introduir
text en diverses linies. Per a indicar en el text introduit un salt de linia, s'ha
d'especificar el caracter concret per a fer-ho. Aquest caracter varia segons
la plataforma: a Unix és \n; a Windows és \r, i a Macintosh és \n. JavaS-
cript comprova aquests caracters possibles i els trasllada a la plataforma

de l'usuari.

L'objecte Textarea es construeix amb l'etiqueta <textarea> d'HTML.

Les taules seglients mostren les propietats i els metodes especifics d'aquests
objectes:

Taula 29. Propietats dels objectes Hidden, Text, Textarea i Password

Nom

Descripcio

Exemple

form

Referéncia a I'objecte form que el conté.
Només és de lectura.

<input type=hidden name="any" value=
"2000">

<input name="b1" type="button"
value="Canviar any"
onClick=this.form.any.value ='2001" ">

na- | String que especifica el nom de |'objecte. | document.elmeuForm.elements[i].name

me

type | String que especifica el tipus de I'objecte | document.elmeuForm.elements[i].type
(sempre és Hidden). Només és de lectura.

va- | String que especifica el valor de I'objecte. | document.write("El valor del camp és" +

lue document.elmeuForm.any.value + "<BR>")
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Taula 30. Metodes dels objectes Hidden, Text, Textarea i Password

Nom Descripcio Sintaxi
blur Elimina el focus del camp de text. blur()
focus Assigna el focus al camp de text. focus()
select Selecciona l'area d'entrada del camp de text. select()

Respecte als métodes anteriors, s'ha d'indicar que el metode select il-lumina
l'area de text i es pot fer servir per a situar el cursor al lloc en que l'usuari ha
de fer I'entrada de dades. Es més comode per a I'usuari que quan comenca a
introduir una dada se substitueixi directament tota la dada que ja hi ha.

4.4.2. L'objecte FileUpload, File

Aquest objecte correspon a un element <input>amb l'atribut type file; la mis-
si6 que té és incloure un fitxer en les dades que el formulari envia al servidor.

Dins un formulari, la linia que especifica el camp fileUpload és, per exemple,

la segtlient:
<input type="file" size="50" name="fileu">

Figura 14

C:\El_viatge.doc

Per tant, quan es prem el bot6é Examinar, s'obre la finestra dialeg que permet

de cercar i seleccionar el fitxer que es vol adjuntar.

Tot seguit es mostren les propietats principals de I'objecte:

Taula 31. Propietats de I'objecte FileUpload, File

Nom Descripcio
form Referéncia a I'objecte Form que el conté. Només és de lectura.
name String que especifica el nom de I'objecte.
type String que especifica el tipus de I'objecte. Només és de lectura.
value String que especifica el valor de I'objecte.

4.4.3. Els objectes Button, Reset i Submit

Aquests objectes corresponen a un element HTML <input> amb l'atribut type
button, reset i submit, respectivament. Els tres objectes es representen com un

boto, i les caracteristiques que tenen son les segiients:
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e L'objecte Button representa un bot6 del formulari que no té cap accio pre-
definida.

e L'objecte Reset representa un bot6 del formulari que té la particularitat de
restablir els valors que tenen per defecte els elements del formulari.

¢ L'objecte Submit representa un bot6 del formulari que té la particularitat
d'enviar les dades del formulari.

Tot seguit es presenten les propietats i els metodes principals d'aquests objec-
tes:

Taula 32. Propietats dels objectes Button, Reset i Submit

Nom Descripcio
checked Indica si el boté esta seleccionat.
form Referéncia a I'objecte Form que el conté. Només és de lectura.
name String que especifica el nom de I'objecte.
type String que especifica el tipus de 'objecte. Només és de lectura.
value String que especifica el valor de I'objecte.

Taula 33. Métodes dels objectes Button, Reset i Submit

Nom Descripcio Sintaxi

clic Simula la pulsacié del boté. click()

4.4.4. L'objecte Radio

Aquest objecte correspon a un camp d'entrada de formulari de <input> amb
l'atribut type radio. L'objecte representa un bot6 d'opcié individual dins d'un
grup de botons d'opcié del formulari.

Per a entendre'n més bé 1'Us, tot seguit es planteja un exemple en que hi ha
un formulari que conté quatre objectes Radio dins d'un mateix grup. Aixo vol

dir que el fet de tenir-ne un de seleccionat implica que la resta no ho estigui.

Per a indicar que pertanyen al mateix grup, el valor del parametre name ha de
ser igual per a tots, i per a determinar quina opci6 estara marcada per defecte,

s'utilitza la paraula checked com a parametre.

A quin grup d'edat pertanys?<br><br>

<input type="radio" name="edat" value="1"> <18

<input type="radio" name="edat" value="2"> 18 - 25

<input type="radio" name="edat" value="3" checked> 26 - 35

<input type="radio" name="edat" value="4"> >35
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El resultat a la finestra del navegador és el segiient:

Figura 15
A quin grup d’edat pertany?

O<18 O 18-25®26-35 0 »35

Tot seguit es presenten les propietats i els metodes de 1'objecte Radio:

Taula 34. Propietats de |'objecte Radio

Nom Descripci6 Exemple
checked Valor boolea que especifica si el boté esta seleccionat o no (true si | if ( document.elmeuForm.musica[0].checked ==
ho esta i false si no esta). true) {
alert("Hi ha seleccionada I'opcié musica classi-
ca" )
}
defaultChecked | Valor boolea que especifica l'estat per defecte del bot6 (true si esta
seleccionat per defecte i false si no ho esta).
form Referéncia a I'objecte Form que el conté. Només és de lectura.
length Nombre d'objectes Radio en el grup. for (i=0; i<elmeuform.edat.length; i++ ){
if ( elmeuform.edat[i].checked ) alert(i)
}
name String que especifica el nom de I'objecte.
type String que especifica el tipus de I'objecte. Només és de lectura.
value String que especifica el valor associat al boté.

Respecte a les propietats anteriors, s'ha de tenir en compte que la propietat

value d'un bot6 d'opci6 no es visualitza en el document, i és el valor que s'envia

amb la resta de dades del formulari al servidor.

Taula 35. Metodes de I'objecte Radio

Nom

Descripcio

Sintaxi

clic

Simula la pulsacié del boté.

click()

4.4.5. L'objecte Checkbox

Igual que I'objecte anterior, 'objecte Checkbox correspon a un element HTML

<input>, amb l'atribut type a checkbox, i es representa com una casella que

l'usuari pot marcar o desmarcar segons li convingui.

En l'exemple segiient, el formulari conté cinc objectes Checkbox dins un ma-

teix grup. En aquest cas, a diferéncia del grup d'objectes Radio, es permet se-

leccionar més d'una opci6 en paral-lel. Per a determinar quina opcié quedara

marcada per defecte, s'utilitza la paraula checked com a parametre:
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Quins esports prefereix practicar?<br><br >

<input
<input
<input
<input

<input

Figura 16

type="checkbox" name="esports"
type="checkbox" name="esports"
type="checkbox" name="esports"
type="checkbox" name="esports"

type="checkbox" name="esports"

Quin esport prefereix practicar?

value="1" checked> Halterofilia
value="2" checked> Esgrima
value="3"> Natacid

value="4"> Tenis

value="5"> Cap

Halterofilia Esgrima [] Natacié [] Tennis []Cap

Tot seguit es presenten les propietats i els metodes principals de l'objecte
Checkbox:

Taula 36. Propietats de |'objecte Checkbox

Nom Descripci6
checked Valor boolea que especifica si el boté esta seleccionat o no (true si ho esta
i false si no ho esta).
defaultChecked Valor boolea que especifica l'estat per defecte del bot6 (true si esta selec-

cionat per defecte i false si no ho esta).

form Referéncia a I'objecte Form que el conté. Només és de lectura.
name String que especifica el nom de I'objecte.

type String que especifica el tipus de I'objecte. Només és de lectura.
value String que especifica el valor associat al bot6.

Respecte a les propietats anteriors, igual que en l'objecte Radio, la propietat

value no es visualitza en el document, i és el valor que s'envia amb la resta de

dades del formulari al servidor.

Taula 37. Meétodes de I'objecte Checkbox

Nom

Descripci6

Sintaxi

clic

Simula la pulsacié del boté.

click()

4.4.6. L'objecte Select

Aquest objecte correspon a l'element HTML <select>. Es tracta d'una llista

de selecci6 del formulari, en la qual 1'usuari pot seleccionar una opcié o més

d'una segons els atributs amb que s'ha creat.

Tot seguit es presenten les propietats i els metodes principals de 1'objecte Select:
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Taula 38. Propietats de |'objecte Select

Nom Descripci6 Exemple
form Referéncia a I'objecte Form que el conté. Només és de lectura.
length Nombre d'opcions en la llista. nre = document.elmeuForm.llista.length
name String que especifica el nom de I'objecte. for (vari=0;i<

document.elmeuForm.elements.length; i++) {
document.write(document.elmeuForm.elements[i].name

+ "<BR>")
}
options Array que correspon a les opcions de la llista ordenades segons | lamevallista.options[1] = null
com apareixen.
selectedindex | Nombre que indica la posicié de I'opcié seleccionada. function Obtenirindex() {

return document.elmeuForm.llista.selectedindex

}

type String que especifica el tipus de I'objecte. Només és de lectu-
ra.

De les propietats anteriors, és fonamental tenir en compte els detalls segiients:

e Si en un objecte Select no hi ha cap element seleccionat, el valor de la

propietat selectedIndex és -1.

e En cas de poder seleccionar diversos elements de la llista, la propietat se-
lectedIndex conté la posicio del primer element de la llista que esta selec-

cionat.

e En el parametre type, s'especifica si en la llista es poden seleccionar diver-
sos elements o un i prou. Els valors per a indicar-ho sén select-multiple

i select-one.

e Igual que els objectes anteriors, la propietat value no es visualitza en el

document, i és el valor que s'envia amb la resta de dades del formulari.
En l'exemple segilient es mostra com es construeix un objecte Select:

<select name="elements">
<option value="0">Oxigen
<option value="N">Nitrogen
<option wvalue="Na">Sodi
<option value="Ag">Plata
<option value="H">Hidrogen
<option value="K">Potassi

</select>

Com es pot veure, cadascun dels elements de la llista és un objecte Option. El

resultat en pantalla és el segiient:
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Figura 17

Oxigen v

Oxigen
Nitrogen
Sodi
Plata
Hidrogen
Potassi

4.4.7. L'objecte Option

Aquest objecte correspon a una etiqueta HTML <option>. Representa un ele-
ment en una llista de selecci6 del formulari.

Els valors option es poden construir utilitzant HTML o en JavaScript, tal com
es descriu tot seguit:

a) Mitjancant l'etiqueta <option> d'HTML.

b) Mitjancant el constructor new option(text, value, defaultSelected, selected),
els parametres del qual sén opcionals i tenen el significat segiient:

e text: especifica el text que es veura en la llista;

e value: especifica el valor que s'envia amb les dades del formulari si l'opcid
esta seleccionada;

e defaultSelected: especifica el valor inicial de 'opci6: true si esta seleccionat

i false si no ho esta;

e selected: especifica l'estat actual de l'opcio, és a dir, si esta seleccionada o
no.

Tot seguit es presenten les propietats principals de 1'objecte Option:
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Taula 39. Propietats de |'objecte Option

Nom

Descripci6

Exemple

defaultSelected

Valor boolea que indica si I'opci6 esta
seleccionada o no per defecte. El valor
true indica que si i el valor false, que no.

function restaurallista() {

for (vari=0; i<
document.elmeuForm.llista.length; i++) {
if (

document.elmeuForm.llista.options[i].defaultSelected

== true)
document.elmeuForm.llista.options[i].selected =
true

else
document.elmeuForm.llista.options[i].selected =
false

}
}

selected

Valor boolea que indica si I'opci6 esta
seleccionada. El valor true indica que si
i el valor false, que no.

function restaurallista() {

for (vari=0; i<
document.elmeuForm.llista.length; i++) {
if (

document.elmeuForm.llista.options[i].defaultSelected

== true)
document.elmeuForm.llista.options[i].selected =
true

else
document.elmeuForm.llista.options[i].selected =
false

}
}

text

Text que es mostra en la llista.

value

Especifica el valor que s'envia amb les
dades del formulari si I'opcié esta
seleccionada.
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5. Gestio d'esdeveniments

Un esdeveniment és una accié que ocorre la majoria de vegades per
alguna cosa que fa l'usuari, com, per exemple, prémer un boté o moure
el ratoli. El controlador d'esdeveniments, per la seva banda, és el codi
JavaScript, que s'associa a un esdeveniment, de manera que quan es
dona aquest esdeveniment, s'executa el codi.

No hi ha un sol model de gesti6é d'esdeveniments siné que n'hi ha basicament
dos que han evolucionat paral-lelament a 1'evoluci6 dels models d'objectes
dels navegadors principals.

En el model tradicional del model d'objectes, tots dos navegadors oferien un
suport molt basic per a controlar esdeveniments. Aquests es basaven practi-
cament en esdeveniments generats en formularis i alguns esdeveniments de

sistema o del navegador.

A partir de l'aparicio de les versions 4.x dels navegadors, el model de gestio
d'esdeveniments es va ampliar considerablement, i va afegir esdeveniments
nous i més funcionalitat, pero de la mateixa manera que els models d'objectes

divergien, també ho van fer els models d'esdeveniments.

La convergencia es produeix quan apareix el model d'esdeveniments estan-
dard del W3C. Aquest model es pot consultar en l'estandard DOM 2, model
d'esdeveniments. Tal com es veura tot seguit, el model estandard adquireix
els avantatges de cadascun dels models anteriors i, d'aquesta manera, crea un

model robust i molt complet de control d'esdeveniments.

En els subapartats seglients es fa una revisi6 historica del model
d'esdeveniments, des del comencament fins que va apareixer el model estan-
dard del DOM 2 del W3C.

5.1. Model basic de control d'esdeveniments

El model basic d'esdeveniments és compost per un conjunt d'esdeveniments
que es poden associar a un tipus d'objectes concret. La captura d'aquests esde-
veniments es fa a partir de la vinculaci6 que tenen amb els objectes en que

es produeixen.

La taula seglient mostra el conjunt basic d'esdeveniments disponibles en la

majoria dels navegadors, i indica els elements que els admeten:
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Taula 40. Conjunt basic d'esdeveniments

Controlador

d'esdeveniment

Descripcio

Objectes que I'admeten

onabort Es produeix quan l'usuari interromp | <Img>
la carrega de la imatge.
onblur Es produeix quan un element perd | <a>, <area>, <button>, <input>, <la-
el focus. bel>, <select>, <textarea>
<applet>, <div>, <embed>, <hr>,
<img>, <marquee>, <object>,
<span>, <table>, <td>, <tr>
<body>
<frameset>, <ilayer>, <layer>
onchange Es produeix quan un camp de for- | <input>, <select>, <textarea>
mulari ha perdut el focus i el valor
que té ha canviat.
onclick Es produeix quan es pitja un objec- | Tots els elements visibles
te.
ondblclick Es produeix quan es fa una doble Tots els elements visibles
pulsacié a I'objecte.
onfocus Es produeix quan un objecte rep el |<a>, <area>, <button>, <input>, <la-
focus. bel>, <select>, <textarea>
<applet>, <div>, <embed>, <hr>,
<img>, <marquee>, <object>,
<span>, <table>, <td>, <tr>
<body>
<frameset>, <ilayer>, <layer>
onkeydown Es produeix quan es pitja una tecla. | Tots els elements visibles
onkeypress Es produeix quan es manté pitjada | Tots els elements visibles
una tecla.
onkeyup Es produeix quan s'allibera una tecla | Tots els elements visibles
pitjada.
onload Es produeix quan el navegador aca- | <body>, <frameset>
ba de carregar una finestra o un <applet>, <embed>, <link>, <script>,
conjunt de marcs. <style>
<ilayer>, <img>, <layer>
onmousedown Es produeix quan es pitja un boté | Tots els elements visibles
del ratoli.
onmousemove Es produeix quan es mou el ratoli | Tots els elements visibles
mentre s'és a sobre de I'objecte.
onmouseout Es produeix quan el punter surt de | Tots els elements visibles
I'area d'un objecte.
onmouseover Es produeix quan el punter entra en | Tots els elements visibles
una area d'un objecte.
onmouseup Es produeix quan s'allibera un boté | Tots els elements visibles
pitjat del ratoli.
onreset Es produeix quan es netegen els <form>
camps d'un formulari.
onselect Es produeix quan se selecciona <input>, <textarea>

el contingut d'un camp de text o
d'una area de text en un formulari.
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Controlador Descripci6 Objectes que I'admeten
d'esdeveniment

onsubmit Es produeix quan s'envia un formu- | <form>
lari.

onunload Es produeix quan se surt de la pagi- | <body>, <frameset>
na.

A més dels esdeveniments anteriors, els fabricants han implementat un con-
junt més ampli d'esdeveniments propietaris. Evidentment, la llista augmenta
en cada versio nova i en aquest apartat nomeés s'han mostrat els esdeveniments
estandard o els més importants.

Tal com es veu en la taula, a més dels que tracten accions de ratoli, hi ha esde-
veniments de navegador o de sistema com load i unload, dos esdeveniments
bastant utils.

Load i unload

Per exemple, l'esdeveniment load s'utilitza per a precarregar imatges, de manera que
aquestes imatges queden en la memoria cau del navegador, cosa que fa que es presentin
més de pressa quan es necessiten. De la mateixa manera, 1'esdeveniment unload es pot
utilitzar per a netejar la memoria i, aixi, habilitar espai en la memoria cau del navegador.

La vinculaci6 d'esdeveniments en el model tradicional és molt senzilla: es po-
den implementar controladors d'esdeveniments en les etiquetes HTML i mit-
jancant objectes en JavaScript. En tots dos casos, només es pot implementar el
controlador si l'etiqueta o 1'objecte al qual es vol aplicar admet 'esdeveniment

en qiiestio.

5.1.1. Vinculacié en etiquetes HTML

Si s'aplica un esdeveniment a una etiqueta HTML, s'ha d'implementar un con-
trolador d'esdeveniment a l'etiqueta. Per a implementar-lo, s'ha d'afegir un
atribut a l'etiqueta que l'identificara. La sintaxi general per a aixo és la segiient:

<etiqueta controlador_ d esdeveniment="Codi JavaScript">

En I'exemple segiient, s'implementa un controlador per a l'esdeveniment mou-

seover en l'etiqueta <a>:

<a href="http://www.uoc.es" onmouseover="lamevaFuncio () ">

En I'exemple anterior, el pas del ratoli per sobre de l'enlla¢ fa que s'executi la

funcié lamevaFuncio().

Tot seguit es mostra l'exemple incloent-hi el codi HTML:

<html>

<head>

Internet Explorer

Per exemple, Internet Explorer
té un conjunt d'esdeveniments
que li permeten capturar ac-
cions de ratoli més comple-
xes, esdeveniments d'elements
com el moviment del text de
l'etiqueta <marquee> i esde-
veniments de vinculacié de da-
des que permeten carregar da-
des.
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<script type="text/javascript">
function la mevaFuncio () {
alert ("Enllag¢ a la pagina inicial de la UOC");
}

</script>

</head>

<body>

<a href="http://www.uoc.es" onmouseover="lamevaFuncio () ">Poseu el punter sobre aquest enllac¢.</a >

</body>

</html>

5.1.2. Vinculacié mitjancant objectes en JavaScript

A partir de les versions 3 de Netscape i 4 d'Internet Explorer es va imple-
mentar la possibilitat de gestionar controladors d'esdeveniments d'un objecte
amb JavaScript. L'avantatge principal d'aquest mecanisme és la separaci6 entre
I'estructura i la logica del document de la presentacio.

Quan s'implementa un controlador d'esdeveniments per a un objecte, 'objecte
en qliesti6 adquireix una propietat, que es diu com el controlador de
I'esdeveniment. Aquesta propietat nova és la que permet accedir al controla-

dor de I'esdeveniment.

objecte.controlador d esdeveniment = funcié controladora;

En els exemples segilients, es mostren dues maneres de respondre a
l'esdeveniment load de la finestra del navegador. En el primer cas, es defineix el
controlador de l'esdeveniment en l'etiqueta <body>, i en el segon, en 1'objecte
Window:

<html>
<head>

<script type="text/javascript">

function direccion() {
alert ("E1l titol d'aquesta pagina és: " + document.title );
}
</script>
</head>

<body onload="direccion() ">
</body>

</html>

En l'exemple segiient, cal remarcar que el controlador es fa servir com una

propietat més de 1'objecte Window:

<html>

<head>
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<script type="text/javascript">

function direccion () {

alert ("E1 titol d'aquesta pagina és: " + document.title);

}

window.onload

</script>
</head>
<body>
</body>

</html>

= direccion; //nom del controlador en minuscules

5.1.3. Valors de retorn

Els controladors d'esdeveniments tenen una caracteristica molt atil: els valors

de retorn. Els controladors d'esdeveniments son funcions JavaScript i aquestes

funcions poden retornar un valor amb la senténcia return.

Els valors de retorn es poden utilitzar per a diversos objectius. Vegem-ne un

parell d'exemples:

e Un formulari en qué s'ha definit un controlador per a I'esdeveniment sub-
mit, de manera que aquest controlador valida els valors introduits en el
camp i torna true o false, depenent de si aquests valors son correctes o no.
Si torna true, la tramesa del formulari es duu a terme, i si torna false, es
cancel-la.

e L'esdeveniment click sobre un enllag, de manera que si torna false la car-

rega de la pagina es cancel-la.

El codi segiient és un exemple del que s'ha dit en el punt anterior:

<a href="http://www.uoc.edu" onclick="return confirm('Vols anar al Campus?')">Campus UOC</a >

La taula segiient mostra els valors de retorn dels esdeveniments més utils:

Taula 41. Valors de retorn dels esdeveniments més (tils

Esdeve- Retorn Descripcio
niment
Click false Boté d'opcid i casella de verificacié: no s'estableix.
Botd de tramesa: la tramesa del formulari es cancel-la.
Botd de restablir: el formulari no es restableix.
Enllag: I'enllag no es carrega.
Keydown false Cancel-la els esdeveniments keypress que continuen mentre |'usuari
té pitjada la tecla.
Keypress false Cancel-la I'esdeveniment keypress.
Mousedown |false Cancel-la I'accié predeterminada.
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Esdeve- Retorn Descripcio
niment
Submit false Cancel-la la tramesa del formulari.

5.2. Model HTML dinamic de control d'esdeveniments

Els models d'esdeveniments que van sorgir a partir de les versions 4.x dels
navegadors van proporcionar un objecte estatic nou, Event. Aquest objecte es
creava quan hi havia un esdeveniment i 1'objecte Event recollia informaci6 de
I'esdeveniment, com la posicié del ratoli, el bot6 del ratoli que estava pitjat i
el tipus d'esdeveniment.

El que és interessant de debo és que aquest objecte es pot consultar pel con-
trolador de 'esdeveniment i, d'aquesta manera, té una informaci6é que descriu

I'esdeveniment que ha ocorregut.

Com es pot suposat, la divergencia sorgida en els models d'objectes a partir de
les versions 4.x també va afectar el model d'esdeveniments, de manera que els
models entre els dos navegadors eren incompatibles.

En els subapartats segilients es presenten els dos models de manera indepen-
dent.

5.2.1. Model d'esdeveniments de Netscape 4.x

En Netscape els esdeveniments es propagaven mitjancant la jerarquia del do-
cument: comengcava a la part superior i baixava fins a arribar a I'objecte en que

s'havia generat l'esdeveniment.

D'aquesta manera, els objectes superiors com Window, Document i Layer po-
dien capturar els esdeveniments abans que fossin processats per 1'objecte que
els havia generat. L'objectiu era simple: unificar la gestié d'esdeveniments en
un nivell superior per a evitar la repeticié de controladors identics en nivells

inferiors.

En Netscape, I'objecte Event tenia les propietats segtients:

Taula 42. Propietats de |'objecte Event en Netscape

Propietat Descripci6
pageX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut l'esdeveniment.
pageY Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment.
screenX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut l'esdeveniment respecte a la mida

completa de la pantalla.

screenY Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment respecte a la mida
completa de la pantalla.

L'esdeveniment click

Per exemple, I'esdeveniment
click, en alguns casos, s'ha de
capturar en I'ambit de Docu-
ment, perque el que es vol és
actuar quan l'usuari fa un clic
a la pagina, independentment
del lloc en queé el faci.
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Propietat Descripci6
target Conté la referéncia a |'objecte en que s'ha produit I'esdeveniment.
type Conté una cadena que indica el tipus d'esdeveniment.
which En esdeveniments de ratoli, indica el boté de ratoli que s'ha pitjat.
En esdeveniments de teclat, indica el valor unicode de la tecla que s'ha pitjat.
modifiers Conté una mascara de bits que indica les tecles de modificador que s'han

pitjat durant I'esdeveniment: ALT_MASK, CONTROL_MASK, META_MASK i
SHIFT_MASK.

Tot seguit se'n presenta un exemple d'ds:

<a href="http://www.uoc.edu">Campus UOC</a>

<script type="text/javascript">

function controla (e) {

}

alert ("Has fet clic a: X="+ e.screenX +" Y="+ e.screenY);

document.links[0] .onclick=controla;

</script>

Sobre l'exemple anterior, cal incidir en un parell de detalls:

e La funci6 controladora necessita un parametre d'entrada que representara

I'objecte Event.

e S'indica la captura de 'esdeveniment onclick de l'etiqueta <a> mitjancant

la linia que segueix la definici6 de la funci6, en la qual s'assigna la funci6

al controlador, i s'ha de tenir en compte que en la referéncia a aquesta

funcié no hi ha els tipics paréntesis de crida de funcio.

D'altra banda, tal com es deia al comencament del subapartat, els objectes

Window, Document i Layer poden capturar esdeveniments abans que arribin

al seu objecte destinacié. Aquesta captura s'habilita amb el métode captureE-

vents() de Window i Document (I'objecte Layer utilitza el metode del seu ob-

jecte fill Document).

Respecte al meétode anterior, s'ha de tenir en compte que ha de rebre com a pa-

rametre els esdeveniments que es volen capturar; la construccié del parametre

es fa a partir de les mascares de bits seglients:

Taula 43
ABORT BLUR CHANGE
CLICK DBLCLICK DRAGDROP
ERROR FOCUS KEYDOWN
KEYPRESS | KEYUP LOAD
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MOSE- MOUSEMO- | MOUSEO-
DOWN VE VER
MOUSEUP | MOVE RESET
RESIZE SELECT SUBMIT
UNLOAD

En l'exemple segiient, I'script captura la pulsacié d'una tecla i I'esdeveniment
click al nivell de I'objecte Document:

function clickTecla (e) {
alert ("Has fet clic o teclal!"):;
}
document.captureEvents (Event .CLICK | Event.KEYPRESS) ;
document.onclick=clickTecla;

document.onkeypress=clickTecla;

De l'exemple anterior cal tenir en compte els punts segiients:

e S'utilitza una sola funci6 controladora per als dos esdeveniments, encara
que es podria definir una funcié per a cadascun d'aquests dos esdeveni-
ments.

e El caracter | indica un OR entre les mascares de bits, amb la qual cosa
s'indica que es capturen tots dos esdeveniments.

e Les dues darreres linies assignen la funci6 que controlara cadascun dels
esdeveniments que s'han capturat.

Si amb la funcio6 captureEvents() s'activa la captura d'esdeveniments, la funcio
releaseEvents() fa la funcié contraria: desactivar una captura activada previa-

ment.

Per exemple, la desactivacio dels esdeveniments anteriors es fa amb el codi

segiient:

document .releaseEvents (Event.CLICK | Event.KEYPRESS) ;

A vegades, pot ser que un objecte de nivell superior només vulgui capturar
esdeveniments que compleixin certes condicions i, en cas contrari, passar el
control als objectes de nivell inferior.

L'objecte Document

Per exemple, pot ser que I'objecte Document necessiti capturar tots els esdeveniments de
Click, pero que no li interessin aquells en qué s'ha pitjat el bot6 dret del ratoli. En aquest
cas, 1'objecte Document captura l'esdeveniment, comprova que s'ha pitjat el bot6 dret i
passa l'esdeveniment als objectes més petits en la jerarquia.
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La funci6 que fa aquest pas de control és routeEvent(), que rep com a parametre
I'esdeveniment que es processa en aquell moment. En el codi segiient es pot
veure l'exemple que s'ha plantejat:

function ratoliEsqg(e) {
if (e.type=="click" &&e.which="1") {
alert ("Click!")
} else {

routeEvent (e) ;

}
document.captureEvents (Event.CLICK) ;

document.onclick = ratoliEsqg;

Una funcionalitat que ofereix el metode routeEvent() és que torna el valor que
finalment processa I'esdeveniment, de manera que es pot actuar depenent del
resultat que s'ha obtingut en nivells més baixos.

El metode handleEvent() proporciona un mecanisme per a assignar directa-
ment el control d'un esdeveniment a un objecte. Aquest metode rep en un
parametre 'esdeveniment que es vol controlar, de manera que dins un con-
trolador d'esdeveniments es pot passar l'esdeveniment directament a un altre

objecte.

Per acabar el subapartat, és important assenyalar que les versions posteriors de
Netscape van deixar de banda aquest model d'objectes, ja que van implemen-
tar el model estandard del W3C.

5.2.2. Model d'esdeveniments d'Internet Explorer 4.x

En Internet Explorer 4.x, gairebé tots els objectes de la pagina podien capturar
esdeveniments. A més, tenia un conjunt més ampli d'esdeveniments que es
podien aplicar a cada objecte.

Igual que en Netscape, quan ocorria un esdeveniment es creava un objecte
Event, pero en comptes de passar-lo al controlador d'esdeveniments com a
parametre, 'objecte era global i, per tant, accessible directament des de qual-
sevol codi.

Les propietats de 1'objecte Event en Internet Explorer es poden consultar en
la taula segiient:

Taula 44. Propietats de |'objecte Event en Internet Explorer

Propietat Descripcio

srcElement Conté una referéncia a l'objecte a qué es destina |'esdeveniment.

type Conté una cadena que inclou el tipus d'esdeveniment.
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Propietat Descripcio
clientX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut l'esdeveniment.
clienty Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment.
screenX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut l'esdeveniment respecte a la

pantalla completa.

screenY Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment respecte a la
pantalla completa.

button Indica el boté del ratoli que s'ha pitjat.

keyCode Indica el valor Unicode de la tecla que s'ha pitjat.

altKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Alt.

ctrlKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Control.

shiftKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Maj.

cancelBubble Conté un valor boolea que indica si I'esdeveniment no hauria d'ascendir per
la jerarquia.

returnValue Conté un valor boolea que indica el valor de retorn del controlador.

fromElement Conté una referéncia a I'element del qual es desplaca el ratoli en un esdeve-

niment MouseOver o MouseOut.

toElement Conté una referéncia a l'element al qual es desplaca el ratoli des d'un esde-
veniment MouseOver o MouseOut.

A diferencia del model de Netscape, en el model d'esdeveniments d'Internet
Explorer 4.x, I'esdeveniment es comenca a propagar des de 1'objecte en que

s'ha creat i ascendeix per l'estructura de la jerarquia fins a I'objecte Window.

Tot seguit es presenta un exemple d'ts dels esdeveniments en Internet Explo-

rer:

function clickTecla () {

alert ("Has pitjat la tecla" + event.keyCode);

}
document.onkeypress=clickTecla;

De l'exemple anterior s'han de tenir en compte els detalls segiients:

¢ No fa falta declarar els esdeveniments que es capturen en els objectes com
es feia en Netscape.

e Com que I'objecte Event es crea com a variable global, no fa falta passar-lo
com a parametre de la funcio; s'utilitza directament la variable global event.
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Hi ha un seguit d'esdeveniments que per les caracteristiques especials que te-
nen no ascendeixen per la jerarquia. En la resta d'esdeveniments es pot evitar
'ascensio assignant el valor true a la propietat cancelBubble de 'objecte Event.

Igual que a Netscape, els objectes d'Internet Explorer tenen un metode que
permet de transferir el control d'un esdeveniment fireEvent(). Aquest objecte
rep dos parametres: 1'un és el controlador que s'activara (per exemple, onblur)
il'altre, I'esdeveniment mateix.

Per acabar, hem d'indicar que s'ha d'anul-lar l'ascensi6 de I'esdeveniment quan
es crida el metode fireEvent(), perque realment es genera un esdeveniment
nou, que es transfereix de manera que si en l'original no s'anul-la 'ascensi6 es

produiria una bifurcacié amb efectes no desitjats.

5.3. Model d'esdeveniments del DOM estandard

El model d'esdeveniments del DOM2 és un hibrid entre el model de Netscape
4.x i el d'Internet Explorer 4.x. En aquest model, els esdeveniments comencen
a la part superior de la jerarquia i hi descendeixen fins a arribar a 1'objecte de
destinacid. Aquest procés es coneix com a fase de captura i és semblant al que

ocorre en els navegadors Netscape 4.

La propagacio, pero, no s'ha acabat en l'objecte de destinaci6, sin6 que quan
hi sigui i el controlador (si se n'ha assignat un) acabi el tractament, comenca
la fase que es coneix com a fase d'ascens, en qué l'esdeveniment implementa
el cami invers fins a arribar a la part alta de la jerarquia. D'aquesta manera, un
esdeveniment el pot capturar i controlar un objecte de la jerarquia, tant en la
fase de captura com d'ascens.

En el DOM estandard, l'objecte Event té un conjunt ampli de propietats que
es detallen en la taula segiient:

Taula 45. Propietats de 'objecte Event en el DOM estandard

Propietat Descripcio

altkey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Alt.

ctrlKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Control.

shiftKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Maj..

metaKey Conté un valor boolea que indica si s'ha pitjat la tecla Meta.

bubbles Conté un valor boolea que indica si I'esdeveniment ascendeix per la jerar-
quia.

button Indica el boté del ratoli que s'ha pitjat.

cancelable Conté un valor logic que indica si I'esdeveniment no hauria d'ascendir per
la jerarquia.

clientX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut |'esdeveniment.

Esdeveniments que
no ascendeixen per la
jerarquia

Un exemple d'aquests esdeve-
niments és la tramesa de for-
mularis o la recepcié del focus
que fa un element.
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Propietat Descripcio

clienty Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment.

screenX Conté la coordenada X en qué ha ocorregut l'esdeveniment respecte a la
pantalla completa.

screenY Conté la coordenada Y en qué ha ocorregut I'esdeveniment respecte a la
pantalla completa.

target Conté una referéncia al node en queé s'ha produit I'esdeveniment.

currentTarget Conté una referéncia al node a queé s'ha assignat el controlador.

relatedTarget Conté una referéncia al node del qual ha sortit I'esdeveniment.

type Conté una cadena que inclou el tipus d'esdeveniment.

eventPhase Indica la fase del recorregut en qué s'ha capturat I'esdeveniment: 1 captura,

2 en la destinacié i 3 en l'ascens.

Els navegadors, per la seva banda, no compleixen l'estandard al 100%; en reali-

tat, tenen algunes diferéncies i afegeixen propietats o extensions a l'estandard.

5.3.1. Esdeveniments de l'estandard DOM

La taula seglient mostra un subconjunt d'esdeveniments definits en el DOM2,

que sOn basicament els que especifiquen HTML 4 i DOMO, més un conjunt

nou d'esdeveniments relacionats amb la interficie d'usuari i la manipulaci6 de

l'estructura del document.

Taula 46. Subconjunt d'esdeveniments definits en el DOM2

Tipus esdeveniment Esdeveniment Ascen- | Cancel-lable?
deix?
Ratoli
click Si Si
mousedown Si Si
mouseup Si Si
mouseover St Si
mousemove Si No
mouseout Si Si

Navegador i HTML

load No No
unload No No
abort Si No
error Si No

select Si No
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Tipus esdeveniment Esdeveniment Ascen- | Cancel-lable?
deix?
change Si No
submit Si Si
reset Si No
focus No No
blur No No
resize Si No
scroll Si No
D'interficie d'usuari
DOMFocusin
DOMFocusOut
DOMActivate
De canvi en la jerarquia
DOMSubtreeModified Si No
DOMNodelnserted Si No
DOMNodeRemoved Si No
DOMNodeRemovedFromDocu- No No
ment
DOMNodelnsertedIintoDocu- No No
ment
DOMALttrModified Si No
DOMCharacterDataModified Si No

Com es veu en la taula, hi ha un tipus nou d'esdeveniments: esdeveniments
de canvi en la jerarquia. Aquest tipus d'esdeveniments, tal com indica el

nom, es produeixen quan es modifica 'estructura de la pagina, ja que aixo es

pot fer a partir dels métodes del DOM estandard.

La vinculaci6é d'esdeveniments especificada en el DOM2 també és un hibrid
de la vinculaci6 especificada en els models propietaris d'Internet Explorer i
Netscape. El DOM especifica que la funci6é controladora rebra un parametre
que apuntara a l'objecte Event (tal com ocorria en Netscape).

Enl'exemple segiient, es veu que l'esdeveniment click es vincula a una etiqueta

<a>, i s'utilitza la sintaxi del DOM en la localitzaci6é de I'objecte:

<a href="http://www.uoc.edu" id="uoc">Campus UOC</a>

<script type="text/javascript">

function controla(e) {
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alert ("Has fet clic a: X="+ e.screenX +" Y="+ e.screeny);

}
document.getElementById ("uoc") .onclick=controla;

</script>

De l'exemple anterior, cal remarcar el segiient:

e La funci6 controladora rep en el seu parametre 1'objecte Event, que es pot

consultar a dins de la funci6.

e ['assignaci6 de l'esdeveniment a l'objecte enllag es fa utilitzant les propi-
etats estandard del DOM.

Les versions actuals d'Internet Explorer compleixen parcialment l'estandard

DOM?2, de manera que hi pot haver en la gestié d'esdeveniments utilitzant

I'estandard si s'executen en aquests navegadors.

D'altra banda, el DOM proporciona un mecanisme molt interessant que per-

met vincular esdeveniments a objectes de la jerarquia. Aquest mecanisme

aporta els avantatges segiients:

e Permet especificar si l'esdeveniment es controlara durant la fase de captura
o durant la fase d'ascens, mentre que en el metode que s'ha presentat abans
I'esdeveniment es captura quan l'objecte és la destinaci6 i durant la fase

d'ascens, si és que n'hi ha per a I'esdeveniment.

e Permet vincular diversos controladors per a un mateix esdeveniment i un
mateix objecte.

e Permet vincular un controlador a un node del tipus text.

Els metodes afegeixen i eliminen el que es coneix com a oients

d'esdeveniments, que son controladors d'esdeveniments vinculats a un node

determinat de la jerarquia d'objectes, que s'activa durant una fase especifica

del cicle de vida de 'esdeveniment, sia la fase de captura o la d'ascens.

El metode que afegeix un oient té la sintaxi segiient:
node.addEventListener (tipus, controlador, sentit) ;

en que els parametres tenen 1'objectiu segiient:

e Tipus: és una cadena que indica 'esdeveniment que se sentira.

e Controlador: és la funcié que controlara I'esdeveniment.
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e Sentit: és un valor boolea que indica si es captura en la fase de captura o
en la fase d'ascens.

La sintaxi que s'utilitza per al métode removeEventListener (tipus, controla-
dor, sentit) per a eliminar un oient que s'ha afegit abans és la mateixa que
s'utilitza en el metode anterior per a crear un oient.

A més, 1'objecte Event té dos metodes molt interessants:

e preventDefault(): cancel-la el comportament estandard d'un esdeveni-

ment;

e stopPropagation(): atura el flux de I'esdeveniment mitjancant la jerarquia.

En I'exemple segiient, es pot veure el codi que fan servir les funcions anteriors:

<a href="http://www.uoc.edu" id="uoc">Campus UOC</a>
<script type="text/javascript">
function NoAltClick(e) {
if (e.altKey) {
e.preventDefault () ;

e.stopPropagation () ;
}

function MostraClick () {

alert ("S'ha fet clic");

document .addEventListener ("clic",NoAltClick, true) ;

document.getElementById ("uoc") .addEventListener ("clic",MostraClick, true);

</script>

De l'exemple, se n'ha de tenir en compte el detall seglient: el controlador
NoAltClick fa que els esdeveniments click no funcionin mentre es prem la
tecla Alt. Aix0 s'aconsegueix cancel-lant el comportament predeterminat de

I'esdeveniment i aturant-ne la propagacié mitjancant la jerarquia.

Per acabar, un darrer metode disponible en tots els nodes del DOM, dispatc-
hEvent(), que rep com a parametre un objecte Event i fa que el node que ha

cridat el metode es converteixi en el destinatari nou de l'esdeveniment.
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1. Creeu un script que, a partir d'una pagina web formada per 2 paragrafs amb 3 enllagos
web, faci el segiient:

a. Calculi el nombre d'enllacos que té la pagina web.
b. Retorni I'adreca a la qual enllaca I'altim enllac.
c. Calculi el nombre d'enllacos del primer paragraf.

2. Creeu un script perque, a partir d'una pagina web amb un paragraf que explica 1'opinié
sobre una recepta de cuina i un enllag, en prémer aquest Gltim s'obri una caixa de text
sol-licitant-ne I'opini6 a l'usuari i 'annex al text anterior (similar a les opinions que s'adjunten
en certs diaris web a les noticies publicades).

3. Creeu una pagina inici.html, formada per camps que continguin el nom, cognoms, correu
electronic i DNI de l'usuari. Heu de programar la validaci6 dels camps de la pagina en un
fitxer valida.js.

e Els controls que ha de validar el formulari sén: el DNI és obligatori i numeéric i la seleccié
de la lletra ha de ser correcta. En cas d'error, s’han de visualitzar els missatges segiients
segons el cas: "Completa el camp DNI", "Escriu un DNI (sense lletres, només nombres)"
i "La lletra del NIF es incorrecta."

e [L'algoritme per a calcular la lletra del NIF és el resultat de calcular la resta de dividir el
nombre del DNI per 23 i la lletra del NIF correspon al caracter obtingut de la cadena
"TRWAGMYFP-DXBNJZSQVHLCKE" en funci6 del valor de la resta.

e Ha de controlar que l'adreca de correu existeix i que les dades introduides corresponen
a una adreca de correu electronic correcta.

4. Utilitzeu 1'script explicat a la pagina web:
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1422.php,

per a crear una pagina que contingui una galeria de fotos i que pugui mostrar de manera
seqliencial un conjunt d'imatges.

5. Creeu una pagina web que mostri en un camp de text les coordenades del punter del ratoli
de manera dinamica. Per a aquest objectiu s'han d'utilitzar els esdeveniments corresponents.


http://www.desarrolloweb.com/articulos/1422.php
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