Capitulo 3 — Fungfes e objetos

Funcoes e objetos

NO ULTIMO CAPITULO APRESENTAMOS AS ESTRUTURAS FUNDAMENTAIS de JavaScript, que
estdo presentes em qualquer linguagem estruturada. Neste capitulo, apresentaremos o modelo
de objetos JavaScript, que a diferencia das outras linguagens, caracterizando-a como uma
linguagem baseada em objetos. Veremos o que sdo objetos e propriedades, como criar novas
propriedades, novas funcgdes e novos objetos.

Antes de explorarmos o modelo de objetos, devemos conhecer algumas funcgdes Uteis
fornecidas em todas as implementagdes de client-side JavaScript. Também fazem parte da
linguagem e sdo usadas para realizar operacg@es Uteis como conversdo de dados e interpretacéo
interativa de codigo.

Funces nativas

JavaScript possui 6 funcdes nativas'. Essas fungdes sdo procedimentos que permitem realizar
tarefas Gteis e podem ou néo retornar algum valor. Todas recebem parametros com os dados
sobre os quais devem operar. Podem ser chamadas de qualquer lugar. Por exemplo:

ano = parselnt("1997");

chama a funcéo par sel nt () passando o string "1997" como argumento. A fungéo par sel nt ()
retorna um valor (tipo number) que atribuimos acima & variavel ano. Se 0 valor passado ndo for
conversivel em namero, par sel nt () retorna o valor NaN (ndo é um ndmero).

Os parametros (ou argumentos) de uma fungdo sdo passados por valor entre parénteses
que seguem ao nome da fungdo. Algumas fungdes possuem mais de um argumento. Nesses
casos, eles sdo separados por virgulas:

cor = parselnt("0xff00d9", 16);

1 A documentagdo JavaScript 1.1 da Netscape define 8 fungdes: parselnt, parseFloat, isNaN, eval, escape,
unescape, taint e untaint. As funges taint() e untaint() sdo usadas no modelo de seguranca data-tainting do
browser Navigator 3.0 que foi tornado obsoleto em versfes mais recentes. Outros browsers desconhecem essas
fungdes.
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Se uma funcédo ndo retorna valor ou se ndo interessa guardar o valor de retorno, pode-se
simplesmente chama-la sem atribui-la a qualquer varidvel. A funcdo abaixo, simplesmente
executa o cddigo JavaScript que recebe como argumento:

eval ("alert('aal')");
Além das 6 fungBes nativas, hd muitos outros procedimentos na linguagem. A grande

maioria, porém, ndo séo rigorosamente fungdes, mas métodos — tipo especial de fungéo associada
a um objeto especifico. As fungGes nativas do JavaScript estdo listadas na tabela abaixo:

Funcéo O que faz
par sel nt (string) Converte uma representacgdo String de um nimero na sua
ou _ representacdo Number. Ignora qualquer coisa depois do ponto
par sel nt (ts)t r ;‘9' decimal ou depois de um caractere que ndo é nimero. Se primeiro
ase

caractere ndo for nimero, retorna NaN (Not a Number). A base é a
representacéo do String (2, 8, 10, 16)

parseH oat (string) |Converte uma representacdo String de um ndimero na sua
representacdo Number, levando em consideragdo o ponto decimal.
Ignora qualquer coisa depois do segundo ponto decimal ou depois
de um caractere que ndo € numero. Se primeiro caractere ndo for
namero ou ponto decimal, retorna NaN (Not a Number)

i sNaN(val or) Retorna t r ue se 0 valor passado ndo é um ndmero.

eval (string) Interpreta o string passado como parametro como cédigo
JavaScript e tenta interpreté-lo. eval () é uma funcdo que oferece
acesso direto ao interpretador JavaScript.

Exemplo: resultado = eval ("5 + 6 / 19");

escape(string) Converte caracteres de 8 bits em uma representacéo de 7 bits
compativel com o formato url-encoding. Util na criacio de
cookies.
Exemplo: none = escape("Jodo"); // none contém Jo%E30
unescape(string) Faz a operacdo inversdo de escape(string).

Exemplo: none = unescape("Jo%30"); // nome cont ém Jodo

A instrucdo docunent . wri t (), que usamos em alguns exemplos é um método.
Métodos estdo sempre associados a objetos (wri t e(), por exemplo, opera sobre o objeto
docunent — escreve na pagina). Métodos freqiientemente precisam de menos parametros que
funcgdes, pois obtém todos ou parte dos dados que precisam para das propriedades do objeto
ao qual pertencem. J& as funcGes independentes s6 tém os parametros para receber os dados
que precisam.

Funcles definidas pelo usuario

Como vimos através de um exemplo no primeiro capitulo, JavaScript permite ao programador
definir novas funcdes como uma seqtiéncia de instru¢des dentro de um bloco iniciado com a
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palavra-chave f unct i on. Uma vez criada uma funcéo, ela pode ser usada globalmente (dentro
da péagina onde foi definida), da mesma maneira que as fungdes globais do JavaScript.

O identificador da funcéo deve vir sequido de um par de parénteses e, entre eles,
opcionalmente, uma lista de pardmetros, separados por virgulas. A implementacdo (sequéncia
de instrucdes) da funcéo deve vir dentro de um bloco entre chaves “{* e “}”.

function noneDaFuncéo (paranil, paran2, ..., paranN) {
i mpl enent acéo ...

}
Para retornar um valor, é preciso usar uma instrugéo r et ur n:
function soma () {

a=2 b-=3;

return a + b;

}

Funcdes ndo precisam ter parametros. Funcfes que operam sobre varidveis globais ou
simplesmente executam procedimentos tém todos os dados que precisam para funcionar a
disposicdo. N&o é o caso da funcdo acima, que seria mais Util se os tivesse:

function soma (a, b) {
return a + b;

}

Os parametros tém um escopo local ao bloco da funcéo e ndo sdo visiveis fora dele. Variaveis
utilizadas dentro da fungcdo podem ser locais ou ndo. Para garantir que o escopo de uma
variavel seja local a uma funcéo, é necessario declara-las locais usando var :

X = 60;// este x é gl obal

function soma(a, b) {

var X = a; /] este x é unma variavel |ocal
var y = b;
return x + vy;

}
A funcdo acima pode ser chamada de qualquer lugar na pagina HTML da forma:
resul tado = soma(25, 40);

passando valores na chamada. Os valores sdo passados a funcdo por atribuicdo. No exemplo
acima, a variavel local a recebe 25 e b recebe 40. A variavel global r esul t ado recebe 65 que é 0
valor retornado pela fungao.

Identificadores utilizados para nomes de fungdo sdo propriedades do contexto onde foram
definidos. Nao pode haver, por exemplo, uma varidvel global com 0 mesmo nome que uma
fungdo. O uso do identificador de uma fungdo (sem os parénteses ou argumentos) como
argumento de uma atribuicdo, copia a defini¢do da funcdo para outra varidvel, por exemplo:

sum = sonm,
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copia a defini¢do da fungdo soma() para a varidvel sum que agora é uma fungdo. A nova
variavel pode ent&o ser usada como fungao:

resul tado = sum(25, 40);

Exercicios

3.1 Escreva uma fungéo recursiva ou iterativa f at ori al (n) que retorne o fatorial de um
namero, passado como parametro (n! = n(n-1)(n-2)...(2)(1)). Chame a fungdo de outro
bloco script no seu codigo usando-a para imprimir uma tabela de fatoriais de 0 a 10:

0! 1
1! 1
2! 2
3! 6

3.2 Escreva uma funcdo conbi nacao(n, k) que receba dois pardmetros n e k (nimero e
amostra) e retorne o nimero de combinac¢fes do nimero na amostra passada como
pardmetro. Chame a funcgdo fat ori al () do exercicio 1.6 a partir desta funcdo. A
férmula para calcular a combinagdo de n em amostras de K é:

Cik)=n!/ (n-K)!* ki

Objetos

A maior parte da programacdo em JavaScript € realizada através de objetos. Um objeto é uma
estrutura mais elaborada que uma simples variavel que representa tipos primitivos. Variaveis
podem conter apenas um valor de cada vez. Objetos podem conter varios valores, de tipos
diferentes, ao mesmo tempo.

Um objeto é, portanto, uma colecdo de valores. Em vérias situacfes necessitamos de tais
colecOes em vez de valores isolados. Considere uma data, que possui um dia, um més e um
ano. Para representa-la em JavaScript, podemos definir trés variaveis contendo valores
primitivos:

dia = 17;
nmes = "Fevereiro”;
ano = "1999";

Para manipular com uma Unica data ndo haveria problemas. Suponha agora que temos
que realizar operagdes com umas 10 datas. Para fazer isto, teriamos que criar nomes
significativos para cada grupo de dia/mes/ano e evitar que seus valores se misturassem.

A solugdo para este problema é usar um objeto, que trate cada colecdo de dia, mes e ano
como um grupo. Obijetos sdo representados em JavaScript por variaveis do tipo object. Esse
tipo é capaz de armazenar colecBes de varidveis de tipos diferentes como sendo suas
propriedades. Suponha entdo que a variavel dat aHoj e € do tipo object, podemos definir as
variaveis dia, mes e ano como suas propriedades, da forma:
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dat aHoj e. di a 17;
dat aHoj e. nes = "Fevereiro";
dat aHoj e. ano = "1999";

As propriedades de dat aHoj e s&0 do tipo number e string mas poderiam ser de qualquer
tipo, inclusive object. Se uma propriedade tem o tipo object, ela também pode ter suas préprias
propriedades e assim formar uma hierarquia de objetos interligados pelas propriedades:

dat aHoj e. agora. m nuto = 59; // agora: objeto que representa uma hora

E como fazemos para criar um objeto? Existem varias formas, mas nem sempre isto é
necessario. VVarios objetos ja sdo fornecidos pela linguagem ou pela pagina HTML. O proprio
contexto global onde criamos variaveis e definimos fungdes € tratado em JavaScript como um
objeto, chamado de Global. As varidveis que definimos ou declaramos fora de qualquer bloco
sdo as propriedades desse objeto. Os tipos primitivos em JavaScript também assumem um papel
duplo, se comportando ora como tipo primitivo — com apenas um valor, ora como objeto —
tendo o seu valor armazenado em uma propriedade. O programador ndo precisa se preocupar
com os detalhes dessa crise de identidade das variaveis JavaScript. A converséo objeto - tipo primitivo
e vice-versa é totalmente transparente.

Uma simples atribuicdo, portanto, é suficiente para criar variaveis que podem se
comportar como objetos ou valores primitivos:

num = 5; /1 numé tipo primtivo nunber e objeto do tipo Nunber
boo = true; // boo é tipo primtivo boolean e objeto do ti po Bool ean
str = "Abc"; // str é tipo primtivo string e objeto do tipo String

Objetos podem ser de varios tipos (ndo confunda tipo de objeto com tipo de dados), de
acordo com as propriedades que possuem. Um objeto que representa uma data, por exemplo,
é diferente de um objeto que representa uma pagina HTML, com imagens, formularios, etc. A
linguagem JavaScript define nove tipos de objetos nativos embutidos. Quatro representam
tipos primitivos: Number, String, Boolean e Object (usamos a primeira letra mailscula para
distinguir o tipo de objeto do tipo de dados).

Construtores e o operador “new”

Para criar novos objetos é preciso usar um construtor. O construtor € uma funcéo especial
associada ao tipo do objeto que define todas as caracteristicas que 0s objetos criados terdo. O
construtor s6 criara um novo objeto se for chamado através do operador new. Este operador
cria um novo objeto de acordo com as caracteristicas definidas no construtor. Atribuindo o
objeto criado a uma variavel, esta tera o tipo de dados object:

dat aVi agem = new Dat e(1999, 16, 01); <— Chama a fungao Dat e()

T (construtor) que retorna as
g Utiliza as informacdes informacGes necessarias
Variével do tipo i i
P retornadas por Dat e() para criar o objeto.
ohj ect ue armazena
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Os tipos de objetos nativos Object, Number, String, Boolean, Function, Date e Array (veja
figura na pagina 2-4) todos possuem construtores definidos em JavaScript. Os construtores
sdo funcoes globais e devem ser chamadas através do operador new para que um objeto seja
retornado. A tabela abaixo relaciona os construtores nativos do JavaScript*:

Construtor

Tipo de objeto construido

oj ect ()
hj ect (val or)

Constroi objeto genérico do tipo Object. Dependendo
do tipo do valor primitivo passado, o resultado pode
ainda ser um objeto String, Number ou Boolean.

Nunber ()
Nunber (val or)

Constroi um objeto do tipo Number com valor inicial
zero, se for chamada sem argumentos ou com o valor
especificado.

Bool ean()
Bool ean(val or)

Constrdi um objeto do tipo Boolean com valor inicial
f al se, se for chamada sem argumentos ou com o valor
especificado.

String()
String(val or)

Constrdi um objeto do tipo String com valor inicial ",
se for chamada sem argumentos ou com o valor
especificado.

Array()
Array(tananho)

Constrdi um objeto do tipo Array, que representa uma
colecdo ordenada (vetor) de t amanho inicial zero ou
definido através de pardmetro.

Functi on()
Funct i on( cor po)

Function(argl, arg2, ..., corpo)

Constroi um objeto do tipo Function com cor po da
funcdo vazio, com uma string contendo o codigo
JavaScript que compde o corpo da fungéo, e com
argumentos.

Dat e()

Dat e(ano, nes, dia)

Dat e(ano, nes, dia,
hora, mn, seQg)

Dat e(stri ng)
Dat e(m | i ssegundos)

Constrdi um objeto do tipo Date. O primeiro
construtor constrdi um objeto que representa a data e
hora atuais. Os outros s&o formas diferentes de
construir datas no futuro ou no passado.

Tipos primitivos podem assumir o papel de objetos. A conversdo é feita
automaticamente mas também pode ser feita expliticamente através de um construtor. H4
duas formas, portanto, de criar um nimero contendo o valor 13:

n
m

13;
new Numnber (13);

/1l val or
/1 objeto

primtivo

A primeira cria uma varidvel que contém o valor primitivo 13. A segunda forma, cria um
objeto explicitamente. A qualquer momento, porém, dentro de um programa JavaScript, as
representacOes podem ser trocadas. Os construtores de objetos que representam tipos

2 Os construtores Image() e Option() também fazem parte do JavaScript, mas ndo sdo “nativos”.

3-6

JS11-01-1999/01 A4 - © 1999 Helder L. S. da Rocha




Capitulo 3 — Fungfes e objetos

primitivos sdo chamados automaticamente pelo sistema durante a conversdo de um tipo de
dados primitivo em objeto. A conversdo inversa também é realizada automaticamente através
de métodos do objeto.

Para o programador, tanto faz usar um procedimento como outro. A primeira forma é
sempre mais simples e mais clara. Para outros tipos de objetos, como Date, ndo existe atalho
simples e é preciso criar 0 objeto explicitamente.

Propriedades

Cada objeto pode ter uma colecdo de propriedades, organizadas através de indices ou de nomes e
acessadas através de colchetes [ e ] . Para criar novas propriedades para um objeto, basta
defini-las através de uma atribuigao:

zebra = "Zebra"; [/ variavel zebra é do tipo primtivo string ...
zebra[0] = true; [/ ... agora assune o papel de objeto do tipo String
zebra[ 1] = "brancas"”; /1 para que possa ter propriedades.

zebra[2] = 6;

As propriedades acima foram definidas através de um indice. Inidices geralmente sio
indicados quando a ordem das propriedades tém algum significado. No exemplo acima, as
propriedades seriam melhor definidas através de nomes:

zebra ["domesticada"] = true;

zebra ["listras"] = "brancas";

zebra ["idade"] = 6;

Os nomes das propriedades também podem ser usadas como variaveis associadas ao
objeto, como temos feito até agora. Para indicar as variaveis que pertencem ao objeto, e ndo a
um contexto global ou local, é preciso liga-la ao objeto através do operador ponto “. ™

zebra. donesti cada = true;

zebra.listras = "brancas";
zebra. i dade = 6;

Vérias propriedades estdo documentadas e estdo disponiveis para todos os objetos dos
tipos nativos. Qualquer valor primitivo string, por exemplo, é um objeto String, e possui uma
propriedade | engt h que contém um numero com a quantidade de caracteres que possuli:

tamanho = zebra.length; // propriedade length de str contém5 (Nunber)

Diferentemente das propriedades que definimos para zebr a, | engt h existe em qualquer
String pois esta associada ao tipo do objeto. O tipo do objeto é representado pelo seu construtor
e define as caracteristicas de todos 0s objetos criados com o construtor. As propriedades que
nos criamos (donest i cada, | i stras, i dade) pertencem ao objeto zebr a apenas. Para
acrescentar propriedades ao tipo String, precisamos usar uma propriedade especial dos objetos
chamada de pr ot ot ype. Veremos como fazer isto no préximo capitulo.
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Meétodos

As propriedades de um objeto podem conter tipos primitivos, objetos ou funcgdes. As fungdes
sdo objetos do tipo Function. Funcdes que s&o associadas a objetos sdo chamadas de métodos.
Todos 0s objetos nativos do JavaScript possuem métodos. Pode-se ter acesso aos métodos da
mesma maneira que se tem acesso as propriedades:

letra = zebra.charAt(0); // método charAt(0) retorna "Z" (String)

Também é possivel acrescentar métodos aos objetos e ao tipo dos objetos. Para
acrescentar um método ao objeto zebr a, basta criar uma funcéo e atribuir o identificador da
funcdo a uma propriedade do objeto:

function falar() {

alert("Rinch, rinch!");

}

zebra.rinchar = fal ar;

A instrucdo acima copia a definicdo de f al ar () para a propriedade ri nchar, de zebra. A
propriedade ri nchar agora é método de zebr a e pode ser usado da forma:

zebra.rinchar();

Os métodos, porém, sdo mais Uteis quando atuam sobre um objeto alterando ou usando
suas propriedades. Na se¢do seguinte veremos alguns exemplos de métodos desse tipo além de
como criar novos tipos de objetos.

Criacao de novos tipos de objetos

A especificagdo de um novo tipo de objeto é util quando precisamos representar tipos de
dados abstratos ndo disponiveis em JavaScript. Um novo tipo de objeto pode ser especificado
simplesmente definindo um construtor:

function Conta() { }

A func¢do Conta, acima, nada mais é que uma funcdo comum. O que a transforma em
construtor é a forma como é chamada, usando new. Tendo-se a funcéo, é possivel criar
objetos com o novo tipo e atribuir-lhes propriedades:

ccl = new Conta(); /1 ccl é do tipo object

ccl.correntista = "Al debaran";
ccl. sal do = 100. O;

As propriedades corrent i st a € sal do acima existem apenas no objeto cc1, e ndo em
outros objetos Conta. Isto porque foram definidas como propriedades do objeto (como as
propriedades que definimos para zebr a), € ndo do tipo de objeto. Se ela for definida dentro da
defini¢do do construtor Cont a(), valera para todos os objetos criados com o construtor:
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function Conta() {
this.correntista = "Nao identificado";

this.saldo = 0.0;
}

Agora todo objeto Conta tera propriedades iniciais definidas. A palavra-chave t hi s é um
ponteiro para o préprio objeto. Dentro do construtor, 0 objeto ndo tem nome. Quando o
construtor é invocado, t hi s, que significa “este”, se aplica ao objeto que esta sendo criado.
Podemos usar t hi s para criar um outro construtor, mais Util, que receba argumentos:

function Conta(corr, saldo) {
this.correntista = corr;
this.sal do = sal do;

}
N&o ha conflito entre a varidvel local sal do e a propriedade sal do do objeto Conta pois elas
existem em contextos diferentes. Com o0 novo construtor, é possivel criar contas da forma:

cc2 new Conta("Sirius", 326.50);
ccl = new Conta("Al debaran", 100.0);

Para definir métodos para o novo tipo, basta criar uma funcéo e copia-la para uma
propriedade do construtor, por exemplo:

function nmetodol() {
docunent.wite("Saldo: " + this.saldo");

}

function Conta(corr, saldo) {
this.correntista = corr;
this.sal do = sal do;
this.inprinmeSal do = et odol,;

}
Agora qualquer objeto criado com o construtor Cont a() possui um método que
imprime na pégina o valor da propriedade sal do:

cc3 = new Conta("", 566.99);
cc3.inprinmeSaldo();// inprinme da pagina: “Saldo: 566.99"

Exercicio resolvido

Crie um novo tipo Circulo especificando um construtor da forma File Edit Yiew @o

. ~ . Communicator Help
Grculo(x, y, r) ondex ey sdo as coordenadas cartesianas —_
do circulo e r é o seu raio. Utilize o construtor para criar dois Ci 1
objetos c1 e c2 e imprimir seus valores na tela do browser da Irculos

forma mostrada na figura ao lado. e1:raio = 5 (2.2)

¥ Circulos - . [Hi[=] B3

cg:raio =4 (1,2)
I == | Z
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Solucao

Uma possivel solugdo completa estd mostrada na listagem a seguir. Poderiamos ter evitado o
cAdigo repetitivo ao imprimir os valores criando um método para circulo que fizesse isto. Esse
método é proposto como exercicio.

<HTML> <HEAD>

<TI TLE>Ci r cul os</ Tl TLE>

<script>

function Crculo(x, vy, r) { /! funcdo "construtora"
this.x = x; // definicdo das propriedades deste objeto
this.y =vy; // areferéncia this é ponteiro para o préprio objeto
this.r r;

}

</script>

</ HEAD>

<BODY>

<h1>Cir cul os</ h1>

<script>

cl =newGrculo(2,2,5); // uso da funcdo construtora

c2 =new Grculo(0,0,4); // para criar dois circul os
c2.x = 1; /1 definicao de propriedades ...usando o operador “.”
c2["y"] =2; [/l ... usando o vetor associativo

/1 uso de propriedades

docunent . wite("<P>cl: raio=" + cl.r + " (" + cl.x +"," + cl.y +")");
docunent . wite("<P>cl: raio=" + c2.r + " (" + c2.x +"," + c2.y +")");
</script>

</ BODY>

</ HTML>

No browser, 0s novos objetos Circulo (c1 e c2) sdo propriedades da janela onde a
funcéo foi definida e a fungéo construtora G r cul o() se comporta como um método dessa
janela, podendo ser usado de outras janelas ou frames.

A estrutura for...In

JavaScript possui uma estrutura de repeticdo especial que permite refletir as propriedades de
um objeto: a estrutura for. . . i n. que pode ser usada para ler todas as propriedades de um
objeto, e extrair 0s seus valores. A sintaxe é

for (variavel in nome_do _objeto) {
/1 decl aracbes usando vari avel

}
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onde vari avel é 0 nome da variavel que sera usada para indexar as propriedades do objeto. O
bloco sera repetido até ndo haver mais propriedades. Em cada iteracdo, uma propriedade
estard disponivel em vari avel e seu valor podera ser extraido usando vetores associativos, da
forma:

obj et o[ vari avel ]

Veja como exemplo a funcéo abaixo, que retorna todas as propriedades de um objeto:

function nostraProps(objeto) {
props = "";
for (idx in objeto) {

props += idx + "

=" + objeto[idx] + "\n";

}

return props;

}

Se passassemos como argumento a funcéo acima o objeto c2 (Circulo) criado no
exercicio resolvido:

docunent.wite("<pre>" + nostraProps(c2) + "</pre>");

teriamos 0s valores seguintes impressos na pagina:

Xx =1
y =2
r =4

Referéncias e propriedades de propriedades

Nos exemplos que vimos até agora, as propriedades de um objeto ou eram valores primitivos
ou func¢des. Propriedades podem ser definidas também como objetos, que por sua vez podem
conter outras propriedades. Suponha um objeto definido pelo tipo Alvo:

function Alvo(circ) {
this.circ = circ;

}
cl = new Grculo(3, 3, 6);
al = new Alvo(cl);

Os dois objetos acima possuem uma relagio hierarquica: Um Alvo contém um Circulo. E
possivel, através de um Alvo, ter acesso e propriedades do Circulo que ele contém:

20;
10;

al.circ.x
al.circ.y

As instrugdes acima alteram os valores do circulo do objeto a1, e também os valores do
circulo c1, que sdo 0 mesmo objeto! Isto acontece porque o Alvo foi criado usando um circulo ja
existente, passado por referéncia e ndo por valor. Ndo € uma copia. A atribuicdo simples de
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objetos, diferentemente do que ocorre com valores primitivos, ndo faz uma copia do objeto.
Copia um ponteiro ou referéncia para eles. E preciso usar new para criar um novo objeto.

Exercicios

3.3 Crie um novo tipo Cliente, com as propriedades none, enai | € tel ef one. Crie 5 objetos
usando esse tipo e use for... in para listar e imprimir na pagina cada cliente e suas
propriedades.

34 Crie um método para o tipo Circulo para que seja possivel imprimir o raio e centro do
circulo da mesma forma para todos os circulos. Use o formato: Raio: r (X, Y).

Modelo de objetos do HTML

A grande maioria dos objetos client-side JavaScript representam caracteristicas do browser e
do documento HTML. Dentro de um documento, a hierarquia de objetos e propriedades
JavaScript reflete a hierarquia do HTML, através de um modelo de objetos do documento
(Document Object Model - DOM) suportado pelo browser. O DOM relaciona cada elemento
HTML, respeitando sua hierarquia, a um objeto JavaScript. Por exemplo, em HTML um
bloco <I NPUT TYPE="t ext "> esta relacionado a um objeto do tipo Text. O elemento deve
estar dentro de um bloco <FORM>, representado por um objeto do tipo Form, que por sua vez,
deve estar dentro de um bloco <BODY>, representado por um objeto do tipo Document.

Os modelos de objetos utilizados pelos browsers da Netscape e da Microsoft ndo sdo
idénticos mas tém varias semelhancas. A figura abaixo mostra a hierarquia de objetos do
JavaScript suportados por ambas as implementagoes.

Modelo de objetos comum dos

Ultima [y browsers Microsoft e Netscape | Somente |
anela Wlndoo T . I\lla\/lgator browsers
N 1 Vo 1
Jnelas adicionais  Somente I I 0..n Netscape
ou frames , browsers o e
! Microsoft b I %Mlmetypes ‘
<html> |1 [1 1 1 S )
_Document | |Location | |History ||| Navigator| ; | '~ Plugin
1 N e e e - o s N e ____ 4
0...n
< form> <img> < area> < ahref> < applet> < aname>
Form ' Image | Area ' Link | | Applet | |Anchor |
1{o0..n

il el e it it Kl Il Bl Al ity -~ < textarea>

\Button \ \Reset Text

Radio| | Hidden | | Textarea

' ubmit| |Image| | Password | Checkbox | | File|! |Sdlect | < select>

N < input type= "objeto"> I L 1..n
[ | objetos globais do client-side JavaScript < option> Optl on

] objetos fornecidos pelo HTML
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O objeto Window é o mais importante da hierarquia do browser. E representado através
da referéncia global wi ndowque representa a janela atual. A hierarquia da figura identifica
objetos que podem ser interligados pelas suas propriedades. O tipo Window possui uma
propriedade docurrent que representa a pagina HTML que esta sendo exibida na janela. No
diagrama a propriedade é representada pelo tipo Document, abaixo de Window na hierarquia.

A outra raiz na hierarquia do browser é Navigator, que representa o proprio browser. E
utilizado principalmente para extrair informagdes de identificacdo do browser, permitindo que
programas JavaScript possam identifica-lo e tomar decisdes baseado nas informagdes obtidas.
Nos browsers Microsoft, Navigator ndo € raiz de hierarquia mas uma propriedade de Window,
chamada navi gat or.

Todas as variaveis globais criadas em um programa JavaScript em HTML sdo propriedades
temporarias do objeto Global e da janela do browser onde o programa esta sendo interpretado.
Por exemplo, a variavel:

<script>

var nome;
</script>

é propriedade de wi ndow, e pode ser utilizada na pagina, das duas formas:

none = "Saddani;

wi ndow. nonre = " Saddant';
pois 0 nome wi ndow, que representa a janela ativa do browser, sempre pode ser omitido
quando o script roda dentro dessa janela.

Acesso a objetos do browser e da pagina

Cada componente de uma pagina HTML, seja imagem, formulario, botédo, applet ou link,
define um objeto que podera ser manipulado em JavaScript e agir como referéncia ao
componente da pagina. Os nomes desses objetos ndo podem ser criados aleatoriamente em
JavaScript mas dependem do modelo de objetos do documento, adotado pelo browser. Cada nome
tem uma ligacdo com o elemento HTML ou propriedade do browser que representa. Por
exemplo wi ndow é 0 nome usado para representar um objeto que da acesso a janela do
browser atual:

X = w ndow; I/ x é uma referéncia ‘ Wndow

Todos os outros elementos da janela sdo obtidos a partir de propriedades do objeto
wi ndow. Por exemplo, a propriedade docurent , que todo objeto do tipo Window possui,
refere-se a pagina contida na janela atual:

y = X.docunent; /1 wi ndow. docunment é referencia ‘Docunent’

Ha pelo menos uma propriedade em cada objeto do HTML que se refere a objetos que
ele pode conter ou a um objeto no qual esta contido. E essa caracteristica permite organizar 0s
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objetos JavaScript como uma hierarquia. Todos 0s elementos que existirem na pagina podem
ser objetos accessiveis como propriedades de docunent .

Dentro de uma pagina ha varios elementos: imagens, formularios, paragrafos, tabelas. O
modelo de objetos do JavaScript 1.1 permite apenas a manipulacdo de imagens, vinculos,
ancoras, applets, formuléarios e seus componentes. O nome de um objeto associado a um
elemento pode ser definido em HTML, através do atributo NANVE:

<IM5 SRC="zebra.gi f" nanme="figura3">

Existindo o elemento acima, passa a existir também um objeto JavaScript, acessivel
através de uma nova propriedade do documento chamada f i gur a3:

z = y.figura3 /1 wi ndow. docunent . figura3 é ref. do tipo |Inmage

A variavel z é um objeto do tipo Image, e pode ser manipulada como tal em JavaScript,
ou seja, suas propriedades podem ser lidas e seus métodos podem ser invocados. Utilizando
instrucdes JavaScript pode-se, por exemplo, trocar a imagem (“zebr a. gi f ) por outra:

z.src = "jeqgue.gif"; /1 src é propriedade (tipo String) de |nmage

Os objetos definidos através do HTML séo objetos como quaisquer outros objetos
JavaScript. Praticamente todos possuem propriedades e métodos mas a grande maioria ndo possuli
construtores utilizaveis pelo programador, ja que s&o construidos automaticamente pelo
browser a partir do HTML da pagina. Como grande parte dos objetos do HTML possui
propriedades que sao outros tipos de objetos, € freqliente surgirem expressdes longas como:

comprimento = window.document. forms[Z2].campotexto.value. length;
INaemrber Wendow Docsmment  Fore T Stremg Neewber

A expressdo acima mostra como a hierarquia de elementos do HTML se reflete em
JavaScript atraves de propriedades. Para ler propriedades ou invocar métodos sobre um objeto
do browser é necessario portanto citar toda a hierarquia de objetos que esta acima dele. A
Unica excecdo a regra é a referéncia wi ndow, que sempre pode ser omitida. As instrucdes
abaixo fazem a mesma coisa:

wi ndow. docunment . write("Tigres");
docunent.wite("Tigres");

Quando a janela na qual estamos operando néo é a janela atual, mas outra que foi aberta
utilizando instrugdes JavaScript, é preciso utilizar o nome do objeto, s6 que ndo serd wi ndow.
Quando criamos uma nova janela, podemos batiza-la com um nome qualquer que servira de
referéncia para operar sobre ela. Essa referéncia ¢ um objeto do tipo Window:

j anel a2 = wi ndow. open("pagi na2. htm"); // método open retorna referéncia
/1 do tipo Wndow que € propriedade
Window /1 da janela atual (w ndow)
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j anel a2. docunent . open(); // ou w ndow. janel a2. docunent. open()
j anel a2. docunent.wite("Eu sou texto na Janela 2");

Este tipo de relagdo (janelas que tém janelas como propriedades) é ilustrado no diagrama
de objetos da pagina 3-12. A ultima janela aberta tem um status especial pois representa a
aplicacdo. Frames sdo outro exemplo de janelas dentro de janelas. As janelas de frames tém
propriedades que permitem o acesso bidirecional.

Manipulacao de objetos do HTML

Todos os objetos criados em HTML estdo automaticamente disponiveis em JavaScript,
mesmo que um nome nao seja atribuido a eles. Por exemplo, se ha trés blocos

<FCR\Wb. . . </ FCRV em uma pagina, ha trés objetos do tipo Form no JavaScript. Se eles ndo
tem nome, pode-se ter acesso a eles através da propriedade ‘f or ns’ definida em Document. Essa
propriedade armazena os objetos Form em uma cole¢do ordenada de propriedades (vetor).
Cada formulario pode entéo ser recuperado através de seu indice:

frmL = docunent.forns[0]; // mesma coi sa que wi ndow. documnent . f or ns[ 0]
frm2 = docunent. forns[1];

Todos os indices usados nos vetores em JavaScript iniciam a contagem em 0, portanto,
docunent . f or ns[ 0] , refere-se ao primeiro formulario de uma pagina.

O diagrama de objetos da pagina 3-12 mostra Form como raiz de uma grande hierarquia
de objetos. Se houver, por exemplo, dentro de um bloco <FORM>. . . </ FORM> 5
componentes, entre botGes, campos de texto e caixas de sele¢do, existirdo 5 objetos em
JavaScript dos tipos Text, Button e Select. Independente do tipo de componente de formulario,
eles podem ser acessados na ordem em que aparecem no cAdigo, atraves da propriedade
el ement s, de Form:

texto = docunment.fornms[0].elenents[1]; // qual sera o conponente?

Os vetores sdo necessarios apenas quando um objeto ndo tem nome. Se tiver um nome
(definido no cédigo HTML, através do atributo NAVE do descritor correspondente), o ideal é
uséa-lo ja que independe da ordem dos componentes, e pode fornecer mais informagdes como
por exemplo, o tipo do objeto (¢ um botdo, um campo de textos?):

<f orm name="f1">
<i nput type=button name="botaol" val ue="Bot&o 1">

<i nput type=text name="canpoTexto" val ue="Texto Miito Vel ho">
</fornp

Agora é possivel ter acesso ao campo de textos em JavaScript usando nomes, em vez de
indices de vetores:

texto = docunent.f1. canpoText o;
t ext oVel ho = texto. val ue; /1 lendo a propriedade val ue. ..
text o. val ue = "Novo Texto"; /1 redefinindo a propriedade val ue
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O cbdigo acima também poderia ter sido escrito da forma, com 0s mesmos resultados:

t ext oVel ho = docunent. f1. canpoText o. val ue;
docunent . f 1. canpoText o. val ue = "Novo Texto";

Exercicio resolvido

Implemente o somador mostrado na figura ao lado em JavaScript. Deve ser possivel digitar
nimeros nos dois campos de texto iniciais,

apertar o botdo “="" e obter a soma dos 1 Soma - Netscape
valores no terceiro campo de texto. Lle Edt M¥ew Go Communicator Help
S L S S O S

Para ler um campo de texto, vocé vai =
ter que ter acesso a propriedade val ue dos
campos de texto (objeto do tipo Text). A
propriedade val ue € um String que pode =1
ser lido e pode ser alterado. Os campos de B
texto sdo acessiveis de duas formas: I == =] % 49 B2 4

através do vetor el enent s, que é

uma propriedade de todos os componentes do formulario (use el enent s[ 0],
el enent s[ 1], etc.)

através do nome do elemento (atrubuto NaVE do HTML).

Quando ao botéo, € preciso que no seu evento ONCLI €, ele chame uma fungéo capaz
de recuperar os dois valores e colocar sua soma na terceira caixa de texto. Este exercicio esta
resolvido. Tente fazé-lo e depois veja uma das possiveis solu¢es na proxima segao.

Solucao

Observe a utilizacdo de toda a hierarquia de objetos para ler os campos do formulério, a
conversdo de string para inteiro usando a funcgéo par seFl oat () € a chamada & funcdo sona()
através do evento ONCLI CK do botéo.

<ht ml > <head>
<script |anguage=JavaScri pt>
function soma() {
a = docunent.f1l.val 1. val ue;
b = docunent.f1.val 2. val ue;
docunent . f 1. val 3. val ue = parseFl oat(a) + parseFl oat(b);
}
</script>
</ head>
<body>
<h1>Somador JavaScri pt</hl>
<f orm name="f1">
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<i nput type=text nane=val 1 size=5> +
<i nput type=text name=val 2 size=5>

<i nput type=button value=" =" onclick="soma()">
<i nput type=text name=val 3 size=5>
</forne

</ body> </ html >

Observe no codigo acima que a funcdo soma() foi definida no <HEAD>. Isto € para
garantir que ela j& esteja carregada quando for chamada pelo evento. E uma boa prética definir
sempre as fungdes dentro de um bloco <SCRI PT> situado no bloco <HEAD> da pégina.

Estruturas e operadores utilizados com objetos

JavaScript possui varias estruturas e operadores criados especificamente para manipulagéo de
objetos. Ja vimos o uso do operador new, da estrutura f or. . . i n e da referéncia t hi s. Nesta
secdo conheceremos aplicagoes de t hi s em HTML, a estrutura wi t h e 0s operadores
typeof, voi d € del et e.

this

A palavra-chave t hi s é usada como referéncia ao objeto no qual se esta operando. A palavra-
chave t hi s pode ser usada apenas quando se esta dentro de um objeto. Em objetos criados em
JavaScript, sé usamos t hi s dentro de fung¢Bes construtoras e métodos. No caso dos objetos

HTML, t hi s sO faz sentido quando é usada dentro de um dos atributos de eventos (ONCLI CK,
ONMOUSEOVER, HREF, etc.):

<i nput type=button val ue=" = onclick="soma(this.form">

Na linha acima, t hi s refere-se ao objeto Button. A propriedade de Button chamada f or m
é uma referéncia ao formulario no qual o botéo esta contido (subindo a hierarquia). Usando o
cAdigo acima, podemaos reescrever o script do somador para que receba uma referéncia para o
formulario (que chamamos localmente de cal c):
<script>
function soma(cal c) {
a cal c. val 1. val ue;
b = cal c. val 2. val ue;
cal c. val 3. val ue = parseFl oat(a) + parseFl oat (b);

}

</script>
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with
wi t h € uma estrutura especial eu permite agrupar propriedades de objetos, dispensando a

necessidade de chamé-las pelo nome completo. E dtil principalmente quando se trabalha
repetidamente com hierarquias de objetos. Veja um exemplo. Em vez de usar:

obj et o. propri edadel = 12;

obj et o. propri edade2 = true;

obj et o. propri edade3 = "i nformacao";

use

wi t h(objeto) {
propriedadel = 12;
propriedade2 = true;
propriedade3 = "informacao";

}
Veja uma aplicagdo, novamente relacionada ao somador:

<script>
function soma() {
wi t h(docunent . f1) {
a = val 1. val ue;
b = val 2. val ue;
val 3. val ue = parseFl oat(a) + parseFl oat(b);

}

</script>

typeof

Uma das maneiras de identificar o tipo de um objeto, é através do operator t ypeof . Este
operador retorna um String que indica o tipo de dados primitivo (object, number, string, boolean ou
undefined) do operando ou se é um objeto do tipo Function. O operando que pode ser uma
varidvel, uma expressao, um valor, identificador de funcdo ou método. A sintaxe é:

t ypeof operando /1 ou typeof (operando)
O conteldo da string retornada por t ypeof € uma das seguintes: undef i ned (Se 0

objeto ainda ndo tiver sido definido), bool ean, f unct i on, nunber, obj ect ou stri ng. Veja
alguns exemplos:

var coi sa; /1 typeof coisa: undefined
var outraCoisa = new bject(); // typeof outraCoisa: object
var texto = "Era uma vez..."; [/ typeof texto: string
var nunero = 13; /1 typeof numero: numnber
var hoje = new Date(); /1 typeof hoje: obj ect

var ¢ = new Grculo(3, 4, 5); // typeof c: obj ect

var boo = true; /1 typeof boo: bool ean
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O operador t ypeof retorna o tipo f unct i on para qualquer tipo de procedimento, seja
método, construtor ou fungdo. Deve-se usar apenas o identificador do método ou funcéo,
eliminando os parénteses e argumentos:

typeof Circulo /1 function

typeof eval /1 function

typeof docunent.wite /1 function

t ypeof Docunent /1 function

t ypeof W ndow /1 undefined (nao ha construtor p/ o tipo W ndow)
typeof w ndow /1 object

typeof Math /1 object (Math nao é tipo... € objeto)

O uso de t ypeof € Util em decisBes para identificar o tipo de um objeto primitivo, mas
n&o serve para diferenciar por exemplo, um objeto Date de um Array, ou um docunent de um
objeto Circulo. S&o todos identificados como obj ect .

Uma forma mais precisa para identificar o tipo do objeto, é identificar seu construtor.
Toda a defini¢do do construtor de um objeto pode ser obtida através da propriedade
const ruct or, que todos os objetos possuem. Por exemplo, c. const ruct or (veja exemplos
na pagina anterior) contém toda a fungdo G rcul o(x, y, r). Paraobter s6 0 nome do
construtor, pode-se usar a propriedade name de const ruct or :

docunent . wite(c. constructor. name); /1 inmprime Circulo
docunent . wite(hoje.constructor. name); /1 inprine Date

Assim, pode-se realizar testes para identificar o tipo de um objeto:

if (c.constructor.nane == "Circul 0") {

}

void
O operador void € usado para executar uma expressdo JavaScript, mas jogar fora o seu valor.

E Gtil em situacdes onde o valor de uma expressdo nio deve ser utilizado pelo programa. A
sintaxe estd mostrada abaixo (0s parénteses sdo opcionais):

voi d (expressdao);

O operador void € Gtil onde o valor retornado por uma expressao pode causar um
efeito ndo desejado. Por exemplo, na programacgdo do evento de clique do vinculo de
hipertexto (HREF), 0 valor de retorno de uma funcgdo poderia fazer com que a janela fosse
direcionada a uma pagina inexistente.

Considere o exemplo abaixo. Suponha que no exemplo acima, envi aFor nul ari o()
retorne o texto “enviado”. Este valor poderia fazer com que a janela tentasse carregar uma
suposta pagina chamada “enviado™:

<a href="javascript: enviaFormulario()">Enviar formulario</a>
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Para evitar que o valor de retorno interfira no cédigo, e ainda assim poder executar a
funcgdo, usamos voi d que descarta o valor de retorno:

<a href="javascript: void(enviaFormulario())">Enviar formulario</a>

delete

O operador del et e ndo existe em JavaScript 1.1. Pode ser usado nos browsers que suportam
implementagcOes mais recentes para remover objetos, elementos de um vetor ou propriedades
de um objeto. Ndo é possivel remover variaveis declaradas com var ou propriedades e objetos
pré-definidos. A sintaxe € a seguinte:

del et e obj et o;

del et e obj eto. propri edade;

del ete objeto[indice];

Se a operacdo del et e obtém sucesso, ela muda o valor da propriedade para
undef i ned. A operacdo retorna f al se se a remocdo ndo for possivel.

Exercicios

35 Com base no somador mostrado no exercicio resolvido,
implemente uma calculadora simples que realize as fungGes de
soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo. A calculadora devera
utilizar a mesma janela para mostrar os operandos e 0
resultado final (figura ao lado). O resultado parcial devera ser
armazenado em uma varidvel global e exibida quando for
apertado o botdo “=". Dica: aproveite o esqueleto montado
no arquivo cap3/ ex35. ht m (que monta 0 HTML da figura mostrada) e use eval ()
para realizar o célculo do valor armazenado.
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