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Module 6 - DOM manipulatie, events, formulieren, callback functies en lambda expressies
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Module 8 - HTML5 API’s programmeren
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Commentaar

Met een dubbele slash // kunnen we commentaar in een stuk Javascript code plaatsen. Dit zorgt ervoor dat de code die erachter staat niet wordt uitgevoerd. Dit kunnen we ook doen met een slash en sterretje aan het begin en een
(omgekeerde volgorde dus) sterretje en slash aan het einde.
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Merk op dat er twee manieren zijn om een event listener te registreren voor een event op een element.
De eenvoudigste manier is met on<event> = <calback functie>.

Een nadeel hiervan is dat we hiermee geen extra listener bij hetzelfde event kunnen registreren. Een tweede onclick = ... zou de eerste overschrijven.

€en veiliger manier is gebruik maken van addEventListener(<event> <callback functie>[.<capture>]). Zoals de naam zegt kun je hiermee wel meerdere listeners bij hetzelfde event registreren, bijvoorbeeld:

‘mijnknop.addeventListener("click”, function(){ console.log("op knop geklikt"):
of:
function melding(){
console.log("op knop geklikt"):
)

mijnknop.addEventListener("click”, melding):

Merk op dat in beide gevallen de callback functie wel is gedefinieerd, maar nog niet is aangeroepen. Dat doet de listener op het gewenste moment.
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De derde paramter van de addEventListener functie (de ‘capture’ paramter) is optioneel en staat standaard op ‘false' ingesteld indien wij hem niet opgeven.
Deze derde parameter kan twee zaken zijn:

1) Object met daarin properties over de te maken EventListener
2) True of False afhankelijk van of:

- true: bij het optreden van een gelijk event in een child element, zal dit huidige element eerst zijn eventHandler laten werken. Wanneer zou je dat willen? Denk aan een spel met daarin een kistje in een kistje met daar een
diamant in. Eerst wil je dat het buitenste kistje goed open gaat, daarna die daarin erin, en daarna pas dat een gevaarlijke val bijvoorbeeld af gaat door het oppikken van de diamant.

- false: bij gelijk event in de child, zal gewoon eerst het child event gedaan worden en daarmapas deze parent (dit is default gedrag).
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In sommige situaties wil je dat een bepaalde functie wordt uitgevoerd als reactie op bepaald gedrag. Indien we dat realiseren met een directe functie aanroep, zal de functie al Litgevoerd worden zodra de webpagina wordt
geladen. Vaak willen we juist dat de gekoppelde functie pas gaat werken zodra het gewenste gedrag pas getriggerd wordt. Hiervoor kunnen wij callback functies gebruiken. Vaak anonieme functies die worden gedeclareerd of (toch)
bij naam worden aangeroepen vanuit de declaratie van een functie, maar ZONDER de haakjes! De haakjes notatie zorgt er normaliter voor dat een functie direct wordt uitgevoerd, dat is wat we juist niet willen.
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Praktijk toepassingen:

« Reageren met een invoer controle op het gedrag (event) van het kiikken op de ‘verzend’ knop van een formulier
« Controleren of wij ons game karakter mogen verplaatsen na het indrukken van én van de pillies toetsen
« £en popup melding geven zodra de huidige webpagina wordt verlaten
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In het volgende voorbeeld zien we een geneste callback functie.
Ten eerste zijn we geinteresseerd in het moment dat de pagina geladen is: document.body.onload = <callback functie>.

Pas als de pagina geladen is, kunnen we namelijk de DOM van de pagina benaderen, met bijvoorbeeld document getElementByld(...;

Als we dit al meteen in de had hadden gedaan, dan zouden we een foutmelding krijgen: de javascript code zou dan uitgevoerd worden voordat de rest van de pagina aanwezig was.
(€en veel gebruikt alternatief voor document.body.onload is window.onload)

Binnen de callback functie bij document.body.onload kunnen we vervolgens andere event listeners registreren bij elementen van de pagina.
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Dus globaal:

‘window.onload = function() {
/1 pagina is geladen, zoek element op
11 registreer eventlistener
element addeventListener(<event=, function(){
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Callback functies maken en gebruiken

Callback functies worden niet alleen bij events gebruikt. Een callback functie is in het algemeen een functie die aan een andere functie wordt meegegeven.

In het volgende voorbeeld wordt een reken functie gemaakt. Deze krijgt 2 getallen mee, maar ook een functie die bepaalt wat met die twee getallen moet gebeuren. Dat maakt dat de functie breed toepashaar is: elke keer als we 'm
aanroepen kunnen we de manier van berekenen zelf bepalen.

function reken(getal1, getal2. f){

De parameter f is in dit geval een functie. Die functie bepaalt wat met getal1 en getal2 moet gebeuren. We weten nog niet wat de functie zal zijn, maar we gaan ervan uit dat de functie iets met getal 1 en getal 2 kan doen:
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function reken(getall, getal2, f){
if (typeof getall !== 'number’ || // check eerst of a en b nummers zijn
typeof getal2 l== number’ ||
I(f instanceof Function)){  // en of f een functie is
throw "ongeldige invoer’;

¥
return f(getall, getal2);

}

Nu kunnen we bedenken wat we met de twee getallen willen doen, bijvoorbeeld optellen:

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

console. log(reken(3,4,0ptellen)); // 7

Of vermenigvuldigen, dit keer met een anonieme functie:

var totaal = reken(3,4,function(a,b){
return a * b;

bh

console. log(totaal); // 12

In het geval dat de callback functie maar weinig hoeft te doen, zoals hier, dan wordt vaak een arrow functie gebruikt.
In dit voorbeeld maken we er een deling van:

var totaal = reken(3,4,(a,b)=>a/b);
console. log(totaal); // 6.75

Nu lijkt het in bovenstaande voorbeelden misschien wat overbodig om callback functies te gebruiken.
Vaak zijn de functies die een callback verwachten groter en ingewikkelder.
In dit voorbeeld worden alle elementen uit een array met elkaar gecombineerd tot een geheel:
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function combineer(startuaarde, array, functie){
for(var element of array){
startwaarde = functie(startwaarde, element);
¥

return startuaarde;

var totaal = combineer(e, [1,2,3,4,5], (a,b)=>a+b);

console.log(totaal); // 15 (0 +1+2+3+4+5 =15)

var product = combineer(1,[1,2,3,4,5], (a,b)=>a*b);
console. log(product); // 120 (1 * 1% 2 * 3 * 4 * 5 = 120)

Deze laatste functie is zo nuttig gebleken dat deze als de reduce functie in Array.prototype is toegevoegd.
Bekijk op MDN ook andere functies van Array die een callback functie verwachten, zoals forgach, map en fiter.
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Datatypen

We hebben al geleerd wat een variabele is, hoe we die kunnen aanmaken en hoe we ermee kunnen werken. Nu gaan wij hier dieper op in en leren we welke soorten gegevens wij in een variabele kwijt kunnen.
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Arrow functies - in sommige talen ook wel lambda expressies genoemd - zijn expressies die de code van anonieme functies erg verkorten. Hierbij wordt niet alleen de naam van de functie weggelaten, maar ook de accolades, het
keyword function en het keyword return. Zo kan deze functie:
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function maala, b) {
returna* b;
)
ook als volgt worden beschreven:

(ab)=>a*b;

Deze notatie wordt vooral toegepast bij callback functies met relatief weinig code.
Bijvoorbeeld:

var fruit = ["appels”, "citroenen’, "peren
fruit = fruit map( f => f.toUpperCase()

fruitsort((a, b)=>a>b?-1:a<b?
console log(fruit):// ["PEREN

APPELS"]
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We hebben dus gezien in bovenstaande voorbeeld dat een arrow functie eigenlijk een functie is die zelf parameters kan hebben
enwij deze functie zelf als parameterwaarde meegeven aan een andere functie. De syntax is echter nog niet erg verkort;
eris geen losse functie gemaakt, maar we hebben in dit voorbeeld nog niet de kracht gezien van een arrow functie.
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Om pagina's dynamisch aan te kunnen passen hebben wij gezien hoe de DOM structuur van een web pagina in elkaar steekt én hoe wij deze kunnen wijzigen. We weten hoe wij events zoals muisclicks
kunnen afvangen en maken (onder andere daarbij) gebruik van callback functies.
Tot slot hebben we kort inzicht gekregen in het nut en gebruik van arrow functions.
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In dit hoofdstuk gaan wij dieper in op het werken met objecten. We gaan leren hoe we een zogeheten contructor kunnen maken, overerving kunnen toepassen en tot slot wat handige functies leren toepassen om dit te realiseren.
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Leerdoelen:

Maken van objecten met een constructor functie

« Benoemen van de overerving concepten binnen Javascript

« Toepassen van overerving binnen Javascript

« Benoemen van het nut van de bind, call en apply functionaliteit
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We hebben in een eerder hoofdstuk al gekeken naar wat objecten zijn, welke standaard objecten er onder andere zjn en kort naar hoe wij zelf objecten kunnen maken. In dit hoofdstuk gaan wij hier wat dieper op in.

Stel je voor dat wij een Persoon object willen maken. Dan willen wij niet bij iedere persoon die we maken, moeten vertellen dat hij of zij een naam, leeftid, enzovoorts heeft. Dit leggen we het liefst één keer vast. Dat dit vervolgens
per nieuwe Persoon ingevuld dient te worden is daama logisch.

De beschrijving van wat een Persoon inhoudt, zeg maar de blauwdruk of blueprint van een Persoon is de zogeheten klasse. Dit is een object, vaak met een eigen gemaakte constructor, die ervoor zorgt dat we Persoon objecten
kunnen maken.
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De eigenschap ‘prototype’ bevat voor objecten van een gelijke soort een gedeeld aantal (zelf te definiéren) functies; gedrag dus. Dit betekent dat niet iedere instantie van een Auto object bijvoorbeeld een eigen functie rijden() hoeft
te hebben. Nee, als wi deze functie vastleggen onder de eigenschap ‘prototype’ van Auto, zal iedere auto deze functie hebben, er is er nu echter maar één (=efficient).
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Praktijk toepassingen:

* Wanneer we veel student objecten hebben gemaakt (voor iedere scholier één), maar willen dat de functie ‘schrijven( voor iedere cursist dezelfde is.
* We willen graag een extra functie toevoegen aan het reeds bestaande Date() object, zodat we enkel de huidige eeuw terug krijgen.
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Allereerst: met de komst van Ecmascript 6.0, is het mogelijk gebruik te maken van zogeheten klassen en overerving. Het maakt het mogelijk wat meer object georienteerd te kunnen programmeren in Javascript. Dit gaat de
standaard worden! Prototyping is voor legacy code nog handig, maar zal langzaam uitfaseren.
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Er bestaan twee groepen datatypen:

« primitieve datatypen (immutable)
© boolean (true of false)
null type (intentionele afwezigheid van een waarde)
undefined (nog geen waarde toegekend)
number (64 bits floating point), zoals: +0, -0, NaN (not a number), -Infinity, +Infinity, 2, 20.3
string: tekstwaarden tussen enkele of tussen dubbele quotes

o000

* complexe datatypes:

© arrays
© objecten
© functies

Hieronder worden deze datatypen kort toegelicht met behulp van code. In de loop van deze cursus zullen we er uitvoeriger op ingaan.

De volgende code illustreert het datatype number.

var x

3;

var y;

console. log(y); /1 undefined
console.log(x/y);  // NaN

y=null;

console.log(x/y);  // delen door null: Infinity
y=-e;

console.log(x/y);  // delen door -6: -Infinity

console.log(x/y);  // delen door tekst: Nail
Nunber. isInteger(x); // true

¥ = Number.parseFloat("2.5.9"); // Zet tekst om naar een gebroken getal
console. log(y); 11 2.5

y = Number.parseInt("2.5.9"); // Zet tekst om naar een geheel getal
console. log(y); "2
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De uitgebreide syntax (schrijfwijze) van prototype is hier uitgelegd: MDN prototype.

£en methode die wij kunnen gebruiken om subobjecten te maken van een object, is de methode Object.create(). Zoals je kunt zien is dat een functie van het object genaamd 'Object. Deze functie geeft een nieuw, leeg object terug,

dat gebaseerd is (een subobject is) van een ander object.
Wij zouden dus bijvoorbeeld een Tafel object kunnen maken en vervolgens een Bureau object maken dat daar een subklasse / subobject van is.

Alle instanties van Bureau zullen automatisch Bureau.prototype hebben (z0als alle objecten een eigen prototype object hebben). En omdat Bureau.prototype verwijst naar Tafel.prototype (door de Object.create(), kan een Bureau

werken met de methoden van Tafel, zoals 'verstelHoogte().
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Functionaliteit, of eigenlijk, gedrag toevoegen aan een object kunnen we doen middels de prototype eigenschap. Het is echter ook mogelijk om gebruik te maken van de call methode (die accepteert een functie en &én of meer
paramters),of de apply methode (zelfde, maar accepteert enkel één array van parameters). We kunnen een functie toepassen op een object, ook al s het doelobject niet (helemaal) van hetzelfde type als waar de functie vandaan
komt. Een bijkomend voordeel is dat wanner wij losse functies aanroepen en er wordt 'this' in gebruikt, zal hij this' van het globale object overnemen.. terwijl wij vaak juist ‘this willen gebruiken als zijinde het object waarop wij de

betreffende functie uitvoeren. Wanneer we call en apply gebruiken, kunnen wij een context (object) voor ‘this' meegeven als eerste parameter.
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“Tot slot gaan wij i dit hoofdstuk kijken wij kort naar de bind functie. Deze functie maakt een kopie van een functie naar keuze en koppelt deze aan een bestaand object. De waarde die wi als eerste parameter gebruiken wordt als
‘this’ gebruikt. De overige parameters worden aan de functie meegegeven. Dit zorgt ervoor dat het probleem wat je kunt hebben wanneer wij een functie als argument meegeven aan een andere functie (etc etc), de door ons
bedoelde waarde van 'this' ingesteld wordt op wat wij willen. Wanneer wij een functie direct aanroepen gaat dat normaliter prima, het kan dus mis gaan bij aanroep van functies door andere functies.
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Met de komst van Ecmascript 6 s het ook mogelijk om klassen in Javascript te definiren. Klassen zin te vergelijken met objecten. Deze kunnen, net als in veel andere programmeertalen, eigenschappen (attributen/variabelen) en
gedrag (functies) bevatten. Hierdoor wordt het object georiénteerd werken in JavaScript een stuk toegankelijker.

lleen in legacy (oude) code voortaan nog prototyping!
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We hebben in Javascript niet de mogelijkheid om beperkingen aan te geven op onze eigenschappen (attributen). In veel programmeertalen zouden wij bijvoorbeeld een variabele ‘private’ willen kunnen maken, dat kan voor alsnog
helaas niet in Javascript. Achter de schermen maken Kiassen nog steeds gebruik van prototypen zoals we dat kennen vanuit de vorige paragrafen.
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Het maken van object instanties, het werken met prototyping en het nut kunnen benoemen van de call, bind en apply funcies is wat wij nu kunnen. Ook hebben we geleerd dat ESG een nuttig en
overzichtelik alternatief biedt voor het object georienteerd werken in Javascript door het gebruik van lassen en constructoren.
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Wij gaan in dit hoofdstuk kijken naar verschillende API's, ofwel: Application Programming Interfaces. Dat is een algemene term, bedoeld om te verwijzen naar stukken programmatuur die gemaakt is om functionaliteit toe te voegen
aan een systeem.

Met de komst van HTML 5 zijn er vele API's bijgekomen. Het is ook goed om te beseffen dan HTML nog steeds in ontwikkeling s, dus er ook continu API's bijgeschreven worden.
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Leerdoelen:

Maken van objecten met een constructor functie

« Benoemen van de overerving concepten binnen Javascript

« Toepassen van overerving binnen Javascript

« Benoemen van het nut van de bind, call en apply functionaliteit
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WebSocket API

Met Websockets is het mogelijk een communicatielijn open te zetten van een client browser naar een server. Via deze lijn kunnen we data heen en weer sturen. De afhandeling van het versturen, ontvangen en de tussentijdse

status daarvan is geregeld middels JavaScript events. Het aanmaken van een WebSocket object gaan wij zo onderstaand tonen. Om dit te kunnen testen dient er een server beschikbaar te zijn die onze connectie accepteert. Dat kan
een Node s server zijn of bijvoorbeeld een PHP server. Ook dient de server een WebSocket omgeving te hebben draaien.

Let dus op: we kunnen niet zondemeer een WebSocket object maken en data proberen te versturen. Er zijn de nodige installatiestappen nodig op een server.
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Praktijk toepasbaarhei

* Het maken van een online chat applicatie
* Webbased gamen over het Internet
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De volgende code illustreert het datatype String.
Dat is een waarde tussen " en ", of tussen ' en ', of tussen " en * .
Het laatste geval wordt een template literal genoemd, nieuw vanaf Ecmascript 2015. Hierin kun je de inhoud van variabelen uitlezen door ze tussen accolades te plaatsen met een dollar teken ervoor, zie de code.
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Web Workers

Web workers zijn werktaken die wij kunnen starten, en parallel kunnen laten lopen aan de rest van de webpagina. Denk bijvoorbeeld aan grote berekeningen die er moeten gebeuren wanneer wij door een 3D heelal simulatie

bladeren. Deze berekeningen kunnen het best op de achtergrond gebeuren, zodat de rest van de website er niet op hoeft te wachten. Wat wél interessant is, is om tussentijds informatie van de web worker te krijgen, over
bijvoorbeeld hoeveel m3 de planeet jupiter is na een herberekening.

ledere webworker krijg op de processor van de computer ziin eigen thread', ofwel core toegewezen. Tenminste, dat s de bedoeling. In de praktijk heeft de processor nog weleens andere plannen. Dus dat s nooit geheel met
zekerheid te zeggen.

Een webworker kan een willekeurig Javascript bestand draaien. Deze filenaam dienen we op te geven bij het aanmaken van een webworker. Er kunnen meerdere webworkers gelijktidig actief zijn en de kracht zit hem naast dat ze
ogenschijnlijk parallel uitgevoerd worden, er ook berichten uitgewisseld kunnen worden tussen de 'starter’ van de webworker en de worker zelf. Deze communicatie is evenals bij WebSockets te managen via events.
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Praktijk toepasbaarh

« uitzoeken in een database van welke artiest een opgenomen audio sample is
« omzetten van een grote hoeveelheid afbeeldingen naar ‘zwart-wit'
« berekenen van alle priemgetallen tot 10 miljoen, terwill de pagina responsive blijft
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Wij gaan nog even kijken naar een aantal bijkomstigheden wanneer wij gebruik willen maken van Web Workers.
Omdat Web Workers met meerdere threads kunnen werken, hebben ze et de beschikking over alle mogelijke Javascript features, maar wél over:

« navigator object

« location object

* XMLHttpRequest (server verzoeken)

* Timeout() methoden

« Application cache

« Scripts importeren met een importscripts() methode

Web Workers kunnen en mogen riet bij:

het Document Object Model (opbouw van de pagina, omdat deze niet veilig bijgewerkt kan worden in geval van meerdere threads gebruik gemaakt wordt)
window object

document object

« een parent object
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We kunnen gegevens op de lokale computer van de clients persisteren (wegschrijven en behouden) door gebruik te maken van sessionStorage of localstorage. Dit zjn twee manieren van opslaan van gegevens die we sinds de
Kkomst van HTML 5 kunnen gebruiken.

Wanneer wij local storage willen gaan gebruiken, moeten wij kiezen uit een tweetal implementaties:

« sessionstorage, dat s lokale opslag. die verloren gaat zodra de eindgebruiker de browser afsluit. Een voordeel van deze manier van opslag is dat er geen (eventuee) gevoelige data op de computer van de eindgebruiker bijft
opgeslagen nadat de webbrowser is afgesloten.

« localstorage, dat is eveneens lokale opslag, die behouden blijft wanneer de browser wordt afgesloten en/of heropend. Een voordeel het localStorage mechanisme, is dat we bijvoorbeeld gebruikersprofielen (instellingen,

winkelwagentjes etcetera) kunnen behouden op de computer, waardoor deze zelfs nog beschikbaar zijn als de webbrowser afgesloten is geweest en de gebruiker bijvoorbeeld na 2 weken weer verder wilt shoppen met
hetzelfde winkelwagentje. Via de gelijknamige eigenschappen (of eigenlijk objecten) window.sessionstorage en window.localStorage kunnen wij gebruik maken van deze opslag methoden.

Voor beide methoden zijn er een tweetal functies geschreven die wij op het sessionStorage en localStorage object kunnen aanroepen.
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Praktijk toepasbaarheid:

« Opslaan van de inhoud van een winkelwagen voor later gebruik
« Bewaren van gebruiker specifieke wensen zoals kleur en taal instellingen
+ Opslaan van meest recent opgehaalde zoekopdrachten ten behoeve van performance
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File APl en drag & drop
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Deze uitgebreide API bied ons de mogelijkheid bestanden die een eindgebruiker heeft geselecteerd, uit te lezen.

Praktijk toepasbaarheid:

+ laten selecteren van bestanden om te uploaden nazr een online foto album
« opsturen van een pdf bestand met daarin uw identiteitsbewijs voor de boeking van een hotel overnachting
« kiezen van een Excel bestand of komma gescheiden bestand om in te laden in een online database

« selecteren van tekst om in een veld te plakken (knippen-plakken)

Het daadwerkelik laten selecteren van bestanden kan op twee manieren:

* Met eeninput element, met als een type="file" attribuut, dus: <input type="file" />

+ ok kan het middels ‘drag and drop. Dit is een mechanisme wat erg in opkomst is geraakt sinds de mogelijkheid om met Javascript het zogeheten Document Object Model (DOM) te manipuleren. Drag and drop is niet alleen
van toepassing op bestanden, maar inhoud van HTML elementen zoals tekst en afbeeldingen kunnen ook prima hiervoor worden gebruikt.

We maken een element draggable (sleepbaar) door er een attribuut draggable aan toe te voegen, met als waarde “true”.
Om te monitoren of er iets ‘opgepakt en/of ergens ‘gedropt' wordt, zijn er een aantal events die wij kunnen afvangen middels Javascript. Wij zullen met JavaScript code moeten luisteren naar het ‘dragstart en het 'drop’ event.

Het te slepen object is binnen Javascript gerepresenteerd door het dataTransfer object. Deze heeft een setData() en een getData() methode om respectievelijk gegevens (tekst. files, images) eraan toe te voegen en om data uit
het object in te lezen (bijvoorbeeld om het te plaatsen in het element waar wij onze tekst willen ‘droppen’).
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Notification API
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Deze API zorgt voor meldingen wanneer bepaalde zelf gekozen events af gaan of wanneer de gebruiker bepaalde browser acties uitvoert, ongeacht welk browser tabblad er open staat (dus het maakt niet uit of de huidige
webpagina momenteel niet zichtbaar is).
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Praktijk toepasbaarheid:

* Melding ontvangen bij nieuw FaceBook bericht
* Melding ontvangen zodra uw gewenste product op voorraad is
« Melding ontvangen bij nieuw chatbericht
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var naam = window.prompt("Geef uw naam op:
var tekst = "Wij hopen dat het u " +
“goed zal bevallen.";

var alternatief = "Wij hopen dat het u \
goed zal bevallen.
var boodschap = “Helkon op deze cursus, ${naam}.
${tekst)";

console. log(boodschap) ;

Uitvoer, bijvoorbeeld:
welkon op deze cursus, Heleen.
Wij hopen dat het u goed zal bevallen.

Een Array is een verzameling waarden.
Deze wordt aangemaakt door de waarden met komma's gescheiden tussen [ en] te plaatsen.
Een waarde kan Uit 20'n verzameling worden gehaald met de index.

Het eerste element heeft dan de index 0.

var fruit = ["appels”, "peren”, "bananen”];
console.log(fruit[1]); // uitvoer: peren
fruit[e]-"zardbeien”;

Fruit[3: /1 nieuwe waarde

console. log(fruit);

1/ uitvoer: [“aardbeien”, "peren”, “bananen”, “kersen”]

Een object is een verzameling eigenschappen met waarden.
De eenvoudigste manier om zo'n object aan te maken is eigenschap-waarde paren met komma's gescheiden te plaatsen tussen {en}.
Tussen de eigenschap en de waarde staat een dubbele punt.

Het volgende voorbeeld laat daar een relatief eenvoudig voorbeeld van zien.

Merk op dat een eigenschap uit 2o object kan worden uitgelezen met <variabelenaam> <eigenschapnaam=

var artikel = {
naam

pen”,
prijs: 1.5
b

console. log(artikel.naam); // uitvoer: pen
artikel.prijs = 1.6;
console. log(artikel.prijs); // uitvoer: 1.6
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Wij hebben in dit hoofdstuk gemerkt dat er vele HMTLS API's tot onze beschikking staan, maar waarvan er enkele duidelijk uitschieten qua hedendaagse toepasbaarheid. We zijn daarom bekwamer geraakt
met websockets, web workers, lokale opslag middels web storage, files en drag&drop en tot slot desktop meldingen middels notifications.
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Een functie is een programma met een naam, mogelijk met invoer en/of uitvoer.
Het volgende voorbeeld toont een functie die som kan berekenen tussen twee opgegeven waarden. We komen hier later witvoerig op terug.

function som(a, b) {
var uitkomst = a + b
return uitkomst;

}

var x = som(3,4);
console.log(x); // uitkomst: 7
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De console

8ij het ontwikkelen in Javascript is het verstandig om regelmatig te controleren of alles werkt zoals verwacht.
Als hulpmiddel kunnen waarden van variabelen naar de console worden weggeschreven: dit is het deel van de browser die normaal gesproken onzichtbaar is, maar tijdens het ontwikkelen kan worden geopend. Chrome, Firefox,
Internet Explorer en andere browsers hebben allemaal iets vergelijkbaars als Developer Tools in het menu staan. Een onderdeel daarvan is de console.
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De functie log van console kan de waarde van één of meer variabelen tonen.
Bijvoorbeeld:

var x = 1;
var y = 2;

var som = x + y;

console. log(som) ; "3

console.log(x, y, som); // 123

Het kan ook handig zijn om de console weer even leeg te maken.
Als we dat bovenaan het scherm doen, zal de console leeg worden gemaakt voor elke verversing van de pagina:

console.clear();

Vaakis het ook handig om meerdere bij elkaar horende statements te groeperen, om overzicht te houden wat waarbij hoort.
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console.clear();

console. group(“optelling”);
var x = 2;

var y = 3;

var som = x + y;

console. log(
console.log("y = ", y);
console. log("totaal:", som);
console. groupEnd() 5
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Scope

De bereikbaarheid van variabelen is een zeer belangrijk onderdeel van goed kunnen programmeren in Javascript. De waarde van een variabele s bij het aanmaken alleen bekend binnen de functie waarin hijis aangemaakt. Een
functie is een blok code met accolades er omheen en een naam, zodat we later kunnen terug verwijzen naar dat blok. Indien een variabele niet binnen een functie is aangemaakt, zal hij onderdeel zijn van de zogeheten globale
scope.




image14.png
Let en const

sinds de ontwikkeling van de ES6 standaard, kennen we het 'let' sleutelwoord. Daarmee kunnen wij ook variabelen declareren, dus net zoals met het 'var' sleutelwoord. Het verschil is dat een variabele die is aangemaakt
(gedeclareerd is, eventueel nog zonder waarde) met het ‘let’ sleutelwoord, zogeheten ‘block scope’ heeft: deze is alleen bekend binnen het block waarin de variabele is aangemaakt.
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Voorbeeld met var:

for(var x = 1:x<10pc++){
1/ doe iets met x

tonsole.log(x): // 10!

Voorbeeld met let:

for(lety = 1y=10y++)(
/7 doe fets mety

)
console.logly

/1 Error: y is not defined
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sinds ES6 kennen we ook de term ‘const' hiermee maken wij variabelen aan met een constante waarde, de waarde van die variabele mag dus niet aangepast worden. Let op: indien wij een zogeheten ‘object' in een variabele
plaatsen, mag dat object zelf wél gewijzigd worden.
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Hoisting

Javascriptis een eigenaardige taal wanneer het gaat om declaratie van variabelen en functies, Variabele dedar?tles én functie declaraties (komt later aan bod) worden automatisch naar boven geplaatst bij het uitvoeren van een
pagina. Hier kun je soms iets van merken. Let op dat dit niet gaat om variabele initialisaties (dus het vullen varreen variabele).
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Operatoren

Wat zijn operatoren precies en waarvoor gaan wij ze gebruiken? In veel programmeertalen worden operatoren gebruikt voor allerlei handelingen:
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Praktijk toepassingen:

Waarde vergelijkingen
Toekenningen van waarden
Rekenkundige acties
Teksten aan elkaar plakken
Type vergelijkingen




image20.png
Programma's en ook webpagina's bestaan voor een groot deel uit voorwaarden, ook wel condities genoemd. Dit zijn altid vergelijkingen tussen twee zaken. Bekijk eens de volgende praktijk toepassingen van verschillende
programmeerstructuren:




image21.png
Praktijk toepassingen:

« Is de invoerde leeftijd groter dan 187
« Bestaat de postcode wel uit 4 cijfers en 2 letters?

« Welke Kleur dient het kledingstuk te zijn?

« via welke pakketdienst gaat het product verzonden worden?
« Is de aangemelde persoon kredietwaardig?

 Heeft de registrant een geldig BSN nummer opgegeven?

« Wordt er wel of niet op een knop gedrukt?
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If statements

Voorwaarden drukken wij in Javascript uit met een zogeheten 'if statement'.




image23.png
If else statements

We kunnen ook een alternatief opgeven voor wanneer een voorwaarde niet voldoet.
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Switch statement

Het switch statement, ook wel case statement genoemd, is een soort if statement met meerdere alternatieven.
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Praktijk toepassingen:

« Het selecteren van de juiste leeftidcategorie op basis van de ingevoerde leeftijd
« Het aanmaken van een variabele met eigenschappen van een game karakter op basis van gemaakte keuzes
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Loops

Naast het gebruik van i, else en switch kunnen we ook zogeheten loops' gebruiken om code geconditioneerd uit te voeren.
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Praktijk toepassingen:

« Het controleren van een 10-tal invoervelden voor een bestelling in een webshop
« Het doorlopen van een reeks variabelen met e-mail adressen om een nieuwsbrief klaar te maken
« Controleren van een cifer of het een priemgetal is
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Code in een loop wordt herhaalde uitgevoerd aan de hand van één of meer voorwaarden. Er bestaan meerdere soorten loops die we allemaal gaan bespreken;

« while loop

« dowhile loop

« for-loop

« for-in (wordt afgeraden bij gebruik ES6, liever for-of)
« for-of loop
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Break en continue

Om vroegtijdig it een loop te kunnen 'springen’ kunnen we het commando ‘break’ gebruiken. Daarnaast bestaat de mogelijkheid al (bijvoorbeeld aan het begin van de code) in de loop aan te geven dat we met de volgende iteratie
(herhaling) verder te gaan.
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Om code conditioneel uit te kunnen voeren kunnen we gebruik maken van if-else statements en het switch statement. Hiernaast biedt Javascript de mogelijkheid code herhaald uit te voeren met behulp
van loops. Hierbij zijn de for, for-in, for-of, while en do while loop ter sprake gekomen.
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Een functie is een blok code met accolades er omheen en een naam, zodat we later kunnen terug verwijzen naar dat blok. Een voordeel van het plaatsen van code in een functie, is dat de code niet direct uitgevoerd wordt, maar pas
zodra de functie bij naam wordt aangeroepen. Daarnaast zit er geen limiet aan het aantal keer dat een functie aangeroepen kan worden.
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Variabel aantal argumenten

Het is ook mogelijk een functie aan te roepen met een variabel aantal argumenten (ook wel ‘varargs’ genoemd).
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‘Tegenwoordig wordt ook vaak een alternatief gebruikt: de "rest parameter”.
Deze laatste parameter krijgt drie puntjes voor de naam, en vangt de waarden op die na de voorgedefinieerde parameters komen.

Bijvoorbeeld:

function telop(eerste, tueede, ...overige){
eerste + tueede;

var resultaat

for(let getal of overige){
resultaat+=getal;

¥

return resultaat;

}

console. log(telop(2,3)); I"'s
console.log(telop(2,3,4));  // 9
console.log(telop(2,3,4,5)); // 14
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Functies bij events
Een functie wordt vaak uitgevoerd bij de uitvoering van een zogeheten ‘event'. Events gaan af (triggeren) op bijvoorbeeld het moment dat:

« de gebruiker op een knop klikt
* de pagina geladen is

« eeninvoerveld de focus heeft gekregen

« wanneer we de huidige pagina willen verlaten

* enzovoorts. Meer hierover in een later hoofdstuk

Een veel gebruikte toepassing van de uitvoering van een functie is na het ‘onload event. Dit event gaat af zodra de pagina (het 'window’ object) klaar is met laden. Vaak wil je met behulp van een Javascript functie iets aanpassen op
je pagina. Uiteraard kan dergelijke code pas goed werken als de pagina klaar is met laden (en alle benodigde elementen zichtbaar en bruikbaar zijn).
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Standaard functies

Binnen de browser zijn veel standaard objecten (window, navigator, enzovoorts) aanwezig. De objecten hebben ook gedrag in zich, ook wel functies genoemd.

Wat objecten precies zijn zal in een volgend hoofdstuk aan bod komen. In deze paragraaf gaan wij kijken naar een tweetal in iedere browser aanwezige functies; setTimeout en setinterval.

Met de setTimeout functie kunnen wij een tijd instellen (een soort pauze), voor wanneer er iets (wat dan ook) dient te gebeuren. Bekijk deze toelichting van W3schools.com over de setTimeout() functie.

Indien je wilt dat zoals bij bovenstaande, de actie vaker uitgevoerd wordt (z0als het geven van een piepje feder uur), gebruik dan de setinterval functie. Lees hier toelichting lezen over gebruik van de setinterval() functie.

Bekijk als (buiten de scope van deze cursus). meer over deze onderwerpen wilt weten, de video's van The Coding Train over de setTimeout() en setinterval() functies.
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Datatypen van argumenten controleren: typeof en instanceof

Bij het maken van functies is controle van de datatypen van de argumenten vaak gewenst.
Als we bijvoorbeeld een functie hebben die twee getallen bij elkaar optellen, dan gaat het mis als één van de argumenten geen getal is.

Met behulp van typeof en intstanceof kunnen we datatypen controleren.
De operator typeof geeft het type van de waarde als String terug. Deze is het meest informatief voor de primitieve typen.
De operator instanceof geeft true of false terug. Deze is te gebruiken voor niet-primitieve typen, dus objecten.

Het volgende voorbeeld maakt dat duidelijk:

console. log(typeof 'test’ == 'string’); I1true
console. log(typeof true == 'boolean’); I1true
console. log(typeof 123 == "number’); I1true
console. log(function() {} instanceof Function); //true
console.log({ x:1 } instanceof Object); I1true

console.log([1,2,3,4] instanceof Array); I1true
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Foutsituatie: throw
Als zich een foutsituatie voordoet, is het gebruikelijk om dat kenbaar te maken met het throw statement. Daaraan kan een String (foutboodschap) of een andere waarde worden meegegeven. Als zo'n fout zich voordoet, en er geen
foutafhandeling plaats vindt (dit zal hierna worden besproken), dan zal het programma stoppen en de betreffende melding wordt in afwijkende kleur in de console getoond.

Probeer het volgende voorbeeld zelf uit:

function telop(a, b){ = ﬂ Elements Console Sources Network »

if(typeof a !== 'number’ || typeof bl== 'number’){
throw "foute invoer, gebruik getallen'; IR top v Filter Default levels ¥
}
return a + b; © »Uncaught foute invoer, gebruik getallen
}
>

console. log(telop("test’, 4));
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Fouten afvangen met try en catch

Als er een foutsituatie op kan treden in een functie, dan is het ook mogelijk om op die fout te reageren.
Daarvoor kan gebruik worden gemazkt van try en catch:

+ de code waarin iets mis kan gaan staat in een try-block
« het afmandelen van de mogelike staat in een catch block daaronder

Dus:

try{

/1 code waarin iets mis kan gaan
}
catch(fout)(

11 doe fets met fout

Probeer het volgende voorbeeld weer zelf uit:

function telop(a, b){
if(typeof a “number || typeof bl== ‘number’){
throw “foute invoer, gebruik getallen';
}

return a + b;

}

try { // iets wat mis kan gaan:
console. 1og(3,4); 1/ gaat goed
console.log(telop('test’, 4)); // gast mis: spring naar catch block
console. 10g(5,6); 1/ wordt niet meer uitgevoerd

}

catch (fout){ // als er iets mis gast:

console. log("Er ging iets mis: " + fout);
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Meer waarden retourneren?

Een functie kan één waarde retourneren. Impliciet betekent dat dat de functie wordt verlaten: er kan dus geen tweede waarde op volgen.
Soms is het echter toch gewenst om meer informatie terug te geven. In die gevallen kan een object worden teruggegeven, die alle gewenste informatie in zich heeft.

In het volgende voorbeeld krijgt een functie twee getallen binnen. Als resultaat wordt een object teruggegeven die zowel de maximale waarde als de minimale waarde bevat.

function mintax(a,b){
let minWaarde = a<b 2 a : b;
let maxwaarde = a5b 2 a : b;
return {

minkaarde,

let test = minkax(3,4);
console. log(test.min); // 3
console. log(test.max); // 4

Let op: bij het return statement moet direct achter return de eerste accolade openen worden gegeven. Anders wordt automatisch een punt-komma toegevoegd achter return en wordt er dus niets geretourneerd.
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Anonieme functies
Binnen Javascript kunnen we ook anonieme functies gebruiken. Dit zijn functies zonder naam en worden meestal gebruikt als input voor andere functies die een stuk uitvoerbare code verwachten als parameter.
Zowel een voordeel ls een nadeel is het dat deze functie alleen op het punt van schrijven gebruikt wordt en niet ook nog vanuit andere plekken in de code aanroepbaar is.

We gaan nu nogmaals naar ons vorige voorbeeld kijken, daarin stelden wij met behulp van een (anonieme) functie een reactie op het ‘onload" event in;
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Ter bevordering van de structuur van Javascript code en voor het mogelijk maken stukken code op commando vaker uit te kunnen voeren, hebben wij geleerd functies te schrijven. Functies kunnen

parameters (argumenten) ontvangen en kunnen een waarde retourneren. We hebben gezien welke belangrijke standaard functies er alin Javascript aanwezig zijn en hoe wij zelf anonieme functies kunnen
maken.

Ook s het gebruik van closures (om variabele waarden te behouden ook na eindigen van een functie) en IIFE's (direct uitvoerbare functies) aan bod gekomen.

Naast het toepassen van allerlei soorten functies hebben we gezien dat je middels typeof en instance respectievelijk kunt bepalen van welk primitief of object type je variabele is.

Tot slot hebben we ook gekeken naar het afhandelen van fouten door gebruik te maken van een throw met try en catch blokken.




image43.png
Programma's en ook webpagina's bestaan voor een groot deel uit voorwaarden, ook wel condities genoemd. Dit zijn altid vergelijkingen tussen twee zaken. Bekijk eens de volgende praktijk toepassingen van verschillende
programmeerstructuren:
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Praktijk toepassingen:

« Is de invoerde leeftijd groter dan 187
« Bestaat de postcode wel uit 4 cijfers en 2 letters?

« Welke Kleur dient het kledingstuk te zijn?

« via welke pakketdienst gaat het product verzonden worden?
« Is de aangemelde persoon kredietwaardig?

 Heeft de registrant een geldig BSN nummer opgegeven?

« Wordt er wel of niet op een knop gedrukt?
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If statements

Voorwaarden drukken wij in Javascript uit met een zogeheten 'if statement.
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If else statements

We kunnen ook een alternatief opgeven voor wanneer een voorwaarde niet voldoet.
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Switch statement

Het switch statement, ook wel case statement genoemd, is een soort if statement met meerdere alternatieven.
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Loops

Naast het gebruik van i, else en switch kunnen we ook zogeheten loops' gebruiken om code geconditioneerd uit te voeren.
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Code in een loop wordt herhaalde uitgevoerd aan de hand van één of meer voorwaarden. Er bestaan meerdere soorten loops die we allemaal gaan bespreken;

« while loop

« dowhile loop

« for-loop

« for-in (wordt afgeraden bij gebruik ES6, liever for-of)
« for-of loop
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For, for in en for of loops

Naast while loops kunnen we ook gebruik maken van for-loops.
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Voor nuis het goed om te onthouden dat we een for-in loop NIET op arrays moeten gebruiken. Dat zijn verzamelingen van waarden (in een verder hoofdstuk daarover meer). Deze loop zal bijvoorbeeld
lege elementen van een array niet tonen, terwijl we vaak juist alle elementen willen doorlopen. Ook gaat het mis zodra we een eigenschap aan een array toekennen.
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Break en continue

Om vroegtijdig it een loop te kunnen 'springen’ kunnen we het commando ‘break’ gebruiken. Daarnaast bestaat de mogelijkheid al (bijvoorbeeld aan het begin van de code) in de loop aan te geven dat we met de volgende iteratie
(herhaling) verder te gaan.
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Om code conditioneel uit te kunnen voeren kunnen we gebruik maken van if-else statements en het switch statement. Hiernaast biedt Javascript de mogelijkheid code herhaald uit te voeren met behulp
van loops. Hierbij zijn de for, for-in, for-of, while en do while loop ter sprake gekomen.
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Een functie is een blok code met accolades er omheen en een naam, zodat we later kunnen terug verwijzen naar dat blok. Een voordeel van het plaatsen van code in een functie, is dat de code niet direct uitgevoerd wordt, maar pas
zodra de functie bij naam wordt aangeroepen. Daarnaast zit er geen limiet aan het aantal keer dat een functie aangeroepen kan worden.
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Variabel aantal argumenten

Het is ook mogelijk een functie aan te roepen met een variabel aantal argumenten (ook wel ‘varargs’ genoemd).
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‘Tegenwoordig wordt ook vaak een alternatief gebruikt: de "rest parameter”.
Deze laatste parameter krijgt drie puntjes voor de naam, en vangt de waarden op die na de voorgedefinieerde parameters komen.

Bijvoorbeeld:

function telop(eerste, tueede, ...overige){
var resultaat = eerste + tueede;
for(let getal of overige){
resultaat+=getal;
¥
return resultaat;

}

console. log(telop(2,3)); I"'s
console.log(telop(2,3,4));  // 9
console.log(telop(2,3,4,5)); // 14
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Functies bij events
Een functie wordt vaak uitgevoerd bij de uitvoering van een zogeheten ‘event'. Events gaan af (triggeren) op bijvoorbeeld het moment dat:

« de gebruiker op een knop klikt
* de pagina geladen is

« eeninvoerveld de focus heeft gekregen

« wanneer we de huidige pagina willen verlaten

* enzovoorts. Meer hierover in een later hoofdstuk

Een veel gebruikte toepassing van de uitvoering van een functie is na het ‘onload event. Dit event gaat af zodra de pagina (het 'window’ object) klaar is met laden. Vaak wil je met behulp van een Javascript functie iets aanpassen op
je pagina. Uiteraard kan dergelijke code pas goed werken als de pagina klaar is met laden (en alle benodigde elementen zichtbaar en bruikbaar zijn).
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Standaard functies

Binnen de browser zijn veel standaard objecten (window, navigator, enzovoorts) aanwezig. De objecten hebben ook gedrag in zich, ook wel functies genoemd.

Wat objecten precies zijn zal in een volgend hoofdstuk aan bod komen. In deze paragraaf gaan wij kijken naar een tweetal in iedere browser aanwezige functies; setTimeout en setinterval.
Met de setTimeout functie kunnen wij een tijd instellen (een soort pauze), voor wanneer er iets (wat dan ook) dient te gebeuren. Bekijk deze toelichting van W3schools.com over de setTimeout() functie.
Indien je wilt dat zoals bij bovenstaande, de actie vaker uitgevoerd wordt (z0als het geven van een piepje feder uur), gebruik dan de setinterval functie. Lees hier toelichting lezen over gebruik van de setinterval() functie.

Bekijk als (buiten de scope van deze cursus). meer over deze onderwerpen wilt weten, de video's van The Coding Train over de setTimeout() en setinterval() functies.
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Foutsituatie: throw

Als zich een foutsituatie voordoet, is het gebruikelijk om dat kenbaar te maken met het throw statement. Daaraan kan een String (foutboodschap) of een andere waarde worden meegegeven. Als zo'n fout zich voordoet, en er geen
foutafhandeling plaats vindt (dit zal hiera worden besproken), dan zal het programma stoppen en de betreffende melding wordt in afwijkende kleur in de console getoond.
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Fouten afvangen met try en catch

Als er een foutsituatie op kan treden in een functie, dan is het ook mogelijk om op die fout te reageren.
Daarvoor kan gebruik worden gemazkt van try en catch:

+ de code waarin iets mis kan gaan staat in een try-block
« het afmandelen van de mogelike staat in een catch block daaronder

Dus:

ty{
/1 code waarin iets mis kan gaan
}
catch(fout)(
11 doe fets met fout
}




image61.png
Meer waarden retourneren?

Een functie kan één waarde retourneren. Impliciet betekent dat dat de functie wordt verlaten: er kan dus geen tweede waarde op volgen.
Soms is het echter toch gewenst om meer informatie terug te geven. In die gevallen kan een object worden teruggegeven, die alle gewenste informatie in zich heeft.
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Anonieme functies

Binnen Javascript kunnen we ook anonieme functies gebruiken. Dit zijn functies zonder naam en worden meestal gebruikt als input voor andere functies die een stuk uitvoerbare code verwachten als parameter.

Zowel een voordeel als een nadeel is het dat deze functie alleen op het punt van schrijven gebruikt wordt en niet ook nog vanuit andere plekken in de code aanroepbaar is.
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Closures

Een functie kan een andere functie retourneren. Deze geretourneerde functie biift dan toegang houden tot de "context” waarin deze functie is aangemazkt.
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We hebben gezien hoe wij op verschillende manieren Javascript aan onze webpagina kunnen toevoegen:

« door een =script> tag te gebruiken en de code in onze HTML pagina in te voeren, bijvoorbeeld:
<script>
console.log("Dit is een voorbeeld"),
</script>
« door een =script> tag te gebruiken waarmee wij naar een ander (js dus Javascript) bestand verwijzen, bijvoorbeeld:
=<script src="voorbeeld js"/></script=
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function counter(startwith, step){
var result;
return function(){
result= result:

ndefined? // bestaat result nog niet?

startuith: /1 begin dan met startuaarde
(resultsstep); 1/ hoog anders op met step
return result;

b

}

var teller = counter(@,2); // teller is een functie
/7 die bij elke aanroep de
/7 veriabele result kan lezen

console. log(teller()); // @

console. log(teller()); // 2

console. log(teller()); // 4)

Wat gebeurt hier precies?

De buitenste functie heeft een variabele result, en twee parameters: startWith en step.
Deze variabele en parameters vormen de context van de binnenste functie.

De binnenste functie wordt geretourneerd. In dit geval wordt deze functie toegekend aan de variabele teller.
Met andere woorden: teller is nu een functie, die toegang houdt tot de variabele result, en tot de parameters start

en step, die hier gevuld zjn met de waarden 0 en 2.

Vanaf het moment dat teller() wordt aangeroepen wordt result aangepast: als result nog undefined is krijgt deze de waarde van startWith, anders wordt result opgehoogd met step.
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IIFE

Een IIFE (spreek uit: iffy: Immediately Invoked Function Expression) is een anonieme functie die meteen wordt aangeroepen, zodat in het vervolg alleen nog met het resultaat van die anonieme functie kan worden gewerkt.
Dit wordt onder meer gebruikt om de "global scope" schoon te houden: variabelen, functies, objecten en dergelijke die niet deel uitmaken van een functie, worden automatisch aan het window-object toegekend. Het is good
practice om op dat niveau zo weinig mogelijk aan te maken.

Een IIFE is vaak ook een closure. Het volgende voorbeeld hebben we eerder behandeld. In dit voorbeeld wordt de context van de geretourneerde functie echter gevormd door een IIFE.
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var teller = (function (startWith, step){
var started = false;
return function(){
if(started) return startWiths=step;
started=true;
return startuith;
b
3)(1,2); // de anonieme functie wordt meteen aangeroepen,
/7 in dit geval met startWith-1 en step-2

1/ nu bestaat alleen de functie teller in global scope
console. log(teller()); // 1
console.log(teller()); // 3
console.log(teller()); // 5
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Ter bevordering van de structuur van Javascript code en voor het mogelijk maken stukken code op commando vaker uit te kunnen voeren, hebben wij geleerd functies te schrijven. Functies kunnen

parameters (argumenten) ontvangen en kunnen een waarde retourneren. We hebben gezien welke belangrijke standaard functies er alin Javascript aanwezig zijn en hoe wij zelf anonieme functies kunnen
maken.

Ook s het gebruik van closures (om variabele waarden te behouden ook na eindigen van een functie) en IIFE's (direct uitvoerbare functies) aan bod gekomen.

Naast het toepassen van allerlei soorten functies hebben we gezien dat je middels typeof en instance respectievelijk kunt bepalen van welk primitief of object type je variabele is.

Tot slot hebben we ook gekeken naar het afhandelen van fouten door gebruik te maken van een throw met try en catch blokken.
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In dit hoofdstuk gaan we leren wat objecten ijn, hoe we deze zelf kunnen maken en leren welke objecten al aanwezig zijn in JavaScript. We gaan leren dat objecten eigenschappen en gedrag kunnen hebben én zullen wij dit zelf
gaan toepassen op objecten. We gaan gebruik maken van de JSON object notatie en tot slot kijken naar de mogelijkheden van de techniek genaamd AJAX.




image69.png
Objecten in Javascript zijn zoals objecten in de echte wereld. leder ding, ieder object, heeft eigenschappen en gedrag. Een object wordt doorgaans in een variabele geplaatst.
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Praktijk toepassingen:

* Hetvastleggen van een van patientgegevens. ledere patient heeft een eigen Patient’ object, met de eigenschappen naam, geboorde datum, BSN, postcode, huisnummer en woonplaats.
« Registratie van een bestelling. Een bestelling is een object met als eigenschap één of meerdere bestelregelobjecten, die zelf weer uit een productnummer, pris en aantal bestaan.
« Autogegevens die staan gekoppeld aan een kenteken in een ‘zoek deze auto app'. De auto heeft een bouwjaar, kleur, vermogen, aantal deuren, apk (ja/nee), enzovoorts.
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Zoals uit de voorbeelden blijkt worden objecten ontzettend veel toegepast in JavaScript. De notatie die hier (vaak) voor wordt gebruikt wordt ook wel JSON genoemd. Hierover straks meer. Vaak wil je dingen beschrijven die niet
simpelweg in een tekst (String) of getal (int) passen. Denk aan een knop. Deze heeft eigenschappen (kleur, lengte, breedte) en gedrag (en kan op gedrukt worden).
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Objecten maken met een constructor

We gaan in een later hoofdstuk zien dat we ook objecten kunnen maken met functies. In essentie is een functie in Javascript ook een object. In het volgende voorbeeld gaan we het al wel een keer demonstreren. Dit heet een object
instantie maken met behulp van een constructor functie.
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Standaard objecten
Zoals eerder gezegd zijn er binnen een HTML pagina al objecten aanwezig die wij niet zelf hebben gemaakt. Dit kunnen in veel gevallen erg handige objecten zijn.
Praktijk toepassingen:

« Opvragen van de systeemdatum
+ Opwragen welke browser er door de client gebruikt wordt
« De huidige venster breedte en hoogte opvragen

Hieruit kunnen we dus opmaken dat er een datum (Date) object, een browser (navigator) object en een venster (window) object aanwezig zijn.
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Statements
Statements zijn gehele commando regels Javascript waarin, bijvoorbeeld, een berekening wordt uitgevoerd en het resultaat wordt getoond op het scherm.
Een statement kan bestaan uit een zogeheten toekenning. Daarbij wordt bijvoorbeeld:

* EenDIV element uit de HTML structuur opgezocht
« Eentekstwordtin dit element gezet (toekenning, met behulp van een = teken).
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Beschikbaarheid van Javascript features in de browser

We hebben zojuist gelezen dat het document en het window object nuttige (en steeds belangrijker wordende) eigenschappen bevatten waaronder voor window: 'avigator’, location’ frames’ en enkele ‘storage’ objecten.

Een vroeger vaak gebruikte toepassing van window.navigator was het controleren in welke browser de pagina geopend is.
Bekijk deze pagina op MDN voor voorbeelden daarvan.

De reden van zo'n navigator check was meestal een andere: controleren of een nieuwe feature van Javascript in die browser wel beschikbaar is.
Daarvoor wordt tegenwoordig een andere manier gebruikt: als een feature niet bestaat levert het een falsey op. In Javascript kan elke waarde gebruikt worden alsof het true of false s, in bijvoorbeeld een if statement.
“Ontbrekende" waarden als 0, null, ™, of undefined worden dan als false gezien (Falsey), gevulde waarden als 1, "test" of [1,2,3] worden dan als true beschouwd (truthy)

Deze controle wordt ook veel toegepast bij zogeheten polyfill: it zijn functies die de feature aanmaken in een browser waar deze nog niet is ondersteund. Bekijk voor een voorbeeld de documentatie bij Array.from. Onderaan de
pagina staat zo'n polyfill, die begint met:

ifttArray.from){ // Array.from bestaat nog niet, die gaan we nu aanmaken
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Een Array object is een verzameling van waarden. Arrays hebben veel weg van objecten, echter zijn ze beter te vergelijken met een tabel met &n of met twee kolommen. Zie de eerste kolom als de 'sleutelwaarde' waarmee wij de
‘waarde' it de tweede kolom kunnen opzoeken. Daarbij mag iedere kolom losse waarden bevatten, maar ook weer tabellen in zijn geheel.

We kunnen een Array herkennen aan het gebruik van blokhaken (. Dit is een wezenlijk verschil met objecten, waarbij wi gebruik maken van accolades §.




image76.png
Praktijk toepassingen:

« Hettonen van een lijst met fruit met bijbehorende prijzen dat te koop is bij de groenteboer
« Hettonen van een lijst van boeken met bijbehorende ISBN nummers
« De registratie van een verzameling van boeken
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Netals bij objecten, kunnen we ook met een loop door een Array heen lopen. We kunnen hiervoor het meest eenvoudig een for-in of for-of loop gebruiken. Maar ook een ‘gewone’ for-loop zal volstaan.

Een for-of loop kan gemaakt worden volgens de volgende documentatie op MDN: for-of loop (bekijk deze nuttige link).

Zoals je wellicht hebt gelezen is de for-of loop nieuwe functionaliteit in ES6. Het verschil zit hem op het oog voorin in wat de loop oplevert:
toont de waarden die bij een sleutel/index horen.

e for-in loop toont alle sleutelwaarden (bij een array de index waarden), de for-of loopt
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Template Strings

Een nieuwe feature sinds ES6 is het gebruik van zogeheten 'template Strings'. Hiermee kunnen wij Strings invullen met andere waarden (uit bijvoorbeeld variabelen of functies). Dit maakt het genereren van een stuk tekst in
Javascript een heel stuk dynamischer.
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JSON

De term JSON is een term die we met groter wordende regelmaat zien en horen. Dit staat voor Javascript Object Notation en is niets meer dan een gestandaardiseerde schrijfwijze voor de notatie van objecten.

Deze standaard wordt veel gebruikt om gegevens aan te leveren aan applicaties en daar ook weer vandaan te lezen. Een alternatief wat ook nog veel gebruikt wordt th.v. dit doeleinde is de taal XML.
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Praktijk toepassingen:

« Het online klaar zetten van vergunning gegevens van gemeente inwoners ten behoeve van interne gemeentelijke software
« Online beschikbaar maken van patientgegevens van een fysiotherapeut, vanuit zin of haar softwarepakket
« Prepareren van online brengen van gegevens vanaf een AS400 computer met Cobol software naar een dynamische klantenportaal
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In de praktijk zullen wij JSON bestanden vaak via het Internet aangeleverd krijgen. Er is dan een database aanwezig, waaruit JSON files worden gegenereerd, die wij middels onze webpagina weer kunnen uitlezen en kunnen
oomzetten naar JavaScript objecten.

Om dit te realiseren, gebruiken we vaak een XMLHTTP object en de zogeheten AJAX techniek. Dit zullen wij in een paragraaf later in dit hoofdstuk gaan zien.
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Net als JSON s de term AJAX ook erg ‘hot'. De term AJAX staat voor Asynchrone Javascript And XML. We maken in JavaScript gebruik van een XMLHttpRequest object, waarmee wij asynchroon gegevens kunnen versturen en
ontvangen naar en van de server. Dit kan nu asynchroon, dat wil zeggen; de pagina hoeft er niet voor ververst te worden zoals dat voorheen wel moest.
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Praktijk toepassingen:

* Automatisch aanvullen (auto-complete) functionaliteit in bijvoorbeeld zoekvelden

« Zoekfilter dat na wijzigen van de zoek voorkeuren automatisch het resultaat bijwerkt
« Chat functionaliteit op webpagina's

« Bijwerken van productvoorraad in een webshop
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Variabelen

Variabelen zijn plaatsen in het geheugen die wij in Javascript kunnen gebruiken door er een naam aan te geven. Deze variabelen kunnen worden gebruikt om bijvoorbeeld berekeningen uit te voeren.
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Er zijn naast bovenstaande nog véle andere toepassingen van AJAX bedenkbaar. AJAX zelf is niet een programmeertaal, maar een toepassing van bestaande talen om communicatie met de server op de achtergrond mogelijk te
maken. Oorspronkelijk ging dat om een combinatie van Javascript voor de logica, en XML voor de gegevens. Tegenwoordig wordt als alternatief van XML vaak JSON gebruikt om gegevens uit te wisselen.
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In dit hoofdstuk hebben wij geleerd wat objecten zijn, welke standaard objecten er in Javascript onder andere aanwezig zijn én kunnen wij inmiddels zelf objecten cregren.

Met behulp van arrays hebben wij gezien hoe wij een verzameling van objecten (waarden, variabelen, functies, enz) kunnen opslaan en hebben we gezien welke handige hulp functies er voor arrays

beschikbaar zjn. Ook hebben we geleerd wat template strings zjn en hoe wij dat kunnen toepassen.

Tot slot is duideljk geworden hoe JSON eruit ziet en wanneer het nuttig is om de AJAX techniek te gebruiken.
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Wij gaan in dit hoofdstuk aan de slag met het dynamisch manipuleren van onze HTML pagina. Wij gaan met behulp van JavaScript onze pagina doorlopen en waar nodig elementen toevoegen en verwijderen. Daarnaast zullen we
gaan reageren op acties van de gebruiker, de browser en het apparaat door middels van event handling.

“Tot slot gaan wij kijken naar het herschrijven van code middels lambda expressies en het gebruik van callback functies.
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Leerdoelen:

« Benoemen wat het Document Object Model is en waaruit het kan bestaan
« Toepassen van events en event handlers

« HTML componenten dynamisch kunnen wijzigen middels DOM methoden
« Benoemen waar callback functies voor gebruikt worden

« Maken van een feature check en een Javascript fallback

« Maken en uitvoeren van invoercontroles op formulier elementen
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Een DOM staat voor Document Object Model. Dit is een structuur die van toepassing is op bijvoorbeeld HTML en XML bestanden. Dit model gaat uit van een boomstructuur waarin elementen hierarchisch opgeslagen kunnen
worden. Een element kan bestaand uit child elementen, ook wel child nodes genoemd. Een bovenliggend element wordt een parent genoemd.

In veel programmeertalen bestaat de mogelijkheid deze DOM structuur te doorlopen en aan te passen. Ook in Javascript zijn hier tal van mogelijkheden voor beschikbaar.
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Praktijk toepassingen:

« Toevoegen van een invoerveld in een registratie formulier nadat een vinkje is gezet bij ‘extra commentaar toevoegen'

« Hetvisueel verwijderen van een product uit een webshop winkelwagen indien er op het kruisje naast het product wordt geklikt

« Tonen van een DIV opgemaakt als ‘Wizard" voor de registratie bij een energie leverancier.

« Tonen en laten verdwijnen van een side-popup met contact informatie indien wij met de muis tegen de rand van een web pagina bewegen.
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Om de DOM middels Javascript te doorlopen lezen we de volgende webpagina: WikiBooks. Er zijn vele methoden die ons helpen om door een DOM structuur heen te kunnen lopen zoals document getElementgyid(.
document getElementsByTagName(), document getElementsByClassName() en document.querySelectorAll(.




image91.png
Event handling

In de volgende sectie wordt event-handling behandeld. Dat gat over:

a)als er iets gebeurt (het event, zoals: pagina is geladen, ergens wordt op geklikt, een veld is ingevuld, etc...)
b) welke actie moet daarop volgen? (de event-handler, zoals: validatie, zichtbaar/onzichtbaar maken van een div, een lijst aanvullen, etc...)

a)is een event. Voor de verschillende DOM elementen staat op MDN gedocumenteerd welke soorten events er kunnen optreden. Zoals het "click” event (muiskiik) op zichtbare items en het "change” effect voor formulier velden.

b) wordt geregeld met door functie op te geven, die in dit verband een callback functie wordt genoemd. Deze functie roepen we namelijk niet zelf aan, maar wordt door een zogenaamde event listener aangeroepen, zodra het
event waar we in geinteresseerd zijn optreedt.

De event listener koppelt dus de voor ons interessante events aan één of meer callback functies.
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Praktijk toepassingen:

« Invoercontrole Uitvoeren wanneer er wordt getypt in een invoerveld
« Eenmenu tonen zodra er op een DIV geklikt wordt
« Een afbeelding animeren of veranderen zodra er met de muis overheen wordt bewogen
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Van het volgende plaatje worden in de paktij alleen de target phase en de bubling phase gebruikt. De target phase gaat over het initiéle event: er is op een bepaald td element geklikt. Dat event gaat dan voor dat TD element af,
maar vervolgens ook voor de omliggende elementen. Dus als ik een melding wil tonen als er op het table element is geklikt, dan zal die melding ook verschijnen als op een td element binnen de table is geklikt.




