Fonte: http://javascript.html.it/guide/leggi/26/guida-javascript-per-esempi/
JavaScript è un linguaggio di scripting lato-client, che viene interpretato dal browser. 
Architettura server-client:
            Le pagine web vengono inviate all'utente da un web server, cioè da un programma che si trova su un computer remoto. 
            L’'utente   visualizza sul proprio computer (client) mediante un programma detto browser le pagine che gli sono stato inviate. Un "browser" è un programma che permette di leggere le pagine scritte in linguaggio HTML: si tratta di "Internet Explorer", "Netscape Navigator", "Opera" e altri.
Ci sono dunque due computer che si parlano: il server e il client.

Alcuni linguaggi di scripting (asp, php, perl) vengono eseguiti dal web server (si chiamano appunto linguaggi server side o lato server). JavaScript, invece, viene eseguito sul  computer dell’utente dal browser (è un linguaggio client side o lato client).

 JavaScript è un linguaggio di scripting: questo significa che la sintassi JavaScript potete scriverla direttamente dentro la pagina HTML, senza bisogno di produrre alcun file compilato.

Con i linguaggi di programmazione invece (come il C, il C++) si scrive la sintassi, e poi la si passa a un compilatore, che produce un file "compilato". Tutti i programmi di windows ad esempio sono dei file compilati, cioè in formato binario.

JavaScript invece non è compilato: potete quindi visualizzare in qualsiasi momento il codice di una pagina HTML e leggere le righe di sintassi JavaScript.

Dire che è un linguaggio di scripting sottintende dunque il fatto che sia un linguaggio interpretato: come abbiamo visto non esiste nessun compilatore, ma è direttamente il browser, tramite un apposito motore di scripting (cioè di visualizzazione), che legge il  codice JavaScript e lo esegue.

· il client (il pc su cui visualizzate le pagine)

· il "web server" (il programma che vi spedisce le pagine dal pc remoto)

· il "database server" (un altro programma che immagazzina i dati e li restituisce, quando vengono richiesti)

Nota storica:
Nel 1995 Netscape decise di dotare il proprio browser di un linguaggio di scripting che permettesse ai web designer di interagire con i diversi oggetti della pagina (immagini, form, link, ecc.), ma soprattutto con le applet Java (programmi che permettono di interagire con l'utente). Infatti in quello stesso anno Netscape era particolarmente vicina alla Sun Microsystems (ideatrice di Java), con cui aveva stretto una partnership. La versione 2.0 di Netscape Navigator fu un grande successo, ma i webdesigner non utilizzarono JavaScript per interagire con le applet java (come avrebbe voluto Netscape), ma piuttosto per rendere più vive le pagine. È in quest'anno che nacque nel web l'effetto di roll-over.
Microsoft rispose a JavaScript in due modi:

· con l'introduzione di VBScript all'interno di Internet Explorer 3

· con una propria versione di JavaScript, sotto molti aspetti simile all'originale, chiamata JScript (siamo nel luglio 1996)

Gli oggetti
Quando programmate con JavaScript dovete immaginare che la pagina HTML sia formata da vari elementi in varia relazione fra loro. Il browser infatti (con all'interno il documento HTML) può essere infatti "sezionato" in vari elementi:

· prima di tutto c'è il browser stesso (l'oggetto navigator)

· poi la finestra che contiene tutto quanto (l'oggetto window)

· eventuali frames (l'oggetto window.frames)

· il documento HTML vero e proprio (document)

· i moduli per raccogliere l'input dell'utente (document.forms["nomeForm"])

· le immagini (document.images["nomeImmagine"])

· i cookie (document.cookie["nomeCookie"])

· i livelli

· le applet (document.applets["nomeApplet"])

· la barra degli indirizzi (location)

· la barra di stato, nella parte bassa del browser (status)

e via di seguito.
I metodi
Un altro concetto importante è che ognuno degli oggetti del browser ha i propri metodi. Questo equivale a dire che ognuno degli oggetti del browser ha a disposizione determinate azioni e non altre.
Eventi
I  programmi possono essere di tipo batch, quando vengono lanciati, eseguono il loro lavoro e terminano; oppure ad eventi, quando vengono lanciati, si mettono in attesa di eventi e rimangono in funzione fino a quando non ricevono l'evento che corrisponde alla richiesta di terminare.
Grazie agli eventi possiamo "impacchettare" il codice scritto attraverso JavaScript e farlo eseguire non appena l'utente esegue una data azione: quando clicca su un bottone di un form possiamo controllare che i dati siano nel formato giusto; quando passa su un determinato link possiamo scambiare due immagini, eccetera.

Gli eventi (le possibili cose che possono capitare all'interno della pagina) sono davvero tanti e ogni nuova versione del browser si arricchisce di nuove possibilità messe a disposizione degli sviluppatori. 

	evento 

	si applica a...
(elementi maggiormenti usati) 

	descrizione 

	esempio 


	onload 

	<body>
<img>

	"sul caricamento..."

l'evento scatta quanto l'oggetto risulta completamente caricato.

	<body onload="alert('ciao');">

<img src="miaimmagine.jpg" onload="alert('ciao');">


	onunload 

	<body> 

	applicato al <body> si verifica quando il browser "scarica" il documento. cioè alla chiusura del documento.

	<body onunload="alert('ciao');">


	onmouse
over 

	<a>
<area>
<input> (submit, reset,button, checkbox, radio, option)

	"al passaggio del mouse".

si verifica quando l'utente passa il mouse su un'area sensibile (link o mappa).

con ie 5+ questo evento può essere associato anche a td, tr, etc.

	<a onmouseover="alert('ciao');" href="pagina.html">


	onmouse
out 

	<a>
<area>
<input> (vedi sopra)

	"quando il mouse esce".

si verifica quando l'utente con il mouse esce al di fuori dell'area sensibile (link o mappa).

con ie 5+ questo evento può essere associato anche a td, tr, etc.

	<a onmouseout="alert('ciao');" href="pagina.html">


	onclick 

	<a>
<area>
<input>

	"sul click del mouse..."

avviene quando l'utente clicca sull'elemento

	<a onclick="alert('ciao');" 
href="pagina.html">


	onkey
press 

	<a>
<area>
<input>
<div>

	si verifica quando si è all'interno dell'elemento e viene premuto un tasto della tastiera.

	<textarea onkeypress="alert('ciao');">
</textarea>


	onchange 

	<input type="select"> 

	si verifica quando l'elemento subisce un cambiamento a seguito dell'azione dell'utente.

	<select onchange="alert('ciao');">

 <option>
  uno
 </option>
 <option>
  due
 </option>
 <option>
  tre
 </option>

</select>


	onsubmit 

	<form> 

	quando viene eseguita l'invio del form (tramite bottone o tramite invio da tastiera).

	<form name="mioform" action="http://...." onsubmit="alert('ciao');">


	onfocus 

	<a>
<input>
<body>

	"quando l'elemento ha il focus..."

entra in azione non appena l'elemento è attivo.

	<body onfocus="alert('ciao');">

(provate questo esempio con altre finestre del browser aperte, e provate a passare dalla vostra pagina alle altre finestre e viceversa)


	onblur 

	<a>
<input>
<body>

	"quando l'elemento non è più attivo..."

viene richiamato quando l'elemento smette di essere attivo.

	<body onblur="alert('ciao');">



	


Un discorso a parte merita l'evento onFocus, che spesso suscita delle perplessità. "onFocus" significa "quando l'elemento è focalizzato": significa che in quel momento è attivo quel determinato elemento della pagina HTML.

Nel caso dei link e delle mappe vi potete accorgere bene di quando l'elemento ha il focus: il link o la mappa ha infatti una piccola linea tratteggiata che lo circonda (nel caso del link, se l'elemento è focalizzato, si trova nello stato "ACTIVE").

Anche nel caso delle finestre del browser è facile accorgersi di quando un elemento ha il focus: con Windows se la finestra ha il focus (basta che si trovi in primo piano) la barra in alto è azzurra (o del colore definito dall'utente), in caso contrario è grigia. 

onBlursemplicemente è il contrario di onFocus: quando l'elemento che aveva il focus lo perde (perché l'attenzione dell'utente si è concentrata su altro) viene azionato l'evento onBlur.

Introduzione alla programmazione in JavaScript

  Il codice JavaScript va inserito tra l'apertura e la chiusura del tag <SCRIPT> </SCRIPT>.
Es1:
<HTML>
<HEAD>
 <SCRIPT  Language="JavaScript">
     alert("ciao");
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>
W3C (l'organo internazionale preposto alla standardizzazione dei linguaggi del Web) ha però precisato che è più corretta la notazione con type,  significa che tutti i browser sono in grado di interpretare correttamente <SCRIPT language="JavaScript">, e dunque la pagina verrà visualizzata correttamente anche se usiamo questa sintassi, ma è preferibile usare <script type="text/javascript">.
Es1bis:
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  alert("ciao");
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>

Uno dei metodi più importanti di JavaScript è il metodo write che si riferisce all'oggetto document (la pagina). Questo metodo ci consente di scrivere all'interno di una pagina HTML usando JavaScript.
ES2
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">
<html>
<head>
<title> JavaScript: es2</title>
</head> 
<body>
<script type="text/javascript"> 
    document.write("il mio messaggio nel documento");
</script> </body>
</html>
quello che vogliamo scrivere deve essere racchiuso tra virgolette (significa che si tratta di una sequenza di caratteri, ovvero di una stringa), oppure deve trattarsi di una valore che JavaScript può convertire in automatico in una stringa, come un numero:
document.write(1);
Il punto e virgola invece non c'entra con il metodo write, ma indica soltanto che l'istruzione è terminata.
Con questo metodo possiamo scrivere anche del codice HTML:
Es3:
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">
<html>
<head>
<title> JavaScript: es3</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
  document.write("<h1><font face="Verdana,Arial,Helvetica,sans-serif">il mio secondo 
messaggio</font></h1>"); 
</script> 
</body>
</html>

NB: la riga javascript non va a capo

Se il codice HTML (o la scritta) all'interno del metodo document.write() contiene delle virgolette queste devono essere precedute dal "back-slash". Si tratta del cosidetto "carattere di escape". utilizzo.

Le finestre di dialogo di output
Alert 

Abbiamo già incontrato “alert” negli esempi precedenti. Alert visualizza un avvertimento, un messaggio di errore che blocca qualsiasi azione dell'utente finché egli non dà il suo consenso cliccando sul bottone. Sintassi di alert() : alert(messaggio)

Confirm

È una finestra che pone una domanda e chiede conferma dando la possibilità di scegliere tra due opzioni ("ok" e "annulla"). La sintassi è: confirm("messaggio");
Mentre l'alert concede una sola possibilità di scelta ("ok"), il confirm dà la possibilità di scegliere tra due opzioni.
Es4
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  confirm("ciao");
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>

<a href="http://www.html.it" onClick="return confirm('Sei sicuro di voler uscire dalla pagina?');" target="_blank">testo link</a>
Le finestre di dialogo di input
Prompt
È una finestra che pone una domanda e consente all'utente di dare la risposta che vuole. Può avere anche un valore di risposta predefinito. La sintassi è: prompt("domanda","risposta predefinita");
Es5
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  prompt("Inserisci un carattere","a");
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>

I commenti dell'HTML (<!-- per l'apertura e --> per la chiusura). 
JavaScript ha due tipi di commenti:

	tag di apertura 

	tag di chiusura 

	descrizione 


	//

	non si chiude

	è un commento “veloce”, che deve essere espresso in una sola riga senza andare a capo


	/*

	*/

	si usa per scrivere commenti su più righe



	


ecco un esempio:
<script type="text/javascript">
// questo è un commento su una sola riga

/*
questo è un commento che sta su più righe,
serve nel caso in cui ci siano commenti 
paricolarmente lunghi
*/
</script>
Il codice JavaScript inserito all'interno dei commenti non viene eseguito.
 I commenti sono indispensabili per mantenere il codice ordinato e leggibile. 

Nel caso in cui lo stesso JavaScript venga ripetuto in più pagine, può essere utile includere il codice in un file esterno. Questo ci permette di:

· scrivere le correzioni senza dover modificare tutte le pagine che utilizzano quel codice;
· migliorare la velocità di visualizzazione delle pagine, dal momento che il file (come le immagini e i fogli di stile esterni) viene memorizzato nella cache del browser.
Si tratta di prender tutto il codice Javascript elaborato e inserirlo in un file di testo vuoto. Il file va poi salvato con estensione ".js". Una volta che avete creato il file "js", non vi resta che includerlo nelle pagine. La sintassi è:
<script type="text/javascript" src="miojavascript.js"></script>
L'attributo src deve contenere l'indicazione del percorso (assoluto o relativo) del file, come per le immagini.
Le variabili e l’assegnazione

	Tipo di dati
	Spiegazione
	Esempio

	Numero

	Qualsiasi valore numerico

	miaVariabile=300;


	Numero a virgola mobile

	Numeri con virgola

	miaVariabile=12.5;


	Stringa

	Qualsiasi valore letterale. È una sequenza di caratteri, racchiusa tra virgolette.

	miaVariabile="Wolfgang";


	null

	È uno speciale tipo di dato che indica l’assenza di alcun valore (“è il nulla”). Non è lo zero.

	miaVariabile=null;


	booleano

	È uno tipo di dato che indica uno stato. Di fatto un valore booleano può assumere solo due valori: acceso (vero), spento (falso). È il classico “interruttore della luce”.

	//Vero:
miaVariabile=true;
miaVariabile=1;

//Falso:
miaVariabile=false;
miaVariabile=0;



	


In altri linguaggi di programmazione (C, C++, Java) le variabili di solito devono essere prima "dichiarate" scegliendo il tipo di dati che esse devono contenere: in questo modo si sceglie infatti lo spazio di memoria che la variabile deve occupare; solo in un secondo momento viene assegnato il contenuto. In JavaScript, come in altri linguaggi di scripting e di programmazione più moderni (php, asp, python), la dichiarazione del tipo di dati avviene in automatico.
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LA SELEZIONE
ES6 (selezione semplice o ad una via):
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  x = 5; 
// sostituite x con quello che volete
  if (x == 5) 
  {
    alert("la variabile x è uguale a 5");
  } 
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>
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ES7: (selezione a due vie)
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  x = 9;
  if (x < 7) 
   {
     alert("x è minore di 7");
   }
   else 
   {
     alert("x non è minore di 7");
   } 
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>
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ES8( if annidati):
<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT type="text/javascript">
  nome="Gianni";
  if (nome=="Mario") 
  {
    alert("ciao Mario");
  }
  else if (nome=="Gianni") 
  {
    alert("ciao Gianni");
  } 
  else 
  {
    prompt ("identificati","inserisci il tuo nome");
  }
</SCRIPT> 
</HEAD>
<BODY></BODY>
</HTML>

Lo switch non è nient'altro che un particolare caso di if particolarmente ramificato, in cui viene presa in esame un'unica variabile che può assumere differenti valori, e conseguentemente esistono molteplici else if. In pratica il diagramma di flusso dello switch è il medesimo dell'else if:

Figura 1. Diagramma di flusso
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la sintassi è:
switch(<variabile da valutare>) { 
  
  case <valore 1>: 
    //istruzioni 
  break; //si ferma qui 

  case <valore 2>: 
    //istruzioni 
  break; //si ferma qui 
  
  ...
  
  case <valore n>: 
    //istruzioni 
  break; //si ferma qui 

  default: 
    //istruzioni 
}
Gli Array

Gli array sono un tipo particolare di dati: 
se le variabili sono delle "scatole" in cui inserire i dati, gli array possono essere paragonati a "scatole a scomparti multipli", in cui ogni scomparto ha il suo "numero d'ordine". Si tratta infatti di un tipo particolare di variabile che ci permette di inserire molteplici dati in maniera ordinata.

La sintassi per creare un array è la seguente:

//viene creato l'array miaVariabile = new Array();  

Nel contare gli elementi di un array si comincia sempre dallo 0.

Esiste anche un'ulteriore sintassi per creare un array (più sintetica):

miaVariabile = new Array(contenuto_1,contenuto_2, ..., contenuto_n);

Possiamo ad esempio creare un array che contenga i nomi degli studenti di un corso.

alunni = new Array(); //viene creato l'array
alunni [0]="Mario";
alunni [1]="Gianni";
alunni [2]="Monica";

e con la sintassi sintetica:

alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");

notare che i diversi elementi sono separati da virgola.

I tipi di dati contenuti dai vari elementi dell'array possono essere anche eterogenei. Se mai ne avessimo bisogno, potremmo scegliere ad esempio creare un array che contenga il nome dell'alunno (numeri pari nell'indice dell'array) e subito dopo la sua media di voti:

//viene creato l'array
alunni = new Array(); 

alunni [0]="Mario";
alunni [1]=7;
alunni [2]="Gianni";
alunni [3]=4;
alunni [4]="Monica";
alunni [5]=4; 

oppure:

alunni = new Array("Mario", 7, "Gianni", 4,"Monica", 4);

Per richiamare un elemento è poi sufficiente richiamarne la posizione all'interno dell'array:

alert(alunni [4]);

In JavaScript ci sono diversi metodi che ci aiutano a manipolare gli array. Fra tutti ne vediamo alcuni particolarmente utili:

	Metodo o proprietà

	Descrizione

	Esempio


	length

	Conoscere la lunghezza di un array

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
alert(alunni.length);


	push(elemento)

	Aggiungere un elemento in coda all’array e restituire la nuova lunghezza

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
aggiungi=alunni.push("Davide");
alert(aggiungi);


	concat (elementi da aggiungere)

	Aggiungere elementi ad un array e restituire la nuova lunghezza. Restituisce un nuovo array formato dalla somma degli elementi

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
aggiungi=alunni.concat("Davide","Giovanni");
alert(aggiungi);


	pop()

	Eliminare un elemento dalla fine dell’array e restituisre il nome dell’elemento eliminato.

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
togli=alunni.pop();
alert(togli);
alert(alunni.length);


	shift()

	Eliminare un elemento dall’inizio dell’array e restituire il nome dell’elemento eliminato

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
togli=alunni.shift();
alert(togli);
alert(alunni.length);


	reverse()

	Invertire l’ordine degli elementi di un array

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica");
alunni.reverse();
alert(alunni[0]); 


	slice(inizio,fine)

	Dividere l’array in un array più piccolo e restituire il nuovo array

	alunni=new Array("Mario", "Gianni","Monica","Davide");
alert(alunni.length);
alunni2=alunni.slice(0,2);
alert(alunni2.length);



	


ES9( array):
<script type="text/javascript">
  alunni =new Array("Aldo","Giovanni","Giacomo","Mario","Gianni","Monica");
  voti= new Array(3,8,5,7,4,4); // a ogni nome corrisponde un voto
</script> 
<table border="1"> 
<tr>
  <td><B>Voti</B></td>
  <td><B>Alunni</B></td>
</tr> 
<script type="text/javascript"> 
 i=0;
 //inizio blocco di istruzioni
 while(i<alunni.length) 
    {
       document.write("<tr>");
      //notare l'indice variabile
      document.write("<td>"+alunni[i]+"</td>");
      document.write("<td>"+voti[i]+"</td>");
      document.write("</tr>");
      //fine blocco di istruzioni 
      i++; //aumento l'indice di 1
   } 
</script>
</table>

Se l'if, lo switch ci consentono di prendere delle decisioni, while, do while, for e for in ci permettono invece di eseguire dei cicli di programmazione. Proprio per questo questi costrutti vengono di solito utilizzati insieme agli array: perché le istruzioni vengono eseguite di volta in volta su tutti gli elementi dell'array.

In tutti i casi si tratta di costrutti che eseguono una determinata azione, finché una certa condizione è valida.

La sintassi JavaScript corrispondente è quella che segue:

while (<condizione>) {
  //istruzioni
} 

Vediamo il diagramma di flusso corrispondente a questa situazione:

· assegno un indice a 0

· finché è valida la condizione: 

· eseguo una determina istruzione

· e poi aumento di uno l'indice

· quando l'istruzione non è più valida, esco dal programma

L'indice viene aumentato scrivendo:

i=i+1;

o più sinteticamente:

i++;

Figura 1. Diagramma di flusso IV
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Se volessimo scorrere un array potremmo ad esempio:

· inizializzare un indice con 0

· confrontare l'indice con la lunghezza dell'array

· finché l'indice è minore della lunghezza dell'array 

· compiere una determinata azione

· quindi aumentare l'indice di un unità

· in caso contrario: 

· proseguire con il codice

Poniamo ad esempio di volere stampare una tabella in HTML, che contiene i nomi degli alunni e i loro voti:

<script type="text/javascript">
  alunni =new Array("Aldo","Giovanni","Giacomo","Mario","Gianni","Monica");
  voti= new Array(3,8,5,7,4,4); // a ogni nome corrisponde un voto
</script> 

<table border="1"> 
<tr>
  <td><B>Voti</B></td>
  <td><B>Alunni</B></td>
</tr> 

<script type="text/javascript"> 
 i=0;
 
 //inizio blocco di istruzioni
 while(i<alunni.length) {
  document.write("<tr>");

  //notare l'indice variabile
  document.write("<td>"+alunni[i]+"</td>");
  document.write("<td>"+voti[i]+"</td>");
  document.write("</tr>");

  //fine blocco di istruzioni 

  i++; //aumento l'indice di 1
 } 
</script>
</table>

Da notare nell'esempio che l'indice e la lunghezza dell'array sono stati confrontati ogni volta, poi sono state eseguite le istruzioni e infine aumentato l'indice. Solo quando l'indice è diventato superiore alla lunghezza dell'array siamo "usciti" dal while.

Ricordiamoci però che se scriviamo l'HTML con JavaScript, saremo poi penalizzati dai motori di ricerca (vedi la lezioni sul TAG <noscript>).
Do...while

Il do...while ha un funzionamento del tutto analogo al while, solo che l'istruzione viene eseguita prima che la condizione venga valutata: in questo modo si ha la certezza che l'istruzione venga eseguita almeno una volta.

La sintassi è:

do {

  //istruzioni

} while (<condizione>);

Ed ecco il corrispondente diagramma di flusso:

Figura a. Diagramma di flusso VI
[image: image3.png]azione risultante dal ciclo





Adattando l'esempio di prima - come si vede - si ottiene il medesimo risultato:

<script type="text/javascript">
  alunni =new Array("Aldo","Giovanni","Giacomo","Mario","Gianni","Monica");
  voti= new Array(3,8,5,7,4,4); // a ogni nome corrisponde un voto
</script> 

<table border="1"> 
 <tr>
  <td><b>Voti</b></td>
  <td><b>Alunni</b></td>
 </tr> 
 <script type="text/javascript">
  i = 0;
  do { 
  
  //inizio blocco di istruzioni
  document.write("<tr>");
  document.write("<td>"+alunni[i]+"</td>");//notare l'indice variabile
  document.write("<td>"+voti[i]+"</td>");
  document.write("</tr>");

  //fine blocco di istruzioni 
  i++; //aumento l'indice di 1
} while(i<alunni.length); 
</script>
</table>

Tuttavia è interessante notare che se anche avessimo posto che:

i = 1000;

il codice sarebbe stato eseguito almeno uno volta, anche se la condizione del nostro esempio non potrà mai essere verificata.

FOR

Il ciclo di for è un comodo modo per eseguire in una volta sola: la valutazione di una condizione e l'incremento di un indice fittizio per eseguire le ripetizioni. La sintassi è molto compatta e i programmatori alle prime armi potrebbero avere qualche difficoltà nell'apprendimento di questo costrutto.

La novità rispetto al while è che l'inizializzazione di un indice, la valutazione della condizione e l'aumento dell'indice devono essere indicati già all'interno del costrutto. Così:

for (<inizializzazione_indice>; <condizione_da_valutare>; <incremento_indice> ) {   //istruzioni } 

Da notare i punti e virgola che separano le diverse istruzioni all'interno della parentesi. Il ciclo di for con un diagramma di flusso può essere rappresentato in questo modo:

Figura 1. Diagramma di flusso V
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E nel nostro esempio:

<script type="text/javascript">
alunni =new Array("Aldo","Giovanni","Giacomo","Mario","Gianni","Monica");
voti= new Array(3,8,5,7,4,4); // a ogni nome corrisponde un voto
</script> 

<table border="1"> 
<tr>
 <td><b>Voti</b></td>
 <td><b>Alunni</b></td>
</tr> 
<script type="text/javascript"> 

for (i=0; i<alunni.length; i++) { 
//inizio blocco di istruzioni

  document.write("<tr>");
  //notare l'indice variabile
  document.write("<td>"+alunni[i]+"</td>");
  document.write("<td>"+voti[i]+"</td>");
  document.write("</tr>");

//fine blocco di istruzioni 
} 
</script>
</table>

Nell'articolo Alleggerire le pagine di dati con JavaScript viene descritto un procedimento che utilizza un ciclo di for e gli array di array per ottimizzare il peso delle pagine.

Nota a margine

Ci si può chiedere a questo punto quando si debba usare while e quando invece usare for. Nella maggior parte dei casi un ciclo di for farà al caso vostro, se però dovete porre delle condizioni multiple sarà meglio usare un while. Ad esempio:

for (i=0; ( (<condizione 1>)&&(<condizione 2>) ); i++) {
}

l'esempio precedente funziona, ma non è molto elegante, né molto chiaro; in questo caso meglio usare un while:

i=0;
while ( (<condizione 1>)&&(<condizione 2>) ) {
  //istruzioni
}
i++;

