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Πρόλογος 

Η JavaScript είναι μια εύκολη στην εκμάθησή της γλώσσα σεναρίων η οποία επεκτείνει 
τη δράση των γλωσσών HTML και CSS, με αποτέλεσμα τη δημιουργία καλύτερων και 
πιο αλληλεπιδραστικών σελίδων στο ∆ιαδίκτυο. 

Με τη χρήση της JavaScript οι ιστοσελίδες αποκτούν δυναμική εμφάνιση, γίνονται πιο 
λειτουργικές, και μπορούν να περιλαμβάνουν ειδικά εφέ, να εκτελούν υπολογισμούς, 
να εμφανίζουν καλύτερα γραφικά ή λειτουργίες, να ελέγχουν δεδομένα από φόρμες, 
και πολλά άλλα. 

Στο βιβλίο αυτό επιχειρείται μια εισαγωγική παρουσίαση των διαφόρων χαρακτηρι-
στικών της γλώσσας. Το βιβλίο ξεκινά από την φιλοσοφία και τις δυνατότητες της 
γλώσσας και συνεχίζει με την παρουσίαση των βασικών δομών και εντολών της. Η 
παρουσίαση γίνεται με απλό τρόπο, χωρίς μακροσκελή και κουραστικά κείμενα, αλλά 
με πολλά παραδείγματα που βοηθούν στην κατανόηση των θεωρητικών εννοιών.  

Ακολουθεί η εξέταση των συναρτήσεων και των αντικειμένων, όπου ο αναγνώστης 
μυείται στις βασικές έννοιες του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού. 

Στη συνέχεια εξετάζεται η σύνδεση της γλώσσας με τα προγράμματα περιήγησης 
στο Internet και η δράση της μέσα από αυτά. Αναλύεται το μοντέλο DOM και η αλλη-
λεπίδραση των αντικειμένων του με την JavaScript, σε συνδυασμό με τα συμβάντα 
που υποστηρίζει η γλώσσα.  

Στο βιβλίο εξετάζονται επίσης όλα τα επιμέρους θέματα που έχουν καταστήσει την 
JavaScript τόσο δημοφιλή παγκοσμίως μεταξύ των κατασκευαστών ιστοσελίδων, ό-
πως η δημιουργία εφέ εναλλαγής εικόνων (rollover), η προβολή διαφανειών (slide 
show), ο έλεγχος και επικύρωση φορμών, τα "μπισκότα" (cookies), η τεχνολογία Ajax, 
η επικοινωνία με το στοιχείο «καμβάς» της HTML5, η βιβλιοθήκη jQuery κ.λπ.  
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Στο τέλος κάθε κεφαλαίου υπάρχουν ερωτήσεις και ασκήσεις, των οποίων οι αναλυ-
τικές λύσεις βρίσκονται στο τέλος του βιβλίου. Οι λύσεις αυτές, εκτός από το ότι βο-
ηθούν το χρήστη στην κατανόηση των βασικών σημείων της γλώσσας, αποτελούν 
και ιδέες για τη δημιουργία καλύτερων και πιο «έξυπνων» ιστοσελίδων.  

Προϋπόθεση για τη μελέτη του βιβλίου είναι μια στοιχειώδης γνώση της HTML και 
της CSS από την πλευρά του αναγνώστη. Ακόμη όμως και αν ο αναγνώστης δεν γνω-
ρίζει καθόλου HTML και CSS, μπορεί να προχωρήσει   αφού μελετήσει μια στοιχειώδη 
περιγραφή τους στο ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1 του βιβλίου. Άλλες προγραμματιστικές γνώσεις 
δεν απαιτούνται. Το αντίθετο μάλιστα, αν κάποιος θέλει να μάθει προγραμματισμό 
μπορεί να ξεκινήσει χρησιμοποιώντας την JavaScript για να μάθει τις βασικές αρχές, 
και κατόπιν να προχωρήσει στην εκμάθηση άλλων πιο ισχυρών γλωσσών όπως η 
C++ ή η Java. 

Θα ήθελα να ευχαριστήσω τον κ. Φώτη Σκουλαρίκη για τη γλωσσική επιμέλεια και 
τον έλεγχο των κειμένων και του κώδικα, τον κ. Παναγιώτη Σταυρόπουλο για την 
επιμέλεια του βιβλίου, την κα Γιάννα Αθανασίου για το πολύ ωραίο εξώφυλλο καθώς 
και τον κ. Γιάννη Αϊναλίδη για τη στήριξή του σε όλη τη διάρκεια της προσπάθειας. 

 

Γιώργος Λιακέας 
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Κεφάλαιο 1 

Εισαγωγή 

Η ιστορία της JavaScript 

H γλώσσα JavaScript δημιουργήθηκε το 1995 από τον Brendan Eich1, όταν αυτός ερ-
γαζόταν στην εταιρεία Netscape Communications με τη συνδρομή και της εταιρείας 
Sun Microsystems. Το αρχικό όνομα της γλώσσας ήταν Livescript, και στόχευε στη δη-
μιουργία εντυπωσιακών και πιο λειτουργικών ιστοσελίδων στο ∆ιαδίκτυο. Η αλλαγή 
του ονόματος σε JavaScript έγινε για εμπορικούς λόγους, καθώς η εταιρεία Sun προω-
θούσε εκείνη την εποχή και τη γλώσσα Java, την οποία φιλοδοξούσε να καθιερώσει 
ως βασική γλώσσα του Παγκόσμιου Ιστού. Ο τίτλος JavaScript δημιουργεί κάποια 
σύγχυση επειδή παραπέμπει στην Java, με την οποία δεν υπάρχει σχέση. Παρόλα 
αυτά, πολλές φορές η JavaScript αποκαλείται και "Java for the rest of us" (δηλαδή, Java 
για τους υπόλοιπους), για να επισημανθεί ότι είναι μια γλώσσα που μπορεί να μάθει 
εύκολα ο καθένας χωρίς να χρειαστεί να κολυμπήσει στα "βαθιά νερά" της Java. Υ-
πάρχουν πολλοί που ασχολούνται με τους υπολογιστές και το ∆ιαδίκτυο χωρίς να 
είναι ο προγραμματισμός το κύριο έργο τους, όπως για παράδειγμα οι διαχειριστές 
δικτύων, οι υπεύθυνοι δικτυακών τόπων, ή ακόμα και οι απλοί χρήστες που διατη-
ρούν σελίδες στον Παγκόσμιο Ιστό. Σε αρκετές περιπτώσεις δημιουργείται η ανάγκη 
να γράψει κανείς εύκολα και γρήγορα ένα σενάριο (script) για μια συγκεκριμένη εργα-
σία που αφορά κάποια ή κάποιες σελίδες του ∆ιαδικτύου, και τότε η JavaScript απο-
τελεί μια πολύ καλή λύση. 

Το πρώτο πρόγραμμα περιήγησης που υποστήριζε την JavaScript ήταν ο NetScape 
Navigator 2.0. Η εταιρεία Microsoft συνειδητοποίησε αργότερα τη σημασία της 

                                                    
1
 Ο Brendan Eich ξεκίνησε την καριέρα του στη Silicon Graphics. Το 1995 εργάστηκε στη Netscape, 

όπου δημιούργησε τη JavaScript για το πρόγραμμα περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο Netscape Navigator. 
Όταν η Netscape αγοράστηκε από την AOL και το Netscape σταμάτησε να κυκλοφορεί, o Eich μετα-
πήδησε στον μη κερδοσκοπικό οργανισμό Mozilla, στον οποίο και εξακολουθεί να εργάζεται. 
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JavaScript και δημιούργησε τη δική της εκδοχή της γλώσσας, την οποία ονόμασε 
JScript 1.0 και ενσωμάτωσε στον Internet Explorer 3.0. Η απάντηση της Netscape ήρθε 
με την JavaScript 1.1 που ενσωματώθηκε στον Netscape Navigator 3.0. Τα προγράμ-
ματα περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο καθώς και οι εκδόσεις της γλώσσας μέχρι το 2014 
φαίνονται στον πίνακα που ακολουθεί. 

Έκδοση JavaScript  Έκδοση JScript 

1.0 (Netscape Navigator 2.0, 1995)  1.0 (Ι.Ε. 3.0 πρώτες εκδόσεις, 1996) 

1.1 (Netscape 3.0, 1996)  2.0 (Ι.Ε. 3.0 μεταγεν. εκδόσεις, 1997) 

1.2 (Netscape 4.0 – 4.05, 1997)  3.0 (Ι.Ε  4.0, Οκτώβριος 1997) 

1.3 (Netscape 4.06 – 4.7, 1998)  4.0 (Έκδοση για το Visual Studio 6.0) 

1.4 (Μόνο για Netscape Server)  5.0 (I.E. 5.0,  Μάρτιος 1999) 

1.5 (Netscape 6.0, Mozilla, 2000)  5.6 (Ι.Ε. 6.0, Οκτώβριος 2001) 

1.6 (Firefox 1.5, Νοέμβριος 2005)  5.8 (Ι.Ε. 8.0, Μάρτιος  2009) 

1.7 (Firefox 2, Οκτώβριος 2006) 

1.8 (Firefox 3, Ιούνιος 2008) 
  

1.8.5 (Firefox 4, Φεβρουάριος 2010) 

 (Firefox 17, Νοέμβριος 2012) 

 (Firefox 24, Σεπτέμβριος 2013) 

 (Firefox 31, Ιούνιος 2014) 

 

9.0 (Ι.Ε. 9.0, Μάρτιος 2011) 

Ο ευρωπαϊκός οργανισμός ECMA (European Computer Manufacturer’s Associations) 
προτυποποίησε τη γλώσσα δημιουργώντας τον Ιούλιο του 1997 την ECMAscript ή 
ECMA-262. Οι εταιρείες (Netscape, αργότερα η Mozilla Foundation, Microsoft) συνέχι-
σαν τα επόμενα χρόνια να κυκλοφορούν εκδόσεις όχι πάντα απολύτως συμβατές με 
το πρότυπο ECMA.  

Αν κάποιος ενδιαφέρεται να μάθει πληροφορίες για το πρότυπο ECMA, μπορεί να 
επισκεφθεί την ιστοσελίδα του οργανισμού 

http://www.ecma-international.org/publications/files/ECMA-ST/Ecma-262.pdf 

Το πρότυπο της ECMA έχει συμβάλει σημαντικά στον περιορισμό των διαφορών σχε-
τικά με το χειρισμό της JavaScript από τα διάφορα προγράμματα περιήγησης. Αυτό 
έχει αποτέλεσμα οι ιστοσελίδες του Παγκόσμιου Ιστού, οι οποίες περιέχουν σενάρια 
JavaScript, να εμφανίζονται με τον ίδιο τρόπο σε όλους τους φυλλομετρητές (brows-
ers). H ECMAScript 5.1, η οποία ανακοινώθηκε τον Ιούνιο του 2011, είναι η τελευταία 
έκδοση του προτύπου ECMA. Να παρατηρήσουμε επίσης ότι η γλώσσα JavaScript 
υποστηρίζεται πλέον στις νεότερες εκδόσεις όλων των προγραμμάτων περιήγησης 
στο ∆ιαδίκτυο. 

http://www.ecma-international.org/publications/files/ECMA-ST/Ecma-262.pdf
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Εικόνα 1.1 – Το πρότυπο ECMAScript. 

Είναι γεγονός ότι, στις πρώτες της εκδόσεις, η JavaScript υποτιμήθηκε από τους ε-
παγγελματίες προγραμματιστές. Όμως, με την καθιέρωση της τεχνολογίας Ajax 
(Asynchronous JavaScript and XML), το ενδιαφέρον για τη γλώσσα αναζωπυρώθηκε. 
Αυτή την εποχή, η JavaScript θεωρείται μία από τις πιο δημοφιλείς και αποτελεσματι-
κές γλώσσες προγραμματισμού του Παγκόσμιου Ιστού. Επιπλέον, ένας προγραμμα-
τιστής σε JavaScript μπορεί να γράψει σενάρια για εφαρμογές iPhone, Yahoo Widgets, 
ή να επέμβει προγραμματιστικά σε λογισμικό όπως το Photoshop, το Dreamweaver, 
και το Illustrator. Επίσης, το πρότυπο ECMAscript ακολουθεί και η γλώσσα προγραμ-
ματισμού του Adobe Flash, η ActionScript, με αποτέλεσμα κάποιος που γνωρίζει προ-
γραμματισμό σε JavaScript να είναι σε θέση (με μια μικρή επιπλέον προσπάθεια) να 
δημιουργεί εφαρμογές Flash. 

Τι είναι η JavaScript 

H JavaScript είναι μια αντικειμενοστρεφής γλώσσα σεναρίων (scripting language), η 
οποία βοηθά τον προγραμματιστή στην κατασκευή αλληλεπιδραστικών και λειτουρ-
γικών ιστοσελίδων για το ∆ιαδίκτυο. Εκτελείται μέσα από το πρόγραμμα περιήγησης 
του χρήστη (client-side), σε αντίθεση με άλλες γλώσσες (PHP, .NET, Ruby on Rails, 
ColdFusion, κ.λπ.), οι οποίες εκτελούνται σε διακομιστές του ∆ιαδικτύου (server–side) 
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και προσφέρουν δυνατότητες, όπως η προσπέλαση σε βάσεις δεδομένων, η επεξερ-
γασία πιστωτικών καρτών, η αποστολή ηλεκτρονικών μηνυμάτων, κ.λπ. Το μεγάλο 
πλεονέκτημα της JavaScript είναι η άμεση απόκριση στην αλληλεπίδραση με το χρή-
στη. ∆εν «υποφέρει» από τις καθυστερήσεις των γλωσσών προγραμματισμού οι ο-
ποίες στηρίζουν τη λειτουργία τους στην επικοινωνία του προγράμματος περιήγησης 
με κάποιο διακομιστή του ∆ιαδικτύου, και άρα την αναγκαστική επαναφόρτωση των 
ιστοσελίδων. Για παράδειγμα, εάν έχετε χρησιμοποιήσει τους χάρτες της Google 
(Google Maps – https://www.google.com/maps/), θα έχετε πάρει μια ιδέα από την τα-
χύτητα απόκρισης σε μεγεθύνσεις ή σμικρύνσεις μιας περιοχής.   

Για να μπορεί ένα πρόγραμμα περιήγησης να εκτελέσει ένα σενάριο γραμμένο σε 
JavaScript, πρέπει να διαθέτει ένα διερμηνευτή JavaScript (JavaScript Interpreter). Τα 
πιο δημοφιλή προγράμματα περιήγησης ενσωματώνουν διερμηνευτή JavaScript 
(Internet Explorer, Mozilla Firefox,  Google Chrome, το Safari της Apple, και το Opera).  

Όμως, η JavaScript δεν μπορεί να υπάρξει τελείως αυτόνομα. Για να αποδώσει 
πλήρως, πρέπει να συνυπάρχουν οι δύο στυλοβάτες της στη δημιουργία μιας ιστο-
σελίδας: η HTML (κυρίως) και η CSS. Μάλιστα, πολλοί προγραμματιστές ιστοσελί-
δων μιλούν για τρία επίπεδα δράσης, τα οποία καθιερώθηκαν με το μοντέλο της 
προοδευτικής βελτίωσης (progressive enhancement) μιας ιστοσελίδας ή μιας εφαρ-
μογής.  

Όπως όλοι γνωρίζουμε, την ουσία μιας ιστοσελίδας αποτελεί το περιεχόμενό της. Η 
HTML είναι αυτή που δημιουργεί το επίπεδο περιεχομένου της ιστοσελίδας, δημι-
ουργώντας τη δομή του εγγράφου και περιλαμβάνοντας όλα τα στοιχεία που την 
αποτελούν (ετικέτες, κείμενο, εικόνες, κ.λπ.). 

Αφού ολοκληρωθεί το πρώτο επίπεδο, μπαίνει το θέμα του τρόπου εμφάνισης του 
περιεχομένου. Η γλώσσα CSS συνδέεται με το επίπεδο εμφάνισης, παρέχοντας πά-
ρα πολλές δυνατότητες παρουσίασης του περιεχομένου της ιστοσελίδας. 

Ακολουθεί το τρίτο επίπεδο, το επίπεδο συμπεριφοράς, στο οποίο η ιστοσελίδα ή η 
εφαρμογή αποκτά στοιχεία αλληλεπιδραστικότητας και δυναμικής συμπεριφοράς. Σε 
αυτό το επίπεδο είναι που χρησιμοποιείται η JavaScript, με την οποία θα ασχοληθού-
με κυρίως. 

 

Εικόνα 1.2 – Τα τρία επίπεδα του μοντέλου προοδευτικής βελτίωσης. 

https://www.google.com/maps
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Είναι σημαντικό να παρατηρήσουμε ότι τα τρία επίπεδα λειτουργούν συμπληρωμα-
τικά και όχι ανταγωνιστικά μεταξύ τους. Η JavaScript χρειάζεται τη CSS και η CSS την 
HTML. Αν για κάποιο λόγο το τρίτο επίπεδο δεν μπορέσει να λειτουργήσει σε έναν 
υπολογιστή (π.χ. χρησιμοποιείται κάποιο παλιό πρόγραμμα περιήγησης που δεν υ-
ποστηρίζει JavaScript), υπάρχουν τα άλλα δύο. Αν δεν μπορέσει να λειτουργήσει ούτε 
και το δεύτερο επίπεδο, υπάρχει ακόμα το πρώτο επίπεδο και έτσι το περιεχόμενο, 
η ουσία δηλαδή της ιστοσελίδας, εμφανίζεται στον υπολογιστή του χρήστη. 

Διαφορά μεταξύ σεναρίου και προγράμματος 

Μια συνηθισμένη ερώτηση που γίνεται από νέους συνήθως προγραμματιστές, είναι 
ποια είναι η διαφορά μεταξύ ενός σεναρίου (script) και ενός προγράμματος. 

Ένα πρόγραμμα που δημιουργείται με μια κανονική γλώσσα προγραμματισμού 
(C++, Java, Pascal, Basic, κ.λπ.) ονομάζεται πηγαίος κώδικας. Το πρόγραμμα αυτό 
μεταγλωττίζεται και στη συνέχεια εκτελείται σε δυαδική μορφή από τον επεξεργα-
στή του υπολογιστή. 

Αντίθετα, οι εντολές που περιλαμβάνει ένα σενάριο, αντί να "περνούν" κατευθείαν 
στον επεξεργαστή για εκτέλεση, αναλαμβάνει την εκτέλεσή τους ένα άλλο πρόγραμ-
μα — στην περίπτωσή της JavaScript, το πρόγραμμα περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο. Κα-
ταλαβαίνει κανείς ότι το να γραφτεί και να εκτελεστεί ένα σενάριο είναι αρκετά πιο 
εύκολη υπόθεση από το να γραφτεί και να εκτελεστεί ένα κανονικό πρόγραμμα. Το 
μειονέκτημα του σεναρίου είναι ότι η εκτέλεσή του είναι πιο αργή από την εκτέλεση 
ενός ανάλογου προγράμματος. 

Δυνατότητες και περιορισμοί της JavaScript 

Μερικές από τις δυνατότητες που προσφέρει η JavaScript είναι: 

• Έλεγχος στο περιεχόμενο και την εμφάνιση των ιστοσελίδων. 

• Έλεγχος της συμπεριφοράς και των λειτουργιών του προγράμματος περιήγησης. 

• Έλεγχος εγκυρότητας στοιχείων τα οποία εισάγονται με φόρμες. 

• Αλληλεπίδραση με το χρήστη με τη βοήθεια των χειριστών συμβάντων (event 
handlers). 

• ∆ημιουργία δυναμικών μενού. 

• Ανάγνωση ή καταγραφή της κατάστασης του υπολογιστή του χρήστη μέσω 
"μπισκότων" (cookies)2. 

                                                    
2
 Τα "μπισκότα (cookies) είναι πληροφορίες που δημιουργούνται από έναν υπολογιστή – διακομιστή του 

∆ιαδικτύου και φυλάσσονται στον υπολογιστή του χρήστη, ο οποίος επισκέπτεται το διακομιστή. Το 
θέμα θα εξεταστεί αναλυτικά σε επόμενο κεφάλαιο. 
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• ∆υνατότητες που δίνουν μια δυναμική αίσθηση στην ιστοσελίδα, όπως εναλλαγές 
εικόνων, αλληλεπίδραση με μικροεφαρμογές (applets) της Java, δημιουργία χρονο-
μέτρων και ημερολογίων, παρουσίαση διαφανειών, ταξινόμηση δεδομένων σε πί-
νακες, παροχή πληροφοριών για την οθόνη του χρήστη, και βέβαια όλες οι δυνα-
τότητες υπολογισμών και λήψης αποφάσεων που συναντάμε σε μια κανονική 
γλώσσα προγραμματισμού. 

Αφού εξετάσαμε τις δυνατότητες, ας ρίξουμε μια σύντομη ματιά και στους περιορι-
σμούς της γλώσσας: 

• Η JavaScript δεν μπορεί να γράψει σε αρχεία τα οποία βρίσκονται σε ένα διακομι-
στή ∆ιαδικτύου χωρίς τη βοήθεια κατάλληλου σεναρίου, το οποίο να βρίσκεται 
στο συγκεκριμένο διακομιστή. Με τη χρήση της τεχνολογίας Ajax3, η JavaScript 
μπορεί να στείλει μια κλήση στο διακομιστή και να διαβάσει ένα αρχείο σε μορφή 
κειμένου ή XML. Όμως, δεν μπορεί να γράψει σε αρχείο, εκτός και αν το αρχείο 
που καλεί στο διακομιστή είναι σενάριο που μπορεί να πραγματοποιήσει την ερ-
γασία αυτή. 

• Η JavaScript δεν μπορεί να προσπελάσει βάσεις δεδομένων, εκτός και αν χρησι-
μοποιήσει την τεχνολογία Ajax ενεργοποιώντας ένα κατάλληλο σενάριο στο δια-
κομιστή. 

• Για λόγους ασφαλείας, η JavaScript δεν παρέχει τη δυνατότητα προσπέλασης ή 
χειρισμού αρχείων στον υπολογιστή του χρήστη. Η εγγραφή δεδομένων είναι ε-
πίσης περιορισμένη αποκλειστικά και μόνο στη δημιουργία των "μπισκότων". Τα 
μπισκότα αποτελούνται μόνο από κείμενο και δε μπορούν να έχουν κάποια επί-
δραση στον υπολογιστή του χρήστη. Αυτή η δυνατότητα προφυλάσσει το χρή-
στη από σενάρια τα οποία θα μπορούσαν να προξενήσουν βλάβες στον υπολο-
γιστή του. 

• Η JavaScript δεν υποστηρίζει δυνατότητες δικτύωσης οποιασδήποτε μορφής. 

• Η JavaScript δεν είναι σε θέση να κλείσει ένα παράθυρο, εάν το παράθυρο δεν έχει 
ανοιχτεί από αυτή. Αυτό γίνεται για λόγους ασφαλείας. 

• Η JavaScript δεν μπορεί να προστατεύσει το περιεχόμενο μιας ιστοσελίδας (κώδι-
κα, εικόνες, κ.λπ.) σε περίπτωση που κάποιος θελήσει να το αντιγράψει. 

                                                    
3
 Η τεχνολογία Ajax χρησιμοποιεί τη JavaScript για να συνδέσει τον υπολογιστή ενός χρήστη με ένα 

διακομιστή του ∆ιαδικτύου. Με τη χρήση της τεχνολογίας αυτής υπάρχει δυνατότητα επικοινωνίας με 
το διακομιστή, λήψης πληροφοριών από αυτόν, καθώς και ανανέωσης της ιστοσελίδας χωρίς επανα-
φόρτωση του συνόλου των πληροφοριών της. Οι χάρτες της Google (Google Maps) κάνουν εκτεταμέ-
νη χρήση της τεχνολογίας Ajax. 
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Τα απαραίτητα για το ξεκίνημα 

Για να ξεκινήσει κάποιος να γράφει κώδικα JavaScript δεν χρειάζεται να χρησιμοποιή-
σει εξειδικευμένο λογισμικό. Χρειάζεται απλώς έναν κειμενογράφο (text editor) για να 
γράψει το σενάριο και ένα πρόγραμμα περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο για να το εκτελέσει. 
Ως κειμενογράφο μπορεί να χρησιμοποιήσει το Σημειωματάριο (NotePad) που περι-
λαμβάνεται στα Windows, ή το Text Edit των υπολογιστών Mac. 

Η χρήση ενός απλού κειμενογράφου, αντί για κάποιο άλλο εξειδικευμένο πρόγραμμα, 
προσφέρει κάποια πλεονεκτήματα, όπως το ότι είναι γνωστή και εύκολη η χρήση 
του και επίσης το ότι μαθαίνουμε καλύτερα τη γλώσσα γράφοντας και διορθώνοντας 
οι ίδιοι τον κώδικα.  

Από την άλλη πλευρά, υπάρχουν εξειδικευμένοι συντάκτες, οι οποίοι προσφέρουν 
δυνατότητες (άλλοι λιγότερες και άλλοι περισσότερες) όπως η αυτόματη δημιουργία 
σεναρίου, η προσθήκη έτοιμων τμημάτων κώδικα JavaScript, η απευθείας κλήση των 
προγραμμάτων περιήγησης ώστε να δούμε άμεσα το αποτέλεσμα του κώδικα που 
γράψαμε, και πολλά άλλα. Τέτοιοι συντάκτες είναι ο Notepad++ (http://notepad-plus-
plus.org/), ο Vim Editor (http://www.vim.org ), ο ACE Javascript editor (μπορεί να ενσω-
ματωθεί σε ιστοσελίδα ή εφαρμογή − http://ace.c9.io/#nav=about), ο Brackets 
(http://brackets.io/), ο CodePress (http://codepress.sourceforge.net/), ο TextMate για OSX 
και Windows (http://macromates.com/), και πολλοί άλλοι.  

Τέλος, για τη συγγραφή κώδικα JavaScript μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε ολοκλη-
ρωμένα προγράμματα ανάπτυξης εφαρμογών (IDE), όπως το Adobe Dreamweaver , 
το Eclipse with JDT (JavaScript Development Tools), το NetBeans, καθώς και το 
WebStorm της εταιρείας JetBrains. Επίσης, για προγραμματισμό σε περιβάλλον 
Windows υπάρχει και το Visual Studio. Όλα τα προηγούμενα προσφέρουν οπτικά 
εργαλεία για την ανάπτυξη μιας εφαρμογής και στη συνέχεια μπορούν να δημιουρ-
γήσουν τον αντίστοιχο κώδικα σε JavaScript.  

Στις σελίδες που ακολουθούν, για τη συγγραφή του κώδικα JavaScript θα χρησιμο-
ποιώ το Notepad++ διότι προσφέρει αρκετά πλεονεκτήματα, όπως το ότι διαθέτει 
διαφορετικά χρώματα για τις ετικέτες, τα ορίσματα, τις εντολές κ.λπ., με αποτέλε-
σμα ο κώδικας να είναι πιο ευανάγνωστος, κάνει αυτόματη μορφοποίηση, μπορούμε 
μέσα από τα μενού του να καλούμε τα προγράμματα περιήγησης, και επιπλέον είναι 
δωρεάν. Για την εμφάνιση των αρχείων .html (ιστοσελίδων) θα χρησιμοποιώ το πρό-
γραμμα περιήγησης Mozilla Firefox, αν και στην κοινότητα των προγραμματιστών 
JavaScript πιο δημοφιλές θεωρείται το Chrome. 

http://notepad-plus
http://www.vim.org
http://ace.c9.io/#nav=about
http://brackets.io
http://codepress.sourceforge.net
http://macromates.com
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Μερικές ιδέες για το ξεκίνημα 

1. Για να εκτελεστεί ένα σενάριο JavaScript πρέπει να συμπεριληφθεί σε ένα αρχείο 
HTML. Το αρχείο αυτό περιλαμβάνει έναν καθορισμένο αριθμό ετικετών HTML, 
τις οποίες θα πρέπει να γράφουμε με κάθε νέο σενάριο που χρησιμοποιούμε. Για 
να ελαττώσουμε το χρόνο αυτής της εργασίας ρουτίνας, μπορούμε να δημιουρ-
γήσουμε ένα πρότυπο (template) HTML. Το πρότυπο αυτό είναι ένα απλό αρχείο 
κειμένου το οποίο περιέχει τις βασικές ετικέτες που χρειαζόμαστε. Κάθε φορά 
που πρόκειται να φτιάξουμε ένα καινούργιο σενάριο, θα καλούμε το πρότυπο 
HTML με τις έτοιμες ετικέτες, θα το συμπληρώνουμε με τις επιπλέον ετικέτες 
που χρειαζόμαστε, και θα γράφουμε τον κώδικα JavaScript. Αφού είμαστε έτοι-
μοι, θα το αποθηκεύουμε με ένα διαφορετικό όνομα από αυτό που έχει το πρό-
τυπο.  

 Ξεκινάμε το Notepad++ (ή το Σημειωματάριο των Windows ή όποιον άλλον κει-
μενογράφο επιθυμούμε να χρησιμοποιήσουμε) και γράφουμε τις ετικέτες HTML, 
όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα: 

 

Εικόνα 1.3 – ∆ημιουργία του αρχείου protypo.html στο Notepad++. 

 Τις ετικέτες HTML μπορούμε να τις γράφουμε είτε με κεφαλαία είτε με πεζά 
γράμματα, συνήθως όμως τις γράφουμε με πεζά. Η δήλωση <!DOCTYPE html> 
μπαίνει στην κορυφή ενός εγγράφου HTML και πληροφορεί το πρόγραμμα πε-
ριήγησης για την έκδοση της γλώσσας στην οποία είναι γραμμένη η ιστοσελίδα. 
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Η παραπάνω δήλωση σημαίνει ότι χρησιμοποιείται η γλώσσα HTML 5. Να ση-
μειωθεί ότι η <!DOCTYPE html> δεν αποτελεί ετικέτα HTML.  

 Αποθηκεύουμε το αρχείο με όνομα protypo.html. Προσοχή στην προέκταση 
του ονόματος.  

2. Καλό είναι όλα τα αρχεία που δημιουργούμε (όπως και το protypo.html που 
φτιάξαμε πριν), να τα αποθηκεύουμε σε ένα συγκεκριμένο φάκελο, κατασκευά-
ζοντας με αυτόν τον τρόπο μια βιβλιοθήκη σεναρίων. Κατά τον προγραμματι-
σμό, όταν δημιουργούμε σενάρια, κάθε σενάριο πρέπει να έχει κατάλληλο όνομα 
ώστε να είμαστε σε θέση να καταλαβαίνουμε ποιο είναι το περιεχόμενό του. Στο 
βιβλίο όμως, για πρακτικούς λόγους, θα χρησιμοποιούμε ως όνομα τον αριθμό 
του κεφαλαίου και τη σειρά που έχει το σενάριο μεταξύ των υπολοίπων (π.χ. 
6_12.html). 

Το πρώτο σενάριο JavaScript 

Για να πάρουμε μια πρώτη ιδέα για το πώς λειτουργεί ο κώδικας JavaScript, θα δημι-
ουργήσουμε ένα απλό σενάριο με το οποίο θα εμφανίζουμε στην οθόνη το μήνυμα 
"Καλημέρα JavaScript !!!". Ας δούμε τον κώδικα: 

<script type="text/javascript"> 
  document.write("Καλημέρα JavaScript !!!") 
</script> 

Η ετικέτα <script> λειτουργεί ως διακόπτης για να δηλώσει ότι πρόκειται να ακο-
λουθήσει κώδικας σεναρίου. Το όρισμα text/javascript δηλώνει ότι το σενάριο 
είναι κείμενο γραμμένο σε JavaScript, ώστε να ενεργοποιηθεί ο διερμηνευτής JavaScript 
του προγράμματος περιήγησης. 

Στη συνέχεια τοποθετούμε τον κώδικα JavaScript, που στο παράδειγμά μας είναι: 

document.write(“Καλημέρα JavaScript !!!”); 

Το αποτέλεσμα της μεθόδου write του αντικειμένου document είναι να εμφανιστεί 
στην οθόνη μια γραμμή με τη φράση "Καλημέρα JavaScript".  

Η ετικέτα </script> δηλώνει το τέλος του σεναρίου JavaScript. 

Σε ποιο σημείο όμως του εγγράφου θα τοποθετήσουμε τον κώδικα που φτιάξαμε 
μέσα στις ετικέτες <script> και </script>; Το κομμάτι με το σενάριο JavaScript 
που γράφουμε (και το οποίο βρίσκεται ανάμεσα στις ετικέτες <script> και 
</script>), τοποθετείται (συνήθως) ανάμεσα στις ετικέτες <head> και </head> 
του εγγράφου HTML. Ο λόγος για τον οποίο γίνεται αυτό είναι το να ενεργοποιείται 
αμέσως ο κώδικας μόλις ξεκινήσει η φόρτωση του εγγράφου HTML (της ιστοσελίδας) 
στο πρόγραμμα περιήγησης. Θα μπορούσαμε όμως κάλλιστα να τοποθετήσουμε τις 



26 Η γλώσσα JavaScript 

ετικέτες <script> </script> (και τον κώδικα που περιέχουν) μέσα στο κυρίως 
σώμα του εγγράφου, ανάμεσα δηλαδή  στις ετικέτες <body> και </body>. Επίσης, 
μπορουμε να έχουμε πολλές ετικέτες <script></script> με κώδικα JavaScript σε 
διάφορες θέσεις του εγγράφου HTML. Ο κώδικας αυτός θα εκτελεστεί διαδοχικά, 
ανάλογα με τη σειρά με την οποία συναντά ο διερμηνευτής JavaScript τις ετικέτες 
<script>. 

Συνοψίζοντας όλα τα παραπάνω, οι ενέργειες που κάνουμε είναι με τη σειρά οι ακό-
λουθες: 

1. Ανοίγουμε τον κειμενογράφο και γράφουμε τον κώδικα που αναλύσαμε προη-
γουμένως: 

 

Εικόνα 1.4 – Το πρώτο σενάριο JavaScript. 

 (Εάν έχουμε φτιάξει το πρότυπο αρχείο με τον κώδικα, το ανοίγουμε και το συ-
μπληρώνουμε). 

2. Αποθηκεύουμε το αρχείο μας με το όνομα έστω 1_1.html σε ένα φάκελο όπου 
θα τοποθετούμε τα αρχεία μας, π.χ. στο φάκελο C:\JavaScripts. 

3. Ανοίγουμε το πρόγραμμα περιήγησης που χρησιμοποιούμε (εγώ θα χρησιμοποιώ 
το Firefox) και επιλέγουμε Αρχείο � Άνοιγμα Αρχείου. Από το πλαίσιο αναζήτη-
σης βρίσκουμε τη θέση του αρχείου μας: 
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Εικόνα 1.5 – Άνοιγμα του αρχείου 1_1.html. 

 Αφού εντοπίσουμε το αρχείο, διπλοπατάμε στο όνομά του και το μήνυμά μας 
εμφανίζεται στο πρόγραμμα περιήγησης. 

 

Εικόνα 1.6 – Το πρώτο μας σενάριο σε JavaScript. 
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 Αυτό ήταν! Φτιάξαμε το πρώτο μας σενάριο JavaScript! 

 Εάν χρησιμοποιούμε το Notepad++, μπορούμε να καλέσουμε απευθείας το πρό-
γραμμα περιήγησης, δίνοντας από τα μενού την εντολή Εκτέλεση � Launch in 
Firefox, όπως φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί. 

 

Εικόνα 1.7 – Κλήση του προγράμματος περιήγησης μέσα από το μενού του Notepad++. 

 Ο κώδικας που έχουμε γράψει φαίνεται και μέσα από το πρόγραμμα περιήγη-
σης: Εάν χρησιμοποιούμε το Firefox, πατάμε με το δεξί πλήκτρο του ποντικιού 
σε οποιοδήποτε μέρος της σελίδας (εκτός από υπερσύνδεσμο) και από το μενού 
που εμφανίζεται επιλέγουμε Προβολή πηγαίου κώδικα. Ανάλογα εργαζόμαστε 
και στον Internet Explorer (δεξί πάτημα με το ποντίκι σε ένα μέρος της σελίδας 
και από το μενού επιλέγουμε την εντολή Προβολή προέλευσης). 
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Εικόνα 1.8 – Εντολή για την προβολή του πηγαίου κώδικα της ιστοσελίδας. 

  

Εικόνα 1.9 – Ο κώδικας JavaScript, όπως φαίνεται από το παράθυρο του Firefox. 

  




