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1 what is “javascript”? 

JavaScript는 크로스 플랫폼, Object 지향 Script 언어입니다. JavaScript는 작고, 가벼운 언어입니다.
기본 JavaScript(core JavaScript)는 Array, Date, Math등 기 본이 되는 개체들(core set of objects)과 연산자, 제어 구조, 문장  언어의 기본 요소들(core set of language elements)을 포함하고 있습니다. 기본 JavaScript는 다른 개체를 추가함으로써 다양한 목적을 위해 확장될 수 있습니다. 
"클라이언트쪽 JavaScript"는 Brower의 Document Object Model(DOM)을 제어할 수 있는 개체들을 제공함으로써 기본 언어를 확장합니다. 예를 들어, 클라이언트쪽 확장 기능은 응용프로그램이 HTML 폼에 요소를 두어 마우스 클릭이나 폼 입력, 페이지 이동 같은 사용자 이벤트에 반응할 수 있게 합니다. 

"서버쪽 JavaScript"는 서버에서 JavaScript를 실행하는 데 연관되는 개체들을 제공함으로써 기본 언어를 확장합니다. 예를 들어, 서버쪽 확장 기능은 응용프로그램이 관계형 데이터베이스와 통신할 수 있게 하고, 응용 프로그램의 호출들 사이에 연속성을 제공하거나, 서버에서 파일 조작을 수행할 수 있도록 해줍니다. 

JavaScript의 LiveConnect 기능을 통해서, Java와 JavaScript 코드가 서로 통신할 수 있습니다. JavaScript에서 Java 개체를 초기화하여 개체의 공개 Method와 필드에 접근할 수 있습니다. Java에서 JavaScript 개체, 속성(property), Method에 접근할 수 있습니다. 

컴파일되지 않고, 소스 노출 의 단점 과 컴파일과 디버깅에 요구되는 시간을 줄일 수 있어서 서버에 가하는 부담을 줄여준다.
	Script ??

다른 프로그램에 의해 번역되거나 수행되는 프로그램이나 명령어들의 나열을 말한다

일반적으로 Script 언어들은 보다 구조적이며 컴파일이 필요한 C 나 C++ 과 같은 언어들에 비해 쉬우며 빠르게 작성할 수 있어서, 매우 제한된 능력을 가진 프로그램이나 컴파일된 기존 프로그램과 연결하여 재 사용될 수 있는 프로그램들을 만드는데 가장 적당하다. 그러나, Script는 컴파일된 프로그램보다 실행시간이 오래 걸리는데, 그 이유는 모든 명령어가 기본 명령어 처리기에 의해 직접 처리되지 못하고, 우선 다른 프로그램에 의해 전 처리가 필요하기 때문이다.

Script는 때로, 명령들이 파일 내에 미리 저장되어 있다가 파일이름을 마치 하나의 명령처럼 입력했을 때, 운영체계의 명령어 인터프리터에 의해 파일 내의 내용이 차례로 수행되는 명령 목록을 의미하는 것으로 사용되는 경우도 있다 (MS-DOS의 배치파일이 그 예이다).

멀티미디어 개발 프로그램들에서 말하는 "Script"는 상영될 멀티미디어 파일의 순서를 지칭하기 위해 입력된 명령어 순서를 의미한다 (이미지, 음향간의 순서와 그것들 간의 속도조절 그리고 있을법한 사용자 입력에 따른 결과 등).


 
2. Javascript and Java
SUN에서 정의하는 javascript란 “JavaScript 프로그래밍 언어는 Netscape, Inc.가 개발하였으며 Java 플랫폼의 일부가 아닙니다. JavaScript 프로그래밍 언어는 Java 프로그래밍 언어와 일부 속성을 공유하지만 별도로 개발되었습니다.”

"Java"는 썬 마이크로 시스템즈에서 만든 완벽한 Object지향 프로그래밍 언어이며, "JavaScript"는 넷스케이프(Netscape) 에서 만든 interpreter 형 프로그래밍 Script 입니다.
 JavaScript의 원래 이름은 "라이브 Script(Live Script)"로 지어졌지만 마케팅 측면을 고려해서 당시 유행하던 Java의 이름을 본 따서 "JavaScript"로 개명되었습니다.  
Java Script는 스크립팅 언어로써 Java 프로그래밍 언어와는 전혀 다르다. 정확히 말하자면, 클라이언트와 서버 양쪽의 Object와 자원을 상호 결합하는 온라인 응용 프로그램을 개발하는 데 사용되는 컴퓨터 언어로, Object 지향 Script 언어라고도 정의할 수 있다.

Java Script를 실행시키는 것은 Java와 같이 컴파일러나 Java 가상 머신 등은 필요치 않다. 웹 Brower가 HTML 문서를 읽다가 Java Script가 나오면 인터프리터(interpreter)에 의해 알아서 해석하고 작동시키기 때문이다. 

	Interpreter ??

인터프리터는 고급언어로 작성된 원시코드 명령어들을 한번에 한 줄씩 읽어들여서 실행하는 프로그램이다. 고급언어로 작성된 프로그램들을 실행하는 데에는 두 가지 방법이 있다. 가장 일반적인 방법은 프로그램을 컴파일 하는 것이고, 다른 하나는 프로그램을 인터프리터에 통과시키는 방법이다. 인터프리터는 고급 명령어들을 중간 형태로 번역한 다음, 그것을 실행한다. 이와는 대조적으로, 컴파일러는 고급 명령어들을 직접 기계어로 번역한다. 

컴파일된 프로그램들은 일반적으로 인터프리터를 이용해 실행시키는 것보다 더 빠르게 실행된다. 그러나 인터프리터의 장점은 기계어 명령어들이 만들어지는 컴파일 단계를 거칠 필요가 없다는데 있다. 컴파일 과정은 만약 원시 프로그램의 크기가 크다면, 상당한 시간이 걸릴 수 있다. 이와는 달리 인터프리터는 고급 프로그램을 즉시 실행시킬 수 있다. 


JavaScript는 Java 와 공통점이 있지만 Java 처럼 형(type)을 검사하지 않습니다.
하지만 JavaScript는 Java 문법의 대부분과 제어흐름의 기본적인 개념들을 지원합니다.
Java의 클래스 선언으로 이루어지는 컴파일 타임 시스템에 대조적으로, JavaScript는 수, boolean, 문자열 값을 나타내는 작은 규모의 자료 형에 기반한 런타임 시스템을 지원합니다. JavaScript는 클래스 기반 개체 모델이 아닌 prototype 기반(prototype-based) 개체 모델을 갖고 있습니다. prototype기반 개체 모델은 동적인 상속을 제공합니다. 즉, 각각의 개체를 상속할 수 있는 것입니다. JavaScript는 또 특별히 선언시의 요구사항이 없는 함수도 지원합니다. 함수는 느슨하게 타입 된 Method로 실행됨으로써 개체의 속성이 될 수 있습니다.(Functions can be properties of objects, executing as loosely typed methods.)

	프로토타입(prototype) (‘원형’)

 prototype 기반 프로그래밍은 Object지향 프로그래밍의 한 형태와 갈래로 클래스가 없고, 클래스기반 언어에서 상속을 사용하는 것과는 다르게, Object를 원형(prototype)으로 하여 복제의 과정을 통하여 Object의 동작 방식을 다시 사용할 수 있다. prototype기반 프로그래밍은 클래스리스(class-less), prototype지향 혹은 instance 기반 프로그래밍이라고도 한다.
prototype 기반 언어의 가장 원조 격인 프로그래밍 언어인 셀프는 데이비드 엉거와 랜덜 스미스가 개발했다. 그러나 클래스리스 프로그래밍은 최근에 와서 많이 유명해졌는데, JavaScript와 모픽 프레임워크를 사용하는 스퀵에 적용……


Java에 비해 JavaScript는 형식이 자유로운 언어입니다. 모든 변수, 클래스, Method들을 꼭 선언 할 필요는 없습니다. Method가 public, private, protected 인지 고민 해야 할 필요가 없고, interface를 구현할 필요도 없습니다. 변수, 매개변수(parameter), 함수의 반환 형식도 명시적으로 형식을 지정하지 않습니다. 

Java는 클래스 기반 프로그래밍 언어로서, 빠른 실행과 형 안정성(type safety)을 위해 설계되었습니다. 형 안정성이란 예를 들면 Java에서 정수를 개체 참조로 변환할 수 없고, Java 바이트코드에 오류를 일으켜서 사적인(private) 메모리 공간에 접근할 수 없다는 말입니다. Java의 클래스 기반 모델은 프로그램이 클래스와 클래스의 Method로만 이루어진다는 의미입니다. Java의 클래스 상속과 엄격한 형 검사(strong typing)는 일반적으로 단단히 결합된 개체의 계층 구조를 필요로 합니다. 이런 요구사항이 JavaScript 프로그래밍에 비해 Java 프로그래밍을 더 복잡하게 만듭니다. 

반면 JavaScript는 HyperTalk나 dBASE 같이 적은 줄수의 동적 타입 언어를 계승한 것입니다. 이런 Script 언어는 더 많은 사람들을 위한 프로그래밍 도구로서 제공되는데, 이 언어들이 문법이 쉽고, 내장되기에 쉬우며, 개체 생성에 요구 사항이 단순하기 때문입니다.

3. JavaScript와 JScript, and ECMA Script 

마이크로소프트는 넷스케이프의 JavaScript에 맞불을 놓고자 JScript라는 제품을 발표하였습니다. 과거의 JScript는 마이크로소프트가 독자적으로 내놓은 기술이기 때문에 JavaScript와 "완벽하게" 호환되지는 않았었습니다. 이 후 ECMA(http://www.ecma-international.org/)에서는 혼란을 막고자 ECMA Script라는 표준을 제정했습니다. JavaScript와 JScript는 ECMA Script와의 호환을 목표로 계속해서 발전하고 있는 중 입니다. 
우리가 Ajax를 공부하면서 가장 많이 상담을 하는 녀석이 "XMLHttpRequest" Object 입니다. 여러분은 이 녀석의 instance를 생성하기 위해서 사용되는 팩토리 함수들을 많이 보셨을 겁니다. IE6 이하 버젼에서는 "XMLHttpRequest"의 instance를 생성하기 위해 넷스케이프 Brower와 호환되지 않는 다른 형태의 코드를 사용했었기 때문입니다. 하지만, IE7 부터는 넷스케이프 Brower(Firefox, Safari)와 호환이 되는 "new XMLHttpRequest()"를 제공하기 시작 했으며(http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms535874.aspx), ECMA 표준을 따르게 되었습니다. 이렇듯 두 진영은 표준을 준수하는 호환을 위해 노력하고 있으며 나중에는 완벽에 가까운 호환을 지원할 것입니다.

4. Brower 호환성 

"Brower 호환성"에 대해 논하는 것은 안타까운 일입니다. 가장 큰 책임은 벤더들에 있기는 하지만, 다른 Brower를 고려하지 않은 우리 개발자들에게도 책임이 있습니다. 벤더들만을 탓하고 앉아있을 여유가 없습니다. 우리의 손으로 호환 가능한 JavaScript를 작성해야 합니다. 
Ex) IE와 Firefox에서 잘 작동하는 팩토리 함수 예제
	 function getXMLHttpRequest() {
  try { return new ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP"); } catch (e) {}     //IE6  

  try { return new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP"); } catch (e) {}  //IE5.5

  try { return new XMLHttpRequest(  ); } catch(e) {}                          //IE7, Firefox  
alert("XMLHttpRequest를 지원하지 않는 Brower입니다.");
  return null;
}


5. JavaScript in XHTML
	XHTML(Extensible Hypertext Markup Language)이란

HTML과 동등한 표현 능력을 지닌 마크업 언어로, HTML보다 엄격한 문법을 가진다. HTML이 SGML의 응용인데 반해, 매우 유연한 마크업 언어인 XHTML은 SGML의 제한된 부분집합인 XML의 응용이다. XHTML 문서는 하나의 XML 문서로서 문법적으로 정확해야 하기 때문에, HTML과 달리 표준 XML 라이브러리를 이용한 자동화된 처리가 가능하다.

XHTML은 HTML의 후속으로 많은 사람들이 XHTML을 HTML의 "최신 버전"으로 보고 있다. 하지만 HTML과 XHTML은 별개의 분리된 표준이다. W3C는 지속적으로 웹 출판에서 XHTML 1.1, XHTML 1.0, HTML 4.01 등을 이용하길 권장하고 있다. 그리고 HTML 4.01의 후속 버전으로 HTML 5가 개발 중에 있다.


1) JavaScript 코드를 CDATA 섹션에 포함시키기
인라인 JavaScript 코드는 항상 <script> 태그 안에 기술하게 되며, XHTML 해석기가 <script> 태그를 해석할 때 JavaScript 코드로 인한 오류를 발생시킬 확률이 매우 큽니다. 이러한 오류를 방지하는 방법은 JavaScript 코드를 CDATA 섹션과 주석으로 묶어버리는 겁니다. 다음과 같이 말이죠.
	<script type="text/javascript">




                  

//<![[CDATA[
  var s = "안녕하세요!";

  alert(s);

//]]>

</script>


2) 요구 응답형 JavaScript 사용하기
CDATA 섹션으로 JavaScript를 묶는 것도 좋은 방법이지만, <script>의 src 속성을 사용해서 외부 JavaScript 파일을 요구 응답형 JavaScript로 사용하는 것이 더 좋은 방법입니다. XHTML 규칙을 지킴과 동시에 유지보수와 관리에 대한 이점도 살릴 수 있는 방법입니다.
	<script type="text/javascript" src="myJS.js"></script>


6. false or true!
0, -0, null, "", false, NaN, undefined는 false이며, 나머지는 true이다.

JavaScript의 타입검사가 엄격하지 않으며 유연성 있게 값이 전환된다는 것을 반증하는 말입니다. 
따라서, if 문으로 변수의 값을 평가하는 것은 변수 이름만 명시를 하면 간단하게 끝나게 됩니다.

ull이나 undefined 값을 만났을 때의 상황을 철저하게 미리 예측을 해야 합니다. 힘들게 작성한 프로그램이 전혀 예상치 못한 오류를 발생시키면 무척이나 울적할 테니까요. 개발자에게 JavaScript는 타입의 선언이 필요 없으며 타입간의 전환이 유연한 자유로움입니다. 변수를 선언할 때 타입을 선언 할 필요가 전혀 없으며, 실행 시점에 타입이 결정됩니다. 하지만 서로 다른 타입의 변수끼리의 할당은 유의해야 합니다. 적절한 변환(Casting)을 적용함으로써 오류를 줄이는 것이 개발자의 몫입니다. 자유로움에는 항상 책임이 따르니까요
7. JavaScript 내장 Object
JavaScript는 몇 가지 내장 Object를 가지고 있습니다

JavaScript의 모든 Object는 최상위 수준의 전역 Object인 Object로 부터 파생되어 확장 된 것입니다. 그것이 여러분이 직접 만든 사용자 정의 Object라도 말이죠., 몇 가지 대표적인 Property와 Method는 다음과 같습니다.

- Property
1. constructor : 생성자 Method를 명시 합니다.

2. prototype : 추가적인 Method와 Property를 명시할 수 있는 매력 만점의 Property 입니다.

- Method
1. hasOwnProperty( s ) : 해당 Property가 존재 하는지를 boolean 형식으로 반환 합니다.

2. toString() : Object의 상태를 문자열 형식으로 반환 합니다.

3. isPrototypeOf( o ) : 다른 Object로부터 확장 되었는지를 boolean 형식으로 반환 합니다.

이렇듯 Object Object는 Object를 확장하기 위한 Property와 Method들을 가지고 있습니다. 나머지 Object들……
- String Object :String Object는 문자열(연속적인 문자들의 연속) 형식의 데이터를 다루는 Object입니다.

- Number Object : Number Object는 숫자 형식의 데이터를 다루는 Object입니다.

- Math Object : Math Object는 수학적인 계산을 다루는 Object입니다.

- Array Object :Array Object는 Object의 연속적인 배열을 다루는 Object입니다.

- Date Object : Date Object는 날짜 형식의 데이터를 다루는 Object입니다.

8. JavaScript Object instance 생성
Object의 instance를 생성은 다음과 같이 new 키워드와 생성자 Method를 명시함으로써 생성할 수 있습니다. 

당연한 이야기이지만 Object의 이름과 생성자 Method의 이름은 동일 합니다.

	var o1 = new String("Hello My Girl"); //String Object


var o2 = new Number(1024); //Number Object



Q ) var o = "Hello My Girl"; 처럼 선언을 해도 String Object가 선언되지 않나요? 

A ) 그러한 선언으로는 Object의 instance가 생성되지 않으며, 그것은 단지 기본 데이터(Primitive Data)일 뿐입니다. 위의 예제처럼 new 키워드를 사용해서 String Object의 instance가 생성 된 후 그 instance의 포인터를 변수에 할당하고 사용할 수 있어야만 비로소 Object가 되는 것 입니다.

Q ) Object instance의 사용이 끝난 다음의 메모리 해제는 어떻게 하나요?

A) Object instance 포인터를 담고 있는 변수에 null을 할당 하기만 하면 됩니다.

사실 JavaScript에도 가비지 컬렉터(garbage collector)라는 쓰레기차가 있습니다만 100%의 신뢰도를 가지고 있지 않습니다. 쓰레기차가 찾아내지 못한 쓰레기가 메모리 어딘가에 숨어있을 수 있기 때문이죠(대표적으로 Ajax에서 자주 쓰게 되는 익명함수-closure function-가 그러 합니다). 기대하지 못했던 메모리 낭비가 계속해서 누적되면 Brower의 메모리 점유율이 현저히 증가하게 되며, 그 결과 우리의 웹 어플리케이션은 산소가 부족하여 헥헥 거리게 될 것입니다. 

이러한 메모리 낭비를 줄이기 위해서 우리 개발자들이 아주 약간의 수고를 해야 합니다. 반드시 사용이 끝난 Object는 null로 초기화를 시켜 주어서 instance를 사뿐히 쓰레기통에 담는 아주 간단한 수고로 우리는 행복해질 수 있습니다.

우리는 예제를 통해 기본적인 String Object에 1개의 Property와 1개의 Method 추가, 그리고 1개의 Method 오버라이딩을 구현 합니다. 단지 prototype Property 하나로 말이죠. 추가적인 Property/Method의 사용법은 예제처럼 아주 쉽게 할 수 있습니다. 오버로딩(Overloading)도 궁금하다고요? 아쉽게도 오버로딩은 지원되지 않습니다만 몇 가지 꼼수를 사용해서 제한적으로 구현할 수 있습니다.

 Sample)
	String.prototype.myComment;

String.prototype.getLength = function(){ return this.length; }

String.prototype.toString = function(){ return this.valueOf(); }

var o = new String("Hello My Girl");

o.myComment = "This is Object";

alert( o.myComment );  //"This is Object"

alert( o.getLength() );   //13

alert( o ); //" Hello My Girl"


1) String.prototype.myComment;

String Object에 myComment라는 Property를 추가 했습니다.

2) String.prototype.getLength = function(){ return this.length; }

String Object에 문자열의 길이를 반환하는 Method를 추가 했습니다.

3) String.prototype.toString = function(){ return this.valueOf(); } 
이것은 String Object의 상태(문자열)을 반환하는 toString() Method를 오버라이딩(Overriding)한 것입니다(오버라이딩은 상속받은 Object의 Method를 다시 정의하는 것 입니다). toString() Method는 Object 상태의 문자열 표현을 반환하는 Object Object의 Method 이며, 이를 상속받은 코어 Object에 오버라이딩 되어 미리 구현이 되어 있습니다. 하지만 toString()이 구현되지 않은 Object Object와 HTML Object들, 그리고 사용자 정의 Object에서는 "[Object]"라는 문자열이 반환 됩니다. 여러분이 직접 만드신 사용자 정의 Object의 상태를 문자열로 표현하고 싶다면 위의 예제처럼 toString() Method를 직접 구현해야 합니다. 

9. 사용자 정의 Object 

	function myClass( p ){


this.Comment = "나는 사용자 정의 Object입니다.";


this.v1= p;


v2 = "날 직접 볼순 없어!!";

}

function myClass_toString() { return "v1=" + this.v1; }

function myClass_setValue( p ) { this.v2 = p; }

function myClass_getValue(){ return this.v2; }

myClass.prototype.toString = myClass_toString;

myClass.prototype.setValue = myClass_setValue;

myClass.prototype.getValue = myClass_getValue;

myClass.prototype.resetValue = function(){ this.v1 = null; this.v2 = null; }

var o = new myClass( "1" );   //instance야 생겨라

alert(o.Comment);  //나는 사용자 정의 Object입니다.

alert(o.v1); //1

alert(o.v2); //undefined

alert(o);   //v1=1

o.resetValue(); 

alert(o);   //v1=null

o.setValue("I am Private"); 

alert(o.getValue());  //I am Private


여기서 한 가지 중요한 사실을 눈치 챌 수 있습니다. " function은 함수일 뿐인데 Object를 선언할 때 쓰일 수 있어??" 
그렇습니다! JavaScript에서는 함수도 Object 입니다!
JavaScript에서는 함수(function)도 Object로 취급되며, attribute와 Method 또한 존재 합니다. 함수가 Object로 취급되니 당연히 함수의 instance도 생기겠죠. 이는 JavaScript가 다른 언어와 다른 점 중 한가지 입니다(다른 언어에서 함수는 이름 그대로 함수일 뿐입니다). 덕분에 class 키워드 없이도 Object를 쉽게 정의 할 수 있습니다.
 우리가 만든 Object의 이름은 "myClass" 입니다. attribute는 세 개(Comment, v1, v2) 입니다. prototype이 확장을 도와 줄 겁니다.

첫 번째, 함수 선언에 인자가 있다! 함수이자 Object인 myClass의 선언은 Constructor(생성자)의 역할을 담당하고 있습니다. 
우리가 알고 있는 생성자의 역할은 "attribute 초기화 하기"와 "메모리에 내 instance 적재하기" 입니다. 
두 번째, this 키워드! this는 자기 자신을 참조하는 키워드 입니다. 

세 번째, 왜 v2에는 this 키워드를 쓰지 않았습니까? OO(Object Oriented)의 특징 중 한가지가 은폐(Encapsulation)입니다. 
눈치 채셨나요? this가 있고 없고의 차이는 Public과 Private의 구분입니다(요거 아주 중요 합니다). this 키워드를 사용하여 attribute나 Method를 선언하면 Public 선언이며, this 키워드를 사용하지 않고 attribute나 Method를 선언하면 Private 선언입니다. 
이 것을 실제로 사용할 때에는 신중하게 사용해야 합니다. 만약 Private로 선언한 attribute를 외부에서 직접 참조하고자 한다면 "undefined"가 반환되기 때문에 기대하지 못 했던 오류가 발생할 수 있으며, 우리는 적절한 setter와 getter를 만들어서 기대하지 못했던 오류를 줄일 수 있습니다.
 Prototype의 도움으로 세 개의 새로운 Method( setValue, getValue, resetValue )를 확장 했으며 한 개의 Method( toString )을 오버라이딩(Overriding) 했습니다.
"왜 'resetValue' Method의 확장은 다른 세 개의 선언과 틀리죠?" 

결론부터 말하자면, myClass_toString, myClass_setValue, myClass_getValue처럼 함수의 식별자(이름)으로 할당을 하는 경우는 "함수 포인터(Pointer)"를 할당하는 경우이며, resetValue는 함수 리터럴을 사용하여 함수를 할당한 것 입니다. 

JavaScript 엔진은 JavaScript 코드를 실행하기 전에 코드를 미리 파싱해서 Object의 instance를 메모리에 적재 시켜 놓습니다. 
이 때, 함수의 instance도 메모리에 적재 시킵니다(함수도 Object로 취급되기 때문이죠). 결국, 함수의 식별자를 이용한 할당은 실행 시점에 "함수 포인터(Pointer)"가 가리키고 있는 함수의 내용을 복사해서 Object에 끼워 넣는 것입니다. 

함수 포인터를 사용하지 않은 resetValue Method의 확장은 함수 리터럴(literal)을 사용한 확장입니다. 즉, 함수의 내용을 직접 할당하는 것입니다. 
new 키워드를 사용해서 Object의 instance를 생성한 다음 "o"라는 변수(Object변수)에 할당 했습니다. 
이런 코드는 다른 언어에서는 상상조차 할 수 없는 코드 이며 가차없이 에러를 띄웁니다. 
원래는 다음과 같이 선언을 해야 하지만, 

myClass o = new myClass( "1" );  (데이터 타입을 명시 하지 않아도 됩니다)

접근자 .을 사용해서 Method의 attribute를 경고 창에 출력 하는 코드을 확인하기 전에! alert()에 대해 약간의 탐구를 해 보겠습니다. 우리가 자주 사용했었던 전역 함수 alert()는 인자로 제공되는 Object의 문자열 표현인 toString()을 호출 합니다. 인자로 Object가 제공 된다면 해당 Object의 toString() 오버라이딩(Overriding) 구현을 찾아봅니다(lookup). 만약 toString()이 구현되지 않았다면 super Object인 Object Object의 toString() 반환 값인 "[object Object]"를 출력합니다. 모든 Object는 Object를 상속받은 자식들이기 때문이죠. 이 것이 상속 메커니즘이며 OO(Object Oriented)의 매력 포인트 중 하나입니다. 

하지만 alert()의 인자로 Object가 제공되지 않고 기본 데이터(Primitive Data)가 제공 된다면 어떤 메커니즘을 통해 문자열이 출력 될까요?  
우리의 JavaScript 엔진은 기본 데이터를 다룰 때 적절한 Object( " String", " Number", " Date", “Math", " Array" )로 래핑(wrapping) 해서 다룹니다. 이는 형 안전성(Type Safety)를 유지하기 위함입니다. 결국 alert()는 제공된 기본 데이터 타입에 래핑된 Object의 toString() 구현을 찾아보게 됩니다(물론 코어에 미리 정의되어 있습니다). 

- alert(o.v2); 

위에서 언급했듯이 v2는 this 키워드를 사용하지 않고 선언되었기 때문에 Private attribute 입니다. 따라서 JavaScript 엔진은 직접적인 접근에 대해 과감히 "undefined"를 반환합니다. 이럴 때 필요한 것은? 그렇습니다! 적절한 setter와 getter이며 우리는 이미 setValue와 getValue로 구현을 해 놓았습니다. 
- alert(o); 

우리의 myClass Object는 toString() Method를 오버라이딩 했기 때문에 미리 약속한대로 "v1=[v1의 값]"이 출력됩니다. 
바로 위에서 설명했던 코드와 별반 다를 것이 없습니다. 하지만 Private attribute에 접근하는 setter와 getter를 사용 했습니다. 이와 같이 변경에 민감한 데이터들에 대해서는 Private로 선언해서 접근을 제한적으로 허용하는 것이 좋습니다. 
우리는 이제까지 사용자 정의 Object를 만들고 직접 사용 해 보았습니다. 이제 여러분은 Object를 만들어서 적용할 준비가 되어 있습니다.

10. Javascript Inheritance 

JavaScript에서는 Object의 상속 관계를 어떻게 구현 할까요? 사실 JavaScript 1.3 버전 이하에서는 상속을 구현할 방법이 없었습니다. 1.3 버전부터 상속을 구현하기 위한 apply와 call 함수를 제공하기 시작했습니다. 

	function Father( p1, p2 ){ this.FatherMoney = p1 * p2; }

Father.prototype.Say = function(){ alert("아부지의 용돈은 " + this.FatherMoney + "원"); }

function Son( p ){


Father.call( this, p, 2 );


this.SonMoney = p;  

}

Son.prototype = new Father();

Son.prototype.Say  = function(){ alert("아들의 용돈은 " + this.SonMoney + "원"); } 

Son.prototype.FatherSay = function(){ Father.prototype.Say.call( this ); }

var o = new Son(100);

o.Say();

o.FatherSay();


부모 Object인 Father를 선언 했습니다. FatherMoney라는 attribute와 Say라는 Method를 가지고 있습니다. 

Father Object를 상속 받을 Son Object 입니다. Father Object의 FatherMoney attribute와 Say Method를 상속 받으며, Say Method를 재 정의 해서 보다 일반화 하였습니다(엄밀히 말해 이 예제는 일반화 한 것은 아니지만 대부분 일반화 합니다). 

- Father.call(this, p, 2);

call과 apply는 다른 컨텍스트의 Object를 사용할 수 있게 해 주는 함수 입니다. call 함수의 원형은 Function.call( this, arg1, arg2, ..., argN ) 이며, apply 함수의 원형은 Function.apply( this, arguments ) 입니다(arguments는 함수에 전달 된 인자 값들을 배열로 가지고 있는 Function Object의 고유 Property 입니다). 상위 Object 생성자의 인자 집합과 하위 Object 생성자의 인자 집합이 동일하다면 apply를 사용하며, 서로 다르다면 call을 사용합니다. 우리가 다루는 예제에서는 생성자의 인자 집합이 서로 다르기 때문에 call을 사용하였습니다. 그리고, 해당 Object를 사용하는 컨텍스트가 내 자신이기 때문에 첫 번째 인자는 무조건 this 입니다. 이 선언으로 Father Object의 모든 것을 사용하겠다는 사실을 JavaScript 엔진에 알려주게 되는 것입니다. 

- Son.prototype = new Father();

아버지가 먼저 태어났을까요? 아들이 먼저 태어났을까요? 스스로 그러한 자연의 법칙에 따르면 아버지가 먼저 태어난 후에 아들이 태어나는 것이 당연합니다. 이 법칙은 Object에 그대로 적용 되며, 부모 Object의 instance가 생성된 후에 자식 Object가 생성되는 것이 순서입니다. 이 것이 생성자 체이닝(Chaining) 입니다. 이 코드가 수행되면 Father의 instance가 생성 된 후(생성자 호출)에 Son에 할당됩니다. 

-  Son.prototype.Say = function(){ alert("아들의 용돈은 " + this.SonMoney + "원"); } 

Son Object는 Father Object의 Say() Method를 상속받았지만 마음에 들지 않았던지 자신의 것으로 재 정의 했습니다. 요것이 Method 오버라이딩(Overriding) 입니다.

- Son.prototype.FatherSay = function(){ Father.prototype.Say.call( this ); }

위에서 말씀드린 call함수를 사용하여 현재 컨텍스트 안에서 부모 Object의 Method를 호출 하는 코드 입니다. 왜 이렇게 어렵게 하냐구요? 애석하게도 JavaScript에서는 super 키워드가 없습니다. 그렇기 때문에 call을 사용하여 부모 Object의 Method를 호출 하였습니다. super.Say()처럼 부모 Object의 Method를 직접 호출하는 방법은 없습니다. 

"JavaScript가 OO를 지원 한다면서 왜 super 키워드를 지원하지 않습니까?" 
JavaScript의 OOP는 진정한 의미의 OOP가 아닙니다. OOP의 기본인 다형성도 지원하지 않으며 추상화도 지원하지 않습니다. 그저 약간의 흉내만 낼 뿐입니다. 우리는 JavaScript OOP 나름대로의 장점을 잘 활용해서 효율을 극대화 시켜 사용하기만 하면 그만입니다. 

Son Object의 instance를 생성한 후 Say() Method를 호출 했습니다. Father.Say()를 호출하고 싶지만 super 키워드를 지원하지 않기 때문에 우회적인 방법으로 FatherSay() Method를 호출 했습니다. 

	JSON (JavaScript Object Notation)은 경량의 DATA-교환 형식이다.

이 형식은 사람이 읽고 쓰기에 용이하며, 기계가 분석하고 생성함에도 용이하다

JavaScript Object Notation (JSON,)은 AJAX 테마와 관련하여 갑자기 뜬 새로운 기술 용어 중 하나이다.

JSON은 javascript에서 선언적 object의 하나의 방식이다. 이제 바로 예제를 보고 어떻게 처리하는지 보도록 하자. 

var myPet = { color: 'black', leg_count: 4, communicate: function(repeatCount){ 

for(i=0;i<repeatCount;i++) alert('Woof!');} };

자, 소스 포맷을 약간 추가 해서 알아 보기 쉽게 보도록 하자: 

var myPet = {


color: 'black', 


legCount: 4, 


communicate: function(repeatCount){



for(i=0;i<repeatCount;i++)




alert('Woof!');


} 

};

여기서 우리는 두개의 속성들(color 과 legCount)과 메서드(communicate)를 이용하여 object 참조를 만들었다. 

콤마로 구분된 리스트로서 object의 속성들과 메소드들을 정의되어있는것을 이해하는것은 어렵지 않은 일이다.

각 구성들을 name으로 정의되어 보여지며 colon(:) 따라오서 그 다음으로 정의부 이다. 

속성의 경우에서는 단지 값으로 정의부를 채운다. 

익명 함수(anonymous function)을 할당으로 메소드들을 만든다. 이는 다음 아래 줄에서 더 자세히 설명할 것이다. 

object를 만든 후에 myPet 변수에 할당하며, 우리는 다음과 같이 이 변수를 사용 할수 있다: 

alert('my pet is ' + myPet.color);

alert('my pet has ' + myPet.legCount + ' legs');

//if you are a dog, bark three times:

myPet.communicate(3);

여러분은 요즘 JS에서 도처에 사용되어진 JSON을 볼 것이다. 함수들에 인수, 리턴 값들, 서버의 응답들(string들 에서) etc.


11. 다시 한번 읽어 보자 
여러분이 개발자이고 나와 같은 길을 걸어 왔다면, 웹페이지에서 꽤 많은 Javascript 조각들을 사용해 왔을 것이다. 마치 UI의 딱풀 마냥.. 최근까지 나는 Javascript가 내가 취업 했을 때보다 더 Object지향(OO_ 능력을 가졌다고는 하지만 난 별로 그것을 사용해야하는 느낌은 받지 못했다. 브라우져들이 Javascript와 DOM의 좀더 표준화된 형상을 지원하기 시작함에 따라, client 상에서 구동하기 위한 더 복잡하고 기능적인 코드를 작성하 것이 가능해졌다. 그것은 AJAX 사상(事象)을 탄생하도록 도왔다. 
우리 모두가 AJAX 애플리케이션을 만들기위해 코드를 작성하는 것을 것을 배울 즈음해서, 우리가 알고있었던 Javascript는 정말 빙산의 일각에 불과했다. 자, 이제 우리는 입력값 검사와 하찮은 업무들과 같은 간단한 UI 허드렛일들을 넘어서 사용되고 있는 Javascript을 살펴 볼 것이다. 요즘, client 상의 코드는 점점 더 진보적이고 계층화되며, 더 많이 실제 데스크탑 애플리케이션 또는 c/s환경의 무거운 client 처럼 되어 가고 있다. 우리는 class library, object model, hierarchy, pattern 들 그리고 단지 우리의 server 쪽 코드에서 눈에 익었던 다른 많은 것들을 알아 볼 것이다. 
여러가지면에서 우리는 갑작스레 화면의 bar를 전보다 훨씬 높게 놓는것에 대해 얘기 할수 있다. 새로운 WEB을 위해 애플리케이션들을 작성하기 위해서는 훨씬 강도높은 기술의 숙달을 필요로 한다. 그리고 우리는 이 목적을 이루기 위해서 우리 자신의 Javascript 기술들을 향상시켜야만 한다. 만일 외부에 존재하는 많은 javascript library를 사용하기를 시도한다면, Prototype.js, Scriptaculous, moo.fx, Behaviour, YUI, 등등 처럼, 여러분은 결국 그 JS code를 여러분 스스로 판독해서 알아야 할것이다. 아마 여러분은 라이브러리들이 그것을 구현하는 방법을 배우기 원하거나 알기 원하거나 해서, 또는 라이브러리가 사용법을 이해하기 위한 유일한 방법이거나 해서, 문서가 대부분의 라이브러리들과 관련되어 있어 보이지 않거나 해서..( Maybe because you want to learn how they do it, or because you're curious, or more often because that's the only way to figure out how to use it, since documentation does not seem to be highly regarded with most of these libraries. 아마도 이유인즉 그것들이 어떻게 동작하지 배우고 싶기 때문이거나, 호기심 때문이거나, 종종 이 라이브러리들의 대부분이 문서화가 덜 되어있기 때문에, 사용법을 알기 위한 유일한 방법이 그것밖에 없기 때문일 것이다. ) 그 밖에 무엇이든지 그 경우에 있어서, 전에 그것과 같은 어떠한 것들을 본적이 없다면 여러분은 낯설고 두려운 상황에 직면하게 될 것이다. 

What do you mean? A function is an object too?
이는 위 질문에 대해 생각해 본적 없는 개발자들에게는 좀 생소 할 것이지만 JS에서 함수(function) 또한 object이다. 예를 들어, string을 처리하는 다른 함수에 인자로서 함수를 처리 할 수 있다. 이는 광범위하게 사용되어지고 매우 유용하다. 

이 예제를 보도록 하자. 우리는 다른 함수(annoyThePet)에 함수들(myDog.bark, myCat.meow)을 인자로 주어 줄 것이다. annoyThePet function에서 인자로 주어진 function을 사용 할 것이다. 

	var myDog = {


bark: function(){



alert('Woof!');


}

};

var myCat = {


meow: function(){



alert('I am a lazy cat. I will not meow for you.');


}

};
function annoyThePet(petFunction){


//let's see what the pet can do


petFunction();

}

annoyThePet(myDog.bark); //annoy the dog:

annoyThePet(myCat.meow); //annoy the cat:


우리가 myDog.bark 과 myCat.meow에 추가도니 괄호 "()" 없이 인자로 사용한 것에 대하여 주목 해야 한다. 만일 우리가 인수로 넘긴 function이 존재 하지 않거나 method를 호출하고 return value를 인수로 넘긴다면, 두 경우에 대해 undefined를 보일 것이다. 

여러분이 나의 게으른 고양이가 개 처럼 짖게 만들기 원한다면, 여러분은 이처럼 쉽게 할 수 있다: 
	myCat.meow = myDog.bark;

myCat.meow(); //alerts 'Woof!'


Arrays, items, and object members
다음 JS안에 두 줄은 같은 일을 한다. 

	var a = new Array();

var b = [];


나는 여러분이 이미 알고 있는 대로, 여러분은 사각 괄호를 사용하여 array안의 각각의 아이템들을 접근 할 수 있다: 

	var a = ['first', 'second', 'third'];

var v1 = a[0];

var v2 = a[1];

var v3 = a[2];


하지만 여러분들을 숫자 색인으로만 접근 제한하지 않는다. 여러분은 string으로 멤버의 이름을 사용하여 JS object 각 멤버들을 접근 할 수 있다. 다음 예제는 빈 object를 만들고 name으로서 어떤 멤버들을 추가한다. 

	var obj = {}; //new, empty object

obj['member_1'] = 'this is the member value';

obj['flag_2'] = false;

obj['some_function'] = function(){ /* do something */};


위의 코드는 아래와 같이 동일한 효과를 가진다.
	var obj = {


member_1:'this is the member value',


flag_2: false,


some_function: function(){ /* do something */}

};


다양한 방법으로, JS에서 object들의 사상과 연관 arraray(hashes)들은 구별 하지 않는다. 다음 두 줄 역시 같은 일을 한다. 

	obj.some_function();

obj['some_function']();


Enough about objects, may I have a class now?
OOP 프로그래밍 언어들의 강력한 힘은 class들의 사용에서 나온다. JS에서 나는 어떻게 class들을 정의하는지 나의 이전 경험으로 비춰볼때 짐작초차 하기 어렵다. 

	//defining a new class called Pet

var Pet = function(petName, age){


this.name = petName;


this.age = age;

};

//let's create an object of the Pet class

var famousDog = new Pet('Santa\'s Little Helper', 15);

alert('This pet is called ' + famousDog.name);


우리의 Pet class에 method를 추가 하는 방법을 보도록 하자. 우리는 모든 class들이 가지고 있는 prototype property를 사용하게 될 것이다. prototype property는 class의 어떠한 object가 가지고 있을 모든 멤버들을 포함하는 object이다. String, Number, and Date 같은 default JS class들 조차도 prototype object을 가지고 있다. 우리는 method들과 property들을 prototype object에 추가 할 수 있다. 그 class의 어떠한 object가 이 새로운 멤버를 자동으로 얻는다. 

	Pet.prototype.communicate = function(){ 


alert('I do not know what I should say, but my name is ' + this.name);

};


prototype.js과 같은 라이브러리는 여러모로 편리할 때가 있다. 만일 우리가 prototype.js를 사용한다면, 우리의 코드를 깔끔하게 할 수 있다.(적어도 내 견해로는..) 

	var Pet = Class.create();

Pet.prototype = {


//our 'constructor'


initialize: function(petName, age){



this.name = petName;



this.age = age;


},


communicate: function(){



alert('I do not know what I should say, but my name is ' + this.name);


}

};



12. Framework 및 라이브러리.
prototype.js는 Sam Stephenson에 의해 작성된 JavaScript 라이브러리이다. 이 놀랍도록 멋진 생각과 표준에 의해 잘 작성된 코드의 일부는 웹2.0의 특성을 나타내는 풍부하고 상호작용하는 웹페이지와 많은 연관을 가진다. 
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	Prototype  

⇒ http://www.prototypejs.org

⇒ http://www.rubyonrails.org : 버그 및 개선사항 

⇒ Ajax Application을 개발하기 위해 JavaScript로 만든 Ajax Framework

	[image: image2.jpg]scrgpt. acedo-us




	script.aculo.us

⇒ http://script.aculo.us

⇒ Ajax Prototype 프레임웍 기반으로 돌아가는 비주얼 이펙트, UI 라이브러리

⇒ DEMO -  http://wiki.script.aculo.us/scriptaculous/show/Demos
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	Dojo Toolkit

⇒ 클라이언트 애플리케이션 개발에  적합, 통합형 라이브러리

⇒ http://dojotoolkit.org/

	


	YUI(Yahoo User Interface Library)

⇒ 유저 인터페이스에 포커스를 둔 Java스크립 라이브러리, 고수준의 이벤트처리가 가능

⇒ http://developer.yahoo.com/yui/
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	GWT(Google Web Toolkit)

⇒ 라이브러리라기 보다는 Java기반 JavaScript 툴킷

⇒ http://code.google.com/webtoolkit/


아래 페이지는 반드시 꼭 가서 전체적으로 리뷰하시길 바랍니다.
Prototype.js을 위한 개발자 노트 : http://openframework.or.kr/framework_reference/prototype_js/1.5.0/prototype.js.html
저희는 앞으로 기본적으로는 Prototype.js 와 script.aculo.us  을 적용할 예정입니다.

저희가 자체적으로 써야할 Javascript framework는 위의 것을 기반으로 제작할 예정이구요~
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