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 0. Om programmering

En computer forstår ikke menneskelig tale, den er bygget til at udføre digitale XE "digitale"  ordrer,  som f.eks: 00000010 00000000 00000111, hvilket computeren kan forstå som: 

00000010 = XE "="  2, som computeren f.eks. forstår som koden HENT

00000000 00000111= 7, som computeren vil forstå som lageradresse 7, altså vil ovenstående kode betyde: Hent det der står på adresse 7 i RAM-lageret. 

Nu er vi mennesker jo ikke rigtig bygget til digitale koder, derfor har vi lagt programmeringssprog ind mellem computeren og os. Programmer skrevet i et programmeringssprog skal enten compileres XE "compileres"  eller fortolkes før computeren kan udføre det.

Hvis et program compileres , oversættes det til binær XE "binær"  kode, som vist ovenfor, af en såkaldt compiler, hvorefter det udføres. Hvis et program fortolkes, sker oversættelse og kørsel i en proces af et fortolkningsprogram XE "fortolkningsprogram" , som altid skal være til stede på computeren, for at programmet kan køre. Man kan sammenligne fortolkning XE "fortolkning"  med en simultantolk og compilering med en oversættelse og udgivelse (hvorefter oversætteren ikke længere er nødvendig). 

Da computere er forskellige og har forskellige Operativsystemer XE "Operativsystemer"  (programmer til at styre hardware og filer) kan man ikke umiddelbart benytte et program, der f.eks. er compileret til en MAC på en PC, eller et program, der er compileret på en PC under operativsystemet Windows på en server under operativsystemet UNIX. JavaScript XE "JavaScript"  er et fortolkningssprog og fortolkeren er indbygget i browseren (browser= program der kan vise hjemmesider) XE "browseren" . Det eneste problem der nu kan opstå er, at browserne (Firefox, safari, Explorer ….) ikke altid fortolker ens! En browser er et program, som er beregnet til at læse HTML XE "HTML" -dokumenter og kan være udstyret med forskelligt tilbehør bl.a. Java-fortolkeren.

En hjemmeside udformet i HTML XE "HTML" -kode har visse begrænsninger, derfor kan det være en fordel at lægge JavaScripts på sin XE "sin"  hjemmeside. Disse noter indeholder opgaver med vejledninger og beskrivelser til JavaScript XE "JavaScript"  som programmeringssprog. 

1. JavaScript XE "JavaScript"  programmering

JavaScripts kan indbygges i HTML XE "HTML" -koden. For at skrive et JavaScript XE "JavaScript"  program, skal bruges en editor XE "editor" = XE "="  et tekstbehandlingsprogram, som ikke indsætter formattering, som f. eks Word. Det kan f.eks. være NotePad eller WordPad, eller en webeditor,  som har den fordel, at det er let at se det færdige resultat i en browser og det er nemt at indsætte HTML-koder (eksempel på webwritere: FrontPage , Stones Webwriter XE "FrontPage" ). 

Et JavaScript XE "JavaScript"  kan enten være en separat fil eller en JavaScript funktion XE "funktion"  inde i et HTML XE "HTML" -dokument, som kan aktiveres fra HTML-koden. Man kan lave en ”event-handler XE "event-handler" ”, dvs en JavaScript-handling, der aktiveres når en bestemt hændelse optræder, f.eks. klik på en knap eller hvis musen føres hen over et på forhånd defineret område.

En funktion XE "funktion"  I JavaScript XE "JavaScript"  ser f.eks. således ud:

function XE "Function"  beregn() {
Navnet på funktionen er beregn


var a=0;
funktionen indledes med {


var b=0;
a og b er heltalsvariable.


var sum=a+b;
Sætninger adskilles med ;


alert(sum);
variablen sum tildeles værdien a+b, som vises i



en messageboks (alert)

}

funktionen afsluttes med }

De markerede ord er en del af JavaScript XE "JavaScript"  sproget.

Funktionen kan indlejres i et HTML XE "HTML" -dokument ved hjælp af <script> koden:

<SCRIPT XE "SCRIPT"  LANGUAGE = XE "=" ”JavaScript XE "JavaScript" ”>

(her anbringes funktionen)

</SCRIPT XE "SCRIPT" >

Hvis man ønsker at lave en event-handler XE "event-handler"  knyttes denne til HTML XE "HTML" -koden ved et link XE "link" :

<A HREF=”event.js” onClick=”alert(’Nu udføres java-Scriptet’);”>

(her kaldes en JavaScript funktion, som ligger i en selvstændig fil) eller ved:

<input Type=button value=”Beregning” onClick=beregn(h.value,v.value)>

En JavaScript-funktion kan dog også aktiveres ved et funktionskald enten fra en anden funktion eller ved at lægge scriptet med funktionen i Body-delen af HTML-koden (se regnbuefarver).

 Et JavaScript kan også aktiveres når HTML-siden indlæses i browseren:

<BODY onLoad=”start()”>.

Det er muligt at bruge forskellige færdige applikationer XE "applikationer"  i sit HTML XE "HTML"  dokument, men her vil vi prøve at lave dem selv.

2. Opgaver

I dette afsnit ses forskellige typer programmer skrevet I JavaScript, Indtast og afprøv dem, løs derefter de tilknyttede opgaver. BEMÆRK: JavaScript er følsomt over for store og små bogstaver, derfor betragtes ”A” og ”a” som to forskellige ting!

2.1 Body mass Index

Vi skal have lavet et skærmbillede, hvor man kan indtaste højde og vægt i to tekstbokse:
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Desuden skal der være en kommandoknap til beregning. Koden for dette skærmbillede skrives i HTML:


<BODY>

<form>Indtast højde i cm:

<input type=text NAME=h >

Indtast vægt:

<input type=text name=v>

<input type="button" value="Beregning" onclick=beregn(h.value,v.value)>

</form>

</BODY>
Vi laver altså en formular: <form>  og

to tekstbokse, som skal indeholde tekst, og som navngives ”v” for vægt og ”h” for højde.

”v” og ”h” er i JavaScript to objekter (se s. 29 ), med egenskaben ”value”, altså den indtastede værdi.

Desuden skal vi have en knap: ”button” med teksten ”Beregning”.

 Når der klikkes på denne knap, skal vi have udført BodyMassIndex-beregningen.

Det er ikke muligt at foretage beregninger i HTML-kode, derfor skal beregningen foregå i et JavaScript, nemlig funktionen beregn.

Funktionskaldet til beregn medbringer de to værdier, v.value og h.value som parametre (en parameter er en overført værdi):

<HEAD>

<script LANGUAGE="JavaScript">


function beregn(h,v) {


var bmi=0.0;





Der oprettes en decimaltalsvariabel -se s. 27

bmi=v/(h/100*h/100);



bmi beregnes,” =”  betyder tildeles værdien

alert(bmi);





og vises i en messageboks - se s. 37

if (bmi<20) {





hvis bmi<20 vises undervægtig – se s. 32


alert("Du er undervægtig, BMI= " + bmi)


} else {





ellers hvis bmi<25 …


if (bmi<25) {



alert("Du er normal, BMI= " +bmi)



}else {




if (bmi<30) {





alert("Du er lidt overvægtig, BMI= "+bmi)






}else {







alert("Du er overvægtig, BMI= "+bmi)







}






}





}

}

</script>

</HEAD>

Bemærk: sætningen alert(”Du er undervægtig, BMI=”+bmi”) resulterer i at tekststrengen:

”Du er undervægtig, BMI= 19” vises hvis det beregnede bmi=19, man kan altså sætte tekststrenge sammen med ”+”.

BMI beregnes ved formlen BMI= vægt/højde^2. Nu skulle højden indtastes i meter, derfor divideres h med 100.

 Hvis BMI<20 er man undervægtig, hvilket vises på skærmen i en messageboks : ALERT.

Ved at bruge IF-ELSE, har vi nu udelukket BMI<20 og kan derfor undersøge om BMI<25, i så fald kommer meddelelsen: Du er normal og BMI vises.

 Nu har vi udelukket BMI<25 og kan derfor undersøge om BMI<30 osv.

Her vises hele HTML-dokumentet:

1. <HTML>

2. <HEAD>

3. <script LANGUAGE="JavaScript">

4. function beregn(h,v){

5. 
var bmi=0.0;

6. 
bmi=v/(h/100*h/100);

7. 
alert(bmi);

8. 
if (bmi<20) {

9. 

alert("Du er undervægtig, BMI= " + bmi)

10. 
} else {

11. 

if (bmi<25) {

12. 

alert("Du er normal, BMI= " +bmi)

13. 

}else {

14. 


if (bmi<30) {

15. 



alert("Du er lidt overvægtig, BMI= "+bmi)

16. 




}else {

17. 





alert("Du er overvægtig, BMI= "+bmi)

18. 




        }

19. 

         }

20. 

    }

21. }

22. </script>

23. </HEAD>

24. <BODY>

25. <form> Indtast højde i cm:

26. <input type=integer NAME=h >

27. Indtast vægt:

28. <input type=integer name=v>

29. <input type="button" value="Beregning" onclick=beregn(h.value,v.value)>

30. </form>

31. </BODY>

32. </HTML>

Opgave: Prøv selv at lave et program der beregner alkohol-promillen, der skal indtastes hvor mange gram alkohol man har indtaget (en genstand=15g), personens vægt og hvor lang tid der er gået.

 Promillen beregnes for kvinder:  promille=(g-0.1*v*t) / (v*0.55);

og for mænd: promille=(g-0.1*v*t) / (v*0.68);

Skærmbilledet skal altså have en form med felter til indtastning af Gram alkohol (g), vægt (v) og tid (t) i timer, desuden skal der være to knapper, en for kvinder og en for mænd, til beregning af promillen. Promillen udskrives i en meddelelsesboks, hvor der også skal stå om man er i stand til at køre bil (promille mindre end 0,5).

2.2 Digitalt ur
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Vi skal lave et digitalt ur, der viser klokken nu, derefter skal vi også lave et stopur, HTML-koden for skærmbilledet ser således ud:


<BODY BGCOLOR="red" onLoad="visKlokken()">

Klokken er nu:<P>

<FORM NAME="digitaltUr">

<INPUT TYPE=TEXT NAME="tidsFelt" SIZE="6" MAXLENGTH="6"><BR>

Stopur: 

<INPUT TYPE=TEXT NAME="minutUr" Size="6" MAXLENGTH="6">

<INPUT TYPE=button value="Start minut ur" onclick=StopUr()>

</FORM>

</BODY>

Bemærk både form og felter skal navngives, da vi her skal skrive til et felt i formen!

Først ser vi på koden til det digitale ur:

Når dokumentet startes aktiveres funktionen visKlokken: onLoad=”visKlokken()”
function visKlokken() {

var tid = new Date();

var time = tid.getHours();

var minut = tid.getMinutes();

var sekund = tid.getSeconds();

var klokkeSlet = time;

if (klokkeSlet<10) klokkeSlet="0"+klokkeSlet;

klokkeSlet=klokkeSlet+ ((minut < 10) ? ":0" : ":") + minut;

klokkeSlet=klokkeSlet+ ((sekund < 10) ? ":0" : ":") + sekund;

document.digitaltUr.tidsFelt.value = klokkeSlet;

timerID = setTimeout("visKlokken()", 1000);

}

Vi opretter et objekt af typen Date (se s. 35) . Objektet DATE har en række egenskaber, som vi kan benytte: getHours, getMinutes, getSeconds, som henter computerens tidsindstilling, nu skal vi bare have sat timer, minutter og sekunder sammen på en pæn måde:

Hvis timetallet er mindre end 10 sættes et foranstillet 0:

klokkeSlet=klokkeSlet+ ((minut < 10) ? ":0" : ":") + minut;

Denne linje er en meget kompakt sætning, idet den også kunne skrives således:

If(minut<10) {minut=”:0”+minut} else {minut=”:”+minut} 

  klokkeslet=klokkeslet+minut

Hvis minuttallet er mindre end 10 skal vi have et foranstillet :0, ellers skal der bare sættes et kolon foran minuttallet, endelig sættes minuttallet ind i klokkeslæt: klokkeslet=klokkeslet+minut    her sætter vi to tekststrenge sammen.

Det samme skal ske med sekunder.

Nu skal vi skrive klokkeslettet på skærmen:

document.digitaltUr.tidsFelt.value = klokkeSlet;

Her henvises til formen som hedder digitaltUr derefter til feltet som hedder tidsFelt, værdien (value) overføres fra variablen : klokkeslæt  til det aktuelle dokument,  som indeholder formen, digitaltUr, som igen indeholder feltet, tidsFelt og nu vises tiden på skærmen.

timerID = setTimeout("visKlokken()", 1000);

I denne linje kaldes funktionen visKlokken igen, med setTimeout(…,1000) vil funktionen blive kaldt hvert 1000ms altså hvert sekund. TimerID er en variabel, som bruges til at undersøge hvornår de 1000ms er gået, og funktionskaldet skal ske igen. SetTimeout er en metode knyttet til objektet Window, så egentlig burde man skrive:

window.setTimeout( ) (Se s. 36).

Nu til stopuret:

I stopur skal vi aflæse tiden for hvornår uret bliver aktiveret (starttid), derpå skal vi tælle hvor lang tid der er gået siden uret blev aktiveret, dvs. vi skal trække starttiden fra den aktuelle tid:

<INPUT TYPE=TEXT NAME="minutUr" Size="6" MAXLENGTH="6">

<INPUT TYPE=button value="Start minut ur" onclick=”StopUr()”>

Ved at klikke på knappen Start minut ur, aktiveres funktionen StopUr():

var min=0;
Her oprettes to heltalsvariable til starttiden
var sek=0;

de oprettes uden for funktionerne, og bliver 



dermed globale (se s. 27)

function StopUr(){


var mtid=new Date();
vi opretter et object: mtid af typen Date

min=mtid.getMinutes();
som benyttes til at aflæse starttiden

sek=mtid.getSeconds();

minutID=Minut();
her aktiveres funktionen Minut()

}

function Minut(){

var tid=new Date();
Her oprettes igen et objekt: tid af typen Date


var minut=0;

minut=tid.getMinutes();
minut og sekund benyttes til den aktuelle tid
var sekund=0;

sekund=tid.getSeconds();

minut=minut-min;
Vi trækker starttid fra aktuel tid

sekund=sekund-sek;

if (sekund<0) {
Hvis sekund er blevet mindre end 0, må vi låne et 


minut!- overvej!

    sekund=60+sekund;

    minut=minut-1}

if (minut<10) minut="0"+minut;
Minutter og sekunder udskrives pænt
if (sekund<10) sekund="0"+sekund;

var ur=minut+":"+sekund;

document.digitaltUr.minutUr.value=ur;

minutur=setTimeout("Minut()",1000);

}

Opgave: Stopuret mangler en stopknap, lav den! Udvid stopuret med timer.

2.3 Lysbilledshow
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Vi skal lave et dias-show, med mindst 3 billeder. Her hedder de 3 billeder: korsika.jpg, skib.jpg og blomst.jpg. Man skal med et klik med musen kunne vælge at se næste billede eller forrige billede.

Skærmbilledet laves i HTML-kode således:


<BODY bgcolor="#000022" text="#AAAAFF">

<FONT FACE="Comic Sans MS">

<H1>Kirstens akvareller</H1>

<img src="korsika.jpg" name="Akvarel" width="600" ><BR><BR>

<A HREF=javascript:visTidligere()>Foregående</A><BR>

<A HREF=javascript:visNaeste()>Næste</A><BR><BR><BR>

</BODY>

Der oprettes en image-boks med navnet Akvarel, bredden bestemmes, men ikke højden, da akvarellerne har forskellige formater.

Man skal kunne klikke frem og tilbage med de to link: Foregående og Næste, linkene henviser til funktionerne visTidligere() og vis Naeste.

Først oprettes to variable: 

Nummer, som er en heltalsvariabel, skal holde styr på hvilket billede vi er kommet til.

MitBillede er en tabel – ARRAY, som indeholder de tre billeder:

var mitBillede=new Array("korsika.jpg","skib.jpg","blomst.jpg")

var nummer = 0

Lad os se på funktionen visNaeste:

function visNaeste(){


if (document.images && nummer < 2) {



nummer++;



document.Akvarel.src=mitBillede[nummer]


}

}

Funktionen starter med en IF-sætning med den sammensatte betingelse: 

 document.images && nummer < 2

&& betyder at begge betingelser skal være opfyldt for at sætningen udføres.

Document.images  burde egentlig hedde document.images.complete, som er en værdi, der enten er sand eller falsk (se boolsk variabel). 

Værdien er sand hvis billedet er indlæst, derved undgås, at et nyt billede indlæses før det første er færdigt.

Hvis forgående billede er færdigindlæst og  nummer er mindre end 2, tælles nummer op med 1, og får derved værdien 1 eller 2, idet vi starter med 0. 

Sætningen: nummer++ er en kort måde at skrive: nummer=nummer+1, altså nummer sættes lig med nummer +1.

Derefter indsættes billedet med dette nummer i Arrayet i Image-boksen på skærmen: document.Akvarel.src:

document.Akvarel.src=mitBillede[nummer]

Man bruger firkantede parenteser til arrays: mitBillede[1]=”skib.jpg”.

Funktionen visTidligere laves tilsvarende, her er hele programmet:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>billeder</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

var mitBillede=new Array("korsika.jpg","skib.jpg","blomst.jpg")

var nummer = 0

function visTidligere(){


if (document.images && nummer > 0){



nummer--;



document.Akvarel.src=mitBillede[nummer]


}

}

function visNaeste(){


if (document.images && nummer < 2) {



nummer++;



document.Akvarel.src=mitBillede[nummer]


}

}

</script>

</HEAD>

<BODY bgcolor="#000022" text="#AAAAFF">

<FONT FACE="Comic Sans MS">

<H1>Kirstens akvareller</H1>

<img src="korsika.jpg" name="Akvarel" width="600” ><BR><BR>

<A HREF=javascript:visTidligere()> Foregående </A><BR>

<A HREF=javascript:visNaeste()> Næste </A><BR><BR><BR>

</BODY>

</HTML>

Opgave: I stedet for at skulle klikke sig frem, skal vi have en timer til at styre fremvisningen af billeder,  kig på timeren i digitalt ur.

2.4 Puslespil

Vi skal lave et puslespil,  bestående af (mindst) 9 brikker, som nedenstående.
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Man skal kunne blande brikkerne ved at klikke på Bland brikkerne og man skal kunne bytte om på to brikker, ved først at klikke på en brik og derefter en anden.

Først vælges et billede, som gemmes i 9 småbilleder, som på ovenstående skærmbillede. Jeg kar kaldt mine billeder: p0.jpg, p1.jpg,.., p8.jpg

Så kommer vi til HTML-koden: i <BODY> skal vi lave en tabel på 3*3 felter:


<BODY>

<Table>

<TR><TD ><img src="p0.jpg" name=0 onclick="spil(0)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p1.jpg" name=1 onclick="spil(1)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p2.jpg" name=2 onclick="spil(2)" width=100 height=80></TD></TR>

<TR><TD><img src="p3.jpg" name=3 onclick="spil(3)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p4.jpg" name=4 onclick="spil(4)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p5.jpg" name=5 onclick="spil(5)" width=100 height=80></TD></TR>

<TR><TD><img src="p6.jpg" name=6 onclick="spil(6)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p7.jpg" name=7 onclick="spil(7)" width=100 height=80></TD>



<TD><img src="p8.jpg" name=8 onclick="spil(8)" width=100 height=80></TD></TR>

</table>

Byt om på brikkerne ved at klikke på to brikker<BR>

<A HREF=javascript:nyBlanding()>Bland brikkerne</A><BR><BR><BR>

</BODY>

Resten af koden er JavaScript, vi skal altså have lavet funktionerne nyBlanding() og spil(index):

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var lager=new Array("p0.jpg","p1.jpg","p2.jpg","p3.jpg","p4.jpg","p5.jpg","p6.jpg","p7.jpg","p8.jpg");

var tabel=new Array(9);

var helpimg= new Image();

var byt1=-1;

var byt2=-1;

Først oprettes ovenstående variable, lager er et Array, som indeholder de 9 billeder i den rigtige rækkefølge. Tabel er et Array med 9 pladser (0..8) som skal bruges til at blande brikkerne. Vi har altså et array, som indeholder billeder og et som indeholder hele tal. 

 I stedet for at blande selve billederne laver vi en ny rækkefølge (af tal) i tabel. Helpimg er en hjælpevariabel, som bruges til midlertidigt at opbevare et billede, når vi skal bytte om på brikkerne.

Variablene byt1 og byt2 benyttes til at huske hvilke brikker, der er klikket på, og som derfor skal ombyttes. Hvis byt1=-1 er der ikke valgt nogen brikker, hvis byt2 er lig –1, er der kun valgt en brik.

Lad os se hvordan man bytter brikker:

function spil(index){


if(byt1==-1){byt1=index}


else{byt2=index}


if(byt1>=0 && byt2>=0){



 
helpimg.src=document[byt1].src;




document[byt1].src=document[byt2].src;




document[byt2].src=helpimg.src;




byt1=-1;




byt2=-1;}

}

Parameteren index indeholder adressen på den brik, man har klikket på :se i BODY, klik på første celle i anden række, da overføres værdien 3 (index=3) til funktionen spil.

Hvis byt1=-1 har vi ikke før klikket på en brik, derfor får byt1 værdien 3, og der sker ikke mere ( betingelsen: byt1>=0 && byt2>=0  er ikke opfyldt da byt2 ikke er større end 0). 

Klikker man nu på 3. brik i 3. række, får index værdien 8 (se i BODY). Da byt1 ikke er lig –1, går vi til ELSE-sætningen, her får byt2 værdien 8.

Da både byt1 og byt2 er større eller lig 0 sker flg.: billedet på plads 3 (2. række 1. celle) flyttes over i hjælpebilledet helpimg, det sidste billede (document[8].src) flyttes hen i 2. række, 1. celle, endelig flyttes hjælpebilledet hen i nederste række ,sidste celle, og så er de to billeder byttet om!

Men det er jo kun sjovt, hvis man kan blande brikkerne:

function nyBlanding(){

var t=0;



Her defineres hjælpevariable
var h=0;

var x=0;

var y=0;

for(t=0;t<=8;t++){


Tallene 0-8 lægges ind i arrayet tabel se s. 34

tabel[t]=t;}

for(t=1;t<=25;t++){


Nu vil vi 25 gange bytte om på 2 brikker se s. 34

x=Math.floor(9*Math.random());

Random giver et tilfældigt tal
                      y=Math.floor(9*Math.random());

mellem 0 og 1, floor runder ned

while(x==y){



Her ses en gentagelse med while 


y=Math.floor(9*Math.random());}
Vi ganger med 9 for at få et tal

h=tabel[x];



mellem 0 og 8

tabel[x]=tabel[y];


Her byttes om på værdierne i


tabel[y]=h;}



tabellen

               for(t=0;t<=8;t++){



Her lægges billederne i den ræk-
  
document[t].src=lager[tabel[t]];

kefølge, vi har bestemt i tabel
   }

}

</script>

Linjen document[t].src=lager[tabel[t]]; kræver nærmere forklaring:

Document henviser til det aktuelle dokument dvs. HTML-siden, som i JavaScript opfattes som et objekt. Document indeholder det underordnede objekt –images-  som egenskab. Images er et array, altså en tabel over samtlige billeder i dokumentet, oprettet ved hjælp af <IMG>-tagget, i documents. Med [t] henviser vi altså til billede nummer t i dokumentet, hvis t=0 er det altså det første billede i documents ( her øverste venstre hjørne). Src er kilden til billedet, ligesom i <IMG SRC..>. På højre side af lighedstegnet skal vi finde en billedfil!

Lager er defineret som et array, bestående af 9 billedfiler. Disse billedfiler er nummereret fra 0 til 8, for at få fat på en af disse, skal vi altså angive et nummer. Tabel indeholder tal fra 0 til 8, i nyBlanding har vi sørget for at disse tal ikke ligger i numerisk rækkefølge, måske er tabel[0]=7, i så fald bliver p7.jpg lagt i det første billede : document[0]. 

Problem: Hvis man lægger billeder før puslespillet, starter puslespillet altså ikke med værdien 0, hvis der er et billede før, bliver puslespillet (men ikke lager!) nummereret fra 1 til 9, selvom vi har navngivet dem 0-8 ! Vi kunne have valgt at navngive billedfelterne med en tekst i stedet for et tal, men så kan vi ikke lægge en til og få næste billede.

Matematiske funktioner ligger i objektet Math, for at kunne nedrunde med floor, må vi derfor henvise til objektet Math: Math.floor, dette gælder også for random: Math.random.

Opgave: Det ville være fint med en meddelelsesboks, når puslespillet er lagt korrekt,

Det kræver dog lidt hjælp: Man kan ikke spørge om to billeder er ens v. hjælp af lighedstegn, i stedet må vi undersøge om filnavnene er ens, desværre skifter filerne navne afhængigt af hvor de ligger: file://c:/programmering/javascripts/p3.jpg flyttes når den uploades til f.eks.: http://www.hfc.dk/p3.jpg eller hvis den gemmes på CD: file://p3.jpg så kan det være svært at finde 3-tallet i navnet p3.jpg.

Det er muligt at hente dele af en tekststreng ud ved:

tekst= document[k].src.substring(12,20);

Herefter kan man benytte flg. kode:

t=parseInt(tekst);

ParseInt fjerner efterstillede bogstaver og omdanner tegn til tal

if(t==k){l=l+1} }

Her tælles hvor mange brikker, der ligger rigtigt

if(l==9)

alert("Det er rigtigt, efter "+document.t.taeller.value+" ombytninger")

2.5 Hvem vil være millionær
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Vi skal have lavet et skærmbillede, som ovenstående. Skærmbilledet består af to tabeller, og en form, kaldet ”million”. 

På formen optræder en tekstboks til præmiesummen, et <textarea> til spørgsmålet og 4 tekstbokse til svarene. Desuden er der 4 knapper til hver af de 4 svar samt tre knapper til livlinerne. Det blå felt med præmierne er bare en søjle med tekst i den ene tabel.

 I HTML-kode ser det således ud:


<BODY bgcolor="#aa9900" text="#555599" onload=start()>

<font face="Comic Sans MS" size=2>

<H3>Hvem vil være millionær</H3>

<FORM NAME="million">

<table width=100%>

<TR>

<TD bgcolor="#5555aa" width=20%>

<Table width=100%>

<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>15: 1 MILLION kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>14: 500.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>13: 250.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>12: 125.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>11:&nbsp; 75.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#FFFF00" size=2>10:&nbsp;  50.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 9:&nbsp;  32.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 8: &nbsp; 20.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 7: &nbsp; 12.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 6: &nbsp;&nbsp;  7.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#FFFF00" size=2>&nbsp; 5: &nbsp;&nbsp;  4.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 4: &nbsp;&nbsp;  2.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 3:&nbsp;&nbsp;   1.000 kr<TR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 2: &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;    500 kr<tR>

<TD><font face="Comic Sans MS" color="#F0F0F0" size=2>&nbsp; 1: &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;    100 kr</TABLE>

</TD>

<TD><PRE>                                   Præmiesum <input type=text name="sum" size=8>

<textarea  name="sp" COLS="50" ROWS="2"></textarea>

             Klik på det rigtige svar

<input type=button onclick="test('a')" value="A"> <input type=text name="a" size=20 > <input type=button onclick="test('b')" value="B"> <input type=text name="b" size=20 onClick="test(b)"> 

<input type=button onclick="test('c')" value="C"> <input type=text name="c" size=20 onClick="test(c)"> <input type=button  onclick="test('d')" value="D"> <input type=text name="d" size=20 >

<input Type=button name=fifty value="50:50" onclick="halv()"> <input type=button name=publikum value="Spørg Publikum" onClick="ask()"> <input type=button name=ringven value="Ring til en ven" onClick="ring()">

</PRE>

</FORM>

</BODY>

</HTML>

<PRE> koden sørger for at felterne kommer til at stå, som vist, dvs. man behøver ikke bruge <BR> til linjeskift, men bare skifte linje i HTML- koden, desuden undgår man at sætte hårde blanktegn ind i koden. Man kunne i stedet have brugt Stylesheet!
Vi skal nu lave JavaScript-funktionerne: start(), test(svar), halv(), ask() og ring():

<Script language="JavaScript">

var n=0;

 opg=new Array(75);

 opg[0]="Hvad hedder Ole CHR. Madsens tv-serie fra 2000 om det københavnske gangstermiljø efter krigen?";

opg[1]="Antilopen";

opg[2]="Fjæsingen";

opg[3]="Flagermusen";

opg[4]="Edderkoppen";

opg[5]="Hvilken foredragsholder har skrevet bogen-Hvorfor er kvinder så hysteriske-?";

opg[6]="Lotte Heise";

opg[7]="Lisbeth Dahl";

opg[8]="Lotte Tarp";

opg[9]="Mette frobenius";

opg[10]="Hvem har skabt fru Christof og Rudy S.Kleützner?";

opg[11]="Tommy Kenter";

opg[12]="Flemming jensen";

opg[13]="Peter Larsen";

opg[14]="Finn Nørbygård";

Inden funktionerne lægges definitionerne. Variablen ”n” bruges til at styre hvor vi er kommet til i spørgsmålene. 

Opg er et ARRAY med alle spørgsmål og svar. Desværre kan JavaScript kun håndtere 1-dimensionale Arrays, det ville have været nemmere, hvis vi kunne bruge den ene dimension til at nummerere spørgsmål og den anden til de 4 svar. Nu må vi i stedet selv holde styr på spørgsmål og svar. Her er kun de første 3 spørgsmål tastet ind. Fortsæt selv med resten!

Funktionen start() kaldes når programmet starter:

function start(){

document.million.sp.value=opg[n*5];

document.million.a.value=opg[n*5+1];

document.million.b.value=opg[n*5+2];

document.million.c.value=opg[n*5+3];

document.million.d.value=opg[n*5+4];

}

Her lægges spørgsmål og svar ind i de respektive felter på skærmen. Her ses også regneriet for at få anbragt de rigtige spørgsmål, n starter med at være 0, derved får vi opg[0], opg[1], opg[2], opg[3] og opg[4] ud på skærmen, som indeholder de 4 svarmuliheder. Hvilke opgaver fås med n=1,2..?

Funktionen test(svar) kaldes når man klikker på A,B,C eller D, værdierne a,b,c eller d overføres til funktionen i parameteren svar:

function test(svar){

switch(n){

case 0:if(svar=="d"){document.million.sum.value="100 kr"} else

         document.million.sum.value=" 0 kr";break;

case 1:if(svar=="a"){document.million.sum.value="500 kr"} else

         document.million.sum.value=" 0 kr";break;

case 2:if(svar=="a"){document.million.sum.value="1.000 kr"} else

         document.million.sum.value=" 0 kr";break;

}

n=n+1;

start();

}

Her skal desværre laves en case-sætning (se Case-sætninger i noterne afsnit 6.1) for hvert af de 15 spørgsmål, da der jo ikke er noget system i svarene. Hvis man svarer rigtigt skal præmiesummen opgraderes,  hvis ikke skal den ned på 0 (eller 4.000, eller 50.000 kr. hvis disse beløb er opnået). 

Egentlig burde programmet standse, hvis man svarer forkert, prøv selv at lave denne ændring.

Endelig skal vi lave de tre livliner:
function halv(){

if(n==0){document.million.a.value="";

             document.million.b.value=""}

if(n==1 ||n==2){document.million.b.value="";

          document.million.d.value=""}

}

I funktionen halv() skal halvdelen af svarene fjernes, selvfølgelig ikke det rigtige. Her kan spørgsmålene samles i klynger, hvis hhv. a,b,c,d er rigtige.

Til de to sidste livliner har jeg lavet en funktion rigtig() (som jeg også kunne have brugt til den første). I funktionen rigtig() fjerner jeg alle de forkerte svar:

function rigtig(){

if(n==0){document.million.a.value="";

             document.million.b.value="";

             document.million.c.value=""}

if(n==1 ||n==2){document.million.b.value="";

          document.million.c.value="";

          document.million.d.value=""}

}

I funktionen ask(), skal man kunne få det rigtige svar + evt. et eller flere forkerte svar. Hertil bruger jeg den matematiske funktion random, som finder et tilfældigt tal. Ved at gange med 4, lægge en til og nedrunde med parseInt får jeg et tilfældigt tal mellem 1 og 4:

function ask(){

rigtig();

var svar=parseInt(4*Math.random()+1);

if (svar==1)document.million.a.value=opg[n*5+1];

if(svar==2)document.million.b.value=opg[n*5+2];

if(svar==3)document.million.c.value=opg[n*5+3];

if(svar==4)document.million.d.value=opg[n*5+4];

svar=parseInt(4*Math.random()+1);

if (svar==1)document.million.a.value=opg[n*5+1];

if(svar==2)document.million.b.value=opg[n*5+2];

if(svar==3)document.million.c.value=opg[n*5+3];

if(svar==4)document.million.d.value=opg[n*5+4];

}

Jeg gentager succesen, derved får jeg to svar som kan være magen til det rigtige eller de kan alle tre være forskellige, derefter flyttes svarene ind på skærmen igen. 

I funktionen ring(), skal man jo kun spørge en person, her vælger jeg kun at finde et tilfældigt svar én gang:

function ring(){

rigtig();

var svar=parseInt(4*Math.random()+1);

if (svar==1)document.million.a.value=opg[n*5+1];

if(svar==2)document.million.b.value=opg[n*5+2];

if(svar==3)document.million.c.value=opg[n*5+3];

if(svar==4)document.million.d.value=opg[n*5+4];

}

</script>

2.6 Akvarium
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Her ses skærmbilledet for akvariet, der er indsat to fisk, det er dog samme billede, men i  hver sin image-boks med to forskellige størrelser. For at fiskene ikke skal svømme baglæns skal vi bruge to billeder af en fisk: fiskh.jpg og fiskv.jpg, som svømmer hhv. mod højre og mod venstre.

HTML-koden for skærmbilledet ser således ud:


<BODY background="hav.jpg" onload="javascript:parat();">

<font face="Comic Sans MS">

<H3>Kirstens akvarium</H3>

<div id="fisk" style="position:absolute;"><IMG SRC="fiskh.jpg" BORDER="0" ALIGN="bottom" ALT="fisk" name="imgfisk"></div>

<div id="fisk2" style="position:absolute;"><IMG SRC="fiskh.jpg" BORDER="0" ALIGN="bottom" ALT="fisk" name="imgfisk2" width=30 height=30></div>

</BODY>

Bemærk at de to imagebokse er lagt i hver sin <DIV>-sektion med HTML-tagget <div>. Det er nemlig ikke muligt at flytte rundt på en image-boks i JavaScript, derfor må vi benytte Style sheets til at flytte rundt på den <div>-sektion, der indeholder billedet, se teorien s.40. Vi har altså to <div>-sektioner, som er navngivet ved hjælp af ID: fisk og fisk2. Vi benytter nu Style sheets til at beskrive placering af elementerne på skærmen: style=”position:absolute;”

Herved kan vi i JavaScriptet angive sektionens position med et koordinatsæt, se i swim().

Når HTML-dokumentet indlæses startes funktionen parat(), men inden skal vi lige se på de globale variable:

:

var img1=new Image;

var img2=new Image;

var yPos=0;

Fiskene styres af koordinatsæt: (xPos,yPos) og (xPos2,yPos2) som 

var yPos2=5;

defineres her

var xPos=20;

var xPos2=30;

var dx=5;

dx og dx2 bestemmer hvor meget fiskene flyttes vandret/tidsenhed

var dx2=10;

var dy=1;

dy og dy2 bestemmer hvor meget fiskene flyttes lodret/tidsenhed

var dy2=5;

var h=350;

h og v angiver højde og bredde på akvariet, så fiskene ikke svømmer ud!

var v=600;

function parat() {

   img1.src = "fiskv.jpg";

Her defineres imageobjekterne, sikrer hurtig indlæsning af billeder
   img2.src = "fiskh.jpg";

   swim();


Her kaldes funktionen swim()

}

Lad os se på funktionen swim():

function swim(){

if(xPos==v){


Hvis vi er kommet for langt til højre, skal fisken svømme den anden 
   dx=-dx;


vej og fisken vendes
   document.imgfisk.src="fiskv.jpg" }

if(xPos==0){


Hvis fisken er kommet for langt til venstre, skal fisken igen svømme 
   dx=-dx;


den anden vej og vendes
   document.imgfisk.src="fiskh.jpg" }

xPos=dx+xPos;

Her beregnes fiskens nye x-position 
if(yPos==h){dy=-dy}

Hvis fisken har nået bunden, skal den svømme opad
yPos=yPos+dy;


Her beregnes fiskens nye y-position



if(yPos==0){dy=-dy}

Hvis fisken har nået toppen, skal den igen svømme nedad
if(xPos2==v){


Her beregnes positionerne for den anden fisk
   dx2=-dx2;

   document.imgfisk2.src="fiskv.jpg" }

if(xPos2==0){

   dx2=-dx2;

   document.imgfisk2.src="fiskh.jpg" }

xPos2=dx2+xPos2;

if(yPos2==h){dy2=-dy2}

yPos2=yPos2+dy2;

if(yPos2==0){dy2=-dy2}

fisk.style.left = xPos ;    

 Her flyttes sektionerne ”fisk” og ”fisk2”
fisk.style.top = yPos;

fisk2.style.left = xPos2;

fisk2.style.top = yPos2;

ID=window.setTimeout("swim();",20);
                Funktionen swim() aktiveres hvert 20ms




}

2.7 Eliza

Inden for Kunstig intelligens taler man om Turing-testen, som er et forsøg på at skelne mellem en maskine og et menneske. Hvis man ikke, ud fra en konversation med en computer, kan afgøre om der sidder et menneske og svarer, eller om det er computeren, der svarer, har programmet bestået Turing-testen. Joseph Weizenbaum skrev i midten af 60-erne et program: ELIZA, der efterligner en psykiaters svar under en patients konsultation. Man tager patientens bemærkning og vender til et nyt spørgsmål. Her er et eksempel, som selvfølgelig er alt for simpelt til at bestå Turing-testen.
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Skærmbilledet skal bare indeholde to tekstbokse og en ENTER-knap, HTML-koden ser således ud:


  <HTML>

   . . . . . . .

  <BODY BACKGROUND="eliza.jpg" onload="start();">

  <FONT FACE="Comic Sans MS" SIZE="4">

  <FORM  NAME="formular">

  Eliza&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;<INPUT TYPE="text" SIZE="50" name="eliza" ><BR>

  Dit svar<textarea name="dig" cols=30 rows=3></textarea>

  <input type="button" value="ENTER" name="enter" onClick="JavaScript:analyse();">

  </FORM>

  </FONT>

  </BODY>

  </HTML>

Ved start aktiveres funktionen start(), som skriver teksten: Hej jeg hedder Eliza, hvad hedder du?, derefter sættes focus  på svarboksen, så brugeren kan indtaste i dette felt:  svarboksen=document.formular.dig.focus() se s. 36.

Når man har skrevet et svar, trykker man på ENTER, hvorved funktionen analyse() aktiveres.

Her ses hele JavaScriptet:

<HEAD>

<TITLE>Eliza</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var svar="";

var slut=0;

var find=0;

var tekst="";

function start(){

document.formular.eliza.value="Hej jeg hedder Eliza, hvad hedder du?"

document.formular.dig.focus();

}

function replik(type){

switch(type){

case 1:{ find=find+7;


slut=tekst.indexOf(" ",find);


slut=find+slut;


if (slut<find)slut=30;


svar=tekst.substring(find,slut)


document.formular.eliza.value="Hej "+svar+" fortæl noget om dig selv!";

break;}

case 2:{find=find+7;


slut=50;


svar=tekst.substring(find,slut);


document.formular.eliza.value="Fortæl hvorfor du er "+svar;


break;}

case 3:{find=find+6;


slut=50;


svar=tekst.substring(find,slut);


document.formular.eliza.value="Fortæl hvorfor du synes at jeg er "+svar;


break;}

default:{document.formular.eliza.value="Kan du uddybe det lidt nærmere?"}

}

document.formular.dig.focus();

document.formular.dig.value="";

}

function analyse(){

tekst=document.formular.dig.value;

document.formular.eliza.value="";

replik(100);

find=tekst.indexOf("hedder");

if (find>=0)replik(1);

find=tekst.indexOf("jeg er");

if(find>=0)replik(2);

find=tekst.indexOf("du er");

if(find>=0)replik(3);

}

</script>

</HEAD>

I funktionen analyse(), søges efter bestemte ord, ”hedder”, ”jeg er” og ”du er”. Søgningen foregår v.hj.a. metoden indexOf, som er knyttet til objektet string se afsnit 4: objecter, her beskrives metoden substring også, som benyttes i function replik(type). Hvis ordene findes i svaret aktiveres funktionen replik(type). I denne funktion benyttes en multiforgrening, som er beskrevet under forgreninger i afsnit 6.1.

Opgave: Udbyg Eliza med flere søgeord.

2.8 Andre muligheder: skift billede og regnbuefarver

Vi kan skifte et billede ud med et andet, v.hj.a. en event-handler:
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Kildeteksten ser således ud:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Script: Kort version af skiftbillede</TITLE>

<META NAME="Generator" CONTENT="Stone's WebWriter 3.5">

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var img1 = new Image();
var img2 = new Image();

function parat() {

   img1.src = "Kirsten.jpg";

   img2.src = "susmindre.jpg";

}

function ude() {

   document.billed1.src = img2.src;

}

function inde() {

   document.billed1.src = img1.src;

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="#222266"  text="#bbbbcc" link="#550055" onLoad="parat();">

<FONT FACE="Comic Sans MS">

<H1>Forvandlingsbilleder</H1>

<P align= center>

<IMG  NAME="billed1" SRC="susmindre.jpg" WIDTH=240 HEIGHT=320 BORDER=4 onMouseOut="ude();" onMouseOver="inde();">
</P>

</FONT>

</BODY>

</HTML>

Regnbuefarver

Vi kan få en tekst til at blive vist i alle regnbuens farver. Vi skal bare finde en metode til at skifte talværdier cyklisk fra 0 til 255. Hertil kan vi benytte den matematiske funktion ”sinus”. Sinus varierer fra 0 til 1 og tilbage til 0 i intervallet 0-pi. Herefter er det så bare at gange op med 255.
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Vi starter i BODY:

<SCRIPT>

<!-- Gamle browsere springer over herfra

   {rainbow(" Den regnbuefarvede tekst gør sig bedst på en mørk baggrundsfarve eller med et mørkt baggrundsbillede.");}

   {rainbow(" Hvert stykke tekst har sit eget farveforløb.");}

   {rainbow(" Kort og godt.");}

// Gamle browsere springer over hertil -->

</SCRIPT>

Vi aktiverer altså funktionen rainbow med de viste tekster, som parametre:

function rainbow(text){

   color_d1=255;                               

   mul=color_d1/text.length;

   for(i=0;i < text.length;i++){

      color_d1=255*Math.sin(i/(text.length/3)); "255*Math.sin(i/(text.length/3))"

      color_h1=ToHex(color_d1);

      color_d2=mul*i;

      color_h2=ToHex(color_d2);

      document.write("<FONT COLOR='#FF"+color_h1+color_h2+"'>"+text.substring(i,i+1)+'</FONT>');

   }

}

color_d1: dette er en konstant, selvfølgelig 255, da vi har 255 værdier for hver grundfarve.

Med mul=color_d1/text.length; fordeler vi farverne på antal tegn i teksten, mul angiver altså hvor mange forskellige farver vi skal bruge, for at hvert bogstav kan skifte farve. Hvis tekstlængden er 13 får vi altså mul=255/13= 19,61
Nu kommer en gentagelsessætning, de efterfølgende sætninger gentages lige så mange gange, som der er tegn i teksten (text.length).

Color_d1=255*Math.sin(i/(length/3));


Først er i=0, derved fås sin(0)=0, altså bliver Color_d1=0

Dernæst er i=1, derved fås sin(1/(text.length/3)), hvis længden =13 bliver værdien 0,2287


Og color_d1=255*0,2287=58,325
Color_h1=ToHex(color_d1); aktiverer funktionen ToHex med parameteren color_d1:




Med x=58,325 fås:

function ToHex(x){ 

   var high=x/16;

=3,645
   var s=high+""; 

   s=s.substring(0,2);  

vi skal udtage en delstreng af s fra 0 til 2 dvs  s= 3,6
   high=parseInt(s,10); 

ParseInt finder heltalsværdien af s (I titalssystemet)




Altså fås high=3
   var left=hex[high+1]; 

= hex[4] som ses at være 3 I funktionen MakeArray
   var low=x-high*16;

derved fås low=58,325-3*16=10,325
   s=low+"";


s sættes lig low
   s=s.substring(0,2);

nu bliver s=10,
   low=parseInt(s,10);

så bliver low=10
   var right=hex[low+1];

så bliver right=hex[11]=A
   var string=left+""+right;

string=3A
   return string;

-som returneres til color_h1=3A i funktionen rainbow

}

Resten af rainbow:

      color_d2=mul*i;

      color_h2=ToHex(color_d2);

      document.write("<FONT COLOR='#FF"+color_h1+color_h2+"'>"+text.substring(i,i+1)+'</FONT>');

color_d2= 19,6*1 

dvs color_d2=19,6
color_h2=ToHex(color_d2)
Funktionen ToHex aktiveres med parameteren 19,6, herved fås  værdien 13 (tjek selv)

document.write(”<FONT COLOR=
FF giver fuld power på rød, grøn får værdien color_h1=3A




blå får farven color_h2=13

>"+text.substring(i,i+1)+'</FONT>');
-og her skrives så et tegn med den beregnede farve.

Sinus er en periodisk funktion, som svinger mellem værdierne –1 og 1, ganges værdien med 255, svinger værdierne altså mellem –255 og 255. Værdierne bliver negative hvis længden af teksten ligger mellem 3*PI og 6*PI dvs mellem 9,43 og 18,85, i dette interval vil værdien bare blive 0, idet JavaScript ikke anerkender negative tal som INTEGER (hele tal), Bemærk dette rammer kun den grønne farve.

Opgave : prøv at ændre farvetonerne, så de bliver grønne eller blå i stedet for røde, som her prøv også at bruge cos i stedet for sin.

[image: image13.png]Den regnbuefarvede tekst gor sig bedst p& en mork baggrundsfarve eller
med et morkt baggrundsbillede. Hvert stykke tekst har sit eget
farveforleb. Kort og godt.




3. Variable XE "Variable"  og Datatyper XE "Datatyper"  

For at computeren skal kunne definere og huske data, er det nødvendigt at oprette variable eller konstanter. En variabel er en reserveret plads i RAM-lageret. Ikke alle datatyper kræver lige meget plads, derfor må man angive hvilken type data man ønsker at afsætte plads til. 

Værdier XE "Værdier" :

I JavaScript XE "JavaScript"  kan man håndtere værdier af typen: 


Tal: hele tal, decimaltal


Logiske XE "Logiske" : sand eller falsk


Tekststrenge XE "Tekststrenge" : f.eks.: ”Hej med dig”


Konstanter XE "Konstanter" : faste værdier

Udefineret: Hvis man ikke definerer en variabel.

Hvis en variabel  ikke defineres, som f.eks. talværdi, vil Java-script selv definere typen efter behov. Typedefinitionen er dynamisk XE "dynamisk" , dvs. at en variabel kan ændre type undervejs.

Dette er ikke kun en fordel, se eksemplet her:

”37”-7 giver resultatet 30 men

”37”+7 giver resultatet 377 !!

Variable XE "Variable" :

Variable XE "Variable"  er symbolske navne = XE "="  identifikation for værdier.  En identifikation skal starte med et bogstav eller understregning, der kan efterfølgende optræde tal. Bemærk JavaScript XE "JavaScript"  skelner mellem store og små bogstaver,  og bogstaverne æ, ø, og å må ikke benyttes. ABE og Abe opfattes altså som to forskellige variable!

Variable XE "Variable"  erklæres ved enten at tildele en identifikation en værdi:

Nummer=0

Eller ved at benytte nøgleordet var:

var find=0;

var tekst=""; (her defineres en tekstvariabel)

En variabel, der ikke har fået tildelt en værdi får typen UNDEFINED XE "UNDEFINED" .

En variabel, der ikke har fået tildelt en værdi og ikke er erklæret med var, vil resultere i en fejlmeddelelse!

Hvis en variabel erklæres udenfor en funktion XE "funktion" , vil den blive opfattet som en global XE "global"  variabel. Den vil dermed være tilgængelig i hele dokumentet.  Erklæres den inde i en funktion, vil den kun være tilgængelig indenfor denne, den er altså lokal XE "lokal" . Lokale variable skal altid erklæres med var .

var min=0;
Her oprettes to globale heltalsvariable
var sek=0;

De kan benyttes overalt i scriptet

function StopUr(){


var mtid=new Date();
vi opretter et object: mtid af typen Date

min=mtid.getMinutes();
som benyttes til at aflæse starttiden, mtid er lokal

sek=mtid.getSeconds();

minutID=Minut();
her aktiveres funktionen Minut()

}

Datatyperne er her objekter, se nedenfor.

Datatyper XE "Datatyper" :

I JavaScript XE "JavaScript"  er det tilladt at benytte flg. Datatyper XE "Datatyper"  til variable:

Array XE "Array"  (tabeller)

Boolean XE "Boolean"  (logiske)

Floating- point XE "Floating- point"  (decimaltal)

Integer XE "Integer"  (hele tal)

Object XE "Object"  (forudprogrammerede elementer)

String XE "String"  (tekststrenge)

ARRAY XE "ARRAY" \t "Se Array" :

Et array er en tabel af 0 til flere elementer. Elementerne skal angives i firkantede parenteser:

var mitBillede= Array XE "Array" ["korsika.jpg","cortes1.jpg","cortes2.jpg","calvi.jpg”]

Dette Array XE "Array"  indeholder 4 billeder XE "billeder" .

Der kan henvises til et element i arrayet ved:

document.mitBill.src=mitBillede[nummer]

Her er nummer en talværdi mellem 0 og 3 erklæret med:

var nummer=0

typen bliver automatisk hele tal.(se opgave 2.3)

BOOLEAN:

Boolean XE "Boolean"  variable kan tildeles værdierne : sand eller falsk f.eks.:

Var flag=true

var timerRunning = XE "="  false;

her bliver typen automatisk Boolean XE "Boolean" 
FLOATING-POINT:

Denne variabletype kan være et decimaltal med decimalpunktum eller et tal i eksponentiel notation:

4.56, -69.0, 2e5 (=200000), 1E-3 (=0.001)

INTEGER XE "INTEGER" :

Denne variabeltype er heltalsværdier, enten decimalt, oktalt eller hexadecimalt. Hvis et tal indledes med O opfattes det som et oktalt tal, indledes det med OX, opfattes det som et hexadecimalt tal. Vi kommer nærmere ind på hexadecimale tal under maskinarkitektur.

Eksempler: 45, O34, OXFF, -456.

4. OBJECT XE "OBJECT" :

Et objekt XE "objekt"  er en variabel med tilhørende egenskaber og metoder XE "egenskaber" , f.eks. er en tekstboks et objekt med egenskaben VALUE (værdi).

Man kan selv oprette et object, det defineres med tuborgklammer XE "tuborgklammer" :

Person={Navn:”Peter Hansen”, Adresse: ”Solvej 18”, TlfNr: ”80181920”}

Henvisning til et element i objektet ser således ud:

Person.Navn  (=Peter Hansen)

Person.Adresse (=Solvej 18)

Person.TlfNr (=80181920)

Objektet ”Person” har egenskaberne : Navn, Adresse og TlfNr.

Et objekt kan have en metode. En metode er en funktion, der er knyttet til et objekt, se prædefinerede objekter. Et objekt kan også have egenskaber, svarende til attributter i HTML-koden. Da en metode er en funktion, skal den altid aktiveres med parenteser som andre funktioner i JavaScript: find=tekst.indexOf("hedder");
STRING XE "STRING" :

En streng er ingen eller flere tegn i gåseøjne eller anførselstegn:

”dette er tekst”

’det er dette også’

”1234”

JavaScript XE "JavaScript"  konverterer automatisk string-variable til String XE "String"  Objekter. Derved får man adgang til String-metoder og-egenskaber XE "egenskaber" , f.eks. String.Length. String variable kan indeholde specielle karakterer, som f.eks.

\b=backspace, \f=formfeed, \n= ny linje, \r= ENTER, \”= XE "="  gåseøjne

I Eliza-eksemplet benytter vi metoderne indexOf() og substring():

I function analyse() har vi:

                  find=tekst.indexOf("hedder");

                    if (find>=0)replik(1);

I replik(1) får vi så:

                     find=find+7;

slut=tekst.indexOf(" ",find);  


slut=find+slut;
       


                    if (slut<find)slut=30;


svar=tekst.substring(find,slut)  


document.formular.eliza.value="Hej "+svar+" fortæl noget om dig 
selv!";

Hvis jeg svarer programmet med ”Jeg hedder Kirsten”, skal programmet kunne finde ”Kirsten”:

Først søges efter et ”hedder” i teksten ”tekst”,  position gemmes i variablen ”find”.

 I replik lægger vi først 7 til ”find”, da ”hedder” er på 6 tegn + et blanktegn. Derefter søges efter endnu et blanktegn, søgningen startes i position ”find” positionen for blanktegn gemmes i variablen slut:

Tekst=”Jeg hedder Kirsten” vil altså resultere i at find=4 (starter i 0), vi lægger 7 til, hvorved find=11.

         Jeg hedder Kirsten


              Find    find+7    slut

 I replik starter søgningen efter et blanktegn i position 11, slut får da værdien 6. For at angive hvor navnet slutter i ”tekst” skal vi altså beregne 11+6=17, eller find+slut. For at gemme navnet, trækker vi en substring ud af ”tekst”: svar=tekst.substring(find,slut) altså fra 11 til 17, tæl selv efter!

Udtryk XE "Udtryk"  og operationer XE "operationer" :

Tildelingsoperatorer XE "Tildelingsoperatorer" :

x=x+y
x tildeles værdien af x +y, det er altså ikke et sædvanligt = XE "=" , men et dynamisk XE "dynamisk"  =, operationen på højresiden udføres før variablen på venstresiden tildeles værdien.

x++
Lægger en til x altså  :    x=x+1

x--
trækker en fra x altså  : x=x-1

Sammenligningsoperatorer XE "Sammenligningsoperatorer" :

3==x
returnerer værdien sand, hvis x er lig 3

x!= XE "="  3
returnerer værdien sand hvis x ikke er lig 3

3== XE "=" =x
returnerer værdien sand hvis x er lig 3 og af samme datatype

x>3
returnerer værdien sand hvis x er større end 3

x<3
------------------------------- x er mindre end 3

x>=3
------------------------------- x er større end eller lig med 3

Logiske XE "Logiske"  operatorer:

&&
Logisk AND: var1 && var2, returnerer værdien sand, hvis både var1 og var2 er sande

||
Logisk ELLER: var1 || var2: returnerer værdien sand hvis var1 eller var2 er sand.

String XE "String" -operationer XE "operationer" :

Man kan undersøge om to strenge er ens med = XE "=" , eller man kan sætte en strengvariabel lig en anden med lighedstegn.

Man kan lægge to stringvariable sammen med +: ”dette er” + ” en prøve” giver

 ”dette er en prøve”

Særlige operatorer:

?:

klokkeSlet= klokkeSlet+((minut<10)?”:0”:”:”)+minut)

Format: ( logisk udtryk ? <værdi hvis sand> : <værdi hvis falsk>)

Hvis minut er mindre end 10, returneres altså værdien :0, ellers returneres værdien :

Delete
: sletter et object eller array-elementer

5. Funktioner.

JavaScript ligner ikke andre programmeringssprog, da der ikke er et egentligt program, men en række definitioner og funktioner. En funktion består af det reserverede ord ”function” efterfulgt af et navn og en parentes:

function visTidligere()

I parenteserne kan der stå en parameter.

Sætningerne i funktionen skal rammes ind af tuborgklammer: {…}.

Et JavaScript XE "JavaScript"  aktiveres ofte ved kald af en funktion XE "funktion" , se f.eks. beregning af BodyMass-Index XE "BodyMass-Index"  (eksempel 2.1), her aktiveres funktionen beregn i head-delen ved kaldet beregn(h.value,v.value) i Eliza-eksemplet (eks. 2.7) ses funktionen: replik(type).

I begge eksempler har funktionerne parametre XE "parametre" , nemlig de værdier, der er angivet i parentesen. 

I beregning skal værdierne for højde og vægt overføres til beregningsfunktionen. I replik-funktionen skal en talværdi overføres, så den kan resultere i det rigtige svar. 

Parametre kan også være tekststrenge (se regnbuefarver).

 I ELIZA har vi funktionen:
function replik(type){

Hvis replik aktiveres med: replik(1) vil parameteren type altså indeholde værdien 1.

6. Sætninger:

En sætning XE "sætning"  kan f.eks. være en tildeling: a=5, det kan også være en forgreningssætning eller gentagelse, som vi skal se  nedenfor.

 Hvis flere sætninger skal anvendes i stedet for en, pakkes de ind i tuborgklammer XE "tuborgklammer" .

Sætninger adskilles med et semikolon XE "semikolon" .

Eksempel:

if XE "if"  (okType== XE "=" "u"){

if XE "if" (okVindue== XE "=" "Self") location.href=okSide;

if XE "if" (okVindue== XE "=" "Parent") parent.location.href=okSide;

}…

Bemærk ”= XE "=" =” svare til et sædvanligt lighedstegn, altså er lig med, mens et enkelt lighedstegn betyder ”skal tildeles værdien”.  a=5 betyder: giv variablen a værdien 5. 

Der skal være lige mange ”start” tuborgklammer XE "tuborgklammer"  og ”slut”-tuborgklammer, og de skal opbygges som kinesiske æsker: første og sidste hører sammen:

{….

{…..

          }….

}

6.1 Forgreninger
Hvis nogle handlinger i et program er betinget af om noget er opfyldt, må vi lave forgreninger XE "forgreninger" . Formatet for en IF-sætning XE "sætning"  i JavaScript XE "JavaScript"  er:

TC \l1 "Hvis nogle handlinger i et program er betinget af om noget er opfyldt, må vi lave forgreninger. I VB har vi to muligheder for forgreninger: IF-sætninger eller CASE-sætninger. IF sætninger kan have flg. Syntakser:
IF <betingelse>  {
Hvis betingelsen er opfyldt, udføres


<sætninger>
de sætninger, der står mellem tuborg

}


klammerne

Eller

IF <betingelse>  {
Hvis betingelsen er opfyldt, udføres

<sætninger>



de sætninger, der står mellem de

}

første tuborgklammer XE "tuborgklammer" 
else {

ellers


<sætninger>

udføres de sætninger, der står mel-

}}


lem 2. sæt tuborgklammer XE "tuborgklammer" .

Eksempel:

Function XE "Function"  tjekdato() {


If (document.form1.tretegn.value.length XE "length" ==3) {



return true


} else {



alert(“Indtast præcis 3 tegn. ” + document.form1.tretegn.value +



 ” dur ikke“)



return false


}

}



I stedet for en IF-sætning XE "sætning" , kan en Switch-CASE XE "Switch-CASE" -sætning benyttes, som er en forgrening med flere indgange (eks.: Eliza):

switch(type){
case 1:{ find=find+7;


Hvis type=1, skal disse sætninger udføres

slut=tekst.indexOf(" ",find);


slut=find+slut;


if (slut<find)slut=30;


svar=tekst.substring(find,slut)


document.formular.eliza.value="Hej "+svar+" fortæl noget om dig 
selv!";

break;}

case 2:{find=find+7;


Hvis type=2, skal disse sætninger udføres

slut=50;


svar=tekst.substring(find,slut);


document.formular.eliza.value="Fortæl hvorfor du er "+svar;


break;}

case 3:{find=find+6;


Hvis type=3, skal disse sætninger udføres

slut=50;


svar=tekst.substring(find,slut);


document.formular.eliza.value="Fortæl hvorfor du synes at jeg er "+svar;


break;}

default:{document.formular.eliza.value="Kan du uddybe det lidt nærmere?"}

}
I alle andre tilfælde, udføre denne sætning

Formatet for en switch-sætning er således:

switch(parameter){



case <label>:

værdier (=label), de anførte sætninger


<sætning XE "sætning" >

udføres



break;

break sørger for at de efterfølgende

case <label>:

CASE <label> springes over, og 



<sætning XE "sætning" >

sætningen efter tuborgklammen 



break;

udføres
…………………………………………….


Default XE "Default" : <sætning XE "sætning" >;

Hvis ingen andre betingelse er opfyldt
}

6.2 Gentagelse

Hvis en række sætninger ønskes gentaget, har vi flere muligheder:

Tælleløkker XE "Tælleløkker" :

FOR (var i =0; i<10; i++){
sætningerne udføres i alt 10 gange

        <sætninger>

}

Variablen i, tildeles først værdien 0, hvorefter sætningerne udføres, derefter tælles i en op (i++ betyder i=i+1) og sætningerne udføres igen. Således fortsættes så længe i<10, dvs til i=10 . Sætningerne udføres altså i alt 10 gange (i=0..9).

Eksempel (puslespil):

               for(t=0;t<=8;t++){document[t].src=lager[tabel[t]]}

Her flyttes 9 billeder ind i dokumentet, i den rækkefølge, som er angivet i arrayet tabel[t]. Tuborgklammerne er ikke nødvendige her, da der kun skal udføres en sætning.
I stedet for tælleløkker kan man benytte betingede løkker XE "betingede løkker" :

WHILE XE "WHILE"  (betingelse) {
Denne løkke udføres hvis betingelsen

<sætninger>
er opfyldt, måske 0 gange!

}

Eksempel (puslespil):

while(x==y){ y=Math.floor(9*Math.random())}


Sålænge x og y er ens, skal vi bestemme en ny y-værdi, hvis x og y er forskellige, bliver sætningen ikke udført.


Bemærk: her er kun en sætning XE "sætning" , derfor kan man undlade tuborgklammerne. Formen for sætningen er altså:

WHILE XE "WHILE"  (betingelse) <sætning XE "sætning" >;

Betingelsen kan bestå af  to betingelser f.eks ( x==y && x>0) eller (x==y || x >0)

I den første skal begge betingelser være opfyldt, i den anden kun en af betingelserne. (se logiske operatorer XE "logiske operatorer"  afsnit 3).

7 . Prædefinerede objekter

Et objekt i JavaScript er en variabel, som har tilknyttet visse egenskaber og funktioner, f.eks. en tekststreng-STRING, har tilknyttet egenskaben length, altså længden af strengen, og funktionen substring(x,y) dvs vi kan udtage en delstreng fra x til y’te plads.

 Objekter oprettes med det reserverede ord NEW:

Tekst= new String eller bare

Tekst=”Dette er en tekst”

Man kan henvise til et objekt med det reserverede ord THIS.

Document er et objekt, det har egenskaberne: bgColor, fgColor og nogle flere. Derudover indeholder Document også nogle underordnede objekter som egenskaber: forms, links, images. Disse objekter er arrays over de formularer, links og billeder, der indgår på Document: document.images i Lysbilledshow, document[t].src i puslespil (nr. t element i dokumentets array) .

 Objektet Window, som er et overordnet objekt for document, har tilknyttet metoden setTimeout(), som vi bruger i digitalt ur. Bemærk: det er ikke nødvendigt at angive objektet Window, da dette er underforstået window.setTimeout()=setTimeout() !

Forskellen på en egenskab og en metode er, at en egenskab er en fast værdi mens en metode er en funktion (angivet med ()).

ARRAY

Et array er også et objekt, det er en nummereret liste over variable ( en tabel). Et array har en egenskab, ligesom strenge, nemlig: length, som indeholder det aktuelle antal elementer  i tabellen. Funktioner (eller METODER) knyttet til objektet ARRAY:

Join(): sammensætter samtlige elementer i arrayet til en streng, separeret af komma.

Reverse(): returnerer en bagvendt udgave af arrayet

Sort(): returnerer en sorteret udgave af arrayet (alfabetisk)

DATE

Date er et objekt til dato og klokkeslæt.

Til objektet DATE XE "DATE" \t "Se Date"  er knyttet flg. metoder XE "egenskaber" :

SetDate() XE "setDate" , setMonth() XE "setMonth" , setYear() XE "setYear" , setTime() XE "setTime" , setHours() XE "setHours" , setMinutes() XE "setMinutes"  og setSeconds() XE "setSeconds" , som alle sætter dato, måned , osv. Desuden getDate() XE "getDate" , getMonth() XE "getMonth" , getYear() XE "getYear"  og getTime() XE "getTime" ,osv., som returnerer dato, måned, år osv. Eksempel:

var time = XE "="  tid.getHours();

var minut = XE "="  tid.getMinutes();

var sekund = XE "="  tid.getSeconds();

Her er tid et objekt XE "objekt"  af typen DATE XE "DATE" \t "Se Date"  og med metoderne: getHours, getMinutes og getSeconds.

DATE-objektet indeholder ingen egenskaber.

STRING

eller tekst, er også omtalt under Objekt s. 31. Et tekstobjekt XE "tekstobjekt"  oprettes også med det reserverede ord NEW XE "NEW" .

Eksempel: tekst= new string(”Dette er en prøve”), her oprettes tekstobjektet tekst

                 tekst= ”Dette er en prøve”,  her oprettes tekstvariablen tekst

De to erklæringer giver samme resultat, da JavaScript XE "JavaScript"  automatisk konverterer til objekter.

Egenskaber XE "Egenskaber" : length XE "length" 
Metoder XE "Metoder" : indexOf(): finder en forekomst af en streng inde i den aktuelle streng.

               substring() XE "substring()"  : returnerer en del af strengen

               toUpperCase XE "toUpperCase"  og toLowerCase konverterer til hhv. store og små bogstaver.

Se afsnit 4: objecter.

MATH

For at kunne benytte matematiske funktioner, skal vi have fat i objektet Math. Man kan dog ikke selv oprette objekter af denne type. Objektet giver adgang til matematiske funktioner.

Eksempel på metoder: x= Math XE "Math" .sqrt XE "sqrt" (16) resulterer i x=4, altså kvadratroden XE "kvadratroden" . Se f.eks. puslespil. Regnefunktioner: sin XE "sin" , cos XE "cos" , tan XE "tan" , exp XE "exp" , log, XE "log,"  max XE "max" , min XE "min" , (max og min skal have to tal som parametre XE "parametre" ), round XE "round" , sqrt XE "sqrt" , pow XE "pow"  (beregner et tal til potensen af et andet). Random XE "Random"  giver et tilfældigt tal mellem 0 og 1 (se puslespil). MATH-objektet indeholder også nogle egenskaber, nemlig matematiske konstanter, f.eks.: Math.PI, Math.E

NAVIGATOR

Er et objekt der  gemmer information om browser-version.

WINDOW

Er et overordnet object for ethvert åbent vindue I browseren XE "browseren" . Til WINDOW er knyttet 3 egenskaber XE "egenskaber" , som selv er underordnede objekter:

Location XE "Location"  (URL- adressen)

History XE "History"   (hvilke websteder er besøgt)

Document XE "Document"  (selve websiden)

Herudover har Window XE "Window"  egenskaberne: name XE "name"  (navn, kan være tom), status XE "status"  (ændrer tekst i statuslinjen), Frames XE "Frames"  (rammer, eks.: parent.frames.length XE "length" =antal rammer i et vindue)

Metoder XE "Metoder" : 

Alert() XE "Alert()" : Med alert-funktionen fås en message-box, se f.eks. eksempel 1, her vises resultatet af BMI-beregningen i en messagebox med alert(”Du er normal, BMI=”+bmi).

Confirm() XE "Confirm()" : viser en bekræft-dialog og returnerer sand eller falsk.

Blur() XE "Blur()" ( Fjerner focus) focus() XE "focus()"  (sætter fokus), close() XE "close()"  (lukker vindue), open() XE "open()"  (åbner vindue se eksempel 6), prompt() XE "prompt()"  (beder om brugerindtastning og returnerer teksten), setTimeout( XE "setTimeout(" ): sætter en tidsindstilling XE "tidsindstilling"  inden en erklæring bliver afviklet og returnerer en identifikation for indstillingen (se opgave 2.2 XE "eksempel 4" ) 

Advarselsboks: 

window.alert(’Klik på OK’)

Dialogboks:

window.confirm(’Klik på OK eller Cancel’) 

DOCUMENT

Objektet repræsenterer det aktuelle dokument i vinduet, det har følgende egenskaber XE "egenskaber" :

Bgcolor XE "Bgcolor" : baggrundsfarven, Fgcolor XE "Fgcolor" : forgrundsfaven=TEXT i HTML XE "HTML"  koden. Derudover indeholder DOCUMENT nogle underordnede objekter:

Document XE "Document" .forms: er et array af formularer i et document

Document XE "Document" .images XE "images" : er et array, som indeholder de billeder XE "billeder" , der indgår i dokumentet, se eksempel 2.3). I millionærspillet benyttes flg. sætning: document.million.sp.value=opg[n*5]

Her henvises til objektet document (det aktuelle dokument), formen million, som er en egenskab ved document men også selv er et objekt. Sp er et tekstfelt i objectet million.

Oversigt:

	Object
	egenskaber
	metoder

	Array
	length
	Join(),reverse(), sort()

	Date
	setDate, setMonth, setYear, setHours, setMinutes, setSeconds
	GetDate(), getMonth(), getYear(), getHours(), getMinutes(), getSeconds()

	String
	length
	IndexOf(), substring(), toUpperCase(), toLowerCase()

	Math
	Pi, E,LN2,LN10,LOG2E, SQRT1_2, SQRT2
	cos(), sin(), tan(), exp(),log(), max(), min(), abs(), ceil(), floor(),pow(),round(), sqrt(), random()

	Window
	Location, history, document, name, status, frames
	Alert(), confirm(), blur(), focus(), close(), open(), prompt(), setTimeout()

	Document
	Bgcolor, fgcolor, forms, images
	


8. Prædefinerede funktioner og hændelser

Indbyggede funktioner XE "Indbyggede funktioner"  er ikke knyttet til et bestemt objekt XE "objekt" , flg. funktioner kan benyttes:

Eval XE "Eval" : 
evaluerer en streng

ParseInt XE "ParseInt" 
Finder en heltalsværdi i begyndelsen af en streng og returnerer den: a=parseInt(”21bfg”); da vil a=21, resultattype=heltal (virker ikke med foranstillede nuller!)

ParseFloat XE "ParseFloat" 
Finder et flydende tal i begyndelsen af en streng

IsNaN() XE "IsNaN()" 
Returnerer værdien TRUE hvis parameteren ikke er et tal

I objektorienterede programmeringssprog, benytter man ”event-handlere”, som er hændelser, der udløser en handling, her er de mulige hændelser i JavaScript XE "JavaScript" :

OnAbort XE "OnAbort" :
Ved afbrydelse af indlæsning af billede

OnBlur XE "OnBlur" 
Når der ikke er focus på et objekt XE "objekt" 
OnChange XE "OnChange" 
Når et tekstfelt ændres

OnClick XE "OnClick" 
Når der klikkes på en knap

OnError XE "OnError" 
Når et dokument eller billede ikke kan indlæses

OnFocus XE "OnFocus" 
Når et emne opnår fokus

OnLoad XE "OnLoad" 
Når en side/billede er blevet indlæst

OnMouseOver XE "OnMouseOver" 
Når musemarkøren bevæges hen over et emne

OnMouseOut XE "OnMouseOut" 
når mesemarkøren fjernes fra et emne

OnSelect XE "OnSelect" 
Når et emne vælges

OnSubmit XE "OnSubmit" 
når en submit-knap klikkes

OnUnload XE "OnUnload" 
når en side forlades

9. Filer

I andre programmeringssprog er det muligt at oprette filer, det kan ikke lade sig gøre med JavaScript. Problemet er at filer og filbehandling er knyttet til operativsystemet, og JavaScript er jo lavet til Internettet, altså kan vores programmer kommer til at ligge på en computer med et andet operativsystem. Vi vil alligevel her se på nogle filtyper, som vi opretter via andre programmer med benytter på hjemmesiden.

HTM eller HTML filer indeholder selvfølgelig HTML-kode, men kan også indeholde JavaScript-funktioner, de oprettes i en webeditor.

JS-filer indeholder udelukkende JavaScript-funktioner. De kan oprettes i en Webeditor. Eksempel:

<body  bgcolor="#FFFF99" text="#510000" link="#999900" vlink="#CC9966" alink="#990066"><!--msnavigation-->

Det er muligt at gemme et javascript i en anden fil, som skal have efternavnet .js. I startdokumenttet indsættes blot:<Script Src="link.js"></script><BR>

Denne fil indeholder et JavaScript til beregning af n!, her 5!=5*4*3*2*1<BR> 

Filindholdet ser således ud:

regn(5);

function regn(tal){

var resultat=1;

for(j=tal;j>=1;j--){

resultat=resultat*j}

alert('Her er resultatet: '+resultat);}<BR>

GIF, JPG er billedfiler, som oprettes i f.eks. Photoshop, hentes fra nettet eller fra en scanning. Bemærk man kan ikke bare ændre en billedfils navn fra f.eks, gif til jpg, disse navne henviser til en ganske bestemt måde at opbevare oplysninger om indholdet, ændrer man navnet, tror billedbehandlingsprogrammet at oplysningerne også er ændret, hvad de jo ikke er, derfor kan filen ikke læses. Man kan ændre billeformatet ved at benytte f.eks. Photoshop. Bitmap-filer: BMP benyttes af Windows men kan ikke vises på internettet, desuden fylder de alt for meget.

Billedfiler lægges ind på HTML-document med koden:
<IMG SRC=”billede.jpg”>

MP3 og Wav er lydfiler. Mp3 fylder mindst og er det mest benyttede format.

Lydfiler lægges ind på HTML-documenter med koden:

<embed src="Leick7.mp3" width="0" height="0" autostart="true" loop="false"

type="audio/midi">.

10. Style sheet

I forbindelse med programmering af akvariet, er der problemer med at flytte rundt på et image-tag i HTML-koden. Vi må derfor se på style sheets. Ideen med style sheets er, at man samler layout på et sted, altså fjernet fra den øvrige HTML kode.

Et style sheet består af en række regler for en selector. En selector kan f.eks. være 

BODY-elementet i HTML koden:

BODY {background-color:#707070} eller H1-elementet: H1 {font-family: Comic Sans MS; font-size: 20px; color:red}.

Style sheets kan enten lægges inde i selve HTML dokumentet:

<H3 STYLE=”color: #ffff00”>Overskrift</H3>

eller det kan lægges i et selvstændigt dokument, med typenavnet css:

test.css:

BODY {font-family:Comic Sans MS;

   font-size:15px;color:white}

BODY {background-color:red; background-image:URL(door.gif); background-repeat:repeat-x; background-position: bottom}

Her ses selectoren BODY, som har fået tildelt en skrifttype med størrelse og farve.

Desuden har Body fået rød baggrundsfave og et billede (her en gif-animation) som skal gentages x gange (så mange der er plads til). Billederne anbringes i bunden af skærmbilledet.

I selve HTML dokumentet lægges et link til Style Sheet filen:

<HTML>

<HEAD>

<link rel="stylesheet" type="text/css" HREF="test.css">

<!-- Minus AutoDato -->


<TITLE>Anvendelse af style-shetts</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Her er et eksempel på anvendelse af styleSheets, flg. kode er gemt i filen test.css:<BR><BR>

BODY {font-family:Comic Sans MS;

   font-size:15px;color:white}

BODY {background-color:red; background-image:URL(door.gif); background-repeat:repeat-x; background-position: bottom}<BR><BR>

Koden aktiveres ved at lægge flg link i <HEAD>-delen:<BR>

link rel="stylesheet" type="text/css" HREF="test.css"

(Indrammet af tags, men så kan den ikke ses her!)

</BODY>

</HTML>

Skærmbilledet kommer da til at se således ud:

[image: image14.png]Her er et eksempel pd anvendelse af styleSheets, flg, kode er gemt i filen test.css:

BODY [font-family:Comic Sans MS; font-size:18px:color:white) BODY {background-colorired; background-
image:URL(door.gif); background-repeat:repeat-x:; background-positior: bottom}

Koden aktiveres ved at lcegge flg link i -delen:
link rel="stylesheet" type="text/css" HREF="test css" (Indrammet af tags, men s& kan den ikke ses herl)





Nu vil vi se nærmere på placering af grafiske elementer ved hjælp af style sheets.

I akvariet har vi flg. kode:

<div id="fisk" style="position:absolute;"><IMG SRC="fiskh.jpg" BORDER="0" ALIGN="bottom" ALT="fisk" name="imgfisk"></div>

<div id="fisk2" style="position:absolute;"><IMG SRC="fiskh.jpg" BORDER="0" ALIGN="bottom" ALT="fisk" name="imgfisk2" width=30 height=30></div>

DIV er et HTML element, der ligner P elementet, altså et afsnit, som her får navnet ”fisk” med id=”fisk” (her kunne man have brugt class i stedet for id). Derefter følger en indlejret style sheet definition: position:absolute (i modsætning til relative) positionen angives i forhold til skærmens øverste venstre hjørne. Derefter anbringes et billede i denne DIV. Vi har altså nu en brik på skærmen- fisk- som vi kan flytte rundt med.
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