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§<htu\l>
H<head>

% Fovorter g3

2
3
4 <title>Eksempel pa en form med bestilling v. Frede Dybkj@r december 2011</title>
Nedenfor folger en form, der kan sendes fra en hjemmeside B <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
vaere en bestiling i et firma, der szelger DVD og CD via nettet. 6 E <script language="JScript">
7 function Beregnfunk ()
8
°

Form: it ;
CDpris=BestilForm.CDstykfelt.value*140

10 BestilForm.CDtotalfelt.value=CDpris
Sendes retur i 11 DVDpris=BestilForm.DVDstykfelt.value*200
oo@nogymak 12 BestilForm.DVDtotalfelt.value=DVDpris

13 BestilForm.TotalPrisfelt.value=CDpris+DVDpris
Fomavn: 14 )
Anne. 15 </scripts|
Efternav: 16 [</head>
Jensen 17 H<body>

18 | <ni>Bestilling af CD/DVD</hl> <BR>
Bestiling pa: — || 19 | Nedenfor fslger en form, der kan sendes fra en hjemmeside og modtages med mail.
100 styk pakdkee CD akr. 140 1 Totalfor CD - [140] 20 der szlger DVD og CD via nettet.<BR>
100 stykcpakke DVD akr. 2002 [Totalfor DVD: 400 { | <h1>Form:</hl1> <br>

22 [ <form method="post" action="http://it.hogym.dk/MailSubmit.aspx" name="BestilForm

Samlet pris kr.: 540

23 <input name="smtp" type="hidden" value="smtp.gmail.com"></input>
T 24 <input name="user" type="hidden" value="hogym.it.2011@gmail.com"></input>
25 <input name="pass" type="hidden" value="ho452906gym!"></input>
(Sena ) 26 Sendes retur til:<br>
27 <input name="mailto" type="text" value="xxxx@hogym.dk"></input><br><br>

28 Fornavn:<br>
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Design og konstruktion af

HJEMMESIDER
med html og Java Script
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Beregn antal dag

Tast din fadselsdato pa engelsk og pi
May 30, 1991

PP

Beregning af antal dage
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f*DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DID HIML 4.01 Framesec//EN" "http://www.w3.org/TR/ntmlé/frameset.dcd™>
<neml>

Bénenss

<titlesNoterjavi2.htm: Rlikkontrol v. Frede Dybkjer december 2011</titles
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=atf-8"/>

El <script language="dScript’>

var antaldage = 0

var fdag = new Date("ay 30, 13917)

var idag = new Date() // dags dato og tidspunkt

functicn beregndage ()

Bt

fdag= new Date (fdatofelt.value)
antaldage=Math. £loox ((idag.getTime () ~£dag.gecTime()) /(24%60*60%1000))
// Dage lagres som milli-sekunder (cusindedele) efter 1. jan 1970
// Der skal derfor deles med antal milli-sekunder pr. dag.

alert("ber er géet "+antaldage)

1

[l function clickkentzol() {
if ((event.bucton=2) ||

i

document . onmousedown=clickkontzol

document .write("Dagen i dag: "+idag)

</seript>

</nead>

Fi<body>

<n1>Beregn antal dage</ni>

<br>Tast din fadselsdato pa engelsk og pa formen "maned dag, ar", f.eks. Feb 21, 1991:

<br><input type='text” name="fdatofelt" value="May 30, 1991" size="20"></input> <br><br>

<input type="button" name="beregnknap" value="Beregning af antal dage til i dag" onclick="beregndage () "></inpuc>
<br><br>

</body>

</nem1>

(event.button—1)) ({alert('Kontrol af din klikken med en clickkontrol funktion. Du har klikket pd knap'te
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Indledning

Disse noter lægger op til et arbejde med brugerflader til Internettet. Materialet består af nogle noter om opstilling af egne Internet-sider, samt en diskette med eksempler. Eksemplerne kan afvikles på brow​se​ren Microsoft Explorer version 7 – muligvis bortset fra enkelte eksempler, der kræver særlig opsætning. Illustrationerne i noterne er lavet i Windows 7, Notepad++ og Internet Explorer. På hjemmesiderne er W3-standarder nogenlunde overholdt som beskrevet på http://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss eller med eksempler på http://www.w3schools.com/tags/default.asp . Dog er CSS kun valgt som en ekstra mulighed og ikke som en del af de grundlæggende beskrivelser
Notepad++ er en gratis editor, den kan hentes fra http://notepad-plus-plus.org/download . 

Materialet kræver ingen forudsætninger. Det er beregnet på den, som ønsker at være avanceret IT-bruger og have en forståelse for mulighederne. Materialet viser eksempler på mulighederne, men sigter ikke mod en så systematisk indlæring som ville være nødvendig for en grundig ekspertviden. 

Noterne kan anvendes til enhver introduktion til etablering af hjemmesider på Internettet. Noterne er direkte beregnet på faget Informationsteknologi C i gymnasiet og HF. Noterne dækker hele pensum i faget.
Overordnede mål for anvendelsen af noterne
At få en viden om nogle muligheder til konstruktion af hjemmesider med Html-koder og JavaScript.
At få en forståelse for mulighederne for lagring og behandling af data på en server. 
At kunne vurdere design af brugerflader med interaktion med brugerne.
At få en forståelse for opdelingen mellem en lokal computer (klienten) og en central computer (serveren).
At få en forståelse for rollefordelingen mellem IT-bruger (der udelukkende anvender hjemmesidens brugerflade), avanceret IT-bruger (der har forståelse for hjemmesidens Html-kode og kan lave mindre ændringer) og edb-ekspert (der har en solid viden om Html-koder og desuden om programmering af en server mv.). 

At kende eksempler på objekter, deres egenskaber og metoder, indenfor html og JavaScript. 

Forudsætninger

Adgang til Microsoft Explorer, version 7 eller senere, anvendelse af Notepad++ (eller notesblok). Enkelte opgaver kræver desuden særlig opsætning (mail, cookies, lyd).
Anvendte eksempler

Der hører en mappe med eksempler mv. til noterne: Et par billeder, nogle lyde samt eksempler i html og Java Script incl. regneopgaver, lykkehjul, mastermind, css mv. Lav en kopi af hele mappen hos dig selv. De to store eksempler - tegning og mastermind - er beregnet på de elever, som har meget let ved resten.
Copyright ©
Copyright Frede Dybkjær, 2012. Jeg vil gerne have kommentarer, vurderinger og forslag på e-mail frede@dybkjaer.com  
Materialet kan ved undervisning i faget Informationsteknologi C i gymnasiet og HF anvendes frit; øvrige anvendelser aftales.
Forudsætninger

Det forudsættes, at du har prøvet at bruge Internettet nogle gange. Her omtales, hvordan du opbygger dine egne hjemmesider.

Det forudsættes desuden, at du har kopieret de til noterne hørende eksempler mv. over på dit private drev  (i en mappe i dokumenter). Det kan du gøre med Stifinder.

Eksemplerne er vist i Microsoft Explorer version 7. Andre browsere kan give fejl eller forkerte resultater. Alle eksempler starter med koden: <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd"> og lagres i karaktersættet UTF-8. Det sidste står i koden: <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>. Det er en teknisk beskrivelse, som sikrer, at man kan bruge de i noterne anbefalede metoder, og at man ikke får besvær med specielle danske bogstaver mv. 
Html
Som bruger af Internettet ser man normalt brugerfladen og ikke de bagvedliggende koder, som en hjemmeside er opbygget af. Man kan dog let se koderne med menuvalget Vis kilde. 

Hjemmesider på Internettet konstrueres i et særligt kode-sprog, som hedder html (HyperText Markup Language). Html er lavet med det fomål, at man kan beskrive opbygningen af hjemmesider så koncentreret som muligt - for at der skal sendes færrest muligt data.

Koder i html, som også kaldes for tags, markeres med vinklede parenteser, som f.eks. <head>. I no​ter​ne her vil vi mest bruge det danske ord, kode. En kode afsluttes med en skråstreg, f.eks. </head>. 

Vi vil altid dele html-dokumenter i to dele: <head>-delen og <body>-delen. 

<head>-delen starter med koden <title> og opgavens titel, et navn og en dato. Det er vigtigt at udfylde denne titel nøjagtigt (f.eks. med navn og dato), da den vises øverst på skærmen, og da den bliver udskrevet øverst på papir-udskrifter. <head>-delen indeholder desuden koder, som ikke umiddelbart vises på skærmen. Desuden kan <head>-delen indeholde erklæringer af variable og funktioner.

<body>-delen indeholder det, der direkte vises på skærmen. Man kan angive tekst i forskellige formater - f.eks. <h1> for den største overskrift. Koden <br> giver et linjeskift (og er en af de få koder, der ikke har en tilsvarende afslutning).

Alle eksempler starter med koden: <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd"> og lagres i karaktersættet UTF-8. Det sidste står i koden: <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>. Det er en teknisk beskrivelse, som sikrer, at man kan bruge de i noterne anbefalede metoder, og at man ikke får besvær med specielle danske bogstaver mv.

En af de væsentligste dele af en hjemmeside er hyperlinks (adresser på andre hjemmesider). De kaldes kort for links og angive med tag <a href ....>.

IT-bruger og edb-ekspert

IT-brugeren anvender hjemmesidens brugerflade og er egentlig ikke interesseret i, hvordan den er lavet. Den avancerede IT-bruger kan forstå nogle af de html-koder, der bruges til at opbygge hjemmesiden. Edb-eksperten kan konstruere avancerede hjemmesider med Java programmering. Det er bestemt også ekspert-arbejde at sætte edb-systemer op med en server på Internettet ( en computer, der lagrer hjemmesider og data for brugeren).  

Det er en væsentlig del af arbejdet med hjemmesider at forstå opdelingen mellem den lokale computer, klienten, og så serveren: På serveren lagres hjemmesiderne, og de hentes ned på klienten. De udføres derefter på klienten. Serveren kan lagre og behandle data for brugeren og derefter sende en ny hjemmeside til klienten.   

Eksempel Noter1.htm - med en overskrift og tre links

Nedenfor er vist en hjemmeside Noter1.htm med en overskrift og tre links. I mappen med alle filerne (hedder  htmljavaData2011) kan du hente brugerfladen frem (i Microsoft Explorer) ved at klikke på filen Noter1.htm. Med højreklik og valg af Edit med Notepad++ kommer html-koden frem (i programmet Notepad++), så man kan rette i koden og gemme den (NB: husk dette). Dernæst kan man se den nye side ved at opdatere i browseren. Ønsker man flere rettelser, skiftes tilbage til kildekoden igen (f.eks. med tryk på tasterne ALT/TAB) osv.  
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<nemi>

<nead>
<title>Opgave A: Noterl.htm: Eksempler pa links fd dec 2011</title>
<meta http-equive"Content-Type" concente"text/html; charset-utf-8"/>

</neaa>

<boay>

<n1sDiverse links:</ni> <br>

<a href="http://www.hogym.dk" > Holstebro gymnasium </a> <br>

<a href="http://www.dr.dk" > Danmarks radio </a> <br>

<a href="http://www.dsb.dk" > DSB </a>

</mody>

</nema>
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Opgave A: Noter1.htm

a) Start Noter1.htm i Notepad++ (med højreklik). Brug dit eget navn og ret datoen i titellinien (dette skal gentages ved alle opgaver).

b) Start Noter1.htm i browseren ved atr klikke på den. 
c) Tilføj en linies tekst (f.eks. "Mine egne links") med koden <h3>.

d) Tilføj en et par links efter eget valg (eller f.eks. til Politiken (www.politiken.dk), undervisnings​ministeriet (www.uvm.dk) og til Danmarks Radio (www.dr.dk)).
Opgave B: Noter2.htm og Noter2css.htm 
a) Hent Noter2.htm ind i browseren. Hent Noter2.htm ind i Notepad++ og se kildekoden; ret navn og dato. Bemærk de forskellige koder for tekst-formatet. Tilføj et par liniers tekst med grøn farve og en linie med gul farve.

b) Prøv at sætte farvekoden udenom et link. Prøv at anvende koderne for fed og h2 udenom et link.

c) Prøv at sætte koden <marquee> udenom f.eks. en overskrift med h2. Det skulle give en lysavis.

Beskriv, hvad du tror en bruger vil mene om din brugerflade (er det let at overskue?, let at bruge?).

d) Ovenfor har du brugt standarden for koderne h1, h2 osv., men man kan lave om på disse standarder. Det gør man med CSS (Cascaded Style Sheets). Tilføj lige efter title linien 

<link rel="stylesheet" href="http://www.w3.org/StyleSheets/Core/Oldstyle" type="text/css"></link>
Hvis du har adgang til nettet, vil du hente de valgte koder fra den viste hjemmeside og få et helt andet udseende. Prøv også at erstatte linien ovenfor med med 

<link rel="stylesheet" href="http://www.w3.org/StyleSheets/Core/Modernist" type="text/css"></link>

Prøv også andre af mulighederne fra dette sted: Chocolate, Midnight, Modernist, Oldstyle, Steely, Swiss, Traditional and Ultramarine.
e) Man kan lave sine egne CSS. Formålet er, at man så let kan få det samme udseende på alle ens hjemmesider. Erstat linien ovenfor med:

<link rel="stylesheet" href="opgave2style.css" type="text/css"></link>

f) Åben i Notepad++ filen opgave2style.css. Tilføj lige efter ”h2, h3 {” følgende to linier: 


              background: #1177AA;



color: #11AAAA;
Derved får man lavet om på baggrund og tekstfarve for koderne h2 og h3. Se resultatet og prøv med forskellige farver ved at erstatte de 6 tegn efter # med tegnene 0123456789ABCDEF på de seks pladser. Rækkefølgen er RRGGBB for Rød, Grøn og Blå farvemætning.  
Eksempel Noter3.htm - med links til en fil og med ankre

Nedenfor er vist Html-koden for en hjemmeside Noter3.htm. Bemærk, at der er et link til to filer på dit drev: En fil i Html-format (noter1.htm) og en fil i Word-format (testside.doc). Hvad der sker med sådanne filer, afhænger af maskinens opsætning. De kan blive åbnet, eller du kan få mulighed for at få dem lagret på harddisken; det kaldes for download.

Nede i teksten er der lokale ankre - dvs. steder, man kan hoppe til. Et lokalt anker laves med koden <a name="xxxx">, hvor xxxx erstattes af ankerets navn. Et hop til et lokalt anker laves med den sædvanlige kode for et hop og et nummertegn #, f.eks.  <a href="#xxxx">.
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1 <!DOCTYPE HIML PUBLIC "-//W3C//DID HIML 4.01 Frameset//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/frameset.drd">
2 E<nem>
B <title>Opgave C: Noter3.ntm: Eksempler pa interne links, fd dec 2011</title>
5 <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-g"/>
& [</nead>
7
8
B "Starten"></a>
10 <nl>Diverse links, tekst og ankre:</hl> <br>
1 <a href="http://wws.hogyn.dk" > Holstebro gymnasimm </a> <br>
1 <a href="http://wws.dr.dk" > Dammarks radio </a> <br>
13 <a href="http://wws.dsb.dk" > DSB </a> <br>
14 <a href="noterl.htm"> Det fgrste HTML-dokument, noterl </a> <br>
15 <a nref="testside.doc"> En tekst i word - det kan dbnes eller lagres </a> <br>
16 Dette er et cksempel pa almindelig tekst. Den skrives direkte. <br>
17 Linieskift markeres med br i kantede parenteser. <br>
18 <a name="Midten"></a>
19 Nogle koder giver andre typer tekst, f.eks. <br>
20 <n2>Dette er med koden h2 </n2> <br>
21 <n3> Dette er med koden h3 </n3> <br>
22 <STRONG>Dette er med koden for fed </STRONG> <br>
23 <n3> <center>Dette er med koden h3 og centrer </center> </h3> <br>
24 <p style="color:red"> Dette er med koden for rgd farve </p> <br>
25 0Og s& kan der vere en masse tekst osv.... <br>
26 en masse tekst .... <br>
27 masse tekst .... <br>
28 en masse tekst .... <br>
29 en masse tekst .... <br>
30 masse tekst .... <br>
31 en masse tekst .... <br>
32 masse tekst .... <br>
33 masse tekst .... <br>
34 masse tekst .... <br>
35 masse tekst .... <br>
36 masse tekst .... <br>
37 en masse tekst .... <br>
38 masse tekst .... <br>
39 en masse tekst .... <br>
40 en masse tekst .... <br>
a1 masse tekst .... <br>
42 en masse tekst .... <br>
43 masse tekst .... <br>
as masse tekst .... <br>
a5
46 #Starten”>Til startenc/a><br>
a7 #Midten">Til midten</a><br>
48 [</body>
48 b</neml>

length:1852 _lines: 50 Ln:1 Col:59 Sel:0 Dos\Windows





Opgave C: Noter3.htm

a) Ret navn og dato. Tilføj et anker i bunden af hjemmesiden med navn Bunden. Lav øverst på hjemmesiden mulighed for at hoppe dels til ankeret Midten, dels til ankeret Bunden.

b) Lav et link til filen Noter2.htm.

Eksempel Noter4.htm - med menuknapper

Nedenfor er vist dels Html-koden, dels brugerfladen for en hjemmeside Noter4.htm med to menuknapper, som kan ændre på baggrundsfarven. Vi vil senere se på mere avancerede anvendelser af knapper.

Bemærk: Din PC kan være sat op, så den advarer mod aktive knapper. Man skal så svare JA til at tillade blokeret indhold.
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5 e
T <1D0CTYPE HTML PUBLIC "~//WSC//DTD RTWL .01 Framesec//EN" "hvep:/ /v wd.ora/TR/henle/ franeses dvd">
2 Eencar>
4 <title>Opgave D: Noterd.htm Eksempler pa knapper, fd dec 2011</title>
s <meta http-equive"Content-Type" concente"text/html; charset-utf-8"/>
& f</nesa
7 evody>
o | <nisbiverse links og to knapper:</ni> <br>

s <a nref="http://wnw.hogym.dk" > Holstebro gymnasimm </a> <br>

10 <a nref="http://wnw.dr.dk" > Danmarks radio </a> <br>
1 <a nref="http://wnw.dsb.dk" > DSB </a> <br>

12 <a nref="noterl.htm"> Det f@rste html-dokument, noterl </a>
13 <br> <br>

1a <input type=button name="farvelknap" value="RED"

15 onclick="document .bgColor="red" "></input>

16 <br><br><br>

17 <input type=button name="farve2knap" value="GUL"

18 onclick="document .bgColor="yellow' "></inpuc>

19 <bz>

20 [</body>

21 Lo/nems

22

Hyper Text Markup Language file Ln:l Col:21 Sel:0 Dos\Windows
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Opgave D: Noter4.htm
a) Tilføj en knap, der skifter baggrundsfarven til grøn. NB: Du skal være opmærksom på, at det har betydning med store og små bogstaver.

b) Lav om på størrelsen af knappen med f.eks. 

<input type=button name="farve3knap" value="GRØN" 

 onclick="document.bgColor='green'" style="height: 40px; width: 100px">

c) Tilføj en knap, der laver om på teksten på en af de andre knapper, f.eks. med:

<input type=button name="farve4knap" value="Grøn – og …" 

onclick="document.bgColor='green'; farve2knap.value='SORT-HA-HA-HA' ">

d) Prøv at sætte koden <marquee> udenom en knap. Er det rimeligt?
Objekter med egenskaber og metoder

Knappen er et eksempel på et objekt (engelsk object), hvortil der er knyttet nogle egenskaber (engelsk properties) og metoder (engelsk events, kaldes på dansk også handlinger). Knap​pen med navn farve1 har f.eks. egenskaben farve1.value="RØD"; hvilket betyder, at bogsta​verne RØD står på knappen. Knappen har metoden onclick="document.bgColor='red' ", hvilket betyder, at ved museklik på knappen ændres dokumentets baggrundsfarve til rød. 

Eksempel Noter5.htm - billeder

Man kan indsætte billeder på hjemmesiderne. De kan være i forskellige formater; nedenfor er der  billeder i jpg format. Det første billede er kun en illustration, mens det andet billede desuden er et hyperlink - man kan klikke på det - og det har en centreret tekst tilknyttet. 
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T <1DoCTYPE ATML PUBLI] "~//WSC//DTD RTHL .01 Framesec//EN" "hvep:/ /w3 ora/TR/henle/ franeses ava">
2 Eencar>

4 <title>Opgave E: Noter5.htm Eksempler pa billeder, fd dec 2011</title>

s <meta nttp-equive"Content-Type" concente"text/html; charset-utf-8"/>

& f</nesa

7 evody>

o | <nisbiverse links og billedsr:</ni> <BR>

s <a nref="http://wnw.hogym.dk" > Holstebro gymnasimm </a> <br>

10 <a nref="http://wnw.dr.dk" > Danmarks radio </a> <br>
1 <a nref="http://wnw.dsb.dk" > DSB </a> <br>

12 <a nref="moterl.htm"> Det fprste HTML-dokument, noterl </a>

13 <br> <br>

1a Et billede:<br>

15 <img src="silke.jpg"></img>

16 <br> <br>

17 Et billede man kan klikke pa:<br>

18 <a href="http://wnw.hogym.dk ">

19 <img src="hogyn3.Jpg" alt="Holstebro gymnasium" align="center" ></img>
20 Holstebro gymnasium</a>

21 [</body>

22 Lo/nem>

23

Hyper Text Markup Language file length :827 _lines:23 Ln:1 Col:22 Sel:0 Dos\Windows  UTF-8 NS





Opgave E: Noter5.htm (Husk at svare JA til at tillade aktive knapper).
a) Tilføj et billede på hjemmesiden (find selv et i jpg format).

Eksempel Noter6ramme.htm og Noter6menu.htm – rammer med menu
Som det sidste i html vil vi se på rammer – en opdeling af skærmbilledet. Normalt opdeler man i en ret lille venstre del, som viser en menu med nogle links, og højredelen, som viser det valgte link. 
Følgende eksempel viser en opdeling i to rammer:
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<1DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Framesec//EN" "htcp://ww.w3.orq/TR/ntml4/Erameses.dod™>
<neml>
<nead>
<titlesOpgave F: Noter6éRamme Eksempler pa rammeopbygning, fd dec 2011</title>
<meta nttp-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-g"/>
</nead>

Udklipsholder 1

<framesec cols="30/,70/">
<frame src="moterémenu.htm’></frame>
<frame src="noter5.htm" name="hojre"></frame>
</frameset>

</ntmi>

Hyper Text Markup Language file : Ln:l Col:23 Sel:0 Dos\Windows





Der opdeles i to lodrette (cols) rammer på henholdsvis 30% og 70%. Den største navngives "hojre". Bemærk, at vi ikke bruger <body>. Dette fungerer sammen med følgende noter6menu.htm:
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<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Framesec//EN" "htcp://ww.w3.orq/TR/ntml4/trameses.ded™>
<ntml>
<title>Opgave F: Noterémenu Eksempler pi menu-opbygning, fd dec 2011</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
</nead>
Fi<body>
<ha>Eksterne links:</né>
<1li><a href="http://wnw.hogym.dk" target="hojre"> Holstebro gymnasium </a></1i>
<1li><a href="http://wnw.dr.dk" target="hojre"> Dammarks Radio </a></1i>
<ha>Interne links:</né>
<li><a href="noteri.htm" target="hojre"> Noterl </a></1i>
<li><a href="noter2.htm" target="hojre"> Noter2 </a></1i>
<li><a href="noter3.htm" target="hojre"> Noter3 </a></1i>
<ha>Uden rammer:</na>
<li><a href="noteri.htm" target="_top"> Noterl </a></li>
<li><a href="noter2.htm" target="_top"> Noter2 </a></li>
<n4>Rnapper:</né>
<input type=button name="Nytfarveknap" value="Gul pi hejre side"
onclick="parent.hojre.docunent.bgColor="yellow' "> </inpuc><br>
<input type=button name="Nytfarveknap2" value="Rgd pa heire side"
onclick="parent.hojre.document . bgColor="red' "></input> <br>
<input type=button name="Nytlocationknap2" value="Noter2 pi hejre side"
onclick="parent.hojre.document. location="noter2 . htm' "></inpuc>
</body>
</nem1>





Links med target="hojre" vises i den højre ramme. Links med target="_top" får rammerne til at forsvinde. target=”_new” giver et helt nyt vindue.
I knapperne anvendes parent (i den venstre ramme) til at komme et niveau op (på hovedrammen), før man kan referere til rammen med navn hojre. Derved kan man fra den venstre ramme ændre henholdsvis baggrunds​farve (bgColor) eller indhold (location) i den højre ramme. 

Brugerfladen bliver:
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Opgave F: Noter6ramme.htm
a) Afprøv rammerne i noter6ramme.htm. Tilføj et par links i noter6menu.htm og afprøv resultatet.

b) Lav om, så der er tre rammer på 30%, 50% og 20% og navngiv den sidste med name="ekstra". 
Tilføj i noter6menu.htm nogle links, der anbringer sig i denne ”ekstra”. Beskriv hvad du mener om brugerfladen før og nu - er den umiddelbart til at overskue og anvende?

c) Gå tilbage til den oprindelige version og tilføj i den venstre ramme en knap, der kan ændre baggrundsfarven i den højre ramme til blå.

d) Afprøv også target=”_top” (der bruger hele siden og sletter menuen) og target=”_new” (der giver en helt ny side). 
e) I mappen Noter6css findes en anden måde at lave rammer på. Der er brugt iframe og css. Afprøv i denne mappe Noter6rammecss.htm. Bedøm resultatet. 

Eksempel Noter7.htm – mail-form

Nogle gange ønsker man på en hjemmeside at lade brugeren indtaste data, som så sendes til en server eller til en person. Et eksempel er, når man på www.DSB.dk skriver afgangsstation og ankomststation; dette kræver et program på serveren, som er gjort parat til at håndtere disse data. Vi her afprøve en tilsvarende metode: At data sendes som mail. Også dette kræver, at Pcen er sat korrekt op, og at der er et program klar på serveren.
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Et par links: <IDOCTYBE HTML BUHLIC "~//WC//DTD HTML 4.01 Framesec//EN" "houp://wa-wd.org/TR/momle/ Txaneset dod™s,
penens>
<head>
Holstebr <title>Opgave G: Noter7.htm Eksempel pa form v. Frede Dybkjer december 2011</title>
tebro <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
gg';““"“i“"‘“ </neaa>

H<boay>
<A1>Et par links:</al> <br>
<a href="http://wm.hogym.dk" > Holstebro gymnasimm </a> <br>
<a href="http://wm.dr.dk" > Danmarks radio </a> <br>
. <a href="http://wm.dsb.dk" > DSB </a>
Form: Py
Nedenfor fglger en form, der kan sendes med mail. Det kumne vare en undersegelse,
bvor man gztter pa hajden af skolens flagstang <br>

Nedenfor folger en form, de;

Sendes retur il <nl>Formi</nl> <br>

oo@hogymdk <form metho action="http://it.hogyn.dk/MailSubuit.aspx" name="BestilForm">
<inpuc hidden” value="smtp.gmail.com' ></input>

Formava: <input hidden” value="hogym.it.201legmail.com" ></inpuc>
<input value="ho452906gym!" ></inpuc>

Efternava: Sendes retur til:<br>

Dit bud pa hojden af skolen

<input name="mailto" type="text" value="xxxxghogym.dk" ></input><br><br>
Tiyk for at sende Fornavn: <input type="text name="fornavn"></input><br>
Efternavn: <input type="text" name="efternavm"></input><br>
Dit bud ph hgjden af skolens flagstang: <input type="text" name="flagstang”></inputs<br>
<input type="submit" name="sendknap" value="Tryk for at sende"></input>
</form>
</body>
</neml>





De vigtigste linier i kildekoden definerer en form, hvorfra indholdet af alle input felter sendes, når du har ændret mailadressen xxxx@hogym.dk til din egen:

<form method="post" action="http://it.hogym.dk/MailSubmit.aspx" name="BestilForm">

  <input name="smtp" type="hidden" value="smtp.gmail.com" ></input>
Her er brugt en server med et program. Vi har ikke umiddelbart adgang til en sådan server på skolen, og jeg har derfor fået en programmør til at lave server-programmet. Senere i noterne vises lidt af dette program. Det er ikke uden risiko at bruge programmer på en server, da en sådan server kan læse ens mailadresser og indholdet af mailen og for den sags skyld tilføje hvad som helst til mailen, herunder knapper mv. med virus. Men i dette tilfælde på Holstebro gymnasiums server tør jeg godt tage chancen. 
Vi kan risikere, at gmail.com nedlægger den nødvendige mail-adresse, men så må den laves om. 
Opgave G: Noter7.htm – mail-form

a) Indsæt din egen mailadresse og afprøv Noter7.htm. Læs svaret i din mailboks. 
b) Tilføj en mulighed for at svare på, hvilket nordisk flag, som er det flotteste.

JavaScript

JavaScript kan opfattes som en udvidelse af Html-koden, der gør det muligt at lave beregninger mv. på interaktive hjemmesider. 

JavaScript er et programmeringssprog designet til Internet-anvendelser. Fordelen med JavaScript er, at det er et programmeringssprog, som et ret let at overføre via Internettet, da den er en del af browseren. Og at koden er koncentreret og derfor ret hurtig at sende over et net. 

Vi vil i et Html-dokument anbringe variabelerklæringer og funktioner i <head>-delen, mens vi i <body>-delen vil anvende funktionerne mv.

Delene med JavaScript skal altid være i koden <script>.

Bemærk fire ting om JavaScript: 

1) Der er desværre forskellige versioner, og ikke alt kan bruges i alle browsere; vi har her valgt en JavaScript version som fungerer med Microsoft Explorer 7. 

2) I JavaScript har det betydning om bogstaver er store eller små - i variabelnavne mv. 

3) Man kan (i Script-delen) afslutte en linie med kommentarer efter // ; og det er en god idé ved dele, som ikke umiddelbart er gennemskuelige.

4) Din PC kan være sat op, så den advarer mod scripts. Man skal så svare JA til at tillade blokeret indhold.

Der findes adskillige programmeringssprog med forskellige formål. PHP er f.eks. et programmerings​sprog, som anvendes på servere i forbindelse med brug af Internettet. 

Eksempel Noterjav1.htm - en tæller

En tæller anvendes på mange hjemmesider til at tælle antal brugere, som anvender hjemmesiden. Den laves normalt på en server; f.eks. kodet i Java. 

Her laver vi en primitiv tæller for at lære lidt om JavaScript. Tælleren er her en hjemmeside, som med klik på en knap kan lægge 1 til et tal. Eksemplet nedenfor viser et skærmdump med dels hjemmesiden i Explorer, dels kildeteksten i html med JavaScript.

I Html-kodens <head>-del findes en variabel, tal, og en funktion, entilfunk() erklæret. Funktionen lægger 1 til den variable tal og viser resultatet i en tekst-box, taellerfelt. 

I <body>-delen findes en overskrift, en menu-knap med navn entilknap, der starter (kalder) funktionen entilfunk(), og et tekst-felt med navn taellerfelt.
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<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Framesec//EN" "htcp://ww.w3.orq/TR/ntml4/Erameses.dod™>

<ntml>
Bonass
<title>Opgave Java-A: Noterjavi.htm Javascript med en taller, fd dec 2011</titles
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
Fl <script language="JScript">
var tal=o
function entilfunk()
1
tal=taltl
taellerfelt.value=tal
1
</sezipe>
</nead>
Fi<body>
<h1>En taller, der kan lzgge én til</ni>

<input type=button name="entilknap” value="lsg én til" onclick="entilfunk()"> </inpuc>
<br><br>

<input type=button name="taellerfelt" value="0" size="2"></input>
</body>

</nem1>
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Opgave Java-A:  Noterjav1.htm - en tæller
a) Afprøv Noterjav1.htm.

b) Lav en ny menuknap, som kan trække 1 fra tallet. Lav altså først en funktion enfrafunk(), som trækker 1 fra den variable tal og dernæst en menuknap, som kalder denne funktion.

c) Evt: Lad den nye knap ændre teksten på den første med f.eks. ordren: entilknap.value=”PLUS 1”

Objekter med egenskaber og metoder

Knappen med navnet entilknap og tekst-feltet med navn taellerfelt er eksempler på objekter. De har egenskaber (engelsk properties) og metoder (kaldes også handlinger eller hændelser, på engelsk events) tilknyttet. Eksempler på egenskaber er entilknap.value="Læg én til" og taeller.name="taellerfelt" . Et eksempel på en metode for entilknap er onclick="entilfunk()" (dvs. at funktionen entilfunk() startes ved museklik på knappen).

Variable og deres typer

En variabel i JavaScript kan lagre en værdi. For eksempel vil ordren Antal=7 betyde, at den variable Antal har (lagrer) værdien 7. Den ordre kan f.eks. efterfølges af ordren B=Antal+3 og så får den variable B værdien 10. Begge disse variable er af typen tal. Vi skal også arbejde med variable, der lagrer tekster (kaldes også strenge efter engelsk strings). Se et eksempel i noterVariable.htm.
Eksempel Noterjav2.htm - en gætteskærm

Eksemplet Noterjav2.htm giver brugeren mulighed for at gætte på et tal. 

Lidt forklaringer til programmet: Det tilfældige tal laves med linien Math.floor(Math.random()*10+1). Med Math.random lavet et tilfældigt tal mellem 0 og 1. Det ganges med 10, 1 lægges til, og med Math.floor fjernes decimaldelen og kun heltallet er tilbage.

Med if-konstruktionen kan man lave et valg. Betingelsen står i de runde parenteser. Er betingelsen opfyldt udføres det, der står i de første krøllede parenteser {}; er betingelsen ikke opfyldt udføres det, der står i de krøllede parenteser efter else.
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<IDOCTYFE ATHL FUBLEC "~//WaC//DTD HTML 4.01 Frameset//EN" "hvep://wne w3 oce/TR/hunls Traneset dza™>

<heml>
<head>
Tast dit gaet ) y . .
<title>Opgave Java-B Noterjav2.htm: JavaScript med get af tilfeldigt tal teller, fd dec 2011</citle>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=atf-8"/>
Kontrol af gsttet

Fl <script language="JScript">
var tal=o
function gaetfunk()
1
tal-Math.floor (Math.random() ¥10+1) //tilfelaige tal mellem 1 og 10
if (tal—gaetfelt.value) {alert("Det var helt rigtigt med "+tal)}
else {alert("Sedre held naste gang, tallet var "ttal)}
1
</sezipe>
</nead>
Fi<body>
<n1>Get et tilfaldigt tal mellem 1 og 10</hl>
Tast dit gat: <input typesctext name="gaetfelt” value="" size="2"> </imput> <br><br>

<input type=button name="kontrolknap" value="Kontrol af gzttet” onclick="gaetfunk()"> </input>
<br><br>

</pody>
</nem1>




Skærmdumpen ovenfor viser hjemmesidens brugerflade i Explorer og kildeteksten. 

Opgave Java-B: Noterjav2.htm - en gættemaskine

Afprøv Noterjav2.htm. Udvid programmet, så man får mulighed for at gætte flere gange på samme tal - og hver gang får at vide, om man gætter for lavt eller for højt.

Vink: 1) Det er nødvendigt at flytte linien med tal=Math...... ned efter funktionen. Du kan f.eks. lave en ny funktion med denne linie og kalde funktionen fra en ny knap (og måske også, når tallet er gættet). 2) Den krøllede parentes {} efter else skal laves om til en {if (tal>gaet.value) {alert...} else {alert.....}}.
Tre slags ordrer i JavaScript: Tildeling, selektion og iteration
Tildeling betyder, at man giver en værdi til en variabel, f.eks.: A=7+B hvor højresiden beregnes og værdien gemmes i den variable A.
Selektion er en ordre med if, f.eks.: 
if (tal>4) {alert("tallet er større end 4")} else {alert("tallet er mindre end 4")} Der er en betingelse, her om den variable tal er større end 4, og hvis betingelsen er opfyldt, udføres den første blok (dvs. alt mellem { og }), og ellers udføres den anden blok. Se et eksempel i noterSelektion.htm. 
Iteration er en ordre med en gentagelse, f.eks.:
for (id=1; id<=tal; id=id+1) { alert("Tallet id er "+ id + " og du har tastet " + tal)}. Den variable id tildeles værdien 1, og id øges med 1, til id når den variable tal. Hver gang udføres blokken; dvs. alt mellem { og }. Se et eksempel i noterIteration.htm. 
Eksempel Noterjav3.htm - Opsamling af indtastede data

Eksemplet Noterjav3.htm giver brugeren mulighed for at taste data ind. Textarea-feltet (med navn samletfelt) kan indeholde mange linier data, og de indtastede data opsamles heri.

Koden \r\n inde i funktionen tilfojfunk giver en ny linie i tekstfeltet.
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g det indiastede tifoes <o <title>0pgave Java-C: Noterjav.htm Opsamling af tekst v. Frede Dybkjer december 2011</title>
Kan indraste nogle data og <meta KTp-equiv="Content-Type" content="text/html; chaTset=atf-8"/>
<script language="Jscript">
er et godt valgfag

function tilfojfunk()
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)
Rlle tekster: </nead>
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Opgave Java-C: Noterjav3.htm - Opsamling af indtastede data

a) Tilføj i eksemplet Noterjav3.htm et ekstra input-text felt. Lav dernæst en ny knap, så indholdet tilføjes i textarea-feltet. Bemærk, at det kræver en ny funktion.
Eksempel Noterjav4.htm - Regneopgaver addition

Eksemplet Noterjav4.htm giver brugeren mulighed for at løse nogle regneopgaver med addition. 
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<nemi>
Bemenss
PCen laver nogle opgaver <title>Opgave Java-D: Noterjav4.htm Regneopgaver v. Frede Dybkjer december 2011</title>
Du kan hver gang indtaste d <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>

Bl <scripe language='dSeript>

Her har du opgaven:
Opgave: 1+15.

17 KLIK for kontrol

Opgave: Get: Lest

1 function nyopgfunk()
12 [ { varicMach.floor(Math.random()*20+41) //giver et tilfaldigt tale mellem 1 og 20

1one by i | (IR var2=Math. floor (Math. random() *20+1)
1a opgavefelt.value="Opgave: "4varlt”+"+var2
15 losnfelt.value=""
16 losnfelt.focus ()
17 if (antalOK>=S) {alert('Du har lest 5 eller flere opgaver rigtigt, TIL LYKKE')}
18 1
19 function gaetfunk()
20 B¢
21 if (losnfelt.value=vari+var?) {antalOK=antalOK+1} else {antalF=antalf+1}
22 resultaterfelt.value=resultaterfelt.valuet”\z\n"+varls" = +var2+” “"+losnfelt.valuet” “"+antaloks” / “+antalf
23 nyopgEunk ()
24 1
25 </scripe>
26 [</neaa>
27 Hl<body>
28 <n1>Lpsning af regneopgaver</ni>
29 BCen laver nogle opgaver med regnestykker. <br>
30 Du kan hver gang indtaste din lgsning pa opgaven og klikke pi knappen. Det far besked, nir du har 1gst 5 opgaver rigtigt. <br><br>
51 Her har du opgaven: <br>
52 <input type="text" name="opgavefelt" ></input>

33 <br><br>
3e <input type="text" name: 27></1nput>

35 <input type="button" name FLIK for kontrol"

36 onclick="gaetfank () "></inpuc>

37 <br><br>

£ <textarea name="resultaterfelt" row: Lost OK / ikke lpst</textarea>
39 [l <script language="JScript">

20 document .bgColor="yellow"

a1 nyopgfunk() ;

a2 </scripe>

43 [</body>

</nem1>

length:1700 _lines : 45 Ln:1 Col:1 Sel:0 Dos\Windows





Opgave Java-D: Noterjav4.htm - Regneopgaver multiplikation

a) Afprøv eksemplet Noterjav4.htm. Lav eksemplet om, så det udfører gangestykker med tal mellem 1 og 10. Gem dette program under et nyt navn, f.eks.Noterjav4gange.htm.

Opgave Java-E: Noterjav4.htm - Regneopgaver subtraktion, division, mv.

a) Lav eksemplet om, så det udfører minus-stykker med tal mellem 1 og 20. Gem dette program under et nyt navn, f.eks.Noterjav4minus.htm.

b) Lav en menu med rammeopsætningen (se opgave F med noter6ramme.htm), så man kan vælge de tre regneprogrammer ovenfor.

c) Tilføj i textarea-feltet en udskrift af samlet antal opgaver (i hvert af de fire programmer).

d) Tilføj en mulighed for sværhedsgrad (for multiplikation f.eks.: let med tal mellem 1 og 10, middel med tal mellem 10 og 20, svært for tal mellem 20 og 30) i hvert af de fire programmer.
e) Lav nogle divisionsstykker - lav først et skjult facit, så stykket går op. Gem det i Noterjav4div.htm. 

f) Lav evt. flere typer beregninger, f.eks. BMI (ud fra vægt og højde), promille (ud fra vægt og antal genstande mv.).

g) Lav en samlet menu (udvidelse af opgave b), så den medtager division mv.

h) Lav en vurdering af, om din brugerflade kan bruges i folkeskolen. Forklar, hvad der kan forbedre hjemmesiden, herunder om muligheder for lagring af resultater, lærerens rolle osv. 

Eksempel Noterjav5.htm - Antal dage
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Beregn antal

Tast din fodsclsdato pé engt

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Framesec//EN" "http://www.ws.org/TR/honld/frameset. dod’
<ntml>

Bonass

<title>Opgave Java-F: Noterjavs.htm Beregn antal dage v. Frede Dybkjer december 2011</citle>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>

Fl <script language="JScript">

var antaldage = 0

var fdag = new Date("May 30, 19947)

var idag = new Date() // dags dato og tidspunkt

function beregndagefunk ()

Bt

fdag= new Date (fdatofelt.value)
antaldage=Math. £loox ((idag.getTime () ~£dag.gecTime()) /(24%60*60%1000))
// Dage lagres som milli-sekunder (cusindedele) efter 1. jan 1970
// Der skal derfor deles med antal milli-sekunder pr. dag.
alert("Der er get "+antaldage+” dage” )
i
document .write("Dagen i dag: "+idag)
</seript>
</nead>
Fi<body>
<n1>Beregn antal dage</ni>
<br>Tast din fadselsdato pa engelsk og pa formen "maned dag, ar", f.eks. Feb 21, 1994:
<br> <input type="text" name="fdatofelt" value="May 30, 1994" size="20"></input> <br><br>
<input type="button" NAME="beregnknap" VALUE="Beregning af antal dage til i dag" onclick="beregndagefunk()"> </input>
<br><br>
</body>
</nem1>





Dette eksempel beregner antal dage fra en fødselsdag frem til i dag. Java lagrer datoer som antal millisekunder (tusindedele sekunder) efter den 1. januar 1970. Udtrykket idag.getTime giver netop antal millisekunder efter 1. januar 1970. Tilsvarende vil idag.getYear give årstallet, idag.getHours giver timetallet.  Udskriftsformatet i øverste linie (Dagen i dag) kan rettes til - men det er undladt her.

Opgave Java-F: Noterjav5.htm - Antal dage

a) Afprøv eksemplet Noterjav5.htm.

b) Lav eksemplet om, så det beregner antal dage frem til næste nytårsaften.

c) Lav eksemplet om, så det beregner antal sekunder siden fødselsdatoen.
Eksempel Noterjav6.htm - Et ur

Eksemplet Noterjav6.htm giver en box med et ur, der skifter tid hvert sekund. 
Metoderne idag.getHours(), idag.getMinutes() og idag.getSeconds() giver henholdsvis timer, minutter og sekunder; disse udskrives i text-feltet tidnu. 

Funktionen udskrivtidfunk() skal igangsættes, og derfor laves et lille script med et funktionskald i body. 

Bemærk linien id = setTimeout("udskrivtid()",1000). Den kalder funktionen udskrivtidfunk() efter 1000 millisekunder; altså sikres en opdatering af uret hvert sekund. Funktionen kalder sig selv - det kaldes et rekursivt kald.   
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Udskriver tif = e

1 [K!DOCTYPE HIML PUBLIC "-//WSC//DID HIML 4.01 Framesec//EN" "http://ww.w3.org/TR/htmlé/frameset.dcd">
2 B>
5 Bicneass
‘Tidspunkt lige nu: 4 <title>Opgave Java-G: Noterjavé.htm Et ur v. Frede Dybkjer december 2011</title>
Klokken er 11:2653 5 | <meta noop-equiv="Content-Type" content="text/ntml; charset=utf-8"/>
6 El <script language="dScript"s
7 [ var idag - new Date() // dags dato og tidspunkc
& | function wdskriveiasunk()
E =
10 idag= new Date()
1 tidnu.value = "Klokken er "+idag.getHours()+":"+idag.getMinutes()+": "+idag.getSeconds()
12 id = setTimeout ("udskziveidfunk()",1000) //udskriveid starces igen om 1000 millisekunder
13 )
12 | </scripe>
15 |[</nead>
16 El<pody>
17 [ <ni>vaskriver tiden</ni>
26 | <br>Tiaspunkt lige mu:
15 | <br><inpur type=vext name="tidmu" value='" size="18" > <br>
20 [ <script language="JScript">
21 sdskeiveidsuni()
22 | </scripe>
25 f</boay>
26 Le/moms>
25

[Hyper Text Markup Language file length 1838 _lines:25 n:1 Col:1 Sel:0 Dos\Windows  UTF-8 NS





Opgave Java-G: Noterjav6.htm - Stopur

a) Lav eksemplet om, så det kan fungere som et stopur. Der skal altså være en starttid og en sluttid, som sættes af hver sin knap. Forskellen kan beregnes med forskel=New Date(tidstart-tidslut). 
b) Evt. kan du lave en konkurrence med reaktionstid. Bestem selv brugerfladen.
c) Lav en vurdering af, om din brugerflade kan bruges på nettet. Forklar, hvad der kan forbedre hjemmesiden, herunder om muligheder for lagring af resultater, bedste score, osv. 
Eksempel Noterjav7.htm - vinduer

I Windows miljøet er det naturligvis væsentligt at arbejde med vinduer og det er også muligt i JavaScript og html. I eksemplet nedenfor åbnes og lukkes vinduer - dels I html direkte, dels via funktioner i JavaScript.

Et vindue er det mest "omfattende" objekt på den måde, at det indeholder andre objekter. Det skal oprettes (med open), inden man kan arbejde med det.
[image: image17.png]Nyt tomt vindue 1 laves
Nytvindue 1 lukkes
Nytvindue 1 fokuseres

Nytvindue 2 laves med no
Nytvindue 2 lukkes
Nyt vindue 2 fokuseres

'Med funktion: Luk vindue 1,

Noter4 i Vindue 1

SelCIE I -

ftDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DID HIML 4.01 Framesec//EN" "http://ww.w3.org/TR/html4/frameset.dcdr™
<neml>
nead>
<title>Opgave Java-H: Noterjavl.htm Vinduer med MED JavaScript v. Frede Dybkjer december 2011</titles
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=atf-8"/>
<script language="JScript">
function Skrivvinduelfunc()
«

NytVinl.cvitle="Vindue for tests”
NytVinl.document.write ("iziteTest")
NytVini.status="Stacustest”
NytVin1.focus ()
g
function NycVinduelfunc ()
{ Nytvini.close()
NytVinl=window.open(’noterj3.htm', 'NytVinl', ' toolbar=no, status=yes, width=300, height
NytVin1.focus ()
1
</sezipe>
</nead>>
Fi<body>
<n1>Vinduer med JavaScript</nl>
<br>
<input type="button” Nytvinduellavknap" value="Nyt tomt vindue 1 laves" onclick="NytVinl-window.open('','NytVinl','toolbar—no

<br>
<imput type="button" name="Nytvinduelnedknap" value="Nyt vindue 1 lukkes" onclick="NytVinl.close()"> </input>

<br>

<input type="button” Nytvinduelfocusknap" value="Nyt vindue 1 fokuseres" onclick="NytVinl.focus()"> </input>

<br><br>

<input type="button” NytTestSideknap" value="Nyt vindue 2 laves med noterj2" onclick="NytVin2=window.open('noterj2.htm', 'NytV
<br>

<input type="button” Nytvindue2nedknap” value="Nyt vindue 2 lukkes" onclick="NytVin2.close()"> </input>

<br>

<input type="button” Nytvindue2focusknap" value="Nyt vindue 2 fokuseres" onclick="NytVin2.focus()"> </input>

<br><br>

<input type="button” SkrivVinduelKnap" value="Med funktion: Skriv i vindue 1 og focuser" onclick="SkrivVinduelfunc()"> </inpu
<br>

<input type="button” NytvinduemedNoteriKnap" value="Med funktion: Luk vindue 1 og lav nyt vindue 1 med noterj3" onclick="NytV
<br><br>

<a HREF="moterd.htm" target="NytVini"> Noterd i Vindue 1 </a>

e

</body>

</nem1>





De vigtigste metoder er luk, åben (opret) og fokus (se vinduet), der gøres med f.eks.:

NytVin1.close()   NytVin1=window.open(………)     NytVin1.focus()
Størrelsen af vinduet angives med f.eks. length=200, width=300. Placeringen af vinduet angives med f.eks. left=200, top=300. Se kildeteksten for detaljer. 

Opgave Java-H: Noterjav7.htm - vinduer

a) Afprøv eksempel Noterjav7.htm med vinduer.

b) Tilføj en knap, der laver et vindue nummer 3 med f.eks. siden fra www.dr.dk

c) Tilføj en knap, der fokuserer på vindue nummer 3.

d) Tilføj en knap, der lukker vindue nummer 3.

e) Tilføj en knap med en funktion, der skriver en lille tekst i vindue nummer 3.

f) Tilføj en knap, der åbner to vinduer.

Eksempel Noterjav8.htm - cookies

Af sikkerhedsgrunde kan hjemmesider ikke arbejde på PCens harddisk; man kan ikke fra en hjemmeside slette eller ændre brugerens data. Men det har alligevel vist sig at være hensigtsmæssigt at kunne lagre nogle ganske få informationer om brugerens anvendelse af en hjemmeside. Formålet er, at man ved brugerens næste besøg på samme hjemmeside kan anvende disse data og derved undlade at bede brugeren gentage indtastninger af data.

Man lagrer disse data i en såkaldt cookie. Det er et dataområde på Pcens harddisk, som knytter sig til brugen af den enkelte hjemmeside.

Bemærk: 1) Cookies lagres lokalt - dvs. på den enkelte PC. 2) Man kan sætte browseren op til ikke at lave cookies.

Data for hver variabel lagres i den variable cookie med variabelnavn, variabelværdi og semikolon samt udløbsdato (dato for automatisk sletning). F.eks. indsættes den variable nv med en indtastet værdi samt den variable antal med værdien 0 med følgende: 

document.cookie = "nv="+navn+";" + "expires=Thursday, 1-Jul-2015 23:59:00 GMT;"
document.cookie = "antal=0;" + "expires=Thursday, 1-Jul-2015 23:59:00 GMT;"
Det gør det en smule vanskeligt at hente dataene for de variable ud igen fra teksten; man er nødt til at splitte cookien op. Et eksempel på, hvordan det kan gøres er:

navn = document.cookie.split(";")[0].substring(3,20)
antalvar=eval(document.cookie.split(";")[1].substring(7,20))
Lidt forklaring: I cookiens første linie findes den variable nv. Liniens første tegn er "nv="; altså tre tegn, der viser variablens navn. Resten af tegnene (efter det 3. tegn) er variablens værdi. 

Opgave Java-I: Noterjav8.htm - cookies

a) Afprøv Noterjav8.htm med en cookie, idet du lukker ned og op (og i øvrigt husker værdierne og afprøver igen en følgende dag).

b) Tilføj et editfelt, hvori du kan skrive en kort tekst. Lav en funktion og en knap, som tilføjer værdien af dette editfelt i cookien med variabelnavnet: tekstfelt. Det kan gøres med f.eks.:

document.cookie = "tekstfelt="+editfelt1.value+";" + "expires=Thursday, 1-Jul-2015 23:59:00 GMT;"

c) Lav en knap, som henter denne værdi og skriver den i et nyt editfelt. Det kan gøres med f.eks.:

editfelt2.value = document.cookie.split(";")[2].substring(10,30)
Eksempel Noterjav9.htm - lyde

Man kan afspille lyde på en hjemmeside. Men: 1) Lyde kræver en del data og kan derfor være langsomme at overføre via Internettet. Billeder er krævende, lyde er meget krævende, videoklip er mest krævende. 2) Man kan kun afspille lydene, hvis der er en afspiller tilknyttet.

Lyde defineres f.eks. med:

<embed src="CHIMES.WAV" name="CHIMES" autoplay="false" width=80 height=100> 

<embed src="CANYON.MID" name="CANYON" autoplay="true" width=80 height=100>

Derefter kan lydene bruges med f.eks.:

<input type="button" value="Starter lyd A" onclick="document.CHIMES.play()">

Opgave Java-J: Noterjav9.htm - lyde

a) Afprøv Noterjav9.htm. Brug StartWin lyden i din mappe eller find selv en ny lyd (f.eks. fra Windows mappen) og tilføj en knap, der kan spille denne lyd.

Eksempel Noterjav10.htm - variable med tekster
Variabler i JavaScript kan indehold tekster (engelsk strings). F.eks. vil
mintekst=”Peter Jensen”; 

betyde, at den variable mintekst nu lagrer teksten ”Peter Jensen”. Med en sådan tekst kan man foretage sig forskellige handlinger. Nogle eksempler:

mintekst.length er længden af den variable og vil her blive 12.
mintekst.charAt(2) er den tredje karakter (den første har nummer nul) og er her t.
mintekst.indexOf(’t’) er den første position, der indeholder tegnet t og vil her være 2 (den første har nummer nul).
Opgave Java-K: Noterjav10.htm - variable med tekster
a) Afprøv Noterjav10.htm. Tilføj en ny procedure og en knap, der udskriver den tredje karakter. 

b) Tilføj en ny procedure og en knap, der udskriver placeringen af det første t. Hvad sker der, hvis der ingen t er?

c) Tilføj en ny procedure og en knap, der ændrer den tredje karakter til et a. Det kan f.eks. gøres med:

     resultat='' // laver en helt tom streng til at starte med

     // og nu erstattes det tredje tegn, dvs. position 2

     for (i=0;i<mintekst.length;i=i+1) 

        {

           if (i==2) { resultat=resultat +'a' }    // sætter tegnet a ind på positionen

            else  { resultat=resultat +mintekst.charAt(i) }   // sætter det gamle tegn ind på positionen

        } 

Eksempel Noterjav11.htm - kodning af tekster

Noterjav11.htm kan lave en kodning af en tekst ved at erstatte ethvert bogstav med et andet efter en fastlagt tabel. Det bruger nogle objekter, f.eks. en knap og to editfelter. Til knappen er der knyttet en metode - funktionen, som laver koden. 

Opgave Java-L: Noterjav11.htm - kodning af tekster

a) Afprøv Noterjav11.htm. Lav om på den valgte kode - ved at ændre rækkefølgen i kodealfabetet. 

b) Lav en knap og en funktion, der kan gå den modsatte vej - altså læse en kodet tekst og give den oprindelige tekst. Det kræver naturligvis, at samme kodealfabetet bruges begge veje. 
c) Prøv det af med en kammerat, hvor du først sender kodealfabetet i en mail - og så din kodede tekst i en anden mail.
d) Udvid programmet, så det laver evt. store bogstaver i den oprindelige tekst om til små bogstaver med funktionen toLowerCase().

e) Lav i stedet for programmet, så det kan klare at kode både små og store bogstaver.
Klienter og servere

Uddrag fra http://informationsteknologi.wdfiles.com/local--files/client-server-og-trelagsarkitektur/tre-lags-arkitektur-v1.0.pdf . Hentet via http://iftek.dk/client-server-og-trelagsarkitektur
Klient-server og tre-lags-arkitekturen

Henrik Bærbak Christensen, Datalogisk Institut, Aarhus Universitet, September 2011 
2.1 Klient-server-arkitektur (Client-server)

I en klient-server-arkitektur deler man et it-system op i en klientdel og i en serverdel.

Klienten er ansvarlig for

· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

Serveren er ansvarlig for

· opbevare og redigere information/data som deles af klienterne

· foretage simple procedurer og beregninger på informationen

· sende og modtage information til og fra klienterne

Et klient-server it-system har een server og mange klienter. Klienterne er de “aktive” forstået således, at det altid er dem, der starter en forespørgsel eller ændring af data. Serveren er “reaktiv” forstået således, at den ikke selv tager initiativ til noget, men venter på forespørgsler fra klienter. En forespørgsel vil så bevirke, at serveren udfører procedurer, ændrer data, og til sidst sender et svar tilbage til klienten. Information flyder mellem klienten og serveren via en netværksforbindelse, typisk internettet. Klienter kan ikke sende og modtage

information fra andre klienter: alting sker via serveren.

En klient-server-arkitekturs fordele er

· Alle klienter ser det samme data. Det er nok den vigtigste egenskab: ændringer foretaget af en klient ses af alle andre klienter næste gang, de læser fra serveren. Med andre ord, så er der ikke brug for, at man kopierer data frem og tilbage mellem klienterne indbyrdes.

· Alle programmer, der ligger på serveren, kan ændres/opdateres, uden der skal ændres i de programmer, der kører på klienterne. Det gør det billigere at vedligeholde.

Ulempen er den øgede omkostning på grund af, at serverne skal køre i døgndrift, og den mere komplicerede programmering, der skal til for at lave klient og server programmerne.
På den næste side vises et eksempel på den serverprogrammering, der håndterer mail-respons i forbindelse med programmerne noter7.htm og noter7JavaScript.htm. Det tog en erfaren server-programmør ca. 4 timers arbejde at få programmeret og testet denne kode. Den er skrevet i ASP (Active Server Pages) udviklet af Microsoft, se http://en.wikipedia.org/wiki/ASP.NET . 
[image: image18.png]Indstilinger
cBldhbm|i2e|m

DIEEENERIEY

namespace 1CB.Sites.HogymIT

B{
public partial class MailSubmit : System.Web.UI.Page
Bt
private string smep = "7;
private string user = ""
private string pass = "";
private string mailto = ";

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
= i
1if (Request.Form["smcp"] != null &6
Request.Form["user"] I= null &
Request.Form["pass"] I= null &&
Request.Form["mailto”] I= null)

smep = Request.Form["smen”];
Request.Forn["usez"];

pass = Request.Form["pass"];

mailto = Request.Form["mailto"];
StringBuilder sb = new StringBuilder():
foreach (string key in Request.Form.AllKeys)

= i
if (key 1= "smep” &&
key 1= "user® &&
key 1= "pass® &&
key 1= "mailto” &&
key 1= "sendinap")
= i
sb.AppendLine (String. Format ("(0): (13",
1
1
var client = new SmepClient(smep, 557)
= i
Credentials = new NetworkCredential(user, pass),
Enablessl = true
i
try
= i
Mailllessage message = new Mailliessage (mailto, mailto,
message.BodyEncoding = System.Text.Encoding.UTFE;
client.Send (message) ;
SuccessPlaceHolder.Visible = true;
1
cateh (Exception)
= i

ErrorPlacefiolder.Visible

true;

key, Request.Formlkeyl)):

"Modtaget fra MailSubmit”, sb.ToString()):





En stor del af koden til den serverprogrammering, der håndterer mail-respons i forbindelse med programmerne noter7.htm og noter7JavaScript.htm.

Projektopgaver

I de følgende projektopgaver skal du hver gang beskrive og bedømme: 

a) Hjemmesiden på den lokale computer, om den er fornuftigt opbygget til

· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, om den fornuftigt 

· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne

Dine beskrivelser skal hver gang både se på den hjemmeside, som du selv har konstrueret, og se på tilsvarende hjemmesider hentet ude på nettet. Hver gang skal du beskrive fornuftige udvidelser af din egen hjemmeside i forhold til, hvad du finder på nettet. 

Projektopgave Java-r: Regnemaskine
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a) I denne opgave skal du som træning selv indtaste alt - så start med en filen StartTom.htm i Notepad++. Grundopstillingen med <html> mv. er så lavet. En regnemaskine kan starte med, at man laver indtastningsmuligheden. Lav med <input> et editfelt til indtastning. Lav 10 knapper med hvert sit ciffer. Lav funktionerne til de ti knapper (man skal hver gang lægge cifferet til i feltet).

b) Lav editfeltet til facit og de fire knapper til beregning. For at komme til at arbejde med tal og ikke tekst kan man gange med 1, som f.eks.:  facit=1*facitedit.value //vi henter i facitedit som tal. 

c) Lidt større opgave: Regnemaskinen kan udvides med sletteknapper, med memoryknapper (evt. med en cookie), med knap til kommatal, osv. 

d) Evt.: En meget stor projektopgave er at kunne bruge parenteser (det kræver en stak til lagring).

e) Og så bedømmelsen: Find nogle eksempler på lommeregnere på nettet (men sørg for god viruskontrol på din computer), f.eks.: http://www.calculator.nu/dan.htm
http://www.online-calculator.com/
http://www.calculateforfree.com/ 

Sammenlign dem med din egen. Beskriv både for din egen og for de andre: 

a) Hjemmesiden (evt. hentet fra et sted på nettet) udført på den lokale computer, hvad den udfører, og om den er fornuftigt opbygget til:
· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, hvad den bruges til (hvis den bruges), og om i så fald fornuftigt :
· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne
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Projektopgave Java-K: Lykkehjul.htm 

I lykkehjulet kan man gætte ord. Man drejer på et gevinsthjul og kan gætte på en konsonant. Hvis man gætter rigtigt, får man gevinsten for hver gang, konsonanten optræder. Og så kan man købe vokaler mod betaling.
Vi vil lave lykkehjulet trinvist (modulopbygget). [image: image21.jpg]Her kan du geette pa ordet: guethngy
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a) Lav først en hjemmeside med mulighed for at gætte, om et indtastet ord er gættet rigtigt. Brug et editfelt gaetedit, en knap gaetknap, en variabel facit = "HOLSTEBRO" og en variabel gaet, der får editfeltets værdi. Selve undersøgelsen kan foregå med selektionen:
 if (gaet==facit) {alert('Til lykke')} else {alert('Forkert gæt')}  
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b) Lav overskriften og to nye editfelter: resultatedit med value="?????????" og size=25  og gevinstedit med value="0" og size=25. Antal spørgsmålstegn skal svare til antal bogstaver i facit.
c) Få funktionen til gaetknap til at skrive facit i resultatedit (når det er korrekt).
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d) Lav konsonantknap, konsonantedit (med value="" maxlength=1 size=1), vokalknap og vokaledit (med value="" maxlength=1  size=1).
e) Nu skal funktionen hørende til konsonantknappen laves. De væsentligste dele er:
tegn=konsonantedit.value // henter det tegn i konsonantedit
glresultat=resultatedit.value //henter resultatet lige nu med spørgsmålstegn og gættede bogstaver 

resultat='' //laver et nyt, starter med en tom

for (i=0;i<facit.length;++i)  
 {   if (tegn==facit.charAt(i)) { resultat=resultat +tegn }  //sætter tegnet ind på positionen

     else  { resultat=resultat +glresultat.charAt(i) }  //sætter det gamle resultat (evt. ?) ind på positionen 

  }   //en iteration, der går gennem tegnene i ordet et for et
resultatedit.value=resultat

f) Lav den tilsvarende funktion for vokaler.
g) Gevinster kan i første omgang laves med, at der gives 200 for hver rigtig konsonant. Tilføj i konsonantfunktionen en linie i stil med 
gevinstedit.value=200+(gevinstedit.value/1) // deler med 1, så maskinen forstår, at det er tal.
h) Nu laves muligheden for forskellige gevinster. Lav feltet drejedit og knappen drejknap. Funktionen til drejknap skal indeholde f.eks.:

        gevinst=(Math.round(Math.random()*9+1))*200

        drejedit.value=gevinst

i) Sørg for, at denne gevinst bruges til at beregne den samlede gevinst (i konsonantfunktionen).
Udvidelser: Man kan lave mange kontroller og andre udvidelser af hjemmesiden med lykkehjulet.

j) Lav en kontrol af, at der er indtastet en konsonant. Det kan gøres med den variable 

var konsonanter="BCDFGHJKLMNPQRSTVWXZ"
og inde i konsonantfunktionen laves en selektion med:

  if (konsonanter.indexOf(tegn)==-1) {alert('Det er ikke en konsonant')} else 

     {          //så var det en konsonant ……
k) Lav på tilsvarende måde en kontrol af, at der er indtastet en vokal.

l) Lav en kontrol af, om konsonanten er brugt i svar i forvejen. De væsentligste linier er:

      brugt=false;

      for (i=0;i<facit.length;++i) {  if (tegn==resultat.charAt(i))  {brugt=true }}

      if  (brugt)  {alert('Konsonanten er allerede brugt')} else  

         { …………
m) Lav på tilsvarende måde en kontrol af, om en vokal er brugt i forvejen.

n)  Man kan automatisk sikre, at man kun arbejder med store bogstaver. Det skal gøres (en del steder) med kommandoer i stil med:
   tegn=vokaledit.value //vi henter det tegn i vokaledit

   tegn=tegn.toUpperCase() //vi bruger kun store bogstaver

   vokaledit.value=tegn //skriver tegn i vokaledit

o) Projektopgave: Man kan få knapperne til at blive grå (ikke aktiveret) eller sorte (aktiveret) med kommandoer som 

  vokalknap.disabled=false;   drejknap.disabled=true;   konsonantknap.disabled=false.   
Men det kræver et stort arbejde at få kommandoerne ind alle de rigtige steder.

p) Projektopgave: Man kan få lykkehjulet til at starte med et tilfældigt valgt ord blandt mange mulige. 

q) Stor projektopgave: Man kan sætte lykkehjulet op til tre spillere.

r) Projektopgave: I lykkehjulet kan der være muligheder for fallit (man mister hele gevinsten og turen) eller tabt tur (man mister kun turen). Det skal lægges ind ved funktionen til drejknappen.

s) Og så bedømmelsen: Find nogle eksempler på lykkehjul på nettet (men sørg for god viruskontrol på din computer), f.eks.:  http://vores.tv/lykkehjulet/ 

http://www.pittelitten.dk/krydsord/lykkehjulet0511_sa.html . Se  også eksempler på reklamespil på http://iftek.dk/reklamespil.
Sammenlign dem med din egen. Beskriv både for din egen og for de andre: 

a) Hjemmesiden (evt. hentet fra et sted på nettet) udført på den lokale computer, hvad den udfører, og om den er fornuftigt opbygget til:
· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, hvad den bruges til, om den bruges, og om i så fald fornuftigt :
· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne
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4 <title>Eksempel pa en form med bestilling v. Frede Dybkj@r december 2011</title>
Nedenfor folger en form, der kan sendes fra en hjemmeside B <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
vaere en bestiling i et firma, der szelger DVD og CD via nettet. 6 E <script language="JScript">
7 function Beregnfunk ()
8
°

Form: it ;
CDpris=BestilForm.CDstykfelt.value*140

10 BestilForm.CDtotalfelt.value=CDpris
Sendes retur i 11 DVDpris=BestilForm.DVDstykfelt.value*200
oo@nogymak 12 BestilForm.DVDtotalfelt.value=DVDpris

13 BestilForm.TotalPrisfelt.value=CDpris+DVDpris
Fomavn: 14 )
Anne. 15 </scripts|
Efternav: 16 [</head>
Jensen 17 H<body>

18 | <ni>Bestilling af CD/DVD</hl> <BR>
Bestiling pa: — || 19 | Nedenfor fslger en form, der kan sendes fra en hjemmeside og modtages med mail.
100 styk pakdkee CD akr. 140 1 Totalfor CD - [140] 20 der szlger DVD og CD via nettet.<BR>
100 stykcpakke DVD akr. 2002 [Totalfor DVD: 400 { | <h1>Form:</hl1> <br>

22 [ <form method="post" action="http://it.hogym.dk/MailSubmit.aspx" name="BestilForm

Samlet pris kr.: 540

23 <input name="smtp" type="hidden" value="smtp.gmail.com"></input>
T 24 <input name="user" type="hidden" value="hogym.it.2011@gmail.com"></input>
25 <input name="pass" type="hidden" value="ho452906gym!"></input>
(Sena ) 26 Sendes retur til:<br>
27 <input name="mailto" type="text" value="xxxx@hogym.dk"></input><br><br>

28 Fornavn:<br>

iz ~—





Projektopgave: Mailform med beregninger noterjavmailform.htm

I noter7.htm så vi på en mailform. Her er mailformen udvidet med JavaScript, der beregner samlet pris for en bestilling af nogle brændbare CD og DVD. 
Bemærk, at der nede i bestillingen er indsat nogle mellemrum med &nbsp; for at få opsætningen lidt pænere. Skal opsætningen blive helt pæn, må man bruge mere avancerede metoder.
Ligesom ved opgave Noter7.htm er der betænkeligheder ved den valgte metode med en fremmed PHP-server (læs om betænkelighederne ved den opgave).

Projektopgave med JavaScript i en mail-form: noterjavmailform.htm
a) Indsæt din egen mailadresse i stedet for xxxx@hogym.dk og afprøv Noter7JavaScript.htm. Læs svaret i din mailboks (muligvis under uønsket mail). 
b) Tilføj en mulighed for at bestille USB 4Gb lager til en stykpris på 250 kr.
c) Lav en helt ny mail-form, der gør det muligt at bestille en pizza i et pizzeria.
d) bedømmelsen: Find nogle eksempler på bestillinger på nettet (men sørg for god viruskontrol på din computer), f.eks.: http://www.dsb.dk/find-og-kob/  http://www.wupti.com/  http://frølundøkologi.dk/index.php?option=com_virtuemart&Itemid=18&vmcchk=1&Itemid=18 . Men også eksempler på pizzeriaer.
Sammenlign dem med din egen. Beskriv både for din egen og for de andre: 

a) Hjemmesiden (evt. hentet fra et sted på nettet) udført på den lokale computer, hvad den udfører, og om den er fornuftigt opbygget til:
· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, hvad den bruges til, om den bruges, og om i så fald fornuftigt :
· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne

Projektopgave: Opslagstavle noterjavtavleform.htm

Tavleform2011.htm giver mulighed for at afprøve en fælles opslagstavle. Se skærmdump og kildekode nedenfor. Her har du begrænset mulighed for eget design; du kan kun ændre opslagstavlens navn.
Projektopgave med JavaScript til en opslagstavle: noterjavtavleform.htm
a) AfprøvTavleform2011.htm. Læs dit indlæg på den angivne hjemmeside. 

b) Lav om på navnet på hjemmesiden – i samarbejde med ca. 3 af dine kammerater, så I bruger et fælles tavlenavn.
c) Lav om på din hjemmeside, så der er to (eller evt. tre) tavler på den samme side.

d) Bedømmelsen: Find nogle eksempler på tavler på nettet (men sørg for god viruskontrol på din computer), f.eks. facebook, twitter, youtube. Se også forklaringerne på http://iftek.dk/facebook og http://iftek.dk/sociale-medier-1
Sammenlign dem med din egen. Beskriv både for din egen og for de andre: 

a) Hjemmesiden (evt. hentet fra et sted på nettet) udført på den lokale computer, hvad den udfører, og om den er fornuftigt opbygget til:
· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, hvad den bruges til, om den bruges, og om i så fald fornuftigt :
· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne
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Fzelles tavle pa nettet

2 [<ncnl>
5 2 | <ciciesEn form til en opslagstavie v. Frede Dybkjer december 2011</title>
Nedenfor folger en form, der kan sendes vise, hvordan ff| 5 | 1c2 nocp-equivenContent-Type" content="text/htul; charset-atf-g"/>
Man laver sit indleeg. og det sendes til en hjemmeside, bl = | no_o)
Navnet pa hjemmesiden returneres efter hver send. [y
Postgruppenavn angiver den tavle, som indlgget skal & | <al>Felles tavie pa nmettet</ni> <or>
Det er som standard Fredetest, men det kan laves om, B Nedenfor fmlger en form, der kan sendes vise, hvordan en opslagstavle fungerer. <br>
S serveren laver tre ting: 10 Man laver sit indlzg, og det sendes til en hjemmeside, hvor man kan fglge indlagget via nettet.<br>
2) Modtager et submit fra en form (post), og opsamler dgfl| .. Navnet pa hjemmesiden returneres efter hver send.<br>
) Lister alle indleg fra en angivet gruppe. 12 Postgruppenavn angiver den tavle, som indlzgget skal findes pa.<br>
©) Melder hjemmesidenavnet tilbage. 13 Det er som standard Fredetest, det kan laves om, si man har flere forskellige opslagstavler.<br>
1¢ | s& serveren laver tre ting: <or>
Gruppenavn - brug evt. Fredetest: 15 a) Modtager et submit fra en form (post), og opsamler det som et indlzg til den angivne gruppe i databasen.
Fredetest 1¢ | Findes gruppen ikke i forvejen bliver den oprettet.<br>
Nava: 27| B Lister alle indlag fra en angivet grappe.<br>
22 | o) Melder njemmesidenavnet tilbage.<br>
Indleg: 18 | <@
P 20 [ <form method="post" action="http://it.hogym.dk/PostSubmit.aspx">
2 Gruppenavn - brug evt. Fredetest:<or>
22 <input name="postgruppenavn' Type='text" value="Fredetest'></input><br>
23 Navn:<pr>
24 <input name='navn" types'text’></input><br>
25 Indlag:<or>
26 <textarea name="indlaeg" cols="40" rows="10"></textarea><br>
27 <pr>
- 28 <input name="sendknap" type="submit' value="Send"></inpuc>
22 | </zorm>
Send 50 f</pody>

</nem1>





Projektopgave: Spørgeskemaundersøgelse med  noterjavSPskemaform.htm
I SPskemaform2011.htm vises en mulighed for at lave en enkel form for spørgeskema. Se skærmdump og kildekode nedenfor. Her kan du selv designe dit eget spørgeskema.
Projektopgave med JavaScript til spørgeskemaundersøgelse: noterjavSPskemaform.htm
a) Afprøv SPskemaform2011.htm. Læs resultatet på den angivne hjemmeside. 

b) Lav i grupper på ca. 3 jeres eget spørgeskema på hjemmesiden – i samarbejde med nogle af dine kammerater.

c) Lav i grupper på ca. 3 jeres eget spørgeskema på hjemmesiden – i samarbejde med nogle af dine kammerater. Det kan f.eks. være en undersøgelse af interesse for en karnevalsfest. 
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<1DOCTYPE HIML PUSLIC
<ntml>

Bonass

<title>Form til spprgeskema v. Frede Dybkjar december 2011</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>

</nead>

Fi<body>

<n1>Spprgeskemac/nl> <br>

Nedenfor fglger en form, der kan sendes vise, hvordan et spgrgeskema fungerer. <br>

Man laver sit skema, og det sendes til en hjemmeside, hvor man kan fplge indlagget via nettet.<br>

Alle, der bruger samme skemanavn SFAL bruge samme hjemmeside. <br>

Man kan lave andre skemaer - og si lave et myt navn pa sammentzllingen.<br>

& serveren laver fire ting: <br>

a) Modtager et submit fra en form (post), og opsamler det som et skema til det angivne sted i databasen.<br>

Findes skemanavnet ikke i forvejen bliver et ny spgrgeskema oprettet oprettet.<br>

b) Sammentaller alle skemaer sendt ind<br>

©) Udskriver det pi en angivet hjemmeside<br>

d) Melder hjemmesidenavnet tilbage.<br>

<br>
Fl <form method="post" action="http://it.hogym.dk/AnswerSubmit.aspx">
Skemanavn:
<input name="skemanavn" type="text” value="FredetestSkema"></inpuc><br>
<br>

Interesser:<br>
<input name="fodbold" valu
<input name="haandbold" value:
<input name="skiskydning" value:
<br>

Ron: <br>

<input name="koen" typ
<input name="koen" typ

fodbold" type="checkbox" ></input> Fodbold<br>
‘haandbold" type="checkbox"></input> Handbold<br>
Skiskydning” type="checkbox"></input> Skiskydning<br>

"radio" value="mand"></input> Mand<br>
"radio" value="kvinde"></input> Rvinde<br>

<br>
Alder: <br>
<input name="Alder” 17 eller under”></input> 17 eller mindre<br>
<input name="Alder” value="18"></input> 18<br>
<input name="Alder” 197></input> 19<br>
<input name="Alder” 20 eller over"></input> 20 eller mere<br>
<br>
<input name="sendknap" type="submit" value="Send"></input>

</form>

</body>

</nem1>




 
d) Bedømmelsen: Find eksempler på spørgeskemaundersøgelser på nettet (men sørg om nødvendigt for en god viruskontrol), f.eks. i Lectio.  Se også forklaringerne på http://iftek.dk/interaktive-test
Sammenlign dem med din egen. Beskriv både for din egen og for de andre: 

a) Hjemmesiden (evt. hentet fra et sted på nettet) udført på den lokale computer, hvad den udfører, og om den er fornuftigt opbygget til:
· præsentation af grafik, tekst, og information til brugeren

· interaktion med brugeren (museklik, tastatur, osv.)

· kommunikation af information til og fra serveren

b) Den centrale server, hvad den bruges til, om den bruges, og om i så fald fornuftigt :
· opbevarer og redigerer information/data som deles af klienterne

· foretager simple procedurer og beregninger på informationen

· sender og modtager information til og fra klienterne
Klik-kontrol med noterjav12.htm

Det er muligt at overtage styringen af klik med musen. Nedenfor er vist resultatet af et højreklik på siden sammen med kildekoden. 

Man kan kontrollere de enkelte musetaster med kode i stil med:
function clickkontrol() {

if ((event.button==2) || (event.button==1))  {alert('Kontrol af din klikken med en clickkontrol funktion. Du har klikket på knap'+event.button) } 

                  }

document.onmousedown=clickkontrol
Opgave med JavaScript klik-kontrol: noterjav12.htm 

a) Prøv at klikke på knappen. Hvad sker der? Lav om i koden, så man kan klikke på knappen (fjern betingelsen med tallet 1).
b) Lav om, så et højreklik betyder, at baggrundsfarven laves til rød med f.eks. koden 

function clickkontrol() {

if (event.button==2) {document.bgColor='red'; alert('Hej med dig, nu er farven rød') }          }.
c) (svær) Lav om, så et højreklik medfører, at baggrundsfarven ved hvert klik skifter mellem rød, gul, blå og grøn.
Stort eksempel noterjavmm.htm - spillet mastermind

Spillet Mastermind har følgende regler: Maskinen laver tilfældigt fire tal mellem 1 og 5. Du får mulighed for at gætte et antal gange, og hver gang får du at vide, hvor mange af dine gæt, der er helt rigtige, og hvor mange af de resterende tal, du har gættet rigtigt (men med en forkert placering).

Brugerfladen kan f.eks. være følgende:
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Denne brugerflade kan laves med det, vi har gennemgået ovenfor. I noterjavmm.htm kan du se det program, som har lavet brugerfladen vist ovenfor; der er dog brugt lidt mere avancerede teknikker end nævnt her i noterne (bl.a. arrays for at gøre programmeringskoden lidt kortere og nogle teknikker for at ændre på baggrundsfarven undervejs). 

a) Afprøv programmet.

b) Lav en ny funktion og en snydeknap, hvor man kan få løsningen vist i en pop-up-boks med      f.eks. alert(”DU SNYDER – men de rigtige cifre er : ”+facit[1]+facit[2]+facit[3]+facit[4])

c) Lav først i gaetfunk() en kontrol af, at man ikke indtaster andre data end et ciffer 1-2-3-4-5.
Opgaver, ekstra

I hver af følgende opgaver: Tænk først over indhold og design. I alle opgaver er der mulighed for at løse dem ret enkelt og at løse dem med mange detaljer.

Opgave ekstra A: Lav en hjemmeside, der kan beregne porto på et brev.
Opgave ekstra B: Lav en hjemmeside, der kan lave trekantsberegninger - f.eks. retvinklet med Pythagoras, eller andre med sinusrelation-cosinusrelation.
Opgave ekstra C: Lav en hjemmeside, hvor man kan simulere 120 kast med en terning og tælle sammen, hvor mange gange, der kommer hver af de 6 sider.
Opgave ekstra D: Lav en hjemmeside, der kan kontrollere et CPR-nummer. Find først ud af, hvordan personnummeret er sammensat, og specielt, hvordan kontrolcifferet beregnes.
Opgave ekstra E: Lav en hjemmeside, der kan lave en form, som sender en mail med en bestilling af honning (til en bi-avler).

Opgave ekstra F: Lav en hjemmeside, der kan lave en form, som sender en mail med en bestilling af fisk (til en fiskebil).

Internettet

Internettet er vor tids største og mest spændende nyskabelse indenfor kommunikation. Det blev etableret sidst i 1960´erne af bl.a. det amerikanske militær. De konstruerede helt bevidst et kaotisk netværk; der skulle ikke være nogen central computer, som en evt. fjende kunne ødelægge. Netværket har ikke noget centrum, og alle tilsluttede computere fungerer sammen med dynamisk tildeling af forbindelser (dynamic rerouting); dvs. hvis én computer holder op med at fungere, så overtager de andre automatisk kommunikationen. Internet er altså en fællesbetegnelse for et antal netværk, som overholder et fælles regelsæt, nemlig Internet protokollen (IP = Internet Protocol). I 1986 blev alle højere læreanstalter i USA koblet sammen i et net, og IP blev valgt som protokol. Siden er Internettet vokset med eksplosiv hastighed.

Borset fra netforbindelsen er Internettet basalt set et gratis net. Langt de fleste søgninger i dag koster intet; leverandørerne stiller gratis deres data til rådighed, så f.eks. en søgning i Japan kun koster den lokale telefonforbindelse. 

På Internettet er mulighederne bl.a: Søgning af data, herunder download (hjemtagning af billeder, lydfiler, programmer mv.). Elektronisk post (e-mail). Diskussionsgrupper (konferencesystemer, nyhedsgrupper).

Søgning på Internettet

Www (World Wide Web) er en af hovedårsagerne til Internettets succes, og har en overvældende udbredelse, selv om det kun har eksisteret siden 1991. Www er dokumenter opbygget i en særlig kode (html, der står for Hyper Text Markup Language), som er en international aftalt standard for brugerfladen med opsætning, www-adresser osv.. Man skal bruge et Browser-program til at omdanne koderne til en grafisk brugerflade, og her findes bl.a. Browser-programmerne Microsoft Explorer og Mozilla (Firefox).
Www-adresserne er udvidede fil-navne og hedder URL (Uniform Resource Location). En URL identificerer entydigt enhver fil i verden. F.eks. betyder URL-adressen http://www.aau.dk/uk/informat.htm en fil i normalt www-format (html), på Århus universitets www-computer (www.aau) i Danmark (dk) og en bestemt fil i en mappe (uk\informat.htm). Normalt afslører en URL, hvilket land, der er tale om; en undtagelse er USA, hvor man i stedet bruger com (virksomheder), edu (uddannnelse), gov (regering), osv. Og man kan købe sig en URL i et andet land.
Det kan være svært at finde ud af, hvor man skal starte en søgning, og her kan søgemaskiner som f.eks. google hjælpe (http://www.google.com). Gode steder på Internettet kan man lagre i en HotList (som Foretrukne), så man uden besvær kan genbruge adresserne en anden gang. Nogle steder er der mulighed for at downloade programmer; dvs. at man kan hente programmer hjem til sin egen computer. Nye versioner af programmer til netværk (f.eks. printer-drivere) kan hentes fra Microsoft, Hewlett-Packard, IBM, osv. Spil og lyd-filer kan hentes et utal af steder, ofte i en demo-version eller som shareware (afprøv først, betal senere). Masser af bøger ligger på elektronisk form på nettet og kan hentes gratis hjem. Billeder af enhver art kan hentes på nettet; men om billeder og navn​lig videoer gælder, at der ofte er meget store mængder data, som det kan tage lang tid at hente hjem. 

Der er masser af andre specialfunktioner på www. Man kan få oversat breve fra et sprog til et andet, man kan chatte (samtale direkte i grupper med hinanden) i tekst eller tale-form, f.eks. i blogs, man kan som privatperson få lov til at lægge sin egen hjemmeside gratis et sted, man kan bestille billeder af stjernehimmelen taget på et bestemt tidspunkt, man kan flytte robotarme og skubbe til Legoklodser i Australien, man kan så et frø i en have i USA.

Diskussionsgrupper

Hjemmesiderne giver kun mulighed for at søge information; man kan ikke selv bidrage. Det kan man derimod i diskussionsgrupper (konferencer), f.eks. på blogs. Eller man kan bidrage med oplysninger på wikis, f.eks. wikipedia.
Emnerne i diskussionsgrupperne spænder som det øvrige Internet meget bredt og millioner af mennesker deltager i tusinder af diskussionsgrupper. Eksempler på emner: Miljødiskussion for skolebørn. Erfaring med Windows 7. Rejser til polar-egnene. Middelaldermusik. Økologiske køkkenhaver. Picasso.

I mange diskussionsgrupper kan man uploade (aflevere) data, f.eks. billeder (flickr), lyd-filer, egne programmer osv. Oftest vil der være en Master (leder af diskussionen), som skal godkende uploadede data; kontrollere for virus mv. Et stort problem er at undgå junk-mail - altså post med intetsigende indhold eller fuld af vrøvl eller allerværst: Med misvisende indhold. 

Med konferencesystemer betegner man normalt lukkede List-servere; hvor deltagelse i konferencen kræver login. Ofte vil konferencer foregå i et særligt program (f.eks. Facebook), med muligheder for at følge emner i konferencen, for at sende personligt mail osv.

Abonnement, kanaler

Jyllands-Posten har lavet en hjemmeside (http://www.jp.dk/), som er frit tilgængelig for alle. Den indeholder korte nyheder mv., og er et gratis tilbud bl.a. til danske i udlandet. På den samme adresse er der mod betaling mulighed for at læse tidligere artikler, erhvervsnøgletal osv.; disse sider får man kun adgang til, hvis man er registreret bruger og kan afgive et brugernavn med kode.

Betalingssystemer

Bankforretninger (homebanking), bestilling af varer o.l. er andre eksempler på ydelser på Internettet, der evt. kan foregå efter en afgivelse af et brugernavn og et kodeord.

Man kan også bruge et normalt kreditkort på Internettet. Sikkerheden er et problem, som man søger på at løse internationalt med kryptering, altså kodning af vigtige data.

Egen WEB-server

Man kan lægge sine egne sider ud på Internettet. Det kræver, at man selv har en web-server, eller at man har adgang til en sådan. Efterhånden er der masser af gratis steder på Internettet, hvor man i en eller anden form kan lagre sine hjemmesider, så der er adgang til dem fra Internettet. 

Interaktive data med serverbrug
På mange internetsider kan brugeren aflevere data. Det gælder f.eks. www.dsb.dk, hvor man kan finde en tidsplan for enhver togrejse og bestille billetter. Det gælder også chat-sider, at data lagres på og sendes fra en server.

Programmet på serveren vil være lavet i et programmeringssprog, f.eks. ASP eller PHP.
Udviklingsværktøjer

Der findes en masse værktøjer til udvikling af hjemmesider med html og med JavaScript. Mange af dem vil give overskrifter i forskellige formater, knapper mv. uden at man selv direkte arbejder med html-koden. Man bliver dog nogle gange nødt til at have et vist kendskab til html-koden. Der findes desuden specielle værktøjer: Flash er et program til flotte grafiske flader. F.eks. kan man lave hotzones på et billede (så billedet bliver opdelt i forskellige dele, som man kan klikke på hver for sig).  
De fleste tekstbehandlingssystemer giver mulighed for at lagre i html-kode; prøv f.eks. i WORD at lagre med Gem Som og vælg html-formatet.

Cookies

En cookie indeholder information om din anvendelse af en bestemt server. Den lagres på din lokale computer, og næste gang du kalder den samme server, sendes cookien med (via CGI). Derved kan serveren arbej​de videre fra der, hvor du sluttede sidst, uden at du behøver afgive de samme informationer igen. En cookie er den eneste måde, hvorpå en hjemmeside kan lagre data på din lokale computer.
Sikkerhed, mail

Et stort, verdensomspændende system som Internettet vil naturligvis blive misbrugt af nogle. Internettets åbenhed og gratisprincippet kan ende med at blive et stort problem. Internettet kan blive misbrugt på mange forskellige måder:

Et advokat-firma i USA så en mulighed for at rundsende reklamer til en masse mennesker samtidigt via elektronisk post; adresserne kunne deres computer hente via søgninger på Internettet, og det var tilmed billigt at sende reklamerne som E-mail. De lavede en pæn reklame og sendte den til godt fire millioner mennesker. Reaktionen var voldsom. Størsteparten af de fire millioner mennesker sendte et vredt svar - eller mange vrede svar - tilbage. Advokatfirmaets E-mail-computer brød sammen og kunne ikke behandle de mange data, og altså heller ikke de normale breve, som firmaet fik. Advokatfirmaet fik en velfortjent straf for at bryde Internettets etik - de uskrevne love.

Et chat forum for børn blev opdaget af mænd med perverse interesser (børnesex) og fik adskillige indlæg med tilbud, der i mere eller mindre skjult form handlede om sex. Serveren måtte lukke. I USA førte det til en debat, som er endt med en skrappere lovgivning, der sigter mod at straffe misbrugere af Internettet. Men det kan ofte være svært at finde frem til de, der har lavet indlæggene i første omgang, fordi Internettet er så åbent og mange tilbyder gratis adgang uden nogen kontrol.

Omvendt skal man selv passe på med at lave sjov via Internettet (rollespil, drillerier mv.). Modtageren kan kun se det skrevne og vil måske opfatte en vittighed som alvor. 

Data via Internettet sendes gennem en masse servere. En edb-ekspert kan på en sådan server læse alle data, som uden kryptering passerer serveren (selv om det i praksis er vanskeligt med store mængder data). Dette praktiseres f.eks. af den amerikanske efterretningstjeneste CIA.
Som tidligere nævnt kan man bruge kryptering (kodning) for at sende særligt følsomme data; navnlig data om betaling, e-mails med følsomme persondata mv.

Sikkerhed, søgninger

Man kan bestemt ikke altid stole på de data, man finder på Internettet. Privatpersoner kan lægge personlige meninger eller bevidst fejlagtige informationer på web-sider. Det gælder navnlig på Internettet, at man skal have en meget kritisk kildevurdering.

De store søgemaskiner - google, yahoo, osv. - tjener penge på reklamer og på skjulte reklamer. Man kan f.eks. betale Google for at komme på deres søgeside. Så hvis jeg søger på ”rejse, Egypten, pyramide, badeferie” får jeg på den første side de firmaer, som betaler Google mest. Først bagefter kommer de firmaer, der har de fleste hits på nettet.
Man har bl.a. i USA og Tyskland søgt at lave programmer, der skal ligge på ens egen computer og sortere hjemmesider fra, hvis de indeholder sex, porno, voldelige spil, osv. Der er desværre ikke nogen let måde, hvorpå man kan sortere alle uønskede sider fra, uden at man samtidig lukker for en masse nyttige sider; men programmerne bruges på skoler mv.

Sikkerhed, hackere 

Et teknisk problem er hackere. De prøver at bruge et firmas linie ud mod Internettet til at søge adgang til firmaets øvrige edb-anvendelser. Det søger man at sikre sig mod ved at lave en såkaldt FireWall, der rent teknisk kun tillader begrænset brug af Internet-linien; f.eks. læsning af WEB-sider. Eller som i hvert fald kontrollerer adgangen via adgangskoder.
Sikkerhed, virus 

Virus (et program, som lægger sig som en del af et andet program, som kan sprede sig selv og som kan ødelægge data) kan kun spredes sammen med andre programmer. Den største risiko med virus har man, hvis man downloader spil eller lignende fra ukendte. 

En specielt kedelig type virus er netvirus (NetBus, BackOrifice osv.). En sådan netvirus kan give en hacker mulighed for via Internettet at overvåge og indgribe i arbejdet på den lokale computer. På den måde kan ens personlige arbejde blive overvåget af en person langt fra ens computer.  

Man beskytter sig mod virus med et antivirus-program (Virus Guard). Et sådant program skal opdateres regelmæssigt - mindst hver uge. Man bør også opdatere styresystemet (Windows) meget ofte. Computeren kan indstilles til automatiske opdateringer. 
Intranet

Brugere henter også lokalt al information via de metoder, vi kender fra Internettet. Et Intranet er et lokalt Internet; det er opbygget som et Internet - med de samme tekniske adresseringsmetoder (IP), med søgninger via en Browser, med e-mail osv. Browserne vil blive brugt som menusystem - hvorfra brugeren vælger programmer, søgninger eller andet. Og brugeren har helt samme brugerflade ligegyldigt om serveren (Intranettet) bruges lokalt eller fra et andet sted i verden. Men intranettet kræver adgangskode og er derfor reserveret en begrænset brugerkreds.
Fjernundervisning

Fjernundervisning foregår som regel via Internettet. Kursisterne kan hente opgaver fra hjemmesider, kommentere, sende e-mails til hinanden og kursus-lederen. Ofte er fjernundervisning suppleret af enkelte mødedage.

Referencer

Internettet har mange referencer om html og JavaScript. Se faghjemmesiden med links.
Ordliste til noterne
Ankre

Steder på en hjemmeside, man kan hoppe til. Kaldes i andre sammenhænge for labels. Af nogle bruges det også generelt om et link.


Betalings-
På Internettet hjemmesider, hvor man skal betale (og får adgang efter afgivelse af 

systemer
en kode). Eller at man betaler med Visa-kort eller lignende.

Betingelse
Bruges i JavaScript både i selektioner og iterationer.

Blokke

I JavaScript en samling af ordrer mellem { og }.

Browser

Et program, der kan anvendes til søgning mv. på Internettet, f.eks. Microsoft Explorer.

Bruger

Arbejder på en klient (en lokal computer) og indtaster og søger via Internettet​.

Brugerflade
De skærmbilleder, som brugeren arbejder ved. Tilrettelægges af den avancerede 



bruger eller af edb-eksperten.

Button 

Se Menuknap 
Client

En lokal computer  - staves med k på dansk.
Cookies

Information om anvendelse af en bestemt www-server. Lagres på brugerens computer.
CSS

Se Style Sheets.
Download
Man henter en stor mængde data, f.eks. et shareware-program eller en lydfil.

Edb-ekspert
Administrerer systemer; oprettelse af brugere, etablering af Internet mv.

Egenskaber
Egenskaber ved et objekt; f.eks. farve, bogstavtype mv. Kan ofte ses (og måske ændres) ved klik på den højre musetast. Se også handlinger.

E-mail

Elektronisk post.

Felt

Et område f.eks. med mulighed for at indtaste data. 

Firewall

Skal hindre hackere i at ødelægge/misbruge et system. Det er ofte en server, som regulerer adgangen udefra, så der kun er begrænset adgang til intranettet.  

Funktioner
En samling af beregninger, ordrer mv, som kan udføres.

Hackere

Personer, der ulovligt skaffer sig adgang til data eller til edb-kapacitet, f.eks. via Internettet. Modvirkes af en Firewall.

Handling
Et objekt kan være tilknyttet handlinger, som sættes i gang med museklik osv. Se også egenskaber.
Hotspot

Et sted på en hjemmeside, som man kan klikke på og derved få en aktivitet sat i gang. Det kan være en reference til et www-dokument på Internettet eller en knap, der udfører et program.

html

HyperText Markup Language. En betegnelse for den tekst med koder, som anvendes til at lave og kommunikere hjemmesider. Udføres på den lokale computer.
Hjælp 

Med tryk på F1 får man som regel direkte hjælp på skærmen.

Ikon

Et lille billede på skærmen, der bruges til at igangsætte f.eks. en browser.

Interaktiv
Brugeren kan afgive data, som edb-systemet reagerer på. 

Internet

Et netværk med computere i hele verden. Det bruges bl.a. til e-mail og til opslag på hjemmesider.

Intranet

Internettets metoder (Browser med links) anvendes lokalt til opgaver som start af programmer, e-mails mv.

IT-bruger
Informations-Teknologi-bruger. Anvender Internettet og andre edb-systemer; er ofte ikke i stand til at ændre i egne opsætninger af hjemmesider mv.

Iteration

En gentagelse. I JavaScript laver man f.eks. gentagelse med ordren     


for (i=0; i<mintekst.length; i=i+1) med startværdi, betingelsen i midten og ændring.
IP

Internet Protokol; en betegnelse for den tekniske metode til datatransmission, som anvendes på Internettet.

Java-Script
Et programmeringssprog, som gør det muligt at udvide hjemmesider i html til interaktive hjemmesider med beregninger osv.

Klient

En lokal computer  - staves med c på engelsk.

Klippebord
En mulighed i Windows, der kan overføre data fra én sammen​hæng til en anden, f.eks. fra en hjemmeside til et tekstbehandlings​program eller mellem to steder på en hjemmeside. F.eks. kan et skærmdump lægges i klippebordet.
Kommunikation
Eller datakommunikation eller datatransmis​sion. Data sendes via telefon eller datanet​ledninger mellem data​mater, der står fjernt fra hinanden. Datakommunika​tion anvendes f.eks. ved opslag i eks​terne databaser via Internettet.

Kryptering
Kodning af data, så de ikke kan læses/ødelægges af uvedkommende.

Link

En reference til f.eks. en hjemmeside.

Mappe

Kan indeholde filer og mapper. Kaldes også for et katalog.
Menu

Viser et antal mulige valg - ofte med menu​knapper eller links. 

Menuknap
En knap, man kan klikke på for at få sat en aktivitet i gang. Engelsk button.

Metoder

Se handlinger.

Objekt

En del af et system, f.eks. en tekst, et felt, en menuknap, en hjemmeside eller et billede. Et objekt vil være tilknyttet egenskaber (events) og handlinger (properties).

Ordre

Bruges i JavaScript til at betegne en beregning, en selektion, en iteration mv. Sluttes af med ;

Print

Engelsk for udskrift.

Properties
Engelsk for egenskaber ved et objekt; f.eks. farve, bogstavstype mv. Kan ofte ses (og måske ændres) ved klik på den højre musetast.

Rammer

En opdeling af skærmbilledet, så der vises forskellige sider i hver del (ramme).

Selektion
Et valg. I JavaScript laver man selektioner med if (betingelse) {…} else {…}

Server

En computer, der kan levere en service til andre computere, f.eks. modtage forespørgsler om hjemmesider og sende dem til edb-brugerens computer. Opbevarer ofte data for brugerne.
Shareware
Programmer, man må afprøve gratis, inden man betaler for dem.

Sikkerhed
På Internettet er der sikkerhedsproblemer med bl.a. virus og hackere.

Skærmdump
Det aktuelle skærmbillede kopieres over til klippebordet - så det f.eks. kan hentes ind i tekstbehandling. Laves med tryk på tasten PrtScr; og kan derefter sættes ind.

Streng

En tekst - en variabel kan lagre en tekst.

Style Sheets
En metode til at lave sin egen opsætning af tekster mv. på en hjemmeside, bruges som css.
System-

Administrerer netværk, servere mv.

administrator

Søgemaskiner
Google og Yahoo er eksempler på søgemaskiner, der efter angivelse af nogle søgeord kan henvise til hjemmesider.

Tag 

En kode i html, f.eks. <title> eller <body>.

Tildeling

En ordre i JavaScript som giver en værdi til en variabel, f.eks. Antal=8

​Udviklingsmiljø
Programmer som støtter udviklingen af brugerflader (hjemmesider mv.). FrontPage er et eksempel.
URL-link
   
Uniform Resource Location. Et link, dvs. en adresse på Internettet.
Up-load

Brugeren lægger data, f.eks. et program, på en server (modsat download).

UTF-8

Et internationalt tegn-sæt, som bl.a. sikrer, at danske æøå kan bruges.
Variabel

Beskriver et felt, f.eks. modtager af et brev, varenavn eller stykpris. Kaldes også feltnavn.

Virus

Et program, der kan 1) arbejde skjult som en del af andre programmer, 2) kopiere sig selv ind i andre programmer, og 3) muligvis forvolde skade, f.eks. sletning af data. 

Windows
En brugerflade med mulighed for klippe​bord, samtidig afvikling af flere data, med trykknapper, mus-anvendelser, osv.

WWW

World Wide Web - en betegnelse for Internettet. Betegnelsen går mest på den service, som består i, at man kan læse informationer (hjemmesider). Den anden store service på Internettet er personlig e-mail.
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