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1.1 Om webbutveckling

Varlden vi lever i ar full med prylar
som kallas for “intelligenta”. Man talar
om artificiell intelligens. Men prylarna
kan inte tanka sjalva. Nagon har pro-
grammerat dem, ndrmare bestdmt de
elektroniska komponenterna i dem -
sma datorer som styr all funktionalitet
och interaktivitet. De programmerade sma prylarna kallas for embedded systems.
Ar de dessutom uppkopplade mot Internet pratar man om Internet of Things (loT),
resultat av en utveckling som tog fart pd 90-talet och sedan dess har revolutionerat
alla omraden i det sociala livet och manniskans satt att leva i hela vérlden — pa gott
och ont.

Programmering &r ett av de mest spannande kapitlen i teknologihistorien. Inte bara
darfor att den har lagt grunden till den moderna IT-industrin. Den har bidragit till
att forverkliga den urgamla ménskliga drémmen att férenkla médosamma arbeten.
Istallet for att plaga sig instruerar man en maskin med idéer och lata den gora
jobbet, fér att ha mer tid dver for annat roligt i livet. Det r roligare att kora en bil
an att bara dka med. Det ar kreativiteten och det fria skapandet som lockar. Man
kan testa helt nya egna idéer.

Webbutveckling ar en speciell form av programmering, bara att spraket man kodar
med — och &ven resultatet man far, ar lite annorlunda. Nar man tréttnat pa att an-
vanda program som andra skrivit — surfa, chatta, maila eller lyssna pd musik — ar
det dags att borja programmera sjélv. Och varfor inte skapa och publicera en egen
webbsida?

Vad behdver man for webbutveckling?
Mindre &n for programmering. Det racker med en dator samt foljande:

1. Lite programmeringstankande

2. Envanlig texteditor

3. Enwebblasare (web browser)

4. Ett bildbehandlingsprogram (helst)

For 1 las vidare! For 2-4 spelar det ingen roll om du har en Mac-, Windows- eller
Linux-dator. En editor och en webblasare finns forinstallerade pa alla datorer. An-
nars rekommenderas Google Chrome som webbl&sare som kan gratis laddas ned.
Andra exempel ges senare (sid 13).



De tre skikten

Man brukar tala om tre olika skikt nér det géller webb-
sidor. Och det rekommenderas att hélla isar dessa och
behandla dem till tre olika webbutvecklingsvertyg:

e Innehallet kodas med HTML.
e Presentationen formges med CSS.
e Interaktionen programmeras med JavaScript.

Verktygen kommer att tas upp i detalj senare. De utgor huvudinnehallet i kurserna
webbutveckling 1 och 2.

Forr i tiden blandades dessa tre skikt, vilket ledde till svarigheter. Under tiden har
man lart sig att modularisera, dvs bryta ned och strukturera utvecklingsarbetet ge-
nom att separera de hdr tre skikten. Som kriterium for en webbsidas kvalitet anses
primart sidans anvandarvénlighet. Kommunikationen med anvéandaren star i cen-
trum. Andra viktiga kriterier ar enkelhet och méjligheten att underhélla och uppda-
tera sidan.

Programmeringstankande

"Everyone in this country should learn how
to program a computer. Because it teaches

you how to think." Steve Jobs

Flddesschema [L"""”""W"“'ﬂ
Egentligen programmerar vi varje dag
utan att vara medvetna om det. Ar
t.ex. en lampa trasig hemma foljer vi
ungefar ett handlingsférlopp som kan
beskrivas med bilden till hdger, ett
s.k. flodesschema. I praktiken l6ser vi
problemet att erséitta en trasig lampa
genom att tanka och gora s& utan att
nagonsin rita ett flodesschema.

Flodesschemat illustrerar och doku-
menterar dock algoritmen, dvs tillva-
gagangssattet for problemets IGsning.




Nar den en gang ar ritad skulle den kunna anvandas av vem som helst som vill byta
en trasig lampa. Den blir en slags allmangiltig manual for just detta problem. Men
annu viktigare ar att metodiken kan tas dver till svarare problem.

Ett annat vardagligt exempel ar matlagning. Vare sig vi anvénder ett recept ur en
kokbok eller lagar efter kédnsla, foljer vi en algoritm som dessutom — till skillnad
frdn lampalgoritmen — aven har en input, ravaror och en output, matratten. Hard-
varan som hjalper oss dr koket med alla sina instrument. Matreceptet &r mjukvaran
dvs programmet. Det ar precis samma struktur nar vi kor ett program pa datorn,
matar in indata och far ut utdata som resultat. Programmet vi anvander &r avgoran-
de for resultatet, precis som matreceptet samt dess forverkligande ar avgérande for
om vi lyckas med matrétten.

Algoritmer

Bada exemplen visar: Det ar algoritmer som medvetet eller omedvetet styr hur vi
gor — ett satt att tanka vars gemensamma drag kan generaliseras sa har:

1. Att formulera problemet och definiera malet. Hur nar vi malet — proble-
mets 16sning?

2. Genom att bryta ner problemet i mindre, 6verskadliga och enklare delar,
s.k. moduler. Varje modul ska i princip kunna utféras av vem som helst.
Detta kallas for modularisering som ar en allmén princip inte bara i
webbutveckling utan i all problemlésning.

3. Genom att ge instruktioner som leder till problemets I6sning. De maste
formuleras pé ett entydigt satt sa att de inte kan tolkas pé olika satt. For
datorer gor exakt som vi sager. Det har visat sig att det vanliga spraket
inte lampar sig for detta andamal, for det ar tolkbart. Skonlitteraturen &r
ett praktexempel for olika tolkningar av spraket. Det vore synd om det in-
te vore sa. Darfor har man i webbutveckling hittat pd andra, speciella
sprak vars vokabuldr och syntax foljer strikta regler som ar entydiga.
Datorn kan tolka dessa regler endast mekaniskt.

4. | denna process uppstar situationer dar vi maste triffa ett val — samma
sak som att besvara en frga. Den forsta fragan i algoritmen "Att byta
lampa" ar "Ar lampan inkopplad?" (ovan). Valet mellan "Ja" och "Nej"
avgor hur algoritmen fortsatter. Ytterligare val foljer.

Det ar avgdrande att skilja mellan instruktion och val. En instruktion &r ett kom-
mando som maste utforas medan ett val ar en fradga som méste besvaras. | flodes-
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planen till lampalgoritmen &r instruktion (grén) och val (gul) markerade med olika
farger. Deras distinktion blir avgérande nar man gar éver fran flodesplan till kod.

Algoritmers byggstenar

Man delar in algoritmers viktigaste ingredienser i tre kategorier och kallar dem for
kontrollstrukturer, eftersom de &r generella strukturer som styr och kontrollerar al-
goritmerna och ger dem den karakteristiska ordningen. Dessa grundldggande kon-
trollstrukturer &r sekvens, selektion och repetition och kommer att tas upp i boken.
De anses vara algoritmers byggstenar. Alla algoritmer &r uppbyggda av dem.

Avgdrande for en algoritms funktionalitet r ingrediensernas inbdrdes ordning. Tar
man in i en kokande gryta potatisen forst och kottet sedan — istéllet for tvartom —
blir det mos istéllet for matratt. | detta sammanhang hor dven algoritmens korrekta
avslutning. Utan ett exakt formulerat avslutningskriterium som uppnas i andlig tid
uppstar evighetsloopar. Nar sadant intraffar brukar vi ofta saga att datorn "hangt
sig". | sjalva verket ar orsaken en algoritm med ett inkorrekt konstruerat avslut-
ningskriterium. Allt detta kommer att behandlas utforligt i boken.

Ytterligare en ingrediens av algoritmer &r logik. Datorer kan ingen logik. Mé&nni-
skan maste fora dver logiken in i datorn. Det ar det som kallas for artificiell intelli-
gens. Bl.a. formuleringen av Kkorrekta avslutningskriterier i val och loopar, men
aven modularisering och strukturering kréver logiskt tdnkande.

Att upptacka monster ar ocksa en formaga som ofta behovs i konstruktion av algo-
ritmer, vilket vi kommer att se i vara programexempel som foljer i boken.

I valet av instruktioner som ska tas med i en algoritm &r det en sjalvklarhet att man
sorterar bort allt som a&r mindre relevant och tar in endast det som &r relevant. Dvs
dven att avgora relevansen av saker och ting for att uppna det definierade malet
(punkt 1) hor till webbutvecklarens uppgifter.
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1.2 Webbutvecklingens miljoer

[ Webbutveckling ar i allra hdgsta grad ett praktiskt amne. ]

Man kan inte l8ra sig webbutveckling genom att endast 1&sa bocker. For att 1ara sig
webbutveckling maste man skriva kod och testa koden — precis som nar man lar sig
att kora bil. Och for att gora det behdver man en miljo, dar man kan skriva och en
annan dar man kan kora och testa koden. Den forsta &r en en editor, den andra en
webblasare (browser). Det racker fullt med dessa tva verktyg for att bedriva webb-
utveckling. S se till att du skaffar dessa tva verktyg, sa att de ar kompatibla (pas-
sande) for din dator och for ditt operativsystem.

Editorer

En editor &r ett skrivverktyg pa datorn, dar man kan skriva text och spara den i en
fil. Vi kommer att skriva vara HTML-koder i en editor. Daremot kan man inte exe-
kvera HTML-kod i en editor. For det behdvs en webblasare, se nésta paragraf. Det
finns tva olika typer av editorer:

1. Sadana som skriver ren text utan formatering, dvs utan att bestimma typsnitt,
stil, storlek, farg osv., jamforbara med gamla mekaniska skrivmaskiner. Exempel
pa sadana enkla editorer ar: Anteckningar (Notepad), Notepad++, TextPad 0sv. pa
Windwos-datorer och Textredigerare, TextEdit, Emacs osv. pd Mac-datorer. Dessa
editorer sparar sina texter i textfiler, ofta med filandelsen *.txt. Sddana editorer
kan vara lampliga for webbutveckling och programmering, eftersom de sparar text
utan formatering, dvs utan ytterligare kod.

2. Mer avancerade editorer, s.k. ordbehandlingsprogram. Exempel pé& sadana pro-
gram &r Google Docs, en online editor eller word pa Windwos-datorer. Bada for-
materar texten. Word sparar sina filer som dokument av typ *.docx. Motsvarig-
heten p& Mac-datorer ar Pages. Sadana ordbehandlingsprogram ar inte lampliga
for att skriva kod. Anledningen &r att vi vill skriva i editorn HTML-kod som sedan
ska exekveras av webbldsaren. Men formatering innebér att det automatsiskt 1aggs
till osynliga formateringskoder i texten som webbldsaren inte kénner till. Det &r
osynliga styr- och kontrolltecken som ordbehandlingsprogrammet anvander for att
bestdmma typsnitt, stil, sorlek, farg osv. och som ”stor” var egen HTML-kod.

Webblasare (engl. web browser) &r ett program som bl.a. kan tolka
och exekvera HTML-kod samt andra scriptsprakens koder. Att tolka ar synonym till
att interpretera, dvs omvandla HTML-koden till maskinkod. Att exekvera betyder
utféra maskinkoden, vilket sker i datorns processor. Webblasaren &r alltsa i huvud-
sak en HTML-interpretator. Sjalva webblasaren ar ett program som har skrivits i
nagot av de universella spraken, ofta i C/C++. Exempel pa sadana webblasare &r
Google Chrome, Internet Explorer, Firefox, Safari, Netscape, .... En webbléasare
finns forinstallerad pa alla datorer.
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HTML-kod kan exekveras av webblasaren bade lokalt och fran Internet. | bada fall
maste koden vara sparad i en fil. Ska HTML-koden exekveras i en webblasare
maste filen som innehaller koden, ha andelsen html, vare sig vi har lagrat filen lo-
kalt eller hamtat den fran en server pa Internet. Nar vi testar véara koder i webb-
utvecklingskursen gor vi det lokalt.

Interpretator vs. kompilator

En interpretator &r ett program som tolkar kéllkod till maskinkod och skickar ma-
skinkoden till datorns processor utan att mellanlagra den pa harddisken. Processorn
exekverar maskinkoden. Kallkod ar kod som endast manniskan forstar, men inte
datorn. Maskinkod &r kod som endast datorn forstar, men inte manniskan. Alla
webbutvecklingssprak ar interpreterande, inkl. HTML.

Till skillnad fran en interpretator ar en kompilator ett program som oversatter kall-
kod till maskinkod och lagrar maskinkoden pa harddisken. Det uppstar en mellan-
produkt — en fil av typ *.exe. FOrst ndr man exekverar skickas den kompilerade
maskinkoden (mellanprodukten) till datorns processor och utfors dar. Vissa pro-
grammeringssprak ar kompilerande (C/C++), andra &r interpreterande (Python).

IDE stér for Integrated Development Environment, ar allts en integrerad
programutvecklingsmiljoé som inkluderar en editor, en interpretator resp. kompila-
tor och andra verktyg for programutveckling i en och samma samlad miljé. Visual
Studio ar ett exempel pa en IDE som har utvecklingsverktyg for ett antal sprak.
Men HTML, CSS och JavaScript behdver ingen IDE. Det rdcker med en enkel editor
dér koden skrivs och sparas samt en webbléasare dar koden exekveras. Vi kommer
att anvanda oss av denna mojlighet som &r oberoende av tredje parts verktyg, for
att slippa installera nya program (IDEs). Vi kommer att skriva véara koder i en edi-
tor och exekvera dem i en webbldsare. Sjalvklart kan man &ven anvénda editorn i
en IDE for att skriva kod och IDEns webbl&sare for att exekvera koden.

HTML — webbens standardsprak

HTML stér for HyperText Markup Language och ar webbens standardsprak. Hy-
perText betyder att det ar text som innehaller lankar till andra delar av sig sjalv och
till s.k. externa mél, dvs andra dokument pa webben,. Markup betyder att det &r ett
sprak med markeringar, dvs med formateringar som kodas med s.k. taggar. En vik-
tig egenskap av HTML 4r att koden inte skiljer mellan smé och stora bokstaver, dvs:

[ HTML ar inte case sensitive (skiftlageskanslig). ]

Syftet ar att producera presentabla dokument som kombinerar text, bild och andra
element. Darfor kan man kalla HTML aven for ett ordbehandlingsprogram. Man
skriver kod som genererar dokumentet som sedan visas pa webben. Koden ar
separerad frdn dokumentet — till skillnad fran andra ordbehandlingsprogram som
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t.ex. Word, d&r man direkt skriver i dokumentet och formaterar texten med vissa in-
byggda verktyg. Koden genereras automatiskt i bakgrunden och ar osynlig for an-
vandaren. Darfor ar word ett s.k. WYSIWYG-verktyg, dvs What You See Is What
You Get. | word ser man, vad man far i dokumentet.

Till skillnad frn Word & HTML ett icke-WYSIWYG-verktyg, dvs man skriver koden
— blandad med texten — utan att se dokumentet. Koden méste forst tolkas av en
interpretator, innan dokumentet kan uppsta. Webbldsaren ar en programvara som
kan tolka HTML, dvs en interpretator som exekverar koden och visar dokumentet.
Andra exempel pa icke-WYSIWYG-verktyg ar TeX/LaTeX, ett prgram for typsattning
och presentation av text, speciellt matematiska uppsatser.

Script vs. program

Med script menas all kod som kan koras pa webben. T.ex. &r HTML-kod inkl. all
kod som kan inbaddas i HTML script. Och sprak som anvands i en sadan kod kallas
for scriptsprak. Exempel pa scriptsprak ar HTML, CSS, JavaScript, PHP, ... . Java-
Script anvands i regel pa klientdatorer, medan PHP &r webbservrarnas scriptsprak.

Det finns tva olika kategorier av sprak i datavarlden: scriptsprak och program-
merings- eller universella sprak som t.ex. C, C++, C#, Java, Python, ... . Koder till
universella sprak kan anvandas for vilken applikation som helst och ar inte begran-
sade till webben. Deras koder kallas for program. HTML &r ett scriptsprak, inget
programmeringssprak. HTML har mojligheten att badda in andra scriptsprak i sin
kod som t.ex. JavaScript. | koden avgransar man spraken genom tydliga markerin-
gar. Webblasaren ar den naturliga exekveringsmiljon bade for HTML och alla andra
scriptsprak, medan sarskilda verktyg behovs for att exekvera universella sprak. For
att skriva scriptkod behdver man endast en editor, och for att exekvera den, en
webblasare. Vi nojer oss med denna minimalistiska miljo vad galler scriptspraken,
for att férenkla den tekniska hanteringen och koncentrera oss pa sjélva spraket.

Det mest kanda scriptspréket ar JavaScript som skapades ar 1995 av Netscape, ett
amerikanskt mjukvaruféretag som 1994 lanserade den forsta grafiska webbldsaren
Mosaic som snabbt blev en jattesuccé. Netscape integrerade JavaScript i Mosaic,
for att gora webben interaktiv, se De tre skikten sid 10.

JavaScript far inte forvaxlas med Java. Det handlar om tva olika programmerings-
sprak som dessutom tillh6r tva olika kategorier av programmeringssprak: Medan
JavaScript ar ett scriptsprak ar Java ett universellt programmeringssprak.

Hos scriptspraken néjer man sig med de enklare elementen i programmering, for
att forse webbsidor med vissa funktionaliteter. Scripten bakas in i HTML-kod, var-
for de kan exekveras pa webben.

[ Scriptsprdkens exekveringsmiljo ar webblasaren (web browser). ]
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Scriptspraken ar interpreterande sprak, dvs koden tolkas till maskinkod (datorns
sprak) av en interpretator som ar inbyggd i webblasaren. Maskinkoden utfors direkt
av datorns processor utan att den mellanlagras. De mest anvanda webblédsarna ar
Google Chrome pa Windwos-datorer och Safari p& Mac-datorer. | bada &r en inter-
pretator for JavaScript inbyggd.

Filandelser

Skriver du din JavaScript kod i ndgon editor och sparar filen som *.txt, kommer
du inte kunna exekvera den i en webblasare, nar du (dubbel)klickar pa den. Boven i
dramat &r filandelsen: Operativsystemet identifierar de filer som innehéller kod via
filandelsen. All JavaScript kod &r inbakad i HTML kod, webblasarens sprak. Ska
koden exekveras i en webblasare maste filen som innehaller koden, ha &ndelsen
html, for att kunna identifieras som en JavaScript kéllkodsfil. Darfor maste du an-
tingen fran borjan spara din kallkodsfil med andelsen html eller i efterhand andra
filandelsen till html. | Windows kallas filandelser for Filnamnstillagg.

For att kunna félja reglerna for filandelsen som beskrevs ovan, forutsétts att man
kan se filandelserna nar man 6ppnar en mapp. Men i praktiken &r detta ofta inte fal-
let. Orsaken ar pé operativsystemets installningar. | Windows ar default installnin-
gen att man i regel inte kan se dem. Ta sjalv reda pa hur det ar pa din dator. S& har
kan man gdra for att synliggora filandelserna i Windows:

o Oppna en mapp i Windows. R <

e GAa i mappens menyrad till | Aman Yenng sskaing

i 1 Mappvyer
Mappalternatlv Om du Dlnte ppy: Dukananvéndadelakme\la“wsnings\égel(tex
hlttar denna meny kllcka pa de ,;:‘ gs:i:erad lista eller lkoner) fér alla mappar av den har
tre sma punkterna tl“ hoger Anvand i alla mappar I Aterstall mappar
(Visa mer) och valj Alternativ.
Avancerade installningar
e Du borde fa upp dialogrutan Filer och mappar
. g - . Anvand guiden Dela (rekommenderas)
Mappalternativ. Vélj fliken Vis- 8 Anvand kiyssrutor r 2t markera objekt
nlng BOCka av rUtan DOlJ fll- E_‘uI\ji:?;;\udc:ﬁrrear.pri?pparuch enheter
illA A A 1 © Visa inte dolda filer, mappar och enheter
n?mns“”agg for a_nda flltyper O DEIJﬁ\namnsl\l\éggfﬁrkém;];]ﬁltyper
Sa hér borde nu dialogrutan se 8 Ddlj mappsammansiagningskonfikter
Délj skyddade operativsystemfiler (rekommenderas)
Ut Déljtomma enheter
() Minska avstandet mellan objekt (kompakt vy)
. o . . Vid inmatning i listvyer
e Kilicka pa knappen Anvand i

a”a mappar, Sedan pé Ja OCh Aterstall standardvarden
OK.

0K Avbryt Verkstal
Nu borde du kunna se dina filers
andelser och kunna folja reglerna pa forra sidan. Generellt rekommenderas att ha
synliga filandelser pa sin dator, nar man programmerar.
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1.3 Att kommaigang med HTML

For att komma igdng med HTML kan vi nu skriva vara koder i en valfri texteditor
och spara filen som ren, dvs oformaterad textfil med &ndelsen html (OBS! inte txt)
pa datorn. Nar vi sedan (dubbel)klickar pa filen, kommer koden att exekveras i
webblasaren. Anledningen till det &r att webbl&saren &r ett program som kan tolka
och exekvera html-kod: Webblasaren &r en html-interpretator. Sa har kommer vi
att testa alla vara HTML-koder i denna kurs. Aven om man gor detta i en annan
miljo &r det i grund och botten denna teknik som anvands i bakgrunden.

Vart forsta HTML-script

Oppna din favorit editor (t.ex. Notepad, Notepad++, TextPad i Windwos eller Text-
redigerare, TextEdit, emacs pa Mac) och skriv féljande kod. Ta bort radnumren 1-
7 som har satts endast for att underlatta kodférklaringen. | dvrigt bibehall layouten:

<!-- Welcome.html
Skriver ut en rad text i fet stil & storleken hl -->

<head>
<title>Vart forsta HTML-script</title>
</head>

<body>
<h1>Valkommen till HTML!</hl>
10 </body>

VWoONOULEA, WNER

Spara koden i filen welcome.html. (Dubbel)klicka pa filen pa den plats du sparat
den. Din webblasare kommer att visa korresultatet. S& har ser resultatet ut:

w e Vart forsta HTML-seript X + — O %

c @ #w  C/_Taifun/Programmering/... ¥ a

Vilkommen till HTML!

Vi kommer i fortsattningen att referera till koden som scriptet Wwelcome och till fi-
len som Welcome.html. | foljande gar vi igenom koden i detalj.
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Kommentarer

Raderna 1-2 i scriptet Welcome ar kommentar. dvs de utfors inte. De ska férklara
koden. Allt som skrivs mellan <!-- och --> betyder kommentar, HTML koden
<!--inleder och --> avslutar en kommentar som kan stracka sig éver flera rader
eller std mitt pd en rad. Att skriva kommentarer tillhér god programmeringsstil.
Awven indragningarna, pa eng. indentations, pa raderna 5 och 9 &r element av god
programmeringsstil som ska hjélpa oss att forsta att den indragna koden ar nastlad i
en dvergripande struktur som inte &r indragen, nar vi laser scriptet.

HTML-taggar

En tagg i HTML inleds med < och avslutas med > . Taggar anvands i regel parvis:
en starttagg markerar borjan och en starttagg markerar slutet. P& rad 9 har vi:

<h1>Vdlkommen till HTML!</h1>
Denna rad har tva taggar: starttaggen <h1> och sluttaggen </h1>.

Det som star mellan start- och sluttagg, texten valkommen till HTML!, kallas for
innehall, narmare bestamt innehall till <h1>-elementet (se nata rubrik).

Taggar ar HTML-sprakets minsta byggstenar. HTML ar ett s.k. taggat marksprak.
Det som skrivs inom en tagg, dvs mellan < och >, & HTML-kod. Allt som stér
utanfor taggen kommer att visas som text pa webbsidan, se regeln pa nasta sida.

Taggar kan néstlas i varandra.

HTML-element
Ett HTM-element har foljande ingredienser:

[ Starttagg + innehdll + sluttagg = Element ]

<h1>Vilkommen till HTML!</h1> 4&r i sin helhet ett HTMLelement, ndrmare be-
stamt ett <h1>-element. Element kan nastlas i varandra. | scriptet Welcome &r
<h1>-element néstlat i ett body-element (raderna 8-1e).

Ett annat exempel pa element hittar vi pa rad 5:
<title>Vart forsta HTML script</title>

Aven detta element &r néstlat i ett annat element, ndmligen i head-elementet pé
raderna 4-6.

Om taggar ar HTML-sprakets minsta byggstenar, s ar element sprakets nast minsta
byggsten.

18



En 6vergripande struktur

head- och body-elementen i scriptet Welcome kallas fér struktureringselement. De
delar in scriptet Welcome i tva skilda delar: ett huvud och en kropp. Medan i krop-
pen kodas webbsidans huvudinnehall, ar huvudet tankt for att innehalla bl.a. ti-
tle-elementet, men dven andra ingredienser som vi kommer att l&ra kdnna senare.
Alla HTML-script foljer den har dvergripande head- och body-strukturen.

Pa raderna 4-6 star head-elementet som nastlar title-elementet. All text som
skrivs som innehéll i title-elementet pd rad 5 kommer att synas pa rubriken av
webblasarens flik 1angst upp till vénster, kallad title bar, ndr man kor scriptet. Det
ar texten vart forsta HTML-script som kan ses dar (lite svarlast). Utelamnar
man title-taggen kommer scriptets filnamn att skrivas i title bar.

Pa raderna 8-10 star body-elementet som nastlar hi-elementet pa rad 9 som om-
gardar texten som ska skrivas ut: Valkommen till HTML!. hi-taggen bestammer
textens stil och storlek: Texten skrivs ut i fet stil och i den storlek som man ser i
korresultatet pa forra sidan. Med h-taggar kan man astadkomma rubriker i texten. h
star for header, dvs rubrik. Det finns flera header-taggar i HTML som vi kommer
att lara kénna i nésta avsnitt. h1 &r den storsta av dem.

Observera att texten som skrivs ut, inte behdver sattas inom varken apostrofer eller
citationstecken i koden. Detta ar en konsekvens av den regel som namndes inled-
ningsvis och som vi nu sammanfattar som en dvergripande regel:

Inom en tagg stdr HTML-kod. Allt som stdr utanfor taggar
anses vara text som ska visas pd webbsidan.

Denna regel &terspeglar HTMLs karaktar som ett icke-WYSIWYG-verktyg (sid 14).

Headers

1 <!-- Headers.html

2 Skriver ut flera rader text i olia stilar och storlekar -->
3 <head>

4 <title>0lika stilar och storlekar for rubriker</title>
5 </head>

6 <body>

7 <h1> Rubrik i HTML med hl </hl>

8 <h2> Rubrik i HTML med h2 </h2>

9 <h3> Rubrik i HTML med h3 </h3>

10 <h4> Rubrik i HTML med h4 </h4>

11 <h5> Rubrik i HTML med h5 </h5>

12 <h6> Rubrik i HTML med hé </hé6>

13 </body>
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Oppna din favorit editor, skriv koden ovan och spara den i filen Headers.html.
(Dubbel)klicka pa filen nér du sparat den. Webblasaren visar:

v @ Olika stlar ach storlekar for rubriker x + = (m] X

c @ a  C/_Taifun/Programmering/We... ¥t e

Rubrik i HTML med hl

Rubrik i HTML med h2
Rubrik i HTML med h3
Rubrik i HTML med h4

Rubrik i HTML med h§

Rubrik i HTML med h6

-

Vi kommer att referera i fortsattningen till koden ovan som scriptet Headers. Som
man ser skriver sciptet Headers ut fyra rubriker i olika storlekar, fororsakat av
HTMLS <hi>-taggar (i = 1, 2, 3, 4, 5, 6) som formaterar textens storlek.

En fraga dyker upp har: Vad har fororsakat radbyten i korresultatet ovan? Vi har
inte skrivit i scriptet ndgon kod som ska &stadkomma radbyten. Slutsatsen &r:

[ <hi>-taggarna (i = 1, 2, 3, 4, 5, 6) avslutar varje rubrik med radbyte. ]

Utskrift i flera rader

Fragan som automatiskt dyker upp efter forra avsnitts slutsats, ar: Hur kan vi sjalva
astadkomma radbyten. Med radbryte menar vi forstas inte radbryte i koden utan i
utskriften, dvs i korresultatet. Scriptet Break nedan visar ett satt att i HTML astad-
komma egna radbyten och kombinerar detta med resultatet fran forra avsnitt:

<!-- Break.html
Radbrytning i utskriften med HTMLs break-tagg <br> och
genom byte av h-taggens rubrikstil -->

<head>
<title>Utskrift i flera rader</title>
</head>

WoONOOTUVEA,WNER

<body>
10 <h1>Valkommen till<br>Webbutveckling 1</h1><h2>med HTML och CSS!</h2>
11 </body>
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Det forsta radbytet kodas med HTML-taggen <br> som bakas in i texten. Det andra
radbytet genereras automatiskt genom att vi stanger <h1>-taggen och éppnar <h2>-
taggen, se slutsatsen pa forra sidan.

Korresultatet blir en utskrift pa tre rader:

v @ skt flera racer X == — (m] X

c ® ~  Cy/_Taifun/Programmering/W... Y e

Vilkommen till
Webbutveckling 1

med HTML och CSS!

br-taggen

Scriptet Break anvénder HTML-taggen <br>, dven kallad break-taggen genom att
baka in den i texten valkommen till<br>Webbutveckling 1 (rad 8) for att &stadkomma
radbrytning i utskriften. break-taggen kan placeras var som helst.

Man kan koda taggen med <br> eller med <br />, sa att &ven sluttaggen syns. Det
ar lite smaksak. Anledningen &r att br bildar ett s.k, tomt element, som har vissa
regler, vilket forklaras senare (sid 29). Vi nojer oss an sé& lange med <br> for enkel-
hetens skull.
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13
14
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1.7
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111
1.12

1.13
1.14
1.15
1.16
1.17
1.18
1.19
1.20
121
1.22
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1.24

Fragor till

Vad ar embedded systems och hur skiljer de sig fran Internet of Things (10T)?

Hur tolkar du termen artificiell intelligens? Kan maskiner “tanka”?

Varfor tror Steve Jobs att programmering lar oss hur vi ska ténka?

Vad &r relationen mellan webbutveckling och programmering?

Vilka verktyg behdver man for webbutveckling?

Namn webbutvecklingens tre skikt. Varfor ska man skilja dem fran varandra?

Vad menas med programmeringstankande?

Hur skulle du definiera begreppet algoritm?

Ar datorprogram ett sétt att beskriva algoritm? Om ja, ar det det enda sattet?
Forsok att med egna ord beskriva algoritmiskt tankande.

Pa vilket sétt kan man visualisera en algoritms logiska struktur?

Vad har algoritmiskt tdnkande med programmering att géra?

Vad innebédr modularisering och varfor ar den relevant fér programmering?
Anvander du i vardagen algoritmer? Om ja, nimn nagra exempel.

Vilka &r algoritmers byggstenar?

Vad &r skillnaden mellan instruktioner och val i en algoritm?

Vad ar kontrollstrukturer? Namn tre exempel pa dem.

Varfor kan man inte lara sig webbutveckling genom att endast 1&sa bécker?
Vilken egenskap borde editorn ha i vilken man skriver kod?

Vad dr en IDE? Vad &r skillnaden till en editor?

Vad &r en webblésare?

Vad ar en interpretator och hur skiljer den sig fran en kompilator?

Vad innebar kompilering och hur skiljer den sig fran exekvering?

Skriver man kéllkod eller maskinkod nar man kodar i nagot sprak?
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1.25
1.26
1.27
1.28
1.29
1.30
131
1.32
1.33
1.34
1.35
1.36
1.37
1.38
1.39
1.40
1.41
1.42
1.43
1.44
1.45
1.46
1.47
1.48
1.49
1.50

Vilka tva kategorier av sprak ar relevanta for webbutveckling?

Ar HTML ett universellt programmeringssprak?

Ar HTML ett interpreterande eller ett kompilerande sprak?

Ar HTML case sensitive?

Vad ér ett script och hur skiljer det sig fran ett program?

Namn nagra exempel for scriptsprak och nagra for universella sprak.

I vilken miljo exekveras HTML-kod?

Vad &r ett WYSIWYG-verktyg? Namn nagra exempel.

Ar HTML ett WYSIWYG-verktyg?

Vilka verktyg behdver man for att kunna utveckla HTML-script?

Vilka typer av ordbehandlingsprogram &r olampliga for webbutveckling?
Varfor ar filandelser relevanta for en webbutvecklare?

Hur kodar man kommentar i HTML?

Varfor ar kommentarer viktiga nar man skriver kod?

Vilken évergripande struktur bér man folja i alla HTML-script?

Var nagonstans i dokumentet hamnar texten man skriver i <title>-taggen?
Vilken text kommer att skrivas om man uteldmnar <title>-taggen?
N&mn nagra exempel pa headers (rubriktaggar) i HTML. Hur méanga finns?
Vilka egenskaper far en text som formateras av <h1>-taggen?

Vad &r en bieffekt av headers som inte syns i koden?

Namn nagra exempel pd HTML-taggar som saknar sluttagg.

Vad bestar ett HTML-element av?

Vad menas med ett tomt HTML-element?

Hur kodar man radbyte i HTML?

Namn tva olika sétt att koda break-taggen.

Varfor bildar break-taggen ett tomt element?
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11

1.2

13

14

15

1.6

1.7

Ovningar till

Om du har en favorit editor, 6ppna den (sid 13). Om inte, ladda ned en editor
(t.ex. Notepad++ eller Emacs)och installera den. Undersok i editorn skillna-
derna — vad géller formen och utseendet — mellan tecknen apostrof ( ' ),
citationstecken ( "), accent ( *), slash ( /) och backslash ( \ ), s& att du kan
skilja dem fran varandra. Férsok att memorera deras tangenter pa din dators
tangentbord.

Visar din dator filandelserna nér du éppnar en mapp? Om inte, genomfor in-
struktionerna Filandelser pa sid 16, for att synliggora filandelserna.

Oppna din favorit editor och mata in koden till scriptet Welcome (sid 17).
Bibehall layouten. Spara koden i filen welcome.html. (Dubbel)klicka pa
filen, sa att den kors i din webblasare.

Modifiera scriptet Wwelcome genom att dndra texten i <title>-taggen till ditt
namn och texten som skrivs ut i dokumentet, till: Det hér scriptet har
jag skrivit sjalv! Spara koden i filen Mitt.html och kdr den i din
webblasare. Valj en lamplig mapp pa din dator for att spara filen. Skapa en
mappstruktur for scriptfiler du kommer att ha anvéndning av for kursens
kodexempel.

Modifiera koden i scriptet Headers (sid 19), sa att de fyra utkriftsraderna
syns i vaxande textstorlekar istéallet fér minskande.

Skriv ett HTML-script som *

astadkommer foljande utskrift: *%
* %%k

*k k%
*hkkkk
*kkkkk

Skriv kod som ger féljande utskrift:

% % % %k

% % % %k %k

3% % % %k %k %k

% %k % %k %k %k *k
% %k 3%k ok %k %k *k %k
% % % %k %k %k k
% %k % %k %k %k

% %k % %k %k

% %k %k k
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2.1 Lankar

File Edit View Git Project Debug Test Apalyze Tools o . Solutionl @ _ O %
Extensions  Window  Help
@ - iz = B 9 - P Attach... ~ Fp _i_ € GitHub Copilet |2 &
-
1 <!-- Links.html =
2 Paragraph p, bold b, anchor a & attribute href --> -
3
4~ <head>
5 <title>Introduktion till l&nkar</title>
6 </head>
7
g v <body>
9 <h1>Hér &r mina favorit webbsidor:</hl> |
1@ |
11 <p><b>Klicka pa en lénk for att ga till den webbsidan.</b></p>
12 H_
13 <p><a href="https://amerikanskagymnasiet.se/stockholm/">
14 Amerikanska Gymnasiet</a></p>
15
16 | <p><a href="https://kurser.mathonline.se/index.php/Huvudsida">
17 Math Online</a></p>
18
19 I <p><a href="https://kurser.mathonline.se/index.php/Startsida
20 Webbutveckling 1">Webbutveckling 1</a></p>
21
22 <p><a href="http://www.youtube.com">Youtube</a»</p>
23 | </body> -
100% -~ @ Mo issues found L L4 Ln:24  Ch:1 SPC  CRLF

Scriptet Links introducerar

v @ voduton tilinkar X = — [m] X
elementtyperna paragraph
p for Stycke’ bold b for fet c @ localhost:50165/Links.html W t
stil och a for anchor. p | « i Moo [ ee [ w09 o0 [ sermmn »

skapar ett nytt stycke (pa-
ragraf) i textflodet. b byter ' Héir dr mina favorit webbsidor:
textens stil till fet. Ankaret
a Skapar en lank. a:s attri- | Klicka pi en liink for att gi till den webbsidan,
but href specificerar webb- | Amerikanska Gymnasict

adressen. Sa har ser korre- |y online

sultatet ut dar man kan na-
vigera till de specificerade
webbsidorna: Youtube

Webbutveckling 1

Attributnamnet href refererar till attributvardet "http: ... (URL) ... " som
skrivs inom citationstecken. URL star for Uniform Resource Locator och &r for-
matet for giltiga webbadresser pé Internet.
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Later man inleda attributvardet istallet for http med mailto kan man pad samma
sétt lanka till mailadresser: "mailto: ... (mailadress) ... ". Scriptet Contact
demonstrerar detta:

00 fle Edit Vew Gt Pojed Debug Test Ansbze ook Eensions Window Help S Search - Solutionl ® - o x
® - B-=88 9- P Attach. BRG] E A - e R
Links htrm -8

1 <!-- Contact.html o

2 mailto: ...URL... -->

3

4 <head> I

5 | <title>Lénk till e-mail adresser</title>

6 </head>

7

8 <body>

9 <p>

10 Min e-mail adress ar

11 <a href="mailto:info@taifun.se">info@taifun.se</a>.

12 </p>

13 <p>

14 Klicka pa adressen och din webbldsare kommer att

15 oppna ett e-mail meddelande och adressera det till mig.

16 </p>

17 </body>

> Le17 Chs SPC CRIF

v e Lok il e-mail adresse X + = (m] X

c @ localhost:53986/Contact html * g e :

| Min e-mail adress ir info(@taifun.se.

. Klicka pd adressen och din webblisare kommer att ppna ett e-mail meddelande och adressera det till mig.

Elementet ankare
Den generella formen pa HTML-elementet ankare (eng. anchor) &r:

<a href="mailto:emailadress"s...text/bild/emailadress...</a>

dar ...text/bild... &r innehéllet i elementet som blir en klickbar lank nar man
kor scriptet. Raden 11 i scriptet Contact ovan ar ett exempel p& denna form. Dar
skapas en l&nk till e-mail. href &r ankarets attribut, ndrmare bestdmt dess namn,
medan "mailto:emailadress" &r attributets varde.
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Attribut

Observera att attributnamnet href samt dess varde &r en del av ankar-elementets
starttagg, inte av innehallet. Dvs det skrivs innan man avslutar starttaggen med > .
S& har ser starttaggen ut i sin helhet, dvs med attributet:

<a href="mailto:emailadress"s.

Att attributet inte ar del av innehallet utan av starttaggen, beror pa den regel som vi
tidigare larde oss om HTMLs dvergripande sttruktur (sid 19):

Inom en tagg stédr HTML-kod. Allt som stér utanfér taggar
anses vara text som ska visas pd webbsidan.

Attributet href & HTML-kod. Darfor maste det sta inuti ankarens starttagg. Det ar
innehallet ...text/bild... som ska visas pd webbsidan. Darfoér maste det std
utanfor taggarna, ndrmare bestdmt mellan ankarens start- och starttagg, se raden 11
i scriptet Contact pa forra sidan eller raderna 13-22 i scriptet Links (sid 26).

Varfor heter det ankare?

Ett ankare anses vara en forankringspunkt for en forbindelse mellan tva platser pa
webben: vart HTML-dokument som vi aktuellt kor och webbsidan som Internet-
platsen (URLen) i attributet href lankar till. Det &r d&ven mojligt att man lankar till
samma HTML-dokument, men pa en annan plats i dokumentet. Elementtypen a
som stér for engelskans anchor &r den fasta punkten — ankaret — for dessa tva plat-
ser. Den binder ihop scriptet med dokumentet.
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2.2 Bilder

Hittills ha vi anvant endast text i vara scriptexempel. Men en webbsida innehaller i
regel text och bild. Att formge webbsidor med bilder ar en vasentlig del av webb-
design. Bilder lagras i datorn i ett visst format, vilket framgar av filandelsen.

De mest ananda bildformaten pd webben &r Joint Photographic Experts Group
(IPG/IPEG) och Graphics Interchange Format (GIF). For att hantera bilder pa web-
ben rekommenderas, som det sades i borjan (sid 9), att ha ett bildbehandlingspro-
gram, t.ex. Photoshop eller motsvarande. Vi kommer att ha nytta av det i detta av-
snitt, da vi kommer att behdva ta reda pa t.ex. bildernas storlek, deras upplésning
och ev. att anpassa deras storlek till vara varierande behov pa webben. Féljande
script introducerar oss till att anvanda bilder i HTML:

e
00 File Edit View Git Project Debug Test Apalyze Tools Extensions Window Help £ Seach~  Solutiont o - o

X
®- B-=B8 9- P Attach... = B H: ¥ L R e R
Picuuredtmt = x | L
3l <!-- Picture.html 2
2 img-taggen med attributen src och alt
3 samt height & width -->
e |
5 <head>
6 <title>Bilder i HTML</title>
7 </head>
8 E
9 <body>
10 <p>
11 <img src="Progr_1_Cs.jpg" height="252" width="180"
12 alt="Bokomslag till Programmering 1 med C#" />
13 <img src="cmini2.jpg" height="252" width="180"
14% alt="Bokomslag till Programmering 2 med C#" />
15 </p>
16 </body>
150% ~ © No issues found « ’ L:14 Ch:S4  SPC  CRLF
[ tem(s) Saved 5 Select Repository « [

img - ett tomt element

Raderna 11-12 anvénder img-elementet for att placera bilder i dokumentet. Den
generella formen pa ett img-element ar:

<img src="filnamn" height="h6jd" width="bredd" alt="text" />

Anledningen till att det &r tomt, &r att det egentligen borde se ut sa hir:

<img src="filnamn" height="hojd" width="bredd" alt="text"></img>
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Och mellan starttaggen <img ... > och sluttaggen </img> finns inget innehall ><,
darfor ar det tomt. Elementet ska inte skriva ut text, utan endast infoga en bild.

Forkortningsregeln fér tomma element
Ar ett element tomt kan man tillampa foljande regel i HTML for att forkorta koden:

Ett tomt element i HTML kan avslutas pa tre satt:
1. med sluttaggen: <starttagg></sluttagg> eller
2. endast med />: «starttagg /> €ller

3. endast med >: <starttagg>

>< &r det tomma innehallet. Punkt 1 visar det vanliga sattet att avsluta elementet:
t.ex. img-elementet kan avslutas pa vanligt satt med </img>. Punkt 2 &r ett stt att
forkorta koden: som en forenkling kan man avsluta endast med />. Vi har i scriptet
Picture pd raderna 12 och 14 valt att anvanda den forenklade varianten 2. Mellan-
slaget  fore /> har lagts in endast for battre laslighetens skull. Punkt 3 &r &nnu
kortare: endast med > . Dvs bara starttaggen star dar fullstandigt. | praktiken har
dock starttaggen ofta ett antal attribut, innan den avslutas, som vi uteldmnat hér. Vi
har anvant punkt 3 i scriptet Nav: s img-element pa sid 32.

Annars gor img-elementet dven med de forenklade varianterna exakt samma sak
som med den vanliga, namligen att infoga en bild i dokumentet. Testa gdrna béada
varianterna. Sa har ser korresultatet av scriptet Picture ut:

v 6 Bilder i HTML X e — (m] X

(& @ w~v  C/_Taifun/Programmering/... ¥¢ e

Programmering 2

MED‘ C# med C#
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Bildernas jpg-filer som ar vérden till attributet src (source) maste ligga i samma
mapp som scriptfilen Picture.html, for att webblasaren ska kunna ladda dem i
dokumentet. Ligger de inte dar eller kan webbldsaren av andra skél inte ladda dem,
kommer texten som ar tilldelad attributet alt (alternative) att skrivas ut istéllet.
Testa garna!

Val av bildstorlek

Bildernas storlek i dokumentet bestdms i koden av img-elementets attribut height
och width. Enheten till storleken &r pixlar (picture elements). Tittar man pa bilder-
nas originalstorlek i resp. jpg-fil — antingen i filens Egenskaper - Information (i
Windows) eller i Photoshop (Image = Image Size) hittar man forstas andra varden.
Hur ska man anpassa dem till dokumentet? Man bildar kvoten hojd / bredd av bil-
dernas originalstorlek. I vart fall far man ca. 1,4 . For att behalla bildernas ratta pro-
portion i HTML-dokumentet, maste denna kvot tas 6ver till koden. Dvs img-ele-
mentets attribut height och width maste véljas sé att dven height /width =14 .
Véljer man andra varden tappar bilderna sina urprungliga proportioner och blir for-
vréngda i dokumentet, vilket inte kommer att se bra ut. Uteldmnar man attributen
height och width kommer webbl&saren vélja bildernas originalstorlek.
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2.3 Bilder som lankar

File
Tools

‘@-

1
2
3
4
5
b
7
3
9

[ T L Y T L R I R R R N R N I e e e Tt il e ol el el
et B = TR Vg B = R I o i e B s I A T A B W S T o R e T e s B N I s A T B T I

100%

Edit  View Git Project Debug Test  Analyze o - Solution] _ O
Extensions  Window  Help

W-SEE 9-C- Jiws ALl 8 GibubCopiot 12

v ¢l-- Nav.html
Klickbara bilder med img-element, ndstlade
i a-element (ankare) som kér HTML-script --»
v <head>

<title>Navigeringsmeny</title>
</head>
<body>

<a href="01ld/Welcome.html">

<img src="buttons/About.jpg” width="65"
height="50" alt="Welcome Page">
</a»<br>

Iy

v <a href="0ld/Headers.html">
<img src="buttons/Headers.jpg" width="65"
height="50" alt="Headers Page">
</a»<br>

v <a href="01d/Break.html">
<img src="buttons/Table.jpg" width="65"
height="50" alt="Break Page">»
</a><br>

v <a href="Links.html">
<img src="buttons/Links.jpg" width="65"
height="50" alt="Links Page"»
</a><br>

v <a href="Contact.html"”>»
<img src="buttons/Contact.jpg" width="65"
height="50" alt="Contact Page">»
| </ax<br>
v <a href="Picture.html">
<img src="buttons/Form.jpg" width="65"
height="50" alt="Picture Page">
| <fa»<br>
</body>
@ Mo issues found 1 » Ln:38 Ch:1  SPC

T Select Repository =
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Nastlade element

Scriptet Nav nastlar img-elementet i a-elementet (ankare), dvs satter in img i anka-
rets innehall. Det gor det 6 ganger, forsta gangen pa raderna 8-11. Kér man Nav
visas 6 sma bilder. Deras samling kallar vi fér Navigeringsmeny i title-taggen.
Bilderna hamtas fran undermappen buttons som ligger i samma mapp som script-
filen Nav.html, eftersom buttons &r den mapp dar vi har placerat alla bildfiler av
typ *. jpg. Det & img som visar dem pé raderna 9, 14, 19, 24, 29 och 34.

P.g.a. nastlingen i ankaret a blir de 6 sma bilderna klickbara. Dvs de lankar till de
webbsidor som a-elementets attribut href refererar till. T.ex. hdmtar img-elemen-
tet bildfilen Form.jpg frdn mappen buttons till dokumentet (raderna 34-35).
Genom att img &r néstlat som innehéll i ankaret a, blir bilden en lank som leder till
a:s attribut Picture.html (rad 33). Dvs scriptet Picture:s korresultat, de tva
bokomslagen, visas. Se nésta sida.

Alla andra delar av scriptet Nav fungerar pd samma satt. Tre scriptfiler av typ
%, html ligger i undermappen Old (raderna 8, 13, 18). De andra finns direkt i
samma mapp som scriptfilen Nav.html.

Navigeringsmeny
S& har ser ett korresultat av scriptet Nav ut:

v 6 Navigeringsmeny X + — @] X
» C © ~  C/_Taifun/Programmering/... %Y e

About
Me

Header
Examples

Tables
[l Page

Links
Contact
Me

Feedback
Form

Sex sma bilder visas som hamtats med img-elementet. Bilderna bildar en slags me-
ny for navigering till andra hemsidor vars lankar finns bakom bilderna. Implemen-

33



terat &r detta i scriptet Picture med img-element néstlade i a-element, vilket gor
att bilderna blir klickbara. For varje bild anvands samma konstruktion.

Texterna pé bilderna &r lite godtyckliga och har mindre betydelse. Se Gver dem.
Man kan lika bra anvénda andra bilder. Testa gérna!

Interaktion

Men s& lange vi inte interagerar med dokumentet hander ingenting. Klickar vi da-
remot i navigeringsmenyn ovan pa den sista bilden som har texten Feedback Form,
visas dokumentet som tidigare kodats i scriptet Picture (sid 29):

v @ Bilder i HTML X + — D X

& G ® ~v  C/_Taifun/Programmering/... ¥¥ e

PROGRAMMERING 1 Programmering 2

MED C# med C#

4
> E )

- e
Tatun Miser Yot (Ao

H

. 4

Vi klickade i navigeringsmenyn (forra sidan) pa den sista bilden som hade texten
Feedback Form. Eftersom denna bild enligt rad 36 &r lagrad i filen buttons/-
Form. jpg och enligt rad 35 lankar till filen Picture.html, blir det samma bild
(sid 30) som tidigare producerats av scriptet Picture.



2.4 Specialtecken

[ 00 Fe Edi Vew Gt Projct Debug Tt Andbme ook Estensions Window Help | Sewch  Solutiont ®@ - o «x )
® W-sEE 9- bana -8B B, | B[R . g R

Facit_2_5 html .8

1 <!-- Contact2.html --> g

2 <head>

3 <title>Specialtecken</title>

4 </head>

5 <body>

6 <p>

7 <h2>

8 Vilket ar stérre:&nbsp;&nbsp;

9 &frac14;&nbsp;eller &fracl3;&nbsp;?

10 </h2> <!-- &nbsp; = Non-breaking space = Mellanslag -->

11 </p> <!-- 0BS! &frac23; funkar inte for alla brak -->

12 <p>

13 <h2>

14 Svar:&nbsp;&nbsp;&nbsp;&Ffracl3;&nbsp;&gt&nbsp;&Ffracls;

15 </h2> <l-- &gt; = greater than -->

16 </p> <!-- &lt; = less than -->

17 L]

18 <hr /> <!-- hr = horizontal rule drar en horisontell linje -->

19

20 <p>

21 <h2>Specialtecken i HTML inleds i koden med &nbsp;&amp;</h2>

22 </p>

23 <p>

24 <h3>

25 T.ex.:<br> <!-- &amp; = Ampersand -->

26 Specialtecknet&nbsp;&amp; har koden &amp;amp;<br>

27 Specialtecknet&nbsp;&quot; har koden &amp;quot;<br>

28 Specialtecknet&nbsp;&apos; har koden &amp;apos;<br>

29 Mellanslaget&nbsp;&nbsp; har koden &amp;nbsp;

30 </h3>

31 </p>

32 | </body>|

Namnkoder fér specialtecken

Alla tecken pa tangentbordet forutom bokstéver och siffror ar specialtecken. Nagra
av dem &r i HTML reserverade for att koda. T.ex. tecknen < och > anvénds for att
koda HTML-taggar. For att skriva ut sjalva tecknen < och > eller andra reserverade
specialtecken till dokumentet behovs en speciell dtgard. Man kan inte skriva dem
direkt, eftersom da tolkas de av webbléasaren som kod. Denna atgérd definieras har:

[ Koden for specialtecken i HTML har foljande form: &code; ]

dér man for code kan sétta in de koder som &r definierade for specialtecken, t.ex.
gt som star for greater than:

&gt;
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Denna kod producerar tecknet > . Rad 14 i scriptet ovan anvander den.

Ett annat exempel for definitionen ovan ar specialtecknet &, kallat ampersand, som
enligt definition inleder koden till just de reserverade specialtecknen. For att skriva
ut sjalva tecknet & maste man koda &amp;

Né&r man kodar specialtecken foljer efter ampersand ett namn, i exemplen: amp,
quot, apos, nbsp. Alla koder avslutas med semikolon. T.ex. producerar koden
&frac13; braket 1/3. Men tyvarr dr koden inte generell, dvs andra brak kan inte
bildas pa liknande sétt.

Andra, mer eller mindre intressanta specialtecken ges exempel pd i scriptet Con-
tact2 pa forra sidan vars korresultat ser ut sa har:

v @ speciahecken X + — 0 X

C @ localhost:54780/Contact2.html v a
Vilket ér storre: Yieller 5 ?

Svar: % >Y

Specialtecken i HTML inleds i koden med &

T.ex.:

Specialtecknet & har koden &amp;
Specialtecknet " har koden &quot;
Specialtecknet ' har koden &apos;
Mellanslaget har koden &nbsp;

Talkoder for specialtecken

Det finns mojligheten att ange talkoder istallet for namn, nar man kodar tecken i
HTML, inkl. specialtecken. T.ex. ger &#38; samma som &amp; namligen tecknet &,
dér 38 ar ASCII-koden till tecknet & ASCII &r den &ldsta och mest anvénda tecken-
standarden och en del av, ndrmare bestdmt, borjan av Unicode-tabellen. Faktiskt
kan dven vanliga tecken, inte bara specialtecknen, kodas med denna metod, dvs:

&i#tUnicode;
Unicodes @-127 kallas for ASCII-koder. | 6vn 2.5 kan du 6va dig pa talkoder. Dar

hittar du dven fler exempel pa talkoder (sid 46).
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En bra dversikt over specialtecken med massor av nyttig information ger Internet-
lanken:
https://www.enur.se/tecken.html

hr-taggen

Raden 18 i scriptet pa forra sidan har inget med specialtecken att gora, utan intro-
ducerar hr-taggen (horizontal rule) som drar en horisontell linje i dokumentet,
vilket kan beskadas i korresultatet ovan.

Man kan koda denna tagg med <hr> eller med <hr />. Det dr lite smaksak. Anled-
ningen dr att hr bildar ett tomt element, for vilket galler forkortningsregeln som
nédmndes tidigare (sid 30), ndr vi introducerade det tomma img-elementet (sid 29).

Samma sak ar det med br-taggen: <br> eller <br /> (sid 21).
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2.5 Punktlistor

File Edit View Gt Project Debug Test Anslyze Tools Extensions | 0 seih.  Solutionl _ o *
Window  Help
® - H-2EE 9 - P Attach... - Bs B1-: _ & GitHub Copilot & &7
-e
1 <! --Links2.html --> +
2~ <head> -
3 <title>Punktlista</title>
4 </head>
5
6 v~ <body>
7 <hl>H&r &r mina favorit webbsidor:</hl>
8
9 <p><b>Klicka pd en lénk fér att gd till den webbsidan.</b></p> 1
10 I
11 o~ <ul> <l-- Punktlista med ul -->
12 v <li> <!-- Punkter (items) med 1i -->
13 <a href="https://amerikanskagymnasiet.se/stockholm/">
14 Amerikanska Gymnasiet</a></1i>
15 ~ <li>»
16 I <a href="https://kurser.mathonline.se/index.php/Huvudsida™>
17 Math Online</a></li>
18~ <li>
19 <a href="https://kurser.mathonline.se/index.php/Startsida
20 Webbutveckling 1">Webbutveckling 1</a></1li>
21 <li»
22 <a href="http://www.youtube.com">Youtube</a></1i>
23 <ful>
24 ||| </body> .
100 % =i oNu‘issuesfuund 1 4 n:25 Ch:i SPC CRLF

[ SelectRepository = [

Elementet unordered list ul
Scriptet Links2 (ovan) introducerar elementtypen unor-

dered list ul for punktlista. Listan &r unordered (oord- .

nad) eftersom den inte staller upp sina items med ord- * Point A

nande symboler, typ bokstaver eller siffror, utan med « PointB
unkter. .

P « Point C

ul forser sina items med s.k. bullets (punkter). Dérfor
betecknas oordnade listor &ven som bulleted lists (punktlistor). | scriptet Links2
stracker sig ul-elementet 6ver raderna 11-23.

li-taggen

Dessvarre genererar ul sina items inte automatiskt. De maste kodas med en spe-
ciell tagg: 1i-taggen som star for list item. | scriptet Links2 finns 1i-taggen pa ra-
derna 12, 15, 18 och 21. Varje 1i-tagg i sin tur inleder ett element vars innehall &ar
en ankare.
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Jamfor man vart aktuella script Links2 med ett tidigare script Links (sid 26) kan
man se att samma lankar dér finns nu i en punktlista ul och att paragraferna dar
har bytts ut mot punktlistans items som kodas med 1i-taggen.

Korresultatet ser ut sa har. De tidigare webblankarna fran scriptet Links finns nu i
en punktlista:

v rukisa X + - (m] X

(] @ v C/_Taifun/Programmering/... ¢ e

Har ar mina favorit webbsidor:

Klicka pa en link for att ga till den webbsidan.

Amerikanska Gymnasiet
Math Online
Webbutveckling 1

.
.
.
* Youtube
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2.6 Nastlade och ordnade listor

Of fle Edit View Gt Project Debug Test Andbze Tools Extensions Window Melp | Search  Solution! o - D %
@- @-=sBE 9 - Poatach. v > BB LY e %R . 8 R
e
1 <!-- List.html --> *
2 <head> 1
3 <title>Ndstlade och ordnade listor</title>
4 </head>
5 <body>
6 <hl>Internets bdsta egenskaper:</hl>
7 <ul> <!-- Punktlista --> [
8 <1i>Du kan trdffa folk fran hela vérlden</1i>
9 <li>
10 Du far tillgang till nya media sd snart de publiceras:
11 <ul> <!-- Nastlad punktlista med annorlunda punktsymbol -->
12 <li>Nya spel</li>
13 <1i>»
14 Nya applikationer:
15 <ol type = "I"> <l-- Ordnad nastlad lista -=>
16 <li>for jobb</1li>  <!-- med attribut type som -->
17 <li>for néje</li>  <!-- bestdmmer listsymbolen -->
18 </ol>
19 </1li>
20 <li>Aktuella nyheter</1i>
21 <li>Sokmaskiner</1i>
22 <1i>Shopping</1i>
23 <1i»
24 Programmering:
25 <ol type = "a"> ¢l-- Ny ordnad ndstlad lista -->
26 <1i>HTML</11> <l-- type bestammer symbolen -->
27 <li>Java<¢/1i>
28 <1li>Python</1i>
29 </ol>
30 </1li>
31 </ul> <!-- Avslutar nastlad punktlista fran rad 11 -->
32 </1li>
33 <li>Lénkar</1i>
34 <li>Halla kontakt med gamla kompisar</li>
35 <li>Rapportera revolutiondra hdndelser fran diktatoriska ldnder</li>
36 </ul> <!-- Avslutar punktlista fran rad 7 -->
37 <h1l>Mina tre favorit sprak:</hl>
38 <ol> <l-- Ordnad lista utan attributet type -->
39 <1i>HTML<¢/1i> <!-- far en numerisk sekvens 1, 2, 3, ... -->
40 <1i>Css</1i>
41 <li>JavaScript</li>
42 </ol>
43 </body>
150% - ® Na issues found 4 » 1 Cho SPC CRLF

Elementet ordered list ol List of Fruits
Scriptet List (ovan) introducerar elementtypen ordered list

ol, se exempel till hoger. Listan &r ordered (ordnad) ef- y Q{PPIE
tersom den staller upp sina items med ordnande symboler, 3 B;‘fﬂ‘;

t.ex. bokstaver eller siffror. I scriptet List bérjar den forsta 4 Crapes
ordnade listan pa rad 15 med elementtypen ol. 5. Orange
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Attributet type

Elementtypen ol pa rad
15 anvander sitt attribut C @ localhost:51148/Listhtml * @
type for att bestdmma

listsymbolen. type har | Internets bésta egenskaper:
satts till ”I”, vilket bety-

v Q) Nastiade och ordnade st X + - (m] X

der det romerska talet 1, * Du kan triffa folk fran hela virlden
s att listan b('jrjar med * Du IurA\lTx\lv:g:lx;flull nya media sa snart de publiceras:
romerskt | och fortsatter N:Vﬂ applikationer:
automatiskt med nésta I for jobb
.. I1. for noje
romerska t?‘l ”' se_kor- Aktuella nyheter
resultatet pa nésta sida. Sokmaskiner
Shopping
9 . Programmering:
Pa rad 25 borjar _ den o HTML
andra ordnade listan b. Java
som satter type till "a”, « Linkar c. Python
Sa att IlStSymb0|en blir « Halla kontakt med gamla kompisar
det lilla latinska alfa- » Rapportera revolutionira hindelser fran diktatoriska linder

betet. Den sista ordnade . . .
listan har inget type- K Mina tre favorit sprak:
attribut, si att den nu-

meriska sekvensen 1, 2, e
3, ... anvands by default. 3. Javalctigr

Varje nastlad lista blir ]
automatiskt indragen, sa -
att den hierarchiska strukturen blir tydlig.

Nastlade listor

Scriptet List (forra sid) innehaller ett antal nastlingar, dvs olika listtyper &r in-
blandade och néstlade i varandra. De astadkommer utskriften pd nasta sida som
aterspeglar nastlingarna med olika nivéer av indragningar fran vénstra kanten.

Om vi borjar titta pa den 6verordnade strukturen i scriptet List kan vi konstatera
att en oordnad punktlista ul borjar pé rad 7 och slutar pé rad 36. Nastlad i den finns
en annan punktlista som borjar pa rad 11 och slutar pa rad 31. Intressant ar nu att
den nya, néstlade punktlistan automatiskt valjer en annan @n den &verordnade
punktlistan. <ul> som borjar pa rad 7 far en vanlig punkt (bullet), dven kallad
disc, som listsymbol, medan den nastade punktlistan som bérjar pa rad 11 far iha-
liga ringar, kallade circles, se korresultat pa nasta sida.

Nasta nastling — som inte finns med i scriptet — skulle fé rutor, kallade squares. Det
ar dven mojligt att ange ett type-attribut till punktlistor genom att anvénda dessa

L]

namn: "disc”, "circle”, eller "square”.
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De andra nastlingarna kan spéras i korresultatet av scriptet List som féljer. Stu-
dera noga alla andra néstlingar genom att jamfora korresultatet pa nasta sida med
koden pa forra sidan.

God programmeringsstil

Av skal som betraffar God programmeringsstil maste koden aterspegla natlingar-
nas logik och struktur genom att goéra exakt de kodindragningar du ser i scriptet
List (sid 40). Utan dessa indragningar blir koden vardelds ur de kriterirernas syn-
punkt som definierar God programmeringsstil, namligen:

e Laslighet
e Forstaelighet
e Andringsbarhet
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21
2.2
2.3
24
25
2.6
2.7
2.8
2.9
2.10
211
2.12
2.13
2.14
2.15
2.16

2.17
2.18

2.19
2.20
221
2.22
2.23
2.24

Fragor till

Med vilket HTML-element kan man skapa l&nkar i sitt dokument?
Vad astadkommer elementtyperna p, b och a i HTML?
Ar ankaret ett tomt HTML-element?
Vad é&r ett attribut och var nagonstans placeras det i HTML-kod?
Vad gor attributet href i ett ankare?
Vilket ar det viktigaste attributet av HTML-elementet ankare?
Ge tre exempel pa attributvarde till attributnamnet href.
Hur inleds ett attributvérde till en webbadress?
Hur inleds ett attributvérde till en mailadress?
Vad dr forklaringen till beteckningen ankare for HTML-elementet a?
Vilken egenskap far texten i dokumentet som skrivs i ett ankare?
Kan man &ven ange namnet pa en bildfil som innehall i ett ankare?
Vilka bildformat 4r de mest vanliga pa webben?
Vilka &r de vanligaste bildformat i ett HTML-script?
Till vilket HTML-element hor attributen height och width?
Vad gor img-elementet i HTML?

Vilket &r det viktigaste attributet av HTML-elementet img?

Hur bestdmmer man vardena till attributen height och width?

Vad gor attributet alt i img-elementet?

Var nagonstans maste du lagra dina bilder nar du vill hamta dem med img?
Vilka &r de mest anvénda attribut till img-elementet?

Hur anger man bildstorleken i img-elementet?

Koda nagra exempel pa img-elementet.

Pa vilken mapp pekar img-elementets attribut src primart?
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2.25
2.26
2.27
2.28
2.29
2.30
231

2.32
2.33
2.34
2.35
2.36
2.37
2.38
2.39
2.40
241
242
2.43
244
2.45
2.46

2.47
2.48

Vad exakt hander nér man néstlar ett img-element i ett ankare?

Ar img-elementet tomt? Om ja, varfor? Om nej, vad &r dess innehall?
Ange tva varianter att avsluta img-elementet.

Vad hadnder om man inte specificerar bildstorleken i img-elementet?
Formulera med egna ord regeln for att avsluta tomma element.

Ange nagra exempel pd tomma element.

N&r man i navigeringsmenyn producerad av scriptet Nav (sid 32) klickar pa
bilden som har texten Tables Page, visas ett dokument som tidigare skapats
av scriptet Break (sid 20). Forklara varfor?

Ange nagra specialtecken som &r reserverade for att skriva HTML-kod.
Ange den generella syntaxen for kodning av specialtecken i HTML.
Ange nagra specialtecken som introduceras i scriptet Contact2 (sid 35).
Kan specialtecken aven kodas med sina resp. teckenkoder istallet for namn?
Vilken teckenstandard anvands for kodning av specialtecken med koder?
Ange ett exempel pa kodning av specialtecken med teckenkoder.

Vad ar ASCII och i vilken relation star den till Unicode?

Hur ritar man en rak linje i ett HTML-dokument?

Varfor kan man koda hr-taggen pa tva olika satt?

Kodas en oordnad punktlista med ul eller 01?

Hur stéller upp ul sina items?

Genererar ul sina items automatiskt?

Med vilken elementtyp kodar man items i en punktlista?

Vad gor 1i-taggen?

Vad &r skillnaden (i kod och i utskrift) mellan scripten Links (sid 23) och
Links2 (sid 38)?

Vilket element har 1i-elementet som innehall i scriptet Links2 (sid 38)?

Var nagonstans finns i scriptet Links2 nastlade element?
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2.49
2.50
2.51
2.52
2.53
2.54
2.55
2.56

Vilka listsymboler finns i HTML till férfogande fér punktlistor?

Vad ar skillnaden mellan elementtyperna ul och 01?

Vad h&nder med listsymbolen i punktlistor nér man néstlar dem?

Hur bor den hierarkiska strukturen i nastlade listor understrykas i kod?
Kan man sjalv bestdmma listsymbolen i listor?

Vad gor attributet type i listor? Kan det anvéndas i bade ul och 01?
Vad hander om man i ordnade listor om man utelamnar attributet type?

Med vilket varde till type kan man fa stora bokstaver som listsymboler?
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2.1

2.2

2.3

2.4

25

Ovningar till

Kor scriptet Links (sid 26) i din webblasare. Ladda scriptet i din favorit
editor. Avlagsna alla paragraftaggar och kor igen. Ser du ndgon skillnad i
korresultatet? Svaret ar beroende pa vilken webblasare du anvander. Forsok
att genomfdra experimentet i olika webbldsare. Vilken slutsats drar du?

Scriptet Contact (sid 27) har pa rad 14 ett radbyte i koden. Medfor detta
aven radbyte i dokumentet? Testa! L&gg in flera tomma rader i koden och
testa igen. Léagg in slutligen HTML-kod for radbyte pd samma stélle och kor.
Testa de olika varianterna av break-taggen.

Scriptet Picture (sid 29) kommer inte att visa ndgra bilder i din webblasare,
sd lange bildfilerna *. jpg som ar angivna som varden till attributet src inte
finns pa din dator och dessutom inte pa ratt plats. Vad ser du istéllet? Ersatt
bildfilerna med egna bilder och placera dem pa ratt plats. Justera bildernas
storlek. Modifiera attributet a1t meningsfullt och testa.

For scriptet Nav (sid 32) galler samma sak som sades i évn 2.3 ovan om
bilder. Det tillkommer hér &ven att scriptfilerna *.html inte heller finns pa
de angivna platserna hos dig. Modifiera scriptet Nav med egna bilder och
scriptfiler pa korrekta platser, sa att allt fungerar pa ett meningsfullt stt.

Modifiera scriptet Contact2 (sid 35) s att det producerar nedanstdende kor-
resultat. Dvs anvénd talkoder istéllet for namn for att koda tecken i HTML.
Forfarandet beskrivs under Talkoder pa sid 36.

v @ owming2s X + - (] X

c @ awv  C:/__Taifun/Programmering/Web... Dx g e
Vilket éir mindre: % eller % ?

| Svar: %4 <%

Alla tecken kan i HTML kodas med &#Unicode;

T.ex.:

Bokstaven a har koden &#97;
Bokstaven A har koden &#65;
Dollar $ har koden &#36;
Snabel_a @ har koden &#64;
Stjirna * har koden &#42;
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2.6

2.7

Vidareutveckla scriptet Links2 (sid 38) sa att det producerar de fem sista
raderna i utskriften av dvn. 2.5 (ovan) som en oordnad punktlista. Fortsatt
att anvénda Talkoder istéllet for namnkoder for att koda specialtecken i
HTML enligt forfarandet som beskrivs pa sid 36.

Skriv ett script MyList som liknar scriptet List (sid 40) och med hjalp av
ordnade, oordnade och nastlade listor genererar en utskrift liknande den pa
sid 42. Ditt korresultat ska ge svar pa fragan vilka som ar Internets samsta
egenskaper samt vilka dina tre favoritdmnen i skolan ar.

Beakta att din kod maste uppfylla alla kriterier pd God programmeringsstil
(sid 42), speciellt nar det galler indragningarna i koden. Dessa maste Gve-
rensstdmma med strukturen och logiken i de néstlingar du gor med dina
listor. FOrsok att lara dig detta genom att jamfdra scriptet List med dess
korresultat pa pa sid 42.
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3.1 Tabeller

File Edit View Git Project Debug Test Analyze Tools FExtensions Window o - Solutionl _ o x
Help
‘@ - B-£2Ba 2 - B Attach... - B Bl T 8 GitHubCopilt 12 &
-
1 <!-- Tabelll.html --> +
2~ <head>» -
3 <title>En enkel HTML-tabell</title>
4 </head>
5 v <body> :
6 |~ <table border = "1" width = "50%"> <!-- Skapar tabell (6-28) -->
7 <caption»><b>Pris for Frukt</b»</caption> <!-- Tabellens rubrik -->
g |~ <thead> <!-- Tabellhuvudets omrdde (8-13) --> |
9 v <tr» <l-- tr = table row infogar en rad -->
10 <th>Frukt</th> <l-- th infogar en huvudcell (fet) -->
11 <th>Pris</th>
12 </tr> |
13 </thead>
14 | <tbody> <l-- Tabellkroppens omrade (14-22) -->
15 v <trs | |
16 <td>Apple</td> <!-- td infogar en data cell -->
17 <td>»5 kr</td>
18 </tr>
19 <tr» <td>Orange</td> <td»>10 kr</td> </tr>
20 <tr> <td>Banan</td> <td>15 kr</td> </tr>
21 <tr» <td>Ananas</td> <td»>20 kr</td> </tr>
22 </tbody>
23 |v <tfoot> <l-- Tabellfotens omrade (23-27) -->
24~ <tr>
25 <th>Total</th> <th>5@ kr</th> <!-- 2 huvudceller (fet) -->
26 </tr>
27 </tfoot>
28 </table>
29 </body> -
100% ~ @ Noissues found 4 L4 n:30  Ch:1 SPC CRLF

[ Select Repository ~

table-attributet border Pris for Frukt

Pa rad 6 skapar table-taggen en ta- | Frukt “ Pris ‘
bell som har tv attribut, av vilka attri- IA . ]|3 e |
butet border ritar en ram, dvs kant- PPe

linjerna till tabellen. Attributets vérde [Orange 110 kr |
bestammer ramens typ och stil. Utan |Banan ]|15 kr |
att definiera attributet border inra- |Ammas ]|20kr ‘
mas tabellen inte alls, vilket inte ger =
intrycket av en riktig” tabell. | scrip- | Total H 30 kr ‘

tet ovan har attributet border:s vérde

satts till 1 vilket ritar den ram som ses pa bilden ovan. Prova garna andra varden o,
2, 3, ... for att se andra typer av kantlinjer. Enheten ar pixlar. @ betyder ingen ram.
Det andra attributet width bestdmmer tabellens bredd. | scriptet Tablel &r bred-
dens enhet angiven i procent av webblasarens bredd. For att fa en uppfattning om
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den faktiska storleken, prova att kora scriptet med olika varden for width och
olika storlekar pa webblasaren.

Elementet table

Tabellen ovan initieras i scriptet Tabel11 pd forra sidan av starttaggen <table> pa
rad 6 och avslutas av sluttaggen </table> pa rad 28. Som bilden visar har tabellen
6 rader och 2 kolumner och en rubrik. Rubriken skapas med taggen caption och
hamnar utanfor (ovanpd) tabellen. Den forsta och sista raden ar tabellens huvud
(head) och fot (foot) och har annorlunda formateringar: fet stil och centrerad, vilket
beror pa att deras koder placerats i speciella taggar. Dvs den forsta raden kodas i
tabellhuvudets omrade thead med th-celler (rad 10-11). Och den sista raden kodas
i tabellfotens omrade tfoot, d4ven den med th- celler (rad 25). Badda omgardar
tabellens kropp. Ur ett helhetsperspektiv kan vi konstatera:

Den overordnade strukturen i tabellen bestar av foljande tre delar:

e Huvudet (head) som definieras med ett thead-element (raderna 8-13)
o Kroppen (body) som definieras med ett tbody-element (raderna 14-22)
¢ Foten (foot) som definieras med ett tfoot-element (raderna 23-27).

Elementen th och td
th star for table header column och td for table data. Bada skapar kolumner.

Varje tr-element (t.ex. rad 9-12) definierar en enskild tabellrad, medan kolumner-
na i huvudets omrade skapas med ett th-element som formaterar texten i fet stil
och centrerad.

Tabellkroppens omrade (rad 14-22) innehller tabellens priméara data och &r defi-
nierad med ett tbody-element. Aven dar skapas raderna med tr-element, medan
kolumnerna kodas med td. | vanliga dataceller som skapas med td sker ingen
formatering.
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3.2 En mer utvecklad tabell

Eile  Edit View Git Project Debug Test Analyze TJools  Extensions  Window o . Solution] _ o %
Help
@~ iz R =1 9 ~ P Attach.. ~ BB Bl_: e I €3 GitHub Copilot e B
Tahelll.h(ml 4 X - B
1 <l-- Tabell2.html --> *
2 <head> =
3 | <title>En mer utvecklad tabell</title> 1
4 </head>
5 v~ <body> L
6 <hl>Exempel pa en mer utvecklad tabell</hl>
7 I~ <table border = "3"» <l-- Tabell (7-36) --»
8 <caption>Sa hér ser en mer utvecklad tabell ut:</caption>
9 I~ <thead> <!-- Tabellhuvud (9-23) -->
10 B> <tr>
11~ <th rowspan = "2"> <l-- S1ar ihop 2 rader‘ --> |
12 <img src = "camel.gif" width = "210" height = "170
13 alt = "Kamelbild"> |
14 </th>
15 I~ <th colspan = "4" valign = "top"> <!-- lar ihop 4 kolumner -->
16 <h1l>Kameldjur jémférelse</hl> <br> Uppdaterat 10/2024
17 </th> |
18 </tr>
19 I~ <tr valign = "top"> <!-- Vertikal justering --> _
20 <th># Pucklar</th> <th>Ursprungsregion</th> <th>Spotta2</th>
21 <th>Producerar ull?</th>
22 </tr>
23 </thead>
24 |~ <tbody> <l-- Tabellkropp (24-35) --»>
PLE <tr>
26 <th>Kameler (baktriska)</th> <td>2</td> <td>Afrika/Asien</td>
27 <td rowspan = "2">Lama</td>
28 <td rowspan = "2">Lama</td> <l-- S1lar ihop 2 rader -->
29 </tr>
30 v <tr>
31 <th>Lamor</th>
32 <td>1</td>
33 <td>Anderna (Sydam.)</td>
34 </tr>
35 </tbody>
36 </table>
37 </body> -
100% - Qo A T 4 1 4 Ln:38  Chit SPC  CRLF

P& rad 7 skapas en ta- Exempel pa en mer utvecklad tabell

bell med table-taggen $4 hir ser en mer urvecklad tabell ut:

vars attribut border far Kameldjur jimforelse
vardet 3", vilket leder

till kantlinjer man ser i Uppdaterat 1012024

korresultatet till hoger.

# Pucklar|| Ursprungsregion|[Spotta? |Producerar ull?

Kameler (baktriska) 2 Afrika/Asten
Lamor 1 |Anderna (Sydam.)
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Tva nyheter finns i denna tabell resp. i scriptet Tabel12 (ovan) som skapar den:

th- och td-a ttributen rowspan & colspan

I regel formateras tabellceller sa att de kan visa data som de innehéller. Men ut-
vecklare kan &ndra pa det och skapa storre dataceller med attribut som de skriver
till cell-taggarna td (table data) och th (table header column) och. Dessa attribut
heter rowspan och colspan. Varden de far, bestimmer antalet rader resp. kolum-
ner som reserveras for en cell. Tva exempel har vi for detta i scriptet Tabel12 pa
forra sidan:

e th-elementet pa raderna 11-14 anvander attributet rowspan = "2” for att
tillata cellen, som innehaller kamelbilden, att anvanda 2 vertikala grann-
celler. Dvs det slar ihop (spans) 2 rader.

e th-elementet pa raderna 15-17 anvénder attributet colspan = "4” for att
tillata cellen, som innehaller texten Kameldjur jamforelse och Uppdaterad
10/2024, att anvanda 4 horisontella grannceller, dvs att sla ihop (span) 4
kolumner.

Motsvarande galler for td-elementen pa raderna 27-28.
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3.3 HTML Forms

0 Fle Edit View Gt Project Build Debug Test Analyze Jools Extensions Window Help 2 -  Solutionl - o X
® - - D~ P Attach... ~ B HEH: Y R = I & GitHubCopilt |8 &
Formlhtml & X -8
1 <!-- Forml.html =

Var forsta HTML Form (Formuldr pa svenska) -->

<title>En enkel HTML Form</title>

<h1>Feedback Form</hl>

2
3
4
5 <p>Var god och fyll i detta formuldr for aht hjélpa oss att forbattra hemsidan.</p> |
6
7
8

IT <form> <!-- Initierar formen --> !
v <p>
9 ~ <label>
10 I Namn: <l-- <input type = "text"> infogar en text box -->
11 <input type="text" id="name_tb" size="23">
12 </label>
13 </p> I
14
15, w2 <p>
16 <!-- input type="submit" och type="reset" infogar knappar -->
17 <input type="submit" id="submit_btn"
18 value="Skicka din respons” onClick="showData()"> <!-- Anrop av -->
19 &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp; <!-- JS funktion -->
20 <input type="reset" id="reset_btn" value="Ta bort allt">
21 </p>
22 </form>
23
24 v <script> // Kommentar i JavaScript
25 v function showData() // JavaScript funktion
26 {
27 user = document.getElementById("name_tb").value;
28 alert("Hej " + user + "1™ + "\nTack for din respons.")
29
30 </script> v
100% ~ @ No issues found 4 » Ln:5 Ch:43 SPC CRLF
] ttem(s) Saved i Select Repository «  [Q
v @ Enenkel HTML Form x 4 = a X
Elem entet -For.m c @ localhost:50099/Form1.html =y o
Scriptet Form1 ovan genererar det
ovre dokumentet till hoger som |Feedback Form
ka’“a's forI;nUIar (eng form) En Var god och fyll i detta formuldr f5r art hjdlpa oss att férbattra hemsidan.
form bestar i regel av ett antal — ‘
klickbara knappar, ett antal text- | . |
- e - Skicka din respons Ta bort allt
boxar med tillhérande labels (eti-
ketter)" och forklarar]de text. Man [ g« i x _ o x
kan saga, en form &r ett grafiskt
c @ localhost51976/Form1.html ¥r o

grénssnitt som uppmanar anvan-
daren att fylla i vissa delar av den
och skicka tillbaka formen.

Skriver man sitt namn i textboxen
Namn och Klickar pad knappen
Skicka din respons visas det undre
dokumentet.

Fran localhost:51976:

F Hej Taifun!

Tack fGr din respons.

Na

| Ta bort allt |

| Skicka din respons |
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Oftast kommer en séddan form fran en server pé nitet och gér ocksa tillbaka till den,
efter att anvandaren har fyllt i den. Vi kan inte genomféra den har kommunika-
tionen utan bara simulera den, for att lara oss hur man kodar former i HTML. Istal-
let for att skicka formuldret till en server skriver vi ut ett svar med hjalp av en Java-
Script funktion.

JavaScript funktion

| scriptet Form1, raderna 24-3e, har vi definierat funktionen showData() som &r
kodad i JavaScript och genererar en meddelanderuta som kallas alert box, se férra
sidan. JavaScript &r ett scriptsprak som kan baddas in i HTML och har element av
de universella programmeringsspraken som saknas i HTML. <script>-taggen pa
rad 24 inleder JavaScript-kod och sluttaggen pa rad 3e avslutar den. Kommentar i
JavaScript kodas med // (raderna 24 & 25). Narmare bestdmt inleds en radkom-
mentar med // som inte behdver avslutas da den galler till slutet av raden.

Pa rad 18 anropas funktionen showData() i input-attributet onClick, narmare
bestamt i attributets varde, vilket genererar alert-boxen som man ser pa forra sidan
(nedan till hoger). Anropet sker nar anvandaren klickar pa knappen Skicka din res-
pons i formul&ret. Detaljerna i definitionen till JavaScript-funktionen showData()
kommer att tas upp senare resp. i kursen Webbutveckling 2.

Textboxar med elementet input

Det ar elementet input med sina attribut som i huvudsak designar formen, genom
att skapa textboxar och knappar pa formen. Det &r attributet type som bestammer
vilken typ av input det ska bli. Medan type = "text” (rad 11) infogar en textbox,
skapar type = ”submit” (rad 17) en knapp som skickar formen och type = "reset”
(rad 20) en annan knapp som tdmmer allt.
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3.4 En mer utvecklad Form

| forra avsnitt introducerades grundlaggande HTML Forms med enkla element som
form, input samt deras olika attribut. | detta avsnitt vill vi fortsatta med lite mer
avancerade element. Scriptet Form2 innehaller elementet textarea och nya varian-
ter av textboxar av typ password (maskerad textbox) samt checkbox:

n Solution? - O X
-e
1 <l-- Form2.html --> +
2 <title>En mer utvecklad Form</title> -
3 <hl>Feedback Form</hl>
4 <p>Fyll i detta formuldr fér att hjdlpa oss att forbattra hemsidan.</p>
5 ~ <form> <!-- Form skapas -->
6 v <p>
7o~ <label> 1
8 I Namn: <!-- Textbox skapas for namn -->
9 <input type="text" id="Name" size="25">
10 </label>
11 </p>
12~ <p>
13 4 <label> !
14 | Kommentar:<br> <!-- Multiline Textbox skapas fdr kommentar -->
15 <textarea name="comments" rows="4" cols="36"
16 >Skriv hér dina kommentarer.</textarea>
17 </label>»
18 </p>
19 ~ <p>
20~ <label>
21 E-mail adress: <!-- Textbox skapas med maskerad text -->
22 <input type="password” name="email" size="25">
23 </label>
24 </p>
25 v <p>
26 <b>Vad gillar du pa hemsidan?</b><br>
27~ <label>
28 I Designen <!-- 5 checkboxar skapas: -->
29 <input name="thingsliked" type="checkbox" value="Design">
30 </label>
31~ <label>
32 Lénkarna
33 <input name="thingsliked" type="checkbox" value="Links">
34 </label>
35 v <label>»
36 Anvéndarvénligheten
37 <input name="thingsliked” type="checkbox" value="Ease">
38 </label>
39 o~ <label>
49 Bilderna
11 <input name="thingsliked" type="checkbox" value="Images"> -
100% - © Mo issues found 1 » Ln:& Ch:58 SPC  CRLF

(Koden fortsatter pa nasta sida)
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0 Ssolutiont - O x
-0

42 </label> =

43 v <label> -

44 Kédllkoden

45 <input name="thingsliked" type="checkbox" value="Code"> =

46 </label> ]

47 </p>

438 v <p> <!-- Anrop av 1S fkt.: --»

49 <input type="submit" value="Skicka din respons” onClick="showData()"> 1

50 <input type="reset" wvalue="Ta bort allt">»

51 </p>

52 </form>

53

54 v <script> // JavaScript funktion

55~ function showData()

56 { // Hamtar texten

57 user = document,getElementById("Name").value; // fran textboxen

58 alert("Hej " + user + "!" + "\nTack foér din respons.") // Name rad 9

59 }

60 </script> v Minkorgen(] X @ Enmeruvec X |+ N e
T () Comsr i 1 G @ locahosts9s23/Formzhtml % ® O} 0 @ i

EH [ info@taifunse M AG gmail e Admentum [J m(o) »

Elementet textarea Feedback Form

PA raderna 15-16 skapas en multiline e s ot o ot ot o
textoox med HTML-elementet textarea, .,

dar man till skillnad frdn en vanlig input- | s
textbox, kan skriva flera rader. Exakt hur |~ """ ™

manga, kan man bestamma sjélv genom att S

ange antalet i attributen rows och cols (rad |, .. .. semsions

15). En s.k. default text som ska redan fin- | Pesscs = Lankema O Anvandananfigheen [ Bildena [ Kallkoden
nas i textarean, kan man placera i koden S

som innehall till elementet textarea, dvs mellan start- och sluttaggen (rad 16).

Y

Maskerad textbox

Pa rad 22 skapas med elementet input en — till att bérja med — vanlig textbox. Men
genom att ge dess attribut type vérdet "password” blir texten som man sedan
skriver i den i dokumentet, maskerad. Det innebér att alla bokstdver man matar in,
ersétts i dokumentet med asterisk ( * ), medan textboxen sparar den inmatade tex-
ten i sitt variabelnamn (i id-attributets varde). Det &r s& man vill ha det i en textbox
av typ password. Har har man valt att inte offentligt visa mailadressen.

Checkboxar

En checkbox &r en liten ruta (o) som kan bockas. Pa rad 29 skapas den forsta
checkboxen i scriptet Form2 (sid 55). FOr det anvands en vanlig textbox. Men ge-
nom attributet type = "checkbox” blir denna textbox en checkbox. | ett formular
kan man bocka flera checkboxar.

P& raderna 33, 37, 41 och 45 skapas ytterligare 4 checkboxar. Deras namn bestams
i elementet 1abel som omgérdar checkboxarna. | dokumentet (ovan) visas de un-
der rubriken vad gillar du pa hemsidan? i N&stsista raden.
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3.5 Radioknappar och Dropp-down list

Den nya, utvidgade formen Form3 nedan tar éver Form2, modifierar den lite och
lagger till tva nya element: radioknappar och en dropp-down list.

Radioknappar

Till skillnad fran checkboxar (o), se forra avsnitt, ser en radioknapp (radio button)
ut som en ring (o). I ett formuldr kan man bocka flera checkboxar, medan en ra-
dioknapp kan markeras endast en gang. | scriptet Form3 nedan skapas den forsta
radioknappen pé rad 51 (sid 55) med <input type =’radio” ... »>.

0Q Solution - o X
-e

1 <l-- Form3.html --> =

I <title>Radio buttons & Drop-down list</title> IA

3 <hl>Feedback Form</hl> 1

4 <p>Fyll i detta formuldr for att hjalpa oss att forbdattra hemsidan.</p>

5 |v <form>» <!-- Form skapas -->

6 v <p>

7~ <label>

8 Namn: <!-- Textbox skapas fdr namn -->

9 <input type="text" id="Name" size="25">

10 </label>

11 </p>

12 v <p>

13 v <label> L1

14 Kommentar:<br> <!-- Multiline Textbox skapas foér kommentar -->

15 <textarea id="Comment™ name="comments" rows="4" cols="36"></textarea>

16 </label> 1

17 </p>

18 v <p>

19~ <label>

20 E-mail adress: <!-- Textbox skapas med maskerad text -->

21 <input type="password" id="Email" name="email" size="25"» 1

22 </label>

23 </p>

24~ <p>

25 <b>Vad gillar du pa hemsidan?</b><br>

26 v <label>

27 Designen <!-- Checkbox skapas med type = "checkbox" -->

28 <input type="checkbox" name="thingsliked" value="Design">

29 </label>

30 v <label>

31 Lankarna

32 <input type="checkbox" name="thingsliked" value="Links">

33 </label>

34 v <label>

35 Anvéndarvanligheten

36 <input type="checkbox" name="thingsliked" value="Ease">

37 </label>

38 v <label>

39 Bilderna

40 <input type="checkbox" name="thingsliked" value="Images">

41 </label> =
100% - @ Mo issues found 4 L3 ln:42  Ch1 SPC  CRLF

(OBS! Koden fortsatter pa nasta sida.)
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0Q solutiont = X
Fomsumi = -o

42 v <label> +

43 Kéllkoden IA

44 <input type="checkbox" name="thingsliked" value="Code"> 1

45 </label>

46 </p>

47 - <p>

43 <b>Hur kom du till var hemsida?:</b><br>

49  ~ <label>

50 Sdokmotor <!-- Radio button skapas med type = "radio" --»>

51 <input name="howtosite" type="radio" value="search engine" checked="checked">

52 </label>

FER <label>

s4 | Lénk fran annan hemsida

55 <input name="howtosite" type="radio" value="1link">

56 </label>

57~ <label> 1

58 Taifun.se

59 <input name="howtosite" type="radio" value="taifun.se">

60 </label>

61~ <label>

62 Referens i en bok 1

63 <input name="howtosite" type="radio" value="book">

64 </label>

65 v <label> b

66 Annat

67 <input name="howtosite" type="radio" value="other">

68 </label>

69 </p>

70 it <p>

71 <label>

72 | Betygs#tt var hemsida:

73 Iv <select name="rating"> <!-- Dropp-down list skapas --»

74 <option>Fantastiskt</option> <!-- 12 alternativ -->

75 <option>1@</option>

76 <option>9</option>

77 <option>8</option>

78 <option>7</option>

79 <option>6</option>

30 <option>5</option>

81 <option>4</option>

82 <option>3</option> -
100% - @ No issues found 4 » n:83 Chi SPC CRLF
0Q Solution! - form3.html - X
omsaimi = ] )

83 <option>2</option> +

84 <option>1</option> -

85 <option>Awful</option>

86 L </select>

87 | k/1abel>

28 L </p>

83 - <p>

90 <input type="submit" value="Skicka din respons" onClick="showData()">

91 <input type="reset" wvalue="Rensa allt"»

92 L </p>

93 L </form>

94

95 i <script> 1

96 v function showData()

97 {

98 user = document.getElementById(“Name").value // Hamtar texten

99 comment = document.getElementById("Comment™).value // fran textboxarna
100 email = document.getElementById("Email™).value // Name, rad 9

101 v alert("Hej " + user + "!" + "\nDu kommenterade:\n" + // Comment, rad 15
102 " + comment + "\"\nTack for din kommentar!\n" + // och Email, rad 21
103 | “Vi kommer att kontakta dig via din E-mail adress: " + email)

104 | |}

105 L </script>

v
100% - @ Noissues found 1 P L8 Chs  SPC  CRIF




Dropp-down list

¥ @ Radic buttons & Drop-down = X + - O x
I Scrlptet FOPI.T]3 (Ovan) Skapas en C  ® localhost52574/Form3.html * ® 0 @
dropp-down list med: e
oo - »
Fran localhost:52574:
<select name ="rating” ... > |Feedl ramen
Fyll i detta: "Grattis till det nya formularet!"

Tack for din kommentar!

(rad 73). | dokumentet (till ho- |
ger) ser man den pa NAStSiSta | ommene

raden hoger om texten Betygsitt /7

var hemsida: . Det &r en rullgar-
dinsmeny som later anvandaren, |*™***
Vad gillar du p3 hemsidan?

efter man har klickat pé den lilla Designen () Lankama £ Anvandarvanligheten & Bilderna () Kallkoden &
pilen, valja mellan ett antal |Bukomadnvrbemsss: _

- . Sokmotor Lank fran annan hemsida @ Taifunse ©) Referens 1 en bok Annat
alternativ._som i koden skapas
med option-taggen inbaddad i
select (raderna 74-85). Pa sa
sétt ges anvandaren mojligheten att betygsatta hemsidan med 12 olika alternativ.

Vi kommer att kontakta dig via din E-mail adress: info@taifun.se

A

Betygsatt vir hemsida:

[ Skicka din respons | [ Rensa allt |

Dessutom har implementerar scriptet Form3 6vn 3.5:s (sid 71) krav pd att hamta data
inte bara fran textboxen Namn (rad 9), utan dven fran textarean Kommentar (rad 15)
och frdn textboxen E-mail adress (rad 22) samt visa dessa data i JavaScript funk-
tionens alert-box, se utskriften ovan. Koden for dessa tillagg finns pa de angivna
raderna.
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3.6 Interna lankar

| detta avsnitt tar vi scriptet List (sid 40) som har korresultatet pa sid 41 och modi-
fierar den genom att lagga till tva interna lankar. Vanliga lankar hade vi lart kédnna
i scriptet Links (sid 26) som vi kodade med HTML-elementet ankare a (sid 27).
Medan vanliga lankar gaér till andra dokument, hoppar interna lankar mellan olika
stéllen i samma dokument, vilket &r av intresse i stora dokument. Interna lankar
skapas med ankare som har ett namn, s.k.:

Namngivna ankare
Genom att definiera ett varde till attributet name i ett ankare, skapas ett namngivet
ankare. | scriptet Intern_Links nedan gors detta pa raderna 6 och 43.

Fle Edit View Git Project Debug Test Analyze Tools FExtensions Window 5 . goption] _ o s
Help
i@ - H-EEE 9 - P Attach.. - B B %= U @ GitHubCopilot & &
m - &
1 <l-- Intern_Links.html --> +
2 <head> =
ER | <title>Interna lénkar</title> 1
4 </head>
5 v <body>
6 <p><a name="Egenskaper"></a></p> <!-- Definierar intern ldnk Egen- -->
7 <!-- skaper med ett namngivet ankare --»>
8 <hl>Internets bdsta egenskaper:</hl> =
9 <l-- Lankar till intern ldnk Favorit (rad 43): -->
10 <p><a href="#Favorit">Ga till <i>Mina tre favorit sprak</i></a></p>
11
12 v <ul> <!-- Punktlista -->
13 <1i>Du kan tr&ffa folk fran hela vérlden</li>
14~ <li>
15 Du far tillgang till nya media sa snart de publiceras:
16 |v <ul> <!-- Ndstlad punktlista med annorlunda punktsymbol --> I
17 <li>Nya spel</li>
18 v <li»
19 Nya applikationer:
20 v <ol type = "I"> <l-- Ordnad nastlad lista -->
21 <li>fbér jobb</li>  <!-- med attribut type som -->
22 <1li>fér néje</li> <!-- bestdmmer listsymbolen -->
23 </ol>
24 <fli>
25 <li>Aktuella nyheter</1i>
26 <li>Sokmaskiner</1i>
27 <1li>Shopping</1li>
28 v <li»
29 Programmering:
30~ <0l type = "a"> <!-- Ny ordnad ndstlad lista -->
31 <1i>HTML</1i> <!-- type bestdmmer symbolen -->
32 <li»Java</li>
33 <1li>Python</1i>
34 </ol>
35 </1i»
36 | </ul> <!-- Avslutar ndstlad punktlista fran rad 16 -->
37 </1i> -
100% - @ Mo issues found 4 » Ln:16 Ch:21  SPC  CRLF

[ item(s) Saved T Select Repository =

(Koden fortsatter pa nasta sida)
60



File Edit View Gt Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window 0O scuch-  Solution] _ o x
Help
@-- | @\-288 Y- P Attach.. -~ - BB EI .G A, 0F L £ GitHubCopilet 2 B
-e
38 <li>Lénkar</1i> +
39 <1i>Halla kontakt med gamla kompisar</li> -
40 <1li>Rapportera revolutiondra héndelser fran diktatoriska ldnder</1i>
41 <ful> <!-- Avslutar punktlista fran rad 12 -->
42 | i
43 <p><a name="Favorit"></a></p> <!-- Definierar intern lidnk -->
44 <l-- Favorit med ett namngivet ankare -->
45 I <h1>Mina tre favorit sprak:</hl>
46 <!-- Lankar till intern l3nk Egenskaper (rad 6): -->
47 <p»<a href="t#Egenskaper">Ga till <i>Internets bdsta egenskaper</i></a></p>
48
49 I~ <ol> <!-- Ordnad lista utan attributet type --> H
50 <1i>HTML</1i> <!-- far en numerisk sekvens 1, 2, 3, ... --> sl
51 <11>C85</1i>
52 <li>JavaScript</li>
53 </ol>
54 ||| </body> .
100 % @ Mo issues found 1 L4 ln:55  Ch:1 SPC  CRLF

Kér man scriptet In-
tern_Links ovan, mas-
te man minska utskrifts-
fonstret innan man klic-
kar pa lankarna, for att
se bytet av platsen i do-
kumentet.

Den interna lanken som
skapas med ankare pa
rad 10, leder till den del
av dokumentet som ar
rubricerad med Mina
tre favorit sprak. Me-
dan lanken som skapas
med ankare pé& rad 47,
leder till den del av do-
kumentet som ar rubri-
cerad med Internets
béasta egenskaper.

Observera att varje in-
tern lank har tva olika
platser i koden: en gang
definitionen av den plats
i dokumentet  som
lanken ska leda till med
ett ankare och attributet

v @ Interna lankar x ar

« c @® localhost:60731/In... ¥¥

Internets biista egenskaper:

Ga till Mina tre favorit sprak

» Du kan traffa folk fran hela véarlden

o Du far tillgdng till nva media sa snart de publiceras:

o Nya spel
o Nya applikationer:
I fér jobb
IL. fér néje
Aktuella nyheter
Sekmaskiner
Shopping
Programmering:
a. HTML
b. Java
c. Python

o 0 O O

]

~ @ Interna lankar x +

<« [&] @ localhost:60731/In... Yo

Mina tre favorit sprak:

Ga till Internets bésta egenskaper

1. HTML
2.C88
3. JavaScript
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name (raderna 6 och 43), en annan géng referensen som man ska klicka pa med ett
ankare och attributet href (raderna 1e och 47). Det & som i all kommunikation:
det finns en sandare och mottagare. Forst maste mottagarens plats definieras
(name), sedan kan séndaren lanka till mottagaren (href).
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3.7 Internalankar i andra dokument

Scriptet Intern_Links i forra avsnitt (sid 60) definierade interna lankar som hoppa-
de mellan olika stéllen i samma dokument.

Har ska vi skapa lankar som gér till interna lankar i andra dokument. Scriptet Ex-
tern_Link nedan skapar ett ankare vars attribut href refererar till en lankplats som
ar definierad i ett annat dokument. Lankplatsen heter Favorit_Books och ar
definierad i filen Intern_Links_2.html.

Sokvag som referens
P4 rad 10 nedan skapas ett ankare med attributet href vars véarde ar sokvagen till
lankplatsen Favorit_Books. Observera sokvagens syntax:

Intern_Links_2.html#Favorit_Books

Filen Intern_Links_2.html maste placeras i samma mapp som scriptet Ex-
tern_Link nedan. Véljer man en annan plats maste motsvarande sokvag anges.

File Edit View Gt Project Debug Test Analyze Tools Extensions  Window o - Solutionl _ o X
Help
® - B-£288 9 - P Attach... - BB Bl-ir bl 8B GitHubCopilot | &Y
Intern_Links_Z.htm | Extern Linkhtml = X | - &
1 <!-- Extern_Link.html +
2 I Lankar till en intern ldnkplats i ett annat dokument --»> I‘
3
4~ <head> +
L | <title>Extern link</title>
6 | </head> |
7
8 v <body>
9 v <p> <!-- Lankar till en intern ldnkplats i en annan HTML-fil: --»
19 I~ <a href="Intern_Links_2.html#Favorit_Books">  <!-- Anger stkvdgen -->
11 <h2>Ga till <i>Mina favorit bécker</i></h2>
12 </a>
13 </p>
14 </body>
100% - @ Mo issues found 4 » 5 Ch:1 SPC CRLF
] Ready fM SelectRepository = [

Scriptet Intern_Links_2 nedan som scriptet Extern_Link hénvisar till &r en
modifikation av scriptet Intern_Links i fOrra avsnitt (sid 60). Den forsta delen
med rubriken Internets basta egenskaper ar oférandrad. | den andra delen har vi
ersatt Mina favorit sprdk med Mina favorit bocker och dopt om namnet pa
ankaret frén Favorit till Favorit_Books.
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File
Help

@ -

Intern_Links 2.html = X

100 %

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

Edit View Git Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window

£ - Solutionl — | o
iz =1 9 - - P Attach... - Bp | B1- % & . 8B GitHub Copilot & &
- &
<!-- Intern Links 2.html --»> =
~ <head> -
<title>Interna lédnkar i andra dokument</title>
| </head> I
~ <body> 1
<p><a name="Egenskaper"></a></p> <!-- Definierar ldnkplats --»>
<!-- med namnet Egenskaper -->
<h1l>Internets bdsta egenskaper:</hl>
I <l-- Lankar till intern l&nkplats Favorit Books (rad 47): --»
<p><a href="#Favorit_Books">Ga till <i>Mina favorit bécker</i»</a></p>
v <ul>
<l-- Punktlista -->
<1li>Du kan traffa folk fran hela viarlden</li>
v <li>

| Du far tillgang till nya media sa snart de publiceras:

</li>

<1i>Aktuella nyheter</1i>
<1i>Sokmaskiner</1i>

<1i>Shopping</li>

v <li>

Programmering:

v <ol type="a"»

<!-- Ny ordnad ndstlad lista -->

<li>Java</li>
<1li>Python</1i>

</ol>
® Mo issues found 1 3 Ln:50  Ch:22  SPC

f Select Repository

v <ul>
<!-- Ndstlad punktlista med annorlunda punktsymbol -->
<li>Nya spel</li> 1
v <li> +~
| Nya applikationer:
v <ol type="I">
<l-- Ordnad ndstlad lista -->
<li>fér jobb</1i>  <!-- med attribut type som -->
<li>fér ndje</1li> <!-- bestdmmer listsymbolen -->
</ol»

<1i>HTML</1i> <!-- type bestimmer symbolen -->

(Koden fortsatter pa nasta sida)
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0Q Ele Edit View Gt Project Debug Test Apabze Iools Extensions Window Help | 2 - Solution] - o x
i@ - Fin = 9. - P Attach... ~ By 2 & GitHub Copilot & &
intern Links 2vml 2 | =0

39 | </lix +

40 | </ul> <!-- Avslutar nistlad punktlista fran rad 16 --> -

4 | </1i>

42 <li>Lénkar</1i> I

43 <1i>Halla kontakt med gamla kompisar</li>

44 <li>Rapportera revolutiondra h&ndelser fran diktatoriska l&nder</li>

45 | </ul> <!-- Avslutar punktlista fran rad 12 -->

46

47 I <p><a name="Favorit_Books"></a></p> <!-- Definierar ldnkplatsen -->

48 <!-- Favorit Books -->

49 <h1>Mina favorit bbcker:</h1>

50 I <!-- Lankar till intern ldnkplats Egenskaper (rad 6): -->

51 <p><a href="#Egenskaper">G3 till <i>Internets bdsta egenskaper</i></a></p> :_

52 v <p>

53 <img src="Progr_1_Cs.jpg" height="252" width="18@"

54 alt="Bokomslag till Programmering 1 med C#" />

55 <img src="cmini2.jpg" height="252" width="180"

56 alt="Bokomslag till Programmering 2 med C#" />

57 | </p>»

58 </body> .
100% - s;\lo\ssuesfnund 1 » Ln:50 Ch:22 SPC  CRLF

fifl Select Repository =
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3.8 Image maps

Image maps, pa svenska bildkartor, &r ett verktyg i HTML som skapar klickbara ytor
pa en bild. Ytorna ar osynliga och kallas for hotspots. En image map laggs som en
osynlig karta pd en bild eller “bilden anvander en image map”. S, sjélva bilden
maste skiljas fran image mapen. | scriptet picture nedan anvander bilden som ska-
pas med img pa raderna 6-7, image mapen som med map skapas pé raderna s-27.

DX My Corzairae Mool Vol S S
i@ - H-ERE Y- Debug - 64 - P Local Windows Debugger - =~ €8 GitHub Copilot e B
-

1 <!-- Picture.html --» +

2 v <head> -

3 <title>Image Maps</title>

4 </head>

5 v <body> <l-- Bild som anvdnder image mapen picture: -->

6 <img src = "deitel.gif" width = "20@" height = "144"

7 alt = "Deitel logo" usemap = "#picture”>

I <map name = “"picture"> <!-- Skapar image mapen picture -->

9 <area href = "Forml.html" shape = "rect”

10 coords = "2, 123, 54, 143" I

11 alt = "Go to the feedback form"> <!-- Rektanguldr yta pad -->

12 <!-- koordinaterna: (2,123): Ovre vanstra hdrnet --» i

13 <l-- (54,143): nedre hégra hdérnet -->

14 <area href = "contact.html” shape = "rect” I

15 coords = "126, 122, 198, 143" L1

16 alt = "Go to the contact page">

17 <area href = "main.html" shape = "rect"

18 coords = "3, 7, 61, 25" alt = "Go to the homepage">

19 I <area href = "Intern_Links.html" shape = "rect”

20 coords = "168,5,197,25" alt = "Go to the links page">

21 <area href = "mailto:info@taifun.se" shape = "poly"

22 coords = "162,25, 154,39, 158,54, 169,51, 183,39, 161,26"

23 | alt = "E-mail Taifun"> <!-- Polygon yta med 6 hdrn -->

24 <area href = "mailto:info@taifun.se"

25 shape = "circle" coords = "10@, 36, 33"

26 alt = "E-mail Taifun"> <!-- Cirkuldr yta med -->

27 </map> <!-- medelpunkt och radie -->

28 </body> .
100 % - @ Mo issues found 4 L3 n:29  Chi1 SPC CRLF

‘' Addto Source Control «  [i] Select Repository =

Elementet map v @ mageuars x 4 - o x
Image maps definieras med HTML- G @ bohosteleri. & ® O @
elementet map. | scriptet ovan skapas _
en image map och dops med attributet | me'mm s
name till picture (rad 8). Bilden som

skapas pa raderna -7, anvander denna D EITEI
map, genom att referera till den med | Feesse Canct Tnfo

attributet usemap (rad 7). Bilden till ho-
ger har sex klickbara ytor (hotspots).
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Elementet area

De klickbara ytorna i image mapen picture skapas med HTML-elementet area
som nastlas in i map-elementet. S&, en map kan innehélla en eller flera area:s. Ytor-
na kan ha olika former. Dessa anges med attributet shape. | scriptet picture har vi
fyra rektanglar, en cirkel och en sexhdrning (hexagon). area-attributet href refere-
rar till de dokument som ska visas, nar man klickar pa de hotspots i image mapen.

De geometriska figurers position och storlek som &r definierade med attributet
shape, anges i attributet coords. For rektangeln anges det 6vre vénstra och nedre
hégra hornets koordinater (raderna 1e, 15, 18 och 20). F&r sexhdrningen anges de
sex hornens koordinater (rad 22) och for cirkeln medelpunktens koordinater samt
radiens langd. Hur koordinaterna definieras forklaras nedan:

Koordinatsystem for geometriska figurer

For att kunna rita geometriska figurer och placera dem behdver vi ange deras stor-
lek och position, vilket forutsatter ett koordinatsystem pa den grafiska ritytan. Fol-
jande koordinatsystem ar automatiskt definierat i alla grafiska miljéer: Origo dvs
positionen (0, 0) ar placerad i fonstrets 6vre véanstra horn. x-koordinaten vaxer i ho-
risontell led &t hoger och y-koordinaten i vertikal led nedat:

(0,0)

» X

b

y

Denna bild borde man ha i minnet ndr man arbetar med koordinater. Enheten &r en
pixel som star for picture element. En pixel ar en digital bilds minsta komponent —
datorgrafikens atom s att saga. Pixelns faktiska storlek ar beroende av den aktuel-
la tekniska utrustningen dvs bildsk&drmen och dess upplésning. Vill vi placera en
punkt i koordinatsystemet ovan anges punktens x-koordinat som antalet pixlar som
den &r borta fran formens vénstra kant. Punktens y-koordinat anges som antalet
pixlar som den &r borta fran formens dvre kant.
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3.9 Framesets

w File Edit View Git Project Build Debug Test Apalyze Tools Extensions Window Help 2 Search ~ Solutionl @ = [u] X
® - H-£B8E 2 - P Attach.. = B R by = R - & GitHub Copilot 13 &
navhtml main.html Intern_Links.html Jist html contact.html header.html table1.html Form1.html 1
1 <!-- Index.html --> *
2~ <head> 1
3 <title>Frames I Startsida</title>
4 </head> I
5 |v <frameset cols = "11@, 458"> ¢!-- 2 frames skapas med storlekar --> —
6 <frame name = "leftframe" src = "nav.html"> <!-- Sidan nav visas -->
7 <frame name = "mainframe" src = "main.html"> <!-- Sidan main visas -->
8 </frameset> B

110%  ~| @ Noissues found 4 b lm9 Chm1 SPC CRIF

[ item(s) Saved i Select Repository

~ @ Frames | Startsida * = = O x

Elementet frame-
Set &« c ® localhost:50948/Indexhtml ¥ ® 0 o

Scriptet d .
i ?(rc:?nf)inlz;?g; Fr)nrgd uaC:(;?; Wi Welcome to Our Web Site!

S'Cri pt som VI aterkommer List of We have designed this site to teach about the wonders of HTML
till, sidan till hoger. Forst | kil

skapar elementet frame- Ca::ncf
3 2 - HTML takes advantage of strict syntax to ensure well-formedness
CSjEt (;Jal rad Sb[tjvad frar_.nteso’ You will know about many of the great new features of HTML.
VS aelar webbsidan I tva

kolumner, den ena av

Tables
storleken 11, den andra Page
av 450 pixlar. Hela | [
webbsidan (till hdger) be- Form
star av tvad frames som

HTMTL 1s equipped to represent complex data on the Internet

Header
Examples

Have Fun With the Site!

bildar ett frameset. Med navigeringsmenyn i den vanstra framen kan man komma
till webbsidans andra delar.

- O *
Elementet frame
Varje frame far med elementet frame ett namn och
ett innehdll pa raderna e och 7. Den vénstra framen
med namnet leftframe fylls med innehdllet fran
scriptet nav, medan i den hégre med namnet main-
frame visas scriptet main. Bada script lagras som
HTML-filer i samma mapp som scriptet Index, Se
mappen till hoger. Medan main.html innehaller
endast vanlig text som visas ovan, har filen nav. -
html lite mer intressant innehall. Vi ska titta lite
narmare pa koden som aterges pa nésta sida.

&« v P « 39F

buttons
¢ contact.html
¢ Forml.html
¢ header.html

¢ Index.html

¢ list.html

s main.html
Webbsidan bestar av 9 html-filer och mappen but-
tons som innehéller alla bilder, se bilden till hoger.

= nav.html

&

|3

&

&

& Intern_Links.html
&

&

|3

& tablel.html

]
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O Fle Edit View Git Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help O Search - Solutionl Q@ - a] %
® - B-£B88 9 - P Attach... ~ BIE:Y W=E| = H Z & GitHub Copilot |22 &)
:

1 <!-- nav.html -->

P | s

2 H <head><title>Navigeringsmenyn i scriptet Index</title></head>

3~ <body>

4 ~ <p>

5 ~ <a href = "Intern_Links.html" target = "mainframe">

6 <img src = "buttons/links.jpg" width = "65" height = "5@">

7 </fa><br>

8 ~ <a href = "list.html" target = "mainframe”>

9 <img src = "buttons/list.jpg" width = "65" height = "50">

10 </a><br>

1 ~ <a href = "contact.html” target = "mainframe"”>

12 <img src = "buttons/contact.jpg" width = "65" height = "50">
13 </a><br> =
14 ~ <a href = "header.html” target = "mainframe”>

15 <img src = "buttons/header.jpg” width = "65" height = "50">
16 </a><br>

17 v <a href = "tablel.html" target = "mainframe">

18 <img src = "buttons/table.jpg" width = "65" height = "5@">
19 </fa><br>

20 v~ <a href = "Forml.html" target = "mainframe">

21 <img src = "buttons/form.jpg" width = "65" height = "50">

22 </a><br>

23 </p>

24 </body> .

110% - & No issues found 4 b lm35 Chi1 SPC CRLF

S olerct Rennch =
[ Select Repository & [

Navigeringsmeny i en frame

Redan i scriptet Nav pa sid 32 har vi introducerat en navigeringsmeny vars Kor-
resultat visas pa sid 33. Koden har anpassats till att fungera har som navigerings-
meny i den vanstra ramen av scriptet Index.

Meningen med uppdelningen av dokumentet i tva frames &r att efterlikna designen
i verkliga webbsidor dar man kan navigera till olika delar av webbsidan.

Storsta nyheten i den har versionen jamfort med scriptet nav pa sid 32 ar attributet
target som lagts till i alla ankare, och som placerar resultatet av musklickningen
pa resp. bild i navigeringsmenyn i den frame som bar namnet mainframe, se scrip-
tet Index, rad 7. Meningen med detta &r att sidan som bilden man klickar pa,
hénvisar till, visas i den hdgre (stérre) framen av startsidan, utan att det 6ppnas en
ny flik, samtidigt som navigeringsmenyn finns kvar. Den ska ju anvéndas for att
navigera till andra delar av webbsidan.

Alla koder kan inte visas har. Hela mappen (avbildad pa forra sidan) ar zippad till
filen Framesets.zip som kan laddas ned fran kursens hemsida, se den aktuella
lektionens dvningar.
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Ovningar till

3.1 KOr scriptet Tabell1l (sid 49) i din webblasare. Ladda scriptet i din favorit
editor. Andra vérdet till table-attributet border till o, 2, 3, ... for att se an-
dra typer av kantlinjer. Andra &ven vérdet till attributet width. Blir tabel-
lens bredd den procentuella delen av din webbl&sares bredd?

3.2 Vidareutveckla scriptet Tabelll (sid 49) genom att lagga in ytterligare en
rad till tabellen som beskriver en valfri frukt. Andra dven det totala priset i
tabbellens fot som en konsekvens av tillagget.

3.3 Modifiera scriptet Tabel12 (sid 51) genom att andra koden, s att korresulta-
tet ser ut sa har:

Modifierad utvecklad tabell

Sa har ser en mer utvecklad tabell ut:

Lamor éir kameldjur
Uppdaterat v43/2024
Producerar ull ‘ # Pucklar | Ursprungsregion || Spotta?
Kameler (baktriska) 2 Afrika/Asien i
Lamor 1 Anderna (Sydam.) T

3.4 Lagg till scriptet Form1 (sid 53) en textbox till som ska innehalla efternam-
net. Andra dven koden sa att formen far det har utseendet:

v @ Facit34 X ar = O X
<« c ® localhost:51481/Facit_3_4.html? b+ o

g8 [T] STRATO Mail info®t.. M AG gmail eg Admentum [ mio) »
Feedback Form

Var god och fyll i detta formulér fér att hjilpa oss att forbattra hemsidan

C
L E—

| Skicka din respons | | Ta bort alt |

Man ska sedan fylla i sitt for- och efternamn och fa féljande svar nar man
klickar pa knappen Skicka din respons:
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v @D Fat3s x 4 - O X

< G @ localhost:51481/Facit_3_4.htm!? * @

o
o

Fran localhost:51481:
Feed Hej Taifun Alishenas!

Tack fér din respons.

.
Férnamn:

—
| Skicka din respons | [ Ta bort allt |

For att fa detta svar maste du dven andra koden i funktionen showData().

3.5  Vidareutveckla scriptet Form2 (sid 55) sa att formen far det hér utseendet:

~ @ En mer utvecklad Form X + = O *
« G O localhost60754/Facit.. @ Yr & &3 @
a8 »

Fran localhost:60754:
FEE Hej Taifun!

Du kammenterade:
"Webbsidan ar valstrukturerad och informativ."

Fyllit Tack fér din kommentar!

Namn: Vi kontaktar dig via din E-mail adress: info@taifun.se

o
Webbs

inforn

E-mail adress: ‘ |

Vad gillar du pi hemsidan?
Designen (| Lankama B Anvindarvinligheten B Bilderna [ Killkoden

| Skicka din respons || Ta bort allt |

Dvs modifiera koden, sé att JavaScript funktionen showbata() hamtar data
inte bara fran textboxen Namn (rad 9), utan dven frdn multiline textarean
Kommentar (rad 15) och fran textboxen E-mail adress (rad 22). FOr att uppna
resultatet ovan, bér du modifiera inte bara scriptets HTML-kod utan éven Ja-
vaScript funktionen.

Intressant blir att se hur den maskerade E-mail adressen “avslojas” i Java-
Scripts alert box (sid 54).
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3.6

3.7

3.8

3.9

Modifiera scriptet Form3 (sid 55) i féljande punkter:

1) Minska analet alternativ i rullgardinsmenyn till tre.
Ge valfria namn till dina betygssteg.

2) D0Op om radioknappen Referens i en bok till Tips fran en kompis .

3) Ta bort radioknappen Taifun.se .
4) DOp om checkboxen Bilderna till strukturen .

5) Légg till i slutet en multiline textbox som fragar:

Hur skulle vi kunna forbatra var hemsida? Ge oss tips:

Scriptet Intern_Links (sid 60) har tva huvudrubriker som bada ar forsedda
med interna lankar. Komplettera scriptet med en tredje rubrik och lista upp
dina favoritdmnen dar:

Mina tre favoritamnen i skolan:

Definiera en intern lank som leder till denna plats. Lanka fran de andra rub-
rikerna till den nya rubriken. Lanka &ven fran denna plats till de tva andra
rubrikerna.

| scriptet Picture (sid 66) finns en I&nk till Taifuns mail som &r definierad i
area-elementet med attributet shape = “circle”. Flytta i ett nytt script
denna lank (hotspot) till en annan plats, ndrmare bestamt till fyrl :
vanstra sidan av bilden, under texten Home Page.

DEnEl

Feedback Contact Info

Ladda ned zipp-filen Framesets.zip och expandera den. Bygg med dessa
filer webbsidan som scriptet Index &r startsidan for (sid 68).

Modifiera sedan sidan genom att lagga ytterligare menyer (minst en) till
navigeringsmenyn med egna bilder och ev. scriptfiler. Placera dina nya
moduler pé korrekta platser, sa att allt fungerar pa ett meningsfullt satt.
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4.1 Inline Styles

De tre skikten

I bérjan av kursen (sid 10) talade vi om:

De tre olika skikten inom Webbutveckling:

Prese“‘aﬂ“

=

e Innehallet kodas med HTML.

e Presentationen formges med CSs.
e Interaktionen programmeras med
JavaScript.
| tre kapitel har vi gatt igenom det forsta skiktet HTML som ger innehallet eller
strukturen &t webbsidan. Nu ska vi dgna oss at det andra skiktet CSS som &r tankt
att presentera webbsidor pa bést mojliga satt. | det har skiktet star layouten, for-
men, utseendet och det visuella intrycket i centrum. FOr dessa star oss ett specifikt
verktyg till forfogande som skiljer sig frdn HTML och som skulle kunna betecknas
som ett nytt sprak med egna syntaxregler. Vi menar CSS. | praktiken inbakas CSS i

HTML, s att det blir svart att skilja de tva spraken fran varandra.

Vad ar CSS?

CSS ar ett stilsprak som anvands for att skapa s.k. Style Sheets. Sheet betyder pa
engelska blad papper, alltsé i datasammanhang fil. | denna fil skriver man kod som
definierar stilreregler som anvands for att formatera text i HTML-element. Med for-
matering menas allt som paverkar textens layout som t.ex. farger, typsnitt, storle-
kar, radavsténd, indrag, marginaler, bakgrundsfarger, bakgrundsbilder osv. Dessa
regler fungerar pa samma satt som kommandon som anvands i ordbehandlingspro-

gram, vare sig de ar av typ WYSIWYG (som t.ex.Word) eller skrivs som kod.

Historien bakom CSS

CSS introducerades redan 1994, blev standard 1996 och rekommenderades av W3C,
det officiella internationella organet som tar fram standarder inom HTML. En full-
standig specifikation for HTML och CSS kan hittas pa W3C:s webbsida.
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X

O Fle Edit View Gt Project Debug Test Analze Tooks Edtensions Window Help | 9 Search - Solutionl - m]
NGRS i =1 9 . B Attach... - B R = [ . & GitHub Copilot &
1 <!-- Inline.html -->
2 |~ <head>
3 <title>Inline Styles</title>
4 </head>
5 Jv <body>
6 <p>Denna text har ingen formatering (style) alls pa sig.</p>
7 <!-- Attributet style i ett HTML-element kan deklarera -->
8 <!-- en inline style: -->
9 I~ <p style = "font-size: 15pt">
10 Denna text far font-storleken 15 pt pa sig med vérdet
11 <em>font-size: 15pt</em> till attributet style.
12 </p>
13
14 <!-- Flera styles kan separeras med ; i ett HTML-element: -->
15 v <p style="font-size: 2@pt; color: blue">
16 Denna text far font-storleken 20 pt med
17 <em>font-size: 2@pt</em> och fargen bla med
18 <em>color: blue</em> till attributet style.
19 </p>
20
21 |~ <p style="font-size: 25pt; color: red">
22 Styles som med attributet style byggs in i ett HTML-element
23 kallas for <em>Inline Styles</em>.
24 </p>
25
26 v <p style="font-size: 25pt">
27 Andra satt att anvdnda Styles &ar <em>Internal</em> och
28 <em>External Styles</em>.
29 </p>
30 </body>

‘
D |

'
110% - @ Noissues found 1 3 Lm:31  Ch:1  SPC CRLF

v @ Inline Styles X 4+ - O x
C @ localhost:59166/inline htmi % ® O @
Denna text har mgen formatering (style) alls pa sig.
Denna text far font-storleken 15 pt pa sig med virdet font-size: I5pt till attributet style.

Denna text far font-storleken 20 pt med font-size: 20pt och firgen bla med color:
blue till attributet style.

Styles som med attributet style byggs in 1 ett HTML-element
kallas for Inline Styles.

Andra sitt att anvinda Styles ér Internal och External Styles.
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4.2 Internal Styles

” File Edit View Git Project Debug Test Analyze Jools Extensions Window Help £ Search - Solutionl @ — o b
-0 @-sBE|9- b oatach. - [ BBl Y [ SR . & GitHub Copilot 1 &)
-

1 <!-- Declared.html --> *

2 v <head> A

3 I <title>Internal (Embedded) & conflicting Styles</title> 1

4 <!-- <style>-elementet (rad 5-10) innehaller CSS-kod -->

5 v <style type="text/css"> /* Internal Styles deklareras i <head> */

6 em {background-color: blue; color: white}

7 hl {font-family: arial, sans-serif, 'Times New Roman'}

8 p {font-size: 14pt}

9 .special {color: red} /* Deklarerar en Style class (.) */

10 </style> ¢!-- Slut pa CSS-kod -->

11 </head>

12 v <body>

13 <!-- Attributet class tillémpar férgen red i hl -->

14 <hl class="special">D & A, Inc.</hl>

15~ <p>

16 D & A, Inc. is an internationally recognized corporate !_

17 training and publishing organization specializing

18 in programming languages and www technology.<br>

19 D & A, Inc. provides courses on C/C++,

20 Visual Basic, JavaScript, Internet, World Wide Web,

21 programming, and Object Technology.

22 </p>

23

24 <hl>Clients</hl>

25 v <p class="special"> <!-- class tillampar fargen red i p -->

26 The company's clients include many <!-- em arver p:s storlek -->

27 <em>Fortune 1000 companies</em> business organizations.<br>

28 D & A, Inc. publishes leading-edge programming

29 textbooks, professional books and World Wide Web courses.

30 </p> <!-- Conflicting styles: em &rver p:s color (red), men -->

31 </body> <!-- 6verskuggar(overrides) den p.g.a. hogre specificitet --> .
110%  ~ @ No issues found 1 » 32 Chi1 SPC CRLF

@ Select Repository « [}

v @ Intemal (Embedded) & conflicc. X + = O s

C @ localhost:50302/Declared.html w ® O @

D&A,Inc.

D & A, Inc. is an internationally recognized corporate training and publishing organization
specializing in programming languages and www technology.

D & A, Inc. provides courses on C/C++, Visual Basic, JavaScript, Internet, World Wide Web,
programming, and Object Technology.

Clients

The company's clients include many IgelgiiulgitiResiideitey business organizations.
D & A, Inc. publishes leading-edge programming textbooks, professional books and World Wide
Web courses. -
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4.3 Conflicting Styles

Of Fle Edt View Gt Project Debug Test Anclyze Tools [Extensions Window Help O Search~  Solutionl @ - O X
® - ki A~ 2 -C - P Attach... ~ B .Y W o R = & GitHub Copilot |17 R
-s

1 <!-- Advanced.html --> *

2 v <head> i

3 I <title>Conflicting Styles</title> 1

4 v <style>

5 a.nodec{text-decoration: none} /* Anvands 1 a */ I

6 a:hover{background-color: #ccffcc} /* Pseudoklass anv. i a */ |

7 1li em {color: red; font-weight: bold} /* Anvénds pa rad 25 */ I

8 ul {margin-left: 75px} /* Anvands pa rad 14 */

9 ul ul {text-decoration: underline; margin-left: 15px} 1

10 I </style> <l-- Anvénds pa rad 17 -->

11 </head>

12 v <body> <l-- Conflicting Styles &verskriver HTML-element: -->

13 <h1l>Inkopslista for <em>mandag</em>:</hl> <!-- em no conflict -->

14 Iy <ul> <!-- Conflicting Style ul --> |

15 <li>Mjolk</1i> 1

16 it <1i>Brod

17 Iv <ul> <!-- Conflicting Style ul ul -->

18 <li>Vitt brdod</1i>

19 <1i>Ragbrod</1i>

20 <1li>Fullkornsbrod</1i>

21 </ul>

22 </1i>

23 <1li>Ris</1i>

24 <li>Potatis</1i>

25 <li>Pizza <em>med musslor</em></1li> <!-- Conflicting -->

26 </ul> <!-- Style 1i em -->

27 <p><a class = "nodec”

28 href = "https://www.coop.se">Ga till Coop</a></p>

29 </body> .
110% - © No issues found 4 » :30 Ch:1 SPC CRLF

~ @ Conflicting Styles x  + - m} =

C ©® locahost50330/A. ¥r  ® 3 @

Inkopslista for mandag:

» Mjslk
» Brad
o Vitt bréd
o Régbrad
o Fullkornsbrsd
s Ris
s Potatis
» Pizza med musslor

Ga till Coop
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Mus Gver Ga till Coop :

~ @ Conflicting Styles x  +

> C

Inkopslista for mandag:

Ga till Coop

https:/fwww.coop.se

@® localhost:50330/A... ¥¥

Mjelk
Brad
o Vit brod
o Ragbrad
o Fullkornsbréd
Rus
Potatis
Pizza med musslor

#
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4.4 External Styles

110%

@ Mo issues found

OQ File Edit View Gt Project Debug Test Anahze Tools Extensions Window Help O Seach-  Solutionl ® - o x
® - B-2BE 9 - P Attach... - BE. T == R B & GitHub Copilot 15 &
1 <!-- External.html --> *
2~ <head> 1
3 <title>External Styles</title>
4 <link rel = "stylesheet” href = "Styles.css"> <!-- Lénk till --»
5 </head> <!-- css-filen. link-elementet maste placeras i <head> -->
6 |+ <body> ¢!-- css-filen maste ligga i samma mapp som html-filen --> i
7 <h1>Inkdpslista for <em>mandag</em>:</hl>
8 I <ul> <!-- (CSS Style ul -->
9 <1i>Mjolk</1i>
10 v <1li>Bréd 1
11 | <ul> <l-- €SS Style ul ul --> |
12 <1li>Vitt bréd</1i>
13 <li>Ragbréd</1i>
14 <li>Fullkornsbrod</1i>
15 </ul>
16 </1i>
17 <li>Ris</1i>
18 <li>Potatis</1li>
19 I <li>Pizza <em>med musslor</em></1li> <l-- CSS Style 1li em -->
20 </ul>
21 Iv <p> <!-- (S5 Styles a & hover -->
22 <a href="https://www.coop.se">Ga till Coop</a>
23 </p>
24 </body>

»

4 Ch72 SPC G

RLF

Eile
Window

fe-

(Yo lue IR N« BV B SR VA I S B

Edit
@-=BO 9-

External.html Bﬂm

View Git Project Debug Test  Apalyze Tools  Extensions

o

Solutionl
Help

abe
v

- P Attach... - B 2 & GitHub Copilot

&

/* Styles.css */
I /* An external style sheet */
a {text-decoration: none}
v a:hover{text-decoration: underline; color:
background-color: #ccffcc}
{color: red; font-weight: bold;
background-celor: #ffffff}
ul {margin-left: 2cm}

I ul ul {text-decoration: underline; margi
@ Mo issues found 4

red

v 1i em

n-left: @.5cm}

» Ln: 10 Ch:1 SPC  CRI

T Select Repository =

B
@
+

v

LF
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Mus Gver Ga till Coop :

v @ Extemal Styles ® ar

€] @ localhost49311/E... 3%

Inkopslista for mandag:

* Mjolk
« Brod
o Vitt bréd
o Ragbrod
o Fullkormsbrsd

« Ris
= Potatis
o Pizrza med mussior

Ga till Coop

#

~ @ External Styles ® ar

[&] @® localhost:49311/E... ¥¥

Inkopslista for mandag:

« Mjolk
Brad
o Vit brod
o Régbrod
o Fullkornsbrsd

s Rig
* Potatis
o Pizrza med musslor

Ga till Coop

https://www.coop.se
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4.5 Absolut positionering

” Eile Edit View Git Project Debug Test Apalyze Jools Extensions Window  Help £ Search ~ Solution1 = o x
@® - H-5 B P Attach... - B Y = = - 8 GitHub Copilot 18 &
-
1 <!-- Positioning.html --> *
2 v <head> i
3 <title>Absolut positionering</title>
4 </head>
5 v <body>
6 v <p><img src = "i.gif" style = "position: absolute;
7 top: @px; left: @px; z-index: 1"
8 alt = "Positionerad bild 1"></p>
9 -
10 <p style = "position: absolute; top: 5@px; left: 15px;
11 z-index: 3; font-size: 2@pt;">Absolut positionering</p>
12
13 <p><img src = "circle.gif" style = "position: absolute;
14 top: 25px; left: 1@@px; z-index: 2"
15 alt = "Positionerad bild 2"></p>

16 </body>
I

110% - @ Noissues found ‘4 b lm17 Chi1 SPC CRIF

[] Ready T Select Repository « [
Attributet position v @ Absolut positionering x ar = O X
Fore CSS var det svart att kon- G O® loahostsizadf. & & T ©

trollera positioneringen av ele-
menten i ett HTML-dokument.
Det var webbldsaren som ofta
bestdmde positioneringen. CSS | Absolut pesitionering
introducerade attributet posi-
tion som ger utvecklaren kon-
trollen Gver positioneringen av
element, genom att bl.a. bjuda
pa mojligheten att anvanda ab-
solut positionering.

Scriptet positioning (ovan) anvander tva bilder, i.gif och circle.gif, och en text for
att satta ihop dem till dokumentet ovan. Raderna 6-8 placerar den forsta bilden
(i.gif) sa att den hamnar, oberoende av den normala ordningen i koden, pa den
absoluta positionen e pixlar fran den vénstra och Gvre kanten.

Attributet z-index ordnar Overlappningen av elementen. Element med hogre z-
index placeras framfor element med lagre z-index. | vart exempel har bilden i.gif
det lagsta z-indexet, ndmligen 1. Darfor hamnar den i bakgrunden. circle.gif har
index 2 och texten index 3. Om man inte anger ett vardre tilt z-index placeras ele-
menten fran bakgrunden framat i den ordning de skrivs till dokumentet,
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4.6 Relativ positionering

” File Edit Miew Gt Project Debug Test Apalyze Jools Extensions Window Help 0 Search ~ Solution1 = o x
® - B-=BE 92 - B oattach. - Bp GBI . ™ A 0 = D 8 GitHub Copilot & &)
-e
1 <!-- Positioning2.html --> +
2 |- <head> 1
3 <title>Relativ positionering</title> <!-- Relativ till -->
a4 I~ <style> /* andra element */
5 |- p {font-size: 1.3em; /* lem = bredden pa M */
6 font-family: verdana, arial, sans-serif}
7 span {color: red; font-size: @.8em; height: lem}
8 .super {position: relative; top: -lex}
9 .sub {position: relative; bottom: -lex}
1e .shiftleft {position: relative; left: -lex}
11 .shiftright{position: relative; right: -lex}
12 </style> <!-- lex = hdéjden pad x -->
13 </head>
14 |+ <body>
15 <p>Texten i slutet av denna mening &r
16 <span class="super">upph6jd (in superscript)</span>.</p>
17
18 <p>Texten i slutet av denna mening &r
19 <span class = "sub">nedsankt (in subscript)</span>.</p>
20
21 v <p>Texten i slutet av denna mening &r
22 <span class = "shiftleft">fbérskjuten at vanster
23 (shifted left)</span>.</p>
24
25 I+ <p>Texten i slutet av denna mening &r
26 <span class="shiftright">forskjuten at hoger
27 (shifted right)</span>.</p>
28 f/body> .
110% - @ Mo issues found A L4 Ln:29 Ch:1  SPC  CRLF

~

Texten i slutet av denna mening &r “PPhdid (in superscript)

Texten i slutet av denna mening &r

@ Relativ positionering X arF = m] X

] @ localhost:52784/positioning2.html r ¥ O} o

nedsankt (in subscript)®

Texten i slutet av denna mening &rférskjuten at vanster (shifted left) .

Texten i slutet av denna mening ar forskjuten at héger (shifted right)
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4.7 Bakgrunder

00 Fle Edit View Gt Project Debug Tet Anchze Tools Extensions Window Help 2 - Solutionl = O X
G F-g8@ 9 - P Attach.. ~ B EiY Y s 0 &) GitHub Copilet |8 &
-

1 ¢!-- Background.html --> +

2 |+ <head> 1

3 <title>Bakgrunder och indenteringar</title>

a I~ <style>

5 I~ body {background-image: url(mo_logo.png);

6 background-position: bottom right;

7 background-repeat: no-repeat;

8 background-attachment: fixed}

9 |+ p {font-size: 18pt;

10 color: blue;

11 text-indent: lem;

12 font-family: arial, sans-serif}

13 .dark{font-weight: bold} i

14 </style>

15 </head>

16 v <body>

17 |~ <p>

18 Scriptet anvander (SS-stilarna <em>background-image,

19 background-position, background-attachment</em> for

20 att placera <span class="dark">Mathonline</span>-logot

21 i det nedre hogra héornet av webbsidan.

22 v </p><p>Observera att bilden stannar i korrekt position

23 nir du andrar storleken pa browser-fonstret.

24 </p>

25 f/body) S
110 % @ Mo issues found 4 L4 26 Ch1 SPC  CRLF

[T Select Repository a

~ @ Bakgrunderoch indenteringar X+ — o X ~ @ Bakgrunder och indenteringar X + = o X
C @ localhost63297/B... ¥ : C @ localhost63297/B... ¥ ¥ 0 Q

Scriptet anvander CSS-stilarna A Scriptet anvander CSS-stilarna
background-image, background-paosition, background-image, background-position,
background-attachment for att placera background-attachment for att placera
Mathonline-logot i det nedre hégra hérnet Mathonline-logot i det nedre hégra hérnet av
av webbsidan. webbsidan.

Observera att bilder’ st Observera att bilden stannar i korrekt
position nar du &ndrai| sto Iek n a position ndr du &ndrar storleken pa browser-
browser-fonstret. fénstret.
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4.8 Textpositioneringar

File Edit View Git Project Debug Test Analyze Tools

Extensions

Window & - Solutionl - o x
Help

H B-=Z=B88 P Attach.. - BB GBI .0 % | Ao (5L 8B GitHub Copilot | &
-a

1 <!-- Width.html --> *

2~ <head> :

3 <title>Textpositioneringar & textboxar</title>

4 v <style>

5 div {background-color: pink; margin-bottom: lex}

6 </style>

7 </head>

8 v <body> <!-- div &r ett block-grupperingselement i HTML -->

9 v <div style = "width: 2@%">Det hdr ar en textbox som ar

10 definierad till att ta 20% av webbfonstrets bredd.

11 Féargen ar rosa. Avstandet till nasta rad ar lex.

12 </div>x ¢!-- I div ingar radbyte -->

13 -

14 ~ <div style = "width: 8@%; text-align: center">

15 Den har texten ar centrerad och placeras i en box

16 som stracker sig over 80% av webbfonstrets bredd.

17 </div>

18 y ¢!-- OBS! Avstandet hamnar EFTER boxen -->

19 - <div style="width: 20%; height: 40%; overflow: scroll”>

20 Denna box tar 20% av webbfonstrets bredd och 40% av

21 dess héjd. Om texten blir langre &n bredden resp.

22 héjden (overflow) foérses rutan med scroll bars.

23 </div>

24 </body> S
110% @ Mo issues found 4 L3 Ln:25  Ch:1 SPC CRLF

Elementet div

Detta element liknar elementet span som
vi larde kénna i avsnitt 4.6 Relativ positio-
nering, scriptet positioning2 (sid 82). Ba-
da &r s.k. grupperingselement. Dvs de gor
inget annat &n att gruppera andra HTML-
element samt CSS-formateringar. Skillna-
den &r att span ar ett s.k. inline- gruppe-
ringselement, medan div &r ett s.k. block-
grupperingselement. div inkluderar rad-
byte, medan span inte gor det. Scriptet
width (ovan) anvénder denna egenskap av
elementet div.
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~ @ Textpositioneringar & textboxar X+ - ] X
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4.1

4.2

4.3

4.4

45

Ovningar till

Kor scriptet Inline (sid 75) i din webbl&sare. Ladda scriptet i din favorit edi-
tor. Andra vérdena till attributet style s& att texterna skrivs i omvand font-
storlek, dvs den storsta fonten forst och den minsta sist. Andra dven vérdena
till attributet color genom att experimentera med andra farger.

Byt ut fargvardena blue och red mot fargkoder genom att ta reda pa koder-
na. T.ex. ar #0000 fargkoden till blue.

Modifiera scriptet Declared (sid 76) genom att &ndra namnet till Style-klassen
special till ditt namn. Testa om scriptet fungerar precis som forut. Det borde
det gora om du &ndrat korrekt. Kasta om ordningen av fonterna i Stylen h1
och testa. Vilken slutsats drar du?

Ta bort attributet color fran Stylen em. Vilken farg far den framhavda tex-
ten? Fran vilket element arver texten sin farg?

Byt dven ut den framhédvda textens bakgrundsfarg till andra férger. Experi-
mentera bade med fargnamnen och fargkoder.

Mata in scriptet Advanced (sid 77) i din favorit editor och kér det i din webb-
lasare. G& med musen Gver texten Ga till Coop. Vilken Style i scriptet andrar

textens bakgrundsfarg? Andra bakgrundsfargen till red. Vilken Style i scrip-
tet &r ansvarig for indragningen av item Mjslk? Andra indragningen till 50

pixlar. Andra &ven indragningen av item Vitt brad till 10 pixlar.

Byt ut fargen av texten med mussilor till blue och Iat den inte langre skrivas i
fet utan i normal stil. Experimentera med ytterligare stilandringar i scriptet.
Varfor har texterna mandag och med mussllor olika formateringar, fast bada
ligger i koden i HTML-elementet <em>?

Dela upp scriptet Declared (sid 76) i tva filer genom att flyttta den interna css-
koden till en extern css-fil, sa att alla internal Styles blir external Styles.

Foérst ska scriptet generera samma dokument som det ursprungliga scriptet
Declared (sid 76) gjorde.

Modifiera sedan scriptet genom att géra de andringar som foreslas i 6vn. 4.2
(p& webben: Ovningar 29).

Las igenom texten och ga igenom koden pé sid 81. Skriv ett script som posi-
tionerar elementen i scriptet positioning sa att hela bildgruppen hamnar i det
nedersta hogre hérnet av browserfonstret pa sid 81.
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4.6 Dela upp scriptet Positioning2 (sid 82) i tva filer genom att flyttta all css-kod

4.7

4.8

till en extern css-fil.

Forst ska scriptet generera samma dokument som det ursprungliga scriptet
Positioning2 gjorde.

Modifiera sedan scriptet genom att gora experiment med de relativa positio-
neringarna, t.ex. med font-storlekarna, textforskjutningarna osv.

Modifiera scriptet Background (sid 83) sa att bilden hamnar i browser-fonstrets
andra tre horn.

Gor experiment med de andra CSS-stilar som &r definierade i scriptet. Oka
t.ex. indenteringarnas storlek, textens typsnitt, storlek och farg.

Andra stilklassens innehall genom att leta efter information om attributen som
&r tillgangliga for stilklassen. Vad héander om du tar bort den inledande punk-
ten i stilklassens namn?

Centrera i scriptet width (sid 84) texten i den forsta textboxen och justera tex-
tens bredd s att man ser centreringen.

Lat texten i den andra textboxen vara ocentrerad och lite langre. Forse den
med rullningslistor (scroll bars) sa att de blir synliga.

Placera en langre valfri text i den tredje textboxen. Ta bort rullningslistorna
och justera boxens bredd och hojd, sa att man ser hela texten dven utan rull-
ningslistor. Ge i den tredje textboxen hela paragrafen en indentering och &n-
dra textens storlek samt firg. Dra nytta av dina kunskaper fran forra avsnitt,
scriptet Background (sid 83).

Gor experiment med elementen span och div for att lara kdnna dera skill-
nader. Las om detta under rubriken Elementet div pa sid 84.
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5.1 Om JavaScript

JavaScript ar ett s.k. scriptsprak som ursprungligen skapades ar 1995 av Netscape,
ett amerikanskt mjukvaruféretag som aret innan hade lanserat den forsta populéra
webblasaren. Med scriptsprdk menar man sadana sprak som endast kan koras pa
webben. En annan kategori ar universella sprdk, som t.ex. C, C++, C#, Java, Py-
thon, ... som kan anvéandas for att programmera vilken applikation som helst.

Hos scriptspraken néjer man sig med de enklare elementen i programmering, for
att forse webbsidor med vissa funktionaliteter. Darfor kallas koden &ven for script.
Scripten bakas in i HTML-kod, varfor de enast kan exekveras pa webben.

[ JavaScripts exekveringsmiljé ar webbldsaren (web browser). ]

Utvecklingsmiljon daremot — dvs dér man skriver koden — kan vara vilken editor
som helst.

JavaScript ar ett interpreterande sprak, dvs koden tolkas till maskinkod (datorns
sprak) av en interpretator som &r inbyggd i webblasaren. Maskinkoden utfors direkt
av datorns processor utan att den mellanlagras. De mest anvanda webblésarna ar
Google Chrome pa Windwos-datorer och Safari pa Mac-datorer. | bada ar en inter-
pretator for JavaScript inbyggd.

JavaScript far inte forvaxlas med Java. Det handlar om tva olika programmerings-
sprak som dessutom tillhor tva olika kategorier av programmeringssprak: Medan
JavaScript &r ett scriptsprak ar Java ett universellt programmeringssprak.

Som alla programmeringssprak ar dven JavaScript definierat av ett antal nyckelord,
aven kallade reserverade ord, pa eng. keywords. De &r reserverade av och for sjal-
va spraket, dvs bildar sprakets ordforrad. De far inte anvandas som namn (identifi-
erare) for variabler eller programmets andra delar, t.ex. funktioner osv. Nagra av
dem &r samlade i féljande tabell:

Reserverade ord i JavaScript

break case continue delete do
else false for function if

in new null return switch
this true typeof var void
while with default class const

Det finns fler reserverade ord an i tabellen ovan. Man ser att de skrivs alla med
sma bokstaver. Generellt galler féljande regel for all JavaScript kod:

[ JavaScript dar case sensitive (skiftlageskanslig). ]

Dvs JavaScript skiljer pa sma och stora bokstaver. Det gor inte HTML.
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5.2 Att kommaigang med JavaScript

For att komma igang med JavaScript kan vi nu skriva vara koder i en valfri text-
editor och spara filen som ren, dvs oformaterad textfil med &ndelsen html (OBS!
inte txt) pa datorn. Nar vi sedan (dubbel)klickar pa filen, kommer koden att exe-
kveras i webblésaren. Anledningen till det &r att webbldsaren ar ett program som
kan tolka och exekvera html-kod: Webbldsaren &r en html-interpretator. Sa har
kommer vi att testa alla vara JavaScript koder i denna kurs. Aven om man gor detta
i en annan miljo ar det i grund och botten denna teknik som anvands i bakgrunden.

Vi sa i borjan att JavaScript var ett scriptsprak och att koden kallas for script. Men
i fortsattningen kommer vi kalla véara JavaScript koder aven for program.

Programmet Welcome W
Oppna en texteditor, skriv foljande kod med bibehdllen layout (utan

radnumren): Javascript
1 <!-- Welcome.html

2 Skriver ut en rad text -->

3

4 <title>vart forsta program i JavaScript</title>

5 <script> // Har bérjar JavaScript

6 document.writeln('<hl>Valkommen till JavaScript!</h1>")
7 </script> <!-- Har slutar JavaScript -->

Spara den i filen welcome.html. (Dubbel)klicka pa filen pa den plats du sparat
den, for att visa korresultatet i webblasaren. Sa har ser resultatet ut i min webblasa-
re (Google Chrome):

. ~ — O X
& Vart forsta program i JavaSeript X +

& C © Arkiv| G/_Taifun/Program... & Y O a@

Vilkommen till JavaScript!

Vi kommer i fortsattningen att referera till denna kod som programmet Welcome,
medan filen i vilken koden &r sprarad heter Wwelcome.html.

Vi gar nu i genom koden genom att referera till radnumren i programmet welcome.
Huvudjobbet gors av rad 6 som skriver ut texten ovan. Men It oss ga fran bérjan:
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P rad 4 borjar en HTML-tagg med <title> och slutar med </title>. All text som
skrivs mellan &r <title> och </title> kommer att synas pa webblésarens flik. |
programmet Welcome &r det texten vart férsta program i JavaScript Som man
kan se i korresultatet langst upp till vanster. An sa lange har vi ren HTML-kod.

<script>-taggen

Pa rad 5 borjar nasta tagg med <script> som slutar pd rad 7 med </script>.
<script>-taggen, betyder att har inbaddas JavaScript i HTML. Allt som star mellan
<script> och </script> utfors av JavaScript-interpretatorn som ar integrerad i
webblésaren. JavaScript ar standarden bland de scriptsprak som finns i webbl-
asaren.

Kommentarer

Raderna 1-2 i programmet Welcome ar kommentar. Allt som skrivs mellan <! --
och --> betyder i HTML kommentar, dvs utfors inte, utan ska forklara koden.
Kommentar i HTML bdérjar alltid med <! --, slutar med --> och kan stracka sig
over flera rader. Samma syntax for kommentar anvands pa rad 7, da vi befinner oss
i HTML-omradet av scriptet. P& rad 5 daremot har kommentaren skrivits annor-
lunda, eftersom dar har i och med <script>-taggen JavaScript-kod borjat gélla. |
JavaScript inleds en radkommentar med koden // och géller till slutet av raden.

Satser i JavaScript
| script-taggen (raderna 5-7) hittar vi foljande JavaScript-sats:

document.writeln('<h1>Vdalkommen till JavaScript!</hi1>")

Den kan &ven avslutas med semikolon ( ; ), speciellt om man vill fortsatta att skri-
va nista sats. Men semikolonet kan utelamnas om man skriver den pé en separat
rad. Man skiljer alltsa satser i JavaScript fran varandra genom att sétta semikolon
mellan dem eller skriva dem pa separat rad.

Att vi kallar denna kod for sats, beror pa att den inte langre &r HTML- utan Java-
Script-kod, eftersom den star i script-taggen. | JavaScript 4r satser motsvarighe-
ten till taggar i HTML. Inte bara koden skiljer sig utan dven terminologin. Vi har nu
pa allvar kommit in i programmeringen. Det visas redan pa punkten som star mel-
lan document och writeln(). Satsen ovan &r ett anrop av funktionen writeln().

En funktion ar kod som féreskriver vad som ska gdéras. Funktionen writeln() ska
skriva ut det som star i parentesen pd webblasarens yta och byta rad efterat. Funk-
tionen ar férprogrammerad och finns i document, ett s.k. objekt tillhérande webbla-
saren. For att kunna hitta funktionen writeln() maste vi forst namna dess behal-
lare, objektet document, sétta sedan en punkt och skriva sist funktionens namn — en
slags adressering. Darfor blir det slutligen — bortsett fran parentesens innehall:

document.writeln()
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Det hér sattet att koda kallas punktnotation som vi kommer att anvéanda ofta i fort-
sattningen. Punkten skiljer tva olika kategorier av kod, i det har fallet objektet (fore
punkten) fran funktionen (efter punkten).

Funktioner &r karaktériserade genom parentesen (), oavsett parentesen ar tom eller
inte. Nar de ar definierade i ett objekt kallas de for metoder. S&, writeln() skulle
kunna dven kallas for en metod. Alla dessa nya begrepp kommer att behandlas i
detalj senare. Vad géller writeln()-funktionens parentes kan man konstatera att
féljande regel géller:

[ I JavaScript omgardas strangar av apostrofer ' ' eller citationstecken " ". ]

Strang ar den programmeringstekniska termen for text. Vi anvander i vara exempel
apostrofer. Citationstecken gar lika bra. | programmet Welcome (sid 17) star koden
<h1>Valkommen till JavaScript!</h1> inom apostrofer. Darfor visar program-
mets korresultat sjalva texten i fet stil och i en viss storlek i webbldsaren, medan
HTMLs <h1>-tagg bestdmmer textens storlek och stil.

Observera att <h1>-taggen dvs HTML-kod fungerar i JavaScript (inom <script>-
taggen), men JavaScript-kod inte i HTML (utanfor <script>-taggen).

JavaScript-satser kan aven avslutas med semikolon. Men alternativt kan man ute-
lamna semikolonet och skriva varje sats pa en ny rad. Dvs det osynliga radavslut-
ningstecknet Enter kan ersétta semikolonet. Vi kommer att foredra detta alternativ
av minimalistiska sk&l — for att minska kod. D&remot ar det absolut nédvandigt att
avsluta script-taggen med </script> pa rad 7, for att markera att det ar slut pa
JavaScript-kod och att det nu fortsétter igen HTML-kod.
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5.3 Konkatenering

<!-- Concat.html
Skriver ut flera rader text i olia storlekar
med konkateneringsoperatorn + -->

<title>0lika storlekar & konkatenering</title>
<script>
document.writeln('<hl> Valkommen till JS! (med h1l) </hi1>'
'<h2> Valkommen till JS! (med h2) </h2>'
'<h3> Valkommen till JS! (med h3) </h3>'
10 '<h4> Valkommen till JS! (med h4) </h4>'
11 </script>

WoONOTUVA,WNER

-+ + +

Oppna din favorit editor eller NotePad++, skriv koden ovan och spara den i filen
Concat.html. (Dubbel)klicka pa filen nar du sparat den. Webblasaren visar:

. v — (m] X
@ Olika storlekar & konkatenering X +

C  O© Arkiv| C/_Taifun/Programmering/JavaScript/1%20intro/Conc... &2 Y [ a :

Vilkommen till JS! (med h1)

Villkommen till JS! (med h2)
Vilkommen till JS! (med h3)

Viilkommen till JS! (med h4)

Vi kommer att referera i fortsattningen till koden ovan som programmet Concat.

Har skrivs ut fyra rader text i olika storlekar, fororsakat av HTMLS <hi>-taggar (i
= 1, 2, 3, 4) som formaterar textens storlek.

Utskriften gors av ett enda anrop av funktionen writeln() i raderna 7-10. Dvs vi
skriver egentligen ut en enda text, aven kallad strang, bara att den ar lang och inte
ryms pa en rad. Darfor bryter vi den i fyra delar, men slar ihop strangens delar med
tecknet + i raderna 7-9. Plustecknet betyder hér inte addition, utan har en annan
betydelse som redovisas nedan.
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Konkateneringsoperatorn +

To (con)catenate betyder pé engelska att sla ihop. Termen anvands inte bara i Java-
Script utan &ven i en rad olika sammanhang inom IT . | programmet Concat kon-

katenerar vi strangar med + som darfor kallas for konkateneringsoperatorn. Anled-
ningen till att vi anvénder konkateneringsoperatorn i programmet &r féljande regel:

[ Mitt i en strang far man inte bryta rad i JavaScript koden. ]

Man kan i koden bryta rad p4 alla stéllen dar ett mellanslag férekommer. Detta gal-
ler dock inte for mellanslag mitt i en strang. T.ex. ger féljande radbrytning i koden
fel, dvs inget resultat, darfor att raden bryts mitt i en strang:

document.writeln('<h1>Vdalkommen till
JavaScript!</h1>")

Vill man &nda bryta rad méste man dela upp den i tva strangar och skicka mellan
dem konkateneringsoperatorn:

document.writeln('<h1>Vdalkommen till ' +
'JavaScript!</h1>")

Observera att mellanslaget i en strang méste skickas med &ven i koden. Annars blir
det inget mellanskag i utskriften. Darfor maste vi lagga till det efter till.

Konkateneringsoperatorn hjalper oss att undvika det fel som ndmns i regeln ovan.

Overlagring

Att kod i olika sammanhang kan ha olika betydelser, kallas i programmeringster-
mer for overlagring, pa eng. overloading. De multipla betydelserna Gverlagrar va-
randra. Den aktuella betydelsen trader fram i ett konkret sammanhang och avgors
darmed av sammanhanget — bade for oss och for JavaScript-interpretatorn: Star
t.ex. + mellan tva tal betyder det addition. Star + mellan tva strangar betyder det
konkatenering. Overlagring ar ett generellt koncept inom programmering som an-
vands i alla moderna programmeringssprak.

" T.ex. i c/C++ finns funktionen strcat() som gor string catenation, dvs konkatenerar tva
strangar. Samma sak gér metoden concat() i Java. | Unix, som &r skrivet i C, finns kom-
mandot cat som konkatenerar data fran olika filer och slar ihop dem till en fil. T.ex. kopie-
rar kommandot cat filel file2 file3 > nyfil de tre filerna till nyfil.
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5.4 Utskrifti flerarader

<!-- Break.html
Radbrytning i utskriften med HTMLs break-tagg <br> -->

<title>Utskrift i flera rader</title>
<script>
document.writeln('<hl> Valkommen till <br> JavaScript-' +
'<br> programmering! </hi1>")

ONOUVA,WNER

</script>

Observera att vi hér pratar om radbrytning inte i koden utan i utskriften, dvs i kor-
resultatet, se nedan. Koden producerar tre utskriftsrader med hjalp av HTML-tag-
gen <br>, inbakad i utkriftsstrangen. Korresultatet blir:

~ — [m] X
@ Utskrifti flera rader X +

C' @ Arkiv| C/_Taifun/Programmering/lavaScript/1%2... 12 ¢ O a H

Vilkommen till
JavaScript-
programmering!

Programmet Break anvander HTML-taggen <br>, &ven kallad break-taggen genom
att baka in den tva ganger i strangen av document .writeln()-satsen (rad 6 & 7) for
att astadkomma radbrytning i utskriften.

Konkateneringsoperatorn + anvands pa rad 6, precis som i programmet Concat (sid
19), for att inte behdva bryta rad i koden mitt i en strang, se regeln pa forra sidan.

<br>-taggen &r HTML kod. Vi har anvént den i document.writeln()-satsen som i
sin tur finns inom script-taggen, dvs dar JavaScript kod galler. Andd kommer
radbrytning i utskriften inte fungera, om vi byter ut HTML koden <br> mot Java-
Scripts motsvarighet till radbrytning, som &r \n. Genomfor gérna detta experiment.
Langre fram kommer vi att forklara \n narmare.
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Radbrytning i utskriften med JavaScript

<!-- Escape.html
Radbrytning i utskriften med JavaScripts escapesekvens \n
Anvander JavaScript funktionen alert() -->

<script>
alert(' Valkommen till \n JavaScript- \n' +
' programmering! \n\n Det har ar ' +

1
2
3
4
5 <title>Utskrift i flera rader med \n</title>
6
7
8
9

en meddelanderuta (JavaScripts alert box).' )
10 </script>

12 <br>
13 <h3>Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.</h3>

Korresultatet ar:

D) Utskiift i flera rader med \n x  +

X @ localhost:49765/Esape.html = % 0O e H

Fran localhost:49765:

Valkommen till
JavaScript-

programmering!

Det hér 4r en meddelanderuta (JavaScripts alert box).

Har ser man tydligt att alert boxen visas i en ruta skild fran webbdokumentet. Alert
boxen &ar en JavaScript-konstrukt som bestdr av en meddelanderuta och en OK-
knapp som stanger rutan nar den klickas. Programflodet atergar sedan till webb-
lasaren som forst gor radbyte med <br> enligt rad 12 i programmet Escape och
sedan skriver ut féljande instruktion till anvandaren:

v - O X
6 Utskrift i flera rader med \n X +

C @ localhost52110/Esape.html 1= Y O e H

<) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlok »

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Programkdérningen &r inte avslutad forran webblasaren stangs.

Funktionen alert()

Programmet Escape anvander en annan funktion an programmet Break for att skri-
va ut text, namligen funktionen alert() pa rad 7. Detta for att demonstrera rad-
brytning i utskrift med JavaScript-koden \n som inte fungerade i programmet
Break.

alert() &r en JavaScript-funktion som genererar en meddelanderuta, en s.k. alert
box. For att astadkomma radbyte i utskriften anvands JavaScript-koden \n som be-
tyder newline (rad 7 & 8), se Escapesekvenser nedan. Precis som \n inte fungerade i
programmet Break, for att astadkomma radbrytning i utskriften, kommer <br> inte
fungera i programmet Escape. Genomfor gdrna detta experiment genom att byta ut
alla \n pé raderna 7 & 8 i programmet Escape mot <br>.

| programmet Escape blir inte bara skillnaden utan &ven samspelet mellan HTML
och JavaScript pataglig.

Escapesekvenser

\n ar ett exempel pa en escapesekvens. P& svenska betyder to escape att fly. Esca-
pesekvenser inleds med tecknet backslash \ &tfoljt av endast ett tecken. Med \
vill man fly fran tecknets vanliga betydelse och ge det en annan betydelse. Med \n
t.ex. vill man fly fran bokstaven n och dstadkomma en newline. P& samma sétt fun-
gerar andra escapesekvenser som t.ex. \t, \b , \' , \0, \f , \r, ... . Escape-
sekvensen \' t.ex. kan anvéndas for att skriva ut sjalva apostrofen.

Escapesekvenser &r ett generellt koncept som anvands i alla moderna programme-
ringssprak.
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5.1

5.2

5.3

54

5.5

5.6

5.7

5.8

Fragor till

Ar JavaScript ett universellt programmeringssprak? Motivera!

Ar JavaScript ett interpreterande eller ett kompilerande sprak?

Ar JavaScript kéllkod eller maskinkod?

I vilken miljo exekveras JavaScript kod?

Vad har JavaScript med HTML att gora?

Vilka verktyg behdver man for att kunna utveckla JavaScript program?
Vilka typer av ordbehandlingsprogram ar oldmpliga fér programmering?

Varfor ar filandelser relevanta for en programmerare?
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51

5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

Ovningar till

Oppna din favorit editor. Annars ladda ned och installera Open-source edi-
torn Notepad++. Skriv i editorn tencken apostrof ( ' ), citationstecken ("),
accent ( 7), slash ( /), backslash (\') och pipe ( | ). Bekanta dig med deras
skillnader vad galler form och utseende. Ta reda pa och kom ihdg deras
plats pa ditt tangentbord — som kan vara olika pa olika datortyper.

Visar din dator filandelserna nér du éppnar en mapp? Om inte, genomfor in-
struktionerna Filandelser pa sid 16 for att synliggora filandelserna.

Oppna en texteditor som inte formaterar text och mata in koden till pro-
grammet Welcome (sid 17). Bibehall layouten. Spara koden i filen welco-
me.html. Kor filen i din webbl&sare. Ersatt alla apostrofer i koden med cita-
tionstecken och kdr om koden. Vilken slutsats drar du?

Modifiera programmet Welcome genom att dndra texten i <titles>-taggen
till ditt namn och texten som skrivs ut i dokumentet, till: Det hir program-
met har jag skrivit sjalv! Spara koden i filen Mitt.html och kor den.

Ersdtt document.writeln()-satsen i programmet Concat (sid 92) med fyra
olika satser. De ska ge samma utskrift som det ursrungliga programmet. An-
dra desutom koden, sa att de fyra utkriftsraderna syns i vaxande textstorle-
kar istéllet for minskande.

Utskrift i flera rader kan kodas pa tva olika sétt: antingen med HTMLS <br>-
tagg eller med JavaScripts escapesekven \n. Ersatt i programmet Break (sid
94) <br> med \n. Ersétt i programmet Escape (sid 94) \n med <br>. Beakta
funktionerna i vilka dessa koder fungerar. Vilka slutsatser drar du?

Skriv ett JavaScript program som *
astadkommer féljande utskrift: *x
* % %
* %k k%
* %k %k k%
*kkkkk

Sétt in féljande kod i ett JS program och testa vad den ger for utskrift:

document.writeln('****<ppr>"'
tRkkkko s !

vhokkkkk o !
Vhkoskkokkkk s !
Vkoskkokkkkk st
Vhkoskkokkkk s !
vioskskkkk s !
vikkkkkepps !

PkEkkxchr> !

— 4+ 4+ + o+ o+
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6.1 Variabler

1 <!-- variable.html

2 Adderar tva tal med variabler -->

3

4 <title>Addition med variabler</title>

5

6 <script> // Radkommentar i JavaScript
7 nol = 2 // Initiering av variablerna
8 no2 = 3 // nol, no2 och sum

9 sum = nol + no2

10

11 document.writeln('<h2> Summan av ' + nol + ' och '
12 + no2 + ' ar " + sum + '. </h2>")

13 </script>

Har forekommer tva lika koder for kommentar: Raderna 1-2 4r kommentar som &r
HTML-kod. Den borjar med <!-- och slutar med -->, kan stracka sig 6ver flera
rader och darfor kallas for blockkommentar. | raderna 6-8 inleds kommentar mitt
pé en rad med JavaScript-koden // som slutar nar raden slutar och darfor kallas for
radkommentar. Att vi kan anvanda den hér, beror pd att vi gor det efter <script>-
taggen, dar JavaScript-kod géller. | kérresultatet syns forstas inte kommentarerna:

e — 0O X
@ Addition med variabler X +

C  © Arkiv| C/_Taifun/Program... = vr O e :

Summan av 2 och 3 ar 5.

| programmet variable skapas pa raderna 7-9 tre variabler no1, no2 och sum.

Vad ar en variabel?

En variabel &r en platshéllare (minnescell) for ett vérde (data).
I koden f3r variabeln ett namn som anvands for att komma 8t vardet.

I ett program kan variabelns varde andras, men inte namnet.

Ex.: Pa rad 7 skapas variabeln no1 och initieras till vardet 2.
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Né&r vi kdr programmet variable reserveras en minnescell i datorns RAM (Ran-
dom Access Memory) vars namn &r no1 och vars innehall ar 2:

nol | 2 |

Det ar jamforbart med en lada vars etikett ar variabelns namn och vars innehall ar
variabelns vérde. Vérde &r data i storsta allménhet, dvs tal, tecken, men &ven ett
sanningsvarde, en strang, langre text, en fil, ja t.o.m. en bild. Vi kan i programmet
komma at vardet 2 genom att i koden referera till variabeln no1. Detta gors t.ex. pa
rad 9, for att addera variablerna no1:s och no2:s vérden och initiera darmed varia-
beln sum.

Motsatsen till variabel ar begreppet konstant, t.ex. 2, som inte kan andra sitt varde
under en programkorning. Det kan daremot en variabel gora. Hos en variabel maste
man alltid skilja mellan namnet och vérdet, medan konstanter &r i regeln namnlgsa.

Tilldelningsoperatorn =
| programmet Variable kodas initieringen av variabeln no1 med satsen:

nol = 2 // Initiering av variabeln nol

Har far variabeln no1 vérdet 2. Man skulle kunna beskriva bilden sa har:
Variabel s E— Varde

Dvs likhetstecknet kan snarare jamforas med en pil som pekar fran hoger till van-
ster. | RAM-minnet ser bilden ut s& som det visades ovan. Variabelns namn é&r i
koden den mjukvaruméssiga motsvarigheten till minnescellens fysiska adress.

Vi kan i fortsattningen komma at vardet 2 genom att referera till no1. T.ex. om vi
nu skriver document.writeln(no1) far vi vardet 2 utskrivet.

Symbolen = betyder i matematiken likhet. Men i programmering betyder = inte
likhet utan tilldelning och symbolen kallas for tilldelningsoperatorn. Den visar
ingen likhet utan uttfor tilldelning vilket betyder att en variabel far ett vérde. Det ar
skillnaden mellan att vara och att bli. Likhet har i JavaScript symbolen == som
anvands i villkor for att testa tva varden pa likhet.

Samma sak ar det forstds med variabeln no2 som i programmet variable far var-
det 3. Sedan utfors additionen nol + no2. Har adderas véardena lagrade i variabler-
na nol och no2. Resultatet tilldelas variabeln sum. Vi refererar till vardena med
hjélp av variablerna. Att additionen + gérs forst och tilldelningen = sedan beror pa
att + binder starkare &n = .
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Utskriftssatsen

Intressant i programmet variable ar hur koden i utskriftssatsen méste skrivas for
att med hjalp av variablerna dstadkomma korresultatet Summan av 2 och 3 &r 5. Det
ar en kombination av variabler, strangkonstanter (inom apostrofer) och konkatene-
ringsoperatorn + som maste skrivas i parentesen till funktionen writeln():

document.writeln('<h2> Summan av ' + nol + ' och '
+no2 + ' ar ' + sum+ ', </h2>")

<h2>-taggen som styr utskriftstextens storlek samt all text maste bakas in i apostro-
fer (strangkonstanter), medan variablerna maste sta utanfor apostroferna. Nar de
kopplas ihop med + &r det variablernas aktuella varden som skrivs ut.
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6.2 Overskrivning eller kan x = x + 1 vara sant ?

1 <!-- Overwrite.html

2 = betyder i programmering inte likhet utan tilldelning -->
8

4 <title>Overskrivning</title>

5

6 <script>

7 X =5 // Initiering av variabeln x

8 document.writeln('<br>Variabeln x har initierats till ' + x)
9

10 X =Xx+1 // Overskrivning av variabeln x

11

12 document.writeln(', sedan o6kats med 1 och ar nu ' + x + '.")

13 </script>

” | ett program kan variabelns varde andras, men inte namnet. ”
Vad &r en variabel? (sid 100)

E.n . @ Overskrivning X + he - O X
kdrning
ger: C @ localhost51451/Overwrite... 1@ ¥ O @

Variabeln x har initierats till 5 . sedan ékats med 1 och 4r nu 6.

For tilldelning anvéander JavaScript samma symbol = som for likheten i matematik,
vilket kan ge upphov till missforstand eftersom det handlar om tva olika typer av
operationer. Tilldelning ar en instruktion som skall utféras, medan likhet ar en jam-
forelse som endast kan testas om den dr sann eller falsk. Vid enkel tilldelning, t.ex.
pa rad 7, har vi x = 5, dvs variabeln x férekommer endast pa vénster sidan:

Variabeln x —=—— Virdet 5
Men vid en annan tilldelning, t.ex. pé rad 10, finns samma variabel x pa bada sidor:

X =X+1
Dvs:
X —=-—— X +1

Om t.ex. x har vardet 5 fore denna sats, innebar satsen ovan att 5 ska adderas med
1 och att det nybildade vardet 6 ska tilldelas variabeln x:

X —=——— 5 +1
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Efter satsen har x vérdet 6. Det nya vardet 6 skriver éver det gamla vérdet 5:
x | 56 |

Detta kallas for dverskrivning av variabeln x. Variabeln x &r en platshéllare vars
varde kan &andras medan namnet bibehélls (sid 100). Initialvardet 5 tilldelas
variabeln x. Satsen x = x + 1 Okar vardet till 6 och dverskriver det gamla vardet 5
med det nya vardet 6. Men varfor 6kas vardet forst, innan det dverskrivs? Det beror

pa:

Prioritet av operatorer

Tva operatorer ar inblandade i satsen x = x + 1, additionen + och tilldelningen = .
Att JavaScript-interpretatorn utfor additionen forst och tilldelnigen sedan beror pa
att operatorn + har hdgre prioritet, dvs binder starkare, an tilldelningsoperatorn = .
Operatorernas prioriteter ar definierade i alla programmeringssprak. Darfor slipper
vi att skriva: x = (x + 1), vilket vi hade varit tvungna att géra om = hade samma
prioritet som eller hdgre &n + . Parentesen bryter prioritetsreglerna. Det &r inte fel
att skriva x = (x + 1) istéllet for rad 10, men i det hér fallet onddigt.

Tilldelning vs. likhet

Vi har i satsen x = x + 1 med tva olika varden till en och samma variabel x att gora,
men vid tva olika tidpunkter. Det gamla vérdet 5 finns i variabeln x fére satsen och
det nya vérdet 6 finns i variabeln x efter satsen.

I matematiken betyder tecknet = likhet. Darfor ar det fel att skriva x = x +1 ef-
tersom detta ar en ekvation som saknar l6sning. Man kan ocksa saga att det ar ett
falskt pastdende som leder till motsdgelsen 0 =1. Vill man vara matematiskt kor-
rekt maste man anvanda tva variabler och skriva sa har:
X =X + 1
nytt gammalt

I programmeringen déremot betyder tecknet = inte likhet utan tilldelning. Darfor
ar det helt ok att skriva x = x + 1 eftersom det inte handlar om ett pastdende som
kan vara sant eller falskt utan snarare om en instruktion som ska utféras. Samma
variabel x anvands pa bada sidor av tilldelningstecknet. x &r en platshallare (min-
nescell) vars innehall (vérde) skall 6verskrivas med satsen x = x + 1 Instruktionen
lyder att tilldela variabeln x ett nytt vérde, att 6ka det gamla vardet med 1. For
likhet har an i JavaScript koden == som kallas for jamforelseoperator.

Filosofiskt handlar det om den klassiska skillnaden mellan att vara och att bli,
mellan tillstand och handling, mellan den statiska likheten och den dynamiska till-
delningen. Vid tilldelning relateras sanningen till tiden, dvs frgan ar inte om utan
nar x = 5. Jo, precis nér variabeln x tilldelas vérdet 5. Inte innan och ev. inte heller
efterat, for redan i nasta programsats kan ju variabeln x tilldelas ett annat varde.
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Med andra ord: Tilldelning ar likhet relaterad till tiden dvs vid ett visst 6gonblick,
medan likheten &r tidlds.
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6.3 Inlasning av data

Hittills hade alla vara programexempel handlat om att skriva ut till skarmen. De
hade endast utdata och ingen indata. Vill man dven lasa in data till programmet,
kan man anvénda sig av JavaScript-funktionen prompt().

<!-- Input.html
Laser in tva tal och skriver ut dem samt deras produkt
Funktionen prompt() skriver ut en ledtext och ldser in -->
<title>Inlasning av data</title>

nol = prompt('Mata in ett heltal') // Inlasning
no2 = prompt('Mata in ett heltal till')

1

2

3

4

5

6 <script>
7

8

9 prod = nol * no2
1

0

11 document.writeln('<h2>' + nol + ' ganger ' + no2 +
12 ‘‘ar ' + prod + '. </h2>")

13 </script>

14

15 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

| programmet Input anropas funktionen prompt() tva ganger (rad 7 & 8). Bada an-
ropen stoppar korningen i vantan pa inmatning. En ledtext skrivs ut som instruktion
till anvéndaren. Foljande meddelanderutor genereras:

X @ localhost52706/Prompthiml 12 & O e £ X O localhost52706/Prompthiml & v O e £

Fran localhost:52706: Fran localhost:52706:

Mata in ett heltal Mata in ett heltal till

| |

L {
Forst nar man matat in och klickat pa ok fortsatter programkarningen och vi far:

Y% — ] X
@ Inlasning av data X +

C © Arkiv| C/_Taifun/Progra... = v O e :
&) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlaok »
5 ganger 6 ir 30.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Programmet Input arbetar med tre variabler: nol1, no2 och prod. Detta kan anses
som en vidareutveckling (generalisering) av programmet Variable (sid 100). Va-
riablerna no1 och no2:s varden &r inte langre hardkodade utan ldses in med god-
tycklig data. Variablernas initiering sker genom inldsning.

Funktionen prompt()

Det som astadkommer inlasningen &r anropet av funktionetnt prompt() parad 8 i

satsen:
nol = prompt('Mata in ett heltal')

Denna sats gor méanga saker:

Stoppar programkorningen i vantan pa inmatning.

Genererar en meddelanderuta.

Skriver ut en ledtext som instruerar programmets anvéandare.
Skapar variabeln no1 och initierar den med heltalet fran punkt 4.
Fortsatter programkarningen, nar anvandaren klickat pa OK.

arwbdE

Inmatningen returneras av funktionen prompt(). Men eftersom prompt() &r en
fordefinierad funktion i JavaScript som returnerar en strang, som tilldelas variabeln
nol, som automatiskt omvandlas till tal nar det multipliceras med no2 parad 9.

Det ar dven mdjligt att anropa funktionen prompt() utan ledtext. Men det tillhor
god programmeringsstil att inte gora det, utan att skicka en ledtext, for att underléat-
ta for anvandaren, nar markoren star och blinkar. Annars kan situationen tolkas
som om programmmet har "hingt sig”. Kommunikation och tydlighet &r uppskatta-
de egenskaper dven hos ndrdiga programmerare.
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6.4 Hantering av slumptal

1 <!-- Random.html

2 Slumpar tal mellan @ och 1 med funktionen Math.random()

3 parseInt(1+Math.random()*6) slumpar heltal mellan 1 & 6 -->
4 <title>Random</title>

5

6 <script>

7 document.writeln('<h3>Math.random() ger' +

8 ' slumptal mellan @ och 1:<br><br>" +

9 Math.random() + '<br>' + Math.random() +

10 '<br>' + Math.random() + '</h3>")

11

12 document.writeln('<h3>parseInt(1l + Math.random() * 6) +
13 ' slumpar heltal<br>mellan 1 och 6 (Tarningskast): ' +
14 '<br><br>"' + parseInt(l1 + Math.random() * 6) + '<br>' +
15 parseInt(1 + Math.random() * 6) + '<br>"' +
16 parseInt(1 + Math.random() * 6) + '</h3>")
17 </script>

18

19 Ladda om sidan(Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

En korning ger: v
g g @ Random % + = X

C @ Arkiv| C/_Taifun/Progra.. & v O e :
<) Loopia Webmail M TAgmail Chas m{o) Qlok »

Math.random() ger slumptal mellan 0 och 1:

0.9339709732969381
0.08554860403602405
0.5692527793667779

parselnt(l + Math.random() * 6) slumpar heltal
mellan 1 och 6 (Tirningskast):

[ I )

Ladda om sidan(Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

JavaScript-funktionen Math.random() slumpar decimaltal mellan @ och 1 (rad 9 &
10). Mer exakt inom intervallet [@, 1), dvs fran och med o till, men inte med, 1.
Matematiskt uttryckt:

0 < Math.random() <1
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Egentligen kan datorn som en deterministisk maskin inte producera slumptal, Man
kan endast simulera slumptal genom att berdkna tal, vilket sker enligt en viss algo-
rtim. Resulatet #r forstds inte #kta” slumptal. | praktiken maste vi ndja oss med
simulerade slumptal, s.k. pseudoslumptal.

Programmet Random:s utskrift visar tre slumptal mellan e och 1, dessutom decimal-
tal. Ur anvéndningssynpunkt &r det inte sarskilt intressant att hantera slumptal med
16 decimaler mellan @ och 1. Ofta vill man inte ha decimal- utan heltal och dessu-
tom kunna sjélv bestdamma inom vilket intervall heltalen ska vara.

Slumptal inom ett intervall

Har vill vi konstruera en formel som slumpar heltal inom ett dnskat intervall. Lat
oss for enkelhetens skull borja med intervallet [1, 6], t.ex. for simulation av tér-
ningskast. Sedan kan man generalisera formeln till ett godtyckligt intervall [a, b].

For att skraddarsy JavaScript funktionen Math.random() for vart andamal, namli-
gen att fa heltal mellan 1 och 6, utfor vi forst en skalning med 6 och sedan en skift-
ning med 1. Slutligen gors en omvandling till heltal. Foljande formel fas:

parseInt(1l + Math.random() * 6)

Med skalning menas multiplikation med 6, dvs en forstoring av intervallet [0, 1)
till [@, 6), dvs fran och med o till, men inte med, 6. Om vi endast tar heltalsdelen
ger detta slumptal mellan @ och 5.

Med skiftning menas en forskjutning av intervallet [@, 5] med + 1 som ger
slumptal mellan 1 och 6.

Slutligen omvandlas hela uttrycket till heltal med hjalp av JavaScript-funktionen
parseInt(). Vi far formeln ovan som har anvants i programmet Random pa rader-
na 14-1e.

Formeln kan generaliseras: Vill man ha slumptal mellan a och b och a < b, kan
man transformera talen mellan @ och 1 till tal mellan a och b, genom att skriva:

parseInt(a + Math.random() * (b - a + 1))
For att fa intervallet [a, b]:s langd maste man bilda uttrycket b - a + 1.
Ar a > b maste formeln ovan ersittas med:

parseInt(b + Math.random() * (a - b + 1))

Dessa formler skulle kunna anvéndas i program som ska slumpa heltal i intervallet
[a, b].
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6.5 Okningsoperatorn ++

Denna operator kommer frén C++, har gett namnet till spréaket. Den har i JavaScript
samma betydelse. Det finns tva varianter av 6kningsoperatorn, eng. increment ope-
rator: Man kan skriva den efter operanden, sa har a++, eller fore operanden, sa har
++a. a ar operanden, ++ operatorn. Satts den efter operanden talar man om éknings-
operatorns postfixvariant. Skrivs den fore operanden blir det prefixvarianten. Fol-
jande program demonstrerar skillnaden mellan bada dessa varianter:

'o‘ Fle [Edt View Gt Project fuld Debug Test Apolyre Jools Extensions Window Help | O Searchc  Solutiont ® - o «x
® - @-<B88|2- Poaach.- BB Rl W ERE A - B R
i | o
1 <!-- Increment.html --> ks
2 <title>Okningsoperatorns post- & prefixvariant</title>
3 <script>
4 var a = 5;
5 document.writeln('<h3>Postfixvarianten a++</h3>"); 71
6 document.writeln(a); // Skriver ut 5 |
7 document.writeln('<br>"' + a++); // Skriver ut forst 5, okar sedan
8 | document.writeln('<br>" + a); // Skriver uth |
9
10 a=>5;
11 document.writeln('<h3>Prefixvarianten ++a</h3>");
12 document.writeln(a); // Skriver ut 5
13 document.writeln('<br>' + ++a); // Okar férst, skriver ut 6 sedan
14 document.writeln('<br>" + a); // Skriver ut 6
15 </script>

150% - @ Noissuesfound « b ImB chSl SPC CRIF

Ett korresultat ser ut s& har:

v e Okningsoperatorns post- & prefixvariant x + — (m] X

C @ localhost:61512/Increment.html “ @ :

) webmal W Tagmai O me [ Matellen [ s+ [ Programmening POy

Postfixvarianten a++

(]

[« W]

Prefixvarianten ++a
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Postfixvarianten a++ betyder:

Utfor satsen med det aktuella virdet pa variabeln a och oka den darefter med 1”.

Narmare bestamt 6kar a:s varde efter satsen dvs efter semikolonet. Satsen a++ ar en
kompakt kod fér 6kning med 1 genom 6verskrivning, dvs:

a++ g6r samma sak som a=a+1

Observera att a++ inte gor samma sak som a + 1. | a++ ingar dessutom en tilldel-
ning, medan a + 1 endast innehaller en addition. Okningsoperatorn bestar alltsa av
tvd operationer, addition och tilldelning. Darfor kallas den ocksa for en dubbel-
operator.

P.g.a. att tilldelning implicit ingér i 6kningsoperatorn 6verskriver a++ variabeln a:s
vérde. Det gor inte utrycket a + 1.

Prefixvarianten ++a betyder:

”Oka forst variabeln a:s varde med 1 och utfor darefter satsen med det nya tkade
vardet pa a”.

Aven ++a gor samma sak som a = a + 1. Skillnaden med postfixvarianten blir pa-
taglig forst nar det finns ndgot som hander innan och/eller efterat. Dvs det 4r snara-
re sammanhanget i vilket operatorn anvands, som gor skillnaden. 1 programmet
Increment pa forra sidan ar detta sammanhang utskriftssatsen med funktionen do-
cument.writeln().
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6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

Ovningar till

Komplettera programmet Variable (sid 100) genom att skapa ytterligare va-
riabler, sdg diff, prod, div. Tilldela till dem uttryck bildade med de andra
raknesétten -, * och /. Skriv ut resultaten med meningsfulla utskrifter, ge-
nom att anvénda varablernas namn.

Varfor fungerar inte foljande kod i JavaScript?

<!= 0vn_2_2.html
Adderar tva tal med variabler -->
<title>Funkar inte!</title>
<script>
a=1
sum = sum + a
document.writeln('<h2> sum = ' + sum + '. </h2>")
</script>

ONOUVHA, WNER

Hitta felets orsak och atgarda felet.

Ersétt i programmet overWrite (sid 103) satsen x = x + 1 med x++. Blir det
samma resultat ndr du koér? Dra slutsats for betydelsen av satsen x++. Gor
samma sak med x-- istéllet? Forklara skillnaden till férra kérningen. Med
vilken sats &r x-- identisk?

Vidareutveckla din 16sning till 6vn 2.1 genom att ersétta den héardkodade
tilldelningen av variablerna no1 och no2 med inl&sning. Anvand for inlés-
ningen funktionen prompt () med ledtext, se programmet Input (sid 106).

Skriv ett JavaScript program som skriver ut fem slumptal

a) mellan 0 och 1.
b) mellan 10 och 30.
¢) som heltal mellan 25 och 50.

Skriv ett JavaScript program som laser in tre siffror (0-9) och skriver ut dem
i omvénd ordning.

Skriv ett JavaScript program som l&ser in tre tecken och skriver ut dem i
omvénd ordning.
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7.1 Vad ar kontrollstrukturer?

Kontrollstrukturer &r algoritmers byggstenar och programmeringens mest grund-
laggande verktyg. Det finns generella strukturer i alla algoritmer som &r oberoende
av det aktuella problemet. Darfor kan de anvandas som byggstenar vid beskrivning
av alla algoritmer som i sin tur ligger till grund for alla datorprogram, oberoende
av programmeringssprak.

Kontrollstrukturer bestar av tre grundlaggande typer:

e Sekvens (foljd)
e Selektion (val)
- Enkel selektion
- Tvavagsval
- Flervégsval
e Repetition (upprepning)
- Fortestad repetition
- Eftertestad repetition
- Bestdmd repetition

Alla datorprogram &r kombinationer av dessa tre typer av kontrollstrukturer. | detta
kapitel ska vi ga igenom alla tre och ldra oss hur de kodas i JavaScript. Kontroll-
strukturer anvands och ar i princip uppbyggda enligt samma logik i alla programme-
ringssprak. Bade C/C++:s, Javas och C#:s kontrollstrukturer har — nar det galler syn-
taxen — tagits 6ver frdn och &r i princip identiska med Algol/Pascal bortsett fran
nagra detaljer. Annu langre tillbaka i historien kan man hitta deras spar i de forsta
strukturerade spraken.

Sekvens (f6ljd)

Instruktion 1

En sekvens ar en foljd av instruktioner (bilden till hdger) — den

enklast méjliga strukturen som ténkas kan. Alla vara program
hittills bestar endast av sekvenser. Varje instruktion kan i sin

. . o | |
tur innehalla andra kontrollstrukturer. Sa d&ven om sekvensen

ar en enkel struktur, kan ndstlade sammanséattningar av den Instruktion 2
med sig sjalv (underinstruktioner) och andra kontrollstruktu-
rer &nda ge en ganska invecklad bild.

Selektion (val)

Kontrollstrukturen selektion & mer komplex an sekvens. Beroende pd antalet alter-
nativ man kan vélja mellan tre olika varianter: Enkel selektion, tva- eller flervagsval.
Vi borjar med den forsta.
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7.2 Enkel selektion: if-satsen

Enkel selektion ar ett val utan alternativ. Ett villkor avgor valet. Ar villkoret sant, ut-
fors en eller flera instruktioner. Ar villkoret falskt, gors ingenting.

Pseudokod Flédesschema
oM villkor uppfyllt sant
instruktion(er) Instruktion(er)
falskt

-

I JavaScript kallas den enkla selektionen for if-sats och kodas generellt pé féljan-
de satt:

if (villkor)
{

sats(er)
}

Forsta raden dr if-satsens huvud. Resten &r if-satsens kropp som omsluts av
klammerparenteserna { och } som vi i fortsattningen kommer att kalla kort klam-
rar, ibland masvingar. Om kroppen bestar endast av en sats kan klamrarna ute-
lamnas vilket vi utnyttjar i foljande program:

VWOoONOUTA, WNER

15
16
17

<!-- SimpleIf.html
Dividerar endast om det som ska divideras med, inte ar ©
Enkel selektion: if-satsen med EN sats: utan klamrar -->
<title>Safe division</title>
<script>
nol
no2

= parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inldsning
= parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))
if (no2 != 0)
document.writeln('<h2>' + nol + ' dividerad med ' + no2 +
'ar ' + nol / no2 + '</h2>")
if (no2 == 0)
document.writeln('<h2>0BS! Du har matat in @ for det' +
' andra talet.<br>Det gar inte att ' +
' dividera med 0.</h2>")
</script>
Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.
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Programmet laser in tva tal och dividerar dem med varandra. i£-satserna gor att
division endast sker om det andra talet no2 (det som ska divideras med) inte &r e,
for att forhindra den matematiskt odefinierade divisionen med e. Foljande resultat
far man nar man matar in ett varde skilt ifran o till det andra talet:

@ safe division X + v - = .

C @ localhost:53810/Simplelfhtml 1= ¥ O e :

9 dividerad med 2 ir 4.5

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Matas in daremot o till det andra talet uppstar foljande:

@ safe division X + e - O =

C  © localhost:53810/Simplelfhtml 2 Y+ [ e :

OBS! Du har matat in 0 for det andra talet.
Det gar inte att dividera med 0.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Inmatning av e till det andra talet genererar ett egendefinierat ”felmeddelande”. Lat
oss titta narmare pa den forsta i £-satsens huvud i programmet SimpleIf (rad 9):

if (no2 != @)
betyder i termer av pseudokod: OM no2 ar skiltifran e

Satsen inleds med det reserverade ordet if foljt av ett villkor (condition) inom pa-
rentes. Observera att parenteserna tillhor syntaxen och inte far inte utelamnas.

Villkor

if-satsens huvudingrediens &r alltid ett villkor, t.ex. no2 1= @. Dubbeltecknet !'=
betyder icke lika med och méste skrivas utan mellanslag: Ar no2 skilt ifrén o, ja
eller nej? Man kan allts3 uppfatta ett villkor som en frdga som endast kan besvaras
med ja eller nej. En annan aspekt &r att uppfatta ett villkor som en utsaga som
endast kan vara sann eller falsk. Till skillnad frdn en sats som ar en instruktion
som ska utfdras, kan ett villkor inte utforas, utan endast testas, for att fa ut svaret
sant eller falskt. T.ex. testar villkoret no2 != @ om no2 &r skilt ifran e. Variabeln
no2:s varde jamfors med @. Finns det icke-likhet mellan dem é&r villkoret sant, an-
nars falskt. Darfor kallas '= for en jamforelseoperator. Det finns fler sddana:
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Jamforelseoperatorer

Jamforelseoperatorer satts mellan tva variabler for att jamfora deras varden. De
anvands endast i villkor, inte i instruktioner. Det &r avgdrande att skilja mellan be-
greppen villkor och instruktion. Har &r de vanligaste jamforelseoperatorerna:

< mindre an

<= mindre an eller lika med
> storre &n

>= storre an eller lika med
E= lika med

I= icke lika med

De jamfor tva talvarden med varandra och returnerar jamforelsens resultat som ett
s.k. sanningsvarde dvs sant eller falskt, true eller false som dr reserverade ord.

Jamforelse-

2 talvarden
operator

——=1 sanningsvarde: true eller false

Sanningsvérdena true och false ar de enda varden som villkor kan anta varfor
jamforelseoperatorer anvands for att skriva villkor. Exempel pa villkor formulera-
de med jamforelseoperatorer &r:

number == 0
number != 0
7 >5

guessedNo <= 17

Observera att de jamforelseoperatorer som ar dubbeltecken, inte far innehalla mel-
lanslag, annars tolkas de som respektive tecken och inte som jamforelseoperatorer.
T.ex. ar == symbolen for lika med. Redan pa sid 104 pratade vi om skillnaden mel-
lan likhet och tilldelning och poéngterade att = i JavaScript inte betyder likhet utan
tilldelning. Har har vi symbolen == for likhet. Medan tilldelningsoperatorn = fore-
kommer i instruktioner (satser), anvands jamforelseoperatorn == i villkor, t.ex. i
villkoret till if-satsen i programmet SimpleIf, rad 12 (sid 115).

Sa langt om if-satsens huvud. Sedan kommer if-satsens kropp som i programmet
simpleIf bestdr av en enda utskriftssats. Darfor kan klamrarna { } kring kroppen
uteldmnas. Men det vore inte heller fel att skriva dem. Villkorets sanningsvérde
avgor nu om kroppen dvs utskriftssatsen utfors eller ej. Ar variabeln no2:s varde
icke lika med @, utfors kroppen. Observera ocksa att hela utskriftssatsen ar indra-
gen for att markera att denna tillhér if-satsen och att den bildar if-satsens kropp —
en kodstil som hor till god programmeringssed och héjer kodens laslighet.

Den andra if-satsens huvud i programmet SimpleIf:
if (no2 == Q)

betyder i termer av pseudokod: OM no2 &r likamed o
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Precis som !'= &r &ven dubbeltecknet == (utan mellanslag) en jamforelseoperator,
men stér for lika med. Observera skillnaden mellan likhet som kodas med tvé lik-
hetstecken == och tilldelning vars kod ar ett likhetstecken =. Aven den andra if-
satsens kropp &r en utskriftssats som skriver ut ett felmeddelande om véardet @ ma-
tas in som andra tal. P& sd satt utfors inte division med e, for divisionen foérekom-
mer endast i den forsta if-sats som inte utfors eftersom dess villkor blir falskt, nar
man matar in @ som andra tal.

Bestdmning av max/min

| programmet SimpleIf (sid 115) anvandes tva if-satser, for att avgGra om ett tal
var jamnt eller udda. Nu ska vi skriva ett nyttigt program som bestammer det
storsta (minsta) vardet bland 3 inmatade tal. Nyttigt, darfor att vi kommer att ha
anvandning av det bl.a. i projektet Gymnastiktavlingen. Sedan ska vi anvanda
detta exempel for att precisera var kunskap om modularisering som namndes
inledningsvis i boken (sid 11), och ldra oss att sjalva definiera funktioner i Java-
Sript.

1 <!-- Max.html

2 Laser in 3 tal och bestammer det stoérsta bland dem

3 Tva enkla if-satser léser problemet -->

4 <title>Bestamning av max</title>

5 <script>

6 nol = parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inldsning
7 no2 = parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))

8 no3 = parseInt(prompt('Mata in ett tredje tal'))

9

16 max = nol // Vi antar att nol ar storst

11 if (no2 > max)

12 max = no2 // Byter till no2 om no2 ar storre

13

14 if (no3 > max)

15 max = no3 // Byter till no3 om no3 ar storre

16

17 document.writeln('<h2>"' + max + ' ar det storsta talet ' +
18 ‘bland ' + nol + ', ' + no2 + ' och ' + no3 + '.</h2>")
19 </script>

20

21 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

Sjalva algoritmen att hitta det storsta bland tre tal, ar kodad pé raderna 10-15 med
tva enkla if-satser: FoOrst antar vi att no1 &r det storsta talet och tilldelar det varia-
beln max. Det behdver inte stdmma. Den forsta if-satsen (rad 11-12) testar detta
antagande genom att kolla om no2 &r storre &n max och dérmed dven storre n nol.
Om det &r fallet byts max-"rollen” frén no1 till no2. Samma sak gor den andra if-
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satsen med no3 (rad 14-15). Slutligen kommer max-"rollen” ges till det tal som é&r
storst av alla tre. Resten &r inlasning och utskrift;

. Bestamning av max x + o0 | O Bestemning av max x + oo B
X @ localhost:56385/Max html = % 0O ‘ g X @ localhost:56385/Maxhtml 2 w0 t H
*! Fran localhost:563as: [ | ' Frin localhost:56385 :
Mata in et tal | Mata in ett tal ill
[ 3 | | 4 l

v - o X w - (m) x

* Bestimning av max x  + - @dSSeS@S x +
X @ localhost:56385/Max.html w % 0 ‘ : C @ Akiv| C/_Teifun/Progra.. 1 % 0O ‘, H
- » « Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o Qlok

Fran localhost:56385: |
Mata in ett tredje tal 5 iir det storsta talet bland 3, 4 och 5.

|
5|
| I Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

For att hitta det minsta talet bland tre inmatade behéver man i if-satsernas villkor
(rad 11 & 14) bara byta ut jamforelseoperatorn > mot < . Sjélvklart borde man, for
att folja god programmeringsstil, dven byta ut variabelnamnet max mot min och
andra texten i utskriftssatsen.
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7.3 Tvavagsval: if-else-satsen

Tvévagsval &r ett val mellan tva alternativ. Valet gérs med ett enda villkor. Ar vill-
koret sant, utfors en eller flera instruktioner som vi kallar for alternativ 1. Ar vill-
koret falskt, utfors — till skillnad fran if-satsen — en annan uppsattning instruktio-
ner som vi kallar for alternativ 2. S hér kan tvavagsvalet beskrivas:

Pseudokod Flédesschema

oM villkor uppfyllt sant

alternativ 1 Alternativ 1

ANNARS
alternativ 2 falskt

Alternativ 2

—

Alternativ 1 och ‘
Alternativ 2 ar tva olika instruktioner. Y

Endast ett av de tva alternativen kommer att utforas, beroende pa villkorets san-
ningsvarde. Sanningsvérdena sant och falskt utesluter varandra — och darmed &ven
de bada alternativen. Darfor gar flodet i flodesschemat, som visas med pilarna,
efter alternativ 1 inte till eller fore utan efter alternativ 2. Det vore logiskt fel att
leda pilen till ett stalle fore alternativ 2.

| JavaScript kallas tvavagsvalet for if-else-sats och kodas pa féljande satt:

if (villkor)
{

sats(er)1
}
else
{

sats(er)2
}

Om if- eller else-blocket bestar endast av en sats kan klamrarna { och } utelam-
nas. Anta att bada block bestér bara av en sats, da forenklas formen:

if (villkor)
satsl
else
sats2

Féljande exempel behandlar if-else-satsen med endast en sats i resp. del:
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1 <!-- IfElse.html

2 Laser in ett heltal och avgor om det ar jamnt eller udda

3 Tvavagsval: if-else-satsen med EN sats i if-else-delen -->
4

5 <title>Tvavagsval</title>

6

7 <script>

8 no = parseInt(prompt('Mata in ett heltal')) // Inldsning
9

10 if (no % 2 == @)

11 document.writeln('<h2>Det inmatade talet ar jamnt.</h2>')
12 else

13 document.writeln('<h2>Det inmatade talet ar udda.</h2>")
14

15 </script>
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Kdrexempel av programmet IfElse med ett udda tal som inmatning ger:

C Tavagsial x (+ Vo= B @ Taigsal x 4+ vo= &8 =
| X @ localhost51578/IfElse.htm = w 0O e : C @ localhost51578/IfElse.htm e % 0 e H
|
Fran localhost:51578: ' @ looplatebmal M Thgral [ Qok @ ST W mlo) *
Mata In ett heltal Det inmatade talet éir udda.
| ! | Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet

Med ett jamnt tal som inmatning far vi:

r r
@ Tvivagsval x  + ¥ o = DX b maagel x 4+ v - o x
C O locahost51578/fElsehtml 12 % O @ X @ localhost51578/fElsehtml 1 % O @
<@ LoopiaWebmall P TAgmad ok e * = Frén localhast:51578
Det inmatade talet ir jimnt. Mata in it helia

Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

L — S

Det egentliga jobbet — ndmligen att avgdra mellan jamnt och udda — har gjorts med
hjalp av en operator som kallas fér modulooperatorn:
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Modulooperatorn %

Symbolen % har i JavaScript ingenting med procentrakning att gora utan star for
ett nytt réknesatt som kallas fér modulo. Modulo &r en heltalsoperation. Man divi-
derar tva heltal, tar resten och ignorerar resultatet: 9 dividerat med 2 ger 4, rest 1.
Darfor: 9 modulo 2 ger 1. Med symboler: 9 % 2 = 1. Modulooperationen ignorerar
4 och tar resten 1. En anvéndning av modulo ar: P.g.a. 9 % 2 = 1 &r 9 udda. Dére-
mot ar 8 % 2 = @, eftersom 8 dividerat med 2 ger resultatet 4 och resten @. Darfor ar
8 ett jamnt tal. Alla jamna tal ger rest @ vid heltalsdivision med 2. Alla udda tal ger
rest 1 vid heltalsdivision med 2. Modulo ger resten vid heltalsdivision. Man kan
uppfatta modulo &ven som en upprepad subtraktion: Man drar av 2 frdn 9 s& manga
ganger det bara gér och tar det som blir kvar. Fyra ganger gar det att ta bort 2 fran
9, kvar blir 1. Darfor ar 9 % 2 = 1. Generellt innebér att rékna modulo a att man
drar av alla multipler av a och behaller resten: 33 modulo 6 ger 3, darfor att man
far 3, nar man drar av 5 génger 6, dvs 3e, frdn 33.

Tillampningar av modulo
Det finns ménga tillampningar av modulooperatorn:

1. | progammet IfElse (rad 10) tilldmpas modulo i if-satsens villkor:
no % 2 == 0

for att avgora att talet no ar jamnt: Delar man no med 2 och resten ar @, s& ar no
jamnt delbart med 2 och darmed jamnt.

2. Enrolig och enkel anvandning av modulooperatorn &r féljande exempel:

Idag ar fredag och du vill tréffa din kompis om 11 dagar.
Vilken veckodag blir det?

Vi numrerar veckodagarna stigande fran 1 med borjan pd mandag, sa att fredag
blir den 5:e veckodagen. Man far svaret pa fragan ovan genom att rakna modu-
lo7:

(5 +11) %7 =2

Dvs veckodagen i fragan ar 2:a veckodagen, nimligen tisdag. Med andra ord
man lagger till aktuell veckodag, antalet dagar och raknar modulo 7. | sjalva
verket handlar det om en omvandling av det decimala talsystemet med basen 10
och siffrorna @-9 — det system vi ar vana vid att rakna med — till veckodagarnas
system dvs till talsystemet med basen 7 som anvander sig av siffrorna e-6.

3. En annan tillampning av modulo ar omvandling mellan olika talsystem, t.ex.
mellan det decimala och binéra talsystemet. Generellt & modulo nyckelopera-
tionen vid omvandling mellan olika system.

4. | matematiken anvands modulo bl.a. for att bestdmma den stérsta gemensamma
delaren av tva heltal (Euklides algoritm).
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7.4 Flervagsval

Flervéagsval ar ett val mellan fler an tva alternativ. Strukturen och logiken kan be-
skrivas sa har:

Pseudokod Flodesschema
Alternativ 1 >
vAL] fall ur
fall 1: alternativ 1
fall 2: alternativ 2
Alternativ 2 >

nej

Annars: alternativ x

y

\—> Alternativ x
\J

Alternativ 1, 2, ... innebdr olika instruktioner eller olika uppsattningar instruktio-
ner och Fall 1, 2, ... motsvarar olika villkor.

Observera att det logiska flodet — symboliserat med pilarna — gar efter varje fall till
ett alternativ, for att darefter Iamna hela flodesschemat. Dvs flodet gar efter varje
fall inte till nasta fall. | slutet, nar alla fall &r avklarade, behéver inget nytt villkor
formuleras, darfor att Alternativ x utfors nar Fall 1, Fall 2, ... inte foreligger.

Det finns olika satt att implementera flodesschemat ovan i kod. | praktiken har det
visat sig att foljande tva koncept ar mest effektiva och anvandbara i programmerin-
gen oavsett programmeringssprak:

e if-else-stegen
e switch-satsen

if-else-stegen

Lat oss titta pa foljande exempel av ett trevagsval som anvander den s.k. if-else-
stegen. Anvandaren ska gissa fram programmets hemliga tal 17. Man gissar inom
intervallet [1, 201, far sedan hjalp om det gissade talet var mindre &n, storre 4n el-
ler lika med det hemliga talet. Just nu maste vi néja oss med en spelomgang, darfor
att vi inte lart oss an att koda loopar.
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Har kommer Gissa tal-spelet i en forsta version, som innehdller ett val mellan tre
alternativ, fall 1: det gissade talet ar lika med, fall 2: mindre &n, fall 3: storre an
programmets hemliga tal 17:

1 <!-- GissaTal.html

2 Later anvandaren gissa programmets hemliga tal secret

3 Trevagsval med en if-else stege -->

4 <title>GissaTal</title>

5 <meta charset="UTF-8"> <!-- For de svenska tecknen -->
6 <script>

7 secret = 17 // Programmets hemliga tal

8 // Inldsning av en gissning:

9 guess = parseInt(prompt('Gissa ett heltal mellan 1 och 20:'))
10

11 if (guess == secret)

12 document.writeln('<h2>Grattis, du har gissat ratt!</h2>")
13 else if (guess < secret) // Ger hjalp for nasta koérning:
14 document.writeln('<h2>Fel: ' + guess + ' < hemliga ' +

15 ' talet<br>Gissa hogre nasta gang.</h2> ')

16 else

17 document.writeln('<h2>Fel: ' + guess + ' > hemliga ' +

18 ' talet<br>Gissa lagre nasta gang.</h2> ')

19 </script>

20

21 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

De tre relevanta testen av programmet GissaTal med gissningar mindre &n, storre
an och lika med 17 ger:

x 4+

X @ Akiv| C/_Tafun/Programme.. 2 % O @ i | c G e s % 0@ : |
‘ Arkiv | C/_Taifun/Progra. 18 :

™ Gissa al_1 x + - . 2 * ( @ GissaTal_1 & - 2 &

Pa den hér sidan star det

Gissa ett heltal mellan 1 och 20:

| «® Loopia Webmail ™ TAgm. Cha: I Qlok »

l ‘ Fel: 12 < hemliga talet

Gissa hogre nista gang.
“ Avloryt ‘ Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
S
1 - 5
¢ Gissalal_1 x  + v B @ GissaTal x  + v - B X
X @ Akiv| C/_Taifur/Programme... 12 % O @ C O Akiv| C/_Taifun/Programme.. 12 % O @ i
» b Loopia Webmail M TAgmail Chas mic) Qlok »

Pa den har sidan star det

Gissa ett heltal mellan 1 och 20; | F(\l: 19 > hnmliga tale. |
Gissa liigre niista gang. |

19

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet
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hd - =] x v - (m] x

. GissaTal_1 x  + @ GissaTal 1 x  +
X @ Akiv| C/_Taifun/Programme... 12 % [ e : C @ Akiv| G/_Taifun/Progremme... ¥ % O e H
0 den hr sidan star det  Loopia Webmail M TAgmail e m(o) Qlok
Gissa ett heltal mellan 1 och 20. | Grattis, du har gissat ritt! |

| | Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet |

switch-satsen

Flervagsvalets flodesschema som visades pa sid 123 kan kodas pa olika satt. Ett
sitt var if-else-stegen som demonstrerades i programmet GissaTal pd forra
sidan. Ett annat sétt 4r swi tch-satsen vars generella struktur kan beskrivas sa har:

switch (uttryck)
{

case konstantl :
sats(er)1
break

case konstant2 :
sats(er)2
break

default:
sats(er)x

Forsta raden ar switch-satsens huvud. Resten ar switch-satsens kropp som bestar
av ett block. All kod som skrivs mellan masvingarna { } kallas for block.

Med uttryck i huvudet menas ett aritmetiskt uttryck vars varde far bara vara av typ
tal eller tecken.. Nar switch-satsen exekveras, jamfors detta uttryck en i taget med
de konstanter som star efter case. Jamférelsen gors pa likhet och innebar féljande
nar man Oversatter alla case till if:

if (uttryck == konstantl)
if (uttryck == konstant2)

Sa blir villkoren som &r dolda i switch-satsen avslojade: Man ser att de ar hard-
kodade med operatorn == och inte kan ersattas med andra jamforelseoperatorer.

Uttryckets och konstanternas varden jamfors med varandra enbart pa likhet. Om
likhet féreligger, kommer man in i switch-satsens kropp. Alla satser fr.o.m. case
utfors, tills break kommer eller kroppen slutar.
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Féljande programexempel demonstrerar switch-satsen: Vi l&ser in begynnelse-
bokstaven till en veckodag och det fullstdndiga veckodagsnamnet skrivs ut. |
switch-satsen valjs ett alternativ av sex. Tisdag och torsdag behandlas i ett fall.

WoONGOTUVA_,WNER

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

SHEE

letterl = prompt('Mata in begynnelsebokstaven

Switch.html
Demonstrerar flervdgsval med switch-satsen

Kompletterar veckodagen efter inmatning av forsta bokstaven
For t(isdag/torsdag) krdvs den 2:a bokstaven -->
<title>Switch-satsen</title>
<script>

'till en veckodag:"')

switch (letterl)

{

}

document.writeln('<h2>' + letterl +

case 's':
weekday = 'sondag'’
break

case 'm':
weekday = 'mandag'’
break

case 't':

letter2 = prompt('Mata in andra bokstaven:

if (letter2 == 'i')
weekday = 'tisdag’
else
weekday = 'torsdag’
break
case 'o':
weekday = 'onsdag'
break
case 'f':
weekday = 'fredag’
break
case '1':
weekday = 'lordag’
break
default:
weekday = 'ingen veckodag'’

ar forsta

+

")

+

'bokstaven till ' + weekday + '. </h2>")

38 </script>
39 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skript

Programmet utfor inte bara de satser som omedelbart foljer det case dér likheten
intr&ffar, utan alla satser som féljer, dnda tills en break-sats kommer eller switch-
satsen avslutas. Har man en gang kommit in i switch-satsen via nagot case, stan-
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nar man i den utan att likhet mellan uttrycket och konstanten som finns i de efter-
foljande case-satserna testas. Om switch-satsen ska vélja endast ett enskilt varde
bland flera, borde varje case avslutas med break.

Har ett korresultat for inmatningen av t som forsta bokstav, dér en andra inmatning
p.g.a. konflikten tisdag/torsdag krévs. Testa garna alla andra alternativ ocksa:

) Switch-satsen x 4+ v - (= £ . Switch-satsen x  + v - = s
X @ localhost51235/Switchhtml 2 ¥ 0O e : X @ localhost51235/Switchhtml 12 ¥ O e H
! Fran localhost:51235: [ ' Fran localhost:51235:
Mata in begynnelsebokstaven till en veckodag Mata in andra bokstaven:
| i |
break-satsen @ swichsaen x [+ B
. o . C @ localhost51235/Switchhtml 1@ % O @
break &r bade ett reserverat ord i Java- | _ .. .o
SCflpt och en sats i pr.grammet _swj'tc,h' t iir forsta bokstaven till tisdag.
break bryter programflddet, dvs i det har
" . Click Refresh (or Reload) to run the script again
fallet lamnar switch-satsen. Alla satser : :
mellan break och blockets avslutande

klammer } hoppas Over. Detta garanterar ett entydigt val mellan flera alternativ.
Anvandningen av break i switch-satsen dr, vad géller den formella syntaxen, fri-
villig dvs man begar inget syntaxfel om man utelamnar break. Men om det blir sa
som man ténkt sig ar en helt annan historia, dvs det kan bli logiskt fel. Uteldamnan-
det av break leder i alla fall att programflodet ”faller ned” till ndsta case, utan att
testa den nya case-satsens villkor. | vissa fall kan det dock finnas dven logiska skal
att uteldmna break, dar ett entydigt val mellan enstaka véarden inte &r dnskvart,
t.ex. nar valet stdr mellan olika intervall och man vill anvinda “tomma” case-sat-
ser.

default pé rad 33 ar motsvarigheten till else. Om ingen likhet pétraffats i ndgon
case-sats, utfors istillet de satser som féljer efter default. Pé s satt har man moj-
ligheten att skriva kod som dokumenterar det just intréffade. Ofta véljer man att
skriva ut nagon form av felmeddelande. Anvandningen av default-satsen ar fri-
villig. Den kan uteldmnas i switch-satsen, men rekommendationen &r att utnyttja
majligheten till ett alternativ till alla case-satser. Aven anvandningen av break
som sista sats i default-blocket, &r frivillig. Den avslutande klammer } i switch-
satsen ersatter break, vilket vi har unyttjat i programmet switch.
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7.5 Efter-testad repetition: do-satsen

Datorn har nagra egenskaper som ar helt dverlagsna motsvarande egenskaper hos
manniskan: snabbheten, noggrannheten och férmagan att effektivt lagra och hante-
ra stora datamangder samt formagan att inte bli trott. Datorn kan upprepa en sak
miljardtals ganger utan att tappa i noggrannhet. Denna formaga utnyttjas i stor
skala av alla mdjliga datorprogram. Och déarfor har man en speciell kontrollstruk-
tur i algoritmer som beskriver den: repetitionen *, &ven kallad loop. "Att lita da-
torn gora jobbet” innebir som regel att datorn utfor en repetition. Beroende pa hur
repetitionen, speciellt hur avslutningsvillkoret, kort kallat villkoret, formuleras och
var det placeras i loopen skiljer man mellan tre typer av repetition:

o Efter-testad repetition
e FOr-testad repetition
e Bestamd repetition

Efter-testad repetition

Det &r en loop (upprepningsslinga) dér avslutningsvillkoret testas efter slingans in-
struktioner dvs efter det som egentligen ska upprepas. Sa har kan den formuleras i
pseudokod och som flédesschema:

Pseudokod Fl6desschema

l

REPETERA Instruktion(er)
instruktion(er)
SA LANGE villkor uppfyllt Loop

sant

falskt

I JavaScript inleds den efter-testade repetitionen med det reserverade ordet do:
do
{
sats(er)
} while (villkor)

do-satsen ar en loop dér villkoret testas efter loopens instruktioner, darfor efter-
testad. Forsta raden ar do-satsens huvud. Resten &r do-satsens kropp som omsluts
av masvingar { }. Dessa kan utelamnas nar kroppen bestar endast av en sats.

“ I négra bocker kallas repetitionen aven for iteration. Vi undviker denna term eftersom den
anvands som fackterm i andra sammanhang, t.ex. i numerisk analys.
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For att motivera nddvandigheten av loopar tar vi har upp féljande kénd algoritm
som ett exempel pa hur do-satsen kan komma till anvandning nar man implemente-
rar (skriver koden for) algoritmen:

Collatz algoritmen

Lothar Collatz (1910-1990) var professor for tillampad matematik vid Hamburgs
Universitet pa 60-talet. Som ung student stallde han upp foljande uppgift:

Ténk dig ett positivt heltal (startvérde).

Ar talet udda multiplicera det med 3 och addera 1.
Atr talet jamnt dividera det med 2.

Gor samma sak med resultatet. Fortsatt tills du fatt 1.

Det visar sig att talféljderna i denna algoritm, &ven kénd som Collatz-férmodan all-
tid slutar med 1 oavsett startvarde. Formodan heter det eftersom pastaendet &r ma-
tematiskt hittills obevisat. S har kan flodesschemat for denna algoritm se ut:

| Ta ett pos. heltal

Flodesschema

< Loop
4

Heltal
udda?

Heltal / 2

Heltal * 3+ 1

nej
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Flédesschemat visualiserar algoritmens logiska struktur som &r grundlaggande for
en korrekt implementering. Men for att slutligen koda kan det vara fordelaktigt att
formulera algoritmen &ven som pseudokod som ligger ndrmare programkoden &n
flédesschemat.

Pseudokoden till Collatz algoritmen

Las in ett positivt heltal
REPETERA
OM talet ar udda
multiplicera med 3, addera 1
ANNARS
dividera talet med 2
Skriv ut talet
SA LANGE talet # 1

Som man ser har vi redan anpassat pseudokoden till programmering, t.ex. med for-
muleringar som L&s in. .., REPETERA och Skriv ut.... | féljande program imple-
menteras Collatz algoritmen i JavaScript. FOr REPETERA valjer vi do-satsen:

1 <!-- Collatz.html

2 Laser in ett pos. heltal, tar det ganger 3 och adderar 1,
3 om det ar udda. Delar det med 2 om talet ar jamnt.

4 Upprepar samma sak med resultatet, tills det blir 1.

5 Anvander do-sats for repetitionen -->

6 <title>Loop med do-satsen</title>

7 <script>

8 no = parseInt(prompt('Mata in ett pos.heltal')) // Startvarde
9 document.write('<h2>' + no + "</h2>")

10 do // do loop bérjar

11 {

12 if (no % 2 == 1) // Om no dr udda

13 no=3%*no+1

14 else

15 no = no / 2

16 document.write('<h2>" + no + '</h2>")

17 } while (no != 1) // do loop slutar

18 </script>

19

20 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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do-satsen ar framhavt med vit bak-
grund. Talféljden som produceras har,
kommer att alltid avslutas med 1, vil-
ket ar ett rent empiriskt péstdende,
som dock varken har motbevisats hit-
tills eller bevisats teoretiskt. Att den
avslutas med 1 ar oberoende av start-
vardet. Har har vi ett korresultat med
startvardet 13:

do-satsens arbetssétt, dvs repetitionen
skiljer sig grundldggande fran kon-
trollstrukturen selektion (val) som vi
larde kénna tidigare. Medan en selek-
tions alltid gar framat, efter den har
avgjort valet p.g.a. det styrande vill-
koret, atervander en repetition alltid
till kontrollstrukturens bérjan, dvs gar
tillbaka och utfér koden som star i
kroppen en gang till, d&ven detta p.g.a.

v

@ Loop med while x  +
C' @ localhost:53685/Collatzhtml  |&

@b Loopia Webmail M TAgmail

|16

‘8
4
2

1

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kdra om skriptet.

- (m] X

« 0@ :

Qlok

sitt avslutningsvillkor. Tydligast ser man detta i flodesschemat pd sid 129 dar pro-
gramflodet (pilen) gar fran avslutningsvillkoret tillbaka, for att utféra det hela en

gang till.
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7.6 FOr-testad repetition: while-satsen

while-satsen dr en upprepningsslinga dar avslutningsvillkoret testas fore slingans
instruktioner dvs innan det som ska upprepas. Enda skillnaden gentemot den efter-
testade repetitionen med do-satsen ar ordningen mellan villkor och instruktioner.
Denna ordning blir nu omvand:

Pseudokod och ritas som Flédesschema
Loop
SA LANGE villkor uppfyllt _‘
instruktion(er) sant

Instruktion(er)

falskt

I JavaScript inleds den for-testade repetitionen med det reserverade ordet while
och skrivs generellt pa foljande sétt:
while (villkor)

{
}

Forsta raden ar while-satsens huvud. Resten &r while-satsens kropp som omsluts
av masvingar { }. Om kroppen bestar endast av en sats kan masvingarna utelam-
nas. Har foljer ett exempel med tva satser i kroppen och darfor med mésvingar:

sats(er) ;

1 <!-- Sum_while.html

2 Beraknar och skriver ut summan 1 + 2 + ... + 100

3 For-testad repetition: while-satsen -->

4 <title>Summering med while</title>

5 <script>

6 sum = @

7 term = 1

8 while (term <= 100) // while loop boérjar

9 {

10 sum = sum + term

11 term++ // term okar med 1

12 } // while loop slutar

13 document.write('<h2>Summan 1 + 2 + ... + ' + (term - 1) +
14 ar '+ sum + '.</h2>")

15 </script>
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Hela while-loopen &r fram- v — @

havt med vit bakgrund i pro- @ srmeremele
grammet Sum_while. | C  ® localhost:56200/Sum while... & ¥ O e :
@) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlok »

Har ett korexempel: Summan 1+ 2 + ... + 100 ir 5050,

DEt ar enkelt att andra SIUt' Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

termen 1ee till lagre eller

hogre. Annu béttre vore det —
forstas att 1ata sluttermen vara en variabel som lases in, sa att man kan berékna
vilka summor som helst, se évn 3.13 (sid 149).

Raden 11 innehaller koden term++ sm betyder amma sak som term = term + 1, dvs
6kning av variabeln term:s varde med 1. Koden ++ kallas for 6kningsoperatorn och
kan séattas fore eller efter ett variabelnamn. Att vi i utskriftssatsen pa rad 13 anvant
uttrycket term - 1, for att skriva ut sluttermen 1ee, beror pa att variabeln term har
vardet 101 nar koden har lamnat while-loopen pa rad 12. Det &r just darfor att 101
inte langre ar <= 1@ stoppas loopen. Darfor maste vi, for att skriva ut 10e, skicka
uttrycket term - 1 till utskrift.

while-satsen dr den enklaste varianten av loop i JavaScript. Vi vill anvanda den for
att illustrera en foreteelse som man brukar raka ut for nar man jobbar med loopar:

Evighetsloop

I programmet Sum_while &r while-satsens avsutningsvillkor term <= 100. Om
detta villkor vore sant fran bérjan och forblev sant hela tiden, skulle satserna pa
raderna 10-11 att utforas i all evighet, vilket kallas for evighetsloop.

For att undvika en evighetsloop, maste villkoret och satserna formuleras pa ett satt
att villkorets sanningsvarde andras i loopens kropp. Villkoret méste bli falskt efter
nagra varv. | programmet Sum_while har vi astadkommit detta genom att ha
term++ pa rad 11. Samtidigt ar villkoret formulerat som term <= 100. Dvs, har
man med en ldmplig initiering av term kommit in i while-loopen, kommer term
att oka med 1 i varje varv, sa att den nagon gang blir > 1ee. Da stoppas loopen.
Glémmer man 6kningen ++ och initierar man term med ett varde mindre &n 1ee
blir while-loopen en evighetsloop.

Omvant: Ar while-villkoret falskt fran bérjan, gérs ingenting. Initieras term till ett
varde storre an 1@e, blir villkoret falskt fran borjan och man kommer aldrig in i
kroppen (“aldrigslinga”). Programflodet fortsatter vid forsta satsen efter while-
loopen.
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7.7 Raéaknar-styrd repetition

Som exempel for repetitioner valjer vi while-satsen. Programmet Average kombi-
nerar summeringen av termer (programmet Sum_while, sid 132) med inlasning av
data. Man beraknar genomsnittet (medelvérdet) av elevernas poang i en klass:

O Fie Eot View Gt Project Buld Debug Test Ambze Tooks Eensions Window Help A Search - Solutiont o - o

©-9 §-5BE 9 Q- banc - [ B i% | B R : & R
P
1 ¢<!-- Average.html --> v
2 <titlerKlassens genomsnittspodng</title>
3 <script>
4 var total, counter, grade, gradeNo, average;
5 total = ©;
6 counter = 1;
7 while (counter <= 10)
8 {
9 grade = prompt("Mata in 1@ poing mellan @ och 1@0:");
10 gradeNo = parseInt(grade); // Explicit typkonvertering i
11 total += gradeNo; // fran strang till tal
12 counter++;
13 }
14 average = total / 18;
15 document.writeln('<h1>Klassens genomsnittspodng ar '
16 + average + '</h1>");
17 </script>
18 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

150% - ® Noissues found . b

Samtidigt introduceras dubbeloperatorerna += och ++ i JavaScript som vi kénner
till fran C++. De gor forstds samma sak har som dar: += adderar forst sina operan-
der och tilldelar sedan resultatet till operanden till vanster. Dubbeloperatorn ++
okar sin operand med 1. Det som man maste se upp med hdr, ar att de involverade
variablerna total och counter maste initieras innan de uppdateras pé raderna 11
och 12. Initieringen som sker pa raderna 5 och 6, ar nédvandig, eftersom deras
gamla varden anvénds innan de uppdateras.

Ett korexempel efter 10 inmatningar 100, 88, 93, 55, 68, 77, 83, 95, 73 och 62 ger:

v 6 Klassens genomsnitispoéng X + _ (m] X
C @ localhost:56271/average.html * e
@) Webmail [N TAgma D m(ol D Mattekollen D s I—:' Programmering »

Klassens genomsnittspoiing ir 79.4

Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.
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Rutan ovan &r den sista efter 10 inmatningsdialoger som genereras av JavaScript-
funktionen prompt () pa rad 9:

v (e Klassens genamsnittspodng X + = (]} X

X @® localhost:56947/Average.html ¥ e

Fran localhost:56947:

Mata in 10 poéing mellan 0 och 100:

c )

Vi vet fran tidigare att prompt () returnerar en strang som vi pa rad 10 omvandlar
till tal med en annan JavaScript-funktion, ndmligen parseInt(). Tekniken kallas
for explicit typkonvertering, dvs sjalvgjord omvandling av datatypen, till skillnad
fran automatisk typkonvertering som JavaScript utfor p.g.a. vissa regler som ar in-
byggda i spraket. Har ar den explicita varianten nodvandig.

En annan nyhet i programmet Average pa forra sidan ar att vi for forsta gangen de-
klarerar vara variabler med var pa rad 4, vilket inte ar obligatoriskt i JavaScript.
Vi kommer att fortsatta med det, ndr véara program blir langre och behdver struk-
tureras mer. Strukturering ar redan avgorande i detta programexempel, speciellt
vad galler fragan, vilka delar av koden maste sta fore, vilka i och vilka efter loo-
pen:

Observera att bade inlasningen och summeringen av data, inkl. typkonverteringen
gors i while-loopen, mellan allt annat stdr utanfor den, speciellt berakningen av
genomsnittspoangen (medelvardet) som stér efter loopen pa rad 14.

En speciell roll spelar variabeln counter som tar reda pa antal varv. Den initieras
fore och uppdateras i loopen, for att anvandas i avslutningsvillkoret och férhindra
evighetsloop. Det ar countern och antalet 10 som vi har fastskrivit i koden som
styr while-loopen och darmed antalet inmatningar. Man talar om réknar-styrd re-
petition.

Analys av examinationsresultat

Ett annat exempel p& raknar-styrd repetition ar programexemplet Analysis pa
nasta sida. Har forsoker man att fa en sammanfattning eller analys av 10 elevers re-
sultat i ett prov. Beroende pé analysen som baseras pa en policy skrivs ut vissa
slutsatser.
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00 Fie fdt View Gt Project Build Debug Test Analyze ool Extensions Window Help 2 Search ~ solutiont - [m} X
® - F-s88 92-°- P Attach... - B R, Y W s R - e B
-e
1 <!-- Analysis.html 2
2 Raknar-styrd repetition -->
3 <title>Analys av examinationsresultat</title>
4 <script>
5 var G = @, IG = @, counter = 1, result;
6 while (counter <= 18)
7 {
8 result = prompt(‘Mata in resultat (1=G, 2=IG)');
9 if (result == '1")
10 Gt++; |
11 else |
12 IG++; L |
13 counter++; // Loopens radknare (antal elever)
14 }
15 document.writeln('<h2>Examinationsresultat</h2>" +
16 '<h2>G: ' + G + '<br>IG: " + IG + '</h2>");
17 if (G > 8)
18 I document.writeln('<h2>Bra resultat!</h2>");
19 else if (IG <= 5)
20 document.writeln('<h2>Resultat OK!</h2>");
21 </script>
22 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.
150% ~ ® No issues found 4 » Ln:22 Ch:50 SPC  CRLF

L] item(s) Saved

En kdrning med 10 inmatningar 1,2,1,1,1,1, 1,1, 1 och 1 ger:

v @ Analys v xaminationsresultat X + = (m] X
C @ localhost:60272/Analysis.html hxg ‘
) weormsi M Tagmal [ me [ Mattekolen [ o+ [ Programmenng »

Examinationsresultat

G:9
1G: 1

Bra resultat!

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.
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Medan en annan kdrning med inmatningarna 1, 2, 1, 2, 2, 1, 2, 2, 1 och 1 resulterar i:

v @ Analys av examinationsresultat X + —_ (m] X
] @® localhost:60272/Analysis.html & e
@) Webma M womat [ mio [ Matewollen [ o+ [ programmering »

Examinationsresultat

G:5
1G: 5

Resultat OK!

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

En 6vning i réknar-styrd repetition vore att byta ut loopens rédknare counter i pro-
grammet Analysis med summan G + IG av alla podng, for att spara en variabel
och forkorta koden. Ev. blir det nédvandigt att &ven justera while-loopens av-
slutningsvillkor. Denna uppgift ar Gverlaten till 6vn 3.15 (sid 149).
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7.8 Sentinel-styrd repetition

Programmet Average (sid 134) har en stor nackdel: Antalet inmatningar &r statiskt.
while-loopens antal varv ar hardkodat. Bara klasser med 10 elever kan anvéanda
programmet. Sjélvklart ar det 6nskvart att anvandaren ska kunna bestdmma antalet
inmatningar, inte vi som kodar. Programmet borde vara anvandbart for alla mojli-
ga storlekar pa klasser.

Nu vill vi generalisera programmet Average genom att lata antalet inmatningar va-
ra fritt véljbart. Programmet Average2 som féljer, &r ett exempel pé en l6sning av
detta problem. Det som skiljer dessa tva program &r i huvudsak loopens avslut-
ningsvillkor, dvs sattet att styra repetitionen. Average:s while-loop styrs av en
rdknare — variabeln counter — som successivt uppdateras. Repetitionen &r raknar-
styrd. Average2:s repetition daremot styrs av ett speciellt varde som kallas for
Sentinel (vaktpost) som &r nyckeln till att avsluta programmet. Man pratar om
Sentinel-styrd repetition. Detta varde som bestams i koden, far inte finnas bland
programmets legitima” data. Vad vi menar med det kommer vi snart att se.

OQ file Edt Vew Gt Pojet Buld Debug Test Anayze lools Extensions P Semch - solutiont ® - o x
® - B-=sB8 9- P Attach.. ~ Wi o2 R R e B
[Aversgezimt o x| .
1 <!-- Average2.html ol
2 Godtyckligt antal inmatningar
3 Avslutas med -1 (Sentinel) -->
4 <title>Sentinel-styrd repetition</title>
5 <script>
6 var total, counter, grade, gradeNo, average;
7 total = ©;
8 counter = 0;
9 grade = prompt('Mata in podng, -1 (Sentinel) for att avsluta:');
10 gradeNo = parselnt(grade);
11 while (gradeNo != -1) // -1 = Programmets Sentinel (vaktpost)
12 { -
13 total += gradeNo;
14 counter++;
15 grade = prompt(‘'Mata in podng, -1 (Sentinel) for att avsluta:');
16 gradeNo = parseInt(grade);
17 }
18 if (counter != 0)
19 {
20 average = total / counter;
21: document.writeln('<h2>Klassens genomsnittspoang ar ' + average +
22 '</h2>");
23 }
24 else
25 document.writeln('<h1>Inga podng matades in.</h1>");
26 </script>
27 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
|1 © No issues found . » n22 Ch68 SPC CRUF

Som man ser har vi valt vardet -1 som Sentinel. -1 kan inte vara en elevpoéng.
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Matar vi t.ex. in: 97, 88, 72 och slutligen -1 far vi foljande utskrift:

v e Sentinel-styrd repetition x =+ — (] x
Cc @ localhost:57219/Average2.html b g e
@) Webmai M TAgmai 0O e 09 matewol 4 o [ Programmening »

Klassens genomsnittspoing dr 85.66666666666667

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Inmatningen av -1 avslutar kdrningen darfor att programmets Sentinel har valts till
-1 péa rad 11. Decimaltalet ar resultatet av divisionen pé rad 20.

Matar vi in daremot -1 fran borjan blir det féljande utskrift:

v e Sentinel-styrd repetition X 4L — o X
c @ localhost:57219/Average2.htm hx g e
@) webmal W] TAgma 3 e 03 Mattekolle 0O < 3 Frosomme »

Inga poiing matades in.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Anledningen &r att vi p.g.a. gradeNo = -1 aldrig kommer in i while-loopen och
p.g.a. counter = @ hamnar i else-delen av if-else-satsen pd rad 25.

Logiken bygger pa programmets struktur: en while-loop foljd av en if-else-sats.
Dessutom nodvandigheten att ha inlasningen av data tva ganger i programmet, en
gang fore (rad 9) och en gang i while-loopen (rad 15). Fore loopen, for att kunna
bilda loopens avslutningsvillkor. I loopen, for att kunna mata in data flera ganger.
Och faktiskt géller aven det omvénda: Programmets struktur &r vald for att just im-
plementera den énskade logiken.

Nodvandigheten av tva inlasningar kan anses som en nackdel av programmet. Fra-
gan ar: kan man hitta en alternativ struktur som mdjliggor endast ett inlasningstill-
féalle, t.ex. genom att byta till en annan loop-typ? Fragan ar foremal for en 6vning,
se 6vn 3.16 (sid 149).
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7.9 HTML-element i loopar

For att forstd hur HTML-element fungerar i loopar vill vi bérja med att titta pa
HTML-element utan loopar och sedan fortsatta att satta dem i loopar. Vi tar som
exempel p-elementet dar p star for paragraf dvs stycke. Men vad &r ett element i
HTML? Det blir en liten repetition i HTMLs grunder fran Webbutveckling 1:

HTMLs taggar, innehall, element och attribut

En tagg i HTML inleds med < och avslutas med > . Taggar anvands i regel parvis:
en starttagg markerar borjan och en starttagg markerar slutet. Ex.:

<p>Valkommen till HTML!</p>
Raden ovan har tva taggar: starttaggen <p> och sluttaggen </p>.

Det som star mellan start- och sluttagg, texten valkommen till HTML!, Kallas for
innehall, narmare bestamt innehall till p-elementet.

p-elementet skapar ett nytt stycke (paragraf) i textflodet som inkluderar radbyte
efterdt. Innehallet skrivs ut i paragrafen.

Generellt har ett element i HTML féljande ingredienser:

[ Starttagg + innehdll + sluttagg = Element ]

Ett annat exempel pa ett p-element som &r lite mer invecklat ar:
<p style="font-size: 4ex">HTML font size 4ex</p>

Innehdllet i det har p-elementet som skrivs ut, ar texten HTML font size 4ex, ef-
tersom det ar den som star mellan start- och sluttagg. Men starttaggen har fatt ett
nytt utseende: den har utvidgats och fatt ett s.k. attribut. Attributets namn ar style
och attributets varde ar "font-size: 4ex". Vardet maste anges som strang dvs
inom citationstecken. | exemplet bestdmmer style-attributets vérde att texten som
skrivs ut, ska ha HTML-typsnittet 4ex. Béde attributets namn och vérde ar del av p-
elementet, koden som stér inom taggarna, medan innehallet ar texten som ska skri-
vas ut och star utanfor taggarna.

Vilka typsnitt som finns i HTML och hur de ser ut, ska vi snart titta pa.

| scriptet FontSizeTest pa nasta sidan skriver vi ut alla 7 typsnitt utan loop. Sedan
ska vi gé 6ver att skriva om koden till en while-loop.
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O fle Edit View Gt Project Buld Debug Test Anslyze Tools Extensions Window Help | 2 Search~  Solutiont ® - o
B-=£806 B oatch. - 0 BB EIL % A =
1 <!-- FontSizeTest.html -->
<title>HTMLs typstorlekar utan loop</title>
<script>
document.writeln(
'<p style="font-size: 1lex">HTML font size lex</p>'
'<p style="font-size: 2ex">HTML font size 2ex</p>’
'<p style="font-size: 3ex">HTML font size 3ex</p>'
'<p style="font-size: 4ex">HTML font size 4ex</p>’
'<p style="font-size: 5ex">HTML font size Sex</p>'
10 '<p style="font-size: 6ex">HTML font size 6ex</p>'
11 '<p style="font-size: 7ex">HTML font size 7ex</p>');
12 </script>

4

[ 4]e

O oo NOUV W

+ o+ o+ o+ o+ o+

1 P Im1 Ch1  SPC CRIF

Har har vi tagit over p-elementets syntax som forklarades pa forra sidan. Koden
skriker efter att skrivas om till en loop, vilket vi tar upp pa nasta sida. En korning
av scriptet FontSizeTest visar HTMLS 7 typstorlekar:

|
‘ v @ HIMLs typstorickar X + — () X ]

C @ localhost62440/WhileCounterhtml Y @

HTML font size lex

HTML font size 2ex

HTML font size 3ex

HTML font size 4ex

HTML font size 5ex

HTML font size 6ex

HTML font size 7ex
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| scriptet whileCounter har vi effektiviserat koden med en while-loop som stréc-
ker sig Over raderna 5-10. Loopen styrs av rdknaren counter.

00 file fdit View Gt Project Build Debug Test Apalyze Jools Estensions Window Help | 2 Search~  Solutiont ® - o x
[ B-2B8E8 9 - P Attach... * B E Y | R = &
-o
1 <!-- WhileCounter.html --> w
2 <title>HTMLs typstorlekar med while-loop</title>
3 <script>
4 counter = 1;
5 while (counter <= 7) |
6 { // p-element i raknar-styrd loop
7 document.writeln('<p style="font-size: ' + counter +
8 I 'ex">HTML font size ' + counter + 'ex</p>');
9 counter++;

10
11 </script>

150% - @ Noissues found 1 P imil Ch:10 SPC  CRLF

@ Select Repository = [

Den svaraste delen av koden utgors av raderna 7-8, i document.writeln-parente-
sen. Problemet bestér av att vi maste baka in typsnittens storlekar 1-7 som repre-
senteras av raknaren counter, i den text som p-elementets innehall ska skriva ut.
For att gora det maste vi konkatenera varaiabeln counter med strangkonstanter.

Men det dyker upp en konflikt mellan JavaScript-funktionen document.writeln:s
sétt att markera strangar (bade med citationstecken och apostrofer) och HTML-attri-
bute style:s varde som maste omgardas med citationstecken.

Apostrof vs. citationstecken

Vi tar raderna 7-8 fran scriptet whileCounter (ovan) och skriver parameterlistan
av document.writeln(), pa en rad, for att analysera den:

'<p style="font-size: ' + counter + 'ex">HTML font size ' + counter + 'ex</p>'

Det &r ett p-element, och det som &r framhavt med gra bakgrund, &r elementets in-
nehéll som kommer att skrivas ut. Vardet till attributet style ar skrivet inom
citationstecken, medan andra strangar har markerats med apostrofer. Detta for att
astadkomma korrekt parning. Nagra strangar ar nastlade i andra. Dessutom Gver-
lappar vissa strangmarkeringar med apostrofer andra strangmarkeringar med cita-
tionstecken. Overlappning férekommer &ven i bérjan och slutet med p-elementets
start- och sluttagg. Alla + tecken betyder konkatenering mellan variabeln counter
och strangkonstanter.

Vid den hér konstruktionen har vi dragit nytta av att vi i JavaScript har méjlighe-
ten att markera strangar bade med citationstecken och apostrofer. Hade det funnits
endast ett tecken for strangmarkering, hade vi varit tvungna att anvanda escapese-
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kvensen \" som alternativ. Testa gérna att ersatta alla apostrofer med citationstec-
ken och de tva citationstecknen kring attributets varde med \". Vi har gjort sa i
nésta script. Escapesekvenser har i JavaScript samma betydelse som i C++. Om de
fungerar i alla sammanhang beror ofta pa samspelet mellan JavaScript och HTML.

Korresultatet av scriptet WhileCounter ar identisk med FontSizeTests resultat pa
forforra sidan.
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7.10 Bestamd repetition: for-satsen

For att snabbt visa for-satsens arbetssétt vill vi borja med en ren dversattning av
scriptet whileCounter (forra sid) till en for-variant:

roﬂ file Edit View Gt Project Build Debug Test Apahze Jooks Extensions Window Help O Seach*  Solutionl @ - o X
C #-=88 9 - B oatach. - (BB Bl Y At 5% R - e R
tr ] -3
1 <!-- ForCounter.html 2
2 /" som escapesekvens -->
3 <title>HTMLs typstorlekar med for-loop</title>
4 <script>
5 for (counter = 1; counter <= 7; counter++)
6 document.writeln("<p style=\"font-size: " + counter +
7 "ex\">HTML font size " + counter + "ex</p>");
8 </script>
9

150% ssues found ‘ b In7 Cm16  SPC  CRIF

i Select Repository ~ [

for-satsen har endast en sats i sin kropp, raderna 6-7. huvudet pa rad 5 bestar efter
det reserverade ordet for av: Initieringen counter = 1, uppdateringen counter++
och avslutningsvillkoret counter <= 7 som aven fanns i huvudet pd while-loopen i
scriptet whileCounter. Dessa tre dr ingredienser i alla for-satser.

Eftersom parentesen i for-satsens huvud (rad 5) nu bestar av de tre ingredienserna
initiering, villkor och uppdatering, maste dessa delar skiljas fran varandra med se-
mikolon ; som i JavaScript ar skiljetecknet mellan satser. Att vi kan uteldamna det i
vara andra program beror pa att vi skriver vara satser pa separata rader. Radsluts-
tecknet kan ersatta semikolonet. Men i for-satsens huvud &r det inte mojligt att
bryta rad. Darfor maste vi satta ;

Raderna 6-7 borde vara identiska med while-satsens rader rader 7-8 i scriptet
WhileCounter. Men vi har valt — som det diskuterades pa forra sidan — att endast
anvanda citationstecknet for strangar och skilja de olika funktionaliteterna med
escapesekvensen \", sa att den motsvarande koden i scriptet ForCounter blir:

"<p style=\"font-size: " + counter + "ex\">HTML font size " + counter + "ex</p>"

Nu r attributet styles varde omgardat av escapesekvensen \" (som ger citations-
tecknet) for att para ihop attributvdrdet som en strang. De andra strangarna kodas
med vanliga citationstecken. Nodvandigheten att anvénda escapesekvenserna mo-
tiveras av att para ihop de rétta strangmarkeringarna, eftersom det forekommer ba-
de dverlappning och néstling av strangmarkeringarna. Alternativt skulle man kun-
na skriva allt endast med apostrofer och anvédnda escapesekvensen \' (som ger
apostrof) for styles vérde. Testa gdrna dven detta alternativ.

Scriptet ForCounter producerar samma utskrift som pé sid 141.
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Summering med for

Féljande script sum_For som &r en ren dversattning av scriptet Sum_while (sid
132) till en for-variant. Bada summerar alla heltal fran 1 till 10e och skriver ut
summan.

<!-- Sum_for.html) -->
<title>Summering med for</title>
<script>
sum = @
for (term = 1; term <= 100; term++) // for-loop
sum = sum + term
document.write('<h2>Summan 1 + 2 + ... + 100 ar
+ sum + '.</h2>")

+

VWoONGOUTA, WNER

</script>
10 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.

r
o v @ summering med for X o+ _ o X
for-loopen pa raderna 5-6

forenar bade initierigen och C @ localhost:50632/Sum_for.html w e
uppdateringen av réknaren
term samt avslutningsvill-
koret i sitt huvud, sd att ko- | Summan 1 + 2 + ... + 100 iir 5050.
den, j&mfoért med Sum_whi-
le (sid 132), blir kortare.
Fordelen &r effektiviteten, I
medan nackdelen &r l&sligheten. S& har ser det ut nar vi kor scriptet.

P weomal  Mf Tromal [ [ Mattekol 3 «+ [ Froaammeing »

| Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kira om skriptet.

Mer om for-satsens generella struktur samt flodesplan och pseudokod foljer.

for-satsens struktur

for-satsens struktur skiljer sig fran de hittills behandlade repetitionerna do och
while. Hos dessa styr endast villkoret antalet repetitioner och man kan fé reda pa
antalet repetitioner endast i efterhand, dvs efter att ha kort programmet. for-satsen
kallas for den bestdmda repetitionen darfor att programmeraren redan vid kodnin-
gen bestdmmer antalet repetitioner. for-satsen anvénds helst som en loop vars
antal repetitioner &r ként i forvdg. Det kan vara anvéandbart i de fall dar man vet
hur manga ganger en sak ska upprepas. Visserligen finns dven i den bestamda
repetitionen ett villkor som testas i varje varv, men det finns &ven en inbyggd moj-
lighet att styra villkoret och darmed antalet repetitioner med hjélp av en réknare,
aven kallad styrvariabel.
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Flodeschemat

¢

Initiera raknaren

~ Loop

sant

Villkor

Instruktion(er) = Uppdatera réknaren

Flodesschemat askadliggor den logiska strukturen av for-satsen, medan pseudo-
koden ligger ndrmare programkoden.

Pseudokoden

Initiera réknaren

SA LANGE villkor &r uppfyllt
utfor instruktion(er)
uppdatera raknaren

Nyckelordet SA LANGE i denna pseudokod visar att den bestdmda repetitionen alltid
kan Overséttas till en while-sats om man sjélv tar hand om réknaren. Precis som i
while-satsen har man i princip friheten att formulera villkoret hur som helst. Men
eftersom réknaren &r inbyggd i strukture, kan man i villkoret jamfora raknaren
med slutvardet, t.ex. s& har: “rdknare dr mindre dn eller lika med slutvéirde”.

Programkoden
for-satsen inleds med det reserverade ordet for och skrivs generellt sa har:

O OQ—0O

for (initiering; villkor; uppdatering)
sats(er);@

De rédmarkerade ringarna och pilarna samt numreringen ska visa i vilken ordning
de respektive delarna utférs. Denna ordning ar namligen inte identisk med kodbi-
tarnas ordning. Pilarna markerar loopens forlopp. Initieringen gors endast en gang
och ingar €] i loopen.

Forsta raden &r for-satsens huvud. Resten &r for-satsens kropp som omsluts av
klamrarna { och }. Om kroppen endast bestar av en sats kan klamrarna utelamnas.
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Raknaren satts fore repetitionen till ett dnskat startvérde, for det mesta nagot hel-
tal, ofta 1. Detta kallas initiering av raknaren dvs den allra férsta tilldelningen av
ett varde till raknaren. Sedan testas ett villkor dar man brukar lagga in ett énskat
slutvarde pa raknaren. Darmed &r antalet repetitionerna fastlagt, t.ex. till slutvérde
minus startvarde om réknaren 6kats med 1. Om villkoret &r uppfylit, t.ex. om rak-
naren & mindre &n slutvardet, utfors ett antal instruktioner. Sedan gors en uppda-
tering av raknaren, oftast en 6kning med 1, men det ar dven majligt att rakna nedat
eller vélja ett annat steg an 1. Allt detta hander i varje varv.

Kontroll via raknaren

for-satsens effektiva kod tillater oss att modifiera vara script och andra resp. vida-
reutveckla dem pa ett enkelt satt. Ett utmarkt verktyg for sddana modifieringar ar
for-satsens raknare. Om vi t.ex. vill dndra lite i scriptet Sum_for (sid 145) sd att
programmet summerar endast de jdmna heltalen, récker det med fdljande
manipulation av raknaren (och lite mer) for att astadkomma denna summering:

0 Fle Edit View Git Project Buld Debug Test Analyze Tools Extensions Window  Help P Search - solutiont 0 - o X
B-EB8 B Attach.. * BR. * W 578 A : = &
meint - | o
1 <!-- SumEven.html --> o
2 <title>Summan av de j3mna heltalen fran 2 to 10e</title>
3 <script>
4 sum = @; |
5 for (term = 2; term <= 1€0; term += 2)
6 sum += term;
7 document.writeln('<h2>Summan 2 + 4 + 6 + ... + 100 ar ' +
8 + sum + '.</h2>")
9 </script>

=
®

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

150% - @ Moissues found ‘ b ln5 Chidl  SPC  CRIF

Vi behdver alltsd bara lata
loopens raknare termtatvd |
steg i taget, for att involve-
ra endast de jamna talen i
summeringen, vilket vi gor | = s Mo D30 [ e [ 03 e »
med den framhédvda koden
pa rad 5. Sjalvklart maste vi
aven starta raknaren med 2, Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
dvs &andra initieringen pa
samma rad. Satsen

c @ = Cy/_Taifun/Programmering/... ¥¥ e

Summan 2 +4 + 6 + ... + 100 ir 2550.

term += 2 g6r samma sak som term = term + 2

dvs adderar forst, tilldelar sedan. Samma sak 4r med sum += term pa rad 6 som gor
samma sak som sum = sum + term. Exemplet visar programkontroll via rdknaren.
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7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

Ovningar till

Marcus som &r 1,75 m stor och véger 76 kg vill veta om han &r dverviktig.
Enligt Body Mass Index (BMI) anses man vara 6verviktig om BMI > 25. BMI
beréknas med formeln:
Vikt i kg
BMI = ————
(Langd i m)

Skriv ett program — en BMI Calculator — som l&ser in vikten i kg och lang-
den i cm som heltal och skriver ut Overviktig om BMI > 25, annars OK.
Som kontroll skriv d&ven ut BMI-vérdet.

Skriv ett program som laser in tvé hetal och skriver ut R&tt ordning om det
forsta & mindre an det andra. Skriv ut Lika stora om de &r lika stora och
Fel ordning om det forsta ar storre an det andra.

Vidareutveckla programmet Max (sid 118) sa att det laser in fyra tal, hittar
och skriver ut det storsta. Vilken andring i koden leder till det minsta talet?

Modularisera din lésning fran 6vn 3.3 genom att definiera den delen av kod
som hittar det storsta talet, som en funktion. Anropa sedan funktionen fran
ett program.

Modularisera din 18sning fran 6vn 3.1 genom att definiera BMIs beraknings-
formel som en funktion. Anropa funktionen fran ett program.

Ersatt i programmet SimpleIf (sid 115) de tva enkla if-satserna med en
enda if-else-sats. | dvrigt ska programmet géra samma sak som tidigare,
nédmligen att forhindra division med @, ndr man matar in @ for det andra
talet.

Skriv ett JavaScript program som laser in tva heltal till variablerna a och b
och med hjélp av en if-else-sats avgor om a &r jamnt delbart med b. GI6m
inte att skicka ledtext vid inmatningar. Skriv ut anvéndarvénligt. Testa pro-
grammet och visa att 4592 &r jamnt delbart med 7.

Idag ar det onsdag. Julia vill traffa sin kompis om 13 dagar och vill veta vil-
ken veckodag det blir. Lés problemet generellt:

Skriv ett program som fragar efter aktuell veckodag. Mata in en siffra for
veckodagen. Anta att veckans dagar ar numrerade fran 1-7 med bérjan pa
mandag. Sedan ska programmet fraga nar anvandaren vill traffa sin kompis
och fa som svar ett antal dagar. Berakna och skriv ut den planerade traffens
veckodag som nummer. Kér programmet for att 16sa Julias problem.
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7.9

7.10

7.11

7.12

7.13

7.14

7.15

7.16

Tips:  Las l6sningen till Tillampningar av modulo, ex. 2 (sid 122).

Féljande pseudokod beskriver hur man tar pa sig sjal, mossa och handskar
beroende pa hur kallt det &r ute:

Start Vinterkladsel
Lé&s av temperaturen
oM temperatur< 0
ta sjal, moéssa och handskar
ANNARS OM temperatur < 5
ta sjal och mossa
ANNARS OM temperatur < 10
ta sjal
ANNARS
slipper du vinterkladsel
Slut Vinterkladsel

Oversatt pseudokoden Vinterkladsel till ett JavaScript program med hjélp av
en if-else-stege. Lat programmet lasa in ett varde for temperatur och av-
gora val av kladsel genom att skriva ut ”Ta ...”.

Modifiera programmet Collatz (sid 130) genom att ersatta do-loopen med
en while-loop. Modifiera dven algoritmens pseudokod och flédesschema,
sa att de aterpeglar algoritmens implementering med while-loopen.

Andra koden i programmet collatz (sid 130) sd att kérningen genererar en
evighetsloop.

Modifiera programmet sum_while (sid 132) genom att ersatta while-loopen
med en do-loop.

Generalisera programmet Sum_while (sid 132) genom att ersitta den hard-
kodade sluttermen 100 med en variabel 1last_term som lédses in, sa att man
kan berakna vilka summor som helst. Testa programmet med olika inl&s-
ningar for last_term, bl.a. med 10, 1 @ee och 10 eee.

Andra koden i programmet Sum_while (sid 132) s& att kdrningen genererar
en evighetsloop.

Modifiera programmet Analysis (sid 136) genom att ersitta while-loopens
réknare counter (antalet elever) med summan G + IG, dvs totala antalet po-
ang. Justera loopens avslutningsvillkor efter detta byte. P4 sa satt kan vi mi-
nimera antalet variabler i programmet.

Programmet Average2 (sid 138) har inlasningen av data tvd ganger i pro-
grammet, en gang fore (rad 9) och en gang i while-loopen (rad 15). Modifie-
ra programmet genom att hitta en alternativ struktur som mojliggor endast
ett inlasningstillfalle i programmet. Tips: Byt ut loop-typen.
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7.17

7.18

7.19

7.20

7.21

7.22

7.23

7.24

a) Anvand en while-loop for att skriva ut de forsta 10 positiva heltalen.

b) Vilken andring andring i koden till a) méste goras for att fa fram de for-
sta 20 positiva heltalen?

a) Anvénd en for-loop for att skriva ut 10 slumptal mellan 0 och 1.

b) Skraddarsy JavaScripts funktion Math.random() for att slumpa 20 heltal
mellan 1 och 50.

Vi vill simulera térningskast. Generera i en for-loop 10 slumptal mellan 1
och 6 och skriv ut dem. Fortsatt med att skriva ut 50 tarningskast.

a) Skriv ett program som skriver ut de forsta 10 jamna talen.

b) Modifiera a) s att endast de forsta 10 udda talen skrivs ut.
a) Skriv ett program som summerar de forsta 10 positiva heltalen.

b) Generalisera a) sa att programmet beraknar summan av de férsta n po-
sitiva heltalen dar n kan matas in. Testa fér n = 100 och 1 000.

c) Skriv ett program som summerar de forsta n pos. heltalen med formeln:
summa = n(n+1)/2

Testa om du far samma svar i b) och c¢) fér n = 1 000, 5 000 och 1 000 000.

Skriv ett program som laser in ett heltal som stegvariabel for att skriva ut tal
frén 1 till 5000. Om steget &r t.ex. 5 skrivs var femte tal ut.

Skriv ett program som omvandlar tiden i antal &r, manader och veckor till
antal dagar. Las in tre heltal till antal ar, manader och veckor. Berdkna och
skriv ut sedan anvéandarvanligt hur manga dagar det blir totalt.

Vand pd problemet fran 6vn 3.22: Skriv ett program som laser in ett antal
dagar, omvandlar det till antal ar, manader, veckor samt resterande dagar
och skriver ut resultatet. Anvand for denna omvandling féljande algoritm
och pseudokod.

Algoritmen:

1. Kalla den givna tiden i dagar for totaldagar.

2. Dividera totaldagar med 365 och strunta i resten, sa far du det sokta
antalet &r.

3. Taresten vid divisionen ovan. Dividera denna rest med 30 och strunta i
resten s& far du det sokta antalet manader.
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4. Taresten vid divisionen i punkt 3. Dividera denna rest med 7 och strun-
ta i resten sa far du det sokta antalet veckor.
5. Resten vid divisionen i punkt 4 dr det sokta antalet resterande dagar.

Operationen Dividera och strunta i resten” dr heltalsdivision och operatio-
nen “Ta resten vid heltalsdivision” dr modulo..

Pseudokoden:

ar = totaldagar heltalsdividerad med 365

manader = (totaldagar modulo 365) heltalsdividerad med 30
veckor = ((totaldagar modulo 365) modulo 30) heltalsdividerad 7

Resterande dagar = ((totaldagar modulo 365) modulo 30) modulo 7

7.25 Tillampa den logiska strukturen i algoritmen och pseudokoden till évn 3.22
for att 16sa foljande uppgift:

Efter inkop av en vara i en automat ska véxeln ges tillbaka i form av ett an-
tal foreskrivna myntslag: 10-kronor, 5-kronor, 1-kronor, 50-6ringar * och en
rest i 6ren < 50. Skriv ett program som léser in ett véxelbelopp i 6ren, om-
vandlar det till ett antal 10-kronor, 5-kronor, 1-kronor och 50-6ringar samt
skriver ut resultatet. Resten i 6ren < 50 kan vi férsumma (resp. avrunda).

* 50-6ringen finns inte langre i det svenska myntsystemet. Att vi &ndé inkluderar den i upp-
giften beror inte pa nostalgi utan pa internationalisering. Vi vill halla 6ppen méjligheten for
en overgang till andra valutor, t.ex. Euro. Behandlingen av en halv enhet vid omvandling av
vaxelbeloppet till automatens tillatna mynt inkluderar en programmeringsteknisk finess som
kan vara vard att lara sig. Sa kan vara program &ven anvandas t.ex. for Euron dar 50 Cent
ersétter 50-0ringen.
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Tre projektuppgifter

1. Bergvarme —simulering av borrutrustning

En borrutrustning for bergvarme kan borra 25 m under den 1:a timmen i en
viss tomtmark.

Under de féljande timmarna minskar borrens prestation med uppskattnings-
vis 10-20% per timme. Den exakta minskningen ar inte kand, dd den &r
beroende av markforhallandena. Borren ska gé oavbrutet i 8 timmar.

Skriv ett JavaScript program som uppskattar det totala borrdjupet.

Ledning: Borja med att simulera minskningen av borrens prestation ef-
ter den 1:a timmen med slumptal mellan 10 och 20. Summera borrhalets djup
efter den 1:a timmen baserad pa denna simulation.

Skriv ut slutligen ett narmevarde for borrhalets totala djup efter 8 timmar.

Skriv ut dven borrprestationens procentuella minskning per timme vid den
aktuella koérningen, t.ex.:

”Denna uppskattning baseras pd 12% minskning av borrprestationen per
timme.”

P.g.a. simuleringen med slumptal borde man fa vid olika kérningar olika pro-
centsatser for minskningen av borrens prestation och darmed &ven andra
uppskattnningar av det totala borrdjupet. I praktiken duger dock ofta en sa-
dan uppsattning, da den kan vara en vardefull information for planeringen av
arbetet.

En korning kan t.ex. se ut s& har:

-

v @ Uppskatining av borrha X + = 0 X
| @ @ ww  C/_Taifun/Programmering/Webb_... ¥ Q

Halet for bergvirmen ir ca. 133 meter djupt.

Denna uppskattning baseras pa 12% minskning av borrprestationen per timme.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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2.

Palindrom - en lek med ord

En palindrom &r en strdng som inte &ndras nar den lases baklanges. T.ex. ar
orden rar, dod och radar palindromer, dven namnet Hannah nér det stavas
sd. Men aven en text som ni talar bra latin ar en palindrom om man igno-
rerar mellanslagen. Och det ska man gora. Darfor: vid behandling av sddana
texter i ett program I3t koden forst ta bort alla mellanslag.

Skriv en funktion palindrom() som avgdr om en strdng &r en palindrom
eller ej. Anropa sedan funktionen i ett JavaScript program som hanterar
strangar. Lat anvandaren mata in strangar — med eller utan mellanslag — s
lange tills man hittat en palindrom. Bjud pa majligheten att avsluta om ingen
palindrom hittas och féresld anvandaren ett antal palindromer.

Frekvenstabell — stammer sannolikhetslaran?

Skriv ett JavaScript program som simulerar térningskast, dvs genererar
slumptal mellan 1 och 6, och staller upp en frekvenstabell enligt féljande
beskrivning:

Frekvens &r antalet forekomster av ett resultat (utfall) bland tarningens 6
mojliga.

Lét programmet genomfora olika antal simuleringar och rékna vid varije si-
mulering frekvensen for varje resultat 1, ...,6 av térningskastet. T.ex. ska
man kunna lasa av fran tabellen hur manga ganger resultatet 1 forekommer
nar man kastar tarningen 50 ganger, 100 ganger, 1 000 ganger, 5 000 ganger,
10 000 ganger, osv. Avgor sjalv hur langt du gér. Samma information ska
man kunna lasa av fran tabellen om tarningskastets andra resultat 2, ... ,6.

Infoga i tabellen &ven en kolumn som for varje resultat av tarningskastet vi-

sar kvoten:
Frekvens / Antalet tarningskast

Denna kvot dr den experimentella sannolikheten for ett visst resultat. Under-
sok pa vilket satt den experimentella sannolikheten narmar sig den ideala
sannolikheten for varje resultat, som enligt sannolikhetslaran borde vara 1/6
eller 0,16667.
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8.1 Funktionsbegreppet i programmering

Begreppet funktion harstammar fran matematiken: Man har en formel y = f(x) som
beraknar ett tal y utgadende fran ett annat tal x och séager: y ar en funktion av x.
Denna matematiska syn pé funktion har tagits 6ver till programmering som ett un-
derliggande koncept och som en historisk utgangspunkt. Men under tiden har be-
greppet vidareutvecklats och fatt en bredare tolkning da den inom programmering
tillampats pa all datoriserad problemldsning. | programmering inkluderar funktio-
ner &ven matematiska problem, men &r inte begrénsade till dem.

Modularisering eller Lego-principen

De flesta har val nagon gang som barn, eller till-
sammans med sina barn, byggt ett hus, en bil el-
ler liknande med Lego-bitar. Efter ett tag har hu-
set kanske rasat och nya tekniska underverk har
konstruerats. Men &ven de har nagon géng ploc-
kats isdr. Det enda som blivit kvar &r sjalva Le-
go-bitarna som man sd sméaningom samlat i en
kartong for att kunna ateranvanda dem senare.

Vill man l6sa ett komplext problem, t.ex. bygga ett
hus eller en bil, bryter man ned det i ett antal
mindre problem som &r enklare att l6sa. Sedan
satter man ihop de sma enkla losningarna till den stora komplexa Isningen.
Principen heter modularisering och kan anvandas vid néstan all problemlésning.
Ett stort komplext problem bryts ned i mindre moduler — motsvarande Lego-
bitarna — och bearbetas en i taget. Varje modul l6ser ett delproblem som é&r
oberoende av andra, ar mindre &n det stora problemet och dérmed enklare att lésa.
Sedan géller det att sdtta ihop modulerna till den stora I6sningen. | programmering
ar dessa moduler funktioner:

En funktion ar kod som definieras som en namngiven modul.
Koden utférs inte forrén funktionen anropas.

Vid anropet kan funktionen ta emot indata, s.k. parametrar,
bearbeta dem och returnera utdata, s.k. returvarde.

Parametrar (indata) ——{ Funktion [—— Returvérde (utdata)

Man kan jamfdra en funktion med en ”svart” 1dda i vilken man stoppar indata och
far ut utdata: Indata kallas aven parametrar (argument) och utdata returvarde.
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En funktion kan ha inga, en eller flera parametrar. Den kan ha inget eller endast ett
returvarde, dvs en funktion kan inte ha flera returvarden, vilket &r ett arv fran mate-
matiken. Bade parametrarna och returvérdet kan vara tal, tecken, strangar, san-
ningsvérden, objekt eller andra datatyper. Funktionen bearbetar de inkommande
parametrarna och returnerar returvérdet eller inget alls. 1 denna bemérkelse &r en
funktion ett underprogram, pa eng. subroutine eller procedure.

”Svart” ar ladan s linge vi inte vet hur den fungerar “inuti”, dvs sé linge vi inte
sjdlva definierat funktionen. | s fall anvander vi den endast for att 16sa ett visst
problem. Det galler t.ex. for de biblioteksfunktioner som vi hittills anvant i véra
program: document.writeline (), parseInt(), prompt (), alert() och an-
dra. De &r forprogrammerade och lagras i bibliotek. Vi anropar dem i vara pro-
gram for att dra nytta av deras funktionalitet, utan att behdva veta hur de i detalj &r
konstruerade. Bibliotek som bestar av sddana “svarta” lador finns i alla program-
meringssprak.

Granssnitt

For att att satta ihop det hela méste varje modul kommunicera med sin omgivning.
Awven har kan man lira av Lego: Varje Lego-bit ar konstruerad s att den passar in
i en annan Lego-bit. Dérfor har varje Lego-bit tva uppsattningar av taggar, en pa
varje sida. Taggarna ar de delar av Lego-biten som tillater denna passning och kan
anses som Lego-bitens granssnitt mot andra Lego-bitar. P4 samma satt har en
funktion ett grénssnitt mot andra delar av koden, for att kunna kommunicera med
dem.

Aven detta granssnitt har tva delar: For det forsta funktionens parametrar som
importerar véarden fran omgivningen och for det andra funktionens returvarde som
exporterar ett varde till omgivningen. Men sedan maste Lego-bitarna “sittas ihop”
vilket i programmeringstermer innebér att anropa den ena fran den andra. Ett an-
rop av en funktion innebér att aktivera funktionen. Detta sker genom att ev. skicka
till den parametrar, utféra koden som stér i funktionen och ev. fa tillbaka returvér-
det. Generellt finns det i ett program flera funktioner som anropar varandra. Det
enklast tankbara exemplet ar att huvudprogrammet anropar en Funktion D& kan
programflodet mellan dem se ut sa har:

l

Huvudprogram - = Funktion

l

Varfor funktioner?

Kan man inte helt enkelt skriva kod rakt ned? Ar detta med funktioner inte att
krangla till det hela? Forestéll dig en verksamhet som véxer med tiden, ett ex-
panderande foretag eller en organisation med stigande antal medlemmar. Hur
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organiserar man jobbet? Man gor arbetsdelning. Man delegerar uppgifterna. Var
och en far en val definierad arbetsuppgift. Annars skulle man inte kunna klara av
jobbet. Samma sak gér man med program vars kod vaxer. Lésningen &r: man delar
upp det stora programmet i mindre, logiskt meningsfulla delproblem, for att kunna
klara av komplexiteten. Det finns i huvudsaken tvé viktiga skél for anvandning av
funktioner:

1. Ateranvandning av kod

Samma idé finns bakom Lego-biten som minsta ateranvandbara modul for att byg-
ga i princip vad som helst. Har man i ett program ldst ett litet delproblem som
aven dyker upp i andra sammanhang och vars kod kan vara relevant i andra pro-
gram, sa vill man ju helst inte satsa tid och resurser for att koda det en gang till.
Man vill undvika att ateruppfinna hjulet. Detta &r inte bara av teoretiskt-estetiskt
intresse utan aven av stort ekonomiskt intresse. Det man gor ar att 16sa koden for
det lilla delproblemet fran det aktuella programmet och skriva den som en funk-
tion for att kunna ateranvanda koden i vilket annat program som helst. Man behd-
ver da endast anropa den fran andra program. Det kréaver forstas att den ursprung-
liga koden som kanske var skraddarsydd for just det speciella programmet dd, nu
som funktion maste formuleras pa ett mer generellt satt och forses med majlighe-
ten att kunna kommunicera med andra program. Darfér méste koden kompletteras
med parametrar och returvérdet. Hela tanken bakom standardbibliotek — inte bara i
C++ utan i alla programsprék — bygger pa idén om &teranvandning av kod. Aven
om man véljer att inte skriva egna funktioner kan man i alla fall inte komma ifrdn
att anvanda redan fordefinierade funktioner fran standardbiblioteket.

2. Strukturering av program

Genom att modularisera ett komplext problem som ska I6sas med hjalp av datorn
underlattar man inte bara sjalva lgsningen (innehallet) utan kan &ven lattare fa en
strukturering av programkoden (formen). Det enklast tdnkbara sttet att strukturera
vilket program som helst dr t.ex. att dela in det i inmatning — bearbetning —
utmatning. Dessa tre delar kan skrivas i var sin funktion vilka sedan anropas av
main (). Denna huvudfunktion kan da bestd av ett fa antal satser som endast
anropar programmets olika funktioner. Pa sa satt har man fran huvudprogrammet
en overgripande kontroll Gver hela programflodet. Sa kan man sa smaningom byg-
ga upp sitt eget bibliotek av egendefinierade funktioner.

Funktionen max (nedan) léser problemet att bestdmma det storsta talet bland tre
givna tal. Men detta problem kan dven férekomma i andra sammanhang. Och da
vill man helst anvanda den redan befintliga algoritmen som en ateranvéandbar mo-
dul, utan att behéva ateruppfinna hjulet.
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Var forsta funktion

1 <!-- MaxFct.html

2 Definierar och anropar funktionen max() som bestammer

3 det storsta bland tre tal -->

4 <title>En egendefinierad funktion</title>

5 <script>

6

7 function max(a, b, c) // Definierar funktionen max()

8 {

9 tmp = a // Antar att a ar storst

10 if (b > tmp)

11 tmp = b // Byter till b om b ar storre

12 if (c > tmp)

13 tmp = ¢ // Byter till c om c ar stérre

14 return tmp // Returnerar tmp till max()

15 }

16

17 nol = parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inlasning

18 no2 = parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))

19 no3 = parseInt(prompt('Mata in ett tredje tal'))

20 noMax = max(nol, no2, no3) // Anropar funktionen max()
21 document.writeln('<h2>' + noMax + ' dr det storsta talet ' +
22 'bland ' + nol + ', ' + no2 + ' och ' + no3 + '.</h2>")
23 </script>

24

25 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Raderna 7-15 definierar funktionen max() och rad 2en anropar den.

Rad 7 kallas fér funktionens huvud och inleds med det reserverade ordet function
(sid 88). Funktionens namn &r max (). Parentesen (a, b, c) kallas for parameter-
listan. a, b och ¢ &r funktionens formella parametrar, medan no1, no2 och no3
som star i funktionsanropet (rad 2e), kallas for aktuella parametrar. Vid anropet
kopieras de inlasta vdrdena fran de aktuella till de formella parametrarna. P& sa
satt hamnar de i funktionen, dér deras storsta vérde bestams.

Efter huvudet star funktionens kropp inom masvingar (rad 8-15). Kroppen avslu-
tas med en s.k. return-sats som med hjélp av variabeln tmp returnerar det storsta
vardet till namnet max(). P& sa satt hamnar funktionens returvérde i programmet,
nar funktionen anropas pa rad 2e. Eftersom namnet max() bar returvirdet maste
anropet inbakas i en tilldelningssats, sa att variabeln noMax kan ta emot detta varde
som slutligen skrivs ut (rad 21). Att funktionen max() innehéller en return-sats
ger upphov till att kalla max() for en funktion med returvarde. Det finns i Java-
Script &ven funktioner utan returvérde. Dessa saknar return-sats.
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8.2 Formella och aktuella parametrar

Ele Edit View Git Project Buid Debug Test Apalyze Tools Extensions 0 seach-  Solution - n «
Windew  Help
® - i - &S 9 - P Attach... - BB Bl o A " € GitHub Copilot & &
I otaiSeckct htmi .
1 v <l-- TotalSec.html +
2 Liser in tre heltal till timmar, minuter och sekunder -
3| Berdknar och skriver ut hur madnga sekunder det blir totalt --»
1 <title>Berdkning av totalsekunder</title>
5 v <script> I
6 hour = parseInt(prompt('Ange antal timmar:')) 1
7 min = parseInt(prompt(’'Ange antal minuter:')) I
8 sec = parseInt(prompt('Ange antal sekunder:'))
9 —_—
10 I totalSec = 3600 * hour + 6@ * min + sec // Berdkningsformeln
11
12 I~ document.writeln('<h2>"' + "\n\t', hour, ' timmar, ', min, ' minuter och ',
13 | sec, ' sekunder dr ', totalSec, ' sekunder totalt.\n' + '</h2>")
14 | </script>
15
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kdra om skriptet. .
100% - & No issues found 4 L3 17 Ch:1 SPC  CRLF

f Select Repository =

Fle Edit View Git Project Build Debug Tegt Anshze Tools Extensions Window O . Solution! - @ =
Help
i@ - i - 9.0 - P Attach... ~ B G e €8, GitHub Copilot |2 &
-
1 |~ <!-- TotalSecFct.html =
2 Definierar en funktion som berdknar totalsekunder och anropar den i -
3 scriptet genom att skicka de aktuella parametrarna till de formella --> I
4 <title>Berdkning av totalsekunder med funktion</title>
5 v <script>
e\
7 I~ function totalSec(h, m, s) // Definierar funktionen totalSec
8 { // med formella parametrar h, m, s
9 return 3680 * h + 680 * m + s
e |}
11
12 hour = parseInt(prompt('Ange antal timmar:')) =
13 min = parseInt(prompt('Ange antal minuter:'))
14 sec = parselnt(prompt('Ange antal sekunder:'))
15
16 t = totalSec(hour, min, sec) // Anropar funktionen totalSec
17 // med aktuella parametrar hour, min, sec
18 v document.writeln('<h2>" + "\n\t', hour, ' timmar, ', min, ' minuter och ',
19 sec, ' sekunder &r ', t, ' sekunder totalt.\n' + '</h2>")
20 </script>
21
22 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet. -
100% - & No issues found 1 » 23  Ch:1 SPC  CRLF
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Eile Edit Wiew Git Project Build Debug Test Apalyze Tools o - Solutionl @ _ O %
Extensions  Window  Help
L@ - i - B8 2 - - P Attach.. - B B ; & GitHub Copilot & &
-
1 |~ <!-- FahrenheitFct.html z
2 Definierar en funktion som omvandlar Fahrenheit till Celsius -
3 och en annan funktion som omvandlar Celsius till Fahrenheit
4 Valjer vilken av dem ska anropas och skriver ut resultat --»
5 <title>Omvandlar Fahrenheit till Celsius och omvént</title>
6~ <script»
7
g8 |+ function Convert F_To C(F) // Definierar funktion som konver-
9 { // terar Fahrenheit till Celsius
10 return (F - 32) / 1.8
1 |3
12
13 |+ function Convert_C_To_F(C) // Definierar funktion som konver-
14 { // terar Celsius till Fahrenheit
15 return 1.8 * C + 32
16 ||
17
18 |+ alt = parseInt(prompt('\n\t Vill du omvandla Fahrenheit till " +
19 L "Celsius (1) eller omvant (2):\t")) —
20 |~ if (alt == 1)
21 {
22 Fahrenheit = parseInt(prompt('\n\t Mata in grader Fahrenheit:\t'))
23 Celsius = Convert_F_To_C(Fahrenheit) // Anropet
24 |~ document.writeln('<h2> \n\t', Fahrenheit, ' grader Fahrenheit &r ',
25 | Celsius, ' grader Celsius.\n </h2>")
26 1
27 |+ else
28 {
29 Celsius = parseInt(prompt("\n\t Mata in grader Celsius:\t'))
30 Fahrenheit = Convert C To F(Celsius) // Anropet
31 |~ document.writeln('<h2> \n\t', Celsius, ' grader Celsius &r ',
32 Fahrenheit, ' grader Fahrenheit.\n </h2>")
33 |}
34 </script>
35
36 Ladda om sidan (Ctrl-R) foér att kéra om skriptet. .
100% -~ ﬂNo‘lssuesfcund 1 L4 n: 37  Chit SPC  CRLF
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8.3 Funktioner utan returvarde

Hittills hade alla vara funktioner returvarden. Det var en typ av funktion, en ganska
viktig sddan. Men funktioner med returvarde har en begransning: De kan returnera
endast ett vérde, ett tal, ett tecken, ett sanningsvérde, en strang eller ett objekt, inte
flera. En annan typ av funktioner &r sddana som inte har ndgot returvarde alls. |
denna bemaérkelse pratar vi nu om funktioner utan returvérde.

Exempel pa en funktion utan returvarde

Funktionen compare() i scriptet GissaTal2, raderna 8-12 (nedan) , &r ett exempel
pa en funktion utan returvarde. Den har ingen return-sats. Istéllet skriver den ut
resultatet av en jamforelse mellan tva tal — en typisk anvandning av en funktion
utan returvérde.

File Edit View Git Project Buld Debug Test Anpalyze Tools Extensions O . gojutiond ® - o x
Windew  Help

‘@ - B-2EE 9 - B Attach... - B B % bl @ GitHub Copilot & &
e

1 |v <!-- GissaTal_2.html +

2 Gissa tal-spelet med slumptal i upprepad dialog -

3 Kan avslutas dven om anvdndaren inte gissar ritt

1 Gissningen testas i en funktion utan returvirde -->

5 <title>Gissa tal-spelet</title>

6 v <script>

7

8 |+ function compare(g, h) // Funktion utan returvdrde

9 { // Saknar return-sats:

10 if (g == h) // Returnerar inget virde

11 document.writeln('<h2>Grattis, du har gissat rattl</h2>")

12 1

13

14 |~ function myRand(a, b) // Funktion med returvirde

15 { // Slumpar heltal mellan a och b

16 return a + Math.random() * (b - a + 1)

17 1

18 // Har bdrjar huvudprogrammet B

19 secret = parseInt(myRand(1, 1@)) // Anrop av funktionen myRand()

20

21 v do // Sentinel-styrd repetition

22 {

23 guessed = parseInt(prompt('Gissa tal mellan 1 och 10 (Avsluta med 8): '))

24 v if (guessed == @)

25 {

26 document.writeln('<h2>Programmets hemliga tal var\t', secret, '.</h2>")

27 break // Bryter do-loopen

28 }

29 compare(guessed, secret) // Anrop av funktionen compare()

30 } while (guessed l= secret)

31

32 </script>

33

34 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om scriptet. -
100% - @ No issues found 4 » Ln:35 Ch:1 SPC CRLF

[ item(s) Saved T Select Repository =
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Man hade dven kunna skriva en tom return-sats i funktionen som skulle i sa fall
avsluta funktionen. Testa gérna att l&gga in en tom return-stas.

Sa har kan vi sammanfatta:

En funktion utan returvarde returnerar inte ndgot varde. Den kan
ha ingen return-sats alls eller en tom return-sats, dvs:

return, som i sd fall avslutar funktionen.
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8.4 Tarningskast i tabell

Fle Edt Mew Gt Project Build Debug Test Apalyze Tools Egtensions Windew & . goution] - o x
Help
‘@ - wW-2BE 2?- P Attach... - BRI =0 8 GitHub Copilot & B/
-
1 v <!-- DiceTable.html =
2 Placerar 20 tdrningskast i en (4x5) HTML-tabell som -
3 kodas med en JavaScript-funktion utan returvarde I
4 Samspel mellan HTML och JavaScript -->
5 <title>Tarningskast i tabell</title>
6 v <script>» |
7
s v function myRandInt(a, b) // Funktion med returvidrde |
9 { // Slumpar heltal mellan a och b
10 return parseInt(a + Math.random() * (b - a + 1))
11 1
12
13 v function TableMaker() // Funktion utan returvirde I
14 { // JavaScript skriver med HTML till webbsidan:
15 document.writeln('<table border = "1" width = "50%">') // Starttagg I
16 document.writeln('<caption><h3>Integer random numbers</h3></caption><tr>') L
17
18 v for (i =1; i <= 20; i++)
19 {
20 document.writeln('<td><h3>' + myRandInt(1l, 6) + '</h3»</td>")
21 if (1 %5 ==20)
22 document.writeln('</tr><tr>") // Ny tabellrad var 5:e utskrift
23 }
24
25 document.writeln('</tr></table>") // Sluttagg
26 }
27
28 | TableMaker() // Anrop av TableMaker
29
30 </script>
31 | <br>Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om scriptet. -
100% ~ @ Mo issues found 4 » ln:32  Ch:1 SPC CRLF

i@l Select Repository ~ [

Integer random numbers

Funktionen TableMaker()

. . . 3 S 6 2 2
Denna funktion som gor huvudjobbet i scrip-

tet DiceTable (ovan), returnerar inget varde.
Den konstruerar en tabell och skriver i den 20
tarningskast. Tabellen har 4 rader och 5 ko-
lumner och skrivs ut med en enkel for-sats.
Loopen &r inte nastlad, for att astadkomma
2D-tabellstrukturen. Istallet anvander densig (6 2 [6 2 |8
av en if-sats och modulooperatorn % for att
byta rad var 5:e utskrift. Men i sjélva verket
“byter” den inte rad pa ett traditionellt sétt
med \n, utan skapar nya rader var 5:e utskrift medr table-elementets tr-tagg (ta-
ble row. Det & HTML-kod som skickas till JavaScript-funktionen document.wri-

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om scriptet.
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teln(), se rad 22, vilket &r anmarkningsvart. Darfor vill vi titta ndrmare pa denna
konstruktion:

Samspel mellan JavaScript och HTML

| scriptet DiceTable pé rad 15 dppnas HTML-elementet table i document.wri-
teln():s parameterlista och gér 6ver flera rader. Det stangs pé rad 25. table-ele-
mentet finns fordelat dver funktionen TableMaker() i de olika satser som anropar
document.writeln(), inkl. i for-loopen. Som vanligt anvands tr (table row) i
table-elementet, for att skapa rader och td (table data) for att skapa dataceller.

P& rad 22 i for-loopen stings i varje varv forra raden och 6ppnas en ny rad. Och
genom att lagga den i if-satsen gors detta var 5:e utskrift. Man skulle kunna
extrahera all HTML-kod fran document.writeln():s parameterlistor och skriva
den i ett separat script, for att se hur en cell i tabellen uppstar, se 6vn 4.5 b).

Scriptet DiceTable:s Overordnade struktur

Scriptet bestar av de tva funktionerna myRandInt() i och TableMaker() samt hu-
vudprogrammet som endast bestar av anropet av funktionen TableMaker() pa rad
28. Anropet av funktionen myRandInt() daremot finns inte i huvudprogrammet.
Denna funktion anropas i funktionen TableMaker (), ndrmare bestdmt i for-satsen
pé rad 20.
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8.1

8.2

8.3

8.4

Ovningar till

Skriv om scriptet MaxFct (sid 158) sa att funktionen max () byggs in tillbaka
i scriptet och varken definieras eller anropas. Dvs skriv ett nytt script som
inte innehaller ndgon funktion, men gér samma sak som scriptet MaxFct. |
slutet ska scriptet MaxFct framsta som en modularisering av ditt nya script.

Modifiera scriptet TotalSecFct (sid 159) s& har:

a) Spara undan i funktionen totalsec() berdkningen av totalsekunder i en
variabel resultat. Satt sedan alla formella parametrar till 1 och skriv ut
dem fran funktionen. Returnera resultat.

b) Skriv ut de aktuella parametrarna fran huvudprogrammet. Anropa funk-
tionen. Skriv ut de aktuella parametrarna igen efter anropet.

Vilka slutsatser drar du fran experimentet ovan?

Ta scriptet FahrenheitFct (sid 160) och skriv om det, for att omvandla en-
heterna grader och radianer till varandra enligt foljande:

a) Det finns tva olika enheter for att méta vinklar: grader och radianer.
1 grad = (n/180) radianer
1 radian = (180 / ) grader
Ta sjélv reda pa hur man kodar n i JavaScript. Annars ta = 3,14.

b) Definiera en funktion som omvandlar grader till radianer och en annan
som gor det omvanda. Anropa béda funktionerna fran huvudprogram-
met. Testa olika inmatningar.

I dvrigt ta 6ver upplagget fran scriptet FahrenheitFct (sid 160).

Modifiera scriptet GissaTal_2 (sid 161) pa tre olika satt:

a) Bygg in en raknare i scriptet som far reda pa antalet gissningar. Skriv
ut efter hur manga gissningar anvandaren lyckats gissa rtt.

b) Ersatt huvudprogrammets do-sats med en while-sats. Hur maste du i
sa fall placera inlasningen av anvandarens gissning? Vilken lésning,
tror du, ar battre?

c) Vidareutveckla funktionen compare() sa att den jamfor gissningen g
med programmets hemliga tal s inte bara pé likhet utan dven om g &r
mindre eller storre &n s. Skriv ut vid varje gissning en hjalp till anvén-
daren, om den ska gissa hagre eller lagre nasta gang. Om detta gar att
implementera i JavaScript, presentera din 16sning. Annars ange orsa-
ken.
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8.5

a)

b)

Modifiera scriptet DiceTable (sid 163) s att det producerar en (10 x 7)-
tabell Gver tarningskast. Bibehall scriptets dverordnade struktur.

Extrahera fran scriptet DiceTable HTML-elementet table som stracker
sig Over funktionen TableMaker() i de olika satser som anropar docu-
ment.writeln(), inkl. i for-loopen. Skriv hela elementet sammanhéan-
gande utan loop i ett script och kor. Vad far du for utskrift?

I JavaScript kan man markera strangar bade med citationstecken och
apostrofer. Ersatt i scriptet DiceTable alla apostrofer som férekommer i
parameterlistan av document.writeln(), med citationstecken. Gor de
andringar i koden som blir nddvandiga som en konsekvens av denna ét-
gard. Vilka &ndringar, forklaras under rubriken Apostrof vs. Citationstecken
pé sid 142.

8.6  Definiera funktionen y = f(x) = x® i Javascript.

8.7

8.8

8.9

a)

Inkludera funktionen i ett script som anropar den for att skriva ut en
vardetabell for alla heltal X i intervallet [-5, 5].

b) Skriv vardena fran a) i arrays: Skapa en array for alla X och en for alla y.

Lé&gg in resp. vardena i dem och skriv ut dem. Markera med kommentar
funktionens definition och anrop.

Skriv de fyra rdkneséatten och heltalsdivisionen samt modulo som funktioner
i JavaScrip. Las in tva heltal. Anropa funktionerna och skriv ut resultaten sa
att du far t.ex. féljande utskrift nar du laser in 5 och 3:

ger 8
ger 2
ger 15
ger 1.6666666666666667
ger 1
ger 2

(VA RNV BV, RV RV, BV, |
wwwwww

VN~ ¥ 1+
~

Modularisera scriptet IfE1lse (sid 121) genom att flytta koden som avgor
om det inmatade talet &r jamnt eller udda, till en funktion. VV&lj olika varia-
bler fér den formella och den aktuella parametern. Anropa funktionen. Testa
ditt program for olika inmatningar.

Modularisera programmet GissaTal (sid 124) genom att definiera if-else-
stegen som en funktion.
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Programmering 1 med C#

MED C#

TAIFUN ALISHENAS

B 4

FORAG
TAFUN EDUCATION

\ 4

www.taifun.se

Koda matte med
Python

Programmering i matematik

En enkel, pedagogisk larobok som kom-
pletterar matematikundervisningen med
inslag av programmering. Den vagleder
bade larare och elever genom att kombi-
nera teori med praktiska dvningar och
fullstéandiga losningar.

Boken presenterar ett pedagogiskt
koncept om hur programmering kan
integreras i kurserna Matematik 1 och
Matematik 8k 7-9.
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Ur innehéllet:

Grundbegrepp i programmering
Datatyper, variabler & tilldelning
Utskrift till grafisk miljo
Windowsprogrammering

C# Console & Windows Applications
Interaktiva grafiska granssnitt
Kontrollstrukturer

Klasser, objekt och referenser
Metoder

Rekursiva metoder

Sammansatta datatyper: Arrays
Dynamiska arrays: Listor

Sokning & sortering

Kryptering av text

Hantering av slumptal
Undantagshantering

Vad &r objektorienterad programmering?
Installation av Visual Studio.NET
Konfiguration av Visual Studio.NET
Projekt i Visual Studio.NET
Ovningar & projektuppgifter
Fullstéandiga I6sningar till dvningar

Ladda ned gratis smakprov.

MATTE
PYTHON

TECH




Programmering 2

Programmering 2

med C#

Foljer Skolverkets kursplan GY 2011

)

av Forlag
Taifun Alishenas Taifun Education

med C#

Ur innehallet:

Windowsprogrammering

Grafiskt granssnitt mot Internet (webblasare)
Grafiskt granssnitt med menyval
Multiple Document Interface
Objektorienterad programmering
Objektorient. modellering & implementation
Metoder i OOP / Generics

LINQ / Lambdauttryck

Delegater / Metodgrupper

Arv och polymorfism

Abstrakta klasser & metoder

Virtuella metoder

Filhantering / Slumplésenord

Kryptering av filer / Tabellhantering i filer
Databaser / Relationsdatabasmodellen
Introduktion till SQL databaser

Visual Studios SQL-Server

Grafiskt granssnitt mot databasen

En SQL-klient i C#

Att skapa och designa en databas
Databas med egna funktionaliteter
Projektuppgifter & évningar

Fullstédndiga l6sningar till alla 6vningar

Utveckla en egen webblasare (ex. ur boken ovan):

Navigate

[0} Mattekollen

Help

Fa koll pa gymnasiematten

Mattekollen gor gymnasiematten roligare, snabbare och

lattare att lara sig.

Lar dig i din egen takt med:

+ Genomgangar med pedagogiska bilder och losta

exempel.
+ Quiz som hjalper dig att snabbt komma igang.

+ Qvningsuppgifter som forbereder dig infor proven

Da Mattekollen foljer Skolverkets kursplaner sa ar appen

Potens - upprepac multiplikation
@ 2 mec sig siate. § ghager,

Poters mec "egsbv exonent
1
g
Invertera potonien Mmad pasty
experent.

perfekt for egenstudier, repetition, om du har missat vad
som gicks igenom pa lektionen, for att fa ett forspang eller
for att plugga infor nationella proven och hogskoleprovet.

Mattekollen (Beta) finns nu i som webbapp samt till Android

och iOS.
GETTON £
> Google Play | @ App Store

& <OF 50m

¥ Webbapp

24 “inverters® Lex 10 ger .L .
Wl



Tio lektioner

Vartér ér sépbubblor runda?

Eftersom de foljer naturens lag och antar den minst
majliga ytan vid samma volym. Detta kan uppnés
endast som klot (sfér), en geometrisk figur som saknar
horn och ar dessutom vacker.

Naturen minimerar energin. Effektiviteten méter
estetiken.

Genom att kombinera programmering med matem-
atik kan du lyfta hemligheterna bakom samma
naturlag som gér sdpbubblorna runda.




