Лабораторная работа 

Интерактивность на веб-страницах
Цель: ввести понятия сценария, теги интерактивности
1. Сценарии
Язык HTML служит для описания структуры текста, язык CSS – для описания того, как эта структура должна отображаться браузером. Эти два языка не предусматривают возможности обмена информацией с пользователем. Однако часто это бывает необходимо. Например, при создании учебного сайта есть потребность с веб-странице, реализующей тестирование. 
Существует третий язык, называемый языком сценариев, который позволяет реализовывать простейшие действия над данными, которые вводит пользователь, а также над свойствами элементов веб-страницы. В нашем случае этот язык называется JScript. Менее распространен на веб-страницах язык сценариев VBScript.
Модель веб-страницы, в которой все элементы образуют иерархию объектов, где на вершине находится объект window, называется Document Object Model (DOM). У каждого объекта есть составляющие, к которым можно обращаться с помощью символа "точка" (прежде всего это свойства):

объект.свойство
Пример: обращение к свойству в команде присваивания
window.status = 'Это строка состояния'

Эта команда ("записать в строку состояния окна данный текст") могла бы работать в какой-либо определенной ситуации, например, при наведении указателя мыши на тот или иной элемент веб-страницы. Подобные ситуации называются событиям. Сценарий – это одна или несколько команд, которые запускаются при наступлении события.
Рассмотрим типичный случай, когда в качестве свойства рассматривается стиль некоторого элемента. Для обращения к объекту (элементу P) используется слово this. Событием будет наведение мыши: onmouseover
<p style="color:green" 

     onmouseover="this.style.color='red'">Интерактивный абзац</p>

Мы можем видеть, что цвет текста абзаца при наведении на текст указателя мыши изменяется на красный. Чтобы сработала обратная ситуация (цвет менялся снова на зеленый), нужно внести сценарий в описание события onmouseout:
<p style="color:green" 

     onmouseover="this.style.color='red'" 
     onmouseout="this.style.color='green'">Интерактивный абзац</p>
2. Обработка данных пользователя
Рассмотрим два способа получения информации от пользователя:

· ввод текста;
· подтверждение щелчком.

Для приема текста от пользователя предназначен элемент

<input type="text" name="имя" />

Для создания кнопки предназначен элемент

<input type="button" value="Надпись" onclick="сценарий" />
Воспользуемся командой alert(текст) для вывода на экран окна с сообщением:
<input type="text" name="поле" />
<input type="button" value="Значение поля" onclick="alert (поле.value)" />
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после щелчка по кнопке появляется текст, введенный пользователем
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3. Применение сценариев
Точно так же, как вместо повторений одного и того же содержимого атрибута style пользуются однократной записью стилей во внешнем файле или в элементе <style></style>, вместо записи непосредственно в описании события можно ссылаться на сценарий, который размещен в элементе <script></script>. Как и <style></style>, он размещается в элементе <head></head>.
Чаще всего сценарий появляется там в виде функции.

function имя_функции(ноль или более аргументов){

  команды сценария

}
Рассмотрим пример:

<script>

function приветствие (кого) {
    alert ("Привет, " + кого + "!")

}

</script>
…
<input type="text" name="кто" />
<input type="button" value="Здороваться!" onclick="приветствие (кто.value)" />
Мы начали обсуждение сценариев с упоминания тестов на веб-странице. Чтобы создать примитивный тест, нам понадобится еще один элемент HTML, принимающий ввод – радиопереключатель – и конструкция языка JScript, выполняющая одно или другое действие в зависимости от условия – условный оператор. Если выбран правильный вариант ответа, сценарий выводит положительную реакцию, иначе – отрицательную.

if (условие) команда1; else команда2
Если условие истинно, то будет выполнена команда1, иначе будет выполнена команда2.
Пример:
В каком году заложен г. С.-Петербург?

<br/>

<input type="radio" name="вопрос1" />1812<br/>

<input type="radio" name="вопрос1" />1703<br/>

<input type="radio" name="вопрос1" />1624<br/>

<input type="button" value="Проверить!" 
  onclick="if (вопрос1[1].checked) alert('Верно!'); else alert('Нет верного ответа!')" />

В данном примере условие – это выбранность (checked) одного из радиопереключателей. Всего имеется три переключателя, у которых одно имя (Вопрос1). Доступ к ним осуществляется с помощью индекса (номера в квадратных скобках, отсчитываемого с нуля – Вопрос1[0], Вопрос1[1] и Вопрос1[2]).
Если вопросов два и более, удобнее создать одну на всех функцию проверки. Она могла бы выглядеть следующим образом:
function проверка(верный) {

    if (верный.checked) alert ('Верно!'); else alert ('Нет верного ответа!')

}

…
<input type="button" value="Проверить!" onclick="проверка(вопрос1[1])" />
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Задания

1. Создайте функцию, которую можно подключать как к событию onmouseover, так и к событию onmouseout, которая меняет цвет границы либо на на цвет фона, либо на контрастный. Тогда при наведении мыши на элемент вокруг него будет вырисовываться граница, а при удалении – исчезать.
2. Пусть есть два текстовых поля: число1 и число2. Команда alert(число1.value+число2.value) не будет давать сумму, если в полях введены два числа. 

[image: image4.png]15 yﬁ‘ 1623

Snaueue nona

(i





Чтобы содержимое поля трактовалось как число, нужно подвергнуть его преобразованию: parseFloat(число1.value)
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Создайте калькулятор, выполняющий четыре арифметических действия (+, -, * и /). Реализуйте для функции, отвечающей за деление, проверку деления на нуль.

3. Создайте тест из пяти вопросов.

3*. Если в элементе Script поместить команду var имя, то в памяти будет созданя переменная имя. Создайте функцию, в которой значение переменной увеличивается на 1 (имя = имя + 1 или имя++) в случае правильного ответа, а затем выдается общее число правильных ответов. Соответственно, в этом тесте будет не пять кнопок после каждого вопроса, а одна после всего теста.
Добавления:

1. Если в блоке ветвления нужно использовать несколько команд, применяется форма:


if (условие) {



блок 1


} else {



блок 2

   }

2. При необходимости использовать цикл применяют конструкцию for:

  for (переменная=значение; условие; операция) {



тело цикла


}

Например, подсчитаем сумму чисел 1..10:

s = 0;


for (i=1; i<11; i++) {



s+= I;



alert (i);


}
