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Harjoitustyo 3: Verkkosivujen toiminnallisuus (JavaScript)

Kurssin kolmannessa harjoitustydssa tutustutaan verkkosivujen
toiminnallisuuden toteuttamiseen JavaScriptin avulla. Harjoitusty6 koostuu
kahdesta osasta (katso Vaatimukset). Toteutettavien tehtdavien on liityttava
ryhmasi teemaan. Harjoitusty6 tehdaan itsendisesti.

Harjoitustyota varten on kurssille maaritelty yksi luento (26.2.2018) seka kaksi
viikkoharjoitusta (5.3 ja 7.3.2018), harjoitustehtdvan palautus on 11.3. Yleisesti
ottaen luento tarjoaa kattavan tietopaketin = harjoitustybaiheeseen.
Viikkoharjoituksissa voit tehda harjoitustoita seka tarvittaessa kysyda neuvoa
assistenteilta, mikali harjoitustdiden kanssa ilmenee ongelmia. Voit myo0s
lahettaa sahkopostia assistenteille.

Harjoitustyon vaatimukset on jaettu kahteen osaan: numeronarvauspeliin ja
vaihtuvasisaltdiseen mediaelementtiin. Osat ja niihin liittyvdt tehtavat on
suunniteltu toteutettavaksi annetussa jarjestyksessa.

Tdlla kierroksella ei ole erillistd bonus-tehtdvdd, mutta tdysiin pisteisiin
pddseminen vaatii kaikkien perustehtdvien vaatimusten tdyttymista.

Lammittely: Numeronarvauspeli (0-1 pistetta)

Ensimmadisessd osassa tutustutaan JavaScriptin perusteisiin toteuttamalla
yksinkertainen = numeronarvauspeli.  Tehtdvd  totetutetaan jatkamalla
harjoitustyot-sivulla annettua guessthenumber.html-tiedostoa.

Numeronarvauspeli palautetaan lataamalla se harjoitustyossa 2 luomillesi
verkkosivuille. Pelin ei tarvitse olla linkitettynd osaksi muuta sivustoasi, riittaa
ettd se l0ytyy osoitteesta aalto-osoitteesi/quessthenumber.html.

Vaatimukset:

e Pelia pelataan syottamalla luku tekstikenttddn ja painamalla
submit-nappulaa
e Tekemasi JavaScript-koodin tulee
O a) arpoa sivunlatauksen yhteydessa satunnaisluku (valiltd 1-10) ja
tallentaa se muuttujaan
0 b) kuunnella submit-nappulan painamista, ja nappulaa
painettaessa
* hakea tekstikenttadn syodtetty arvo ja varmistaa ettd siihen
on syotetty numero valilta 1-10
= verrata syoOtettyd lukua sivunlatauksen yhteydessa
generoituun satunnaislukuun
* ilmoittaa kayttdjille popup-ikkunassa (alert) osuiko hianen
arvaus oikeaan.
= arpoa uusi satunnaisluku arvattavaksi, jotta pelia voi pelata
uudestaan ilman sivun paivittamista.
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Alla on ohjeistusta tehtdvin tekemiseen, mutta voit vapaasti toteuttaa
tehtdvdan haluamallasi tavalla kunhan vaatimukset tdyttyy. Ohjeistus
kuvailee suosittelut vaiheet, mutta ei tarkemmin opasta niiden tekemisessd
-> apua loytyy kierroksen luentokalvoista ja Googlesta.

Luo JavaScript-tiedosto (esim. guessthenumber.js), johon tdstd eteenpdin
kirjoitetaan kaikki numeronarvauspeliin liittyva ohjelmakoodi. Linkita ko.
tiedosto etusivulle script-tagin avulla (guessthenumber.html).

Toteuta funktio getRandomInteger( min, max ), joka nimensa mukaisesti
palauttaa satunnaisen kokonaisluvun valiltd min ja max (mukaan lukien
kyseiset numerot). Toteutuksessa kannattaa hyodyntda JavaScript:n
Math-objektia: http://www.w3schools.com/js/js math.asp.

Luo muuttuja, johon sdilotddn numero, jota pelaaja yrittda arvata pelissa.
Aseta muuttujan arvoksi sivunlatauksen yhteydessd satunnainen
kokonaisluku valiltd 1-10 (mukaan lukien kyseiset numerot). Hy6dynna
tassa kohdassa edellisessa tehtdavassa toteuttamaasi funktiota.

Toteuta funktio compareNumbers( first, second ), joka tarkistaa onko sille
annetut kaksi lukua yhtdsuuria, ja palauttaa tulosta vastaavan
totuusarvon.

Nappulan painallukseen voit reagoida kahdella tavalla:

0 a) aseta html-koodissa nappulalle onClick-arvoksi haluamasi
funktion nimi, esim. guessTheNumber() -> tata funktiota kutsutaan
kun nappulaa painetaan

0 b) luo JavaScript-koodissasi nappulalle tapahtumankuuntelija, joka
kuuntelee click-eventtia, ja reagoi siihen kutsumalla haluamaasi
funktiota.

Toteuta guessTheNumber() -funktiosi, joka

0 1) hakee tekstikenttdan syotetyn arvon

0 2) tarkistaa ettd se on kokonaisluku, ja ettd se on valilta 1-10. Jos ei
ole, ilmoittaa popup-ikkunassa (alert) kayttajalle ettd syotetty luku
ei kelpaa.

0 3) kutsuu compareNumbers()-funktiota joka selvittda onko luku
yhtasuuri sivunlatauksen yhteydessa arvotun luvun kanssa.

0 4) ilmoittaa kayttijalle popup-ikkunassa pelin tuloksen, ja arpoo
uuden satunnaisluvun seuraavaa arvausta varten.

Tehtdvan kannalta hyddyllisia linkkeja

Satunnaisluvut: http: //www.w3schools.com/jsref/jsref random.asp
onClick: http: //www.w3schools.com/jsref/event onclick.asp
Tapahtumankuuntelijat

http://www.w3schools.com/jsref/met element addeventlistener.asp
Popup-ikkunat http: //www.w3schools.com/js/js popup.asp



http://www.w3schools.com/js/js_math.asp
http://www.w3schools.com/jsref/jsref_random.asp
http://www.w3schools.com/jsref/event_onclick.asp
http://www.w3schools.com/jsref/met_element_addeventlistener.asp
http://www.w3schools.com/js/js_popup.asp
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Vaihtuvasisaltoinen mediaelementti (0-3 pistetta)

Toisessa osassa verkkosivustolle toteutetaan vaihtuvasisaltdinen
mediaelementti. Mediaelementti yhdistda kuvaa ja tekstia, ja sen sisalté vaihtuu
muutaman sekunnin valein. Tahan sisdltoon viitataan jatkossa sanalla artikkeli.
Taman harjoituksen tarkoituksena on harjoitella Javascriptin ja avointen
sovellusrajapintojen (open API) kdyttoa.

Tehtdavassa toteutetaan saatietojen haku valitulle kaupungille. Kaupungit
valitaan pudotusvalikosta ja niiden saatila ndytetaan sivun eri kentissa.

e Osa 1 Tee itsellesi ilmainen API-avain rekisterditymalld osoiteessa:
https://openweathermap.org/current

e (Osa 2 Tutustu ja kokeile, kuinka openweather API toimii kadyttamalla
saamaasi avainta

e Osa 3 Tee HTML sivu, johon sijoitat saatietopalvelusta tulevat tiedot. Tee
sivulle my6s pudotusvalikko, jolla valitset sen kaupungin, jonka sdatietoja
haet.

e Osa 4 Lisaa sivulle kolme toimintonappia: 1) Hae kaupungin saatiedot 2)
Kdynnistd automaattinen pdaivitys ko. kaupungille ja 3) Pysayta
automaattinen paivitys.

Huom. Artikkelien automaattisen vaihtumisen tauottamiseen voi
kayttaa esimerkiksi window.clearTimeout tai window.clearInterval
-metodeita.

Nappien toiminnallisuutta voi korostaa ikoneilla, esimerkiksi
kayttaen ilmaista Font Awesome -ikonikirjastoa:
http://fontawesome.io.

e osa 5: Luo JavaScript-tiedosto (esim. slideshow.js), johon tasta eteenpain
kirjoitetaan kaikki tdhdn osatehtdvaan liittyva ohjelmakoodi. Linkita ko.
tiedosto niihin verkkosivuihin, joissa mediaelementti on tarkoitus nayttaa
(esim. Etusivu, index.html).

e osa 6: Artikkelien naytté (DOM)

0 Pura openweather apista saamasi JSON-data sivullesi sopivaksi.
Kayttden APIn toimintoja hae kaupungin ldampotila, pilvisyys,
sademdadrd yms. haluamiasi tietoja. Laita kunkin kaupungin tiedot
siististi HTML-sivulle, esimerkiksi:

HELSINKI Lampdtila: 24 Ilmankosteus: 560


http://fontawesome.io/
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e Muut vaatimukset
0 JavaScript-tiedoston pitda validoitua ilman virheitd ja/tai
varoituksia (engl. errors and/or warnings): http://jshint.com/.
Mikadli tiedostoon jaa virheitd ja/tai varoituksia, pitdd niiden
olemassaolo perustella.

Yleistd

Riitta3, ettd harjoitustyo on testattu ja se toimii jollain seuraavista selaimista: (1)
Google Chrome, (2) Mozilla Firefox tai (3) Apple Safari. Mikali tehtdvdnannon
suhteen on epaselvyyksid, niin ota yhteyttd kurssin henkilokuntaan joko
sdahkopostilla, Slackissa tai viikkoharjoituksissa.

Ohjelmistot
Harjoitusty6 tehdadn asiakaspdan web-teknologioita kayttden, tarkemmin
sanottuna JavaScript-kielen avulla.

Lisdksi harjoitustyon tekeminen vaatii vapaavalintaisen ohjelmointiympariston
tai tekstieditorin (esim. Notepad++, Brackets, Atom tai Vim) kdyttamista.
Harjoitustyon tekemiseen ei saa kdyttdd koodia tuottavaa ohjelmaa (esim.
Dreamweaver) vaan ohjelmakoodi on kirjoitettava kasin.

Arvostelu

Harjoitustyé arvostellaan asteikolla hyvdksytty (1-4 pistettd) tai hyldtty
(merkittdvia puutteita). Arvostelussa huomioidaan ensisijaisesti vaatimusten
tdyttyminen seka panostuksen mddrd.

Taman liséksi harjoitustyon arvosteluun vaikuttavat sen idea ts. kuinka vahvasti
harjoitustyo liittyy Viestinta 2 -kurssilla annettuun teemaan seka sen tekninen ja
taiteellinen toteutus.

Myohassa palautetut harjoitusty6t arvostellaan samoin perustein, paitsi etta
jokaiselta alkavalta myohastymisvuorokaudelta vihennetdan 1 piste.

Myo6hastynyt tyo voidaan paastda lapi hyvaksyttyna, vaikka myohdstymissakot
tiputtaisivat pisteet nollille, mikdli tyd muuten tdyttdd 1 pisteen mukaiset
vaatimukset.

Hylatyt harjoitusty6t puolestaan uusitaan assistenttien kanssa erikseen sovitun
aikataulun mukaisesti tai kurssin lopussa jarjestettivan rastikierroksen
yhteydessa. Uusintapalautetuista harjoitustoistd voi saada hyvaksyttyna vain 0
pistetta.

Palautus

Harjoitustyo palautetaan Aallon sivuille viimeistddan maanantaina 11.3.2019 klo
18.00 mennessd. Palautettujen tehtavien tulisi olla tarkasteltavissa
harjoitustyossa 2  tekemilldsi verkkosivuilla. Linkkaa verkkosivustosi
MyCourses-sivujen Harjoitusty6-osion palautuskenttdan ennen madraaikaa.
Kirjoita myds lyhyt kuvaus tydstdsi. Kuvauksessa voit kertoa mm. harjoitustyon
hienouksista/puutteista tai mitka osiot siitd on toteutettu kolmannen osapuolen


http://jshint.com/
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komponentein. Kerro myds, mitkad tehtavit teit sekd milla selaimella (+versio)
ja kayttojarjestelmalla (+versio) harjoitustyon pitdisi toimia virheettomasti.



