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はじめに

この「コンピュータと情報 」の授業では、前期の「コンピュータと情報 」の続きとして、現在イン

ターネットで使われている 関連技術の理解と習得を目指します。よって後期から受講される方には少

し大変なところがあるかもしれません。前期・後期分合わせた全体像は次のようになります。

ホームページビルダーを利用した ページの作成：現在では ページを作成するための様々な

ソフトがあり、それらを利用することにより簡単に綺麗な ページを作成することができます。そ

してできたものを サーバーに送ることによって世界中に対して情報発信ができます。ただその

内容については十分注意する必要があるでしょう。 前期前半

の基礎： ページの記述は と言うものに従っています。利用者に応答する ペー

ジを作成するためにはある程度のプログラミングが必要となりますが、それ以前にこれが理解できて

いないとできません。 前期後半

スタイルシート： だけでは美しい ページはできません。 ページの見た目を設定する

のがスタイルシートの役割です。ホームページビルダーなどはこれも自動的に利用しています。 前

期後半の最後

：お買い物の ページでは、必要な個数などを入力すると単価や消費税や送料を計算し

て必要な額を示してくれます。これは通常 の機能を利用して実現しています。

は ページを表示するブラウザで動くプログラムです。合計金額の計算などの簡単な処理を、

サーバーの助けなしに実行することができます。 後期前半

によるプログラミング：みなさんが良く使われる での検索は、 サーバー上でのプログ

ラムの実行によって処理されています。通常検索は大規模なデータベースを元に処理を行うので、ブ

ラウザ上の では不可能です。 サーバー上で動くプログラムの作成には様々なプログ

ラミング言語を利用することが可能ですが、ここでは と呼ばれるものを利用します。後期後半

、 、 と段々プログラミングの世界へと進むという感じです。またこれだけやれば、

関連の技術の大半について概要を知る、実践することができると思います。ただちょっと心配なのは、

一つのファイルの中にこの三者が混在するので、混乱する人が出てくるのではないかと言う点です。その

ような事がないように十分配慮するつもりですが、この組み合わせは初めてなのでちょっと不安です。

授業の受け方

この授業は必修ではありませんし、この学部の本筋の科目ではありません。よってあんまり厳しく評価

をしなければならないと言う気はしません。ただこれだけインターネットが普及している世の中です。そ

れを支える技術についてある程度の理解ができることは悪くないと思います。

でもせっかく受講するならば、できるだけ自分の力でがんばりましょう。がんばってもできないかもしれ

ませんが、努力すればそれだけ考える力が付くと思います。賢い友人が隣に居れば楽勝と言う授業ですが、

人生いつでも隣にそのような便利な人が居るとは限りません。むしろ自分が頼られる人になりましょう。



入門

だけでは利用者ができることは自分の好きなリンクをクリックすることだけです。それ以外の利

用者の入力に応じて変化する ページを作成するには、

サーバー側で処理を行う。

ブラウザ側で処理を行う。 、

などの方法があります。 を行うにはサーバー側でプログラムを作成する必要があります。またよほど

単純な事でない限りブラウザ側だけで片付くことはまず無いので、通常は と などが組み合

わせて用いられます。 は本格的なプログラミング言語なので、ここでは を取り上げます。

ブラウザ側で簡単な処理を行う例によってプログラミングの初歩の勉強も兼ねたいと思います。

は、 言語に似ており、 指向の部分もかなりあります。

どこに入れるのか

による記述はこれまでの の入っていたファイルの中に含めます。 のタグや

のタグに囲まれた中に入れます。ファイルは最初から順番に読み込まれますので、関数の定義 後述 以外

の部分はその時に順番に実行されます。関数は利用の前に定義されている必要があるので、関数の定義は

よく タグに囲まれた中に入れられます。また表示されたときにすぐ実行される部分は のタグに

囲まれた中に入れられます。

どのように入れるのか

これまでの の記述と の記述が混ざらないように、 の記述は というタ

グに囲まれた中に入れます。さらに に対応していない、つまり というタグを無視するブ

ラウザの誤動作を防ぐために のコメントのタグも入れるのが普通です。よって通常以下のような形

で挿入します。

の記述

行目と 行目は のタグです。このタグの間は で指定した言語で記述されている事を示

します。ただこの タグを無視するブラウザのために、 と と言う のコメントのタグが

入れてあります。 は は無視することになっています。 は無視しないのでその前に と

いう のコメントの指示が付いています。 では 以降行の終わりまではコメントと見

なして無視するようになっています。

画面への出力

でブラウザの画面になにか出力したい場合は次のような文を利用します。

出力内容



出力内容としては、 、 や のような式が指定できます。つまり出したい内容を「 」または「 」

で囲います。 ではこのような「 」や「 」で囲まれたものを文字列と呼びます。また複数出した

い場合はこれらを「 」で区切ります。出したい内容の中に のタグを含めることもできます。

はブラウザの中の一つの 物 です。ちょうど今表示されているもの全体として捉えたら

良いでしょう。この に をくっつける事により に をしてくれと依頼するこ

とになります。 のように が後に付くものはなんらかの動作を行う関数であることを示します。な

お最後の「 」は文の区切りです。忘れないようにしてください。

例えば次のような記述を入れると、入れた場所に「 」と表示されます。

計算式

では通常の四則演算に加えて剰余の計算が可能になっています。加減乗除に対してそれぞれ

「 」、「 」、「 」、「 」が などと同じように対応しており、剰余に対しては「 」を使用します。また

も使用可能なので、計算の順番を指定する際に使います。

ちょっと問題があるのは「 」です。通常の数値の加算以外に文字列の連結という意味があります。つま

り ならば になるのですが、 とすると になってしまいます。他の演算では文字列の形の

数を計算しようとすると自動的に数値に変換されて、結果も数値で得られます。

演習問題

画面に で次のようなものが表示されるようにせよ。ただし最後の は の結果として大き

く出るようにせよ。

フォーム

フォームは利用者がデータを入れるための のタグです。本来はここへ入力したものが サー

バーに送られて で処理されますが、 サーバーに送る前に でデータを処理することも可

能です。ここで説明するタグは のものなので タグの間やコメントのタグの間に入れないよう

にしてください。また で利用する際には必ずフォームのタグで入れ物を出してから

が実行されるようにしてください。

まずフォームの記述全体を次のようなタグで囲います。

名前
フォームの内容



多くの人が と間違えるので注意してください。「名前」の部分には適当な英数字によるものを入れま

す。違うフォームには違う名前を付けてください。フォームの内容としては色々なものがあるのですが、と

りあえず入力するためのものは次のような形になります。

名前

複数の入力欄を設ける場合にはそれぞれ異なる「名前」を付けてください。これによってブラウザによっ

て適当な大きさの入力欄だけが表示されます。次のようにして大きさの指定も可能です。

名前 文字数

なおここで指定した「文字数」は表示際の入力欄の大きさであり、入力欄には通常これ以上の文字数を入

れることが可能です。さらにあらかじめ入力欄に何か内容を入れておくことができます。

名前 内容

この場合「内容」に記述したものが、最初から入った形になります。 の指定が無い場合は空欄になり

ます。

入力欄への入出力

入力欄へはクリックしてカーソルを出してからキーボードで入力することができます。ここでは

によって入力欄に何か出力したり、逆に入力欄に入っている内容を取り出したりする方法を説明します。

まず出力するには、

フォームの名前 入力欄の名前 出力内容

とします。大抵のブラウザはこれで動きます。ただし「フォームの名前」や「入力欄の名前」がシステム

の持っている別のものの名前と偶然一致したような場合に誤動作する恐れがあります。心配な人は、

フォームの名前 入力欄の名前 出力内容

のようにしてください。また内容を取り出す場合には の左側と同じものを使います。ただし、入力欄の

内容が「 」と言うような数字の場合でも文字列として扱われますので注意します。数値に直したい場合

は、 という関数を利用するのが正式なやり方ですが、数値を掛けることによっても直ります。

演習問題

で つの入力欄を定義し、 でそのうちの つにはそれぞれ と を入れて、最後の

入力欄には他の つの入力欄の内容の合計が入るようにせよ。



関数の定義

他のプログラミング言語などと比べて では関数が使えることはかなり重要な意味を持ってい

ます。つまり関数がないと利用者からの指示に応じて何かすることができません。例えばどこかのボタン

をクリックすると計算をしてくれるというような場合、その計算の内容を関数として定義して、ボタンに

はクリックされたらその関数を呼び出せという指示を付けます。とりあえずここでは関数の定義方法を説

明し、次章でボタンの方の説明をします。なお 自体でもかなりの数の関数を既に持っています。

それらで済む場合は自分で関数を定義する必要はありません。

関数を定義するには次のように書きます。

関数名
　　　関数の中身

関数名は英数字です。関数の中身としては の文を書きます。この記述は必ず関数の呼び出しに

先行する必要があるので、よく のタグの間に書かれます。これまでの の記述と異なりこ

れを書いただけでは関数の中身は実行されません。

関数の中身を実行したいところに、

関数名

を書きます。するとここに関数の中身を書き写したのと同じように実行されます。

ボタン

ページに見られるボタンは のタグで作られます。また本来 タグの中だけで有効なもの

なので記述する際は、必ず と の間に入れます。ボタンを置きたいところに、

ボタンの文字 関数名

を記述すると、「ボタンの文字」で指定した文字の付いたボタンができ、これをクリックすると「関数名

」で指定した関数が実行されます。ここで指定する関数は通常自分で定義した関数ですが、 が

持っている関数でもかまいません。

演習問題

次のようなボタンの付いたページを作成せよ。

クリックすると「 」を呼び出す「とじる」と文字の付いたボタン。

クリックすると つの入力欄に入れた数値の合計を つめの入力欄に表示する「合計」と文字の付い

たボタン。



条件判断

コンピュータは昔は「電子計算機」と呼ばれていました。でもコンピュータと電卓は違います。共に計

算ができますが、コンピュータはさらに条件判断が可能です。と言っても曖昧な判断は無理で か か

の論理的な判断しかできません。

判断の基本は つのものの比較です。次のような比較演算子が利用可能です。

未満 　　　 超過

以下 以上

等しい 等しくない

これらを利用することにより つのものの比較ができますが、さらに多くのものを比較するために、こ

れらの比較を かつ や または でつなぐことができます。例えば次のような感じになります。

これは が より大きくかつ、 が より小さいという条件を示します。

これは と と が等しいことを示します。比較は つのものしかできないので、 のように

は書けません。 書けば別の意味になる。

このような条件判定を次のような 文で使用します。

条件
条件が成立したときに実行する内容

もし条件が成立しなかった場合は何も実行されません。さらに条件が不成立の場合に別の事をしたい場合

は次のように記述します。

条件
条件が成立したときに実行する内容

条件が不成立のときに実行する内容

さらに 文の中に 文を入れることも可能です。次は を利用した例の一部です。どのような場合にどのよ

うなメッセージが表示されるか考えてください。

男

携帯の番号教えてくれませんか？

。。。

こんにちは



演習問題

上記の の例において、「。。。」のところも「こんにちは」にするとなると、全体的にもう少し簡単

な形に直すことができる。どのようなかたちになるか。

入力欄に身長と体重を入力してから「判定」のボタンをクリックすると、 身長 体重

ならば判定結果の欄に「でぶ」、そうでなければ「すまーと」と出るようにせよ。

警告・確認画面

一旦ページが表示された後に、ページの内容で変更することができるところは限られます。そのうちの

一つは のタグの中の入力欄でした。ただこれはあらかじめ入力欄を出しておかなければならないの

と、あまり目立たないので中身を変更しても気がついてもらえない可能性があるなどの問題点があります。

ここで説明する警告・確認画面は、必要なときに画面の中央に指定した内容を表示してくれるのでそのよ

うな問題点がありません。

警告画面

次のような記述が実行されると画面に別ウインドウが開きます。

表示内容

「表示内容」の部分には「 」や「 」で囲った文字列や式などが「 」で区切れば複数指定することができ

ます。次の画面の例は、表示内容として 本当に好きですか？ を指定した場合です。これを見た利用者が

「 」のボタンをクリックするまで の実行も停止します。

確認画面

間違ってボタンをクリックしたためにデータを全て失うことがあります。そのような不幸なことになら

ないように、後戻りが簡単にできないような処理を始める前に確認画面を出すようにしましょう。利用者

が表示された内容を見て「 」または「キャンセル」のボタンをクリックするので、 を併用してその後

に行う内容を切り替えます。

質問内容
「 」をクリックした場合にする内容

「キャンセル」をクリックした場合にする内容



「質問内容」の部分が表示されます。「 」は省略可能です。指定できるものは警告画面のものと同じ

です。「キャンセル」をクリックした場合何もしないのであれば 以下を省略することができます。以下

は質問内容として 結婚してくれますか？ を指定した場合です。

演習問題

確認画面において「キャンセル」をクリックした場合のみ何かをするならばどのように記述すれば良

いか。

前節の課題 に身長や体重の欄に入力せずに「判定」のボタンをクリックしたときに警告

画面が出るようにせよ。さらにその場合に誤った判定結果が出ないようにすること。そのためには

警告画面を出した後で「 」を実行するようにする。 文は関数の実行を中断する働きが

ある。

さらに前節の課題 で計算の結果「でぶ」となった場合にそれを表示する前に「本当に知

りたいですか？」と確認の画面を出すようにせよ。当然「キャンセル」をクリックした場合には結果

を表示しない。

変数

プログラミング言語には必ず「変数」と言うものが出てきます。ただの数ならばいつも同じ値なので問

題ありませんが「変数」は字のごとく値が変化します。さらに表計算のセルの値のように直接値を見るこ

とができません。と言うことで「変数」はプログラミングを勉強する人にとっての一つの越えなければな

らない壁であります。このテキストでは壁はできるだけ後回しと言うことでやってきましたがそろそろ限

界なのでやります。

「変数」は名前の付いたメモのようなものです。メモには数値または文字や文字列を一つ書くことがで

きます。書いた内容は読むことができます。一つしか書けないので新しい内容を書き込むと以前の内容は

失われます。

「変数」を利用するためには通常「宣言」が必要となります。「宣言」によってどのような名前で、ど

のような形式 数値や文字 の内容が書き込めるかと言うことを示します。プログラミング言語によっては

「宣言」を必要としないもの、形式の指定が不要なものもあります。 は宣言は必要ですが形式の

指定が不要なものに属します。

宣言を行うとある範囲でその変数が使用できるようになります。関数の中で宣言を行うと関数の中での

み使用可能になります。関数の外で宣言をするとその行以降で使用可能になります。ただどこで宣言して

も通常のプログラミング言語では、変数の有効なのはそのプログラムの実行中に限定されますので注意し

てください。 の場合は、その記述があるページが表示されている間になります。

での変数の宣言の仕方は次のようになります。

変数名 変数名



「変数名」として使用可能なものは英数字と「 」です。このような形で複数の変数を一度に使えるように

できます。またこのように宣言した変数には数値や文字など一つの変数に一つに限られますがなんでも入

れることができます。また次のように宣言と同時に変数に値を入れておくことができます。

通常宣言をしただけの変数はどのような値を持つのかわからないのでこのように最初から入れておくと安

心です。

演習問題

次のような の値を入力してから「計算」のボタンをクリックすると を計算するものを

作れ。

「 」のボタンをクリックするとその数字が一つずつ増えていくようなものを作れ。ただし の右

側に があってはならない。

最初にゼロが表示されるようにせよ。

さらに数字が まで増えたら次にゼロに戻るようにせよ。

関数の定義

中学校か高等学校で数学の時間に習った「関数」と の関数はかなり感じが違うという印象を

受けたと思いますが、普通の「関数」と同じようなこと、つまり何らかの値をもらって計算をして結果を返

すようなことも の関数でも可能です。前述の は、指定された内容を受け取っ

てそれを表示し、クリックされたボタンに応じて または という値を返すので、それを元に 文で

処理内容を変えることができました。これが表示できる内容は指定できないとか、どのボタンをクリック

されたのかわからないのではちっともありがたくありません。

自分の定義する関数で同様の事を行う場合には次のように記述します。

関数名 変数名
関数の内容

このような形にすると関数を呼び出す側から数値や文字などを渡すことができます。複数のものを渡した

い場合は、「変数名」のところを「変数名 変数名 」のようにします。また計算の結果を返すならば、

返す値



を関数の内容に入れます。ただし は結果を返す作用以外に関数の実行を中断する働きもありますの

で注意します。

もらった値は変数 に入る

には つまり が入る。
には つまり が入る。

演習問題

入力欄の値とメッセージを渡すと、もし入力欄の値が空だともらったメッセージを警告画面で表示し

を返す関数 を作れ。空でないときは単に を返すこと。

この関数は以下のように使うことを想定している。本来ならば が必要だがこのように省略もで

きる。

身長を入れてください
体重を入れてください

繰り返し

コンピュータは昔「電子計算機」とも呼ばれたように高速に計算ができます。しかしいくら高速でも、計

算すべき式が少ししかなければあまり意味がありません。また式がたくさんあってもそれをいちいち入力

しなければならないのでは大変です。変数があるので計算結果をもう一度入力すると言うような事は避け

られますが、これだけでは足りません。プログラミング言語では通常繰り返しと言うものが簡単に記述で

きるようになっており、数行のプログラムで何億回も計算させると言うような事が可能です。

たとえば では次のような記述で「 」を 回表示することができます。

これは 文と呼ばれるもので類似のものが通常のプログラム言語では必ず存在します。 では

文は、 のようなちょっと複雑な形をしており、次のような意味になります。

を実行します。ここには通常代入文が入ります。

の条件を調べます。もし条件不成立の場合は 文は終了します。

を実行します。ここには任意の複数の文を書くことができます。

を実行します。ここには例のような式または代入文が入ります。

番目に戻る。



が条件であること、 と が書いてある順番と逆に実行されることに注意してください。上記の実

例の場合次のような感じで実行されます。

「 」を実行するので変数 の値がゼロになる。

「 」の条件を調べると、変数 の値はゼロなので条件は成立する。

「 」を実行するので「 」と表示する。

「 」を実行する。これは「 」と同じ意味なので、変数 の値は になる。

「 」の条件に戻る。変数 の値は なので条件は成立する。

「 」を実行するので「 」と表示する。

「 」を実行する。変数 の値は になる。

繰り返すたびに変数 の値は増加していく。

「 」と表示した後変数 の値は になる。

「 」を満たさなくなるので 文は終了する。

もし 回「 」と出したい場合は、「 」に変更します。 の値をどんどん減らしたい場

合は、「 」の代わりに「 」を使用します。これは「 」と同じ意味です。

演習問題

画面上に「 」と表示するもの。数字ごとに改行しなくても良い。

画面上に「 ドカン」と表示するもの。数字ごとに改行しなくても良い。

画面上に次のように ごとに行を変えた から までの数を表示するもの。 文を複数使う手も

あるが、 文は一つでやること。

前問と同様のものを 文を つ利用し、かつ数字の先頭が揃うようにせよ。



選択メニュー

入力される内容があらかじめ数種類に限定される場合にはラジオボタンやここで説明する選択メニュー

が用いられます。入力欄を用いた入力では想定外の入力が避けられませんが、選択メニューではこちらが

用意したものしか選べないのでそのような事がなく、また入力者にとってもマウスで選択するだけなので

楽です。ただ県名のように多数あるものとなると、マウスで選択するのも大変になるので注意が必要です。

まず選択メニュー自体は のタグです。 タグの有効範囲の中で使用できます。例えば、

寝る
食べる
走る

のように記述すると、

のように表示されます。この例では、「寝る」、「食べる」、「走る」の つの中から一つ選ぶ事ができます。

の所はいくつでも可能です。 は つだけ指定可能で、この項目が最初から表示されます。

また の指定をすると、あとで で値を取り出すことができます。 この例では「走る」の項

目のみ「 」と言う値を持つ。

なお、複数選択可能な項目とするには、最初の行を次のようにします。

つめ以降の項目を選択する際には を押しながらクリックします。この場合には を複数指定し

ても構いません。また の方で複数選択した場合に対応できないといけません。

また、画面上で幾つかの項目が最初から表示されるようにしたい場合には、最初の行を次のようにします。

とすれば、最初から項目が つ表示されるようになります。項目が つ以上ある場合には、残りの項目を

表示させるためのスクロールバーが自動的に表示されます。

さて、このようにして作成した選択メニューでどのような選択が行われれたかは次のようにして

で調べることができます。

選択肢の数は、「 フォーム名 セレクト名 」 でわかります。なお、「セレク

ト名」は タグで指定した名前のことです。通常これを元にして 文で処理をします。

選択されたかどうかは、「 フォーム名 セレクト名 数字 」 が である

かどうかでわかります。「数字」の部分には、ゼロから選択肢の数 が入ります。複数選択されている

きちんと書くならば、 フォーム名 セレクト名 になります。
きちんと書くならば、 フォーム名 セレクト名 数字 になります。



場合は複数の が、全く選択されていない場合は、 が一つも無いこともあるので注意します。

通常は次のようにこれを 文の条件のところに入れて、選択された項目のみ処理するようにします。

フォーム名 セレクト名
番目の項目が選択されている場合の処理内容

選択肢に設定されている値は、「 フォーム名 セレクト名 数字 」 で知るこ

とができます。「数字」の意味は と同じです。

選択を変更したら処理をしたい場合には、 のタグの中に という指定を入れます。

関数名

演習問題

ミキドナルドバーガーのバーガーセット注文画面を以下のように作成してみよ。なおここのバーガー

セットは、ハンバーガー 円 、ポテト 円 、ジュース 円 のそれぞれ 個または 個の組

み合わせである。同じ組み合わせのものを複数セット一度に注文できるものとする。

選択内容が変更されるたびに合計金額も更新されるようにせよ。

セット数の部分も選択メニューで から まで選択できるようにせよ。

タイマー割り込み

コンピュータの分野で「割り込み」と言うのは結構重要な機能です。コンピュータは誕生以来かなり初期

の頃から回りの人や機械と比べてかなり高速でした。その結果、人からの入力、テープ装置からの読み込

み、プリンターへの印字などの際には速度を合わせるための待ち時間が実行時間全体の 以上を占める

と言うことも珍しくありませんでした。そこでその待ち時間を有効に利用するために他の仕事も並行して

行おうとしましたが、他の仕事の方に夢中になってしまうと困ります。「割り込み」機能はちょうど我々が

用いる電話のように、本来の仕事をする必要が生じたときに、割り込むことができるようなものです。こ

れによって他の仕事に夢中になっていても構わなくなります。

きちんと書くならば、 フォーム名 セレクト名 数字 になります。



の や も広い意味では割り込みです。他の仕事は特にしていませんが、これ

らの指示をしておくとマウスの操作で関数の実行を割り込ませることができました。ここで説明するタイ

マー割り込みも似たようなものですが、関数実行の機会は指定した時間が経過するとやってきます。この

機能を利用して実務的には時間切れの処理、趣味的には画面をどんどん変化させるのに用いられます。

タイマー割り込みの設定には次のような関数を用います。

関数名 時間

「関数名」のところには時間が経過したときに呼び出す関数を のような感じで記述します。「時間」

のところには、関数を呼び出すまで待つ時間をミリ秒単位で記述します。たとえば 秒後に呼び出すなら

ば と書きます。ただしこの時間に関しては様々な要因が絡むのでそれほど正確ではありません。「 」

は任意の変数で構いませんが、これにタイマーの識別子 が入ります。これを使用して次のようにする

と設定したタイマー割り込みを解除することができます。

注意しなければならないのは一度関数が呼び出されるとこのタイマー割り込みの設定がなくなることで

す。繰り返し呼び出す場合は、呼び出された関数の中で再び の指示を行う必要があります。

演習問題

同じ入力欄に つのメッセージを 秒間隔で表示するものを作れ。なお最後のメッセージを出した後

はやはり 秒後に最初のメッセージに戻り、永遠に続くようにする。

次のような感じで問題を出し、

秒以内に答えなかった場合には、「時間切れです」と言う警告画面を出す。

「 」をクリックした場合には、「●●●」と言う警告画面を出す。

「 」をクリックした場合には、「○○○」と言う警告画面を出す。

もちろん時間以内に答えた場合は、「時間切れ」はでないようにする。



の操作

アクセスすると本体以外に別の が開くページがあります。大抵は のページなので邪魔なだ

けですが、場合によってはそれを閉じるとさらに別の のページが出てくるというものもあります。こ

こでは に関する様々な操作法について説明します。

まず別 の作成の仕方です。次のようにして新しい を開くことができます。

には、 とかファイル名が入ります。 は に付ける名前で英数字で適当な

名前を付けます。複数の を開く場合には違う名前にします。またこれを で指定することに

より、クリックすると別 に表示する様なこともできます。 の部分には、様々な指示を で

囲って、「 」で区切って複数指定することができます。例えば、 のような感じ。

以下に に使用できるものを示します。

指示名 内容 例

メニューバーを付けるかどうか

ツールバーを付けるかどうか

の表示を付けるかどうか

リンクのところを付けるかどうか

の下に状況表示を出すかどうか

スクロールバーを付けるかどうか

大きさを変更できるようにするかどうか

の幅

の高さ

何か の指定をした場合、 にしなかったものは表示されません。ただブラウザによっては出て

くることもあるので と指定した方が良いかもしれません。なお、 、 、 の指定は省

略可能です。

上記の例で という変数には生成された が設定されます。これを利用して新しくできた

を操作することができます。例えば、

を実行するとその を閉じる 消す ことができます。 は手動で消すこともできるので、操作

しようと思ってもものが既にないこともあります。そのような場合に対処するには、

その が閉じられていた場合の処理

のように記述します。

を指定する場合は新しい の中味は別ファイルに入れることになりますが、 を指定し

ない場合 の場所に を指定 は、 したあとに続けて でその内容を送ることもで

きます。



タイトル
タイトルだぜ

この例からもわかるように、先頭に「 」を付けることにより、これまでやったことが大抵そのまま新し

く作った に対して行うことができます。逆に新しく作られた から逆に元の に対

して指示を出す事ができます。その場合には「 」を付けることになります。例えば次のよ

うな関数を実行すると、元の に椙山のトップページを出す事ができます。

注意： で指定する文字列の中に がある場合は、 ￥ のように記述し

てください。そうしないとここで の記述が終了したと見なされて変なエラーになります。

演習問題

「 」と書かれたボタンをクリックすると、大きさが で縦横のスクロールバーのみ

が付いた別 に椙山のトップページ が出るようにせよ。さ

らに元の にある「学園センター」と言うリンクをクリックすると別 に表示されて

いるものが学園センターのトップページ に変るようにせよ。

「 」と書かれたボタンをクリックすると別 が開き、そこに「閉じる」と書いた

ボタンが表示されるようにせよ。なおこのボタンをクリックすると別 は閉じられる。また

元の にも「閉じる」と書いたボタンを置き、これをクリックするとやはり別 が閉じ

るものとする。

ブラウザでファイルを開くと、元の には椙山のトップページが、別 には自分の好きな

画像が表示されるようにせよ。別 の大きさは表示される画像に合わせること。

入力欄を つ設けて、そこに数値を入力した上で「合計」と書かれたボタンをクリックすると、「合

計」と言うタイトルの付いた別 が開き、その中に数値の和が表示されるようにせよ。なお

既に別 がある場合は改めて別 は開かないようにする。ヒント あらかじめ に適

当な値を入れておくと に使用したか、まだ使用していないかどうかの判定ができる。



画像のプロパティ

では様々なものをオブジェクト 物 として扱います。 や もオブジェ

クトです。オブジェクトはプロパティ 特質 を持ちます。どのようなプロパティを持つかはオブ

ジェクト次第です。ここでは画像のプロパティを例にあげ、それを で扱う方法を説明します。

まず画像のプロパティとして代表的なものに次のようなものがあります。

画像の縦幅を画素数で表したものです。

画像の名前です。　

表示している画像のファイル名です。

画像をクリックしたときに起動される関数です。

表示している画像の です。変更可能。

表示している画像の左上角の 座標です。変更可能。

表示している画像の左上角の 座標です。変更可能。

画像の横幅を画素数で表したものです。

これらのプロパティは のタグの一部として設定することができます。また や は

で設定することができます。

また でプロパティを変更することにより変わる画像を実現することができます。「

」と言う指定が出てきますが、これは位置を 内の座標で指定すると言う意味です。

動く・変わる画像

表示されている画像の縦幅は、 です。
表示されている画像の は、 です。
表示されている画像のファイル名は、 です。
表示されている画像の 座標は、 です。
表示されている画像を動かします。

表示されている画像を変更します。

画像に名前が付いていない場合や他の名前と混同の恐れがある場合は次のように指定します。

混同を避ける
ページに最初に出てきた画像



演習問題

「→」と書かれたボタンをクリックすると画像が右に、「←」と書かれたボタンをクリックすると画

像が左に動くものを作れ。

「 」と書かれたボタンをクリックすると画像が 秒毎に左右に動き、「 」のボタンをクリッ

クすると停止するものを作れ。

「 」と書かれたボタンをクリックすると画像が 秒毎に左右に動き、また 秒毎に上下にも動

くようする。そして「 」のボタンをクリックすると停止するものを作れ。

上記のものに、「 」のボタンをクリックしたときに左上であれば「あたり！」と警告画面が表示

されるようにせよ。



入門

前章では を利用して利用者の入力に応答する ページを作成する方法について学びまし

た。しかしさらに利用者に対して高度な応答を行うためには、ブラウザ側だけでは無理があります。例えば

などのキーワード検索を行おうとしても、あらかじめ検索のデータベースの内容を全てブラウザに

送ることは無理でしょう。また注文の受付のページでは入力された注文内容をサーバーの方で記録し、発

注の処理に入らなければなりませんが、お客のブラウザからではそのようなことができません。

は 年に 氏によって開発が始まったスクリプト言語です。もともとは「

」から名づけられたようですが、現在は個人の手を離れて「 」と

して多くの人々の手によって開発が続けられています。

の特徴の一つは、サーバー側での処理を通常の のファイルの中に混在させることができる

点です。サーバーで処理した結果をブラウザで表示するためにはこれまでどおり による記述が必要

です。そしてそのような部分はこれまでどおり記述し、サーバーからの応答の部分だけ の記述で行う

ような形になります。慣れれば大変便利ですが、もしかすると 、 、 がごちゃごちゃ

になってしまう人が居るかもしれないのが少し心配なところです。

の特徴として他に良く上げられるのは、様々なデータベースソフトと簡単に接続できる点です。さ

きほど例に挙げたキーワード検索や注文受付の処理では通常データベースが利用されます。検索ならばあ

らかじめデータをデータベースに入れておき、その中から探します。また注文受付も受け付けた注文の内

容をデータベースに登録するのが普通です。このように大抵の処理ではデータベースの利用が必須となっ

ていますが、 から簡単にデータベースを利用できるので、大抵の処理が簡単に記述できるということ

になります。

サーバーで利用できるプログラミング言語としては などが良く使われて来ましたが、今後は

も広く使われて行くのではないかと思います。

どこに・どのように入れるのか

による記述はこれまでの の入っていたファイルの中に含めます。入れる場所は特に決まって

いません。記述された内容は基本的にはファイルの最初の方に記述された方から実行されます。そして実

行された結果がブラウザに送られます。ブラウザ側で「ソースの表示」を行っても の記述は残ってい

ません。

これまでの の記述と の記述が混ざらないように、 の記述は と の間に入れます。

つまり 的には「 」というタグの形をしています。終わりのタグではありませんから、 のよ

うに「 」を入れないでください。

の記述

を利用する際の重要な注意は、

拡張子は「 」ではなく「 」にする。

動作を確認する際は必ずサーバーに送らなければならない。

と言う点です。拡張子が従来どおりの「 」では の記述は単なる変なタグと言うことでブラウザで

無視されます。またサーバーが の実行を行うので、これまでのようにパソコンのデスクトップに保存

して、アイコンをダブルクリックしたのではだめです。



サーバーへのファイル送り方は前期のテキストにあります。 を起動して「その他」の中の「ファ

イルアクセス」をクリックします。できた を含むファイルは、開いた の中の「 」という

名前の付いたフォルダーにアイコンを重ねることによりサーバーに送ることができます。この は

の を閉じるとしばらくすると使えなくなってしまいます。ところが安易に操作しているとい

つの間にか の で他のものを表示してしまい、閉じたのと同じことになってしまいます。そこ

で送ったファイルを確認する際には、 の「その他」の中の「自分の ページの開設」の中のトップ

ページへのリンクを利用することをお勧めします。これをクリックすると自分のトップページが別

で開かれるので、 に送ったファイル名を追加するだけで動作の確認ができますし、別 なので

の方に悪影響を与えません。

表示の命令

まずは の に相当するものです。これを利用して後述の変数の内容を表示するだ

けでなく、通常のメッセージなどを のタグを含めた形で表示することもできます。かつて

の演習問題で行ったのと同じものを例として示します。

の例

こんにちは

これを「 」のような拡張子の付いたファイル名で一旦パソコンに保存し、サーバーに送って見る

と と同様に表示されます。この例からわかるように何らかの表示を行いたいときは、 では

「 」を用います。

では ～ と～ は全く同じ意味でしたが、 では少し違います。次に出てくる変数を「～」

の部分に含んだとき、前者では変数の部分がその中身と置き換えられますが、後者ではそのようなことが

ありません。

変数・計算式

では変数を宣言せずに使用することができます。ただそれではどれが変数だか見分けがつきにくく

なるので、「 」のように必ず先頭に「 」を付けます。また変数名には残念ながら漢字は使用できません。

英数字 にしてください。

変数が「 」の左側に出てきた場合は、変数に何か入れようとしていることを示しています。変数には

数値や文字列などを入れることができます。その他の場合は変数に入っている内容を示しています。

と言うような文字列は計算式の中にあれば数値の として扱われます。また必要があれば数値が文字列

に自動的に変換されることもあります。

英字または数字で、先頭は英字にしてください。



計算式は と同様に記述することができます。ただ「 」は本当に加算の意味でしかありませ

ん。文字列と文字列をくっつけたいときは「 」を使用します。

お値段は 円です。

配列型変数

コンピュータで大量の情報を処理したい場合、それに応じて変数も大量に必要になります。そのような

場合にそれぞれの変数に別の名前を与えるのは大変です。そこで配列型の変数と言うものがプログラミン

グ言語では使えるようになっています。 では配列型の変数も変数ですので「 」から始まります。そ

して変数の名前の後に「 」がありその中に添え字と呼ばれるものを指定します。普通のプログラミング

言語では添え字は数値ですが、 では文字列も使用できます。
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の住まいは です。

条件判断

の条件判断も と全く同じ形をしています。 の中の条件も全く同じです。ただ で

はフォームの中に入った値を元に判断するというようなことはできません。これはサーバーでの処理なの

でフォームの中の入力欄にはまだ何も入っていないからです。

条件
条件が成立したときの内容

条件が成立しなかったときの内容

条件が不成立の場合の内容がないときは、 以下は省略できます。 が と大きく異なる

ところは内容のところに などの内容を直接記述する方法があることです。例えば次のような感じ

です。

つまり一度 で の記述を終わらせて通常の のタグなどを記述することができます。ただ閉

じる などを忘れるとエラーになります。



繰り返し

でも繰り返しの記述ができます。その形式はやはり と同じです。ただ変数の先頭には

「 」が必要なので忘れないでください。

回目

これ以外にも 種類の繰り返しの文があります。 でも全く同じように使えます。 一つは

文と言われるものです。

条件
条件が成立している間に繰り返し実行する内容

文でも時々終了しない繰り返しになって困りますが、 文は繰り返される内容の中で条件が変化

するようなことをしないと簡単に終わらないものになってしまうので注意します。もう一つは、

文と呼ばれるもので次のような形をしています。

条件が成立している間に繰り返し実行する内容
条件

文と異なるのは条件を調べるのが実行をしてからと言う点です。つまり繰り返し実行される内容は

少なくとも一回は実行されます。

演習問題

文の例を 文を利用して記述せよ。

フォームからの入力

フォームの入力欄に利用者が入力した内容を で処理するためには、一旦サーバーに入力した内容を

送り返してもらわなければなりません。そのためにはクリックしたらフォームの内容を送信するボタンが

必要になります。このボタンは で次のように記述します。

送信

で指定した内容はボタンの上に書かれる文字ですので任意のものが可能ですが、利用者が最後にこ

れをクリックしなければならないことがわかるようなものにします。またこれだけではサーバーに送った

内容をどのプログラムが処理をすれば良いのかわかりません。この処理するプログラムの指定は の

タグのところで行います。

については 以外に も指定可能ですが、 の方はサーバーに送れるデータ量に制

限があるのでとりあえずは で良いでしょう。 でサーバーで処理するプログラムを指定します。



指定されたプログラムの方では特別な配列型変数を用いることにより、簡単にフォームの中で入力した内

容を取り出すことができます。例えば「 」と言う名前を付けた入力欄の値は、「 」

で取り出すことができます。

入力欄の例

名前：
送信

この入力欄の例には の記述は何も含まれて居ませんので、通常の拡張子が のファイルに入れ

ます。そして次のは「 」と名前を付けて保存してください。 上記の例で でこの名前を指

定しているので。

入力欄処理の例

名前には、 が入っていました。

演習問題

次のような入力画面になるページ を作成し、そこから注文内容を表示する

を作成せよ。なお入力画面の入力欄には上から順番に、「 」、「 」、「 」、「 」という

名前がついている。



ファイル操作

利用者からの入力を保存するためにはファイルを作成して、そこに入力内容を入れなければなりません。

また逆にファイルに入っている情報を取り出して表示するようなこともしばしば行われます。ここではそ

のようなファイルに関する操作をどのように では記述するのかについて説明します。

ファイルを開く

ファイルを利用するためにはまず「ファイルを開く」という操作が必要になります。このとき、これか

ら扱うファイルの名前とファイルに対してどのような操作を行いたいかを指定します。

が「ファイルを開く」関数です。 の最初に指定しているのがこれから操作するファイルの名前

です。この例では「 」という名前のファイルが対象となります。次に という指定がありますが、

これはファイルに情報を書き込む ことを示します。もし「 」がなければ、ここで「 」

と言う空のファイルが作成されます。もし既に存在した場合は、これまで入っていた内容は消されてしま

うので注意します。

これまで入っていた内容に追加 をしたい場合は、 の代わりに を指定します。ファイル

がなかった場合は を指定したのと同じ動作になります。

本来の機能ではこれで説明終わりなのですが、実際に使用してみると「 」と言う

エラーが生じます。これは許可がないと言う意味で、 サーバーのソフトが を動かしてファイルを

作成しようとしたところ、利用者の領域だったのでファイルを作成できなかったためです。これを回避す

るにはあらかじめファイルを作成してサーバーに送った上で、そのファイルに全ての利用者からの読み書

きを許可するように設定しなければなりません。それには で送ったファイルのアイコンを右クリッ

クし、出てきたメニューで「プロパティ」を選択し、「アクセス許可」のところの「すべてのユーザー」の

ところで「書き込み」にチェックをつけなければなりません。

ファイルの内容を読み出し をしたい場合は、 を指定します。もし存在しないファイルに対して

この指定をすると は「 」と言う特殊な値を返し、以下の読み書きはできませんのででご注意く

ださい。

の返す値をこの例では という変数に入れています。これは後で使用しますので、適当な名前の

変数に必ず入れてください。なお、同時に複数のファイルを扱うことができますが、その場合は の

結果をそれぞれ異なる変数に入れてください。

ファイルへの書き込み

ファイルへ何かデータを書き込む場合は、次のように を使用します。

書き込むデータ￥



この例では先ほど で開いたファイルに「書き込むデータ」と言う文字列と改行 ￥ が書き込まれ

ます。 と同様に変数を指定すれば変数の内容を書き込むこともできます。 の の中には一つし

か書き込みたい内容を指定できないので、文字列と変数の内容を両方書きたい場合は、文字列の結合を示

す「 」でつなぎます。書き込みたい内容が多数ある場合は を必要な数だけ繰り返し記述します。複

数のデータを書き込む場合は、データとデータの間に空白や改行が入るようにします。例えば「 」と

「 」を続けてファイルに書き込むとファイル中には「 」が入るので後でこれを読み込んでもどこ

で区切れば良いのかわからなくなります。

ファイルからの読み出し

ファイルからデータを読み出すには、次のように を用います。

これで先ほどの で開いたファイルより１行分読み出され、変数 に入ります。 はデータの

最大長です。もしファイルにこれより長い行があった場合は、とりあえずここで指定した分だけ変数に入

ります。この を繰り返すことによりファイルの先頭から順番に 行ずつ読み出すことができます。

あらかじめ何行分のデータがあるとわかっている場合は、その数だけ を書けば良いのですが、実際

はどのくらい入っているかわからない例も多数あります。そういう場合はファイルから読み出しができな

かった場合に が「 」と言う値を返すのを利用して次のような による繰り返しを使います。

に読み出されたデータの処理

ファイルを閉じる

ファイルに関する操作が終わったら次のようにしてファイルを閉じます。

ファイルへの書き込みの例

入力された名前をファイルに書き込む例を示します。

入力欄処理の例

名前には、 が入っていました。

￥



ファイルに入ったかどうかはブラウザで「 」へアクセスすればわかります。

演習問題

前節の演習問題で作成した注文内容を表示する に各入力内容を別々の行にしてファイ

ルに追加する部分を追加せよ。

さらに以下のようにファイルの内容を表の形で表示する部分を追加せよ。


