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CHƯƠNG 1: HTML
1. Mục tiêu:

Sau khi học xong, sinh viên thực hiện được:

· Biết cách sử dụng các cấu trúc thẻ HTML để xây dựng một trang Web.

2. Nội dung chương
BÀI  1: GIỚI THIỆU HTML VÀ CÁC THẺ CƠ BẢN
1.1. Các khái niệm cơ bản
HTML là chữ viết tắt của cụm từ HyperText Markup Language((Xem thêm tại http://vi.wikipedia.org/wiki/HTML)) (dịch là ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản) được dùng để tạo nên một trang web, trên một website có thể lên hàng trăm, nghìn trang và mỗi trang được quy ra là một tài liệu HTML (hay còn gọi là một tập tin HTML). Người khai sinh ra HTML là Tim Berners-Lee, cũng là cha để  của World Wide Web và chủ tịch của World Wide Web Consortium (W3C – đơn vị thiết lập ra những chuẩn mực trên môi trường Internet).

Một tập tin HTML được hình thành bởi những phần tử HTML (HTML Elements) được quy định bằng các cặp thẻ (tag), những cặp thẻ này được bao bọc bởi một dấu ngoặc ngọn (ví dụ <html> ) và  được khai báo thành 1 cặp, bao gồm thẻ mở và thẻ đóng (ví dụ <b> và </b> ). Các văn bản muốn được đánh dấu bằng HTML sẽ được khai báo bên trong cặp thẻ (ví dụ <b> Đây là chữ in đậm </b>). Một số trường hợp đặc biệt sẽ ko có thẻ đóng và dữ liệu được khai báo sẽ nằm trong các thuộc tính (ví dụ như thẻ <img>).

Một tập tin HTML sẽ được gõ trên một số trình soạn thảo thông dụng nhất là Notepad ( tích hợp sẵn trong windown) hoặc bản Notepad++ cài thêm bao gồm những phần tử HTML và được lưu lại dưới đuôi mở rộng là .html hoặc .htm.
1.2. Giới thiệu khái quát về Web

Trang Web là một tệp văn bản có chứa đựng ngô n ngữ lập trình siêu văn bản (HyperText Markup Language - HTML) để tích hợp hình ảnh, âm thanh và những trang Web khác. Trang Web được lưu tại Web Server và có thể được truy cập vào mạng Internet qua trình duyệt Web Browser có trong máy tính.

Trang Web có 2 đặc trưng cơ bản 1> Giữa các trang Web có các siêu liên kết cho phép người sử dụng có thể từ trang này sang t rang khác mà không tính đến khỏang cách địa lý 2> Ngôn ngữ HTML cho phép trang web có thể sử dụng Multimedia để thể hiện thông tin.

Mỗi một trang Web sẽ có một địa chỉ được gọi là Uniform Resource Locator (URL). URL là đường dẫn trên Internet để đến được trang Web.

1.3. Cấu trúc tổng quát trong một trang web.
Một tài liệu html gồm 3 phần cơ bản:

· Phần html: Mọi tài liệu html phải bắt đầu bằng thẻ mở html <html> và kết thúc bằng thẻ đóng html </html>

<html> …. </html>

     Thẻ html báo cho trình duyệt biết nội dung giữa hai thẻ này là một tài liệu html

· Phần tiêu đề: Phần tiêu đề bắt đầu bằng thẻ <head> và kết thúc bởi thẻ </head>. Phần này chứa tiêu đề mà được hiển thị trên thanh điều hướng của trang Web. Tiêu đề nằm trong thẻ title, bắt đầu bằng thẻ <title> và kết thúc là thẻ </title>.

Tiêu đề là phần khá quan trọng. Khi người dùng tìm kiếm thông tin, tiêu đề của trang Web cung cấp từ khóa chính yếu cho việc tìm kiếm.

· Phần thân: phần này nằm sau phần tiêu đề. Phầ̀n thân bao gồm văn bản, hình ảnh và các liên kết mà bạn muốn hiển thị trên trang web của mình. Phần thân bắt đầu bằng thẻ <body> và kết thúc bằng thẻ </body>

Ví dụ:
 <html>
    <head>
        <title>Welcome to the world of html</title>
    </head>
    <body>
        <P>This is going to be real fun</P>
    </body>
</html>
1.4. Các thẻ Html cơ bản

Các thẻ ngắt
Phần tử <br> được sử dụng để ngắt dòng trong tài liệu html. Thẻ <br> bổ sung một ký tự xuống dòng tại vị trí của thẻ.

Ví dụ
<html>

   <head>

       <title>Welcome to html</title>

   </head>

  <body>

     <P>This is going to be real <br>fun

      <P> Another paragraph element

   </body>

</html>
Thuộc Tính Thẻ
·  Là những đặc tính, tính chất mang theo để trình duyệt định dạng và hiển thị thẻ đó.

·  Mỗi thẻ có thể có 1 hoặc nhiều thuộc tính

·  Mỗi thuộc tính có tên thuộc tính và giá trị của thuộc tính, giá trị được đặt trong dấu ""

 Cú pháp: <tên_thẻ thuộc_tính_1="giá_trị_thuộc_tính_1" thuộc_tính_2="giá_trị_thuộc_tính_2" ... />
 Thuộc tính align được sử dụng để canh lề cho các phần tử html trong trang Web. Chúng ta có thể canh lề văn bản, các đối tượng, hình ảnh, các đoạn, các phân đoạn,.... Sau đây, bạn sẽ học cách canh lề văn bản:

Thuộc tính align gồm các giá trị sau:

	Value
	Description

	Left
	Văn bản được canh lề trái

	Center
	Văn bản được canh giữa

	Right
	Văn bản được canh phải

	Justify
	Văn bản được canh đều hai bên



Canh lề được mặc định dựa vào hướng của văn bản. Nếu hướng văn bản là từ trái sang phải thì mặc định là trái.

Ví dụ

<html>

     <head>

           <title>Learning html</title>

     </head>

     <body>

          <P align = right>This is good fun</P>

      </body>

</html>

 Thẻ meta
· Thẻ meta được sử dụng để cung cấp metadata cho trang web, meta data không hiển thị trên trang web nhưng lại là một phần tử khá quan trọng đối với search engine

· Thẻ meta thường được dùng để chỉ định mô tả về trang web, từ khóa, tác giả trang web, lần sửa chữa cuối cùng và một số thông tin khác

· Các dữ liệu metadata được chỉ định bằng thẻ meta có thể được dùng bởi trình duyệt (hiển thị nội dung hoặc reload lại trang), search engine, từ khóa hoặc các web service  khác

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="description" content="Free Web tutorials">

<meta name="keywords" content="html,CSS,XML,JavaScript">

<meta name="author" content="Hege Refsnes">

</head>

 Sự khác nhau giữa html 4.0.1 và html 5 trong khai báo thẻ meta
· html 4.01: <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">

· html5: <meta charset="UTF-8">

1.5. Hiển thị trang web lên trình duyệt

HTML là 1 tập tin siêu văn bản nên bạn có thể sử dụng các chương trình biên soạn thảo văn bản không mang chức năng định dạng văn bản để tạo ra một tập tin HTML. Trong Windows, bạn có thể sử dụng Notepad để tạo ra một tập tin HTML, còn trên Mac thì mang thể sử dụng TextEdit v.v. miễn sao sau đấy bạn phải lưu tập tin thành đuôi .html và dùng trình duyệt website để đọc nó.
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BÀI  2: THẺ HÌNH ẢNH, LIÊN KẾT VÀ DANH SÁCH
2.1. Hình ảnh

Thẻ IMG dùng để chèn những ảnh vào trong tài liệu HTML. Chúng ta cũng có thể đặt thẻ IMG tại vị trí mà ảnh được hiển thị. Thẻ IMG không có nội dung, nó hiển thị nội dung bằng cách xác định thuộc tính SRC. Cú pháp là:

<IMG SRC=”URL”>
Trong đó SRC (source) là thuộc tính và giá trị là một URL, chỉ vị trí chính xác của file ảnh.
Đôi khi, chỉ hình ảnh không thể nói lên tất cả. Chúng ta cần phải cung cấp cho người dùng một vài giới thiệu về mục đích của hình ảnh. Bạn có thể canh lề ảnh cùng với văn bản.
Thuộc tính ALIGN của thẻ IMG có thể được sử dụng để điều chỉnh canh lề của
ảnh với văn bản xung quanh.

<IMG ALIGN=position SRC=”PICTURE.GIF”>
Trong đó, vị trí của ảnh có thể là trên(TOP), dưới(BOTTOM), ở giữa(MIDDLE), trái(LEFT) hoặc phải(RIGHT).
Ví dụ 15:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Inserting an Image</TITLE>
</HEAD>
<H1><FONT SIZE=3 COLOR=FORESTGREEN>
<B>Inserting an Image</B></FONT></H1>
<HR>
<BODY>
<IMG ALIGN=BOTTOM SRC=Flowers.jpg> Aligned at the bottom</P>
<P>
<IMG
ALIGN=TOP
SRC=Flowers.jpg>
Aligned
at
the top</P>
<P>
<IMG ALIGN=MIDDLE SRC=Flowers.jpg> Aligned in the middle</P>
</BODY>
</HTML>
Chú ý: file Flowers.jpg nằm trong cùng thư mục với file HTML nguồn. 
[image: image2.jpg]e Vew Favorkes Toos Help

Gtk v = - @ [ A | Qsearch [EFavorkes Biiedi 3 |

s [ B 0TI OHTHL 5 Exangleichapterzis inl_ =] 6o |Liks )

Tnserting an Image

<

Aligned at the bottom

5!  Aligned atthe top

M Algned n the middie

|
CED e





Hình 2.15: Kết quả ví dụ 15
Chú ý rằng một vài trình duyệt không hiển thị những ảnh đồ họa. Trong trường hợp này, chúng ta cần xác định một dòng chú thích thay thế trong tài liệu HTML. Thuộc tính ALT được sử dụng để chỉ nội dung ảnh của bạn.
Ví dụ 16:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Inserting an Image</TITLE>
</HEAD>
<H1><FONT SIZE=3 COLOR=FORESTGREEN>
<B>Inserting an Image</B>
</FONT></H1>
<HR>
<BODY>
<IMG SRC=Flowers.jpg ALT=”Beautiful Flowers”>

</BODY>
</HTML>
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Hình 3.16: Kết quả ví dụ 16 (dòng văn bản giải thích hiển thị khi di chuyển chuột vào ảnh)
Nền của trang cũng quan trọng như văn bản. Người ta thường sử dụng màu cho trang web, mục đích là làm cho nội dung được nổi bật. Chúng ta cũng có thể sử dụng ảnh để làm nền. Để làm điều đó, ta cần phải dùng thuộc tính BACKGROUND trong thẻ BODY.
<BODY BACKGROUND=bgimage.gif> (Chỉ ra URL hoàn chỉnh của ảnh)

Nếu ảnh nhỏ hơn phạm vi hiển thị của tài liệu thì ảnh được xếp kề nhau để lấp đầy toàn bộ vùng hiển thị .

Ảnh thường cuộn theo văn bản khi người dùng kéo thanh cuộn trong trình duyệt. Nếu không muốn như vậy và thay vào đó ta muốn tạo ra hiệu ứng hình mờ, nghĩa là văn bản thì cuộn còn ảnh thì đứng yên, ta thiết lập thuộc tính BGPROPERTIES trong thẻ BODY có giá trị là FIXED
<BODY BACKGROUND=bgimage.gif BGPROPERTIES=FIXED>
Các ảnh được chèn vào tài liệu HTML cũng có thể sử dụng như siêu liên kết. Những ảnh như thế gọi là siêu ảnh. Khi người dùng kích vào ảnh, sẽ hiển thị tài liệu hoặc file được chỉ ra trong URL. Để làm điều này, ta cần lồng ảnh vào trong thẻ neo (anchor
2.2. Chèn âm thanh

Tính hấp dẫn của một trang Web tương tác đó là thường sử dụng tiếng “bip” khi người dùng kích hoạt đến một trang web khác. Một cách tùy chọn, một trang web sẽ yêu cầu kết hợp tiếng nhạc bên trong nó để làm cho trang web đó có tính hấp dẫn hơn. MIDI là một định dạng chuẩn của các file nhạc mà chúng được dùng trong tài liệu HTML. Các file MIDI chứa những nốt nhạc và các loại nhạc cụ cho các bản nhạc. Nhạc cụ điện tử trong card âm thanh mô phỏng tiếng nhạc. Nói cách khác, các file .wav và .au dùng để lưu âm thanh
Để thêm vào âm thanh cho trang web, chúng ta phải sử dụng các file âm thanh (.wav hay .midi) trên hệ thống của chúng ta. Chẳng hạn như,

<BGSOUND SRC=”path\sound filename” loop=”positive number/infinite”>
Nếu chúng ta không xác định được đường dẫn thì trình duyệt sẽ tìm file mà ở đó trang web đang được định vị. Thuộc tính loop xác định số lần mà âm thanh sẽ được bật lên. Chú ý rằng phần tử BGSOUND không được hỗ trợ bởi Netscape.
Nhạc MIDI như đã đề cập ở phần trước, chỉ là một tiếng nhạc tổng hợp. Tuy nhiên, nếu muốn thêm vào file nhạc của mình, chẳng hạn như giọng nói hay một bài hát đặc biệt khi trang web được chuyển đến, thì chúng ta cần phải sử dụng những file âm thanh đã được số hóa.
Một file âm thanh được số hóa chứa những thông tin để sao chép lại một bản sao âm thanh đúng như file gốc của nó. Tần số tại những tâm thanh được đưa ra làm ví dụ chuẩn xác định được chất lượng của file âm thanh đó, tần suất cao hơn, chất lượng âm thanh tốt hơn. Điểm hạn chế đó là nó cũng sẽ làm gia tăng kích thước của file. Những file âm thanh được số hóa có thể được lưu trong hai định dạng, đó là file .au hay .wav
Định dạng file .wav bắt đầu với hệ điều hành Windows. Nó có tỉ lệ nén thấp và kích thước file lại rất lớn. Còn định dạng file .au được tổ chức với những máy cài hệ điều hành Unix. Có vẽ sẽ tốt hơn cho việc lưu trữ các file âm thanh được và nó có một tỉ lện nén cao hơn so với những file .wav
Ví dụ 3:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Inserting Sound</TITLE>
</HEAD>
<H1><FONT
SIZE=3
COLOR=FORESTGREEN><B>Inserting
sound</B></FONT></H1>
<HR>
<BODY>
loop="infinite"><BGSOUND
src="WindowsLogonSound.wavIMG SRC=coffeecup.gif ALT="Steaming Coffee">
</BODY>
</HTML>
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2.3. Địa chỉ liên kết

Mỗi nguồn tài nguyên trên Web có một địa chỉ duy nhất. Ví dụ, 207.46.130.149 là địa chỉ web site của Micorsoft. Giờ đây, để nhớ các con số này rất khó và dễ nhầm lẫn. Vì vậy, người ta sử dụng các URL. URL là một chuỗi cung cấp địa chỉ Internet của web site hay tài nguyên trên World Wide Web.
Định dạng đặc trưng là www.nameofsite.typeofsite.contrycode [trong đó
· Nameofsite: tên của site

· Typeofsite: kiểu của site
· Contrycode: mã nước]
Ví dụ, 216.239.33.101 có thể được biểu diễn bằng URL là www.google.com
URL cũng nhận biết được giao thức mà site hay tài nguyên được truy nhập. Dạng URL thông thường nhất là “http”, nó cung cấp địa chỉ Internet của một trang Web. Một
vài dạng URL khác là “gopher”, nó cung cấp địa chỉ Internet của một thư mục Gopher, và “ftp”, cung cấp vị trí của một tài nguyên FTP trên mạng.
URL cũng có thể tham chiếu đến một vị trí trong một tài nguyên. Ví dụ, bạn có thể tạo liên kết đến một chủ đề trong cùng một tài liệu. Trong trường hợp đó, định danh đoạn được sử dụng ở phần cuối của URL
Định dạng là: giao thức: tên của site / tài liệu chính #định danh đoạn Có hai dạng URL:
· URL tuyệt đối – là địa chỉ Internet đầy đủ của trang hoặc file, bao gồm giao thức, vị trí mạng, đường dẫn tùy chọn và tên file. Ví dụ, http://www.microsoft.com là một địa chỉ URL tuyệt đối.
URL tương đối – là một URL có một hoặc nhiều phần bị thiếu. Trình duyệt lấy thông tin bị thiếu từ trang chứa URL đó. Ví dụ, nếu giao thức bị thiếu, trình duyệt sử dụng giao thức của trang hiện thời.
2.4. Liên kết

Siêu liên kết là một phần tử bên trong tài liệu mà liên kết đến một vị trí khác trong cùng tài liệu đó hoặc đến một tài liệu hoàn toàn khác. Chẳng hạn, khi ta kích vào siêu liên kết sẽ nhảy đến liên kết cần đến. Các siêu liên kết là thành phần quan trọng nhất của hệ thống siêu văn bản
2.4.1 Giới thiệu siêu liên kết và URL
Khả năng chính của HTML là hỗ trợ siêu liên kết. Một siêu liên kết, hay nói ngắn gọn là một liên kết, là sự kết nối đến tài liệu hay file khác (đồ họa, âm thanh, video) hoặc ngay cả đến một phần khác trong cùng tài liệu đó. Khi kích vào siêu liên kết, người dùng được đưa đến địa chỉ URL mà chúng ta chỉ rõ trong liên kết.
· Một phần khác trong cùng tài liệu
· Một tài liệu khác
· Một phần trong tài liệu khác
· Các file khác – hình ảnh, âm thanh, trích đoạn video

· Vị trí hoặc máy chủ khác
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Các liên kết có thể là liên kết trong hoặc liên kết ngoài
· Liên kết trong là liên kết kết nối đến các phần trong cùng tài liệu hoặc cùng một web site
· Liên kết ngoài là liên kết kết nối đến các trang trên các web site khác hoặc máy chủ khác.
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Để tạo siêu liên kết, chúng ta cần phải xác định hai thành phần:
· Địa chỉ đầy đủ hoặc URL của file được kết nối

· Điểm nóng cung cấp cho liên kết. Điểm nóng này có thể là một dòng văn bản, thậm chí là một ảnh.
Khi người dùng kích vào điểm nóng, trình duyệt đọc địa chỉ được chỉ ra trong URL và “nhảy” đến vị trí mới
2.4.2 Sử dụng siêu liên kết
Thẻ <A> được sử dụng để xác định văn bản hay ảnh nào sẽ dùng làm siêu liên kết trong tài liệu HTML. Thuộc tính HREF (tham chiếu siêu văn bản) được dùng để chỉ địa chỉ hay URL của tài liệu hoặc file được liên kết.
Cú pháp của HREF là:
<A HREF =
protocol://host.domain:port/path/filename>Hypertext</A>
Trong đó,
· Giao thức – Đây  là loại giao thức. Một số giao thức thường dùng:
· http – giao thức truyền siêu văn bản
· telnet – mở một phiên telnet
· gopher – tìm kiếm file
· ftp – giao thức truyền file

· mailto – gửi thư điện tử
· Host.domain – Đây là địa chỉ Internet của máy chủ

· Port -  Cổng phục vụ của máy chủ đích
· HyperText – Đây là văn bản hay hình ảnh mà người dùng cần nhấp vào để kích hoạt liên kết
Liên kết đến những tài liệu khác
Giả sử có hai tài liệu HTML trên đĩa cứng cục bộ, Doc1.htm và Doc2.htm. Để tạo một liên kết từ Doc1.html đến Doc2.htm
Ví dụ 6:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Using links</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<BR><BR>
<P>
This
page
is
all
about
creating
links
to documents.
<A HREF = Doc2.html>Click here to view document 2</A>
</BODY>
</HTML>
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Khi người dùng “nhảy” đến một tài liệu khác, bạn nên cung cấp cách để quay trở lại trang chủ hoặc định hướng đến một file khác.
Ví dụ 7:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Document 2</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<BR><BR>
<P>
This
is
document
2.
This
page
is
displayed when you click the hyperlink in Document 1
<BR><BR>
<A HREF= Doc1.html>Back Home</A>
</BODY>
</HTML>
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Chú ý là các liên kết được gạch chân. Trình duyệt tự động gạch chân các liên kết. Nó cũ̃ng thay đổi hình dáng con trỏ chuột khi người sử dụng di chuyển chuột vào liên kết.
Ở ví dụ trên, các file nằm trong cùng một thư mục, vì vậy chỉ cần chỉ ra tên file trong thông số HREF là đủ. Tuy nhiên, để liên kết đến các file ở thư mục khác, cần phải cung cấp đường dẫn tuyệt đối hay đường dẫn tương đối

Đường dẫn tuyệt đối chỉ ra đường dẫn đầy đủ từ thư mục gốc đến file. Ví dụ, C:\mydirectory\html examples\ Doc2.htm
Đường dẫn tương đối chỉ ra vị trí liên quan của file với vị trí file hiện tại. Ví dụ, nếu thư mục hiện hành là mydirectory thì đường dẫn sẽ là ,

<A HREF= “..\Doc3.htm”>Next page</A>
Vì vậy, nếu muốn liên kết các tài liệu không liên quan với nhau thì ta nên dùng đường dẫn tuyệt đối. Tuy nhiên, nếu ta có một nhóm tài liệu có liên quan với nhau, chẳng hạn phần trợ giúp trong HTML, thì ta nên sử dụng đường dẫn tương đối cho các tài liệu trong nhóm và đường dẫn tuyệt đối cho các tài liệu không liên quan trực tiếp đến chủ đề. Khi đó người dùng có thể cài đặt phần trợ giúp này trong thư mục mình chọn và nó vẫn hoạt động.
Liên kết đến các phần trong cùng một tài liệu
Thẻ neo <A> (anchor) được sử dụng để người dùng có thể “nhảy” đến những phần khác nhau của một tài liệu. Ví dụ, bạn có thể hiển thị nội dung của trang Web như một loạt các liên kết. Khi người dùng kích vào một đề tài nào đó thì các chi tiết nằm ở một phần khác của tài liệu được hiển thị.
Kiểu liên kết này gọi là “named anchor”bởi vì thuộc tính NAME được sử dụng để
tạo các liên kết này
<A NAME = “marker”>Topic name</A>
Bạn không phải sử dụng bất kỳ văn bản nào để đánh dấu điểm neo

Để dùng, ta sử dụng vạch dấu (marker) trong thông số HREF như sau
<A HREF= “#marker”>Topic name</A>
Dấu # ở trước tên của siêu liên kết để báo cho trình duyệt biết rằng liên kết này liên kết đến một điểm được đặt tên trong tài liệu. Khi không có tài liệu nào được chỉ ra trước ký tự #, trình duyệt hiểu rằng liên kết này nằm trong cùng tài liệu.
Ví dụ 8:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Links</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<A HREF = #Internet>Internet</A>
<BR><BR>
<A HREF = #HTML>Introduction to HTML</A>
<BR><BR>
<A HREF = #Consistency>Unity and Variety</A>
<BR><BR>
<A name = Internet>Internet</A>
<BR>
<P> The Internet is a network of networks. That is, computer networks are linked to other networks, spanning countries and today the globe. The TCP/IP transfer protocol provides the bindings that connect all these computers the world over.
</P>
<A name = HTML>Introduction to HTML</A>
<BR>
<P> Hyper Text Markup Language is the standard language that the Web uses for creating and recognizing documents. Although not a subset of, it is loosely related to the Standard Generalized Markup Language (SGML). SGML is a method for representing document formatting languages.
</P>
<A name = Consistency>Unity and Variety</A>
<BR>
<P> A basic rule is that of unity and variety. That is, everything should fit together as a unit, but at the same time there is enough variety to keep things interesting. Consistency creates and reinforces the unique identity of a site. Colors, fonts, column layout and other design elements should be consistent throughout every section of the site.
</BODY>
</HTML>
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Liên kết đến một điểm xác định ở một tài liệu khác
Bây giờ chúng ta đã biết cách sử dụng các vạch dấu trong cùng một tài liệu, hãy thử “nhảy” đến một vị trí trên một tài liệu khác.
Để “nhảy” đến một điểm trên tài liệu khác, chúng ta cần phải chỉ ra tên của tài liệu khi chúng ta tạo vạch dấu. Trước tiên trình duyệt sẽ đọc tên tài liệu và mở tài liệu đó. Sau đó nó sẽ đọc vạch dấu và di chuyển đến điểm được đánh dấu.
Ví dụ 9

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Main document</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<A HREF=Chapter18.html#Internet>Internet</A>
<BR>
<BR>
<A
HREF=
Chapter18.html#HTML>Introduction
to HTML</A>
<BR>
<BR>
<A HREF=Chapter18.html#Consistency>Unity and Variety</A>
</BODY>
</HTML>
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Chú ý sự giống nhau giữa hình 1.13 vào hình 1.15
Sử dụng e-mail
Nếu muốn người sử dụng gửi được e-mail, chúng ta có thể đưa một đặc tính vào trong trang Web và cho phép họ gửi e-mail từ trình duyệt. Tất cả những gì chúng ta cần làm là chèn giá trị mailto vào trong thẻ liên kết.
<A HREF=”mailto:thisperson@mymail.com”>
1.3.2. Điều hướng quanh Web site
Dù website có lôi cuốn đến đâu, nếu nó không có một lược đồ điều hướng đơn giản thì người dùng cũng sẽ mất phương hướng ngay. Một số trong số họ có thể sẽ không bao giờ quay lại. Lược đồ điều hướng trong mỗi site là khác nhau. Tuy nhiên có một số nguyên tắc cơ bản mà bạn cần nhớ:
· Xác định nội dung của web site

· Tạo một lược đồ điều hướng để giúp người dùng đi đến phần cần đến một cách nhanh chóng

· Cung cấp các chức năng tìm kiếm thông tin

Có nhiều cách để tổ chức một web site
· Trình bày tuyến tính – Cách này theo cấu trúc tuyến tính. Có một chuỗi liên kết liên tục giữa các trang. Mỗi trang có liên kết đến trang trước và trang sau. Trang cuối có liên kết đến trang đầu. Định dạng này được dùng khi chúng ta muốn trình bày thông tin liên tục. Ví dụ, các chương trong cuốn sách hoặc các slide của một bài trình bày mà yêu cầu người dùng đọc thông tin theo trình tự liên tiếp nhau.
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· Trình bày theo phân cấp: Đây là cách trình bày thông thường nhất được sử dụng trong thiết kế Web. Trang chủ liên kết với nhiều trang khác. Người dùng có thể chọn một liên kết và “nhảy” đến trang cần đến. Mỗi trang đều có liên kết về trang chủ.
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· Bản đồ ảnh – Một số người thấy cách trình bày trực quan thì dễ hiểu hơn. Vì vậy, bản đồ ảnh hay bản đồ site được đưa vào các trang chủ. Khi người dùng kích vào các điểm nóng thì tài liệu liên quan được hiển thị.
Khi đã quyết định một lược đồ điều hướng, đây là lúc để thiết kế tài liệu. Có một số nguyên tắc mà bạn cần ghi nhớ:
· Siêu liên kết nên rõ ràng. Từ nên được gạch chân và có màu xanh, bởi vì trên Web, màu xanh được quy ước là siêu liên kết. Siêu liên kết thường xuất hiện ở cuối trang. Nếu chúng xuất hiện ở giữa đoạn văn bản, có thể làm người đọc không tập trung vào đề tài.
· Các trang con – nên có một thanh menu hoặc thanh điều hướng, nếu không người đọc có thể không thấy các trang chính. Nếu người dùng kích vào một biểu tượng bất kỳ trên thanh điều hướng thì họ sẽ nhảy từ trang hiện thời đến trang mới
· Luôn có một bảng mục lục để người dùng nhảy sang một đề tài nào đó. Bảng mục lục (TOC) được hiển thị ở cuối trang. Người dùng có thể chọn một đề tài nào đó để nhảy đến trang cần đến

Luôn có nút “Back” và “Forward” trong trang để người dùng có thể điều hướng đến trang cần đến. Trình duyệt có cung cấp các chọn lựa này, nhưng nó sử dụng các trang trong danh sách history mà có thể không phải làcác trang trong Web site.
2.5. Danh sách

Danh sách dùng để nhóm dữ liệu một cách logic. Chúng ta có thể thêm các danh sách vào tài liệu HTML để nhóm các thông tin có liên quan lại với nhau.
Ví dụ,
Roses Sunflowers Orchids Apples Oranges Daffodils Mangoes
Có thể được nhóm thành:
Fr0uits
Apples Mangoes Oranges
Flowers
Daffodils Orchids Roses Sunflowers
Các loại danh sách mà bạn có thể chèn vào tài liệu HTML là:

· Danh sách không thứ tự
· Danh sách có thứ tự
· Danh sách định nghĩa
2.5.1 Danh sách không thứ tự
Đây là loại danh sách đơn giản nhất mà bạn có thể thêm vào tài liệu HTML. Danh sách không thứ tự là một “bulleted list”. Các mục được bắt đầu bằng dấu chấm tròn “bullet”. Danh sách không thứ tự được nằm trong cặp thẻ <UL>…</UL>. Mỗi mục trong danh sách được đánh dấu bằng thẻ <LI>. LI được viết tắt của từ List Item. Thẻ kết thúc
</LI> là tùy chọn (không bắt buộc). Ví dụ 6:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<UL>
<LI>Monday
<LI>Tuesday
<LI>Wednesday
<LI>Thursday
<LI>Friday
</UL>
</BODY>
</HTML>
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Hình 2.6: Kết quả ví dụ 6

Chúng ta có thể tạo ra các danh sách lồng nhau để mô tả nhóm con của thông tin.
Ví dụ 7:

Ví dụ 7:
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<UL>
<LI>Monday
<UL>
</UL>


<LI>Introduction to HTML
<LI>Creating Lists
<LI>Tuesday
<UL>
</UL>

<LI>Creating Tables
<LI>Inserting Images
</UL>
</BODY>
</HTML>

<LI>Wednesday
<LI>Thursday
<LI>Friday
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Hình 2.7: Kết quả ví dụ 7

Thuộc tính TYPE có thể được dùng để định dạng các bullets để hiển thị cho các mục của danh sách.
	Thuộc tính
	Thẻ
	Ví dụ


	Bulleted
	<UL> và <LI>
	<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<UL>
<LI>Monday
<UL>
<LI>Introduction to HTML
<LI>Creating Lists
</UL>
<LI>Tuesday
<UL>
<LI>Creating Tables
<LI>Inserting Images X</UL>
<LI>Wednesday
<LI>Thursday
<LI>Friday
</UL>
</BODY>
</HTML>

	Customized  bullets
	<LI
TYPE
=
SQUARE>
Square bullets
<LI TYPE = DISC>
Sphere bullets
<LI
TYPE
=
CIRCLE>
Round bullets
	<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<UL>
<LI>Monday
<UL>
<LI TYPE = DISC>Introduction to HTML
<LI
TYPE
=
DISC>Creating Lists
</UL>
<LI>Tuesday


	
	
	<UL>
<LI
TYPE
=
SQUARE>Creating Tables
<LI
TYPE
=
SQUARE>Inserting Images
</UL>
<LI>Wednesday
<UL>
<LI
TYPE
=
CIRCLE>Creating Forms
<LI
TYPE
=
CIRCLE>Working
with Frames
</UL>
<LI>Thursday
<LI>Friday
</UL>
</BODY>
</HTML>

	
	Chú ý: Thuộc tính TYPE không được hiển thị trong Internet Explorer


2.5.2 Danh sách có thứ tự
Danh sách có thứ tự nằm trong cặp thẻ <OL>…</OL>. Danh sách có thứ tự cũng hiển thị các mục danh sách. Sự khác nhau là các mục danh sách hiển thị theo thứ tự được tạo ra một cách tự động.
Ví dụ 8:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<OL>
<LI>Monday
<LI>Tuesday
<LI>Wednesday
<LI>Thursday
<LI>Friday
</OL>
</BODY>
</HTML>
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Hình 2.8: Kết quả ví dụ 8

Chúng ta có thể đặt các thuộc tính để định nghĩa hệ thống số mà được tạo ra cho các mục danh sách.
	Thuộc tính
	Thẻ

	Upper Roman
	<LI TYPE = I>

	Lower Roman
	<LI TYPE = i>

	Uppercase
	<LI TYPE = A>

	Lowercase
	<LI TYPE = a>

	Bắt đầu với một số khác lớn hơn 1
	<OL START = n>


Thuộc tính START xác định số khởi tạo ban đầu của danh sách.
Ví dụ 9:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<OL>
<LI>Monday
<OL>
<LI TYPE = i>Introduction to HTML
<LI TYPE = i>Creating Lists
</OL>
<LI>Tuesday
<OL>
<LI TYPE = A>Creating Tables
<LI TYPE = A>Inserting Imagesting Forms 
</OL>
<LI >Crea>
HTMLWednesday
<OL START = 5>
<LI >Creating Forms
<LI >Working with Frames
<LI >Working with Frames
</OL>
<LI>Thursday<LI>
<OL START = 5>
<LI>Friday
</OL>
</BODY>
</HTML>
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Hình 2.9: Kết quả ví dụ 9

Chúng ta có thể lồng các loại danh sách lại với nhau. Có thể lồng các danh sách có thứ tự vào trong các danh sách không thứ tự và ngược lại.

Ví dụ 10:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<UL>


<LI>Monday
<OL>
<LI TYPE = i>Introduction to HTML
<LI TYPE = i>Creating Lists
</OL>
<LI>Tuesday
<OL>
<LI TYPE = a>Creating Tables
<LI TYPE = a>Inserting Images
</OL>
<LI>Wednesday
<LI>Thursday
<LI>Friday
</UL>
</BODY>
</HTML>
[image: image20.jpg]Bk - > - @ [0 ¥ Qearch [Eravortes @eda 5 7|
Address [ DAHTHL DHTML J5 ExamplesiChapterzi0ml_¥] @G0 | Links )
=
« Monday
i Tntroduction to HTML
i Creating Lists
« Tuesday
a Creating Tables
b, Inserting Images
o Wednesday
o Thursday
o Friday
|
[ [ [ [ [ conpurer 7





Hình 2.10: Kết quả ví dụ 10
2.5.3 Danh sách định nghĩa
Danh sách định nghĩa được dùng để tạo ra một danh sách các điều khoản và các
định nghĩa của chúng. Danh sách định nghĩa nằm trong cặp thẻ <DL>…</DL>. Thẻ
<DT> được dùng để chỉ ra điều khoản còn thẻ <DD> được dùng để chỉ ra định nghĩa cho
điều khoản đó.
Ví dụ 11:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Learning HTML</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<DL>
<DT>Sunday
<DD>The first day of the week
<DT>HTML
<DD>HyperText Markup Language
<DT>Internet
<DD>A network of networks
<DT>TCP/IP
<DD>Transmission Control Protocol / Internet Protocol
</DL>
</BODY>
</HTML>
[image: image21.jpg]Be fr e e ok o \

Greck - % - @ [0 3| Qeah [rovortes. Gvieda 3 7|

Atress [€] DAHTHL DHTIL J5-Examples|hopter2t Lhinl_v] @Go | Links )|

Sunday

“The first day of the week.
HIML

HyperText Markup Language
Tnfemmet

A network of nefworks

TCPIP
Transmission Control Protocol { Internet Protocol

CED [ e





Hình 2.11: Kết quả ví dụ 11
BÀI  3: BẢNG
4.1. Giới thiệu

Chúng ta đã học cách nhóm các dữ liệu có liên quan vào các danh sách, nhưng còn có một cách khác để điều khiển việc hiển thị văn bản trên trang web, bằng cách dùng các bảng. Trong chương này chúng ta sẽ học cách tạo bảng. Chúng ta cũng sẽ thảo luận về các lớp. Phần cuối của chương này sẽ nói về làm thế nào để chèn các điều khiển đa phương tiện “multimedia” vào bên trong tài liệu HTML
4.2. Tạo bảng

Chúng ta có thể sử dụng bảng để hiển thị dữ liệu dưới dạng các hàng và các cột. Bảng giúp cho chúng ta điều khiển, xác định và sắp xếp vị trí của văn bản và hình ảnh trên trang web, thay vì giao tất cả các việc đó cho trình duyệt.
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Hình 3.1 Mô hình của bảng
4.3. Các thuộc tính của bảng

Thẻ <TABLE> được dùng để tạo bảng trong tài liệu HTML. Các thuộc tính của phần tử <TABLE> được áp dụng cho bảng, nhưng không cho dữ liệu hiển thị trên bảng. Đơn vị cơ bản của bảng là một ô và được định nghĩa bằng thẻ <TD>.
Ví dụ 1:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE>
<TD>Data Cell 1</TD>
<TD>Data Cell 2</TD>
<TD>Data Cell 3</TD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
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Hình 3.2: Kết quả của ví dụ 1 Một hàng của bảng được định nghĩa bằng thẻ <TR>

4.4. Các thuộc tính của cột

Những thẻ <TD> và <TR> có thể được dùng để chèn theo thứ tự các hàng và các cột vào trong bảng. Ví dụ được mô tả bên dưới.
Ví dụ 4:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2>
<TR>
<TD>Data Cell 1</TD>
<TD>Data Cell 2</TD>
<TD>Data Cell 3</TD>
<TD>New column</TD>
<TR>
<TR>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

<TD>Data Cell 4</TD>
<TD>Data Cell 5</TD>
<TD>Data Cell 6</TD>
<TD>New Row</TD>
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3.1.1. Xóa hàng và cột

Hình 3.5: Kết quả của ví dụ 4

Để xóa một hàng, xóa thẻ <TR> tương ứng cùng với tất cả các thẻ <TD> bên trong nó từ một file mã nguồn HTML. Tương tự, để xóa các cột
Hãy xem hình 5.4. Để xóa dòng thứ hai, chúng ta cần xóa thẻ <TD> cho ô dữ liệu 4, 5 và 6 cùng với thẻ <TR> mà nó kèm theo những thẻ <TD> này từ file HTML nguồn. Để xóa cột cuối cùng, đó là New column, chúng ta cần xóa thẻ <TD> lập nên ô này

Ví dụ 5:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2>
<TR>
<TR>

<TD>Data Cell 1</TD>
<TD>Data Cell 2</TD>
<TD>Data Cell 3</TD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

<TD>New Row</TD>
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Hình 3.6: Kết quả của ví dụ 5
3.5. Các thuộc tính của ô

Đôi khi chúng ta muốn nối các dòng và các cột vào trong một ô. Như vậy, chúng ta tạo một cột để kéo rộng ra cho hơn một dòng, hay tạo ra một dòng để kéo rộng ra cho hơn một cột. Thuộc tính COLSPAN và ROWSPAN được sử dụng để tạo ra những ô mà chúng có thể kéo rộng ra cho hơn một dòng hay cột. Thuộc tính COLSPAN được sử dụng với thẻ <TH>, trong khi đó thuộc tính ROWSPAN được sử dụng với thẻ <TD>.

Ví dụ 6:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2 BGCOLOR = lavender CELLSPACING
= 2 CELLPADDING = 6>
<CAPTION>Creating a Table</CAPTION>
<TH ALIGN = CENTER COLSPAN = 3>Quarter 1</TH>
<TH ALIGN = CENTER COLSPAN = 3>Quarter 2</TH>
<TR>
<TR>
<TR>

<TD>Jan</TD>
<TD>Feb</TD>
<TD>March</TD>
<TD>April</TD>
<TD>May</TD>
<TD>June</TD>
<TD>1000</TD>
<TD>550</TD>
<TD>240</TD>
<TD>1500</TD>
<TD>2765</TD>
<TD>1240</TD>
<TD>3000</TD>
<TD>2430</TD>
<TD>2500</TD>
<TD>1250</TD>
<TD>900</TD>
<TD>3400</TD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
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Ví dụ 7:

<HTML>
<HEAD>

Hình 3.7: Kết quả của ví dụ 6

<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2 BGCOLOR = lavender CELLSPACING
= 2 CELLPADDING = 6>
<CAPTION>Creating a Table</CAPTION>
<TR>
<TR>

<TH></TH>
<TH></TH>
<TH>NUTS</TH>
<TH>BOLTS</TH>
<TH>Hammers</TH>
<TD ROWSPAN = 3>Quarter 1</TD>
<TD>Jan</TD>
<TD>2500</TD>
<TR>
<TR>

<TD>1000</TD>
<TD>1240</TD>
<TD>Feb</TD>
<TD>3000</TD>
<TD>2500</TD>
<TD>4000</TD>
<TD>March</TD>
<TD>3200</TD>
<TD>1000</TD>
<TD>2400</TD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
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3.1.2. Định dạng cho ô

Hình 3.8: Kết quả của ví dụ 7
3.6. Các bảng lồng nhau
Có thể chỉ định được vị trí của văn bản bên trong mỗi ô của bảng. Những thuộc tính canh lề ngang (ALIGN) và canh lề dọc (VALIGN) được sử dụng để điều khiển việc canh lề trong các ô của bảng. Thuộc tính ALIGN có thể có các giá trị: trái, phải, giữa, đều hai bên. Thuộc tính VALIGN có thể có các giá trị: trên, giữa và dưới
Ngoài việc xác định vị trí nội dụng của các ô trong bảng, chúng ta cũng có thể thay đổi kích thước, màu sắc của bảng. Chúng ta có thể xác định chiều rộng của bảng. Đó là vùng trên màn hình mà bảng sẽ mở rộng ra. Thuộc tính WIDTH của thẻ TABLE sẽ thật sự cần thiết. Giá trị của thuộc tính WIDTH có thể là một định dạng phần trăm hay thậm chí là các điểm. Chẳng hạn,

<TABLE WIDTH = 50%>
Điều này sẽ kéo rộng bảng đến 50% của màn hình
Nếu chúng ta muốn thêm một vài màu sắc cho bảng, chúng ta sử dụng thuộc tính BGCOLOR. Giá trị này có thể là tên của một màu hay là giá trị ở hệ thập lục phân.
Ví dụ 8:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2 WIDTH = 50% BGCOLOR = lavender>
<TR>
<TD ALIGN = right VALIGN = bottom>Data Cell 1</TD>
<TD>Data Cell 2</TD>
<TD>Data Cell 3</TD>
<TR>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>


<TD>Data Cell 4</TD>
<TD>Data Cell 5</TD>
<TD>Data Cell 6</TD>
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Hình 3.9: Kết quả của ví dụ 8

Nếu nội dung của văn bản trong ô nhỏ hơn không gian trong ô đó thì sẽ có không gian trống là khoảng cách giữa văn bản và đường viền của ô. CELLSPACING là không gian giữa các ô và CELLPADDING là không gian giữa đường viền ô của bảng với nội dung văn bản được đặt trong ô. Như đã mô tả ở trên, thuộc tính CELLSPACING định nghĩa không gian giữa các ô, tính theo điểm (pixel). Thuộc tính CELLPADDING định nghĩa những không gian bên trong ô của bảng
Ví dụ 9:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Tables</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER = 2 BGCOLOR = lavender CELLSPACING
= 5 CELLPADDING = 10>
<TR>
<TR>
</TABLE>
</BODY>

<TD>Data Cell 1</TD>
<TD>Data Cell 2</TD>
<TD>Data Cell 3</TD>
<TD>Data Cell 4</TD>
<TD>Data Cell 5</TD>
<TD>Data Cell 6</TD>
</HTML>
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Hình 3.10: Kết quả của ví dụ 9 

BÀI  4: BIỂU MẪU
4.1. Giới thiệu biểu mẫu (Form)

Form HTML là một phần của tài liệu, nó chứa các phần tử đặc biệt gọi là các điều khiển. Các điều khiển được sử dụng để nhập thông tin từ người dùng và cung cấp một số tương tác. Dữ liệu do người dùng nhập vào có thể được xác nhận hợp lệ nhờ các kịch bản phía máy khách (client-side scripts) và được chuyển đến máy chủ để xử lý thêm.
4.2. Các phần tử nhập của Html

Khi tạo một biểu mẫu, ta có thể đặt các điều khiển lên biểu mẫu để nhận dữ liệu nhập vào từ người dùng. Các điều khiển này được sử dụng với phần tử <FORM>. Tuy nhiên, ta cũng có thể sử dụng chúng ở bên ngoài biểu mẫu để tạo các giao diện người dùng.
· Phần tử INPUT
hần tử <INPUT> xác định loại và sự xuất hiện của điều khiển trên biểu mẫu. Các thuộc tính của phần tử này là:
	Attributes
	Description

	TYPE
	Thuộc tính này xác định loại phần tử. Ta có thể chọn một trong các lựa chọn: TEXT, PASSWORD, CHECKBOX, RADIO, SUBMIT,   RESET,   FILE,   HIDDEN   và
BUTTON. Mặc định là TEXT

	NAME
	Thuộc tính này chỉ tên của điều khiển. Ví dụ nếu có nhiều hộp văn bản (text box) trên một biểu mẫu  thì bạn nên sử  dụng tên để xác định chúng – TEXT1, TEXT2 hoặc bất kỳ tên nào mình chọn. Phạm vi hoạt đông của thuộc tính NAME nằm trong phần tử FORM

	VALUE
	Đây là một thuộc tính tùy chọn, nó xác định giá trị khởi tạo của điều khiển. Tuy nhiên, đối với kiểu (TYPE) là RADIO thì ta phải xác định cho nó một giá trị.

	SIZE
	Thuộc tính này xác định độ rộng ban đầu của điều khiển. Đối với kiểu là TEXT hay PASSWORD thì kích thước được xác định theo ký tự. Đối với các loại phần tử nhập khác, độ rộng được xác định bằng điểm (pixels)

	MAXLENGTH
	Thuộc tính này được sử dụng để xác định số ký tự lớn nhất có thể nhập vào phần tử TEXT hoặc PASSWORD. Mặc định  là không giới hạn.

	CHECKED
	Đây là thuộc tính logic để xác định nút có được chọn hay không. Thụôc tính này được sử dụng khi kiểu nhập là RADIO hay CHECKBOX

	SRC
	SRC = “URL”. Thuộc tính này được dùng khi ta muốn sử dụng một ảnh trong kiểu INPUT. Nó xác định vị trí của ảnh


Phần này ta sẽ thảo luận về các loại phần tử nhập cùng với một số đặc tính và sự kiện thường dùng.
· Nút bấm
Loại này tạo ra một điều khiển nút (button)
	Tên
	Mô tả

	NAME
	Thiết  lập  hoặc  truy  xuất  tên  của  điều khiển

	SIZE
	Thiết lập hoặc truy xuất kích thước của
điều khiển

	TYPE
	Truy xuất loại điều khiển bên trong được biểu diễn bởi <INPUT type = button>

	VALUE
	Thiết lập hoặc truy xuất giá trị của nút

<INPUT type=button>.


Ví dụ,
<INPUT TYPE=buttonVALUE=”click”NAME=”b1">
· Văn bản
Loại này tạo một điều khiển nhập văn bản có một dòng. Thuộc tính SIZE xác định số ký tự có thể hiển thị trong phần tử. Thuộc tính MAXLENGTH xác định số ký tự tối đa có thể nhập vào phần tử này.
Ví dụ,
<INPUT TYPE=text VALUE=”” NAME=”textbox” SIZE=20>
Giá trị Value ở đây để hiển thị nội dung ban đầu của văn bản và để truy xuất văn bản khi biểu mẫu được  gửi đi

· Checkbox (Hộp kiểm)
Loại này tạo ra một điều khiển checkbox. Người dùng có thể chọn một hoặc nhiều checkbox. Khi một phần tử checkbox được chọn, thì cặp tên/giá trị được nhận cùng với biểu mẫu. Giá trị mặc định của checkbox là bật (on) . Phần tử checkbox là một phần tử trên dòng và không cần thẻ đóng.
	Tên
	Mô tả

	CHECKED
	Thiết  lập  hoặc  truy  xuất  trạng  thái  của checkbox

	NAME
	Thiết  lập  hoặc  truy  xuất  tên  của  điều khiển

	SIZE
	Thiết lập hoặc truy xuất kích thước của
điều khiển

	STATUS
	Thiết lập hoặc truy xuất trạng thái xem checkbox có được chọn hay không


	TYPE
	Truy   xuất   loại   điều   khiển,   sử   dụng

<INPUT type = checkbox>.

	VALUE
	Thiết  lập   hoặc  truy  xuất   giá   trị   của checkbox <INPUT type=checkbox>


· Radio
Loại này tạo ra điều khiển kiểu nút radio. Một điều khiển kiểu nút radio (radio button control) được sử dụng đối với các tập giá trị loại trừ lẫn nhau. Các điều khiển radio trong một nhóm phải có cùng tên. Vào một thời điểm, người dùng chỉ có thể chọn một lựa chọn. Chỉ có nút radio được chọn trong nhóm mới tạo tên cặp giá trị tên/value trong dữ liệu được nhận. Các nút radio nên đặt thuộc thuộc tính giá trị.
	Tên
	Mô tả

	CHECKED
	Thiết lập hoặc truy xuất trạng thái của nút radio

	NAME
	Thiết lập hoặc truy xuất tên của điều khiển

	SIZE
	Thiết lập hoặc truy xuất kích thước của
điều khiển

	STATUS
	Thiết lập hoặc truy xuất trạng thái xem nút radio có được chọn hay không

	TYPE
	Truy   xuất   loại   điều   khiển,   sử   dụng

<INPUT type = radio>.

	VALUE
	Thiết   lập   hoặc   truy   xuất   giá   trị   của radio  <INPUT type=radio>


Ví dụ,
<INPUT TYPE=radioNAME=”sex” VALUE=”male”>Male
· Submit
Loại này tạo ra một nút submit. Khi người dùng nhấp vào nút Submin, biểu mẫu được chuyển đến vị trí được xác định trong thuộc tính ACTION. Cặp tên/giá trị của nút submit được nhận cùng với biểu mẫu.
Ví dụ,
<INPUT TYPE=submitVALUE=”click”NAME=”b1">
· Ảnh
Điều khiển này tạo ra một nút submit dạng ảnh. Giá trị của thuộc tính SRC xác
định URL của ảnh được đặt trong nút ấy. Khi người dùng nhấp vào điều khiển
ảnh này, biểu mẫu được chuyển đi để xử lý. Tọa độ x và y (được đo bằng điểm) tại vị trí nhấp chuột được chuyển đến máy chủ với định dạng sau

Name.x = valueofx Name.y = valueofy
Trong đó, ‘name’ là tên của điều khiển
Ta có thể sử dụng nhiều nút submit với các hình ảnh khác nhau thay vì một nút submit chỉ có một hình. Nếu cần trình bày nhiều ảnh ta có thể sử dụng bản đồ ảnh. Ví dụ,
<INPUT TYPE =image SRC=”usamap.gif” NAME=”name”>
· Reset
Điều khiển này tạo ra nút reset. Khi người dùng nhấp vào nút này, các giá trị của tất cả các điều khiển được tái thiết lập trở về giá trị ban đầu, được xác định trong các giá trị thuộc tính của chúng

Ví dụ,
<INPUT TYPE=reset VALUE="Reset" NAME="B2">
Ví dụ sau thể hiện việc sử dụng nhiều kiểu nhập khác nhau. Ví dụ 1:

<HEAD>
<TITLE> Sample Form </TITLE>
</HEAD>
<HTML>
<BODY
bgColor="#ffffcc" Text="#000099">
<FORM
ACTION="http://www.mysite.com/FormSite"
METHOD="P OST">
<B><H2 align="left">Sample Stock Survey</H2></B>
<p><B>Describe your investment experience</B></p>
<p>
<INPUT TYPE="RADIO" NAME="RESULT_RadioButton-
3"
VALUE="Radio-0">beginner
<INPUT TYPE="RADIO" NAME="RESULT_RadioButton-
3"
VALUE="Radio-1">intermediate
<INPUT TYPE="RADIO" NAME="RESULT_RadioButton-
3"
VALUE="Radio-2">expert
</p>
<p><B>Types of Investments you make</B></P>
<P>
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="RESULT_CheckBox-
4"
VALUE="CheckBox-0">Individual Stocks
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="RESULT_CheckBox-
4"
VALUE="CheckBox-1">Options
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="RESULT_CheckBox-
4"
VALUE="CheckBox-2">Mutual Funds<BR></p>
<p><B>What is your stock pick for this year?</B></P>
<P>
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="RESULT_TextField- 6"
SIZE="30" MAXLENGTH="30">
</p>
<p>
<INPUT TYPE="SUBMIT"
NAME="Submit"
VALUE="Submit">
<INPUT TYPE="RESET" NAME="Reset"
VALUE="Reset"></p>
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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Hình 4.2: Kết quả ví dụ  1

· Phần tử TextArea (vùng văn bản)
Loại này tạo ra một điều khiển nhập văn bản trên nhiều dòng so với hộp văn bản nhập một dòng. Ta phải xác định kích thước của textarea. Ta cũng phải xác định số dòng, số cột trong textarea. Tuy nhiên, ta phải kết thúc phần tử với thẻ đóng </TEXTAREA>
	Tên
	Mô tả

	COLS
	Truy xuất độ rộng của textarea

	ROWS
	Thiết  lập  hoặc  truy  xuất  số  hàng  ngang trong <TEXTAREA>

	SIZE
	Thiết  lập  hoặc  truy  xuất  kích  thước  của
điều khiển

	TYPE
	Truy   xuất
loại
điều
khiển,
sử
dụng

<TEXTAREA>

	VALUE
	Thiết   lập   hoặc   truy   xuất   giá   trị   của


 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Ví dụ,
<TEXTAREA NAME=”text1" COLS=20 ROWS=5> </TEXTAREA>
· Phần tử BUTTON (Nút bấm)
Điều khiển này tạo ra điều khiển button. Khi người dùng nhấp vào nút Submit, biểu mẫu được nhận để xử lý. Cặp tên/giá trị của nút submit được nhận cùng với biểu mẫu.
	Thuộc tính
	Mô tả

	NAME
	Gán tên cho nút

	VALUE
	Gán giá trị cho nút

	TYPE
	Xác định loại nút. Các giá trị có thể là: Submit – tạo nút nhận biểu mẫu khi được nhấp vào
Button – Tạo nút kích hoạt một script khi
được kích vào
Reset – tạo nút thiết lập lại (reset) biểu mẫu và các giá trị của các điều  khiển trong biểu mẫu


Một nút  (BUTTON) có loại  là submit (type=submit) giống như một phần tử INPUT của loại nút. Sự khác nhau là ở chỗ khi phần tử BUTTON được nhấp vào thì cặp tên/giá trị được nhận cùng biểu mẫu. Một nút (BUTTON) có loại là submit cũng chứa một ảnh và giống một phần tử INPUT có loại là ảnh . Sự khác nhau là ở chỗ phần tử INPUT có dạng một ảnh “phẳng” trong khi phần tử BUTTON thì hiển thị như một nút có hiệu ứng lên / xuống khi nhấp vào.
Ví dụ sau minh họa cho việc sử dụng phần tử TEXTAREA và BUTTON Ví dụ 2:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Sample Form </TITLE>
</HEAD>
<BODY bgColor="#ffffcc" Text="#000099">
<FORM
ACTION="http://www.mysite.com/FormSite" METHOD="POST">
<B><CENTER><H2>Sample Stock Survey</H2></CENTER></B>
<P><B>Any Investment Advice for others?</B></P>
<TEXTAREA
NAME="RESULT_TextArea-8"
ROWS="7" COLS="20">

</TEXTAREA>
<P>
<BUTTON type="submit" name="submit" value="submit"> Send <IMG src="submit.gif" alt="Submit"> </BUTTON>
<BUTTON type="reset" name="reset" >
Reset <IMG src="reset.gif" alt="Reset"> </BUTTON>
</P>
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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· Phần tử lựa chọn (Select)
Phần tử SELECT được sử dụng để hiển thị một danh sách các lựa chọn cho người dùng. Mỗi lựa chọn được biểu diễn bởi phần tử OPTION. Một phần tử SELECT phải chứa ít nhất một phần tử OPTION. Thành phần được chọn lựa sẽ hiển thị với màu khác so với các thành phần còn lại.
	Thuộc tính
	Mô tả

	NAME
	Gán tên cho phần tử. Khi biểu mẫu được gửi đi, thuộc tính tên được gán với giá trị chọn lựa

	SIZE
	Nếu có nhiều sự chọn lựa, người dùng sử dụng cuộn, thuộc tính này xác định số dòng trong danh sách được hiển thị.

	MULTIPLE
	Là thuộc tính logic cho phép người dùng chọn một hoặc nhiều chọn lựa.


Mỗi lựa chọn trong hộp chọn được lấy giá trị thông qua mô tả văn bản củả nó, xem nó có được chọn hay không.
Mảng Option được tạo ra theo danh sách lựa chọn trong phần tử SELECT. Mỗi lựa chọn có thuộc tính Text và Selected cho phép chúng ta kiểm tra tùy chọn đó có được chọn hay không và truy xuất văn bản của lựa chọn theo thứ tự. Bây giờ ta có thể kiểm tra mỗi phần tử trong mảng và xác nhận nó.
Ví dụ 3:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Sample Form </TITLE>
</HEAD>
<BODY
bgColor="#ffffcc" Text="#000099">
<FORM
ACTION="http://www.mysite.com/FormSite"
METHOD="POST">
<B><CENTER><H2>Sample
Stock
Survey
</H2></CENTER></B>
<P><B>How do you buy your stocks?</B>
<SELECT NAME="RESULT_RadioButton-5">
<OPTION></OPTION>
<OPTION>1) On-Line</OPTION>
<OPTION>2) Touch Tone Trading</OPTION>
<OPTION>3) Broker Assisted</OPTION>
<OPTION>4) Other</OPTION>
</SELECT></P>
<BR><BR><BR>
<P><INPUT
TYPE="SUBMIT"
NAME="Submit"
VALUE="Submit">
<INPUT
TYPE="RESET"
NAME="Reset" VALUE="Reset"></P>
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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Phần tử OPTGROUP được sử dụng để nhóm các lựa chọn vào một cây phân cấp. Ví dụ, bảng nội dung có thể có tên các chương. Các chủ đề và chủ đề con trong một chương có thể được nhóm vào chương đó.

	Thuộc tính
	Mô tả

	SELECTED
	Đây là thuộc tính logic sử dụng để chọn trước một tùy chọn.

	VALUE
	Xác định giá trị được nhận vào  cho  tùy chọn được chọn. Giá trị này được gán với tên của phầ̀n tử SELECT. Nội dung của phần tử OPTION là giá trị mặc định

	LABEL
	Xác  định  văn  bản  hiển  thị  cho  một  tùy chọn.


Ví dụ 4:

<HTML>
<Head>
<Title>Using the Option Group</Title>
</head>
<BODY>
<FORM action = ”http://www.mysite.com/FormSite” method = ”post”>
<P><SELECT name=”course”>
<OPTGROUP>
<OPTION value = “Internetintro”>Introduction to the Internet
<OPTION value=”Introhtml”>Introduction to HTML
<OPTION value=”Introweb”>Introduction to Web page
designing
</OPTGROUP>
<OPTGROUP>
<OPTION value=”vbintro”>Visual Basic–An Introduction
<OPTION value=”vbdev”>Visual Basic –

Application
Development
</OPTGROUP>
</SELECT>
</FORM>
</BODY>
</html>
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Hình 4.5: Kết quả ví dụ  4

· Phần tử LABEL (Nhãn)
Phần tử LABEL được sử dụng để gắn thông tin vào các phần tử điều khiển. Ví dụ, phần tử TEXT không có nhãn để xác định rõ nó. Ta có thể gán nhãn vào phần tử TEXT khi trang hiển thị. Ta phải xác định thuộc tính ID của điều khiển mà nó được gán vào.
Ví dụ 5:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Using Labels</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H2><CENTER><FONT size = 5 color = hotpink face = arial>Personal Information</FONT></CENTER></H2>
<HR align = center>
<FORM action=”http://somesite.com” method=”post”>
<P>
<LABEL for=”firstname”>First name: </LABEL>
<INPUT type=”text” id=”firstname”><BR><BR>
<LABEL for=”lastname”>Last name: </LABEL>
<INPUT type=”text” id=”lastname”><BR><BR>
</P>
</FORM>
</BODY>
</HTML>
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Hình 4.6: Kết quả ví dụ  5
CHƯƠNG 3: CSS (STYLE SHEET)
1. Mục tiêu:

Sau khi học xong, sinh viên thực hiện được:

· Biết cách sử dụng các định dạng CSS để xây dựng bố cục layout của một trang Web.

2. Nội dung chương
Bài  6: Tổng QUAN CSS
6.1. Giới thiệu
 CSS viết tắt của Cascading Style Sheet, nó giúp cho việc trình bày website như định dạng font chữ, chọn màu chữ, màu nền, điều chỉnh khoảng cách, nói chung là trang trí trang web sao cho đẹp mắt như ý của mình trở nên đơn giản và khoa học hơn rất nhiều. Điều lợi ích bậc nhất mà nó mang lại chính là khả năng tái sử dụng, giữa việc cấu trúc hoá trang web và trình bày trang web cho nên ta có thể áp dụng việc trình bày cho những trang web có giao diện tương tự nhau, từ đó tiết kiệm rất nhiều công sức và thời gian thiết kế website cũng như tăng tốc độ đáng kể khi người dùng lướt web.

Chúng ta có thể duyệt qua lịch sử hình thành các phiên bản quan trọng của css như sau:


[image: image36]
Css1 được giới thiệu vào năm 1996, và ở thời điểm đó, html đang ở phiên bản 4.0, sự ra đời của css đã giúp cho những nhà phát triển web đau đầu khi mà mã nguồn phần nội dụng chứa quá nhiều thẻ html cho việc định dạng trang web sao cho bắt mắt. Đây thật sự là một cuộc cách mạng, css đã không ngừng được cải tiến sao cho việc trình bày webste ngày càng dễ dàng và đẹp hơn.

Css2 được tiếp tục giới thiệu vào nằm 1998, với thêm nhiều tín năng như: relative, absolute, fixed position, z-index ...

Phiển bản css2.1 được giới thiệu vào năm 2011, là một bản hoàn chỉnh mà hầu như các website hiện nay đang được áp dụng. Tuy nhiên w3c cũng không dừng việc phát triển css để cho ra đời phiên bản css3 vào năm 2012 với nhiều tính năng vượt trội. Tuy nhiên trong giáo trình này, chúng ta chỉ tập trung vào các kiến thức nền tảng của css, do đó chúng ta sẽ tập trung vào phiên bản css2.1, vì đơn giản là css3 kế thừa toàn bộ css2.1 và thêm những tính năng mới mà thôi.

W3C

W3C là từ viết tắt của World Wide Web Consortium, là tổ chức có nhiệm vụ hướng dẫn World Wide Web với đầy đủ các tiềm năng phát triển của giao thức và các hướng dẫn mà bảo đảm lâu dài sự tăng trưởng của các trang web.

W3C là một trong số các chuẩn cho thiết kế web hiện nay, nó không phải là chuẩn quyết định mọi việc diễn ra trên môi trường Internet. Nhưng W3C giúp bạn định hướng khi xây dựng website.

Dù trình duyệt web nào cũng phải tuân thủ theo tiêu chuẩn của w3c để xây dựng trình đọc web. Vì thế việc thiết kế website chuẩn w3c mang lại sự ổn định cho dự án thiết kế website, ai xem web cũng được dù người đó dùng trình duyệt web gì (ie, firefox, chrome, opera ,..)
6.2. Phân loại

Chúng gồm hai thành phần đó là:

Selector: được hiểu một cách tổng quá đó là html element, nghĩa là các phần tử trong trang web của mình.

Phần khai báo (declaration): là nơi ta khai báo các style để áp dụng vào selector mà ta đã chọn. Trong phần khai báo, ta sẽ bắt đầu bằng dấu “{“ và kết thúc bằng “}”. Trong phần thân khai báo, là phần nằm giữa hai dấu { và }, ta sẽ có nhiều property gọi là thuộc tính, mỗi property này có cú pháp như sau, gồm 2 thành phần:

Tên property (do w3c đã định nghĩa tên các thuộc tính này, đối với mỗi thuộc tính chúng sẽ có chức năng định dạng, trình bày riêng, và danh sách thuộc tính này ta phải học ). Kết thúc tên property là dấu “:” để ngăn cách với thành phần thứ hai đó là giá trị của thuộc tính đó, mỗi thuộc tính sẽ có nhiều giá trị khác nhau. Để kết thúc một khai báo property, ta dùng dấu “;” và ta có thể khai báo nhiều property trong phần khai báo với cú pháp tượng tự.

Trong css ta cũng có thể ghi chú thích như những ngôn ngữ lập trình khác. Để viết chú thích ta dùng ký hiệu sau:

/* nội dung chú thích */

Cú pháp khai báo:

selector{


property:value; /* khai báo thuộc tín thứ nhất */


property:value;

...


}

Ví dụ:

Ta muốn trình bày thẻ <h1> có kích thước font chữ là 50px và màu đỏ, ta thực hiện như sau

h1{


font-size:50px;


color:red;

}

Như vậy ta thấy h1 là selector, font-size, và color là các thuộc tính được định dạng cho phần tử h1, còn 50px và red lần lượt là giá trị của thuộc tính font-size  và color.

5.2.2 Cách nhúng css vào trang web

Chúng ta có 3 cách làm:

Cách 1: có tên gọi là inline style, cách này được khuyến khích là không nên sử dụng. với cách làm này ta sử dụng thuộc tính style ngay tại thẻ mà ta muốn áp dụng kiểu.

Ví dụ: ta có mã nguỗn html như sau

<html>

<head>

<title>


Ví dụ nhúng css vào trang web

</title>

</head>

<body>

<h4>Tiêu đề h4</h4>

<h5>Tiêu đề h5</h5>

</body>

</html>

Bây giới tôi muốn thẻ h4 có định dạng chữ là màu xanh và in đậm, ta có thể làm như sau:

Ngay thẻ <h4> ta thêm thuộc tính style, sau đó định nghĩa các kiểu áp vào cho thẻ <h4>, xem ví dụ bên dưới.

<html>

<head>

<title>


Ví dụ nhúng css vào trang web

</title>

</head>

<body>

<h4 style=”color:green;font-weight:bold;”>Tiêu đề h4</h4>

<h5>Tiêu đề h5</h5>

</body>

</html>

Như chúng ta thấy, với cách này, css đã không giúp ta tách khỏi mã nguồn html với phần css trình bày, do đó mã nguồn html sẽ thấy rất phức tạp, khó bảo trì và đặc biệt là nó không giúp ta tái sử dụng cho các phần tử khác.

Cách 2: có tên gọi là inner style sheets

Với cách này, ta khai báo thẻ <style> trong phần <head>

Ví dụ: cũng dựa vào ví dụ và yêu cầu như ví dụ trên, ta có thể làm như sau với cách 2

<html>

<head>

<title>


Ví dụ nhúng css vào trang web

</title>

<style type=”text/css”>

h4{

color:green;

font-weight:bold;

}

</style>

</head>

<body>

<h4>Tiêu đề h4</h4>

<h5>Tiêu đề h5</h5>

</body>

</html>

Với cách làm này, chúng cũng cho ta đạt được yêu cầu như cách một, đồng thời giúp ta tách mã nguồn html với phần css, làm cho phần mã nguồn html gọn hơn cách một, tuy nhiên về mặt hiệu quả nó vẫn không cho ta tái sử dụng các css đã tạo cho những trang web khác có nhu cầu thiết kế tương tự.

Cách 3: có tên là external style sheets

Cách này, ta sẽ tạo một file có phần mở rộng là .css, sau đó ở mã nguồn trang html, nếu muốn sử dụng các style đã được tạo ra ở tập tin .css, ta phải dùng thẻ <link> để liên kết tập tin .css với trang html này.

Ví dụ: với mã nguồn và yêu cầu như ví dụ trên ta làm như sau.

Đầu tiên ta tạo tập tin css, ví dụ là style.css có nội dung như sau

h4{

color:green;

font-weight:bold;

}

Sau đó trong phần code html ta thêm thẻ <link> như sau:

<html>

<head>

<title>


Ví dụ nhúng css vào trang web

</title>

<link type=”text/css” rel=”stylesheet” href=”style.css”>

</head>

<body>

<h4>Tiêu đề h4</h4>

<h5>Tiêu đề h5</h5>

</body>

</html>

Thẻ <link> có 3 thuộc tính, type=”text/css” để chỉ ra rằng tập tin liên kết là dạng text, và chứa mã css. Thuộc tính rel=”stylesheet” để chỉ ra đây là tài liệu dùng để định dạng trang web, và thuộc tính href=”style.css” là chỉ ra đường dẫn đến tập tin css

Lưu ý: ta đang dùng tập tin style.css cùng thư mục với tập tin html, và dùng đường dẫn tương đối để liên kết đến tập tin style.css

Với cách viết này, nếu một trang html khác có nhu cầu sử dụng các style trong tập tin style.css, ta chỉ cần cho trang html đó liên kết đến tập tin style.css thông qua thẻ <link> mà thôi.

5.3 Các loại bộ chọn
5.3.1 Bộ chọn: 

Để định dạng một website, tức là ta muốn định dạng các thành phần được chứa trong website đó theo cách ta mong muốn, chúng ta cần phải xác định chính xác xem thành phần nào cần định dạng, ví như khi sơn nhà, nếu yêu cầu sơn nhà tắm thì không thể chui vào nhà ăn để sơn được. 

Trong một trang web, ta có thể hiểu đó là một tập hợp của các thẻ được chứa trong trang web đó và được cấu trúc hoá dưới dạng cây, cấu trúc cây này có tên gọi là DOM (document object model). Ví dụ, ta có trang web có nội dung như sau

<html>

<head>


<tilte>Ví dụ bộ chọn</title>

</head>

<body>

<h1>Tiêu đề </h1>

<p>

Nội dung muốn <b>hiển thị</b> dưới dạng đoạn <i>văn bản</i>



</p>

<img src=”images/hinh1.gif”>

<body>

</html>

Và ta có cấu trúc cây của trang web trên như sau


[image: image37]
Và khi nhìn vào cấu trúc cây trên, ta có thể dễ dàng truy cập đến các phần tử của nó một cách chính xác. Các thẻ như <h1>, <p>, ... được gọi là html element. Việc xác định một phần tử của trang ta có thuật ngữ selector (bộ chọn). Vì vậy khi nói đến selector, là ta đang nói đến các quy tắc do w3c định nghĩa để tìm kiếm một hoặc nhiều html element trên một trang tài liệu html và nó được chia ra thành nhiều loại. 

6.3. Các bộ chọn 

a. Universal Selector: với bộ chọn này thì tất cả các phần tử trong trang web sẽ được chọn, thường được sử dụng khi xác lập lại các giá trị mặc định của phần tử

Cú pháp:

*{


Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

b. Type selector (hoặc element selector): với bộ chọn này, thì ta sẽ dùng tên thẻ html để chọn

Cú pháp:

Tên_thẻ{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ:

p{


color:red;

font-size:30px;

}
Nếu ta muốn các phần từ html có cùng kiểu định dạng như nhau, ví dụ như thẻ <b> và <i> có cùng định dạng là “in đậm”, “font-size 30px”, ta có thể gom lại (nó có tên gọi là grouping selector), và mỗi phần tử cách nhau dấu phẩy. Với cách viếc này sẽ làm cho mã css của ta gọn hơn.

Ví dụ:

b, i{


font-weith:bold;

font-size:30px;

}

c. Class selector: Trong css, để định dạng các thành phần giống nhau chúng ta có thể đặt các thẻ html thuộc tính class. Với các thẻ html có chung 1 giá trị class sẽ được định dạng như nhau. Giống như việc sơn 10 ngôi nhà ở khu chung cư A có tường màu xanh, cửa màu đỏ thì chúng ta sẽ đặt thuộc tính class=“tên_lớp” cho các ngôi nhà đó. Đối với bộ chọn lớp thì Bộ_chọn là .tên_lớp rồi tiếp tục thay vào “công thức”

Cú pháp:

.ten_class{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: 

.tieude{


color:red;


font-size:25px;

}

Và ta áp dụng vào tài liệu html như sau, ví dụ ta muốn thẻ p và h3 đều có các giá trị định dạng như trong class .tieude mà ta đã khai báo ở trên, ta khai báo trong tài liệu html như đoạn mã html như bên dưới.

<p class=”tieude”>


phần nội dung của thẻ p

</p>

<h2>


phần nội dung của thẻ h2

</h2>

<h3 class=”tieude”>


Phần nội dung của thẻ h3

</h3>

d. Id selector: Là bộ chọn trong đó các thẻ HTML cần định dạng được đặt 1 thuộc tính id=“tên_id”. Khác với class, ID chỉ có một và duy nhất ( Tức là thẻ này không được dùng chung id của thẻ kia), vì vậy id được đặt cho các thành phần duy nhất trong HTML. Đối với bộ chọn id khi tạo ta thêm ký tự thăng ( # ) vào trước tên_id

Cú pháp:

#ten_id{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ:

#content{


color:red;


font-size:25px;

}
và cách sử dụng id đã khai báo trong mã html như sau

<div id=“content”> Nội dung 1</div>

<p> Nội dung 2</p>

e. Attribute selector: như ta đã biết, trong một thẻ html có thể có một hoặc không hoặc nhiều thuộc tính (gọi là attribute) và css cho phép ta xác định một hoặc nhiều phần tử thông qua các thuộc tính cụ thể của nó. Ta có các loại sau:

e.1 Loại chỉ dựa vào thuộc tính

Cú pháp

[attribute]{

Thuộc_tính1: Giá_trị;


Thuộc_tính2: Giá_trị;

...


Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: ta có mã html như sau

<!doctype html>

<html>


<head>



<meta charset="utf-8">



<title>Attribute selector</title>



<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


</head>


<body>



<h3 id="tieude">Nội dung h3</h3>



<p class="doan1">Nội dung thẻ p</p>



<img src="images/anh1.jpg" alt="ảnh bánh kem">




<h4 id=”tieudenho”>Nội dung thẻ h4</h4>


</body>

</html>

và chúng hiển thị trên trình duyệt như sau

[image: image38.png]Noi dung h3

Noi dung thé p





Giờ ta muốn phần tử nào có thuộc tính id thì chữ sẽ màu đỏ và kích thước font là 30px, ta có thể viết bộ chọn như sau.

[id]{


color: red;


font-size: 30px;

}
Lúc này kết quả sẽ là hình bên dưới

[image: image39.png]Noi dung h3
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e.2 Loại dựa vào giá trị của thuộc tính 

Cú pháp:

[attribute=”giá_trị_thuộc_tính”]{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: ta có mã html như sau

<!doctype html>

<html>


<head>



<meta charset="utf-8">



<title>Attribute selector</title>



<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


</head>


<body>



<h3 id="tieude">Nội dung h3</h3>



<p class="doan1">Nội dung thẻ p</p>



<img src="images/anh1.jpg" alt="ảnh bánh kem">




<h4 id=”tieudenho”>Nội dung thẻ h4</h4>


</body>

</html>

Và chúng hiển thị trên trình duyệt như sau

[image: image40.png]Noi dung h3
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Giờ ta muốn là chỉ có phần tử nào có thuộc tính id=”tieude” thì chữ mới màu đỏ và font chữ có kích thước là 30px, ta viết selector như sau:

[id="tieude"]{


color: red;


font-size: 30px;

}

Và kết quả trên trình duyệt là 

[image: image41.png]Noi dung h3
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Ngoài ra, css còn cho phép ta tạo bộ chọn để chỉ giá trị gần đúng của thuộc tính, các bạn có thể truy cập vào website w3c.org để tìm hiểu thêm nhé.

f. Pseudo element selector: dùng khi ta có nhu cầu định dạng cho chỉ một phần của phần tử, chứ không phải hết phần tử đó, ví dụ ta có một đoạn text, đoạn này hiển thị trên trình duyệt có nhiều dòng, bây  giờ ta chỉ muốn dòng đầu tiên của đoạn text trên có màu đỏ, còn các dòng còn lại là một màu khác, trong trường hợp này, ta có thể sử dụng pseudo element để thực hiện 

Cú pháp:

::pseudo element{

Thuộc_tính1: Giá_trị;


Thuộc_tính2: Giá_trị;

...


Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ:

::first-line{


Color:red;

}

Tuy nhiên, để cụ thể hoá cho element nào trong trang web, ví dụ là thẻ <p>, ta có thể viết như sau:

p::first-line{


Color:red;

}

Ngoài ra ta còn có các pseudo element selector khác như:

::first-letter: chọn ký tự đầu tiên của phần tử

::selection: chọn phần được user chọn trên trình duyệt

::before: chèn vào phía trước của phần tử,  thông qua thuộc tính content

::after: chèn vào phía sau của phần tử,  thông qua thuộc tính content

g. Pseudo class selector: được dùng khi muốn xác định trạng thái đặc biệt của phần tử, ví dụ như chúng có thể được sử dụng để định dạng một phần tử khi người dùng rê chuột vào nó, hoặc muốn định dạng một phần tử khi nó focus

Cú pháp:

:pseudo class{


Thuộc_tính1: Giá_trị;


Thuộc_tính2: Giá_trị;


...


Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: đối với thẻ liên kết a, nếu muốn khi người sử dụng rê chuột lên nó, thì chữ sẽ thành màu đỏ, ta có thể viết mã css như sau: 

a:hover{


color:red;

}

Ngoài ra ta còn có các pseudo class như:

:link

:visited

:active

:focus

:first-child

...

Vì số lượng pseudo element cũng như pseudo class là nhiều, ta có thể vào website w3c.org để thàm khảo các pseudo để tìm hiểu thêm khi cần.

h. Combinator selector: như ta đã biết, đối với selector ta có thể chia ra thành hai nhóm lớn, nhóm thứ nhất là dạng đơn lẻ, tức là chúng được xác định một cách độc lập không dựa trên bất kỳ một mối quan hệ nào giữa nó với các thành phần khác (là những selector ở  trên), nhóm thứ hai, còn được gọi là combinator selector. Trong nhóm này, việc xác định phần tử sẽ dựa vào mối quan hệ của nó với các phần tử khác trong trang web. Trong css, nhóm combinator sẽ dựa vào 3 mối quan hệ sau:

h1. Descendant selector: dạng quan hệ tổ tiên, cháu chắt. Tức là tìm các thẻ con (hoặc cháo chắt) trong thẻ cha 

Cú pháp:

thẻ_cha  thẻ_con{


Thuộc_tính1: Giá_trị;


Thuộc_tính2: Giá_trị;


...


Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: ta có  mã html như sau:

<body>


<h1>phần tử h1</h1>


<h2>phần tử h2</h2>

<p>phần tử p</p>

<ol>

<li>phần tử li 1</li>

<li>


<ul>



<li>phần tử li 2 - 1</li>



<li>phần tử li 2 - 2</li>


</ul>

<li>phần tử li 3</li>

<li>phần tử li 4</li>

<li>phần tử li 5</li>

</ol>

</body>

Ta có cấu trúc cây như hình sau:


[image: image42]
Bây giờ ta muốn chọn tất cả các thẻ li là thẻ con (hoặc cháu chắc) của ol, lúc này ta có thể làm như sau

ol li{


color:red;

}

Vây tất cả các thẻ li thuộc con hoặc cháu chắc của ol đều được chọn. Như ví dụ trên, ta có 7 phần tử <li> được chọn.

h2. Child selector: là dạng có mối quan hệ cha-con

Cú pháp:

thẻ_cha > thẻ_con{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ:

Cũng theo ví dụ trên, bây giờ ta muốn chọn tất cả các thẻ li là thẻ con của ol, lúc này ta có thể làm như sau

ol>li{


color:red;

}

Vây tất cả các thẻ li thuộc con của ol đều được chọn. Như ví dụ trên, ta có 5 phần tử <li> được chọn.
h3. Sibling: là dạng dựa vào mối quan hệ anh-em, trong mối quan hệ anh-em, ta có thể chia làm hai loại nhỏ hơn, đó là:
h3.1 General sibling: Dựa vào mối quan hệ em: tức là những phần tử cùng cấp, những khai báo sau

Cú pháp:

thẻ_anh ~ thẻ_em{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: ta có mã html như sau

<body>


<p>phần tử p 1</p>


<h4>phần tử h4</h4>

<p>phần tử p 2</p>

<p>phần tử p 3</p>

<h3>phần tử h 3</h3>

<p>phần tử p 4</p>

</body>

và đây là cấu trúc cây của trang web
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Ví dụ: ở trang html trên, ta muốn chọn những thẻ <p>, mà thẻ <p> này nằm sau thẻ <h4> ( tức là các phần tử p2, p3, p4), và định dạng các phần tử này có màu chữ là màu đỏ, ta có thể làm như sau:

h4~p{


color:red;

}

h3.2 Adjacent sibling: Dựa vào mối quan hệ em liền kề,  tức là phần tử cùng cấp, những khai báo ngay sau thẻ anh

Cú pháp:

thẻ_anh + thẻ_em{

Thuộc_tính1: Giá_trị;

Thuộc_tính2: Giá_trị;

...

Thuộc_tínhn:Giá trị;

}

Ví dụ: 

Cũng ở trang html trên, giả sử ta muốn tìm thẻ <p> , ngay sau thẻ <h4> để định dạng, ta có thể làm như sau:

h4 + p{


color:red;


...

}

Chú ý: Trong nhóm combinator selector, ngoài việc ta có thể sử dụng các type selector, ta có thể sử dụng kết hợp với class, id, ..
BÀI  7: CÁC THUỘC TÍNH ĐỊNH DẠNG CƠ BẢN
7.1. Định dạng nền trang 

Trước tiên, chúng ta cần biết background có 1 tập các thuộc tính trong css, sử dụng để định dạng nền cho các thành phần trong website. Bây giờ chúng ta sẽ tìm hiểu từng thuộc tính.

background-color:

Là thuộc tính sử dụng để định dạng màu nền cho trang web hoặc một element nào đó trong trang web. Giá trị của thuộc tinh background-color: có thể dùng các đơn vị sau:

Màu theo tên tiếng anh: red, green, blue, white, black,..

Mã màu theo hệ hex. Ví dụ #53ffd9.

Ví dụ: ta muốn định dạng màu nền cho thẻ div là màu đỏ, ta có thể viết mã css như sau:

div{

background-color: red;

}

hoặc

div{


background-color: #53ffd9;

}

background-image

Là thuộc tính định ảnh nền cho trang web hoặc một element nào đó trong trang web

Cú pháp:

background-image: url(‘đường dẫn đến file ảnh’);

Ví dụ: ta dùng ảnh anh.png trong thư mục images làm ảnh nền cho thẻ div,  ta có thể viết mã css như sau:

div{


background-image: url(‘images/anh.png’);

}

background-repeat

Xác định việc lặp lại của ảnh nền trong trường hợp ảnh nền nhỏ hơn kích thước của phần tử nó nhận làm nền. 

Giá trị:

repeat: Lặp lại nếu ảnh nhỏ hơn kích thước phần tử chứa nó, và lặp theo hai chiều cả ngang và dọc

no-repeat: Không lặp.

repeat-x: Lặp theo chiều ngang

repeat-y: Lặp theo chiều dọc 

background-attachment

Định kiểu hiển thị của ảnh nền.

Giá trị:

fixed: Cố định, khi kéo thanh cuộc dọc, ảnh nền sẽ không di chuyển theo.

scroll: Mặc định, khi kéo thanh cuộn dọc ảnh nền sẽ di chuyển theo

background-position

Định vị trí ảnh nền của trang web so với phần tử nó nhận làm nền.

Giá trị:

left: Bắt đầu từ bên trái

right: Bắt đầu từ bên phải

top: Bắt đầu từ trên.

bottom: Bắt đầu từ dưới

Có thể dùng đơn vị % để định vị trí.

Ví dụ:

p{ 


background-position: top left;

}

* Viết gọn: Để tối ưu code và dễ cho quá trình thay đổi, sửa chữa chúng ta sử dụng cách viết tắt sau:

background: color image repeat attachment position;

Ví dụ:

p{

 
background: red url(‘banner.png’) no-repeat fixed top left;

}
7.2. Định dạng ký tự

font-family

Là thuộc tính định dạng font chữ cho phần tử chứa text.
Giá trị là tên các font chữ.

Ví dụ: 

font-family: Arial, Verdana;

Có thể thêm nhiều font để tránh việc máy khách xem website không có font như chúng ta khai báo. Thứ tự ưu tiên các font là từ trái qua phải. Ví dụ trên nếu máy người xem không có font Arial thì website sẽ được định dạng font Verdana.

Đối với các font có khoảng trắng thì phải đặt trong cặp dấu nháy kép ( “)

Ví dụ: 

font-family: “Times New Roman”,Arial, Verdana;

font-style

Định kiểu chữ: Normal( bình thường), Italic( in nghiêng), Oblique( in xiên)
font-size

Định kích thước cho chữ, có thể sử dụng các đơn vị: px, em,…

font-variant

Định dạng 1 số kiểu chữ như: small-caps, normal, ...

font-weight

Định dạng kiểu in đậm( bold), in thường( normal) cho 1 thành phần nào đó

Ví dụ:


p{


font-weight: bold

}

Viết gọn:
Là cách viết tắt các thuộc tính về font, giúp cho nội dung code ngắn gọn, dễ tùy chỉnh:

font: style variant weight size/line-height family

Ví dụ:

font: italic smallcaps normal 13px Arial, “Time New Roman”;

color

Định dạng màu chữ trong trang web

Giá trị:

Màu theo tên tiếng anh: red, green, blue, white, black,..

Mã màu theo hệ hex. Ví dụ #53ffd9.

text-indent

Định khoảng thụt vào của dòng text đầu tiên bất kỳ, giá trị của nó có thể là px, em, rem...

text-align

Định cách canh lề của 1 đoạn văn bản, thuộc tính này nhận các giá trị sau:

Giá trị:

left: Căn trái

center: Căn giữa

right: Căn phải.

justify: Căn đều.

letter-spacing

Định khoảng cách giữa các ký tự, giá trị có thể là (normal) bình thường, hoặc giá trị px...

word-spacing

Định khoảng cách giữ các từ, giá trị có thể là (normal) bình thường, hoặc giá trị px...

text-decoration

Định kiểu hiển thị cho text, nó nhận các giá trị sau đây:

underline: Chữ gạch chân.

line-through: Chữ gạch xiên

overline: Chữ có gạch ngang trên đầu

blink: Chữ nháy.

none: Không có 4 giá trị trên

text-transform

Định kiểu hiển thị cho text, nó nhận các giá trị sau đây:

uppercase: Định chữ in hoa

lowercase: Định chữ thường

capitalize: Định kiểu in hoa chữ cái đầu. 

7.3 List-danh sách

Trong html cho ta hai loại danh sách chính, đó là orderlist và unorderlist và theo mặc định nó hiển thị các marker như sau 

Ví dụ: ta có mã html như sau

<h4>Danh sách có thứ tự</h4>

<ol>

<li>Mục thứ 1</li>

<li>Mục thứ 2</li>

<li>Mục thứ 3</li>

<li>Mục thứ 4</li>

</ol>

<h4>Danh sách không có thứ tự</h4>

<ul>

<li>Mục thứ 1</li>

<li>Mục thứ 2</li>

<li>Mục thứ 3</li>

<li>Mục thứ 4</li>

</ul>

Ta sẽ thấy chúng hiển thị ra trình duyệt như hình bên dưới:
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Ta thấy các marker mặc định của dạnh sách có thứ tự  và không có thứ tự như hình trên. Css cho ta thuộc tính để làm thay đổi hình dạng các marker, ta có thể định thẻ ul có định dạng như thẻ ol thông qua thuộc tính list-style-type, list-style-position, list-style-image

list-style-type: dùng để chỉ định loại marker ta muốn hiển thị trong danh sách, với loại không có thứ tự ta có các giá trị như : disc, circle, square ... và còn nhiều các giá trị khác nữa. Đối với loại danh sách có thứ tự, chúng có các giá trị như sau: decimal-leading-zero, lower-roman, lower-latin ... cùng nhiều giá trị khác

Ví dụ: ta tạo css cho trang html trên như sau:

ul{


list-style-type:square;

}

ol{


list-style-type:lower-latin;

}

Lúc này danh sách có định dạng như sau:
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Ngoài ra, thuộc tính list-style-type còn chấp nhận giá trị none, lúc này, danh sách sẽ không xuất hiện các marker trước mỗi mục. 

list-style-position: là thuộc tính cho phép ta định vị trí các marker nằm ngoài hay trong nội dung của li thông qua hai giá trị inside và outside

Ví dụ: cũng mã nguồn html trên ta thêm các thuộc tính như sau:

ul{


list-style-type:square;


list-style-position:inside;

}

ol{


list-style-type:lower-latin;


list-style-position:outside;

}

li{


border:1px solid red;

}

Ta xem vị trí các marker được định bởi  thuộc tính list-style-position ở hình phía dưới
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list-style-image: là thuộc tính cho phép ta tạo các marker bằng những hình ảnh, chúng được sử dụng với cú pháp như sau:

list-style-image:url(‘đường dẫn đến file ảnh’);

Ví dụ:

ul, ol{


list-style-images:url(‘images/anh1.gif’);

}

Ta xem các marker là file anh1.gif xuất hiện như hình bên dưới.
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Như ta thấy ở hình trên, các marker hình ảnh đã xuất hiện, tuy nhiên vị trí của chúng không được đẹp lắm, để định vị trí như mong muốn, ta có thể sử dụng kỷ thuật background để làm.

Ngoài ra, css cũng hỗ trợ cách viết ngắn gọn thuộc tính này như sau:

Ví dụ: ta muốn các marker là dạng lower-latin và nằm bên ngoài nội dung của <li>, ta viết như sau:

ul{


list-type: lower-latin outside;

}
7.3. Float và Clear

Float 

Với cơ chế sắp xếp theo normal document flow, giúp chúng ta sắp xếp các phần tử trên trang web rất logic và dễ hiểu, tức phầu tử nào có trước xuất hiện trước theo thứ tự xuất hiện trong mã nguồn html. Tuy nhiên ta có thể phá vỡ nguyên tắc normal document flow này bằng kỷ thuật floating.

Khi một phần tử có thuộc tính float và có giá trị là left hoặc right, lúc này, phần tử sẽ bị loại ra khỏi sắp xếp của normal document flow, và vì thế, các phần tử khác trong trang web sẽ không biết sự hiện diện của nó và sẽ chiếm lấy  vị trí của nó (vị trí mà khi nó còn nằm trong normal document flow), vì thế gây ra tình trạng overlap.

Dùng kỷ thuật floating, giúp ta đáp ứng một số yêu cầu thiết thực về thiết kế trang web. Ví dụ như tạo một menu nằm ngang từ một dạng danh sách hoặc làm thư viện ảnh dễ dàng và thậm chí là chia cột các đoạn văn như các bài báo và chữa bao xung quanh hình hoặc tạo layout cho trang web...

Để sử  dụng kỷ thuật floating, ta dùng thuộc tính float, thuộc tính này chấp nhận các giá trị sau:

left: trôi qua trái.

right: trôi qua phải.

none: bình thường.

Tuy nhiên khi dùng kỷ thuât floating dễ dẫn đến vấn đề về giao diện bởi do tính  chất phá vỡ cơ chế normal document flow của các phần tử và các tình huống mà ta thường gặp đó là: hiện tượng overlap ( các phần tử nằm chồng lên nhau mà ta không mong muốn), hoặc hiện tượng parent collapse (khi phần tử cha không thấy sự hiện diện của các con nó, vì các con này có sử dụng kỷ thuật floating, dẫn đến tình trạng chiều cao của phần tử cha không phủ hết các phần tử con này )

Để giải quyết vấn đề này, ta có thể dùng thuộc tính  clear, và dùng một vài thuộc tính khác kết hợp để giải quyết. Thuộc tính clear chấp nhận các giá trị left, right, both. Thuộc tính clear là thuộc tinh sử dụng cho các thành phần đi cùng các thành phần sử dụng float. Sử dụng để định dạng cách tràn cho thành phần này khi thành phần trước nó đặt float và còn khoảng trống.

Clear:

Như ta đã biết ở thuộc tính float, khi một element biến thành dạng float thì nó không chỉ ảnh hưởng đến duy nhất một element nằm sau nó mà là tất cả các element sau nó cũng bị ảnh hưởng ( tuỳ vào kích thước của nó ). Để khắc phục  tình trạng này, đơn giản là ta phải khôi phục lại cơ chế normal document flow cho phần tử sau phần tử float. Css cho ta một cách để thực hiện nhanh nhất đó là sử dụng thuộc tính clear, thuộc tính này giúp ta khôi phục cơ chế normal document flow. Như  vậy, từ phần tử đang có thuộc tính clear, thì cơ chế normal document flow được khôi phục.

Các giá trị mà thuộc tính clear chấp nhận là:

none: là giá trị mặc định, và ta hiểu rằng với giá trị này thì thuộc tính clear đã bị vô hiệu hoá.

left: với giá trị này, thì phần tử đang mang giá trị clear bằng left sẽ không chấp nhận bất kỳ phần tử nào trước nó được phếp float bên trái, tức là nó sẽ không bị ảnh hưởng bởi sự float sang trái của phần tử trước nó, chính vì thế, nó sẽ thoát khỏi các dòng mà phần tử trước nó đã chiếm để nó nằm trên một dòng mới riêng hoàn toàn và không bị ảnh hưởng, từ đó thiết lập lại normal document flow.

right: là trường hợp tương tự cho phần tử trước nó float sang phải.

both: là trường hợp các phần  tử trước nó, có phần tử float sang trái, có phần tử float sang phải, mà ta muốn phần tử này không bị ảnh hưởng bởi float trái và phải.

Ví dụ: ta có mã html như sau:

<!doctype html>

<html>


<head>



<meta charset="utf-8">



<title>float-clear</title>



<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


</head>


<body>



<div class="container">




<img src="images/hinh11.jpg">




<h2>Tiêu đề h2</h2>




<p>

Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p 

Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p Đây là phần văn bản trong thẻ p




</p>



</div>


</body>

</html>

Và trong thư mục css (cùng cấp với trang web chứa mã html) chứa tập tin style.css. Nội dung tập tin css như sau:

*{


margin: 0px;


padding: 0px;

}

.container{


width: 800px;


background-color: green;


border: 2px solid red;

}

img{


width: 200px;


height: 200px;

}

p{


text-align: justify;

}

Và đây là kết quả hiển thị trên trình duyệt:

`[image: image48.png]



Như ta thấy, các thẻ theo cơ chế sắp xếp normal document flow nên hiển thị như hình trên. Giờ ta muốn thẻ img trôi qua trái, tức là thẻ img đã không còn theo cơ chế normal document flow nữa, lúc này thẻ h2 và p sẽ không còn biết đến sự hiện diện của thẻ img nữa, và chúng sẽ chiếm lấy chỗ của thẻ img ở vị trí có thể được (tức là bao lấy thẻ img). Để thực hiện được việc này, trong file style.css ta thêm thuộc tính float:left cho thẻ img như sau:

img{


width: 200px;


height: 200px;


float:left;

}

Lúc này trang web hiển thị như sau:
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Như ta đã thấy, khi phần tử img float qua trái thì không chỉ có thẻ h2 bị ảnh hưởng, mà cả thẻ p sau nó cũng bị ảnh hưởng theo. Giờ nếu ta muốn thẻ p không bị ảnh hưởng bởi thuộc tính float của thẻ img (tức là thẻ p sẽ thiết lập lại cơ chế normal document flow), ta thêm thuộc tính clear:left (do phần tử img float sang left) như sau cho phần tử thẻ p
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7.4. Vị trí (Position)

Việc sắp xếp các phần tử  trên trang đều tuân theo cơ chế normal document flow hoặc là cơ chế float mà ta đã biết của các bài trước, ta thấy được một điều là khi vị trí các phần tử được sắp xếp thì ta không thay đổi được nữa, tuy nhiên ta hoàn toàn có thể di chuyển một phần tử đến bất kỳ vị trị nào trên trang web mà ta muốn thông qua thuộc tính position.

Với mọi phần tử đều có thuộc tính này, nhưng nếu ta không chỉ định thì nó có giá trị mặc định là static, và với giá trị này thì cơ chế normal document flow được thực hiện. Tuy nhiên, với một số trường hợp, ta muốn di chuyển phần tử đến vị trí khác so với vị trị ban đầu thì ta sẽ sử dụng giá trị là relative, absolute hoặc fixed.

Giá trị relative: giá trị này hành sử rất giống với giá trị static, chỉ khác một chổ là ta có thể quy định độ dịch chuyển của phần tử so với vị trí ban đầu của nó theo bốn hướng:  top, left, right, bottom

Ví dụ ta có trang html như sau:

...

<div class=”container”>

<div class=”first”>


1

</div>

<div class=”second”>


2

</div>

<div class=”third”>


3

</div>

</div>

...

Trong đó ta định nghĩa các class như sau:

.first{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

.second{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

.third{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

Và theo cơ chế normal document flow, ta có vị trí của chúng như sau:
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Giờ thì ta thử thay đổi class .second như sau:

.second{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: relative;

}

Ta thấy các phần tử trong trang web, cũng như phần tử second không thay đổi vị trí so với lúc position có giá trị là static. Giờ thì ta thêm các thuộc tính top và left cho class .second như sau:

.second{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: relative;


top: 30px;


left: 50px;

}

Ta sẽ thấy phần tử second sẽ di chuyển xuốn dưới 30px và di chuyển sang trái 50px so  với vị trí ban đầu của chúng
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Như ta đã thấy ở hình trên, ngoài ra nếu ta cho giá trị của top:-30px thì phần tử second sẽ đi theo hướng lên trên, tượng tự left:-50px thì phần tử second sẽ di chuyển sang phải 50px so với vị trí ban đầu của chúng. Trong thực tế, ta chỉ cần thuộc tính top, left hoặc bottom, right là đã xác định được vị trí của phần tử so với vị trí lúc ban đầu của chúng. Và hiện tượng phần tử second nằm đè lên phần tử third được gọi là overlap.

Giá trị absolute: Để khảo sát thuộc tính này, ta sử dụng lại ví dụ trên như sau:

...

<div class=”container”>

<div class=”first”>


1

</div>

<div class=”second”>


2

</div>

<div class=”third”>


3

</div>

</div>

...

Trong đó ta định nghĩa các class như sau:

.first{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

.second{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

.third{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: static; /* mặc định */

}

Và theo cơ chế normal document flow, ta có vị trí của chúng như sau:
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Giờ ta thay đổi class .first như sau:

.first{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: absolute;

}

Lúc này các phần tử sử hiển thị trên trang web như sau:
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Theo hình trên ta thấy thẻ div thứ hai đã biến mất?, thực sự không phải vậy, mà thẻ div thứ 2 đã di chuyển lên trên và bị thẻ div một che khuất, đồng thời thẻ div ba đã di chuyển lên trên và chiếm lấy chổ của thẻ div 2. Lý do, là vì phần tử first đã bị loại khỏi cơ chế normal document flow (giống như cơ chế float mà ta đã biết ở trên), còn phần tử second và third vẫn ở trong cơ chế normal document flow và hoàn toàn không còn nhận biết thẻ div 1 có tồn tại, và các phần tử này có cùng kích thước nhau nên phần tử thứ hai đã bị overlap.

Giờ ta cho phần tử first di chuyển đến vị trí top: 50px và left : 200px, lúc này ta thấy mã css của first như sau:

.first{


background-color:red;


width:100px;


height:100px;


position: absolute;

top: 50px;

left:200px;

}

 Và các div hiển thị trên trang web như sau:
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Giờ ta thấy thẻ div second xuất hiện ( tức nó vẫn tồn tại chứ không phải như ta tưởng lúc ban đầu là biến mất ), còn thẻ div một di chuyển hoàn toàn không dựa vào vị trí ban đầu của nó nữa, ( tức là không còn dựa vào thẻ div cha của nó – div container) mà nó  dựa vào viewport ( là đại diện cho kích thước màn hình mà trình duyệt đang hiển thị ). Vậy giá trị absolute của thuộc tính position luôn luôn dựa vào viewport để xác định vị trí của phần tử ???

Lưu ý: đối với giá trị absolute của thuộc tính position, phần tử sẽ dựa vào phần tử cha của nó để làm mốc (phần tử cha này được gọi là positioned element, là phần tử cha có giá trị position là absolute, fixed hoặc relative). Nghĩa là, nếu phần tử cha của phần tử có thuộc tính position bằng absolut, thì nó sẽ xem, phần tử cha của nó có phải là phần tử làm mốc hay không, dựa vào thuộc tính positon của phần tử cha, nếu phần tử cha có thuộc tính position là absolute hay relative, thì nó sẽ dựa vào phần tử cha này, nếu không, nó sẽ tìm phần tử cấp cao hơn (cha gần nhất ) để làm mốc di chuyển, và phần tử cấp cao nhất là viewport ( tức là nếu không có phần tử cha hoặc cấp cao hơn làm mốc thì nó sẽ lấy viewport làm mốc ).

Giá trị fixed:  một phần tử có giá trị là fixed của thuộc tính position, thì nó sẽ bị loại bỏ ra khỏi cơ chế normal document flow, và chỉ có sử khác biệt so với giá trị absolute là nó chỉ dựa vào viewport để xác định vị  trí của nó.

6.6 z-index:

Như ta đã biết, khi ta sử dụng thuộc tính postion với các giá trị như: relative, absolute, fixed để định vị trí cho phần tử, thì sẽ có hiện tượng overlap (đè chồng ) lên nhau của các phần tử, và thường ta sẽ có nhu cầu quy định phần tử nào sẽ nằm trên hoặc dưới phần tử khác. Và css đã hỗ trợ ta thực hiện công việc này thông qua thuộc tính z-index.

Thuộc tính z-index chấp nhận giá trị là một số nguyên, và phần tử nào có giá trị z-index cao hơn, nó sẽ nằm trên phần tử có giá trị z-index nhỏ hơn. Theo mặc định, các phần tử có mã nguồn xuất hiện sau sẽ có z-index cao hơn các phần tử có mã nguồn trước đó, do đó các phần tử này sẽ nằm trên phần tử trước.

6.7 overflow:

Khi ta định nghĩa kích thước cho một phần tử, mà kích thước của phần tử này lại không đủ để chứa nội dung của nó, lúc này sẽ có hiện tượng một phần nội dung tràn ra khỏi phần border bottom của phần tử đó, đó là do ta định nghĩa chiều cao của phần tử chứa không đủ kích thước. Và dĩ nhiên, đây là điều chúng ta không hề muốn.

Ví dụ: ta có mã nguồn html và css như sau

<!doctype html>

<html>


<head>



<meta charset="utf-8">



<title>overflow</title>



<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


</head>


<body>



<p>

Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p Nội dung thẻ p 



</p>


</body>

</html>

Và mã nguồn của tập tin style.css như sau:

*{


margin: 0px;


padding: 0px;

}

p{


text-align: justify;


width: 200px;


height: 200px;


border: 1px solid red;

}

Lúc này trình duyệt sẽ hiển thị ra như hình bên dưới
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Để giải quyết vấn đề này, css cung cấp cho chúng ta thuộc tính overflow, thuộc tính overflow chấp nhận các giá trị sau:

visible( giá trị mặc định ): sẽ cho hiển thị phần tràn ra.

hidden: sẽ ẩn đi phần nội dung bị tràn ra khỏi border bottom.

scroll: với giá trị này, box sẽ hiển thị thanh scroll bar để người sử dụng có thể xem phần nội dung bị che đi.

auto: sẽ hiển thị thanh cuộn nếu phần nội dung bị tràn ra khỏi box, nếu không thì nó không hiển thị thanh  cuộn.

Giờ ta thêm mã nguồn css vào như sau:

*{


margin: 0px;


padding: 0px;

}

p{


text-align: justify;


width: 200px;


height: 200px;


border: 1px solid red;


overflow: auto;

}

Lúc này trình duyệt hiển thị như hình bên dưới
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6.8 border radius:

Chúng ta đã quen thuộc với box của một phần tử là hình chữ nhật, như ví dụ sau:

<!doctype html>

<html>


<head>



<meta charset="utf-8">



<title>Border radius</title>



<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


</head>


<body>



<div>




Nội dung thẻ div



</div>


</body>

</html>

Và ta có mã css như sau:

div{


width: 200px;


height: 100px;


background-color: green;

}

Lúc này trình duyệt hiển thị thẻ div như hình bên dưới

[image: image58.png]



Tuy nhiên, đôi khi ta muốn hình chữ nhật này có các gốc được bo tròn như hình bên dưới
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Để làm được việc này, css cung cấp cho ta thuộc tính border-radius, để hiểu được thuộc tính này, ta có thể xem hình bên dưới, mỗi gốc của hình chữ nhật đều có tên như top-left, top-right, ..., và ứng với mỗi gốc đó, ta có một hình tròn, và khi ta định nghĩa border-top-left-radius:10px; tức là góc đó sẽ được bo tròn theo hình tròn có bán kính là 10px.

Ta có thể dùng thuộc tính border-radius:10px để chỉ ra bốn gốc đều bo tròn như nhau, hoặc ta có thể định nghĩa riêng lẻ từng gốc theo tên của chúng nếu muốn
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BÀI  7: MÔ HÌNH HỘP TRONG CSS
7.1. Giới thiệu

Trong bài này chúng ta sẽ tìm hiểu về Block và Inline trong CSS, tuy nhiên đây không phải thuộc tinh mà là giá trị quy định cách hiển thị của 1 thành phần nào đó. Ta sử dụng thuộc tinh display để quy định cách hiển thị của phần tử html.

Ví dụ:

div{


display:inline;

}

Với thuộc tính display ta thường sử dụng các giá trị sau cho nó: block, inline, inline-block
block quy định các thành phần hiển thị theo từng khối riêng biệt, một số thẻ mặc định đã hiển thị theo khối như: <p>, <ul>, <li>, <div>, <h>… Tức là: Khi sử dụng các cặp thẻ này, mỗi nội dung ở 1 dòng riêng biệt không nằm cùng 1 dòng hay gọi là các khối. Hãy tưởng tượng như các cặp thẻ đó dù các bạn viết code trên cùng 1 dòng thì chúng cũng tự động xuống dòng, giống như việc xếp 10 cái hộp lên nhau, mỗi hộp là 1 khối.

inline quy định các thành phần nằm cùng 1 hàng ( hay 1 dòng), và thướng chiếm vừa đủ kích thước của nó. Các phần tử là inline như (<a>, <img>, <b>, <strong>, <i>, <span> ... ) 

Và dựa vào điều này,  cơ chế normal document flow thực hiện việc sắp xếp bố cục các element theo trình tự  xuất hiện của các element trong mã nguồn html, và chúng sẽ không đè chồng (overlap) lên nhau dựa trên quy tắc block hay inline này. Tuy nhiên chúng ta cũng đừng quên rằng, ta có thể chuyển một phần tử từ dạng block sang inline hay ngược lại thông qua thuộc tính display của phần tử thông qua giá trị block và inline.

Đặc biệt ta có thể lai tạo thuộc tính inline  và block thành thuộc tính inline-block, tức là phần tử này có những đặc điểm của block và các đặc điểm của inline.

7.2. Thuộc tính margin

Là thuộc tinh sử dụng để căn chỉnh các thành phần với nhau trong trang web. Tương tự như padding, margin cũng có 4 thuộc tinh để căn chỉnh 4 hướng: top, right, bottom, left.

Ví dụ:

div{


margin:5px 10px 15px 20px;

}
7.3. Thuộc tính padding

Là thuộc tính tạo khoảng cách từ đường viền (border) đến nội dung (content)

Đối với padding chúng ta cũng có 4 thuộc tính: 

padding-top, padding-right, padding-bottom, padding-left cho bốn cạnh của hình chữ nhật. Sử dụng để căn chỉnh nội dung so với các viền (border) tương ứng: trên, phải, dưới, trái. Tương tự như border-width ở phần trên: Khi 1 thành phần bị thiếu nó sẽ lấy giá trị của thành phần đối diện. 

Ví dụ: ta sử dụng thuộc tính padding như sau

p{


padding:5px 10px 15px 20px;

}

7.4. Khung viền (Border)

Là mô hình theo dạng hình chữ nhật, và hình chữ nhật này có bốn thành phần sau:

Content: chính là nội dung được chứa trong hình chữ nhật, như chữ (text), hình ảnh (image), danh sách (list)...

Padding: là phần bao quanh content, nó tạo ra một khoảng cách bốn phía gồm trên (padding-top), dưới (padding-bottom), trái (padding-left) và phải (padding-right) với thành phần thứ ba đó là đường viền (border ).

Border: là đường viền bao quanh padding và content.

Margin: là khoảng trống  giữa các phần tử này với phần tử khác cạnh nó.
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7.5. Độ rộng (Width)
Sau đây ta sẽ xem qua các thuộc tính quy định cụ thể của các thành phần trên

Content: thuộc tính width và height sẽ quy định chiều ngang và chiều cao của phần content phần tử.

Ví dụ:

p{


width:500px;


height:200px;

}

border:

Trong border chúng ta có 3 thuộc tính

border-width: Độ dày của đường viền.

Cú pháp: border-width: apx bpx cpx dpx;
Với: a, b, c, d lần lượt là giá trị độ dày đường viền của các cạnh: bên trên, bên phải, bên dưới và bên trái( Theo thứ tự chiều kim đồng hồ)

Khi 1 trong 4 giá trị kia bị thiếu thì nó sẽ lấy giá trị độ dày của cạnh đối diện nó.

Ví dụ: ta tạo sytle cho độ dày của đường biên (border) như sau:

border-width: 2px 3px 3px;

Như vậy: Cạnh trên độ dày là 2px, phải là 3px và dưới là 3px, như vậy bên trái bị thiếu nó sẽ lấy giá trị của cạnh đối diện là độ dày cạnh bên phải.

border-style: Kiểu đường viền, ta có các kiểu đường viền thông dụng sau:
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border-color: Màu đường viền

Giá trị của border-color là các loại mã màu hoặc tên màu.

Ví dụ: ta định đường viền bốn cạnh của thẻ p như sau

p{

border-width: 2px;

border-style: solid;

border-color: blue;

}

Có thể viết tắt các thuộc tính về border như sau:

border: width style blue;

Ví dụ:

p{


border:2px solid blue;

}
Trong model box, cho phép ta định dạng bốn border của bốn cạnh, gồm: border-top, border-left, border-bottom, border-right

ví dụ:

p{


border-top:2px solid red;

}

Nếu ta muốn có bốn border định dạng giống nhau, ta có thể dùng thuộc tính border

Ví dụ:

p{


border:2px solid red;

}
CHƯƠNG 3: JAVASCRIPT
BÀI  8: TỔNG QUAN JAVASCRIPT

8.1. Giới thiệu 

Với HTML sẽ cho ta biết cách tạo ra trang Web - tuy nhiên chỉ mới ở mức biểu diễn thông tin chứ chưa phải là các trang Web động có khả năng đáp ứng các sự kiện từ phía người dùng. Hãng Netscape đã đưa ra ngôn ngữ script có tên là LiveScript để thực hiện chức năng này. Sau đó ngôn ngữ này được đổi tên thành JavaScript để tận dụng tính đại chúng của ngôn ngữ lập trình Java. Mặc dù có những điểm tương đồng giữa Java và JavaScript, nhưng chúng vẫn là hai ngôn ngữ riêng biệt.

JavaScript là ngôn ngữ dưới dạng script có thể gắn với các file HTML. Nó không được biên dịch mà được trình duyệt diễn dịch, trình duyệt đọc JavaScript dưới dạng mã nguồn. Chính vì vậy ta có thể dễ dàng học JavaScript trên các trang Web có sử dụng JavaScript.

JavaScript là ngôn ngữ dựa trên đối tượng, nghĩa là bao gồm nhiều kiểu đối tượng, ví dụ đối tượng Math với tất cả các chức năng toán học. Tuy vậy JavaScript không là ngôn ngữ hướng đối tượng như C++ hay Java do không hỗ trợ các lớp hay tính thừa kế
8.2. Khai báo và sử dụng javascript vào file html

Sử dụng một trong các cách sau:

· Sử dụng các câu lệnh và các hàm trong cặp thẻ <SCRIPT>

· Sử dụng các File nguồn JavaScript

· Sử dụng một biểu thức JavaScript làm giá trị của một thuộc tính HTML

· Sử dụng thẻ sự kiện (event handlers) trong một thẻ HTML nào đó

Trong đó, sử dụng cặp thẻ <SCRIPT>...</SCRIPT> và nhúng một File nguồn JavaScript là được sử dụng nhiều hơn cả.

Nhúng JavaScript vào trang HTML

JavaScript được đưa vào File HTML bằng cách sử dụng cặp thẻ <Script> và </Script>. Nếu đặt trong phần <Head>, nó sẽ được tải và sẵn sàng trước khi phần còn lại của văn bản được tải.Sử dụng cú pháp sau :

<Script >

// Chèn các mã Javacript vào đây

</Script>
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Ví dụ:  Tạo trang web (Clock1.htm)  sử dụng nhúng mã JavaScript trực tiếp vào trang.

Ghi chú: Có thể sưu tầm các mã JavaScript từ Website http://www.javascriptbank.com.vn, www.echip.com.vn

Sử dụng  File nguồn JavaScript 

Dùng phương pháp này hay hơn nhúng trực tiếp lệnh JavaScript vào trang HTML.

Cú pháp:

<Script Src="File_name.js">

</Script>

Ví dụ:

<Script Src=" Clock2.js ">

Các File JavaScript bên ngoài chỉ chứa các câu lệnh JavaScript và định nghĩa hàm. Tên File của các hàm JavaScript bên ngoài cần có đuôi .js, 

Ví dụ: Tạo trang web(Clock.htm) sử dụng nhúng mã JavaScript thông qua 1 tập tin Javascript
8.3. Các lệnh cơ bản trong javascript

8.3.1. Cú pháp cơ bản của lệnh : 

JavaScript xây dựng các hàm, các phát biểu, các toán tử và các biểu thức trên cùng một dòng và kết thúc bằng ;  Cách gọi một phương thức của một đối tượng như sau:

object_name.property_name;
VÍ Dụ: 
document.write("Chào các bạn!<BR>"); 

8.3.2. Hiển thị một dòng văn bản

Đối tượng document trong JavaScript được thiết kế sẵn hai phương thức để xuất một dòng văn bản ra màn hình client: write() và writeln().

document.write(“Chuỗi văn bản”);
Ví dụ:



document.write("Chào các bạn");

document.writeln(“Chúc các bạn vui vẽ!”);  

Phương thức write(): Xuất ra màn hình dòng văn bản nhưng không xuống dòng

Phương thức writeln(): Sau khi viết xong dòng văn bản tự động xuống dòng. 

Ghi chú: 
Có thể dùng “+” để ghép nhiều chuỗi ký tự.

Cho phép dùng các kí tự đặc biệt trong chuổi: 


\n : Xuống dòng  


\t : Tab 


Khi có dùng các ký tự đặc biệt hoặc lệnh Writeln thì phải đặt khối JavaScript trong cặp thẻ <Pre> . . </Pre> (Thẻ quy định văn bản định dạng trước)

Ví dụ: Tạo trang (OutputText.htm)  để phân biệt sự khác nhau của write() và writeln():

<Body>

<PRE>

<Script Language="JavaScript">

document.writeln("One,");

document.write("Two,\n");

document.write("Three ");

document.write("...");

</Script>

</PRE>

<Body>
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8.3.3. Hiển thị hộp thoại thông báo –Lệnh alert()

Cú pháp: 


 alert("Câu thông báo");
Khi đó sẽ chờ cho đến khi người sử dụng nhấn vào nút OK . Thông thường, cách thức alert() được sử dụng trong các trường hợp:

Thông tin đưa vào form không hợp lệ

Kết quả sau khi tính toán không hợp lệ

Khi dịch vụ chưa sẵn sàng để truy nhập dữ liệu

Ví dụ: Tạo trang (Thongbao.htm)  

<Body> 

<Script Language="JavaScript">

alert("Chào mừng bạn đến với JavaScript!. \n Nhấn Ok để tiếp tục");

</Script>

Chúc bạn thành công!!!

</Body> 
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8.3.4. Giao tiếp với người sử dụng – Lệnh prompt()

Một hộp thoại gồm 1 dòng thông báo, 1 trường nhập dữ liệu, 1 nút OK và 1 nút Cancel. Người sử dụng nhập vào trường đó rồi kích vào OK. Khi đó, ta có thể xử lý dữ liệu vừa đưa vào.

Cú pháp:



 window.prompt("Câu thông báo",”nội dung mặc định”);
Ví dụ:
Tạo trang (Hello.htm) hiện thị hộp thoại hỏi tên người dùng và sau đó sẽ hiển thị một thông báo chào tên mới đưa vào. 

<Body>

<Script Language="JavaScript">

var   name=window.prompt("Xin chào!Bạn tên gì?","");

document.write("Xin chào bạn " + name + " ! Chúc bạn học tốt JavaScript ");

</Script>

</Body>

8.3.5. Hỏi đáp người sử dụng – Lệnh confirm()

Lệnh confirm() tạo ra 1 hộp thoại gồm 1 dòng thông báo, nút OK và nút Cancel. Người sử dụng có thể click vào OK. Khi đó sẽ xử lý thực hiện hành động theo yêu cầu, ngược lại khi Click vào Cancel sẽ bỏ đóng hộp thọai thông bao. 

Thường sử dụng trong các trường hỏi đáp, xác nhận quyết định xử lý thông tin từ phía người dùng   

Cú pháp:


 confirm("Câu thông báo hỏi ?");
Ví dụ:
Tạo trang (HoiDap.htm) như sau.

<script>

function Hoidap(){


question = confirm("Bạn thật sự muốn truy cập Website")


if (question !="0"){



top.location = "http://www.tuoitre.com.vn/"


}

}

</script>

Hãy click vào đây để truy cập website:<a href=""onClick="Hoidap();return false;">Báo Tuổi Trẻ </a> 
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BÀI  9: XÂY DỰNG KỊCH BẢN BẰNG JAVASCRIPT
9.1. Kiểu dữ liệu

Khác với C++ hay Java, JavaScript là ngôn ngữ có tính định kiểu thấp. Nghĩa là không phải chỉ ra kiểu dữ liệu cho biến. Kiểu dữ liệu được tự động chuyển thành kiểu phù hợp khi cần.

Ví dụ:  Tạo trang (DataType.htm) như sau

<HTML><Body> 

<Script Language= "JavaScript">

var a='Trái táo';

var n=12;

n = n + 20;

var tb ="Có tất cả " + n + " " + a;

document.write(tb);

</Script>

</Body></HTML>
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Trong JavaScript, có bốn kiểu dữ liệu sau đây: 

Kiểu nguyên (Interger)

Số nguyên có thể được biểu diễn theo ba cách: Hệ cơ số 10 (hệ thập phân), Hệ cơ số 8 (hệ bát phân)  và  Hệ cơ số 16 (hệ thập lục phân) -Với hai chữ số đầu tiên là 0x. (VÍ Dụ: 0x5F)

Kiểu dấu phẩy động (Floating Point)

Một biến có kiểu dấu phẩy động có 4 thành phần sau: Phần nguyên thập phân. Dấu chấm thập phân (.). Phần dư. Phần mũ.

Ví dụ: 
9.87
hay 
-0.85E4

Kiểu logic (Boolean)

Kiểu logic được sử dụng để chỉ hai điều kiện : đúng hoặc sai. Miền giá trị của kiểu này chỉ có hai giá trị : true , false.

Kiểu chuỗi (String)

Một biến kiểu chuỗi biểu diễn bởi không hay nhiều ký tự đặt trong cặp dấu " ... " hay '... '

Ví dụ:



“The dog ran up the tree”  hay  “100”

Ghi chú: Để biểu diễn dấu nháy kép ( " ), trong chuỗi sử dụng ( \" ),

Ví dụ:  


document.write(“ \”This text inside quotes.\” ”);

9.2. Biến


Cũng như các ngôn ngữ lập trình khác javascript dùng biến để lưu trữ các giá trị nhập vào, các giá trị tính toán  . . .Nói cách khác biến là vùng nhớ sử dụng để lưu trữ các giá trị khác nhau trong quá trình chương trình hoạt động.

Mỗi biến có một tên, Tên biến trong JavaScript phải bắt đầu bằng ký tự . Phạm vi của biến có thể là một trong hai kiểu sau: 

Biến toàn cục: Có thể được truy cập từ bất kỳ đâu trong ứng dụng. Được khai báo: x = 0;

Biến cục bộ: Chỉ được truy cập trong phạm vi chương trình mà nó khai báo. Biến cục bộ được khai báo trong một hàm với từ khoá var: 
var x = 0;
9.3. Lệnh và khối lệnh trong javascript

Các câu lệnh trong JavaScript kết thúc bằng một dấu chấm phẩy (;).

Một khối lệnh là đoạn chương trình gồm hai lệnh trở lên và được đặt  trong cặp ngoặc nhọn: { . . . }

Bên trong một khối lệnh có thể chứa một hay nhiều khối lệnh khác.

{ // khối 1

{ // khối 2

lệnh 2.1

lệnh 2.2

…

} // kết thúc khối lệnh 2

lệnh 1.1

lệnh 1.2

} // kết thúc khối lệnh 1
9.4. Biểu thức và toán tử trong javascript
Trong toán học, một biểu thức hoặc biểu thức toán học là một kết hợp bao gồm hữu hạn các ký hiệu được tạo thành đúng theo các quy tắc phụ thuộc vào ngữ cảnh. Các ký hiệu toán học có thể là các con số (hằng số), biến số, phép toán, hàm số, dấu ngoặc, dấu chấm, và các dấu giúp chỉ ra độ ưu tiên của phép toán và các khía cạnh khác của cú pháp logic.
Trong toán học, một toán tử (tiếng Anh operator, phân biệt với operation - phép toán) là một hàm, thông thường có một vai trò quan trọng trong một lĩnh vực nào đấy. Chẳng hạn trong đại số tuyến tính có "toán tử tuyến tính" (linear operator). Trong giải tích có "toán tử vi phân" (differential operator)... Thông thường, một "toán tử" là một hàm tác động lên các hàm khác; hoặc nó có thể là tổng quát hóa của một hàm, như trong đại số tuyến tính.

Tên toán tử hoặc ký hiệu toán tử là một cách ghi chép hình thức của toán tử ấy. Khi không thể bị lầm lẫn, tên toán tử hoặc ký hiệu toán tử có thể phản ánh thông tin ngắn gọn về toán tử ấy. Tuy nhiên, lưu ý rằng, toán tử là một đối tượng toán học không phụ thuộc vào cách ghi chép nó. Nguyên nhân để một số toán tử gắn liền với ký hiệu của nó là chúng đã gần như các ký hiệu tiêu chuẩn.

JavaScript có cả toán tử hai ngôi và một ngôi, và một toán tử đặc biệt ba ngôi, toán tử quan hệ. Toán tử hai ngôi yêu cầu hai toán hạng, một toán hạng ở trước và một toán hạng ở sau toán tử.
9.5. Định nghĩa và phân loại biểu thức

9.5.1. Biểu thức

Tập hợp các biến và các toán tử nhằm đánh giá một giá trị nào đó được gọi là một biểu thức (expression). Về cơ bản có ba kiểu biểu thức:

· Số học: Nhằm để lượng giá giá trị số. VÍ Dụ: (3+4)+(84.5/3) bằng 197.1666666667.

· Chuỗi:  Nhằm để đánh giá chuỗi. VÍ Dụ: "The dog”+”barked!" là “The dog barked!”

· Logic:    Nhằm đánh giá giá trị logic. VÍ Dụ: 23>32 là False. 

Ngòai ra JavaScript cũng hỗ trợ biểu thức điều kiện, cú pháp như sau:



(condition) ? valTrue : valFalse
Nếu điều kiện condition là đúng, biểu thức nhận giá trị valTrue, ngược lại nhận giá trị  là False. 

Ví dụ:  


ketqua = (diemtb>=5) ? "Đậu" : "Rớt"


Trong ví dụ này biến ketqua được gán giá trị "Đậu" nếu giá trị của biến tdiemtb lớn hơn hoặc bằng 5; ngược lại nó nhận giá trị "Rớt".

9.5.2.  Các Toán tử.

Toán tử được sử dụng để thực hiện một phép toán. Được nhóm thành các loại sau đây: gán, so sánh, số học, chuỗi và logic.

	=
	Gán giá trị của toán hạng bên phải cho toán hạng bên trái.

	==
	(Bằng)Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái bằng toán hạng bên phải

	!=
	(Khác)Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái khác toán hạng bên phải

	>
	Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái lớn hơn toán hạng bên phải

	>=
	(Lớn hơn hoặc bằng)Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái lớn hơn hoặc bằng toán hạng bên phải

	<
	Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái nhỏ hơn toán hạng bên phải

	<=
	(Nhỏ hơn hoặc bằng)Trả lại giá trị đúng nếu toán hạng bên trái nhỏ hơn hoặc bằng toán hạng bên phải

	var1 % var2
	(Chia lấy phần dư) Trả lại phần dư khi chia var1 cho var2

	-
	(Phủ định) Cho giá trị phủ định toán hạng

	var++
	Toán tử này tăng var lên 1 (có thể biểu diễn là ++var)

	var--
	Toán tử này giảm var đi 1 (có thể biểu diễn là --var)

	+
	Kết hợp hai chuỗi

	expr1 &&  expr2
	Toán tử AND trả về giá trị đúng nếu expr1  và expr2 cùng đúng.

	expr1 ||  expr2
	Toán tử OR trả về giá trị đúng nếu ít nhất 1 trong 2 expr1,expr2 đúng.


9.6. Cấu trúc lập trình

Có thể chia các cấu trúc lập trình của JavaScript thành 2 nhóm sau:Cấu trúc rẽ nhánh (Điều kiện) và Cấu trúc lặp.

9.6.1. Cấu trúc lập trình rẽ nhánh (Điều Kiện) 

Cú pháp:

if ( <điều kiện> ) {


//Các câu lệnh với điều kiện đúng

}else{


//Các câu lệnh với điều kiện sai

}

Ví dụ: Tạo trang (CauTrucDK.htm)  Sử dụng phương pháp confirm() với phát biểu if
<HTML> 

<Head> <Title>Cấu Trúc Điều Kiện</Title> 

<Script Language="Javascript"> 

var question="What is 10+10 ?"; 

var answer=20; 

var correct="<IMG SRC='vui.gif'>"; 

var incorrect="<IMG SRC='buon.gif'>"; 

var response=prompt(question,"0"); 

if (response != answer) { 


if (confirm("Wrong ! press OK for a second change"))



response=prompt(question,"0"); 


} 

var output = (response ==answer ) ? 

correct:incorrect; 

</Script> 

</Head> <Body> 

<Script Language="Javascript"> 

document.write(output); 

</Script> 

</Body>

 </HTML>

9.6.2. Cấu trúc lặp

a. Vòng lặp For

Vòng lặp for thiết lập 1 biểu thức khởi đầu - initExpr, sau đó lặp 1 đoạn mã cho đến khi biểu thức <điều kiện> được đánh giá là đúng. Sau khi kết thúc mỗi vòng lặp, biểu thức incrExpr được đánh giá lại.

Cú pháp:

for (initExpr; <điều kiện>; incrExpr){

//Các lệnh được thực hiện trong khi lặp

}

Ví dụ: Tạo trang (ForLoop.htm) như sau

for (x=1; x<=10 ; x++) {


y=x*25;


document.write("x ="+ x +";y= "+ y + "<BR>");

}
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b. Vòng lặp While

Vòng lặp while lặp khối lệnh chừng nào <điều kiện> còn được đánh giá là đúng

Cú pháp:

while (<điều kiện>){


//Các câu lệnh thực hiện trong khi lặp

}

Ví dụ: Tạo trang (WhileLoop.htm) như sau

x=1;

while (x<=10){


y=x*25;


document.write("x="+x +"; y = "+ y + "<BR>");


x++;

}

 //Kết quả của ví dụ này giống như ví dụ trước.
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c. Lệnh Break

Câu lệnh break dùng để kết thúc việc thực hiện của vòng lặp for hay while. Chương trình được tiếp tục thực hiện tại câu lệnh ngay sau chỗ kết thúc của vòng lặp.

Cú pháp:
break;

Ví dụ: Nếu giá trị x đưa vào vòng lặp nhỏ hơn 50, vòng lặp sẽ kết thúc

while (x<100){


if (x<50) break;


x++;

}

d. Lệnh Continue

Đối với vòng lặp while lệnh continue điều khiển quay lại <điều kiện>; với for lệnh continue điều khiển quay lại incrExpr.

Cú pháp:
continue;
Ví dụ:  Đoạn mã sau tăng x từ 0 lên 5, nhảy lên 8 và tiếp tục tăng lên 10

x=0;

while (x<=10) {


document.write(“Giá trị của x là:”+ x+”<BR>”);


if (x=5){



x=8;



continue;


}


x++;

}
9.7. Hàm

9.7.1. Giới thiệu

Trong lập trình sử dụng hàm là để thực hiện một đoạn chương trình nào đó. Trong Javascript có các hàm được xây dựng sẵn để giúp thực hiện một chức năng và ta cũng có thể định nghĩa ra các hàm khác để thực hiện một công việc nào đó.

Hàm có thể có 1 hay nhiều tham số truyền vào và 1 giá trị trả về. Hàm có thể là thuộc tính của 1 đối tượng, trong trường hợp này nó được xem như là phương thức của đối tượng đó.

9.7.2. Định nghĩa hàm

Cú pháp:

function fnName([param1],[param2],...,[paramN]){

//function statement

}

Ví dụ: Tạo trang (Function.htm)  

<HTML> <Head> <Title>Function</Title>

<Script Language="JavaScript"> 

function testQuestion(question){ 

var answer=eval(question); 

var output="What is " + question + "?"; 

var correct="<IMG SRC='vui.gif'>"; 

var incorrect="<IMG SRC='buon.gif'>"; 

var response=prompt(output,"0"); 

return(response == answer)?correct:incorrect; 

} 

</Script></Head><Body> 

<Script Language="JavaScript"> 

var result=testQuestion("10 + 10");

document.write(result); 

</Script></Body> 

</HTML> 

BÀI  10: ĐỐI TƯỢNG VÀ SỰ KIỆN TRONG  JAVASCRIPT
10.1. Giới thiệu

JavaScript là ngôn ngữ lập trình dựa trên đối tượng, nhưng không hướng đối tượng Trong sơ đồ phân cấp các đối tượng của JavaScript, các đối tượng con thực sự là các thuộc tính của các đối tượng cha. 

Vi dụ chương trình xử lý sự kiện trên form tên frmDieutra là thuộc tính của đối tượng document và trường text txtAge là thuộc tính của form frmDieutra. Để tham chiếu đến giá trị của txtAge phải sử dụng: document.frmDieucha.txtAge.value

10.2. Các đối tượng

Sơ đồ sau sẽ minh hoạ sự phân cấp của các đối tượng
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10.3. Sự kiện

JavaScript là ngôn ngữ định hướng sự kiện, nghĩa là sẽ phản ứng trước các sự kiện như: Click chuột . . . 

Chương trình xử lý sự kiện (Event handler) là 1 đoạn mã hay 1 hàm được thực hiện để phản ứng trước 1 sự kiện được xác định là một thuộc tính của một thẻ HTML:

<tagName  eventHandler = "JavaScript Code or Function">
Ví dụ:Trang EventHander.htm thẩm định giá trị đưa vào trong trường text Tuổi phai hợp lệ nếu sẽ xuất hiện thông báo yêu cầu nhập lại. 

<HTML>

<HEAD><Title> An Event Handler Exemple </Title>

<Script Language= "JavaScript">

function CheckAge(form) {

if ( (form.AGE.value<0)||(form.AGE.value>120) ) {

alert("Tuổi nhập vào không hợp lệ! Mời bạn nhập  lại");


form.AGE.value=0;


}

}

</Script>

</Head><Body>

<Form NAME="frmDieutra">

Nhập vào tên của bạn:<BR>

Tên <Input Type=Text Name="TEN" ><BR>

Đệm <Input Type=Text Name="DEM" ><BR>

Họ  <Input Type=Text Name="HO" ><BR>

Age <Input Type=Text Name="AGE" onChange="CheckAge(frmDieutra)"><BR>

<Input Type=Submit Value=”Submit”>

<Input Type=Reset Value=”Reset”>

</Form>

</Body></HTML>
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10.3.1. Một số sự kiện trong JavaScript:

	onBlur
	Xảy ra khi  input focus bị xoá từ thành phần form

	onClick
	Xảy ra khi người dùng kích vào các thành phần hay liên kết của form.

	onChange
	Xảy ra khi  giá trị của thành phần được chọn thay đổi

	onFocus
	Xảy ra khi thành phần của form được focus(làm nổi lên).

	onLoad
	Xảy ra trang Web được tải.

	onMouseOver
	Xảy ra khi di chuyển chuột qua kết nối hay anchor.

	onSelect
	Xảy ra khi người sử dụng lựa chọn một trường nhập dữ liệu trên form.

	onSubmit
	Xảy ra khi  người dùng đưa ra một form.

	onUnLoad
	Xảy ra khi  người dùng đóng một trang


10.3.2. các sự kiện có sẵn của một số đối tượng.

	Đối tượng
	Chương trình xử lý sự kiện có sẵn

	Selection list
	onBlur, onChange, onFocus

	Text
	onBlur, onChange, onFocus, onSelect

	Textarea 
	onBlur, onChange, onFocus, onSelect

	Button
	onClick

	Checkbox
	onClick

	Radio button
	onClick

	Hypertext link
	onClick, onMouseOver, onMouseOut

	Clickable Imagemap area
	onMouseOver, onMouseOut

	Reset button
	onClick

	Submit button
	onClick

	Document
	onLoad, onUnload, onError

	Window
	onLoad, onUnload, onBlur, onFocus

	Framesets
	onBlur, onFocus

	Form
	onSubmit, onReset

	Image
	onLoad, onError, onAbort


Ví dụ: Trang LoadUnLoad.htm

<HTML> 

<HEAD> <TITLE>Event Handler</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY onLoad="alert('Welcome to my page!');" onUnload="alert('Goodbye! ');"> 

<IMG SRC="Logo.jpg"> 

</BODY> 

</HTML>
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CHƯƠNG 4: DREAMWEAVER
§ 11: GIỚI THIỆU DREAMWEAVER
11.1. Giới thiệu và cài đặt

I. Sơ Lược Về Dreamweaver
Là một chương trình dùng để tạo ra và quản lý các trang web. Phần cốt lõi của nó là HTML (HyperText Markup Language - Ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản)  Là một công cụ mạnh, dễ dùng, một công cụ trực quan: Có thể bổ sung Javascrip, biểu mẫu, bảng biểu và nhiều loại đối tượng khác mà không cần phải viết 1 dòng mã nào. Cung cấp chế độ làm việc Design WYSIWYG (những gì  thấy là những gì  có được). và chế độ làm việc mã –Code. 

11.2. Giao diện sử dụng Dreamweaver

1. Khởi động:  
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Start ( Programs( MacroMedia(MacroMedia DreamWeaver ( Create New (HTML

1. Thanh tiêu đề: Chứa tên tập tin đang thiết kê

2. Thanh trình đơn: Chứa các tập lênh thực hiện các chức năng 

3. Thanh công cụ Insert: Chứa nhóm các công cụ tạo và định dạng các đối tượng. 

4. Thanh công cụ Document: Các hình thức trình bày trang đang thiết kế  

5. Thanh trạng thái: Báo khu vực trên trang đang chọn làm việcvà kích thước trang. 

6. Cửa sổ thuộc tính(Properties):Các thuộc tính của đốI tương đang  được chọn. 

7. Bảng điều khiển: Trình bày các bảng điều kh

11.3. Tạo lập một website

1. Khái quát 

Site là vùng lưu trữ cục bộ trên máy tính  chứa  các tập tin của 1 website bao gồm 

các thư mục con chứa các tập tin âm thanh, hình ảnh . . . 

2. Thiết Lập Cấu Trúc Site 

Việc tổ chức site cẩn thận ngay từ lúc  đầu sẽ tiết kiệm thời gian về sau. Thông 

thường để xác lập 1 site là tạo 1 thư mục gốc trong đĩa cục bộ chứa tất cả các file trong web 

site, sau đó sao chép các file này đến web server  

3. Tạo Mới Site  

Chọn menu Site / Manage Sites ( New / Site

11.4. Định dạng thuộc tính cho trang

Tiêu đề trang, ảnh và màu nền, màu văn bản và liên kết, các lề và các thuộc tính cơ 

ản của trang web. 

•  Chọn menu Modify/Page Properties . . .Hoặc click chuột phải trên trên trang đang 

thiết kế ( chọn Page Properties . . .  
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•  Hộp thoại Page Properties hiển thị:  

1. Thuộc tính chung cho trang: Lớp Appearance
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§ 12: TRANG VÀ NỘI DUNG TRANG
12.1. Bố cục trang web bằng table

Bảng là một công cụ rất tiện lợi để sắp đặt các ảnh và các dữ liệu trên trang. Bảng 

bao gồm 3 thành phần cơ bản: 

[image: image82.png]Insert Modify Text Commands Site Window H

n| Layout| Text| Tables | Frames | Forms [ Templates | Characte

[ Layout View
Title: | Untitled Docul

Draw Layout Cell




  Row: hàng  

  Column: cột  

  Cell: ô  

1. Chèn bảng:  

•  Chuyển sang chế độ Standard mode  

•  Chọn biểu tượng Insert Table trên thanh công cụ Common hay Layout (hoặc chọn 

menu Insert / Table) để tạo một bảng mới  

•  Hộp thoại Insert Table hiển thị,  nhập các giá trị vào trong hộp thoại.  

-  Rows: Chọn số hàng cho bảng cần chèn. 

-  Columns: Chọn số cột cho bảng cần chèn. 

-  Width: Chọn độ rộng của cột. phần trăm (Percent) hay pixel. 

-  Border: Chọn độ dày đường viền. 

-  Cell Padding và Cell Spacing: Định khoảng cách đệm giữa các ô và khoảng 

cách nội dung trong ô so với viền ô. Mặc định là 1 pixel và 2 pixel.  

•  Sau khi chọn xong các giá trị thích hợp, click OK để tạo một bảng.  [image: image83.png]Tcoyou Tew Tales Frames] Forms] Templates Caracte
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2. Thêm nội dung vào ô trong bảng:  

Có thể chèn văn bản hay hình ảnh vào các ô trong bảng. 

•  Chèn văn bản vào ô: Đặt điểm chèn vào trong ô để gõ văn bản hay có thể dán văn 

bản từ một tài liệu khác.  

•  Chèn hình  ảnh vào ô: Click vào trong ô muốn chèn hình  ảnh, sau  đó chọn lệnh 

Insert / Image hay click nút  Insert Image trên Panel Objects. Chọn một file ảnh để 

chèn trong hộp thoại Select Image Source.  

3. Nhập dữ liệu cho bảng từ một file ngoài:  

Dữ liệu được tạo từ một trình ứng dụng khác (ví dụ: Excel) và được lưu dưới định 

dạng có ranh giới, có thể import vào trong Dreamweaver MX. Để nhập dữ liệu cho bảng từ 

một file ngoài. thực hiện: 

•  Chọn menu Insert / Table Object / Import Tabular Data  

•  Hộp thoại Import Tabular Data hiển thị  
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Data File: Chọn tập tin dữ liệu cần chèn thành bảng vào tài liệu. 

Delimter: Chọn kiểu định dạng của dữ liệu phân cách được nhập vào. 

Format Top Row: Chọn định dạng cho hàng trên cùng. 

4. Định Dạng Các Phần Tử Trong Bảng 

a. Định dạng cell:  

Có thể canh chỉnh nội dung, thiết lập chiều cao, rộng, màu nền . . . cho cell bằng sử 

dụng Properties 
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•  Click vào biên của cell hay giữ phím Ctrl và click vào bên trong cell để chọn cell.  

Các thuộc tính của cell hiện trên Properties, có thể chọn và thay đổi các thuộc tính: 

- Thay đổi chiều rộng của cell: Nhập số pixel vào Width hay chọn Autostretch. 

- Thay đổi chiều cao của cell: Nhập số pixel vào ô Height. 

- Chọn màu nền cho cell: click Vào ô Bg và chọn 1 màu trong bảng chọn màu. 

- Canh chỉnh nội dung của cell: Click chọn trong menu Horz và Vert. 

- Nếu bật tùy chọn No Wrap, cell sẽ tự động nới rộng để chứa tạo nội dung.  

b. Điều chỉnh kích thước:  

•  Điều chỉnh bằng tay: Click lên biên để chọn cell, khi đường biên cell xuất hiện các 

handle, rê các handle để định lại kích thước của cell. 

c. Định dạng table:  

Có thể thay đổi kích thước, khoảng cách giữa các cell . . . của table. 
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•  Click tab table hay click lên biên của table để chọn nó.  

•  Chọn Window / Properties để mở Properties nếu nó chưa hiển thị.  

-  Điều chỉnh kích thước table: Nhập số pixel vào Width, Height, Autostretch. 

-  Điều chỉnh khoảng trống ở viền trong của cell: Nhập số pixel vào ô CellPad. 

-  Điều chỉnh khoảng trống ở viền quanh cell: Nhập số pixel vào ô CellSpace 

d. Sử Dụng Mẫu Để Định Dạng Bảng 

Sử dụng lệnh Format Table từ trình đơn Table cho phép định dạng bảng một cách 

nhanh chóng bằng việc áp dụng các khuôn mẫu có sẵn. 

•  Click chọn bảng và chọn menu Commands / Format table  . . .  

•  Hộp thoại Format Table hiển thị  

   Chọn một mẫu trong khung danh sách bên trái và mẫu sẽ hiển thị cho  xem bên phải  

•  Nhấn Apply để xem trước hiển thị trên trang thiết kế, nếu chấp nhận  click OK.  

12.2. Xây dựng nội dung trang web

1. Khái quát  

Page Layout là 1 phần quan trọng trong thiết kế trang web. Chỉ cách thức trình bày 

nội dung trên trang web.   

Dreamweaver có nhiều cách khác nhau để tạo page layout. Một phương pháp 

chung là sử dụng các table..
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Trong chế độ Layout Mode có thể thiết kế các Layout Cell, Layout table, sau đó tùy 

biến hay di chuyển đến bất cứ vị trí bất kỳ. Trong chế độ Standard có thể thiết kế các 

table, các layer sau đó chuyển thành các table.  

Tuy nhiên chế độ thiết kế layout mode là cách dễ nhất để thiết kế các Page layout.  

Để sử dụng chế độ thiết kế layout: Chọn menu View/Table Mode/Layout Mode  

2. Tạo Layout Table & Layout Cell 

Khi tạo 1 Layout  cell thì Dreamweaver MX  sẽ tự  động tạo 1 bảng chứa nó. Một 

layout cell không thể nằm ngoài một Layout table. 
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a. Tạo các Layout cell  

•  Chuyển sang Layout mode (Click nút Draw Layout Cell trên Panel Object
Đặt con trỏ chuột trên trang ( rê chuột để định kích thước của cell. (nếu muốn tạo 

nhiều cell cùng lúc hãy giữ Ctrl trong lúc rê vẽ)  

b. Tạo các Layout table  

•  Chọn chế độ Layout Mode  

•  Click nút Draw Layout Table trên Panel Object.  

•  Đưa trỏ chuột vào cửa sổ thiết kế rê và vẽ một table. Nếu là layout table đầu tiên trên  trang thiết kế thì nó sẽ tự động nằm ở góc trên bên trái. Có thể tạo 1 layout table trên vùng trống dưới của trang hay ở bên trong 1 layout table khác  
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c. Tạo các layout table lồng nhau  

•  Click chuột vào Draw Layout Table, đưa trỏ chuột vào vùng màu xám của 1 table và 

rê để vẽ 1t table kết tổ (layout table kết tổ không thể lớn hơn layout chứa nó.  

d. Nhập nội dung vào các cell  

•  Có thể chèn văn bản, hình ảnh vào trong cell ở chế độ Layout mode hay Standard.  

•  Click vào trong cell, gõ văn bản hay chèn các file.  

•  Nội dung chỉ có thể  đặt trong các  cell. Những vùng màu xám trên  Page Layout 

không cho phép chèn nội dung.  

3.  Định Dạng Layout Table  Và Layout Cell 

a. Định dạng Layout cell:  

Có thể canh chỉnh nội dung, thiết lập chiều cao, rộng, màu nền . . . cho cell bằng sử 
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dụng Properties. 

•  Click vào biên của cell hay giữ Ctrl và click vào bên trong cell để chọn cell. 

 •  Các thuộc tính của cell hiện trên Properties: 

o  Thay đổi chiều rộng của cell: Nhập số pixel vào ô Width hay chọn Autostretch. 

o  Thay đổi chiều cao của cell: Nhập số pixel vào ô Height. 

o  Chọn màu nền cho cell: Click vào ô Bg và chọn một màu trong bảng chọn màu. 

o  Canh chỉnh nội dung của cell: Click chọn trong menu Horz và Vert. 

o  Nếu bật tùy chọn No Wrap, cell sẽ tự động nới rộng để chứa tạo nội dung.  

b. Điều chỉnh kích thước và di chuyển cell:  

•  Điều chỉnh bằng tay: 

Click lên biên để chọn cell, khi đường biên cell xuất hiện các handle, rê các handle 

để định lại kích thước của cell.  
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•  Di chuyển các cell: đặt trỏ chuột lên biên của cell, click và rê để định vị trí của cell.  

c. Định dạng layout table:  

Có thể thay đổi kích thước, khoảng cách giữa các cell . . . Để định dạng layout table: 

•  Click tab table hay click lên biên của table để chọn nó.  

•  Thiết đặt lại các các tùy chọn trên Properties.  

o  Điều chỉnh kích thước table: Nhập số pixel vào ô Width, Height hay Autostretch. 

o  Để điều chỉnh khoảng trống ở viền trong của cell: Nhập số pixel vào ô CellPad. 

o  Điều chỉnh khoảng trống ở viền xung quanh cell: Nhập số pixel vào ô CellSpace

12.3. Liên kết

1. Khái quát về các đường dẫn và vị trí của tài liệu:         

Mỗi trang Web có duy nhất một địa chỉ, được gọi là URL (Uniform Resource Locator). 

Tuy nhiên khi tạo một mối liên kết cục bộ, thông thường không xác định toàn bộ URL, Thay 

vào  đó  xác  định  đường dẫn liên quan từ thư mục gốc của site. Sau  đây là 3 giai  đoạn 

đường dẫn liên kết: 

2. Đường dẫn tuyệt đối (Absolute paths):  

Loại đường dẫn này cung cấp một URL hoàn chỉnh đến tài liệu được liên kết. 

    Ví dụ: http://www.macromedia.com/support/dreamweavermx/contents.html/ 

•  Sử dụng đường dẫn tuyệt đối để kết nối đến tài liệu đặt trên một server khác.  

3. Đường dẫn tương đối (Document relative paths):  

•  Loại đường dẫn này thích hợp cho các liên kết cục bộ trong hầu hết các Web site. Để kết nối với 1 trang bằng cách chỉ định đường dẫn qua hệ phân cấp thư mục từ tài liệu hiện hành đến tài liệu muốn liên kết. 

Nếu tạo đường dẫn này trước khi lưu tài liệu thì Dreamweaver MX sẽ sử dụng tạm thời đường dẫn tuyệt đối bắt đầu với  "file://" cho đến khi lưu tập tin, Dreamweaver chuyển "file://" thành đường dẫn tương đối. 

4. Các đường dẫn tương đối so với gốc (Root - relative paths)  

Loại đường dẫn này cung cấp đường dẫn từ thư mục gốc của site đến tài liệu.  có thể sử dụng loại đường dẫn này nếu  đang làm việc trên Web site lớn sử dụng vài server hoặc một server mà giữ nhiều site khác nhau. 

•  Loại đường dẫn này bắt đầu bằng dấu "/" ám chỉ thư mục gốc của site.  

    Ví dụ: /support/tips.html: là đường dẫn đến tập tin trong thư mục con support trong thư 

mục gốc của site. 

5. Liên kết rỗng: Là liên kết không được chỉ định. Trong trường Link nhập vào dấu "#".  

II. Tạo Liên Kết  

Thực chất việc bổ sung các liên kết rất dễ dàng. Một liên kết là một behavior báo cho trình duyệt rằng "khi người dùng nhấp vào đây, hãy mở trang Web này hoặc đi đến phần này của trang".  

1. Tạo một liên kết:   

•   Chọn dòng văn bản cần tạo liên kết: 

•  Click chuột phải và chọn Make Link hay vào trình đơn Modify / Make Link  hay khai báo tại trường Link trên Properties 

•  Hộp thoại Select file hiển thị, click chọn tên file cần liên kết hay nhập một địa chỉ Web Site mà  định liên kết vào hộp thoại URL.  
2. Tạo liên kết thư điện tử:  

Với liên kết thư điện tử, khi người dùng nhấp vào liên kết này, trình quản lý thư điện 

tử mặc định của người sử dụng sẽ được mở ra. 

•  Đặt vị trí con trỏ chuột tại nơi muốn đặt dòng liên kết. Click chọn vào biểu tượng Mail link trên thanh công cụ Common hay (Hay vào trình đơn Insert / Email Link 
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•  Hộp thoại Email Link hiển thị : Nhập nhãn hiển thị  vào ô  Text và  địa chỉ thư điện tử 

vào ô E-mail. click OK, 

§ 13: LÀM VIỆC VỚI CÁC FORM
13.1. Giới thiệu


Form – Biểu mẫu là một kỹ thuật cho phép chủ trang web giao tiếp với người truy 

cập. Trên trang web người dùng có thể  được yêu cầu trả lời một câu hỏi, cho 1 ý kiến, chọn 

một mục trong danh sách định trước . . . chủ trang web sẽ tiếp nhận và xử lý thông tin  ấy)

13.2. Tạo form trong Dreamweaver

· Tạo mới trang web 

· Đặt trỏ tại nơi cần chèn Form  

· Insert / Form 

· Đường khung viền màu đỏ đại diện giới hạn của form mọi thành phần trên form phải nằm trong khung viền này 

· Trong form cần thiết phải có 2 nút đặc biệt  

· Submit: Chấp nhận nội dung củta form và cho phép người truy cập gửi thông tin về cho chủ nhân website 

· Reset: Xóa dữ liệu trên form trởu về trạng thái mặc định và nhập lại.


13.3. Thêm các phần tử trong  form


Để chèn các đối tượng nằm trong form   
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Cách 1: Chọn Tab Form trên thanh Inert

Cách 2: chọn từ Menu Insert/Form
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THIẾT KẾ CÁC CONTROL 

1. Ô nhập liệu 1 dòng 

 Ô nhập liệu một dòng (Text Field) dùng nhập các dòng thông tin ngắn gọn nằm trong 

cùng một dòng 

•  Định con trỏ trong đường viền của form 

• Chọn Menu Insert / Form/ Text Field  

• Chọn Text Field vừa tạo: Chỉ định các thuộc tính  

o Text Field: Định tên cho ô nhập liệu 

o Char Width: Số ký tự cho chiều dài ô 

o Max Chars: Số ký tự nhiều nhất có thể nhập 

o SingleLine: Ô nhập liệu 1 dòng 

o MultiLine: Ô nhập liệu nhiều dòng 

o Password: Ô nhập lọai mật mã (Ký tự nhập được mã thành *) 
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2. Nút Chọn Lựa Radio Button 

a. Nút chọn lựa Radio Button 

 Trong nhóm các nút chọn, bắt buột chọn 1 và chỉ 1 mà thôi. Các Radio cùng nhóm 

phải cùng tên chỉ khác nhau về giá trị. 

•  Định con trỏ trong form 

• Insert/ Form/ Radio Button Hoặc Click (Hình) 

• Chọn Radio Button đã tạo chỉ định các thuộc tính từ cửa sổ properties 

o Radio Button: Tên nút (Các Radio button cùng nhóm đặt cùng tên) 

o Checked value: Giá trị của nút khi được chọn. 

o Initial State:  

· Checked: Mặc định được chọn 

· UnChecked: Mặc định không được chọn

b. Nhóm nút chọn lựa Radio Button Group 

 Nếu không muốn tạo từng Radio Button riệng biệt đặt cùng tên để thành Radion 

Button Group bạn có thể chèn cả nhóm Radio Button như sau: 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ Radio Button Group hoặc nhấn vào hình

• Hộp thọai Radio Group xuất hiện 

o Nhấn dấu + thêm nút, Nhấn dấu _ xóa bớt nút 

o Label: Khai báo nhãn nút 

o Value: Giá trị khi nút được chọn gửi về cho Webserver 

o Layout Using: Cách hiển thị 

· LineBreak: Mỗi nút xuống dòng 

· Table: Các nút nằm trong bảng

3. Hộp Kiểm Tra CheckBox 

 Tương tự như Radio Button nhưngcho phép tùy chọn: 1, 1 số, tất cả hoặc không 

chọn gì hết 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ CheckBox hoặc nhấn vào hình 

• Chọn CheckBox đã tạo chỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 

o CheckBox: Tên nhóm các Chekbox 

o Checked Value: Giá trị trả về cho từng CheckBox 

o Initial State: Trạng thái mặc định ban đầu 

· Checked: Nút được chọn 

· UnChecked: Nút chưa được chọn

4. Hộp Liệt Kê (List/Menu) 

 Dùng chứa danh sách các nội dung theo từng dòngTương tự như Radio Button nhưng và được cuộn lại thánh một dòng. Khi cần xem danh sách nhấn nút mũi tên xuống bên phải 

hộp chọn để sổ danh sách xuống. 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ List Menu 

• Chọn hộp liệt kê mới được chèn chỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 

o List/Menu: Đặt tên cho hộp liệt kê 

o Type: Chọn kiểu 

· Menu: Dạng hộp chọn 

· List: Dạng danh sách chọn (Khung chọn) 

Chọn nút List Value xuất hiện hộp thọai ListValue 

• Nhấn dấu + để thêm mục chọn, nhấn dấu _ để xóa mục chọn

• ItemLabel: Nhập nhãn cho từng mục chọn 

• Value: Chỉ định giá trị trả về cho mỗi mục chọn 

• Nhấn Ok để hòan thành 

5. Ô Nhập Liệu Nhiều Dòng 

 Ô nhập Liệu nhiều dòng (TextArea) dùng nhập các thông tin, dữ liệu dài n

các ghi chú, ý kiến đóng góp  . . . 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ TextArea hoặc chọn hình 

• Chọn TextArea đã tạo chỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 

o TextField: Đặt tên cho TextArea 

o CharWidth: Số ký tự cho chiêu dài ô 

o NumLines: Số dòng cần hiển thị 

o Wrap: Văn bản tự xuống dòng 

o Init Value: Giá trị mặc định ban đầu 

o Type: Chọn kiểu 

· Single Line: Dạng TextField 1 dòng 

· MultiLine: Dạng TextAea nhiều dòng 

· Password: Dạng mật mã  

6. Gửi kèm tập tin 

 Ngoài các thông tin ngắn gọn có thể nhập hoặc chọn trực tiếp, nếu khách truy cập 

muốn gửi nội dung văn bản nhiều dòng hơn hoặc 1 tập tin văn bản thì bạn cần tạo 1 File 

Field. Đây là thành phần trên Form giúp gửi kèm tập tin 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ File Field hoặc chọn hình

• Chọn TextArea đã tạo chỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 


o File Field: Đặt tên cho File Field  

Khi khách truy cập thì nhấn vào nút Browse rồi tìm chọn tập tin cần gửi (Hoặc nhập 

đường dẫn tập tin cần gửi)

7. Nút Submit & Reset 

 Trong Form cần thiết phải có 2 nút đặc biệt là Submit & Reset:  

• Nút Submit: Để gửi thông tin về webser cho chủ nhân Website 

• Nút Reset: Để xóa dữ liệu trên form về trạng thái mặc định ban đầu. 

•  Đặt trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert / Form/ Button hoặc chọn hình 

• Chọn Button đã tạo chỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 

o Button Name: Đặt tên cho Button  

o Lable: Nhãn hiện thị trên nút 

o Action

· Submit Form: Đóng gói d74 liệu và gửi đi 

· Reset Form: Xóa dữ liệu trả về tráng thái mặc định ban đầu. 

· Nút bình thường cho các hành động khácnhư thông báo, kiểm tra   

8. Nút Hình ảnh 

 Bạn có thể chèn vào Form các hình ảnh minh họa (Insert/Image) tuy nhiên bạn có thể 

chèn ảnh vào form cách này giúp bạn biến những tấm ảnh thành các nút như submi, reset . .  

•  Định con trỏ trong form 

• Insert/Form/Images Fields (Hoặc chọn nút Hình) 

• Chọn nút ảnh vừa tạochỉ định các thuộc tính trong cửa sổ Properties 

o ImageField:  

· “Submit” : Chọn ảnh làm nút gửi dữ liệu 

· “Reset”: Chọn ảnh làm nút xóa dữ liệu trên form về trạng thái ban đầu 

o W (Width): Chiều rộng ảnh làm nút 

o H (Height): Chiều cao ảnh làm nút 

o Src: Tên tập tin ảnh làm nút 

o Alt: Câu ghi chú khi rê chuột ngang qua ảnh 

o Align: Canh vị trí ảnh s với các đối tượng khác 

o Edit Image: Gọi chương trình PireWorks xử lý ảnh 

9. Jump Menu

Liên kết trong Menu/List của Form được gọi là Jump menu. Đó là cách xếp gọn danh 

sách liên kết thành hộp chọn, người sử dụng khi cần thì nhấn vào nút sổ danh sách 

xuống để chọn liên kết đó 

 Mặc định lọai liên kết này sẽ nhảy nhanh đế trang liên kết ngòai ra bạn có thể tạo 

thêm nút Go, để sau khi chọn liên kết rồi Click nút Go thì sẽ chuyển đến trang liên kết.

•  Định con trỏ trong Form 

• Chọn Menu Insert/Form/Jump Menu (Hoặc chọn nút Hình) 

• Hộp thọai JumpMneu xuất hiện hãy khái báo các thuộc tính sau: 

o Nhấn dấu “+” hay “-“ để thêm hay bớt một Menu Item 

o Nhần nút (Hình) Hay (Hình) để thay đổi trật tư các Menu item 

o MenuItem: Danh sách các Menu Item được tạo 

o Text: Nhập nhãn Menu Item 

o When Selected Goto URL: Địa chỉ tập tin liên kết đến hay Mailto 

o  Open URL in: Target của khung hay cử sổ trang hiển thi 

o Select First Item After URL Change: Chọn Item đầu sau khi liên kết 

o Insert Go Button After Menu: Chèn thêm nút Go 

o Lặp lại quá trình tạo cho các Menu Item khác

• Hiệu chỉnh Jump Menu: Khác với các thành phần khác, khi cần hiệu chỉnh jump 

menu bạn cần mở cửa sổ Behavior 

o Chọn Jump Menu đã tạo 

o Chọn Menu Window/Behavior 

o Tại cửa sổ Behavior Double click vào Tên Action của JumpMenu 

o Hộp thọai Jump Menu sẽ xuất hiện cho bạn hiệu chỉnh
CHƯƠNG 5: JQUERY

Bài  14: GIỚI THIỆU VỀ JQUERY

14.1. Giới thiệu

jQuery là một thư viện JavaScript, giúp đơn giản hóa việc lập trình JavaScript từ đó dẫn đến tăng tốc độ phát triển dự án. (Ví dụ: Khi muốn làm một chức năng nào đó, nếu dùng JavaScript thì bạn sẽ phải gõ 10 dòng, còn đối với jQuery thì chỉ cần 3, 4 dòng)

Thư viện jQuery chứa các tính năng như:

· Làm việc với HTML/DOM, CSS

· Các phương thức làm việc với sự kiện HTML

· Hiệu ứng và hình động

· Ajax

· Và các tiện ích khác,....

jQuery có thể chạy trên tất cả các trình duyệt, và được các công ly lớn trên thế giới sử dụng như: Google, Microsoft, IBM.
14.2. Thêm jquery vào trang web.

Cách 1: Tải tập tin jQuery từ trang chủ jquery.com

Vào jquery.com/download tìm phiên bản mới nhất rồi tải về.

Nhúng tập tin jQuery vừa tải về vào phần <head> của trang web bằng cú pháp

<head>

    <script src="đường dẫn đến tập tin jQuery"></script>

</head>

Cách 2: Nhúng tập tin jQuery được lưu ở máy chủ của Google, Microsoft

Nếu bạn không muốn tải tập tin về để giảm tổn hao bộ nhớ thì có thể nhúng tập tin jQuery vào trang web của mình từ tập tin jQuery được lưu ở máy chủ của Google và Microsoft.

Google

<head>

    <script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.12.0/jquery.min.js"></script>

</head>

Microsoft

<head>

    <script src="http://ajax.aspnetcdn.com/ajax/jQuery/jquery-1.12.0.min.js"></script>

</head>

14.3. Cú pháp sử dụng jquery.

Cách thức làm việc của jQuery là bạn sẽ dùng các bộ chọn (Selectors) để chọn ra các phần tử HTML mà mình muốn xử lý, sau đó dùng các hàm (được cung cấp bởi thư viện jQuery) để xử lý các phần tử HTML đó.

Cấu trúc cơ bản

Dưới đây là cấu trúc cơ bản của một chức năng jQuery

$(document).ready(function(){

    //Các phương thức jQuery nằm trong này
});

Hoặc cú pháp rút gọn

$(function(){

    //Các phương thức jQuery nằm trong này
});
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	Hai cú pháp trên bạn thích dùng cái nào cũng được. Tuy nhiên, khuyến khích sử dụng cú pháp đầy đủ
(Vì nó sẽ dễ nhìn hơn trong trường hợp các dòng lệnh của bạn quá lùm xùm)


Phương thức jQuery đơn giản

Phương thức được gọi là đơn giản khi bạn chỉ cần chọn ra một phần tử HTML rồi dùng một hành động xử lý nó.

Cú pháp

$(selector).action();

Ví dụ

Đoạn mã dưới đây tôi chọn các phần tử HTML có class là abc với hành động hide() để ẩn các phẩn từ đó.

$(".abc").hide();

Phương thức jQuery phức tạp

Phương thức được gọi là thức tạp khi bạn chọn một phần tử HTML rồi dùng hành động xử lý nó, trong hành động đó lại bao gồm các phương thức jQuery khác.

Cú pháp

$(selector).action(function(){

    // Các phương thức jQuery khác nằm trong này
});

Ví dụ

Đoạn mã dưới đây tôi chọn phần tử HTML là nút button với hành động là click() thì nó sẽ ẩn các phần tử HTML có class là abc rồi hiện thông báo là "Đã ẩn phần tử có class là abc".

$("input[type='button']").click(function(){

    $(".abc").hide();

    alert("Đã ẩn phần tử có class là abc");

});

Bài  15: CÁC SELECTOR TRONG JQUERY

15.1. Giới thiệu

Thư viện jQuery tận dụng kiến thức và thế mạnh của CSS Selector để cho phép bạn nhanh chóng và dễ dàng truy cập nhiều phần tử hoặc nhóm các phần tử trong DOM (Document Object Model). Trong chương này chúng ta sẽ khám phá một vài những Selector này và cả những Selector của jQuery. Chúng ta cũng sẽ tìm hiểu thêm về cách di chuyển trong cây thư mục và nó cho chúng ta thêm linh động để đạt được những gì mình muốn.
15.2. Element selector

Đoạn mã dưới đây chọn tất cả các phần tử <p>

$("p")

15.3. Id selector

Đoạn mã dưới đây chọn phần tử có id là abc rồi ẩn đó đi
$("#abc").hide();

15.4. Class selector

Đoạn mã dưới đây chọn tất cả các phần tử có class là abc

$(".abc")

15.5. Một số ví dụ

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<script src="http://ajax.aspnetcdn.com/ajax/jQuery/jquery-1.12.0.min.js"></script>

</head>

<body>

    <div id="abc">Div 1</div>

    <div>Div 2</div>

    <script>

        $(document).ready(function(){

            $('#abc').hide();

        })

    </script>

</body>

</html>
Bài  16: SỰ KIỆN CƠ BẢN  TRONG JQUERY

16.1. Giới thiệu

JavaScript có một số cách được lập sẵn để phản ứng với những tương tác của người dùng và những sự kiện khác. Để làm cho trang web năng động và tương tác tốt, chúng ta cần phải tận dụng chức năng này, để vào những thời điểm phù hợp, chúng ta có thể sử dụng những kỹ thuật jQuery đã học và sắp học. Bạn cũng có thể làm những việc sau với anh bạn thân JavaScript, nhưng jQuery nâng cao và mở rộng những cơ chế quản lý sự kiện cơ bản để giúp nó có cú pháp đẹp hơn, tiết kiệm thời gian hơn và tất nhiên cũng mạnh mẽ hơn.
16.2. Cú pháp 

Phương thức được gọi là thức tạp khi bạn chọn một phần tử HTML rồi dùng hành động xử lý nó, trong hành động đó lại bao gồm các phương thức jQuery khác.

Cú pháp

$(selector).action(function(){

    // Các phương thức jQuery khác nằm trong này
});

Ví dụ

Đoạn mã dưới đây tôi chọn phần tử HTML là nút button với hành động là click() thì nó sẽ ẩn các phần tử HTML có class là abc rồi hiện thông báo là "Đã ẩn phần tử có class là abc".

$("input[type='button']").click(function(){

    $(".abc").hide();

    alert("Đã ẩn phần tử có class là abc");

});

16.3. Các sự kiện cơ bản

	blur()
	- Sự kiện này xảy ra trên các phần tử biểu mẫu như <input>, <textarea>, <select>, . . . . khi chúng vừa bị mất trạng thái được truy cập.

	change()
	- Sự kiện này xảy ra trên các phần tử biểu mẫu như <input>, <textarea>, <select>, . . . . khi giá trị của chúng bị thay đổi.

	click()
	- Sự kiện này xảy ra khi phần tử bị click chuột trái vào.

	dblclick()
	- Sự kiện này xảy ra khi phần tử bị click kép chuột trái vào.

	focus()
	- Sự kiện này xảy ra trên các phần tử biểu mẫu như <input>, <textarea>, <select>, . . . . khi chúng đang ở trạng thái được truy cập.

	focusin()
	- Sự kiện này xảy ra khi phần tử (hoặc bất kỳ một phần tử con cháu nào của nó) đang ở trạng thái được truy cập.

	focusout()
	- Sự kiện này xảy ra khi phần tử (hoặc bất kỳ một phần tử con cháu nào của nó) vừa bị mất trạng thái được truy cập.

	hover()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng dí con trỏ vào phần tử.

	keydown()
	- Sự kiện này thường xảy ra trên textfield khi một phím được nhấn xuống.

	keypress()
	- Sự kiện này thường xảy ra trên textfield khi một phím được nhấn xuống.

	keyup()
	- Sự kiện này thường xảy ra trên textfield khi phím được nhả ra.

	mousedown()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng nhấn chuột vào phần tử.

	mouseenter()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng di chuyển con trỏ vào phần tử.

	mouseleave()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng di chuyển con trỏ ra khỏi phần tử.

	mousemove()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng chuyển động con trỏ bên trong phần tử.

	mouseout()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng di chuyển con trỏ ra khỏi phần tử (hoặc bất kỳ con cháu nào nằm bên trong phần tử)

	mouseover()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng di chuyển con trỏ vào phần tử (hoặc bất kỳ con cháu nào nằm bên trong phần tử)

	mouseup()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng nhả chuột ra khỏi phần tử.

	ready()
	- Sự kiện này ra khi DOM (Document Object Model) được tải hoàn chỉnh.

	resize()
	- Sự kiện này xảy ra khi kích thước của khung trang web bị thay đổi.

	scroll()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng kéo thanh cuộn của phần tử.

	select()
	- Sự kiện này xảy ra trên textfield khi văn bản bên trong nó bị người dùng bôi đen.

	submit()
	- Sự kiện này xảy ra khi người dùng submit (gửi đi) dữ liệu.


BÀI  17: HIỆU ỨNG CƠ BẢN TRONG JQUERY
17.1. Giới thiệu

Các hiệu ứng động của jQuery sẽ làm cho trang web của bạn thêm phần sinh động. Jquery cho phép bạn ẩn hiện, trượt lên trượt xuống các thành phần của trang web. Bạn cũng có thể cho nó xảy ra cùng một lúc hoặc theo thứ tự định trước. Trong phần này chúng ta sẽ tìm hiểu các hiệu ứng jQuery và kết hợp chúng để tạo ra những hiệu ứng hay.
17.2. Cú pháp

17.3. Hàm callback trong jquery

Trong JavaScript, các câu lệnh sẽ được thực thi theo thứ tự từ trên xuống dưới sau khi câu lệnh phía trên đã hoàn thành xong. Tuy nhiên, đối với các hiệu ứng của jQuery thì các câu lệnh phía bên dưới vẫn có thể thực thi mặc dù hiệu ứng jQuery đã thực thi xong hay chưa.

Đối với các hiệu ứng thiết lập thười gian quá dài (chẳng hạn như 5 giây, 10 giây). Nếu không dùng hàm Callback mà bạn lại muốn câu lệnh phía dưới thực thi sau khi hiệu ứng jQuery hoàn thành, thì đó là điều không thể, dẫn đến chức năng hoạt động không như ý muốn.

Do đó, để ngăn chặn điều này, bạn cần dùng đến hàm callback. 

Một hàm callback sẽ được thực thi sau khi hiệu ứng jQuery hoàn thành 100%.

Một cú pháp điển hình: $(selector).hide(speed,callback);

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<script src="http://ajax.aspnetcdn.com/ajax/jQuery/jquery-1.12.0.min.js"></script>

<script>

   $(document).ready(function(){

      $("input[value='radio1']").click(function(){

         $("#abc").show(    function(){alert("HIỆN");}    );

      })

      $("input[value='radio2']").click(function(){

         $("#abc").hide(    function(){alert("ẨN");}    );

      })

   })

</script>

</head>

<body>

  <p><input type="radio" name="abc" value="radio1" checked>Hiện</p>

  <p><input type="radio" name="abc" value="radio2">Ẩn</p>

  <div style="background-color:brown;height:200px" id="abc"></div>

</body>

</html>
17.4. Một số hiệu ứng cơ bản

Phương thức animate() trong jQuery

Phương thức animate() được dùng để tạo hiệu ứng động cho phần tử HTML

Cú pháp

$(selector).animate({params},speed,callback);

TRONG ĐÓ:

Tham số params là CÁC cặp thuộc tính : giá trị trong CSS (Ví dụ, height : 300px) để thay đổi hình dạng cho phần tử HTML

· Tham số speed có thể CÓ hoặc KHÔNG. Tham số speed là tốc độ của hiệu ứng. Chỗ tham số speed có thể điền là "slow" (tốc độ chậm), "fast" (tốc độ nhanh), hoặc đơn vị milliseconds (ví dụ 1000 = 1 giây).

· Tham số callback có thể CÓ hoặc KHÔNG. Tham số callback là một hàm xảy ra sau khi hiệu ứng animate() hoàn thành 100%.

Ví dụ

Đoạn mã dưới đây dùng thuộc tính width có giá trị 500px với tham số speed bằng 2000 nhằm tạo hiệu ứng kéo dài phần tử ra với tốc độ 2 giây.

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({width:'500px'},2000);

    })

})

Phương thức animate() sử dụng nhiều cặp thuộc tính

Ở tham số params trong cú pháp trên, ta có thể điền vào đó nhiều cặp thuộc tính : giá trị, bằng cách dùng dấu phẩy ngăn cách giữa các cặp

Ví dụ

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({

            width:'200px',

            height:'200px',

            top:'200px',

            left:'150px',

            opacity:'0.3'
        },3000);

    })

})

Phương thức animate() sử dụng giá trị TƯƠNG ĐỐI và TUYỆT ĐỐI

Ví dụ 1

Đoạn mã dưới đây là một ví dụ về sử dụng giá trị TUYỆT ĐỐI. Khi sử dụng giá trị TUYỆT ĐỐI, ta không quan tâm đến giá trị thuộc tính ban đầu là bao nhiu, ta chỉ biết giá trị thuộc tính cuối cùng là bằng giá trị TUYỆT ĐỐI

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({width:'400px',height:'400px'},2000);

    })

})

Ví dụ 2

Đoạn mã dưới đây là một ví dụ về sử dụng giá trị TƯƠNG ĐỐI. Khi sử dụng giá trị TƯƠNG ĐỐI, giá trị thuộc tính cuối cùng của phần tử sẽ bằng giá trị ban đầu cộng thêm (+=) hoặc giảm bớt (-=) bởi giá trị TƯƠNG ĐỐI.

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({width:'+=400px',height:'-=150px'},2000);

    })

})

Sử dụng liên tiếp các phương thức animate()

Nếu bạn sử dụng liên tiếp các phương thức animate() cho cùng một phần tử HTML. Thì các phương thức animate() đó sẽ tạo thành một hàng đợi, phương thức animate() bên dưới sẽ được thực thi khi phương thức animate() phía trên đã thực thi xong 100%.

Ví dụ

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({left:'300px'},1000);

        $("div").animate({top:'400px'},1000);

        $("div").animate({left:'0px'},1000);

        $("div").animate({top:'0px'},1000);

    })

})

Phương thức animate() sử dụng giá trị được xác định trước

Bạn cũng có thể xác định giá trị chuyển động của các thuộc tính như "show", "hide", "toggle".

Ví dụ

$(document).ready(function(){

    $("button").click(function(){

        $("div").animate({height:'toggle',width:'toggle'},2000);

    })

})
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