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Praca z obrazami

Jednym z najciekawszych zastosowan JavaScriptu
jest ozywianie stron poprzez uzycie animowanej
grafiki. Temu wtasnie poswiecimy ten rozdzial.
Obrazek na stronie zmieniajacy sie w chwili
wskazania go myszka — co sprawia, ze strona
niejako reaguje na czynnosci podejmowane przez
uzytkownika — to jedna z najbardziej popularnych
i efektywnych metod wykorzystania JavaScriptu.
Podmieniany obrazek (ang. rollover) jest tatwy
do utworzenia, a przy tym, jak sie za chwile
przekonamy, mozna go wykorzysta¢ na wiele

sposobow.

L . x
Podmieniane obrazki to bardzo przydatne ]
narzedzie, ale jak sie zaraz okaze, JavaScriptu S
mozna takze uzy¢ do tworzenia obrazkéw N
zmieniajacych sie automatycznie lub do opracowania =
animowanych baneréw reklamowych, tworzenia Py
pokazéw slajdéw, a nawet wyswietlania na stronie 8
losowo wybieranych obrazkéw. 3

W tym rozdziale dowiemy sie, jak mozna
wprowadzié na strony rézne sztuczki z obrazami,
wykonywane za pomocg jezyka JavaScript.
Zabierajmy sie do pracy!
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Rozdziat 4.

Tabela 4.1. Podstawy HTML — obrazy

Znacznik  Atrybut Znaczenie
img Gromadzi atrybuty opisujace obrazek, jaki ma zosta¢ wy$wietlony w przegladarce.
src Zawiera adres URL obrazka, wzgledny w stosunku do adresu URL strony.
width Opisuje szerokosé (w pikselach), jaka obrazek ma mieé po wyswietleniu w przegladarce.
height  Opisuje wysokos¢ (w pikselach), jaka obrazek ma mieé po wyswietleniu w przegladarce.
border  Okresla szerokosé obramowania obrazka.
name Nazwa, ktorej JavaScript uzywa przy odwotaniach do obrazkéw. Podobnie jak w nazwach innych
obiektéw, nie mozna w niej stosowa¢ spacji ani znakéw przestankowych. Nie moze sie tez
zaczynaé od cyfry.
alt Tekst stosowany w przegladarkach niewizualnych, ktéry zastepuje sam obrazek.
hspace  Poziomy obszar bufora otaczajacego obrazek.
vspace  Pionowy obszar bufora otaczajacego obrazek.
align Opisuje spos6b pionowego i poziomego ulozenia obrazka na stronie.
id Jednoznaczny identyfikator pozwalajacy skryptom JavaScript na wprowadzanie modyfikacji

do obrazka.
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Skrypt 4.1. Najprostszy sposéb utworzenia
animowanego przycisku menu w znaczniku lgcza

Bl Skrypt

“>Transitional//EN"
>xhtmll-transitional.dtd">
<head>

</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">

> /></a>
</body>
</html>

& Prosta podmiana ohrazkéw - |i‘ﬂli_-1

|§ D:\Dokumenty\Helion', -|¢y

2

o\

5.7 Ulubione | 95

>

; »
@ Prosta podmiana o... -

& Komputer | Tryb chroniony: wytacz 5 =

& Prosta podmiana obrazkéw - |i‘ﬂli_hj

|az D:\Dokumenty\Helion', v|¢¢

2

e

5.7 Ulubione | 53

>

; »
& Prosta podmiana o... i~

& Komputer | Tryb chroniony: wytacz 5 =

- (O] ]

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
"http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">

<title>Prosta podmiana obrazkéw</title>

<a href="next.html" onmouseover="document.
“>-arrow.src="'images/arrow_on.gif'"
>onmouseout="document.arrow.src="'images/
>arrow_off.gif'"><img src="images/
—>arrow_off.gif" width="147" height="82"
>border="0" name="arrow"alt="arrow"

Rysunek 4.1.
Pierwszy
obrazek przed
wskazaniem go
myszq

Rysunek 4.2.
Po wskazaniu
obrazka
myszq skrypt
podmienia
obrazki

Praca z obrazami

Podmieniane obrazki

Technika podmieniania obrazkéw jest bardzo
prosta. Potrzebne sa dwa obrazki. Pierwszy
(oryginalny) z nich pobierany jest i wySwietlany
wraz z calg strong. Kiedy uzytkownik wskazuje
myszka pierwszy obrazek, przegladarka
szybko podmienia wySwietlany obrazek

na obrazek-zmiennik, tworzac ztudzenie ruchu
lub animacji.

Skrypt 4.1 prezentuje podstawy techniki
podmieniania obrazkéw. Cato$é oparta jest

na standardowych odsyltaczach do obrazkéw.
Najpierw ladowana jest niebieska strzatka
(rysunek 4.1), ktéra w chwili wskazania jej mysza
podmieniana jest na strzatke czerwong (rysunek 4.2).
Po odsunieciu kursora myszy ponownie wyswietlona
zostaje niebieska strzatka.
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ieniane obrazk

Rozdziat 4.

Aby utworzy¢ podmieniane obrazki:
l. <a href="next.html"

Lacze rozpoczyna sie od okreslenia adresu,
do ktérego ma sie udac¢ przegladarka w chwili,
¢dy uzytkownik kliknie obrazek. W tym
przypadku jest to strona next.html.

2. onmouseover="document.arrow.src=
> 'images/arrow_on.gif'"

W chwili wskazania strzatki myszka

w dokumencie zostaje wy$wietlony
obrazek-zmiennik arrow_on.gif, ktéry znajduje
sie w katalogu images.

3. onmouseout="document.arrow.src=

> 'images/arrow_off.gif'">

Po odsunieciu wskaznika myszy ponownie

wySwietlany jest obrazek arrow_off.gif. Wady przedstawionej techniki

podmieniania obrazkéw

4. <img src="images/arrow off.gif" ) . o
Swidth="147" hei ghtzugz " border="0" Przedstawiona technika podmlenlanla
“name="arrow" alt="arrow" /> obrazkéw jest bardzo prosta, ale trzeba

mie¢ $wiadomos¢ kilku zwigzanych z nig
Pozostala czes¢ tacza definiuje zrodto probleméw.

oryginalnego obrazka na stronie. Znacznik
obrazka uzupehilismy atrybutem alt (definiuje
on opis obrazka wykorzystywany przez
niegraficzne przegladarki), poniewaz jest on

4 Drugi obrazek pobierany jest z serwera
dopiero w chwili wskazania mysza
pierwszego obrazka. Z tego powodu
bardzo prawdopodobne jest zaistnienie

wymagany przez najnowszy standard HTML, zauwazalnego opdznienia, zanim obrazki
apoza tym ulatwia odczytywanie naszej strony Zostang zamienione miejscami, szczegdlnie
uzytkownikom niepelnosprawnym, takim jak jezeli uzytkownik korzysta z modelu,
niewidomi, ktérzy musza stosowac tak zwane a nie z tacza szerokopasmowego.

czytniki ekranowe. 4 Wykorzystanie tej metody powoduje

komunikaty o btedach w starszych
przegladarkach, takich jak Netscape 2.0,
Internet Explorer 3.0 lub America
Online 2.7. Na szczescie dzisiaj juz
praktycznie nikt nie korzysta z tak starych
przegladarek, wiec tego ograniczenia
nie nalezy traktowac jako powaznego
problemu.

Zamiast przedstawionej tu techniki polecamy
sposob z nastgpnego podrozdziatu, ktéry
rozwiazuje obydwa wymienione powyzej
problemy.
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Praca z obrazami

Lepsza technika
podmiany obrazkow

Aby sprawi¢ rzeczywiste wrazenie animacji, musimy
zadbaé o to, aby obrazek-zmiennik pojawit

sie natychmiast, bez zwloki spowodowanej
pobieraniem go z serwera. W tym celu
wykorzystamy JavaScript do zatadowania
wszystkich obrazkéw do bufora przegladarki
(tak aby w razie potrzeby znajdowaly sie juz

na dysku twardym komputera) i umiescimy je

w zmiennych skryptu. Dzieki temu w chwili
wskazania obrazka skrypt podmieni szybko jedng
zmienng zawierajaca obrazek na drugg. Przyklad
przedstawiony jest w skrypcie 4.2. Widoczny efekt
jest taki sam jak na rysunkach 4.11 4.2, jednak
animacja przebiega sprawniej.

01

moyzeaqo Auerwpod exiuyrd) ezsdaq



Lepsza technika podmiany obrazkéw

Rozdziat 4.

W celu ulatwienia obstugi kodu JavaScript
wydzieliliémy go z dokumentu HTML
i umiescilismy w zewnetrznym pliku js, kt6ry

Z0S

tal przedstawiony w skrypcie 4.3 (wiecej

informacji o plikach .js podawalismy w rozdziale 3.).

Aby skuteczniej podmieniaé obrazki:

2

<script src="script02.js" Tanguage=
>"javascript" type="text/
>javascript"></script>

Ten znacznik pochodzi ze skryptu 4.2, czyli
ze strony HTML. Atrybut src informuje
przegladarke, gdzie moze znalezé plik js,
w ktérym zapisany jest kod JavaScript.

<a href="nextl.html"><img
“>src="images/buttonl off.gif"
Swidth="113" height="33"
Sborder="0" alt="buttonl"
>id="buttonl" /></a>&nbsp;&nbsp;
><a href="next2.html"><img
“>src="images/button2_off.gif"
“>width="113" height="33" border="0"
S>-alt="button2" id="button2" /></a>

Ciag dalszy skryptu 4.2. zawiera typowe
znaczniki taczy z obrazkowymi przyciskami.
Atrybut href opisuje adres strony, ktéra
zostanie wy$wietlona po tym, jak uzytkownik
Kliknie przycisk. W znaczniku <img> atrybut src
definiuje Sciezke do obrazka wyswietlanego
przed dokonaniem podmiany. Pozostale
atrybuty majg znaczenie opisowe i powinny
by¢ wszystkim dobrze znane: szeroko$¢ (width),
wysokosé (height), obramowanie (border) oraz
tekst alternatywny (alt). Prosze zauwazyd,
ze kazdy z tych dwéch przyciskéw ma tez swoj
unikalny identyfikator (méwilismy o nich

w rozdziale 1.). Identyfikatory te pozwolg
skryptowi JavaScript na dokonanie podmiany
obrazkéw.

Skrypt 4.2. Jedynym kodem JavaScript na tej stronie
HTML jest wskazanie na zewnetrzny plik js
Bl Skrypt [ O] X]

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
“>Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Lepsza podmiana obrazkdow</title>
<script src="script02.js"
“>language="javascript"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<a href="nextl.html1"><img src="images/
Sbuttonl_off.gif" width="113" height="33"
>border="0" alt="buttonl" id="buttonl"
> /></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.html"><img src="images/
>button2_off.gif" width="113" height="33"
Sborder="0" alt="button2" id="button2"
S /></a>
</body>

</html>
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Skrypt 4.3. Oto lepszy sposdb tworzenia
podmienianych obrazkéw. Jest duzo elastyczniejszy
od sposobu ze skryptu 4.1

B Skrypt M= E3

window.onload = rolloverlnit;

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.images.length;
Si+t) {
if (document.images[i].parentNode.
>tagName == "A") {
setupRollover(document.images[i]);
1
1
}

function setupRollover(thisImage) {
thisImage.outImage = new Image();
thisImage.outImage.src = thisImage.src;
thisImage.onmouseout = function() {
this.src = this.outImage.src;

thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/" +
—>thisImage.id + "_on.gif";
thisImage.onmouseover = function() {
this.src = this.overImage.src;

4.

Praca z obrazami

window.onload = rolloverlInit;

Przechodzimy do skryptu 4.3. Funkcja obstugi
zdarzenia window.onload wywolywana jest zaraz
po zakonczeniu tadowania strony. W ramach
obstugi zdarzenia wywolywana jest funkcja
rolloverInit().

Zdarzenie to stuzy do upewnienia sie, ze funkcja
nie zostanie uruchomiona przed zakoniczeniem
fadowania strony. Po prostu préby odwotywania
sie do elementéw niezaladowanej w catosci
strony mogg spowodowaé bledy, jezeli zadany
element nie zostanie jeszcze zatadowany.

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.images.
>length; i++) {

Funkcja rolloverInit() przeglada wszystkie
obrazki na stronie i sprawdza, czy sa one
otoczone znacznikami <a>, co wskazuje na to,
ze sa one lgczami. Funkcja zaczyna sie

od pierwszego z podanych wierszy kodu.
W drugim wierszu tworzona jest petla for,
przegladajaca wszystkie obrazki ze strony.
Na poczatku zmiennej i przypisywana jest
warto$é 0, a nastepnie petla kontynuuje swoje
obiegi tak dlugo, jak dtugo warto$¢ zmiennej
i jest mniejsza od liczby obrazkéw na stronie.
Przy kazdym obiegu warto$¢ zmiennej i jest
inkrementowana.

if (document.images[i].parentNode.
“>tagName == "A") {

To wlasnie w tym wierszu sprawdzane jest,
czy dany obrazek otoczony jest znacznikiem
Tacza. Wykonywane jest to poprzez pobranie
odpowiedniego obiektu i sprawdzenie, czy jego
nazwa jest znak "A" (nazwa znacznika tacza).
Sprébujmy rozlozy¢ taki obiekt na czesci. Zapis
document.images[i] oznacza aktualny obrazek.
Wilasciwos$é parentNode wskazuje na znacznik
otaczajacy ten obrazek. Z kolei wlasciwosé
tagName podaje nam nazwe tego znacznika.
Oznacza to, ze zapis w nawiasach mozna by
przettumaczy¢ na jezyk polski tak: ,,Czy znacznik
otaczajacy biezacy obrazek nazywa sie »A«?”.
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Lepsza technika podmiany obrazkéw

Rozdziat 4.

6. setupRollover(document.images[i]);

1

9

Jezeli wynik testu z kroku 5. bedzie pozytywny,
to wywolywana jest funkcja setupRollover(), ktérej
w parametrze przekazywany jest biezacy obrazek.

function setupRollover(thisImage) {

Prosze poswiecié chwilke i przyjrzeé sie calej
funkcji, zanim zaczniemy analizowaé jg wiersz
po wierszu. Oto krétki przeglad: funkcja do kazdego
przekazanego jej obrazka dodaje dwie wlasciwosci.
Sq to wlasciwosci outImage (domyS$lna wersja
obrazka) oraz overImage (wersja obrazka pojawiajaca
sie po wskazaniu go myszg), ktére same w sobie
sg réwniez obiektami obrazkéw. Dzieki temu
po ich utworzeniu mozemy doda¢ do nich atrybuty
src. Atrybut src z obiektu outImage bedzie kopia
atrybutu src biezacego obrazka, z kolei dla obiektu
overImage warto$é atrybutu jest wyliczana

na podstawie wartosci identyfikatora oryginalnego
obrazka.

Ten wiersz rozpoczyna funkcje rolloverInit(),
pobierajaca w parametrze obiekt obrazka.

thisImage.outImage = new Image();

W tym wierszu do przekazanego funkcji obrazka
dodawana jest nowa wlasciwos¢ outImage, do ktérej
przypisywany jest obiekt nowego obrazka.
Dzieki temu, ze wlasciwos$ci mozna dodawac
do dowolnych obiektéw, a dodatkowo sa one
kolejnymi obiektami, mozemy po prostu przypisac¢
do nowej wlasciwosci nowo utworzony obiekt.
Nawiasy za nazwa tworzonego obiektu obrazka
sa opcjonalne, ale ich stosowanie nalezy do dobrych
praktyk programistycznych. W razie potrzeby
mozna w nie wpisa¢ wlasciwosci nowo tworzonego
obiektu.

thisImage.outImage.src = thisImage.src;

Teraz definiowane jest Zrédlo nowego obrazka.
Jak widaé, jest ono tozsame ze zrédtem obrazka
oryginalnego. Domys$lna postaé¢ obrazka

umieszczanego na stronie widoczna bedzie zawsze
wtedy, gdy kursor myszy znajduje sie poza nim.
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Rysunek 4.3. Na jednej stronie mozna miec wiele
podmienianych obrazkéw

& Lepsza podmiana obrazkow - Mozilla Firefox E‘Eléj
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Rysunek 4.4. Wskazujemy drugi obrazek

10.

12.

Praca z obrazami

thisImage.onmouseout = function() {
this.src = this.outImage.src;

}

W tym wierszu definiowana jest tak zwana
funkcja anonimowa, czyli funkcja nieposiadajaca
nazwy. Mogliby§my nazwaé ja na przykltad
rol10ut(), ale ze wzgledu na to, ze sklada sie
ona tylko z jednego wiersza, mozemy pominaé
jej nazwe.

W tym miejscu informujemy przegladarke,
co powinna zrobi¢ w momencie, gdy uzytkownik
przesunie wskaznik myszy poza obrazek.

W takiej sytuacji chcemy, zeby przywrécona
zostala poczatkowa wersja obrazka, zapisana
w zmiennej outImage.

thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/"
>+ thisImage.id + " _on.gif";

W pierwszym wierszu tworzymy nowy obiekt
obrazu, ktéry bedzie zawiera¢ wersje obrazka
wyS$wietlang po wskazaniu go mysza. Drugi
wiersz definiuje zrédlo obrazka dla obiektu
overImage. Nazwa pliku budowana jest

na biezaco przez ztozenie nazwy katalogu
images/, identyfikatora obrazka podstawowego
(pamietamy, ze w skrypcie 4.2 przyciskom
nadalismy identyfikatory buttonl i button2)
i uzupehienie catosci o przyrostek " _on.gif".

thisImage.onmouseover = = function() {
this.src = this.overImage.src;

}

Tutaj mamy kolejng funkcje anonimowa.
Nakazuje ona przegladarce wyswietli¢ obrazek
zapisany w zmiennej overImage w momencie,
gdy uzytkownik przesunie nad niego wskaznik
myszy (prosze spojrze¢ na rysunki 4.3 i 4.4).
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Lepsza technika podmiany obrazkéw

Rozdziat 4.

Wskazowki

W czasie przygotowywania pary podmienianych
obrazkéw trzeba przypilnowaé, zeby

obrazki GIF nie byly przezroczyste. Spod
przezroczystych obrazkéw wida¢ bedzie
obrazki, ktére mialy by¢ przez nie zasloniete,
a w koficu nie o to nam chodzi.

Oba rysunki musza mie¢ takie same rozmiary.
Jesli tego nie dopilnujemy, to przegladarka
rozszerzy mniejszy obrazek do rozmiaréw
wiekszego — rzadko kiedy wyglada to dobrze.

W poprzednim przykladzie podmiana
wykonywana byla po wskazaniu kursorem
myszy samego lacza. Tym razem nastepuje
po wskazaniu obrazka, czyli w ramach zdarzen
onmouseover i onmouseout, powigzanych

ze znacznikiem <img>, a nie ze znacznikiem <a>.
Obie metody zazwyczaj dajg te same rezultaty,
ale niektore starsze przegladarki (Netscape 4
i weze$niejsze, IE 3 i weze$niejsze) nie
obstuguja zdarzen onmouseover i onmouseout
w znaczniku <img>.

Mozna sobie pomysled, ze ze wzgledu na to,
iz wszystkie znaczniki HTML na stronie
zapisane sa matymi literami (tak wymaga
standard XHTML), to wlasciwo$é tagName
powinna by¢ por6wnywana do malej litery ,,a”.
Trzeba jednak pamietac, ze wlasciwosé

ta zawsze zwraca tekst zapisany wielkimi
literami.
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Praca z obrazami

To wyglada zupetnie inaczej...

Jezeli ktos mysli sobie teraz, ze przeciez nie tak wygladat kod JavaScript, z jakim stykat sie do tej pory,
to prosze nie panikowaé. Z czasem kod zmienia sie w sposéb naturalny, o czym z pewnoscia
przekonali si¢ czytelnicy poprzednich wydan naszej ksiazki.

Style zmieniaja sie przez cate lata (méwiliSmy o tym w rozdziale |.), a zatem musiat sie zmieni¢ tez
rekomendowany styl tworzenia skryptéw JavaScript. Jezeli kto§ dobrze sobie radzit w starym stylu,
to z pewnoscia nie powinien mie¢ ktopotow z ,,przesiadka”. Co wiecej, bardzo szybko bedzie
zdziwiony, dlaczego przez tyle czasu mieszat ze sobg kod HTML i JavaScript.

Na przyktad skrypty przedstawiane na nastepnej stronie s3 przyktadem tego, jak kod z podrozdziatu

, Lepsza technika podmiany obrazkéw” wygladat w poprzednim wydaniu ksiazki, a jak wyglada teraz.

W poprzednim wydaniu skrypt zostat umieszczony w podrozdziale ,,Umieszczanie na stronie wielu
podmienianych obrazkéw”, ktéry zostat usuniety z tego wydania, poniewaz ,Lepsza technika
podmiany obrazkéw” jest duzo elastyczniejszym rozwiazaniem.

Jak mozna fatwo zauwazy¢, oba prezentowane skrypty maja mniej wiecej te sama dtugosé. Jest to
jednak ztudne wrazenie, poniewaz na obu stronach znajduja sie tylko dwa przyciski. Po dodaniu
trzeciego przycisku w obu przypadkach trzeba by dopisa¢ po jednym wierszu kodu HTML. Z kolei
w starym skrypcie JavaScript konieczne bytoby dodanie siedmiu wierszy kodu. A co z nowa wersja

skryptu? Tutaj nie trzeba juz nic dodawac.

Co wiecej, w starej metodzie musimy pamietaé o recznym zdefiniowaniu funkcji obstugi zdarzen
onmouseover i onmouseout, a takze samodzielnym przypisaniu ich do nowego przycisku. Bez takich
zabiegéw obrazki nie beda podmieniane, niezaleznie od tego, ile kodu JavaScript zapiszemy na stronie.
Nowa metoda nie wymaga w ogéle stosowania dodatkowego kodu JavaScript. Jest to szczegdlnie
wygodne wtedy, gdy pracujemy w wiekszej grupie, w ktérej czes¢ oséb zajmuije sie wytacznie kodem
HTML, a inni tworza kod JavaScript.

Poza tym nowa metoda polecana jest réwniez dlatego, ze kodu JavaScript nie musimy powtarzaé
na kazdej stronie po kolei! Jezeli na stronach znajduja sie podmieniane obrazki przyciskéw, to cata
witryna na pewno skfada sie z wielu stron. Jezeli kazda z tych stron musiataby tadowa¢ swoéj wtasny
kod JavaScript, to cata witryna dziatataby bardzo wolno. Jezeli jednak strony beda sie¢ odwotywaty
do jednego, zewnetrznego pliku z kodem JavaScript, to plik ten zostanie pobrany tylko raz i bedzie
od razu dostepny dla kazdej odwotujacej si¢ do niego strony bez ponownego pobierania. Oznacza
to zmniejszenie liczby przesytanych danych i szybsze dziatanie witryny — w odczuciu jej uzytkownikow.
Najlepsze jest jednak to, ze ewentualne zmiany w kodzie JavaScript mozna wprowadza¢ tylko
w jednym pliku, a beda one natychmiast obowiazywaty na wszystkich stronach w catej witrynie.
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ie inaczej...

To wyglada zupein

Rozdziat 4.

Poprzednie wydanie
Bl Skrypt M= E3

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
“>Transitional//EN">
<html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Prosta podmiana obrazkow</title>
<script language="javascript"
>type="text/javascript">
<!--ukrycie skryptu przed starszymi przegladarkami

if (document.images) {
buttonlRed = new Image;
buttonlBlue= new Image;
button2Red= new Image;
button2Blue= new Image;

buttonlRed.src =
> "images/redbuttonl on.gif"
buttonlBlue.src =
> "images/bluebuttonl_off.gif"
button2Red.src =
> "images/redbutton2_on.gif"
button2Blue.src =
> "images/bluebutton2 off.gif"
}
else {
buttonlRed = ""
buttonlBlue = ""
button2Red = ""
button2Blue = ""
document.buttonl = ""
document.button2 = ""

}

/] koniec ukrywania skryptu przed starszymi
przegladarkami -->
</script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<a href="nextl.html" onmouseover=
>"document.buttonl.src=buttonlRed.src"
“>-onmouseout="document.buttonl.src=
“>buttonlBlue.src"><img src="images/
“>bluebuttonl off.gif" width="113"
“>height="33"
“>-border="0" name="buttonl" alt="buttonl"
/></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.html" onmouseover=
>"document.button2.src=button2Red.src"
“>onmouseout="document.button2
> .src=button2Blue.src"><img src="images/
>button2_off.gif" width="113" height="33"
“>-border="0" name="button2" alt="button2"
L>/></a>
</body>

</html>

Aktualne wydanie
Bl Skrypt [_[Bx]

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN">
"http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/xhtm11-
transitional.dtd">
<html xmlins="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Lepsza podmiana obrazkow</title>
<script type="text/javascript"
>src="script02.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<a href="nextl.html"><img src="images/
>buttonl off.gif" width="113" height="33"
“>border="0" alt="buttonl" id="buttonl"
> /></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.html"><img src="images/
“>button2_off.gif" width="113" height="33"
“>border="0" alt="button2" id="button2"
o /></a>
</body>
</htm1>

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.images.length;
Si+t) |
if (document.images[i].parentNode.
“>tagName == "A") {
setupRolTover(document.images[i]);
}

}
}

function setupRollover(thisImage) {
thisImage.outImage = new Image();
thisImage.outImage.src = thisImage.src;
thisImage.onmouseout = function() {
this.src = this.outImage.src;

thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/" +
—>thisImage.id + "_on.gif";
thisImage.onmouseover = function() {
this.src = this.overImage.src;

108



. &) Przyciski tréjstanowe 53 (= E] |
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m Przycisk 2

Rysunek 4.5. Po kliknigciu przycisku pojawia si¢
trzeci obrazek (na czarno-bialych stronach ksigzki
bedzie to malo widoczne, lepiej bedzie uruchomic
przyklad w przeglgdarce)

Skrypt 4.4. Umieszczenie kodu JavaScript

w zewnetrznym pliku pozwala zastosowaé

na stronie przyciski tréjstanowe bez jakiejkolwiek
modyfikacji kodu HTML

B Skrypt M= E3

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN">
"http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
>xhtml1l-transitional.dtd">
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Przyciski trdjstanowe</title>
<script type="text/javascript"
“>src="script03.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<a href="nextl.html"><img src="images/
“>buttonl off.gif" width="113" height="33"
>border="0" alt="buttonl" id="buttonl"
> /></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.html"><img src="images/
“>button2_off.gif" width="113" height="33"
>border="0" alt="button2" id="button2"
> /></a>
</body>
</html>

Praca z obrazami

Tworzenie
przyciskow trojstanowych

Przycisk tréjstanowy jest podmienianym obrazkiem,
ktéry ma trzy ré6zne wersje. Oprécz oryginalnego
obrazka oraz wersji pojawiajacej sie po wskazaniu
przycisku kursorem myszy, tworzona jest jeszcze
trzecia wersja, ktéra wyswietla sie po kliknieciu
przycisku, tak jak na rysunku 4.5.

Skrypt 4.4 to plik HTML wygladajacy

niemal tak samo jak plik ze skryptu 4.2. Réznica
miedzy nimi polega na r6znych tytutach i nazwach
zewnetrznych plikéw JavaScript stosowanych na
stronie. To wszystko. Jest to doskonaly przyktad
tego, ze umieszczenie catego kodu JavaScript

w zewnetrznym pliku jest bardzo potezng technikg
pozwalajaca na dodawanie do stron nowych funkcji
bez koniecznosci modyfikowania samego

kodu HTML.
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kow tréjstanowych

ie przycis

Tworzen

Rozdziat 4.

W skrypcie 4.5 mozna zobaczy¢ zawarto$é
zewnetrznego pliku JavaScript. Znajdziemy

w nim zaledwie kilka zmian w stosunku do kodu
ze skryptu 4.3. Nie bedziemy zatem od poczatku
analizowa¢ calo$ci, ale skoncentrujemy sie

na wprowadzonych zmianach. Omawiane cze$ci
skryptu wyréznione zostaly kolorem czerwonym.

Aby przygotowac przycisk tréjstanowy:

2.

thisImage.clickImage = new Image();
thisImage.clickImage.src = "images/"
+ thisImage.id + " _click.gif";

W funkcji setupRollover() musimy doda¢
trzecia wlasciwosé obiektu obrazka, opisujaca
stan po kliknieciu. W pierwszym wierszu
tworzony jest nowy obiekt obrazka, ktéry
bedzie przechowywatl dodatkowy obraz.
W drugim wierszu definiowane jest zrodto
obrazu clickImage. Nazwa pliku obrazka
tworzona jest przez zlozenie nazwy katalogu
images/ z identyfikatorem oryginalnego obrazka
i dopiskiem _click.gif.
thisImage.onclick = function() {

this.src = this.clickImage.src;

}

Ten wiersz informuje przegladarke co nalezy
zrobié¢, gdy uzytkownik kliknie obrazek. W tym
przypadku chodzi o podmiane obrazka na wersje
wskazywana przez obiekt c1ickImage.

Skrypt 4.5. Skrypt obstugujqcy przyciski trdjstanowe
B Skrypt 19[=] B3

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.images.length;
Si++) |
if (document.images[i].parentNode.
>tagName == "A") {
setupRollover(document.images[i]);
}
}
1

function setupRollover(thisImage) {
thisImage.outImage = new Image();
thisImage.outImage.src = thisImage.src;
thisImage.onmouseout = function() {
this.src = this.outImage.src;

thisImage.clickImage = new Image();
thisImage.clickImage.src = "images/" +
“>thisImage.id + " _click.gif";
thisImage.onclick = function() {
this.src = this.clickImage.src;

thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/"
>+ thisImage.id + " on.gif";
thisImage.onmouseover = function() {
this.src = this.overImage.src;

[1[1)



&) podmiana obrazkéw przez lacze - Mozilla Firefox E‘E@
Plik Edycja Widok Historia Zakladki Narzedzia Pomoc
- 2 (] file:///D:/Dokum 77 | |[Gl-| Google £

Nastepna strona

Zakoriczono CRE#S

Rysunek 4.6. W tekstowym lgczu zawarty jest
mechanizm powodujgcy podmienianie obrazkow

'@ Podmiana obrazkéw przez tacze - Mozilla Firefox S | B )
Plik Edycja Widok Historia Zakiadki Narzedzia Pomog
- 2 (] file:///D:/Dokum 77 | |[Gl-| Google £

Nastepna s%‘ona

file:///D:/Dokumenty/Helion/lavaScript_AJAX/Kody/lavaScri.. @ % # S)

Rysunek 4.7. W chwili wskazania tgcza zmienia
si¢ obrazek

Skrypt 4.6. Podany kod tworzy strong HTML
do podmiany obrazkéw za pomocq lgcza

Bl Skrypt M= E3
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
>Transitional//EN"

"http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">

<head>
<title>Podmiana obrazka przez
>tYacze</title>
<script type="text/javascript"
“>src="script04.js"</script>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF">
<hl><a href="next.html" id="arrow">
—>Nastepna strona</a></hl1>
<img src="images/arrow_off.gif"
Swidth="147" height="82" id="arrowImg"
“>alt="arrow" />

</body>

</html>

Praca z obrazami

Podmiana obrazkow poprzez tacze

We wezesniejszych przyktadach uzytkownik
powodowal zamiane rysunkéw, wskazujac rysunek
kursorem myszy. Mozna takze sprawié, aby zamiana
rysunkéw dokonywala sie w chwili umieszczenia
kursora nad taczem, tak jak pokazano to

na rysunkach 4.6 1 4.7. Kod HTML uzyty w tym
przykladzie tworzy malo ciekawa strone z jednym
Iaczem i jednym obrazkiem (skrypt 4.6). Podmiany
obrazkéw dokonamy przez zmodyfikowanie skryptu
z poprzednich przyktadéw (skrypt 4.7).
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Podmiana obrazkéw poprzez {acze

Rozdziat 4.

Aby podmienic obrazek przez facze:

N
.

3.

4

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.links.
length; i++) {

Na poczatku funkcji rolloverInit()
rozpoczynana jest petla, podobna do tej

z poprzednich przyktadéw. Tym razem jednak
nie szukamy obrazkéw (document.images.
“>Tength), ale taczy, jakie znajduja sie

w dokumencie (document.1inks.Tength).
Petla rozpoczyna sie od przypisania zera

do zmienne;j i. Po kazdym obiegu, jezeli warto$¢
tej zmiennej jest mniejsza od liczby taczy

w dokumencie, to jest ona inkrementowana.

var 1inkObj = document.links[i];

Tutaj tworzona jest zmienna 1ink0bj, do ktérej
wpisujemy aktualne lacze.

if (1inkObj.id) {
var imgObj = document.
>getElementById(1inkObj.id + "Img");

Jezeli element 1inkObj ma identyfikator,

to sprawdzamy, czy na stronie dostepny jest
inny element o takim samym identyfikatorze
uzupelnionym o dopisek Img. Jezeli taki sie
znajdzie, to umieszczamy go w nowo utworzonej
zmiennej img0Obj.

if (imgObj) {
setupRollover(1inkObj,img0bj);

Jezeli istnieje obiekt img0bj, to wywolywana
jest funkcja setupRollover(), ktérej

w parametrach sg przekazywane obiekt
obrazka i lacza.

Skrypt 4.7. Oto kod JavaScript powodujqcy
podmiang obrazkéw przez lqcze
Bl Skrypt

window.onload = rolloverInit;

- (O] ]

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.links.length;
Si+t) {
var 1inkObj = document.links[i];
if (1inkObj.id) {
var imgObj = document.getElementById
> (1inkObj.id + "Img");
if (imgObj) {
setupRollover(1ink0Obj,imgObj) ;
1
}
}
1

function setupRollover(thisLink,thisImage) {
thisLink.imgToChange = thisImage;
thisLink.onmouseout = function() {
this.imgToChange.src =
>this.outImage.src;
}
thisLink.onmouseover = function() {
this.imgToChange.src =
this.overImage.src;

}

thisLink.outImage = new Image();
thisLink.outImage.src = thisImage.src;

thisLink.overImage = new Image();
thisLink.overImage.src = "images/" +
thisLink.id + " on.gif";

2



5.

6.

Praca z obrazami

function setupRollover(thisLink,
>thisImage) {
thisLink.imgToChange = thisImage;

Funkcja setupRollover() zaczyna sie

od pobrania parametréw opisujacych tacze

i obrazek, ktore przekazywane sg jej w kroku 4.
Nastepnie do obiektu tgcza dodawana jest nowa
wlasciwo$¢ o nazwie imgToChange. Skrypt musi
w jaki$ sposéb ,,dowiedzieé” sie, jaki obrazek
ma zostaé¢ zmieniony po wskazaniu tgcza
kursorem myszy. Informacja ta zapisywana jest
wlasnie w tej wlasciwosci.
thisLink.onmouseout = function() {

this.imgToChange.src = this.
outImage.src;

}

thisLink.onmouseover = function() {
this.imgToChange.src = this.
“>overlmage.src;

}

W momencie wywolania zdarzenia mouseover
lub mouseout obserwujemy dziatanie nieco
inne od prezentowanego w poprzednich
przyktadach. Tym razem modyfikowana
jest wlasciwosé this.imgToChange.src, a nie
wlasciwosé this.src, tak jak to bylo robione
poprzednio.

Wskazowka

Technika ta przydaje sie, gdy chcemy
poinformowa¢ uzytkownika, co zobaczy,
gdy kliknie wskazywane w tej chwili Iacze.
Zal6zmy, ze prowadzimy strone biura podrézy
opisujaca wycieczki do Szkocji, na Hawaje
i do Cleveland. Po lewej stronie mozna

by umiescié kolumne z tekstowymi taczami
do wybranych miejsc, a z prawej — obszar
podgladu, w ktérym pojawialyby sie
odpowiednie zdjecia. W momencie wskazania
tacza do danego miejsca po prawej stronie
pojawialby sie jego podglad. Klikniecie tacza
prowadziloby uzytkownika do strony

ze szczegotami dotyczacymi miejsca wycieczki.

113
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Rozdziat 4.

Podmienianie obrazka
Z roznych faczy

Do tej pory efekt zmiany rysunku wywolywany
byl po wskazaniu mysza pojedynczego obrazka
badz tacza tekstowego. Mozna jednak réwniez
utworzy¢ strone, w ktérej efekt ten bedzie
wywolywany z wielu réznych miejsc — takie
rozwigzanie jest idealne do opisywania tresci
rysunkéw na stronie. W naszym przyktadzie
opisaliSmy w ten sposéb trzy obrazy projektéw
Leonarda da Vinci. Po wskazaniu ktérego$ z nich
w polu tekstowym po prawej stronie pojawia sie
opis obiektu na rysunku. W rzeczywistoS$ci opis
ten rowniez jest rysunkiem, a doktadniej — jednym
z trzech r6znych rysunkéw (po jednym dla kazdego
wynalazku). Dziatanie skryptéw 4.8 1 4.9
przedstawiono na rysunku 4.8. Podobnie jak inne
skrypty w ksigzce, jest on tworzony na bazie
poprzednich, w zwigzku z czym skupimy sie tylko
na nowych rozwigzaniach. Skrypty 4.7 i 4.9 r6znig
sie tylko kilkoma wierszami kodu.

L) Wimin:laczy, jacan it . S
Pk Edycja Vildok Historia Zakladki Narzedzia Pomog
(-6 -0 € Q|G edavascripteaaxoszaings |« Gi-
= o
Wynalazki Leonarda F gg 5
‘efff;“. e ~f'f
Und 5 i
BE
K i A
AR §
[ \ 's\"_l'! .
Czolg
filesgrhomeconligosaft Thamac seniaHelion]ava Scipt A o yoed s 08 ankeag s bl (]

Rysunek 4.8. Na stronie znajdujq sie trzy rysunki
przedstawiajqce projekty wynalazkéw — samolotu,
czolgu oraz helikoptera. Po wskazaniu ktéregokolwick
z nich w polu tekstowym pojawia sig opis

Skrypt 4.8. Prosze¢ zauwazyd, ze lgcza i obrazki
na tej stronie majq swoje identyfikatory

B Skrypt [ (O] x]
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN"

http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">

<head>
<title>Wiele *taczy, jeden podmieniany
>obrazek</title>
<script type="text/javascript"
>src="script05.js"></script>

</head>

<body bgcolor="#EECC99">
<img src="images/DaVinci.jpg" width="144"
“>height="219" alt="DaVinci" align="right"
>hspace="50" />
<img src="images/leoText.gif" width="375"
S>height="26" alt="Wynalazki Leonarda" />
<a href="flyPage.html" class="textField"
>id="flyer"><img src="images/flyer.gif"
Swidth="293" height="165" border="0"
>alt="Maszyna latajaca" vspace="10"
>id="flyerImg" /></a><br clear="right" />
<img src="images/bg.gif" width="208"
S>height="27" id="textField" alt="Pole
>tekstowe" align="right" vspace="20" />
<a href="tankPage.html1" class="textField"
>id="tank"><img src="images/tank.gif"
Swidth="325" height="92" border="0"
>alt="Czotg" id="tankImg" /></a><br />
<a href="heliPage.html" class="textField"
>id="helicopter"><img src="images/
>helicopter.gif" width="224" height="160"
>border="0" alt="Helikopter"
>id="helicopterImg" /></a>

</body>

</html1>
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Skrypt 4.9. Ten skrypt pozwala podmieniac jeden
obrazek poprzez wiele tgczy
B Skrypt

window.onload = rolloverInit;

I[=] B3

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.links.length;
Si++) |
var 1inkObj = document.links[i];
if (1inkObj.className) {
var imgObj = document.getElementById
> (1inkObj.className) ;
if (imgObj) {
setupRollover(1inkObj,imgObj);
}
1
}
}

function setupRollover(thisLink,textImage) {
thisLink.imgToChange = textImage;
thisLink.onmouseout = function() {
this.imgToChange.src =
>this.outImage.src;

thisLink.outImage = new Image();
thisLink.outImage.src = textImage.src;

thisLink.overImage = new Image();
thisLink.overImage.src = "images/" +
>thisLink.id + "Text.gif";

Praca z obrazami

Aby wiele faczy
mogto podmienia¢ jeden obrazek:

I.if (1inkObj.className) {
var imgObj = document.
>getElementById(1inkObj.className);

Nie mozemy skorzystaé z identyfikatoréw
obrazkéw w celu wyznaczenia identyfikatora
obrazka podmienianego. Po prostu identyfikatory
musza byé unikalne. Z tego powodu kazdy

z obrazkéw musi mieé jakas warto$¢ opisujaca
umiejscowienie podmienianego obrazka,

a zatem musimy skorzysta¢ z atrybutu class
(na stronie moze znajdowaé sie wiele elementéw
o takiej samej wartosci tego atrybutu). W tym
wierszu kodu przeszukujemy wlasciwosci
className obiektow laczy.

2. function setupRollover(thisLink,
>textImage) {
thisLink.imgToChange = textImage;

Funkcja setupRoTllover() otrzymuje

w parametrach obiekt aktualnego tacza
(thisLink) oraz obiekt obrazka, ktéry tutaj
nazywany jest textImage. Prosze zauwazyé,
ze w czasie wywolywania tej funkcji
przekazywane jej obiekty (mozna o nich mysle¢
jak 0 zmiennych) mialy nazwy 1ink0bj i imgObj.
Pozostata cze$é skryptu dziala dokladnie tak
samo jak w poprzednich przyktadach z tego
rozdziatu.

s
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lu obrazkéw z facza

Rozdziat 4.

Podmienianie wielu obrazkow
Z jednego facza

Co nalezy zrobi¢, by lacze podmieniajace jeden
z rysunkéw na stronie samo w sobie réwniez byto
rysunkiem zmieniajagcym swoj wyglad po wskazaniu
myszka? Jak mozna zobaczy¢ na rysunku 4.9,
dodalismy te funkcje do skryptu przedstawionego
w poprzednim przyktadzie. Podobnie jak
poprzednio, po wskazaniu mysza jednego

z rysunkéw w polu tekstowym pojawia sie jego
opis, a dodatkowo rysunek zostaje zastgpiony
innym, w ktérym dodano obramowanie. Dzieki
temu uzytkownik otrzymuje dodatkows informacje
na temat tego, co wlasnie wskazuje (w przypadku
gdyby kursor myszy nie byt wystarczajacy).

W skrypcie 4.10 zostat przedstawiony kod HTML
strony (praktycznie bez zadnych zmian, z wyjatkiem
tytulu nazwy zewnetrznego pliku z kodem
JavaScript), natomiast w skrypcie 4.11 mozna
zobaczy¢ niewielkie modyfikacje, jakie zostaty
wprowadzone do kodu z poprzedniego przyktadu.

k Edych Vidok Histora Zakiadki Naredna Pamag
Q- (_3 = O €3 @ [T Fleagavaserpteaaxmontzalons | = G-
Wynalazki Leonarda

a9 umaczeniaMelion]avasciptia) iPage it

Rysunek 4.9. Po wskazaniu jednego z rysunkéw
w polu tekstowym pojawia sig jego opis, a sam
rysunek otrzymuje obramowanie
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o
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Skrypt 4.10. Ten skrypt HTML jest dokladnie taki
sam jak skrypt 4.8, jedyne réznice to inny tytul

i odwolanie do innego pliku JavaScript

Bl Skiypt M=

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
>Transitional//EN"
http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/

>xhtmll-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">

<head>
<title>Wiele taczy, wiele podmienianych
>obrazkéw</title>
<script type="text/javascript"
>src="script06.js"></script>

</head>

<body bgcolor="#EECC99">
<img src="images/DaVinci.jpg" width="144"
Sheight="219" alt="DaVinci" align="right"
“>hspace="50" />
<img src="images/leoText.gif" width="375"
—>height="26" alt="Wynalazki Leonarda" />
<a href="flyPage.html" class="textField"
—>id="flyer"><img src="images/flyer.gif"
>width="293" height="165" border="0"
>alt="Maszyna Tatajaca" vspace="10"
>id="flyerImg" /></a><br clear="right" />
<img src="images/bg.gif" width="208"
“>height="27" id="textField" alt="Pole
—>Tekstowe" align="right" vspace="20" />
<a href="tankPage.html" class="textField"
—>id="tank"><img src="images/tank.gif"
>width="325" height="92" border="0"
—>alt="Czotg" id="tankImg" /></a><br />
<a href="heliPage.html" class="textField"
—>id="helicopter"><img src="images/
“>helicopter.gif" width="224" height="160"
>border="0" alt="Helikopter"
>id="helicopterImg" /></a>

</body>

</html>

Praca z obrazami

Aby podmieniac wiele obrazkéw jednoczesnie:

2.

4.

thisLink.imgToChange = new Array;
thisLink.outImage = new Array;
thisLink.overImage = new Array;

Te wiersze zostaly dopisane dlatego, ze teraz
skrypt musi dziata¢ z wiekszg liczbg obrazkéw
(dwa na kazdy podmieniany obrazek).

W poszczegblnych wierszach tworzone

sa nowe wlasciwosci obiektu thisLink. Kazda
z tych wlasciwosci jest osobnym obiektem
nazywanym tablicg (ang. array).

thisLink.imgToChange[0] = textImage;

W poprzednim zadaniu wlasciwosé imgToChange
byta obrazkiem, ale tym razem jest tablicg
przechowujaca obrazki. Jak widaé, warto$é
zmiennej textImage zapisywana jest jako
pierwszy element tablicy imgToChange.

thisLink.outImage[0] = new Image();
thisLink.outImage[0].src = textImage.src;

Podobnie jak poprzednio, musimy zachowaé
tez nieaktywng wersje obrazka, ale tym razem
zapisujemy go jako pierwszy element tablicy
outImage.

thisLink.overImage[0] = new Image();
thisLink.overImage[0].src = "images/" +
“>thisLink.id + "Text.gif";

Aktywna wersja obrazka wyliczana jest tak jak

w poprzednich przyktadach i zapisywana jako
pierwszy element tablicy overImage.

n7
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lu obrazkéw z facza

.

Rozdziat 4.

5. var rolloverObj = document. Skrypt 4.11. Ten skrypt obstuguje wiele
getElementById(thisLink.id + "Img"); podmienianych obrazkéw
if (rolloverObj) { & Skrypt =] E3
Teraz musimy sprawdzié, czy podmiana window.onToad = rolloverInit;
do?yczyc bedzie w1elg obrazkéw, czy tez tyl.ko function rollovernit() {
pojedynczego. W takim przypadku na stronie for (var i=0; i<document.links.length;
bedzie znajdowac¢ sie element o takim samym Sitt) |
identyfikatorze jak ten, ale uzupetlnionym var 1inkObj = document.Tinks[i];

o dopisek Img. Oznacza to, ze w przypadku, if (1ink0bj.cTassName) {
’ var imgObj = document.getElementById
gdy aktualny element ma identyfikator f1yer, & (11nk0bj . className) ;
to na stronie powinien znajdowaé sie element if (img0bj) {
o identyfikatorze flyerImg. Jezeli tak jest, setupRolTover (11nk0bj, img0bj) ;
to jest on zapisywany do zmiennej rolToverObj ) J
i wykonywane sa trzy kolejne kroki. }

6. thisLink.imgToChange[1] = rolloverObj; )

. . A function setupRollover(thisLink,textImage) {
Przedstawmny wyzej spos6b pracy z elementem thisLink. ingToChange = new Array:
imgToChange [0] powtarzamy teraz dla elementu thisLink.outImage = new Array;
imgToChange[1], czyli przypisujemy mu warto$é thisLink.overImage = new Array;
zmiennej rollover0Obj. W momencie wywolania o
funkcji obstugujacych zdarzenia onmouseover thisLink.imgToChange[0] = textImage;

: . . thisLink.onmouseout = rol10ut;
lub onmouseout oba rysunki zostang zastgpione thisLink.onmouseover = rollOver;
wlasciwymi zastepnikami.
o thisLink.outImage[0] = new Image();

1. thisLink.outImage[1] = new Image(); thisLink.outImage[0].src = textImage.src;
thisLink.outImage[1].src =
SrolloverObj.src; thisLink.overImage[0] = new Image();

thisLink.overImage[0].src = "images/" +
Te instrukcje definiuja drugi element tablicy >thisLink.id + "Text.gif";
outImage, przechowujacej nieaktywne wersje
obrazka var rolloverObj = document.getElementById
' > (thisLink.id + "Img");

8. thisLink.overImage[1] = new Image(); if (rolloverObj) {
thisLink.overImage[1].src = "images/" + thisLink.imgToChange[1l] = rolloverObj;
“>thisLink.id + " on.gif";

-on-9 thisLink.outImage[1l] = new Image();
W tym miejscu wyznaczana jest aktywna wersja thi sLink.outFmage[l] -sre =
obrazka, a nastepnie wpisywana jest jako drugi >rollover0bj. sre;
element tablicy overImage. thisLink.overImage[1] = new Image();

Jezeli chcieliby$my jednoczesnie podmieniac¢
jeszeze trzeci obrazek, to nalezaloby powtérzy¢
kroki 6.-8., wprowadzajac do nich odpowiednie
modyfikacje.

18



Skrypt 4.11. cigg dalszy
Bl Skrypt M= E3

thisLink.overImage[1l].src = "images/" +
SthisLink.id + " _on.gif";
}
}

function roll0ver() {
for (var i=0;i<this.imgToChange.length;
Si+t) {
this.imgToChange[i].src =
>this.overImage[i].src;
}
}

function rol10ut() {
for (var i=0;i<this.imgToChange.length;
Si+t) {
this.imgToChange[i].src =
>this.outImage[i].src;
}
}

Praca z obrazami

9. for (var i=0;i<this.imgToChange.
>length; i++) {
this.imgToChange[i].src =
“>this.overImage[i].src;

}

Wewnatrz funkcji rol10ver () wykonywana jest
zamiana obrazkéw. Podmiany wymagaé moze
jeden lub wiecej obrazkéw, a zatem musimy
sprawdzid, ile z nich zostalo zapisanych

w tablicy. Ta informacja zapisana jest we
wlasciwosci this.imgToChange.length. W tym
przypadku otrzymamy warto$¢ 2, poniewaz
musimy zmieni¢ tylko dwa obrazki. Petla
bedzie miata zatem dwa obiegi, w ktérych
najpierw wykorzystamy warto$ci zapisane
w elemencie imgToChange[0], a nastepnie

w elemencie imgToChange[1].

10. for (var i=0;i<this.imgToChange.
>length; i++) {
this.imgToChange[i].src =
“>this.outImage[i].src;

}

Funkcja ro110ut () dziala niemal doktadnie tak
samo jak funkcja z poprzedniego kroku. Réznica
polega na tym, ze tym razem przywracane
sg oryginalne obrazki.

Wskazowki

B Nalezy bardzo uwazaé¢, by nazwy
podmienianych rysunkéw nie powtarzaty
sie — kazdy z nich musi posiada¢ wlasng,
unikalng nazwe.

m Co zrobig, jezeli chcemy, zeby pewne lacza
przetaczaly jednoczesnie wiele obrazkéw,
a pozostate zwigzane byly z pojedynczym
obrazkiem? To zaden problem. Nie trzeba
zmienia¢ nawet jednego wiersza kodu
JavaScript. Wystarczy, ze instrukcja w kroku 5.
nie znajdzie na stronie odpowiedniego
identyfikatora. W takiej sytuacji funkcja
nie zapisze drugiego elementu do tablicy,
a funkcje rol10ver() i ro110ut() beda
przelaczaly wylacznie podstawowy obrazek.
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ie animowanyc

Tworzen

Rozdziat 4.

Tworzenie animowanych banerow

Podczas ogladania stron WWW czesto mozna
natknaé sie na reklamowe banery, w ktérych
co chwila zmieniajg sie wySwietlane obrazki.
Wiekszos¢ z nich to animowane pliki GIF,

w ktérych znajduje sie kilka kolejno wyswietlanych
obrazkéw. Jezeli cheielibySmy zbudowaé strone,
na ktérej wyswietla sie kilka takich obrazkéw
— animowanych badz nie — to mozemy uzy¢
do tego celu jezyka JavaScript. Przyktad
przedstawiamy w skrypcie 4.13. Wykorzystano
w nim trzy kolejno wyswietlane obrazki GIF
(mozna je zobaczy¢ na rysunkach 4.10, 4.11 oraz
4.12). Kod prostej strony HTML przedstawiony
zostal w skrypcie 4.12.

Aby utworzy¢ cyklicznie wyswietlane banery:
I. var thisAd = 0;

Nasz skrypt zaczyna sie od utworzenia zmiennej
thisAd i nadania jej wartosci poczatkowe;.

2. function rotate() {
var adImages = new Array(" images/
“>readingl.gif","images/reading2.gif",
“>"images/reading3.gif");

Ten wiersz rozpoczyna nowsg funkcje o nazwie
rotate(). W kolejnym wierszu tworzona jest
tablica o nazwie adImages, ktéra bedzie
przechowywata nazwy trzech plikéw GIF
tworzacych cyklicznie zmieniajacy sie baner.

3. thisAd++;

Pobiera warto$¢ zmiennej thisAd i powieksza
jaol.

4.1if (thisAd == adImages.length) {
thisAd = 0;

Ten kod sprawdza, czy licznik baneréw
(zmienna thisAd) osiggnal ogélng liczbe
elementéw w tablicy, a jezeli tak, to wpisuje
do zmiennej wartosé 0.

Skrypt 4.12. Kod HTML laduje pierwszy obrazek

banera, a resztq dzialan zajmuje si¢ JavaScript

B Skrypt I[=] B3
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
“>Transitional//EN"

http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">

<title>Animowane banery</title>
<script type="text/javascript"
>src="script07.js"></script>

</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">

<div align="center">
<img src="images/readingl.gif"

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>

Swidth="400" height="75" id="adBanner"

>alt="Reklama" />
</div>

</body>
</html1>

Skrypt 4.13. Kod JavaScript stuzy nam
do cyklicznego podmieniania baneréw

B Skrypt

window.onload = rotate;

}

}

var thisAd = 0;

function rotate() {

var adImages = new Array("images/
>readingl.
>gif","images/reading2.gif","images/
“>reading3.gif");

thisAd++;
if (thisAd == adImages.length) {
thisAd = 0;

document.getElementById("adBanner").src
>adImages[thisAd];

setTimeout (rotate, 3 * 1000);

- (O] ]
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Rysunek 4.12. ...ostatni obrazek. Po zaladowaniu
strony rozpoczynajq si¢ podmiany banerdw,
ktdre nie wymagajq zadnej interwencji ze strony
uzytkownika

5.

6.

Praca z obrazami

document.getElementById("adBanner")
> .src = adImages[thisAd];

Znajdujacy sie na stronie obrazek, ktéry bedzie
poddawany podmianom, ma identyfikator
adBanner. Odpowiednia nazwa zostata
zdefiniowana w znaczniku <img>, 0 czym mozna
sie przekonaé¢ w skrypcie 4.12. Ten wiersz kodu
przepisuje adres zrédla obrazka z tablicy
adImages z pozycji wyznaczanej zmienng thisAd.

setTimeout (rotate, 3 * 1000);

Ten wiersz skryptu wyznacza czestotliwosé
zmian obrazkéw w banerze reklamowym.
Whbudowane polecenie setTimeout () pozwala
okreslié, ze po pewnym czasie ma zostaé
wykonana instrukcja wpisana w poleceniu.
W tym przypadku jest to funkcja rotate(),
ktéra bedzie wywolywana co 3000 milisekund,
czyli co trzy sekundy.

Wskazowki

Mozna sie tu zastanawiad, po co konstruowaé
animowane banery za pomocg JavaScriptu,
zamiast wykorzystaé po prostu animowane
obrazki GIF. JavaScript pozwala na zastosowanie
w animowanych banerach plikéw w formacie
JPG lub PNG, ktére umozliwiajg tworzenie
obrazkéw o duzo lepszej jakosci. Dzieki temu
banery mogg mie¢ niemal fotograficzna jakosé.

W przeciwienistwie do przedstawianych
wezesnie]j przyktadéw, obrazki baner6w nie sg
tadowane wezesniej do bufora. Kazdy z nich
tadowany jest dopiero wtedy, gdy ma zostaé
wys$wietlony. Po prostu w tablicy baneréw
moze znajdowac sie dowolna liczba obrazéw,
a zmuszanie przegladarki do pobierania od razu
na przyktad 100 obrazéw spowodowatoby
spadek predkosci wyswietlania strony. Poza
tym nie mialoby to wiekszego sensu, jezeli
uzytkownik zobaczylby najwyzej 2 lub 3 obrazki,
po czym przeszedl na inng strone.
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Rozdziat 4.

Skrypt 4.15. Ten skrypt jest przyktadem tego,
jak mozna zmienic¢ zwykle cyklicznie
podmieniane banery w prawdziwe reklamy

B Skrypt 1 [=] 3

Dodawanie taczy
do animowanych banerow

Dodawanie taczy do animowanych banerow

Animowane banery sg bardzo czesto wykorzystywane
w reklamie — z pewnoscig dobrze byloby wiedzie¢,
w jaki spos6b mozna utworzy¢ baner bedacy taczem,
ktére po kliknieciu przeniesie ogladajacego na inng
strone. Sposéb rozwigzania tego problemu
przedstawilismy w skrypcie 4.14, bazujgcym na
poprzednim przyktadzie (wokét znacznika <img>
dodalismy znacznik <a>). W skrypcie 4.15 mozna
zobaczy¢ lekkg wariacje skryptu z poprzedniego
przykltadu. Jak widaé¢, dodalismy tez nowa tablice.
Znajduja sie w niej adresy stron docelowych, na ktére
uzytkownik ma trafi¢ po kliknieciu danego banera.
W naszym przyktadzie uzytkownik po kliknieciu banera
»~Domowe obiadki” trafi na strone hitp://helion.pl,
po kliknieciu ,,Java na goraco” — na http://java.pl,
a po kliknieciu ,,Uniwersalny eliksir na zgage”

— na hitp://microsoft.com/poland (prosze spojrzeé
na rysunek 4.13). Rzecz jasna, adresy nie sg z naszej
strony zadnym komentarzem.

Aby dodac acza do cyklicznie podmienianych banerow:
l. window.onload = initBannerLink;

Po zakonczeniu tadowania strony wywolywana
jest funkcja initBannerLink().

Skrypt 4.14. Kod HTML wymagany do wyswietlania baneréw
8 Skrypt H[=1 E3

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
>Transitional//EN"
http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
>xhtml1-transitional.dtd">
<html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Cyklicznie zmieniane banery z taczami</title>
<script type="text/javascript"
“>src="script08. js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<div align="center">
<a href="TlinkPage.html">
><img src="images/bannerl.gif" width="400"
>height="75" id="adBanner" border="0" alt="ad
“>banner" /></a>
</div>
</body>
</htm1>

window.onload = initBannerLink;
var thisAd = 0;

function initBannerLink() {
if (document.getElementById
> ("adBanner") .parentNode.tagName ==
\_)IIAII) {
document.getElementById("adBanner")
>.parentNode.onclick = newLocation;

}

rotate();
}

function newLocation() {
var adURL = new Array("negrino.com",
>"sun.com","microsoft.com");
document.location.href = "http://www."
>+ adURL[thisAd];
return false;
1
function rotate() {
var adImages = new Array("images/
“>bannerl.gif","images/
“>banner2.gif","images/banner3.gif");
SthisAd++;
if (thisAd == adImages. length) {
thisAd = 0;
}
document.getElementById("adBanner")
>.src = adImages[thisAd];
setTimeout (rotate, 3 * 1000);

}
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Rysunek 4.13. Kazdy z tych trzech rysunkéw
jest tgczem, po kliknigciu ktdrego zostaniemy
skierowani do réznych stron WWW

Wskazowka

m Aby skrypt dziatat poprawnie, tablica adURL
musi mie¢ doktadnie tyle samo element6w,
ile tablica adImages.

2.

3.

4.

Praca z obrazami

if (document.getElementById("adBanner").

“>parentNode.tagName == "A") {
document.getElementById("adBanner").
“>parentNode.onclick = newlLocation;

}
rotate();

Ten kod, znajdujacy sie w funkc;ji
initBanerLink(), sprawdza najpierw,

czy element adBanner znajduje sie wewnatrz
znacznika tacza. Jezeli tak, to po jego Kliknieciu
wywolywana bedzie funkcja newLocation().
Na koniec wywolywana jest funkcja rotate().

function newLocation() {
var adURL = new Array("negrino.com",
"sun.com","microsoft.com");

W nowej funkcji newLocation() do zmiennej
adURL przypisujemy tablice zawierajacg trzy
elementy. Znajdujg sie w niej tylko nazwy
domenowe stron docelowych — pelny adres
URL bedzie tworzony w innym miejscu
programu.

document.location.href =
S>"http://www."+ adURL[thisAd];
return false;

Funkcja newLocation przypisuje obiektowi
document.location.href (czyli innymi stowy,
biezacemu oknu przegladarki) tatnicuch znakow
http://www. (prosze zwréci¢ uwage na kropke),
do ktérego zostaje dodana warto$é zmiennej
banerURL. Zmienna banerURL jest tablica, a zatem
nalezy okresli¢ jej element. W naszym
przyktadzie robimy to za pomocg zmiennej
thisAd, ktéra przechowuje numer aktualnie
wyswietlanego banera reklamowego. Dzieki
temu ogladajacy zostanie skierowany na rézne
strony, w zaleznoS$ci od banera, ktéry kliknie.
Na koniec zwracana jest warto$¢ false,
zakazujgca przegladarce tadowania strony
spod adresu zapisanego we wlasciwosci href.
W naszym skrypcie zrobili$my juz wszystko,
co trzeba, wiec takie dodatkowe tadowanie
nie jest juz konieczne.
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Prezentacje

Rozdziat 4.

Prezentacje

Prezentacje, czyli tzw. slide shows (dost. pokazy

slajdow) wy$wietlaja obrazek i umozliwiajg
uzytkownikowi kierowanie przewijaniem

obrazkéw do przodu lub do tytu. Kod JavaScriptu
zapewnia niezbedng interaktywng kontrole nad
tymi dziataniami. W skrypcie 4.16 przedstawiony
zostat kod HTML, a w skrypcie 4.17 kod JavaScript

strony tworzacej taki wlasnie pokaz slajdéw.

Skrypt ten tworzy zawijajacy sie pokaz slajdéw,
co oznacza, ze po dotarciu do ostatniego zdjecia
wySwietlane jest pierwsze i vice versa. Dzialanie

skryptu mozna podziwia¢ na rysunku 4.14.

Skrypt 4.16. Kod HTML strony z pokazem slajdow

B Skrypt M= E3
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
“>Transitional//EN"

http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Pokaz slajdow</title>
<script type="text/javascript"
>src="script09.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<div align="center">
<hl>Witajcie, wspaniate roboty!</hl>
<img src="images/pathfinder.gif"

—>alt="Slideshow" />

<h2><a href="previous.html"
S>id="prevLink">&1t;&1t;
>Poprzedni</a>&nbsp;&nbsp;<a

>&gt;&gt;</a></h2>
</div>
</body>
</html>

>id="myPicture" width="201" height="155"

Skrypt 4.17. Skrypt tworzqcy pokaz slajdéw,
ktore uzytkownik moze przeglgdad, klikajgc
odpowiednie tgcza

B Skrypt [ O] =]

window.onload = initLinks;

var myPix = new Array("images/robotl.jpg",
>"images/robot2.jpg", "images/robot3.jpg");
var thisPic = 0;

function initLinks() {
document.getElementById("prevLink").
“>onclick = processPrevious;
document.getElementById("nextLink").
>onclick = processNext;

}

function processPrevious() {
if (thisPic == 0) {
thisPic = myPix.length;
}
thisPic--;
document.getElementById("myPicture").src =
>myPix[thisPic];
return false;

}

function processNext() {
thisPic++;
if (thisPic == myPix.length) {
thisPic = 0;
}
document.getElementById("myPicture").src =
>myPix[thisPic];
return false;

Shref="next.html" id="nextLink">Nastepny
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Praca z obrazami

Aby utworzy¢ pokaz slajdow:

I. window.onload = initLinks;

Po zakoniczeniu tadowania strony zostanie

wywolana funkcja initLinks ().

2. function initLinks() {
document.getElementById
("prevLink").onclick
processPrevious;
document.getElementById
("nextLink").onclick
processNext;

}

Funkcja ta definiuje funkcje obstugi zdarzenia

onclick dla taczy Poprzedni i Nastepny.

@ Pokaz slajdéw - Windows Internet Explorer @@
OO = |g| D:\Dokumenty\Helion}, | ‘9‘ X | ‘F: Live Search el

»

<7 Ulubione ‘ 55 @ Sugerowane witryny - ] Dostosuj tacza
|7‘ - v ] @ v Strona~

»

‘ G Pokaz slajdéw

»

¢ Ulubione | 55 @ sugerowane witryny - @] Dostosuj facza
|7| & ~ [ @ v Strona-

»

‘ Q Pokaz slajdéw

Witajcie, wspaniale roboty!

<< Poprzedni Nastepny >>

Witajcie, wspaniale roboty!

<< Poprzedni Nastepny >>

{& Komputer | Tryb chroniony: wytaczeny - R ~

45 v ®100% ~

M Komputer | Tryb chroniony: wylaczony

Rysunek 4.14. Kliknigcie tgcza Poprzedni lub Nastgpny wyswietli odpowiednio poprzedni lub nastepny obrazek
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Rozdziat 4.

3. function processPrevious() {
if (thisPic == 0) {
thisPic = myPix.length;

Ta funkcja przewija pokaz slajdéw do tyhu.
Na poczatku sprawdzane jest, czy zmienna
thisPic ma warto$¢ 0. Jezeli tak, to zmiennej
przypisywana jest liczba obrazkéw w tablicy
myPix.

4. thisPic--;
document.getETementByld
S ("myPicture").src = myPix[thisPic];

Pierwszy wiersz zmniejsza warto$¢ zmiennej
thisPic o 1, a nastepny ustala warto$é
wlasciwosci src obiektu myPicture, pobierajac
ja z tablicy myPix z pozycji wskazywanej przez
zmienng thisPic.

5. thisPic++;
if (thisPic == myPix.length) {
thisPic = 0;
}
document.getETementById
> ("myPicture").src = myPix[thisPic];

Prezentacje

Ten kod znajduje sie w funkcji processNext ().
Przewija on pokaz slajdéw do przodu,

czyli w kierunku przeciwnym niz funkcja
processPrevious (). Na poczatku powieksza

on warto$¢ zmiennej thisPic o 1, nastepnie
sprawdza, czy warto$¢ jest réwna liczbie elementéw
w tablicy. Jezeli tak, to zmienna thisPic otrzymuje
warto$é 0. Na koniec odpowiednia warto$é
wpisywana jest do wlasciwosci src obiektu
myPicture.
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Praca z obrazami

Skrypt 4.18. PT()Sty kod HTML stanowi podstawg Losowe wys'wietlanie obrazkéw

dla wyswietlania losowego obrazka

B Skrypt [-IO[X] Jezeli na naszej stronie znajduje sie duzo grafiki
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 lub prowadzimy galerig sztuki cyfrowej,
>Transitional//EN" to prawdopodobnie zainteresuje nas mozliwosé

http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/ wySwietlania obrazka losowo wybieranego

>xhtmll-transitional.dtd">

<html xmins="http: //waw.w3.0rg/1999 /xhtml"> 7 kolekeji przy kazdorazowym odwiedzeniu strony.

Ponownie okaze sie nam pomocny JavaScript.

<head>
<title>Losowy obrazek</title> Sposc6b realizacji zadania przedstawiony zostal
<script type;i'gext/aavasm ft" w skryptach 4.18 (HTML) i 4.19 (JavaScript).
> =" i js''>< ipt> . , .

</hesazi scriptl0.js*></scrip Na rysunku 4.15 mozna zobaczy¢ natomiast efekt

<body bgcolor="#FFFFFF"> dzialania skryptu. W tym przypadku wyswietlane
<img src="images/spacer.gif" width="305" sg zdjecia lwa, tygrysa i niedzwiedzia (o rety!).
>height="312" id="myPicture"

/;’Z‘ t="obrazek" /> Aby wyswietli¢ losowo wybrany obrazek:
</body>
</html> I. var myPix = new Array("images/Tion.

“>jpg", "images/tiger.jpg",
Skrypt 4.19. Oto skrypt wyswietlajqcy losowe “>"images/bear.jpg");
obrazki. Wykorzystana w nim zostata funkcja
Math.random, generujgca liczby losowe

Bl Skrypt H=] B3

Jak juz kazdy sie domyslil, wewnatrz funkcji
choosePic() tworzymy tu tablice trzech obrazéw
zapisang w zmiennej myPix.

window.onload = choosePic;
2. randomNum = Math.floor((Math.

function choosePic() { “>random() * myPix.length));
var myPix = new Array("images/lion.jpg", ) ) )
»"images/tiger.jpg" . “'images/bear.jpg“) : Zmlenna o0 nazwie randomNum OtrZymll_]e warto$¢é
randomNum = Math.floor((Math.random() * zapisanego tu wyrazenia matematycznego.
>myPix.length)); Funkcja Math.random() generuje liczbe losowa
document.getElementById("myPicture").src = dziatu od 0 do 1. ktora iest L
omyPix [randonNun] ; z przedziatu o 0 1, kt6ra jest mnozona przez

} warto$é myPix.length (oznacza ona liczbe

elementéw w tablicy). Funkcja Math. floor()
powoduje zaokraglenie wyniku, dzieki czemu
do zmiennej randomNum zapisana zostanie liczba
losowa z zakresu od 0 do 2.
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Rozdziat 4.

3. document.getETementById

> ("myPicture").src = myPix[randomNum] ;

W tym wierszu zrédlo obiektu myPicture
zostaje pobrane z tablicy myPix, z ktérej,

w zalezno$ci od warto$ci zmiennej randomNum,

wybierana jest okreslona wartosé.

U Losowy obrazek - Mozilla Firefox @Iﬁg

Plik Edycja Widok Historia ?_aidadka Narzedzia Pomoc -

I C X & (Oiemt | [Grcnr]

Zakoriczono SW|es
O Losowy obrazek - Mozilla Firefox @Iﬂu Q Losowy obrazek - Mozilla Firefox @I@u

F ) .
/ :

Plik Edycja Widok Historia Zzakiadki Narzedzia Pomoc -
-(‘n-c.-v C X & ([O]aezy -] A c0cp|

Plik Edyda Widok Historia Zaktadki Narzedzia Pomog -

Bl < Q’(\_]‘FHEIJT} v||v|GccP|

Zakoriczono

CR&S

Zakoriczono

CR#&ES

Rysunek 4.15. W zaleznosci od wartosci wylosowanej liczby prezentowane sq zdjecia lwa, tygrysa

lub niedZwiedzia
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Skrypt 4.20. W tym pliku HTML zastosowano
malutki plik GIF, ktory tymczasowo zajmuje miejsce
przeznaczone na banery

B Skrypt [_ O[]

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
>Transitional//EN"
http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/
>xhtmll-transitional.dtd">
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<title>Losowo wybrany pierwszy
“>baner</title>
<script type="text/javascript"
>src="scriptll.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
<div align="center">
<img src="images/spacer.gif" width="400"
“>height="75" id="adBanner" alt="Ad
“>Banner" />
</div>
</body>
</html>

window.onload = choosePic;

var adImages =
var thisAd = 0;

function choosePic() {
document.getElementById("adBanner").src =

rotate();
}

function rotate() {
thisAd++;
if (thisAd == adImages.length) {
thisAd = 0;
}

document.getElementById("adBanner").src =

setTimeout (rotate, 3 * 1000);

Praca z obrazami

Cykliczna zmiana obrazéw
z losowym obrazem poczatkowym

Jezeli mamy do dyspozycji wiele obrazéw

i chcieliby$smy je wy$wietla¢ cyklicznie, to mozna
sie pokusié o losowe wybieranie pierwszego

z wy$wietlanych obrazkéw. Skrypt 4.20 zawiera
kod HTML strony, a skrypt 4.21 jest polaczeniem
kodu JavaScript wykorzystywanego juz wczesniej
do podmiany baneréw i losowania obrazka.

Skrypt 4.21. Ten skrypt pozwala na rozpoczecie pokazu baneréw od losowego obrazka

=1 B3

new Array("images/readingl.gif","images/reading2.gif","images/reading3.gif");

thisAd = Math.floor((Math.random() * adImages.length));
adImages[thisAd];

adImages[thisAd];
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Rozdziat 4.

Aby rozpoczaé pokaz
od losowo wybranego banera:

I. var adImages = new Array("images/
“>readingl.gif","images/reading2.gif",
"images/reading3.gif");

Podobnie jak w poprzednich przyktadach,
definiujemy tablice z obrazkami i przypisujemy
ja do zmienne;.

2. function choosePic() {
Ta funkcja jest doktadnie taka sama jak funkcja

choosePic() ze skryptu 4.19. Wszystkie
wyjasnienia mozna znalez¢é wlasnie tam.

3. function rotate() {

Ta funkcja jest doktadnie taka sama jak funkcja
rotate() ze skryptu 4.13. Wszystkie wyjasnienia
mozna znalez¢ wlasnie tam.
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