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Niniejsza ksiazka stanowi wspaniate uzupetnienie JavaScript. Biblia

Ksiazka — autora bestsellera ,JavaScript. Biblia” — to dziesiatki gotowych przyktadéw
kodu, ktérych mozesz uzy¢ na swoich stronach internetowych. Nawet jesli
przedstawionych przyktaddw nie wykorzystasz bezposrednio, to zaznajomienie sie

z nimi pomoze Ci pozna¢ tajniki JavaScriptu. Mozesz je poréwnac ze swoimi skryptami.
Ogromna wiedza i umiejetnosci Danny'ego Goodmana moga by¢ dla Ciebie wspaniatym
punktem odniesienia. Dodatkowo zapozna¢ sie mozesz z jego wartosciowymi
wskazéwkami i uwagami towarzyszacymi fragmentom kodu.

Jesli chcesz wzbogaci¢ swoje strony o interaktywne elementy utworzone
w JavaScripcie, powiniene$ mie¢ te ksiazke zawsze pod reka. 0szczedzisz sobie
w ten sposob wiele cennego czasu.
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RozdzZiat 6.
Obiekty Image, Area
oraz Map (Rozdziat 22.)

W tym rozdziale:

¢ Jak pobiera¢ obrazy do pamigci podrgcznej i zamieniaé obrazy wyswietlane
na stronie

¢ Wykonywanie czynnosci bezposrednio po pobraniu obrazu

¢ Tworzenie interaktywnych map odnosnikow obshugiwanych po stronie klienta

Obiekty elementow IMG sa bardzo czgsto wykorzystywane w skryptach, gtéwnie dlatego,
iz s one stosowane w rozwigzaniach polegajacych na zamienianiu obrazow wyswietla-
nych na stronie. Poza tym mozliwo$¢ wykorzystania tych obiektow w skryptach byta
dostgpna niemal juz w pierwszych wersjach przegladarek obstugujacych jezyk Java-
Script. W rozwigzaniach obejmujacych zamienianie obrazéw pomocnicza role odgrywa
obiekt Image, wykorzystywany w celu pobrania obrazu z serwera od pamigci podrgczne;j
przegladarki (dzigki czemu obraz wyswietlony na stronie mozna blyskawicznie zamie-
ni¢ na inny). Cho¢ z punktu widzenia skryptow te obiekty sa rézne, maja wiele wspol-
nych wlasciwosci i metod, dzigki czemu poznanie sposobdw ich wykorzystania jest
znacznie prostsze.

Obiekty elementow AREA oraz MAP $cisle ze soba wspotpracuja. W praktyce element AREA
przypomina nieco obiekt A uzywany do definiowania potaczen. Oba elementy tworza
bowiem na stronie ,,miejsca”, ktore uzytkownik moze kliknaé, co zazwyczaj powoduje
przejécie na inng strong witryny lub do dowolnego innego miejsca Sieci. Te obiekty
maja takze wiele wspdlnych wtasciwosci zwiazanych z adresami URL.

Informacje o przykiadach

¢ Wickszos¢ wersji przegladarki Internet Explorer jest w stanie wy$wietla¢ elementy
IMG zawierajace zar6wno obrazy nieruchome, jak i ,,yuchome” (na przyktad, klipy
wideo zapisane w formacie MPEG). Przyktad przedstawiony na listingu 22.3
pokazuje w jaki sposob, przy uzyciu wlasciwosci dynsrc, mozna zastapié¢ obraz
staty obrazem ruchomym.
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¢ Strona przedstawiona na listingu 22.4 pozwala na poréwnanie efektywnosci
zamieniania obrazéw przechowywanych w pamigci podrgcznej przegladarki
i pobieranych bezposrednio z serwera. Skrypt pokazuje takze w jaki sposéb mozna
cyklicznie zamienia¢ obrazy w okreslonych odstgpach czasu.

¢ Listing 22.5 pokazuje w jaki sposdéb mozna wykonywac czynnosci w odpowiedzi
na zdarzenie onlLoad obrazu.

¢ Na listingu 22.7 zostat przedstawiony skrypt o bardzo duzych mozliwosciach,
pokazujacy w jaki sposob, po zmianie obrazu wyswietlanego w elemencie IMG,
mozna zastosowa¢ nowa mape¢ odno$nikdw obstugiwang po stronie przegladarki.

Obiekt Image oraz obiekt elementu IMG

Wiasciwosci
align
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3J1 IE3/J2 IE4 IE5 IESS
Zgodnos¢ 4 v v v
Przyktad

Strona przedstawiona na listingu 22.1 pozwala na przypisywanie réznych wartosci wlasci-
wosci align, okreslajacej potozenie wewnatrzwierszowego obrazu w stosunku do sasia-
dujacego z nim tekstu. Sprébuj zmienia¢ wielkos¢ okna przegladarki, aby tekst wyswie-
tlany na stronie byt w rdzny sposob dzielony i przyjrzyj sie, jaki wptyw na uktad strony
majq wybierane wartosci wyréwnania obrazu. Nie wszystkie przegladarki udostepniaja
unikatowe mozliwosci wyréwnania odpowiadajace wszystkim podanym opcjom, a zatem
sprobuj przetestowaé strone w wielu roznych przegladarkach.

Listing 22.1. Testowanie wtasciwosci align obrazow

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>W*asciwo$C align obiektu IMG</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function setAlignment(sel) {
document .myIMG.align = sel.options[sel.selectedIndex].text

1

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Wtasciwos¢ align obiektu IMG</H1>
<HR>

<FORM>

Wybierz sposob wyrdwnania:

<SELECT onChange="setAlignment(this)">
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<OPTION>absbottom

<OPTION>absmiddle

<OPTION>baseline

<OPTION SELECTED >bottom

<OPTION >Teft

<OPTION>middle

<OPTION>right

<OPTION>texttop

<OPTION>top
</SELECT>
</FORM>
<HR>
<P>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetaur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut Tabore et dolore magna
aliqua. <IMG NAME="myIMG" SRC="deskl.gif" HEIGHT=90 WIDTH=120>
Ut enim adminim veniam, quis nostrud exercitation
ullamco Taboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.</P>

</BODY>
</HTML>
alt
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodnos¢ 4 v v v
Przyktad

Okreslanie wartos$ci whasciwosci alt obrazéw mozna wyprobowaé na stronie Tester (przed-
stawionej w rozdziale 13. ksigzki ,,JavaScript. Biblia”). Celem tego przyktadu jest przypisa-
nie fancucha znakéw wiasciwosci alt obiektu document .myIMG. Rozpocznij od usunigcia
obrazu wyswietlonego na stronie; w tym celu wiasciwosci src przypisz nazwe¢ nieist-
niejacego pliku:

document .myIMG.src = "brak_tego pliku.gif"
Jesli przewiniesz strong, zobaczysz na niej puste miejsce po obrazie. Teraz okresl wartos¢
wlasciwosci src:

document .myIMG.alt = "Buzia Freda"
Przewin zawarto$¢ strony, aby przekonad si¢ czy alternatywny tekst zostal wyswietlony.
Jesli w tancuchu znakéw zapisywanym we wilasciwosci alt cheesz umiesci¢ apostrof

badz cudzystéw (lub jeden z kilku innych znakdw, ktére w jezyku JavaScript maja spe-
cjalne znaczenie), to musisz poprzedzi¢ go znakiem odwrotnego ukosnika.

border

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodnos¢ v v 4 v v v
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Przyktad
Skutki okreslania warto$ci wlasciwosci border obrazéw mozemy wyprobowaé na stronie

Tester (poshugujac si¢ zdefiniowanym na niej obrazem document .myIMG). Przeprowadzajac
testy, przypisuj tej wtasciwosci liczby catkowite o réznej wartosci.

complete

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.S

Zgodno$é v v v v v v

Przykitad

Przed otwarciem strony z listingu 22.2 prezentujacej zastosowanie wlasciwosci image.
complete, zamknij i ponownie otwdrz przegladarke (w ten sposob bedziesz mial pew-
no$¢, ze zadne obrazy nie znajduja si¢ w jej pamigci podrgcznej). Podczas pobierania
kazdego z obrazoéw sprawdzaj stan wlasciwosci complete obiektu image — klikaj w tym
celu przycisk Czy obraz juz pobrano. Do momentu zakonczenia pobierania obrazu wia-
Sciwos¢ ta bedzie mie¢ wartos¢ false, potem przyjmie warto$é true. Na naszej przykta-
dowej stronie uzywane sa dwa obrazy, przy czym obraz prezentujacy tuk skalny jest
wigkszy. By¢ moze pomigdzy kolejnymi probami bedziesz musiat zamykac i ponownie
otwiera¢ przegladarke, aby usunac obraz z pamieci podrecznej (lub oprdznic calg pamieé
podreczng przegladarki). Jesli wykorzystanie wiasciwosci complete we wiasnych skryptach
bedzie Ci przysparza¢ problemoéw, to sprobuj zdefiniowac procedurg obstugi zdarzen
onLoad w znaczniku <IMG> (podobnie jak na listingu 22.2, moze to by¢ zupelnie pusta
procedura obstugi zdarzen).

Listing 22.2. Skrypt wykorzystujacy wtasciwosé image.complete

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScriptl.1">
function loadIt(thelmage, form) {
form.result.value = "'
document .images[0].src = thelmage
}
function checkLoad(form) {
form.result.value = document.images[0].complete

1

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<IMG SRC="cpu2.gif" WIDTH=120 HEIGHT=90 onlLoad="">

<FORM>

<INPUT TYPE="button" VALUE="WySwietl klawiature"
SonClick="ToadIt('cpu2.gif", this.form)">

<INPUT TYPE="button" VALUE="WySwietl zdjecie tuku skalnego"
LonClick="loadIt('arch.gif', this.form)"><P>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Czy obraz juz pobrano" onClick="checkLoad(this.form)">
<INPUT TYPE="text" NAME="result">
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</FORM>
</BODY>
</HTML>

dynsrc

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5

Zgodno$é v v v

Przykiad

Aby w obiekcie IMG wyswietla¢ obrazy nieruchome badz ruchome, wystarczy odpowiednio
okresla¢ wartosci wlasciwosci src oraz dynsrc — zapisywaé nazwe pliku obrazu w jednej
z nich, a pusty lancuch znakéw w drugiej. Bardzo prosty przyklad, wyswietlajacy na
przemian jeden obraz stalty oraz jeden klip wideo, zostat przedstawiony na listingu 22.3.
Przedstawiony przyktad demonstruje poprawny sposob zamieniania obrazéw nierucho-
mych na ruchome (i na odwrét), umozliwiajacy unikniecie btedow najczesciej popet-
nianych w takich sytuacjach (opisanych w tekscie ksiazki).

Listing 22.3. Naprzemienne wyswietlanie obrazu nieruchomego i ruchomego

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Wtasciwo$¢ dynsrc obiektu IMG</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var trainlmg = new Image(160,120)
trainlmg.src = "amtrak.jpg"
trainlmg.dynsrc = "amtrak.mpg"

function setloop() {
var selector = document.forms[0].Tooper
document .myIMG.Toop = selector.options[selector.selectedIndex].value

}

function setImage(type) {

if (type == "jpg") {
document .myIMG.dynsrc = "
document .myIMG.src = trainlmg.src

} else {
document .myIMG.src = ""
document .myIMG.start = "fileopen"
setlLoop()
document .myIMG.dynsrc = trainImg.dynsrc

}

1

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<HI>Wtasciwos¢ dynsrc obiektu IMG</H1>
<HR>

<FORM>

Wybierz typ obrazu:
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<INPUT TYPE="radio" NAME="1imgGroup" CHECKED onClick="setImage('jpg")">Nieruchomy
<INPUT TYPE="radio" NAME="imgGroup" onClick="setImage('mpg")">Wideo
<P>ITe razy odtworzy¢ k1ip wideo po pobraniu: <SELECT NAME="Tooper"
% onChange="setLoop()">
<OPTION VALUE=1 SELECTED>raz
<OPTION VALUE=2>dwa razy
<OPTION VALUE=-1>w nieskonczonos$¢
</SELECT></P>
</FORM>
<HR>
<IMG NAME="myIMG" SRC="amtrak.jpg" HEIGHT=120 WIDTH=160>
</BODY>
</HTML>

Jesli skrypt jawnie nie przypisze wlasciwosci start wartosci fileopen (jak w powyz-
szym przyktadzie), to aby odtworzy¢ klip, uzytkownicy przegladarek Internet Explorer
dla komputeréw Macintosh beda musieli kliknaé go dwa razy (IE 4) lub raz (IE 5).

fileCreatedDate
fileModifiedDate
fileSize

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5

Zgodno$é v v v

Przykiad

Wszystkie trzy omawiane tu wlasciwosci sa podobne od analogicznych wtasciwosci
obiektu document. Przyktad ich wykorzystania zostat przedstawiony na listingu 18.4. Jesli
chcesz wyprobowac¢ omawiane wlasciwosci obiektu obrazu, to skopiuj strong przedsta-
wiong na listingu 18.4, dodaj do niej element IMG, a nastgpnie zastap odwotania do wta-
Sciwosci obiektu document odwotaniami do odpowiedniego obiektu elementu IMG.

height
width

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.S

Zgodno$¢é v v v v v v

Przykitad

Wiasciwosci height oraz width mozna wyprébowacé na stronie Tesfer (przedstawionej
w rozdziale 13. ksiazki ,,JavaScript. Biblia”). Zacznij od pobrania domysInych wartosci
tych wlasciwosci. W tym celu w gornym polu tekstowym formularza wpisz nastgpujace
wyrazenia:

document .myIMG.height

document .myIMG.width
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Nastepnie zmien wysokos¢ obrazu z 90 do 180 pikseli:

document .myIMG.height = 180
Gdy przewiniesz strong i wyswietlisz obraz, okaze sig, ze zostal on przeskalowany (aby
zachowac¢ oryginalne proporcje). W koncu podaj nowa szerokos¢ obrazu:

document .myIMG.width = 400

1 przyjrzyj si¢ efektom wprowadzonych modyfikacji.

hspace
vspace

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.S
Zgodnos¢ v v v v v v

Przykitad

Do sprawdzenia wlasciwos$ci hspace i vspace mozna uzy¢ strony 7ester (opisanej w roz-
dziale 13. ksiazki ,,JavaScript. Biblia”). W pierwszej kolejnosci upewnij si¢, ze obraz wy-
$wietlony na samym koncu strony nie ma zadnych marginesow i jest wyswietlony tuz
przy lewej krawedzi okna przegladarki. Nastepnie zmien szeroko$¢ poziomego margi-
nesu na 30 pikseli:

document .myIMG.hspace = 30
Wykonanie powyzszej instrukcji spowoduje odsunigcie obrazu od lewej krawedzi strony

na odlegto$¢ 30 pikseli. Margines o tej samej szerokosci zostal umieszczony takze z prawej
strony obrazu, cho¢ nie jest on widoczny na stronie.

isMap
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE5 IES5S
Zgodno$¢é v v v v
Przykiad

Obraz wyswietlony u dotu strony Tesfer nie zostat zdefiniowany jako mapa odnos$nikow.
Z tego wzgledu, jesli w gérnym polu tekstowym formularza wyswietlonego na tej stronie
wpiszesz ponizsze wyrazenie i klikniesz przycisk Oblicz, to w polu ponizej zostanie
wyswietlona warto$¢ false:

document .myIMG.isMap

loop

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodno$¢é v v v




330

Javascript — przykiady. Biblia

Przykitad

Przyktad wykorzystania wlasciwosci 1oop zostat przedstawiony na listingu 22.3, zamiesz-
czonym w opisie wlasciwosci dynsrc.

lowsrc
lowSrc
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.5
Zgodnosé v v v v v v
Przyktad

Wplyw wlasciwosci okreslajacych plik zrodtowy obrazu na przetwarzanie zdarzen zostat
przedstawiony na listingu 22.5, podanym w opisie procedury obstugi zdarzen onLoad.

name
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.S
Przyktad

Do sprawdzenia wartosci wlasciwosci name mozna wykorzystac strong Tester (przedsta-
wiong w rozdziale 13. ksiazki ,,JavaScript. Biblia””). W gérnym polu tekstowym formu-
larza wpisz nastgpujace wyrazenie:

document .myIMG.name

Oczywiscie, powyzszy przyktad jest nieco bezsensowny, gdyz nazwa obrazu stanowi
fragment uzytego odwotania.

nameProp

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE S IE 5.5

Zgodnos¢ v v

Przykitad

Do poréwnania wartosci wlasciwosci src i nameProp w przegladarce IE 5+ dla systemu
Windows mozna uzy¢ strony 7Tester (przedstawionej w rozdziale 13. ksiazki ,,JavaScript.
Biblia”). W gérnym polu tekstowym formularza wpisz kazde z ponizszych wyrazen:

document .myIMG.src
document .my IMG.nameProp
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protocol

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IES IES.S

Zgodno$¢é v v v

Przykitad

Do sprawdzenia wartosci wiasciwosci protocol obiektu reprezentujacego obraz mozna
uzy¢ strony Tester. W gornym polu tekstowym formularza wpisz ponizsze wyrazenie:

document .myIMG.protoco]l

Src
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodn0§é v v v (\/) v v v
Przykiad

W przyktadzie przedstawionym na listingu 22.4 pokazanych zostato kilka réznych zasto-
sowan obiektow reprezentujacych obrazy. Podstawowym celem tego przyktadu jest przed-
stawienie réznic w efektywnosci zamieniania obrazow przechowywanych w pamigci
podrecznej przegladarki oraz pobieranych bezposrednio z serwera. Dodatkowo skrypt
pokazuje w jaki sposob automatycznie zamienia¢ wyswietlane obrazy w podanych odste-
pach czasu. Rozwiazanie to jest bardzo czgsto stosowane na witrynach wyswietlajacych
paski z reklamami.

W momencie pobierania strony, w zmiennej globalnej zapisywana jest tablica obiektow
Image. Poszczegolne komorki tej tablicy sa indeksowane tancuchami znakdéw reprezen-
tujacymi nazwy obrazow (na przyktad: "deskl", "desk2" i tak dalej). Rozwigzanie to zo-
stato wykorzystane celowo, gdyz skrypt bedzie si¢ odwotywat do poszczegdlnych komodrek
tablicy wtasnie przy uzyciu tych nazw. Kazdemu obiektowi Image zapisanemu w tablicy
zostaje przypisany adres URL obrazu. Dzigki temu obrazy zostaja pobrane i zapisane
w pamieci podrgcznej przegladarki.

Na stronie zostaly zdefiniowane dwa elementy IMG (patrz rysunek 6.1). Pierwszy z nich
wyswietla obrazy pobierane bezposrednio z serwera, a drugi — obrazy pobierane z pa-
migci podrecznej. Ponizej kazdego z elementow IMG zostaje wyswietlona rozwijana lista
pozwalajaca na wybranie jednego z czterech obrazow, ktory ma zosta¢ wyswietlony
w danym elemencie IMG. W procedurach obstugi zdarzen onChange elementow SELECT
wywotywane sa dwie rézne funkcje — w przypadku obrazow pobieranych z serwera
wywotywana jest funkcja 1oadIndividual(), a w przypadku obrazéw pobieranych z pa-
migci podrecznej — funkcja loadCached(). W wywolaniach obu funkcji podawany jest
jeden argument — odwotanie do formularza zawierajacego elementy SELECT.

Za cykliczng zmiang obrazow co 5 sekund odpowiada funkcja checkTimer (), ktéra w pierw-
szej kolejno$ci sprawdza czy jest zaznaczone odpowiednie pole wyboru. Jesli pole zostato



332 Javascript — przykiady. Biblia
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Rysunek 6.1. Strona demonstrujaca wykorzystanie obiektéw Image
(Obrazy © Aris Multimedia Inc., 1994)

zaznaczone, to funkcja pobiera warto$¢ wlasciwosci selectedIndex listy shuzacej do wyboru
obrazu pobieranego z pamigci podrgcznej. Nastepnie warto$¢ ta jest inkrementowana
(lub zmniejszana do zera, jesli przekroczyta pewna maksymalna wartosc), a odpowied-
nia lista zostaje zaktualizowana. Po wykonaniu powyzszych czynnosci skrypt moze juz
wywota¢ funkcje ToadCached(), ktora okresla wybrany element listy i wyswietla odpo-
wiedni obraz.

Dodatkowo, w znaczniku <BODY> zostata zdefiniowana procedura obstugi zdarzenia onUn-
Toad, ktora wywoluje funkcje resetSelects(). Ta ogolna funkcja przeglada wszystkie
formularze zdefiniowane na stronie i odnajduje w nich wszystkie elementy SELECT.
W kazdym z odnalezionych elementow, funkcja przypisuje wlasciwosci selectedIndex
wartos¢ 0. Dzieki temu, jesli uzytkownik od§wiezy strong lub wroci na nia w wyniku
kliknigcia przycisku Wstecz (Back), to obrazy beda odtwarzane w oryginalnej kolejnosci.
Procedura obstugi zdarzenia onload zapewnia, ze wyswietlane obrazy beda odpowiadaé
opcjom wybranym na odpowiadajacym im listach, a po 5 sekundach zostanie wywotana
funkcja checkTimer(). Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, iz obrazy pobierane z pamigci
podrecznej przegladarki sa zamieniane wylacznie wowczas, gdy uzytkownik zaznaczy
pole wyboru wyswietlone u dotu strony.

Listing 22.4. Obstuga obiektu image za pomoca skryptu i zamienianie obrazéw

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Obiek Image</TITLE>
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<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// globalne deklaracje tablicy obrazéw
var imageDB

// obrazy przechowywane w pamieci podrecznej
if (document.images) {
// dla wygody zapisujemy tekstowe indeksy tablicy w formie Tisty
var deskImages = new Array("deskl", "desk2", "desk3", "desk4")
// tworzymy tablice obiektéw Image i pobieramy obrazy do
// pamieci podrecznej
imageDB = new Array(4)
for (var i = 0; i < imageDB.Tength ; i++) {
imageDB[deskImages[i1]] = new Image(120,90)
imageDB[deskImages[i]].src = deskImages[i] + ".gif"

}

// zmieniamy obraz pobierany bezpo$rednio z serwera
function loadIndividual(form) {
if (document.images) {
var gifName = form.individual.options[form.individual.selectedIndex].value
document . thumbnaill.src = gifName + " .gif"

}

// zmieniamy obraz przechowywany w pamieci podrecznej
function loadCached(form) {
if (document.images) {
var giflndex = form.cached.options[form.cached.selectedIndex].value
document . thumbnail2.src = imageDB[gifIndex].src

}

// jeS1i pole wyboru zostato zaznaczone, to pobieramy
// kolejny obraz przechowywany w pamieci podrecznej
function checkTimer() {
if (document.images && document.Timer.timerBox.checked) {
var giflndex = document.selections.cached.selectedIndex
if (++giflndex > imageDB.length - 1) {
giflndex = 0

document .selections.cached.selectedIndex = giflndex
ToadCached(document .selections)
var timeoutID = setTimeout("checkTimer()",65000)

}

// podczas usuwania strony z przegladarki odtwarzamy oryginalny
// stan Tist rozwijanych
function resetSelects() {
for (var 1 = 0; i < document.forms.length; i++) {
for (var j = 0; j < document.forms[i].elements.Tength; j++) {
if (document.forms[i].elements[j].type == "select-one") {
document . forms[i].elements[j].selectedIndex = 0
1

}

// inicjujemy dziatanie skryptu
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function init() {
loadIndividual(document.selections)
ToadCached(document .selections)
setTimeout ("checkTimer()",5000)

</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY onLoad="1init()" onUnload="resetSelects ()">

<H1>0biekt Image</H1>

<HR>

<CENTER>

<TABLE BORDER=3 CELLPADDING=3>

<TR><TH></TH><TH>BezposSrednio z serwera</TH><TH>Z pamieci podrecznej</TH></TR>
<TR><TD ALIGN=RIGHT><B>Obraz::</B></TD>

<TD><IMG SRC="cpul.gif" NAME="thumbnaill" HEIGHT=90 WIDTH=120></TD>
<TD><IMG SRC="desk1.gif" NAME="thumbnail2" HEIGHT=90 WIDTH=120></TD>
</TR>

<TR><TD ALIGN=RIGHT><B>Wybierz obraz:</B></TD>

<FORM NAME="selections">

<TD>

<SELECT NAME="individual" onChange="TloadIndividual(this.form)">
<OPTION VALUE="cpul">Druty

<OPTION VALUE="cpu2">Klawiatura

<OPTION VALUE="cpu3">Dyskietki

<OPTION VALUE="cpu4">Kable

</SELECT>

</TD>

<TD>

<SELECT NAME="cached" onChange="1oadCached(this.form)">

<OPTION VALUE="desk1">Gumki

<OPTION VALUE="desk2">Spinacze

<OPTION VALUE="desk3">Lampa

<OPTION VALUE="desk4">Gumki 2

</SELECT></TD>

</FORM>

</TR></TABLE>

<FORM NAME="Timer">

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="timerBox" onClick="checkTimer()">Cyklicznie zmieniaj
% obrazy pobierane z pamieci podrecznej

</FORM>

</CENTER>

</BODY>

</HTML>

start

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE 5 IE 5.5

Zgodno$¢é v v v

Przykiad

Spos6b wykorzystania wiasciwosci start na stronie, ktora wyswietla klip wideo w ele-
mencie IMG, zostat przedstawiony na listingu 22.3, zamieszczonym we wczesniejszej czesci
tego rozdziatu.
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X
Yy
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE S IE 5.5
Zgodno$¢é v
Przyktad

Aby przewina¢ dokument w taki sposdb, by obraz znalazt si¢ o kilka pikseli ponizej gornej
krawedzi okna przegladarki, mozna uzy¢ nastgpujacego wywolania:

window.scrol1To(document . images[0].x, (document.images[0].y - 3))

Procedury obstugi zdarzen

onAbort
onError

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 1IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodnos¢ v v v v v v

Przykitad

Na listingu 22.5 zostala zdefiniowana procedura obstugi zdarzen onAbort. Jesli chcesz
zapobiec wyswietlaniu obrazu, ktory juz znajduje si¢ w pamigci podrecznej przegladarki,
bedziesz musiat ja zamknaé i ponownie uruchomié. W przedstawionym przyktadzie zapew-
nitem mozliwo$¢ od$wiezania catej strony. Sposob obstugi zdarzenia w gtéwnej mierze
zalezy od projektu strony. Zawsze nalezy jednak dolozy¢ wszelkich staran, aby w jak
najwigkszym stopniu utatwi¢ uzytkownikowi rozwiazywanie probleméw, ktoére moze
napotkac korzystajac ze strony.

onLoad

NN2 NN3 NN4 NN6 IE3/J1 IE3/J2 1IE4 IE 5 IE 5.5
Zgodnos¢ v v v v v v

Przykitad

Przed wyprébowaniem przyktadu przedstawionego na listingu 22.5 powinienes zamknaé
i ponownie uruchomié przegladarke. Gdy dokument jest otwierany po raz pierwszy, po-
czatkowo zostaje wyswietlony obraz okreslony za pomoca atrybutu LOWSRC (przedsta-
wiajacy, w tym przypadku, gumki do otdéwkow), a dopiero pdzniej zdjecie klawiatury.
Gdy zdjecie gumek zostanie juz pobrane, procedura obshugi zdarzenia onLoad wyswietla
w polu tekstowym stowo "done". Dzieje si¢ tak niezaleznie od tego, ze gtéwny obraz
(okreslony przy uzyciu atrybut SRC) nie zostat jeszcze pobrany. Kolejny eksperyment
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moze polega¢ na pobraniu zdjgcia przedstawiajacego tuk skalny. Pobranie tego obrazu
zabiera znacznie wigcej czasu, a zatem obraz tymczasowy okreslany dynamicznie za
pomoca atrybutu LOWSRC zostanie wy$wietlony znacznie wczesnie;j.

Listing 22.5. Procedura obstugi zdarzeri onLoad obrazow

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function loadIt(thelmage,form) {
if (document.images) {
form.result.value = ""
document . images[0].Towsrc = "deskl.gif"
document .images[0].src = thelmage
1
1
function checkLoad(form) {
if (document.images) {
form.result.value = document.images[0].complete
}
1

function signal() {
if(confirm("Przerwate$ pobieranie obrazu. Czy chcesz pobra¢ go jeszcze raz?")) {
location.reload()
}

1

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<IMG SRC="cpu2.gif" LOWSRC="desk4.gif" WIDTH=120 HEIGHT=90 onlLoad="1if

% (document . forms[0].result) document.forms[0].result.value="done'" onAbort="signal()">
<FORM>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Wyswietl klawiature"
GonClick="TloadIt( 'cpu2.gif", this.form)">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Wyswietl tuk skalny"

YonClick="ToadIt('arch.gif", this.form)"><p>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Czy obraz juz pobrano?" onClick="checklLoad(this.form)">
<INPUT TYPE="text" NAME="result">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Obiekt elementu AREA

Wiasciwosci

coords
shape

NN2 NN3 NN4 NNo6 IE3/J1 IE3/J2 IE4 IE S IE 5.5

Zgodnos¢ v v v v
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Przykitad

Sposob wykorzystania wlasciwosci coords oraz shape w skryptach obstugujacych obiekty
elementow MAP zostat przedstawiony na listingu 22.7.

Obiekt elementu MAP

Wiasciwosc¢
areas
NN2 NN3 NN4 NN6 IE3J1 IE3/J2 IE4 IE5 IES5S5
Zgodnos¢ v v v v
Przyktad

Listing 22.7 demonstruje jak mozna zmienia¢ obiekty elementéw AREA umieszczone we-
wnatrz elementu MAP. Poczatkowo na stronie jest wyswietlany obraz przedstawiajacy kla-
wiature. Obraz ten jest skojarzony z mapa odnosnikow keyboardMap obstugiwang po
stronie klienta i definiujaca trzy wybrane obszary na klawiaturze. Jesli uzytkownik zamieni
obraz wyswietlany na stronie wewnatrz elementu IMG, skrypt zmieni takze warto$¢ wta-
Sciwosci useMap obiektu elementu IMG, tak aby wskazywata na drugi element MAP, znacznie
lepiej dostosowany do nowego obrazu. Sprobuj przesuwaé wskaznik myszy w obszarze
obu obrazow i sprawdz adresy URL skojarzone z poszczegolnymi obszarami mapy, wy-
$wietlane na pasku stanu (w tym przyktadzie, strony docelowe okreslane przez te adresy
nie istnieja).

Kliknigcie przycisku Wygeneruj mape powoduje jednak wywotanie funkcji makeAreas()
tworzacej cztery nowe obiekty elementdw AREA i dodajacej je do mapy skojarzonej z ob-
razem (przy uzyciu odwotan charakterystycznych dla DOM uzywanej przegladarki).
(Nalezy zauwazy¢, ze funkcja makeAreas() nie dziala w przegladarkach IE 5 dla kom-
puterow Macintosh). Przesuwajac wskaznik myszy w obszarze obrazu po wygenerowaniu
nowych obiektow elementéw AREA, mozemy zauwazy¢, ze wyswietlane sa nowe adresy
URL. Warto takze zwrdci¢ uwage na pojawienie si¢ czterech nowych obszaréw; komu-
nikaty o nich sa wyswietlane na pasku stanu przegladarki (patrz rysunek 6.2).

Listing 22.7. Dynamiczne modyfikowanie elementéw AREA

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Obiekt elementu MAP</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// dynamicznie generujemy elementy AREA
function makeAreas() {
document .myIMG.src = "desk3.gif"
// tworzymy obiekty elementdw area
var areal = document.createElement ("AREA")
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areal .href = "Script-Made-Shade.html"
areal.shape = "polygon"
areal.coords = "52,28,108,35,119,29,119,8,63,0,52,28"
var area?2 = document.createElement ("AREA")
area2.href = "Script-Made-Base.html"
area?.shape = "rect"
area2.coords = "75,65,117,87"
var aread = document.createElement ("AREA")
areald.href = "Script-Made-Chain.html"
aread.shape = "polygon"
aread.coords = "68,51,73,51,69,32,68,51"
var area4 = document.createflement("AREA")
aread.href = "Script-Made-Emptyness.html"
aread.shape = "rect"
area4.coords = "0,0,50,120"
// wstawiamy nowe elementy do weztéw podrzednych elementu MAP
if (document.all) {
// kod dla IE4+
document.all.lamp_map.areas.length = 0
document.all.lamp_map.areas[0] = areal
document.all.lamp_map.areas[1] = area2
document.all.lamp_map.areas[2] = aread
document.all.lamp_map.areas[3] = aread
} else if (document.getElementById) {
// NN6 jest zgodny z modelem weztow W3C
var mapObj = document.getElementById("lamp map")
while (mapObj.childNodes.length) {
mapObj . removeChild(mapObj. firstChild)

mapObj .appendChild(areal)

mapObj .appendChild(area?)

mapObj . appendChild(aread)
map0bj.appendChild(area4)

// rozwigzanie problemu z wySwietlaniem w NN6
document .myIMG.style.display = "inline"

}

function changeToKeyboard() {
document .myIMG.src = "cpu2.gif"
document .myIMG.useMap = "#keyboardMap"
1

function changeTolamp() {
document .myIMG.src = "desk3.gif"
document .myIMG.useMap = "#lampMap"

1

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1>0biekt elementu MAP</H1>

<HR>

<IMG NAME="myIMG" SRC="cpu2.gif" WIDTH=120 HEIGHT=90 USEMAP="#keyboardMap">
<MAP NAME="keyboardMap">

<AREA HREF="ATpaKeys.htm" SHAPE="rect" COORDS="0,0,26,42">
<AREA HREF="ArrowKeys.htm" SHAPE="polygon"

% COORDS="48,89,57,77,69,82,77,70,89,78,84,89,48,89">

<AREA HREF="PageKeys.htm" SHAPE="circle" COORDS="104,51,614">
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</MAP>

<MAP NAME="TampMap" ID="Tamp map">

<AREA HREF="Shade.htm" SHAPE="polygon" COORDS="52,28,108,35,119,29,119,8,63,0,52,28">
<AREA HREF="Base.htm" SHAPE="rect" COORDS="75,65,117,87">

<AREA HREF="Chain.htm" SHAPE="polygon" COORDS="68,51,73,51,69,32,68,51">
</MAP>

<FORM>

<P><INPUT TYPE="button" VALUE="WySwietl obraz Tampy" onClick="changeToLamp()">
<INPUT TYPE="button" VALUE="Wygeneruj mape" onClick="makeAreas()"></P>

<p>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Wy$wietl obraz klawiatury"

& onClick="changeToKeyboard()"></P>

</FORM>

</BODY>

</HTML>
/] Obiekt elementu MAP - Microsoft Internet Explorer - 10l =l
J Pl Edycja ‘Widok Ulubione Marzedzia Pomoc |
JAdres I@ http: f{localhostfhelion_jsbf15BEx /Rozdz22/lst22-07 htm j ﬁPrzejdé

Obiekt elementu MAP

Whrswietl obraz lampy || YWhgeneruj mape I

Whdwietl obraz klawiatury |

|

|@ http: {flocalhostfhelion_jsbyf1SBExRozdz2 2 Script-Made-Emptyness, html ’_ Lokalny intranet v

Rysunek 6.2. Skrypt wygenerowat specjalng mape odnosnikéw dostosowanag do wyswietlanego obrazu



