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Praca z obrazami

W tym rozdziale:
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Jednym z najciekawszych zastosowan JavaScriptu
jest ozywianie stron przy uzyciu animowanej
grafiki. Temu wlagnie po§wiecimy ten rozdzial.
Obrazek na stronie zmieniajacy sie w chwili
wskazania go myszg — 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, co za chwile
zademonstrujemy, mozna go wykorzystaé

na wiele sposob6w.

Podmieniane obrazki to bardzo przydatne narzedzie, :'-?
ale JavaScriptu mozna takze uzy¢ do tworzenia S
obrazkéw zmieniajacych sie automatycznie lub do N
opracowania animowanych baneréw reklamowych, =
pokazéw slajdéw, a nawet wyswietlania na stronie Y
losowo wybieranych obrazkéw. §

W tym rozdziale napiszemy, jak mozna wprowadzic¢
na strony rézne sztuczki z obrazami, wykonywane
za pomocy jezyka JavaScript. Zabieramy sie do pracy!
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Rozdziat 4.

Tabela 4.1. Podstawy HTML — obrazy

Inacznik Atrybut Znaczenie

img Gromadzi atrybuty opisujace obrazek, jaki ma zostaé wyswietlony w przegladarce.
src Zawiera adres URL obrazka, wzgledny w stosunku do adresu URL strony.
width Opisuje szeroko§é (w pikselach), jaka obrazek ma mieé po wyswietleniu w przegladarce.
height  Opisuje wysokosé (w pikselach), jaka obrazek ma mieé po wyswietleniu w przegladarce.
alt Tekst stosowany w przegladarkach niewizualnych, ktéry zastepuje sam obrazek.
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 tgcza
B Skrypt 1= 3
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Prosta podmiana obrazkdw</title>
<link rel="stylesheet"
href="script0l.css">
</head>
<body>
<a href="next.html"
onmouseover="document.images['arrow'].src="1i
mages/arrow_on.gif'"
onmouseout="document.images['arrow'].src="im
ages/arrow_off.gif'"><img
src="images/arrow_off.gif" id="arrow"
alt="arrow"></a>
</body>
</html>

& Prosta podmiana obrazkéw - |:‘E‘é]

|:§_ D:\Dokumenty\Helion' -|‘y

. >
5.7 Ulubione | 75
. »
& Prosta podmiana o... i~

Praca z obrazami

Podmieniane obrazki

Technika podmieniania obrazkéw jest bardzo
prosta. Potrzebne sg dwa obrazki. Pierwszy
(oryginalny) z nich pobierany jest i wySwietlany
wraz z calg strona. Kiedy uzytkownik wskazuje
mysza pierwszy obrazek, przegladarka szybko
podmienia wysSwietlany obrazek na obrazek
zmiennik, tworzac ztudzenie ruchu lub animacji.

W skrypcie 4.1 prezentujemy podstawy techniki
podmieniania obrazkéw. Calosé oparta jest

na standardowych odsyltaczach do obrazkéw.
Najpierw ladowana jest niebieska strzatka
(rysunek 4.1), ktéra w chwili wskazania jej myszg
podmieniana jest na strzatke czerwong (rysunek 4.2).
Po odsunieciu kursora myszy ponownie wy$wietlona
zostaje niebieska strzatka.

W elementach na stronie zastosowano kilka styl6w.
Style te umieszczono w osobnym pliku CSS
(skrypt 4.2).

Skrypt 4.2. Ten plik CSS definiuje style elementow
w wielu przykladach zamieszczonych w rozdziale

B Skrypt [ (O] =]
body {
background-color: #FFF;
M Komputer | Tryb chroniony: wyltacz 5 = }
Rysunek 4.1. Pierwszy obrazek przed wskazaniem ing {
g0 myszq border-width: 0;
}
[ /& prosta podmiana obrazkow - |i‘ﬂ‘i_hj
- img#arrow, img#arrowImg {
) |£ D:\DokumentyHelion' v|4f 3 width: 147pX'
57 Ulubione | 5= ” height: 82px;
(& Prosta podmiana o... i~ ” }
#buttonl, #button2 {
width: 113px;
height: 33px;
}
M Komputer | Tryb chroniony: wyltacz 5 = .centered {
Rysunek 4.2. Po wskazaniu obrazka myszq skrypt ) text-align: center;
powoduje podmiang obrazkéw
#adBanner {
width: 400px;
height: 75px;
}
99
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Rozdziat 4.

Oto tworzenie podmienianych obrazkow:

l. <a href="next.html"

ieniane obrazki

Lacze rozpoczyna sie od okre§lenia adresu,
do ktérego ma sie udac przegladarka w chwili,
gdy uzytkownik kliknie obrazek. W tym
przypadku jest to strona next.html.

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

W chwili wskazania strzatki myszg (atrybut
src identyfikatora arrow) w dokumencie
zostaje wySwietlony obrazek zmiennik
arrow_on.gif, ktéry znajduje sie w katalogu
images.

onmouseout="document.images['arrow'].src=
> 'images/arrow _off.gif'">

Po odsunieciu wskaznika myszy ponownie
wyS$wietlany jest obrazek arrow_off.gif.

<img src="images/arrow off.gif" id="arrow"
>alt="strzatka">

Pozostala czesé tacza definiuje zrédio
oryginalnego obrazka na stronie. Znacznik
obrazka uzupehilismy atrybutem alt (okresla
on opis obrazka wykorzystywany przez
niegraficzne przegladarki), poniewaz jest
wymagany przez najnowszy standard HTML,
a poza tym utatwia odczytywanie naszej strony
uzytkownikom niepetnosprawnym, takim jak
niewidomi, ktérzy muszga stosowaé tak zwane
czytniki ekranowe.

Wady przedstawionej techniki
podmieniania obrazkéw

Opisana technika podmieniania obrazkéw
jest bardzo prosta, ale trzeba mie¢
$wiadomos¢ kilku zwiazanych z nia
problemoéw.

¢ Drugi obrazek pobierany jest
z serwera dopiero w chwili wskazania
mysz3a pierwszego obrazka. Z tego
powodu, zanim obrazki zostang
zamienione miejscami, bardzo
prawdopodobne jest zaistnienie
zauwazalnego opdznienia szczegdlnie
wtedy, kiedy uzytkownik korzysta
z modemu, a nie tacza
szerokopasmowego.

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 uwaza¢ za powazny problem.

Zamiast przedstawionej tu techniki polecamy

sposdb z nastepnego podrozdziatu, ktory

rozwiazuje obydwa opisane wyzej problemy.
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Skrypt 4.3. Jedynym kodem JavaScript na tej stronie

HTML jest wskazanie zewngtrznego pliku js

B Skrypt 1 [=1 S|

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<script src="script02.js"></script>
<link rel="stylesheet"
href="script0l.css">
</head>
<body>
<a href="nextl.html1"><img src=

“>id="buttonl"></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.htm1"><img src=

>id="button2"></a>
</body>
</htm1>

Skrypt 4.4. Oto lepszy sposéb tworzenia

podmienianych obrazkow. Jest duzo elastyczniejszy

od sposobu ze skryptu 4.2

B Skrypt 1=l |

window.onload = rolloverlInit;

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

<title>Lepsza podmiana obrazkdw</title>

“>"images/buttonl_off.gif" alt="buttonl"

“>"images/button2 off.gif" alt="button2"

Praca z obrazami

Lepsza technika
podmiany obrazkow

Aby uzyskaé rzeczywiste wrazenie animacji, musimy
zadbaé o to, aby obrazek zmiennik pojawit

sie natychmiast, bez zwtoki spowodowane;j
pobieraniem z serwera. W tym celu wykorzystamy
JavaScript do zatadowania do bufora przegladarki
wszystkich obrazkéw (tak aby znajdowaly sie
juz na dysku twardym komputera, kiedy bedg
potrzebne), ktére umiescimy w zmiennych skryptu.
Dzieki temu w chwili wskazania obrazka skrypt
szybko podmieni jedng zmienng zawierajacy
obrazek na drugg. Przyklad przedstawiony jest
w skrypcie 4.3. Widoczny efekt jest taki sam jak
na rysunkach 4.1 i 4.2, jednak animacja przebiega
sprawnie;j.

W celu utatwienia obstugi kodu JavaScript
wydzielilismy go z dokumentu HTML

i umiescilismy w zewnetrznym pliku ,js, ktéry
zostal przedstawiony w skrypcie 4.4 (wiecej
informacji o plikach .js podawalismy w rozdziale 3.).
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Lepsza technika podmiany obrazkéow

Rozdziat 4.

Oto skuteczniejsza podmiana obrazkow:

2.

<script src="script02.js"></script>

Ten znacznik pochodzi ze skryptu 4.3, czyli
ze strony HTML. Atrybut src to informacja
dla przegladarki, gdzie moze znalezé plik
Js, w ktérym zapisany jest kod JavaScript.

<a href="nextl.html"><img src=
>"images/buttonl off.gif" alt="buttonl"
>id="buttonl"></a>&nbsp;&nbsp;

<a href="next2.html"><img src=
>"images/button2_off.gif" alt="button2"
“>id="button2"></a>

Ciag dalszy skryptu 4.3 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. Nalezy
zauwazy¢, ze kazdy z tych dwéch przyciskow
ma tez swoj unikalny identyfikator (o ktérym
mowa byla w rozdziale 1.). Identyfikatory te
pozwola skryptowi JavaScript na dokonanie
podmiany obrazkéw.

window.onload = rolloverlnit;

Przechodzimy do skryptu 4.4. Funkcja obstugi
zdarzenia window.onload wywolywana jest zaraz
po zakonczeniu fadowania strony. W ramach
obstugi zdarzenia wywolywana jest funkcja
rolloverInit().

Zdarzenie to stuzy do upewnienia sie, ze funkcja
nie zostanie uruchomiona przed zakonczeniem
tadowania strony. Po prostu préby odwolywania
sie do elementéw niezaladowanej w calosci
strony moga spowodowac¢ bledy, jezeli zadany
element nie zostanie jeszcze zatadowany.
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Praca z obrazami

4. function rolloverInit() {

5

6

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

Funkcja rolloverInit() przeglada wszystkie
obrazki na stronie i sprawdza, czy sg otoczone
znacznikami <a>, co wskazuje na to, ze sg
Yaczami. 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 wartosé zero,
a nastepnie petla kontynuuje swoje obiegi tak
dtugo, jak dtugo wartosé¢ zmiennej i jest
mniejsza od liczby obrazk6w 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
nazwg jest znak "A" (nazwa znacznika tgcza).
Sprébujmy rozlozyé taki obiekt na czeSci. Zapis
document.images[i] oznacza aktualny obrazek.
Wilasciwosé parentNode wskazuje na znacznik
otaczajacy ten obrazek. Z kolei wlasciwo§é
tagName podaje nazwe tego znacznika.
Oznacza to, ze zapis w nawiasach mozna by
przettumaczyé na jezyk polski tak: ,,Czy znacznik
otaczajacy biezacy obrazek nazywa sie »A«?”.

setupRollover(document.images[i]);

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

Rozdziat 4.

1. function setupRollover(thisImage) {

Warto poswieci¢ chwilke i przyjrze¢ sie calej
funkcji, zanim zaczniemy analizowaé ja wiersz
po wierszu. Oto krétki przeglad: funkcja do kazdego
przekazanego jej obrazka dodaje dwie wlasciwosci.
Sa to wlasciwosci outImage (domySlna wersja
obrazka) oraz overImage (wersja obrazka pojawiajaca
sie po wskazaniu go mysza), 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 kopig
atrybutu src biezacego obrazka, z kolei dla obiektu
overlImage warto$é atrybutu jest wyliczana

na podstawie wartosci identyfikatora oryginalnego
obrazka.

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

8. thisImage.outImage = new Image();

W tym wierszu do przekazanego funkcji obrazka
dodawana jest nowa wlasciwo$¢ outImage, do ktorej
przypisywany jest obiekt nowego obrazka.
Dzieki temu, ze wlasciwo$ci mozna dodawaé
do dowolnych obiektéw, a dodatkowo sa one
kolejnymi obiektami, mozemy po prostu przypisa¢
do nowej wlasciwosci nowo utworzony obiekt.
Nawiasy za nazwg tworzonego obiektu obrazka
sg opcjonalne, ale ich stosowanie nalezy do dobrych
praktyk programistycznych. Jesli trzeba, mozna
w nie wpisaé¢ wlasciwosci nowo tworzonego obiektu.
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9.

Praca z obrazami

thisImage.outImage.src = thisImage.src;

Teraz definiowane jest zrédto nowego obrazka.
Jak widag, jest ono tozsame ze zrédtem obrazka
oryginalnego. Domyslna posta¢ obrazka
umieszezanego na stronie widoczna bedzie
zawsze wtedy, gdy kursor myszy znajduje sie
poza nim.

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

}

W tym wierszu definiowana jest tak zwana
funkcja anonimowa, czyli funkcja nieposiadajaca
nazwy. Mogliby§my nazwa¢ ja na przyktad
ro110ut (), ale ze wzgledu na to, ze sktada sie
z tylko jednego wiersza, mozemy poming¢ 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 myszg. Drugi
wiersz definiuje Zrédlo obrazka dla obiektu
overImage. Nazwa pliku budowana jest

na biezaco przez zlozenie nazwy katalogu
images/, identyfikatora obrazka podstawowego
(pamietamy, ze w skrypcie 4.3 przyciskom
nadali$my identyfikatory buttonl i button2)
i uzupelnienie catosci o przyrostek " _on.gif".
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Lepsza technika podmiany obrazkéow

Rozdziat 4.

I2. th'l S Image .onmouseover = = func‘t'i on () { ,@) Lepsza podmiana obrazkéw - Mozilla Firafox E@E
this.src = this. over‘Image .Src; Plilk Edycja Widok Historia Zakfadki Narzedzia Pomocg

} & ([ |flesy B vy -| |[Cl-| coo P

2 C
Tutaj mamy kolejng funkcje anonimowa. m Przycisk 2

Nakazuje ona przegladarce wyswietli¢ obrazek
zapisany w zmiennej overImage w chwili, gdy
UZytkOWIllk przesunie nad niego WSkaZl’lik file:///D:/Dokumenty/Helion/JavaScript_aaxk_. (@ B2 4 §)
myszy (rysunki 4.3 1 4.4).

Rysunek 4.3. Na jednej stronie mozna mie¢ wiele

Wskazéwki podmienianych obrazkéw

B W czasie przygotowywania pary POdmienianYCh [ @) Lepsza podmiana obrazkow - Mozilla Firafox [E=NEEm x|
obrazkéw trzeba przypilnowaé, zeby obrazki Plik Edycia Widok Historia Zakiadki Narzedzia Pomag
GIF lub PNG nie byly przezroczyste. Spod & ([ [fleyy =1y -] (G| coocp

pc
przezroczystych obrazkéw widaé bedzie .
obrazki, ktére mialy by¢ przez nie zasloniete, Przycisk 1 w

a w konicu nie o to chodzi.

= Oba I')/Sllnkl muszg mec takle Same rozmiary. file:///D:/Dokumenty/Helion/Javascript_max/k.. (G B & §)
Jesli tego nie dopilnujemy, przegladarka
rozszerzy mniejszy obrazek do rozmiaréw
wiekszego — rzadko wyglada to dobrze.

Rysunek 4.4. Wskazujemy drugi obrazek

B W poprzednim przykladzie podmiana
wykonywana byta po wskazaniu kursorem
myszy samego facza. 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 wezesniejsze, IE 3 i weze$niejsze) nie
obstuguja zdarzen onmouseover i onmouseout
w znaczniku <img>.

B Mozna sobie pomysled, ze ze wzgledu na to,
iz wszystkie znaczniki HTML na stronie
zapisane sg malymi literami, wlasciwo$é tagName
powinna by¢ por6wnywana do malej litery ,,a”.
Trzeba jednak pamietaé, ze wlasciwosé
ta zawsze zwraca tekst zapisany wielkimi
literami.
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. &9 Przyciski trojstanowe Nt HECE X
» | |+ |@iile;r & | | Q- Googl [~ 2%~ »
Apple  Yahoo! Google Maps »

m Przycisk 2

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

Skrypt 4.5. Umieszczenie kodu JavaScript

w zewnetrznym pliku pozwala zastosowad

na stronie przyciski trdjstanowe bez jakiejkolwiek
modyfikacji kodu HTML

B Skrypt 1= 3

<!DOCTYPE html>
<htm1>
<head>
<title>Przyciski trdjstanowe</title>
<script src="script03.js"></script>
<link rel="stylesheet"
href="script0l.css">
</head>
<body>
<a href="nextl.html"><img
src="images/buttonl off.gif" alt="buttonl"
id="buttonl"></a>&nbsp;&nbsp;
<a href="next2.html"><img
src="images/button2_off.gif" alt="button2"
id="button2"></a>
</body>
</html>

Praca z obrazami

Tworzenie
przyciskow trojstanowych

Przycisk tréjstanowy jest podmienianym obrazkiem,
ktéry ma trzy rézne wersje. Oprocz 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 4.5 to plik HTML wygladajacy

niemal tak samo jak plik ze skryptu 4.3. R6znica
miedzy nimi polega na réznych tytulach i nazwach
zewnetrznych plikéw JavaScript stosowanych na
stronie. To wszystko. Jest to doskonaty przyktad
tego, ze umieszczenie catego kodu JavaScript

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

kodu HTML.

W skrypcie 4.6 mozna zobaczyé zawarto§é
zewnetrznego pliku JavaScript. Znajduje sie
w nim zaledwie kilka zmian w stosunku do kodu
ze skryptu 4.4. Nie bedziemy zatem od poczatku
analizowa¢ calosci, ale skoncentrujemy sie

na wprowadzonych zmianach. Omawiane czesci
skryptu wyréznione zostaty pogrubieniem.
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Tworzen

Rozdziat 4.

Oto przygotowanie przycisku tréjstanowego: Skrypt 4.6. Skrypt obslugujcy pryciski trdjstanowe

] ] B Skrypt =] E3
I. thisImage.clickImage = new Image();

thisImage.clickImage.src = "images/"
+ thisImage.id + "_click.gif";

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
for (var i=0; i<document.images.length;
Si++) |
if (document.images[i].parentNode.

W funkcji setupRolTlover() musimy dodaé
trzecia wlasciwosé obiektu obrazka, opisujaca

stan po kliknieciu. W pierwszym wierszu S>tagName == "A") {

tworzony jest nowy obiekt obrazka, ktéry setupRolTover(document.images[i]);
bedzie przechowywat dodatkowy obraz. }

W drugim wierszu definiowane jest zrédto } }

obrazu clickImage. Nazwa pliku obrazka

tworzona jest przez zlozenie nazwy katalogu function setupRollover(thisImage) {

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

images/ z identyfikatorem oryginalnego obrazka
i dopiskiem click.gif.

2. thisImage.onclick = function() { )
this.src = this.clickImage.src;

} thisImage.clickImage = new Image();
thisImage.clickImage.src = "images/" +

Ten wiersz to informacja dla przegladarki, co thisInage.id + " click.gif";

nalezy zrobié, gdy uzytkownik kliknie obrazek. thisImage.onclick = function() {
W tym przypadku chodzi o podmiane obrazka na this.src = this.clickImage.src;
wersje wskazywang przez obiekt c11ickImage. }

thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/"
>+ thisImage.id + "_on.gif";
thisImage.onmouseover = function() {
this.src = this.overImage.src;
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}@, Podmiana obrazkéw przez lacze - Mozilla Firefox E‘E@
Blik Edycja Widok Historia Zaktadki Narzedzia Pomog
- £y [ L |file:///D:/Dokum [Q-| Google P
Nastepna strona
Zakoriczono CR& S

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

I@, Podmiana obrazkéw przez lacze - Mozilla Firefox EIE@
Plik Edycja Widok Historia Zakladki Narzedzia Pomoc
- /& (] file:///D:/Dokum [Gl-| Google P
Nastepna strona
file:///D:/Dokumenty/Helion/lavaScript_AJAX/Kody/lavaScri_. @ # S)

Rysunek 4.7. W chwili wskazania lgcza zmienia
sig obrazek

Skrypt 4.7. Podany kod tworzy strong HTML
do podmiany obrazkéw za pomocq lgcza

B Skrypt [_ O]

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Podmiana obrazka przy uzyciu
>tYacza</title>
<script src="script04.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="script0l.css">

</head>

<body>
<hl><a href="next.html"
—>id="arrow">Nastepna strona</a></h1>
<img src="images/arrow_off.gif"
>id="arrowImg" alt="arrow">

</body>

</html>

Praca z obrazami

Podmiana obrazkow poprzez facze

We wezesniejszych przykladach uzytkownik
powodowal zamiane rysunkéw, wskazujac rysunek
kursorem myszy. Mozna takze sprawié, aby zamiana
rysunkéw dokonywala sie w chwili umieszczenia
kursora nad taczem, co pokazano na rysunkach
4.614.7. Kod HTML uzyty w tym przykladzie tworzy
malo ciekawg strone z jednym taczem i jednym
obrazkiem (skrypt 4.7). Podmiany obrazkéw
dokonamy przez zmodyfikowanie skryptu

z poprzednich przyktadéw (skrypt 4.8).
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Podmiana obrazkéw poprzez facze

Rozdziat 4.

Oto podmiana obrazka przy uzyciu facza:

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

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

z poprzednich przyktadéw. Tym razem jednak
nie szukamy obrazkéw (document.images.
>1length), ale taczy, jakie znajduja sie

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

do zmiennej i. Po kazdym obiegu, jezeli wartos¢
tej zmiennej jest mniejsza od liczby taczy

w dokumencie, jest ona inkrementowana.

N
.

var 1inkObj = document.links[i];

Tutaj tworzona jest zmienna 1inkObj, do ktérej
wpisujemy aktualne acze.
if (1inkObj.id) {
var img0bj = document.
>getElementById(1inkObj.id + "Img");

w
.

Jezeli element 1inkObj ma identyfikator,
sprawdzamy, czy na stronie dostepny jest inny
element o takim samym identyfikatorze
uzupelnionym o dopisek Img. Jezeli taki sie
znajdzie, umieszczamy go w nowo utworzonej
zmiennej img0Obj.

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

'S
H

Jezeli istnieje obiekt img0bj, wywolywana jest
funkcja setupRollover(), ktérej w parametrach
sq przekazywane obiekt obrazka i tacza.

Skrypt 4.8. Oto kod JavaScript powodujgcy

podmiang obrazkow przez lgcze

window.onToad = rolloverlInit;
function rolloverInit() {
Si+t) {
if (1inkObj.id) {

S (1inkObj.id + "Img");
if (imgObj) {

}
}
}
}

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

}

this.imgToChange.src =
this.overImage.src;

}

thisLink.id + "_on.gif";

for (var i=0; i<document.links.length;
var 1inkObj = document.links[i];

var imgObj = document.getElementById

setupRollover(1inkObj,imgObj) ;

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

thisLink.onmouseover = function() {

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

thisLink.overImage = new Image();
thisLink.overImage.src = "images/" +
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Praca z obrazami

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

Funkcja setupRollover() zaczyna sie
od pobrania parametréw opisujacych lacze
i obrazek, ktére przekazywane sg jej w kroku 4.
Nastepnie do obiektu tgcza dodawana jest nowa
wlasciwosé o nazwie imgToChange. Skrypt musi
w jakis spos6b ,,dowiedzie¢” sie, jaki obrazek
ma zosta¢ zmieniony po wskazaniu lacza
kursorem myszy. Informacja ta zapisywana jest
wlasnie w tej wlasciwosci.

6. thisLink.onmouseout = function() {

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

}

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

}

W momencie wywotania zdarzenia mouseover
lub mouseout obserwujemy dzialanie nieco
inne od prezentowanego w poprzednich
przyktadach. Tym razem modyfikowana

jest wlasciwo$é this.imgToChange.src, a nie
wlasciwosé this. src, tak jak to bylto robione
poprzednio.

Wskazowka

B Technika ta przydaje sie, gdy chcemy
poinformowa¢ uzytkownika, co zobaczy,
kiedy kliknie wskazywane w tej chwili lacze.
Zal6zmy, ze prowadzimy strone biura podrézy
opisujacg wycieczki do Szkocji, na Hawaje
i do Cleveland. Po lewej stronie mozna
by umiesci¢ kolumne z tekstowymi tgczami
do wybranych miejsc, a z prawej — obszar
podgladu, w ktérym pojawiatyby sie odpowiednie
zdjecia. W momencie wskazania tacza do danego
miejsca po prawej stronie pojawiatby sie jego
podglad. Klikniecie lacza prowadzitoby
uzytkownika do strony ze szczeg6tami
dotyczacymi miejsca wycieczki.
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Rozdziat 4.

Podmienianie obrazka
Z réznych faczy

Do tej pory efekt zmiany rysunku wywolywany
byt po wskazaniu mysza pojedynczego obrazka
badz tacza tekstowego. Mozna jednak réwniez
utworzy¢ strone, w ktérej efekt ten bedzie
wywolywany z wielu r6znych miejsc — takie
rozwigzanie jest idealne do opisywania tresci
rysunk6éw na stronie. W naszym przykladzie
opisali§my w ten sposéb trzy obrazy projektow
Leonarda da Vinci. Po wskazaniu ktéregos z nich
w polu tekstowym po prawej stronie pojawia sie
opis obiektu na rysunku. W rzeczywistosci opis
ten réwniez jest rysunkiem, a dokladniej — jednym
z trzech réznych rysunkéw (po jednym dla kazdego
wynalazku). Dzialanie skryptéw 4.9 (HTML),
4.10 (CSS) i 4.11 (JavaScript) przedstawiono na
rysunku 4.8. Podobnie jak inne skrypty w ksiazce,
sg one tworzone na bazie poprzednich, w zwiazku
z czym skupimy sie tylko na nowych rozwigzaniach.
Skrypty 4.8 i 4.11 réznig sie tylko kilkoma wierszami
kodu.

Plik Edycja Vidok Historia Zakladki Narzedzia Pomog
-9 - O O @ |9 HemavascrptaaxRozdzialos | = G-
Wynalazki Leonarda

fileghomerconigosoftThumac seniaMelionava Scipteaaxkodymoadzalnatankrage himl

Rysunek 4.8. Na stronie znajdujq sie trzy rysunki
przedstawiajgce projekty wynalazkéw — samolotu,
czolgu oraz helikoptera. Po wskazaniu ktéregokolwiek
z nich w polu tekstowym pojawia si¢ opis

Skrypt 4.9. Nalezy zauwazyd, ze lgcza i obrazki

na tej stronie majq swoje identyfikatory
B Skrypt = S

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Wiele *aczy, jeden podmieniany
obrazek</title>
<script src="script05.js"></script>
<link rel="stylesheet"
href="script02.css">
</head>
<body>
<div id="captionDiv">
<img src="images/DaVinci.jpg"
width="144" height="219" alt="DaVinci">
<img src="images/bg.gif"
id="captionField" alt="Pole tekstowe">
</div>
<div id="inventionDiv">
<img src="images/leoText.gif"
id="heading" alt="Wynalazki Leonarda">
<a href="flyPage.html"
class="captionField" id="flyer"><img
src="images/flyer.gif" width="293"
height="165" alt="Maszyna latajaca"
id="flyerImg"></a>
<a href="tankPage.htm1"
class="captionField" id="tank"><img
src="images/tank.gif" width="325"
height="92" alt="Czotg" id="tankImg"></a>
<a href="heliPage.html"
class="captionField" id="helicopter"><img
src="images/helicopter.gif" width="224"
height="160" alt="Helikopter"
id="helicopterImg"></a>
</div>
</body>

</html>

112

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke



Skrypt 4.10. Ten skrypt pozwala podmieniac jeden
obrazek poprzez wiele lgczy

body {
}

img {
border-width: 0;
1

#captionDiv {
float: right;
width: 210px;
margin: auto 50px;

}

#captionField {
margin: 20px auto;
width: 208px;
height: 27px;

}

#inventionDiv {
width: 375px;
margin-lTeft: 20px;

1

#heading {
margin-bottom: 20px;
width: 375px;
height: 26px;

}

background-color: #EC9;

- (O] ]

Praca z obrazami

Skrypt 4.11. Ten skrypt pozwala podmieniac jeden
obrazek poprzez wiele lqczy

Bl Skrypt

IS[=1 B3

window.onToad = rolloverlInit;

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);

}
}
}
}

function setupRollover(thisLink,textImage) {

thisLink.imgToChange =

t

extImage;

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/" +

—>thislLink.id + "Text.gif";
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Rozdziat 4.

Oto sposdb, by wiele faczy
mogfo podmienia¢ jeden obrazek:

2.

if (1inkObj.className) {
var img0Obj = document.
>getElementById(1inkObj.className);

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

z obrazkéw musi mieé jaka$ wartos¢ opisujaca
umiejscowienie podmienianego obrazka,

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

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

Funkcja setupRollover() otrzymuje

w parametrach obiekt aktualnego tacza
(thisLink) oraz obiekt obrazka, ktéry tutaj
nazywany jest textImage. Warto zauwazy¢,
ze w czasie wywolywania tej funkcji
przekazywane jej obiekty (mozna o nich mysle¢
jak o zmiennych) mialy nazwy 1ink0Obj i imgObj.
Pozostala cze$¢ skryptu dziala doktadnie tak

samo jak w poprzednich przykladach z tego
rozdziatu.
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Rysunek 4.9. Po wskazaniu jednego z rysunkdéw
w polu tekstowym pojawia sig jego opis, a sam
rysunek otrzymuje obramowanie

T

Praca z obrazami

Podmienianie wielu obrazkow
Z jednego f3cza

Co nalezy zrobié, by tacze podmieniajace jeden
z rysunk6w na stronie samo w sobie réwniez bylto
rysunkiem zmieniajacym swoj wyglad po wskazaniu
mysza? Jak mozna zobaczy¢ na rysunku 4.9,
dodalismy te funkcje do skryptu przedstawionego
w poprzednim przykladzie. Podobnie jak
poprzednio, po wskazaniu myszg jednego

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

W skrypcie 4.12 zostal przedstawiony kod HTML
strony (praktycznie bez zadnych zmian, z wyjatkiem
nazwy zewnetrznego pliku z kodem JavaScript),
natomiast w skrypcie 4.13 mozna zobaczy¢
niewielkie modyfikacje, jakie zostaly wprowadzone
do kodu z poprzedniego przyktadu.

Skrypt 4.12. Ten skrypt HTML jest dokladnie taki sam jak skrypt 4.9, jedyne réznice to inny tytul

i odwolanie do innego pliku JavaScript

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<script src="script06.js"></script>

</head>
<body>
<div id="captionDiv">

</div>
<div id="inventionDiv">

</div>
</body>
</html>

<link rel="stylesheet" href="script02.css">

=1 B3

<title>Wiele Taczy, wiele podmienianych obrazkdw</title>

<img src="images/DaVinci.jpg" width="144" height="219" alt="DaVinci">
<img src="images/bg.gif" id="captionField" alt="Pole tekstowe">

<img src="images/leoText.gif" id="heading" alt="Wynalazki Leonarda">

<a href="flyPage.html" class="captionField" id="flyer"><img src="images/flyer.gif"
width="293" height="165" alt="Maszyna latajaca" id="flyerImg"></a>

<a href="tankPage.html1" class="captionField" id="tank"><img src="images/tank.gif"
width="325" height="92" alt="Czotg" id="tankImg"></a>

<a href="heliPage.html" class="captionField" id="helicopter"><img
src="images/helicopter.gif" width="224" height="160" alt="Helikopter" id="helicopterImg"></a>
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Rozdziat 4.

Skrypt 4.13. Ten skrypt obstuguje wiele podmienianych obrazkéw

window.onload = rolloverInit;

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

function setupRollover(thisLink,textImage) {
thisLink.imgToChange = new Array;
thisLink.outImage = new Array;
thisLink.overImage = new Array;

thisLink.imgToChange[0] = textImage;
thisLink.onmouseout = roll0Qut;
thisLink.onmouseover = roll0ver;

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

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

var rolloverObj = document.getElementById (thisLink.id + "Img");
if (rolloverObj) {
thisLink.imgToChange[1] = rolloverObj;

thisLink.outImage[1] = new Image();
thisLink.outImage[1].src = rolloverObj.src;

thisLink.overImage[1] = new Image();

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

function roll0ver() {
for (var i=0;i<this.imgToChange.length; i++) {
this.imgToChange[i].src = this.overImage[i].src;
}
1

function rol10ut() {
for (var i=0;i<this.imgToChange.length; i++) {
this.imgToChange[i].src = this.outImage[i].src;
}
1

IS[=] B3
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Praca z obrazami

Oto podmiana wielu obrazkow jednoczesnie:

2

3.

4.

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

Wiersze te zostaly dopisane dlatego, ze teraz
skrypt musi dziata¢ z wieksza liczba obrazkéw
(dwa na kazdy podmieniany obrazek).

W poszczegélnych wierszach tworzone

sg 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
przechowujacg obrazki. Jak widaé, wartosé
zmiennej textImage zapisywana jest jako
pierwszy element tablicy imgToChange.

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

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

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

Aktywna wersja obrazka wyliczana jest tak jak
w poprzednich przyktadach i zapisywana jako
pierwszy element tablicy overImage.
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Rozdziat 4.

5.

&

1.

var rolloverObj = document.
getElementById(thisLink.id + "Img");
if (rolloverObj) {

Teraz musimy sprawdzié, czy podmiana
dotyczy¢ bedzie wielu obrazkéw, czy tez tylko
pojedynczego. W takim przypadku na stronie
bedzie znajdowac¢ sie element o takim samym
identyfikatorze jak ten, ale uzupelionym

o dopisek Img. Oznacza to, ze w przypadku,
gdy aktualny element ma identyfikator flyer,
na stronie powinien znajdowa¢ sie element o
identyfikatorze flyerImg. Jezeli tak jest, jest
on zapisywany do zmiennej rol1overObj

i wykonywane sg trzy kolejne kroki.

thisLink.imgToChange[1] = rolloverObj;

Przedstawiony wyzej sposob pracy z elementem
imgToChange [0] powtarzamy teraz dla elementu
imgToChange[1], czyli przypisujemy mu warto$¢
zmiennej rolloverObj. W momencie wywolania
funkcji obstugujacych zdarzenia onmouseover
lub onmouseout oba rysunki zostang zastapione
wlasciwymi zastepnikami.

thisLink.outImage[1] = new Image();
thisLink.outImage[1].src =
“>rolloverObj.src;

Te instrukcje definiujg drugi element tablicy
outImage, przechowujacej nieaktywne wersje
obrazka.

thisLink.overImage[1] = new Image();
thisLink.overImage[1l].src = "images/" +
“thisLink.id + " on.gif";

W tym miejscu wyznaczana jest aktywna wersja
obrazka, a nastepnie wpisywana jako drugi
element tablicy overImage.

Gdyby$my chcieli jednocze$nie podmieniaé
jeszeze trzeci obrazek, nalezaloby powtérzy¢
kroki od 6. do 8., wprowadzajac do nich
odpowiednie modyfikacje.
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Praca z obrazami

9. for (var i=0;i<this.imgToChange.

S>length; i++) {
this.imgToChange[i].src =
“>this.overImage[i].src;

}

Wewnatrz funkeji ro110ver() wykonywana jest
zamiana obrazkéw. Podmiany wymaga¢ moze
jeden lub wiecej obrazkéw, a zatem musimy
sprawdzié, ile z nich zostalo zapisanych

w tablicy. Ta informacja zapisana jest we
wlasciwosci this.imgToChange.length. W tym
przypadku otrzymamy warto$¢ 2, poniewaz
musimy zmienié tylko dwa obrazki. Petla
bedzie miala zatem dwa obiegi, w ktérych
najpierw wykorzystamy warto$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 () dziata niemal doktadnie tak
samo jak funkcja z poprzedniego kroku. Réznica
polega na tym, ze tym razem przywracane
sg oryginalne obrazki.

Wskazowki

® Nalezy bardzo uwazaé, by nazwy

podmienianych rysunkéw nie powtarzaly
sie — kazdy z nich musi posiada¢ wlasna,
unikalng nazwe.

Co zrobid, jezeli chcemy, zeby pewne tacza
przetaczaly jednoczesnie wiele obrazkow,
a pozostale zwigzane byly z pojedynczym
obrazkiem? To zaden problem. Nie trzeba
zmieniaé 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 ro110ver() i ro110ut () beda
przelaczaly wylacznie podstawowy obrazek.
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Rozdziat 4.

Tworzenie animowanych baneréw

Podczas ogladania stron WWW czesto mozna
natkna¢ sie na reklamowe banery, w ktérych

co chwila zmieniajg sie wySwietlane obrazki.
Wiekszos¢ z nich to animowane pliki GIF,

w ktorych znajduje sie kilka kolejno wyswietlanych
obrazkéw. Gdybysmy chcieli zbudowa¢ strone, na
ktorej wyswietla sie kilka takich obrazkéw —
animowanych badz nie — mozemy uzy¢ jezyka
JavaScript. Przyktad przedstawiamy w skrypcie
4.15. 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 4.14.

Oto tworzenie
cyklicznie wyswietlanych baneréw:

l. var thisAd = 0;

Nasz skrypt zaczyna sie od utworzenia zmienne;j
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 nowg funkcje o nazwie
rotate(). W kolejnym wierszu tworzona jest
tablica o nazwie adImages, ktora bedzie
przechowywala nazwy trzech plikéw GIF
tworzacych cyklicznie zmieniajgcy sie baner.
3. thisAd++;
Pobiera warto$¢ zmiennej thisAd i powieksza
jaol.
4. if (thisAd == adImages.length) {
thisAd = 0;
Ten kod sprawdza, czy licznik baneréw
(zmienna thisAd) osiggnal 0ogélng liczbe
elementéw w tablicy, a jezeli tak, wpisuje
do zmiennej warto$¢ zero.

Skrypt 4.14. Kod HTML taduje pierwszy obrazek
banera, a resztq dzialaii zajmuge sig¢ JavaScript

Bl Skrypt I [=] ES

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Animowane banery</title>
<script src="script07.js"></script>
<link rel="stylesheet"
>href="script0l.css">
</head>
<body>
<div class="centered">
<img src="images/readingl.gif"
“>id="adBanner" alt="Reklama">
</div>
</body>
</html>

Skrypt 4.15. Kod JavaScript stuzy do cyklicznego
podmieniania baneréw

Bl Skrypt I [=] ES

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);

}
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Rysunek 4.12. ...ostatni obrazek. Po zaladowaniu
strony rozpoczynajq si¢ podmiany banerdw,
ktore nie wymagajq Zadnej interwencji ze strony
uzytkownika

Praca z obrazami

5. document.getETlementById("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
si¢ przekonaé w skrypcie 4.14. Ten wiersz kodu
przepisuje adres zrédta obrazka z tablicy
adImages z pozycji wyznaczanej przez zmienng
thisAd.

6. 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

B Mozna sie tu zastanawiaé, po co konstruowac
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 umozliwiaja tworzenie
obrazkéw o duzo lepszej jakosci. Dzieki temu
banery mogg mie¢ niemal fotograficzng jakosé.

m W przeciwienstwie do przedstawianych
wezesniej przyklad6w, obrazki baneréw 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 przyklad stu obrazéw spowodowatoby
spadek predkosci wyswietlania strony. Poza
tym nie miatoby to wiekszego sensu, jezeli
uzytkownik zobaczylby najwyzej dwa lub trzy
obrazki, po czym przeszedl na inng strone.
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Dodawanie {aczy do animowanych baneréw

Rozdziat 4.

Dodawanie 1 aczy Skrypt 4.16. Kod HTML wymagany do wyswietlania
. i baneréw

do animowanych banerow B Skiypt i B

Animowane banery sa bardzo czesto <!DOCTYPE htm1>

wykorzystywane w reklamie — z pewnoscig warto :Ezgzj:

wiedzie¢, w jaki spos6b mozna utworzyé baner <title>Cyklicznie zmieniane banery

bedacy taczem, ktére po kliknieciu przeniesie >z Taczami</title>

ogladajacego na inng strone. Sposéb rozwigzania <script src="script08.js"></script>
bl dstawilis K ic 4.16 <link rel="stylesheet" href="script0l.css">

tego problemu przedstawilismy w skrypcie 4.16, </head>

bazujgcym na poprzednim przykladzie (wokot <body>

znacznika <img> dodalismy znacznik <a>). <div class="centered">

<a href="1inkPage.html"><img

W skrypcie 4.17 mozna zob.aczyé lekka wariacje src="inages /bannerl.gi " id-"adBanner"

na temat skryptu z poprzedniego przykladu. Jak alt="reklama"></a>

widaé, dodalismy tez nowg tablice. Znajdujg sie </div>

w niej adresy stron docelowych, na ktére </body>

uzytkownik ma trafié¢ po kliknieciu danego </htm1>

banera. W naszym przykladzie uzytkownik Skrypt 4.17. Ten skrypt jest przykladem tego, jak
po kliknigciu banera ., Darmowe obiadki” trafi mozna zmienié zwykle cyklicznie podmieniane
na strone http://helion.pl/, po kliknieciu ,,Java banery w prawdziwe reklamy

na goraco” — na hitp://java.pl/, a po kliknieciu B Skrypt C[O[X]

»Uniwersalny eliksir na zgage” — na

http://microsoft.com/poland (prosze spojrzeé
na rysunek 4.13). Rzecz jasna, adresy nie sg var thisAd = 0;
z naszej strony zadnym komentarzem.

window.onload = initBannerLink;

function initBannerLink() {
if (document.getElementById("adBanner").

Aby dodac¢ tacza do cyklicznie parentNode. tagName == "A") {
podmienianych baneréow: document.getElementById("adBanner")
>.parentNode.onclick = newlLocation;
l. window.onload = initBannerLink; }
Po zakonczeniu fadowania strony wywolywana rotate();
jest funkcja initBannerLink(). }
2. if (document.getElementById("adBanner"). function newLocation() {
“>parentNode.tagName == "A") { var adURL = new Array("negrino.com",
document.getETementById("adBanner"). —>"sun.com", "microsoft.com");

document.location.href = "http://www."

“>parentNode.onclick = newlLocation; o+ adURL [thisAd] ;

1 return false;
rotate(); }
T . .. function rotate() {

Ten kod, znajdujacy sie w funkcji var adImages = new Array("images/

initBannerLink(), sprawdza najpierw, “>bannerl.gif","images/

czy element adBanner znajduje si¢ wewnatrz -banner2.gif","images/banner3.gif");

. R . oo >thisAd++;

znacznika tacza. Jezeli tak jest, po jego kliknieciu if (thisAd == adImages. length) {

wywolywana bedzie funkcja newLocation(). thisAd = 03

Na koniec wywolywana jest funkcja rotate(). }
document.getElementById("adBanner")
>.src = adImages[thisAd];

setTimeout (rotate, 3 * 1000);
}
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Rysunek 4.13. Kazdy z tych trzech rysunkdéw
jest tgczem, po kliknigciu ktérego zostaniemy
skierowani do réznych stron WWW

4.

Praca z obrazami

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

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

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

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

Wskazowka

Aby skrypt dziatal poprawnie, tablica adURL
musi mieé¢ dokladnie tyle samo elementéw,
ile tablica adImages.
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Prezentacje

Rozdziat 4.

Prezentacje

Prezentacje, czyli tak zwane slide shows (dost.
pokazy slajdéw), wyswietlajg obrazki i umozliwiaja
uzytkownikowi kierowanie ich przewijaniem

do przodu lub do tytu. Kod JavaScriptu zapewnia
niezbedng interaktywna kontrole nad tymi
dziataniami. W skrypcie 4.18 przedstawiony zostal
kod HTML, a w skrypcie 4.19 kod JavaScript strony
tworzacej taki wlasnie pokaz slajdéw.

W skrypcie tym powstaje zawijajacy sie pokaz
slajdéw, co oznacza, ze po dotarciu do ostatniego
zdjecia wySwietlane jest pierwsze i vice versa.
Dziatanie skryptu mozna podziwiaé na rysunku 4.14.

Skrypt 4.18. Kod HTML strony z pokazem slajdéw
..... el
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Pokaz slajdow</title>
<script src="script09.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="script0l.css">
</head>
<body>
<div class="centered">
<h1>Witajcie, wspaniate roboty!</h1>
<img src="images/robotl.jpg"
>id="myPicture" width="200"
>height="400" alt="Slideshow">
<h2><a href="previous.html"
S>id="prevLink">&1t;&1t;
“>Poprzedni</a>&nbsp;&nbsp;
><a href="next.html" id="nextLink">
—>Nastepny &gt;&gt;</a></h2>
</div>
</body>

</html1>

Skrypt 4.19. Skrypt tworzqcy pokaz slajdéw, ktére uzytkownik moze przegladad, klikajgc odpowiednie tgcza

B Skrypt

window.onload = initLinks;

var thisPic = 0;

function initLinks() {

}

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

thisPic--;

return false;

}

function processNext() {
thisPic++;
if (thisPic == myPix.length) {
thisPic = 0;
}

return false;

}

=] B3

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

document.getElementById("prevLink").onclick = processPrevious;
document.getElementById("nextLink").onclick = processNext;

document.getElementById("myPicture").src = myPix[thisPic];

document.getElementById("myPicture").src = myPix[thisPic];
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Praca z obrazami

e = ]E | , . o ar
& Pokaz slajdéw - Windows Internet Explorer u_lg oto sposob tworzenla pokazu sla’dow:
OO = ‘ﬂ D:\Dokumenty\Helion\, - | +5 ‘ 1”#"; Live Search Pl
= l. window.onload = initLinks;

77 Ulubione | 3% @ Ssugerowane witryny - @] Destosuj facza
J"é Pokaz slajdéw ‘7| - - [ @ v Strona~ . . . .

Po zakoniczeniu fadowania strony zostanie
wywotana funkcja initLinks().

Witajcie, wspaniale roboty!
2. function initLinks() {
document.getElementById
("prevLink").onclick
processPrevious;
document.getElementById
("nextLink").onclick
processNext;

}

Definiujemy tu funkcje obstugi zdarzenia
onclick dla taczy Poprzedni i Nastgpny.

<< Poprzedni Nastepny >>

M Komputer | Tryb chroniony: wytaczony 3~ *100% ~ k

B T [l SRS | (@ Pokaz slajdow - Windows Internet Explorer [E=E=Rg
OO = ‘g| D:\Dokumenty\Helion\ v|‘1‘ ® H#"," Live Search Pl OO = ‘g| D:\Dokumenty\Helion\ v|‘1‘ ® H#"," Live Search Pl
hif 7 Ulubione | 5% @ Sugerowane witryny - @] Dostosuj facza hif

»

7 Ulubione | 5% @ Sugerowane witryny - @] Dostosuj facza
»

\7| fi ~ B - = & - Strona- Jrﬁ Pokaz slajdéw \7| fi ~ B - = & - Strona-

Jrﬁ Pokaz slajdow

Witajcie, wspaniale roboty! Witajcie, wspaniale roboty!

<< Poprzedni Nastepny >>

<< Poprzedni Nastepny >>

v ®100% v M Komputer | Tryb chroniony: wytaczony v ®100% v

M Komputer | Tryb chronieny: wylgczony
Rysunek 4.14. Kliknigcie tqcza Poprzedni lub Nastepny spowoduje wyswietlenie odpowiednio poprzedniego

lub nastepnego obrazka
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Prezentacje

Rozdziat 4.

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

Za pomocy tej funkcji przewijamy pokaz
slajdéw do tylu. Na poczatku sprawdzane
jest, czy zmienna thisPic ma warto$¢ zero.
Jezeli tak, zmiennej przypisywana jest liczba
obrazkéw w tablicy myPix.

4. thisPic--;
document.getElementById
> ("myPicture").src = myPix[thisPic];

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

5. thisPic++;
if (thisPic == myPix.length) {
thisPic = 0;
1
document.getElementById
> ("myPicture").src = myPix[thisPic];

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

czyli w kierunku przeciwnym niz funkcja
processPrevious (). Na poczatku powicksza
warto$¢ zmiennej thisPic o 1, nastepnie
sprawdza, czy warto$é jest réwna liczbie
elementéw w tablicy. Jezeli tak, zmienna
thisPic otrzymuje warto$¢ zero. Na koniec
odpowiednia warto$¢ wpisywana jest do
wlasciwosci src obiektu myPicture.
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Skrypt 4.20. Prosty kod HTML stanowi podstawe
dla wyswietlania losowego obrazka
E Skrypt H=

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Losowy obrazek</title>
<script src="scriptl0.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="script0l.css">
</head>
<body>
<img src="images/spacer.gif" width="305"
>height="312" id="myPicture" alt="obrazek">
</body>
</html1>

Skrypt 4.21. Skrypt wyswietlajgcy losowe
obrazki. Wykorzystana w nim zostala funkcja
Math.random, generujgca liczby losowe

B Skrypt M= 3

window.onload = choosePic;

function choosePic() {
var myPix = new Array("images/lion.jpg",
>"images/tiger.jpg","images/bear.jpg");
randomNum = Math.floor((Math.random() *
>myPix.length));
document.getElementById("myPicture").src =
>myPix[randomNum] ;

Praca z obrazami

Losowe wyswietlanie obrazkéw

Jezeli na stronie znajduje sie duzo grafiki lub
prowadzimy galerie sztuki cyfrowej, prawdopodobnie
zainteresuje nas mozliwos¢ wy$wietlania obrazka
losowo wybieranego z kolekeji przy kazdorazowym
odwiedzeniu strony. Ponownie okaze sie¢ pomocny
JavaScript. Sposéb realizacji zadania przedstawiony
zostat w skryptach 4.20 (HTML) i 4.21 (JavaScript).
Na rysunku 4.15 mozna zobaczy¢ efekt dziatania
skryptu. W tym przypadku wyswietlane sa zdjecia
lwa, tygrysa i niedzwiedzia (o rety!).

Oto sposob na wyswietlanie losowo
wybranego obrazka:

l. var myPix = new Array("images/lion.
“>jpg", "images/tiger.jpg",
“>"images/bear.jpg");

Latwo sie domyslié, ze wewnatrz funkceji
choosePic() trzeba utworzy¢ tablice trzech
obrazéw zapisang w zmiennej myPix.

2. randomNum = Math.floor((Math.
“>random() * myPix.length));

Zmienna o nazwie randomNum otrzymuje warto$é¢
zapisanego tu wyrazenia matematycznego.
Funkcja Math.random() generuje liczbe losows
z przedzialu od 0 do 1, ktéra jest mnozona przez
warto$¢ myPix.length (oznacza ona liczbe
elementéw w tablicy). Funkcja Math. f1oor()
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
S ("myPicture").src = myPix[randomNum] ;

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

w zalezno$ci od wartoSci zmiennej randomNum,
wybierana jest okreslona wartos¢.

& Losowy obrazek - Mozilla Firefox (= B ]

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Narzedzia Pomoc

RSES- C X & (i_}|ﬁ|euﬂ]' '||v|r‘3&cp‘

Zakoriczono S®EeLS
@ Losowy obrazek - Mozilla Firefo};_ @@u w Losowy obrazek - Mozilla Firefcn-g_ @@u

Plik Edycja Widok Historia Zakifadki Narzedzia Pomoc

-(6--»,-- C X & (i_}|ﬁ\el4ﬂ’ '||'|GGGP|
P
7 4

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Narzedzia Pomoc

BSES- C X N (i_}|ﬁ|euﬂ' '||-|G&c¢o‘

Zakoriczono S|ESs

Zakoriczono S\EES

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

lub niedzwiedzia
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Skrypt 4.22. W tym pliku HTML zastosowano
malutki plik GIF, kiéry tymczasowo zajmuje miejsce
przeznaczone na banery
B Skrypt [_ O]
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Losowo wybrany pierwszy baner</title>
<script src="scriptll.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="script0l.css">
</head>
<body>
<div class="centered">
<img src="images/spacer.gif"
“>id="adBanner" alt="Reklama">
</div>
</body>
</html>

Praca z obrazami

Cykliczna zmiana obrazow
Z losowym obrazem poczatkowym

Kiedy mamy do dyspozycji wiele obrazéw

i chcieliby$my je wyswietlaé cyklicznie, mozna
sie pokusié o losowe wybieranie pierwszego

z wy$wietlanych. Skrypt 4.22 zawiera kod HTML
strony, a skrypt 4.23 jest polaczeniem kodu JavaScript
wykorzystywanego juz weze$niej do podmiany
baneréw i losowania obrazka.

Skrypt 4.23. Ten skrypt pozwala na rozpoczecie pokazu baneréw od losowego obrazka

window.onload = choosePic;

var adImages =
var thisAd = 0;

function choosePic() {

rotate();

}

function rotate() {
thisAd++;
if (thisAd == adImages.length) {
thisAd = 0;
1

setTimeout (rotate, 3 * 1000);

=1 E3

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

thisAd = Math.floor((Math.random() * adImages.length));
document.getElementById("adBanner").src = adImages[thisAd];

document.getElementById("adBanner").src = adImages[thisAd];
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Rozdziat 4.

A tak trzeba rozpocza¢ 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;j.

2. function choosePic() {

Ta funkcja jest dokladnie taka sama jak funkcja
choosePic() ze skryptu 4.21. Wszystkie
wyjasnienia mozna znalez¢ wlasnie tam.

3. function rotate() {
Ta funkcja jest doktadnie taka sama jak funkcja
rotate() ze skryptu 4.15. Wszystkie wyjasnienia
mozna znalez¢ wlasnie tam.
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adres
e-mail, 189
serwera, 236
URL pliku, 351
adresy interesujacych stron, 509
Ajax, Asynchronous JavaScript and XML, 24, 344,
374, 512
Ajaxian, 512
aktualizowanie tablicy, 78
aktualizowanie strony, 386
aktualny obrazek, 103
analiza skladniowa, 432
analiza danych z serwera, 357, 359
animacja, 101
animowane pliki GIF, 120
animowany baner reklamowy, 97
aplet Javy, 20, 474
aplikacja
Gmail, 26
Google Calendar, 26
Google Documents, 26
Google Maps, 26
aplikacje interaktywne, 24
arkusz styléw, Patrz CSS
arytmetyka bitowa, 86
ASCII, 322
atrybut
action, 155
alt, 100
autocomplete, 376
class, 34, 85, 114, 160, 388
className, 86
href, 57, 83, 102
id, 34, 43, 60
language, 40
readonly, 231
rel, 335
sre, 42, 102, 104
style, 86

Skorowidz

target, 134
type, 40
value, 60
z-index, 296
automatyczne
aktualizacje koloru, 388
odswiezenie, 429
okreslenie wartosci pola, 174
uzupelnianie, 376, 392

baner, 120

baner bedacy laczem, 122
bezpieczenstwo, 23
bezpieczenstwo IE, 451
BBEdit, 36

biblioteka jQuery, 382, 394
biblioteka jQuery UI, 395
binarna reprezentacja liczby, 92
bingo, 69

bit, 86

blok, Patrz sekcja

blokowanie wyskakujacych okienek, 145
bledy sktadni, 145

bufor przegladarki, 44, 101

C

CDN, Content Delivery Network, 385
CGI, Common Gateway Interface, 149
ciasteczko, 235

data wygasniecia, 338, 339

domena witryny, 237

nazwa, 237

odczytywanie, 241

parametry opcjonalne, 237

$ciezka URL, 237

usuwanie, 247

warto$é, 238

wyswietlanie, 242

=
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q
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-
o
N
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Skorowidz

Skorowidz

CSS, Cascading Style Sheets, 25, 33, 68, 84, 86, 307,

345, 501
czas waznosci ciasteczka, 338
czytnik ekranowy, 100

dane dynamiczne, 324
data, 280
data odwiedzin strony, 251
data wygas$niecia ciasteczka, 239
debugger Firebug, 514
debugowanie skryptéw, 510
definiowanie
ciasteczka, 237
nagléwkéw zadan, 356
zachowan elementéw, 35
deklaracja tablicy, 75
DHTML, 58
diagram obiektéw, 479
dodatki biblioteki jQuery, 417, 438
dodawanie
biblioteki jQuery, 383
element6w do strony, 430
kalendarza, 421, 423
laczy, 122
odtwarzacza dzwieku, 439
parametréow do okien, 146
tekstu, 271
wezléw, 260
dokumentacja JavaScript, 510
DOM, Document Object Model, 25, 258
dostep do dowolnego elementu, 416
dostep do kanatu informacyjnego, 430
Dreamweaver, 36, 154
duplikaty liczb, 79
dynamiczne
elementy iframe, 139
modyfikowanie menu, 156
wyS$wietlanie, 345
wyswietlenie daty, 281
dziwne imie, 322

edytor tekstu, 36
efekt animacji, 402

document, 384

iframe, 131, 134, 139
nadrzedny, 142
nadrzedny, parent, 166
span, 34, 422
wierszowy, 34

Firebug, 514
format
adresu e-mail, 184
JSON, 25, 277, 367, 370
XHTML, 346
XML, 25, 345, 353
formatowanie ciggéw znakéw, 199
formatowanie przeptywu danych, 345
formularz, 149, 158
kontrola poprawnosci, 160, 170
pola wymagane, 158
typowe elementy, 167
funkcja, 41
$.ajax(), 417
$.2et]SON(), 417, 430
addOnload(), 215
anonimowa, 105, 106, 152, 430
anotherCard(), 83
append(), 386
attr(), 388
checkWin(), 87
chgChart(), 325, 328
clickHandler(), 313
confirm(), 247
cookieVal(), 252
crossCheck(), 164, 170
ess(), 390
doAction(), 275
fieldCheck(), 229, 230
floor, 70
getActiveStylesheet(), 338, 340
getNewFile(), 349
getPix(), 364
getPixVal(), 358, 365
getPreferredStylesheet(), 337
getPreview(), 372
getText(), 354

efekty, 399 hidePreview(), 372
element hover(), 390, 391

blokowy, 34 init(), 275

chartArea, 331 initAll(), 69, 371

div, 34, 310 initBannerLink(), 122
518

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke



initDate(), 280
initLinks(), 141
initStyle(), 337
invalidLabel(), 166
isNum(), 178
jsonFlickrFeed(), 368
jumpPage(), 153
makeChoice(), 380
makeRequest(), 350
Math.floor(), 365
Math.random(), 127, 142, 365
mouseout(), 391
moveHandler(), 223
moveup(), 219
newCard(), 83
newCheck(), 253
newFunction(), 215
newLocation(), 122
newSlide(), 318
newWindow(), 144, 226
newWinLinks(), 144
nodeChanger(), 266, 276
obstugi zdarzenia, 43
open(), 351
parseDate(), 425
processNext(), 126
processPrevious(), 126
radioPicked(), 172
ready(), 384

rollOut(), 119
rollOver(), 119
rolloverInit(), 102, 103
rotate(), 121, 130
saySomething(), 60
searchSuggest(), 377
send(), 351
setActiveStylesheet(), 341
setBanner(), 142
setContent(), 136
setCookie(), 238, 240
setTimeout(), 215, 364
setupRollover(), 103, 114
showAmPm(), 291
showPictures(), 357
showTheDays(), 294
showTheDaysTill(), 292
split(), 393
toggleColor(), 84, 87
toggleMenu(), 305, 309, 313
twitDataCallback(), 430
vaildEmail(), 192

Skorowidz

validBasedOnClass(), 170
validEmail(), 181
validTag(), 159
window.getSelection(), 471
writeContent(), 138
funkcje
literaléw obiektéw, 274
matematyczne, 467
obstugi zdarzen, 30, 211
wspdlne, 141
wyszukiwania, 188
z przekazywanym parametrem, 384
zwracajace wartosc¢, 77

Garret Jesse James, 25

generator dziwnych imion, 319
generator wykreséw, 324, 326
GMT, Greenwich Mean Time, 284
grupowanie przyciskéw opcji, 172

H
haslo, 164
hierarchia okien przegladarki, 133
HTML, 25, 345

1

identyfikacja komputera, 236
identyfikator, 34

adBanner, 121

bodyText, 397

flyer, 118

helloMessage, 43

komorki, 72

tacza, 112

na stronie, 241

obrazka, 112

reload, 82
informowanie o nowo§ciach na stronie, 251
inicjacja skryptu, 82
inspektor DOM, 39, 479
instrukcja

break, 61

catch, 63

if, 49, 73

return false, 148

switch, 59

try, 62, 467
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Skorowidz

Skorowidz

instrukcja

warunkowa, 49, 73

while, 81

wielopoziomowa, 59
instrukcje

if/then/else, 49, 73

switch/case, 59

try/throw/catch, 62, 467
interakcja z bibliotekg jQuery, 390
interfejs uzytkownika, 418
interpreter JavaScript, 54
ISO Latin, 461

JavaScript, 58

jezyk
C, 19
C#,19
C++,19
Java, 19
JavaScript, 474
JScript, 21, 475, 511
LiveScript, 21
obiektowy, 27

Perl, 23

PHP, 23
skryptowy, 18, 474
XHTML, 134

JSON, JavaScript Object Notation, 25, 277, 367, 370

kalendarz, 421
kalkulator, 467
kanat informacyjny, 429, 432
karta Roll Your Own, 419
kaskadowe arkusze stylow, 501
klasa, 34
invalid, 166
menuLink, 305
newWin, 144
over, 410
sortUp, 413
tr.even, 410
winningBG, 90
kod
HTML, 33, 53
konfigurujacy obrazki, 368
odczytujacy pliki z serwera, 349
pocztowy, 178

przekierowania, 54
skryptozaktadki, 445
skryptozaktadki w funkcji, 455
XHTML, 33
kody przypisane klawiszom, 234
kolejno$¢ wywolan open(), 366
kolor etykiety, 165
kolor nagtéwka, 387
komentarz, 45
jednowierszowy, 46
wielowierszowy, 46
kompozycja dowolna, 406
kompozycja Redmond, 404
komunikat, 47
o bledzie, 194
o nowosciach, 251
konfigurowanie taczy, 141
konsorcjum W3C, 33, 258, 470

kontrola poprawnosci kodu pocztowego, 177

kontrola wyboru, 174
kontrolka ActiveX, 356
konwersja
czasu, 290
warto$ci, 466
warto$ci RGB, 464
krok inicjacji, 70
krok inkrementacji, 70
krok ograniczenia, 70

lewy ukos$nik, 138, 190
liczby losowe, 76
licznik dni, 292, 293
licznik wejsé na strone, 244
lista
podpowiedzi do zapytania, 380
przegladarek, 347
stow kluczowych, 31
z obrazami, 427
listy wypunktowane, 310
literaly obiektow, 273, 277
losowe wybieranie banera, 130
losowe wy$wietlanie obrazkéw, 127

L

ladowanie

dynamicznego elementu iframe,

ramek iframe, 136
strony do ramki, 136

139
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lancuch znakéw http://www., 123
tancuchy tekstowe, 75
acze, 55, 109, 304
na stronie, 135
typu mailto, 471
Iaczenie tekstu, 31

Macromedia Flash, 20, 347
manipulacja wezlami, 257, 270
mechanizm
Ajax, Ajax engine, 346
ciasteczek w przegladarce, 241
menu
harmonijkowe, accordion menu, 400
modyfikowane dynamicznie, 156
o tradycyjnym wygladzie, 307
rozwijane, 151, 156, 307, 311
skokéw, jump menu, 154
wysuwane, 304, 305
metaznaki, 192
metoda, 28
accordion(), 402, 403
actionType(), 275
alert(), 48
appendChild(), 260, 269
blur(), 148
charCodeAt(), 321
confirm(), 49
docBody.removeChild(), 263
document.write(), 44
effect(), 398
focus(), 148
getDay(), 281
getElementByld(), 43, 60, 72, 479
getFullYear(), 295
getHours(), 283
getTime(), 295
hide(), 397
indexOf(), 182, 378
insertBefore(), 269
isNaN(), 63
Math.ceil(), 295
parse(), 287
parselnt(), 157, 244, 287
prompt(), 51
replace(), 133, 197
replaceChild(), 270
setTimeout(), 300
show(), 398
sort(), 204

Skorowidz

split(), 196, 238

substring(), 253, 254, 255

tablesorter(), 412

toggle(), 398

toGMTString(), 239

window.open(), 457

wykrywania obiektéw, 74
metody obiektu Date, 301
modalne okno dialogowe, 405
model DOM, 258, 345, 479
modul CGI, 23
modyfikator i, 195
modyfikatory wyrazen regularnych, 192
modyfikowanie

arkusza styl6w, 333

atrybutéw CSS, 84

drzewa, 29

zawarto$ci tablicy, 78

NaN, Not a Number, 468
narzedzia pastebin, 515
narzedzie

JSBin, 515

JSFiddle, 515

JSLint, 515

ThemeRoller, 418
nawias kwadratowy, 190
nawias okragly, 190
nawigacja po stronie, 155
nazwa

ciasteczka, 238

okna, 144

pliku obrazka, 108

podmienianego rysunku, 119

zbioru przyciskéw, 172

o

obiekt, 27
Date, 301
document, 220
document.getElementByld, 74
document.layers, 216
document.oncontextmenu, 222
expireDate, 239
RegExp, 201
this, 60
thisLink, 117
window, 350
XMLHttpRequest, 25, 345, 350, 376, 417
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obiekty jezyka JavaScript, 485
obrazek zmiennik, 99
obrazki GIF, 106
obrazki PNG, 106
obshuga

bted6w, 62

czasu, 281

elementéw formularzy, 167

kodu JavaScript, 101

menu, 312

obiektu XM LHttpRequest, 350

wielu ciasteczek, 249

zdarzen, 30

zadan, 377
oczy $ledzace kursor myszy, 223
odczytywanie ciasteczka, 241
odczytywanie danych z serwera, 349
odsylacz do obrazka, 99
odswiezanie danych z serwera, 364
odtwarzacz dzwieku, 439, 443
okienka wyskakujace, pop-up windows, 145
okno, 133

parent, 133

podgladu, 372

z komunikatem, 48
operacja and, 86, 92
operacja or, 88
operatory, 31
otwieranie nowego okna, 144
oznaczanie elementéw, 297

P

parametr resizable, 405
parametry, 51
petla
do/while, 80
loop, 66, 70
wypelniajgca tabele, 69
plik
index.html, 420
jquery.js, 396, 410
jquery.min.js, 384
jquery-ui.js, 396

JavaScript, 33
JSON, 369
tekstowe, 349
XML, 349
XML pobierane z serwera, 355
zewnetrzne .js, 101, 107
.css, 36
html, 36
js, 36, 42
pobieranie
danych, 358
danych z serwera, 367
odpowiedzi od uzytkownika, 49
podglad dynamiczny, 419
podglad taczy, 371
podmienianie
arkusza styl6w, 333
baneréw, 129
obrazka przy uzyciu tacza, 110
obrazka z r6znych laczy, 112
rysunku, 119
tekstu, 271
wezléw, 270
wielu obrazkéw, 115
podmieniany obrazek, rollover, 97
pokaz slajdéw, 97, 124, 232
pokaz slajdéw z opisem, 317
pola wymagane, 158
pole adresu e-mail, 230
pole formularza, 375
polecenie
open(), 146
setTimeout(), 121
split("; "), 242
pomoc, 516
poréwnania, 32
poréwnywanie wartosci pol, 163
portal My Yahoo!, 26
pozycjonowanie elementu, 135
prezentacja, 124
prezentacja strony, 33
predkosé¢ wyswietlania strony, 121
problemy z buforowaniem, 154

program
lilGreen.gif, 330 BBEdit, 36
sansStyle.css, 336 Dreamweaver, 36, 154
serifStyle.css, 336 Emacs, 36
pliki Firebug, 514
CSS, 33, 68, 99, 332 Macromedia Flash, 20, 347
GIF, 90 TextEdit, 36
HTML, 33 TextWrangler, 36
22
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programy strony klienta, 22
programy strony serwera, 22
progresywne ulepszanie, progressive enhancement, 58
przechwytywanie btedéw, 468
przecigganie i upuszczanie elementéw, 382, 426, 427
przegladanie obrazkéw, 459
przegladarka

Camino, 474

Chrome, 44

Firefox, 29

Internet Explorer, 29

MSIE, 476

Navigator, 21

Netscape, 44

Safari, 29
przekazywanie wartosci do funkeji, 71, 72
przekierowanie, redirect, 53
przesuwanie obiektu, 299
przesylanie danych, 347
przycisk

animowany, 22

opcji, 171

Przejdz, 151

tréjstanowy, 107, 108

Wstecz, 348
przypisania, 32

QuirksMode, 512

ramka, 134
iframe, 137
potomna, 133
referencja wlasnego obiektu, 397
reklama, 298
przesuwanie, 299
ukrywanie, 298
wys$wietlanie, 298
RGB, 464
rollover, 22, 97
rézne wersje kodu, 458

sekcja
<body>, 18, 416
<head>, 18, 416
default, 61, 162
do, 81

Skorowidz

finally, 63

try{}, 468
serwer w trybie asynchronicznym, 346
serwis Flickr, 360
serwis Google Maps, 24
serwis Google Suggest, 380
sktadnia kropkowa, dot syntax, 28
skracanie adres6w URL, 469
skryptozaktadki, bookmarklets, 445, 447

skrypty
CGlI, 149, 192
DOM, 58

nienatarczywe, unobtrusive scripting, 58
wewnetrzne, 42
zewngetrzne, 42
stowa kluczowe JavaScriptu, 497
stownik, 456
stowo invalid, 158, 166
stowo kluczowe
function, 41
this, 56, 57
var, 51
stowo slow, 399
sortowanie, 203
malejace, 414
rosngce, 413
sortowanie tabel, 411
wedtug kolumny, 414
spacja, 145
sprawdzanie
adresu e-mail, 181, 189
adresu URL, 195
daty, 282
kodéw pocztowych, 177
liczb, 80
nazwy pliku, 194
poprawnosci stron, 470
pory dnia, 283
pol, 85
wartosci, 85
standard ECMAScript, 473, 477
stopien zlozonosci kodu CSS, 420
strefa czasowa, 285
strona z formularzem, 231
strony dynamiczne, 279
struktura dokumentu, 29, 33
struktura drzewiasta, 29, 259
styl
elementéw, 99
element6éw odtwarzacza, 440
menu, 311
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styl
okienka podgladu, 372
podstawowy strony, 335
wykresu, 325

S
$ciezka do obrazka, 102
Sciezka URL w ciasteczku, 237

T

tabela, 67
obiektow, 485
standardowa, 408
tablica, array, 75
adImages, 123
allClasses, 160
ciasteczek, 242
ciagéw znakow, 93
dayName, 281
monthDays, 157
overlmage, 117
przechowujaca obrazki, 117
usedWords, 94
userNums[], 81
winners, 90
znacznikéw, 159
technologia
Ajax, 24, 344, 374, 512
Flash, 438
testowanie skryptéw, 146
tezaurus, 456
tryb asynchroniczny, 351
twarda spacja, 67
tworzenie
animowanych baneréw, 120
atrybutu, 454
baneréw, 120
ciasteczka, 238
elementu iframe, 134
Klasyczne stron, 34
kodu HTML, 33

menu, 152

niestandardowej kompozycji, 419

nowego okna, 143
okna dialogowego, 404
pasiastej tabeli, 409
podgladu, 371

podmienianych obrazkéw, 100, 101

pokazu slajdéw, 124

pola formularza, 375
przycisku tréjstanowego, 108

skryptozaktadki, 446-448, 450

struktury, 345
wezléw tekstowych, 260
zawarto$ci ramki iframe, 138
typ Boolean, 86
typy wartosci, 31

uktad zawarto$ci strony, 428
ukrywanie obiektu, 298
uruchamianie skryptu, 82
user agent, 74

ustawianie elementu docelowego, 135
usuniecie strony z pamieci podrecznej, 152

usuwanie
akapitéw, 266
ciasteczek, 247
elementéw HTML, 416
skryptozaktadki, 447
tekstu, 271
wezlow, 262
wybranego wezla, 264
znakéw biatych, 81

UTC, Coordinated Universal Time, 284, 301

w

W3C, Patrz konsorcjum W3C
warstwy, 296
wartoSci, 31
wartosé
ciasteczka, 238
null, 51
pusta ("), 157
winningBG, 90
wezel, node, 29, 259

elementu, element node, 29, 259

tekstowy, text node, 29, 259
wezly
dodawanie, 260
podmienianie, 270
usuwanie, 262
wstawianie, 267
widget datepicker, 421, 424
widget obstugujacy date, 422
wielkosé liter, 31
witryna Stack Overflow, 516
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whasciwosci
arkuszy CSS, 501
dzwiekowe, 501
obiektéw, 28
obiektu RegExp, 201
prevWin.innerHTML, 373
wlasciwosé
event, 85
evt, 85
firstChild, 377
imgToChange, 117
innerHTML, 44, 243, 257
message, 63
outImage, 104
self.location, 133
sre, 142
srcElement, 85
style.left, 300
tagName, 103, 106
target, 135
this.imgToChange.length, 119
this.imgToChange.src, 111
this.src, 111
thisPage, 138
xhr.status, 373
wspoluzytkowanie pliku, 141
wstawianie wezla, 267
wtyczka, plug-ins, 474
wtyczka tablesorter, 411, 414
wyb6r samochodu, 168
wykres stupkowy, 329, 330
wykresy, 324
wykrywanie obiektow, 73, 82
wykrywanie przegladarki, 74
wymuszenie typu MIME, 356
wypehianie pél formularza, 159
wyrazenie regularne, regular expression, 187
formatowanie ciaggu znakéw, 200
podmiana elementu, 209
sortowanie ciggéw znakéw, 204
sprawdzanie nazwy pliku, 194
sprawdzanie warto$ci, 205
sprawdzenie adresu e-mail, 189
sprawdzenie adresu URL, 195
wyrazenie
\S+, 195
\w, 190
\w+, 191
wyrdznianie
elementu, 396
pol, 165

Skorowidz

wiersza, 409

znaku, escaping, 190
wysylanie stron e-mailem, 471
wyszukiwanie ciggéw znakéw, 196
wyszukiwanie stowa, 456
wyswietlanie

ciasteczek, 242

losowych obrazkéw, 127

stylow CSS, 310

tabeli, 413

znakéw ISO Latin, 461
wywolanie void(), 455
wywolanie zwrotne, 370
wywolywanie skryptu, 82
wzorzec, 192

X

XHTML, 346
XML, 25, 345, 353

4

zabezpieczanie strony, 133
zachowanie strony, 33
zakaz tadowania strony, 123
zamienianie czcionek, 335
zasieg zmiennej, 52
zawarto$¢ kanatu informacyjnego, 433
zawarto$§é okna, 147
zaznaczanie pola, 161
zdarzenia, 30
formularzy, 228
klawiatury, 232
okien, 212
zdarzenie
document.onmousedown, 222
mouseover, 409
onabort, 217
onblur, 148, 219, 229, 238
onchange, 228
onclick, 30, 54, 138, 229, 378
oncontextmenu, 220
ondblclick, 226
onfocus, 148, 218, 231
onkeydown, 232
onkeypress, 234
onkeyup, 234
onload, 30, 152, 213, 215
onmousedown, 220
onmousemove, 223
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zdarzenie
onmouseout, 106, 226
onmouseover, 106, 226
onmouseup, 223
onmove, 217
onpagehide, 154
onpageshow, 154
onreadystatechange, 351
onreset, 228
onresize, 216
onselect, 228
onsubmit, 158, 228
onunload, 152
window.oncontextmenu, 222
zestaw narzedziowy, 382, 391

zewnetrzny arkusz styléw, 33, 316, 334

Zmiana
klasy, 86
koloru tla, 452
rozmiaréw okna, 405
stylow strony, 453, 454
wielko$ci strony, 472
wygladu strony, 86
zmienianie obrazkéw, 368
zmienna, 31
allTags, 159
banerURL, 123
catWindow, 144
classBack, 162
lastVisit, 250
newPage, 153
radioSet, 172
setSquares, 87, 92
this.href, 147
winners, 87
winningOption, 87
zmienne
globalne, 52
lokalne, 52
znacznik
<a>, 57,103
<body>, 29
<hl>, 43
<head>, 29
<html>, 29
<div>, 34
<img>, 102
<input>, 164
<li>, 310
<link>, 335
<noscript>, 48

<object>, 20
<p>, 262
<script>, 18, 39, 133
<span>, 34
<ul>, 310
form, 155
layer, 296
Tacza, 103
option, 154
znaczniki
konicowe, 39
poczatkowe, 39
znak
@, 182
bialy, 196
daszka, 190
dodawania, 190
dolara, 192, 383
dwukropka, 273
ewiazdki, 191
kropki, 35, 190
krzyzyka, 35
lewego ukos$nika, 138, 190
myS$lnika, 190
przecinka, 273
srednika, 39, 192
ukosnika, 189
wykrzyknika, 79
zapytania, 191
znaki
&&i ||, 90
/¥, 45

akcentowane, 463

N!

zrédla informacji, 513
zrédlo obrazka, 100, 105

y 4

zadania HTTP, 351
typu GET, 351
typu HEAD, 351
typu POST, 351

zo6lte tlo, 396
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swojg strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

PO PROSTU . Wydanie VI
+ JavaScript

Przygotuj swoja pierwszg aplikacje internetowa!

Jezyk JavaScript po paru latach banicji wrocit do task — jeszcze silniejszy,
jeszcze lepszy, wrecz niezbedny! To dzieki niemu wspotczesne aplikacje
internetowe nie przypominaja tych tradycyjnych, ktore znalismy do tej pory, ale
s3 od nich o wiele lepsze! Dostepne z kazdego miejsca na swiecie, odporne na
awarie oraz kKuszace atrakcyjnym interfejsem uzytkownika...

Dzieki tej ksiazce blyskawicznie poznasz mozliwosci JavaScriptu oraz zacz-
niesz stosowac go w codziennej pracy. Znajdziesz tu wszystkie niezbedne in-
formacje, poczawszy od podstaw tworzenia interaktywnej witryny internetowej,
a skonczywszy migdzy innymi na dodawaniu zaawansowanych funkcji, oferowa-
nych przez biblioteke jQuery. Juz po krotkiej lekturze tchniesz zycie w swoje
strony internetowe, a jesli poswiecisz troche wigcej czasu, bez problemu
stworzysz efektowna aplikacje internetowa!

W trakcie lektury poznasz:

sktadnie jezyka i budowe skryptow JavaScript

metody osiagania interakcji miedzy kodem w HTML-u i JavaScripcie
mozliwosci i ograniczenia tego jezyka

najlepsze sposoby korzystania z technologii AJAX
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