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Aby stworzy¢ atrakcyjng strone WWW, nie wystarcza juz znajomos¢ jezyka HTML.
Witryny wzbogacone przyciagajacymi uwage uzytkownika animacjami i elementami
interaktywnymi to w Internecie codzienno$¢. Umieszczenie na stronie tych elementow
czesto przerasta umiejetnosci poczatkujacego webmastera.

,101 praktycznych skryptéw na strone WWW?” to ksiazka prezentujaca gotowe do
wykorzystania, praktyczne skrypty napisane w jezyku JavaScript, ktére sprawia,
ze strona "ozyje" i stanie sie bardziej atrakcyjna dla odbiorcy.
Dodaj do swojej strony skrypty obstugujace:

e Formularze

e QOdnosniki

e Ptywajace napisy

e Efekty tta

e Animacje warstw

Ksiazka przeznaczona jest zaréwno dla 0s6b poczatkujacych, jak i $rednio
zaawansowanych (znajacych podstawy HTML-a, JavaScriptu czy DHTML-a). Kazdy
skrypt jest przedstawiony w postaci gotowej do uruchomienia. Wystarczy zatem wklei¢
go do swojej witryny, zupetnie nie przejmujac sie technicznymi aspektami jego
dziatania, aby osiagna¢ zamierzony efekt. Dla 0s6b bardziej zaawansowanych
zaprezentowane w ksiazce pomysty moga byc¢ inspiracjg do tworzenia wtasnych
projektow.
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Rozdziat 7.
Animacje warstw

Skrypt 85. [E][N6][O]

Uciekajqcy obrazek.

Na ekranie wyswietlany jest obrazek zapisany w pliku imagel.gif (rysunek 7.1). Be-
dzie zmienial miejsce potozenia po najechaniu na niego mysza. W funkcji init()
ustawiamy potozenie warstwy w zaleznosci od rozdzielczosci ekranu. Stuzy nam tutaj
do tego obiekt screen i jego wlasciwosci height 1 width odzwierciedlajace odpowied-
nio wysokos¢ i szerokos¢ ekranu.
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Obrazek znajdujacy si¢ na warstwie mozemy przygotowa¢ za pomoca dowolnego
edytora graficznego, np. Paint Shop Pro (rysunek 7.2). Zapisujemy go w formacie gif,
pamigtajac jednak o ustawieniu koloru tla jako przezroczystego (rysunek 7.3). Kiedy
uzytkownik najedzie mysza na warstwe, wykonana zostanie funkcja over(), ktéra do-
kona przesuniecia warstwy. Kierunek przesunigcia jest losowany. Korzystamy tutaj
z obiektu Math, ktéry udostepnia nam rozne state (tabela 7.1) i funkcje matematyczne
(tabela 7.2).

Rysunek 7.2.
Program Paint
Shop Pro pozwoli
na przygotowanie
grafiki uzywanej
w skrypcie

Rysunek 7.3. File Preferences
Kolor tla ustawiamy GIF  JuFapa]| Foo | Pos | PNG | Raw | TIF | wWidF /impat | wPG |
jako PrzeZ”OCZySly GIF 894 transparency setting:

€ Maintain origingl file's transparency information Preview

€ Do not save any tiansparency information

€% Set the ransparency valus to the background calor

€ Set the transparency value to palette entry [0 _l?

Ok I Anuluj | Pomac |

Nas interesuja nastgpujace funkcje: Random(), ktora zwraca losowa liczbg z przedziatu
0 — 1 oraz Round(), ktora zwraca argument zaokraglony do najblizszej liczby catko-
witej. Poniewaz potrzebujemy losowa warto$¢ catkowita z przedziatu 0 — 7, obu
funkcji uzywamy w sposob nastepujacy:

direction = Math.round ((Math.random() * 100) / (12.5));

Zmiennej tej uzywamy nastgpnie jako parametru w instrukcji warunkowej swi-
tch. .case.



Rozdziat 7. ¢ Animacje warstw

149

Tabela 7.1. Stale matematyczne dostepne w JavaScripcie

Nazwa statej Znaczenie Przyblizona wartosé
E stata Eulera (e) 2,718

LN2 logarytm naturalny z 2 0,693

LNI10 logarytm naturalny z 10 2,302

LNZE logarytm o podstawie 2 z e 1,442

LN10E logarytm o podstawie 10 z e 0,434

PI liczba Pi 3,14159

SQRTL 2 pierwiastek kwadratowy z 1/2 0,707

SQRT2 pierwiastek kwadratowy z 2 1,414

Tabela 7.2. Funkcje matematyczne dostepne w JavaScripcie

Nazwa metody

Znaczenie

abs() Zwraca wartos¢ bezwzgledng argumentu.
acos() Zwraca arcus cosinus argumentu.
asin() Zwraca arcus sinus argumentu.
atan() Zwraca tangens sinus argumentu.
ceil() Zwraca najmniejsza liczbe catkowita wigksza badz rowng argumentowi.
cos() Zwraca cosinus argumentu.
exp() Zwraca e do potegi rownej argumentowi.
Floor() Zwraca najwigksza liczbe catkowita mniejsza badz rowng argumentowi.
Tog() Zwraca logarytm dziesigtny argumentu.
max() Zwraca wigkszy z podanych dwoch argumentow.
min() Zwraca mniejszy z podanych dwoch argumentow.
pow() Zwraca warto$¢ bedaca argumentem pierwszym podniesionym do potegi
réwnej argumentowi drugiemu.
random() Zwraca warto$¢ pseudolosows z zakresu 0 — 1.
Round() Zwraca warto$¢ argumentu zaokraglong do najblizszej liczby catkowite;.
sin() Zwraca sinus argumentu.
sqrt () Zwraca pierwiastek kwadratowy argumentu.
tan() Zwraca tangens argumentu.
Skrypt 85
<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->

</HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
function init(){
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selector = document.getElementById( 'warstwal').style;
selector.top = screen.height / 2 - 160;
selector.left = screen.width / 2 - 80;
1
function over(){
topVal = parselnt(selector.top);
leftVal = parselnt(selector.left);
if (isNaN(topVal))
topVal = screen.height / 2 - 160;
if (isNaN(leftVal))
leftVal = screen.width / 2 - 80;
direction = Math.round ((Math.random() * 100) / (12.5));

switch(direction){
case 0 : {leftValAdd = 0; topValAdd = -160; break;}
case 1 : {leftValAdd = 160; topValAdd = -160; break;}
case 2 : {leftValAdd = 160; topValAdd = 0; break;}
case 3 : {leftValAdd = 160; topValAdd = 160; break;}
case 4 : {leftValAdd = 0; topValAdd = 160; break;}
case 5 : {leftValAdd = -160; topValAdd = 160; break;}
case 6 : {leftValAdd = -160; topValAdd = 0; break;}
case 7 : {leftValAdd = -160; topValAdd = 160; break;}

newTopVal = topVal + topValAdd;
newLeftVal = leftVal + leftValAdd;
if (newTopVal < 0)
newTopVal = screen.height - 160;
if (newTopVal > screen.height - 160)
newTopVal = 0;
if (newLeftVal < 0)
newLeftVal = screen.width - 160;
if (newLeftVal > screen.width - 160)
newLeftVal = 0;
selector.top = newTopVal;
selector.left = newLeftVal;
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY onLoad="init()">
<DIV ID = "warstwal"
STYLE = "visibility: visible;
color: red; position: absolute;
top: 10; left: 10;"
onMouseOver = "over()">
<IMG SRC="1imagex.gif">
</DIV>
<p>
Tutaj tekst strony
</P>
</B0ODY>
</HTML>
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Skrypt 86. [E][N4][O]

Phwajqca warstwa (rysunek 7.4).

Rysunek 7.4 I 7o bt | ] adorypbow bachesi hbmal - Scrasndt babeinet Frphores

o B Bl e (dere  Maedm Ro [ = ]
Po wezytaniu skryptu . QR A Bk fbon Pt |- B - e
warstwa zaczyna P T Ty —————— ] ot
plynaqc po ekranie =

=
] Gokoe E— b e o

W poprzednim skrypcie warstwa skakata po ekranie, jesli najechali$my na nia kurso-
rem myszy. Tym razem sprawmy, aby w miarg ptynnie sama przesuwata si¢ po ekra-
nie. Przesunigcie w poziomie osiagamy, modyfikujac parametr 1eft warstwy.

Skrypt 86

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 10lscripts@marcinlis.com -->
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 1;
var v = 1;
var width = 0;
var layerWidth = 100;
function init(){
if (document.layers){
selector = document.Tayers[ 'warstwal'];
width = screen.width;

else if (document.all){
selector = document.all['warstwal'].style;
width = parselnt(document.body.clientWidth);
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count = 1;
}
function przesun(){
if (count < width - TayerWidth){
count++;
}

else{
count = 1;
VV = -VV;

selector.left = parselnt(selector.left) + vv;
setTimeout ("przesun()", speed);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY onlLoad="init();przesun();">

<DIV ID="warstwal"

style = "visibility:visible; background-color:red;
position:absolute; top:50;
left:0; width:100; height:100;
layer-background-color:red; ">

warstwa

</DIV>

</B0ODY>

</HTML>

Warstwa ,,ptywa” w poziomie w prawo i w lewo. Ilos¢ pikseli, o ktéra ma nastapié
przesunigcie w pojedynczym kroku, definiujemy, ustalajac wartos¢ zmiennej vv. Doko-
nywane jest to w funkcji init(). Mozemy za jej pomoca dodatkowo regulowaé pred-
ko$¢ przesuwu. Trzeba jednak pamigtac, ze wptywa to w znacznym stopniu na ptynnosé
ruchu. Tzn. im wigksza warto§¢ zmiennej vv, tym warstwa bedzie bardziej ,,skakac”.
Lepiej jednak korzystaé z parametru funkcji setTimeout (), ktdry okresla, co jaki czas
nastapi kolejne wywotanie funkcji przesun().

Skrypt 87. [E]IN6][O]

Pulsujqcy tekst.

Pulsowanie tekstu, a doktadniej jego Sciemnianie i rozjasnianie uzyskujemy w bardzo
prosty sposob. Definiujemy warstwe, na ktdrej bedzie znajdowat si¢ napis, a nastgp-
nie cyklicznie zmieniamy atrybut jej stylu o nazwie color. Stosujemy zatem kon-
strukcje:

document.all.nazwa_warstwy.style.color = kolor;

Sama definicj¢ koloru konstruujemy z poszczegolnych sktadowych R, G, B, podobnie
jak w skryptach 82 — 84, gdzie zmienialiSmy barwe tla.
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Skrypt 87

<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">

<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 1;

var C = 0;

var i =1;

function textChange(){

var color = (C < 16)? '0" + C.toString(16):C.toString(16);
color += color + color;

color = '#' + color;

document .getElementById('text"').style.color = color;
C+=1;

if(C>254 1] C<1)1=-1;

setTimeout ("textChange()", speed);

!

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onlLoad="textChange()'>
<DIV ID="text"

style = "visibility: visible;

width=40%;

heigth=20%;

text-Align=center;

position: relative;

top: 10%;

left: 30%;">
<H2>Witamy na naszej stronie!</H2>
</DIV>
</BODY>
</HTML>

Skrypt 88 [E][N6]

Tekst plynnie zmieniajqcy kolor.

Skrypt ten jest rozwinigciem pomystu ze skryptu 87. Skoro mozemy $ciemniaé i roz-
jasniac¢ napis, mogliby$my spowodowac, zeby ptynnie zmieniat on swoja barwe. Nie
bedziemy tu jednak generowac kazdego koloru w funkcji textChange(), jak poprzednio,
przygotujemy za to tablice barw. Beda odpowiedzialne za to dwie funkcje: makeTa-
ble() iprepareColors().

Skrypt 88

<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1s0-8859-2">
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<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 10;

var step = 1;

var index = 0;

var colorTable = new Array();

var cR = new Array();

var cG = new Array();

var cB = new Array();

function prepareColors(RF, GF, BF, RT, GT, BT, pos){

if (RF == RT){
for (1 =0; i < 256; i++){
cR[1] = RT;
!
}
else{

if (RF < RT){
for (i = RF; i < RT; i++){

CcR[i] = 1;
!
!
else{
x=0;
for (i = RF; 1 > RT; i--){
CR[x++] = 1;
!
!

}
if (GF == GT){
for (i =0; 1 < 256; i++){
CG[1] = GT;
}

}
else{
if (GF < GT){
for (i = GF; i < GT; i++){

cG[i] = 1;
1
!
else{
x=10;
for (i = GF; 1 >= GT; i--){
CGx++] = 1;
}
1

}
if (BF == BT){
for (i =0; 1 < 256; i++){
cB[i] = BT;
}

}
else{
if (BF < BT){
for (1 = BF; 1 < BT; i++){
cBLi] = 1;
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1
!
else{
x=0;
for (1 = BF; i >= BT; i--){
CBLx++] = 1;
}
!

}

for (i = 0; 1 < 255; i++){
color = (cR[1] < 16)? '0" + cR[1].toString(16):cR[1].toString(16);
color += (cG[i1] < 16)? '0" + cGLi].toString(16):cGLi].toString(16);
color += (cB[i] < 16)? '0" + cB[1].toString(16):cB[1].toString(16);
color = '#' + color;
colorTable[pos * 256 + i] = color;

1

1

function makeTable(){

prepareColors(255, 255, 255, 255, 255, 0, 0);
prepareColors(255, 255, 0, 0, 255, 0, 1)

prepareColors(0, 255, 0, 0, 255, 255, 2);
prepareColors(0, 255, 255, 0, 0, 255, 3);
prepareColors(0, 0, 255, 255, 0, 255, 4);
prepareColors(255, 0, 255, 255, 0, 0, 5);
prepareColors(255, 0, 0, 255, 255, 255, 6);

1

function textChange(){

document .getETementById('text").style.color = colorTable[index];
index += step;

if (index > colorTable.length || index < 0) step = -step;
setTimeout ("textChange()", speed);

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onlLoad="makeTable();textChange()"'>
<DIV ID="text"

style = "visibility: visible;
width=40%;

heigth=20%;

text-Align=center;

position: relative;

top: 10%;

left: 30%;">

<HZ>Witamy na naszej stronie!</Hz2>
</DIV>

</B0ODY>

</HTML>

Ustalenie przej$¢ pomigdzy kolorami jest sprawa indywidualna. W powyzszym przy-
padku zachodza nastepujace zmiany barw: bialy->zolty->zielony->seledynowy->
niebieski->fioletowy->czerowny->bialy. Odpowiednie sktadowe R, G, B i kody kolo-
réw przedstawione sa w tabeli 7.3.
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Tabela 7.3. Przejscia kolorow dla skryptu 87

Lp. R G B #RRGGBB

0 255->255 255—>255 255—=>0 #FFFFFF->#FFFFO0
1 255—>0 255->255 0—>0 #FFFF00->#00FF00
2 0—>0 255->255 0—>255 #00FF00->#00FFFF
3 0—0 255—>0 255—>255 #00FFFF->#0000FF
4 0—>255 0—0 255->255 #0000FF->#FFO0FF
5 255->255 0—0 255—=>0 #FFOOFF->#FF0000
6 255->255 0—>255 0—>255 #FFO000->#FFFFFF

Tabelg t¢ nalezy czyta¢ nastepujaco. W iteracji (kolumna Ip.) 0 sktadowa R zmienia si¢
od 255 do 255, czyli ma wartos¢ stata. Podobnie sktadowa G caty czas jest rowna 255.
Sktadowa B zmienia si¢ od 255 do 0. Ostatecznie prowadzi to do ptynnego przejscia
od koloru o kodzie #FFFFFF (bialy) do koloru o kodzie #FFFF00 (2641y). Kolejne iteracje
(1 — 6) definiuja kolejne zmiany sktadowych R, G i B.

Generacja przejs¢ tonalnych zajmuje si¢ funkcja prepareColors(RF, GF, BF, RT, GT,
BT, pos). Jej parametry okreslaja kierunek zmian poszczegdlnych sktadowych koloru.
Parametry z litera F' (od ang. from) okreslaja, od jakiej warto$ci ma si¢ rozpoczac ite-
racja, parametry z litera T (od ang. 70), na jakiej warto$ci ma si¢ zakonczy¢. Parametr
pos okresla numer kolejnej iteracji, a tym samym miejsce w wynikowe;j tabeli kolorow.

Parametry kolejnych wywotan funkcji prepareColors() odczytujemy bezposrednio
z tabeli 7.3. Zatem zerowg iteracj¢ okresla wywolanie:
prepareColors(255, 255, 255, 255, 255, 0, 0);

iteracje pierwsza wywolanie:

prepareColors(255, 255, 0, 0, 255, 0, 1);

itd.

Skrypt 89. [E][O]

Efekt kurtyny.

Przyktad ten umozliwi nam uzyskanie efektu rozsuwajacej si¢ kurtyny odkrywajacej
zawartos¢ strony WWW (rysunek 7.5). Wykorzystamy do tego dwie warstwy, ktore
beda przesuwaly si¢ od srodka na boki. W celu ustalenia wielkosci warstw uzyjemy
znanych juz nam wilasciwosci height i width obiektu screen. Odpowiednich przypi-
san dokonamy w wywotywanej przy zaladowaniu dokumentu funkcji init(). Sama
animacja bedzie wykonywana w funkcji przesun().
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Skrypt 89

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksiazki "101 praktycznych skryptéow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
</HEAD>
<STYLE>
#warstwal{

visibility:visible;

background-color:red;

position:absolute;

top:0;

left:0;

width:0;

height:0;

layer-background-color:red;

}
#warstwa2{

visibility:visible;

background-color:red;

position:absolute;

top:0;

left:0;

width:0;

height:0;

layer-background-color:red;

!

</STYLE>

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

function init(){

if (document.all){
document.all['warstwal'].style.height = screen.height - 150;
document.all['warstwal'].style.width = screen.width / 2;
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document.all[ 'warstwal'].style.left =
document .all[ 'warstwa2'].style.height = screen.height - 150;
document.all['warstwa2'].style.width = screen.width / 2;
document .al1[ 'warstwaz2'].style.left = screen.width / 2;

0;

}

count = (screen.width / 2) / 2;

}

function przesun(){

if (document.all){
x2 = parselnt(document.all['warstwa2'].style.left);
hl = parselnt(document.all['warstwal'].style.width);
h2 = parselnt(document.all[ 'warstwa2'].style.width);
document.all['warstwa2'].style.left = x2 + 2;
document .al1[ 'warstwal'].style.width = hl - 2;
document.all[ 'warstwa2'].style.width = h2 - 2;

}
}

function start(){

if (count > 0){
przesun();
setTimeout("start()", 1);
count--;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY onlLoad="1init()">

<H1 align = "center">

<DIV id="warstwal" style="">
</DIV>

<DIV id="warstwa2" style="">
</DIV>

<DIV style="position:absolute">
<A HREF="javascript:start()">Start</A>
</DIV>

</H1>

<p>

Tutaj tekst strony

</P>

</BODY>

</HTML>

Skrypt 90. [E][N4]

Wygenerowane dynamicznie to.

Skrypt ten bedzie generowal wielokolorowe tto. Utworzymy w tym celu duza ilos¢
warstw, z ktorych kazda kolejna bedzie ma nieco zmieniony kolor. Nastgpnie wy-
swietliliSmy je wszystkie na ekranie (rysunek 7.6). Kolor (w postaci liczbowej) dla
warstwy mozemy zdefiniowaé na cztery sposoby:
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Rysunek 7.6. et

A Elvs e Uhdare wpgine P =
Wygenerowane - - R e R T b
za pomocq warstw s [ bbb (0 e e

wielokolorowe tlo

) Gotoes 2 ) bomparer

style="color:#ff0"
style="color:#ffff00"
style="color:rgb(255,255,0)"
style="color:rgb(100%,100%,0%)"

Najwygodniejsze w tym przypadku byto podanie wartosci sktadowych RGB w postaci
trzech liczb dziesigtnych z zakresu 0 — 255. Zbudujemy wigc na poczatek tablice ko-
loréw, manipulujac kolorem czerwonym i niebieskim w nastepujacy sposob:

colorTable = new Array();

for (i =0; 1 <256 + 256; i++){

colorTable[i] = "rgh(" + i + ",0," + (255 - 1) + ");";
colorTable[i + 256] = "rgb(" + (255 - 1) + ",0," + 1 + ");";
}

Tak stworzong tablicg wykorzystamy do wygenerowania odpowiedniej ilosci warstw,
za co odpowiedzialna bedzie funkcja generuj(). Jako parametry przyjmie ona szero-
ko$¢ 1 wysokos$¢ okna, przy czym dla uproszczenia wykorzystamy wylacznie para-
metr dotyczacy szerokosci:

function generuj(w, h){

str = "<STYLE type='text/css'>";

for (1 =0; i <256 + 256; i++){
str += "#warstwa” + i + "{position:absolute;";
str += "width:" + w + "; height:1; left:0;";
str += "top:" + i + ";background-color:" + colorTable[i];
str += "layer-background-color:" + colorTable[i];
str += "clip:rect(0," +w + ",1,0);}";

}

str = str + "</STYLE>";

document .write(str);

}
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W ten sposob stworzymy zestaw stylow osadzonych, ktorych z kolei uzyjemy przy
generacji warstw ze znacznikiem DIV. Odpowiedzialny bedzie za to nastgpujacy frag-
ment kodu:

for (i =0; 1 < 256 + 256; i++){

str = "<DIV id='warstwa" + i + "'></DIV>";

document .write(str);

}
Skrypt 90

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
colorTable = new Array();
for (i =0; 1 < 256; i++){
colorTable[i] = "rgb(" + i + ",0," + (265 - i) + ");";
colorTable[i + 256] = "rgb(" + (255 - i) + ",0," + i + ");";
}
function generuj(w, h){
str = "<STYLE type='text/css'>";
for (1 =0; i <256 + 256; i++){
str += "#warstwa" + i + "{position:absolute;";
str += "width:" + w + "; height:1; left:0;";
str += "top:" + i + ";background-color:" + colorTable[i];
str += "layer-background-color:" + colorTable[i];
str += "clip:rect(0," +w + ",1,0);}";
}
str = str + "</STYLE>";
document .write(str);
str=""
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY color="white">
XXX
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
if (document.all){
generuj(document.body.scrol1Width, document.body.scrollHeight);
1
else if (document.layers){
generuj(window.innerWidth, window.innerHeight);
1
for (i =0; 1 <256 + 256; i++){
str = "<DIV id="warstwa" + i + "'></DIV>";
document .write(str);
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>
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Warto zauwazy¢, ze trzy literki xxx, znalazty si¢ za znacznikiem <BODY> nieprzypad-
kowo. Nie beda one widoczne, jako ze zostang przykryte przez warstwy. Sg one jednak
niezbedne dla prawidtowej interpretacji skryptu przez Internet Explorera w wersjach
ponizej 6. Jezeli bowiem plik HTML nie zawiera zadnej wyswietlanej tresci w sekcji
BODY (np. uzytych przez nas znakéw ,,x”), przegladarki te generuja warstwy o nie-
prawidlowej szerokos$ci. Latwo mozemy si¢ o tym przekonac, usuwajac wspomniany
fragment kodu. Efekt bedzie mniej wiecej taki jak na rysunku 7.7.

Rysunek 7.7 ik i P, LB koot oo b s it - Pekcrsandt It [rghoree
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Przyktad ten nalezy tez traktowac jako pokaz mozliwosci dynamicznego generowania
warstw. Stosowanie go w praktyce napotka na spore problemy ze wzglgdu na wolne
dziatanie i duze zuzycie zasobow systemowych. Trzeba pamigtac, ze wygenerowali-
$Smy 512 warstw.

Skrypt 91. [E][N4][O]

Kurtyna z dynamicznie generowanymi warstwami.

Poprzedni skrypt pokazal nam, jak generowac warstwy z poziomu JavaScript, moze-
my wiedze ta wykorzystaé do zmodyfikowania naszego przyktadu z rozsuwajaca si¢
kurtyna (skrypt 89). Za wygenerowanie odpowiedniego stylu bedzie teraz odpowie-
dzialny nast¢pujacy kod:

if (document.layers){

str = "<STYLE type='text/css'>";

str += "#warstwal {visibility:visible; background-color:red; ";
str += "position:absolute; top:0; Tleft:0; width:50; height:50;";
str += "layer-background-color:red;clip:rect(0,";

str += screen.width / 2 + ",";

str += screen.height - 138 + ", 0);}";

str += "#warstwa2 {visibility:visible; background-color:red; "
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str += "position:absolute; top:0; left:" + screen.width / 2 + ";"
str += "width:50; height:50;";
str += "layer-background-color:red;clip:rect(0,";
str += screen.width / 2 + "
str += screen.height - 138 + ", 0);}";
str += "</STYLE>"
document .write(str);
}
Wystarczy teraz wprawi¢ tak wygenerowane warstwy w ruch. Dokonujemy tego
w sposdb analogiczny jak w skrypcie 89, manipulujac parametrami left oraz width
warstw. W przypadku przegladarki Netscape uzywamy metody offset() w postaci:
document . Tayers[nazwa_warstwy].offset(offsetH, offsetV);
gdzie offsetH to przesuniecie warstwy w poziomie (w pikselach), a offsetV przesunig-
cie w pionie.
Skrypt 91
<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">

<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
</HEAD>
<STYLE>
#warstwal{
visibility:visible;
background-color:red;
position:absolute;
top:0;
left:0;
width:0;
height:0;
layer-background-color:red;
1
#warstwa2{
visibility:visible;
background-color:red;
position:absolute;
top:0;
left:0;
width:0;
height:0;
layer-background-color:red;

}

</STYLE>

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
if (document.layers){

str = "<STYLE type='text/css'>";

str += "#warstwal {visibility:visible; background-color:red; "
str += "position:absolute; top:0; left:0; width:50; height:50;";
str += "layer-background-color:red;clip:rect(0,";
str += screen.width / 2 + ","

str += screen.height - 138 + ", 0);}";
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str += "#warstwa2 {visibility:visible; background-color:red; "

str += "position:absolute; top:0; Teft:" + screen.width / 2 + ";"

str += "width:50; height:50;";

str += "layer-background-color:red;clip:rect(0,";

str += screen.width / 2 + ",";

str += screen.height - 138 + ", 0);}";

str += "</STYLE>"

document .write(str);

!

function init(){

if (document.all){
document .all[ 'warstwal’
document.all[ 'warstwal’
document .all[ 'warstwal’
document.all[ 'warstwa2'
document .all[ 'warstwa2'
document.all[ 'warstwa2’

.style.height = screen.height - 150;
.style.width = screen.width / 2;
.style.left = 0;

.style.height = screen.height - 150;
.style.width = screen.width / 2;
.style.left = screen.width / 2;

[ T S Y S Y Y

count = (screen.width / 2) / 2;

!

function przesun(){

if (document.all){
x2 = parselnt(document.all[ 'warstwa2'].style.left);
hl = parselnt(document.all[ 'warstwal'].style.width);
h2 = parselnt(document.all[ 'warstwa2'].style.width);
document.all['warstwa2'].style.left = x2 + 2;
document.al1['warstwal'].style.width = hl1 - 2;
document.all[ 'warstwa2'].style.width = h2 - 2;

else if (document.layers){
document . Tayers[ 'warstwal'].offset(-2,0);
document . Tayers[ 'warstwa2'].offset(+2,0)
}
!

function start(){

if (count > 0){
przesun()
setTimeout("start()", 1);
count--;

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<BODY onlLoad="1init()">

<H1 align = "center">

<DIV id="warstwal" style="">
</DIV>

<DIV id="warstwa2" style="">
</DIV>

<DIV style="position:absolute">
<A HREF="javascript:start()">Start</A>
</DIV>

</H1>

<p>

Tutaj tekst strony

</Pp>

</BODY>

</HTML>
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Skrypt 92. [E][O]

Obrazek odbijajqcy sie od bokéw ekranu (rysunek 7.8).
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Efekt obrazka plywajacego po ekranie i odbijajacego si¢ od jego bokdéw osiagniemy,
manipulujac parametrami left oraz top obiektu style odpowiedniej warstwy. Nie-
zbedne jest rowniez oczywiscie wykrywanie kolizji z brzegami okna przegladarki.
Funkgje te realizuje kod w skrypcie 92.

Skrypt 92

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!I'-- Skrypt pochodzi z ksiazki "101 praktycznych skryptow" -->
<!I-- autor: Marcin Lis e-mail: 101lscripts@marcinlis.com -->
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<l-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 40;

var stepX = 1;

var stepY = 1;

var yPos = 1, xPos = 1;

function scrol1(){

var screenWidth = document.body.clientWidth;

var screenHeight = document.body.clientHeight;

var TayerWidth = warstwal.offsetWidth;

var layerHeight = warstwal.offsetHeight;

xPos = xPos + stepX;

yPos = yPos + stepY;

warstwal.style.left = xPos;

warstwal.style.top = yPos;
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if((xPos >= screenWidth - layerWidth) || (xPos < 1)){
stepX = - stepX;

if((yPos >= screenHeight - TayerHeight) || (yPos < 1)){
stepY = - stepY

setTimeout("scrol1()", speed);

!

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<BODY onLoad="scrol1();">

<DIV ID="warstwal" style="position:absolute;">
<IMG SRC="1imagel.jpg">

</DIV>

</BODY>

</HTML>

Skrypt ten dziata w sposob nastepujacy. Tworzymy warstwe o nazwie warstwal i umiesz-
czamy na niej obrazek imagel.jpg. Oczywiscie plik o takiej nazwie musi znajdowac
si¢ w podanej lokalizacji. Warstwe t¢ przesuwamy w funkcji scrol1() w taki sposob,
by po osiagnigciu koncow ekranu odbijata si¢ od nich jak pitka. Osiagamy to, mani-
pulujac zmiennymi xStep i yStep. Jezeli biezaca pozycja xanimowanej warstwy jest
mniejsza od 1, zmienna xStep musi by¢ dodatnia, jezeli natomiast pozycja ta jest wigk-
sza lub rowna szeroko$ci ekranu, xStep musi przyja¢ wartos¢ ujemna. Ze zmienng
yStep postepujemy analogicznie. Oczywiscie, aby efekt byt prawidtowy, w oblicze-
niach nalezy uwzgledni¢ szerokos¢ i wysokos¢ warstwy. Szeroko$é warstwy uzysku-
jemy dzigki linii:
var layerWidth = warstwal.offsetWidth;

a wysoko$¢:

var layerHeight = warstwal.offsetHeight;

Skrypt 93. [E][N6]

Skalowanie obrazka.

Manipulujac wlasciwosciami width i height umieszczonego na warstwie obiektu ob-
razka definiowanego znacznikiem <IMG>, mozemy osiagna¢ ciekawy efekt jego prze-
skalowania. Moze on np. ptynnie powigksza¢ si¢ od zera, az do osiagnigcia swoich
pelnych wymiaréw (rysunek 7.9).

Skrypt 93

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptéw" -->

<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 10lscripts@marcinlis.com -->

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
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Rysunek 7.9. T 0 pedskor o' b, 108 shyptan inaden Wl - Meormsslt Isteimet Erghses
Obrazek jest : Hﬂ' f-a @ :ﬂ-“ﬂw::rﬂhzm Qe | Oy S N - WE
skalowany cime [ ] ook 0 b b v x| et
do zadanych =]
wymiaréw Tresé strony

|

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 100;
var sizeX = 320;
var sizeY = 200;

var stepX = 0;
var stepY = 0;
var steps = 20;
var img0Obj;

function ustaw(){
imgObj = document.getElementById( 'obrazekId")
stepX = Math.ceil(sizeX / steps);
stepY = Math.ceil(sizeY / steps);
1
function resize(){
currentW = imgObj.width;
currentH = img0bj.height;
if ((currentW < sizeX) &% (currentH < sizeY)){
imgObj.width = currentW + stepX;
imgObj.height = currentH + stepY;
setTimeout("resize()", speed);
}
!

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onLoad="ustaw();resize();'>
<H1 ALIGN="center">Tres¢ strony<H1>
<DIV ID="1imgLayer" ALIGN="center">
<IMG SRC="1imagel.qgif"
NAME="obrazek"

ID="obrazekId"

HEIGHT="1"

WIDTH="1">
</DIV>
</BODY>
</HTML>
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Tlo$¢ krokow, w ktdrych obrazek zostanie powiekszony do swojej oryginalnej wielkosci,
definiowany jest poprzez zmienng steps. Okresla ona tym samym jakos¢ i, czgsciowo,
szybkos$¢ calej animacji. Drugim parametrem wplywajacym na predkos¢ dokonywa-
nych zmian jest znana nam dobrze zmienna speed odpowiadajaca za czas, ktory ma
uptynaé pomigdzy kolejnymi wywotaniami funkcji resize().

W kazdym wywotaniu funkcji resize() zwigkszamy wysoko$¢ obrazka o wielkosé
stepX, natomiast szerokos¢ o wielko$¢ stepY. Parametry stepX i stepY wyliczamy
w funkcji ustaw() na podstawie zdefiniowanej wczesniej w zmiennej steps ilosci
krokow oraz wielko$ci obrazka. Stuza do tego wzory:

stepX = Math.ceil(sizeX / steps);
stepY = Math.ceil(sizeY / steps);

Skrypt 94. [E][N6]

Pulsujqcy obrazek.

Skrypt ten jest modyfikacja skryptu 93. Powoduje on, ze zdefiniowany na warstwie
obrazek cyklicznie zwigksza i zmniejsza swoje rozmiary. Efekt ten osiagamy poprzez
zmiang¢ znaku warto$ci stepX i stepY w przypadku, gdy wielko$¢ obrazu jest mniejsza
od zera lub wigksza od wielkosci oryginalne;.

Skrypt 94

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->

<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

var speed = 100;

var sizeX = 320;

var sizeY = 200;

var stepX = 0;
var stepY = 0;
var steps = 20;
var imgObj;

function ustaw(){

img0Obj = document.getElementById( 'obrazekId")
stepX = Math.ceil(sizeX / steps):

stepY = Math.ceil(sizeY / steps);

}
function resize(){

currentW = img0Obj.width;

currentH = img0Obj.height;

if (

(CcurrentW >= sizeX) || (currentH >= sizeY)) ||
(CcurrentW <= 0) || (currentH <= 0))
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stepX = -stepX;
stepY = -stepY;

imgObj.width = currentW + stepX;
imgObj.height = currentH + stepY;
setTimeout("resize()", speed);
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onload="ustaw();resize(); ">
<H1 ALIGN="center">Tre$¢ strony<Hl>
<DIV ID="imglLayer" ALIGN="center">
<IMG SRC="1imagel.gif"
NAME="obrazek"
ID="obrazekId"
HEIGHT="1"
WIDTH="1">
</DIV>
</BODY>
</HTML>

Skrypt 95. [E][O]

Spadajqce warstwy.

Skrypt ten pozwala na uzyskanie efektu padajacego sniegu (rysunek 7.10), deszczu
czy tez spadania innego typu obiektow. W czasie walentynek, na niektorych stronach
spotyka si¢ na przyktad spadajace serca. W najprostszym przypadku zadanie to jest
dosy¢ tatwe w realizacji. Definiujemy na stronie odpowiednig ilo§¢ warstw zawieraja-
cych obrazki o zadanym motywie, a nastgpnie wprawiamy je w ruch.

Rysunek 7.10. T 0 etk v oo, 1118 shrymban b il - Momsalt Intemmet Enphines
Padai " . P Bdel Wil Ubiore  Masedna o -
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Nalezy tylko pamigtaé, aby kazda ,,spadata” z wtasciwa sobie, r6zng od innych pred-
koscia. Uzyskujemy to dzigki losowaniu dla kazdej warstwy ilosci pikseli, o jaka ma
si¢ przemiesci¢ w pojedynczym ruchu. Podobnie, losowana powinna by¢ wspoirzedna
xpotozenia poczatkowego.

Skrypt 95

<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow"
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">

<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

var speedTable = new Array();
var speed = 50;
var speedlLevels = 5;
function ustaw(){
for (i =0; 1 <10; i++){
if (document.all){

var posX = Math.ceil(Math.random() * (document.body.clientWidth - 50));

document.all['el’

speedTable[i] = Math.ceil(Math.random() * speedLevels);

}

}
function start(){

for (1 =0; i < 10; i++){
if (document.all){

x = parselnt(document.all['el" + i].style.top);
x += speedTable[i];
if (x >= document.body.clientHeight - 45){

x=1;

var posX = Math.ceil(Math.random() * (document.body.
wclientWidth - 50))
document.all['el’

document.all['el" + i].style.top = x;

!
}
setTimeout("start()", speed);
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>
</HEAD>

<BODY onlLoad="ustaw();start();"

<DIV ID="el0"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif"'>
</DIV>

+ 1].style.left = posX;

+ i].style.left = posX;
speedTable[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevels);
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<DIV ID="ell"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">

<IMG SRC="snow?.gif'>

</DIV>

<DIV ID="el2"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC='snow2.gif'>
</DIV>
<DIV ID="e13"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif"'>
</DIV>
<DIV ID="el4"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif'>
</DIV>
<DIV ID="el5"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif'>
</DIV>
<DIV ID="el6"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif"'>
</DIV>
<DIV ID="el7"

style = "visibility: visible;
width=10px;
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heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">

<IMG SRC="snow?2.gif'>

</DIV>

<DIV ID="e18"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif"'>
</DIV>
<DIV ID="e19"

style = "visibility: visible;
width=10px;

heigth=10px;

position: absolute;

top: 1;

left: 1;">
<IMG SRC="snow2.gif'>
</DIV>
<H1 align="center">Tres¢ strony<Hl>
</BODY>
</HTML>

Funkcja ustaw() odpowiada za zainicjowanie niezbednych tablic i zmiennych. Doko-
nujemy tu losowania predkosci oraz pozycji xdla kazdej warstwy. Ilo$¢ poziomdéw
predkosci okreslana jest zmienng speedLevels. Za losowanie odpowiada wigc prosta
konstrukcja:

Math.ceil(Math.random() * speedlLevels);
W podobny sposob losujemy pozycje warstwy na ekranie. Uwzgledniamy tu jednak
wielkos$¢ ekranu i szerokos$¢ warstw. Odpowiada za to konstrukcja:

var posX = Math.ceil(Math.random() * (document.body.clientWidth - 4*1Width))
Przemieszczanie warstw jest realizowane w wywolywanej cyklicznie funkcji start().
Modyfikujemy wiasciwo$é top kazdej warstwy, stosujac przypisanie:

document.all['el" + i].style.top = x;

Skrypt 96. [E][O]

Spadajqce warstwy generowane dynamicznie.

Skrypt ten jest modyfikacja skryptu 95. Realizuje on taki sam efekt, jednak tym razem
warstwy generowane sg dynamicznie. Dzieki temu kod skryptu jest krotszy, pozbawia
nas to jednak mozliwosci wplywania na wyglad kazdej warstwy z osobna. W tym
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przyktadzie wszystkie one beda identyczne. Ktora z wersji wybrac? Zalezy to oczy-
wiscie od konkretnego zastosowania. Jesli chcemy, aby kazda z warstw miala swoje
wlasne wilasciwosci, wybierzemy kod ze skryptu 95, jesli wszystkie maja byc¢ takie
same, kod ze skryptu 96.

Skrypt 96

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speedTable = new Array();
var speed = 50;
var speedlLevels = 5;
var layersCount = 10;
function ustaw(){
for (1 = 0; i < layersCount; i++){
if (document.all){
document.all['el" + i].style.left = Math.ceil(Math.random() *
w (document . body .clientWidth - 50));

speedTable[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevels);

}
}

function start(){
for (i = 0; 1 < layersCount; i++){
if (document.all){
x = parselnt(document.all['el" + i].style.top);
x += speedTable[i];
if (x >= document.body.clientHeight - 45){
x=1;
document.all['el" + i].style.left = Math.ceil(Math.random()
w* (document.body.clientWidth - 50));
speedTable[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevels);
1

document.all['el" + i].style.top = x;
!
1
setTimeout('start();"', speed);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onlLoad="ustaw();start(); >

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (i =0; 1 < layersCount; i++){

str = '<DIV ID="el" + 1+ '" "

str += 'style = "visibility: visible; '

str += 'width=50px; '

str += 'heigth=45px; '

str += 'position: absolute; '

str += "top: 1;
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stro+= 'left: 1;">";

str += '<IMG SRC="snow2.gif">";
str += '</DIV>";

document .write(str)

!

//document .write('<Hl align="center">Tres¢ strony<Hl>');
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>

<H1 align="center">Tres¢ strony<Hl>
</BODY>

</HTML>

Skrypt 97. [E][O]

Platki Sniegu przemieszczajqce sie w dwoch kierunkach.

Skrypt 95 pokazal nam, w jaki sposob wygenerowacé ,,spadajace” z ekranu warstwy.
Jako obrazow uzylismy wtedy ptatkéw $niegu. Jednak $nieg z reguly przemieszcza
si¢ rowniez w kierunku poziomym. Aby wigc efekt byt bardziej realistyczny, powin-
nismy doda¢ przemieszczanie warstw w poziomie.

Nie jest to oczywiscie skomplikowana modyfikacja. Uzyjemy dwdch tablic do okre-
$lania predkosci warstw. Tablicy speedTableY dla przemieszczen w pionie oraz spe-
edTableX dla przemieszczen w poziomie. W przypadku przemieszczania po osi X mu-
simy dodatkowo wylosowa¢ kierunek ruchu kazdej warstwy. Inaczej wszystkie ptatki
beda si¢ poruszaty tylko w jednym kierunku, co da bardzo nienaturalny efekt.

Ostatecznie do losowania uzyjemy nastgpujacego kodu:

speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsY);
var dir = (Math.random() < 0.5)?1:-1;
speedTableX[i] = dir * Math.ceil(Math.random() * speedLevelsX);

Oczywiscie kod ten nalezy umiesci¢ w petli for, gdzie zmienng sterujaca jest 1.

Pozostato nam jeszcze podja¢ decyzje, co zrobi¢ w przypadku, kiedy dana warstwa
osiagnie prawy badz lewy brzeg ekranu. Najciekawiej bedzie, jesli w takiej sytuacji
odbije si¢ ona od tego brzegu i zacznie przesuwacé si¢ w przeciwnym kierunku. Efekt
ten osiggniemy, zmieniajac znak odpowiedniej wartosci w tablicy speedTableX, czyli
piszac:

speedTableX[1] = -speedTableX[1];

Skrypt 97

<HTML>

<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptéw" -->

<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 10lscripts@marcinlis.com -->

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
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<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speedTableY = new Array();
var speedTableX = new Array();
var speed = 50;
var speedLevelsY
var speedlLevelsX
var layersCount = 1
function ustaw(){
for (i =0; 1 < layersCount; i++){
if (document.all){
document.all['el’ + i].style.left = Math.ceil(Math.random() *
w (document .body.clientWidth - 50));

5;
2;
0;

speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsY);

var dir = (Math.random() < 0.5)?1:-1;

speedTableX[i] = dir * Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsX)
}
}

function start(){
for (i = 0; 1 < layersCount; i++){
if (document.all){
x = parselnt(document.all['el" + i].style.left);
x += speedTableX[i];
if ((x > document.body.clientWidth - 60) || (x < 0)){
speedTableX[i] = -speedTableX[i];

document.all['el" + i].style.left = x;

y = parselnt(document.all['el" + i].style.top);

y += speedTableY[i];

if (y >= document.body.clientHeight - 45){

y=1;
document.all['el" + i].style.left = Math.ceil(Math.random()
w* (document.body.clientWidth - 50));
speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsY);
var dir = (Math.random() < 0.5)71:-1;
speedTableX[i] = dir * Math.ceil(Math.random() *
wspeedLevelsX);

document.all['el" + i].style.top = y;
}
}
setTimeout('start();", speed);

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onlLoad="ustaw();start();'>

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<l-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (i =0; 1 < layersCount; i++){

str = '<DIV ID="el" + 14+ '" "

str += 'style = "visibility: visible; '

str += 'width=50px; '

str += 'heigth=45px; '

str += 'position: absolute; '

str += "top: 1; '
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stro+= 'left: 1;">";
str += '<IMG SRC="snow2.gif">";
str += '</DIV>";
document .write(str)
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<H1 align="center">Tres¢ strony<Hl>
</BODY>
</HTML>

Skrypt 98. [E][O]

Realistycznie padajqcy snieg.

Skrypt ten generuje najbardziej realistycznie padajacy $nieg z dotychczas zaprezen-
towanych. Otrzymamy ptatki bardzo ptynnie poruszajace si¢ po ekranie i ,,samodziel-
nie” zmieniajace kierunek ruchu. Osiagniemy to dzigki skorzystaniu z funkcji sinus.
Zatem procedury realizujace ruch w pionie, tak jak we wszystkich poprzednich przy-
ktadach, pozostaja bez zmian. Kolejne fazy ruchu w poziomie beda wyliczane ze
wzoru:

newX = sin(b + ( / smooth)) * amplitude) + startX;

gdzie b jest parametrem oznaczajacym przesunigcie danego ptatka na sinusoidzie,
natomiast smooth odpowiada za ptynnos$¢ ruchu. Doktadniej okresla, ile faz ruchu zmie-
$ci¢ ma si¢ w przedziale od 0 do I1. Wartos¢ apmlitude wyznacza rozciagnigcie sinu-
soidy w poziomie, czyli to, jak bardzo dany ptatek ma si¢ odchyla¢ w prawo i w lewo.
StartX to pozycja poczatkowa danej warstwy.

Wz6r ten po przetozeniu na kod powinien wyglada¢ nastgpujaco:

tabB[i] += Math.PI / smooth[i];
x = parselnt(Math.sin(tabB[1]) * amplitude[i]) + posX[i];

Zamiast parametréw wystepuja tutaj tablice, jako ze w kazdym kroku generujemy po-
zycje oddzielnie dla kazdej warstwy. W funkcji ustaw() bedziemy wypetnia¢ wszystkie
tablice warto$ciami poczatkowymi w sposdb nastepujacy (oczywiscie instrukcje te
nalezy umiesci¢ w petli for):

posX[i] = Math.ceil(Math.random() * (document.body.clientWidth - 50));

speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsY);

amplitude[i] = Math.ceil(Math.random() * 40 + 20);

smooth[i] = Math.ceil(Math.random() * 48) + 10;
tabB[i] = Math.random() * 4;

Kod ten nie musi by¢ az tak bardzo sparametryzowany w konkretnej realizacji, jednak
dzigki temu kazdy moze uzyska¢ najlepsze wedtug niego ustawienia opisujace ruch
ptatkow. Wystarczy manipulowaé podanymi parametrami. Najlepiej po prostu poeks-
perymentowac i dobra¢ je wedtug wlasnego uznania.
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Skrypt 98

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<l-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speedTableY = new Array();
var posX = new Array();
var smooth = new Array();
var amplitude = new Array();
var tabB = new Array();
var speed = 50;
var speedlLevelsY = 5;
var TlayersCount = 10;
function ustaw(){
for (i = 0; 1 < layersCount; i++){
if (document.all){
posX[i] = Math.ceil(Math.random() * (document.body.clientWidth - 50));

speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedLevelsY);
amplitude[i] = Math.ceil(Math.random() * 40 + 20);
smooth[1] = Math.ceil(Math.random() * 48) + 10;
tabB[i] = Math.random() * 4;
}
1
var b = 0;
function start(){
for (1 = 0; i < layersCount; i++){
if (document.all){
y = parselnt(document.all['el" + i].style.top);
y += speedTableY[i];

tabB[i] += Math.PI / smooth[i];
x = parselnt(Math.sin(tabB[1]) * amplitude[i]) + posX[i];
if (x >= document.body.clientWidth - 60){

x = document .body.clientWidth - 60;

document.all['el" + i].style.left = x;

if (y >= document.body.clientHeight - 45){
y = -50;
posX[1] = Math.ceil(Math.random() *
w (document .body.clientWidth - 50));
speedTableY[i] = Math.ceil(Math.random() * speedlLevelsY);
amplitude[i] = Math.ceil(Math.random() * 100 + 20);
smooth[i] = Math.ceil(Math.random() * 48) + 48;

}

document.all['el" + i].style.top = y;

1

setTimeout('start()', speed);
!

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
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<BODY onlLoad="ustaw();start();'>
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (i =0; 1 < layersCount; i++){

str = '<DIV ID="el" + 14 + ""

str += ‘'style = "visibility: visible; '

str += 'width=50px; '

str += 'heigth=45px; '

str += 'position: absolute; '

str += 'top: 1; '

str += "Teft: 1;">";

str += '<IMG SRC="snow2.gif">";

str += '</DIV>";

document .write(str)

!

//document .write('<H1l align="center">Tre$¢ strony<Hl>");
// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<H1 align="center">Tres¢ strony<Hl>

</BODY>

</HTML>

Skrypt 99. [E][O]

Odbijajqca sie pitka.

Skrypt ten pozwala uzyskac efekt odbijajacej si¢ od dolnej krawedzi okna przegladar-
ki pitki. Pitka ta bedzie oczywiscie obrazkiem umieszczonym na oddzielnej warstwie
(rysunek 7.11), ktora bedziemy odpowiednio przesuwac po ekranie.

Rysunek 7.11. B 01 ek |3/ hskon', 101 skeypions iaden el - Micoosslt Inisinet Frpbaiss
Pitka bedzie odbija¢ T H“h. :m ;j"ﬁ h;twhzm ¥ e [ 5
sie od dolnej krawedzi Ribta | Clseckic i eond 10 seyatomlns hind =] e
okna przeglqdarki =
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Aby efekt wygladat realistycznie, musimy zasymulowac ruch jednostajnie przyspieszo-
ny, kiedy obiekt spada, oraz jednostajnie op6zniony, kiedy wznosi si¢ po odbiciu. Nie
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bedziemy stosowaé jednak Zzadnych skomplikowanych wzorow fizycznych. Zamiast
tego bedziemy zwigksza¢ (lub zmniejszaé) ilos¢ pikseli, o jaka ma si¢ przemiescié
warstwa w kazdej fazie ruchu. Za ten efekt odpowiadac¢ bedzie zmienna speedStep.

Musimy takze pamigtac, ze po kazdym kolejnym odbiciu pitka nie moze osiagac tej
wysokosci, od ktorej zaczynat si¢ ruch. Inaczej odbijataby si¢ w nieskonczonos¢ od
obu brzegéw ekranu. Kolejnym zadaniem jest wigc regulacja wysokosci, na jaka ma
wraca¢ animowana warstwa. Dokonujemy tego, przypisujac odpowiednia warto$¢
zmiennej iter. Konkretny wzdr wyglada tu nastepujaco:

nowa_wysoko$¢ = wysoko$¢ + wysoko$¢ / iter

Kierunek ruchu kontrolowany jest przez zmienna direction, ktéra moze przyjmowac
dwie wartosci — up dla ruchu w gore i down dla ruchu w dot.

Nasza pitka porusza si¢ rowniez w poziomie. Ruch ten generowany jest przez cy-
kliczne zwigkszanie parametru left warstwy zawierajacej obraz.

Skrypt 99
<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 20;
var speedStep = 1;
var 1top;
var bottom;
var direction = 'down';
var id;
var iter = 4;
function ustaw(){
if (document.all){
document.all['ball'].style.Teft = 0;
Ttop = 0;
pottom = document.body.clientHeight - 50;
}
1
y=0;
x =0;
function start(){

x = parselnt(document.all['ball'].style.left);
document.all['ball'].style.left = ++x;
y = parselnt(document.all['ball'].style.top);
if (y < bottom & direction == "down'){
y += speedStep++;
if (y > bottom){
document.all['ball'].style.top = bottom;
!

else{

}

document.all['ball'].style.top = y;
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}
else if (y >= bottom && direction == "down'){
direction = 'up"';
Itop = 1top + Math.ceil((bottom - Ttop) / iter)
if (1top >= bottom){
clearTimeout (id);
return;
}
id = setTimeout('start()', speed);
return;
else if (y > Ttop && direction == 'up"){
Yy -= speedStep--;
if (y < Ttop){
document.all['ball'].style.top
}
else{
document.all['ball'].style.top
}
id = setTimeout('start()', speed);
return;
}
else if (y <= 1top & direction == "up'){
direction = 'down';
if (speedStep%3 == 0) speedStep--;
id = setTimeout('start()', speed);
}
!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>

id = setTimeout('start()', speed);
return;

<BODY onLoad="ustaw();start();"'>

<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu

for (i =0; 1 < 1;i++){

str = '<DIV ID="ball" '

str += ‘'style = "visibility: visible; '
str += 'width=50px; '

str += 'heigth=45px; '

str += 'position: absolute; '

str += "top: 1;

str += 'left: 1;">";

str += '<IMG SRC="ball.gif">";

str += '</DIV>";

document .write(str);

}

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<H1 align="center">Tres¢ strony<H1>
</BODY>

</HTML>

1top;
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Skrypt 100. [E][N6][O]

Pitka poruszajqca sie po sinusoidzie.

Funkcje sinus zna ze szkoly chyba kazdy. Odpowiednie jej uzycie pozwala na uzy-
skiwanie tadnych wizualnie efektéow graficznych. W prosty sposdéb mozemy sprawic,
aby znana nam ze skryptu 99 pitka poruszata si¢ w poziomie po torze sinusoidalnym.
Oczywiscie nie musi by¢ to pitka. Zajmujemy si¢ przeciez animacja warstwy, a znaj-
dujacy si¢ na niej obrazek moze by¢ dowolny.

Kolejne fazy ruchu generowac bedziemy na biezaco, nie tablicujac wynikow. Za wy-
liczenia odpowiadac bedzie nastgpujacy fragment kodu:

z += Math.PI / smooth;
y = Math.ceil((Math.sin(z) * amplitude)) + posTop;

Parametr smooth odpowiada za rozciagnigcie sinusoidy w poziomie, tzn. im mniejsza
bedzie ta wartos$¢, tym tor ruchu bedzie bardziej ,,zageszczony”, amplitude odpowiada
za rozciagnigcie toru w pionie, a posTop to umiejscowienie sinusoidy na ekranie.
Wszystkie te parametry mozna dobra¢ wedlug wlasnego uznania.

Skrypt 100

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksigzki "101 praktycznych skryptow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101scripts@marcinlis.com -->
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
var speed = 10;

var x = 0;

var amplitude = 100;

var posTop = 200;

var smooth = 100;

var sWidth;

var selector;

function ustaw(){

selector = document.getElementById('ball").style;

if (document.all){

sWidth = document.body.clientWidth;
}

else{
sWidth = document.width;

selector.left = 0;

}

var z = 0;

function start(){

z += Math.PI / smooth;

y = Math.ceil((Math.sin(z) * amplitude)) + posTop;
x = parselnt(selector.left);

if (x > sWidth - 50) x = 0;
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selector.left = ++x;

selector.top = y;

setTimeout("start()", speed);

!
// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onload="ustaw();start();'>
<SCRIPT LANGUAGE= "JavaScript" type= "text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
for (1 =0; 1 < 1;i++){

str = '<DIV ID="ball" '

str += ‘'style = "visibility: visible; '
str += 'width=50px; '

str += 'heigth=45px; '

str += 'position: absolute; '

str += 'top: 1;

str += 'left: 1;">";

str += '<IMG SRC="ball.gif">";

str += '</DIV>";

document .write(str)

!

// Koniec kodu JavaScript -->

</SCRIPT>

<H1 align="center">Tres¢ strony<Hl>
</BODY>

</HTML>

Skrypt 101 [E][N][O]

Plywajqce warstwy.

Umiemy juz porusza¢ jedng warstwe po sinusoidzie, mozemy pokusi¢ si¢ zatem o stwo-
rzenie napisu, ktorego litery beda przemieszczaty si¢ w gore i w dol, tworzac sinusoide?
Da to bardzo tadny efekt wizualny, ktéry osiagniemy stosunkowo prostym sposobem.
Dla kazdej litery zdefiniujemy oddzielna warstwe, tak by mozna bylo nimi niezalez-
nie porusza¢. Napis bedzie szescioliterowy, zdefiniujemy wiec sze$§¢ warstw. Przy
czym, poniewaz wiekszos¢ definicji bedzie taka sama, nie bedziemy ich powtarzaé,
lecz zrobimy to w sposob nastgpujacy:

<STYLE>
#warstwal, #warstwa2, #warstwa3d, #warstwad, #warstwab, #warstwa6b{
visibility:visible;

background-color:red;

position:absolute;

width:50;

height:50;

Tayer-background-color:red;
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Zaoszczedzamy w ten sposob sporo miejsca. Litery beda si¢ poruszaty w pionie, musimy
wigc wygenerowac kolejne potozenia. Mogliby$Smy to robi¢ przy kazdym przebiegu
animacji, ale wygodniej bedzie zrobi¢ to raz, a wyniki zapisa¢ w tablicy. Nasze 6 liter
rozmieszczamy rownomiernie na sinusoidzie w przedziale od 0 do 2I1. Wygenerujemy
dla kazdej z nich sze$¢ pozycji, zatem kolejne pozycje beda od siebie odlegte o 211/ 6,
czyli I1/ 3. Obliczenie wykona za nas funkcja init() w postaci:

function init(){

tab = new Array();

x=10;

j=0;

for(i =0; 1 < 6; 1++){
tab[j++] = Math.sin(x) * 25 + 100;
X += Math.PI / 3;

}

}

Teraz musimy zajaé si¢ animacja. W pierwszym ruchu warstwa 1. powinna przyjaé
pozycje zapisang w tablicy w miejscu o indeksie 0, w drugim ruchu o indeksie 1 itd.
Po dojsciu do indeksu 6 wszystko powinno zaczaé si¢ od nowa. Analogicznie warstwa
druga zaczyna od indeksu 1, warstwa 3 od indeksu 2 itd. Jednak rozpisanie tego w ten
sposob bytoby bardzo niewygodne. Zdecydowanie lepszym pomystem jest przypisywa-
nie kazdej warstwie caly czas jednej komorki tablicy, tzn. warstwie 1. komoérki 0, war-
stwie 2. komorki 1 itd. Natomiast w kazdym ruchu przesuwaé nalezy zawartos¢ ko-
morek samej tablicy. Dzigki temu funkcja przesun() bedzie miata bardzo prosty kod:

function przesun(){

x = tabl[0];

for (i =0; 1 <5; i++){
tab[i] = tabli + 1];

}
tab[5] = x;
}

Funkcja ustawiania warstw wyglada¢ bedzie natomiast nastgpujaco:

function ustawhWarstwy(){
if (document.layers){
document . Tayers[ 'warstwal'].top = tab[0];
document . Tayers[ 'warstwa2'].top = tab[1];
document . Tayers[ 'warstwa3'].top = tab[2];
document . Tayers[ 'warstwa4'].top = tab[3];
document . Tayers[ 'warstwab'].top = tab[4];
document . Tayers[ 'warstwa6'].top = tab[5];

else{

document .getElementById( 'warstwal').style.top = tab[0];

)
document .getETementById('warstwa2').style.top = tab[1];
document .getETementById('warstwa3").style.top = tab[2];
document .getETementById('warstwad').style.top = tab[3];
document .getElementById( 'warstwab").style.top = tab[4];
document .getETementById('warstwa6').style.top = tab[5];
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Ja widad, nie jest to nic bardzo skomplikowanego. Kod w warunku if(document . layers)
zapewnia nam obstuge przegladarki Netscape Navigator w wersji 4.5 — 4.7. Kod po
else bedzie rozpoznawany przez Explorera, Opere i Navigatora w wersji 6. Teraz juz
tylko komponujemy wszystko w kod strony WWW 1 nasz napis tworzy animowang
sinusoide (rysunek 7.12).
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Skrypt 101
<HTML>
<HEAD>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1s0-8859-2">
<!-- Skrypt pochodzi z ksiazki "101 praktycznych skryptéow" -->
<!-- autor: Marcin Lis e-mail: 101lscripts@marcinlis.com -->
</HEAD>

<STYLE>
#warstwal, #warstwa2, #warstwa3d, #warstwad, #warstwab, #warstwa6b{
visibility:visible;

background-color:red;

position:absolute;

width:50;

height:50;

layer-background-color:red;

1
</STYLE>
<SCRIPT LANGUAGE="javascript" type="text/javascript">
<!-- Ukrycie przed przegladarkami nie obstugujacymi JavaScriptu
function init(){
tab = new Array();
x=0;
J=0;
for(i =0; 1 <6; 1++){
tab[j++] = Math.sin(x) * 25 + 100;
X += Math.PI / 3;
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}

function ustawhWarstwy(){

if (document.layers){
document . Tayers[ 'warstwal'].top = tab[0];
document . Tayers[ 'warstwa2'].top = tab[1];
document . Tayers[ 'warstwa3'].top = tab[2];
document . Tayers[ 'warstwad'].top = tab[3];
document . Tayers[ 'warstwab'].top = tab[4];
document . Tayers[ 'warstwa6'].top = tab[5];

}
else{
document .getETementById('warstwal').style.top = tab[0];
document .getElementById('warstwa2').style.top = tab[1];
document .getETementById('warstwa3").style.top = tab[2];
document .getETementById('warstwad').style.top = tab[3];
document .getETementById('warstwab').style.top = tab[4];
document .getETementById('warstwa6').style.top = tab[5];
}
}
function przesun(){
x = tab[0];

for (1 =0; i <5; i++){
tab[i] = tab[i + 11;

}

tab[5] = x;

!

function start(){

setTimeout("start()", 200);

ustawWarstwy();

przesun()

!

// Koniec kodu JavaScript -->
</SCRIPT>
<BODY onlLoad="1init()">
<H1 align = "center">
<DIV id="warstwal" style="top:50; Teft:50;">

1
</DIV>
<DIV id="warstwa2" style="top:50; left:110; ">
2
</DIV>
<DIV id="warstwa3" style="top:50; left:170; ">
3

</DIV>

<DIV id="warstwad" style="top:50; Teft:230; ">
4
</DIV>
<DIV id="warstwab" style="top:50; left:290; ">
5
</DIV>
<DIV id="warstwa6" style="top:50; left:350; ">
6

</DIV>

<A HREF="javascript:start()">Start</A>

</H1>
</BODY>
</HTML>




