Lekcja 10 — Zdarzenia - Myszka - Klawiatura

plotkarka.eu (kodujqcy stwor, lekcja 56) var bl = new Kwadrat(30, 30, 120);

bl.rysuj();

Zdarzenia, to funkcje, ktére wykonywane sg

X . onblur gdy obiekt przestat by¢ aktywny
automatycznie podczas przegladania strony. onchange ody obiekt zmienit swoja zawartosé
Wigkszos¢ zdarzen wywolywana jest przez | onclick gdy obiekt zostat klikniety
uzytkownika: klikanie, poruszanic myszkg, | ondblclick  gdy podwojnie klikniemy na obiekt
naciskanie klawiszy. Istnieja tez zdarzenia | onfocus gdy obiekt stal si¢ wybrany
inne: fadowanie, zamykanie, zmiana rozmirow | onkeyoown  gdy zostal nacisnigty klawisz na klawiaturze
strony, itp. W Javie mamy wiele rdoznych | oninput uruchamiane w czasie trzymania klawisza
zdarzen, sposrod nich tylko kilkanascie jest | onkeyop gdy puscimy klawisz na klawiaturze

onload gdy obiekt zostat zatadowany

czesto uzywanych:
© ywany onmouseover gdy kursor znalazt si¢ na obiekcie

onmouseout gdy kursor opuscit obiekt
onmousedown przycisk myszki naci§nigty
onmouseup  przycisk myszki puszczony
onmousemove kursor si¢ porusza

Jak  wykorzysta¢ zdarzenia? Po  prostu
»podpinamy si¢” do okreslonego elementu na
stronie internetowej. Musimy pamigtac, aby

skrypt JS nie uruchomit si¢ przed wezytaniem | gnresize rozmiar okna przegladarki jest zmieniany
podpigtego do niego elementu strony — nie | onselect gdy zawarto$¢ obiektu zostata zaznaczona
bedzie czego obstugiwac! onsubmit gdy formularz zostat wystany

onunload gdy uzytkownik opuszcza dana strone

Rejestrowanie w kodzie HTML
Zdarzenia onclick, checkbox,
onchange zostaly omowione w lekcji

7. Kliknigcie w przycisk z napisem START

. . . if (ryse.checked .clearRect(0, 0, w, h);
uruchamia funkcj¢ JS o nazwie OdNowa. if (rys6.checked) {c.c ct( W, h); )
Zmiana wlasnosci
kwadracika rys0 czysci <input type="range" id="RopS" min=990 max=1000 onchange=0porPow()>
<input type="text" id="RopT" size=2>
function OporPow(){opor=RopS.value/1000; RopT.value=opor;}

<input type="button" value="START" onclick= OdNowa()>

ekran. Przesunigcie
suwaka RopS

uruchamia funkcje OporPow. Warto$¢ ustawiona na

suwaku wpisywana jest do pola tekstowego RopT. ekran X:<input type=text id=Ex size=2>
ekran Y:<input type=text id=Ey size=2>

.. . canvas X:<input type=text id=Cx size=2>
Polozenie myszki canvas Y:<input type=text id=Cy size=2>
Przegladarki udostepniaja kilkanascie wlasciwosci, | A
ktore powinny dawac pozycj¢ myszki var MYSZKA = {x: @, y: 0};
screenX i screenY - pozycja myszki na ekranie c.canvas.onmousemove = function(evt) {
clientX i clientY - pozycja myszki w obiekcie, do MYSZKA.x = evt.clientX - 8;

, . - . . . , MYSZKA.y = evt.clientY - 8;
ktore'go'podplf;tO‘ zdarz§nle. Naﬂatwwj prze’chowyyvac Cx.value = MYSZKA.x;
potozenie myszki w zmiennej MYSZKA, ktora posiada Cy.value = MYSZKA.y;
dwa pola (x,y), Ex.value = evt.screenX;
Zdarzenie onmousemove przypieto do obiektu canvas. Ey.value = evt.screenY;

UWAGA - wskaznik myszki jest przesunigty o 8

pikseli, dlatego niewielka korekta w funkcji.

. vx=(MYSZKA.x-x)/10;
Bladzaca pileczka vy=(MYSZKA.y-y)/10;
Kolorowa kulka podaza za wskaznikiem myszki, im dalej wskaznik od pitki, | ENe
tym szybciej. UWAGA - instrukcje wstawiono do petl glownej animacji. y=y+Vvy;
pilka(x,y,r,"red");
Strzal

Kliknigcie w canvas spowoduje powigkszenic | I yerr Iy P PV W T I
promienia pitki. w Petli glowne] stopniowo | JEEES
przywracamy promieniowi poprzednig wartosc. if (r>10){r=r-5}




