Lekcja 13 — Grafika — Efekt rollover

Potrafimy rysowa¢ geometryczne obiekty w obszarze

<img src='zsologo@.jpg' id=zso width=400

canvas za pomocg linii, prostokatow, tukéw 1 onmouseover=zso.src="zs0logo2. jpg’
pI‘ZCpI‘OWﬁdZ&é na nich skomplikowane obliczenia onmouseout=zso.src="'zsologo®. jpg"
niezbedne do ich animowania. Do obszaru canvas onmousedown=zso0.src="'zsologol.jpg"
mozna rowniez wczyta¢ dowolne grafiki bitmapowe. onmouseup=zs0.src="zsologo@.jpg" >

Na poczatku zajmiemy si¢ tzw efektem rollover, czyli
zamiang jednego obrazka na inny: po najechaniu (onmouseover) 1 zjechaniu (onmouseout) wskaznikiem
oraz po wcisni¢ciu (onmousedown) 1 puszczeniu (onmouseup) przycisku myszki. Kod w HTML, ktory
realizuje efekt rollover uzupetiono o polecenia JavaScript.

<!-- wersja 0 -->

<img id="zso" src="zsologo@.jpg"
onmouseover=document.getElementById("zso").src="zsologo2.jpg"
onmouseout=document.getElementById("zso").src="zso0logo®.jpg">

<!-- wersja 1 -->

<img src="zsologo@.jpg" onmouseover=this.src="zsologo2.jpg" onmouseout=this.src="zsologo®.jpg">

<!-- wersja 2 -->

<img src="zsologo®.jpg" id="zso" onmouseover=zso.src="zsologo2.jpg" onmouseout=zso.src="zsologo@.jpg">

UWAGA. Najbardziej standardowa  jest instrukcja | pum T ezl S diTzens
dokument.getElementByld, ale nowe wersje przegladarek z | PEgSTaey

powodzeniem reaguja na bezposrednie odwolanie do elementu var imgl=new Image();

za pomocg this lub poprzez odwotanie do zdefiniowanego ID. imgl.src="zsologol.jpg ';
var img2=new Image();

Efekt ROLLOVER img2.src="'zsologo2. jrg s

.. zso.onmouseover=function()

- wyswietlamy grafik¢ za pomocg HTML {2s0.src="zs0logo2.3pg" ; }

- tworzymy w pamigci miejsce na obrazek New Image() 2s0.onmouseout=function()

- za pomocg funkcji onmouse... podmieniamy obrazki {zso.src="zsologo@.jpg";}

- obrazek podstawowy zsologo0.jpg posiada parametr ID réwny zso.onmouseup=function()

{zso.src="zso0logo®.jpg";}
zso.onmousedown=function()
{zso.src="zsologol.jpg";}
</script>

750. Za pomocg tego parametru odwotujemy si¢ do obrazka 1z
jego pomoca konstruujemy funkcje.
Obrazki: ZSOLOGO0.JPG ZSOLOGO1.JPG ZSOLOGO2.JPG

Obrazkowe menu z efektem rollover
Jesli mamy do zatadowania wigcej obrazkdw, najlepiej postuzy¢ sie¢ tablica. Wszystkie grafiki w ponizszym
przyktadzie maja dwie litery w nazwie i znajdujg si¢ w folderze OBRAZKI. Grafiki do podmiany maja
dodatkowo w nazwie znaczek ,, .
Kod w HTML, ktory realizuje efekt rollover dla | Feils SV‘C='0bf‘aZki/Cd-%if' idfid Wil(‘{’c/h=(159 .
ojedynczego obrazka (cd.gif) pokazany w ramce. onmouseover=cd.src= obrazki/cd_.gl
Erg)gr;’m \%vlaéciwy b(qdzfi;eﬂ godmien}i,a% nazwy onmouseout=cd.src="obrazki/cd.gif
obrazkdéw w petli pobierajac je z tablicy Tnaz.

<script>
var Thaz = new
Arr‘ay(lcdl’ldr‘l,l_FleIhdIJIgr‘l)Imul,lkll)Imdl)Imol)Imyl)IpallellleOI,IpPI,lskl);
for (var i=@; i<Tnaz.length; i++) {
document.write("<img src='obrazki/" + Tnaz[i] + ".gif' id=" + Tnaz[i] + " width=50

.src="'obrazki/" + Tnaz[i] + "_.gif' onmouseout = " +
Il.gi_Fl>ll);

onmouseover = " + Tnaz[i] +

Tnaz[i] + ".src = ‘'obrazki/" + Tnaz[i] +

iUseript> 95490 Ler SR /o me

UWAGA. Tworzac kod w JS powiniene$ pamigtac, ze apostrofy (') tworzg wewnetrzng strukturg tekstow —
kod HTML, a cudzystow (") wstawiamy gdy chcemy odzieli¢ lub polaczy¢ kod HTML w wigksze
fragmenty. W praktyce na poczatku i na koncu kody dodajemy cudzytow oraz wszystkie ed podmieniamy
na "+Tnaz[i]+"

UWAGA. Kod w HTML moze by¢ w kilku wierszach i strona dziata poprawnie. Tworzac kod w JS caly
wiersz musi by¢ w jednym akapicie.



Weczytanie wszystkich grafik przed ich wySwietleniem na stronie

Menu dziala doskonale, ale moze zdarzy¢ sig¢, ze strona ,,zawiesi si¢”, bo zajeta bedzie wczytywaniem
grafik. Co prawdziwy programista moze zrobi¢? — wczyta najpierw wszystkie obrazki do tablic, a potem ich
bedzie uzywat. Tablica Tnaz bedzie zawierata nazwy obrazkéw, a tablica Tobr (dwuwymiarowa) bedzie
zawierala wezytane grafiki: w elemencie zerowym glowny obrazek, w kolejnym obrazek do podmiany.

Ladowanie obrazkow do tablicy var Tnaz = new Array(

- deklarujemy tablice Tnaz i wstawiamy do niej 'ed','dr','fd',"'hd', 'gr', 'mu’','k1', 'md", 'mo
nazwy obrazkoéw (bez rozszerzen) Y, 'my','pa’,'plt, tpo’, Tprt, Tsk');

- deklarujemy tablice jednowymiarows Tobr var Tobr=new Array(); '

- do kazdego elementu tablicy Tobr wstawiamy pusta fo;(}éi??’i f?giz;iggt?’: 1) o

tablice aby powstata tablica dwuwymiarowa Tobr[i] [é] L I%agé();

- element zerowy kazdej komorki tablicy Tobrl[i][0] Tobr[i][@].src="obrazki/'+Tnaz[i]+'.gif';
zawiera nazw¢ obrazka podstawowego Tobr[i][1] = new Image();

- element z numerem jeden tablicy Tobr][i][1] Tobr[i][1].src="obrazki/'+Tnaz[i]+'_.gif’

zawiera obrazek do podmiany

Wyswietlanie obrazkow

- wyswietlamy obrazki na stronie tworzac odpowiedni kod HTML, for (i=0; i<Tnaz.length; i++) {
dla pierwszego obrazka kod przygotowany w petli bedzie document.write(
nast@pujqcy: ‘<img src=obrazki/' +
<img src=obrazki/cd.gif id=cd width=50> Tnaz[i] + *.gif* + ° 1d=* +

Tnaz[i] + ' width=50>"');

pogrubionymi znakami oznaczono nazwy, ktore podlegaja }
podmianie
- petla tworzy na stronie 15 linijek ze znacznikami wyswietlajagcymi obrazki
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«
Spakowane obrazki do pobrania: OBRAZKI

Efekt rollover

Przypisanie odpowiednich funkcji do obrazkoéw réwniez zrealizujemy za pomocg petli. Do ID konkretnego
obrazka musimy przypisa¢ dwie funkcje. Z tablic pobieramy nazwy obrazkéw, odwotlanie do obrazkoéw
realizujemy za pomocg metody getElementByld, a identyfikator kliknigtego obrazka sprawdzamy metoda
target.id.

for (var i=@; i<Tnaz.length; i++) {
document.getElementById(Tnaz[i]).onmouseover=function(e){this.src="obrazki/'+e.target.id+'_.gif';}

document.getElementById(Tnaz[i]).onmouseout=function(e) {this.src='obrazki/'+e.target.id+'.gif';}

}

UWAGA. W tym przypadku nie pomaga odwotanie si¢ bezposrednio do parametru ID (stan na rok 2018) —
by¢ moze zostanie to zrealizowane w nowej wersji przegladarki.




