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Poznaj jêzyk JavaScript i technologiê Ajax, 
aby twoje strony sta³y siê jeszcze bardziej interaktywne

• Jak poprawiæ jakoœæ interfejsu u¿ytkownika?
• Jak tworzyæ interaktywne strony internetowe?
• Jak do maksimum wycisn¹æ Ajaksa?

Jeœli chcesz, aby Twoje strony WWW by³y jeszcze bardziej dynamiczne, skorzystaj
z mo¿liwoœci JavaScriptu. Za pomoc¹ tego ³atwego do przyswojenia jêzyka programowania 
uzupe³nisz witryny internetowe o wspania³e funkcje i sprawisz, ¿e bêd¹ one znacznie 
bardziej przyjazne oraz atrakcyjne dla u¿ytkownika. Wykorzystuj¹c JavaScript, mo¿esz 
skonstruowaæ jeszcze sprawniejszy interfejs, a tak¿e na bie¿¹co tworzyæ formularze, 
strony HTML i ca³e aplikacje. Wykorzystanie Ajaksa (opieraj¹cego siê w³aœnie na tym 
jêzyku programowania) w po³¹czeniu z innymi technologiami sprawi, ¿e Twoje strony 
WWW bêd¹ naprawdê doskona³e.

Ksi¹¿ka „Po prostu JavaScript i Ajax. Wydanie VII” zawiera wszystkie potrzebne 
informacje, które pozwol¹ Ci natychmiast wprowadziæ ciekawe efekty, poprawiaj¹ce 
interaktywnoœæ i ergonomiê Twojej strony WWW. Dziêki temu podrêcznikowi
z ³atwoœci¹ nauczysz siê pisaæ i zagnie¿d¿aæ skrypty, obs³ugiwaæ b³êdy, pracowaæ
z obrazami, tablicami i formularzami. Poznasz tak¿e mo¿liwoœci technologii Ajax,
która wykorzystuje jêzyk JavaScript oraz inne technologie sieciowe do tworzenia 
interaktywnych stron WWW i poprawiania jakoœci interfejsu u¿ytkownika witryn.

• Tworzenie HTML na potrzeby JavaScriptu
• Skrypty, tablice i funkcje
• Obs³uga b³êdów
• Praca z obrazami
• Okna przegl¹darki
• Obs³uga formularzy
• Wyra¿enia regularne
• Obiekty i model DOM
• Tworzenie dynamicznych stron WWW
• Technologia Ajax
• Skryptozak³adki

Po prostu – szybki sposób na efektywn¹ naukê! 
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Rozdzia� 4. Praca z obrazami

Jednym z najciekawszych zastosowa� JavaScriptu
jest o�ywianie stron poprzez u�ycie animowanej
grafiki. Temu w�a�nie po�wi�cimy ten rozdzia�.
Obrazek na stronie zmieniaj�cy si� w chwili
wskazania go myszk� — co sprawia, �e strona
niejako reaguje na czynno�ci podejmowane przez
u�ytkownika — to jedna z najbardziej popularnych
i efektywnych metod wykorzystania JavaScriptu.
Podmieniany obrazek (ang. rollover) jest �atwy
do utworzenia, a przy tym, jak si� za chwil�
przekonamy, mo�na go wykorzysta	 na wiele
sposobów.

Podmieniane obrazki to bardzo przydatne
narz�dzie, ale jak si� zaraz oka�e, JavaScriptu
mo�na tak�e u�y	 do tworzenia obrazków
zmieniaj�cych si� automatycznie lub do opracowania
animowanych banerów reklamowych, tworzenia
pokazów slajdów, a nawet wy�wietlania na stronie
losowo wybieranych obrazków.

W tym rozdziale dowiemy si�, jak mo�na
wprowadzi	 na strony ró�ne sztuczki z obrazami,
wykonywane za pomoc� j�zyka JavaScript.
Zabierajmy si� do pracy!

Praca z obrazami 4
Praca z obrazam

i
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Tabela 4.1. Podstawy HTML — obrazy

Znacznik Atrybut Znaczenie

img Gromadzi atrybuty opisuj�ce obrazek, jaki ma zosta	 wy�wietlony w przegl�darce.
src Zawiera adres URL obrazka, wzgl�dny w stosunku do adresu URL strony.
width Opisuje szeroko�	 (w pikselach), jak� obrazek ma mie	 po wy�wietleniu w przegl�darce.
height Opisuje wysoko�	 (w pikselach), jak� obrazek ma mie	 po wy�wietleniu w przegl�darce.
border Okre�la szeroko�	 obramowania obrazka.
name Nazwa, której JavaScript u�ywa przy odwo�aniach do obrazków. Podobnie jak w nazwach innych

obiektów, nie mo�na w niej stosowa	 spacji ani znaków przestankowych. Nie mo�e si� te�
zaczyna	 od cyfry.

alt Tekst stosowany w przegl�darkach niewizualnych, który zast�puje sam obrazek.
hspace Poziomy obszar bufora otaczaj�cego obrazek.
vspace Pionowy obszar bufora otaczaj�cego obrazek.
align Opisuje sposób pionowego i poziomego u�o�enia obrazka na stronie.
id Jednoznaczny identyfikator pozwalaj�cy skryptom JavaScript na wprowadzanie modyfikacji

do obrazka.
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Skrypt 4.1. Najprostszy sposób utworzenia
animowanego przycisku menu w znaczniku ��cza

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
�xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Prosta podmiana obrazków</title>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <a href="next.html" onmouseover="document.
  �arrow.src='images/arrow_on.gif'"
  �onmouseout="document.arrow.src='images/
  �arrow_off.gif'"><img src="images/
  �arrow_off.gif" width="147" height="82"
  �border="0" name="arrow"alt="arrow"
  �/></a>
</body>
</html>

Podmieniane obrazki
Technika podmieniania obrazków jest bardzo
prosta. Potrzebne s� dwa obrazki. Pierwszy
(oryginalny) z nich pobierany jest i wy�wietlany
wraz z ca�� stron�. Kiedy u�ytkownik wskazuje
myszk� pierwszy obrazek, przegl�darka
szybko podmienia wy�wietlany obrazek
na obrazek-zmiennik, tworz�c z�udzenie ruchu
lub animacji.

Skrypt 4.1 prezentuje podstawy techniki
podmieniania obrazków. Ca�o�	 oparta jest
na standardowych odsy�aczach do obrazków.
Najpierw �adowana jest niebieska strza�ka
(rysunek 4.1), która w chwili wskazania jej mysz�
podmieniana jest na strza�k� czerwon� (rysunek 4.2).
Po odsuni�ciu kursora myszy ponownie wy�wietlona
zostaje niebieska strza�ka.

Rysunek 4.1.
Pierwszy
obrazek przed
wskazaniem go
mysz�

Rysunek 4.2.
Po wskazaniu
obrazka
mysz� skrypt
podmienia
obrazki

Podm
ieniane obrazki



Rozdzia� 4.

100

Aby utworzy� podmieniane obrazki:

 1. <a href="next.html"


�cze rozpoczyna si� od okre�lenia adresu,
do którego ma si� uda	 przegl�darka w chwili,
gdy u�ytkownik kliknie obrazek. W tym
przypadku jest to strona next.html.

 2. onmouseover="document.arrow.src=
�'images/arrow_on.gif'"

W chwili wskazania strza�ki myszk�
w dokumencie zostaje wy�wietlony
obrazek-zmiennik arrow_on.gif, który znajduje
si� w katalogu images.

 3. onmouseout="document.arrow.src=
�'images/arrow_off.gif'">

Po odsuni�ciu wska�nika myszy ponownie
wy�wietlany jest obrazek arrow_off.gif.

 4. <img src="images/arrow_off.gif"
�width="147" height="82" border="0"
�name="arrow" alt="arrow" />

Pozosta�a cz��	 ��cza definiuje �ród�o
oryginalnego obrazka na stronie. Znacznik
obrazka uzupe�nili�my atrybutem alt (definiuje
on opis obrazka wykorzystywany przez
niegraficzne przegl�darki), poniewa� jest on
wymagany przez najnowszy standard HTML,
a poza tym u�atwia odczytywanie naszej strony
u�ytkownikom niepe�nosprawnym, takim jak
niewidomi, którzy musz� stosowa	 tak zwane
czytniki ekranowe.

Wady przedstawionej techniki
podmieniania obrazków

Przedstawiona technika podmieniania
obrazków jest bardzo prosta, ale trzeba
mie� �wiadomo�� kilku zwi�zanych z ni�
problemów.

� Drugi obrazek pobierany jest z serwera
dopiero w chwili wskazania mysz�
pierwszego obrazka. Z tego powodu
bardzo prawdopodobne jest zaistnienie
zauwa�alnego opó	nienia, zanim obrazki
zostan� zamienione miejscami, szczególnie
je�eli u�ytkownik korzysta z modelu,
a nie z ��cza szerokopasmowego.

� Wykorzystanie tej metody powoduje
komunikaty o b��dach w starszych
przegl�darkach, takich jak Netscape 2.0,
Internet Explorer 3.0 lub America
Online 2.7. Na szcz��cie dzisiaj ju�
praktycznie nikt nie korzysta z tak starych
przegl�darek, wi�c tego ograniczenia
nie nale�y traktowa� jako powa�nego
problemu.

Zamiast przedstawionej tu techniki polecamy
sposób z nast�pnego podrozdzia�u, który
rozwi�zuje obydwa wymienione powy�ej
problemy.
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Lepsza technika
podmiany obrazków
Aby sprawi	 rzeczywiste wra�enie animacji, musimy
zadba	 o to, aby obrazek-zmiennik pojawi�
si� natychmiast, bez zw�oki spowodowanej
pobieraniem go z serwera. W tym celu
wykorzystamy JavaScript do za�adowania
wszystkich obrazków do bufora przegl�darki
(tak aby w razie potrzeby znajdowa�y si� ju�
na dysku twardym komputera) i umie�cimy je
w zmiennych skryptu. Dzi�ki temu w chwili
wskazania obrazka skrypt podmieni szybko jedn�
zmienn� zawieraj�c� obrazek na drug�. Przyk�ad
przedstawiony jest w skrypcie 4.2. Widoczny efekt
jest taki sam jak na rysunkach 4.1 i 4.2, jednak
animacja przebiega sprawniej.

Lepsza technika podm
iany obrazków
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W celu u�atwienia obs�ugi kodu JavaScript
wydzielili�my go z dokumentu HTML
i umie�cili�my w zewn�trznym pliku .js, który
zosta� przedstawiony w skrypcie 4.3 (wi�cej
informacji o plikach .js podawali�my w rozdziale 3.).

Aby skuteczniej podmienia� obrazki:

 1. <script src="script02.js" language=
�"javascript" type="text/
�javascript"></script>

Ten znacznik pochodzi ze skryptu 4.2, czyli
ze strony HTML. Atrybut src informuje
przegl�dark�, gdzie mo�e znale�	 plik .js,
w którym zapisany jest kod JavaScript.

 2. <a href="next1.html"><img
�src="images/button1_off.gif"
�width="113" height="33"
�border="0" alt="button1"
�id="button1" /></a>&nbsp;&nbsp;
�<a href="next2.html"><img
�src="images/button2_off.gif"
�width="113" height="33" border="0"
�alt="button2" id="button2" /></a>

Ci�g dalszy skryptu 4.2. zawiera typowe
znaczniki ��czy z obrazkowymi przyciskami.
Atrybut href opisuje adres strony, która
zostanie wy�wietlona po tym, jak u�ytkownik
kliknie przycisk. W znaczniku <img> atrybut src
definiuje �cie�k� do obrazka wy�wietlanego
przed dokonaniem podmiany. Pozosta�e
atrybuty maj� znaczenie opisowe i powinny
by	 wszystkim dobrze znane: szeroko�	 (width),
wysoko�	 (height), obramowanie (border) oraz
tekst alternatywny (alt). Prosz� zauwa�y	,
�e ka�dy z tych dwóch przycisków ma te� swój
unikalny identyfikator (mówili�my o nich
w rozdziale 1.). Identyfikatory te pozwol�
skryptowi JavaScript na dokonanie podmiany
obrazków.

Skrypt 4.2. Jedynym kodem JavaScript na tej stronie
HTML jest wskazanie na zewn�trzny plik .js

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
�xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Lepsza podmiana obrazków</title>
  <script src="script02.js"
  �language="javascript"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <a href="next1.html"><img src="images/
  �button1_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button1" id="button1"
  �/></a>&nbsp;&nbsp;
  <a href="next2.html"><img src="images/
  �button2_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button2" id="button2"
  �/></a>
</body>
</html>
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Skrypt 4.3. Oto lepszy sposób tworzenia
podmienianych obrazków. Jest du�o elastyczniejszy
od sposobu ze skryptu 4.1

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
  for (var i=0; i<document.images.length;
  �i++) {
    if (document.images[i].parentNode.
    �tagName == "A") {
      setupRollover(document.images[i]);
    }
  }
}

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;
}

 3. window.onload = rolloverInit;

Przechodzimy do skryptu 4.3. Funkcja obs�ugi
zdarzenia window.onload wywo�ywana jest zaraz
po zako�czeniu �adowania strony. W ramach
obs�ugi zdarzenia wywo�ywana jest funkcja
rolloverInit().

Zdarzenie to s�u�y do upewnienia si�, �e funkcja
nie zostanie uruchomiona przed zako�czeniem
�adowania strony. Po prostu próby odwo�ywania
si� do elementów nieza�adowanej w ca�o�ci
strony mog� spowodowa	 b��dy, je�eli ��dany
element nie zostanie jeszcze za�adowany.

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

Funkcja rolloverInit() przegl�da wszystkie
obrazki na stronie i sprawdza, czy s� one
otoczone znacznikami <a>, co wskazuje na to,
�e s� one ��czami. Funkcja zaczyna si�
od pierwszego z podanych wierszy kodu.
W drugim wierszu tworzona jest p�tla for,
przegl�daj�ca wszystkie obrazki ze strony.
Na pocz�tku zmiennej i przypisywana jest
warto�	 0, a nast�pnie p�tla kontynuuje swoje
obiegi tak d�ugo, jak d�ugo warto�	 zmiennej
i jest mniejsza od liczby obrazków na stronie.
Przy ka�dym obiegu warto�	 zmiennej i jest
inkrementowana.

 5. if (document.images[i].parentNode.
�tagName == "A") {

To w�a�nie w tym wierszu sprawdzane jest,
czy dany obrazek otoczony jest znacznikiem
��cza. Wykonywane jest to poprzez pobranie
odpowiedniego obiektu i sprawdzenie, czy jego
nazw� jest znak "A" (nazwa znacznika ��cza).
Spróbujmy roz�o�y	 taki obiekt na cz��ci. Zapis
document.images[i] oznacza aktualny obrazek.
W�a�ciwo�	 parentNode wskazuje na znacznik
otaczaj�cy ten obrazek. Z kolei w�a�ciwo�	
tagName podaje nam nazw� tego znacznika.
Oznacza to, �e zapis w nawiasach mo�na by
przet�umaczy	 na j�zyk polski tak: „Czy znacznik
otaczaj�cy bie��cy obrazek nazywa si� »A«?”.

Lepsza technika podm
iany obrazków
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 6. setupRollover(document.images[i]);

Je�eli wynik testu z kroku 5. b�dzie pozytywny,
to wywo�ywana jest funkcja setupRollover(), której
w parametrze przekazywany jest bie��cy obrazek.

 7. function setupRollover(thisImage) {

Prosz� po�wi�ci	 chwilk� i przyjrze	 si� ca�ej
funkcji, zanim zaczniemy analizowa	 j� wiersz
po wierszu. Oto krótki przegl�d: funkcja do ka�dego
przekazanego jej obrazka dodaje dwie w�a�ciwo�ci.
S� to w�a�ciwo�ci outImage (domy�lna wersja
obrazka) oraz overImage (wersja obrazka pojawiaj�ca
si� po wskazaniu go mysz�), które same w sobie
s� równie� obiektami obrazków. Dzi�ki temu
po ich utworzeniu mo�emy doda	 do nich atrybuty
src. Atrybut src z obiektu outImage b�dzie kopi�
atrybutu src bie��cego obrazka, z kolei dla obiektu
overImage warto�	 atrybutu jest wyliczana
na podstawie warto�ci identyfikatora oryginalnego
obrazka.

Ten wiersz rozpoczyna funkcj� rolloverInit(),
pobieraj�c� w parametrze obiekt obrazka.

 8. thisImage.outImage = new Image();

W tym wierszu do przekazanego funkcji obrazka
dodawana jest nowa w�a�ciwo�	 outImage, do której
przypisywany jest obiekt nowego obrazka.
Dzi�ki temu, �e w�a�ciwo�ci mo�na dodawa	
do dowolnych obiektów, a dodatkowo s� one
kolejnymi obiektami, mo�emy po prostu przypisa	
do nowej w�a�ciwo�ci nowo utworzony obiekt.
Nawiasy za nazw� tworzonego obiektu obrazka
s� opcjonalne, ale ich stosowanie nale�y do dobrych
praktyk programistycznych. W razie potrzeby
mo�na w nie wpisa	 w�a�ciwo�ci nowo tworzonego
obiektu.

 9. thisImage.outImage.src = thisImage.src;

Teraz definiowane jest �ród�o nowego obrazka.
Jak wida	, jest ono to�same ze �ród�em obrazka
oryginalnego. Domy�lna posta	 obrazka
umieszczanego na stronie widoczna b�dzie zawsze
wtedy, gdy kursor myszy znajduje si� poza nim.
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Rysunek 4.3. Na jednej stronie mo�na mie� wiele
podmienianych obrazków

Rysunek 4.4. Wskazujemy drugi obrazek

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

W tym wierszu definiowana jest tak zwana
funkcja anonimowa, czyli funkcja nieposiadaj�ca
nazwy. Mogliby�my nazwa	 j� na przyk�ad
rollOut(), ale ze wzgl�du na to, �e sk�ada si�
ona tylko z jednego wiersza, mo�emy pomin�	
jej nazw�.

W tym miejscu informujemy przegl�dark�,
co powinna zrobi	 w momencie, gdy u�ytkownik
przesunie wska�nik myszy poza obrazek.
W takiej sytuacji chcemy, �eby przywrócona
zosta�a pocz�tkowa wersja obrazka, zapisana
w zmiennej outImage.

 11. thisImage.overImage = new Image();
thisImage.overImage.src = "images/"
�+ thisImage.id + "_on.gif";

W pierwszym wierszu tworzymy nowy obiekt
obrazu, który b�dzie zawiera	 wersj� obrazka
wy�wietlan� po wskazaniu go mysz�. Drugi
wiersz definiuje �ród�o obrazka dla obiektu
overImage. Nazwa pliku budowana jest
na bie��co przez z�o�enie nazwy katalogu
images/, identyfikatora obrazka podstawowego
(pami�tamy, �e w skrypcie 4.2 przyciskom
nadali�my identyfikatory button1 i button2)
i uzupe�nienie ca�o�ci o przyrostek "_on.gif".

 12. thisImage.onmouseover =  = function() {
this.src = this.overImage.src;
}

Tutaj mamy kolejn� funkcj� anonimow�.
Nakazuje ona przegl�darce wy�wietli	 obrazek
zapisany w zmiennej overImage w momencie,
gdy u�ytkownik przesunie nad niego wska�nik
myszy (prosz� spojrze	 na rysunki 4.3 i 4.4).

Lepsza technika podm
iany obrazków



Rozdzia� 4.

106

Wskazówki

� W czasie przygotowywania pary podmienianych
obrazków trzeba przypilnowa	, �eby
obrazki GIF nie by�y przezroczyste. Spod
przezroczystych obrazków wida	 b�dzie
obrazki, które mia�y by	 przez nie zas�oni�te,
a w ko�cu nie o to nam chodzi.

� Oba rysunki musz� mie	 takie same rozmiary.
Je�li tego nie dopilnujemy, to przegl�darka
rozszerzy mniejszy obrazek do rozmiarów
wi�kszego — rzadko kiedy wygl�da to dobrze.

� W poprzednim przyk�adzie podmiana
wykonywana by�a po wskazaniu kursorem
myszy samego ��cza. Tym razem nast�puje
po wskazaniu obrazka, czyli w ramach zdarze�
onmouseover i onmouseout, powi�zanych
ze znacznikiem <img>, a nie ze znacznikiem <a>.
Obie metody zazwyczaj daj� te same rezultaty,
ale niektóre starsze przegl�darki (Netscape 4
i wcze�niejsze, IE 3 i wcze�niejsze) nie
obs�uguj� zdarze� onmouseover i onmouseout
w znaczniku <img>.

� Mo�na sobie pomy�le	, �e ze wzgl�du na to,
i� wszystkie znaczniki HTML na stronie
zapisane s� ma�ymi literami (tak wymaga
standard XHTML), to w�a�ciwo�	 tagName
powinna by	 porównywana do ma�ej litery „a”.
Trzeba jednak pami�ta	, �e w�a�ciwo�	
ta zawsze zwraca tekst zapisany wielkimi
literami.
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To wygl�da zupe�nie inaczej…
Je�eli kto� my�li sobie teraz, �e przecie� nie tak wygl�da� kod JavaScript, z jakim styka� si� do tej pory,
to prosz� nie panikowa�. Z czasem kod zmienia si� w sposób naturalny, o czym z pewno�ci�
przekonali si� czytelnicy poprzednich wyda� naszej ksi��ki.

Style zmieniaj� si� przez ca�e lata (mówili�my o tym w rozdziale 1.), a zatem musia� si� zmieni� te�
rekomendowany styl tworzenia skryptów JavaScript. Je�eli kto� dobrze sobie radzi� w starym stylu,
to z pewno�ci� nie powinien mie� k�opotów z „przesiadk�”. Co wi�cej, bardzo szybko b�dzie
zdziwiony, dlaczego przez tyle czasu miesza� ze sob� kod HTML i JavaScript.

Na przyk�ad skrypty przedstawiane na nast�pnej stronie s� przyk�adem tego, jak kod z podrozdzia�u
„Lepsza technika podmiany obrazków” wygl�da� w poprzednim wydaniu ksi��ki, a jak wygl�da teraz.
W poprzednim wydaniu skrypt zosta� umieszczony w podrozdziale „Umieszczanie na stronie wielu
podmienianych obrazków”, który zosta� usuni�ty z tego wydania, poniewa� „Lepsza technika
podmiany obrazków” jest du�o elastyczniejszym rozwi�zaniem.

Jak mo�na �atwo zauwa�y�, oba prezentowane skrypty maj� mniej wi�cej t� sam� d�ugo��. Jest to
jednak z�udne wra�enie, poniewa� na obu stronach znajduj� si� tylko dwa przyciski. Po dodaniu
trzeciego przycisku w obu przypadkach trzeba by dopisa� po jednym wierszu kodu HTML. Z kolei
w starym skrypcie JavaScript konieczne by�oby dodanie siedmiu wierszy kodu. A co z now� wersj�
skryptu? Tutaj nie trzeba ju� nic dodawa�.

Co wi�cej, w starej metodzie musimy pami�ta� o r�cznym zdefiniowaniu funkcji obs�ugi zdarze�
onmouseover i onmouseout, a tak�e samodzielnym przypisaniu ich do nowego przycisku. Bez takich
zabiegów obrazki nie b�d� podmieniane, niezale�nie od tego, ile kodu JavaScript zapiszemy na stronie.
Nowa metoda nie wymaga w ogóle stosowania dodatkowego kodu JavaScript. Jest to szczególnie
wygodne wtedy, gdy pracujemy w wi�kszej grupie, w której cz��� osób zajmuje si� wy��cznie kodem
HTML, a inni tworz� kod JavaScript.

Poza tym nowa metoda polecana jest równie� dlatego, �e kodu JavaScript nie musimy powtarza�
na ka�dej stronie po kolei! Je�eli na stronach znajduj� si� podmieniane obrazki przycisków, to ca�a
witryna na pewno sk�ada si� z wielu stron. Je�eli ka�da z tych stron musia�aby �adowa� swój w�asny
kod JavaScript, to ca�a witryna dzia�a�aby bardzo wolno. Je�eli jednak strony b�d� si� odwo�ywa�y
do jednego, zewn�trznego pliku z kodem JavaScript, to plik ten zostanie pobrany tylko raz i b�dzie
od razu dost�pny dla ka�dej odwo�uj�cej si� do niego strony bez ponownego pobierania. Oznacza
to zmniejszenie liczby przesy�anych danych i szybsze dzia�anie witryny — w odczuciu jej u�ytkowników.
Najlepsze jest jednak to, �e ewentualne zmiany w kodzie JavaScript mo�na wprowadza� tylko
w jednym pliku, a b�d� one natychmiast obowi�zywa�y na wszystkich stronach w ca�ej witrynie.

To w
ygl�da zupe�nie inaczej…
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Poprzednie wydanie

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Prosta podmiana obrazków</title>
  <script language="javascript"
  �type="text/javascript">
  <!--ukrycie skryptu przed starszymi przegl�darkami

  if (document.images) {
    button1Red = new Image;
    button1Blue= new Image;
    button2Red= new Image;
    button2Blue= new Image;

    button1Red.src =
    �"images/redbutton1_on.gif"
    button1Blue.src =
    �"images/bluebutton1_off.gif"
    button2Red.src =
    �"images/redbutton2_on.gif"
    button2Blue.src =
    �"images/bluebutton2_off.gif"
  }
  else {
    button1Red = ""
    button1Blue = ""
    button2Red = ""
    button2Blue = ""
    document.button1 = ""
    document.button2 = ""
  }

  // koniec ukrywania skryptu przed starszymi
przegl�darkami -->
  </script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <a href="next1.html" onmouseover=
  �"document.button1.src=button1Red.src"
  �onmouseout="document.button1.src=
  �button1Blue.src"><img src="images/
  �bluebutton1_off.gif" width="113"
  �height="33"
  �border="0" name="button1" alt="button1"
/></a>&nbsp;&nbsp;
  <a href="next2.html" onmouseover=
  �"document.button2.src=button2Red.src"
  �onmouseout="document.button2
  �.src=button2Blue.src"><img src="images/
  �button2_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" name="button2" alt="button2"
  �/></a>
</body>
</html>

Aktualne wydanie

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
 Transitional//EN">
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-
transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Lepsza podmiana obrazków</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script02.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <a href="next1.html"><img src="images/
  �button1_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button1" id="button1"
  �/></a>&nbsp;&nbsp;
  <a href="next2.html"><img src="images/
  �button2_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button2" id="button2"
  �/></a>
</body>
</html>
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
  for (var i=0; i<document.images.length;
  �i++) {
     if (document.images[i].parentNode.
     �tagName == "A") {
        setupRollover(document.images[i]);
    }
  }
}

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;
}
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Rysunek 4.5. Po klikni�ciu przycisku pojawia si�
trzeci obrazek (na czarno-bia�ych stronach ksi��ki
b�dzie to ma�o widoczne, lepiej b�dzie uruchomi�
przyk�ad w przegl�darce)

Skrypt 4.4. Umieszczenie kodu JavaScript
w zewn�trznym pliku pozwala zastosowa�
na stronie przyciski trójstanowe bez jakiejkolwiek
modyfikacji kodu HTML

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN">
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
�xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Przyciski trójstanowe</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script03.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <a href="next1.html"><img src="images/
  �button1_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button1" id="button1"
  �/></a>&nbsp;&nbsp;
  <a href="next2.html"><img src="images/
  �button2_off.gif" width="113" height="33"
  �border="0" alt="button2" id="button2"
  �/></a>
</body>
</html>

Tworzenie
przycisków trójstanowych
Przycisk trójstanowy jest podmienianym obrazkiem,
który ma trzy ró�ne wersje. Oprócz oryginalnego
obrazka oraz wersji pojawiaj�cej si� po wskazaniu
przycisku kursorem myszy, tworzona jest jeszcze
trzecia wersja, która wy�wietla si� po klikni�ciu
przycisku, tak jak na rysunku 4.5.

Skrypt 4.4 to plik HTML wygl�daj�cy
niemal tak samo jak plik ze skryptu 4.2. Ró�nica
mi�dzy nimi polega na ró�nych tytu�ach i nazwach
zewn�trznych plików JavaScript stosowanych na
stronie. To wszystko. Jest to doskona�y przyk�ad
tego, �e umieszczenie ca�ego kodu JavaScript
w zewn�trznym pliku jest bardzo pot��n� technik�
pozwalaj�c� na dodawanie do stron nowych funkcji
bez konieczno�ci modyfikowania samego
kodu HTML.

Tw
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W skrypcie 4.5 mo�na zobaczy	 zawarto�	
zewn�trznego pliku JavaScript. Znajdziemy
w nim zaledwie kilka zmian w stosunku do kodu
ze skryptu 4.3. Nie b�dziemy zatem od pocz�tku
analizowa	 ca�o�ci, ale skoncentrujemy si�
na wprowadzonych zmianach. Omawiane cz��ci
skryptu wyró�nione zosta�y kolorem czerwonym.

Aby przygotowa� przycisk trójstanowy:

 1. thisImage.clickImage = new Image();
thisImage.clickImage.src = "images/"
 + thisImage.id + "_click.gif";

W funkcji setupRollover() musimy doda	
trzeci� w�a�ciwo�	 obiektu obrazka, opisuj�c�
stan po klikni�ciu. W pierwszym wierszu
tworzony jest nowy obiekt obrazka, który
b�dzie przechowywa� dodatkowy obraz.
W drugim wierszu definiowane jest �ród�o
obrazu clickImage. Nazwa pliku obrazka
tworzona jest przez z�o�enie nazwy katalogu
images/ z identyfikatorem oryginalnego obrazka
i dopiskiem _click.gif.

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

Ten wiersz informuje przegl�dark� co nale�y
zrobi	, gdy u�ytkownik kliknie obrazek. W tym
przypadku chodzi o podmian� obrazka na wersj�
wskazywan� przez obiekt clickImage.

Skrypt 4.5. Skrypt obs�uguj�cy przyciski trójstanowe

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
  for (var i=0; i<document.images.length;
  �i++) {
    if (document.images[i].parentNode.
    �tagName == "A") {
      setupRollover(document.images[i]);
    }
  }
}

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

  thisImage.clickImage = new Image();
  thisImage.clickImage.src = "images/" +
  �thisImage.id + "_click.gif";
  thisImage.onclick = function() {
    this.src = this.clickImage.src;
}
  thisImage.overImage = new Image();
  thisImage.overImage.src = "images/"
  �+ thisImage.id + "_on.gif";
  thisImage.onmouseover = function() {
  this.src = this.overImage.src;
}
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Rysunek 4.6. W tekstowym ��czu zawarty jest
mechanizm powoduj�cy podmienianie obrazków

Rysunek 4.7. W chwili wskazania ��cza zmienia
si� obrazek

Skrypt 4.6. Podany kod tworzy stron� HTML
do podmiany obrazków za pomoc� ��cza

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Podmiana obrazka przez
  ���cze</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script04.js"</script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <h1><a href="next.html" id="arrow">
  �Nast�pna strona</a></h1>
  <img src="images/arrow_off.gif"
  �width="147" height="82" id="arrowImg"
  �alt="arrow" />
</body>
</html>

Podmiana obrazków poprzez ��cze
We wcze�niejszych przyk�adach u�ytkownik
powodowa� zamian� rysunków, wskazuj�c rysunek
kursorem myszy. Mo�na tak�e sprawi	, aby zamiana
rysunków dokonywa�a si� w chwili umieszczenia
kursora nad ��czem, tak jak pokazano to
na rysunkach 4.6 i 4.7. Kod HTML u�yty w tym
przyk�adzie tworzy ma�o ciekaw� stron� z jednym
��czem i jednym obrazkiem (skrypt 4.6). Podmiany
obrazków dokonamy przez zmodyfikowanie skryptu
z poprzednich przyk�adów (skrypt 4.7).
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Aby podmieni� obrazek przez ��cze:

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

Na pocz�tku funkcji rolloverInit()
rozpoczynana jest p�tla, podobna do tej
z poprzednich przyk�adów. Tym razem jednak
nie szukamy obrazków (document.images.
�length), ale ��czy, jakie znajduj� si�
w dokumencie (document.links.length).
P�tla rozpoczyna si� od przypisania zera
do zmiennej i. Po ka�dym obiegu, je�eli warto�	
tej zmiennej jest mniejsza od liczby ��czy
w dokumencie, to jest ona inkrementowana.

 2. var linkObj = document.links[i];

Tutaj tworzona jest zmienna linkObj, do której
wpisujemy aktualne ��cze.

 3. if (linkObj.id) {
  var imgObj = document.
  �getElementById(linkObj.id + "Img");

Je�eli element linkObj ma identyfikator,
to sprawdzamy, czy na stronie dost�pny jest
inny element o takim samym identyfikatorze
uzupe�nionym o dopisek Img. Je�eli taki si�
znajdzie, to umieszczamy go w nowo utworzonej
zmiennej imgObj.

 4. if (imgObj) {
  setupRollover(linkObj,imgObj);

Je�eli istnieje obiekt imgObj, to wywo�ywana
jest funkcja setupRollover(), której
w parametrach s� przekazywane obiekt
obrazka i ��cza.

Skrypt 4.7. Oto kod JavaScript powoduj�cy
podmian� obrazków przez ��cze

window.onload = rolloverInit;

function rolloverInit() {
  for (var i=0; i<document.links.length;
  �i++) {
    var linkObj =  document.links[i];
    if (linkObj.id) {
      var imgObj = document.getElementById
      �(linkObj.id + "Img");
      if (imgObj) {
        setupRollover(linkObj,imgObj);
      }
    }
  }
}

function setupRollover(thisLink,thisImage) {
  thisLink.imgToChange = thisImage;
  thisLink.onmouseout = function() {
    this.imgToChange.src =
    �this.outImage.src;
 }
  thisLink.onmouseover = function() {
    this.imgToChange.src =
this.overImage.src;
  }

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

  thisLink.overImage = new Image();
  thisLink.overImage.src = "images/" +
    thisLink.id + "_on.gif";
}
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 5. function setupRollover(thisLink,
�thisImage) {
  thisLink.imgToChange = thisImage;

Funkcja setupRollover() zaczyna si�
od pobrania parametrów opisuj�cych ��cze
i obrazek, które przekazywane s� jej w kroku 4.
Nast�pnie do obiektu ��cza dodawana jest nowa
w�a�ciwo�	 o nazwie imgToChange. Skrypt musi
w jaki� sposób „dowiedzie	” si�, jaki obrazek
ma zosta	 zmieniony po wskazaniu ��cza
kursorem myszy. Informacja ta zapisywana jest
w�a�nie w tej w�a�ciwo�ci.

 6. thisLink.onmouseout = function() {
  this.imgToChange.src = this.
    outImage.src;
}
thisLink.onmouseover = function() {
  this.imgToChange.src = this.
  �overImage.src;
}

W momencie wywo�ania zdarzenia mouseover
lub mouseout obserwujemy dzia�anie nieco
inne od prezentowanego w poprzednich
przyk�adach. Tym razem modyfikowana
jest w�a�ciwo�	 this.imgToChange.src, a nie
w�a�ciwo�	 this.src, tak jak to by�o robione
poprzednio.

Wskazówka

� Technika ta przydaje si�, gdy chcemy
poinformowa	 u�ytkownika, co zobaczy,
gdy kliknie wskazywane w tej chwili ��cze.
Za�ó�my, �e prowadzimy stron� biura podró�y
opisuj�c� wycieczki do Szkocji, na Hawaje
i do Cleveland. Po lewej stronie mo�na
by umie�ci	 kolumn� z tekstowymi ��czami
do wybranych miejsc, a z prawej — obszar
podgl�du, w którym pojawia�yby si�
odpowiednie zdj�cia. W momencie wskazania
��cza do danego miejsca po prawej stronie
pojawia�by si� jego podgl�d. Klikni�cie ��cza
prowadzi�oby u�ytkownika do strony
ze szczegó�ami dotycz�cymi miejsca wycieczki.

Podm
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Podmienianie obrazka
z ró�nych ��czy
Do tej pory efekt zmiany rysunku wywo�ywany
by� po wskazaniu mysz� pojedynczego obrazka
b�d� ��cza tekstowego. Mo�na jednak równie�
utworzy	 stron�, w której efekt ten b�dzie
wywo�ywany z wielu ró�nych miejsc — takie
rozwi�zanie jest idealne do opisywania tre�ci
rysunków na stronie. W naszym przyk�adzie
opisali�my w ten sposób trzy obrazy projektów
Leonarda da Vinci. Po wskazaniu którego� z nich
w polu tekstowym po prawej stronie pojawia si�
opis obiektu na rysunku. W rzeczywisto�ci opis
ten równie� jest rysunkiem, a dok�adniej — jednym
z trzech ró�nych rysunków (po jednym dla ka�dego
wynalazku). Dzia�anie skryptów 4.8 i 4.9
przedstawiono na rysunku 4.8. Podobnie jak inne
skrypty w ksi��ce, jest on tworzony na bazie
poprzednich, w zwi�zku z czym skupimy si� tylko
na nowych rozwi�zaniach. Skrypty 4.7 i 4.9 ró�ni�
si� tylko kilkoma wierszami kodu.

Rysunek 4.8. Na stronie znajduj� si� trzy rysunki
przedstawiaj�ce projekty wynalazków — samolotu,
czo�gu oraz helikoptera. Po wskazaniu któregokolwiek
z nich w polu tekstowym pojawia si� opis

Skrypt 4.8. Prosz� zauwa�y�, �e ��cza i obrazki
na tej stronie maj� swoje identyfikatory

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Wiele ��czy, jeden podmieniany
  �obrazek</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script05.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#EECC99">
  <img src="images/DaVinci.jpg" width="144"
  �height="219" alt="DaVinci" align="right"
  �hspace="50" />
  <img src="images/leoText.gif" width="375"
  �height="26" alt="Wynalazki Leonarda" />
  <a href="flyPage.html" class="textField"
  �id="flyer"><img src="images/flyer.gif"
  �width="293" height="165" border="0"
  �alt="Maszyna lataj�ca" vspace="10"
  �id="flyerImg" /></a><br clear="right" />
  <img src="images/bg.gif" width="208"
  �height="27" id="textField" alt="Pole
  �tekstowe" align="right" vspace="20" />
  <a href="tankPage.html" class="textField"
  �id="tank"><img src="images/tank.gif"
  �width="325" height="92" border="0"
  �alt="Czo�g" id="tankImg" /></a><br />
  <a href="heliPage.html" class="textField"
  �id="helicopter"><img src="images/
  �helicopter.gif" width="224" height="160"
  �border="0" alt="Helikopter"
  �id="helicopterImg" /></a>
</body>
</html>
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Skrypt 4.9. Ten skrypt pozwala podmienia� jeden
obrazek poprzez wiele ��czy

window.onload = rolloverInit;

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

function setupRollover(thisLink,textImage) {
  thisLink.imgToChange = textImage;
  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/" +
  �thisLink.id + "Text.gif";
}

Aby wiele ��czy
mog�o podmienia� jeden obrazek:

 1. if (linkObj.className) {
  var imgObj = document.
  �getElementById(linkObj.className);

Nie mo�emy skorzysta	 z identyfikatorów
obrazków w celu wyznaczenia identyfikatora
obrazka podmienianego. Po prostu identyfikatory
musz� by	 unikalne. Z tego powodu ka�dy
z obrazków musi mie	 jak�� warto�	 opisuj�c�
umiejscowienie podmienianego obrazka,
a zatem musimy skorzysta	 z atrybutu class
(na stronie mo�e znajdowa	 si� wiele elementów
o takiej samej warto�ci tego atrybutu). W tym
wierszu kodu przeszukujemy w�a�ciwo�ci
className obiektów ��czy.

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

Funkcja setupRollover() otrzymuje
w parametrach obiekt aktualnego ��cza
(thisLink) oraz obiekt obrazka, który tutaj
nazywany jest textImage. Prosz� zauwa�y	,
�e w czasie wywo�ywania tej funkcji
przekazywane jej obiekty (mo�na o nich my�le	
jak o zmiennych) mia�y nazwy linkObj i imgObj.

Pozosta�a cz��	 skryptu dzia�a dok�adnie tak
samo jak w poprzednich przyk�adach z tego
rozdzia�u.

Podm
ienianie obrazka z ró�nych ��czy



Rozdzia� 4.

116

Podmienianie wielu obrazków
z jednego ��cza
Co nale�y zrobi	, by ��cze podmieniaj�ce jeden
z rysunków na stronie samo w sobie równie� by�o
rysunkiem zmieniaj�cym swój wygl�d po wskazaniu
myszk�? Jak mo�na zobaczy	 na rysunku 4.9,
dodali�my t� funkcj� do skryptu przedstawionego
w poprzednim przyk�adzie. Podobnie jak
poprzednio, po wskazaniu mysz� jednego
z rysunków w polu tekstowym pojawia si� jego
opis, a dodatkowo rysunek zostaje zast�piony
innym, w którym dodano obramowanie. Dzi�ki
temu u�ytkownik otrzymuje dodatkow� informacj�
na temat tego, co w�a�nie wskazuje (w przypadku
gdyby kursor myszy nie by� wystarczaj�cy).
W skrypcie 4.10 zosta� przedstawiony kod HTML
strony (praktycznie bez �adnych zmian, z wyj�tkiem
tytu�u nazwy zewn�trznego pliku z kodem
JavaScript), natomiast w skrypcie 4.11 mo�na
zobaczy	 niewielkie modyfikacje, jakie zosta�y
wprowadzone do kodu z poprzedniego przyk�adu.

Rysunek 4.9. Po wskazaniu jednego z rysunków
w polu tekstowym pojawia si� jego opis, a sam
rysunek otrzymuje obramowanie
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Skrypt 4.10. Ten skrypt HTML jest dok�adnie taki
sam jak skrypt 4.8, jedyne ró�nice to inny tytu�
i odwo�anie do innego pliku JavaScript

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
   http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
   �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Wiele ��czy, wiele podmienianych
  �obrazków</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script06.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#EECC99">
  <img src="images/DaVinci.jpg" width="144"
  �height="219" alt="DaVinci" align="right"
  �hspace="50" />
  <img src="images/leoText.gif" width="375"
  �height="26" alt="Wynalazki Leonarda" />
  <a href="flyPage.html" class="textField"
  �id="flyer"><img src="images/flyer.gif"
  �width="293" height="165" border="0"
  �alt="Maszyna lataj�ca" vspace="10"
  �id="flyerImg" /></a><br clear="right" />
  <img src="images/bg.gif" width="208"
  �height="27" id="textField" alt="Pole
  �Tekstowe" align="right" vspace="20" />
  <a href="tankPage.html" class="textField"
  �id="tank"><img src="images/tank.gif"
  �width="325" height="92" border="0"
  �alt="Czo�g" id="tankImg" /></a><br />
  <a href="heliPage.html" class="textField"
  �id="helicopter"><img src="images/
  �helicopter.gif" width="224" height="160"
  �border="0" alt="Helikopter"
  �id="helicopterImg" /></a>
</body>
</html>

Aby podmienia� wiele obrazków jednocze�nie:

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

Te wiersze zosta�y dopisane dlatego, �e teraz
skrypt musi dzia�a	 z wi�ksz� liczb� obrazków
(dwa na ka�dy podmieniany obrazek).
W poszczególnych wierszach tworzone
s� nowe w�a�ciwo�ci obiektu thisLink. Ka�da
z tych w�a�ciwo�ci jest osobnym obiektem
nazywanym tablic� (ang. array).

 2. thisLink.imgToChange[0] = textImage;

W poprzednim zadaniu w�a�ciwo�	 imgToChange
by�a obrazkiem, ale tym razem jest tablic�
przechowuj�c� obrazki. Jak wida	, warto�	
zmiennej textImage zapisywana jest jako
pierwszy element tablicy imgToChange.

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

Podobnie jak poprzednio, musimy zachowa	
te� nieaktywn� wersj� obrazka, ale tym razem
zapisujemy go jako pierwszy element tablicy
outImage.

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

Aktywna wersja obrazka wyliczana jest tak jak
w poprzednich przyk�adach i zapisywana jako
pierwszy element tablicy overImage.
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 5. var rolloverObj = document.
getElementById(thisLink.id + "Img");
if (rolloverObj) {

Teraz musimy sprawdzi	, czy podmiana
dotyczy	 b�dzie wielu obrazków, czy te� tylko
pojedynczego. W takim przypadku na stronie
b�dzie znajdowa	 si� element o takim samym
identyfikatorze jak ten, ale uzupe�nionym
o dopisek Img. Oznacza to, �e w przypadku,
gdy aktualny element ma identyfikator flyer,
to na stronie powinien znajdowa	 si� element
o identyfikatorze flyerImg. Je�eli tak jest,
to jest on zapisywany do zmiennej rolloverObj
i wykonywane s� trzy kolejne kroki.

 6. thisLink.imgToChange[1] = rolloverObj;

Przedstawiony wy�ej sposób pracy z elementem
imgToChange[0] powtarzamy teraz dla elementu
imgToChange[1], czyli przypisujemy mu warto�	
zmiennej rolloverObj. W momencie wywo�ania
funkcji obs�uguj�cych zdarzenia onmouseover
lub onmouseout oba rysunki zostan� zast�pione
w�a�ciwymi zast�pnikami.

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

Te instrukcje definiuj� drugi element tablicy
outImage, przechowuj�cej nieaktywne wersje
obrazka.

 8. thisLink.overImage[1] = new Image();
thisLink.overImage[1].src = "images/" +
�thisLink.id + "_on.gif";

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

Je�eli chcieliby�my jednocze�nie podmienia	
jeszcze trzeci obrazek, to nale�a�oby powtórzy	
kroki 6.–8., wprowadzaj�c do nich odpowiednie
modyfikacje.

Skrypt 4.11. Ten skrypt obs�uguje wiele
podmienianych obrazków

window.onload = rolloverInit;

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

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

  thisLink.imgToChange[0] = textImage;
  thisLink.onmouseout = rollOut;
  thisLink.onmouseover = rollOver;

  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();
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Skrypt 4.11. ci�g dalszy

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

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

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

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

Wewn�trz funkcji rollOver() wykonywana jest
zamiana obrazków. Podmiany wymaga	 mo�e
jeden lub wi�cej obrazków, a zatem musimy
sprawdzi	, ile z nich zosta�o zapisanych
w tablicy. Ta informacja zapisana jest we
w�a�ciwo�ci this.imgToChange.length. W tym
przypadku otrzymamy warto�	 2, poniewa�
musimy zmieni	 tylko dwa obrazki. P�tla
b�dzie mia�a zatem dwa obiegi, w których
najpierw wykorzystamy warto�ci zapisane
w elemencie imgToChange[0], a nast�pnie
w elemencie imgToChange[1].

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

Funkcja rollOut() dzia�a niemal dok�adnie tak
samo jak funkcja z poprzedniego kroku. Ró�nica
polega na tym, �e tym razem przywracane
s� oryginalne obrazki.

Wskazówki

� Nale�y bardzo uwa�a	, by nazwy
podmienianych rysunków nie powtarza�y
si� — ka�dy z nich musi posiada	 w�asn�,
unikaln� nazw�.

� Co zrobi	, je�eli chcemy, �eby pewne ��cza
prze��cza�y jednocze�nie wiele obrazków,
a pozosta�e zwi�zane by�y z pojedynczym
obrazkiem? To �aden problem. Nie trzeba
zmienia	 nawet jednego wiersza kodu
JavaScript. Wystarczy, �e instrukcja w kroku 5.
nie znajdzie na stronie odpowiedniego
identyfikatora. W takiej sytuacji funkcja
nie zapisze drugiego elementu do tablicy,
a funkcje rollOver() i rollOut() b�d�
prze��cza�y wy��cznie podstawowy obrazek.
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Tworzenie animowanych banerów
Podczas ogl�dania stron WWW cz�sto mo�na
natkn�	 si� na reklamowe banery, w których
co chwila zmieniaj� si� wy�wietlane obrazki.
Wi�kszo�	 z nich to animowane pliki GIF,
w których znajduje si� kilka kolejno wy�wietlanych
obrazków. Je�eli chcieliby�my zbudowa	 stron�,
na której wy�wietla si� kilka takich obrazków
— animowanych b�d� nie — to mo�emy u�y	
do tego celu j�zyka JavaScript. Przyk�ad
przedstawiamy w skrypcie 4.13. Wykorzystano
w nim trzy kolejno wy�wietlane obrazki GIF
(mo�na je zobaczy	 na rysunkach 4.10, 4.11 oraz
4.12). Kod prostej strony HTML przedstawiony
zosta� w skrypcie 4.12.

Aby utworzy� cyklicznie wy�wietlane banery:

 1. var thisAd = 0;

Nasz skrypt zaczyna si� od utworzenia zmiennej
thisAd i nadania jej warto�ci pocz�tkowej.

 2. function rotate() {
  var adImages = new Array(" images/
  �reading1.gif","images/reading2.gif",
  �"images/reading3.gif");

Ten wiersz rozpoczyna now� funkcj� o nazwie
rotate(). W kolejnym wierszu tworzona jest
tablica o nazwie adImages, która b�dzie
przechowywa�a nazwy trzech plików GIF
tworz�cych cyklicznie zmieniaj�cy si� baner.

 3. thisAd++;

Pobiera warto�	 zmiennej thisAd i powi�ksza
j� o 1.

 4. if (thisAd == adImages.length) {
  thisAd = 0;

Ten kod sprawdza, czy licznik banerów
(zmienna thisAd) osi�gn�� ogóln� liczb�
elementów w tablicy, a je�eli tak, to wpisuje
do zmiennej warto�	 0.

Skrypt 4.12. Kod HTML �aduje pierwszy obrazek
banera, a reszt� dzia�a� zajmuje si� JavaScript

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Animowane banery</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script07.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <div align="center">
    <img src="images/reading1.gif"
    �width="400" height="75" id="adBanner"
    �alt="Reklama" />
  </div>
</body>
</html>

Skrypt 4.13. Kod JavaScript s�u�y nam
do cyklicznego podmieniania banerów

window.onload = rotate;

var thisAd = 0;

function rotate() {
   var adImages = new Array("images/
   �reading1.
   �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 4.10. Pierwszy obrazek, od którego
rozpoczyna si� animowany baner

Rysunek 4.11. Drugi obrazek…

Rysunek 4.12. …ostatni obrazek. Po za�adowaniu
strony rozpoczynaj� si� podmiany banerów,
które nie wymagaj� �adnej interwencji ze strony
u�ytkownika

 5. document.getElementById("adBanner")
�.src = adImages[thisAd];

Znajduj�cy si� na stronie obrazek, który b�dzie
poddawany podmianom, ma identyfikator
adBanner. Odpowiednia nazwa zosta�a
zdefiniowana w znaczniku <img>, o czym mo�na
si� przekona	 w skrypcie 4.12. Ten wiersz kodu
przepisuje adres �ród�a obrazka z tablicy
adImages z pozycji wyznaczanej zmienn� thisAd.

 6. setTimeout(rotate, 3 * 1000);

Ten wiersz skryptu wyznacza cz�stotliwo�	
zmian obrazków w banerze reklamowym.
Wbudowane polecenie setTimeout() pozwala
okre�li	, �e po pewnym czasie ma zosta	
wykonana instrukcja wpisana w poleceniu.
W tym przypadku jest to funkcja rotate(),
która b�dzie wywo�ywana co 3000 milisekund,
czyli co trzy sekundy.

Wskazówki

� Mo�na si� tu zastanawia	, po co konstruowa	
animowane banery za pomoc� JavaScriptu,
zamiast wykorzysta	 po prostu animowane
obrazki GIF. JavaScript pozwala na zastosowanie
w animowanych banerach plików w formacie
JPG lub PNG, które umo�liwiaj� tworzenie
obrazków o du�o lepszej jako�ci. Dzi�ki temu
banery mog� mie	 niemal fotograficzn� jako�	.

� W przeciwie�stwie do przedstawianych
wcze�niej przyk�adów, obrazki banerów nie s�
�adowane wcze�niej do bufora. Ka�dy z nich
�adowany jest dopiero wtedy, gdy ma zosta	
wy�wietlony. Po prostu w tablicy banerów
mo�e znajdowa	 si� dowolna liczba obrazów,
a zmuszanie przegl�darki do pobierania od razu
na przyk�ad 100 obrazów spowodowa�oby
spadek pr�dko�ci wy�wietlania strony. Poza
tym nie mia�oby to wi�kszego sensu, je�eli
u�ytkownik zobaczy�by najwy�ej 2 lub 3 obrazki,
po czym przeszed� na inn� stron�.
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Dodawanie ��czy
do animowanych banerów
Animowane banery s� bardzo cz�sto wykorzystywane
w reklamie — z pewno�ci� dobrze by�oby wiedzie	,
w jaki sposób mo�na utworzy	 baner b�d�cy ��czem,
które po klikni�ciu przeniesie ogl�daj�cego na inn�
stron�. Sposób rozwi�zania tego problemu
przedstawili�my w skrypcie 4.14, bazuj�cym na
poprzednim przyk�adzie (wokó� znacznika <img>
dodali�my znacznik <a>). W skrypcie 4.15 mo�na
zobaczy	 lekk� wariacj� skryptu z poprzedniego
przyk�adu. Jak wida	, dodali�my te� now� tablic�.
Znajduj� si� w niej adresy stron docelowych, na które
u�ytkownik ma trafi	 po klikni�ciu danego banera.
W naszym przyk�adzie u�ytkownik po klikni�ciu banera
„Domowe obiadki” trafi na stron� http://helion.pl,
po klikni�ciu „Java na gor�co” — na http://java.pl,
a po klikni�ciu „Uniwersalny eliksir na zgag�”
— na http://microsoft.com/poland (prosz� spojrze	
na rysunek 4.13). Rzecz jasna, adresy nie s� z naszej
strony �adnym komentarzem.

Aby doda� ��cza do cyklicznie podmienianych banerów:

 1. window.onload = initBannerLink;

Po zako�czeniu �adowania strony wywo�ywana
jest funkcja initBannerLink().

Skrypt 4.14. Kod HTML wymagany do wy�wietlania banerów

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Cyklicznie zmieniane banery z ��czami</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script08.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <div align="center">
    <a href="linkPage.html">
    �<img src="images/banner1.gif" width="400"
    �height="75" id="adBanner" border="0" alt="ad
    �banner" /></a>
  </div>
</body>
</html>

Skrypt 4.15. Ten skrypt jest przyk�adem tego,
jak mo�na zmieni� zwyk�e cyklicznie
podmieniane banery w prawdziwe reklamy

window.onload = initBannerLink;

var thisAd = 0;

function initBannerLink() {
  if (document.getElementById
  �("adBanner").parentNode.tagName ==
  �"A") {
    document.getElementById("adBanner")
    �.parentNode.onclick = newLocation;
  }

  rotate();
}

function newLocation() {
  var adURL = new Array("negrino.com",
  �"sun.com","microsoft.com");
  document.location.href = "http://www."
  �+ adURL[thisAd];
 return false;
}
function rotate() {
  var adImages = new Array("images/
  �banner1.gif","images/
  �banner2.gif","images/banner3.gif");
  �thisAd++;
  if (thisAd == adImages. length) {
    thisAd = 0;
 }
 document.getElementById("adBanner")
 �.src = adImages[thisAd];
  setTimeout(rotate, 3 * 1000);
}
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Rysunek 4.13. Ka�dy z tych trzech rysunków
jest ��czem, po klikni�ciu którego zostaniemy
skierowani do ró�nych stron WWW

Wskazówka

� Aby skrypt dzia�a� poprawnie, tablica adURL
musi mie	 dok�adnie tyle samo elementów,
ile tablica adImages.

 2. if (document.getElementById("adBanner").
�parentNode.tagName == "A") {
  document.getElementById("adBanner").
  �parentNode.onclick = newLocation;
}
rotate();

Ten kod, znajduj�cy si� w funkcji
initBanerLink(), sprawdza najpierw,
czy element adBanner znajduje si� wewn�trz
znacznika ��cza. Je�eli tak, to po jego klikni�ciu
wywo�ywana b�dzie funkcja newLocation().
Na koniec wywo�ywana jest funkcja rotate().

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

W nowej funkcji newLocation() do zmiennej
adURL przypisujemy tablic� zawieraj�c� trzy
elementy. Znajduj� si� w niej tylko nazwy
domenowe stron docelowych — pe�ny adres
URL b�dzie tworzony w innym miejscu
programu.

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

Funkcja newLocation przypisuje obiektowi
document.location.href (czyli innymi s�owy,
bie��cemu oknu przegl�darki) �a�cuch znaków
http://www. (prosz� zwróci	 uwag� na kropk�),
do którego zostaje dodana warto�	 zmiennej
banerURL. Zmienna banerURL jest tablic�, a zatem
nale�y okre�li	 jej element. W naszym
przyk�adzie robimy to za pomoc� zmiennej
thisAd, która przechowuje numer aktualnie
wy�wietlanego banera reklamowego. Dzi�ki
temu ogl�daj�cy zostanie skierowany na ró�ne
strony, w zale�no�ci od banera, który kliknie.
Na koniec zwracana jest warto�	 false,
zakazuj�ca przegl�darce �adowania strony
spod adresu zapisanego we w�a�ciwo�ci href.
W naszym skrypcie zrobili�my ju� wszystko,
co trzeba, wi�c takie dodatkowe �adowanie
nie jest ju� konieczne.
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Prezentacje
Prezentacje, czyli tzw. slide shows (dos�. pokazy
slajdów) wy�wietlaj� obrazek i umo�liwiaj�
u�ytkownikowi kierowanie przewijaniem
obrazków do przodu lub do ty�u. Kod JavaScriptu
zapewnia niezb�dn� interaktywn� kontrol� nad
tymi dzia�aniami. W skrypcie 4.16 przedstawiony
zosta� kod HTML, a w skrypcie 4.17 kod JavaScript
strony tworz�cej taki w�a�nie pokaz slajdów.

Skrypt ten tworzy zawijaj�cy si� pokaz slajdów,
co oznacza, �e po dotarciu do ostatniego zdj�cia
wy�wietlane jest pierwsze i vice versa. Dzia�anie
skryptu mo�na podziwia	 na rysunku 4.14.

Skrypt 4.16. Kod HTML strony z pokazem slajdów

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Pokaz slajdów</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script09.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <div align="center">
    <h1>Witajcie, wspania�e roboty!</h1>
    <img src="images/pathfinder.gif"
    �id="myPicture" width="201" height="155"
    �alt="Slideshow" />
    <h2><a href="previous.html"
    �id="prevLink">&lt;&lt;
    �Poprzedni</a>&nbsp;&nbsp;<a
    �href="next.html" id="nextLink">Nast�pny
    �&gt;&gt;</a></h2>
  </div>
</body>
</html>

Skrypt 4.17. Skrypt tworz�cy pokaz slajdów,
które u�ytkownik mo�e przegl�da�, klikaj�c
odpowiednie ��cza

window.onload = initLinks;

var myPix = new Array("images/robot1.jpg",
�"images/robot2.jpg", "images/robot3.jpg");
var thisPic = 0;

function initLinks() {
  document.getElementById("prevLink").
  �onclick = processPrevious;
  document.getElementById("nextLink").
  �onclick = processNext;
}

function processPrevious() {
  if (thisPic == 0) {
    thisPic = myPix.length;
  }
  thisPic--;
  document.getElementById("myPicture").src =
  �myPix[thisPic];
  return false;
}

function processNext() {
  thisPic++;
  if (thisPic == myPix.length) {
    thisPic = 0;
  }
  document.getElementById("myPicture").src =
  �myPix[thisPic];
  return false;
}
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Aby utworzy� pokaz slajdów:

 1. window.onload = initLinks;

Po zako�czeniu �adowania strony zostanie
wywo�ana funkcja initLinks().

 2. function initLinks() {
  document.getElementById
     ("prevLink").onclick =
     processPrevious;
  document.getElementById
     ("nextLink").onclick =
     processNext;
}

Funkcja ta definiuje funkcje obs�ugi zdarzenia
onclick dla ��czy Poprzedni i Nast�pny.

Rysunek 4.14. Klikni�cie ��cza Poprzedni lub Nast�pny wy�wietli odpowiednio poprzedni lub nast�pny obrazek

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

Ta funkcja przewija pokaz slajdów do ty�u.
Na pocz�tku sprawdzane jest, czy zmienna
thisPic ma warto�	 0. Je�eli tak, to zmiennej
przypisywana jest liczba obrazków w tablicy
myPix.

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

Pierwszy wiersz zmniejsza warto�	 zmiennej
thisPic o 1, a nast�pny ustala warto�	
w�a�ciwo�ci src obiektu myPicture, pobieraj�c
j� z tablicy myPix z pozycji wskazywanej przez
zmienn� thisPic.

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

Ten kod znajduje si� w funkcji processNext().
Przewija on pokaz slajdów do przodu,
czyli w kierunku przeciwnym ni� funkcja
processPrevious(). Na pocz�tku powi�ksza
on warto�	 zmiennej thisPic o 1, nast�pnie
sprawdza, czy warto�	 jest równa liczbie elementów
w tablicy. Je�eli tak, to zmienna thisPic otrzymuje
warto�	 0. Na koniec odpowiednia warto�	
wpisywana jest do w�a�ciwo�ci src obiektu
myPicture.
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Skrypt 4.18. Prosty kod HTML stanowi podstaw�
dla wy�wietlania losowego obrazka

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Losowy obrazek</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script10.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <img src="images/spacer.gif" width="305"
  �height="312" id="myPicture"
  �alt="obrazek" />
</body>
</html>

Skrypt 4.19. Oto skrypt wy�wietlaj�cy losowe
obrazki. Wykorzystana w nim zosta�a funkcja
Math.random, generuj�ca liczby losowe

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];
}

Losowe wy�wietlanie obrazków
Je�eli na naszej stronie znajduje si� du�o grafiki
lub prowadzimy galeri� sztuki cyfrowej,
to prawdopodobnie zainteresuje nas mo�liwo�	
wy�wietlania obrazka losowo wybieranego
z kolekcji przy ka�dorazowym odwiedzeniu strony.
Ponownie oka�e si� nam pomocny JavaScript.
Sposób realizacji zadania przedstawiony zosta�
w skryptach 4.18 (HTML) i 4.19 (JavaScript).
Na rysunku 4.15 mo�na zobaczy	 natomiast efekt
dzia�ania skryptu. W tym przypadku wy�wietlane
s� zdj�cia lwa, tygrysa i nied�wiedzia (o rety!).

Aby wy�wietli� losowo wybrany obrazek:

 1. var myPix = new Array("images/lion.
�jpg", "images/tiger.jpg",
�"images/bear.jpg");

Jak ju� ka�dy si� domy�li�, wewn�trz funkcji
choosePic() tworzymy tu tablic� trzech obrazów
zapisan� w zmiennej myPix.

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

Zmienna o nazwie randomNum otrzymuje warto�	
zapisanego tu wyra�enia matematycznego.
Funkcja Math.random() generuje liczb� losow�
z przedzia�u od 0 do 1, która jest mno�ona przez
warto�	 myPix.length (oznacza ona liczb�
elementów w tablicy). Funkcja Math.floor()
powoduje zaokr�glenie wyniku, dzi�ki czemu
do zmiennej randomNum zapisana zostanie liczba
losowa z zakresu od 0 do 2.
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 3. document.getElementById
�("myPicture").src = myPix[randomNum];

W tym wierszu �ród�o obiektu myPicture
zostaje pobrane z tablicy myPix, z której,
w zale�no�ci od warto�ci zmiennej randomNum,
wybierana jest okre�lona warto�	.

Rysunek 4.15. W zale�no�ci od warto�ci wylosowanej liczby prezentowane s� zdj�cia lwa, tygrysa
lub nied	wiedzia
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Skrypt 4.20. W tym pliku HTML zastosowano
malutki plik GIF, który tymczasowo zajmuje miejsce
przeznaczone na banery

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0
�Transitional//EN"
  http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/
  �xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
  <title>Losowo wybrany pierwszy
  �baner</title>
  <script type="text/javascript"
  �src="script11.js"></script>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF">
  <div align="center">
    <img src="images/spacer.gif" width="400"
   �height="75" id="adBanner" alt="Ad
   �Banner" />
  </div>
</body>
</html>

Cykliczna zmiana obrazów
z losowym obrazem pocz�tkowym
Je�eli mamy do dyspozycji wiele obrazów
i chcieliby�my je wy�wietla	 cyklicznie, to mo�na
si� pokusi	 o losowe wybieranie pierwszego
z wy�wietlanych obrazków. Skrypt 4.20 zawiera
kod HTML strony, a skrypt 4.21 jest po��czeniem
kodu JavaScript wykorzystywanego ju� wcze�niej
do podmiany banerów i losowania obrazka.

Skrypt 4.21. Ten skrypt pozwala na rozpocz�cie pokazu banerów od losowego obrazka

window.onload = choosePic;

var adImages = new Array("images/reading1.gif","images/reading2.gif","images/reading3.gif");
var thisAd = 0;

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

  rotate();
}

function rotate() {
  thisAd++;
  if (thisAd == adImages.length) {
    thisAd = 0;
  }
  document.getElementById("adBanner").src = adImages[thisAd];

  setTimeout(rotate, 3 * 1000);
}

Cykliczna zm
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Aby rozpocz�� pokaz
od losowo wybranego banera:

 1. var adImages = new Array("images/
�reading1.gif","images/reading2.gif",
"images/reading3.gif");

Podobnie jak w poprzednich przyk�adach,
definiujemy tablic� z obrazkami i przypisujemy
j� do zmiennej.

 2. function choosePic() {

Ta funkcja jest dok�adnie taka sama jak funkcja
choosePic() ze skryptu 4.19. Wszystkie
wyja�nienia mo�na znale�	 w�a�nie tam.

 3. function rotate() {

Ta funkcja jest dok�adnie taka sama jak funkcja
rotate() ze skryptu 4.13. Wszystkie wyja�nienia
mo�na znale�	 w�a�nie tam.
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