JAVASCRIPT in PILLOLE

Eventi del mouse

Possono essere divisi in cinque categorie di funzioni: 

1. OnMouseOver - Quando il cursore passa su un link 

2. OnMouseOut - Quando il cursore va via dal link 

3. OnMouseDown - Quando si clicca su un link 

4. OnMouseUp - Quando si rilascia il bottone del mouse dopo aver cliccato su un link 

5. OnClick - Quando si clicca su un link (come OnMouseDown, ma viene prima) 

Quali browsers riconoscono queste funzioni? 

· Le versioni correnti di Netscape e Microsoft (versioni 4 e sup.) riconoscono tutti gli eventi del mouse. 
· Netscape 3 riconosce solo OnMouseOver, OnMouseOut e OnClick. 
· Le versioni inferiori non riconoscono nessun evento del mouse in relazione ai cambiamenti di immagine. 
Ricorda che ci saranno sempre visitatori delle tue pagine che non riusciranno a vedere gli effetti del mouse. Inoltre, alcuni disabilitano la compatibilità con Javascript per varie ragioni, così anche se il loro browser supporta gli effetti del mouse, loro non li vedranno. 

Devi anche considerare che se si usano effetti del mouse, le pagine conterranno più immagini di quante saranno mai viste, aumentando i tempi di download. 


Scrivere sulla barra di stato

Per sostituire l'URL che appare sulla barra di stato quando passi su un link, con un messaggio a tua scelta, devi semplicemente copiare il codice seguente nei tags <A HREF>: 

onMouseOver = "window.status = ' ...qui scrivete il messaggio...'; return true" 
onMouseOut = "window.status = ' ...qui scrivete il messaggio...'; return true" 

Per esempio, così:
PRIVATE
 <A HREF="tua-pagina.html"
onMouseOver="window.status='Minchia! Funziona...';return true"
onMouseOut="window.status=' ';return true">LINK</A> 

Che in pratica sarebbe (guarda nella barra di stato e muovi il mouse su LINK): 

LINK 

Se volete che il messaggio resti sulla barra di stato (fino al successivo evento...) basta non inserire il codice relativo a "onMouseOut:" 

LINK 


Immagini fantasma

Come cambiare le immagini in una pagina con passaggi del mouse sui links. 

· Le immagini possono essere precaricate in memoria durante il caricamento della pagina. 
· Possono essere caricate più immagini alla volta. 
· I cambiamenti di immagine si possono applicare a tutti gli eventi OnMouse. 
· Si possono cambiare in frames diversi. 
· E' una funzione supportata solo da Netscape 3 & sup, Microsoft 4 & sup 
· Aumenta la pesantezza della pagina perchè le immagini vengono comunque caricate prima di essere viste. 
· Questo è lo script completo poi lo commenterò sezione per sezione
(onMouseDown e onMouseUp sono poco significativi, ma il principio è lo stesso):
PRIVATE
 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--

if (document.images) {
var bottone2 = new Image ()
bottone2.src = "botton2.gif"
var bottone3 = new Image ()
bottone3.src = "botton3.gif"
}

function tasto_on(nome,varNome) {
if (document.images) {
document.images[nome].src = varNome.src;
}
}

function tasto_off(nome,imgNome) {
if (document.images) {
document.images[nome].src = imgNome;
}
}
//-->
</SCRIPT> 

...e questi sono gli eventi del mouse posti all' interno dei tag <A> dell' esempio.
PRIVATE
 <A HREF="#immagini_fantasma"
onMouseOver="tasto_on('b1',bottone2);return true"
onMouseOut="tasto_off('b1','botton1.gif');return true">
<IMG SRC="botton1.gif" WIDTH="40" HEIGHT="40" BORDER=0 NAME="b1">
</A> 

<A HREF="#immagini_fantasma"
onMouseOver="tasto_on('b2',bottone3);return true"
onMouseOut="tasto_off('b2','botton1.gif');">
<IMG SRC="botton1.gif" WIDTH="40" HEIGHT="40" BORDER=0 NAME="b2">
</A> 

E S E M P I O 

immagini_fantasma

INCLUDEPICTURE  \d "botton1.gif"


HYPERLINK  \l "immagini_fantasma"
immagini_fantasma

HYPERLINK  \l "immagini_fantasma"
immagini_fantasma

INCLUDEPICTURE  \d "botton1.gif"


HYPERLINK  \l "immagini_fantasma"
immagini_fantasma



Descrizione: 

PRIVATE
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
//<!-- 

Il tag <SCRIPT> deve essere seguito da un tag di commento tag (<--!) in modo da rendere invisibile l' applet dai browsers che non supportano gli scripts. 

PRIVATE
if (document.images) {
var bottone2 = new Image ()
bottone2.src = "botton2.gif"
var bottone3 = new Image ()
bottone3.src = "botton3.gif"
} 

Quindi la prima cosa da chiedere al browser, è di riconoscere l' oggetto document.images. In questo modo i browsers come MSIE3 ignoreranno il resto dello script non riconoscendo tale oggetto. Se questa condizione if è accettata, lo script continua precaricando le immagini dell' effetto. Si assegna ad ogni oggetto new Image () un nome univoco di variabile var, quindi si carica in memoria la relativa immagine con il metodo nome_var.src, questo permette al passaggio del mouse di visualizzare immediatamente l'immagine che altrimenti sarebbe scaricata lentamente dalla rete. 

PRIVATE
function tasto_on(nome,varNome) {
if (document.images) {
document.images[nome].src = varNome.src;
}
}

function tasto_off(nome,imgNome) {
if (document.images) {
document.images[nome].src = imgNome;
}
} 

Gli oggetti function devono essere seguiti da un nome univoco (per comodità descrittivo dell'azione che dovranno svolgere), nell'esempio abbiamo tasto_on() e tasto_off() il nome deve essere sempre seguito da parentesi tonde che possono contenere (non necessariamente) i parametri da passare alla funzione. 

La prima funzione viene richiamata dall'evento onMouseOver (quando il mouse passa su un’immagine), la seconda dall'evento onMouseOut (quando il mouse lascia l'immagine). 

Nel nostro caso la prima funzione ha due parametri nome e varNome. Il primo parametro nome indica alla funzione su quale immagine deve svolgere l'azione, corrisponde nei tag <IMG> al valore NAME=" ... ", il secondo parametro varNome indica alla funzione il nome della variabile che corrisponde all'oggetto new Image dell'immagine da caricare. La seconda funzione ha il primo parametro nome come sopra, mentre il secondo imgNome che indica alla funzione l'immagine da ripristinare. 

La condizione if fa proseguire solo i browsers che supportano l'oggetto document.image. 

A questo punto la funzione tasto_on carica l'immagine document.image[nome].src=varNome.src dove i parametri nome e varNome gli sono passati dall'evento onMouseOver="tasto_on('b1',bottone2);" inserito nel tag <A> in cui 'b1' è un valore NAME di un tag <IMG> e bottone2 è un oggetto immagine precaricato. 

La funzione tasto_off carica l'immagine document.image[nome].src=imgNome dove i parametri nome e imgNome gli sono passati dall'evento onMouseOut="tasto_off('b1','bottone1.gif');" inserito nel tag <A> dove 'b1' e un valore NAME di un tag <IMG> e 'bottone1.gif' è l'immagine di partenza. 

PRIVATE
//-->
</SCRIPT> 

Non dimenticare di chiudere il tag di commento e di script! 

Note: 

· All'interno di un evento onMouse puoi inserire più di un richiamo ad una funzione in modo da sostituire più immagini alla volta, cambiando opportunamente i parametri nome e varNome es:
onMouseOver="tasto_on('nome1','varNome1'); tasto_on('nome2,'varNome2'); ecc." 
· Le immagini sostitutive devono avere le stesse dimensioni di quelle di partenza, altrimenti verranno ridimensionate. 
· Un trucco per far apparire le immagini dal nulla è quello di creare un'immagine di 1x1 pixel (quindi anche leggerissima...) dello stesso colore del fondo, e caricarla impostando nel tag <IMG> i valori WIDTH e HEIGHT dell'immagine che dovrà comparire. 
Cambiare immagini nei FRAMES

Oltre a dare una valore NAME alle immagini da cambiare, devi anche dare un valore NAME ai frames nei tags <FRAMESET> della pagina radice: 

Tags FRAMESET della pagina radice dell'esempio.
PRIVATE
 <FRAMESET ROWS="40%,*">
<FRAME NAME="top" SRC="pagetop.htm">
<FRAMESET COLS="50%,50%">
<FRAME NAME="frame_sx" SRC="pagesx.htm">
<FRAME NAME="frame_dx" SRC="pagedx.htm">
</FRAMESET>
</FRAMESET> 

A questo punto nella pagina corrispondente al frame dove sono posti i links per cambiare le immagini (nell'esempio "pagetop.htm"), devi mettere le variabili per precaricare le nuove immagini e le funzioni di caricamento. L’unica differenza è che devi aggiungere un terzo parametro da passare alle funzioni, per indicare su quale frame devono agire, e modificare leggermente le funzioni di caricamento in questo modo: 

Questo è lo script da inserire nella pagina che contiene i link:
PRIVATE
 <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!--

if (document.images) {
var img_gene = new Image ()
img_gene.src = "genep.gif"
var img_muru = new Image ()
img_muru.src = "muruteam.gif"
}

function img_on(nome,varNome,varFrame) {
if (document.images) {
parent[varFrame].document.images[nome].src = varNome.src;
}
}

function img_off(nome,imgNome,varFrame) {
if (document.images) {
parent[varFrame].document.images[nome].src = imgNome;
}
}
//-->
</SCRIPT> 

Credo che a questo punto ci sia da spiegare solo questa riga, che, se mi riesce, può farti capire bene il meccanismo alla base di tutto: 

parent[varFrame].document.images[nome].src = varNome.src; 

Separati dai punti ci sono gli oggetti parent, document, images, che rispettano il loro ordine gerarchico ossia: l'oggetto immagine contenuto nel documento relativo alla finestra parente (il frame). L' evento del mouse chiama una funzione e gli passa tre parametri: nome (che identifica un'immagine della pagina), varNome (che corrisponde al nome dell'immagine da caricare), e varFrame (che identifica il frame su cui è situata l'immagine). A questo punto la funzione carica l'immagine (varNome.src) e la pone al posto (nome) della vecchia nel documento del frame parente (varFrame). E' chiaro? 

Esempio: (Ti comparirà una finestra, i medoti relativi alle finestre li affronterò in un altro momento...)

Un'ultima cosa: 

· E' molto importante che le variabili abbiano nomi diversi e così le funzioni e le immagini e qualsiasi combinazione fra di loro, altrimenti confonderai il browser. Se due cose hanno lo stesso nome il browser ignorerà la seconda e la funzione non lavorerà correttamente. 
· Quando dai il nome a qualcosa identifica l'azione che deve svolgere, servirà anche alla tua chiarezza. 
· La seguente lista di parole è riservata per le funzioni Javascript, quindi non usarle per dare nomi: 
abstract     else         int          switch

boolean      extends      interface    synchronized

break        false        long         this

byte         final        native       throw

case         finally      new          throws

catch        float        null         transient

char         for          package      true

class        function     private      try

const        goto         protected    typeof

continue     if           public       var

default      implements   return       void

delete       import       short        while

do           in           static       with

double       instanceof   super

· Non usare caratteri maiuscoli nei nomi perchè Javascript li interpreta come minuscoli e potresti fare confusione. 
· Netscape 3 ha un bug. Se cerchi di sostituire un'immagine in una tabella annidata (un <TABLE> dentro un'altro <TABLE>) il browser manderà l'immagine in un punto al di fuori delle tabelle. L'unica soluzione è di passare a Netscape 4. 
· Questo metodo è per sostituire immagini. Non provare ad adattarlo a sostituire testo o avrai un messaggio di errore. 
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=M"

 

