BONUS

Budeme vytvářet webovou stránku – součást testu. Podíváme se, jak můžeme zlepšit vzhled webové stránky pomocí CSS. Pak zařadíme prvky-obrázky, které si nakreslíme sami, nebo je navrhne grafik, nebo je vezmeme z nějaké stránky, kde se nám líbí.
1. První pokus

Vytvoříme jednoduchou stránku, která položí otázku a bude očekávat odpovědi studenta. [image: image1.png]Test

4. Stromové nabidka obsahuje dva druhy objektii: slozky a polozky. Jak se na pohled Iiti?
Vyberte viechny spravné odpovidi:

Slozky maji vlevo &tveredek se maménkem + (plus).
Slozky mohou obsahovat dalii slozky a polozk;
Polozky mohou obsahovat dalki slozky a polozky.
Slozky maji ikony s modrjm podloZenim.
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Výběr z několika možných odpovědí označí student tlačítky možností (anglicky Check box). Student zaškrtne jednu nebo více správných odpovědí a stiskne tlačítko „Skóre otázek“. Webová stránka vyhodnotí programem v JavaSkriptu jeho odpověď a oznámí mu výsledek. Když chce student svoji odpověď změnit, může stisknout místo „Skóre otázek“ tlačítko „Znovu“ a jeho odpovědi se vymažou. Pro stránku použijeme formulářové prvky a značky. Pro správnou činnost testové stránky potřebujeme také dvě funkce v JavaSkriptu: 
· checkit() zkontroluje správnost odpovědí, a 

· checks() zkontroluje, zda student vůbec odpověděl na otázku.

Když ne, zůstane test na této stránce, jinak jde na další stránku (s další otázkou).
Dále zde můžete vidět funkci JavaSkriptu nazvanou ko(). Tato funkce kontroluje každou stisknutou klávesu, pokud je stránka zobrazena, a hlídá, jestli student nestiskl mezerník (kód 32). Když ano, přejde na další webovou stránku testu, jako by student klepl myší na odkaz „Dále“. K funkci patří tento řádek HTML:
<html onkeydown="ko()">
a dále vlastní funkce:

function ko(){if(event.keyCode=="32")tld.click();}
„32“ je kód mezery v ASCII, desítkově; tld je název tlačítka Dále, a tento prvek-objekt má udělat totéž, jako by na něj student klikl myší.

Tím jsme funkci ko() vysvětlili a dále už se jí nebudeme zabývat, protože pro další úpravy webové stránky není důležitá.

Funkce checks() spouští funkci checkit() a testuje její odpověď, která může být:

· true – student odpověděl na otázku, zaškrtl aspoň jeden check box,
· false – student stiskl tlačítko „Skóre otázek“, ale předtím nezaškrtl žádný check box.

function checks(){if (checkit()==true) document.regform.submit();}
Nejsložitější je funkce checkit:

function checkit(){

  var coll = document.regform.otaz1;

  var ttx, odpo = 0, ns = 0;

  for (i=0; i<coll.length; i++)

      if (coll[i].checked) {odpo+=parseInt(coll[i].value);
                           ns+=1;}

  if (ns==0) {

    alert("Vyberte možnost nebo možnosti !");

    return false;

  }

  if (odpo<0) odpo=0;

  ttx=odpo.toString();

  alert("Procento správnosti: " + ttx);

  document.regform.submit();

  return true;

}
Zde je už trocha programování. Je tu proměnná coll, do které nasbíráme odpovědi ve všech check boxech jako do pole. Všimněte si, že všechny check boxy mají stejné jméno „otaz1“ a tvoří tedy pole. Pak funkce zjistí cyklem for, kolik checkboxů je zaškrtnuto (checked). Pokud žádný, vypíše studentovi varování „Vyberte možnost nebo možnosti !“ a skončí s hodnotou false. Jinak vypíše nasčítané hodnoty value, ve kterých se skrývají správná a chybná procenta. Výsledek převede na znaky a ukáže. Pak formulář „odešle“ – tedy přejde na další webovou stránku testu.
Tady je celá část „body“ naší stránky. (Celou stránku uvidíte jako soubor hs88-a.htm.)

<body lang="cs">

  <div>

   <h1>Test</h1>

   <h3>

    4. Stromová nabídka obsahuje dva druhy objektů: složky a položky. Jak se na pohled liší?

   </h3>

   <h4>Vyberte všechny správné odpovědi:</h4>

   <form action="hs89.htm" name="regform">

    <h3>

     <input type=checkbox name=otaz1 value="34">

     1.&nbsp;&nbsp;Složky mají vlevo čtvereček se znaménkem + (plus).<br>

     <input type=checkbox name=otaz1 value="33">

     2.&nbsp;&nbsp;Složky mohou obsahovat další složky a položky.<br>

     <input type=checkbox name=otaz1 value="-34">

     3.&nbsp;&nbsp;Položky mohou obsahovat další složky a položky.<br>

     <input type=checkbox name=otaz1 value="33">

     4.&nbsp;&nbsp;Složky mají ikony s modrým podložením.<br>

    </h3>

    <input type=reset value="Znovu">

    <br><br>

    <input type=button name="S" value="Skóre otázek" onclick="checks()">

   </form>

  </div>

  <a href="hs87.htm">Zpět</a>

  <a href="hs89.htm" name="tld">Dále</a>

 </body>
Je to trochu nepřehledné, ale je vidět, že:

· všechny prvky checkbox mají stejné jméno „otaz1“ a tvoří tedy pole,

· akce po odeslání formuláře je přechod na stránku hs89.htm,

· tlačítko S (Skóre otázek) spouští funkci checks().

2. Úprava vzhledu pomocí CSS

Obsah souboru hs-a.css:

<STYLE>

BODY

{

    BORDER-RIGHT: #0c5bbe thin;

    BORDER-TOP: #0c5bbe thin;

    MARGIN-TOP: 0px;

    LIST-STYLE-POSITION: outside;

    MARGIN-BOTTOM: 0px;

    PADDING-BOTTOM: 0px;

    BORDER-LEFT: medium none;

    PADDING-TOP: 0px;

    BORDER-BOTTOM: medium none;

    FONT-FAMILY: Verdana, Arial;

    LIST-STYLE-TYPE: decimal;

    BACKGROUND-COLOR: #c8dcf0;

    TEXT-DECORATION: none

}

H1

{

    MARGIN-TOP: 0px;

    PADDING-LEFT: 5px;

    MARGIN-BOTTOM: 0px;

    PADDING-BOTTOM: 5px;

    COLOR: white;

    PADDING-TOP: 0px;

    BACKGROUND-COLOR: #0c5bbe

}

DIV.H

{

    HEIGHT: 620px

}

INPUT.CHK

{

    BORDER-RIGHT: navy thin solid;

    BORDER-TOP: navy thin solid;

    BORDER-LEFT: navy thin solid;

    BORDER-BOTTOM: navy thin solid

}

INPUT.BUT

{

    FONT-WEIGHT: bolder;

    COLOR: white;

    FONT-STYLE: normal;

    FONT-FAMILY: Arial;

    BACKGROUND-COLOR: navy;

    FONT-VARIANT: small-caps

}

</STYLE>
První a největší předpis je pro tělo stránky – BODY. Probereme ho postupně:

· BORDER-x: určuje okraje stránky, protože byla vytvořena pro pravý horní rámec, má okraje jen nahoře a vpravo. Ve skutečnosti není okraj důležitý.

· MARGIN-x: šířka okrajů je nulová.
· LIST-STYLE-POSITION: číslování seznamů bude „vystrčené“ před odstavec.

· PADDING-x: šířka vnitřní(???) výplně je také nulová. Stránka je „do kraje“.

· FONT-FAMILY: písmo bude bez patek – není-li k dispozici obrazovkové písmo Verdana, použije se Arial.

· LIST-STYLE-TYPE: dekadické číslování v číslovaných seznamech.

· BACKGROUND-COLOR: #C8DCF0 je světle modrá barva.

· TEXT-DECORATION: efekty textu jsou vypnuty.

Obdobně úprava nadpisu H1, nejdůležitější je barva písma (bílá) a pozadí (sytě modrá):
· COLOR: white;

· BACKGROUND-COLOR: #0C5BBE

Úprava platí pro každý nadpis H1 (a pro každé tělo - BODY, které je však na stránce stejně jenom jedno).

Další úpravy jsou typu class (třída) a platí jen pro ty prvky, kde je ve značce uvedeno class=“název třídy“ a ještě to musí být prvek určeného typu. Úprava nazvaná DIV.H tedy platí jen pro takový oddíl DIV, v jehož značce je class=H, tedy:

  <div class="H">
· HEIGHT: 620px – výška oddílu je přesně 620 pixelů. To zajistí, že odkazy, následující za oddílem, budou vždy na stejném místě, naspodu stránky.

INPUT.CHK – tedy prvek formuláře INPUT s uvedením class=“CHK“ ve značce. Takto vypadá ve zdrojovém textu HTML:
     <input type=checkbox name=otaz1 value="34" class="CHK">
Je určen pro check boxy.

· BORDER-x: navy thin solid; je modrý tenký jednoduchý rámeček okolo check boxu.

INPUT.BUT – prvek INPUT s uvedením class=“BUT“ ve značce:

    <input type=reset value="Znovu" class="BUT">
Je určen pro tlačítka.

· FONT-WEIGHT: bolder; tučnější písmo (než standard), je lépe čitelné.

· COLOR: white; písmo je bílé.

· BACKGROUND-COLOR: navy; plocha tlačítka je tmavomodrá.

· FONT-FAMILY: Arial; písmo bez patek.

· FONT-VARIANT: small-caps; místo písmen malé abecedy jsou použita menší písmena velké abecedy, tady místo „Znovu“ je „Znovu“. To je velmi výrazné.
Celkově dostáváme stránku mnohem přehlednější a úpravnější:

[image: image2.png]4. Stromova nabidka obsahuje dva druhy objektii: sloZky a poloZky. Jak se na pohled li§i?

Vyberte viechny spravné odpovédi:

SloZky maji vlevo Etverefek se znaménkem + (plus).
SloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.
PoloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.
SloZky maji ikony s modrym podloZenim.
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Ještě se nám nelíbí odkazy „Zpět“ a „Dále“. Bude vhodnější dát do nich obrázky. Řekněme, že se nám líbí tlačítka „Zpět“ a „Vpřed“ z Internet Exploreru 7.0, a tak je vytvoříme a zařadíme mezi značky <a>, </a> jako obrázek <img>.

Tlačítka, o která máme zájem, jsou vlevo. Později chceme použít i tlačítka vpravo.
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3. Příprava obrázků
Obrázky si můžeme:

· nakreslit sami,

· nechat vytvořit od grafika,

· „vytáhnout“ z webu nebo programu, který se nám líbí.

Pro obrázky různých tlačítek, check boxů, animované obrázky je vhodné použít formát .GIF; jako pomocník nám dobře poslouží standardní program Paint (Malování) z příslušenství Windows. K animaci pak lze použít pomocný program, který složí několik nehybných obrázků – fází – do jednoho animovaného obrázku v souboru. Takový animovaný obrázek vidíte například v souboru twinkle.gif v adresáři Bonus (prohlížet webovým prohlížečem!). Animovaný obrázek tohoto druhu jenom upoutá oko tím, že opakuje svou animaci stále dokola.
Animace, kterou mají různá tlačítka, je závislá na činnosti člověka, v našem případě studenta. Reaguje na události – když student:
· na tlačítko posune ukazatel myši,

· s ukazatelem myši zase odjede,

· na tlačítko klikne,

· stiskne některou klávesu na klávesnici.
Tento druh animace uděláme jednoduše tak, že obrázek vyměníme za jiný podobný: při nasunutí ukazatele se ukáže třeba obrázek s výraznějšími barvami, při odsunutí se vrátí původní obrázek. Při kliknutí, dokud student drží klávesu myši stisknutou, se ukáže obrázek „zamáčknutého“ tlačítka.
Musíme tedy pro každé takové pohyblivé tlačítko udělat dva nebo tři obrázky, které bude vyměňovat program, schopný reagovat na události; a to je program napsaný v JavaSkriptu.

V našem úvodním příkladu ale postačí, že nahradíme nepěkné odkazy „Zpět“ a „Dále“ nepohyblivými obrázky tlačítek.

Vytažení obrázku tlačítka

Máme výhodu v tom, že všechno, co je na obrazovce Windows, je vlastně obrázek, a Windows mají prostředek, kterým takový obrázek získáme.

Takže si zobrazíme program nebo webovou stránku, kde jsou tlačítka, která se nám líbí. Pak stiskneme na klávesnici tlačítko Print Screen (tiskni obrazovku). Kdysi to byl skutečně tisk, dnes to znamená, že se celý obsah obrazovky sejme a zapíše jako obrázek do schránky systému (clipboard). Odtamtud ho snadno dostaneme do kreslicího programu Paint a vysekneme z něj, co potřebujeme. Přitom se ale nesnímá ukazatel myši a to se nám bude velice hodit pro animaci. Můžeme mít ukazatel nad tlačítkem, můžeme dokonce držet stisknutou klávesu myši. Na sejmutém obrázku bude tlačítko vypadat podle toho, co jsme dělali, ale ukazatel myši nebude vidět.
Pro začátek chceme získat kulatá tlačítka Zpět a Vpřed v jejich základní podobě. Sejmutou obrazovku tedy uložíme do okna programu Malování. Spustíme program, z menu Úpravy (Edit) dáme Vložit (Paste), stiskneme nástroj pro výběr části obrázku (pod slovem Edit na obrázku) a obdélníkem orámujeme obě tlačítka, která chceme.
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Pak zvolíme Kopírovat (Copy) z menu Úpravy (Edit) a v menu Soubor (File) zvolíme Nový (New) bez uložení. Pak opakujeme vložení ze schránky. Uložíme obrázek jako .GIF (možná, že se při uložení trochu změní barvy). Dostaneme něco jako toto:
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To je výchozí obrázek, z něhož uděláme obrázky obou tlačítek.

Úprava získaných obrázků

Znovu orámujeme, teď jen jedno tlačítko. Stejným způsobem z něj uděláme .GIF obrázek a pomocí menu Zobrazení (View) a Lupa (Zoom) ho zvětšíme:
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Nyní odstraníme barvy kolem tlačítka. Použijeme nástroje „tužku“ a „barvu“ – bílou. Mělo by to dopadnout asi takto:
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Teď přesně orámujeme tlačítko, dáme do schránky a přepíšeme původní soubor. Použijeme pravý horní nástroj – orámování.
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V této chvíli použijeme funkci Kopíruj (Copy) z menu Edit (Úpravy). Pak dáme nový soubor, vložíme obsah schránky a uložíme jako původní soubor, s přepisem. Po zvětšení lupou dostaneme toto:
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Nyní nastává důležitá část práce. Chceme, aby rohy obrázku nebyly bílé, ale průhledné, abychom neměli tlačítko na bílém čtverci, ale na jakémkoli obrázku nebo barevném podkladu, který na stránce bude (v našem případě je to bledě modrá barva nastavená v CSS). Jak na to?

Do bílých rohů umístíme nějakou barvu, kterou obrázek normálně neobsahuje, třeba červenou. Pak tuto barvu prohlásíme za průhlednou.
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Z menu (Image) vybereme funkci Atributy (Attributes). Zaškrtneme dole průhlednost a zvolíme tu barvu, kterou jsme vybarvili rohy – v našem případě červenou. Barvu a atributy potvrdíme OK.
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Soubor opět uložíme. Všimněte si barevného schématu vlevo dole.
[image: image12.png]~=lolx|

Bl Edt Vew Image Colors telp

ol0] | @[=[N[S
NENEEER

For Help, cick Help Topics o the Help Menu,





Pozadí se změnilo z šedého na červené a tím oznamuje transparentní barvu.

Použití připravených obrázků

Takto připravíme do tvaru .GIF všechny potřebné obrázky. Teď je zařadíme do naší webové stránky. Použijeme jen obrázky základního tvaru tlačítek „Zpět“ a „Vpřed“, tj. soubory Ex-1-zpet.gif a Ex-1-dale.gif. Takto bude upraven konec zdrojového souboru:

   </form>

  </div>

  <a href="hs87.htm"><img src="Ex-1-zpet.gif" border=0></a>

  <a href="hs89.htm" name="tld"><img src="Ex-1-dale.gif" border=0></a>

 </body>

</html>
Všimněte si parametru border=0 ve značkách pro obrázky. Pokud bychom ho nezadali, prohlížeč by kolem tlačítek vykreslil modrý rámeček.
A takto vypadá celá stránka s tlačítky:
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Vyberte viechny spravné odpovédi:

1. SloZky maji vlevo EtvereZek se znaménkem + (plus).
2. SloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.

3. PoloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.

4. SloZzky maji ikony s modrym podloZenim.





Tlačítka vidíte vlevo dole. Všimněte si, že nejsou vidět žádné červené rohy, ale bleděmodré pozadí obklopuje tlačítka ze všech stran. Při kliknutí budou tlačítka správně reagovat, zastupují totiž odkazy. Nebudou však měnit svůj vzhled.
4. Použití střídaných obrázků pro check boxy

Teď řekněme, že nejsme spokojeni se vzhledem check boxů a tlačítek. Chceme nahradit standardní check boxy obrázky. Pro jednoduchost předpokládejme, že nám je připravil grafik již ve tvaru .GIF:
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 nezaškrtnutý a [image: image15.png]


 zaškrtnutý

Modré podložení ukazuje, že obrázek je ve skutečnosti větší a obsahuje pole průhledné barvy (právě ta modrá část). Check box bude reagovat  pouze na kliknutí. Prvek checkbox, na který student klepne, změní svůj stav a také ukáže druhý z těchto dvou obrázků. Prvek tedy bude reagovat na událost onclick= a změnu dokáže zařídit funkce JavaSkriptu.
     <img align=absmiddle language=Javascript1.2 name=otaz1 value="34" alt="0" onclick=rollPressChk(this) src="CheckBox-velky-off.gif" lowsrc="CheckBox-velky-on.gif" dataSrc="CheckBox-velky-off.gif">
Tady jsme definovali prvek značkou <img>. Parametr align slouží k úhlednému zarovnání s vedlejším textem. Language udává verzi použitého JavaSkriptu. Name pojmenovává prvek – stále platí, že všechny check boxy mají stejné jméno „otaz1“ a tvoří tedy pole. Value udává procenta správnosti. Součet všech správných odpovědí je 100%.

A teď to nové:

· alt=“0“ nahrazuje stav „checked“ standardního check boxu. „0“ znamená prázdný, nezaškrtnutý check box. „1“ znamená zaškrtnutý check box.

· Onclick=rollPressChk(this) je funkce JavaSkriptu, která po kliknutí na check box změní jeho vzhled a hodnotu parametru „alt“ – je-li 0, dá 1 a obrázek zaškrtnutý, je-li 1, dá 0 a obrázek nezaškrtnutý. „This“ znamená, že parametrem funkce je právě tento (this) prvek – check box.
· Src=... je ten obrázek, který bude právě vidět.

· Lowsrc=... je pole pro jméno obrázku zaškrtnutého check boxu. Původně je určeno pro něco jiného, totiž pro obrázek s nižším rozlišením.

· DataSrc=... je pole pro jméno obrázku nezaškrtnutého check boxu. Původně je určeno pro něco jiného, totiž pro zdroj dat z databáze a u obrázku zde nemá použití.

Teď musíme napsat funkci JavaSkriptu, která přepne vzhled a obsah check boxu, když na něj student klikne. Může vypadat takto:
function rollPressChk(el){if(el) {if (el.alt=="0") {el.src=el.lowsrc;el.alt="1";} else {el.src=el.dataSrc;el.alt="0";}}}
První příkaz if zjišťuje, jestli prvek existuje, tedy zda měla funkce správný parametr. Druhý příkaz if zjišťuje, v jakém stavu je check box. (O jiný prvek nemůže jít, protože funkce se volá jen z check boxů.) Když je jeho parametr „alt“ nulový, pak ho funkce rollPressChk nastaví na 1 a do src přepíše to, co je v lowsrc. Naopak když funkce zjistí že parametr „alt“ je 1, nastaví ho na 0 a do src přepíše to, co je v dataSrc.
K tomu je třeba zajistit, aby se při resetu nastavily hodnoty a vzhledy všech check boxů na 0 a „nezaškrtnuto“. To je jednak zapsáno jako počáteční stav v HTML zdrojovém kódu, jednak to zajistí funkce checkr():

function checkr(){document.regform.reset();

 var n = document.regform.otaz1; for (i=0; i<n.length; i++) {n[i].src=n[i].dataSrc;n[i].alt="0";}}

Funkce resetuje (uvede do počátečního stavu) formulář, a pak projde všechny check boxy jako pole a nastaví počáteční hodnoty.

Dále musíme upravit také funkci checkit(), která už nebude počítat standardní zatržené check boxy (CHECKED), ale hodnoty alt rovné 1.

function checkit(){

  var coll = document.regform.otaz1;

  var ttx, odpo = 0, ns = 0;

  for (i=0; i<coll.length; i++)

      if (coll[i].alt=="1") {odpo+=parseInt(coll[i].value); ns+=1;}

  if (ns==0) {

    alert("Vyberte možnost nebo možnosti !");

    return false;

  }

  if (odpo<0) odpo=0;

  ttx=odpo.toString();

  alert("Procento správnosti: " + ttx);

  document.regform.submit();

  return true;

}

Změna je vyznačena tučně.
Také tlačítka RESET a Skóre otázek jsou řešena obrázky získanými z Internet Exploreru 7. Tato tlačítka (jako tlačítka Zpět a Dále) jsou funkční, ale nemění svůj vzhled. Značky pro tlačítka RESET a Skóre už nejsou <INPUT>, ale <IMG>:

    <img src="Ex-1-reset.gif" border="0" onclick="checkr()" language="Javascript1.2">

    &nbsp;

    <img src="Ex-1-test.gif" border="0" onclick="checks()" language="Javascript1.2">

Tlačítka RESET a Skóre otázek jsou také bez orámování (border=“0“). Hotový zdrojový text je v souboru hs88-b.htm. Není použit soubor CSS s kaskádovými styly. Výsledek v prohlížeči vypadá takto:
[image: image16.png]Test

4. Stromové nabidka obsahuje dva druhy objektii: slozky a polozky. Jak se na pohled Iii?

Vyherte viechny spravné odpovédi:

Slozky maji vlevo &tveredek se maménkem + (plus).
Slozky mohou obsahovat dalii slozky a polozky.
Polozky mohou obsahovat dalki slozky a polozky.
Slozky maji ikony s modrjm podloZenim.
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5. Změna vzhledu tlačítek při stisknutí
Napřed připravíme obrázky tlačítek, jak budou vypadat při kliknutí, dokud student drží klávesu myši stisknutou. Můžeme také tlačítka zkopírovat v příslušném stavu z Internet Exploreru 7, protože víme, že i při držení klávesy myši lze stisknout PrintScreen, a také víme, že ukazatel myši (který je právě nad tlačítkem) se nezkopíruje.

Připravili jsme si tyto čtyři obrázky:

· Ex-2-reset.gif: [image: image17.png]



· Ex-2-test.gif: [image: image18.png]



· Ex-2-zpet.gif: [image: image19.png]



· Ex-2-dale.gif: [image: image20.png]



Je dobré zavést nějaký systém pojmenování obrázků. Základní tvar tlačítek bude označen Ex-1...gif, tvar při kliknutí Ex-2...gif a tvar při přechodu ukazatele Ex-3...gif.

Nyní musíme přidat do stránky takovou funkci JavaSkriptu, která bude obrázky vyměňovat. Napřed ji zapíšeme do značek <img>:
    <img src="Ex-1-reset.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-reset.gif" datasrc="Ex-1-reset.gif" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onclick="checkr()" language="Javascript1.2">

    &nbsp;

    <img src="Ex-1-test.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-test.gif" datasrc="Ex-1-test.gif" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onclick="checks()" language="Javascript1.2">

   </form>

  </div>

  <a href="hs87.htm"><img src="Ex-1-zpet.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-zpet.gif" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" language="Javascript1.2"></a>

  <a href="hs89.htm" name="tld"><img src="Ex-1-dale.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-dale.gif" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" language="Javascript1.2"></a>

 </body>
</html>

Použili jsme volání funkcí JavaSkriptu pro všechny čtyři obrázky, tedy tlačítka pro reset, test, zpět i dále. Jedna funkce, rollPressIn(this), bude pracovat při stisknutí klávesy myši (tedy onmousedown). Původní jméno souboru si zapíše z parametru src do dočasné proměnné ts:
function rollPressIn(el){if(el){ts=el.src; el.src=el.lowsrc? el.lowsrc:el.getAttribute?el.getAttribute('lowsrc'):el.src;}}
Druhá funkce, rollOut(this), uvede tlačítko do původního stavu, tedy dá na ně základní obrázek tím, že zapíše jeho jméno souboru z pomocné proměnné ts do parametru src. Funkce se spustí, když student uvolní klávesu myši (tedy onmouseup):

function rollOut(el){if(el) el.src=ts;}
Celou stránku můžete vidět v souboru hs88-c.htm. Takto vypadá při stisknutí tlačítka reset:

[image: image21.png]Test

4. Stromové nabidka obsahuje dva druhy objektii: slozky a polozky. Jak se na pohled Iiti?

Vyherte viechny spravné odpovédi:

. Slozky maji vlevo &tveredek se naménkem + (plus).
. Slozky mohou obsahovat daki slozky a polozky.
(7] 3. Polozky mohou obsahovat daki slozky a polozky.
(7] 4. Sloiky maji ikony s modrym podloZenim.





6. Změna vzhledu tlačítek při přechodu ukazatele myši

Napřed připravíme obrázky tlačítek, jak budou vypadat při přechodu ukazatelem myši, tedy když student posune ukazatel na tlačítko a nebude držet klávesu myši stisknutou. Můžeme také tlačítka zkopírovat v příslušném stavu z Internet Exploreru 7, protože víme, že ukazatel myši (který je právě nad tlačítkem) se nezkopíruje.

Připravili jsme si tyto čtyři obrázky:

· Ex-3-reset.gif: [image: image22.png]



· Ex-3-test.gif: [image: image23.png]



· Ex-3-zpet.gif: [image: image24.png]



· Ex-3-dale.gif: [image: image25.png]



Tvar tlačítek při přechodu ukazatele je tedy v souborech Ex-3...gif.
Nyní musíme přidat do stránky takovou funkci JavaSkriptu, která bude obrázky vyměňovat při nasunutí (onmouseover) a odsunutí (onmouseout) ukazatele myši, ale bude brát ohled i na to, že už obrázky vyměňujeme při stisknutí a uvolnění klávesy myši. Novou funkci nazveme rollIn(this) a napřed ji zapíšeme do značek <img>. Dále musíme počítat také s tím, že student může i při stisknuté klávese myši odjet ukazatelem s tlačítka pryč, nebo že tlačítko ztratí ohnisko (fokus) – událost onblur:

    <img src="Ex-1-reset.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-reset.gif" datasrc="Ex-3-reset.gif" onmouseover="rollIn(this)" onmouseout="rollOut(this)" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onblur="rollOut(this)" onclick="checkr()" language="Javascript1.2">

    &nbsp;

    <img src="Ex-1-test.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-test.gif" datasrc="Ex-3-test.gif" onmouseover="rollIn(this)" onmouseout="rollOut(this)" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onblur="rollOut(this)" onclick="checks()" language="Javascript1.2">

   </form>

  </div>

  <a href="hs87.htm"><img src="Ex-1-zpet.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-zpet.gif" datasrc="Ex-3-zpet.gif" onmouseover="rollIn(this)" onmouseout="rollOut(this)" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onblur="rollOut(this)" language="Javascript1.2"></a>

  <a href="hs89.htm" name="tld"><img src="Ex-1-dale.gif" border="0" lowsrc="Ex-2-dale.gif" datasrc="Ex-3-dale.gif" onmouseover="rollIn(this)" onmouseout="rollOut(this)" onmousedown="rollPressIn(this)" onmouseup="rollOut(this)" onblur="rollOut(this)" language="Javascript1.2"></a>

 </body>

</html>
Funce rollIn(this) je napsána takto:
function rollIn(el){if(el){ts=el.src;el.src=el.datasrc? el.datasrc:el.getAttribute?el.getAttribute('datasrc'):el.src;}}
Tedy nahradí obsah parametru src, základní obrázek, obrázkem ze souboru z parametru dataSrc. Kliknutí a nasunutí ukazatele jsou dvě události, které jsou určitým způsobem spojeny. Aby student mohl na tlačítko kliknout, musí vždy napřed nasunout nad tlačítko ukazatel. Proto si základní obrázek stačí zapamatovat jen ve funkci rollIn(this) – ts=el.src; takže ve funkci pro klik, rollPressIn(this), už tento příkaz nebude – do ts by se zapamatoval stav „ukazatel myši nad tlačítkem“ jako základní, což není pravda.

function rollPressIn(el){if(el)el.src=el.lowsrc? el.lowsrc:el.getAttribute?el.getAttribute('lowsrc'):el.src;}
Takto vypadá stránka s nasunutým ukazatelem myši nad tlačítkem „Dále“:
[image: image26.png]Test
4. Stromovi nabidka obsahuje dva druhy objektit: slozky a polozky. Jak se na pohled Hisi?
Vyberte viechny spravné odpovidi:

Slozky maji vlevo &tveredek se maménkem + (plus).
Slozky mohou obsahovat dalii slozky a polozky.
Polozky mohou obsahovat dalki slozky a polozky.
Slozky maji ikony s modrjm podloZenim.
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Tato stránka HTML je uložena jako soubor hs88-d.htm

7. Konečná úprava pomocí CSS

Poslední krok je úprava pomocí připojení souboru CSS. Značkou LINK připojíme soubor hs.css, který má tento obsah:
<STYLE>

BODY

{

    BORDER-RIGHT: #0c5bbe thin;

    BORDER-TOP: #0c5bbe thin;

    MARGIN-TOP: 0px;

    LIST-STYLE-POSITION: outside;

    MARGIN-BOTTOM: 0px;

    PADDING-BOTTOM: 0px;

    BORDER-LEFT: medium none;

    PADDING-TOP: 0px;

    BORDER-BOTTOM: medium none;

    FONT-FAMILY: Verdana, Arial;

    LIST-STYLE-TYPE: decimal;

    BACKGROUND-COLOR: #c8dcf0;

    TEXT-DECORATION: none

}

H1

{

    MARGIN-TOP: 0px;

    PADDING-LEFT: 5px;

    MARGIN-BOTTOM: 0px;

    PADDING-BOTTOM: 5px;

    COLOR: white;

    PADDING-TOP: 0px;

    BACKGROUND-COLOR: #0c5bbe

}

DIV.H

{

    HEIGHT: 620px

}

</STYLE>
Je tedy jednodušší než soubor hs-a.css, který jsme použili pro webovou stránku hs88-a.htm. Je to tím, že zde není potřeba zadávat vzhled tlačítek. Vzhled všech tlačítek je už určen jejich grafickým návrhem, tedy obsahem souborů Ex-...

Zdrojový text stránky tedy doplníme připojením souboru hs.css:
<head lang="cs">

  <title>Test</title>

  <base>&nbsp;</base>

  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=Windows-1250">

  <link rel="stylesheet" type="text/css" href="hs.css">

  <script language="JavaScript">

Pro aplikaci stylu „H“ na oddíl <DIV> nesmíme zapomenout uvést parametr class=“H“:
<body lang="cs">

  <div class="H">

   <h1>Test</h1>

Celý zdrojový text webové stránky je v souboru hs88.htm. Na obrázku je vidět vzhled stránky hs.htm s aplikací stylu hs.css v prohlížeči. Ukazatel myši je nasunut nad tlačítko testu - [image: image27.png]


. Klávesa myši není stisknuta. Tlačítko testu je tedy zvýrazněno.

[image: image28.png]4. Stromov:
na pohled

abidka obsahuje dva druhy objektii: sloZky a poloZky. Jak se

Vyberte viechny spravné odpovédi:

SloZky maji vlevo Etverefek se znaménkem + (plus).
SloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.
PoloZky mohou obsahovat dalsi sloZky a poloZky.
SloZky maji ikony s modrym podloZenim.
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