Capitulo 9 - Imagens

Imagens

EM JAVASCRIPT, E POSSIVEL MANIPULAR COM AS IMAGENS DE UMA PAGINA, alterando a URL
que localiza o arquivo de imagem. Assim, pode-se trocar a imagem que esta sendo exibida por
outra durante a exibicdo da pagina. Também é possivel criar novos objetos representando
imagens que inicialmente ndo aparecem na pagina e transferir seus arquivos previamente em
background, para que estejam disponiveis na memoria na hora da substituicdo. Com esses
recursos, pode-se incrementar a pagina com recursos dinamicos, como icones que mudam de
aparéncia quando ocorre um evento, animagoes e banners.

As imagens utilizadas em JavaScript podem ser carregadas de duas formas: atraves do
HTML e através de instrugdes JavaScript. As imagens estaticas, fornecidas pela pagina HTML
através do descritor <I Mz>, sdo representadas como objetos da pagina (docunent ), acessiveis
através da sua propriedade i mages: um vetor que contém referéncias para todas as imagens do
documento. As imagens dinamicas, que n&o séo fornecidas pelo HTML, podem ser criadas como
objetos JavaScript dentro de qualquer bloco <SCRI PT> ou atributo HTML de eventos usando o
operador ‘new e 0 construtor | mage() .

Neste capitulo, conheceremos as duas formas de manipular imagens em JavaScript, e
como utiliza-las para criar paginas dindmicas eficientes.

Image

Tanto uma imagem visivel em uma pagina HTML como uma imagem carregada na memoria,
porém invisivel, podem ser representadas em JavaScript por um objeto do tipo Image.. Para criar
uma referéncia para uma imagem que nao existe na pagina, € preciso usar new.

figura5 = new I mage(50, 100);

onde 0s numeros passsados como parametros (opcionais) correspondem respectivamente a
largura e altura da imagem na pagina em pixels. Pode-se também usar:

figura6é = new | mage()
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que calculara o tamanho da imagem quando ela for carregada.

Depois que um objeto do tipo Image € criado, e suas dimensdes definidas, seu tamanho
ndo pode mais ser alterado. Todas as imagens passadas para a referéncia f i gur a5 abaixo serdo
redimensionadas para 50x100 pixels:

figurab5.src = "square.gif"; /1 square.gif agora tem 50x100 pixels

A propriedade sr ¢ tem a mesma func¢do do atributo SRC do descritor HTML <I MG>:
indicar a URL do arquivo-fonte da imagem.

Toda pagina que possui o descritor HTML <I M3> ja possui um objeto Image que pode ser
manipulado através da sua propriedade docunent . i mages (do tipo Array). Para criar uma nova
imagem no documento, € preciso usar HTML e o descritor <I M3>, cuja sintaxe geral esta
mostrada abaixo:

<I M5 SRC="URL do arquivo-fonte da inagent

NAVE=" nonme_do_obj et o"

ALT="texto alternativo (descricédo da i mgem"

LOABRC="URL de arqui vo-fonte de bai xa-resol ugao"

HEl GHT="al tura em pi xel s"

W DTH="1 ar gura em pi xel s"

HSPACE="mar gens externas | aterais em pi xel s"

VSPACE="nar gens externas verticai s em pixel s"

BORDER="1 argura da borda de contorno em pi xel s

ALIGN="left" ou "right" ou "top” ou "middle" ou "bottom' ou
"texttop" ou "absm ddl e" ou "absbottonm ou "baseline"

| SMAP <!-- é imagem napeada do | ado do servidor -->

USEMAP="#mapa" <!-- é inmagem mapeada por ‘nmapa’ no cliente -->

ONABORT=" Cbdi go JavaScri pt"

ONERROR=" Cbdi go JavaScri pt"

ONLOAD=" Cddi go JavaScript" >

Todos os atributos, com exce¢do de SRC, sdo optionais. Para manipular uma imagem do
HTML em JavaScript, é preciso usar 0 vetor i mages que contém referéncias para cada uma
das imagens do documento, na ordem em que elas aparecem no codigo HTML.:

pri ma = docunent.inmages[0]; /1 primeira i nragem da pagi na at ual
nona = docunent. i mages| 8] ; /1 nona i nagem da pagi na at ual

Assim como formularios e frames, que sdo acessiveis através de vetores ou nomes, as
imagens podem receber um nome, para tornar o seu acesso mais facil. O atributo HTML
opcional NAME, se presente, pode ser usado pelo JavaScript para fazer referéncia a imagem, em
vez de usar o vetor i nages. E uma boa idéia, pois torna o codigo mais legivel e independente
da ordem e nimero de imagens na pagina. Por exemplo, a imagem:

<inmg src="tapir.gif" name="anta" w dt h=380 hei ght =200>

pode ser referenciada do JavaScript da forma:
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pri ma = docunent. ant a;

Para manipular com a fonte da imagem, ou acompanhar o status de seu carregamento na
pagina, é preciso recorrer as propriedades definidas para o tipo Image, listadas abaixo. Com
excecdo de conpl et e ttm 0 mesmo nome que os atributos HTML do descritor <I M3>. Com
excecdo de src el owsr c, todas sdo somente-leitura.

Propriedade Descricao

conpl ete Boolean. Contém t r ue se a imagem foi carregada completamente.
bor der String. Reflete o valor do atributo HTML BORDER

hei ght String. Reflete o valor do atributo HTML HEI GHT

name String. Reflete o valor do atributo HTML NAVE

src String. Reflete o valor do atributo HTML SRC se for uma imagem da

pagina HTML, e permite redefini-lo. Sempre indica o arquivo-fonte ou
URL da imagem.

l'owsr c String. Reflete o valor do atributo HTML LOWSRC e permite redefini-lo.
Indica o arquivo-fonte de baixa-resolucdo temporario da imagem, que
é carregado antes do arquivo em SRC.

hspace String. Reflete o valor do atributo HTML HSPACE
vspace String. Reflete o valor do atributo HTML VSPACE
wi dth Retorna o valor do atributo HTML w DTH

Das propriedades acima, src € a
mais importante. E ela quem indica o
arquivo-fonte da imagem através de uma
URL (pode ser uma URL relativa,
contendo apenas 0 nome de um arquivo
localizado no mesmo diretdorio que a bat . j pg
pagina). Um string contendo essa URL, (200x200)
atribuido & propriedade sr ¢ de um objeto s

mparer o prwhenrt - Sm - E oo picdesrer falsroro e o cutres, rlle

T - 1| |
[ [ Yes e Cammces b :
B T R e & 1wt Padied ﬂ

wnn onhats WA Ralte COURS O W1 0TRSO0 O Mo CUIpee e, ﬂ
iy 3 | ol Foega 1

oben i fars de frootern G

quigeran estar e rferavda @9 que paoeea daste dekea? - Fempraareni=
T ol a v id e Al

Image, fara com que o browser tente B R S LT |
(imediatamente) carregar o arquivo-fonte <img src="tapir.gif®
da imagem: hei ght =200 wi dt h=380>

ani mal = new | mage();
animal .src = "../figuras/bat.jpg";

As imagens carregadas através das instrugdes JavaScript acima ndo sdo exibidas
automaticamente quando a pagina é carregada. Precisam um contexto grafico na pagina onde
possam ser exibidas. Esse contexto é fornecido pelo descritor HTML <I Ma>. N4o é possivel
exibir imagens em péginas que ndo tenham pelo menos um descritor <I M3>, mesmo que essas
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imagens tenham sido carregadas®. O descritor <I MG> funciona como uma janela onde a imagem
pode ser exibida. Havendo um descritor <I M3> na pagina, sua imagem original poder ser
substituida por qualquer imagem, cujo arquivo tenha sido carregado dinamicamente, através da
propriedade sr c. Por exemplo:

docunent . i mages[ 0] .src = ani mal . src;

T =] {4 Whai s Pt n

fara com que a imagem bat . j pg ocupe o lugar da sl ot i gy,

. . . L. ] ) i rerdic ma = 2 pesjet zsbre a perech Buntara da
primeira imagem da pagina (t api r. gi f, na figura g LY P
acima). O contexto grafico ndo pode ser iz

. . 2 o . . I
redimensionado®, entdo a imagem bat . j pg, que tem 'E"f;f

dimens@es 200x200 sera redimensionada e ocupara o

LR

espaco antes ocupado por t api r. gi f (380x200). O st i
resultado serd uma imagem “esticada”. Veja a figura ao priirapio S gl st ol inll]

o == Crooumant Oans: o R = T
lado. ]

A imagem também poderia ter sido substituida diretamente, sem precisar criar um novo
objeto do tipo Image:

docunent.images[0].src = "../figuras/bat.]pg";

mas isto faria com que o browser tentasse carregar a imagem no momento em que a instrugdo
acima fosse interpretada. Se uma pagina ja foi completamente carregada e um evento dispara a
instrugdo acima, o usudrio teria que esperar que a imagem fosse carregada através da rede. No
outro exemplo, a carga da imagem poderia ter sido feita antes. Quando o evento causasse a
troca das imagens, ela estaria disponivel no cache e seria substituiria a antiga imediatamente.

Quando se utiliza varias imagens, é util carrega-las todas antes do uso. Isto pode ser feito
colocando instru¢6es em um bloco <SCRI PT> dentro do <HEAD> de uma pégina, 0 que garante
que sera executado antes de qualquer outra instru¢do no <BoDY>. O cddigo abaixo carrega 10
imagens chamadas t el al. gi f, .., t el a10. gi f € as armazena em um vetor t el as:

<head>
<script>
telas = new Array(5);
for (i =0; i <imagens.length ; i++) {
telas[i] = new I mage();
telas[i].src = "tela" + (i+1) + ".gif";
}
</script>
(...)
<head>

1 E possivel, porém, inserir dinamicamente um descritor <I M3> na pagina, usando docurent . write().
2 JavaScript 1.1
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As 10 imagens podem ser usadas para substituir outras imagens da pagina ou para fazer
uma animagcéo. Usando vetores, fica facil manipular toda a colecéo através de seus indices.
Quando uma substituicdo ocorrer:

docunent . i mages[2].src = tel as[5];

0 arquivo sera trocado imadiatamente, pois esta disponivel localmente.

Quando se tém muitas imagens, o browser poderd demorar para mostrar a pagina,
enquanto executa as instrugdes no <HEAD>. Uma forma eficiente de evitar esse problema, é
colocar as instrucoes dentro de uma funcdo global, e chamé-la quando a pagina tiver terminado
de carregar, usando <BODY ONLQAD="noneFuncao() " >. Por exemplo:

<head>

<script>

var tel as; /1 variavel global, para que possa ser usada em
/1 outras partes da pagi na

function carregal magens() {
telas = new Array(10);

for (i =0; i <imagens.length ; i++) {
telas[i] = new I mage();
telas[i].src = "tela" + (i+1) + ".gif";
}
}
(...)
</script>
</ head>

podera ser chamada depois que a pagina tiver sido carregada com:

<BODY ONLQAD="carregal magens() ">

</ BODY>

Na transferéncia de imagens através da rede é comum acontecerem erros, provocando a
interrupcéo da transferéncia ou a carga incorreta da imagem. A propriedade conpl et e pode ser
usada para verificar se uma imagem ja foi carregada totalmente, antes de utiliza-la. conpl et e

contém o valor t r ue somente se a imagem ja foi carregada totalmente. Se ocorrer um erro ou a
carga da imagem for interrompida, conpl et e ird conter o valor f al se:

if (telas[9].conplete) {

i ni ci ar Ani macao();

}

Eventos

Os atributos HTML de <I M que respondem a eventos associados com imagens séo:
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ONERROR — executa quando acontece um erro (arquivo nao encontrado, conexao
perdida). Uma imagem com o atributo ONERROR usado da forma:

<inmg src="coisa.gif" ONERROR="this.src = 'coisa.gif'">
fara com que a transferéncia da imagem seja reiniciada se houver erro.

ONABORT — executa quando o usuario solicita a interrupgao da transferéncia da
imagem. Uma imagem com o atributo ONABORT usado da forma:

<inmg src="coisa.gif" ONABORT="this.src = 'coisa.gif'">

fara com que a transferéncia da imagem seja reiniciada cada vez que o usuario tentar
interrompé-la.

ONLOAD — executa quando a imagem termina de ser carregada.

Freqlientemente, imagens sdo colocadas dentro de links, e os eventos aplicaveis a links
podem ser usados para realizar a substituicdo de imagens. Isto é usado, por exemplo, em icones
dindmicos, assunto do exercicio a seguir.

Exercicio Resolvido

Crie um icone ativo (link em torno de uma ¥ Imagens - . i) 3| Q&% imagerts . » s 3
imagem) em uma pagina HTML que muda de cor fie Edt View Go Eie Edt View Go
- Communicator  Help LCommunicator  Help

quando o mouse passa sobre ele. Utilize duas S T
imagens disponiveis no diretorio cap9/ . A !
primeira, dul | bart . gi f, mais apagada, deve estar Ve
presente na pagina quando ela for carregada; a )
outra bri ght bart . gi f, deve substituir a primeira
quando o mouse estiver sobre ela (evento |

FE= |

ONMOUSEOVER do link <A>). A primeira imagem
devera voltar a ocupar a sua posi¢do quando o mouse deixar a imagem (evento ONMOUSEQUT do
link <A>). H& um esqueleto disponivel em bart . ht m .

A substituicdo deve ser imediata. As duas imagens devem estar carregadas na memoria
antes de haver qualquer substituicéo.

Solucao

A listagem a seguir apresenta uma possivel solugdo ao problema proposto (esta no arquivo
bartsol . htni).

<ht m >

<head>
<title>magens</title>
<script>
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apagado = new | mage();

aceso new | mage();
apagado.src = "dull bart.gif";
aceso. src = "brightbart.gif";

function apaga() ({
docunent . i mages[ 0] . src = apagado. src;

}

function acende() {
docunent . i mages[ 0] . src = aceso. src;

}

</script>

</ head><body>

<a href="" onnmouseover="acende()" onnouseout="apaga()">
<img src="dul | bart.gif" w dth=43 hei ght =58 bor der =0>

</ a>

</ body>

</htm >

EXxercicios r——T

File Edit “iew BGo
Communicator  Help

9.1 Crie um banner animado usando JavaScript que mostre varias
imagens em sequéncia (use as imagens i m 01. j pg ai m 05. j pg
(figura ao lado) disponiveis no diretdrio cap9/ . As imagens
devem ser carregadas previamente, logo ap0s a carga da pagina
(use ONLQAD). O intervalo de tempo entre cada imagem deve ser
de um segundo (solucédo em cap9/ ani ma. ht ni ).

9.2 Na pagina uma. ht M (figura abaixo) h 5 imagens preto-e-
branco. Faca as seguintes alteracOes para que sua aparéncia seja
mudada de acordo com 0 movimento do mouse do usuario
sobre as imagens (use 0s arquivos disponiveis no diretorio
cap9/ ).

a) Faga com que cada imagem i npb- nn. j pg (onde nn é 01, 02,
03, 04 ou 05) seja trocada por sua
correspondente a cores i m
nn. j pg quando 0 mouse passar
sobre a ela.

b) Quando o mouse deixar a imagem
e passar para outra area da pagina,
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a imagem original (em preto e branco) deve ser restaurada.

c) Faca com que cada imagem seja um link ativo para as paginas pag- 01. ht i a pag-

05. htm .
9.3 Inclua as paginas uma. ht m € menu. ht i em uma estrutura de frames como ilustrado
abaixo (use o arquivo frame. ht m ). Clicar em uma das imagens deve fazer com que a

janela principal seja ocupada pela pagina referenciada pelo link (pag- 01. ht M a pag-
05. ht ml ) e que a imagem (ndo a pagina) da janela secundaria seja trocada por uma

imagem correspondente (menu01. gi f a menu02. gi f).

e Eh Y G ke b

1wl bbb Lot [ T oo 1 T Pl Lo fu s e o u

MOUNTAINS a8 = 2
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