1 Wprowadzenie

Dzi$ zajmiemy sie mapg (obszarow) klikalnosci. Pod tg nieco tajemnicza nazwg kryje sie
prosty mechanizm, ktéry umozliwia stworzenie linka (href) prowadzacego z jednego obrazka
do réznych stron HTML.

W naszych zajeciach tej metody uzywac bedziemy m.in. do tworzenia prostych gier typu
point-and-click.

UWAGA: mapa obszardéw klikalnosci jest mechanizmem opartym w catosci na HTML - do jego
stosowania nie trzeba ani grama kodu PHP :-)

2  Zwykly link i obrazek jako link - czyli wykorzystanie znacznika <a>

Powrdéémy do najprostszej formy wykorzystania hipertekstowosci, czyli tworzenia linkéw.
Podstawowa metoda w HTML to wykorzystanie znacznika <a>, dla ktérego ustawiamy
atrybut href na nazwe pliku, ktéry ma zostac¢ wczytany.

Zrobimy teraz dwie strony (a.php i b.php), ktére bedg wzajemnie do siebie powigzane:

<ldoctype html>
<html>
<head>
<title>STRONA A</title>
<meta charset="utf-8">
</head>

<ldoctype html>
<html>
<head>
<title>STRONA B</title>
<meta charset="utf-8">
</head>

<body>
Jeste$ na stronie A.<br />
Kliknij <a href="b.php">TUTAJ</a>.

<body>
Jeste$ na stronie B.<br />
Kliknij <a href="b.php">TUTAJ</a>.

</body> </body>
</html> </html>
STROMA A x
& C | (3 szuflandia/~wojmos/itw2013a/a.php

Jestes na stronie A
Jak wida¢, znacznik linkowania skfada sie z trzech elementdw:
+ znacznika poczatkowego: <a href="nazwapliku">
** napisu, ktéry bedzie ,,aktywny” (to znaczy, bedzie mozna na niego klikng¢)
¢+ znacznika koricowego </a>

Taki napis nie wyglada specjalnie efektownie (cho¢ oczywiscie mozna taki link tadnie
ostylowac w CSS). Zamiast zwyktego tekstu, mozemy zrobic klikalny obrazek.



Wyglada to tak:
€ - C [[ szuflandia/~wojmos/itw2013a/a.php

Jestes na stromie A

Uwaga: mata (nieprzyjemng) niespodzianke w postaci niebieskiej ramki wokdt obrazka
potrafi nam zgotowac Internet Explorer:

& STRONA A

x @ Convert v [P0 Select

Jestes na stronie A.

Click Me |

Dzieje sie tak dlatego, ze IE jest jedyng przegladarka, ktéra domysinie otacza ,klikalne”
obrazki ramka. Aby tego unikngé powinnismy ostylowac element img w CSS lub przynajmniej
ustawi¢ atrybut border="0" (w HTML):

3 Obrazek z wieloma linkami
Klikalny obrazek w postaci takiej, jak powyzej ma jednak dwie wady:

R/

+* mozna zdefiniowad tylko JEDEN adres docelowy

R/

«» zawsze CALY obrazek bedzie ,klikalny”. To moze by¢ troche ktopotliwe, jesli nasz
element nie bedzie prostokatny:

[} STRONA A x

& C | [ szuflandia/~wojmos/itw2013a/a.php

Jestes na stronie A.

W powyzszym przyktadzie umiescilismy kursor poza polem czerwonego przycisku, a mimo to,
nacisniecie klawisza myszy spowoduje zatadowanie nowej strony. Nie jest to eleganckie,
prawda?



Obu wspomnianych wyzej wad mozemy sie pozby¢ definiujgc tzw. obszary klikalnosci. Obszar
klikalnosci to po prostu fragment obrazka, ktéry jest aktywnym linkiem do jakiej$ strony
www. Obszaréw takich na obrazku moze by¢ wiele i mogg miec rdézne ksztatty.

Aby osiggnac powyzszy efekt, wystarczy zrobié dwie proste rzeczy:

s stworzy¢ ,mape” obszaréow (to znaczy opisaé, ktore obszary obrazka majg byé
aktywne (podlikowane)

¢ powiadomié obrazek, ze ma korzysta¢ z mapy klikalnosci

Mapa obszaréw klikalnych sktada sie wiec z jednego znacznika <map> i pewnej liczby
umieszczonych w nim znacznikdw <area> (kazdy tag <area> definiuje nowy obszar
podlikowany).

Wyglada to mniej wiecej tak (jedna mapa o nazwie "obszary" zawierajgca trzy pola klikalne):

: <map name="obszary">
. <area />

' <area />

1 <area />

: </map>

1

Oczywiscie znaczniki <area> muszg mieé¢ odpowiednio ustawione atrybuty. Do poprawnego
dziatania wystarczg trzy:

++» shape (obszary mogg miec rézne ksztatty: circle, rect lub poly)

++» coords (liczby opisujgce ksztatt). Liczba potrzebnych wspoétrzednych zalezy od
ksztattu. Koto (circle) wymaga trzech: wspétrzednych x i y srodka oraz dtugosci
promienia). Prostokat (rect) wymaga podania wspoétrzednych dwéch przeciwlegtych
naroznikow (czyli cztery liczby: x1, y1, z2, y2). Wielokat (poly) wymaga okreslenia
kolejnych wierzchotkéw (kazdy z nich to dwie wspotrzedne).

R/

+» href (do jakiego miejsca ma prowadzi¢ link).

Aby to pokaza¢, sprobujmy zrobi¢ sobie mikrogre w ,interaktywny dom”. Innymi stowy,
mozemy klika¢ na pewne obszary obrazka i przechodzi¢ na inne strony w zaleznosci od tego,
gdzie kliknelismy.

Przygotujmy sobie najpierw maty obrazek:




Teraz zrobimy bardzo prostg strone internetowg, zawierajgcg nasz obrazek (strona bedzie sie
nazywata home.html):

<ldoctype html>
<html>
<head><meta charset="utf-8"></head>

<body>
<img src="room.jpg" />
</body>

</html>

Zatézmy na poczatek, ze nasza mapa bedzie zawierata tylko jeden obszar linku. Bedzie on
prostokatny. Opiszemy go podajgc wspotrzedne dwdch przeciwlegtych wierzchotkéw (czyli
cztery liczby). Podamy takze, ze po kliknieciu, chcemy przejs¢ na strone x.html:

<map name="obszary">

1
1
: <area shape="rect" coords="157,60,208,125" href="x.html" />
! </map>

Pozostaje jeszcze jeden BARDZO WAZNY krok. Musimy poinformowaé nasz obrazek, ze ma
skorzysta¢ z naszej mapy (przeciez na stronie moze by¢ wiele obrazkéw i wiele map — skad
majg wiedzie¢, kto z czego korzysta?). Robi sie to korzystajgc z atrybutu usemap. W ten
sposéb mamy gotowa catg strone:

<ldoctype html>
<html>
<head><meta charset="utf-8"></head>

<body>

<map name="obszary">
<area shape="rect" coords="157,60,208,125" href="x.html" />
</map>

</body>

1
1
1
1
1
1
1
1
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: <img src="room.jpg" usemap="#obszary">
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
: </html>

1

A w przegladarce wyglada to tak (zwré¢my uwage, ze kursor przesuwajgcy sie nad oknem
zmienia sie ze strzatki na "tapke). Oznacza to, ze nie caty obrazek, a tylko jego czes$¢ (okno)
jest linkiem:

| szuflandia/~wojmos/itw? X

L C | [3 szuflandia/~wojmos/itw2013a/a.php




Uwaga: oczywiscie, jak fatwo sie przekonaé, po kliknieciu na okno obejrzymy btad - wszak

strona x.html nie istnieje (trzeba jg dopiero przygotowac).

Dodajmy jeszcze, ze Adobe Dreamweaver na przydatng funkcje podgladu zdefiniowanych
obszarow klikalnosci (oczywiscie o ile stworzyliSmy poprawny kod HTML). Co wiecej, nasz
obszar klikalnosci mozemy dowolnie modyfikowa¢ takze na okienku "design": przesuwac,

skalowac itp.:

Dw File Edit View Insert Modify Format Commands Site Window Help
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<!doctype html>
<html>
<head><meta charset="utf-g"></head>

<body>
<img src="room.jpg" usemap="#obszary">
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<map name="obszary">
</map>

</body3]
</html>

<area shape="rect" coords="157,60,208,125" href="x.html" />

Na koniec pokazemy jeszcze, jak wyglada przyktadowa strona z linkami prowadzacymi do

réznych stron z réznych fragmentéw tego samego obrazka:

DW File Edit View Insert Modify Format Commands Site Window Help
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<!doctype html>
<html>
<head><meta charset="utf-8"></head>

<body>
<img src="room.jpg" usemap="#obszary">
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<map name="obszary">

<area shape="poly"

href="x3.html" />
</map>

</body>
</html>

<!doctype html>
<html>
<head><meta charset="utf-8"></head>

<body>

<img src="room.jpg" usemap="#obszary">

<map name="obszary">
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: <area shape="rect" coords="157,60,208,125" href="x1.html" />
: <area shape="circle" coords="124,79,15" href="x2.html" />
1
1
1
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<area shape="poly"

coords="251,193,290, 243,384,245,385,195,310,171,302,144,256,148"

href="x3.html" />
</map>

</body>
</html>

<area shape="rect" coords="157,60,208,125" href="x1l.html" />
<area shape="circle" coords="124,79,15" href="x2.html" />

coords="251,193,290,243,384,245,385,195,310,171,302, 144,256, 148"




