JavaScript — zadanie 4 — galeria

Instrukcja krok po kroku — Adam Kwiatkowski

Na czym polega zadanie

Zadanie 4 polega na przygotowaniu strony internetowej, wykorzystujgcej JavaScript do zbudowania, wyswietlenia i
obstugiwania galerii zdje¢, ktéra ma dziataé jak karuzela. Jezeli w galerii umiescimy pieé zdjeé, to po dotarciu do ostatniego
powinnismy maoc zapetli¢ sie na poczatek galerii (w obie strony). Problem, ktéry musimy rozwigzaé polega na zrozumieniu,
jak okresli¢, ktéry obrazek jest obecnie wyswietlany. Kolejne rzeczy do wykonania:

przygotowac katalog roboczy (osobne foldery na CSS, JS i obrazy)

zbudowad dokument HTML, w ktérym bedzie formularz logowania

przygotowac arkusz CSS, aby nadac¢ stronie wyglad (w zewnetrznym pliku)

pobraé/przygotowac zdjecia, ktore bedziemy chcieli dodaé na strone

napisac plik skryptowy, w ktdrym bedzie skrypt inicjujgcy galerie oraz funkcje obstugujgca przewijanie
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1. Wskazowki co do Visual Studio Code

Przydatna wskazéwka: Visual Studio Code pozwala na ,wygenerowanie” poczatkowych linijek kodu zwigzanych z
dokumentem HTML — wystarczy utworzy¢ nowy plik i zapisa¢ go jako plik .html, a nastepnie napisa¢ w nim sam znak
wykrzyknik (1) i nacisng¢ Enter. Trzeba tylko pamietac o zmianie zadeklarowanego jezyka i tytutu dokumentu, a takze o
podtaczeniu arkusza styléw

Druga przydatna wskazéwka — w <head> dokumentu mozna napisac , link:css” i skorzysta¢ z kolejnego skrétu, ktéry
generuje linijke kodu odpowiedzialng za dodanie pliku CSS

Trzecia przydatna wskazéwka — mozemy automatycznie utworzy¢ potrzebne pliki CSS i JS poprzez najpierw napisanie
linijek, ktore majg podtaczy¢ pliki o odpowiedniej nazwie (umieszczone w odpowiednich folderach), a nastepnie
trzymajac Ctrl klikngé na nazwe pliku (ktérego jeszcze nie mamy) — Visual Studio Code poinformuje nas, ze nie mozna
otworzy¢ takiego pliku (bo go nie ma), ale zapyta, czy chcemy go utworzyc.

2. Dokument HTML

Dokument HTML ma sktadac sie z trzech gtéwnych blokéw:

» <header> - tu ma znalez¢ sie tres¢ nagtéwka strony: nagtéwek drugiego stopnia z napisem ,JavaScript — zadanie
47
» <main> - blok centralny, ktory podzielimy na trzy bloki:

o dwa blok <div> z klasg ,,pojemnikNaPrzycisk” — majg byé po bokach. W kazdym z nich ma znalez¢ sie
przycisk <button>, do ktdrego przypisana ma byc¢ funkcja przewijajgca z odpowiednim parametrem (np.
przycisk z lewej strony ma miec¢ funkcje przewin(,lewo”), a przycisk z prawej strony funkcje
przewin(, prawo”)

o blok <div> o id =, pojemnikNaGalerie”

» <footer> - stopka strony, gdzie powinien znalez¢ sie symbol © oraz podpis

3. SkryptJS

Skrypt JS ma sktadac sie ze skryptu, ktéry zataduje do galerii pierwsze zdjecie oraz funkcji przewin() z parametrem
okreslajgcym kierunek przewijania. Kolejne kroki do wykonania:

» stworzenie zmiennej tablicowej, w ktorej bedg przechowywane $ciezki do zdje¢ (np. let obrazy = [,,img/zdj1.jpg”,
,img/zdj2.jpg”...]

> stworzenie zmiennej, ktora ma by¢ licznikiem, wskazujgcym na numer zdjecia. Ta zmienna ma przyja¢ wartosc¢
réwng indeksowi pierwszego elementu z tablicy ze zdjeciami, czyli 0 (np. let nrZdjecia = 0)

> stworzenie zmiennej, do ktdrej przypiszemy nowo utworzony element typu obrazkowego. Bedzie to pierwsze
wyswietlane zdjecie w galerii (np. let pierwszeZdjecie = document.createElement(,,img”)

> przypisanie pierwszemu zdjeciu zrédta — wybranie pierwszego elementu z tablicy (np. pierwszeZdjecie.src =
obrazy[nrZdjecia])
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przypisanie do zmiennej pojemnika na galerie (np. let galeria = document.getElementByld(, pojemnikNaGalerie”)
podpiecie pierwszego zdjecia do galerii (np. galeria.appendChild(pierwszeZdjecie))
zbudowanie funkcji przewin(kierunek):
o uzycie switch(case) jako przetacznika, okreslajgcego kierunek przewijania (np. switch(kierunek))
o dlacase,lewo”:
= sprawdzenie, czy obecny numer zdjecia jest rGwny pierwszemu zdjeciu z tablicy (np. if (nrZdjecia
==0)):
e jezeli tak, to ustalenie numeru zdjecia na numer ostatniego zdjecia, wyliczone na
podstawie dtugosci tablicy (np. nrZdjecia = obrazy.length — 1)
e jezeli nie, to ustalenie numeru zdjecia na o jeden mniejszy (np. nrZdjecia--)
o dlacase ,prawo”:
= sprawdzenie, czy obecny numer zdjecia jest rowny ostatniemu zdjeciu z tablicy (np. if (nrZdjecia
== obrazy.length — 1)):
e jezeli tak, to ustalenie numeru zdjecia na numer pierwszego zdjecia (np. nrZdjecia = 0)
e jezeli nie, to ustalenie numeru zdjecia na o jeden wiekszy (np. nrZdjecia++)
o stworzenie nowej zmiennej do ktérej zostanie przypisany nowy element obrazkowy (np. let nowyQObr =
document.createElement(,img”);
O przypisanie nowemu obrazkowi zrédta na podstawie numeru zdjecia (np. nowyQObr.src =
obrazy[nrZdjecia])
o zastgpienie starego zdjecia nowym poprzez usuniecie starego (np. galeria.innerHTML = ,,”), a nastepnie
wstawienie nowego (np. galeria.appendChild(nowyQbr))

Arkusz CSS

Stylistyka strony dowolna, ale jakaskolwiek wymagana. Warto zadbac o ustalenie z géry wielkosci zdje¢. Mozemy napisaé
reguty CSS dla elementdw, ktére jeszcze nie sg umieszczone na stronie (a pojawig sie tam pdzniej, np. w wyniku dziatania
skryptu). Przydatne reguty:

>
>
>
>
>

margin: auto;

display: flex;
flex-direction: row;
justify-content: center;
align-items: center;

Blokowi <main> warto przydzieli¢ wszystkie reguty dotyczace wyswietlania elastycznego.
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