JS 07 - Grafika wektorowa SVG na stronach WWW - Gra Kulki (24)

Grafika tworzona za pomocq skiadni SVG jest grafikq wektorowq — oznacza to, ze utworzone w ten sposob obiekty mozna
powiekszac bez utraty jakosci obrazu. Kiedy stosowa¢ CANVAS, a kiedy SVG? SVG, to matematyczny opis tego co znajdzie si¢ na
stronie. Canvas, to obraz skiadajqcy sie z pojedynczych pikseli. SVG nie powinien by¢ wykorzystywany, gdy obraz jest
skomplikowany i dynamiczny (np. gry) — procesor jest zbyt zajety analizq obrazu. SVG nadaje si¢ do tworzenia elementow, ktore
wymagajq interakcji z uzytkownikiem, np. przyciskow zmieniajgcych swoj wyglad w zaleznosci od potozenia myszki oraz do
obrazow wymagajqcych skalowania bez utraty jakosci (np. wykresy). Obie techniki nadajq sie do tworzenia animacji za pomocq
JavaScript, cho¢ w przypadku Canvas nalezy przerysowac caly obrazek, a w SVG jedynie zmieniany element.

Kwadraty i kota (2)

e W swoim folderze utworz nowy dokument: jsO7.html
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce
e Do dokumentu HTML wklej tekst z ramki

<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> SVG </title>
</head>
<body>

</body>
</html>

Szablon strony WWW
e Do dokumentu HTML , pomiedzy znaczniki <body>... </body> wklej tekst z ramki

<svg width=200 height=200>
<rect x=0 y=0 width=95 height=95 fill=red stroke=black />
<rect x=105 y=105 width=95 height=95 fill=green stroke=black />
<rect x=105 y=0 width=95 height=95 fill=blue stroke=black />
<rect x=0 y=105 width=95 height=95 fill=yellow stroke=black />
<circle c¢cx=100 cy=100 r=60 fill=white stroke=black />

</svg>

Znaczniki SVG mozemy wklejaé w dowolne miejsce kodu HTML

obszar SVG okreslamy za pomocg parametrow width i height

rect — prostokqty — parametry sq wspotrzedne lewego gornego rogu, szerokosé, wysokos¢, kolor wypetnienia i ramki
circle — kota — parametry sq wspétrzedne srodka, promien, kolor wypetnienia i ramki

e Zmien tytul strony na swoje inicjaly
ZADANIE K B _
|n5Uukqa_{circle cx=100 cy=100 r=€0 fill=white stroke=black />

rysuje biate koto z czarnym przegiem, o srodku w punkcie (100,100) i promieniu 60

e Na s$rodku biatego kota narysuj czarne kolo 0 promieniu 50
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.
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Réza wiatrow 1 - Obracanie (2)

Obiekty svg mozna transformowac, tzn. przesuwac, skalowac i obracaé. Czasem latwiej narysowac
standardowy obiekt, a potem go przeksztalcic, np., obroci¢ niz zastanawiac sie, jakie wspotrzedne
wymysli¢, aby obiekt byl pochylony. Tworzqc symbol rozy wiatrow, w praktyczny sposob zastosujemy te
trzy przeksztatcenia.

e Ustaw kolor strony zmieniajac znacznik body <P2dy bgcolor= >




e Do dokumentu HTML, przed znacznik </body> wklej tekst z ramki

<br>
<svg width=300 height=300>
<g id=ramie stroke=black>
<polygon points="150 30, 150 150 125,125" fill=black />
<polygon points="150 30, 150 150 175,125" fill=white />
<circle cx=150 cy=16 r=10 fill=white stroke=black /> S
</g>
</svg>

e Do biatego kota na koncu strzatki, wstaw instrukcj¢ z ramki - czarne kola o promieniu 6

<circle cx=150 cy=16 r=6 fill=black stroke=black />

kwadratowy obszar SVG o boku 300

znacznik <g> definiuje grupe, ktora sklada si¢ z dwoch wielokgtow

grupa ma opisany identyfikator, ktory bedzie niezbedny podczas transformacji

wszystkie obiekty grupy majg czarny kolor ramki

polygon — wielokqt sktadajqgcy si¢ z odcinkéw, wspotrzedne x i y podajemy po przecinku
-{/g}

e Przed znacznik </svg> </svg> , Wklej tekst z ramki

<use xlink:href=#ramie transform=rotate(90,150,150) />
<use xlink:href=#ramie transform=rotate(180,150,150) />
<use xlink:href=#ramie transform=rotate(270,150,150) />

use xlink:href=#ramie uzywamy grupy ramie
transform=rotate() transformacja poprzez obrot
(90,150,150) parametrami rotacji sq kqt i srodek obrotu

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

o Wklej do ramkl zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.

Roza wiatrow 2 - Skalowanie (2)

Kolejnos¢ instrukcji ma znaczenie — kolejne polecenia rysujq na wierzchu przystaniajqc poprzednie rysunki

Skalujemy wzgledem lewego, gornego rogu obiektu. Aby przeskalowany rysunek znajdowal sie w srodku, nalezy go
dodatkowo przesungé. O ile? Mozesz zastosowaé rownanie:

przesuniecie(x,y) = ( nowy(x,y) - stary(x,y) * skala) / skala

STARY srodek obrotu znajduje si¢ w punkcie (150,150) i po przesunigciu na NOWY punkt tez ma znajdowac si¢ w punkcie
(150,150). Pomniejszamy gwiazde w skali 0,75. Nasze rownanie przyjmie postac: przesuniecie(x,y) = ((150,150) —
(150,150)*0.75)/0.75 = (50,50) — wigc przesuwamy o 50 pikseli.

<svg width=300 height=300>

e Wpisz tekst z ramki <g id=ramie stroke=black> - jako pierwsze rysowane jest duze czarne koto z
biatym wnetrzem

T{circle cx=150 cy=150 r=135 stroke-width=12 stroke=black fill=white />

pierwsza instrukcja svg, aby nie przystonito rozy wiatrow
stroke-width — szerokos¢ ramki
<use xlink:href=#ramie transform=rotate (90,150,150} />
<use xlink:href=#ramie transform=rotate(180,150,150) />
e Usun trzy wiersze <use xlink:href=#ramie transform=rotate(270,150,150) /> | Wklej instrukcje z ramki

<g id=gwiazda>

<use xlink:href=#ramie />

<use xlink:href=#ramie transform=rotate(90,150,150) />
<use xlink:href=#ramie transform=rotate(180,150,150) />
<use xlink:href=#ramie transform=rotate(270,150,150) />
</g>

grupe uzupetniamy o pierwsze ramig, ktore teraz musimy narysowac




o \Wkilej tekst z ramki przed znacznik </svg>

<use xlink:href=#gwiazda transform="rotate (45,150,150) scale(0.75) translate(50,50)" />
<use xlink:href=#gwiazda transform="rotate(22.5,150,150) scale(0.6) translate(100,100)" />
<use xlink:href=#gwiazda transform="rotate(67.5,150,150) scale(0.6) translate(100,100)" />
//duza gwiazda na wierzchu przystania pozostate

<use xlink:href=#gwiazda />

skalujemy gwiazde 3 razy i na konicu rysujemy duzq gwiazde
przesuniecia w czasie skalowania obliczone za pomocq wzoru: x=(x2-x1*skala)/skala

e Zapisz dokumenty i od$wiez kilka razy przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki 1 dokumentu HTML.
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Zegar - Tarcza (2)

Zegar przygotowany w grafice wektorowej SVG bedzie wyswietlat aktualny czas.
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obszar svg ma wymiary 300 na 300 (srodek w punkcie (150,150)
kreski godzin (duza i dwie mniejsze) rysujemy w jednym miejscu (145,15), a potem dwie mniejsze obracamy o 30 i 60 stopni
takg grupe trzech kresek obracamy trzy razy o 90, 180 i 270 stopni

e Do dokumentu HTML, przed znacznik </body> wklej tekst z ramki

<svg width=300 height=300>

<!-- tarcza zegara - kolo -->
<circle cx=150 cy=150 r=135 stroke-width=12 stroke=black fill=white />
<!-- 3 punkty godzin: wiekszy, 5 i 10 - mniejsze -->

<g id=trzy >
<rect x=145 y=15 width=10 height=25 />
<rect x=145 y=15 width=10 height=15 transform=rotate(30,150,150) />
<rect x=145 y=15 width=10 height=15 transform=rotate(60,150,150) />
</g>

<!-- 12 punktdw na tarczy - trzy grupy po trzy -->

<use xlink:href=#trzy transform=rotate(90,150,150) />
<use xlink:href=#trzy transform=rotate(180,150,150) />
<use xlink:href=#trzy transform=rotate(270,150,150) />

<!-- kropka na $rodku -->
<circle cx=150 cy=150 r=8 stroke-width=2 stroke=black fill=white />
<svg>

najpierw narysowane duze kolo tarczy, zeby nie przystonilo pozostalych elementow
e Do bialego kotka na srodku tarczy wstaw czarne koto o promieniu 4
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.
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Zegar - WskazowkKi (2)

Wskazowka sekundowa jest prostokgtem i przechodzi przez srodek tarczy (150,150). Ma
szerokos¢ 4, wiec powinna by¢ przesunieta o 2 piksele w lewo, do punktu (148).

Do kazdej wskazowki dorysujemy mate koteczko na koncu, ktore bedzie przesuwato sie wraz
z nig na brzegu tarczy. Wskazowki grupujemy i nadajemy im identyfikatory: WSKsek,
WSKmin, WSKgod, ktére bedq niezbedne podczas animacji.

Wiskazowek powinny by¢ rysowane na tarczy zgodnie z kolejnosciq, ale przed kropkami na
srodku.

e Do dokumentu HTML, przed znacznik </svg> w zegarze, wklej tekst z ramki

<g 1id=WSKgod>
<rect x=145 y=65 height=110 width=10 fill=black />
<circle cx=150 cy=15 r=8 stroke-width=2 stroke=black fill=white />
</g>
<g 1d=WSKmin>
<rect x=146 y=35 height=140 width=8 fill=black />
<circle cx=150 cy=15 r=5 stroke-width=2 stroke=black fill=white />
</g>
<g 1d=WSKsek>
<rect x=148 y=30 height=145 width=4 fill=red />
<circle cx=150 cy=15 r=3 fill=red />
</g>

najpierw wskazéwka godzinowa - grubos¢ 10 diugosé 110 — na spodzie
w Srodku wskazowka minutowa - grubosc¢ 8 dtugosé¢ 140
na wierzchu wskazowka sekundowa - grubos¢ 4 diugosé¢ 145 kolor czerwony

e Zapisz dokument i odswiez przegladarke
e Obro6¢ wskazowke godzinowa o 180 ° dopisujac polecenie transformacji
<g i1d=WSEgod rm=rotate (1
<rect x=1 = £ = W1 = 1l1=black /=
o  Wskazdéwke minutowg obro¢ w ten sam sposob o 100° a sekundowg o 60°
Zapisz dokument i odswiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.

Zegar - Animacja (2)
Wykorzystamy JavaScript i opisywang juz metode rekurencyjnego wykonywania instrukcji: setinterval()
e Do dokumentu HTML, przed znacznik </body> wpisz skrypt animacyjny z ramki

<=script>
var skok = 10;

Vvar CZas;

function ANIMACTA () {
clearTimeout (czas) ;
cgas=sctInterval (ANIMACTA, skok) ;
}
BNIMACIE() ;
</script>

funkcja ANIMACJA bedzie wykonywala sig co 1000 milisekund (1 sekundg)



var czZzas;

i
e Do dokumentu HTML, przed funkcja ANIMACJA, /function annuacan() { wklej tekst z ramki

var Wsek=document.getElementById ("WSKsek") ;
var Wmin=document.getElementById ("WSKmin") ;
var Wgod=document.getElementById ("WSKgod") ;

do zmiennych Wsek, Wmin, Wgod parametry obiektow SVG za pomocg znanego polecenia: document.getElementByld(ID)

function BNIMACJA() {

e Do dokumentu HTML do wnetrza funkcji ANIMACJA, clearTimeout (czas) ; wklej tekst z ramki

var date = new Date();

var Dsek = date.getSeconds()
var Dmin = date.getMinutes()
var Dgod = date.getHours() % 12;

Wsek.setAttribute ('transform', 'rotate ('+(Dsek * 6)+',150,150)");
Wmin.setAttribute ('transform', 'rotate('+ (Dmin * 6)+',150,150)"
Wgod.setAttribute ('transform', 'rotate ('+(Dgod * 30)+',150,150)"

) ;

w zmiennej data mamy aktualny czas

w zmiennych Dsek, Dmin i Dgod pobieramy ze zmiennej data sekundy, minuty i godziny
godziny modulo 12,, bo na zegarze jest 12 godzin

ustawiamy atrybuty obiektow svg

wskazowki godzinowa obraca sie co 30 stopni

wskazowki minutowa i sekundowa obracajq sig co 6 stopni

e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.

Zegar - Wskazowki (2)

e Zmien skok animacji var skok = 10;
var Dgod = date.getHours() % 12;

° WStaW do funkcji AN I MACJAO Wsek.setAttribute ("transform', "rotate ( "+ (D
var Dmil = date.getMilliseconds () ;

Wsek.ssthAttribute ('t 0", 'ro

Wmin.setAttribute

e Usun z funkcji ANIMACJA() instrukcje rysujace wskazowki #e=e-sesaeesimuce
i wklej nowe z ramki

zmienng zwigzang z milisekundami

Wsek.setAttribute ('transform', 'rotate('+(Dsek * 6 + Dmil * 6/1000)+',150,150)");
Wmin.setAttribute ('transform', 'rotate('+(Dmin * 6 + Dsek * 6/60)+"',150,150)");
Wgod.setAttribute ('transform', 'rotate('+(Dgod * 30 + Dmin * 6/12)+',150,150)");

wykonywanie funkcji przestawione na 10 milisekund
Dmin - dodatkowa zmienna, ktéra pobiera ze zmiennej data milisekundy
sekundowa obraca si¢ co 10 milisekund
minutowa obraca si¢ co I sekunde
godzinowa obraca sie co 1 minute
e Zmien kolor i punkty na tarczy zegara na niebieski

e Zapisz dokumenty i przegladarke

e _WKklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.




Bubble - Pole gry (2)

o
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e Do dokumentu HTML, za znacznikiem <229y Bgsolor==ilver> \wKlej tekst z ramki

<svg width=400 height=300>
<rect x=0 y=0 width=400 height=300 fill=grey />
<rect x=0 y=0 height=300 width=400 stroke=black stroke-width=5 fill=transparent />
<circle id=kula cx=200 cy=250 r=10 stroke=black fill=black />
<rect id=rakietka x=160 y=270 height=10 width=80 />
</svg>
<br><br>

pole gry ma wymiary 400x300 w kolorze szarym
ramka jest czarnym prostokqgtem wypetnienie przeZroczyste
zolta kulka i czarna prostokqtna rakietka z wiasnym ID, ktore postuzy do komunikacji z JS

e Zmien kolor kulki na zélty i kolor rakietki na niebieski
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
[ ]
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Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.

Bubble - Odbicia (2)
“<rect id=iakietka x=160 v=270

e Do dokumentu HTML, przed znacznik </svg> </svg>
wpisz tekst <g id=mur > </g=>
grupa mur bedzie dynamicznie — za pomocg JS wypetniana kulkami, ale musi by¢ zadeklarowana wczesniej
</svg>

e Do dokumentu HTML, za znacznikiem </svg> “Br=<2zr~ wklej tekst z ramki

<script>
var Vrak = document.getElementById ("rakietka");

var Vkul = document.getElementById ("kula");
var Vmur = document.getElementById ("mur");
var przeszkody = [];

Vkul.vh = 2;

Vkul.vv = =-2;

function Losuj (min, max) {
return Math.floor (Math.random() * (max-min+1))+4+min;
}
function BudujMur () { }
function SprawdzajKolizje() { }
function processKeys(e) { }

function BUBLE () {
SprawdzajKolizje () ;




BudujMur () ;
setInterval (BUBLE, 10) ;
</script>

szkielet programu
zmienne Vrak, Vkul, Vmur zawierajq uchwyty do obiektéw w SVG

pola vh i v obiektu Vkul opisujq szybkosé¢ poruszania sig kuli po planszy

tablica przeszkody bedzie przechowywaé Kulki, ktére znajdujq sie w grupie mur

sposob animowania opisany wczesniej — rekurencyjne wykonywanie funkcji BUBLE
function BUBLE () {

SprawdzajFolizje() ;

e Do dokumentu HTML, do wnetrza funkcji BUBLE, !

wklej tekst z ramki

var kx=Vkul.cx.baseVal.value;

var ky=Vkul.cy.baseVal.value;

kx = kx + Vkul.vh;

ky = ky + Vkul.vv;

Vkul.cx.baseVal.value = kx;
Vkul.cy.baseVal.value = ky;

var kr=Vkul.r.baseVal.value;

if ((kx+kr >= 400) || (kx-kr <= 0)) Vkul.vh
if ((ky+tkr >= 300) || (ky-kr <= 0)) Vkul.vv

-Vkul.
-Vkul.

vh;
Nal

do kx i ky pobieramy aktualng pozycje srodka zoltej kuli
zwigkszamy kx i ky o predkosci vx i vy

po obliczeniu nowych pozycji, zapisujemy je w obiekcie Vkul
zmienna kr przechowuje promien kuli

jezeli kulka dotrze do brzegu (srodek +promien) to zmieniamy kierunek ruchu

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke, gdy kulka znajduje si¢ w gornej czesci pola gry

* O %00

egladarki i dokumentu HTML.

Bubble - Rakietka (2)

Funkcja processKey za pomocg pola keyCode zwraca numer nacisnietego klawisza (np. klawisz kursora w lewo, to kod 39,
klawisz kursora w prawo — kod 37). Metoda window.addEventListener dodaje funkcje do obstugi zdarzen przeglgdarki.
Funkcje dodajemy do szablonu skryptu w dowolnym miejscu. Jesli rakietka nie chce si¢ poruszac - kliknij myszkq w pole gry

(musi by¢ zaznaczone).

e Do dokumentu HTML, usun funkcje funrction processkeys(s) { }

i zastap ja poleceniami z ramKi

function processKeys (e) {
switch (e.keyCode) {
case 39 : // <-
var x = Vrak.x.baseVal.value;
x = x + 20;
if (x > 310) x = 310;
Vrak.x.baseVal.value = x;
break;
case 37 : // ->
var x = Vrak.x.baseVal.value;
x = x = 20;
if (x < 10) x = 10;
Vrak.x.baseVal.value = x;
break;
}
}

window.addEventListener ('keydown', processKeys, false)

e.keyCode sprawdzamy, co wcisnieto na klawiaturze




kod 39 do strzatka w lewo, kod 37 to strzatka w prawo
do zmiennej x pobieramy z obiekty SVG Vrak pozycje rakietki

zwiekszamy lub zmniejszamy o 20 i sprawdzamy, czy nie wychodzi poza ramke
if ((ky+kr >= 300) || (ky-kr <= 0))

e Do dokumentu HTML, do wnetrza funkcji BUBLE, !

wpisz instrukcje z ramKki
odbijanie kulki od rakietki

var rx = Vrak.x.baseVal.value;
var ry = Vrak.y.baseVal.value;
var rw = Vrak.width.baseVal.wvalue;

if (ky + kr > ry && ky < ry)
if (kx > rx && kx < rx + rw)
Vkikul.vv = —Vkul.vwv;

zmienne rx i ry pobierajq potozenie rakietki
zmienna rw pobiera szerokos¢ rakietki
jezeli srodek kulki powiekszony o promien styka si¢ z rakietkq (na wysokosci i szerokosci)
to zmieniamy szybkos¢ kulki na przeciwng
e Przesun rakietke do prawego brzegu pola gry
e Zapisz dokumenty i1 odswiez przegladarke
kulka powinna odbijaé sie od rakietki

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.
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Bubble - Mur (2)
3 rzedy po 13 kolorowych kulek rozmieszczamy rownomiernie na planszy. Kolory sq ustawiane losowo.

e W dokumencie HTML, zastap funkcje Tenction BudujMur O { 1} tekstem z ramki

function BudujMur () {
for (var 1=0;1i<13;1i++) {
for (var j=0;3<3;j++) {

var prz = document.createElementNS ("http://www.w3.0rg/2000/svg", "circle");
prz.r.baseVal.value = 10;

prz.cx.baseVal.value = 1*30+20;

prz.cy.basevVal.value = j*25+25;

prz.style.fill = 'rgb(' + Losuj(0,255) + ',' + Losuj(0,255) + ',' + Losuj(0,255)+")"';
prz.style.stroke = 'rgb(' + Losuj(0,255) + ',' 4+ Losuj(0,255) + ',' + Losuj(0,255)+")"';

przeszkody.push (prz) ;
Vmur.appendChild (prz) ;

dwie petle indeksujq trzy rzedy po 13 kul

createElementNS tworzy nowy element SVG z bazy gotowych elementow

zmienna prz jest obiektem, ktorego wyglgd pobieramy z internetu

obiektowi prz przypisujemy promien pozycje kolor wypetnienia i ramki

kolory losujemy za pomocq funkcji i sklejamy w zmienng rgb()

przeszkody.push(prz); - tablica przeszkody powigksza si¢ o jeden element

Vmur.appendChild(prz); - narysowanie elementu muru na stronie — dodanie do obiektu Vmur elementu prz

e Kulki maja kolorowe brzegi
Ustaw brzegi wszystkich kulek na czarny kolor wpisuja w odpowiednie miejsce polecenie
prz.-style.stroke = "black";

e Zapisz dokumenty i1 odswiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML.



Bubble - Kolizja z murem (2)

Przeglgdamy w petli catg tablice przeszkody. Do zmiennej prz wstawiamy kolejny element tablicy przeszkody. Zmienne
deltaX i deltaY stuzq do obliczenia odleglosci pomigdzy kulg, a kolorowym elementem muru — wykorzystujemy twierdzenie
Pitagorasa. Jesli obliczona odleglosc d jest mniejsza niz suma srednic kuli i kolorowej kulki do usuwamy element muru z
graficznego obiektu — mur.removeChild(prz) oraz z tablicy — przeszkody[i]=null. Odbijamy réwniez kulke — zmieniajgc
kierunek jej ruchu. Jesli zbito wszystkie kulki budujemy mur od nowa. Kod wstawiamy do funkcji SprawdzajKolizje.

e W dokumentcie HTML, zastap funkcje Terction Sprawdzajkolizie () { 1} okstem z ramki

function SprawdzajKolizje() {
var koniec = true;
for (var i=przeszkody.length-1;i>=0;i--) {
var prz = przeszkodyl[i];
if (prz == null) continue;
koniec = false;
var dX = prz.cx.baseVal.value - Vkul.cx.baseVal.value;
var dY = prz.cy.baseVal.value - Vkul.cy.baseVal.value;
var d = Math.sqgrt ((dX*dX) + (dy*dy)) ;
if (d <= (prz.r.baseVal.value + Vkul.r.baseVal.value)) {
Vmur.removeChild (prz) ;
przeszkody[i] = null;
if (dX >= 0) Vkul.vh=-Vkul.vh;
if (dYy >= 0) Vkul.vv=-Vkul.vv;

}
if (koniec==true) BudujMur () ;

}

zmienna koniec gdy jest prawdziwa, to budujemy mur od nowa, bo wszystkie kulki zostaly strgcone
w petli FOR przeszukujemy calg tablice przeszkody
pobieramy kolejng przeszkode do zmiennej prz
gdyby byla pusta (juz strgcona) to przerwij wykonywanie instrukcji i wykonaj nastgpny obrot petli
gdy jest element to koniec fatsz — jeszcze nie budujemy muru od nowa
dX i dY przechowujq odleglos¢ pomiedzy kulg a przeszkodg w pionie i poziomie
d odleglos¢ na plaszczyznie wyliczona Pitagorasem
gdy ta odleglosé jest mniejsza niz promien kuli+promien przeszkody to
usuwamy z ekranu przeszkode
usuwamy przeszkode z tablicy

zmieniamy kierunek ruchu kulki
Vkul.vv = —Vkul.vv;

}
e Do dokumentu HTML, do wnetrza funkcji BUBLE() BudujMur () ; wpisz

instrukcje z ramki

if (ky+kr >= 300) {
Vkul.vh = 0;

Viul.vwv = 0;

}
if (kyt+kr <= 0){
Vkul.vw = —Vkul.vv;

gdy kula na samym dole to wyzeruj predkosé kuli — koniec gry
gdy kula u samej gory to odbij w pionie — powtdrzone jeszcze raz, bo odbijanie juz byto

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
e Zbij wszystkie kulki




e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki 1 dokumentu HTML.

o

Pk e Sk Wadok Fomel e Usaweeis N Wl
LT L I T IEE
Bt 3| bt 3| e 3| o ] B o 3 Wt

[ — ‘v

fetor /155202022075 20kulilj 0 Ta el « 0O =00

vhul.e
Vhul.ey.bas

- n

)
AE (uesns <= 010




