Lekcja 1 — Canvas - Prostokaty - Kolory - Petla FOR

Canvas
ekranie.

rysowaé po
tworzg uktad

(pt6tno) pozwala
Piksele ptotna

<canvas width=
<script>

"200" height="200" id="can"></canvas>

tContext("2d");

//mozemy rysowac

wspohrzednych (X,Y): lewy gorny rog, to c = can.ge
punkt o wspotrzednych (0,0), a prawy )

dolny (200,200). /SR

Aby stworzy¢ canvas korzystamy z

instrukcji HTML canvas oraz funkcji getContext(,,2d’) w JS:
Prostokaty i kwadraty

- fillRect(x,y,s,w) rysuje wypehiony prostokat

- strokeRect(x,y,s,w) rysuje obramowanie prostokata

- clearRect(x,y,s,w)
- fillStyle=kolor
- strokeStyle=kolor

czys$ci okreslony obszar
kolor wypehienia
kolor ramki

Kolory
Do okre$lania kolorow mozemy uzywac angielskich

//wypeiniony niebieski kwadrat
c.fillStyle="blue";
c.fillRect(25,25,100,100);
//wycinamy Srodek
c.clearRect(45,45,60,60);
//czerwona kwadratowa ramka
c.strokeStyle="red";
c.strokeRect(50,50,50,50);
//wypeiniony czarny prostokat
c.fillStyle="black";
c.fillRect(55,65,40,20);

nazw kolorow stosowanych w HTML.: ,black”, ,,red”, ,blue”, ,,green”, ,,yellow”, ,,white”, ,.grey”, itd.

Aby wykorzysta¢ pelng palete barw stosujemy instrukcje
rgbh(R,G,B), w ktoérej trzy parametry moga przyjmowac
wartosci 0..255.

Do okreslania przezroczystosci stosujemy
instrukcje rgba(R,G,B,A) — ostatni parametr
(alfa) okresla przezroczystos¢ 1 moze

//potprzezroczyste kolorowe kwadraty
var bok = 80;

c.fillStyle ="rgba(255, 0, @, 0.5)";
c.fillRect(20, 20, bok, bok);
c.fillStyle ="rgba(@, @, 255,
c.fillRect(80, 80, bok, bok);

0.5)";

przyjmowac wartosci od 0 do 1 (np. 0.5).

Petla FOR

Petla. FOR powtarza instrukcje okreslong ilo$¢ razy. Petla
FOR korzysta z dodatkowej zmiennej (sterujacej), ktora
przyjmuje okreslone wartosci.
Rysujemy trzy przesunigte kwadraty

- petla ,,zakreci si¢” trzy razy

- zmienna ,,1I” przyjmuje wartosci: 0, 1, 2
- pierwszy kwadrat: (20, 20, 80, 80)

- drugi kwadrat: (80, 80, 80, 80)

//trzy przesuniete kwadraty

var sz = 80;

var x = 20;

var skok = 60;

c.fillStyle ="RGBA(255,0,0,0.5)";

for (var i = 0; i < 3; 1i=1+1) {
c.fillRect(x, x, sz, sz);
X = X + skok;

}

- trzeci kwadrat: (140, 140, 80, 80) 7
va
va
C.
fo

W petli nie powinno ,wytwarza¢ si¢” konkretnych
warto$ci. Petla powinna sterowa¢ (numerowac) a
wartosci niezbedne do dziatania programu tworzymy
wewnatrz. Lepiej czyta si¢ program i mniej mozliwosci
popetnienia btedow.

}

przyktad petli ,,brzydkiej”
r sz = 80;
r skok = 60;
fillStyle ="RGBA(255,0,0,0.5)";
r (var x = 20; x < 160; x = x + skok) {
c.fillRect(x, x, sz, sz);

//t3czenie te

Laczenie tekstu z liczbami for (var i =
zmienna KOLOR  powstala  poprzez var b = i *
polaczenie fragmentow var x = 100
tekstowych, var bok = i
np. ”rgba(0,0, ” var alfa =

var kolor =
c.fillStyle
c.fillRect(

}

1 liczbowych, np. alfa.

kstu z liczbami
0; i < 10; i
20;

+ i * 10;

* 20;

i+ 1) {

1- i * 9.1;

"rgba(@, ©, " + b + ", " + alfa + ")";
kolor;
X, X, bok,bok) ;




