Lekcja 9 — Obiekty — Listy - Animacja
plotkarka.eu (kodujgcy stwor, lekcja 45)

function Kwadrat(xe,y0,boke)
// zmienne
this.x = x0;
this.y = y@;

Zmienne niezb¢dne do na przyklad poruszania obiektem po .
this.bok = boko;

ekranie mozemy tworzy¢ tak jak do tej pory w programie
gltownym. Jesli jednak musimy symulowac¢ ruch kilku obiektow
niezbedne staje si¢ definiowanie kolejnych albo zmiennych
zlozonych, jak np. tablice.

Mozemy inaczej. Definiujemy funkcje, a w jej wnetrzy niezbedne
parametry opisujace obiekt, a takze inne funkcje, ktore zarzadzaja
tymi parametrami. W ten sposéb powstaje zlozona funkcja —
obiekt. Jest to jakby foremka, za pomocg ktoérej mozemy tworzy¢
nowe obiekty. Zmienne we wnetrzu obiektu nazywamy

this.kat = 0;
this.dx = 0;

this.dy = 0;
// rysowanie
this.rysuj = function() {
c.strokeRect(this.x, this.y,
this.bok, this.bok);

wlasnosciami, a funkcje metodami. Odwotanie do danego
obiektu w jego wnetrzu realizujemy za pomocg instrukcji
this.

var bl = new Kwadrat(30, 30, 120);
bl.rysuj();

// pusta lista-tablica

var kwadraty = [];

for (var i=@; i<10; i=i+l) {
kwadraty.push(new Kwadrat(i*30,i*20,100));

Tworzenie obiektu

Nowe obiekty (zmienne obiektowe) tworzymy za
pomoca instrukcji new. A metody zdefiniowane
wewnatrz obiektu uruchamimy za pomocg | i

,kropki”. bl.rysuj() narysuje kwadrat o boku 120. // rysowanie kwadratoéw
for (var i=@; i<kwadraty.length; i=i+1) {
Listy kwadraty[i].rysuj();

Gdzie zapamigtac¢ kilka kwadratow? Oczywiscie w

}

tablicy, ktora, ze wzgledu na specyficzny sposob

tworzenia nazywana jest lista. Dodawanie nowego obiektu

// definiowanie obiektu

. . . . . . function KWADRAT (x bok, kat, dx, d dk
realizowane jest za pomoca 1nstrukCJ1 pllSh. Nie musimy s = 5 ¥, ’ ’ e )
. = E}
pamigtac ile jest obiektow na liScie — mozemy skorzysta¢ z this.y = y;
. .. ey this.b = bok;
%nls:rukc&‘lengghl.2Elementy na liScie ponumerowane sa tak this.k = kat)
jak w tablicy: 0,1,2... this.dx = dx;
this.dy = dy;
. . // tworzenie kwadratéw-obiektow this.dk dk;
Animacja var KWADRATY = [];
: var maxBOK = 80; // zmiana potozenia obiektu
[ na koniec var ILE=30; this.ZMIANA = function() {
nasz  dobrze this.k = this.k + this.dk;
znany for (var i = @; i < ILE-1; i =1 + 1) { this.x = this.x + this.dx;
var Math.random() * (w - maxBOK); this.y = this.y + this.dy;
program do var Math.random() * (h - maxBOK); if (this.x < @ || this.x + this.b > w) {
przesuwania var = Math.random() * maxBOK+1; this.dx -this.dx;
, var = Math.random() * 2 - 1; this.dk = -this.dk;
kwadratow — var = Math.random() * 2 - 1; }
tym razem w var = Math.random() * 2 - 1; if (this.y < @ || this.y + this.b > h) {
.. var = 0.1 * (Math.random() * 2 - 1); this.dy = -this.dy;
WErsj1 KWADRATY . push (new this.dk = -this.dk;
obiektowej. KWADRAT (x, Yy, bok, kat,vx,vy,vk)); }
ZWro6é uwage t // po kazdej automatyczne przerysowanie
s this.RYSUJ();
ze rysowanie, | KEESIUSEREH };
. . var CZAS;
poruszanie 1 // rysowanie obiektu
Odbl_]al’lle 1/:/ animacja - pet%i %léwna this.RYSUJ = function() {
tion ANIMACJA c.save();
kwadratu une ;o .
c.clearRect(0, 0, w, h); var x = this.x + this.b / 2;
opisane Jest for (var i=@; i<KWADRATY.length; i=i+1) { var y = this.y + this.b / 2;
KWADRATY[1i].ZMIANA(); c.translate(x, y);
we  wnetrzu :
: c.rotate(this.k);
obiektu clearTimeout(CZAS); c.strokeRect(-this.b/2, -this.b/2,
KWADRAT CZAS = setTimeout(ANIMACIJA, KROK); this.b, this.b);

}

ANIMACIA();

c.restore();

s

}

W programie gldownym tworzymy nowe obiekty i przypisujemy im losowe wartoS$ci.




