Lekcja 20 — Grafika wektorowa SVG i JS

Obiektami SVG mozna zarzadza¢ rdwniez za pomocg JavaScript,
co pozwala na zmian¢ rozmiaru, ksztattu i potozenia. Obliczajac
odleglosci pomigdzy nimi mozna takze okresla¢ oddzialywania,
co przydaje si¢ do tworzenia interaktywnych prezentacji, czy gier.
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Gra w kulki

Za pomocg odbijajacej si¢ kulki sterowanej klawiaturg bedziemy
mogli zbija¢ przeszkody.

<svg viewBox="0 © 400 300" >

<pattern id="kratka" patternUnits="userSpaceOnUse"
x="0" y="0" width="10" height="10" viewBox="0 © 10 10" >
<line x1="0" yl="@" x2="10" y2="0" stroke="lightgray" fill="none" />
<line x1="0" yl="@" x2="0" y2="10" stroke="lightgray" fill="none" />
</pattern>

<rect x="0" y="0" width="100%" height="100%" fill="url(#kratka)" stroke="gray" />

<rect x="0" y="0" height="100%" width="100%" stroke="black" stroke-width="5"
fill="transparent"” />

<circle id="kula" cx="200" cy="250" r="10" stroke="black" fill="yellow" />

<rect id="rakietka" x="160" y="270" height="10" width="80"/>

</svg>

Atrybut viewBox tworzy swoisty uktad wspotrzednych — okienko o wymiarach 400x300 pikseli. Znacznik
pattaren definiuje obiekt graficzny, ktory mozna przerysowywac¢ w réwnych odstepach — kafelek.

Skrypty erT—
Pod. instrukciami . el ¢ <g id="mur" />
0 stru ,Cjaml rysujacymi elementy <script type="text/ecmascript">
ekranu umieszczamy szablon skryptu var Vrakietka = document.getElementById("rakietka");
gry, w ktorym znajduja si¢ szkielety var Vkula = document.getElementById("kula");
funkcji. Zmienne Vrakietka, Vkula var Vmur = document.getElementById("mur");
oraz Vmur zawieraja uchwyty do var przeszkody = [];
obicktow  odpowiednich  SVG. | NSNS
Zauwaz, ze Vmur wskazujg ‘na function Losuj(min, max) {
kontener g o id="mur”, ktory nie jest return Math.floor(Math.random()*(max-min+1))+min;

jeszcze gotowy. Pola vh 1 vv obiektu | |
kula opisujg szybko$¢ poruszania sic | RilUSEIURENNIGZIQRET

kuli po planszy. Tablica przeszkody Spr“?"“qzajK‘?lizje(?"

bedzie  przechowywaé¢  elementy Egﬁg zﬁilrft()eFka( )3

przeszkod dla kuli, ktore znajduja si¢ | | ’

w kontenerze mur. Zauwaz takze, zc | [iflast i ISPALLEI SIS CIORED,
po zaladowaniu strony, wywolywana | plllastIRCIEFSENTIGONEEN:

jest funkcja setInterval, | PCUSSTUNCIETNVATIIORSEE
odpowiadajaca za cykliczne function SprawdzajKolizje() { }
wywotanie funkcji gry ANIMACJA.

BudujMur();
setInterval ('ANIMACJA()',16.7);
</script>

Uwaga. Co prawda wszyscy postuguja si¢ poleceniem dokument.getElementByld() do tworzenia
zmiennych obiektowych, ale rownie dobrze mozna zastosowa¢ uproszczong wersje: var Vmur="mur”;



Pitka w ruchu

Dla uproszczenia pitka bedzie porusza¢ si¢ w czterech skos$nych
kierunkach okreslonych przez pola vh i vv. Polozenie $rodka kuli
odczytujemy z pomoca: kula.cx.baseVal.value 1
kula.cy.baseVal.value. Po dodaniu dwoch wierszy kodu do funkcji
ANIMACIJA nasza kulka zacznie si¢ poruszac.

Vkula.cx.baseVal.value += Vkula.vh;

Vkula.cy.baseVal.value += Vkula.vv; -

\A] t}ﬂj? FHJGJSCll UJaVV?la slq Slla var kx=Vkula.cx.baseVal.value;
sktadni Je;zyka C. Zaplsanle tych var ky=Vkula.cy.baseVal.value;
llnljek W tradycyjny Spos()b kx = kx + Vkula.vh;

L. ky = ky + Vkula.vv;
bytoby bardziej pracochtonne. Vkula.cx.baseVal.value = kx;
Vkula.cy.baseVal.value ky;

wvh = -1 ] wh=1
N el

Kolizje z brzegami
Sprawdzamy czy $rodek kulki powigkszony o promien styka
si¢ z brzegiem pola gry. Ten sam efekt da pomniejszenie pola
gry o promien kuli. W instrukcjach warunkowych
sprawdzamy  jednocze$nie odbijanie od dwoch
przeciwlegtych brzegdéw — gdy kula osigga brzeg, to szybkos¢
kuli w pionie lub poziomie zmienia si¢ na przeciwng.

Wiersze kodu wklejamy do funkcji SprawdzajKolizje. W

zmiennej r znajduje si¢ promien kuli.
var r=Vkula.

if ((cx+r >=

var cx=Vkula.
var cy=Vkula.

r.baseVal.value;
cx.baseVal.value;
cy.baseVal.value;

400) || (cx-r <= 0)) {

Vkula.vh = -Vkula.vh;
}
if ((cy+r >= 300) || (cy-r <= 0)) {
Vkula.vv = -Vkula.vv;
Sterowanie rakietka }
Funkcja processKey za pomocg pola | poympmrarge brocesskeys(e) {
keyCode zwraca numer naci$nigtego switch (e.keyCode) {
klawisza: klawisz kursora w lewo — case 39 : // <-

kod 39, klawisz kursora w prawo — var x =
kod 37. X = X + 20;
Metoda window.addEventListener if (x > 310) x = 310;

dodaje funkcje do obstugi zdarzen \é:zl;i?tka.x.baseVal.value -
przegladarki. Funkcje dodajemy do case 37 : // ->

szablonu skryptu w dowolnym var x = Vrakietka.x.baseval.
miejscu. X =X - 20;

if (x < 10) x = 10;
Vrakietka.x.baseVal.value =
break;

i3

window.addEventListener('keydown'

Vrakietka.x.baseVal.

value;

X5

value;

X5

, processKeys, false);

Odbijanie od rakietki var Vrakietka.x.baseVal.value;
Pobieramy polozenie rakietki (pX, pY), szerokos¢ | NEIS Vrakietka.y.baseval.value;
rakietki (pW) oraz potozenie kulki (¢X, cY) i jej promien | KElS Vrakietka.width.baseval.value;
cR z obiektow SVG. Sprawdzamy kolizje kulki z | Mk Vkula.cx.baseVal.value;

rakietkag w podobny sposob jak podczas kolizji z murem

var Vkula.cy.baseVal.value;

. e ) o . . var = Vkula.r.baseVal.value;
— Jesli kula powigkszona o promien styka si¢ z rakietka, | FENEaVNG VIR SIS

to zmieniamy kierunek poruszania si¢ kuli, ale tylko w | FRINES S LMD T DI
pionie. Vkula.vv = -Vkula.vv;
Wiersze kodu wstawiamy do funkcji KolizjaRakietka. 1}




Budowanie muru

Trzy rzedy po 13 kolorowych kulek rozmieszczamy rownomiernie na planszy. Kolory sg ustawiane losowo.
createElementNS - tworzy nowy element SVG z bazy gotowych elementow

przeszkody.push(prz) — dodaje nowy element do tablicy

mur.appendChild(prz) — dodanie nowego elementu do graficznego elementu muru na stronie.

Fragment kodu wstawiamy do funkcji BudujMur.

for (var 1 = 0; i < 13; i++) {
for (var j = 0; j < 3; j++) {
var prz = document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg", "circle");
prz.r.baseVal.value = 10;
prz.cx.baseVal.value = i*30+20;
prz.cy.baseVal.value = j*25+25;
prz.style.fill = 'rgb(' + Losuj(®,255) + ',"' + Losuj(®,255) + ',"' + Losuj(@,255)+"')";

prz.style.stroke = 'rgb(' + Losuj(®,255) + ',' + Losuj(@,255) + ',' + Losuj(@,255)+"')";
przeszkody.push(prz);
Vmur.appendChild(prz);

Koniec gry _ ] . . . if (cy+r >= 300) {
Pitka zatrzymuje si¢ gdy dotknie dolnej krawgdzi muru. Zmieni¢ musimy Vkula.vh = ©;
warunki odbicia tylko od dolnej krawedzi w funkcji KolizjaMur. Vkula.vv = 0;

}
if (cy-r <= 0) {
Vkula.vv = -Vkula.vv;

}

Kolizje z kolorym murem var isEmpty = true;
Przegladamy w petli calg tablice | Fs (var i = przeszkody.length - 1; i >= 0; i--) {

przeszkody. Do zmiennej prz var prz = przeszkody[i];

wstawiamy kolejny element if (prz == null) continue;

tablicy przeszkody. Zmienne iskmpty = false;

deltaX i deltaY shuza do var deltaX = prz.cx.baseVal.value - Vkula.cx.baseVal.value;
bli 2 odleclosei ed var deltaY = prz.cy.baseVal.value - Vkula.cy.baseVal.value;

obliczenia odicgioscl pomigdzy var d = Math.sqrt( (deltaX*deltaX) + (deltaY*deltaY) );

kulag a kolorowym elementem if (d <= ( prz.r.baseVal.value + Vkula.r.baseVal.value )) {

muru — wykorzystujemy Vmur.removeChild(prz);

twierdzenie Pitagorasa. przeszkody[i] = null;
if (deltaX >= @) Vkula.vh=-Vkula.vh;
if (deltay >= @) Vkula.vv=-Vkula.vv;

Jesli obliczona odleglos¢ d jest .
return;

mniejsza niz suma Srednic kuli 1 )
kolorowej kulki do usuwamy | FRNERIaBI: R LINOF
element muru z graficznego
obiektu — mur.removeChild(prz) oraz z tablicy — przeszkody|i]=null. Odbijamy réwniez kulke —
zmieniajac kierunek jej ruchu. Jesli zbito wszystkie kulki budujemy mur od nowa.

UWAGA  Jesli  zapisujemy  dokument =z <svg viewBox="0 © 400 300"

rozszerzeniem HTML, to skrypt w polaczeniu z JS xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"

jako§ sobie radzi. Gdy chcemy zapisa¢ =z xmlns:xlink="http://www.w3.0rg/1999/x1link">
rozszerzeniem SVG (i wstawi¢ na przyklad jako
obraz), to skrypt uzupeliamy o wiersze
zaznaczone zielonym kolorem.

<script>
<! [CDATA[

11>
</script>
</svg>




