LekCJa S-— Anlmaqa var w = c.canvas.width;

plotkarka.eu (kodujgcy stwor, lekcja 43) var h = c.canvas.height;
var skok = 10;

Na czym polega animacja? Rysujemy obiekt, potem | NGSEEEEN
function animacja() {

c.clearRect(@, 9, w, h);

wymazujemy ekran, ustawiamy nowe wspotrzgdne 1
powtarzamy te trzy instrukcje wiele razy. W JS //rysowanie i przesuwanie obiektu
animacj¢ realizujemy rekurencyjnie. clearTimeout(czas);

Funkcje clearTimeout i setTimeout odpowiedzialne czas = setTimeout(animacja, skok);
sg za uruchamianie funkcji animacja co okre$lony | i
przedziat czasu w milisekundach — zmienna skok.

Zmienna czas jest tzw. ,,uchwytem” funkcji. animacja();

Przesuwanie //poczatkowe potozenie
Aby przesung¢ obiekt musimy za kazdym zwigkszy¢ jego wspotrzedne | NEINBECICE
(X,Y) o okreslony skok (vX,vY). Im wigksze wartoSci vX 1 VY, tym | NEISSAEECH

obiekt bedzie sie szybcie przesuwat. //poczatkowa predkosc
var vx = 2;

//odbicia od brzegoéw var vy = 1;

()dlnjanl? . if (x < @){vx=-vx;} // lewy
Gdy  obiekt QQCKﬂa/ QO if (x+bok > w){vx=-vx;} // prawy //w gidéwnej czesci programu
brzegu  powinien  si¢ | FRINCIREIIUTERE! // goérny X = X + VX;

,,0dbic”, tzn. ool it (y+bok > h){vy=-vy;} // dolny y =y + Vy;

kierunek, skad przyleciat na

przeciwny. Nalezy uwzgledni¢ réwniez szeroko$¢ 1

wysoko$é obiektu (tutaj bok kwadratu). VIR = e

var y = 100;
. var vx = 3;
Obracanie var vy = 2;

var bok = 50;

var w = c.canvas.width;
var h = c.canvas.height;
var krok = 10;

var czas;

Jesls . obiekt RECIN / /poczatkowy kat
zdefiniowany kat obrotu, to | eSS

postepujemy podobnie jak | NEISRLEEF
podczas przesuwania — . »
zwickszamy kat o jaki$ | [RAMCHEULINE

elementarny sktadnik — dK. kat = kat + vk;

if (kat>=360) {vk=-vk} function animacja() {

//wymazywanie ekranu
c.clearRect(0, 9, w, h);
//rysowanie brzegu

c.strokeRect(@, @, w, h);
Obrotowy kwadrat //rysowanie obiektu

Kwadrat przesuwa si¢ 1 jednoczesnie obraca wokot c.fillRect(x, y, bok, bok);
wiasnego $rodka - zmianie muszg ulec warunki odbijania ze // wyliczanie nowych wspéirzednych
wzgledu na inny srodek obiektu. X=X+VX;

y=y+vy;

//odbijamy od brzegdw

if (x+bok > w || x < @){vx=-vx;}
if (y+bok > h || y < @){vy=-vy;}
clearTimeout(czas);

czas = setTimeout(animacja, krok);

S e Js [T VBN / /obrotowy kwadrat

kwadrat function kwaO(xs,ys,bok,kat,kolor){
kreci sie w c.save();

druga strone .translate(xs-bok/2,ys-bok/2);

.rotate(Math.PI*kat/180); }

// uruchamiamy rekurencyjng animacje
animacja();

.fillStyle=kolor;
.fillRect(-bok/2, -bok/2,bok,bok);
.restore();

Wywolanie nowej funkcji KwaO i zmienione warunki | |y r e e
odbijania. Dodatkowo warunek na reset kata, po | [CEERAILN CITHIEF
wykonaniu pelnego obrotu. X=X+VX; y=y+vy; kat=kat+vk;

if (x > w || x < bok){vx=-vx; vk=-vk;}
if (y > h || y < bok){vy=-vy; vk=-vk;}
if (kat>=360){kat=0;}




