Lekcja 6 — Tablice — Losowanie

Jak sprawié, aby po ekranie ,,fruwato” 100 kwadratow? Definiowac tyle zestawow zmiennych? Z pomoca
przychodza tablice, ktore sg zestawem komorek, w ktorych mozna zapamigta¢ wiele zmiennych.

Definicja pustej tablicy i przypisywanie do niej jest niezwykle proste. Pamigtaé nalezy, ze | pumuram BE
pierwszy element tablicy ma numer ,zero”. Do kazdego elementu tablicy mozna | FFqLIRESECEY
przypisac liczbe, tekst albo obiekty ztozone, np. inng tablice — w tym przypadku mamy do

czynienia z tablicami wielowymiarowymi.

var TK = [];
TK[@e] = [1lee, 100, 50, 0, ,red”, 1, 2, 1];

W tablicy TK, w elemencie o numerze [0] | FETRREOEIRICIEAE
zapamig¢tano 8 danych koniecznych do animowania

jednego kwadratu, w kolejnosci: x, y, bok, kat, kolor, vx, vy, vk. Aby zapami¢ta¢ dane dla 100 kadratow,
nalezy zdefiniowa¢ 100 takich zestawow. Najtatwiej oczywiscie zrobi€ to za pomocg losowania.

Losowanie o _ function losowa(p,k) {
Funkcja Math.random losuje liczby rzeczywiste z return Math.round(Math.random()*(k-p)+p);

przedziatu 0..1. Funkcja Math.round zaokragla | |
liczbe rzeczywista do catkowitej. Przygotowana

funkcja losowa(p,k) losuje liczby calkowite z | oy LoSRGBA( ) {

przedziatu p. k. var r = losowa(®,255);
W podobny sposdéb mozna losowa¢ kolory dla funkcji var g = losowa(@,255);
RGB lub RGBA. Zwrd6¢ uwage na polaczenie tekstow var b = losowa(®,255);

ze zmiennymi liczbowymi. var a = Math.random();
return "rgb("+r+","+g+","

Losowanie zmiennych poczatkowych var ILE = 160; .
Wykorzystujemy funkcje losowa i LosRGBA do | HSESEINEISCHIE SR RS S At
. . . . var x = losowa(100,300);
przygotowania zestawy zmiennych, ktére wstawiamy var y = losowa(100,300);
do kolejnych komorek tablicy TK var bok = losowa(1,100);

var kat = losowa(9,45);
Rysowanie i odbicia var kolor = LosRGBA();

Za pomocg petli FOR bedziemy rysowaé wszystkie var vx = losowa(-5,5);

kwadraty, przesuwaé, obraca¢ i sprawdza¢ odbicia. zz: zi igzgng'g’gif

Wszystkie dotychczasowe zmienne .dla pOJedync;ego TR = ool et e e
kwadratu zamieniamy na odpowiadajgce im pozycje w

tablicy: zamiast x wykorzystamy element zerowy

tablicy TK]i][0], zamiast y — element

pierwszy TK]i][1], itd. for (i=0;i<ILE;i=i+1){
kwaO(TK[i][@], TK[1][1],TK[1][2],TK[1][3],TK[i][4]);

TK[1][@]=TK[i][@]+TK[i][5];
TK[i][1]1=TK[i][1]+TK[1i][6];
TK[1][3]=TK[i]1[3]+TK[i][7];
if (TK[i][@] > w || TK[il[e] < TK[i][2]){
TK[i][5]=-TK[1][5];
TK[1][7]=-TK[1][7];
}
if (TK[i1[1] > h || TK[i1[1] < TK[i][2]){
TK[i][6]=-TK[i][6];
TK[1][7]=-TK[1][7];
}
if (TK[1]1[3]>=360){
TK[i][3]=0;
}

}




Obiekt - lista
Czy zwrdcite§ uwage, jak niewygodne jest operowaé | NElSEAREIIZH

numerami komorek, w ktorych znajduja sie konkretne fO\I:au("V:E—i}T oh A € ully A = s A

zmienne: X — TK[i][0] ... Ten problem da si¢ rozwigzac Rk. x=1050wWa (100, 300);
za pomocg list, ktore zapamietujag dane pod konkretng Rk.y=losowa(100,300);
nazwg podczas gdy tablica zapamigtywata zmienng pod Rk.bok=1losowa(1,100);
konkretnym numerem. Rk.kat=losowa(@,45);

Rk.kolor=LosRGBA();

Lista Rk rowniez miesci w sobie zestaw zmiennych s
Rk.vy=losowa(-5,5);

potrzebnych do animowania jednego kwadratu. Jednak RK.vk=losowa(-5,5);
dostgp do tych danych jest duzo wygodniejszy, bo TK[i]=Rk;
poprzez konkretng nazwe.

Rysowanie i sprawdzanie wyglada | ECSNESCHEASIRFELEtE) ) . .
bardzo pOdObnie, ale o wiele kwaO(TK[l] .X,TK[l] .y,TK[l] .bOk,TK[l] .kat,TK[l]
latwiei si TK[i].x = TK[i].x + TK[i].vx;
atwiej si¢ czyta program. TK[i].y = TK[i].y + TK[i].vy;
TK[i].kat = TK[i].kat + TK[i].vk;
if (TK[i].x > w || TK[i].x < TK[i].bok){
TK[i].vx = -TK[1i].vX;
TK[i].vk = -TK[i].vk;
}
if (TK[i].y > h || TK[i].y < TK[i].bok){
TK[i].vy -TK[i].vy;
TK[i].vk -TK[i].vk;
}
if (TK[i][3]>=360){
TK[1][3]=9;

¥
ODCINEK )
Z listami juz mieliSmy do czynienia podczas | ENESt N EIEICH A LI I
rysowania trojkgtow. Funkcja ODCINEK zwracala var xl=x+bok*Math.cos(kat*Math.PI/180);

var yl=y+bok*Math.sin(kat*Math.PI/180);
c.beginPath();

. . c.moveTo(x,y); c.lineTo(x1,yl);
Animowany lamaniec c.stroke();

Po ekranie przesuwaja si¢ 1 obracajg cztery return {x1,y1};
polaczene ze sobg odcinki. Aby oblicze¢ potozenie
odcinkow na  koncach dluzszych  ramion

dwie wspotrzedne w postaci listy.

wykorzystalismy liste, ktéra zwraca funkcja - —
ODCINEK. Punkt P1 i P2, to listy zawierajace | [ibintiieias

. 1. . . c.clearRect(0, 9, w, h);
wspotrzedne — one okre$laja poczatki ramion c.strokeStyle="black";

krotszych. c.strokeRect (0, 0, w, h);
Zwro¢ uwage na sposob ich wykorzystania: X=x+vx; y=y+vy; kat=kat+1;
wspohrzedna x zawarta jest na liScie P1.x1 1 P2.x1,
a wspotrzedne y na liscie P1.y1 1 P2.y1.

Nie zapomnij zdefiniowa¢ brakujacych zmiennych.

c.lineWidth=5;

c.strokeStyle="green";

var P1=0DCINEK(x,y,bok,kat);
c.strokeStyle="yellow";

var P2=0DCINEK(x,y,bok,-kat*1.5);
c.strokeStyle="blue";
ODCINEK(P1.x1,P1.y1,bok/2,-kat*2+45);
c.strokeStyle="red";
ODCINEK(P2.x1,P2.y1,bok/2,kat*3);

<::;\\ if (x<@ || x>w){vx=-vx}

l if (y<@ || y>h){vy=-vy}
clearTimeout(czas);

czas = setTimeout(animacja, skok);

}

animacja();




