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Kup ksigzke

Wprowadzenie

Twéj mézg koncentruje sie na programowaniu w HTMLS. Starasz sie czegos
nauczy¢, ale Twdj mozg robi Ci watpliwg przystuge i nie przyktada sie do utrwalania zdobytej
wiedzy. Pewnie sobie mysli: , Lepiej zostawie wiecej miejsca na wazniejsze informacje, jak na
przyktad to, jakich dzikich zwierzat powinienem unika¢ albo czy jazda nago na snowboardzie
bedzie dobrym pomystem”. Jak w takim razie oszuka¢ mézg, by zaczat mysle¢, ze od znajomosci
HTML5 i JavaScriptu zalezy Twoje zycie?

Dla kogo jest ta ksiazka? 22
Wiemy, co sobie myslisz 23
Wiemy tez, co sobie my§li Twdj mézg 23
Metapoznanie — myslenie o my$leniu 25
Redaktorzy techniczni 30
Podzigkowania 31
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Poznajemy HTML5
Witaj w Webowicach

HTML pokonat dlugg i kretg droge. Jasne, ze HTML na poczatku byt zwyktym jezykiem
znacznikowym, ale ostatnio przybyto mu troche miesni. Stat sie teraz jezykiem dostosowanym

do tworzenia prawdziwych aplikagji internetowych z mozliwoscig lokalnego sktadowania danych,
rysowania 2D, pracy offline, obstugi gniazd i watkdw, a na tym nie koniec. HTML ma w swoje
historii wiele nie najlepszych, a nawet dramatycznych momentéw (do wszystkiego z czasem
dojdziemy). W tym rozdziale wybierzemy sie na krotka przejazdzke po Webowicach, by pozna¢
wszystko to, co sktada sie na HTML5. No dalej, wskakuj! Kierunek Webowice — od zera do HTML5
w 3,8 strony (na petnym gazie).

JUZ DZIS przesiadz sic na HTMLS! 34

Wprowadzenie do MASZYNKI DO HTMLS. Zaktualizuj sw6j HTML juz dzi§! 36

Jeste$ blizej znacznikéw HTMLS, niz my§lisz! 39

Wywiad tygodnia: Najnowszy HTML wyznaje swoje sekrety 43

Czy moglby si¢ w koficu pokazaé PRAWDZIWY HTMLS? 44

Jak tak naprawde dziata HTML5? 46

Kto si¢ czym zajmuje? 48

Twoja pierwsza misja: rekonesans wsrod przegladarek 49

Co mozesz zrobi¢ w JavaScripcie? 54

Piszemy powazny kod w JavaScripcie 57
| ﬁ‘;'e J | SC;iP* J | Vll J \_h:-?_i L_Lﬁ Piszemy powazny kod w JavaScripcie — rozwiazanie 58
Celne spostrzezenia 63

Rozwigzania éwiczen 64

Buforowan
offline

Znacaniki lcss riz(el;:geni f-\
__©ePe
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Wstep do JavaScriptu i struktury DOM
Odrobina kodu

JavaScript zabierze Cie w calkiem nowe miejsca. Wiesz juz wszystko o znacznikach
HTML (zwiagzanych ze strukturg), stylach CSS (zwiazanych z prezentacjg), wiec tym, czego Ci
brakuije, jest jezyk JavaScript (zwigzany z zachowaniem). Jesli Twoja wiedza ogranicza sie do
struktury i prezentacji, mozesz — rzecz jasna — tworzy¢ doskonale wygladajace strony, ale
pozostang one tylko stronami. Dodanie za posrednictwem JavaScriptu zachowar niesamowicie
zwieksza mozliwodci interakcji, a nawet lepiej — mozesz tworzy¢ prawdziwe aplikacje
internetowe. Przygotuj sie na dofozenie do Twojego pudetka na narzedzia internetowe
najbardziej interesujacego i uniwersalnego sprzetu: JavaScriptu i programowania!

Mechanizm dziatania JavaScriptu 66

Co mozesz zrobi¢ w JavaScripcie? 67

Deklarowanie zmiennych 68

Jak nazywac¢ zmienne 70

i Sztuka wyrazania (si¢) 73

e = Powtarzaj to w kétko... 76

Podejmowanie decyzji w JavaScripcie 79

H TM I-5 J EST Podejmowanie wielu decyzji i blok wytapujacy 80

Jak i gdzie dodac¢ JavaScript do strony 83

Z M A RS A Jak JavaScript wspOlpracuje ze strona 84

Jak upiec swoj wrtasny DOM 85

) Pierwsza degustacja modelu DOM 86

]M ﬂ,f M HTMLS jest z Marsa, JavaScript jest z Wenus 88
WM Nie mozesz miesza¢ w strukturze DOM,

: %t‘ Z zanim cala strona nie zostanie zaladowana 94

Z////‘E;g’u Do czego jeszcze moze si¢ przyda¢ DOM? 96
i gomunikadé i_::::;m;ﬂch? Pomoéwmy jeszcze chwile o JavaScripcie,

Jak L'::ce od swoich m:;odni" czyli jak przechowywac wiele wartoci 97

W Sloganomat 101

——— - Celne spostrzezenia 105

Rozwiazania ¢wiczen 106
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Zdarzenia, ich obstuga i takie tam...
Odrobina interakcji

Wcigz jeszcze nie zatroszczyles sie o kontakt z uzytkownikiem. Poznates podstawy
JavaScriptu, ale czy umiesz nawigza¢ bezposredni kontakt z uzytkownikiem? Gdy strony zaczynaja
odpowiadac na dziatania uzytkownika, przestajg by¢ zwyktymi dokumentami, a staja sie zywymi,
czujacymi i reagujgcymi aplikacjami. W tym rozdziale dowiesz sie, jak obstugiwac jedng z form
wprowadzania danych przez uzytkownika i powigzac stary dobry element <form> z kodem.

By¢ moze brzmi to troche groznie, ale, uwierz, otwiera niesamowite mozliwosci. Lepiej zapnij pasy,
bo przed Toba ekstremalna jazda — w mgnieniu oka od zera do interaktywnej aplikacji.

Przygotuj si¢ na potaficéwke w Webowicach 114
Zaczynamy... 115
Ale nic si¢ nie dzieje po kliknigciu przycisku ,,Dodaj piosenke” 116
Obsluga zdarzen 117
Trzeba to dobrze zaplanowac... 118
Dostajemy si¢ do przycisku ,,Dodaj piosenke” 118
Wskazujemy przyciskowi funkcje obstugi zdarzenia 119
Przyjrzyjmy si¢ temu blize;... 120
Pobieranie tytutu piosenki 122
Jak umiesci¢ piosenke na stronie 125
Jak utworzy¢ nowy element 127
Dodawanie elementu do struktury DOM 128
Faczymy to wszystko ze soba... 129
...1 bierzemy na jazde prébna 129
Podsumowanie — co udato si¢ nam zrobi¢? 130
Jak dodac¢ przygotowany kod 133
Integrowanie z przygotowanym kodem 134
Celne spostrzezenia 136
Rozwiazania ¢wiczei 137
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Funkcije i obiekty w JavaScripcie
Z JavaScriptem na powaznie

Czy mozesz sie juz nazwaé prawdziwym twércg skryptéw? Najprawdopodobniej
tak, w koficu wiesz juz catkiem sporo o JavaScripcie. Ale kto chciatby poprzesta¢ na tworzeniu
skryptéw, skoro moze zostaé programista? Zarty sie skoficzyty — przygotuj sie na spotkanie

z funkcjami i obiektami. Stanowig one klucz do wydajniejszego, lepiej zorganizowanego

i fatwiejszego w utrzymaniu kodu. Sg tez powszechnie stosowane w dostepnych z poziomu
JavaScriptu interfejsach APl HTML5, wiec im lepiej je poznasz, tym szybciej zaczniesz korzystac
z nowych mozliwosci dostepnych w HTML5. A teraz skup sig, bo ten rozdziat wymaga Twojej
wzmozonej uwagi...

Poszerzanie stownictwa 140
Jak utworzy¢ wlasna funkcje 141
Jak dziata funkcja 142
Anatomia funkcji 147
Zmienne lokalne i globalne 149
Poznaj zasieg lokalnych i globalnych zmiennych 150
Och! A czy wspomnieliSmy, ze funkcje sg réwniez wartoSciami? 154
Czy ktos$ tu powiedziat ,,obiekt”?! 157
Jak utworzy¢ obiekt w JavaScripcie 158
Przyktadowe operacje na obiektach 159
Poméwmy o przekazywaniu obiektow do funkeji 162
Obiekty moga mie¢ tez zachowania... 168
Tymczasem w kinie Webowice... 169
Dodajemy stowo kluczowe ,,this” 171
Jak utworzy¢ konstruktor 173
Jak naprawde dziata this 175
Pierwsza jazda prébna konstruktora 179
Czym tak naprawdg jest obiekt window? 181
Bierzemy window.onload pod lupg 182
Ponowne spojrzenie na obiekt document 183
Bierzemy document.getElementByld pod lupe 183
Jeszcze jeden obiekt do przeanalizowania

— obiekt reprezentujacy element 184
Celne spostrzezenia 186
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Twoja strona wie, gdzie jestes
Geolokalizacja

Gdziekolwiek péjdziesz, tam bedziesz. Czasem wiedza o tym, gdzie sie znajdujesz,

robi wielkg réznice (zwtaszcza w przypadku aplikacji internetowych). W tym rozdziale pokazemy Ci,
jak tworzy€ strony internetowe, ktére znaja lokalizacje uzytkownika — czasem z doktadnoscia
do metréw, a czasem przyblizong, okreslajaca jedynie dzielnice (ale zawsze bedziesz wiedziat,

w ktérym miescie!). Niestety czasem nie bedzie to jednak mozliwe albo ze wzgledéw
technicznych, albo z uwagi na to, ze uzytkownik nie zyczy sobie takiej inwigilacji. W kazdym razie
w tym rozdziale opiszemy javascriptowy interfejs Geolocation API. Przygotuj najlepszy sprzet
szpiegowski, ktdry masz na stanie (moze by¢ nawet zwykty pecet) i do dziefa.

e  Bw

Lokalizacja, lokalizacja i jeszcze raz lokalizacja 190
A Szeroko$¢ i dtugos... 191
W jaki sposéb Geolocation API okresla Twoje potozenie 192
W porzadku, ale gdzie whadciwie jeste$? 196
A Jak to wszystko wspotdziata 200
Odkrywanie lokalizacji naszej tajnej siedziby 203
Piszemy kod wyznaczajacy odleglosé 205
Jak umiesci¢ mape na stronie 207
Whijanie pinezek w mapg... 210
Inne wspaniatosci oferowane przez API map Google’a 212
Pomdéwmy o doktadnosci 215
,,Gdziekolwiek pojdziesz, tam bedziesz” 216
Zaczynamy prace nad aplikacja 217
Modyfikujemy istniejacy kod... 218
Czas si¢ ruszyc! 220
Masz kilka opcji... 222
Czas na timeout i maximumAge 223
Nie prébujcie robi¢ tego w domu!
(Badanie granic wytrzymatosci geolokalizacji) 226
Koficzymy prace nad aplikacja 228
Integrowanie aplikacji z nowa funkcja 229
Celne spostrzezenia 231
Rozwiazania ¢wicze 232
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Rozmawiamy z siecia
Aplikacje otwarte na innych

Juz za dlugo siedzisz tylko na swojej stronie. Czas wyjs¢ do Swiata, pogadac z ustugami
sieciowymi, pozbierac z nich dane i w ten sposdb tworzy¢ jeszcze lepsze aplikacje ze znacznie
wigkszymi mozliwosciami. To bardzo istotny obszar nowoczesnych aplikacji tworzonych w HTML5,
ale zeby cokolwiek zrobi¢, musisz wiedzie¢, jak korzystaé z ustug sieciowych. W tym rozdziale wtadnie
o tym bedziemy méwic i pokazemy, w jaki sposéb dane pochodzace z prawdziwej ustugi sieciowe;
potgczyt ze strona. Kiedy juz sie tego dowiesz, bedziesz mogt korzystac z dowolnych dostepnych
ustug. Nauczysz sie nawet specjalnego nowego dialektu stosowanego podczas ,rozméw” z ustugami
sieciowymi. A zatem do dzieta — poznaj kolejne AP, tym razem stuzace do komunikacji.

Firma Megagumy potrzebuje aplikacji internetowej 236
Troche wigcej szczegdtow na temat przedsigwzigcia 238
Jak zgtasza¢ zadania do ustug sieciowych 241
Jak zglosi¢ zadanie z poziomu JavaScriptu 242
Wystarczy tego XML-a, poznaj JSON-a 248
Piszemy funkcje zwrotna onload 251
Wyswietlanie danych o sprzedazy gum 252
Jak postawi¢ wlasny serwer WWW 253
Poprawiamy kod, by korzystat z JSON-a 258
Przesiadamy si¢ na prawdziwy serwer 259
Uwazaj na przerwane Jednym stowem, zawiecha! 261
potqczenia! Weciaz wisisz, pamigtasz? To btad... 264
Zasady bezpieczenstwa w przegladarce 266
Jakie mamy mozliwosci? 269
Poznaj JSONP 274
O co chodzi z tym ,,P” w JSONP? 275
Zmodyfikujmy w konicu nasza aplikacje 278
Krok 1. Zajmujemy si¢ elementem skryptu... 286
Krok 2. Czas na odmierzanie czasu 287
Krok 3. Piszemy na nowo obstuge JSONP 289
Prawie zapomnieliSmy — miejcie si¢ na bacznosci
przed straszliwa pamigcia podreczng przegladarki 294
Jak usunaé powtarzajace si¢ dane 295
Dodanie do adresu parametru lastreporttime 297
Celne spostrzezenia 299
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Odkryj w sobie artyste
Element canvas

HTML przestat juz by¢ tylko jezykiem znacznikowym. Dzieki nowemu elementowi
canvas wprowadzonemu w HTML5 mozesz wiasnymi rekami tworzyé, zmieniac i niszczy¢ piksele.
Element canvas, czyli wirtualne ptétno, pozwoli Ci odkry¢ w sobie artyste — koniec z HTML-em,
ktory opisuje jedynie semantyke i nie ma zwiazku z prezentacja. Na ptétnie mozesz malowaé

i rysowac, wiec wszystko tu dotyczy prezentadji. Zobaczymy, jak umieszczac ten element na stronie,
jak rysowac na nim tekst i grafike (oczywiscie za pomoca JavaScriptu), a nawet jak poradzi¢ sobie

z przegladarkami, ktére nie obstuguja elementu canvas. | jeszcze jedno — to nie jest tak, ze opiszemy
ten element i 0 nim zapomnimy — bedziemy z niego korzystac jeszcze w kolejnych rozdziatach.

N okt HTMLS juz sig nie moze Nasz nowy projekt: TweetowaKoszulka 302
dgcu;%kﬁz)ii sig nim zajmiesz! Przygladamy si¢ ,,makiecie” 303
Jak umiesci¢ element canvas na stronie 306
Jak zobaczy¢ element canvas 308
Rysowanie na pt6tnie 310
Jak wyjs¢ z twarza z opresji 315
TweetowaKoszulka — obraz catosci 317
Najpierw umie§émy HTML na swoim miejscu 320
Teraz mozemy dodaé formularz 321
Czas na obliczenia — w roli gléwnej JavaScript 322
Piszemy funkcje drawSquare 324
Dodajemy wywotanie metody fillBackgroundColor 327
Tymczasem na TweetowaKoszulka.com... 329
Rysujemy z geekami... 331
Rozktadamy metode arc na czesci pierwsze 334
Smaczki metody arc 336
Ja méwie stopnie, a Ty radiany 337
Wracamy do kodu rysujacego kétka 338
Piszemy funkcje drawCircle... 339
Pobieranie tweetéw 343
Zblizenie na tekst na ptétnie 348
Ozywiamy funkcje drawText 350
Koficzymy funkcj¢ drawText 351
Celne spostrzezenia 358
Rozwigzania ¢wiczei 360

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Spis tresci

Telewizja po liftingu
Element video... goscinnie wystepuje canvas

Nie potrzebujemy juz zadnych dodatkowych wtyczek. W koficu wideo stato sie
petnoprawnym cztonkiem rodziny HTML. Wystarczy wstawic znacznik <video> na strone i juz!
W momencie masz dostep do wideo, a co wazne, dziata to na wiekszosci urzadzen. Jednak
element video to znacznie wiecej niz tylko zwykty znacznik — to javascriptowe API, ktére umozliwia
sterowanie odtwarzaniem, tworzenie wtasnych interfejséw odtwarzacza i integrowanie materiatu
wideo z pozostatymi elementami strony w catkowicie nowy sposob. A skoro mowa o integragji...
pamietasz, co moéwilismy o powigzaniu elementéw video i canvas? Zobaczysz na wiasne oczy,

jak za pomocg tych dwoch elementdw przetwarzac wideo w czasie rzeczywistym. W tym rozdziale
prace rozpoczniemy od umieszczenia na stronie i uruchomienia elementu video, a p6zniej
wezmiemy na warsztat javascriptowe APl i podkrecimy tempo. Zdziwisz sie, ile mozna zrobié

za pomoca kilku znacznikéw, odrobiny kodu JavaScript oraz elementéw video i canvas.

Poznaj TV Webowice 368
Podtacz odbiornik i sprawdz, czy dziata... 369
Jak dziala element video 3N
Doktadna inspekcja atrybutdw... 372
Co musisz wiedzie¢ o formatach wideo? 374
Trudna sztuka Zonglowania formatami... 376
Czy dobrze zrozumiatem, ze jest jakie§ API? 381
Planujemy program dla TV Webowice 382
Jak napisa¢ funkcje obstugi zdarzenia ended 385
Jak dziata metoda canPlayType 387
Odpakowujemy testowa budke 393
Przegladamy pozostata czgé¢ fabrycznego kodu 394
Funkcje setEffect i setVideo 396
Implementujemy wlasne kontrolki wideo 402
Przetaczanie testowych plikéw wideo 405
Czas na efekty specjalne 407
Dostrsj odbiornik Jak przetwarza¢ wideo 410
na TV Webowice Jak przetwarza¢ wideo z uzyciem bufora 411
Uzywamy elementu canvas jako bufora 413
Teraz zajmiemy si¢ efektami 417
Jak korzystac ze zdarzen bledéw 424
Celne spostrzezenia 426
Rozwiazania ¢wiczen 427
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Lokalne skfadowanie danych
Mechanizm Web Storage

Masz juz dosy¢ upychania danych klienta w tych malutkich szefach—
ciasteczkach? Moze to byto zabawne w latach 90. zesztego wieku, ale teraz aplikacje
internetowe maja znacznie wieksze wymagania i potrzeby. Co bys pomyslat, gdybysmy
powiedzieli, ze mozemy zapisac pie¢ megabajtow w przegladarce kazdego uzytkownika?
Pewnie popatrzytbys na nas z politowaniem i pomyslat, ze cos z nami nie tak. Zdziwisz sie,
ale jest to jak najbardziej mozliwe — interfejsowi APl Web Storage dostepnemu w HTML5.
W tym rozdziale pokazemy Ci wszystko, co musisz wiedzie¢, by zapisywaé dowolne obiekty
lokalnie, na urzadzeniu uzytkownika, i korzystaé z tych danych w aplikacji.

Jak dziatato sktadowanie danych w przegladarce (1995 — 2010) 430

Jak dziala mechanizm Web Storage w HTMLS 433

Przypominajki... 434

Czy przypadkiem localStorage i tablice nie sg blizniakami? 440

gy sttt Tworsymy intefeis 3
skoro 'L‘féy"::j?fi usiwat tych radaf, Teraz dodamy troche JavaScriptu 446
i e oo Koticzymy prace nad interfejsem uzytkownika 447
Musimy si¢ zatrzyma¢ na maly przeglad 450

Zréb to sam: konserwacja aplikacji 451

s Mamy odpowiednia technologig... 455

éﬁj Przerabiamy aplikacje, by korzystata z tablicy 456

Modyfikujemy funkcje createSticky, by uzywata tablicy 457

Usuwanie notatek 462

— Funkcja deleteSticky 465

Jak wskazac¢ notatke do usuniecia 466

Jak z obiektu zdarzenia wyciagna¢ usuwana notatke 467

Notatke usuwamy takze ze struktury DOM 468

Ulepszamy interfejs uzytkownika

— dodajemy mozliwo$¢ wyboru koloru 469
JSON:stringify nie tylko do tablic 470
Uzywamy nowego obiektu stickyObj 471
Nie probujcie robi¢ tego w domu!

(Rozsadzamy 5-megabajtowa sktadnice danych) 474
Poznate$ juz localStorage. Jak i kiedy go zastosowac? 478
Celne spostrzezenia 480
Rozwigzania ¢wiczei 481
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Zaprzegamy JavaScript do pracy
Watki robocze

Powolny skrypt — czy na pewno chcesz go uruchamiac? Jesli spedzites juz
wystarczajaco duzo czasu z JavaScriptem i przegladates wiele stron, z pewnoscig trafites na

Spis tresci

.powolne skrypty”. Jak to mozliwe, ze skrypt moze sie wykonywaé za wolno, skoro w naszych

komputerach siedzg potezne, wielordzeniowe procesory? Gtéwnym powodem jest to, ze JavaScript

potrafi wykonywac tylko jedna operacje w tym samym czasie. Jednak dzieki HTML5 i technologii

Web Workers, czyli watkom roboczym, wszystko sie zmienia. Masz juz mozliwos¢ uruchomienia

wielu wiasnych watkéw roboczych, ktére moga wykonaé wiecej zadan. Bez wzgledu na to, czy

starasz sie stworzy¢ aplikacje, ktora jest bardziej responsywna, czy tylko wycisnaé z procesora

maksimum mozliwosci, watki robocze s3 do Twoich ustug. Zatéz swdj magiczny kapelusz mistrza

JavaScriptu i do dziefal

Watek JavaSeriptu

‘Uruchomienie funkcji init

Obstuga klikniecia

Uptynat czas timera

Obstuga przesyfania danych
uff \

buch off
uff

Przetwarzanie danych z tabli

uoff buch

uff

buch

Obstuga kolejnego klikniecia

>
g Aktualizacja struktury DOM

! Pobieranie danych formularza

e ——— — .
Sprawdzenie poprawnosci )

wprowadzonych gunxch
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Te okropne powolne skrypty

Jak JavaScript spedza czas

Kiedy jednowatkowos¢ si¢ NIE sprawdza
Nowy watek przybywa z pomoca

Jak dziataja watki robocze

Twoj pierwszy watek roboczy

Tworzymy kod zarzadzajacy watkami — manager.js
Odbieranie komunikatu z watku

Teraz napiszemy kod watku

Wirtualna eksploracja nieznanych ladow
Jak wyznaczy¢ zbiér Mandelbrota

Jak uzywac wielu watkow

Budujemy aplikacje Eksplorator fraktali
Kod gotowy do uzycia

Tworzenie watkéw i zlecanie im zadan
Piszemy kod

Uruchamiamy watki

Implementujemy watek

Wracamy do kodu — jak przetworzy¢ wyniki otrzymane z watku

Dopasowujemy ptétno do okna przegladarki
Upierdliwy szef programista

Laboratorium
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Spis tresci

Dodatek
$cinki

Udalo sie nam oméwi¢ naprawde sporo
zagadnien, a to juz niestety ostatnie strony tej
ksigzki. Bedziemy za Toba teskni¢, ale zanim pozwolimy

Ci odejs¢, musimy koniecznie wspomnieé jeszcze o kilku
sprawach. Raczej nie uda nam sie oméwi¢ w tym kréciutkim
rozdziale wszystkiego, co chciatby$ wiedzie¢. Tak naprawde to
pierwotnie opisalismy wszystko, co musisz wiedzie¢ o HTML5
(poza materiatem z pozostatych rozdziatéw), ale musielismy
zmniejszy¢ stopien pisma do 0,00004. Wszystko bytoby
Swietnie, gdyby ktokolwiek potrafit to odczytac. W zwigzku

z tym wyrzucilismy wiekszo3¢ materiatu i zostawilismy w tym
dodatku tylko dziesie¢ najciekawszych tematow.

1. Modernizr 544

2. Dzwigk 545

3. jQuery 546

4. Umart XHTML, niech zyje XHTML 548

ﬂ 5.SVG 549
Jﬁ:‘:::ﬂi:ﬁ L 6. Aplikacje internetowe dziatajace offline 550
7. Gniazda 551

8. Jeszcze raz o elemencie canvas 552

9. API selektoréw 554

10. To nie wszystko! 555

Przewodnik HTMLS po nowych konstrukcjach 557

Przewodnik po elementach semantycznych w HTMLS 558

Przewodnik po wiasciwosciach CSS3 560

Skorowidz 561
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1. Odkryj w sobie artyst
ryj w sobie artyste N *

Kup ksigzke

Element canvas ¥

Jasne, znaczniki sa
w porzadku i w ogéle,
ale nie ma to, jak zakasac
rekawy i malowaé $wiezutkimi,
czystymi pikselami.

HTML przestat juz by¢ tylko jezykiem znacznikowym. Dzigki nowemu
elementowi canvas wprowadzonemu w HTML5 mozesz wtasnymi rekami tworzy¢,
zmieniad i niszczy¢ piksele. Element canvas, czyli wirtualne ptétno, pozwoli Ci odkry¢

w sobie artyste — koniec z HTML-em, ktdry opisuje jedynie semantyke i nie ma “—
zwiazku z prezentacja. Na ptdtnie mozesz malowac i rysowaé, wiec wszystko tu W porzqdku
dotyczy prezentacji. Zobaczymy, jak umieszczac ten element na stronie, jak rysowac Jniszezye” '
na nim tekst i grafike (oczywiscie za pomoca JavaScriptu), a nawet jak poradzi¢ sobie ~ to moze

z przegladarkami, ktore nie obstuguja elementu canvas. | jeszcze jedno — to nie jest ;ﬁw"?gg;&ne

tak, ze opiszemy ten element i o nim zapomnimy — bedziemy z niego korzystaé
jeszcze w kolejnych rozdziatach.

’\d Styszelismy, ze tak naprawdg elementy <canvas> i <video>
taczy co$ wigcej niz tylko obecnos¢ na stronach internetowych...

O szczegétach porozmawiamy péiniej.

to jest nowy rozdziat » 301
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Nowy projekt: TweetowaKoszulka

Naez nowy projekt: TweetowaKoszulka

Naszym mottem jest: ,, Jezeli warto o tym tweetowac, warto tez
wydrukowac¢ na koszulce”.

Potowa sukcesu w prébach stania si¢ dziennikarzem zalezy od stow
umieszczanych w druku. Dlaczego by nie nosi¢ ich na wlasnej
(lub cudzej) piersi? Przyjmijmy takie zatozenie i trzymajmy si¢ go.

Teraz pozostato nam rozwiazanie tylko jednego problemu — potrzebujemy
wygodnej aplikacji internetowej, ktéra umozliwi klientom zaprojektowanie
wlasnej koszulki z jednym ze swoich tweetéw.

Pewnie sobie myslisz: ,Hm... to nie jest taki zty pomyst”
/R( W takim razie dotqcz do nas, pod koniec rozdzi;%‘up o

@)e;!z{emy mieli gotowgq aplikacje. A... jeszcze jedno —
Jjezeli postanowisz uruchomié¢ taki serwis i robi¢ na nim
grubq kase, nie bedziemy zgtaszac zadnych roszczen,
ale mamy jednq prosbe — przeslij nam koszulke!

Nasze hasto to: ,Jezeli
warto o tym tweetowac,
warto tez wydrukowaé
na koszulce".

Potrzebujemy aplikacji internetowej,
ktéra umozliwi uzytkownikom
zaprojektowanie wtasnej wyjatkowej
koszulki z ulubionym tweetem.

Aplikacja musi dziataé na
urzadzeniach przenosnych. Uzytkownicy
moga tweetowaé, bedac w ruchu, wiec
czemu by nie mogli zamawiaé w ten sam
sposdb naszych koszulek?

S
» Zatozycielka serwisu
—’}’ TweetowaKoszulka.com

302 Rozdziat7.
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Odkryj w sobie artyste

Przyglgdamy cie ,makiecie”
No dobra, przeciez to tylko szkic, ktory

Po wyczerpujacych i wieloetapowych pracach projektowych
oraz zakrojonych na szeroka skale badaniach fokusowych — zrobiliSmy na serwetce w Star Cafs...
otrzymaliSmy makiete (czyli wstepny projekt graficzny),

ktdra zamieSciliSmy ponizej:

Tu jest wy wietlony tweet,
ktéry wybrd

' t uiyfkownik. 1

To jesf nasz - e

projekt koszulki-
Pozwo/imy uzytkownikowi

wybrac kolor ta. Y/
Przypadku jest biafe.'ym

Uzytkownik mos

moz

dodat‘kowo umiegecic’

W tle kétkq lub /X

Aplikacja internetowa powinna
w miare mozliwosci wygladac jak

ta strona! Innymi stowy, chcemy kwa
P . K dr p
l'uyéuu'eli"hg prq;efl;(f ko§kzulk.| POZosffz{u?iigbqut
i umozliwi¢ uzytkownikowi Kazdg kOSzuekas e tho). Zwrsé uwage, ze
i P style t 2
PoWinna by inpq, sitg idz’i‘;:.w ez

interaktywnq zmiang tego
projektu za pomocq kontrolek.

wige te ksztq
byc umiesz,;zafsé Muszq

W losowych Miejscach/

A tak powinien
wyglqdac interfejs e -
uzytkownika. S

Wybierz kolor tha:
/ Kotka czy kwadraty?

Wybierz kolor tekstu:
Wybiefz kolor tekstu: (@strcatedyro jestes na #koszulka # tweetowakoszuka | ¢ )

Uzytkownik moze
wybraé kolor tta,
kdtka bqdz kwadrafy,

kolor tekstu i tweet -
- @ @

jestes tutaj » 303
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Przeglgd wymagan

e WYSIL

SZARE KOMORKI

(podpowiedz: by¢é moze mogtby to by¢ element canvas).

w kazdym przypadku osiggnac zamierzony cel.

[0 Najlepiej uzy¢ Flasha, bo dziata w wiekszosci przegladarek.

Jeszcze raz przyjrzyj sie wymaganiom przedstawionym na poprzedniej stronie. Jak myslisz, uda sie to zrealizowaé
za pomocg HTML5? Pamietaj, ze jednym z wymogow jest to, by aplikacja dziatata na mozliwie wielu réznych urzagdzeniach.

Przejrzyj ponizsze mozliwodci i zaznacz te, ktdra jest Twoim zdaniem najlepsza:

[0 Trzeba sie przyjrze¢, czy w HTML5 sa dostepne jakies nowe technologie, ktore mogtyby sie tu przydac

[0 Trzeba napisa¢ osobna aplikacje dla kazdego urzadzenia. Dzieki temu na pewno uda sie

[0 Obraz mozna wygenerowac po stronie serwera i dostarczy¢ go do przegladarki uzytkownika.

Nie.istniej

gtupie p

0’: Ale serio, czemu nie uzyjemy Flasha albo osobnej
aplikacji?

U: Flash to swietna technologia i oczywiscie moglibyimy z niej
skorzystac. Jednak w ostatnim czasie wszyscy zwracaja sie raczej

w strone HTML5, a poza tym (przynajmniej na razie) Flash nie
dziata prawidtowo na wszystkich urzgdzeniach, nawet tych bardziej
popularnych.

Osobna, specjalizowana aplikacja sprawdza sie, kiedy oczekujesz
petnego dostosowania funkcjonalnosci do urzadzenia. WeZ jednak
pod uwage, ze opracowanie specjalizowanych aplikacji dla wielu
réznych urzadzef jest bardzo drogie.

Decydujac sie na HTML5, nie bedziemy mieli probleméw

z dziataniem aplikacji ani na urzadzeniach mobilnych, ani na
komputerach stacjonarnych. Poza tym mozna w ten sposéb
tworzy¢ aplikacje, korzystajac w zasadzie z jednej technologii.

304 Rozdziat?7.
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ania

0’: Podoba mi si¢ pomyst z tworzeniem obrazu na
serwerze. W ten sposéb mogtbym napisac jeden kod,
ktory dziatatby dla wielu urzadzen. Znam troch¢ PHP,
wiec bez problemu powinienem sobie z tym poradzic.

U: To kolejna droga, ktérg moglibysmy p6jsé. Ma jednak spora
wade — gdyby sie okazato, ze zyskalismy miliony uzytkownikow,
musieliby3my sie zmierzy¢ z problemem skalowalnosci i dostosowac
serwery do takiego obcigzenia. W proponowanym przez nas
rozwigzaniu kazdy uzytkownik tworzy podglad nadruku na
koszulce na wtasnym komputerze, wiec nie obcigza serwera.

Poza tym, jezeli aplikacja znajdzie sie w catosci po stronie klienta,
czyli przegladarki, bedzie w wigkszym stopniu interaktywna,

a jej obstuga wygodniejsza.

Jak to? Dobrze, ze spytates...

Pole¢ ksigzke




Odkryj w sobie artyste

a0
A

- k >

Krétka wizyta w zecpole TweetowejKoszulki

Znasz juz wymagania i widziates szkic projektu, nadszedt wiec czas na przemyslenia,
by mozna byto zacza¢ tworzy¢ aplikacje. Przystuchaj sie rozmowie zespotu i zobacz,
dokad to zmierza...

Przemek: MyS§latem, ze to bedzie proste, az zobaczylem te kétka w tle.
Fukasz: O co ci chodzi? Przeciez to tylko obrazek...

Iza: Wcale nie! Zatozycielka serwisu chce, zeby te kotka byly rozmieszczone losowo, dzigki
czemu koétka na mojej koszulce beda inne niz na twojej. Zreszta to samo dotyczy kwadratéw.

Lukasz: W porzadku, przeciez juz kiedy§ generowaliSmy obrazki na serwerze. /C‘ tukasz, Iza i Przemek

Przemek: Tak, ale to nie byto idealne rozwigzanie. Pamigtacie, ile musieliémy ptacic za ten
serwer?

FLukasz: Ech, faktycznie... Nic nie méwilem.

Przemek: To bez znaczenia, bo i tak chcemy, zeby podglad byt widoczny od razu, bez tych
dhugich, denerwujacych przestojow na pobieranie obrazka z serwera. Musimy zatozy¢, ze
wszystko robimy po stronie klienta, o ile to mozliwe...

Iza: Chlopaki, mysle, ze spokojnie damy rad¢. Czytalam ostatnio o wprowadzonym w HTMLS
elemencie canvas.

Fukasz: Element canvas? Pamigtaj, Ze ja jestem tylko od interfejsu uzytkownika, wigc mnie
oswied.

Iza: Musiates stysze¢ o elemencie canvas! Lukasz, przeciez to jest nowy element wprowadzony
w HTMLS tworzacy plaszczyzne, po ktérej mozna rysowad, wstawiaC na niej tekst i bitmapy.

Fukasz: To mi wyglada na nowa odstone elementu <img>. Nieraz umieszczaliSmy go na
stronie, ustalaliSmy szerokos¢ i wysoko$¢, a przegladarka robita reszte.

Iza: W sumie niezte poréwnanie. W przypadku elementu canvas tez ustalamy szeroko$§¢
i wysoko$¢, ale mozemy po nim rysowac z poziomu kodu JavaScript.

Przemek: No dobra, a jak to si¢ ma do pozostalych znacznikéw? Czy za pomoca JavaScriptu
mozemy powiedzie¢ elementowi canvas: ,,UmieS¢ ten element <h1>w tym miejscu”?

Iza: Nie, po umieszczeniu elementu canvas na stronie opuszczamy §wiat znacznikow.
Z poziomu JavaScriptu mozemy umieszcza¢ punkty, linie, Sciezki, obrazki i tekst.
To jest naprawde niskopoziomowe API.

Przemek: No c6z, jezeli tylko pozwoli nam to wymalowac tlo tymi losowymi kétkami,
jestem za. Dobra, my tu gadu-gadu, a robota czeka!

jestes tutaj » 305
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Umieszczamy element canvas na stronie

Jak umieécié element canvace na stronie

Fukasz mial racje, w pewnym sensie element canvas przypomina
<img>. Dodaje si¢ go tak:

Element canvas jest
zwyktym elementem HTML,
ktdry rozpoczyna si¢
znacznikiem otwierajgcym
<canvass.

< —

<canvas id="lookwhatIdrew" width="600" height="200"></canvas>

AN

Atrybut width
jest ustawiony
na 600 piksell’,

Atrybut width okresla
szeroko$¢ elementu
umieszczonego na stronie
wyrazonq w pikselach.

Dodalismy identyfikator (id),
tak by mozna byto wskazaé
ten konkretny element.

Juz za chwile zobaczysz,
Jjak z niego skorzystamy...

Przegladarka przydziela miejsce na element canvas, biorac pod uwage podana
szeroko$¢ i wysoko$¢.

Analogicznie atrybut height
okresla wysokos¢ elementu, w tym
przypadku réwnq 200 pikseli.

K\ A to jest

znacznik zamykajqcy.

W tym przypadku szerokos¢

jest réwna 600, a wysokos¢
200 pikseli.

To jest lewy gérny
wierzchotek elementu
canvas. Bedziemy
korzysta¢ z jego
wspétrzednych jako
punktu odniesienia
(juz niedtugo

to zobaczysz).

% A

= 7] [O localhost/html5/rozdzial7/

N

T

S (

Naokoto elementu
canvas jest
trochg wolnego

\/———\/\___/

miejsca — R
to domysine Szerokos$é elementu canvas K
marginesy (600 pikseli).

elementu body.

|| Zobacz, co narysowat... x

Wysokos¢ elementu canvas
b (w naszym przypadku réwna
200 pl'kseli;

—

Na stronie mogq sie
oczywiscie znalez¢ inne
elementy HTML-a. Element
Canvas zachowuje sig

tak samo jak pozostate

306 Rozdziat7.
Kup ksigzke

elementy (np. img itp.).

Pole¢ ksigzke



~__ o, by zilustrowac element

Odkryj w sobie artyste

Jazda prébna z nowym elementem canvae wi=ss

Pora sprawdzi¢, jak to wyglada w przegladarce. Utwdrz nowy plik, wpisz do
niego ponizszy kod i zataduj do przegladarki:

<ldoctype html>
<html lang="p1">

<head> Woi )
<title>Zobacz, co narysowatem!</title> ja’lzlzi;?:. od | zobacz,
<meta charset="utf-8">

</head>

<body>

<canvas id="TookwhatIdrew" width="600" height="200"></canvas>

</body>
</html>

No i co? Strona

jest pustal

Ona zobaczyta
takie cos...

" e i,
3 [0 ocaott

...i Ty prawdopodobnie tez!

Tutaj narysowalismy
dodatkowe linie tylko po

canvas umieszczony na
stronie. Tak naprawde
ich nie ma (chyba ze

postanowisz je jednak
narysowac).

Na nastegpnej stronie
znajdziesz ciqg dalszy...

jestes tutaj » 307
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Element canvas i style

Jak zobaczyé element canvae

Elementu canvas nie zobaczymy, dopdki czego$ na nim nie narysujemy. Jest on po prostu
przestrzenia w oknie przegladarki, na ktérej mozna rysowac. Juz niedlugo zajmiemy si¢
rysowaniem, ale na razie chcemy sie upewnic, ze ptétno naprawde znajduje si¢ na stronie.

Jest na to pewien sposob. Jezeli dla znacznika <canvas> zdefiniujemy styl wySwietlajacy
ramki, element pojawi si¢ na stronie. Dodajmy prosta definicje stylu odpowiadajaca
1-pikselowej ramce.

<ldoctype html>
<html Tang="p1">
<head>

<title>Zobacz, co narysowatem!</title>
<meta charset="utf-8">

<style> Elementowi canvas Przypisaliémy
canvas | e i Delg o
border: 1px solid black; element stanie sig widoczny.
}
</style>
</head>
<body>
<canvas id="lookwhatIdrew" width="600" height="200"></canvas>
</body>
</html>

|| Zobacz, co narysowat... =

¢ @ |® localhost/html5/rozdzial 7/ ﬂ?l X

/

Duzo lepiej! Teraz widzimy, qdzi
[ piej! , gdzie
Jest ptdtno. Wypadatoby z%ob?c’

Z nim cos ciekawego...

308 Rozdzial7.
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a): Czy na stronie moge mie¢ tylko jeden element canvas?

U: Nie, mozesz miec ich tyle, ile chcesz (a wiasciwie tyle, ile jest
w stanie obstuzy¢ przegladarka). Jezeli nadasz kazdemu z nich
unikalny identyfikator, bedziesz mégt na nich niezaleznie rysowac.
Juz za chwile pokazemy, jak korzystac z identyfikatorow.

(P: Czy element canvas jest przezroczysty?

U: Tak, element canvas jest przezroczysty. Mozesz na nim
rysowac, wypetniajac go w ten sposéb kolorowymi pikselami.
W dalszej czesci rozdziatu dowiesz sig, jak sie to robi.

(P: Skoro jest przezroczysty, to moge go umiesci¢ nad
innym elementem strony i w ten sposéb niejako na nim
rysowac, prawda?

U: Tak jest! To jest jedna z fajniejszych cech elementu canvas.
Dzieki niemu mozesz dodawac¢ grafike w dowolnym miejscu strony.

e WYSIL

Odkryj w sobie artyste

ania

a): Czy wysokos¢ i szerokos¢ elementu moge ustalic
za pomoc3 styléw, czy musze¢ to robic poprzez atrybuty
width i height znacznika <canvas>?

U: Mozesz, ale dziata to troche inaczej, niz mogtbys sie
spodziewal. Element canvas ma domyslng szerokos¢ réwna 300,

a wysokos¢ 150 pikseli. Jezeli nie ustalisz wymiaréw za pomoca
atrybutéw width i height znacznika <canvas>, na strone
zostanie wstawiony element o domyslnych wymiarach. Jezeli
pdZniej okreslisz rozmiar z poziomu CSS na, powiedzmy, 600px na
200px, element canvas (300px na 150px) zostanie przeskalowany
do nowego rozmiaru i to samo stanie sie z cata jego zawartoscia.
Doktadnie tak samo zachowuje sie zwykty obrazek, gdy ustalimy
mu nowe wartosci szerokosci i wysokosci. Jezeli powiekszysz obraz,
najprawdopodobniej dojdzie do pikselizacji.

To samo dzieje sie z ptétnem. Jezeli wezesniej miato 300 pikseli
szerokosci, a powiekszymy je do 600, liczba pikseli pozostanie

bez zmian, ale kazdy piksel stanie sie dwa razy szerszy, wiec

obraz bedzie ,chropowaty”. Jesli jednak ustawisz nowe wymiary
elementu canvas za pomoca atrybutéw width i height, wszystko
bedzie rysowane normalnie. W zwigzku z tym polecamy okreslanie
wymiaréw za pomoca atrybutoéw znacznika, a nie z poziomu CSS,
chyba ze chcesz przeskalowac element canvas.

SZARE KOMORKI

Zauwazyte$ pewnie, ze element canvas nie ma zadnej zawartosci.
Jak myslisz, co by sie stato po zatadowaniu strony, gdybys umiescit tu jakis tekst?

] 2

Kup ksigzke
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Rysowanie na ptotnie

Rycowanie na ptétnie

Do tej pory udato nam si¢ umiesci¢ na stronie pusty element canvas. Nie
sadzisz, ze najwyzszy czas napisa¢ troch¢ kodu JavaScript? Naszym celem
bedzie wyswietlenie na ptétnie picknego czarnego prostokata. Najpierw
zastanéwmy si¢, gdzie go umiescic i jak duzy powinien by¢. Co powiesz na
wspétrzedne x = 10 iy = 10, a szerokos¢ i wysoko§¢ réwna 100 pikseli?
Zajmijmy si¢ tym.

Przyjrzyj sie, jak jest zbudowany kod, ktdry to robi:

Zacznijmy od_standardowego

/ dokumentu HTMLS.
<ldoctype html>

<html lang="p1"> { |
<head> |
L6

. | . =
<title>Zobacz, co narysowatem!</title> Na razie zachowamy styl -
<meta charset="utf-8" /> / nadajqcy czarne obramowanie.
<style> Kod umieszczamy w funkeji onload,
canvas { border: 1px solid black; } dzigki czemu rysowanie rozpocznie
sig po zatadowaniu catej strony.
</style>
<scripts Aby rysowaé na pitdtnie,
musimy mie¢ referencjg do
window.onload = function() { /—\ metod Korzil;[smmy gl
metody getElementByld, ktéra
var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas"); pobiera jq ze struktury DOM.
Hm... to ciekawe, w :
) i ) ve, wyglqda na to, ze do
var context = canvas.getContext("2d"); rysowania bedzie nam potrzebny kontekst ,2d”

elementu canvas. ..

context.fillRect(10, 10, 100, 100); S~ Czarny prostokqt rysujemy na ptétnie

e —— za posrednictwem pobranego kontekstu.
. /1 N
Te. liczby oznaczajq wspdtrzedne
Xiy glemenfu canvas, w ktdrych Podajemy tez szeroko$¢ i wysoko$é
}; zostanie umieszczony prostokqt. (wyrazone w pikselach).

</script> )
4 P Ciekawe jest tez to, ze metoda rysujqca

</head> wypemiony prostokqt nie pobiera koloru...

Juz za chwilg to wyjasnimy.
<body>

<canvas width="600" height="200" id="tshirtCanvas"></canvas>
</body> /\
</html> '
A! T nie mozemy zapomnie¢ o naszym elemencie canvas.

Ustalamy jego szeroko$¢ na 600 pikseli, w_%sokoéé na
200 pikseli i identyfikator na stshirtCanvas”.
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Odkryj w sobie artyste

Krétka jazda prébna elementu canvas... =59

Whpisz kod z poprzedniej strony (lub pobierz go pod adresem fip://ftp.helion.pliprzyklady/htm5rg.zip)
1 otworz w przegladarce. Zakladajac, ze korzystasz z nowoczesnej przegladarki, zobaczysz coS takiego:

To jest prostokat o wymi arach
100100 pikseli umieszczony
we wspéirzednych 10, 10.

|_ | Zobacz, co narysowat...

® localhost/html5/rozdzial7/ i’.‘:l LN

L )
<« v

/l\

\ A to jest ptdtno o szerokosci 600 i wysokosci
200 pikseli z czarng, 1-pikselowq ramkq.

Kod z blicka

To byl Swietny test, ale musimy si¢ nieco bardziej zaglebi¢ w przedstawiony kod:

0 W dokumencie HTML za pomoca znacznika <canvas> zdefiniowali§my element canvas
i nadaliSmy my identyfikator. Pierwsze, co trzeba zrobié, zanim coS si¢ narysuje w tym
elemencie, to pobranie go ze struktury DOM. Jak zwykle robimy to za pomoca metody
getETlementById:

var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas");

jestes tutaj » 31
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Sprawdzamy, jak dziata kod

9 Referencje do elementu canvas przypisaliSmy do zmiennej canvas. Zanim co§ narysujemy,
musimy grzecznie poprosi¢ ten element, by udostepnit nam tzw. kontekst. W tym przypadku
chodzi o kontekst 2D (czyli dwuwymiarowy). Zwrécony kontekst przypisujemy do zmiennej
context:

var context = canvas.getContext("2d");

\ Zanim zaczniemy rysowac,

musimy poprosi¢ o kontekst.

e Teraz, kiedy mamy juz kontekst, mozemy go uzy¢ do rysowania na ptétnie. W tym przypadku
stosujemy metode fillRect, ktéra umieszcza wypetniony prostokat o wymiarach 100 na 100
pikseli we wspotrzednych x = 10 iy = 10.

Zwréé uwage, ze metodg fillRect wywotujemy

/_q na kontekscie, a nie na ptétnie.
context.fillRect (10, 10, 100, 100);

(\Najlepiej sam sprawds, jak to dziata.

Powiniene$ zobaczy¢ czarny kwadrat.
Sprébuj zmieni¢ wartosci dla wspdtrzgdnych
x iy, a takze szeroko$¢ i wysokosc.
Zobacz, co sig stanie.

_@ WYSIL

SZARE KOMORKI

Co nalezatoby zrobi¢, zeby w przegladarkach, ktore obstuguja element canvas,
wszystko dziatato jak nalezy, a w starszych przegladarkach, ktére tego nie potrafia,
wyswietlit sie na przyktad taki komunikat: ,Hej, ty tam! Tak, do ciebie méwie!
Zaktualizuj swoja przegladarke!"?
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Nie,istniej

upie pytania

(P: Skad piétno wiedziato, ze chcemy narysowa¢
czarny prostokat?

U: Czarny jest po prostu domyslnym kolorem wypetnienia.
Mozesz oczywiscie zmieni¢ kolor — stuzy do tego wiasciwos¢
fi11Style, ktéra niedtugo oméwimy.

0’: A co, gdybym chciat narysowac prostokat
bez wypemienia?

U: W takim przypadku powiniene$ zastosowaé metode
strokeRect, a nie fil1Rect. O metodzie strokeRect
jeszcze wspomnimy.

a): Co to jest ten kontekst ,,2d’? 1 dlaczego nie moge
rysowac bezposrednio na ptétnie?

U: Element canvas, czyli inaczej ptotno, jest obszarem
graficznym wyswietlanym na stronie internetowej. Kontekst jest
obiektem powigzanym z elementem canvas, ktory dostarcza
zbiér wtasciwosci i metod uzywanych do rysowania na ptétnie.
Mozesz nawet zachowac biezacy stan pt6tna i przywrdci¢

go pdzniej, co sie czasami przydaje. W tym rozdziale poznasz
jeszcze wiele wasciwosci i metod kontekstu.

Pt6tno zostato tak zaprojektowane, by mogto korzystac z wiecej
niz jednego interfejsu (2d, 3d i innych, o ktérych nawet jeszcze
nie pomyslelismy). Dzigki zastosowaniu kontekstu mozemy
pracowaé z réznymi interfejsami na tym samym elemencie —
pt6tnie. Nie mozna rysowac bezposrednio na ptdtnie, poniewaz
trzeba okresli¢ uzywany interfejs, a tego dokonuije sie wtadnie
poprzez wybdr kontekstu.

a): Czy to oznacza, e jest dostepny kontekst ,,3d”?

U: Jeszcze nie. W wyscigu bierze udziat kilka standardéw,

ale jak na razie zaden z nich nie objat prowadzenia. Sytuacja
zmienia sie dosy¢ dynamicznie, wiec caty czas trzymaj reke na
pulsie. W wolnej chwili spdjrz na WebGL i biblioteki, ktore z tego
korzystaja: SpiderGL, ScenelS i three.js.

Kup ksigzke

Odkryj w sobie artyste

Kodowanie

na serio

Czy zastanawiasz sig, jak z poziomu kodu sprawdzic,
czy przegladarka obstuguje element canvas?

Oczywiscie jest to mozliwe. Przedstawimy Ci rozwigzanie tego
problemu jak najszybciej, zwtaszcza ze przed momentem
zatozylismy, iz Twoja przegladarka to potrafi. Pamietaj, ze

w kodzie produkcyjnym zawsze powinienes sprawdzac,

czy dziata wszystko, z czego zamierzasz skorzystac.

Wystarczy, ze sprawdzisz, czy w obiekcie canvas (pobranym
za pomoca metody getETlementById) znajduje sie metoda
getContext:

Najpierw pobieramy referencje do
elementu canvas umieszczonego
na stronie.

var canvas = VZ

document.getElementById("tshirtCanvas");
if (canvas.getContext) {

// ptotno jest obstugiwane
} else {

// przykro nam, ale plotno nie jest obstugiwane

Pézniej sprawdzamy, czy znajduje sig
w nim metoda getContext. Zwré¢
uwage, ze jej nie wywotujemy, a tylko
sprawdzamy, czy posiada wartosc.

Jezeli chcesz sprawdzi¢, czy przegladarka obstuguje ptétno,
a w dokumencie nie masz umieszczonego elementu canvas,
mozesz go utworzy¢ w locie za pomocg jednej z technik,
ktére juz dobrze znasz, na przykfad:

var canvas =
document.createElement ("canvas");
Koniecznie zajrzyj do dodatku, w ktérym przedstawilismy

biblioteke umozliwiajacg sprawdzenie catej funkcjonalnosci
HTML5 w spdjny sposob.
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Pi6tno a Internet Explorer

Kiedy prébuje sprawdzié
ten kod w Internet Explorerze,
w miejscu, gdzie powinno by¢
ptétno, widze jedynie pustke.
Co jest grane?

Element canvas jest obstugiwany w IE dopiero
od wersji 9., wigc powinienes poinformowac¢
o tym swoich uzytkownikoéw.

Jakie sa inne mozliwoSci? Jezeli naprawdg zalezy Ci na
umozliwieniu korzystania z ptotna we wczeSniejszych
wersjach IE (czyli przed 9.), powiniene$ przyjrze¢ si¢ blizej
takim rozwiazaniom jak na przyklad Explorer Canvas
Project, ktére — dzigki wtyczkom — dostarczaja taka
funkcjonalnosé.

W tej chwili jednak zatézmy, ze chcemy tylko powiadomié
uzytkownikéw o tym, jak wiele traca przez to, ze nie moga
zobaczy¢ zawartoSci ptétna. Zobaczmy, jak tego dokonac...

Mozesz tez zasugerowad, by zaktualizowali
IE do najnowszej wersji!
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Odkryj w sobie artyste

Jak wyjéé z twarzg z opresji

No c6z, jest wiecej niz prawdopodobne, ze gdzie§ tam, w innym miejscu i czasie, znajdzie
sie uzytkownik, ktory bedzie chcial odwiedzi¢ Twoja strong, a jego przegladarka nie bedzie
obstugiwala elementu canvas. Czy nie nalezatoby wyswietli¢ mu komunikatu sugerujacego
zaktualizowanie przegladarki? Mozesz to zrobi¢ w ten sposob:

f—~ To jest zwykty element canvas.

<canvas id="awesomecontent">

Hej, ty tam! Tak, do ciebie mowie! Zaktualizuj swoja przegladarke!

</canvas>
Tu umiesé komunikat, ktéry ma si

pojawic w przegladarkach, ktére nie
obstugujq elementu canvas.

Jak to dziata? Przegladarka domyslnie zachowuje si¢ tak: za kazdym razem, gdy trafi na
element, ktérego nie rozpoznaje, wyswietla po prostu tekst zawarty w tym elemencie.

A zatem przegladarki nieobstugujace pidtna, gdy trafiag na znacznik <canvas>,
wyswietla tekst: ,Hej, ty tam! Tak, do ciebie méwig! Zaktualizuj swoja przegladarke!”.
Z kolei przegladarki, ktére obstuguja element canvas, kompletnie ignoruja zawarto§¢
umieszczong mi¢dzy znacznikiem otwierajacym i zamykajacym, wigc tekst nie zostanie
wyswietlony.

To, ze jest to takie
proste, jest zastugq
chtopakéw (i dziewczyn)
odpowiedziainych za
standardy HTMLS.
Wielkie dzigki!

Hej, ty tam! Tak,
do ciebie mowie!

Zaktualizuj swoja
przegladarke!

E=====:3Y

Inng mozliwoscia wykrycia, czy przegladarka obstuguje element canvas, jest — co juz
wiesz — zastosowanie JavaScriptu. To rozwiazanie jest nawet bardziej elastyczne,
poniewaz umozliwia skorzystanie z alternatywnych rozwiazan, w przypadku gdy
przegladarka nie obstuguje pt6tna — mozna przekierowa¢ uzytkownika na inng strone
lub wyswietli¢ zwykly obrazek.

jestes tutaj »
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Przeglgd planu dziatania

Teraz, kiedy juz wiemy, jak
rysowaé prostokaty, mozemy bez
problemu wymalowaé tto kwadratami,
prawda? Musimy jeszcze tylko
pomyslec, jak umiescic je w losowych
miejscach koszulki i jak zmieniaé
ich kolor na ten, ktéry wybrat
uzytkownik.

Lukasz: Jasne, ale bedzie nam tez potrzebny interfejs uzytkownika,
w ktérym mozna ustali¢ wszystkie parametry. Mamy juz co prawda
wstepny szkic, ale teraz trzeba go zaimplementowac.

Iza: Masz racje, Lukasz. Nie ruszymy z miejsca bez interfejsu
uzytkownika.

Przemek: A nie jest to zwyklty HTML?

Lukasz: Mysle, Ze tak, ale jak to ma wlasciwie dziata¢, jezeli

zalozymy, ze wszystko ma si¢ odbywac po stronie klienta? Na przyktad
podstawowa sprawa — gdzie maja zosta¢ przestane dane z formularza?
Ja chyba nie do kofica rozumiem, jak to ma wszystko ze soba
wspOtpracowac.

Przemek: Lukasz, przeciez klikniecie przycisku moze po prostu
wywolac javascriptowa funkcje, w ktérej na pldtnie wyswietlimy podglad
koszulki.

Lukasz: No dobra, to brzmi rozsadnie, ale jak w takim razie odczytamy
wartosci, ktére uzytkownik wybrat w polach formularza, skoro wszystko
odbywa si¢ po stronie klienta?

Iza: Z pomoca przyjdzie nam struktura DOM, a wlasciwie metoda
document.getElementById, dzigki ktérej odczytamy te wartoSci.
Przeciez juz to robiliSmy!

Eukasz: Wyglada na to, ze si¢ zgubitem...

Przemek: W porzadku, przejdziemy przez to razem. Zaczniemy od
przyjrzenia si¢ catosci problemu.
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Odkryj w sobie artyste

TweetowaKoezulka — obraz catoéei

Zanim rzucimy si¢ w wir pracy, zrébmy krok w tyl i przyjrzyjmy sie catosci.
Zamierzamy stworzy¢ aplikacje internetowa z elementem canvas w roli gléwnej
i kilkoma polami formularza petniacymi role interfejsu uzytkownika.

Wszystko to bedzie spiete kodem JavaScript i interfejsem API elementu canvas.

Wyglada to tak:

JavaScript wykona ciezkq

prace polegajqcq na pobieraniu i jeral
z formularza” danych ,Zzybranych Dokument HI et o
clement canva

przez uzytkownika i rysowaniu @ presy e
na ptétnie za pomocq API

elementu canvas.

g @ Tweetowakoszulka
C @ httpy S tweetowakodzulka, pl/

T

JS

— To jest ptdtno,
na ktérym bedzie
wyswietlan
podglad koszulki.

Wybiel’z bootor-ia: Wszystkie elementy

Kotka czy kwadraty? graficzne bedziemy
umieszczaé na ptétmie
Wybierz kolor tekstu: 7a pomoca, JavaScriptu.

Wybierz kOIOl' telestu: ‘ ésfamafedzro jestes na #koszulka # tweetowakoszulka I 2

Przycisk podgladu bedzie uz fkown.lka'fék:)‘:;ye
wywotywat javascriptowq skfada Si€ %arza.
funkcjg, w ktdrej bedzie z pdl formu
tworzony podglad koszulki.

/;’ To jest interfejs

\

Niektére operacje muszq byé wykonane po stronie serwera.
Nalezy do nich na przyktad mozliwo$¢ zamawiania
koszulek. Ale nie wszystko naraz — jakie$ zadania
musimy zostawi¢ dla Ciebie. Nie zapomnij przesta¢ nam
darmowej koszulki!
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— BADZ przegladark3

> Ponizej zamiescilismy kod HTML
formularza bedaceqo interfejsem
uzytkownika. Twoim zadaniem jest
odegranie roli przegladarki

i wyrenderowanie tego

interfejsu. Kiedy skonczysz,

poréwnaj swoj wynik

z tym, co przedstawilismy
na poprzedniej stronie.
Wiszystko sie zgadza?

<form>

<p>
<label for="backgroundColor">Wybierz kolor tta:</label>
<select id="backgroundColor">
<option value="white" selected="selected">biaty</option>
<option value="black">czarny</option>
</select>
</p>
<p>
<label for="shape">Kdtka czy kwadraty?</label>
<select id="shape">
<option value="none" selected="selected">brak</option>
<option value="circles">kdtka</option>
<option value="squares">kwadraty</option>
</select>
</p>
<p>
<label for="foregroundColor">Wybierz kolor tekstu:</label>
<select id="foregroundColor">
<option value="black" selected="selected">czarny</option>
<option value="white">biaty</option>
</select>
</p>
<p>
<label for="tweets">Wybierz tweet:</label>
<select id="tweets">
</select>
</p>
<p>
<input type="button" id="previewButton" value="Podglad">
</p>
</form>
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Odkryj w sobie artyste

Wyrenderyj interfejs
uzytkownika. Narysuj strone,
ktdrej kod widzisz po lewe;j.

BADZ przegladark3
— ciaq dalszy

izrii,szz'slgarrzsc; parametréw Skoro masz ]ui_in’cc.arfe]s:, wykonaj
2 clomentow ety ten kod JavaScript i zapisz
wartosci dla kazdego
S~ elementu. Odpowiedzi
mozesz sprawdzic
Z naszym rozwigzaniem,
ktore znajdziesz pod koniec
rozdziatu.

var selectObj = document.getElementById("backgroundColor");
var index = selectObj.selectedIndex;
var bgColor = selectOb [indeX] cVaTUE;  tuveiireneeneeeneeeneeenneenneesneeonnesnneenneennns

var selectObj = document.getElementById("shape");
var index = selectObj.selectedIndex;
var shape = SelectObjindeX] .Value;  vuitittennteneeeneeeeneeeneeoneeenneeaneeaneeannennnns

var selectObj = document.getElementById("foregroundColor");
var index = selectObj.selectedIndex;
var TgColor = selectObi [indeX] cVaTUE;  tuvtiiteneeneeeneeeneeenneenneesneesnneenneennnennnns

jestes tutaj » 319
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Tworzymy HTML

Najpierw umieéémy HTML na ewoim miejecu

Koniec gadania! Zabierzmy si¢ w koficu do pracy. Zanim zajmiemy si¢ ciekawszymi sprawami,
potrzebujemy prostej strony HTML. Zaktualizuj plik index.html, tak by wygladat w ten sposéb:

<ldoctype html> O tak, kolejny fajny
plik zgodny z HTML5!

<html lang="p1">

<head>

Zwrdé uwage, ze zmienilismy
<title>TweetowaKoszulka</title> & tytuf na ,TweetowaKoszulka”

<meta charset="utf-8" />
<style>

Caty kod JavaScript
canvas {border: 1px solid black;} umiescimy w osobnym

liku, aby tatwiej nam
</style> / 21'% pracowafo.
<script src="tweetshirt.js"></script>

</head>

<body> f
<h1>TweetowaKoszulka</h1>

<canvas width="600" height="200" id="tshirtCanvas">

A oto ptétno!

<p>Aby korzysta¢ z aplikacji TweetowaKoszulka, musisz zaktualizowaé przegladarke!</p>
</canvas>

Dodalismy tez
<form> krotki komunikat
dla uzytkownikéw

] starszych przeglqdarek.
To jest formularz, w ktérym urflleé:(':lmy
</form> wszystkie kontrolki nasze) aplikacji.

Zajmiemy si¢ tym juz na nastepne;j
</body>

stronie...
</html>

el WYSIL

SZARE KOMORKI

Co jeszcze musisz wiedzie¢, by zamienic¢ ramke ptétna dodang za pomoca CSS
na ramke rysowang z poziomu JavaScriptu? Ktéra z metod uwazasz za lepsza
(CSS kontra JavaScript) i dlaczego?
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Odkryj w sobie artyste

Teraz mozemy dodaé formularz

Dobra, teraz zajmiemy si¢ interfejsem uzytkownika, tak bySmy w koficu mogli napisaé
troche kodu tworzacego podglad koszulki. Co prawda juz to wczesniej widziates, ale tym
razem dodali$my kilka komentarzy, zeby wszystko stalo si¢ jasne, wigc poza wpisaniem
kodu koniecznie je przeczytaj:

Caty ten kod powinien sig znalez¢ miedzy znacznikami
<forms, ktére wstawilismy na poprzedniej stronie.

<form>

<p>
<label for="backgroundColor">Wybierz kolor tta:</label>
<select id="backgroundColor">

<option value="white" selected="selected">biaty</option>

<option value="black">czarny</option> y\

eeteet j uz i bi kolor tta nadruku
Tutaj uzytkownik wybiera r tha

</p> na koszulke. Do wyboru ma biaty i czamy,

ale oczywiscie mozesz dodaé inne kolory.
<p>

<label for="shape">Kdtka czy kwadraty?</label>
<select id="shape">
<option value="none" selected="selected">brak</option>

<option value="circles">kdtka</option>
Kolejna kontrolka <selects stuzy do wyboru

<option value="squares">kwadraty</option> ksztattéw naktadanych na tto (kétek iub

</select> kwadratéw). Uzytkownik moze tez wybraé
o opcjg ,brak” (w takim przypadku tfo nie

/p powinno zawiera¢ dodatkowych elementéw).
<p>

<label for="foregroundColor">Wybierz kolor tekstu:</label>
<select id="foregroundColor">
<option value="black" selected="selected">czarny</option>
<option value="white">biaty</option>
</select>

</p> Ta kontrolka stuzy do wyboru koloru
<p> tekstu (dostepne opcje to czarny i biaty).
<label for="tweets">Wybierz tweet:</label>

<select id="tweets">

</select> — Tutaj znajdq sie wszystkie tweety. Dlaczego teraz nic tu nie

ma? Wypetnimy to pézniej (podpowieds: musimy je pobraé
</p> z Twittera; w koricu to jest aplikacja internetowa, prawda?!).
<p>

<input type="button" id="previewButton" value="Podglad">

</p> '\__, Na koricu umieszczamy przycisk generujqcy
o podglad nadruku na koszulke.
</form> Jezeli nie pierwszy raz masz kontakt z formularzami,
mozesz sig zastanawiag, dlaczego pominglismy atrybut
action (przeciez bez niego nic sig nie stanie po kliknieciu
przycisku). Juz za chwilg sig tym zajmiemy...
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Dodajemy JavaScript

Czac na obliczenia — w roli gtéwnej JavaSeript

Znaczniki sa fajne, ale to JavaScript odpowiada za spigcie wszystkich elementéw aplikacji internetowe;.
Umiescimy wigc troche kodu w pliku tweetshirt.js. Zaczniemy od matego kroku i zajmiemy si¢
rysowaniem kwadratéw w losowych miejscach nadruku na koszulke. Ale zeby$Smy mogli wykonac ten
krok, musimy uruchomic przycisk podgladu, tak by jego klikniecie powodowato wywotanie funkcji.

Utwdérz plik tweetshirt.js
i wpisz w nim ten kod. \2 Najpierw pobieramy

element previewButton.
window.onToad = function() { (

var button = document.getElementById("previewButton");
button.onclick = previewHandler;

}s ’\\

Do przycisku dodajemy funkcjg zwrotng, dzieki czemu
po kliknigciu (lub puknigciu w przypadku'urzq,dzen
mobilnych) jest wywotywana funkcja previewHandler.

A zatem po kliknieciu przycisku podgladu zostanie wywotana funkcja previewHandler, w ktorej
mozemy zaktualizowac zawarto$¢ ptdtna, tak by odpowiadata parametrom ustawionym przez
uzytkownika. W takim razie zaczynamy pisa¢ funkcje previewHandler:

Najpierw pobieramy
function previewHandler() { ‘/- e,“;,ﬁ'enf cznvas i prosimy

var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas"); go o kontekst 2d.
var context = canvas.getContext("2d");
Teraz musimy sprawdzic¢, jaki
\/—‘ ksztatt wybrat uzytkownik.
var selectObj = document.getElementById("shape"); Zaczynamy od pobr('zlm'a elementu
i ikat » e”.
var index = selectObj.selectedInde o identyfikatorze ,shap

X3
var shape = selectObj[index].value; | 6—\ Nastepnie sprawdzamy, ktdra pozycja

zostata wybrana (kwadraty czy kdtka).
W tym celu odczytujemy indeks

if (shape == "squares") { ;,ybm,}ej pozyciii praypistjomy go
for (var squares = 0; squares < 20; squares++) { 0 zmiennej shape.
drawSquare(canvas, context);
} \ Jezeli wartosciq zmiennej shape jest
} »squares”, musimy narysowac kilka

kwadratéw. Co powiesz na 20 sztuk?

Za rysowanie pojedynczego kwadratu odpowiada funkcja
c.!raquuare,' ktérq musimy sami napisaé. Zwrsé uwage,

ze przekazujemy jej zaréwno element canvas, jak i kontekst.
Juz za chwilg zobaczysz, dlaczego tak postqpilismy.
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Odkryj w sobie artyste

Nie,istniej .
gtupie pytania

(P: Jak dziata wiasciwos¢ selectedIndex?

U: Kontrolki <select> formularzy maja whasciwos¢ Bardzo czesto sam indeks Ci nie wystarczy i chciatbys pozna¢
selectedIndex, ktéra zwraca numer opcji wybranej wartos¢ opdji o danym indeksie (w naszym przypadku ,paczki”).
z rozwijanego menu. Kazda lista opcji jest zamieniana na tablice, Aby poznat warto$¢ opdji, najpierw trzeba odczytac z tablicy
ktorej elementy to kolejne pozycje listy. Powiedzmy, ze mamy element o tym indeksie, co spowoduje zwrécenie obiektu opciji.
liste trzech opcji: ,pizza”, ,paczki” i ,herbatniki”. Jezeli zaznaczysz Do wartosci tego obiektu mozna sie dostac za po$rednictwem
Jpaczki”, whasciwosé selectedIndex przyjmie wartos¢ 1 wiasciwosci value, ktéra zwraca taficuch tekstowy przypisany
(pamietaj, ze tablice w JavaScripcie sg indeksowane od 0). do atrybutu value tej opgji.

Magnesiki z pseudokodem

Uzyj swoich tajemnych mocy programistycznych i posktadaj pseudokod zamieszczony ponizej, ktéry ma
ilustrowa¢ dziatanie funkcji drawSquare. Do tej funkdji sa przekazywane element canvas i kontekst,

a jej zadaniem jest narysowanie kwadratu o losowe] wielkosci w losowym miejscu pt6tna. Zanim
przejdziesz dalej, pordwnaj swoje rozwigzanie z naszym, ktére znajdziesz na koricu tego rozdziatu.

Vs Ten magnesik umiescilismy za Ciebie.

function drawSquare ( , W@ )

\ Magnesiki umiesé w tym miejscu !

We wstepnym projekcie ustalilismy,
ze kwadraty bedq jasnoniebieskie,
stqd to ,lightblue”.

narysuj kwadrat o szerokosci
W we wspofrzednych x i y

wyznacz 10sowg wartosé wspdtrzednej vy,

tak by kwadrat znalazl sie wewnatrz ptotna Lustaw wiasciwosc fillStyle na "thtblue'q

Wyznacz losowg szerokosé
kwadratuy

wyznacz losowa wartoSc wspoTrzednej ),(’
tak by kwadrat znalazl sig wewnatrz ptotna
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Implementujemy kwadraty

Piczemy funkeje drawSquare

Jezeli juz wykonate§ calq te ciezka prace i uporzadkowale$ pseudokod,
czas przeku¢ wiedzg w czyn i napisa¢ dziatajaca funkcje drawSquare:

funkcja ma dwa parametry: canvas (czyli ptétno) ' ’ '
oraz context (czyli kontekst rysowania). Do wygenerowania losowej wartosci
szerokosci oraz wspdtrzednych x IZy
uzywamy metody Math.random(). Za

R i i iej troch iecej...
function drawSquare(canvas, context) { chwilg powiemy o niej frochg wigce)

var w = Math.floor(Math.random() * 40);
\, {Vlaksy‘malna dtugos¢ boku kwadratu
Potrzebujemy Jjest réwna 40, by nie byt za duzy.
losowych , var x = Math.floor(Math.random() * canvas.width);
warfof:éc?a \ Wspétrzedne x i y sq
i;irgrafu obliczane w oparciu
oraz i6qo var y = Math.floor(Math.random() * canvas.height); & © Szerokosc i wysokos¢
Jfrzg  inuch ptdtna. Generujemy losowq
wsipo edny warto$¢ z przedziatu od O
X iy. ) . do, odpowiednio, szerokosci
context.fil1Style = "Tightblue"; lub wysokosci.

context.fillRect(x, y, w, w); o
Za pomocq wtasciwosci fillStyle ustalamy,
by kwadraty miaty jasnoniebieski kolor.

t W koticu rysujemy kwadrat O tej wtasciwosci tez powiemy za chwile

za pomocq metody fi : '
’ @ metoc fllect /k Jezeli chcesz sobie przypomniec
co nieco na ten temat, zajrzyj do

ksiqzki ,Head first HTML with

CSS & XHTML. Edycja polska”.
W jaki sposéb dobraliSmy liczby, przez ktére mnozymy wartoSci zwracane przez metode
Math.random, by otrzymac szeroko$¢ oraz wspotrzedne x i y? W przypadku szerokosci
ustalili§my warto$¢ 40, poniewaz naszym zdaniem jest odpowiednia dla tej wielkoSci
plétna. Poniewaz jest to kwadrat, stosujemy te sama warto$¢ dla szerokosci i wysokosci.
Do obliczenia wspotrzednych uzywamy wymiaréw ptétna (jego szerokosci i wysokosci),
tak by kwadrat zmiescit si¢ w jego granicach.

W swoim kodzie mozesz
wpisaé inng wartosc!

Szerokose plétna

[_\ Szerokos¢ i wysokos¢
kwadratu (pamigtaj,

p i " ze obie wartosci sq s
Wspétrzedne X 1 Y /% identyczne, bo to W%iggo
okreslajq potozenie N kwadrat). P

lewego gérmego rogu
kwadratu.
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Czac na jazde prébng! i=ms

Odkryj w sobie artyste

No dobra, koniec pisania, teraz czas na testowanie! Otworz

- ¥ |® localhost/himl5/ro

zdzial?

WA

w przegladarce dokument index.html i kliknij przycisk
podgladu, aby zobaczy¢ niebieskie kwadraty.

My zobaczyliSmy cof takiego:

ﬁ Wyhierz kolor tha: [bialy v

Swietnie, wtasnie Kolka czy kwadraty? [kwacraty *
o to nam Chodzifo! ‘Wybicrz kolor tekstu: | czamy v |

Wybierz tweel:

Podiglid |

Chwila, nie tak szybko... Jezeli
wcisniesz przycisk podgladu
kilka razy, zobaczysz MNOSTWO
kwadratéw. Nie powinno tak byé!

|| TweetowaKoszulka x

<@ 121 IOIucalhost,«‘htm\S;‘rczdzwa\?;‘

%) A

On niestety ma racje,
mamy maty problem.
Weisnij przycisk
podgladu kilka razy,

a zobaczysz co$ takiego.
Wybierz kolor tla: [biaty v |

Kélka czy kwadraty?
Wybierz kolor tekstu:

Wybierz tweet: |

v

Podglad

Kup ksigzke
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Naprawiamy kod

Dlaczego na podgladzie B
L . ¢ - & [@oahosthmis/ozdzialz gl
widzimy etare i nowe kwadraty? — "7

Tak whasciwie to efekt jest calkiem ciekawy... ale z cala pewnoscia
nie o to nam chodzito. Chcieli$my, by nowe kwadraty zastepowaty
stare za kazdym razem, gdy klikamy przycisk podgladu (podobnie
bedzie z tweetami — nowe musza zastgpowac stare).

4 . . . P . Wybierz kolor tha: v
Kluczowa sprawa, o ktérej musisz pamietaé, jest to, ze my et o

malujemy piksele na ptétnie. Kiedy klikniesz przycisk podgladu,
pobierany jest element canvas i rysowane sa na nim kwadraty. To,
co znajduje si¢ na pldtnie, jest zamalowywane nowymi rysunkami!

Kolka czy kwadraty? [kwadraty v
Wybierz kolor tekstu: czamy v
Wybierz tweet:

Podglad

Nie martw si¢. Wiesz juz wystarczajaco duzo, by rozwiaza¢ ten
problem. Oto, co zamierzamy zrobic:

@ Odczytujemy wybrany kolor tta z obiektu
.backgroundColor".

@ Za kazdym razem, zanim zaczniemy
rysowa¢ kwadraty, wypemiamy tto, uzywajac
wtasciwosci fillStyle i metody fillRect.

_@siaostrz otéwek

Aby po kazdym kliknieciu przycisku podgladu widzie¢ tylko nowe kwadraty, musimy
za kazdym razem zaczynac od wypetnienia ptétna kolorem tta wybranym przez
uzytkownika za pomoca pola ,backgroundColor”. Zaczniemy od zaimplementowania
funkgji wypetniajacej ptétno wybranym kolorem. W puste pola w ponizszym kodzie
wstaw brakujace fragmenty. Zanim przejdziesz dalej, pordwnaj swoje odpowiedzi

z naszymi, ktére znajdziesz pod koniec tego rozdziatu.

function fillBackgroundColor(canvas, context) {

var selectObj = document.getElementById (" ")s .
Podpowiedz: to, co odczytasz z obiektu

var index = selectObj.selectedIndex; wybranej opcji, bedzie taricuchem
isujgcym kolor, ktérego

var bgColor = selectObj.options[index].value; QY ‘:jj;’gf{"z.‘y‘gpi‘,?gﬁ-‘,’no jak wartosci

context.fillStyle = 5 Jlightblue” dla kwadratow.

context.fillRect (0, 0, , )s

) ~ Podpowiedz: chcemy wypetnié

tym kolorem CALE ptétno!
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Odkryj w sobie artyste

Dodajemy wywotanie metody fillBackgroundColor

Mamy nadziej¢, ze masz juz kompletna funkcje fi11BackgroundColor. Teraz
wystarczy ja wywotaé z funkcji previewHandler. Dodamy ja w takim miejscu,
by byta wywolywana na samym poczatku, dzigki czemu przed narysowaniem
czegokolwiek bedziemy dysponowaé picknym, czysciutkim tlem.

function previewHandler() {
var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");

fillBackgroundColor(canvas, context); &———  Wywofanie funkcji ﬁIlBackgrpundColor
dodajemy przed kodem rysujacym

kwadraty, dzigki czemu nowy rysunek
var selectObj = document.getElementById("shape"); powstanie na pustym tle.
var index = selectObj.selectedIndex;

var shape = selectObj[index].value;

if (shape == "squares") {
for (var squares = 0; squares < 20; squares++) {

drawSquare(canvas, context);

(L Tweetowakos zutka

2 | @ locathost/ him)5/rozg

Kolejna krétka jazda prébna — tym =iy
razem cprawdzamy, czy dziata funkceja
fillBackgroundColor

Wyhierz kalor tha biaty ¥

Dopisz kod do pliku tweetshirt.js i przetaduj strone Kol cay kwadraty? (iwaceaty 3
w przegladarce, a nastepnie wybierz kwadraty i kliknij przycisk Wybierz kolor tekstu: czamy #
podgladu. Kliknij jeszcze raz. Teraz za kazdym razem, gdy Wybicrz et

klikasz przycisk, powiniene$ zobaczy¢ tylko nowe kwadraty. Pocigd

[ @ YSIL » a Teraz za kazdym razem, gfiy
SZARE KOMORKI generujemy podglad, widzimy
tylko nowe kwadraty.
Policz kwadraty w kilku r6znych podgladach. Czy nie jest tak, ze zawsze jest ich
mniej niz 20? By¢ moze.

Dlaczego tak sie dzieje? Co zrobi¢, by to naprawic? (Przeciez nie chcesz oszukaé
swoich klientéw na liczbie kwadratéw, prawda?)
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Przyglgdamy sie stylom wypelnienia

Iblizenie na JavaScript

Przypatrzmy sie doktadniej wiasciwodci f111Sty1e, poniewaz dopiero niedawno jg poznates.
Jest to wiasciwos¢ obiektu kontekstu, ktéra przechowuje kolor rysunkéw umieszczanych na ptétnie.

Jednak w przeciwieristwie do
fillRect, fillStyle jest wtasciwosciq,
a nie metodq, wiec jej nie
wywotujemy, ale jq ustawiamy.

Tak samo jak w przypadku
metody fillRect, wtasciwosc
fillStyle nalezy do kontekstu.

A tym, co ustawiamy za jej pomocq, jest

!

kolor. Mozesz zastosowaé fen sam format
zapisu koloru jak w przypadku styldw.
Qopuszczalne jest wigc uzycie nazw koloréw
(jak ,lightblue”), wartosci w postaci #ccccff
lub rgb(0, 173, 239). Sprawdz sam!

\context.ﬁﬂStﬂe - "11'ghtb1ue:'t;

0’: Spodziewatem sig, ze kolory tta
i kwadratéw przekazemy metodzie
fil1Rect. Nie do korica rozumiem,
0 co chodzi z tym fi11Style. W jaki
sposob ta wiasciwos¢ wptywa na
dziatanie metody fillRect?

U: Swietne pytaniel To faktycznie moze
wygladac dosy¢ dziwnie. Pamietaj, ze
kontekst jest obiektem kontrolujacym
dostep do ptétna. Ustawiajac wtasciwosé
fi11Style, informujesz ptétno, ze
cokolwiek zostanie na nim narysowane,
ma by¢ w takim wiasnie kolorze. A zatem
cokolwiek bedziesz wypetniat kolorem (np.
prostokat narysowany metoda fi11Rect)
po ustawieniu wiasciwosci fi11StyTe,
bedzie zawsze w tym kolorze az do
ponownego przypisania do wtasciwosci
fi11Sty1le innego koloru.
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Nie.istniej
gtupie p
0’: Dlaczego kolor musz¢ podawac
w cudzystowie, skoro definiujac style,
nie musze tego robic? Przeciez nie
uzywam cudzystowow, gdy okreslam na
przyktad wartos¢ background-color.

ania

U: No c6z, jezyk CSS jest zupetnie inny
niz JavaScript. | tak sie sktada, ze w tej
sytuacji w CSS nie stosuje sie cudzystowow.
Jednak gdybys w JavaScripcie nie umiescit
nazwy koloru w cudzystowie, zostataby
potraktowana jako nazwa zmiennej, wiec
ustawitbys kolor na podstawie wartosci tej
zmiennej, a nie samego koloru.

Przypuéémy, ze masz zmienng fgColor
= "black".Jezeli napiszesz context.
fil1Style = fgColor, to zadziata,
poniewaz wartoscig zmiennej fgColor
jest "black".

Jednak kod context.fi11Style =
black nie zadziata, poniewaz b1ack nie jest
zmienng (chyba Ze takiej zmiennej uzywasz,
ato z kolei moze by¢ mylace). O swojej
pomytce mozesz sie dowiedzie¢ dzieki
komunikatowi o btedzie JavaScriptu, ktory
informuje o nieznalezieniu zmiennej b1ack.
(Nie przejmuyj sig, kazdy czasem popetnia
btedy. Wazne, zeby sie na nich uczy¢!)

Zwréé uwage, ze — inaczej niz
w przypadku styléw — wartosci
musisz ujmowaé w cudzystowy
(chyba ze korzystasz ze zmiennych).

0’: Dobra, poddaje si¢! Nie mam
pojecia, dlaczego pojawia si¢ mniej niz
20 kwadratow. O co tu chodzi?

U: Wspdtrzedne x i y oraz szerokos¢
kwadratu to wartosci losowe, a wiec
niektore kwadraty moga by¢ lepie]
widoczne od innych. Jezeli zostang
wylosowane na przyktad wspétrzedne

599; 199, bedziesz w stanie zobaczy¢ tylko
jeden piksel kwadratu (bo pozostata jego
cze$¢ znajdzie sie poza ptétnem). Niektére
kwadraty moga mie¢ bok o dtugosci 1
piksela, a niektére nawet 0, poniewaz
metoda Math . random moze zwrdci¢ 0.
Moze by¢ tez tak, ze dwa kwadraty znajda
sie w tym samym miejscu, wiec zlejg sie

w jeden.

W przypadku tej aplikacji nie jest to wielka
wada — w koAicu na tym polega ,losowos¢”
takiego tta. By¢ moze w innej sytuacji tego
typu dziatanie bytoby niedopuszczalne, wiec
nalezatoby je wyeliminowac.
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Odkryj w sobie artyste

Tymezacem na TweetowaKoezulka.com...

No, niezle! Zaczyna
to powoli przypominac

projekt, ktéry dostalismy
od szefa.

Kuba: Racja. W dodatku jestem pod wrazeniem, jak
mato kodu trzeba byto wpisa¢. Pomysl tylko, ze gdybySmy
postapili tak, jak robiliémy to wczeéniej, i zdecydowali si¢
na rozwiazanie tego po stronie serwera, bylibySmy jeszcze
daleko w lesie.

Fukasz: Poza tym wyglada na to, ze jesteSmy juz catkiem
blisko zatatwienia sprawy kétek — w koncu niewiele sie
réznig od kwadratow.

Kuba: Zgadzam si¢. Stuchaj, a gdzie jest [za? Ona juz na
pewno poznata cate API z kétkami wlacznie. DomySlam sig,
ze wystarczy wywola¢ metode fillCircle.

/Y tukasz Fukasz: Brzmi niezle! W sumie to po co nam Iza?
Kuba Sami sobie z tym poradzimy!
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Wprowadzenie do sciezek i fukow

Kilka godzin pé6zniej...

Fukasz: Nie rozumiem, o co chodzi... Dwa razy wszystko sprawdzitem, a to dalej nie chce dziatac!
Bez wzgledu na to, co robie, wywotanie metody fi11Circle nie przynosi zadnych efektow.

Iza: Dobra, to pokaz mi t¢ twoja metode fillCircle.

Fukasz: Hm... jak to ,,moja”? Ja jej nie napisatem — korzystam z metody API elementu canvas...
Iza: Przeciez w API pt6tna nie ma metody fillCircle!

Fukasz: A... nie ma? No wiesz, zalozylem, ze jest, skoro korzystaliSmy z fi11Rect...

Iza: Zatozy¢ to sobie mozesz noge na noge! Odpal przegladarke i sprawdz, co siedzi w tym APIL:
http://dev.w3.org/html5/2dcontext/.

No dobrze, tak w skrdcie: rysowanie kétek wymaga troche wigcej wysitku niz wywolanie jednej metody.
Musisz najpierw dowiedzie¢ si¢ co nieco o Sciezkach i tukach.

Kuba (wchodzi): Cze$¢é, 1za! Czy Lukasz juz ci méwil, jak sobie elegancko poradzilismy z kétkiem?

Fukasz: Tak jakby... Kuba, ienaj aczynajzaj ematutaj, nowuzaj topawaj!

Polecamy serwis ttumaczaqcy
na piglatin.bavetta.com.
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Odkryj w sobie artyste

Ryeujemy z geekami...

Moge stworzyc
kazda sciezke, jaka

Zanim zajmiemy si¢ kétkami, musimy poméwié o Sciezkach tylko wymyslisz.

i lukach. Na pierwszy ogien p6jda $ciezki — za ich pomoca
narysujemy kilka trojkatéw. Jak si¢ pewnie domy$lasz, nie ma
metody fil1Triangle, ktéra rysowataby na ptétnie tréjkat.

W zwiazku z tym, aby powstal tréjkat, musimy najpierw utworzy¢
Sciezke w ksztalcie tréjkata, a pdzniej odrysowac ja na pldtnie.

Co to oznacza? Wyobraz sobie, ze chcesz co§ bardzo precyzyjnie
narysowaé. Mogtby§ wziaé otéwek i delikatnie naszkicowaé nim
ksztatt (nazwijmy go Sciezka). Ten szkic jest tak delikatny, ze tylko
Ty go widzisz. Pdzniej, kiedy jeste§ juz zadowolony ze swojego
dzieta, bierzesz do reki pidro (o okreslonej grubosci i wybranym
kolorze) i rysujesz nim na szkicu, tak zeby rysunek (ktory
naszkicowates otéwkiem) stat si¢ widoczny.

Wiasnie na tej zasadzie rysuje si¢ na ptétnie dowolne ksztalty.
Sprébujmy wiec narysowacé trojkat:

W otower, ktorym Ptétno.
Za pomocq metody beginPath informujemy \ szkicujemy Sciezke. /
ptétno, ze rozpoczynamy nowq $ciezke. A

) " /

context.beginPath();
context.moveTo (100, 150);

Metoda moveTo stuzy do

przesunigcia ,otdwka” w tymkgy;z ye;;g::;k we /
w okreslone miejsce przyt? d;l{ ch x = 100
ptétna. Wyobraz to sobie :-UEP: qzs% o jest

o a1k pierwszy punkt Sciezk.

Za pomocq metody lineTo tworzymy \
Sciezkg od biezqcej lokalizacji do '
innego punktu na ptdtnie.

/{

context.lineTo (250, 75);

/\ ’ Rysujemy linig

z poczqtkowej
’ lokalizacji do nowego
Otéwek byt poczqtkowo we wspétrzednych /L i) % o
100; 150, a teraz przenosimy go do

punktu o wspo’frzednych x = 250, y = 75,
pozosfawiajq,c Sciezke.
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Rysujemy za pomocq Sciezek

Mamy juz pierwszy bok tréjkqta,
W tym celu postuzymy sig zZnowu

J

context.lineTo(125, 30);

metodq lineTo:

Tutaj tworzymy szkic z biezqcej pozycji ofs

ji otéwka
(.25(.')1;.2 ;5) do nowego punktu o wspo’?rzednych
X = i y=230. W ten sposdb narysowalis
drugi bok. P reomatEmy

Juz prawie skoriczylismy! Pozostata do
narysowania tylko jedna linia, ktéra zamknie
Sciezkg. W tym celu postuzymy sig metodq

closePath(). \/

context.closePath();

Metoda closePath tqczy

poczqtkowy punkt Sciezki (100; 150) I

z koricowym (125; 30).

—— Macez juz éciazke! Co dalej?

Cwiczenie

context.beginPath();
context.moveTo (100, 150);
context.lineTo(250, 75);
context.lineTo(125, 30);
context.closePath();
context.lineWidth = 5;

context.stroke();
context.fillStyle = "red";

context.fi11();

wigc pora na drugi.

N Wyznaczamy kolejnq

linig z poprzedniego
punktu do nowego
(125; 30).

I oto nasz tréjkqt!
Pamigtaj jednak, ze to
dopiero Sciezka, ktdrej
uzytkownik nie widzi.

Dzieki $ciezce bedziesz mogt narysowac linie i wypetni¢ powstaty ksztatt kolorem! Utworz prosty dokument
HTML z elementem canvas i wpisz caty kod, ktéry do tej pory napisalismy. Potem koniecznie go przetestuj!

To jest kod, ktéry do
e tej pory napisalismy.

L A tu fragment nowego kodu. Pomys! chwilg i zapisz, za co
Twoim zdaniem on odpowiada. Otwérz strong w przeglqdarce.

Miate$ racje? Odpowiedz znajdziesz na korficu tego rozdziatu.

332 Rozdziat 7.
Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke




Odkryj w sobie artyste

Tylko sie upewniam... Zdaje sie, ze
mielismy sie zaja¢ rysowaniem kétek,
czy tak? Co te sciezki maja z tym
wspélnego?

Aby utworzy¢ kétko,
musimy najpierw utworzy¢ sciezke.

Pokazemy Ci, jak naszkicowac §ciezke w ksztalcie kota.
Kiedy bedziesz juz to wiedzial, mozesz rysowac takie koltka,
jakie tylko chcesz.

PrzejdZmy do konkretow. Wiesz juz, jak rozpoczac Sciezke,
prawda? Robimy to tak jak poprzednio:

context.beginPath();

Teraz skorzystamy z metody kontekstu, o ktdrej jeszcze nie
wspominali§my, mianowicie arc:

context.arc(150, 150, 50, 0, 2 * Math.PI, true);
\ Czy pamigtasz wzdr

I co to robi? No cdz, na szczegdtowy opis poswieciliSmy na obwdd kota?

kilka kolejnych stron, ale — jak si¢ pewnie domy$lasz Chwila... jak to btym?
— w ten sposob rysujemy $ciezke w ksztalcie kota. 2nr? Czas na maiq
powtdrke

z matematyki. ..
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Rzut oka na metode arc

Rozktadamy metode arc na czeéei pierweze

Przyjrzyjmy si¢ metodzie arc (ktéra tak naprawde stuzy do rysowania tukéw, a nie tylko kot)
i sprawdzmy, do czego stuza jej parametry.

context.arc(x, y, promien, katPoczatkowy, katKoficowy, kierunek)

Podczas korzystania z metody arc najistotniejsze jest okreslenie, jak ma wygladac Sciezka
rysowana po kole. Przypatrzmy sie, jaki wplyw na koncowy efekt maja poszczegdlne parametry:

X,Y Parametry x iy okreSlaja
wspotrzedne Srodka kota
na plétnie.

To sq wspéfrzedne
x i y $rodka kota.

/’\
k Ptétno

S o =
context.arc(x, y, promiei,

promien Ten parametr okresla
potowe szerokosci kota.

Promien
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Odkryj w sobie artyste

kierunek  Ten parametr okresla, czy tuk jest tworzony w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, czy przeciwnym. Jezeli
parametr ma wartoS¢ true, obowiazuje kierunek przeciwny
do ruchu wskazoéwek zegara, a jezeli false — zgodny.

Nrue
v Jezeli parametr

Jkierunek” ma
wartoéé true, tuk jest
rysowany przeciwnie

false do ruchu wskazdwek
zegara, a jezeli false
— zgodnie z nim.

katPoczatkowy, katKoncowy, kierunek)
/ £ Bardzo wainy drobiazg!

katPoczatkowy, katKoncowy Poczatkowy i koncowy kat Koniecznie to przeczytaj. Katy moga by¢
okreSlaja miejsca na okregu, s mierzone w kierunku ujemnym (przeciwnie
w ktorych tuk si¢ rozpoczyna do ruchu wskazowek zegara) lub dodatnim
i kofczy. (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). To
Koric nie ten kierunek okresla parametr kierunek
ow . .
tuku. y P “"kt,\l metody arc! (Powiemy jeszcze o tym na
. nastepnej stronie).
/ Kqt mierzony od osi X
< S w kierunku przeciwnym
f;:";{‘ek:‘:yny \ LN A o X tkowy do ruchu wskazdéwek
RN N Kqt pocza i zegara jest ujemn
narysowac. < — 1’} sz miedzy 0sid (ng. _3{5 sfo—)_y_l’pni -
\/ X a poczatkowym <
punktem tuku. ’/\\
Kaqt koricowy to kqt <
migdzy osiq X Punkt . '
a koricowym poczqtkowy tuku. S Kqt mierzony od osi X

punktem tuku. w kierunku zgodnym

z ruchem wskazdwek

zegara jest dodatni
(np. 45 stopni).
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Zdobywamy kolejne doswiadczenia

Smaczki metody are

Teraz potrzebujemy dobrego przyktadu. Powiedzmy, ze chcesz wyznaczy¢ tuk wzdhuz kota
o szerokosci 150 pikseli (czyli o promieniu 75) oraz srodku w punkcie o wspétrzednych
x = 1001y = 100. A tuk, ktéry ma powstaé, ma by¢ tylko jedna czwarta kota:

Wybieramy kierunek przeciwny

do ruchu wskazéwek zegara.
e\ / To jest nasza $ciezka w ksztatcie tuku.

Kat poczqtkowy wynosi 0°,
[\ a konicowy 270°.

Srodek:
x =100, y = 100

N_ Zwrdé uwage, ze kqt koricowy
mierzymy od osi X w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara, czyli jest to kqt
dodatni.

Mniam... placek

Promien wynosi 75.
z jabtkami!

Utwoérzmy teraz wywotanie metody arc, ktéra wyznaczy taki tuk:

0 Zaczynamy od wspdtrzednych §rodka kota: x = 100, y = 100.

context.arc(100, 100, , ; )s

e Nastepnie okre§lamy promien kota rowny 75.

context.arc(100, 100, 75, _, , )s

e A co z poczatkowym i koncowym katem? No tak, kat poczatkowy wynosi 0, poniewaz
poczatkowy punkt lezy na osi X. Kat koncowy wyznaczamy miedzy osig X a punktem
koficowym tuku. Poniewaz tuk ma kat 90 stopni, kofcowy kat bedzie wynosit 270 stopni
(90+270 = 360). (Gdyby$my okreslali katy ujemne, czyli w kierunku przeciwnym do Juz za chwile do
ruchu wskazowek zegara, kat koncowy bylby réwny —90 stopni). tego wrécimy.

Ta funkcja
. \/\ zamienia stopnie
context.arc(100, 100, 75, 0, degreesToRadians(270), ) (bo ich uzywamy)

na radiany (ktére

. ) . . 5 . sq wyraznie
e Na samym koficu podajemy kierunek rysowania tuku: wybraliSmy przeciwny do ruchu preferowane przez
wskazéwek zegara, wiec przekazujemy warto$é true. obiekt kontekstu).

context.arc(100, 100, 75, 0, degreesToRadians(270), true);
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Odkryj w sobie artyste

Niezte
360! Ehm... to
znaczy chciatem
powiedzieé niezte
27 radianéw!

Ja méwie ctopnie, a Ty radiany

Whbrew pozorom bardzo czesto zdarza nam si¢ méwic o katach:
Hhiezte 3607, ,zwrot o 180 stopni” albo... no dobrze, juz wiesz,
o czym mowa. Jest jednak pewien problem: my myslimy

w stopniach, a kontekst ptétna woli radiany.
Radiany to inna jednostka

Zacznijmy od tego, ze: miary kqta. Jeden radian to
180/3,14159265... (lub, inaczej

360 stopni = 27 radiandw méwiqc, 180 dzielone przez T).

Jezeli czujesz si¢ na sitach, mozesz od teraz sam przeliczaé
stopnie na radiany. Jezeli z jakiego§ powodu nie chcesz tego liczy¢
w pamigci, mozesz skorzysta¢ z porgcznej funkcji, ktéra zrobi to

za Ciebie:
TN Uzywaj tej funkeji zawsze
function degreesToRadians(degrees) { wtedy, gdy w mzélach uzywasz
topni, a potrzebujesz miary
return (degrees * Math.PI)/180; iq?'gnw ragianach e g

/'} w metodzie arc).
Byc¢ moze pamigtasz, ze Aby przeliczy¢ stopnie We fragmencie kodu, w ktérym uzylismy
podobne wyrazenie pojawito na radiany, musisz je metody arc do narysowania kofa,
sie w rozdziale dotyczqcym przemnozyé przez T koricowy kqt okreslilismy jako 2*Math.PI.
geolokalizacii. i podzieli¢ przez 180. Oczywiscie mozna go podac w tej postaci,

ale réunie dobrze mozna by napisaé
degreesToRadians(360).

BADZ przegladarka

Twoim zadaniem jest wcielenie sie w role przegladarki. Musisz sparsowac
HTML i stworzy¢ z niego model DOM. Dalej, smiato parsuji rysuj na dole
tej strony. Juz za Ciebie zaczelismy.

context.arc(100, 100, 75, degreesToRadians(270), 0, true);

Zaznacz na tym kétku

wartodci wszystkich

argumentéw i narysuj

Sciezke, ktdra powstanie

po wywotaniu tej metody.
Podpowiedz:
co zostanie z placka
po zjedzeniu tego
kawatka?
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Dodajemy kotka

Wracamy do kodu rycujgcego kétka

Teraz, kiedy juz wiesz, jak rysowac kétka, czas na powr6t do kodu naszej aplikacji. Dodamy
nowa funkcj¢ — drawCircle. Chcemy narysowac 20 losowo rozmieszczonych kotek, tak samo
jak to robilismy z kwadratami. Najpierw musimy jednak sprawdzi¢, czy uzytkownik zaznaczyt
odpowiednie pole. W tym celu zmodyfikujemy funkcj¢ previewHandler.

Przejdz do pliku tweetshirt.js i dodaj nowy blok kodu:

function previewHandler() {
var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas");
var context = canvas.getContext("2d");
fillBackgroundColor(canvas, context);

var selectObj = document.getElementById("shape");
var index = selectObj.selectedIndex;
var shape = selectObj[index].value;

Ten kod wyglada prawie tak

if (shape == "squares") { o ek Fad rysajacy k;uadrqu.
for (var squares = 0; squares < 20; squares++) { :,Ilfgﬁ(’;"t‘zayt:?ewrli:;cng;;",OPCJQ
drawSquare(canvas, context); rysujemy 20 Kofek, korzystajac
2 funkeji drawCircle (ktdrq zaraz
} / napiszemy).
} else if (shape == "circles") {

for (var circles = 0; circles < 20; circles++) {
drawCircle(canvas, context);
( ) Do funkcji drawCircle
} \ przekazujemy obiekty
} canvas i context, czyli

tak samo jak w przypadku
) funkcji drawSquare. P

Jeb WYSIL

SZARE KOMORKI

Jakie wartosci poczatkowego i koncowego kata zastosujesz do narysowania petnego kota?

Jaki wybierzesz kierunek rysowania: zgodny z ruchem wskazéwek zegara czy przeciwny?
Czy to ma znaczenie?

'0403 aupad Jeismod euws zemaluod ‘zsazIa1gAM elUBMOSAL YaunIaIy
el "eluazoeuz ew AN ,09€ — AModuUoy e *,0 JIsouim ualuimod 1ey AMoN1z30d O
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Odkryj w sobie artyste

Piezemy funkeje drawCitcle...

Teraz zajmiemy si¢ funkcja drawCircle. Pamigtaj, ze rysowane kotka maja by¢ losowo

rozmieszczone na ptétnie i maja mie¢ losowe wymiary. Za wywotanie tej funkcji 20 razy

odpowiada kod, ktéry przedstawiliémy przed chwila.
Tak samo jak w przypadku 'kwadrafdw,
ustalamy maksymalny rozmiar

function drawCircle(canvas, context) { / (w tym przypadku promieg) réwny 40,
var radius = Math.floor(Math.random() * 40); tak by kétka nie byty za duze.

var x = Math.floor(Math.random() * canvas.width);
. I znéw podobnie — wspdtrzedne x i y
var y = Math.floor(Math.random() * canvas.height); %\ $rodka kota sq wyznaczane w oparciu
o szeroko$¢ i wysokos¢ ptétna.
Wartosci mieszczq sie w zakresie
context.beginPath(); od 0 do, odpowiednio, szerokosci
. . i wysokoSci.
context.arc(x, y, radius, 0, degreesToRadians(360), true);
context.fil1Style = "Tightblue"; /\ Koricowy kqt wynosi 360°,
) tak aby uzyskaé petne koto.
context.fill(); Rysujemy w kierunku przeciwnym
} do ruchu wskazéwek zegara, ale
Wtasciwosci fillStyle réwnies w przypadku petego kota nie ma
Przypisujemy wartos¢ to zadnego znaczenia.

»lightblue” i wypetiamy
Sciezkg metodq context.fill().

...i pedzimy na jazde prébng! s=t=ET

Whpisz kod (nie zapomnij o funkcji degreesToRadians), zapisz plik i otworz
w przegladarce. My zobaczyli$my co$ takiego (poniewaz kétka sa rozmieszczane
losowo, Ty z duzym prawdopodobiefnstwem zobaczysz co§ innego):

|| TweetowaKoszulka x

<= 2] lOIncﬂlhns(;‘htm\Sfrozdzial?;“ 1}] X/

Wybierz kolor tha:
K6lka czy kwadraty?
Wyhbierz kolor tekstu:

Wybierz tweet: | v

Podglad
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Krétka przerwa na ciasteczka

No, no! Ostatnie strony byty niczego sobie.

Nie wiemy jak Ty, ale my cgg’cnie wzielibysmy cos na
z3bek. Moze ciasteczka? Zrobmy sobie przerwe!
Nie bylibysmy soba, gdybysmy nie zaproponowali Ci
czeqos ciekawego, bys urozmaicit sobie czas podczas
jedzenia (rzu¢ okiem na prawo).

SiagdZ wiec wygodnie, odprez sie, skubnij czasem

i pozwd| swojemu mozgowi (oraz zotadkowi)
skonsumowac cos innego niz zwykle. Po przerwie
wracaj — musimy skoficzy¢ kod naszej aplikacji!
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Odkryj w sobie artyste

Z prawej strony widzisz usmiechnieta twarz (prawie taka samg jak na naszych
ulubionych wesotych czekoladowych ciasteczkach). Kod, ktéry umiescilismy
ponizej, jest prawie skoriczony. Twoim zadaniem jest uzupetnienie brakujacych
fragmentdw. Po tym, czego sie dowiedziate$ do tej pory, nie powinno to
stanowic dla Ciebie zadnego problemu. Kiedy skoriczysz, mozesz sprawdzic,
czy rozwigzalismy to zadanie tak samo jak Ty (odpowiedzi szukaj na koricu
tego rozdziatu).

function drawSmileyFace() {
var canvas = document.getElementById("smiley");
var context = canvas.getContext("2d");
context.beginPath();
context.arc(300, 300, 200, 0, degreesToRadians(360), true);
.fil1Style = "#ffffcc";
context.fill();

.stroke();

context

context

context.beginPath();
.arc( s

stroke();

context , 25, s

context.

context.beginPath();
context.arc(400, s s s s

.stroke();

)s

context

beginPath();
context. ( ,

context.
To jest nos.

)s
)s

context. ( ,

context

C

— < _
X, y 4 300, 300 |dfugoéc noga = 50

X Y = 300, 350

promien = 75

To chcemy uzyskac. By¢ moze
podczas pracy nabierzesz ochoty

na upieczenie prawdziwych

wesotych czekoladowych ciasteczek...

Owal twarzy. To kétko
narysowalismy za Ciebie
(i w dodatku wypeilismy
je na zétto).

, true); S—— To jest lewe oko.

<— To jest prawe oko.

context.
context.
context.

. 0;

A to usta. Uwaz’aj,

/ bo to jest podchwytliwe!

(300, 350, , degreesToRadians( ), degreesToRadians( ),
stroke();

beginPath();

)s
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Dodajemy JSONP do Twittera

Mm... niezte ciacho...
Haroldzie, pamietasz kod
JSONP, ktéry upichcilismy
w poprzednim rozdziale?
Czas go wyjaé z pieca!

Witamy po przerwie...

Juz wrocites, wypoczety i odswiezony, wiec pora zabrac sie
za wykanczanie aplikacji. Jezeli sie nad tym zastanowic,

to zostato nam tylko wyswietlanie na ptétnie wybranych
tweetdw i innych tekstow.

No wiasnie, abysmy mogli umiesci¢ na ptétnie jakies tweety,
musimy je najpierw pobra¢ — a w tym zadaniu pomoze

nam JSONP. Jezeli pamietasz jeszcze to, 0 czym méwilismy

w rozdziale 6., z pewnoscia wiesz, jak mozna to zrobic. Jesli
chcesz, mozesz jeszcze zerknaé do tego rozdziatu i odswiezy¢
sobie pamie¢. Oto, co zamierzamy zrobi¢:

o Na koricu pliku tweetshirt.js dodamy element
<script>, ktéry bedzie odpowiadat za wywotania API
Twittera zgodnego z JSONP. Zamierzamy w ten sposéb
pobierac najnowsze statusy okreslonego uzytkownika.

e Zaimplementujemy funkcje zwrotna pobierajaca
tweety odsytane przez Twittera. Nazwe tej funkgji
dodamy do adresu URL wykorzystywanego przez
element <script> z pierwszego punktu.

To jest kod HTML naszej aplikacji.

\/ Tu znajduje sig zawartosé elementu head i :ol;muc;arza)
i i ego kodu, by ocali¢ kilka drzew).
<html> </ (nie zamieszczamy pefneg Y
Wywotanie JSONP. Stuzy ono do pobrania z Twittera danych JSON
o wskazanym adresie; dane zostajq przekazane funkcji zwrotnej
<body> (ktdrq juz za chwilg utworzymy).
<form> To jest wywotanie API Twittera. Tu wpisz dowolng
Prosimy o 0$ czasu uzytkownika, nazwe uzytkownika
N ktéra dostarczy najnowsze statusy. (mozesz poda¢ swojq).
</form> 2

<script src="http://twitter.com/statuses/user timeline/wickedsmartly.json?

callback=updateTweets">

</script>
A to jest nazwa funkcji zwrotnej, Wpisz to w jednym wierszu
</body> do kfcjirej zostanq przekazane dane JSON. (tutaj sig nie zmiescito).
</html>

Duzo sig tu dzieje. Jezeli co$ nie jest dla Ciebie jasne,
wrd¢ na chwilg do poprzedniego rozdziatu i przypomnij
sobie tematy zwiqzane z JSONP.
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Odkryj w sobie artyste

Pobieranie tweetéw

Wiekszos¢ pracy zwiazanej z pobieraniem tweetéw z Twittera juz

wykonali$my. Teraz musimy tyko dodac je do elementu <select> Odpowiedz z Twittera jest tablicq

formularza umieszczonego na stronie. Powtérzmy jeszcze raz: kiedy tweetéw. Kazdy tweet zawiera catq
: : . mase danych. My skorzystamy tylko

zostaje wywotana funkcja zwrotna (w naszym przypadku jest to / mase danych, M\

updateTweets), Twitter przekazuje jej odpowiedz zawierajaca tweety

zapisane w formacie JSON.

Na koficu pliku tweetshirt.js dodaj funkcje updateTweets. Oto jej kod:

...do ktérej zostaje przekazana

. funkeia... odpowiedz w postaci tablic
To jest nasza funke) zawierajqcej tweety z osi 7

czasu uzytkownika. Pobieramy referencjg do elementu select

\V”_/ \/ znajdujqcego sig¢ w formularzu.

function updateTweets(tweets) {

var tweetsSelection = document.getElementById("tweets");

for (var i = 0; i < tweets.length; i++) { «——— Dla kazdego tweeta w tablicy...

tweet = tweets[i];

...pobieramy tweet z tablicy...

var option = document.createElement("option"); <_ ...tworzymy nowy element option...

option.text = tweet.text; %

. ...do j tasci i
option.value = tweet.text.replace("\"", "'"); © Jego wlasciwosci text

przypisujemy tekst tweeta...

. . . ...a do je tasci i -
tweetsSelection.options.add(option); \ ten san'{ gicsu;,aal(:u;:jgégv;g(:tﬁ;;zgg;?)emy

} Za'mieniamy podwdjne cudzystowy na
pojedyncze, czyli apostrofy (aby unikngé
probleméw z formatowaniem w HTML-u).

tweetsSelection.selectedIndex = 05 Nastepnie dodajemy

| utworzony element
option do pola
wyboru formularza.

Gdy juz przeprowadzimy te

Na koniec ustalamy, by pierwszy tweet operacje dla wszystkich tweetéw,
byt zaznaczony — do wtasciwosci element <select> zawiera pozycje
selectedIndex elementu <selects option dla kazdego tweeta.

przypisujemy wartos¢ O (odpowiadajqcq
pierwszemu elementowi <options).
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Testujemy integracje aplikacji z Twitterem

Jazda prébna z tweetami =% P —

Wybierzmy si¢ na krétka jazde prébna. Sprawdz, czy
zaktualizowate§ caly kod w plikach tweetshirt.js i index.html.
Upewnij si¢ tez, ze w adresie URL podanym w elemencie
<script> wpisate§ nazwe uzytkownika, ktory ostatnio co§
tweetnat (tak zeby$ zobaczyt jakiekolwiek pozycje!). Przetaduj
strone i kliknij rozwijana liste tweetéw. My zobaczyliSmy to:

344 Rozdziat 7.
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To jest rozwijana lista zawierajqca

Kélka czy kwadraty? E’
PRAWDZIWE tweety. Super! Wybiers kolor tekstu:
~——> Woyblers tweet: ezl warto o ym twestowae, wario le2 wizudé na siveslowskoszuia 7]
Podglad

< @ |® localhost/htmI5/rozdzial 7/ a X

Wybierz kolor tla:

Koledzy, swietna
sprawa! Mamy juz kwadraty
i kétka, a Kuba przed chwila
rozwiazat problem z Twitterem.
Co dalej?

Tablet tukasza —_—

Kuba: Juz prawie skoficzyliSmy. Wystarczy tylko wyswietli¢ kilka tekstow.
Mamy dwa komunikaty: ,, Zobaczylem ten tweet” i ,,i dostatem tylko te
nedzna koszulke!” oraz tweet, ktory uzytkownik wybrat z listy. Teraz
musimy si¢ dowiedzied, jak je wySwietli€ i jak zastosowac do nich rézne
style.

Lukasz: Zaktadam, ze mozemy umiesci¢ tekst na ptétnie, a potem
zastosowaé do niego style z arkusza CSS. Co mySlicie?

Przemek: Nie sadze, zeby to mialo zadziala¢. Na pl6tnie si¢ rysuje,
wigc nie wydaje mi sie, zeby dato si¢ na nim umiesci¢ tekst, ktory mozna by
obstylowaé. Chyba bedziemy musieli ,,narysowac” ten tekst...

Kuba: No c6z, tym razem odrobitem lekcje i sprawdzitem API zwigzane
z tekstem.

Przemek: Swietnie, bo ja jeszcze nie miatem okazji. I jak to wyglada?

Kuba: Pamigtacie metodg arc? Do rysowania tekstu musimy uzy¢ wtadnie jej.

Pole¢ ksigzke



Odkryj w sobie artyste

Lukasz: Chyba zartujesz! Przeciez to mi zajmie caly weekend!

Kuba: Ha, ha, dateS si¢ nabra¢! A tak naprawde to jest metoda fi11Text, ktéra rysuje na ptétnie
przekazany tekst w podanych wspétrzednych x i y.

Przemek: Butka z mastem. A jak zastosowac rozne style? Z tego, co pamietam, na makiecie tekst
tweeta byt zapisany kursywa, a pozostate napisy pogrubionym fontem.

Kuba: Musimy si¢ temu blizej przyjrzed, bo jest kilka r6znych metod ustalania wyréwnania,
fontow i styléw wypetnienia, ale prawde mowiac, nie za bardzo wiem, jak z nich skorzystac.

FLukasz: Tak sobie mySle, Ze moze mdglbym pomdc... Ale bez CSS-a?

Kuba: Przykro mi, ale tak jak powiedziat Przemek, to jest API stuzace do rysowania na pidtnie,
wigc nie stosuje si¢ tu ani HTML-a, ani CSS-a.

Przemek: No dobra, rzucimy okiem na to API i sprébujemy wyswietli¢ na ptétnie tekst
»Zobaczylem ten tweet”. Chodz, Lukasz, pomozesz nam, a to na pewno nie jest takie straszne,
na jakie wyglada. Poza tym moze nam si¢ przyda¢ twoja wiedza o fontach, stylach i takich tam...

Lukasz: W porzadku, ale robig to tylko dla ciebie!

Nad tweetem, zaczynajqc od lewego gdrnego rogu,
musimy wypisaé tekst ,Zobaczytem ten tweet”.

\ Zobaczylem tew tweet Tweet wypiszemy tu,

na $rodku.

N A ponizej, w okolicach
prawego dolnego rogu,
A umiescimy tekst
{ dostalen tylleo te nedzng koszulleg!
Y ¢ hedzng &

»i dostatem tylko te
nedznq koszulke!”.

Wiz kelor #a: ﬂﬂﬂa Odczytamy wybrany kolor tekstu,

Kotka czy kwadraty? / by uzyé go podczas wypisywania tekstow.
Wybierz kolor tekstu:

Wybierz kolor tekstu: (@farcafedyrojestes T FRoszUlka # weetowakoszulka | ¢ )

W rozwijanej liscie mamy
juz najnowsze tweety.
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Dyskusja o strukturze i prezentacji

346 Rozdzial7.
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Jedyne, co mnie niepokoi
w zwiazku z rysowaniem tekstu na
ptétnie, jest to, ze od zawsze méwilismy
o oddzieleniu tresci od jej prezentaciji.
Wyglada na to, ze w przypadku ptétna stanowi
to jednosé. A to znaczy, ze tresé nie jest
odseparowana od prezentacji...

Bardzo celne spostrzezenie.

Zastanéwmy sie, dlaczego tak jest. Pamigtaj, ze z zalozenia ptétno

ma umozliwiaé przegladarce wyswietlanie grafiki. Wszystko, co

ma zwiazek z ptétnem, jest powiazane z prezentacja, a nie trescia.
Chociaz przewaznie mySlac o tekScie — a w szczeg6lnosci o tweetach
— traktujesz go jako tre$¢, w tym przypadku musisz si¢ przestawié

i pomysle¢ o nim w kategoriach prezentacji. Pomysl, tekst jest tu
elementem projektu. Podobnie jak artysta korzystajacy w swoim dziele
z liter, Ty uzyjesz tweetdw jako czesci dziela, ktérym jest nadruk na
koszulke.

Jednym z gtéwnych powodéw, dla ktérych oddzielenie tresci od jej
prezentacji jest dobrym rozwiazaniem, jest to, ze przegladarka moze
by¢ dzieki temu na tyle ,,sprytna”, by prawidlowo wyswietla¢ tresci

w réznych sytuacjach. Na przyktad artykut z serwisu z wiadomosciami
moze by¢ wySwietlany zaréwno na duzym monitorze, jak i matym
ekranie telefonu komoérkowego.

W przypadku naszego projektu nadruku chcemy, by zawarto$¢ ptétna
przypominala raczej obrazek, ktéry ma wyglada¢ tak samo, niezaleznie
od sposobu wySwietlania.

Do dzieta! Umiesémy w koncu ten tekst na ptétnie!

Pole¢ ksigzke



Odkryj w sobie artyste

Magnesiki z kodem

Przyszedt czas na to, bys troche poeksperymentowat z tekstem na ptétnie. Ponizej mozesz
zobaczy¢ zalazek kodu funkgji drawText, ktérej bedziemy uzywaé do wy3wietlania tekstu
na podgladzie nadruku na koszulke. Sprébuj go uzupetnié, tak by wypisywat na ptétnie napisy
.Zobaczytem ten tweet” i i dostatem tylko te nedzna koszulke!”. Trescig tweeta zajmiemy

sie pdZniej. Zanim przejdziesz dalej, sprawdz, czy Twoje rozwigzanie jest zblizone do naszego
(odpowied? znajdziesz pod koniec tego rozdziatu).

function drawText(canvas, context) {

var selectObj = document.getElementById(" ")

var index = selectObj.selectedIndex;

var fgColor = selectObj[index].value;

context. = fgColor;
context. = "bold lem sans-serif"; Podpowiedz: to sq
—n ", ws 6f!'Zane XLy
context. = "left"; fekpsfu »~Zobaczytem
context. ( , 20, 40); ten tweet”.
Podpowiedz: co prawda tresc
// Pobierz wybrany tweet z listy rozwijanej tweeta chcemy wyswietli¢
. . pochylonym bezszeryfowym fontem,
) // Wypisz tekst na pldtnie ale fen fekst ma byé pogrubiony.
Na razie
w miejscu, \/
gdzie ma sig Podpowiedz: ten tekst
znalez¢ kod context.font = " "3 chcemy umiescic
wyswietlajqcy w prawym dolnym rogu.
tweet, context. =" "
umiescilismy .
komentarz. context. ("i dostatem tylko te nedzng koszulke!",

, )s

Chcemy, by tekst znalazt sig 20 pikseh’\
od prawej i 40 pikseli od dolnej krawedzi
pfdtna, tak aby zréwnowazyé pierwszq czesc
zdania umieszczonq na gdrze z lewej strony.

foregroundColor

fil1Style r fillText J r bold lem sans-serifJ fil1Text
i i .height-40
canvas.width-20 @ textAlign & F canvas.heig J
..
fil1Rect L Zobaczytem ten tweet"

jestes tutaj » 347
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Przyglgdamy sie tekstowi na ptotnie

Iblizenie na tekst na pftnie

Sprébowates juz wypisac jakis tekst na pttnie, wiec teraz nalezatoby sie doktadniej przyjrze¢
metodom i wiaciwosciom zwigzanym z tekstem, a dostepnym w API ptétna. Podczas ostatniego
¢wiczenia z pewnoscig zauwazytes, ze jest to dosyé niskopoziomowe APl — musisz wskazac tekst,
ktory ma zostaé wypisany, jego potozenie oraz font.

W tej sekgji Iblizenie zajmiemy sie szczegdtowo wyrdwnywaniem tekstu, fontami, wiasciwosciami
linii bazowej oraz metodami wypetniania i obrysowywania znakéw. Kiedy przewrécisz kartke,
bedziesz juz ekspertem w temacie tekstu na ptétnie!

Wyréwnanie tekstu

Wiasciwosé textAlign okresla miejsce, w ktorym jest zakotwiczony
tekst. DomySlna wartoscia jest start.

context.textAlign = "left";

= |l
— 1l

Wiasciwo$é moze przyjac jedna z wartosci: start, end, left, right
i center. Wartosci start i e?d znaczg Fo samo co left i right . Wyrdunanie  Wyrdwnanie  Wyrdunanie
w jezykach, w ktorych pisze si¢ od lewej strony do prawej, natomiast do lewej 40 srodka do prawej
w jezykach o przeciwnym kierunku pisania (np. hebrajskim)

znaczenia sa zamienione.

Wypetnienie i obrys

Podobnie jak w przypadku prostokatéw, tekst réwnicz mozemy
wypelni¢ lub obrysowaé. Dwém metodom — fi11Text : >
i §tro keText — przekazujemy wyswietlany tekst, wspotrzedne P I es
X1y oraz opcjonalny parametr okreslajacy maksymalng szerokosé
tekstu. Jezeli wypisywany tekst okaze si¢ dhuzszy niz podana
wartosS¢ tego parametru, tekst jest skalowany.

wypetniony tekst

context.fillText("Pies", 100, 100, 200) ; K©{E®

context.strokeText("Kot", 100, 150, 200); obrysowany tekst
,\

Jezeli tekst okaze sig szerszy niz 200 pikseli,
Jjest automatycznie skalowany do podanej szerokosci.
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Odkryj w sobie artyste

Font

Aby ustawi¢ wlasciwosci fontu, mozna skorzystaé z tego samego formatu,
jaki jest stosowany w arkuszach CSS, co jest bardzo wygodne. Jezeli chcesz
za jednym razem okre§li¢ wszystkie wtaSciwosci, zachowaj taka ich kolejnoS¢:
styl fontu, waga, rozmiar i rodzina.

context.font = "2em Lucida Grande";
’ — = Herbata
context.fillText("Herbata", 100, 100);

context.font = "italic bold 1.5em Times, serif Y Kawa
context.fil1Text("Kawa", 100, 150);

W specyfikacji mozna znalez¢ zalecenie, by stosowaé wytacznie czcionki
wektorowe (czcionki bitmapowe moga nie wygladac najlepiej na ptétnie).

A widzicie!

WIEDZIALEM,
ze CSS musi sie
kiedys pojawic!!!

Linia bazowa

Wrlasciwos¢ textBaseline ustawia w foncie punkty wyrdwnania, okreslajac linig,
na ktorej s3 umieszczane znaki. Aby zobrazowa¢ wplyw tej whasciwosci na sposob
umieszczenia znakéw, wySwietl lini¢ w tych samych wspotrzednych co tekst.

context.beginPath();
context.moveTo (100, 100);
context.lineTo(250, 100);
context.stroke();

context.textBaseline = "middle"; — >

context.fill1Text("Alfabet", 100, 100);

Dozwolone wartosci to: top, hanging, middle, alphabetic, ideographic
i bottom. Domy$Ina wartoScia jest alphabetic. Poeksperymentuj z réznymi
warto$ciami, aby si¢ dowiedzie¢, co masz do dyspozycji (wigcej informacji
mozesz jak zawsze znalez¢ w dokumentacji).

A].p.h.a.bﬂt &— alphabetic
Alphabet <— bottom

Alphabet <— midde
Alphabet <« tp

Kup ksigzke
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Rysowanie tekstu

Ozywiamy funkeje draw Text

Wiesz juz znacznie wigcej na temat API zwigzanego z tekstem, wicc mozemy wrdci¢ do kodu,
ktdéry skompletowates w ¢wiczeniu ,,Magnesiki z kodem”. Ponizej zamiesciliSmy kompletny kod:

function drawText(canvas, context) {

var selectObj = document.getElementById("foregroundColor");

var index = selectObj.selectedIndex;
var fgColor = selectObj[index].value;

context.fill1Style = fgColor;

context.font = "bold lem sans-serif";
context.textAlign = "left";
context.fill1Text("Zobaczytem ten tweet", 20, 40);

Juz za chwilg wstawimy tu
kod wypisujqcy tresc¢ tweeta.

context.font = "bold lem sans-serif";
context.textAlign = "right";

context.fil1Text("i dostatem tylko te nedzng koszulke!",

canvas.width-20, canvas.height-40);

Po wpisaniu powyzszego kodu uaktualnij funkcje updateHandler,
tak by wywotywata funkcje drawText, a nastepnie przetestuj aplikacje
w przegladarce. Powiniene§ zobaczy¢ coS takiego:

Oto nasz tekst. Znajduje sig tam, gdzie powinien,
i jest zapisany bezszeryfowym, pogrubionym fontem.

ﬂ

hhost himlS frozdzia 7 A

Zobaczylem ten tweet

i dostalem tylko tg ngdzng koszulke!

Pocigisd

Wybicrz kolor i [plaly  +
Klka cry kwadraty? e
Wybicrs kolor tckst: [@amy

Wysicre Twect: | Jadnil warma o fym westownc, warn 181 WITLCIC R STweeloWakDSTIG v
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A tu mamy tekst
wyréwnany do
prawej krawedzi.

& Zaostrz otowek ——
-
Pomyslmy, co trzeba jeszcze zrobié
w funkcji drawText. Musisz odczytaé
wybrany tweet, ustawi¢ szeryfowy,
pochylony font, ktory jest troche
wiekszy (1.2em) niz domyslny, wybra¢
wyréwnanie do lewej strony i ustali¢
wspbtrzedne x =301y =100. | tyle!
Od tego momentu bedziesz mogt
podziwial w petni dziatajaca aplikacje.

Wpisz kod opisany powyzej
i, zanim nie skoriczysz, pod
zadnym pozorem nie przechodz
na kolejng strong (naprawde! ).
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Odkryj w sobie artyste

Koriezymy funkeje draw Text

Ponizej nasze rozwiazanie. Czy Twoje jest podobne? Jezeli jeszcze tego nie zrobiles, wpisz
teraz ten kod (albo wlasna wersje, jezeli wolisz), a nastgpnie przetaduj strong index.html.
Wyniki naszych testéw mozesz zobaczy¢ na kolejnej stronie.

function drawText(canvas, context) {
var selectObj = document.getElementById("foregroundColor");
var index = selectObj.selectedIndex;
var fgColor = selectObj[index].value;

. i iaé Swnania tresci
context.fil1Style = fgColor; Nie musimy “Sfa“’;;"nﬁe‘::%? Wiagnie takie

tweeta do lewej, > U
context.font = "bold lem sans-ser‘if";/zosfafo ustawione wczesniej.
context.textAlign = "left";

context.fillText("Zobaczytem ten tweet", 20, 40);

selectObj = document.getElementById("tweets"); Odc‘:zyfujemy.fwelef wybrany
index = selectObj.selectedIndex; z listy rozwijanej.
var tweet = selectObj[index].value; Ustawiamy szeryfowy,

context.font = "italic 1.2em serif"; €—_ — pochylony i troche
wigkszy font...

context.fillText (tweet, 30, 100);
\ ...1 wypisujemy tekst we

context.font = "bold lem sans-serif"; wspdtrzednych 30; 100.
context.textAlign = "right";
context.fillText("i dostatem tylko te nedzng koszulke!",

canvas.width-20, canvas.height-40);

Pospiesz sie,
kukasz, wcisnij ten
przycisk podgladu! Chee
w kohcu zobaczyé nasza
aplikacje!
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Uruchamiamy aplikacje

Czybka jazda prébna, a potem v o
wydajemy pezgjerin oficjalng wercje e R

Zobaczylem ten tweot

Mamy nadzieje, ze widzisz to samo co my! Piekne, prawda?
Przetestuj sumiennie wszystkie funkcje aplikacji: modyfikuj
kolory i ksztatty, a jezeli chcesz, mozesz tez zmienic konto, {ostajem tylka tg nedzng koszulke!
z ktérego sg pobierane tweety.

Jeleli warte o (v tweetowad, warto te: wiziicic na #tweetowakoszulka

Wybierz kolor tha: [pisy v

Na POdglqdz'e Kotka czy kwadraty? keta v

Czy nie sadzisz, ze jesteSmy gotowi, by wypuscié¢ nasza

nadruku T AT
aplikacje na rynek? Do dzieta! mamy juz s e
tweet. N'ez'le! Wyhierz rweet: Holl Wit 0 ym Twenlowat, wano 162 wizucht na Mwootowakoszuika

Prodledd

Tak! To
dziata! Mozemy
wydaé oficjalna
wersje.

Chtopaki, nie lubie psué
dobrej zabawy, ale jeszcze
nie skohczyliscie. Mieliscie,
zdaje sie, umiesci¢ na nadruku
obrazek z ptaszkiem
z Twittera. Co z nim?

Pamigtasz /

zatozycielkg serwisu
TweetowaKoszulka?
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Odkryj w sobie artyste

Hej, chtopaki, miatam chwilke
wolnego i postanowitam napisaé
dla was kod wstawiajacy obrazek
ptaszka...

Chodicie,
pokaze wam co
i jak...

Przede wszystkim potrzebujemy obrazka. Plik twitterBird.png umieszczamy w tym samym folderze
co kod. Aby umiesci¢ go na ptétnie, musimy utworzy¢ javascriptowy obiekt obrazka. Robimy to tak:

Tworzymy nowy obiekt obrazka.

var twitterBird = new Image(); &

: : = Wggd : ", Ustawiamy jego wtasciwosé
twitterBird.src = "twitterBird.png"; < src na plik z obrazkiem

przedstawiajqcym ptaszka.

9 Kolejny etap jest dosy¢ oczywisty: musimy narysowaé obrazek na ptdtnie za pomoca pewnej metody
kontekstu. Jakiej? Na pewno si¢ domyslite§ — drawImage.

context.drawImage(twitterBird, 20, 120, 70, 70);

/ To _je;\ nasz \Ok&él m\ wsr\éfrzgdne xiy
Korzystamy z metody drawImage. obiekt obrazka. sz;fokt;ééy orazP wysokose. !

e Jest jeszcze jedna sprawa zwigzana z obrazkami, o ktérej musisz wiedzie¢: nie zawsze taduja si¢
natychmiast. Z tego wniosek, ze przed narysowaniem obrazka musisz sprawdzi¢, czy zostat pobrany.
W jaki sposob mozemy odczekac¢ z wykonaniem pewnych operacji do czasu zatadowania si¢ jakiego$
9 p .. .
zasobu? Wystarczy skorzystaé z funkcji zwrotne]./_\ W tym miejscu méwimy: kiody obrazek
sig zataduje, wykonaj te funkcje.
twitterBird.onload = function() {
context.drawImage(twitterBird, 20, 120, 70, 70);
}s /\ Rysujemy obrazek na pldtnie,

korzystajqc z metody drawImage
kontekstu.
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Dodajemy obrazek

) Sprébuj posktadaé wszystkie elementy, o ktérych mowita Iza, i zaimplementowac funkcje drawBird.
Funkgji tej powinnismy przekazywa¢ obiekty canvas i context, a jej zadaniem jest narysowanie na

Cwiczenie pttnie ptaszka. Zatz, ze obrazek znajduje sie w pliku twitterBird.png, umieszczamy go we wspétrzednych
x =201y =120, a jego szeroko3¢ i wysoko3¢ wynosza 70. Napisalismy juz za Ciebie krétki fragment:
deklaracje funkgji i pierwszy wiersz kodu. Rozwiazanie tego ¢wiczenia znajdziesz na kofcu rozdziatu.

function drawBird(canvas, context) {
var twitterBird = new Image();
Tu wpisz kod.

Upewnij sig, ze w funkcji
previewHandler dodates
wywotanie funkcji drawBird.

Kolejna jazda prébna st=i5=

Dokfadnie sprawdz wpisany kod i znowu go
przetestuj. Super! Teraz aplikacja jest naprawde
dopieszczona w najdrobniejszym szczegéle.

|| TweetowaKoszulka

L 1O localhost/ htmis;

rozdzial7/

Zobaczylem ten tweet

Sprobuj kilku mozliwosci, zobacz, jak koszulka
wyglada z kétkami, a jak z kwadratami. Jak pewnie
zauwazytes, uzylismy pliku PNG z przezroczystym
ttem, wiec nic nie zastania narysowanych ksztattow.

Jezeli wartg o vm tweetowad, wargo tez w

TIUCIE na #Meeruuuf(aszulka

Wybierz kolor tia:
Kétka czy kwadraty? (koika ¥
Wybierz kolor tekstu: camy v

ietnie! te$ na .

Wy.szfo nam Swietnie! Jes ] S —
najlepszej drodze do tworzenia ﬂ HBStoNac, warto le? wzicie na FivestonsRossiii

Podgiaq x

naprawde fajnych aplikacji. Ale
pamigtaj, o czym méwilismy —
liczymy, ze zaimplementujesz
jeszcze funkcjonalnos¢ zwiqzang
ze sklepem internetowym.

i dostalem tylko te ngdzng kcszulkql
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Odkryj w sobie artyste

Nie,istniej .
gtupie pytania

a): Woczesniej nie mieliSmy do czynienia z obiektem obrazu.
Teraz uzyliSmy go w celu umieszczenia obrazu na ptétnie.

0 co tu chodzi? Dlaczego nie utworzyliSmy go po prostu
metoda document.createElement ("img")?

U: Dobre pytanie. Obie metody, o ktérych wspomniates, tworza
obiekt obrazu. Zastosowanie konstruktora Image jest lepszym
sposobem na tworzenie obrazéw z poziomu JavaScriptu, poniewaz
daje nam wieksza kontrole nad procesem tadowania (mozemy na
przyktad uzy¢ funkcji zwrotnej wywotywanej w chwili pobrania
obrazu).

Naszym zadaniem byto utworzenie obrazu i umieszczenie go

na ptdtnie dopiero wtedy, gdy zostanie w petni zatadowany,

wiec zastosowanie obiektu Image jest najlepszym rozwigzaniem.

0’: Pi6tno jest fajne... ale praca z nim jest trudniejsza niz
z HTML-em. Narysowanie czegos bardziej skomplikowanego
niz tylko proste ksztatty moze by¢ dosy¢ trudne.

U: Co do tego nie ma watpliwosci. Zeby oprogramowaé wyswietlanie
w elemencie canvas, musisz napisa¢ kod, ktéry rozmiesci poszczegbine
elementy w okreslonych miejscach ptétna. Inaczej jest w przypadku,
gdy za to zadanie odpowiada przegladarka, ktéra dba o szczegoty,
takie jak chocby rozmieszczenie elementéw na stronie.

Jednak element canvas daje Ci bardzo duze mozliwosci rysowania
wszystkich typow grafiki (obecnie tylko 2D). WeZ pod uwage, ze to
dopiero poczatek rozwoju tego elementu, wiec mozna sie spodziewac,
ze W przysztosci rysowanie na ptotnie bedzie znacznie prostsze.

0’: Zauwazytem, ze w przypadku diugich tweetéw tekst jest
przycinany na krawedzi piétna. Jak sobie z tym poradzic?

U: Jedng z metod jest sprawdzenie dtugosci tekstu w znakach i, jezeli
jest wieksza niz pewna ustalona wartos¢, podzielenie tego tekstu na
wiele wierszy i umieszczenie na ptotnie kazdego z osobna. Do kodu,
ktéry mozna pobrac ze strony wydawnictwa, dofaczylismy funkcje
splitlntolLines.

(P: Zwrdcitem tez uwage, ze w niektérych tweetach
pojawiaja si¢ encje HTML, takie jak &quot; czy &amp;.
0 co tu chodzi?

U: API Twittera, z ktérego korzystamy do pobrania danych JSON,
zamienia niektére znaki umieszczone w tweetach na encje HTML.

Kup ksigzke

To bardzo dobrze, poniewaz znaki specjalne, a nawet cudzystowy
mogtyby sporo namieszac i uniemozliwi¢ prawidtowe odczytanie
danych z JSON-a. Gdybysmy wy3wietlali tweety bezposrednio

w HTML-u, wszystkie encje zostatyby zamienione z powrotem na
znaki, wiec widziatbys doktadnie to samo co wpisujacy je uzytkownik.
Jednak, jak zauwazytes, na pttnie nie wygladajg za dobrze.

Niestety jak na razie w API elementu canvas nie ma funkgji, ktéra
dokonywataby takiej konwersji, wiec musisz sie tym zajaé sam.

0’: Czy ptétno pozwala na dodawanie ozdobnikow, takich jak
na przyktad cienie rzucane przez tekst albo ksztatty?

U: Tak! Masz mozliwos¢ ozdabiania grafiki na wiele sposobdw,

a jednym z nich sg wiasnie cienie. Jak sie pewnie domyslasz, cienie
tworzy sie poprzez ustawienie pewnych wtasciwosci kontekstu.

Na przyktad do ustawienia stopnia rozmycia cienia stuzy wiasciwo3sé
context.shadowB1ur. Potozenie cienia okresla sie wiasciwosciami
context.shadowOffsetXicontext.shadowOffsetY, a kolor
whasciwoscig context.shadowColor.

Innymi ciekawymi mozliwo3ciami oferowanymi przez element
canvas sa miedzy innymi gradienty, obroty i zaokraglone wierzchotki
prostokatow.

(P: Co jeszcze ciekawego moge zrobi¢ z ptétnem?

U: Mnéstwo! W kolejnych rozdziatach pokazemy jeszcze kilka
ciekawych mozliwosci, ale jezeli chcesz poznat wszystkie, zajrzy;
do dokumentacji APl elementu canvas: http://dev.w3.org/
html5/2dcontext/.

a): Czy element canvas dziata prawidiowo na urzadzeniach
mobilnych? Czy moze powinienem napisa¢ osobna wersj¢ kodu
dla uzytkownikéw tych urzadzen?

U: Jezeli urzgdzenie mobilne jest wyposazone w nowoczesng
przegladarke (a tak jest w przypadku urzadzen Android, iPhone
iiPad), wszystko powinno dziata¢ bez probleméw (rozmiar strony
moze by¢ inny, ale funkcjonalnos¢ powinna by¢ taka sama). Dzigki
temu, ze na ptétnie operujesz bezposrednio pikselami, jego zawartos¢
wszedzie bedzie wygladata jednakowo (to znaczy wszedzie, gdzie

jest obstugiwany element canvas). Na szczescie w nowoczesnych
urzadzeniach mobilnych, takich jak iPhone czy iPad, i tych opartych na
systemie Android sg zainstalowane przegladarki posiadajace wiekszos¢
funkcjonalnosci swoich stacjonarnych odpowiednikow.

jestes tutaj » 355
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Metadane elementu canvas

Tak sobie pomyslatem, ze bytoby
super, gdybysmy mogli zapisywaé
zaprojektowane nadruki wtacznie
z potozeniem tych wszystkich kwadratéow

albo kétek. Czy element canvas udostepnia

metode, ktéra to umotliwia?

Nie, to wymagatoby dodatkowej pracy.

PI6tno jest naprawde tylko prosta powierzchnig do rysowania.

Kiedy rysujesz jakis ksztalt, ptétno ,,widzi” w nim tylko piksele.

W zwiazku z tym nigdzie nie jest zapisywana informacja o tym, co
zostalo narysowane. Stawiane sa tylko piksele odpowiadajace danemu
elementowi graficznemu. (Jezeli nie sa Ci obce pojecia takie jak
»grafika bitmapowa” i ,,wektorowa”, juz z pewnoScia zauwazyles,

ze ptétno zajmuje si¢ grafika bitmapowa).

Gdybys chcial traktowaé prostokaty umieszczone na ptétnie jako zbiér
obiektow, ktére mozna zapisa¢ i by¢ moze nimi manipulowa¢, musiatby§
zapamietaé informacje o tworzonych ksztattach i Sciezkach (takie dane
moglyby si¢ znalez¢ w javascriptowych obiektach). Jezeli na przyktad
chcialby§ zapisa¢ potozenie naszych losowo rozmieszczonych kétek,
musiatby$ zapisywaé wylosowane wspoétrzedne x iy, promiefi i kolor.
Dzigki temu méglby$ odtworzy¢ doktadnie taki sam uktad kétek.

To wyglada na catkiem ciekawy projekt. W wolnej chwili mozesz si¢
tym zajac ;)

@ 29

356 Rozdziat?7.
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Odkryj w sobie artyste

Gratuluje, doskonale wam sie to udato!
W dodatku aplikacja dziata na moim
iPadzie, wiec sprawdzi sie u uzytkownikéw,
ktérzy sa caty czas w biegu. Jestem
naprawde podekscytowana. Wydajemy
przyjecie, dotaczcie do nas!

Zobaczylom ton tweet

Jeseli wiifigop vm weetowad, warlo et wrAeie o Enveetowakoszilka

* | dastalomtylko fe nedzna kaszulke!

Wybicrz koloe th: ey
Ktk cry kwadraty? ot

Wybiers kolor tckstu: ey

Zatozycielka serwisu
TweetowaKoszulka cieszy
sig, ze aplikacja dziata tak
samo na iPadzie i iPhonie.
Cieszymy sig jej szczgsciem.

jestes tutaj » 357
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(& CELNE SPOSTRZEZENIA

Przeglgd elementu canvas

Element canvas (czyli ptétno) umieszcza sie na stronie,
by utworzy¢ miejsce, na ktérym mozna rysowac.

Pt6tno nie ma domysinego stylu ani zawartosci (wiec po
umieszczeniu go na stronie nic nie zobaczysz, chyba ze co$
narysujesz albo dodasz obramowanie za pomocg stylow).

Na stronie mozna umiesci¢ wiecej niz jedno ptétno.
Oczywiscie w takiej sytuacji kazdemu z nich trzeba
nada¢ inny identyfikator, by méc odwotywac sie do nich
z poziomu JavaScriptu.

Szerokos¢ i wysokos¢ elementu canvas okreslaj za pomoca
atrybutéw width i height.

Rysowanie na ptdtnie jest mozliwe tylko i wytgcznie
z poziomu JavaScriptu.

Aby rysowac na ptétnie, musisz najpierw utworzyé
kontekst. Obecnie dostepny jest tylko dwuwymiarowy
kontekst, ale w przysztoici z pewnoscig pojawia sie kolejne.

Kontekst jest niezbedny, poniewaz udostepnia specyficzny
interfejs (np. 2D albo, w przysztoici, 3D). Dostepne beda
rézne interfejsy umozliwiajace rysowanie na ptétnie.

W celu odwotania sie do elementu canvas korzystasz
z whasciwosci i metod kontekstu.

Za rysowanie prostokatéw wypetnionych kolorem
odpowiada metoda context.fil1Rect.

Za rysowanie obrysu prostokata odpowiada metoda
strokeRect, a nie fil1Rect.

Aby zmieni¢ kolor wypetnienia i kreski (domysInie czarny),
nalezy skorzysta¢ z wtasciwosci fi11Style
istrokeStyle.

Kolory mozna okredla¢ w ten sam sposéb co w arkuszach
CSS (np. "bTack", "#000000", "rgb (0, 0, 0)").
Pamietaj, ze wartosci przypisywane wiasciwosci
fi11Style musza by¢ umieszczone w cudzystowach.

Nie ma metody fi11Circle. Aby umiesci¢ na pttnie koto,
musisz narysowac tuk.

W celu narysowania dowolnych ksztattéw lub tukéw
musisz najpierw utworzy¢ sciezke.

Sciezka jest niewidoczng linig lub ksztattem definiujacym
linie lub ksztatt na ptétnie. Sciezki nie widac do czasu jej
wypetnienia lub nadania obrysu.

Aby narysowa¢ trojkat, musisz utworzy¢ Sciezke,
rozpoczynajac jg metoda beginPath, a pézniej — za
pomocg metod moveTo i TineTo — narysowac te Sciezke.
Metoda c1osePath zamyka Sciezke, taczac dwa wolne
punkty.

Aby narysowa¢ koto, utwdrz tuk, w ktérym kat poczatkowy
wynosi 0, a koficowy 360 stopni.

Podczas pracy z ptétnem katy trzeba wyraza¢ w radianach,
wiec wszelkie wartosci katéw podane w stopniach musisz
przeliczy¢ na radiany.

360 stopni = 2z radiandéw.

Do umieszczania na ptétnie tekstu stuzy metoda
fillText.

Rysowanie tekstu na ptétnie wymaga podania potozenia,
stylu i innych wiasciwosci ustawianych za podrednictwem
kontekstu.

Po ustawieniu jakiejs wiasciwosci kontekstu jest ona
stosowana podczas rysowania az do jej ponownej zmiany.
Na przyktad zmiana wiasciwosci fi11Style ma wptyw
na kolor wszystkich rysowanych ksztattow i wypisywanego
tekstu.

Do umieszczania na ptétnie obrazéw stuzy metoda
drawImage.

Aby doda¢ obraz, najpierw trzeba utworzy¢ obiekt Image
i odczekac na jego zatadowanie.

Rysowanie na pttnie przypomina prace w programie
graficznym operujacym na grafice rastrowej (bitmapowej).
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Odkryj w sobie artyste

Od nas dowiecie sie pierwsi

Z ekskluzywnego wywiadu wiemy, ze <canvas>
i <video> laczy wiecej niz tylko siedzenie na tej
samej stronie. Tak, to prawda. .. Ujme to w ten
SPoséb: oni mieszalj Swoje zawartogci!

Maksymilian Golonko
DZIENNIKARZ SLEDCZy

sie w dowolne kontrolki, moge filtrowae moje wideo, moge
nawet wyswietlac kilka Klipow w tym samym czasje”.

No coz, kto by pomyslat. .. Biegnijcie do najblizszego sklepu
— zaloze sie, ze mozna Juz dostaé ciekawe Izeczy zrodzone ze
zwiazku <canvas> z <video>!

zZwiazku mozecie si¢ spodziewac w kolejnym rozdziale,

w ktorym Wystawimy go na widok publiczny.
359
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Sasiadka, Janina Mientka, byta zszokowana,
kiedy poznata prawde o tych dwéch
elementach.
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Rozwigzania cwiczen

BADZ przegladark3

Rozwigzanie
Zatéz, ze wartosci )
parametréw dia koszulkd Skoro masz juz interfejs, wykonaj
pobierasz z elementéw .
interfejsu. ~——=  ten kod JavaScript

i zapisz wartosci dla
kazdego elementu.

var selectObj = document.getElementById("backgroundColor");

var index = selectObj.selectedIndex;

var bgColor = selectObj[index].valu€;  vvvuvrvinrernneennnenns white ...

var selectObj = document.getElementById("shape");

var index = selectObj.selectedIndex; ircl

circles

var shape = selectObj[index].value; ........................f .............................

var selectObj = document.getElementById("foregroundColor");

var index = selectObj.selectedIndex;

var fgColor = selectObj[index].value;  v.vvviiiiinrreerennnnnnn black ...
Zwréé uwage, ze w kazdym przypadku Pamigtaj, ze warto$¢ opcji zapisana we
pobieramy element select zawierajqcy danq wtasciwosci value moze sig rézni¢ od tekstu
opcje, odczytujemy indeks wybranej pozycji wyswietlanego na stronie. Wtasnie tak jest
za pomocq wiasciwosci selectedIndex, w naszym przypadku: w kontrolkach sq
a nastepnie pobieramy wartosc. wyswietlane polskie odpowiedniki angielskich nazw.

\

Po wybraniu takich
opcji uzyskalismy
wartosci wpisane

Wybierz kolor tla: w powyzszym kodzie.
Jezeli musisz sobie przypomnieé/ Kolka czy kwadraty?

wartoéci, jakie przypisalisSmy

o} opcjom, zajrzyj . .
possczoging ope Wybierz kolor fekstu
Wybierz tweet: [ v
Podglad
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Odkryj w sobie artyste

Magnesiki z pseudokodem. Rozwigzanie

Uzyj swoich tajemnych mocy programistycznych i poskfadaj zamieszczony ponizej pseudokod, ktéry ma
ilustrowac dziatanie funkcji drawSquare. Do tej funkdji sg przekazywane element canvas i kontekst,

a jej zadaniem jest narysowanie kwadratu o losowej wielkosci w losowym miejscu ptétna. Zanim
przejdziesz dalej, pordwnaj swoje rozwigzanie z naszym, ktére znajdziesz na koricu tego rozdziatu.

function drawSquare ( I{){\ sznCrirngigesik umiescilismy

Wyznacz losowa szerokosé
kwadraty

wyznacz losowg wartosé wspotrzednej )f’ 4\
tak by kwadrat znalazl sie wewnatrz ptotna

wyznacz losowa wartosc wspdtrzednej 3,/’
tak by kwadrat znalazt sie wewnatrz ptotna

Dstaw wtaSciwos¢ fil1Style na "h’ghtblue"j \ Magresiki umies¢
w tym miejscu!
narysuj kwadrat o szerokosci
W we wspotrzednych x i y

%

— &, Zaostrz otéwek
U\, Rozwigzanie

Aby po kazdym kliknieciu przycisku podgladu widzie¢ tylko nowe kwadraty, musimy
za kazdym razem zaczyna¢ od wypetnienia ptétna kolorem tta wybranym przez
uzytkownika za pomocg pola ,backgroundColor”. Zaczniemy od zaimplementowania
funkcji wypetniajacej ptétno wybranym kolorem. W puste pola w ponizszym kodzie
wstaw brakujace fragmenty. Oto nasze rozwigzanie.

function fillBackgroundColor(canvas, context) {
var selectObj = document.getElementById(" backgroundColor ") ;

var index = selectObj.selectedIndex;
Wyczyszczenie tta polega na
var bgColor = selectObj.options[index].value; e—_ na%-ysiwanfu prostokqta o takich
. samych wymiarach jak ptétno,
context.fillStyle = bgColor H WyPZm,-onigo wybranym kolorem.

context.fillRect(0, 0, canvas.width , _canvas.height );

jestes tutaj » 361
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Rozwigzania cwiczen

BADZ przegladark3. Rozwiazanie

Zinterpretuj ponizsze wywotanie metody arc i zaznacz na rysunku wszystkie
wartosci, wiacznie ze $ciezka, ktora powstaje w wyniku tego wywotania.

context.arc(100, 100, 75, degreesToRadians(270), 0, true);

i poruszamy sig <—— zaczynamy tutaj
w kierunku przeciwnym 4

do ruchu wskazdwek
zegara promien = 75

Sciezka tuku —> kat koricowy = O

kqt poczqtkowy = 270°

) Maez juz éciezke! Co dalej?

Rozwigzanie Dzieki Sciezce bedziesz mogt narysowac linie i wypetni¢ powstaty ksztatt kolorem! Utwérz prosty dokument
éwiczenia HTML z elementem canvas i wpisz caty kod, ktéry do tej pory napisaliSmy. Potem koniecznie go przetestuj!

context.beginPath();

context.moveTo(100, 150); To jest kod, ktdry do tej
isalismy.

context.lineTo(250, 75); » & Pory napisalismy

context.lineTo(125, 30);

context.closePath();

context.lineWidth = 5; Ustawiamy szerokoS¢ linii nakfadanej na $ciezke. . .. .. . ...,
context.stroke(); Obrysowujemy Sciezkg wybrang liniq. . . . .. ... ...
context.fil1Style = "red"; Ustawiamy czerwony kolor wypeMienia tréjkqta, . .. . . ...,
context.fill(); Wypeiamy tréjkqt wybranym kolorem. . . . . . . . . . . . . . ...

B T e e < ey

Po zatadowaniu strony zobaczysz co$
takiego (do strony dodali$my element
canvas o wymiarach 300x300). —
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Odkryj w sobie artyste

Buzka

Przerwa. Gepm—
ROZWi@Z&ﬂie 0 39220,80 %y 00, 250

A \y

Czas na przecwiczenie dopiero co zdobytych umiejetnosci w postugiwaniu Q ()
sie fukiem i Sciezka. Wypetnij luki w kodzie, by na ptétnie powstata

—>
usmiechnieta buzka. Dalismy Ci kilka podpowiedzi co do lokalizacji X Y = $00, 300 |

e o ; ° - dtugosé\ nosa = 50 .
i wielkosci poszczegdlnych elementdw: oczu, nosa i ust. \ /QE kqt = 20
Oto nasze rozwigzanie: A 4
~ o
X, ¥ =300, 350

function drawSmileyFace() { promien = 75

var canvas = document.getElementById("smiley");

var context = canvas.getContext("2d");

context.beginPath();

context.arc (300, 300, 200, 0, degreesToRadians(360), true); 8,“/2’, fw(,arzya Lot"(:ffko narysowalismy za
el ili H 56
context.fil1Style = "#ffffcc"; ¢ (I w dodatku wypemilismy je na zétto).

context.fil1(); . W
. o jest lewe oko. Wspdtrzedne $rodka
context.stroke(); kota to x = 200 i y = 250, jego promien

jest réwny 25, kqt poczqtkowy wynosi
) / 0, a koricowy Math.PI * 2 radiany (360
context.beginPath(); stopni). Wywotalismy metodg stroke, wigc
context.arc(200, 250, 25, O, degreesToRadians(360), true); koto jest obrysowane, ale nie wypetione.

context.stroke();

To jest prawe oko. Wszystko jest tak jak

\/— w lewym oku, z wyjqtkiem wspdtrzednej

context.beginPath(); x = 400. Ostatni argument ustawilismy na

context.arc (400, 250, 25, O, degreesToRadians(360), true); g ue, wigc wybralismy kierunek przeciwny
o ruchu wskazéwek zegara (co nie ma
context.stroke(); znaczenia w przypadku petnych kdt).

i To jest nos. Wywotalismy metodg moveTo(300, 300), aby
context.beginPath(); p?z{aesunqc’ otdw}{ak do pu#ktu o wspdtrzednych x = 300

. . ¢ iy =300, gdzie rozpoczynamy rysowanie linii. Nastepnie
context.moveTo(300, 300); wgwofujemyg metode lineTo(300, 350), rysujac linig o dtugosci S50.
context.lineTo(300, 350); Na korcu wywotujemy metode stroke, aby nadaé obrys.

context.stroke() ; Aby usmiech byt bardziej realistyczny, zaczynam
i koriczymy rysowanie tuku 20 stopni pod osiq )é’ Z tego
. / wniosek, ze kqt poczqtkowy wynosi 20°, a koricowy 160°.
context.beginPath();

context.arc(300, 350, 75, degreesToRadians(20), degreesToRadians(160), false);

context.stroke();

} Wybralismy kierunek zgodny z ruchem wskazdwek zegara
(warto$¢ false), poniewaz zalezy nam na usmiechu. Pamigtaj,
Zze punkt poczqtkowy znajduje sig z prawej strony $Srodka tuku.
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Rozwigzania cwiczen

Magnesiki z kodem. Rozwigzanie

Przyszedt czas na to, bys troche poeksperymentowat z tekstem na ptétnie. Ponizej mozesz
zobaczy¢ zalazek kodu funkgji drawText, ktorej bedziemy uzywac do wyswietlania tekstu
na podgladzie nadruku na koszulke. Sprébuj go uzupetnié, tak by wypisywat na ptétnie napisy
.Zobaczytem ten tweet” i i dostatem tylko te nedzng koszulke!”. Treicig tweeta zajmiemy

sie pdZniej. Zanim przejdziesz dalej, sprawdz, czy Twoje rozwigzanie jest zblizone do naszego

(odpowied? znajdziesz pod koniec tego rozdziatu).

function drawText(canvas, context) {

var selectObj = document.getElementById(" foregroundColor

var index = selectObj.selectedIndex;

var fgColor = selectObj[index].value;

context. | fillStyle | = fgColor;

context. = "bold lem sans-serif";

context. | textAlign

context.| fillText (| "Zobaczytem ten tweet" |, 20, 40);

Na razie

");

Podpowiedz: to sq

= ", wspdtrzedne x i y tekstu
Teft"s \L ,,Zgbaczyfem ten tweet”.

-~  //Pobierz wybrany tweet z listy rozwijanej \ Podpowiedz: co prawda tres¢ tweeta

chcemy wyswietli¢ pochylonym

w miejscu, // Wypisz tekst na ptdtnie bezszeryfowym fontem, ale ten tekst
gdzie ma sig ma byé pogrubiony.

znalez¢ kod
wyswietlajqcy

tweet, context.font = "| bold lem sans-serif & " Podpowiedz: ten tekst chcemy

umiescilismy

komentarz. context.| textAlign i= "";
context. | fil1Text |[("i dostatem tylko te nedzng koszulke!",

canvas.width-20 *| canvas.height-40 p§

Chcemy, by tekst znalazt sig 20 pikseli
od prawej i 40 pikseli od dolnej krawedzi
pitétna, tak aby zréwnowazyé pierwszq
€2gSC zdania umieszczong na gdrze

z lewej strony.

fillRect
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umiesci¢ w prawym dolnym rogu.
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Odkryj w sobie artyste

\ Sprébuj posktadaé wszystkie elementy, o ktérych mowita Iza, i zaimplementowac funkcje drawBird.
Funkgji tej powinnismy przekazywa¢ obiekty canvas i context, a jej zadaniem jest narysowanie na
ptdtnie ptaszka. Zatéz, ze obrazek znajduje sie w pliku twitterBird.png, umieszczamy go we wspétrzednych
x =201y =120, a jego szeroko3¢ i wysokos¢ wynosza 70. Za Ciebie napisalismy juz krétki fragment:
deklaracje funkdji i pierwszy wiersz kodu. Oto nasze rozwigzanie.

Rozwi3zanie
éwiczenia

function drawBird(canvas, context) { . y
Upewnij sig, ze w funkgji
var twitterBird = new Image(); previewHandler dodafes
wywotanie funkcji drawBird.
twitterBird.src = “twitterBird.png”;
twitterBird.onload = function() {
context.drawImage(twitterBird, 20, 120, 70, 70);

k

Tu wpisz kod. -~
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Ekstradodatek do aplikacji

Na koniec niespodzianka

A zatem przygotowale$ perfekeyjna aplikacje. I co teraz? No c6z, jezeli “epacEam en et
naprawde chcialby$ koszulke z zaprojektowanym nadrukiem, mozesz to
zrobié¢! Jak? Ponizej znajdziesz ekstradodatek, ktéry mozesz dopisac¢ do
swojego kodu. Dzieki niemu przygotowany przez siebie projekt bedziesz
mogt zamieni¢ na obrazek gotowy do przestania do firmy, ktéra zajmuje
sie¢ wykonywaniem nadrukéw na koszulkach (bez problemu znajdziesz
taka firme w internecie).

id
stalem tylko to negzng koszulkg

W jaki sposob mozna to osiagnaé? To proste! Mozemy skorzystaé
z metody toDataURL obiektu canvas. Spdjrz na to:

Definiujemy nowq funkcje, makeImage,
g ktdra dostarczy te funkcjonalnosé.

function makeImage() { / Pobieramy obiekt ptdtna...

var canvas = document.getElementById("tshirtCanvas");
. . ...i dodajemy funkcje
canvas.onclick = function () { obstugi idargenia, {d‘o’ra

window.location = canvas.toDataURL("image/png"); - po kliknigciu elementu
) canvas — tworzy obraz.
} T

Ustawiamy lokalizacje okna Prosimy ptdtno t iedynym
przegladarki, tak by wskazywata 0 utworzenie pliku igtaj, ze PNG jest jedyyn
wygenerowany obrdyz. Dzie!z temu PNG na podstawie fz'_jf.?ncg:;?n, kaéry musi byé obstugiwany
w oknie przeglgdarki zostanie zawartosci elementu S~ rzez przegladarki. Z tego “}’leQd.u
wyswietlony tylko ten obraz. canvas. golecamy korzystanie wtagnie z niego.

Teraz wystarczy, by$ dodal wywotanie funkcji makeImage w funkcji onload obiektu
window. Dzigki temu po kliknigciu ptdtna zostanie utworzony obraz zawierajacy projekt
nadruku. SprawdZ, czy to dziala, i koniecznie daj nam zna¢, kiedy zrobisz sobie koszulkg!

window.onload = function() {
var button = document.getElementById("previewButton");
button.onclick = previewHandler;
makeImage();

} Wgwofaj funkcje makeImage, aby do obiektu
ptétna dodac¢ funkcjg obstugi zdarzenia
kliknigcia. I to wszystko!

Niektére przegladarki moga nie zezwoli¢ na pobranie obrazu
z piétna, jezeli kod jest uruchamiany z adresu file://.

- beirayi fo!
: Obell'l\ll ol Jezeli chcesz, by to dziafato we wszystkich przeglgdarkach,
: uruchom strone z adresu localhost albo z zewnetrznego serwera.
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¥

A

abbr, element, 559

addEventListener, metoda, 385

anonimowe, funkcje, 154

API, 47, 63

aplikacja internetowa
a strona internetowa, 60
dziatajaca offline, 64, 550

appendChild, 128, 136

Application Programming Interface,

Patrz AP

arc, metoda, 333, 334, 335, 336
katy, 335

argument funkcji, 146

article, element, 558

aside, element, 559

audio, znacznik, 545

B

beginPath, metoda, 331
bezpieczefistwo, zasady, 266, 267
blok wylapujacy, 80

Cc

cache manifest, Patrz plik manifestu
camel case, Patrz notacja wielbtadzia
canPlayType, metoda, 381, 386, 387,
389, 426
canvas, 64, 301, 305, 355, 358, 552
a wideo, 406
arc, metoda, 333, 334, 335, 336
beginPath, metoda, 331
cienie, 355
closePath, metoda, 332
definiowanie ramki, 308
drawImage, metoda, 358
fillRect, metoda, 310, 312, 328
fillStyle, whasciwos¢, 313, 328, 358
fillText, metoda, 345
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font, wtaSciwosc¢, 349
getContext, metoda, 310, 312
katy, 335
kolory, 358
koto, 358
kontekst 2d, 313
kontekst 3d, 313
liczba elementéw na stronie, 309
lineTo, metoda, 331
tuki, rysowanie, 334, 335, 336
moveTo, metoda, 331
obstuga przez przegladarki, 313,
314, 315
restore, metoda, 552
rotate, metoda, 552, 553
rysowanie, 310, 311, 312, 313
save, metoda, 552
strokeRect, metoda, 313
strokeText, metoda, 348
Sciezki, rysowanie, 331, 332
textAlign, wlaSciwos$¢, 348
textBaseline, wtasciwosc¢, 349
translate, metoda, 552, 553
tréjkat, rysowanie, 358
umieszczanie na stronie, 306, 307
urzadzenia mobilne, 355
wysokos¢ i szeroko$¢, 309
Chrome
canvas, 389
manipulowanie sktadnica danych, 450
watki robocze, 496
wideo, 389
ciasteczka, 430, 431, 442, 443
cienie, canvas, 355
clearInterval, metoda, 293
closePath, metoda, 332
CSS3, 64, 560
czas, odmierzanie, 287

D
dane, sktadowanie, 430
ciasteczka, 430, 431, 442, 443
localStorage, 433, 436, 437, 438,
4309, 440, 441, 442, 443
Date, obiekt, 458, 480
getTime, metoda, 480
delete, stowo kluczowe, 161
doctype, definicja, 35, 36, 41
Document Object Model, Patrz DOM
document, obiekt, 183, 186
document.createElement, 127, 136
document.getElementByld, 89, 90,
105, 183, 186
document.querySelector, 554
document.write, 60
DOM, 46, 63, 66, 84, 85, 96
dodawanie elementu, 96, 127, 128
omowienie, 86
pobieranie elementu, 89, 90, 96
ustawianie atrybutéw, 96
usuwanie elementu, 96
wstawianie elementu <script>,
290, 291
drawlmage, metoda, 358
dynamiczne typowanie, 69
dystans, obliczanie, 204
dzwiek, 64
kodowanie, 545
sprawdzenie mozliwosci
odtwarzania, 545

E

enumeracja, 159

F
fillRect, metoda, 310, 312, 328
fillStyle, whasciwosé, 328, 358
fillText, metoda, 345
jestes tutaj » 561
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Flash, 52, 304
footer, element, 558
for, petla, 77, 105
formularze, 64
selectedIndex, wlasSciwos¢é, 323
tworzenie, 115, 321
value, atrybut, 123
function, stowo kluczowe, 186
funkcje, 145
a metody, 177
anonimowe, 154
argument, 146
jako wartosci, 154, 155
miejsce deklaracji, 153
nazewnictwo, 147
parametr, 146, 147
przekazywanie obiektow, 162, 163
przypisanie do zmiennej, 154
sktadnia, 147
tworzenie, 141, 143, 186

G
Geolocation API, 190, 214, 231

adres IP, 192

altitude, whasciwosé, 221

altitude Accuracy, wlasciwosé, 221

clearWatch, metoda, 214

definiowanie opcji, 225

diagnozowanie bledéw, 201, 202

doktadnosé, 215, 222

dystans, obliczanie, 204

enableHighAccuracy,
wiasciwosc, 231

getCurrentPosition, metoda, 198,
199, 214, 222, 231

GPS, 192, 231

heading, wtaSciwos¢, 221

mapy Google’a, 206, 207, 208, 210,
211, 212

maximumAge, opcja, 223

navigator.geolocation, 198, 231

opcje, 234

pierwszy program, 196, 197, 198,
199, 200
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prywatno$c, 190
speed, wlasciwos¢, 221
telefony komdrkowe, 193
timeout, opcja, 223
watchPosition, metoda, 214, 216,
221, 222,231
WiFi, 193
wspotrzedne geograficzne, 191
geolokalizacja, 64, 190, 213
getContext, metoda, 310, 312
getCurrentPosition, metoda, 198, 199,
214,222, 231
getElementsByTagName,
metoda, 292
getFormatExtension, metoda, 388
getltem, metoda, 437, 480
getTime, metoda, 458, 480
globalne, zmienne, 149, 150, 151,
152, 153
gniazda, 551
Google, mapy, 206, 212
pinezki, 210, 211
umieszczanie na stronie, 207
wyswietlanie, 208
GPS, 192, 231

H

H.264, format, 370, 375

header, element, 558

hosting, 254

HTML, 33
doctype, definicja, 35
zamiana na HTMLS, 34, 36, 37

HTMLS, 34, 38, 43, 44, 45, 61, 63
doctype, definicja, 36, 41
elementy semantyczne, 558, 559
link, znacznik, 37, 41
fadowanie strony, 46, 47
meta, znacznik, 36, 41, 63
rodzina technologii, 46, 64
script, znacznik, 37, 41
wsparcie przegladarek, 50, 51
zatwierdzenie standardu, 52

|

importScripts, funkcja, 507, 537, 538
IndexedDB, 555

innerHtml, wlaSciwos¢, 184
instrukcje, tworzenie, 67

J
JavaScript, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 63, 491
addEventListener, metoda, 385
appendChild, 128, 136
blok wylapujacy, 80
clearInterval, metoda, 293
czas wykonywania, 488, 489, 491
Date, obiekt, 458, 480
delete, stowo kluczowe, 161
document, obiekt, 183, 186
document.createElement, 127, 136
document.getElementByld, 89, 90,
105, 183, 186
document.write, 60
dodawanie do strony, 83
dynamiczne typowanie, 69
enumeracja, 159
for, 77, 105
funkcje, 145
a metody, 177
anonimowe, 154
argument, 146
jako wartosci, 154, 155
miejsce deklaracji, 153
parametr, 146, 147
przekazywanie obiektow, 162,
163
przypisanie do zmiennej, 154
sktadnia, 147
tworzenie, 141, 143, 186
getElementsByTagName,
metoda, 292
innerHtml, wlaSciwos¢, 184
instrukcje, tworzenie, 67
jednowatkowos¢, 488, 489, 538
lastreporttime, parametr, 297
Math, biblioteka, 103, 105
mechanizm dzialania, 66

Pole¢ ksigzke



metody, 168
a funkcje, 177
null, warto$¢, 105
obiekty, 157, 186
konstruktor, 172, 173, 174, 177
metody, 168
operacje, 159, 160, 161
przekazywanie do funkcji, 162,
163
wiasciwosci, 158
obstuga zdarzen, 117, 136
odmierzanie czasu, 287
onclick, 119
petle, 76, 105
podejmowanie decyzji, 67, 79, 80,
105
replaceChild, metoda, 292, 299
setInterval, metoda, 287, 293, 299
setTimeout, metoda, 415, 416
stowa zarezerwowane, 71
tablice, 97, 98, 103, 105
this, stowo kluczowe, 171, 175, 177
typy, 69, 105
undefined, wartos¢, 105
uruchamianie po zaladowaniu
strony, 94
wartoSci logiczne, 105
watki robocze, 487
while, 67, 76, 77, 105
window, obiekt, 181, 182, 184, 186
window.onload, 105, 182, 184, 185
wspolpraca ze strona, 84
wyrazenia, 73
XMLHttpRequest, obiekt, 242, 243,
247,261, 262, 263, 282, 283, 299
zmienne, 69, 149, 150, 151, 152,
153, 186
deklarowanie, 68, 105
nazywanie, 70, 71, 72
przypisanie funkcji, 154, 155
zmiana wartoSci, 69
JavaScript Object Notation, Patrz
JSON
jQuery, 546, 547
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JSON, 247, 248, 249

Json with Padding, Patrz JSONP

JSON_.parse, 248, 261

JSONstringify, 248

JSONP, 269, 270, 274, 275, 282, 283, 299
bezpieczenstwo, 281

K
katy, 335
zamiana stopni na radiany, 337
key, metoda, 440, 441, 480
klucze
generowanie, 458
nazewnictwo, 461
kod odpowiedzi ,,200”, 261
kodek, 376
koto, rysowanie, 358
konstruktor, 172, 173, 174, 177
kontener, 376
kropka, operator, 160

L

lastreporttime, parametr, 297

lineTo, metoda, 331

link, znacznik, 37, 41

Linux, serwer WWW, 253

load, metoda, 381

localStorage, 136, 433, 434, 435, 437,

438, 440, 442, 443, 480

getltem, metoda, 437, 480
jako tablica asocjacyjna, 440
key, metoda, 440, 441, 480
kolejnos¢ elementdw, 441
length, wlasciwos¢, 440, 441, 480
nazewnictwo elementow, 461
przechowywanie obiektu, 461
przechowywanie tablicy, 461, 482
removeltem, metoda, 462, 463
setItem, metoda, 437, 438, 480
zapis liczb, 439
zastosowanie, 478, 479

lokalne sktadowanie danych, 64, 433,

436, 438
lokalne, zmienne, 149, 150, 151, 152, 153

Skorowidz

t

tuki, rysowanie, 334, 335, 336

M
Mac, serwer WWW, 253
Mandelbrot, Benoit, 509
manifestu, plik, 550
mapy Google’a, 206, 212
pinezki, 210, 211
umieszczanie na stronie, 207
wySwietlanie, 208
mark, element, 559
Math, biblioteka, 103, 105
Math.floor, 103, 105
Math.random, 103, 105
meta, znacznik, 36, 41, 63
metody, 168
a funkcje, 177
Modernizr, 544
moveTo, metoda, 331
MP4, 375

N

nav, element, 559
navigator.geolocation, obiekt, 198, 231
notacja wielbladzia, 72

null, wartos¢, 105

(@
obiekty, 157, 158, 186
konstruktor, 172, 173, 174, 177
metody, 168
operacje, 159, 160, 161
przechowywanie w localStorage,
461
przekazywanie do funkcji, 162, 163
wiasciwosci, 158
obstuga btedow, watki robocze, 536
obstluga zdarzen, 117, 136
kliknigcie przycisku, 117, 118, 119,
136
odlegtosé, obliczanie, 204
Ogg, 375
onclick, 119
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P

palindrom, 81
pamig¢é podreczna, 294
parametr funkcji, 146
pause, metoda, 381
petle
for, 77, 105
while, 67, 76, 77, 105
play, metoda, 381
plik manifestu, 550
postMessage, metoda, 498, 538
progress, 559
przeciagnij i upus$¢, technika, 555
przegladarki
dostepnos¢ odtwarzania
dzwieku, 545
manipulowanie skladnica
danych, 450
obstuga elementu canvas, 313,
314, 315
obstuga elementu wideo, 370, 375
obstuga Web Workers, 496
pamiec podreczna, 294
pobieranie danych z serwera, 241
sktadowanie danych, 430, 442
wielko$¢ sktadnicy danych, 474, 484
wsparcie HTMLS, 50, 51
zasady bezpieczenstwa, 266, 267
przycisk, obstuga kliknig¢, 116, 117,
118, 119, 136

Q
QUOTA_EXCEEDED_ERR,
wyjatek, 474, 483, 484

R

radiany, 337

removeltem, metoda, 462, 463
replaceChild, metoda, 292, 299

S

Safari, wideo, 389

Scalable Vector Graphics, Patrz SVG
script, znacznik, 37, 41

section, element, 558
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selectedIndex, whaSciwosé, 323
semantyczne, elementy, 558, 559

abbr, 559

article, 558

aside, 559

footer, 558

header, 558

mark, 559

nav, 559

progress, 559

section, 558

time, 559
serwer WWW

hosting, 254

Linux, 253

Mac, 253

Windows, 253
sessionStorage, 476, 480
setInterval, metoda, 287, 293, 299
setltem, metoda, 437, 438, 480
setTimeout, metoda, 415, 416
sktadnica danych

manipulowanie za pomoca

przegladarek, 450

wielkosc, 474
stowa zarezerwowane, 71
stopnie, zamiana na radiany, 337
strokeRect, metoda, 313
strokeText, metoda, 348
strona internetowa

a aplikacja, 60

JavaScript, dodawanie, 83

tadowanie, 46, 47

wspoOlpraca z JavaScriptem, 84
strumieniowanie, 421, 422
SVG, 549

»

S

Sciezki, rysowanie, 331, 332, 333

T
tablice, 97, 105
dodawanie elementu, 98
pobieranie elementu, 98

przechowywanie w localStorage, 461

rozmiar, 98

usuwanie elementu, 103
terminate, metoda, 538
this, stowo kluczowe, 171, 175, 177
time, element, 559
timer

tworzenie, 287

zatrzymywanie, 293
tréjkat, rysowanie, 358
tweety, pobieranie, 342, 343
typy, 69, 105

v

undefined, wartos¢, 105
urzadzenia mobilne, canvas, 355
ustugi sieciowe

funkcja zwrotna, 276

zglaszanie zZadania, 241, 242, 243
UTF-§, 41

\4

value, atrybut, 123
video, Patrz wideo

wW

wartoSci logiczne, 105

watchPosition, metoda, 214, 216, 221,

222,231

watki robocze, 54, 64, 487, 490, 505, 538
importScripts, funkcja, 507, 537, 538
liczba watkéw, 515
obstuga bledow, 536
odbieranie komunikatu, 499
onerror, wlasciwosé, 538
onmessage, 499
postMessage, metoda, 498, 538
sposob dziatania, 492, 493, 494
terminate, metoda, 538
tworzenie, 497
watki podrzedne, 537
zakanczanie, 536, 538
zalety, 514

Web Socket, 551

Web SQL, 555

Web Workers, 490, 491, 538
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importScripts, funkcja, 507, 537, 538
liczba watkéw, 515
obstuga przez przegladarki, 496
onerror, whlaSciwosé, 538
onmessage, 499
postMessage, metoda, 538
terminate, metoda, 538
zakanczanie, 538
WebM, format, 370, 375
WebStorage, 136, 433, 438, 480
wsparcie, 438
while, petla, 67, 76, 77, 105
wideo, 64, 367, 371, 406
a canvas, 406
abort waiting, zdarzenie, 381
API, 381
autoplay, 371, 372, 426
bledy, 423, 424, 426
canPlayType, metoda, 381, 386,
387, 389, 426
controls, 372, 426
currentTime, whasciwosc, 381
duration, wlasciwosé, 381
efekty specjalne, dodawanie, 407,
408, 409, 410, 411, 412, 413, 414,
415, 417
ended, 381, 385, 426
error, 381
Flash, 380
formaty, 370, 374, 375, 376, 377,
378, 426
getFormatExtension, metoda, 388
gltosnosé, 378
kodek, 376
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kontener, 376
kontrolki, 373
kontrolki, whasne, 402, 403
load, metoda, 381
loadeddata, zdarzenie, 381
loadedmetadata, zdarzenie, 381
loop, 372, 381
muted, wlaSciwosé, 381
obstuga przez przegladarki, 370, 375
pause, metoda, 381
paused, whasciwos¢, 381
petny ekran, 378
play, metoda, 381
poster, 372, 426
preload, 372
progress, zdarzenie, 381
przetwarzanie, 410, 411
readyState, wtasciwos¢, 381
seeking, wlasciwosc, 381
source, znacznik, 426
src, 372, 426
strumieniowanie, 421, 422
timeupdate, zdarzenie, 381
umieszczanie kilku formatéw, 376,
377
videoHeight, wlasciwos¢, 381
videoWidth, whasciwosé, 381
volume, wiasciwosé, 381
volumechange, zdarzenie, 381
width i height, 372
window, obiekt, 181, 182, 184, 186
window.onload, 105, 182, 184, 185
Windows, serwer WWW, 253
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wspOtrzedne geograficzne, 191
WWW serwer

hosting, 254

Linux, 253

Mac, 253

Windows, 253
wyrazenia

liczbowe, 73

logiczne, 73, 79

tekstowe, 73

X
XHTML, 41, 43, 63, 548
XMLHttpRequest, obiekt, 242, 243,
247, 261, 262, 282, 283, 299
onload, wlasciwo$é, 261, 263
responseText, whasciwos$¢, 244

Z
zbior Mandelbrota, 509, 510
zdarzenia
btedy wideo, 423, 424, 426
ended, 385, 426
kliknigcie przycisku, 117, 118, 119,
120, 136
obstuga, 117, 136
zmienne, 68, 69
deklarowanie, 68, 105
globalne, 149, 150, 151, 152, 153, 186
lokalne, 149, 150, 151, 152, 153, 186
nazywanie, 70, 71, 72
przypisanie funkcji, 154, 155
zmiana wartoSci, 69
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