Tworzenie Aplikacji Internetowych
Laboratorium 5

Programowanie obiektowe w JavaScript

Wraz z wersja ECMAScript 2015 (ES6) wprowadzono stowo kluczowe class pozwalajace tworzy¢ klasy
w jezyku JavaScript. Wczesniej nalezalo wykorzystywac¢ funkcje typu konstruktor lub tworzyé obiekty
dynamicznie bez deklaracji klasy.

Klasy tworzy si¢ i wykorzystuje nastepujaco:

e Do utworzenia konstruktora nalezy wykorzysta¢ stowo kluczowe constructor podajac w nawiasie
parametry (w JS nie mozna przecigzaé¢ metod ani konstruktoréw)

e Wiasciwosci nalezy utworzy¢ w konstruktorze po stowie kluczowym this (mozna je definiowaé poza
konstruktorem jedynie w nowszej wersjt JS)

e  Aby zdefiniowa¢ metode w klasie wystarczy podac jej nazwe, parametry w nawiasie i cialo metody
wewnatrz nawiasu klamrowego

¢ Do wlasciwosci obiektu wewnatrz metod nalezy odwolywac sie przez stowo kluczowe this

e Do wlasciwosci oraz metod obiektu po jego utworzeniu nalezy si¢ odwoltaé za pomoca kropki .

e Nie ma mozliwosci tworzenia wlasciwosci oraz metod prywatnych

e Obiekty dla utworzonej klasy tworzy si¢ za pomoca stowa kluczowego new

Dzialanie klas przedstawia nastepujacy przyklad:

class Pojazd {

constructor(marka, model) {
this.marka = marka;
this.model = model;
this.przebieg = 0;

}

dodajDane(ile) {
this.przebieg += ile;

}
}
const sl = new Pojazd("Toyota", "GT86");
const s2 = new Pojazd("Toyota", "AE86");

const s3 = new Pojazd("Fiat", "126p");
sl.dodajDane(100);
s2.model = "Zmiana modelu";

Mechanizm dziedziczenia dziala nastepujaco:
e Do dziedziczenia nalezy wykorzystaé stowo kluczowe extends
¢ Do konstruktora klasy po ktérej si¢ dziedziczy nalezy si¢ odwolaé za pomoca super
¢ Do metod klasy bazowej nalezy si¢ odwolac za pomoca super.nazwaMetody

Dziatanie dziedziczenia przedstawia nastepujacy przyklad:

class Samochod extends Pojazd {

constructor(marka, model, drzwi) {
super(marka, model); // konstruktor bazowy i przekazanie parametréw
this.drzwi = drzwi;
this.plyn = 0;

¥

dodajDane(ile, pl) {
super.dodajbDane(ile); // metoda bazowa o tej samej nazwie
this.plyn += pl;




Zadanie 1

Utworzy¢ klase Osoba (z odpowiednim konstruktorem) zawierajaca wlasciwosci: zwie, nazwisko,
rokurodzenia oraz metode wypiszlnformacge wypisujaca te informacje w konsoli: (console.log(zmiennal,
zmienna?, ...).
Utworzy¢ kilka obiektow typu Osoba i wywota¢ dla nich metode wypiszInformacie, wynik zaobserwowac
w konsoli (I'12)
Utworzy¢ klase Pracownik dziedziczaca po klasie Osoba, zawierajaca dodatkowo takie informacje
jak pensja 1 premia. Utworzy¢ metode wypisgnformacie wypisujaca wszystkie informacji w konsoli (do
wywolania metody z klasy bazowej w konstruktorze oraz wypiszlnformace wykorzystaé stowo super)
Dla klasy Pracownik utworzy¢ metod¢ (dowolna nazwa) zwracajaca obiekt DOM reprezentujacy
wiersz tabeli (czyli znacznik tr z umieszczonymi wewnatrz znacznikami td). W zwracanym wierszu
tabeli powinny zosta¢ zawarte kolejno:

1. Imie oraz pierwsza litera nazwiska — komoérka 1

2. Pensja — komorka 2

3. Premia — komoérka 3
Zamiast obiecktu DOM mozna w wersji uproszczonej zwroci¢ kod HTML. Dla przypomnienia obiekty
DOM tworzy si¢ nastgpujaco: let ob = document.createElement("znacznik");
Utworzy¢ na stronie tabele o id="dane". W skrypcie utworzy¢ kilka obiektéw klasy Pracownik, dla
kazdego pobra¢ wiersz z danymi (utworzona w poprzednim punkcie metoda) i umiesci¢ w tabeli
o id="dane" (obiekty DOM po ID mozna pobraé: let gdzie = document.getElementById("id"))

Zadanie 2

Celem tego zadania jest zaznajomienie si¢ z praktycznym przykladem wykorzystujacym obiekty.
Przyktad ten pokazuje poczatek implementacji gry typu arkanoid — ze wzgledu na wiele uproszczen system
kolizji jest niedoktadny (po kolizji obiekt zostaje w nieuaktualnionym miejscu, co pomoze powodowaé pewne
btedy, jednak nie ma znaczenia w kontekscie rozwazanego zadania).

W celu realizacji zadania nalezy:

Przekopiowac i uruchomié plik HITML zaczynajacy si¢ na nastepnej stronie (objeto$é 2 stron)
Przyjrzed si¢ klasie Bazowy, w szczegdlnosci metodzie usun (metoda ta jest wywolana po kolizji
klocka z pitka — poniewaz zawsze zwraca zrue klocek zostanie zawsze usuniety po kolizji)

Przyjrzed si¢ klasie Zwykly — réznica wzgledem klasy Bazowy to jedynie przypisanie klasy zwykly
(w stylach CSS definuje ona kolor klocka)

Analogicznie do klasy Zwykly utworzy¢ klase Niezniszczalny, nadajac takze nowy styl CSS (inny
kolor klocka). W klasie Niezniszczalny przecigzy¢ metode usun, tak aby zwracala zawsze false.
Umiesci¢ kilka takich obiektéw na planszy i przetestowac aplikacje.

Analogicznie do klasy Zwykly utworzy¢ klas¢ Kolorowy, ktora zamiast przypisywaé styl CSS,
przypisze utworzonemu klockowi losowy kolot: this.ksztalt.style.fill = "rgb("+¢+","+g+""+b+")";
Zmienne t, g, oraz b wylosowa¢ z zakresu od 0 do 255: let r = Math.floor(Math.random() * 255)
Zastapi¢ klocki Zwykle na planszy klockami Kolorowy 1 przetestowac¢ dziatanie aplikacij.
(opcjonalnie) Doda¢ klocki ktére znikajg po trzech kolizjach (a po kazdej z nich zmieniajg kolor lub
traca przezroczystos¢)

(opcjonalnie) Dowolnie rozbudowac aplikacje (np. dodajac klocki, ktére po zbiciu dodaja dodatkowe
pilki na planszy, poprawiajac kolizje, dodajac paletke sterowana za pomoca myszki, itp.)



<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<style>
#tplansza { width: 1080px; height: 520px; border: 1px solid silver; }
#tplansza rect { stroke: silver; stroke-width: 1px; }
#tpilka { width: 16px; height: 16px; fill: gray; }
.zwykly { fill: navy; }
</style>
</head>
<body>
<svg id="plansza"></svg>
<script>

const nssvg = "http://www.w3.0rg/2000/svg";

const plansza = document.getElementById("plansza");
const pwidth = 1080; // szerokos¢ okna gry

const pheight = 520; // wysokos$¢ okna gry

const kwidth = 64; // bazowa szerokos¢ klocka
const kheight = 32; // bazowa wysokos¢ klocka

class Pilka { // bazowa pitka
constructor(x, y, r, p, k) {

this.x = x; // potozenie obiektu w poziomie
this.y = y; // potozenie obiektu w pionie
this.r = r; // wielkos¢ pitki

this.p = p; // predkos¢ pitki w poziomie
this.k = k; // kat poruszania sie pitki

// wyglad obiektu zdefiniowany za pomoca SVG
this.ksztalt = document.createElementNS(nssvg, "circle");
this.ksztalt.setAttribute("cx", this.x);
this.ksztalt.setAttribute("cy", this.y);
this.ksztalt.setAttribute("r", this.r);

umiesc() { // umieszczenie pitki na planszy
plansza.appendChild(this.ksztalt);

rusz() { // przemieszczenie pitki
this.x += Math.sin(this.k) * this.p;
this.y += Math.cos(this.k) * this.p;
if ((this.x - this.r) < @) this.odwrocPoziom();
else if ((this.x + this.r) > pwidth) this.odwrocPoziom();
if ((this.y - this.r) < ©0) this.odwrocPion();
else if ((this.y + this.r) > pheight) this.odwrocPion();

rysuj() { // narysowanie pitki w nowej pozycji
this.ksztalt.setAttribute("cx", this.x);
this.ksztalt.setAttribute("cy", this.y);

odwroc(klocek) { // odwrdcenie kierunku ruchu pitki po kolizji

if ((this.x > klocek.x) && (this.x < (klocek.x + klocek.w))) {
this.x -= Math.sin(this.k) * this.p;
this.y -= Math.cos(this.k) * this.p;
this.odwrocPion();

} else {
this.x -= Math.sin(this.k) * this.p;
this.y -= Math.cos(this.k) * this.p;
this.odwrocPoziom();

}

}
odwrocPion() { this.k

= Math.PI - this.k; }
odwrocPoziom() { this.k =

-this.k; }
}

class Bazowy { // bazowy klocek
constructor(x, y, w, h) {

this.x = 28 + x * kwidth; // potozenie obiektu w poziomie
this.y = y * kheight; // potozenie obiektu w pionie
this.w = w; // szerokosc¢ klocka

this.h = h; // wysokos¢ klocka

// wyglad obiektu zdefiniowany za pomocg SVG
this.ksztalt = document.createElementNS(nssvg, "rect");
this.ksztalt.setAttribute("x", this.x);
this.ksztalt.setAttribute("y", this.y);
this.ksztalt.setAttribute("width", this.w);




this.ksztalt.setAttribute("height", this.h);

usun() { return true; } // czy usunac¢ po zbiciu
umiesc() { // umieszczenie klocka na planszy
plansza.appendChild(this.ksztalt);

}

kolizja(pilka) { // sprawdzenie kolizji
// czy na zewnatrz klocka? (przyspieszenie obliczen)
if ((pilka.x + pilka.r) < this.x) return false;
if ((pilka.x - pilka.r) > (this.x + this.w)) return false;
if ((pilka.y + pilka.r) < this.y) return false;
if ((pilka.y - pilka.r) > (this.y + this.h)) return false;
// czy wewnatrz klocka?
if ((pilka.x >= this.x) && (pilka.x <= (this.x + this.w))
&8& (pilka.y >= this.y) && (pilka.y <= (this.y + this.h))) return true;
// doktadna kolizja z najblizszymi krawedziami
let cx = pilka.x;
let cy = pilka.y;

if (cx < this.x) cx = this.x;
else if (cx > (this.x + this.w)) cx = this.x + this.w;
if (cy < this.y) cy = this.y;

else if (cy > (this.y + this.h)) cy = this.y + this.h;
let dx = pilka.x - cx;

let dy = pilka.y - cy;

let dist = dx * dx + dy * dy;

if (dist < (pilka.r * pilka.r)) return true;

return false; // brak kolizji

}

class Zwykly extends Bazowy { // zwykly klocek - znika po uderzeniu
constructor(x, y) {
super(x, y, kwidth, kheight);
this.ksztalt.classList.add("zwykly");

}

let klocki []; // tablica klockéw
for (let j = 0; j < 4; j++) {
for (let i = 0; 1 < 16; i++) {
let klocek = new Zwykly(i, j + 1); // utworzenie klocka
klocki.push(klocek); // dodanie klocka do tablicy
klocek.umiesc(); // umieszczenie klocka na planszy

}

let pilki [1; // tablica pitek - domyslnie jedna pitka

let pilka = new Pilka(pwidth / 2, pheight - 64, 16, 5.5, 2.5);
pilki.push(pilka); // dodanie pitki do tablicy

pilka.umiesc(); // umieszczenie pitki na planszy

setInterval(function() {
for (let 1 = 9; i < pilki.length; i++) { // aktualizacja pitek
pilki[i].rusz(); // oblicz nowa pozycje piltki
for (let k = 9; k < klocki.length; k++) { // sprawdZ kolizje z klockami
if (klocki[k].kolizja(pilki[i])) { // sprawdzenie kolizji
pilki[i].odwroc(klocki[k]); // odwrdcenie lotu pitki
if (klocki[k].usun()) {
plansza.removeChild(klocki[k].ksztalt); // usuniecie z obrazka
klocki.splice(k, 1); // usuniecie klocka z tablicy

break; // koniec sprawdzania kolizji dla tej pitki

}
}
pilki[i].rysuj(); // narysuj pitke

}
}, 10);

</script>

</body>
</html>




