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Algus

Veebilehestikke on loodud 1990ndatest alates. Peale andmete nditamise/vaatamise on veebis ka
iisna algusest peale nendega midagi ka teha saanud. Siinses dppematerjalis piitiamegi veebilehti
elama panna, voimaldades kasutajal nende taga toimetada. Keskendume kliendi arvutis tootavatele
Javaskripti lahendustele, mida saab kohe looma hakata - pole vaja kdivitusdigust serveris ega
ligipddsu andmebaasile kui keerukamaid ja riskiohtlikumaid vdimalusi. Kiillalt palju kasulikku ja

rodmsat saab ka kasutaja arvutis téole panna.

Tekstilehekiilg

Internetis saab vaadata kdike, mida sinna sisse pannakse ja mida vaataja lugeda suudab. Olgu see
tiksik pilt, helildik voi ka lihtsalt tekst. Teksti veebis kittesaadavaks tegemiseks tuleb see paigutada
kausta, kus teksti lugeda saab. Lihtsamaks katsetamiseks piisab ka kohaliku masina kataloogist,

kust siis hiljem sobiv fail avada.
Niites loodi fail nimega
tervitus.txt

sisuga

tere

Veebilehitsejas kausta vaadates voib niha, et fail on olemas.

file:fffe: fjaagup/12/08/tiiger fisfalgus/ indeks

_q- kdraema taseme kataloogi

Mimi Suurus  Viimati muudetud
& katsetus, html 1 KB 9,053.2012
O] kooditerwvitus, html 1 KB 9,053.2012
[Z] tervitus.kxt 1KE §.09,2011

Faili avamisel tuleb sisu ndhtavale

] | File://e: [jaagup/1 2 0G tigerjs/algusftervitus kxt C

tere

Ongi esimene tervitav teave edasi antud.



Millega tekstifaile luua - see soltub juba kasutatavast arvutist ja operatsioonisiisteemist. Linuxi all
kirjutajatel on arvatavasti tuttavad redaktorid nimedega vi, joe vdi pico. Windowsi-masinates
kuulub standardkomplekti tarvikute all olev Notepad. Monevorra koodikirjutamist hdlbustab ning
treppida aitab eraldi lisatav Notepad++. Aga eks vastavalt maitsele leiab kirjutusprogramme
piisavalt. Peab lihtsalt vaatama, et tulemuseks oleks puhtalt salvestatav tekst - sellisena ka
edaspidiseid veebilehti kindlam teha.

HTML-leht

Palja tekstiga saab edasi anda jutu sisu. Tiihjade ridade ning taandridadega saab véljandgemist
parasjagu sittida. Kirjutusmasina-ajastul nendest moodustest tdiesti piisas. Niilid aga on inimesed
harjunud vaatama mitmekiilgsemat lehekiilge nii vdljandgemise kui voimaluste poole pealt. Aastaid
on veebiga koos kdinud HTMLi-nimeline keel, mis koos oma tdusude ja mdonadega on
tdnapdevalgi valitsevaks jdanud joudes niilid oma viienda versioonini. Jargnevalt {iks koodindide,
kus HTMLi abil leht kokku pandud. Mdned seletused sinna juurde.

Esimene rida
<!DOCTYPE html>

annab veebilehitsejale teada, et millist tlitipi dokumenti oodatakse.

Leht ise jaguneb kaheks suureks osaks: head ning body. Esimeses neist on andmed lehe kohta -
hiljem samuti ettevalmistatud koodildigud. Teise tuleb lehe sisu ise. Andmeks lehe kohta on ka title
ehk pealkiri. Edasi soovitavalt kasutatav kooditabel. Tépitdhtedega murede véltimiseks oleks see
hea séttida utf-8 peale (ning iihtlasi hoolitseda, et ka oma redaktor selles kodeeringus tdhed
viéljastaks). Notepad++ juures kohe eraldi selle jaoks meniiili olemas.

Teksti kujundamise jaoks on loodud omaette astmeliste laadilehtede keel nimega CSS. Siin néites
antakse teada, et koik iilemise/esimese taseme pealkirjad joondatakse keskele (text-align:
center). Kel aga on pdhjust kujundusega rohkem tegelda, v4ib lisateavet hankida veebist nt.
http://www.w3schools.com/ dpetuste hulgast. Vi siis Tiigrihilippe abil eraldi valmivast
veebikujunduse Oppematerjalist.

<html>
<head>
<title>Kujunduse katsetus</title>
<meta charset="UTF-8" />
<style type="text/css">
hl{
text-align: center;

}
</style>
</head>

Sisupoole andmed on lehel iildiselt ndha. Kdigepealt siis pealkiri, mis viisakasti <n1>ja </h1>
margendite vahele pandud. Mérgend h1 tdhendab esimese taseme ehk suurimat pealkirja
(heading 1). Naitamise mottes loodud loetelu (<u1> ehk unordered list), mille sees siis iiksikud
punktid <1i>-kdsuga (list item). Ning iildjuhul kui méni mérgend algab, siis peab see ka kusagil
16ppema. Nii on pealkirja sabas kaldkriipsuga </h1> ning loetelu Idpus </ul>.

Et HTML on tavaline tekstivorming, siis tuleb kdik lisaandmed seal sees tavalise tekstina edasi
anda. Nii ka viide teisele lehele on lihtsalt kisklus nimega a (anchor), millel atribuudina kiiljes href



(hyperlink reference) koos aadressiga, kuhu veebilehitseja siis vastava teksti vajutamisel
suunatakse.

<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
<ul>
<li>Kooli rddmus algus</1i>
<1li>Veebi <a href="http://www.neti.ee/">otsinguleht</a></1i>
<li>HTMLi <a href="http://validator.w3.org/">validaator</a></1li>
</ul>
</body>
</html>

Ning selgema pildi saamiseks lehe kood tervikuna.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Kujunduse katsetus</title>
<meta charset="UTF-8" />
<style type="text/css">

hi{
text-align: center;
}
</style>
</head>
<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
<ul>

<li>Kooli rdédémus algus</li>
<li>Veebi <a href="http://www.neti.ee/">otsinguleht</a></1i>
<1i>HTMLi <a href="http://validator.w3.org/">validaator</a></1li>
</ul>
</body>
</html>

Vilja ndeb viisakalt ja lihtsalt vormindatud lehena.

Katsetuste leht

o Kool rddmus algus

e YVeebi otsmguleht
o HTMTi vahdaator

Viimane validaatori viide on siia juurde tdiesti mottega pandud. Kel lehele esimene pilt ette saadud,
vOiks kontrollida, et leht ikka igapidi viisakalt kokku pandud on ning vajalikud margendid oma
kohtadel. Muidu vdib tulemusena ootamatuid iillatusi juhtuma hakata. Kontroll kiillaltki lihtne. Kui
enamik korras, ndidatakse rohelist vastuslehte. Kui aga mérgatavaid muresid siintaksi poole pealt,
siis tuleb vastus punane ning tasub hakata ridade kaupa veateateid ja soovitusi lugema. Monigikord
ei pruugi viga olla sama mis ndidatakse, kuid enamjaolt on osutataval real vdi paar rida korgemal
midagi viltu ldinud, mida tasub siis kohendada.



Ulesandeid

* Tee ndited 14bi, veendu nende avanemises veebilehitsejas.
* Koosta veebileht enese tutvustamiseks - kus ja millal siindinud, kus koolis kdinud, millistest
keeltest (kasvoi natuke) aru saad, mis oskustega saad sopradele kasulik olla.

* Usinamatele: Tee failid voimaluse korral kittesaadavaks mdnes avalikus veebiserveris (nt.
zone.ee). Vaata neid ise ning lase oma sobral vaadata. Muuda sisu natuke ning vaata uuesti
tulemust.

Kasutajat tervitav leht

Eelnev leht ndeb vilja ikka samasugune. Kui tahta lehe sisu muuta, siis tuleb lehe loojal sinna uus
jutt kirjutada ning serverisse vaatajatele iiles panna.

Lehele kirjutatud programmikood vdimaldab aga kasutajale reageerida, lihtsaimal juhul ta nime
kiisida ning selle jirgi tervitada. Selline suhtlus vajab natuke séttimist ette.

Levinud sisestuselemendiks on HTMLi mirgend nimega input. Teksti jaoks on ta tiilibiks text.
Programmikoodi abil elemndi poole pddrdumiseks tasub temale méérata ka id. Nonda siis sobib
veebilehe koodi sisse rida

<input type="text" id="eesnimi" />
HTML-fail kokku nieks vilja siis jirgmine:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Andmete sisestus</title>
</head>
<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
Palun eesnimi:
<input type="text" id="eesnimi" />
</body>
</html>

ja lehele tekib sisestuskast.

Katsetuste leht

FPalun eesnimi: |

Tahtes lehel midagi juhtuma panna, tuleb arvutile teada anda, mille peale midagi toimuma hakkab.
Toimetust saab mugavalt kdivitada nupu abil, selle jaoks ka sobiv rida lehele.



<input type="button" wvalue="OK" />
Kuvamiseks sobib lehele div-kiht id-ga vastus.

<div id="vastus">
Vastuse koht.
</div>

Koige tahtsamas 15igus tuleb veebilehitsejale seletada, et mida nupuvajutuse peale tuleb tegema
hakata. Veebilehele programmikoodi lisamiseks sobib head-ossa skriptiplokk

<script>

</script>

Sinna sisse saab siis hakata arvuti jaoks kdsklusi kirjutama. Késklusi ootava lehe blankett ndeb vilja
jargmine:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Andmete sisestus</title>
<script>

</script>
</head>
<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
<div>
Palun eesnimi:
<input type="text" id="eesnimi" />
<input type="button" value="OK" />
</div>
<div id="vastus">
Vastuse koht.
</div>
</body>
</html>

Soovime, et tervitataks inimest, kelle nimi tekstivilja sisse kirjutatakse. Selleks tuleb eesnimi
tekstiviljast vélja votta, juurde lisada tervitussdna ning kogu lugu kasutajale kuvada.

Veebilehe elemendile, millel on id-atribuut, saab ligipadsu kiisida Javaskripti kiasklusega

document.getElementById

Elementide sisu kiisimiseks ja muutmiseks on neil omadus innerHTML. Kui soovin vastusplokki
kirjutada lihtsalt Tere, siis see néeb vélja

document.getElementById ("vastus") .innerHTML="Tere";

Paljas kisklus aga niisama iseenesest ei tea kdivituda. Selleks tuleb kisklus panna nimega
funktsiooni sisse ning nupuvajutuse peale see funktsioon todle panna.

function tervita() {



document.getElementById ("vastus") .innerHTML="Tere";

}
Niites siis tervita on funktsiooni nimi. Umarsulud kuuluvad funktsiooni nime juurde. Ning
jargnevate loogeliste sulgude vahele pannakse kidsud, mis funktsiooni kdivitamisel todle pannakse.
Nupuvajutuse peale funktsiooni kdivitamiseks tuleb nupu onclick-atribuudis 6elda, et milline
funktsioon kdima laheb. Sedakorda siis ainuke mis meil on ehk funktsioon nimega tervita.

<input type="button" value="OK" onclick="tervita();" />

Pérast tdiendusi ndeb kool vilja jargmine

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Programmikoodi katsetus</title>
<script>
function tervita() {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML="Tere";

}
</script>
</head>
<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
<div>
Palun eesnimi:
<input type="text" id="eesnimi" />
<input type="button" value="OK" onclick="tervita()" />
</div>
<div id="vastus">
Vastuse koht
</div>
</body>
</html>

Enne nupuvajutust paistab vastuse kihil olema "Vastuse koht", péarast programmikoodi abil pandud
"Tere".

Katsetuste leht Katsetuste leht
Palun eesnirm: | ﬂl Pahin eesnimi I M

Wastuse koht Tere

Nonda siis

document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Tere, "+document.getElementById("eesnimi") .value;

tulemuseks on, et kihi "vastus" sisuks (innerHTML) saab tervitus inimesele, kelle eesnimi
tekstivélja sisestati.



Katsetuste leht

Falun sisesta oma eesnim: I (04 |
Vastuze koht.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Programmikoodi katsetus</title>
<meta charset="UTF-8" />
<script type="text/javascript">
function tervita() {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Tere, "+document.getElementById("eesnimi") .value;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Katsetuste leht</hl>
Palun sisesta oma eesnimi:
<input type="text" id="eesnimi" />
<input type="button" value="OK" onclick="tervita();" />
<div id="vastus">
Vastuse koht.
</div>
</body>
</html>

Katsetuse tulemus niha ka ekraanil.

Katsetuste leht

Palun sizesta oma eeshit; IJaagup
Tere, Jaagup

Ulesanne

* Loo ekraanile kaks tekstivilja: iiks eesnime, teine perekonnanime jaoks. Tervita kasutajat
molemat nime pidi.

Tollid sentimeetriteks

Arvuti nimigi rddgib, et masin voiks mdista arvutada. Tanapdeva programmeerimiskeelte puhul



tuleb vahel enne otsida kohta, kuidas masin arvutama panna, aga iildjuhul on see tiiesti voimalik.

Jargnev lihtne néide arvutab tolle sentimeetriteks. Kordajaks 2,54 - {ihele tollile vastab ndnda palju
sentimeetreid. See tdhendab, et toll on pikem ning sama pikkuse peale on tolle vihem.
Programmeerimiskeeltes kasutatakse koma asemel punkti - see tava Inglise/Ameerika poolt tulnud.
Kui kasutajaliideses mdnikord sidetakse viljandgemine kasutaja asukohale vastavaks, siis
programmeerimiskeele sees on ta ikka {ihtmoodi.

Andmeid saab kasutajalt ikka samuti kitte. Tema sisestab numbrid tekstivilja. Tekstivilja kiiljes on
1d, mille jargi saab vilja ja selle sees oleva védrtuse kiisida. ning edasi voib teha juba sobivaid
tehteid. Avaldis

document.getElementById ("tollidearv") .value*2.54+" cm";

teatab, et vOetakse tekstikasti nimega "tollidearv" véartus ja korrutatakse see 2.45-ga. Juurde
liidetakse veel tiihik ja cm, mis téhtedena kolmekesi jutumirkide vahel. Nonda kasutajal pérast
ekraanilt parem lugeda, et mida véljastatud vastus tihendab.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Arvutamine</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
function arvuta () {
document .getElementById ("vastus") .innerHTML=
document.getElementById ("tollidearv") .value*2.54+" cm";
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Arvutamine</hl>
<diwv>
Mitu tolli:
<input type="text" id="tollidearv" />
<input type="button" value="Sisesta" onclick="arvuta ()" />
</div>
<div id="vastus">

</div>

</body>
</html>

Tulemus ekraanil;

Arvutamine
Tufitn toll: |4 Sisescta |
10,16 cm

Ulesandeid



* Loo leht, millega arvutatakse sentimeetreid tollideks. Tolle on sentimeetritest 2.54 korda vihem.
* Koosta uuele lehele kalkulaator, kus poehinna puhul ndidatakse, kui palju sellest moodustab
kdibemaks (20%). Vihje: kui hind letil on 1 euro ja 20 senti, siis 1 euro saab kaupmees ning
kaibemaksuks ldheb 20 senti (20% suuruse maksu puhul).
* Paiguta lehele kaks tekstivilja. Uhte kirjutatakse toote hind,

teise ostetav kogus. Viljastatakse vajalik summa.

* Tutvu lisade juurest aritmeetilise keskmise leidmise néitega. Koosta omaloodud kalkulaator,
kasutades vajadusel kalkulaatorite loomiseks pakutud ideid.

Joonistamine

Pilte néitasid veebilehed iisna veebi algusaegadest peale (1990ndatel) Kasutaja soovidest sdltuvate
jooniste vOi animatsioonide loomiseks on aga tulnud mitmesuguseid lisavidinaid kasutada. Varakult
tekkisid Java rakendid, siis Flashi abivahendid ning seejérel Silverlighti lisandprogramm.Samuti sai
Javaskripti raamistikega nurgataguseid kasutades luua ekraanile mulje joonise tekkimisest - ehkki
joone tombamiseks néiteks monikord tekitati suurel hulgal ruudukujulisi vdikesi tekstildike, varviti
16igukeste taustad dra ning paigutati ndonda, et see kasutajale joonena paistab. Arvestades aga, et
veebi loetakse viaga mitmesuguste tehniliste voimaluste ja seadistustega masinatega, siis nonda
paljude ja kiillalt tugevat riistvara ndudvate tarkvaralahenduste korraga kittesaadavana hoidmine ei
kipu onnestuma. Ikka tuleb teateid, kuidas iiks voi teine brauser voi operatsioonisiisteem jidlle mone
lahendusega hakkama ei saa.

HTML-i viiendat versiooni kavandades otsustati siia vahenditesse sisse panna voimalikult palju
hédatarvilikku, mille abil saaks enamiku veebilehtede loomisel tekkivaid soove dra rahuldada.
Nonda on HTMLS igakiilgne nditamine seadmele kiill veidi keerulisem kui mdne varasema
versiooni korral, samas tootjatel on siisk tunduvalt lihtsam teha seadmeid ja tarkvara HTMLS
nditamiseks, kui et arvestada laia komplekti mitmesuguste lisandprogrammidega.

Ruut ekraanil

Joonistamiseks ja liigutamiseks lisati HTMLS5 vahendite hulka element nimega canvas (1ouend).
Selle peale on vdimalik Javaskripti abil joonistada. Samuti korduva joonistamise/kustutamise abil
litkkumine tekitada. Lehele saab ta tekitada sarnase kdsuga.

<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow"></canvas>

Suurus ja taust talle madratud selleks, et lehel selgemalt néha oleks, kus 10uend paistab. Ning id
jérgi saab hiljem programmikoodiga 1duendi poole poorduda, et sinna miskit joonistama hakata.



Joonis

Tee ruut |

Joonistamise tarbeks siin vdike alamprogramm. Tahvlile joonistamise tarbeks tuleb talle kdigepealt
ligipéas kiisida.

var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");

Edasi vdib siis juba joonistuskédskude abil pilti ekraanile kuvama asuda.
Lihtsaimaks néiteks siin ristkiiliku loomine

g.fillRect (20, 20, 50, 50); //x, y, laius, korgus
Arvutil programmi abil joonistades tuleb kdik asjad koordinaatide jargi kitte anda, nii ka ristkiiliku

puhul. Programmeerimisgraafika omaparaks on, et koordinaatide nullpunkt asub vasakul {ilanurgas.
Sealt liigub x-telg paremale ning y-telg alla.

Joonis

Nonda kokkupandud koodindite puhul peaks nupule vajutades ekraanile ruut tekkima.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");
g.fillRect (20, 20, 50, 50); //x, y, laius, ko&rgus



</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="button" value="Tee ruut" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Joonis

Ulesandeid

* Tutvu ristkiiliku joonistamise niitega

* Muuda ristkiiliku suurust ja asukohta

* Tee ekraanile kaks ristkiilikut

* Lao ekraanile ristkiilikutest koosnev alt laiem torn.

Mootude jargi ristkiilik

Niisama pildi kuvamiseks pole enamasti vaja programmi kirjutada. Saab valmis pilti ndidata voi siis
seda sobival hetkel vahetada. Kui tahta aga, et kasutaja saaks joonise mdodtmeid muuta, siis voib
monest koodireast sealjuures kasu tulla. Lihtsamatel juhtudel on kiill vdimalik sobivad pildid enne
valmis teha ning siis vastavalt sisestatud andmetele kasutajale ndidata. Kui aga voimalusi palju, siis
tuleb ikka vaadata, et mida ja kuidas joonistada.

Andmete sisestamise puhul sobivad samasugused tekstiviljad kui aruvutamise osa juures.

<input type="text" id="laiuskast"™ wvalue="40" />

Nénda luuakse tekstivali. Podrdumise jaoks on tal id nimega laiuskast ning



algvaartuseks pannakse sisse talle 40.

Kuna arvuti jaoks on tdhed ja arvud erinevad, siis tuleb andmetiilip sisselugemisel sobivaks séttida.

var laius=parselnt (document.getElementById("laiuskast") .value);

tadhendab lahtiseletatult, et kiisitakse documendi seest laiuskasti-idga element ja sealt tema tekstiline
vadrtus. Kdsklus parselnt muundab teksti arvuks - see tdhendab, et 40 pole enam mitte tdihed neli ja
null, vaid arv nelikiimmend, millega soovi korral liita/lahutada saab ning mida vib vdtta ja joonise
sisendviddrtusena. Vordusmargi ees olev var laius iitleb, et véljaarvutatud vdirtus jaetakse meelde
mérksona laius alla ning sealtkaudu on seda vdimalik hiljem pruukida. Joonistamise juures lahebki
neid kohe tarvis.

g.fillRect (30, 30, laius, korgus); //x, y, laius, kdrgus

joonistab etteantud laiuse ja korgusega ristkiiliku. Esimesed 30 ja 30 tdhistavad vastavalt kujundi
kaugust tahvli vasakust ning iilemisest servast.

Allpool on néidatud ka, kuidas teksti ekraanile kuvada.

g.fillText (korgus, 50, 20);

kuvab vilja mirksdnas ehk muutujas "korgus" oleva véirtuse, paigutades selle alguse tahvli
vasakust servast 50 ning iilemisest 20 punkti kaugusele.

Kaivitav kood tervikuna

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/Jjavascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var laius=parselnt (document.getElementById("laiuskast") .value);
var korgus=parselnt (document.getElementById ("korguskast") .value);
g.fillRect (30, 30, laius, korgus); //x, y, laius, kd&rgus
g.fillText (korgus, 60, 20);
g.fillText (laius, 10, 80);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="text" id="laiuskast" wvalue="40" /> x
<input type="text" id="korguskast" value="60" />
<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Ning selle jargi valminud joonis.



G0

|4III x (R0 Joonista |

Ulesandeid

* Tutvu ristkiiliku modtmete méédramise nditega.

* Voimalda lisaks modtmetele médrata ka ristkiiliku asukoht ekraanil.
(Eraldi tekstikastid vasaku iilanurga x- ja y-koordinaadi méadramiseks,
kogu joonistamine jaéb iihe funktsiooni sisse.)

* Joonista lehele kaks ristkiilikut, kusjuures kummalgi saab miérata vaid laiust.
Ristkiilikud asuvad tiksteise all, ning nende vasakud servad kohakuti.

* Joonista lehele kaks ristkiilikut, kusjuures kummalgi saab méarata vaid korgust. Ristkiilikute
iilaservad on kohakuti.

* Séti arvutused nonda, et ristkiilikute alaservad on samal kdrgusel,
pikem ristkiilik ulatub tilevalt korgemale.

Joon

Joon paistab olema joonistamisele nime andnud. Joone ekraanile kuvamiseks paistab vaja olema
veidi rohkem toimetusi kui ristkiiliku korral, kuid ei midagi voimatut. Joon on tema jaoks
joonistustee (Path) osa, kus tuleb iiksikuid punkte mirkida. Programmikoodiga tuleb kéituda, nagu
juhitaks pliiatsiotsa. Kidsk moveTo iitleb, kuhu koordinaatidele (x ja y) pliiats tdsta, edasine lineTo
teatab kuhuni joon tdmmata. Lopus olev stroke() palub tulemuse ekraanile kuvada.

g.beginPath () ;
g.moveTo (30, 40);
g.lineTo (80, 90);
g.stroke () ;

Et siin néites tehakse alati sama joon ning kasutaja joone andmeid muuta ei saa, pole talle ka
joonistamiseks nuppu vaja. Joonistuskdsk pannakse kdima kohe, kui leht on kohale joudnud ja
veebilehitsejas ette kuvatud. Ehk siis lehe sisuosa body siindmuse onload peale.

<body onload="joonista()">

Muus osas voib jélle rahulikult jélgida, kuidas kood kokku pandud



<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonistal() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("2d");
g.beginPath () ;
g.moveTo (30, 40);
g.lineTo (80, 90);
g.stroke ()
}
</script>
</head>
<body onload="joonista()">
<hl>Joonis</h1>
<canvas 1d="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Edasi koodi pohjal tekkinud joont imetleda ning selle pealt juba edasisi arendusmdtteid molgutada.

Joonis

Ulesandeid

* Tutvu joone tdmbamise nditega

* Tomba joon iilalt alla

* Tdmba joon vasakult paremale

* Tdmba kolm korvuti asetsevat joon

* Joonista kuubikust maja, millel oleks joone abil tdmmatud viilkatus peal.

Joone varv ja paksus

Lihtsalt tdommatud joon on lihe punkti laiune ning musta vérvi. Arvutisse aga tahame vahel ka
mitmekesisemaid pilte. Iga Path-i abil tdmmatud joon on oma pikkuses samasuguste omadustega.
Eri joonistusteedeks jagatud jooned aga saavad olla igaliks omamoodi. Joone paksuse madrab



tunnus lineWidth, joone vérvi strokeStyle. Nii on tehtud all olevas nites.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista () {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("2d");

.beginPath () ;
.moveTo (30, 40);
.1lineTo (80, 90);
.stroke();

Q QO Q

.beginPath () ;
.lineWidth=5;
.strokeStyle="green";
.moveTo (90, 90);
.1lineTo (120, 60);
.1lineTo (150, 60)
.stroke () ;

Q QY QQuw

}
</script>
</head>
<body onload="joonista()">
<hl>Joonis</hl>
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Tulemus néha ka joonisel.

Joonis

e

Ringid

Umaramate kujundite juures aitavad meid ringid - nii seest tiidetud kujul kui ringjoonena.
Ullatusena kiill Javaskriptil lihtsalt ringi loomise kisklust ei ole. Kiill aga on universaalne kisklus
kaare loomiseks. Kui aga kaare pikkuseks on tdisring ehk 360 kraadi ehk 2Pi radiaani, siis ndemegi
tulemust ringina. Programmeerimise juures tuleb mitmel puhul vajalikke tulemusi kombineerida
kattesaadavate voimaluste abil, nii ka siin.

<!DOCTYPE html>



<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/Jjavascript">
function joonista () {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");

.strokeStyle="green";
.beginPath () ;
.arc (100, 45, 25, 0, 2*Math.PI, true);
.stroke () ;

Q Q Q.

.fillStyle="red";

.beginPath () ;

.arc (160, 45, 25, 0, 2*Math.PI, true);
LE111 (),

Q Q Q Q

}
window.onload=joonista;
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl1>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>

Joonis

&
_/

Nonda on péhiliste kujundite joonistamise oskus olemas. Edasine sdltub suurelt jaolt juba oma
fantaasiast ja ekraanipunktide lugemise jaksust. Nonda saab mitmesuguseid jooniseid luua, kus
kasutajalt tulevad andmed sisse ning nende pdhjal tehakse tema soovidele vastav joonis.

Ulesandeid

* Pane ringi joonistamise ndide kdima

* Joonista valgusfoor

* Kasutaja saab nupule vajutamisega méérata, milline tuli fooris pdleb
* Joonista automudel, mille pikkust ja kdrgust saab kasutaja méérata



Hiir

Arvuti ilma hiireta on nagu kevad ilma kuldnokkadeta - selline on {ihe arvutigraafika dpetaja titlus
ning mitut pidi paistab tal digus olema. Midagi vdhegi litkuvamat ette vottes aitab hiir elu
mérgatavalt mugavamaks teha.

Hiire koordinaatide pliiidmine

Lihtsaim niide hiire toimimise kohta voiks olla jargmine: Tahvli kiilge kinnitatakse siindmus
onmousedown, mille peale palutakse kdivitada funktsioon nimega vajutus. Parameetriks antud
muutuja event on kasutada veebilehe elementide juures ning sealtkaudu saab lugeda vilja hiire
asukoha ekraanil. Y-koordinaadiks siis e.clientY. Vastuskihil on algul lihtsalt kihi asukohta tdhistav
v-tdht, kuid pérast hiirevajutust kuvatakse sinna hiire Y-koordinaat.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/Jjavascript">
function vajutus (e) {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=e.clientY;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow" onmousedown="vajutus (event)"></canvas>
<div id="vastus">
v
</div>
</body>
</html>

Siin korral vajutati ndnda, et y-i koordinaadiks tuli 169.

165



Ulesandeid

* Tutvu hiire abil y-koordinaadi nditamise voimalusega

* Lisa ekraanile ndhtavaks ka x-koordinaat

* Asenda onmousedown-siindmus onmousemove'ga,
nii et koordinaatide muutumine oleks
reaalajas néha.

Ristktilik hiire kohale

Jargmise niitena piilitakse saada hiire vajutuse kohale ristkiilik. Selleks on vaja teada hiire
koordinaate tahvli suhtes - kéttesaadav clientX/clientY annab need aga akna suhtes. Pdistjaks on
tahvli asukohta kiisiv funktsioon getBoundingClientRect(). Suurema lehe puhul lisanduks siia veel
arvutus lehe enese kerimise kohta. Kui aga leht nonda viike et seda kerima ei hakata, siis saab veidi
lihtsamalt 14bi. Arvutus

var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;

annab hiire asukoha tahvli suhtes. Selle jdrgi saab hiljem ristkiiliku vdi muu kujundi ka soovitud
kohta joonistada.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function vajutus(e) {
var tahvlikoht=document.getElementById ("tahvel").
getBoundingClientRect () ;
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
g.fillRect (hx, hy, 10, 10);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" onmousedown="vajutus (event)"></canvas>
</body>
</html>

Pérast vajutusi voib imetleda nende kohtadele tekkinud ristkiilikuid.



Ulesandeid

* Muuda ruudu joonistamise nédidet nonda, et ruut tekib onmousemove-siindmuse
puhul, st. koos hiire liikumisega tekivad ekraanile ruudud.

Otsi varasematest ndidetest tahvli puhastamise ndide
g.clearRect (0, 0, 300, 200);

* Hoolitse, et ruut liiguks ekraanil hiirega
kaasa. St. iga liikumissiindmuse peale puhastatakse tahvel ning
joonistatakse ruut uues kohas.

Juhuarv

Arvutite eeliseks peetakse voimet korduvalt samade 1dhteandmete juures samadele tulemustele
jouda. Tavaolukorras see dratab usaldust ning ka niiteks vigu on parem leida, kui on teada, et alati
samal moel valesti arvutatakse. Mdnikord aga tuleb vaheldus kasuks. Olgu siis enese treenimiseks
uute iilesannetega, méngule uue algseisu vilja mdtlemisel voi lihtsalt ekraanisdéstjal uute kujundite
vilja mdtlemiseks. Kdik need vaheldused saab programmikoodi luua juhuarvude abiga. Javaskriptis
saavad nad alguse kdsust Math.random () mis loob arvu nulli ja iihe vahelt, kuid mis on alati
vaiksem kui 1. Jirgmine véike néide tekitab sellise arvu ekraanile.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function algus () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=Math.random() ;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">
v
</div>



</body>
</html>

Tulemuseks sai sel korral imetleda arvu
0.282310351980924

Hulgaliselt komakohti vaib kiill olla ilus vaadata, aga kujundeid ekraanile paigutades voi loetelust
sobivat anektdooti otsides ldheb vaja arve enamasti suuremas vahemikus kui nulli ja tihe vahel ning
monigikord vdiksid nad olla tiisarvud. Siin ndites siis korrutatakse random-funktsioonist tulnud arv
kiimnega ning késu parselnt abil voetakse sellest tdisosa. Tulemuseks on kiimnest védiksem tdisarv

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function algus () {
//arv 0..9
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=parselnt (10*Math.random()) ;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">
v
</div>
</body>
</html>

Praegusel korral juhtus siis tulema neli:

4

Loodud arve vodib edasi juba igal pool omal valikul kasutada. Siin niites arvutatakse juhuarvud
selliselt, et nende jargi paigutatud ruut leiab omale koha tahvli peal. Varemgi tuttavaks saanud
getBoundingClientRect () -funktsioon annab tagasi objekti, mille kéest vdimalik kiisida tahvli
servade koordinaadid - vastavalt siis tahvlikoht.left, tahvlikoht.right, tahvlikoht.top,
tahvlikoht.down. Arvutus tahvlikoht.right-tahvlikoht.left annab tahvli laiuse ning
tahvlikoht.bottom-tahvlikoht.top tahvli korguse. Nende jargi saab siis paigutatavale ruudule
sobiva asukoha leida.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function algus () {
var tahvlikoht=document.getElementById ("tahvel").
getBoundingClientRect () ;
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var tahvlilaius=tahvlikoht.right-tahvlikoht.left;
var tahvlikorgus=tahvlikoht.bottom-tahvlikoht.top;



rx=parselnt (tahvlilaius*Math.random()) ;
ry=parselnt (tahvlikorgus*Math.random()) ;
g.fillRect (rx, ry, 10, 10);
}

</script>

</head>

<body onload="algus () ">
<hl>Joonis</h1>

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" ></canvas>
</body>
</html>

Igal lehe avamisel vdiks ruut tahvlil siis uude kohta tekkida.

Ulesandeid

* Pane tahvlil péike tekkima iilaservas juhuslikku kohta
* Lisa joontest pargipink. Pingi pikkus soltub juhuslikust arvust.

Hiirega kujundi suuruse maaramine

Vaid allavajutustele reageerides voib kiill méérata joonistamise voi muu jaoks asukohti, kuid puudu
jadvad suurus ja/voi suund. Eks mitme vajutuse peale neid andmeid kokku korjates ole vdimalik ka
nii tulemust séttida, aga iiheks mugavaks lahenduseks on hiire alla- ja iilesliikumise andmed
molemad kokku koguda ning siis kokku kahe punkti koordinaatide abil arvutama asuda.

Et allavajutuspunkti koordinaadid meeles piisiksid, selleks sobib nad vdjaspool funktsioone
deklareerida ehk nende olemasolust teada anda. Funktsioonis hiirAlla arvutatakse nende vairtused
ja jdetakse meelde. Hiljem hiirYles juures on need kaks arvu juba mélust votta. Tuleb lihtsalt edasi
moelda, mida kokku kéepédrast oleva nelja arvuga ette votta.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>



<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
var algusx, algusy;

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=document.getElementById("tahvel").
getBoundingClientRect () ;
algusx=e.clientX-tahvlikoht.left;
algusy=e.clientY-tahvlikoht.top;
}

function hiirYles (e) {
var tahvlikoht=document.getElementById ("tahvel") .
getBoundingClientRect () ;
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var loppx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var loppy=e.clientY-tahvlikoht.top;
var laius=loppx-algusx;
var korgus=loppy-algusy;
g.fillRect (algusx, algusy, laius, korgus);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl1>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmouseup="hiirYles (event)" onmousedown="hiirAlla (event)" ></canvas>
</body>
</html>

Siin niites tommatakse nende pdhjal ekraanile ristkiilik - hiirega vedades saab neid kergelt ka mitu
tiikki luua.

Ulesandeid

* Tutvu hiire abil ristkiiliku loomise nditega
* Voimalda sarnaselt paigutada ning suurust midrata kolmest ristkiilikust koosnevalt tornil.
* Hiirega saab ekraanile joonistada ringist ja joonest koosnevaid puid.



Asukoha meelespidamine

Siiani votsime joonistamisel koordinaadid otse hiire kéest vai lahtritesse kirjutatud véartustest.
Viéhegi suurema siisteemi puhul aga on igasugu kujundite kohad ja andmed pigem programmi sees
meeles. Nende andmete jirgi arvutatakse objektide asendeid ja kokkupuutumisi. Ning samuti
joonistatakse nende pdhjal parast ekraanile pilt.

Siin niites tehakse selle suhtes algust iihe lihtsa ruuduga. Uleval rida
var x=20, samm=5;

teatab, et hoitakse meeles ruudu asukohta x-koordinaat, algvairtuseks tal 20. Ning et ruut liigub iga
sammu puhul viie ekraanipunkti jagu soovitud suunas.

Edasi juba eraldi funktsioonid ehk alamprogrammid liikumiste tarbeks, kus siis kdigepealt
arvutatakse vilja uus asukoht ning edasi palutakse tulemus ekraanile joonistada.
function wvasakule () {
X=X—-samm,
joonistal() ;

}

Joonistamiseks omaette funktsioon. Kdigepealt kiisitakse juurdepéds joonistustahvlile ja sealtkaudu
sinna joonistamiseks vajalikule graafilisele kontekstile.

function joonista() {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect(x, 20, 50, 50); //x, y, laius, kdrgus
}

Muutujas nimega t seetdttu andmed tahvli kohta: t.width néitab tahvli laiust ning t.height tahvli
korgust.

g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);

tithjendab tahvli taustavarviga kogu ulatuses. Alates siis vasakust iilanurgast (0,0) kuni parema
alanurgani (t.width, t.height). Edasi joonistatakse ristkiilik juba soovitud kohta

g.fillRect(x, 20, 50, 50); //x, y, laius, kdrgus

Y-koordinaat ja modtmed esiotsa koodi sisse otse kirjutatud, x-i asukoht loetakse vastavast
muutujast, mille vaartust siis vasakule/paremale kdskude abil muudetakse.

Skripti 16puosas olev

window.onload=joonista;
tdhendab sama, kui ennist kirjutasime HTMLi sisse
<body onload="joonista()">

Ehk siis antakse teada, et pérast lehe tdielikku laadimist pannakse joonistuskésklus kdima.



<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
var x=20, samm=5;
function joonista () {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, 50, 50); //x, y, laius, kdrgus
}
function vasakule () {
X=xX—-samm;
joonistal();
}
function paremale () {
X=x+samm;
joonistal() ;
}
window.onload=joonista;
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" ></canvas><br />

<input type="button" value="v" onclick="vasakule()" />
<input type="button" value="p" onclick="paremale ()" />
</body>
</html>

Joonis

v el



Joonis

v (el

Ulesandeid

* Lisa nupud ruudu liigutamiseks iiles ja alla

* Lisa nupud ruudu suuruse muutmiseks

* Jata dra lehe vahepealse tiihjendamise késklus. Nii saab nuppude abil liigutatava ristkiiliku abil
joonistada.

* Paiguta uuele lehele kaks ristkiilikut. Kumbagi saab nuppudega liigutada.

Liikumine

Eelnevas néites liigutasime nupuvajutusel ithe sammu kaupa. Samuti sai varem panna kujundi hiire
jargi litkkuma. Kui aga panna sammud iseenesest ja piisava sagedusega korduma, siis kasutajale jddb
mulje litkumisest ilma, et selle jaoks peaks ta midagi ise pidevalt tegema.

Korduvalt kaivituv kask

Tehniliselt saab kdsu korduvalt kdivitumise panna kirja kujul

window.onload=setInterval ("paremale ()", 500);

Lahtiseletatult pannakse funktsioon paremale () to0le iga viiesaja millisekundi tagant ehk
praegusel juhul kaks korda sekundis. Nonda siis liigubki ruut me silmade ees vaiksete hiipetega
edasi. Ooteaega vihendades voi sammu pikkust suurendades saab liikumist sujuvamaks voi
kiiremaks muuta. Samas seab masina tehniline voimsus piltide joonistamise sagedusele piirid.
Enamasti ei tasu veidigi suurema joonistustahvli korral loota {ilejoonistusajale alla 100
millisekundi.

<!DOCTYPE html>
<html>



<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/Jjavascript">
var x=20, samm=5;
function joonista () {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect(x, 20, 50, 50); //x, y, laius, kdrgus
}
function wvasakule () {
X=X-samm;
joonistal() ;
}
function paremale () {
X=X+samm;
joonistal() ;
}
window.onload=setInterval ("paremale ()", 500);
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

<input type="button" value="v" onclick="vasakule()" />
<input type="button" value="p" onclick="paremale ()" />
</body>
</html>
Joonis

el

Ulesandeid

* Ruut liigub vasakult paremale, klahvidega saab ruutu samal ajal liigutada alla ja iiles
* Korraga liigub kaks ruutu - iiks paremale, teine vasakule

* Vasakule litkkuva ruudu suurus litkumise ajal viheneb

* Sammu pikkus ja sellega koos liikumise kiirus valitakse juhuslikult



Liikumise suuna maaramine

Siiani litkus ruut {ihes suunas, suuna médras muutuja nimega samm. Kui sellele sammule anda
negatiivne vadrtus, siis liigub ruut vasakule. Litkumissuuna muutmiseks rakenduse t66 ajal tuleb ka
sammu védrtust muuta. Eraldi lisati muutuja nimega kiirus, mille abil vdimalik méiérata, kui ruttu
ruut liigub. Suuna méédramiseks tuleb kiiruse vadrtus lihtsalt sammule iile kanda - olgu siis pluss-
vOi miinusmargiga. Ja kui tahta ruut seisma jétta, piisab, kui sammu pikkuseks sittida null.Alla siis
vastavad nupud, et kasutaja voiks vastavaid késklusi kdivitada.

Nuppude véirtuseks olevad «1t; - ja -sgt; voivad tunduda raskelt mdistetavad.

<input type="button" value="&lt;-" onclick="vasakule()" />
<input type="button" value="x" onclick="seis ()" />
<input type="button" value="-&gt;" onclick="paremale ()" />

Tegelikult aga tegemist erisiimbolitega, mille abil saab sinna noole kujutise kuvada. s1t; tdhendab
"less than" ehk "véiksem kui" ehk siis stimbol "<". Teistpidine sgt; on "greater than" ehk "suurem
kui" ehk ">". Kuna need mérgid niisamuti kirjutatuna tdhistavad HTML koodis erisiimboleid, siis ei
voi neid otse nuputeksti kohale kirjutada, et saada noole kuju <- tekitada. Asenduse abil aga
onnestub ning nupu silt tiiesti loetav.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>
var x=20, kiirus=2, samm=kiirus;
function joonista() {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, 50, 50);
}
function liigu() {
X=x+samm;
joonista();
}
function wvasakule () {
samm=-kiirus;
}
function seis () {
samm=0;
}
function paremale () {
samm=kiirus;
}
</script>
</head>
<body onload="setInterval ('liigu()', 100)">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

<input type="button" value="&lt;-" onclick="vasakule()" />

<input type="button" value="x" onclick="seis ()" />

<input type="button" value="-&gt;" onclick="paremale ()" />
</body>

</html>
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Ulesandeid

* Pane néide kdima, uuri. Muuda litkumise kiirust
* Voimalda ruudul litkuda vasakule-paremale suuna asemel iiles-alla
* Loo nupud, et saaks madrata litkumise kodigi nelja ilmakaare suunas.

Seiskumine vasakus servas

Nonda jéarjest litkudes on ruut kiillalt varsti ekraanilt 1dinud. Ise pidevalt juhtides saab usinasti
litkumist séttida. Kui aga tegemist hiljem rakendusega, kus korraga enam kujundeid liitkumas, siis ei
saa koigil pidevalt késitsi silma peal pidada ja kontrollida, et kuidas keegi kditub. Kontrollimiseks
sobib tingimuslause nimega if. Praegusel juhul, kui ruut liigub liiga vasakule ehk x 1dheb
negatiivseks, siis paras aeg oelda, et ta seisma jadks. Ning kasulik on ruudule mérkida ka, et ta serva
juurde tagasi tuleks (x-i vaértuseks arv 0).

1f (x<0) {seis(); x=0;}

Siis pddseb ruut nditeks paremale suunava nupu vajutamisel taas litkuma. Muidu tekiks imelik
olukord, kus pole voimalik ka iile ddre sattununa sealt tagasi minna, sest nullist vdiksema iksi puhul
antakse kohe seiskumiskésklus.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>
var x=100, kiirus=2, samm=-kiirus;
function joonistal() {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, 50, 50);
}
function liigu() {
1f (x<0) {seis(); x=0;}
X=X+samm;



joonistal();
}
function vasakule () {
samm=-kiirus;
}
function seis () {
samm=0;
}
function paremale () {
samm=kiirus;
}
</script>
</head>
<body onload="setInterval ('liigu()"', 100)">
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

<input type="button" value="&lt;-" onclick="vasakule()" />
<input type="button" value="x" onclick="seis ()" />
<input type="button" value="-&gt;" onclick="paremale ()" />
</body>
</html>

«| x| 5]

Ulesandeid

* Tee ndide 1dbi

* Pane ruut litkkuma alt iiles. Ruut seiskub tilesse serva joudmisel

* Ruutu saab liigutada iga ilmakaare suunas. Seiskub nii vasakusse kui ka iilemisse serva joudmise
puhul.

Seesplisimise kontroll

Vasaku ja iilemise serva tabamise kontroll on suhteliselt lihtne vdhemasti ruudu puhul. Kuna ruut
joonistatakse vasaku iilemise nurga koordinaatide jérgi, siis juhul, kui need on nullist vdiksemad,
siis jarelikult ollakse servast iile ldinud. Parema ja alumise poolega on veidi rohkem arvutamist.
Parema serva koordinaadi saab kitte liites vasaku serva koordinaadile ruudu laiuse. Kui niiiid selle
parema serva koordinaadi vaartus iiletab tahvli laiust ehk tahvli parema serva koordinaadi vaartust,
sellisel juhul on ruut sealtpoolt iile ldinud.



Iseenesest on vdoimalik ndnda tingimusi séttides ruudu seiskamist tdiesti kontrollida. Arvestades aga
tulevikku ning véimalust, et kontrollitavaid kujundeid tuleb rohkem, siis mitmekiilgsema kontrolli
tarbeks on hea teha omaette funktsioon. Nditeks selline:

function kasSees (uusX) {
1f (uusX<0) {return false;}
if (uusX+laius>t.width) {return false;}
return true;

}

Funktsiooni nimeks on kasSees - nagu nimest aimata voib, siis sealt vastatakse kas jah voi ei. Ehk
siis true voi false. Selle jargi siis voimalik hiljem otsustada kuidas kéituda - kui ruudu uuritav
asukoht on tahvli sees, voib sinna julgelt asuda. Kui mitte, ei tasu sinna ronida. Funktsiooni
timarsulgude sees olev uusx tdhendab, et funktsioonile etteantav viirtus nimetatakse funktsiooni
sees kasutamiseks uusx-1 nime alla ning sealtkaudu saab tema sisu pruukida. Edasi juba jargnevad
kontrollid ja vastused.

if (uusX<0) {return false;}

teatab, et kui etteantud parameetri (uusx) vairtus on viiksem kui null, siis funktsioon tagastab
(return) false, ehk siis ruut pole tervikuna tahvli sees. Sama lugu parema serva kontrolliga.
Muutujas t meil eelnevalt tahvli andmed olemas. Seega siis avaldis

uusX+laius>t.width

kontrollib, et kas ruudu parema serva koordinaadi vairtus (uusx+1aius) liletab tahvli laiust
(t.width).

Kui mdlemad kontrollid edukalt 1dbitud, siis jarelikult ruut x-telge pidi alas sees ning funktsioon
vOib tagastada vididrtuse, et on sees kiill (return true).

Liikumisfunktsioonis saab eelneva kontrolli tulemust kasutada.

if (kasSees (x+samm) ) {
X=X+samm;

} else {
seis();

}

Esimene lause siis vaatab, et kui ruudu eeldatav uus asukoht (x+samm) on tahvli sees, siis minnakse
sinna uude kohta kohale (x=x+samm). Muul juhul jdddakse seima (seis () ).

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>

var x=100, laius=50;
var kiirus=2, samm=-kiirus;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 100);

}

function joonista() {



g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, laius, 50);
}
function kasSees (uusX) {
1f (uusX<0) {return false;}
if (uusX+laius>t.width) {return false;}
return true;
}
function liigu () {
if (kasSees (x+samm) ) {
X=x+samm;
} else {
seis () ;
}
joonistal();
}
function vasakule () {
samm=-kiirus;
}
function seis () {
samm=0;
}
function paremale () {
samm=kiirus;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas 1d="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

<input type="button" value="&lt;-" onclick="vasakule()" />
<input type="button" value="x" onclick="seis ()" />
<input type="button" value="-&gt;" onclick="paremale ()" />
</body>
</html>
<| |5
Ulesandeid

* Pane ndide to6le. Muuda ruudu suurust ning veendu, et ndide té6tab endiselt.
* Pane ruut litkkuma iilalt alla ning selles suunas mdlemast servast seisma
* Ruutu saab liigutada iga ilmakaare suhtes. Ruut seiskub, kui jouab serva.



Ruudu kutsumine hiirega

Nuppudega saab Iehel toimetada kiill. Monikord aga animatsioonide ja méngude juures moistlik,
kui dnnestub otse lehel olles kujundeid juhatada. Siinjuures aitavad samamoodi hiirevajutused nagu
opikus eespool kirjeldatud. Viike hoiatus: kui lehte vaadata mobiiliekraanil, siis seal tavalised
hiiresiindmused ei toimi, sest mobiil piiiiab korraga mitut nippu jélgida ning selle tarbeks on loodud
touch-event. Aga sellest edasipidi.

Tahvli kiiljes olevale onmousedown-siindmuse kiilge sidusime funktsiooni hiiralla, mille
parameetrina tulnud e-ks nimetatud véértuse kaudu saab kétte hiire andmed. Arvutus e.clientX-
tahvlikoht.left annab hiire x-koordinaadi vdirtuse tahvli asukoha suhtes. See piiiiti praegu
muutujasse nimega hx (hiire x).

Praegusel juhul otsustatakse hiire jérgi, et kas ruut peaks litkuma vasakule voi paremale. Kui hiire
x-koordinaadi vairtus on suurem, kui ruudu x-koordinaadi véértus, siis asub hiir ruudust paremal
ning jarelikult peaks ruut litkuma paremale, kui soovime, et ta hiire poole tuleks. Ehk siis ruudu
litkkumise sammuks saab koodi algul margitud kiirus (mis hetkel positiivse véértusega). Kui hiir
sattus ruudust vasakule, siis sammuks saab kiiruse vastandarv, ehk siis ruut hakkab liitkuma
vasakule.

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect ()
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
if (hx>x) {samm=kiirus; }
else{samm=-kiirus; }

Edasi kood tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>

var x=100, laius=50;
var kiirus=2, samm=-kiirus;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()', 100);
}
function joonista () {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, laius, 50);
}
function kasSees (uusX) {
if (uusX<0) {return false;}
if (uusX+laius>t.width) {return false;}
return true;
}
function liigu() {
if (kasSees (x+samm) ) {
X=x+samm;



} else {
seis();
}

joonistal();

}

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect ()
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
if (hx>x) {samm=kiirus; }
else{samm=-kiirus; }

}

function seis () {
samm=0;

}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event) "></canvas><br />

</body>
</html>

Ulesandeid

* Pane ndide kdima.

* Pane ruut litkkuma iilalt-alla suunas (vertikaalselt). Voimalda selles sihis ruutu enese poole
kutsuda.

* Muuda koodi ndnda, et hiirevajutus liikkaks ruutu pigem hiirest eemale.

* Ruut saab litkuda kdigi nelja ilmakaare suhtes. Voimalda igal pool ruutu hiirest eemale litkuma
liikata (puhuda).

Liikumiskiiruse maaramine hiirega

Eelmises néites lihtsalt vaadati, kuidas ruutu hiire poole meelitada. Arvestades aga kaugust hiirest,
saab nonda méérata ruudu litkumise kiiruse. Olgu siis nii, et ldhemale vajutus tdmbab/liikkkab
tugevamini, vdi kehtib sama kaugema vajutuse kohta. Uheks mooduseks oleks delda, et uueks
ruudu litkumise sammuks saab kaugus hiire ja ruudu vahel (samm=hx-x). Sellisel puhul aga oleks
ruut esimese sammuga juba hiire juures, teise sammuga sama palju moddas. Ning vihegi suurema
sammude tiheduse ehk kaadrisageduse ja pikema sammu korral juba ekraanilt vdljas. Sammu voib
veidi vdiksemas votta seda nulli ja tihe vahel oleva kiiruskoefitsiendiga korrutades. Niiteks, kui see
kordaja on 0,1 (arvutikoodis vaja koma asemel punkt kirjutada), siis kui hiir vajutatakse ruudust 30
punkti kaugusele, saab tegelikuks sammu pikkuseks kolm punkti, mida on silmaga juba suhteliselt
sujuv vaadata.

samm= (hx-x) *kiiruskoef;

Muu jadb tllatuslikult samaks, aga kiiruse muutmise paindlikkus on mérgatavalt suurem.



<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>

var x=100, laius=50;
var kiirus=2, samm=-kiirus;
var kiiruskoef=0.1;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel") ;
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 100);
}
function joonista () {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, laius, 50);
}
function kasSees (uusX) {
if (uusX<0) {return false;}
if (uusX+laius>t.width) {return false;}
return true;
}
function liigu() {
if (kasSees (x+samm) ) {
X=x+samm;
} else {
seis();
}
joonistal();
}
function hiirAlla(e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
samm= (hx-x) *kiiruskoef;
}
function seis () {
samm=0;

}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event) "></canvas><br />

</body>
</html>

Ulesandeid

* Voimalda liikumise kiirust méérata iilalt-alla litkuva ruudu puhul.
* Ruut saab litkkuda iga ilmakaare suunas. Samuti saab hiire abil méérata liikumise kiirusi.

* Pane ristkiilik ekraanil laiustpidi suurenema

* Pane ristkiilik ekraanil suurenema hiirevajutuse peale

* Uks hiirevajutus paneb ristkiiliku suurenema, teine vihenema

* Vahenemisel jaéb ristkiiliku parem kiilg paigale. Nonda on vdimalik kordamodda hiirevajutuste



abil jdljendada ussikese liikumist edasi.
* Ussikene pole enam ristkiilik, vaid on ovaal
* Ussikene koosneb mitmest iiksteise sappa iihendatud ovaalist.

Kukkumine

Tegelikus elus toimuvaid litkumisi jiljendades tuleb monigikord ka kukkumist ehk vaba langemist
jargi teha. Jargnevalt moned néited, seletused ja soovitused selle kohta.

Ring ekraanil

Kukkumine kipub millegiparast vahel kergesti palliga seostuma. Pall aga teadaolevalt enamasti
ringikujuline. Seetdttu tuletame meelde, kuidas sai ringi joonistada ekraanile. Ristkiiliku puhul
piisas joonistamiseks tihest kédsust. Ringi ja muude kujundite puhul aga tuleb joonistamist alustada
kdsuga beginPath (). Seejdrel luua vajalikud kujundid. Ning I6puks 6elda stroke () vO1 £il1 ()
vastavalt sellele, kas soovitakse ndha vaid piirjooni voi siis kogu kujund seest dra tdita. Ning ringi
joonistamiseks sobib kaare tegemise késklus (arc). Médratakse, keskpunkt, raadius, kaare algnurk
ja kaarepikkus radiaanides ning joonistamise suund. Ringi puhul voib alustada algusest (ehk
nullkraadist), tdisringiks on 2 piid ehk 2*Math. PT ning joonistamise suund pole tdhtis, siin ndites
jatsime selle true-ks.

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>
<script>
var x=20, y=20, r=10, samm=0;
function joonista () {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.strokeStyle="red";
g.beginPath ()
g.arc(x, y, r, 0, 2*Math.PI, true);
g.stroke ()
}
</script>
</head>

<body onload="joonista()">
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

</body>
</html>



Uhtlane kukkumine

Ulalt alla liilkumine toimub sarnaste arvutuste tulemusena nagu ennist vaadatud vasakult paremale
litkkumine - vaid muuta tuleb y-koordinaati. Algusfunktsioonis kiisitakse ligipais tahvlile ja temale
joonistamiseks vajalikule graafilisele kontekstile (muutujad t ja g). Késklus

setInterval ('liigu()"',

teatab, et funktsioon 1iigu () tuleb kiivitada iga 100 millisekundi tagant, ehk siis 10 korda
sekundis. Seda ooteaega saab katsetada ja muuta, aga 100 on osutunud suhteliselt kuldseks
keskteeks. Pikem ooteaeg néib juba silmale viivitusena. Lithema aja puhul aga ei pruugi seade suuta

enne pilti korralikult valmis joonistada.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>
<script>

var x=20, y=20, r=10, ysamm=1;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {

t=document.getElementById ("tahvel");

g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu() "',

}

function joonista () {

g.clearRect (0, 0, t.width,

.strokeStyle="red";
.beginPath ()

Q Q Q.

.stroke ()
}

function liigu() {
y=y+ysamm;
joonista() ;

}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">

t.height);

.arc(x, y, r, 0, 2*Math.PI,



<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

</body>
</html>

Ty
S

Ulesandeid

* Tee ndide labi. Muuda ringi suurust ja kukkumise kiirust

* Pane kukkuma mitme joonistuskdsuga loodud kujund - nt pall, millele paar tdppi peale
joonistatud.

* Kujundi suurust ja kukkumise kiirust saab all olevas tekstivéljas muuta.

Kiirenev kukkumine

Tavaelu jilgides saab korgemalt kukkudes kitte suurema kiiruse. Ehk siis kiirus kukkumise ajal
kasvab. Mingist suurusest hakkab kiirust piirama dhutakistus, aga lihtsamate arvutuste juures ka
fiitisikaopikus jéetakse ohutakistus vélja. Viliolukorda iisna tépselt saaks jdljendada, kui arvestada,
mitu ekraanipunkti vastab lihele meetrile looduses ning siis vastavalt esemed ja raskuskiirendus
paika ajada. Lihtsamal juhul aga vdib kukkumissammule igal ringil veidi otsa liita, et sammu
pikkus suureneks. Ning sobivat tulemust saab juba silma jargi hinnata. Siin ndites said kdigepealt
iiles muutujad sammu ja kiirenduse kohta

var ysamm=1, ykiirendus=0.4;

Liikumisfunktsioonis kdigepealt suurendatakse sammu kiirenduse jagu ning siis liigutakse igrekiga
sammu jagu allapoole.

ysamm=ysamm+ykiirendus;
y=y+ysamm;

Kood tervikuna

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>



<script>
var x=20, y=20, r=10;
var ysamm=1, ykiirendus=0.4;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 100);
}

function joonista() {

.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
.strokeStyle="red";

.beginPath ()

.arc(x, y, r, 0, 2*Math.PI, true);
.stroke ()

Q Q Q QY

}

function liigu () {
ysamm=ysamm+ykiirendus;
y=y+ysamm;
joonistal();

}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

</body>
</html>

Ulesandeid

* Pane ndide kdima, katseta erinevaid algseid sammu pikkusi ja kiirenduse véaértusi
* Katseta litkumist negatiivse sammu korral

* Maidra algul kiirendus ja samm nulliks. Kédivita kukkumine nupuvajutuse peale.

* Kiirendust ning palli suurust saab tekstiviljas méérata.

Kukkumiskoha méaaramine hiirega

Liikumist jdllegi mugavam ekraanil juhatada hiirega. Siin niites leitakse kdigepealt hiire asukoht
tahvli suhtes (muutujad hx ja hy) ning pérast paigutatakse ring vastavale kohale. Vajalik on samuti
ysamm'u ehk allakukkumiskiiruse maaramine nulliks, sest muul juhul jitkaks pall hiirevajutuse
kohast endise kiirusega kukkumist ning varsti poleks teda ekraanil voimalik enam kuigivord jélgida.

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
x=hx;
y=hy;
ysamm=0;



Kui niitid ndndamoodi toimetada, siis igal hiire vajutamise korral hiippab sinna pall ja asub sealt
vaikselt alla kukkuma. Kood tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>
<script>

var x=20, y=20, r=10;
var ysamm=1, ykiirendus=0.4;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()', 100);

}

function joonistal() {

.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
.strokeStyle="red";

.beginPath ()

.arc(x, y, r, 0, 2*Math.PI, true);
.stroke ()

Q Q QQQ

}

function liigu() {
ysamm=ysamm+ykiirendus;
y=ytysamm;
joonistal();

}

function hiirAlla(e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
x=hx;
y=hy:;
ysamm=0;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event) "></canvas><br />

</body>
</html>



i
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Ulesandeid

* Pane ndide t06le, muuda palli virvi ja suurust.

* Iga jargmise hiirevajutuse peale ldheb pall veidi vdiksemaks.

* Joonista tahvli alumine pool siniseks. Kui pall on joudnud allapoole veepiiri, siis hakkab ta
vaikselt vdiksemaks minema.

* Veepiirist allpool jaguneb pall kaheks ning kumbki tiikk hakkab kukkudes vaikselt vihenema.
* Vee all palli kiirus on aeglasem ja ei muutu.

Peatumine servas

Nagu niisama liikumise juures, nii ka kukkumise puhul on vahel hea, kui kokkupandud kujundid
meie tahtmata silmapiirilt ei kao. Taas tuleb kontrollida, et soovitav jirgmine asukoht oleks lubatud
ala sees, vaid siis liigutakse edasi. Ning tulevikule moeldes on lisatud muutuja ka x-suunalise
litkkumise tarbeks. Lihtsalt kuna xsamm on parajasti 0, siis kukutakse otse alla. Kui juhtub, et uus
leitud asukoht satuks tahvlilt vélja, siis pannakse x ja y-sammud nulliks.

function liigu() {
ysamm=ysamm+ykiirendus;
if (kasSees (xtxsamm, y+ysamm)) {
X=x+xsamm;
y=y+ysamm;
} else {
xsamm=0; ysamm=0;
}

joonistal();

Ringi peatamise voimega kood tervikuna:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>
<script>
var x=20, y=20, r=10;



var ysamm=1, xsamm=0, ykiirendus=0.4;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 100);
}

function joonistal() {

g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.strokeStyle="red";

g.beginPath ()

g.arc(x, vy, r, 0, 2*Math.PI, true);
g.stroke ()

}

function liigu() {
ysamm=ysamm+ykiirendus;
if (kasSees (xtxsamm, y+ysamm)) {
X=x+xsamm;
y=ytysamm;
} else {
xsamm=0; ysamm=0;
}
joonistal();

}

function kasSees (uusX, uusY) {
1f (uusX-r<0) {return false;}
if (uusX+r>t.width) {return false;}
if (uusY¥-r<0) {return false;}
if (uusY+r>t.height) {return false;}
return true;

}

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect ()
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
x=hx;
y=hy;
ysamm=0;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event) "></canvas><br

</body>
</html>



Ulesandeid

* Katseta ndidet, muuda palli vérvi, joonista seest téis.

* Tdmba ekraanile maapinda téhistav joon, jdta pall selle juures seisma.
* Maapinnani joudnud pall hakkab uuesti iilevalt kukkuma.

* Ulevalt uue kukkumise asukoht valitakse juhuslikult.

Palli loopimine

Niitidseks on juba piisavalt oskusi kogunenud, et midagi tdiesti elavat ja usutavat kokku panna.
Naitena palli heitmise rakendus, kus pall hakkab litkuma hiire poole. Mida kaugemal hiir on, seda
kiiremini. Servade juures kontrollitakse, et pall sealt vélja ei laheks. Kui serv ette tuleb, siis
voetakse hoog maha. Kui vdimalust, hakkab ta sellest kohast uuesti allapoole kukkuma. Kui alla
joudnud, siis peab lihtsalt jidma ootama, kuni hiirega uuesti vajutatakse ja pall liikkuma
meelitatakse.

Tehniliselt midagi viga eripdrast vorreldes eelnenuga polegi. Mdlema koordinaadi puhul pannakse
pall sammuma hiire suunas. Sammu pikkus vordeline kaugusega hiirest.

xsamm= (hx-x) *kiiruskoef;
ysamm= (hy-y) *kiiruskoef;

Tulemusena aga valmib tédiesti mitmekiilgne palli heitmise rakendus, mida saab edaspidi
mitmesuguste litkuvate mudelite juures kasutada.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Kukkumine</title>
<script>

var x=20, y=20, r=10;
var ysamm=1, xsamm=0, ykiirendus=0.4, kiiruskoef=0.1;
var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d") ;



setInterval ('liigu()"', 100);
}

function joonistal() {

g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.strokeStyle="red";

g.beginPath ()

g.arc(x, y, r, 0, 2*Math.PI, true);
g.stroke ()

}

function liigu() {
ysamm=ysamm+ykiirendus;
if (kasSees (x+xsamm, y+ysamm)) {
X=x+xsamm;
y=ytysamm;
} else {
xsamm=0; ysamm=0;
}
joonistal();
}
function kasSees (uusX, uusY) {
1f (uusX-r<0) {return false;}
if (uusX+r>t.width) {return false;}
if (uusY-r<0) {return false;}
if (uusY+r>t.height) {return false;}
return true;

}

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
xsamm= (hx-x) *kiiruskoef;
ysamm= (hy-y) *kiiruskoef;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas 1d="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event) "></canvas><br />

</body>
</html>

Nagu piltidelt ndha, saab ndnda panna palli oma asukohta muutma.



Ulesandeid

* Pane niide toole. Muuda muuda kiiruskoefitsienti, jalgi, kuidas see mdjutab palli litkumist.
* Muuda y-suunalist kiirendust ja jdlgi, kuidas see mojutab palli kukkumist.

Tépsusviskamine

* Vota aluseks palli loopimise nédide. Paiguta pall tahvli iihele poolele ning kast tahvli teisele
poolele maha

* Kui pall dnnestub kasti sisse visata, siis muudab kast vérvi

* Eraldi arvuga ndidatakse, mitu korda on kasti tabatud. Pérast tabamist hiippab pall algkohta tagasi
* Kasutajad viskavad palli kordamddda. Loetakse, mitu korda on kummalgi pall kasti pihta 1dinud.

Hiirt jalitav pall

* Tutvu palli loopimise nditega. Eemalda raskuskiirendus

* Sammu arvutamine kdivitatakse mitte hiire vajutamise, vaid hiire liigutamise peale (stindmus
onmousemove). Pall vdiks hakata hiire poole liikkuma.

* Lisa slisteemi teine pall teiste algkoordinaatidega. Mdlemad pallid piitiavad sarnase valemiga
litkuda hiire poole.

* Teine pall ei piitia litkuda mitte hiire, vaid esimese palli poole. Nii voiks hiire liigutamise
tulemusena tekkida hiire jargi pallidest ahel.

Andmed ja otsing

Massiiv

Tavalises muutujas saame hoida iihte véartust. Kui aga lehel on sarnaseid andmeid palju, siis igaiiht
omaette muutujas hoida on tiilikas. Neid tuleb palju ning sobiva leidmine sealt ikkagi keerukas.
Sarnaseid andmeid aitab koos hoida massiiv. Eesnimede loetelu saab néiteks teha nonda:

var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");

Selle peale luuakse loetelu, kus Juku poole saab pdorduda kujul eesnimed [0] ning Madise poole
eesnimed[3]. Ehk siis lugemist alustatakse nullist ning viimase jdrjekorranumbriks on elementide
arvust iihe jagu viiksem arv. Katsetamiseks juurde ka té6tav koodindide.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Loetelu alguses on "+eesnimed[0]+" ja "+eesnimed[1l];



}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Nadite tulemuseks:

Loetelu alguses on Juku ja Kati

Elementide arv

Javaskript annab onneks mugavasti kétte massiivi elementide arvu - selleks omadus .length
massiivimuutuja nime kiiljes. Sealtkaudu vdimalik siis kohe arvutuse teel kéitte saada massiivi
viimane element. Eesnimede massiivis siis

eesnimed[eesnimed.length-1]

Nadide tervikuna

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Eesnimesid kokku on "+eesnimed.length+t". Viimane neist "+
eesnimed[eesnimed.length-1]+".";
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Ja tulemus

Eesnimesid kokku on 4. Viimane neist Madis.

Ulesandeid

* Koosta massiiv inimeste pikkustega. Triiki vélja esimene ja viimane pikkus.
* Triiki vélja teine ja eelviimane pikkus.



Jarjekorranumbri jérgi kiisimine massiivist

Nagu koiksugu muid vairtusi, nii ka massiivi elementide jarjekorranumbreid saab kiisida kasutaja
kiest. Siin siis vOetakse eesnime number sisestuskastist ning kuvatakse vastav eesnimi.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function otsi () {

var nimenr=parselnt (document.getElementById ("kastl") .value);
document .getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Eesnimi nr. "+nimenr+" on "+eesnimed[nimenr];
}
</script>
</head>

<body>
Mitmes eesnimi:
<input type="text" id="kastl" />
<input type="button" value="OK" onclick="otsi()" />
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Mditmes eesrm; |2
Eesnimi nir 2 on K atrin

Juhusliku jarjekorranumbriga element

Ka juhuarv toimib massiivi elemendi jarjekorranumbri leidmise juures. Lihtsalt on kasulik
hoolitseda, et jarjekorranumbriks tuleks tdisarv - parselnt pakub sellise vdimaluse.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function otsi () {
var juhuarv=Math.random(); //0 .. 0.99
var nimenr=parselnt (eesnimed.length*juhuarv);
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Eesnimi nr. "+nimenr+" on "+eesnimed[nimenr]+
".<br /> Juhuarv oli "+juhuarv+".";
}
</script>



</head>
<body>
<input type="button" value="Otsi juhuslik" onclick="otsi()" />
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Eesnumd nr 3 on Madis.
Julmaty ol Q. 7789426770122856.

Ulesandeid

* Koosta massiiv iitlustega. Lehe avanemisel ilmub ekraanile neist
tiks juhuslik {itlus.

* Erinevalt eelmisest teatatakse kasutajale, mitme {itluse vahel tal
on valida. Kasutaja sisestab soovitud iitluse jarjekorranumbri ning
nédeb vastaval kohal olevat iitlust.

* Koosta iiks massiiv poiste eesnimedega ja teine tiidrukute eesnimedega.
Lehe avanemisel valitakse juhuslik poiss ja juhuslik tiidruk ning
teatatakse, et nemad ldhevad esimestena tantsima.

Kordused

Massiivi andmete otsimiseks, muutmiseks ja tootlemiseks on kasulikuks abiliseks kordused.
Kodigepealt véike ndide korduse to6tamise kohta

for (var 1=0; i<3; 1i++){
document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=i+" ";

}

Tuumikuks siis for-tsiikkel, kus iga sammuga liidetakse vastuse sisule (innerHTML) juurde
tsiikliloenduri i véértus ning sinna lisatakse tiihik, et arvud iiksteisega kokku ei kasvaks. Tehtemérk
+= tdhendab olemasolevale vairtusele millegi juurde lisamist, ilma, et peaks seda kohta korduvalt
vilja tritkkima.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>



<meta charset="utf-8" />
<script>
function algus () {
for (var i=0; 1<3; i++){
document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=i+" ";
}
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Viljund

012

Ulesandeid

* Tutvu tsiikli nditega. Triki arvude ruudud thest kahekiimneni
(suurimaks siis 20*20 ehk 400).
* Luba kasutajal sisestada, mitmeni arvude ruute soovitakse

Tsiikkel ja massiiv

Sarnaselt tsiikli abil saab vilja triikkida voi muul moel ette votta ka kdik samas massiivis olevad
eesnimed. Lihtsalt viljatriiki voi muul moel kasutuse koha peal pole enam tstikliringi loendur, vaid
kiisitakse massiivist vastava jarjekorranumbriga element. Pracgusel juhul siis eesnimed[i].

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
for (var i1=0; i<eesnimed.length; i++) {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=eesnimed[i]+"
}
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

LLE
’

</div>
</body>
</html>

Viljundiks:



Juku Kati Katrin Madis

Eelmises néites olid eesnimede vahel tiihikud. Nonda tekstina saab aga ka kdiki HTMLi korraldusi
anda ja nendega funktsiooni t60 tulemust mojutada. Kui eesnimede vahele kirjutada
reavahetusmérgend <br />, siis kasutaja ndeb iga nime omaette real.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
for (var i=0; i<eesnimed.length; i++) {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=
eesnimed[i]+"<br />";
}

}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Kasutaja néeb tulemust nonda:

Juku
Kati
Katrin
Madis

Tegelikult on kokkupandud HTML-kood selline:

Juku<br />Kati<br />Katrin<br />Madis<br />

Veebilehitseja aga teab, et <br /> kdskluse peale tuleb teksti edasi nditama hakata jargmiselt realt
ning nonda ndemegi ilusti liksteise all olevaid eesnimesid.

Veidi pohjalikumaks loetelu looomiseks on HTMLis nummerdamata loetelu (unordered list), mille
loomise kédsuks mérgend <ul> ning iga elemendi alguse teadustamiseks <1i>. Ldpud siis vastavalt
</1i>ja </ul>. Nimede loetelu nummerdamata loetelus HTMLis néeb vilja

<ul>
<li>Juku</1li>
<li>Kati</1li>
<li>Katrin</1li>
<li>Madis</1li>
</ul>



Programmikoodiga sellist loetelu tekitades tuleb iiksikud 16igud kokku koguda. Siinses nditeks on

selleks muutuja t (nagu tulemus).

Algul antakse t-le védrtus <ul>. Jutumargid seetdttu iimber, et tegemist tekstiga.

var t="<ul>";

Iga tstikliringi juures lisatakse vastava jarjekorranumbriga eesnimi, mille ees <1i> ja taga </11i>

t+="<1li>"+eesnimed[1]+"</1i>";
Ning 16puks loetelu 16pp </u1>.
t+="</ul>";
Sellisena saabki tulemuse lehel kuvamiskdlblikuks.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin",
function algus () {
var t="<ul>";
for (var i1i=0; i<eesnimed.length; i++) {
t+="<1li>"+eesnimed[1]+"</1i>";
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Tuly
Eat
Eatrin
Iladis

Ulesandeid

* Tutvu massiivi andmete trilkkkimise niidetega, tee néited labi.
* Kirjuta iga eesnime vélja kaks korda
* Triiki eesnimed ekraanile tagurpidises jarjekorras

"Madis") ;

* Asenda <ul> <ol>'ga ning vaata, kuidas mummud nimede ees asenduvad jirjekorranumbritega



Teksti otsimise kask

Javaskripti levinud to6ks veebilehel on andmete seast sobivate vilja otsimine - kui nimekiri on
pikk, siis aitab programmikood sisestatud 1digu jérgi sobivad vélja valida. Selle jaoks leidub
tekstifunktsioon nimega indexOf - mis teatab, kas ja kust otsitav tekst leiti. Tekstis on
programmeerimiskeelte tarvis tdhed nummerdatud, kusjuures Javaskripti puhul hakkab
nummerdamine nullist. Ehk siis eesnimes "Mart" on tdht "M" jdrjekorranumbriga 0 ja téht "a"
jarjekorranumbriga 1. Ning kui kiisin et "Mart".indexOf ("a"), siis saan vastuseks 1. Kui aga
kiisin mond olematut tdhte, nditeks "Mart".indexOf ("u"), siis saan vastuseks -1, sest tdhte "u"
Mardi nimes pole. Jargnevalt viike demo, kuidas seda kdsklust veebilehel kasutada.

Uhte tekstikasti sisestab kasutaja uuritava lause, teise kasti otsitava teksti. Kisklus
var koht=lause.indexOf (otsitav);

pliiab muutujasse nimega koht indexof-késkluse tulemuse, kus otsiti lausest otsitavat. Kui 161k
leiti, nddatakse téhe jarjekorranumbrit mitmendast 151k hakkab. Kui mitte, siis vastavaks koodiks
olevat arvu -1.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />

<script>
function otsi () {
var lause=document.getElementById("kastl") .value;
var otsitav=document.getElementById ("kast2") .value;

var koht=lause.indexOf (otsitav);
document .getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Otsitav kohal "+koht;
}
</script>
</head>
<body>
Uuritav lause:
<input type="text" id="kastl" value="Muna ja kana" />
Otsitav tekst:
<input type="text" id="kast2" value="ja" />
<input type="button" value="Otsi" onclick="otsi ()" />
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

nen -

Kui lauseks "Muna ja kana" ning tekstiks "ja", siis vastuseks 5, sest tihe "" jarjekorranumber on 5
("M"-tdhe number on 0).

TTuintav lause: |Muna jakana Otsttaw tekst: |ja Otsi |
Otsitav kohal 5



Samas lauses aga kukk puudub ning vastuseks on miinus iiks.

Thiritav lause: |Muna jakana Otsttav telost: |ku kk Ot
Otettay kohal -1

Saadud arve on vdimalik kasutajale koos selgitustega ndidata. Tingimuslause abil tasub kindlaks
teha, et kui leitud koha véirtus on -1, siis v0ib kasutajale selgesdnaliselt teada anda, et lauses
puudub otsitav 16ik. Muul juhul aga 6eldakse, kust otsitav leiti.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />

<script>
function otsi () {
var lause=document.getElementById("kastl") .value;
var otsitav=document.getElementById ("kast2") .value;
var koht=lause.indexOf (otsitav);
if (koht==-1) {

document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Lauses puudub "+otsitawv
} else {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Otsitav kohal "+koht;
}
}
</script>
</head>
<body>
Uuritav lause:
<input type="text" id="kastl" value="Muna ja kana" />
Otsitav tekst:
<input type="text" id="kast2" value="ja" />
<input type="button" value="Otsi" onclick="otsi()" />
<div id="vastus">

</div>

</body>
</html>

Samade lausete puhul siis saab niiiid koos selgitustega vasted.

Thurttav lause: |h=1una jakana Otsitaw telost: |ja (Ot
Otsttav kohal 5

TTurtav lause: IMuna ja kana Otsitaw telost: Ikukk Otsi
Lauses puudub lkuldk

Otsing massiivist



Edasi piisab 10igu otsimise nédide kokku panna varasema massiivi elementide nditamise nditega. Iga
eesnime puhul kontrollitakse, et kas otsitav 151k selles eesnimes leidub. Kui jah, siis lisatakse vastav

eesnimi ndidatavate loetellu. Kui ei leidu, siis ei lisata ning seda ekraanil ei nde. Vastav 15ik eraldi
vilja tooduna:

if (eesnimed[1i] .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1i>"+eesnimed[1]+"</11i>";

}

Kui muidu koostati loetelu nonda, et pandi kdik massiivis olevad eesnimed loetellu

var t="<ul>";

for (var i1=0; i<eesnimed.length; i++) {
t+="<1li>"+eesnimed [1]+"</11i>";

}

t+="</ul>";

siis niilid lisandus for-tsiikli sisse i £-tingimuslause, mille abil vaid tingimusele vastavad eesnimed
ndidatakse:

var t="<ul>";
for (var i=0; i<eesnimed.length; i++) {
if (eesnimed[i] .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1i>"+eesnimed[1]+"</11i>";
}
}
t+="</ul>";

Tootav naide tervikuna:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function otsi () {
var otsitav=document.getElementById ("kast2") .value;
var t="<ul>";
for (var i1i=0; i<eesnimed.length; i++) {
if (eesnimed[i] .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1i>"+eesnimed[1]+"</11i>";
}
}
t+="</ul>";

document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body>

Otsitav tekst:
<input type="text" id="kast2" />
<input type="button" value="Otsi" onclick="otsi()" />
<div id="vastus"></div>
</body>



</html>

Ottsitaw telost: |I*~1i {Otsi

o Fat
o I atrin

Suur- ja viiketahed

Javaskript eristab suur- ja vdiketéhti. Ehk siis K ning k on tema jaoks sama erinevad tdhed kui a ja
b. Kasutaja aga otsimise ajal ei pruugi jilgida ega eristada, kumma suurusega tihe jérgi ta parajasti
otsida soovib. Kasutajat héirivate {illatuste valtimiseks saab otsingulehe panna kéituma ndnda, et
sobivad eesnimed leitakse nii suurte kui viikseste tihtede jirgi otsides. Uheks mooduseks on nii
kasutaja sisestatud tekst kui ka vorreldav nimi muuta vordlemise ajaks viiketdhtedeks. Sellisel juhul
pole vahet, milline oli tdhekorgus enne - vorreldakse ikkagi 16puks iihesuguseid siimboleid.
Kasutaja sisestatav tekst tehakse véikseks kohe andmete sisselugemisel.

var otsitav=
document.getElementById ("kast2") .value.toLowerCase () ;

Massiivist eesnimesid vottes aga tehakse nad viikseks iikshaaval iga vordlemise tarbeks.

if (eesnimed[i] .toLowerCase () .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1li>"+eesnimed[1]+"</11i>";
}

Oigemini massiivis olev nimi ise ji#b endiselt ndnda nagu ta on, aga vordlemiseks tehakse koopia
mille toLowerCase() viljastab.

Otsingurakendus tekstina:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function otsi () {
var otsitav=
document.getElementById ("kast2") .value.toLowerCase () ;
var t="<ul>";
for (var 1=0; i<eesnimed.length; i++) {
if (eesnimed[i] .toLowerCase () .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1li>"+4+eesnimed[1]+"</1i>";
}
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="otsi () ">



Otsitav tekst:

<input type="text" id="kast2" onkeyup="otsi ()" />
<div id="vastus"></div>
</body>
</html>
Oitsttav telost: || _
Oitsitav telost: |I<|
s Tyl Tule
. L]
o ot - u
* Katrin * Ka“_
. L]
o Nfadis ity
Ulesandeid

* Tutvu kasutaja otsitavate nimede nditamisega

* Néita vaid neid nimesid, mis algavad otsitava tekstiga
(indexOf{otsitav)==0)

* Naita koik leitud nimed vilja véiketidhtedena

Otsing kirjetest

Périselus ette tulevate andmete juures kipub sageli olema rohkem kui iiks tunnus. Raamatul on
pealkiri ja autor ja ilmumisaeg. Pildil mddtmed, tegemisaeg, koht ja vahel kirjeldus. Ning
monikord neid tunnuseid ehk vélju voib andmetel péris palju olla. Kui otsitakse korvpallureid, siis
pigem kahesaja ringis olev vastav véirtus pikkuse juures v3ib sobiva vihje anda. Kui aga kehakaal
samale arvule ldheneb, siis pole vastaval tegelasel ehk suuremate vdistluste juures kuigi palju peale
hakata. Onneks vdimaldab ka Javaskript tunnuseid ndnda eraldi jagada ja pérast vaadata, et millist
neist just parajasti kitte saada tahetakse. Jargnevalt ndide, kus laste andmeteks on nende eesnimed
ja slinniajad. Otsitakse eesnime jirgi, aga ndidatakse molemat tunnust. Eelnevalt viike seletus
andmestiku kirjapaneku kohta.

Luuakse uus massiiv nimega lapsed. Tiihi massiiv ndeks vélja

var lapsed=[];

Siia aga on vdimalik kohe viirtused ka sisse panna. Uhe lapse andmed kannatab kirja panna kujul
{"eesnimi":"Juku", "synniaeg": "13.06"}

Igal lapsel siis kaks tunnust: eesnimi ja synniaeg. Teispool koolonit nende véirtused konkreetse
lapse puhul. Kui laste andmeid mitu jérjest ja komadega eraldatult on, siis tulebki tulemuseks laste
massiiv.

var lapsed=]|
{"eesnimi":"Juku", "synniaeg": "13.06"},
{"eesnimi":"Kati", "synniaeg": "11.06"},



{"eesnimi":"Mati", "synniaeg": "25.08"},
{"eesnimi":"Madis", "synniaeg": "09.02"}
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Sellist andmete kirjapanekut nimetatakse JSON-iks (JavaScript Object Notation). Sellisel kujul
programmile etteantud andmeid saab mugavasti koodis kasutada. Muutuja 1apsed on téiesti
tavaline massiiv, lapsed[0] nditeks massiivi esimene laps. Kui aga soovitakse tema eesnime, siis
tuleb kiisida 1apsed[0].eesnimi. Soovides tslikli ehk korduslause abil jargemdoda koikide laste
poole podrduda, tuleb kantsulgudes oleva arvu asemele panna tsiiklimuutuja. Nonda siis
kontrollitakse i-nda lapse puhul, et kas tema viiketdhtedena vaadatud eesnimes on otsitav tekst.

if (lapsed[i] .eesnimi.toLowerCase () .indexOf (otsitav) !=-1) {}

Loetellu nditamiseks aga lisatakse eesnimi koos siinniajaga.

t+="<1li>"+lapsed[1i] .eesnimi+ " "+
lapsed[i] .synniaeg+"</1i>";

Edasi juba otsingu kood tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />

<script>
var lapsed=]|
{"eesnimi":"Juku", "synniaeg": "13.06"},
{"eesnimi":"Kati", "synniaeg": "11.06"},
{"eesnimi":"Mati", "synniaeg": "25.08"},
{"eesnimi":"Madis", "synniaeg": "09.02"}

1:
function otsi () {
var otsitav=
document.getElementById ("kast2") .value.toLowerCase () ;
var t="<ul>";
for (var i=0; i<lapsed.length; i++) {
if (lapsed[i] .eesnimi.toLowerCase () .indexOf (otsitav) I=-1) {
t+="<1i>"+lapsed[i] .eesnimi+ " "+
lapsed[i] .synniaeg+"</1i>";
}
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="otsi()">
Otsitav tekst:

<input type="text" id="kast2" onkeyup="otsi ()" />
<div id="vastus"></div>
</body>

</html>



Otsitav tekost: |k|

e Juku 13.06
e Fat 11.06

Ulesandeid

* Tutvu eesnimede ja siinnipdevade vaatamise nditega.
* Kuva slinnipédev eespool, eesnimi tagapool

* Koostage vdike sonaraamat, kus néidatakse sisestatud sona vasteid.
SOnaraamat.

Sonu koos vastetega vihemasti iihe dpiku dppetiiki jagu.

Kasutaja sisestatud tidhtede peale ndidatakse vilja sobivad

sonad ja vasted, leht on monevdrra kujundatud

(néiteks vasted iile lihe erinevat varvi)

Viisakas on niiteks kasutada mond olemasolevat mobiililehe malli (template)

Pikkuste joonis.

Massiivis on inimeste nimed ja pikkused.
Joonisele kuvatakse vaid nende inimeste nimed, kes on etteantud pikkuste
vahemikus. Nime korval ndidatakse pikkus vastava korgusega tulbana.

Asukohad parklas.

Massiivis on kirjas autode numbrid ning nende
x- ja y-koordinaadid parklas. Sisestades autonumbri voi selle osa
ndeb otsingule vastavaid autosid parklas (koos dige asukohaga).

Pallide mang

Niitidseks on tiksikuid programmeerimisoskusi juba péris palju tekkinud. Jargnevalt paneme kokku
ndite kus neid tiheskoos pruukida saab. Ning selle ndite pealt saab loodetavasti juba mitmesuguseid
keerukamaid lahendusi kombineerida, kus korraga mitu kujundit ekraanil liiguvad ning kasutaja
neid mojutada saab. Olgu siis tegemist ringi sditvate autodega, pallimdnguga vdi mone aparaadi
jéljendamisega.

Liikuvad pallid

Varem tehtud néites liikus meil ekraani peal {iks pall. Tema koordinaadid olid kirjas lehel
muutujatena. Liitkumise tarvis muudeti iga natukese aja tagant nende viértusi ning siis muutujate
vadrtuste jargi joonistati pall lehele sobivasse kohta. Kui on tarvis panna litkuma paar-kolm palli,
siis saab vajadusel seda néidet lihtsalt laiendada - igale pallile oma x-i ja y-i komplekt, mille



vadrtusi muudetakse ning mille jérgi joonistatakse kujundid pérast ekraanil sobivasse asukohta. Iga
palli lisandumisega ldheb ndnda kiill kood mdnevorra pikemaks. Aga kolm-neli lisanduvat
koodirida palli kohta pole veel hullu, kui pallide arv on ette teada ja piiratud.

Kui aga palle voib lehel olla kiimneid - v3i polegi nende 16plik arv teada, sellisel juhul igale pallile
omi eraldi muutujaid teha pole mdistlik. Vilja aitab eelmisest peatiikist tuttavaks saanud massiiv.

var pallid=]|
{"x":lo , "y":SO, "r":lO, "dx":l, "dy":o},
{"X":loo, llyll:30, llr":10, "dX":O, "dy":l}
1:

Nonda saab iga palli kohta kirja panna tema asukoha ja litkumise tarbeks vajalikud andmed. Nagu
siin ndha, siis iga palli jaoks on kirja tema X ja y-koordinaat ja raadius. Samuti sammu pikkus
litkkumisel: "dx":1 tdhendab, et iga kaadri ehk litkumissammu puhul suurendatakse x-i vairtust tihe
vorra, "dy" : 0 iitleb, et palli y-koordinaati ei muudeta, see tdhendab, et ta iiles- ega allapoole ei
liigu.

Funktsioonid iseenesest on eelnevatest litkumisnéidetest tuttavad. Ikka tuleb iga sammu jaoks uued
koordinaadid arvutada (funktsioon 11iigu) ning nende pdhjal pilt vilja kuvada (funktsioon
joonista). Funktsiooni sisu lihtsalt mOnevorra teistsugune.

function joonistal() {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for (var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fil1();
}
}

Joonistamise puhul tuleb tahvel ikka puhtaks teha alguskoordinaatidest (0, 0) kuni tahvli laiuse ja
korguseni. Lihtsalt joonistuskdsklus vaja iga palli jaoks eraldi kéivitada. Tsiiklimuutuja i nditab, et
mitmenda palliga tegu on. Joonistuskdsu juures pallid[i].x japallid[i] .y annavad teada
vastava palli asukoha. Kui iga palli juures eraldi kidsud g.beginpPath () jag.fil1l (), siis pole karta,
et ihe kujundi juures tdmmatud jooned voiksid jirgmise omi segama hakata.

Liikumise funktsioon peab samuti arvestama, et pallide arv sdltub massiivi pikkusest.

function liigu() {
for (var 1=0; i<pallid.length; i++) {
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid([i] .y+=pallid[i].dy;
}
joonista();

}

Onneks on iga palli juures kirjas, et kui palju ja kuhu poole ta liikuma peab. Késk += lisab iga palli
koordinaadile juurde liikumiseks vajaliku sammu pikkuse. Ning pirast uute asukohtade arvutamist
tuleb vélja kutsuda joonista-funktsioon, et ka ekraanil tulemust néha oleks. Edasi kood tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>



<script>
var pallid=]|
{"x":lo , "y":50, "r":lO, "dx":l, "dy":o},
{llxll:lOO, llyll:30, llrll:lO, lldxll:O, lldyll:l}
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var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()', 100);

}

function joonista () {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for(var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidf[i].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fill1();
}
}

function liigu() {
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid([i] .y+=pallid[i].dy;
}
joonistal() ;

}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" ></canvas><br />

</body>
</html>

Ning ekraanil voib imetleda, kuidas pallid kumbki oma suunas vaikselt liiguvad.



Ulesandeid

* Pane niide todle
* Lisa moned pallid
* Lisa pallile omaduseks tema varv. Tulemusena liiguvad mitut vérvi pallid modda ekraani

* Koosta kujunditena kriipsujukud. Pane nad médda ekraani litkuma.

Pérkavad pallid

Seinast v0i takistuselt tagasipdordumine kuulub ikka mitmesuguste lahenduste juurde. Kui
kujundeid on hulgem, tasub siingi massiivi ja tslikli vimalusi arvestada, sest suurema kujundite
hulga korral ei joua kuidagi koike eraldi koodiridadega kontrollida. Sarnaselt varasemaga tuleb
kontrollida, kas kujund ikka on lubatud ala sees et hiljem tema edasise litkumissuuna iile otsustada.
Siin antakse funktsioonile kaasa terve palli objekt korraga - erinevalt enne tehtust, kus tulid eraldi
parameetritena x- ja y-koordinaat. Eriti keerukamate kujundite abil on nii hea kdik andmed kétte
saada ilma muretsemata, kui palju neid {ihe kujundi kohta on. Kujundi sees on juba sel enda teada,
mis omadused temas peituvad. Ummarguse palli puhul saab piiridesse sobivust mugavalt arvutada.
Palli vasaku serva x-koordinaadi leiab, kui keskpunktist lahutada palli raadius, palli parema serva
koordinaadi leidmiseks tuleb see liita. Ules-alla suunas tuleb iilemise y-koordinaadi leidmiseks see
keskpunkti omast lahutada, sest y-telg liigub arvuti joonistuskéskude puhul {ilalt alla. Alumise
punkti leidmiseks siis jillegi liita.

function kasSees(pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {return false;}
if (pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0){return false;}
if (pall.ytpall.r>t.height) {return false;}
return true;

}

Porkamise puhul peab vaatama, et pall taas soovitud suunas liikuma hakkaks. Mondapidi oleks
lihtne lihtsalt liitkumissammu véértusel mérk dra vahetada nii et plussist saaks miinus ja vastupidi.
Sellega kipub aga vahel tekkima eriolukord, kus pall jdib iihe serva juurde "vérisema", sest ei saa
aru, kas on juba porganud voi mitte ja proovib uuesti suunda vahetada. Kindlam on mérk nonda
sdttida, et pall taas platsi keskosa poole litkuma hakkaks. Ehk kui mindi iile vasaku serva (pall.x-
pall.r<0), siis tuleb hoolitseda, et liikumissammuks oleks kindlasti positiivne arv
pall.dx=Math.abs (pall.dx).Absoluutviirtuse votmise kdsk Math.abs votab arvult miinusmaérgi
eest dra - juhul, kui see peaks olema sinna sattunud.

function pé6rka(pall){ //Pdrkab ile ladinud servast tagasi
if(pall.x-pall.r<0){pall.dx=Math.abs(pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx) ;}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs (pall.dy);}
if(pall.y+pall.r>t.height) {pall.dy=-Math.abs(pall.dy);}
}

Liikumise juures tuleb siis kdigepealt kontrollida, kas liigutatav pall on alas sees. Juhul kui mitte,
ehk késu ees hiitiumérk, mis tulemuse vastupidiseks keerab, siis vaja lasta pallil porgata, vajalikku
suunda muuta.

if ('kasSees (pallid[i])) {
pérka(pallid[i]);



}
Niiiid jallegi peaks kood tervikuna juba moistetav olema.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>
var pallid=|
{"Xll:lo , llyll:SO, "r":lO, "dX":l, "dy":O},
{"x":lOO’ "y":30’ "r":lO’ "dx":O’ "dy":l}
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var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 100);
}

function joonista() {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fill () ;
}
}

function liigu() {

for (var i1=0; i<pallid.length; i++) {

if ('kasSees (pallid[i])) {
poéorka(pallid[i]);

}
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid[i].y+=pallid[i].dy;

}

joonistal();

}

function kasSees (pall) {
if (pall.x-pall.r<0){return false;}
if(pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0) {return false;}
if (pall.y+pall.r>t.height) {return false;}
return true;

}

function pé6rka(pall){ //Pdrkab ile ladinud servast tagasi
if(pall.x-pall.r<0) {pall.dx=Math.abs (pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx);}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.y+pall.r>t.height) {pall.dy=-Math.abs(pall.dy);}
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" ></canvas><br />



</body>
</html>

Pildi pealt palju ei née, aga to6tava rakenduse juures paistab, et kui pall jouab servani, siis ta
vahetab suunda. Kumbki omasoodu.

Ulesandeid

* Pane niide toole

*  Muuda pallide raadiused erinevateks ning veendu, et igaiiks arvestab pdrkamisel omi
modtmeid

* Pane servadest porkama liikuvad kriipsujukud. Kriipsujukude suurust médaravad raadiuse
asemel eraldi pikkust ja laiust tdhistavad vadrtused. Hoolitse, et ka porkamisel arvestataks
kriipsujukude pikkust ja laiust. Vihje: motle, milline on "kuum punkt", mida meeles
peetakse ning mille suhtes kriipsujuku koordinaate arvestatakse.

Raskuskiirendus ja pérkamine

Reaalsete liikkumiste ja hiipete juures tuleb arvestada ka kukkumisi ja kiirenemist kukkumisel. Kui
litkuvaid kujundeid on palju, siis kehtib see neist igaiihe puhul. Selle arvutamisel aitab y-suunaline
kiirendus ehk sammu pikkuse kasv iga kaadri juures. Lihtsamal juhul v3ib selle vairtuse méérata
katseliselt, et tulemus vdimalikult reaalne vélja paistaks.

var ykiirendus=0.1;

Kiirenduse mdjumiseks saab selle litkumisfunktsiooni juures igal korral otsa liita olemasolevale dy-
vaartusele. Juhul kui dy on positiivne ehk pall liigub alla, siis allasuunaline kiirus kasvab. Kui dy on
negatiivne ja pall liigub iiles, siis kiirenduse liitmine viib sammu pikkust nulli suunas ehk
tilesliikumise kiirus viheneb. Kuni 16puks palli iilesliikumine peatub ning asutakse taas allapoole
tulema.

function liigu () {
for (var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
if ('kasSees(pallid[i])) {
pé6rka(pallid[i]);
}
pallid[i] .dy+=ykiirendus;



pallid[i] .x+=pallid[i].dx;
pallid([i] .y+=pallid[i].dy;
}
joonistal();

}

Porkamise juures kipub kiirenduse lisamisel tekkima anomaalia: kui pall liigub piisavalt aeglaselt
ning raskuskiirendus on piisavalt suur, siis monikord tiletab raskuskiirendusest tekkinud
allalitkumise samm porkamise poolt antud iilespoole litkuva sammu suurust ning tulemuseks on, et
pall hakkab véikeste jonksudena 14bi maapinna allapoole liikuma, kuni 16puks kaob altpoolt silmast.
Viljapdisuna aitab, et pérast allasuunalist porget tdstetakse pall igal juhul maapinnale tagasi, ehk
siis y-koordinaadiks saab maapinna asukohast ehk tahvli kdrgusest palli raadiuse jagu vdiksem
vaartus.

function pb6rka (pall) {

if(pall.x-pall.r<0){pall.dx=Math.abs(pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx) ;}
if(pall.y-pall.r<0) {pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.ytpall.r>t.height) {

pall.dy=-Math.abs (pall.dy);

pall.y=t.height-pall.r;
}

Tootav ndide tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>
var pallid=|
{"x":lO , "y":SO, nrn:10, "dX":l, "dy":—3},
{"x":100, "y":30, "r":10, "dx":-1, "dy":1}
1

var t, g; //tahvel, graafiline kontekst
var ykiirendus=0.1;

function algus() {
t=document.getElementById("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()', 50);

}

function joonista() {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for (var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fi11();
}
}

function liigu() {
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
if ('kasSees(pallid[i])) {



poéorka(pallid[i]);
}
pallid[i] .dy+=ykiirendus;
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid([i] .y+=pallid[i].dy;
}
joonistal() ;

}

function kasSees (pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {return false;}
if(pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0) {return false;}
if (pall.y+pall.r>t.height) {return false;}
return true;

}

function pb6rka (pall) {
if(pall.x-pall.r<0){pall.dx=Math.abs (pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx) ;}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.ytpall.r>t.height) {
pall.dy=-Math.abs(pall.dy);
pall.y=t.height-pall.r;
}
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow" ></canvas><br />

</body>
</html>

Pilt piisib paigal, aga rakendust jélgides néeb, kuidas pallid kukkudes hoogu saavad ja servadest
porkavad.

Ulesandeid

* Pane niide todle.

* Lisa palle koos mitmesuguste algkohtade ja kiirustega.

*  Muuda raskuskiirendust ning jélgi selle moju rakenduse toole.
* Tomba eraldi joon maapinnaks ning lase pallidel sellelt porgata



» Jita pind tihest otsast Idpetamata. Tekkinud august saavad pallid alla kukkuda (pdrkamisel
kontrollitakse tingimust, et pdrge tehakse vaid siis, kui pall on joone kohal).

Hiirevajutus iihel pallidest

Ummarguse palli puhul piisab tabamise kindlaks tegemiseks kontrollida, kas hiire asukoht on palli
keskpaigast vihem kui raadiuse kaugusel. Meil on kasutada viis arvu: palli x ja y-koordinaat (px,
py), hiire x ja y-koordinaat (hx, hy) ning palli raadius (r). Silma jérgi on hea vaadata, kas hiir tabas
palli v&i mitte. Arvuti peab aga arvudega hakkama saama. Onneks on nende andmete puhul
iilesanne tdiesti lahenduv.

Hiire kauguse ringi keskpunktist saab leida kahe punkti vahelise kaugusena tasandil. Selle juures
omakorda aitab tdisnurkse kolmnurga pikimat kiilge arvutada lubav Pythagorase teoreem.

Kolmnurga kaatetite pikkused saab koordinaatide lahutamise teel: hx-px on hiire asukoha ning ringi
keskpunkti x-i suunaline kaugus, hy-py y-suunaline kaugus. Kas tema véértus on pluss- voi
miinusmargiga - see soltub juba, kus suunas hiir ringi keskpunktist on. Aga dnneks arvu ruutu
vOtmisel arvu mark ei muuda tulemust - nii saab kauguse sarnaselt kétte ka siis, kui hiir juhtub
pallist vasakul pool olema.

Koodina vormistatuna néeb arvutus vilja allpool jargmine:



function hiirAlla (e) {

var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;

var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;

var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;

for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
var kaugusx=hx-pallid[i].x;
var kaugusy=hy-pallid[i].y;
var kaugus=Math.sgrt (kaugusx*kaugusx+kaugusy*kaugusy) ;
if (kaugus<pallid[i].r){pallid[i].r=pallid[i].r*0.8;}

}

joonistal() ;

Muutujad kaugusx ja kaugusy arvutatakse kdigepealt vilja, et hiljem poleks ruutu votmise ajal vaja
valemit mitu korda sisse kirjutada - hx-pallid[i].x annab punktide x-i suunalise kauguse.
Math.sqrt arvutab ruutjuure ning edasi voib arvutatud kaugust juba vorrelda konkreetse palli
raadiusega. Kui kaugus on piisavalt viike, siis jarelikult hiir tabas palli ning palliga voib midagi ette
votta. Praegusel juhul tehakse pall veidi vdiksemaks, ehk tema raadius korrutatakse 0.8ga. Nii
voetakse suurest pallist rohkem maha ja vdikesest pallist vihem. Vajutuse jargi tuleb eraldi vélja
kutsuda ka joonistuskésk, et arvutuse tulemust saaks ka ekraanil néha.

Edasi juba kood tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>
var pallid=]|
"gme10 , "y":SO, "r":lO, "dX":ll deu:o},
{"x":100, "y":30, "r":10, "dx":0, "dy":1}
1

var t, g; //tahvel, graafiline kontekst

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
joonistal();

}

function joonista () {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for(var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath() ;
g.arc(pallidf[i].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fill();
}
}

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
for (var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
var kaugusx=hx-pallid[i].x;
var kaugusy=hy-pallid[i].y;
var kaugus=Math.sgrt (kaugusx*kaugusxtkaugusy*kaugusy) ;



if (kaugus<pallid[i].r) {pallid[i].r=pallid[i].r*0.8;}
}
joonistal();
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event)" ></canvas><br />

</body>
</html>

Pildil néha, kuidas iiks pall on hiirevajutuse tottu vdiksemaks jadnud.

Ulesandeid

* Tee nédide ldbi.

* Lisa mitmesuguse asukoha ja suurusega palle ning veendu, et lahendus t66tab.

* Pane pallid muutuma hiirevajutuse puhul suuremaks.

* Pane pall hiippama hiirevajutuse puhul paremale

* Pane pall hiippama hiirevajutuse puhul hiirest eemale. St, et hiirega palli serva juurde
vajutades valib pall uue asukoha, nagu oleks teda sealt serva juurest likkatud. Vihje: endiselt
saab kitte palli keskpunkti ning hiire vahelise x-i ja y-i suunalise kauguse ning nende pohjal
saab juba arvutada, kui palju ja millises suunas on madistlik palli asukohta muuta.

* Joonista ekraanile lisaks pallidele iiks suur ringjoon. Miira pallidele algul juhuslikud
asukohad. Nonda hiirega liikates tuleb pallid suure ringi sisse saada. Programm teatab, kui
kdik pallid on suure ringi sees.

Liikumine ja hiirevajutus liheskoos

Eelnevad niited saab omavahel kokku tosta. Igasugu ithendamiste puhul peab sageli vaatama, et
osad omavabhel tiilli ei 1dheks. Ka siin on {iheks ohuks néiteks, et samal ajal, kui setInterval-kédsu
kaudu toole pandud litkumine ning kasutajalt tulnud hiirevajutuse teada ptiiiavad samal ajal samade
pallide andmeid muuta, siis vdib sellega muresid tekkida. Onneks praegusel juhul Javaskript
hoolitseb, et kdsud korraga todle ei 1dheks ning hiire andmeid asutakse todtlema alles parast seda,



kui jarjekordne liikumise samm tehtud. Tuleb lihtsalt funktsioonid sobivatele kohtadele paigutada.
Ning kuna praegu kasutasid mdlemad néited samade nimedega muutujaid, siis Onneliku juhuse tottu
hakkabki rakendus to6le. Muul juhul niisama katsetades voib lihendamisel vaja olla néditeks jilgida
ja séttida, et millise muutuja nime alt millised véartused kétte saadakse.

Funktsioonide jirjekord Javaskriptis pole iildiselt tdhtis - seetdttu voib neid lehe péiseossa vabalt
sobivasse kohta paigutada lihtsalt selle jérgi, kuidas neid mugavam leida on.

Naiide tervikuna.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>
var pallid=][
{"x":10 , "y":50, "r":10, "dx":1, "dy":0},
{"x":100, "y":30, "r":10, "dx":0, "dy":1}
17

var t, g; //tahvel, graafiline kontekst
var ykiirendus=0.1;

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 50);

}

function joonista() {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.f£ill();
}
}

function hiirAlla(e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect ()
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
for(var i=0; i<pallid.length; i++) {
var kaugusx=hx-pallid[i].x;
var kaugusy=hy-pallid[i].y;
var kaugus=Math.sqgrt (kaugusx*kaugusx+kaugusy*kaugusy) ;
if (kaugus<pallid[i].r) {pallid[i].r=pallid[i].r*0.8;}
}
joonistal() ;

}

function liigu () {
for(var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
if ('kasSees(pallid[i])) {
pérka(pallid[i]) ;

}

pallid[i] .dy+=ykiirendus;
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid[i].y+=pallid[i].dy;



joonistal();

}

function kasSees (pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {return false;}
if (pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0) {return false;}
if(pall.y+pall.r>t.height) {return false;}
return true;

}

function pb6rka (pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {pall.dx=Math.abs (pall.dx);}
if (pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx);}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.ytpall.r>t.height) {
pall.dy=-Math.abs(pall.dy);
pall.y=t.height-pall.r;
}
}

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event)" ></canvas><br />

</body>
</html>

Tulemusena siis pallid liiguvad, porkavad ning neile vajutamisel palli suurus vdheneb.

Ulesandeid

* Pane ndide toole

* Palli juures on meeles tema vérv. Hiirevajutusega saab palle kordamodda punaseks ja
mustaks muuta.

* Mustadele pallidele mdjub suurem kiirendus kui punastele.

* Arvuti teatab juhusliku arvu, mitu palli peaks mustad, mitu punased olema (kokku teevad
need ikka algse pallide arvu). Kasutaja saab vajutustega pallide virve muuta. Arvuti teatab,
kui sobiv arv musti ja punaseid on saadud.



Kellaaeg

Ajast on arvutiprogrammide juures kasu mitut moodi. Vahel on lihtsalt hea kuupieva ja kellaaega
ndha. Vahel nédidatakse stindmusi, mis mingi aja jooksul toimunud voi tulemas. Siis jélle saab moota
aega, et kui palju mingist hetkest kulunud on. Javaskripti juures aitab nende toimetuste juures
sisseehitatud objekt tiilibist Date. Kdige lihtsamal juhul viljastatakse hetke kuupéev ja kellaaeg.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Aeg</title>
<script>
function algus () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=new Date () ;

}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Viljund:

Thu Oct 18 2012 21:09:53 GMT-+0300 (FLE Daylight Time)

Ajavahemik

Aja arvutamise juures tuleb kasuks Date-objekti kdsklus getTime(). Késklus tagastab millisekundite
arvu alates 1. jaanuarist 1970, mida peetakse mitmegi programmeerimiskeele puhul "aegade
alguseks". Ehkki kdsklus véljastab vaid iihe arvu, saab seda programmide sees mitmel moel
kasulikult pruukida. Kulunud aja arvestamiseks tasub meelde jétta algusaeg. Edasi saab juba iga
funktsioonikdivituse juures leida uus kaugus aegade algusest millisekundites ning arvestada, kui
palju vahepeal aega on kulunud. Kui millisekundites kaugus kées, siis edasi saab seda arvutuste teel
juba sobivatesse iihikutesse teisendada.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Reg</title>
<script>
var algusaeg=new Date () .getTime () ;
function algus () {
setInterval ('liigu()"', 1000);
}

function liigu() {

document.getElementById ("vastusl") .innerHTML=new Date () ;
document.getElementById ("vastus2") .innerHTML=
new Date () .getTime() + " millisekundit 1. jaanuarist 1970";

document.getElementById ("vastus3") .innerHTML=
"Kulunud "+parselnt ((new Date () .getTime () -algusaeg)/1000)+" sek ";



</script>

</head>

<body onload="algus () ">
<div id="vastusl"></div>
<div id="vastus2"></div>
<div id="vastus3"></div>

</body>

</html>

Viljund:

Thu Oct 18 2012 21:11:07 GMT+0300 (FLE Daylight Time)
1350583867598 millisekundit 1. jaanuarist 1970
Kulunud 49 sek

Ulesandeid

* Pane ajaga seotud néited kdima

* Naita, mitu minutit ja mitu sekundit on kulunud lehe avamise algusest. Tdisosa leidmiseks
sobib kisklus parselnt.

» Kasutajale ndidatakse juhuslikku arvu, mitme millisekundi méddumist ta peaks piitidma
tabada. Kui kasutaja arvates on sobiv aeg, siis ta vajutab nuppu. Arvuti niitab, kui pikka
ajavahemikku inimeselt kiisiti, kui palju kulus tegelikult, kui palju oli nende aegade vahe
ning mitu protsenti eksiti.

» Piiiia Internetist leida néide, kuidas to6tab Javaskripti Date-objekti késklus getHours(). Pane
ekraanile tiksuma kell, kus néha tunnid, minutid ja sekundid.

Liikumine, hiir ja aeg

Ka ajaarvestuse saab eelnevale rakendusele kiillalt viisakasti lisada. Algusesse muude muutujate
korvale tuleb algusaeg, pérast hea sellega vorreldes arvestada, et kui palju on lehe t66 algusest acga
kulunud. Muutuja pihtasloendur aitab kokku lugeda, et mitu korda mdnd palli on tabatud.

Voimalusel on hea keele sonakujudega arvestada. Hidapirast ju saab teadetega hakkama kujul
"avatud on 1 leht(e)" - aga jddgu sellised sdnaviddnamised olukordadesse, kus tuleb koodi muutmata
tolkida voorkeelset rakendust ning pole voimalik vastavalt arvule sdna séttida. Viisakamal juhul aga
tasub tingimuslausega vaadata, et ikka tulemusele vastav sdna kirja saaks. Uheks mooduseks on
anda algul muutujale liks vaértus ning siis edasi tingimuslause abil kontrollida, kas seda dkki
asendada on vaja. Hiljem lauses saab siis muutuja kaudu sobival kujul sona vélja triikkida.

var lopusona="pall";
if (pihtasloendur>1) {
lopusona="palli";
}
document.getElementById ("vastus2") .innerHTML=
"Tabatud "+pihtasloendur+" "+lopusona;

}

Kood tervikuna, mille abil saab hiirega tabada litkuvaid palle ning loetakse kokku, kui kaua aecga
lainud ning mitu palli pihta saadud.

<!doctype html>



<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>

var pallid=]|
{"x":lo , "y":SO, "r":lO, "dx":l, "dy":o},
{"x":100, "y":30, "r":10, "dx":0, "dy":1}
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var t, g; //tahvel, graafiline kontekst
var ykiirendus=0.1;

var algusaeg=new Date () .getTime () ;

var pihtasloendur=0;

function algus () {
t=document.getElementById("tahvel");
g=t.getContext ("2d");
setInterval ('liigu()"', 50);
}

function joonista() {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fill();

}

function hiirAlla (e) {
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
var kaugusx=hx-pallid[i].x;
var kaugusy=hy-pallid[i].y;
var kaugus=Math.sgrt (kaugusx*kaugusxtkaugusy*kaugusy) ;
if (kaugus<pallid[i].r) {
pallid[i] .r=pallid[i].r*0.8;
pihtasloendur++;
var lopusona="pall";
if (pihtasloendur>1) {
lopusona="palli";
}
document .getElementById ("vastus2") .innerHTML=
"Tabatud "+pihtasloendur+" "+lopusona;
}
}
joonistal();

}

function liigu() {
for(var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
if ('kasSees (pallid[i])) {
pérka(pallid[i]) ;
}
pallid[i] .dy+=ykiirendus;
pallid[i] .x+=pallid[i].dx;
pallid[i].y+=pallid[i].dy;
}
document.getElementById ("vastusl") .innerHTML="Kulunud "+



parselnt ( (new Date () .getTime () -algusaeg)/1000)+" sek ";
joonistal();

}

function kasSees (pall) {
if (pall.x-pall.r<0) {return false;}
if(pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0) {return false;}
if (pall.y+pall.r>t.height) {return false;}
return true;

}

function po6rka(pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {pall.dx=Math.abs (pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx) ;}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.y+pall.r>t.height) {
pall.dy=-Math.abs(pall.dy);
pall.y=t.height-pall.r;

</script>

</head>

<body onload="algus () ">
<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"

style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event)" ></canvas><br />

<div id="vastusl"></div>
<div id="vastus2"></div>

</body>

</html>

Rakenduse ekraanikuva:

Fulumd 11 zek
Tabatud 1 pall

Ulesandeid

* Pane ndide todle
* Korralda ndnda, et iga viie sekundi tagant ldhevad pallid uuesti tihesuurusteks tagasi.



Jéetakse meelde suurim tabamuste arv, mida iihe sellise viiesekundise ajaga dnnestunud
saada.

* Igal jargmisel korral {ihesuuruseks minnes on pallid eelmisest korrast natuke védiksemad
ning tabamiseks mdeldud aeg kasvab.

Tulemuste loetelu

Edetabelid ja tulemuste loetelud kipuvad méngude ja vdistluste juurde kuuluma - ehkki nendega
pohjust ka mujal kokku puutuda. Eelnevalt otsingu juures koostasime mdne, aga siin viike
meeldetuletus, kuidas milus olevaid andmeid veebilehel esitada kannatab. Kdigepealt koostatakse
nditamise tarbeks muutuja ning for-tsiikli abil HTML-kujul loetelu ning edasi ndidatakse selle
védrtus kihi innerHTML-omaduse kaudu lehele. Kuna vorrelduna eelneva <ul> - loetelu asemel
(unordered list) kasutatakse <ol> - loetelu (ordered list), siis kuvamisel niidatakse automaatselt
vilja osaliste jarjekorranumbrid.

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>Aeg</title>
<script>
var tulemused=[

{"eesnimi":"Juku", "punkte": 7},
{"eesnimi":"Kati", "punkte": 6},
{"eesnimi":"Mati", "punkte": 5}

1
function algus () {
var t="<ol>";
for (var i=0; i<tulemused.length; i++) {
t+="<1li>"+tulemused[i] .eesnimi+": "+
tulemused[i] .punkte+" punkti</1li>";
}
t+="</01>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;

}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

1. Juku: 7 punkti
2. Kati: 6 punkti
3. Mati: 5 punkti

Loetellu lisamine

Eelnevalt vaid ndidati massiivis olevaid andmeid. To6tava rakenduse kéigus aga andmed tiienevad
ja muutuvad ning ka neid on pohjust sobival ajal vélja nédidata.



Tulemusi saab massiivi lisada push-késklusega. Kuna siin iga massiivi element koosneb osaleja
eesnimest ja tema punktide arvust, siis tasub jarjepidevuse hoidmiseks ka uue osaleja andmed samal
kujul lisada. Lihtsuse mottes votame esialgu andmed tekstikastidest. Looksulgude vahel luuakse iiks
osaleja kirje mil véljadeks "eesnimi" ja "punkte". Kogu see uus kirje 1dheb push-kisu timarsulgude
vahele, mille tulemusena ta massiivi [dppu jouab. Pérast lisamist on pdhjust tulemused uuesti
kuvada, et ikka nideks mis lisatud.

function lisaTulemus () {
tulemused.push (

{

"eesnimi" :document.getElementById ("kastl") .value,
"punkte": parselnt (document.getElementById ("kast2") .value)
}
) ;

kuvaTulemused() ;

Ning néite kood tervikuna.

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>RAeg</title>
<script>
var tulemused=][

{"eesnimi":"Juku", "punkte": 7},
{"eesnimi":"Kati", "punkte": 6},
{"eesnimi":"Mati", "punkte": 5}

1
function algus () {
kuvaTulemused () ;
}
function kuvaTulemused () {
var t="<ol>";
for (var i1i=0; i<tulemused.length; i++) {
t+="<1li>"+tulemused([i] .eesnimi+": "+
tulemused[i] .punkte+" punkti</1i>";
}
t+="</0l>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
function lisaTulemus () {
tulemused.push (
{
"eesnimi" :document.getElementById("kastl") .value,
"punkte": parselnt (document.getElementById ("kast2") .value)
}
)
kuvaTulemused () ;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
Eesnimi: <input type="text" id="kastl" />
Punkte: <input type="text" id="kast2" />
<input type="button" value="Lisa tulemus" onclick="lisaTulemus ()" />
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>



Eesmim: ISiim Funlcte: IB Lisa tulemus! I

1. Juku: 7 punktt
2. Eati & punktt
3. Mati 5 punkt
4. S 8 punkch

Ulesandeid

¢ Pane néide t66le, muuda andmeid.

» Triiki vélja vaid need osalejad, kel on rohkem kui viis punkti

* Koosta massiiv, kus on kirjas vaid punktide arvud, kuva arvude loetelu lehele. Vihjena sobib
vaadata nimede loetelu otsingu peatiikis. Arvudele pole jutumirke timber vaja.

* Voimalda veebilehe kaudu arve loetellu lisada. Koos lisamisega kuva loetelu
olemasolevatest arvudest.

* Piilia leida loetelust suurim punktide arv. Vihjeks aitab abimuutuja, mille vaartuseks
kdigepealt esimene védrtus. Siis iga jargmise védrtuse puhul kontrollitakse, kas leitud
vadrtus on abimuutuja omast suurem. Kui jah, siis omistatakse leitud véértus abimuutujasse.
Pérast koikide véértuste vordlemist on ndnda suurim kées ja vaib vilja triikkida.

Tulemuste jarjestamine

Paljude kasutajatega edetabelis tuntakse sageli huvi oma koha vastu. Onneks mdistab Javaskript
védrtusi ka mone tunnuse alusel ritta sittida ning sealtkaudu jérjestatud loetelu kokku panna.
Tavalise massiivi puhul voib 6elda lihtsalt sort. Ehk siis eesnimede jarjestamiseks

var eesnimed=new Array("Siim", "Anu", "Sass");

eesnimed.sort () ;

ning tulemuseks ongi Anu eespool ja poisid tagapool. Kui aga igal kirjel mitu tunnust - praegusel
juhul "eesnimi" ja "punkte", siis ei tea Javaskript, mille jérgi jarjestada soovitakse, see tuleb eraldi
teada anda. Teada andmiseks tuleb sorteerimisfunktsioonil aidata vorrelda korraga kahte
massiivielementi omavahel - et kumb neist peaks pérast sortimist jérjekorras eespool olema.
Vordluse vastusena tagastatakse arv: nullist viiksem vastus tdhendab, et eespool peaks olema
esimene vorreldav element, nullist suurem vastus et teine vorreldav element. Ning kui vastava
tunnuse jargi jarjestamisel kahe vorreldava elemendi véartustel vahet pole, siis tuleb funktsioonil
tagastada arv 0. Onneks saab sellise vordluse lihtsasti teha lahutustehte abil. Arvutus t2.punkte-
t1.punkte teeb punktide arvutamisel just seda mida vaja. Kuna soovitakse suurema
punktisummaga osalejad panna loetelus ettepoole, siis t1 peaks jadma loetelus eespoole vaid siis,
kui seal on rohkem punkte kui t2 juures. Sellisel juhul peaks viljastatav tulemus olema alla nulli
ning nii see tulebki, kui suurema punktivdirtusega t1 on miinusmairgi taga.

function sordiTulemusedPunktideJd2rgi () {



tulemused.sort (function(tl, t2){return t2.punkte-tl.punkte});

Edasi taas to6tav rakendus.

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>Reg</title>
<script>
var tulemused=|

{"eesnimi":"Juku", "punkte": 7},
{"eesnimi":"Kati", "punkte": 8},
{"eesnimi":"Mati", "punkte": 5}

1;
function algus () {
kuvaTulemused () ;
}
function sordiTulemusedPunktided2rgi () {
tulemused.sort (function(tl, t2) {return t2.punkte-tl.punkte});
}
function kuvaTulemused () {
sordiTulemusedPunktideJd2rgi () ;
var t="<ol>";
for (var i=0; i<tulemused.length; i++) {
t+="<1li>"+tulemused[i] .eesnimi+": "+
tulemused[i] .punkte+" punkti</1li>";
}
t+="</0l>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
function lisaTulemus () {
if (document.getElementById ("kastl") .value.length==0) {return;}
tulemused.push (
{
"eesnimi":document.getElementById ("kastl") .value,
"punkte": parselnt (document.getElementById ("kast2") .value)
}
) ;
document.getElementById ("kastl") .value="";
document.getElementById ("kast2") .value="";
kuvaTulemused () ;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
Eesnimi: <input type="text" id="kastl" />
Punkte: <input type="text" id="kast2" />
<input type="button" value="Lisa tulemus" onclick="lisaTulemus ()" />

<div id="vastus">
</div>

</body>
</html>

Kdigepealt ndha algul massiivi pandud tegelased.



Eesmm: |Sass Funlcte: |E Liza tulemus

1. Eat & punkti
2. Julow: 7 punkti
3. Matr 5 punkti

Neile lisatakse Sass kuune punktiga. Ning omaloodud abifunktsiooniga sort-kdsklus suudab Sassi
punktide jérgi just digele kohale paigutada.

Eesnirmi: I Punkte: I | Lisa tulemus: I

1. Eati: B punkt
2. Julow 7 punkt
3. Sass 6 punkh
4. Mlatt 5 punkt

Ulesandeid

* Tee néide ldbi
* Sorteeri sisestatud andmed ndnda, et vihem punkte saanud on eespool

* Sorteeri sisestatud andmed eesnimede pikkuste jargi kasvavasse jarjekorda. Teksti pikkuse
saab kitte kdsuga length, nditeks inimenel.eesnimi.length

* Sorteeri sisestatud andmed eesnimede jirgi tdhestikulisse jarjekorda. Sel puhul aitab

vordlemiseks if-lause ning sobivas suuruses arvu tagastamine. Nditeks
if (inimenel.eesnimi<inimene?2.eesnimi) {return -1;}

Valmis mang

Eraldi tiikid niitidseks mitut moodi ldbi proovitud. Edasi juba tasub tulemus kasutatavaks minguks
viimistleda ning sobiv kasutajaskond leida. Vi siis tehtut pruukida toimiva alusena, mille peale
omi mitmesuguseid lahendusi looma hakata. Viidetakse, et parast seda, kui lahendus kuidagi todle
saadud, kulub vdhemalt veerand kui mitte pool t66d selle tarbeks, et kasutajatel sellega ka mugav
toimetada oleks. Piliiame siingi mdned tdiendused teha, et lahendus rohkem "péris" mangu moodi
vilja paistaks.

Edetabeli lisandumisega on hea ming konkreetseteks etappideks jagada. Ehk siis igale mingija saab
omale piiratud aja, mille jooksul vdimalikult rohkem palle tabada. Tema tulemus jdetakse meelde
ning salvestatakse edetabelisse. Punktide/tabamuste arvu ei kiisita enam tekstiaknast, vaid need saab
kitte konkreetse méngu tulemuste kaudu. Andmete lisamiseks eraldi funktsioon lisaTulemus.
Parameetrina on pdhjust ette anda vaid kasutaja eesnimi, punktide arv tuleb muutujast
pihtasloendur. Looksulgude vahel luuakse uus kirje ning lisatakse tulemuste loendisse.

function lisaTulemus (enimi) {
tulemused.push (
{
"eesnimi":enimi,
"punkte": pihtasloendur
}
) ;



kuvaTulemused() ;

}

Eraldi peetakse arvet méngu seisundi {ile. Muutuja m2ngk2ib on true vOi false vastavalt sellele,
kas kasutaja saab parajasti hiirega palle vdiksemaks kldpsida voi mitte. Kdigepealt ei saa. Kui aga
kasutaja vajutab alustamise nupule, siis sellest hetkest alates saab. Kui médngu kestuse jagu aega
mdoodda tiksunud, siis taas ei saa. Ning kui kasutaja on oma eesnime sisestanud ja punktid
salvestunud, siis jdib méng uue méngija algusnupuvajutust ootama. Selle toimumisel taastatakse
algseaded ning too vOib taas algusest peale pallikesi piilidma asuda. Algseadete taastamisel siis
nullitakse pihtasloendur, vietakse uus algusaeg, peidetakse alustusnupp ning muudetakse kdikide
pallide raadius algseks. Samuti médratakse seisinud m2ngKaiib true-ks, et rakendus taas
hiirevajutustele oleks valmis reageerima.

function m2ngulAlgus () {
pihtasloendur=0;
algusaeg=new Date () .getTime () ;
document.getElementById ("nuppl") .style.visibility="hidden";
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
pallid[i] .r=algraadius;
}
m2ngK2ib=true;

Edasi voib juba rahus tootavat rakendust imetleda ning mdelda, et mis temaga peale voiks hakata.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Pallid</title>
<script>
var pallid=]|
"x":10 , "y":50, "r":10, "dx":1, "dy":0},
HX‘IZIOO, HyH:30, ‘er:lO, "dX":O, de‘lzl}
1;

var tulemused=][

{"eesnimi":"Juku", "punkte": 7},
{"eesnimi":"Kati", "punkte": 8},
{"eesnimi":"Mati", "punkte": 5}
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var t, g; //tahvel, graafiline kontekst
var ykiirendus=0.1;

var algusaeg=new Date () .getTime () ;

var pihtasloendur=0, m2ngK2ib=false;
var m2nguKestus=10000; //millisekundit
var algraadius=10;

function algus () {
t=document.getElementById ("tahvel");
g=t.getContext ("2d") ;
setInterval ('liigu()"', 50);

}

function m2nguAlgus () {
pihtasloendur=0;
algusaeg=new Date () .getTime () ;
document.getElementById ("nuppl") .style.visibility="hidden";
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {



pallid[i] .r=algraadius;
}
m2ngK2ib=true;
}

function joonista () {
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
for(var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
g.beginPath () ;
g.arc(pallidfi].x, pallid[i].y, pallid[i].r,
0, 2*Math.PI, true);
g.fil1();
}
}

function hiirAlla (e) {
if (!m2ngK2ib) {return;}
var tahvlikoht=t.getBoundingClientRect () ;
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
for (var i1i=0; i<pallid.length; i++) {
var kaugusx=hx-pallid[i].x;
var kaugusy=hy-pallid[i].y;
var kaugus=Math.sgrt (kaugusx*kaugusx+kaugusy*kaugusy) ;
if (kaugus<pallid[i].r) {
pallid[i] .r=pallid[i].r*0.8;
pihtasloendur++;
var lopusona="pall";
if (pihtasloendur>1) {
lopusona="palli";
}
document.getElementById ("vastus2") .innerHTML=
"Tabatud "+pihtasloendur+" "+lopusona;
}
}
joonistal();

}

function liigu() {
1f (!'m2ngK2ib) {return;}
for (var i=0; i<pallid.length; i++) {
if ('kasSees(pallid[i])) {
pérka(pallid[i]);
}
pallid[i] .dy+=ykiirendus;
pallid[i] .x+=pallid[i] .dx;
pallid[i].y+=pallid[i] .dy;
}
document.getElementById ("vastusl") .innerHTML=
"Kulunud "+parselInt ((new Date () .getTime () —algusaeg)/1000)+" sek ";

joonistal();

if (new Date () .getTime () —algusaeg>m2nguKestus) {
m2ngK2ib=false;
lisaTulemus (prompt ("Palun eesnimi", "Niptiri"));

document.getElementById ("nuppl") .style.visibility="visible";
}
}

function kasSees (pall) {
if(pall.x-pall.r<0) {return false;}
if (pall.x+pall.r>t.width) {return false;}
if(pall.y-pall.r<0) {return false;}
if (pall.y+pall.r>t.height) {return false;}



return true;

}

function pé6rka(pall){ //Pdrkab ile ladinud servast tagasi

if(pall.x-pall.r<0){pall.dx=Math.abs (pall.dx);}
if(pall.x+pall.r>t.width) {pall.dx=-Math.abs (pall.dx) ;}
if(pall.y-pall.r<0){pall.dy=Math.abs(pall.dy);}
if(pall.ytpall.r>t.height) {

pall.dy=-Math.abs (pall.dy);

pall.y=t.height-pall.r;
}

function sordiTulemusedPunktideJd2rgi () {
tulemused.sort (function(tl, t2){return t2.punkte-tl.punkte});
}
function kuvaTulemused () {
sordiTulemusedPunktideJd2rgi () ;
var t="<ol>";
for(var i1i=0; i<tulemused.length; i++) {
t+="<li>"+tulemused[i] .eesnimi+": "+
tulemused[i] .punkte+" punkti</1i>";
}
t+="</0l>";
document.getElementById ("vastus3") .innerHTML=t;
}
function lisaTulemus (enimi) {
tulemused.push (
{
"eesnimi":enimi,
"punkte": pihtasloendur
}
)

kuvaTulemused() ;

</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<hl>Vajuta hiirega pallile</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"
onmousedown="hiirAlla (event)" ></canvas><br />
<div id="vastusl"></div>
<div id="vastus2"></div>
<div id="vastus3"></div>
<input type="button" id="nuppl" value="Alusta" onclick="m2nguAlgus ()" />
</body>
</html>

Mingu algus tervitab meid tiihja ekraaniga. Kasutaja saab ise valida, millal méngu alustada ja aeg
kdima panna. Alustusnupp kaob ning voimalik asuda palle piitidma.



Vajuta hiirega pallile

Alusta |

Hiirevajutuse tulemusena ldheb pihtasaadud pall vdiiksemaks. Niidatakse sellel kasutajajal kulunud
aega ning tabatud pallide arvu.

Vajuta hiirega pallile

Eulumd & zelc
Tabatud 2 palh

Kui kiimme sekundit tiis, siis kiisitakse médngija eesnimi.

Palun eesnimi

I Jaagup

Zokib I Loakuy

Sisestatud nimi koos punktidega ldheb edetabelisse sobivale kohale ning vdib oma tulemust teiste
omadega vorrelda. Alla tekib nupp, millest saab uus méngija taas pallid litkuma liikata.



Vajuta hiirega pallile

Eulunud 10 zelc
Tabatud 2 palh

1. Eatt 8 punkti
2. Julow 7 punkt
3. Mat: 5 punkh
4. Jaagup: 2 punkt

Alusta |

Ulesandeid

Pane néide toole

Kui tulemuse salvestamisel juba olemasoleva nimega méngija saab parema tulemuse kui tal enne
oli, siis salvestatakse tema nime alla uus tulemus. Kui aga sellist méngijat veel pole, siis lisatakse ta
koos punktidega uuena.

Iga méngija juures loetakse lisaks saadud punktidele ka, et mitu médngu ta iihes avanenud aknas
manginud on. Vormista tulemused tabelina.

Palliga pallide tabamine

 Hulk palle pdrkab ekraanil omasoodu. Uhe teist virvi palli liikumist saab kasutaja hiirega
eraldi mééarata.

* Iga iseliikuva palli peal on arv, mitu korda on ta juhitava pallis vastu porganud. Kui juhitav
pall puutub vastu ise liikkuvat palli, siis vastav number suureneb ning tabatud pall hiippab
juhuslikku kohta.

» Iselitkuvaid palle on rohelisi ja punaseid, molemil tabamisarvud peal. Rohelisi tuleb
punktide saamiseks tabada, punastest hoiduda. Loetakse kokku, kui palju kumbagi tiiiipi
palle tabatud on.

Pallivise iile seina

* Tahvli keskel on ligikaudu poole tahvli kdrguseni ulatuv piistine sein (joon). Liikuv ja
porkav pall jddb seina puudutades pidama.



» Pall tekib algul vasakusse alanurka. Kasutaja saab palli suunda ja kiirust hiirega méérata.
Palli saab loopida iile seina, aga seina tabamisel jdéb pall kinni.

* Platsil on kaks seina, {iks kasvab vélja porandast teine laest. Méngija lilesandeks on anda
pallile selline paras hoog, et pall lendaks esimesest seinast {ile ja teise alt 1dbi vajadusel
maast porgates.

Lahendusi ja taiendusi

Olgu ise katsetades voi teisi juhendades on vahel hea vaadata ettevdetud iilesannete voimalikke
lahendusi. Siia on toodud mitmete eelpool antud iilesannete lahendused mida siis hea kasutada oma
lahendusega tagantjarele vordlemiseks voi vihjete otsimiseks olukorras, kus omalt poolt on mitut
moodi proovitud, aga kuidagi ei taha tulemus dnnestuda.

Algus
Tervitamine ees- ja perekonnanimega

Evolutsioonis pidi tdhtis roll olema kahekordistumisel. Ka programmide kirjutamise juures tasub
vaadata, et kuidas 16ike nonda kopeerida ja muuta, et tulemus kasutuskdlbulikuks jaédb. Tekstivilja
koopia saab julgelt algse vilja korvale lisada. Tervitamiseks piisab aga endiselt iihest nupust. Ja
nupu kiiljes olevast iihest tervitusfunktsioonist. Lihtsalt funktsiooni sisse tuleb iiksteise jdrele
kirjutada kust andmed voetakse ning siis tulemused plussmérkidega iiksteise taha siduda.

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>Suhtlus arvutiga</title>
<script>
function tervita() {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML="Tere, "+
document.getElementById ("eesnimi") .value+" "+
document.getElementById ("perekonnanimi") .value;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Tervitamine</hl>
<div>
Palun sisesta oma eesnimi:
<input type="text" id="eesnimi" /> <br/>
Palun sisesta oma perekonnanimi:
<input type="text" id="perekonnanimi" /> <br/>
<input type="button" value="Sisesta" onclick="tervita()" />
</div>
<div id="vastus">
</div>
</body>

</html>



Tervitamine

FPalun sisesta oma ee st |Juku

Palun sizesta oma pereloonnantt: |Juurikas

Sisesta |

Tere, Julou Juurileas

Kéaibemaksu arvutamine

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Arvutamine</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
function arvuta () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
document.getElementById ("poesumma"™) .value/120*20;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>K&ibemaksu arvutamine</hl>
<div>
Hinnasilt:
<input type="text" id="poesumma" />
<input type="button" value="Sisesta" onclick="arvuta ()" />
</div>
<div id="vastus">

</div>

</body>
</html>

Kaibemaksu arvutamine

Hinnasilt: |EI.EEI ‘Sizestal
01

Toodete hindade summa

<!doctype html>
<html>
<head>



<title>Arvutamine</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
function arvuta () {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
document.getElementById ("hind") .value*
document.getElementById ("kogus") .value;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Summa</hl>
<diwv>
Toote hind:
<input type="text" id="hind" />

Kogus:

<input type="text" id="kogus" />

<input type="button" value="Sisesta" onclick="arvuta ()" />
</div>

<div id="vastus">
</div>

</body>
</html>

Summa

Toote hind: |4 Kogus: |3 Sisesta:
12

Kolme arvu aritmeetiline keskmine

Tekstiviljast saadud vairtusi korrutades saab Javaskript ise aru, et neid tuleb arvudena kisitleda.
Tahtede omavahelisest korrutamisest pole iildiselt erilist kasu. Kui aga liitmiskédsuna kirjas
plussmairk, siis ei tea arvuti, kas ta peaks panema tihti iiksteise otsa voi liitma leitud arvulisi
vadrtusi. Ehk siis kas 3+2 on 5 v&i hoopis 32. Javaskripti puhul valitakse tavajuhul kusjuures
viimane vastus. Et arvuti teaks neid arvudena liita ja arvestada, et kolm pluss kaks on viis, selleks
aitab késklus parselnt.

var al=parselnt (document.getElementById("arvl") .value);

teatab, et tuleb votta tekstivilja arv1 véértus ning see parselnt késkluse abil milus tiisarvuks
teisendada. Tulemus talletatakse muutuja ehk mérksona al alla. Sona var seal ees néitab, et tegemist
uue muutujaga. Nonda saab ka teised vaidrtused tekstivéljadest arvuna kétte ning pérast seda voib
valemitega toimetama hakata ja 16puks tulemuse viljastada.

<!doctype html>



<html>

<head>
<title>Keskmiste arvutamine</title>
<script>
function arvuta () {
var al=parselnt (document.getElementById("arvl") .value);
var az=parselnt (document.getElementById("arv2") .value);
var a3=parselnt (document.getElementById("arv3") .value);
var aritmeetilineKeskmine=(al+a2+a3)/3;
var tulemus="Aritmeetiline keskmine: "+aritmeetilineKeskmine;
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=tulemus;
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Keskmised</hl>
Arvud: <br />
<input type="text" id="arvl" />
<input type="text" id="arv2" />
<input type="text" id="arv3" />
<input type="button" value="Arvuta" onclick="arvuta ()" />

<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Keskmised

Armd:

|5

|5

Antmeetiline keskinine: 4

Kalkulaatorite

ideid:

* Bensiinimiiiik

* Kehamassi indeks
*  Modtiihikud - hulgiteisendus

* Vahemaa ldbimiseks kuluv aeg

* So60gi kalorsus / toitainete sisaldus
* Elektrienergia arvutused
* Keskmiste arvutamine (aritmeetiline/geomeetriline/mediaan)

* Palgakalkulaator (iildsumma, bruto, neto, sotsiaalmaks, t66tuskindlustus)

2 LARUtE




Joonistamine

Ristkuliku asukoha ja suuruse maaramine koodis

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.fillRect (80, 20, 50, 100); //x, y, laius, korgus
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="button" value="Tee ristkiilik" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Joonis

‘Tee ristkiilik:

Kaks ristkulikut

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.fillRect (20, 20, 30, 50); //x, y, laius, kdrgus
g.fillRect (80, 20, 30, 50); //x, y, laius, korgus
}
</script>



</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
<input type="button" value="Tee kaks ristkiilikut" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Joonis

| Tee kaks ristkulikut. |

Torn

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonistal() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.fillRect (100, 20, 40, 30);

g.fillRect (70 , 60, 40, 30);
g.fillRect (130, 60, 40, 30);

g.fillRect ( 40,100, 40, 30);
g.fillRect (100,100, 40, 30);
g.fillRect (160,100, 40, 30);

}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>

<canvas 1id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />



<input type="button" value="Tee torn" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>

Joonis

Ristkiiliku asukoha ja suuruse sisestamine kasutajalt

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");
var x=parselnt (document.getElementById ("xkast") .value);
var y=parselnt (document.getElementById ("ykast") .value);
var laius=parselnt (document.getElementById("laiuskast") .value);
var korgus=parselnt (document.getElementById ("korguskast") .value);
g.clearRect (0, 0, 300, 200); //Tuhjendab tahvli
g.fillRect (x, y, laius, korgus); //x, y, laius, kdrgus
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
x=<input type="text" id="xkast" wvalue="10" />
y=<input type="text" id="ykast" wvalue="20" /><br />
laius=<input type="text" id="laiuskast" value="40" />
kdrgus=<input type="text" id="korguskast" value="60" />
<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>



=30 =20

laius=|4EI kﬁrgus=|5[l

tdoonistal

Kaks muudetava laiusega ristkiilikut

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Joonis</title>

<script type="text/javascript">

function joonista () {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");

var arvl=parselnt (document.getElementById ("arvlkast") .value);
var arv2=parselnt (document.getElementById ("arv2kast") .value);

var vasakserv=20;

var korgus=30;

g.clearRect (0, 0, 300, 200);
g.fillRect (vasakserv, 30, arvl, korgus);
g.fillRect (vasakserv, 80, arv2, korgus);

}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl1>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow"></canvas><br />

Palun kaks arvu:
<input type="text" id="arvlkast" wvalue="10" />

<input type="text" id="arv2kast" wvalue="20" />

<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />

</body>
</html>



Palun kaks arny: |1 0 20 ‘loonistal

Muudetava kérgusega ristkilikud

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonistal() {
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");
var arvl=parselnt (document.getElementById ("arvlkast") .value);
var arv2=parselnt (document.getElementById ("arv2kast") .value);
var ylaserv=20;
var laius=30;
g.clearRect (0, 0, 300, 200);
g.fillRect (20, ylaserv, laius, arvl);
g.fillRect (80, ylaserv, laius, arv2);

’

}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow"></canvas><br />
Palun kaks arvu:
<input type="text" id="arvlkast" wvalue="10" />
<input type="text" id="arv2kast" value="20" />
<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>



Palun kaks arn: |'I 0 20 :loonistal

Alt Ules kasvavad ristkulikud

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function joonista() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var arvl=parselnt (document.getElementById ("arvlkast") .value);
var arv2=parselnt (document.getElementById ("arv2kast") .value);
var alaserv=160;
var laius=30;
g.clearRect (0, 0, 300, 200);
g.fillRect (20, alaserv-arvl, laius, arvl);
g.fillRect (80, alaserv-arv2, laius, arv2);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow"></canvas><br />
Palun kaks arvu:
<input type="text" id="arvlkast" wvalue="10" />
<input type="text" id="arv2kast" value="20" />
<input type="button" value="Joonista" onclick="joonista ()" />
</body>
</html>



Palun kaks arvu: |1 0 20 ‘loonistal

Hiir
Hiire liikkumise jargi ruutude joonistamine

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function liigub(e) {
var tahvlikoht=document.getElementById ("tahvel™).
getBoundingClientRect () ;
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
g.fillRect (hx, hy, 10, 10);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="200" style="background-
color:yellow" onmousemove="1liigub (event)"></canvas>
</body>
</html>



Hiirega kaasa liikuv ruut.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
function vajutus(e) {
var tahvlikoht=document.getElementById("tahvel™).
getBoundingClientRect () ;
var g=document.getElementById("tahvel") .getContext ("24d");
var hx=e.clientX-tahvlikoht.left;
var hy=e.clientY-tahvlikoht.top;
g.clearRect (0, 0, tahvlikoht.right-tahvlikoht.left,
tahvlikoht.bottom-tahvlikoht.top):;
g.fillRect (hx, hy, 10, 10);
}
</script>
</head>
<body>
<hl>Joonis</hl>
<canvas id="tahvel" width="300" height="400" style="background-
color:yellow"
onmousedown="vajutus (event)" onmousemove="vajutus (event)"></canvas>
</body>
</html>



Ringi joonistamine tahvlile hiire jargi

Muu hulgas tasub mirkida hiire asukoha arvutamise valemit. Vorreldes eelnevaga arvestatakse ka,
et veebileht voib olla pikem ja keritud enne, kui tahvli peal midagi tegema hakatakse. Selleks
puhukus kiisitakse ligipdds dokumendi sisuosale (juur). Ning koordinaatide arvutamisel lahutatakse
hiire koordinaatidest nii tahvli {ilanurga koordinaadid kui ka lisaks lehe enese kerimisnihe.

var juur=document.documentElement;
var hx=hiireAndmed.clientX-joonistusAla.left-juur.scrollLeft;
var hy=hiireAndmed.clientY-joonistusAla.top-juur.scrollTop;

Edasi kood tervikuna

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Joonis</title>
<script type="text/javascript">
var ringX=100, ring¥=70, raadius=10
function joonistal() {
var g=document.getElementById ("tahvel") .getContext ("2d");
g.beginPath () ;
g.arc(ringX, ring¥, raadius, 0, 2*Math.PI, true);
g.stroke () ;
}
function hiirAlla (hiireAndmed) {
var joonistusAla=document.getElementById("tahvel").



getBoundingClientRect () ;
var juur=document.documentElement;
var hx=hiireAndmed.clientX-joonistusAla.left-juur.scrolllLeft;
var hy=hiireAndmed.clientY-joonistusAla.top-juur.scrollTop;
ringX=hx;
ringY¥=hy;
joonistal() ;
}
function algus () {
document.getElementById ("tahvel") .
addEventListener ("mousedown", hiirAlla, false);

}

</script>

</head>

<body onload="algus () ">
<hl>Joonis</hl>

<canvas id="tahvel" style="width:400;height:300;background-
color:yellow"></canvas><br />
Vajuta hiirega tahvlile!
</body>
</html>

Joonis

O
O

O O
O

Wajuta hurega tahvlile!

Liikumine

Nupuvajutusel samm paremale

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>
var x=20, samm=5;
function joonista () {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, 20, 50, 50);
}

function paremale () {



X=X+samm;
joonistal();
}
</script>

</head>
<body onload="joonista ()">

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"

style="background-color:yellow"></canvas><br />

<input type="button" value="p" onclick="paremale ()" />

</body>
</html>

p

Nuppudega iga ilmakaare suunas

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>
var x=20, y=20, samm=5;
function joonista() {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect (x, vy, 50, 50);
}
function paremale () {
X=xX+samm;
joonistal();
}
function wvasakule () {
X=X-samm;
joonistal();
}
function yles () {
y=y-samm;
joonistal();
}
function alla() {
y=y+samm;
joonistal();



</script>
</head>
<body onload="joonista()">
<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />

&nbsp; <input type="button" value="y" onclick="yles ()" /><br />
<input type="button" value="v" onclick="vasakule ()" />
<input type="button" value="p" onclick="paremale ()" /><br />
&nbsp; <input type="button" value="a" onclick="alla()" />
</body>
</html>

Ise liikuvalt paremale

<!doctype html>

<html>
<head>
<title>Liikumine</title>
<script>
var x=20, samm=5;
function joonista () {
var t=document.getElementById("tahvel");
var g=t.getContext ("2d");
g.clearRect (0, 0, t.width, t.height);
g.fillRect(x, 20, 50, 50);
}
function paremale () {
X=x+samm;
joonistal();
}
</script>
</head>
<body onload="setInterval ('paremale()', 1000)">

<canvas id="tahvel" width="300" height="200"
style="background-color:yellow"></canvas><br />
</body>
</html>



Massiiv

Juhusliku seose kuvamine

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var seosed=new Array (
"Koordinaatide ruutude summa v&rdub hipotenuusi ruuduga",
"Teepikkuse ja aja suhet nimetatakse kiiruseks",
"Kiirendus on kiiruse muutumise kiirus",
"Kiirus on koordinaadi muut ajatthikus",
"Kineetiline energia on vdérdeline kiiruse ruuduga");
function alusta () {
var juhuarv=Math.random(); //0 .. 0.99
var seosenr=parselnt (seosed.length*juhuarv);
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
seosed[seosenr];
}
</script>
</head>
<body onload="alustal()">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Viljund:

Kiirendus on kiiruse muutumise kiirus



Kasutaja valitud seos

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var seosed=new Array (
"Koordinaatide ruutude summa v&rdub hipotenuusi ruuduga",
"Teepikkuse ja aja suhet nimetatakse kiiruseks",
"Kiirendus on kiiruse muutumise kiirus",
"Kiirus on koordinaadi muut ajathikus",
"Kineetiline energia on vdérdeline kiiruse ruuduga");
function alustal() {
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=
"Vali seos 0-"+ (seosed.length-1);
}
function otsi () {
var seosenr=parselnt (document.getElementById("kastl") .value);
document.getElementById ("vastus2") .innerHTML=seosed[seosenr];
}
</script>
</head>
<body onload="alustal() ">
<div id="vastus"></div>
<input type="text" id="kastl" value="0" />

<input type="button" value="Vali" onclick="otsi ()" />
<div id="vastus2"></div>
</body>
</html>
Wali seos 0-4
I3 Halii

Eirus on koordinaadi muut ajaihidous

Juhusliku tantsupaari leidmine

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var poisid=new Array("Juku", "Madis", "Sass", "Mait", "Mart");
var tydrukud=new Array("Kati", "Katrin", "Mari", "Minna");
function alusta () {
var poisinr=parselnt (poisid.length*Math.random());
var tydrukunr=parselnt (tydrukud.length*Math.random()) ;
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=



"Tantsivad "+poisid[poisinr]+" ja "+tydrukud[tydrukunr];
}
</script>
</head>
<body onload="alusta () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Viljund:

Tantsivad Madis ja Minna

Arvude ruudud uhest kahekiimneni

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
function algus () {
for (var i=1; i<=20; 1i++){
document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=(1i*i)+" ";
}
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Viljund:

14916253649 64 81 100 121 144 169 196 225 256 289 324 361 400

Kasutaja soovitud arv ruute

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
function kirjutaRuudud () {
var kogus=parselnt (document.getElementById("kastl") .value);
document.getElementById ("vastus") .innerHTML="";
for (var i=1; i<=kogus; i++) {



document.getElementById ("vastus") .innerHTML+=(1i*i)+" ";
}
}
</script>
</head>
<body>
Ruutude arv:
<input type="text" id="kastl" />
<input type="button" value="Kirjuta" onclick="kirjutaRuudud()" />
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

Eumtude arv: |F" Kirjuta
14 %16 2536 49

Eesnimi kaks korda korvuti

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
var t="<ul>";
for (var i1i=0; i<eesnimed.length; i++)
t+="<1li>"+eesnimed[i]+" "+eesnimed
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

{
[11+"</11i>";

</div>
</body>
</html>

Julku Jukou
Eath Eat
Eatrin Eatrin
Madis Madis



Tagurpidi loetelu

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
var t="<ul>";
for (var i=eesnimed.length-1; i>=0; i--){
t+="<1li>"+4+eesnimed[1]+"</1i>";
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">

</div>
</body>
</html>

* Diadis
* Eatnn
» Eafi
» Tuku

Nummerdatud loetelu

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function algus () {
var t="<ol>";
for (var i1=0; i<eesnimed.length; i++) {
t+="<1li>"+eesnimed[1]+"</11i>";
}
t+="</0l>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="algus () ">
<div id="vastus">



</div>
</body>
</html>

1. Juku
2. Kat
3. Katnn
4 Idadis

Sona alguse otsing. Vaiketahtedega tekst

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />
<script>
var eesnimed=new Array ("Juku", "Kati", "Katrin", "Madis");
function otsi () {
var otsitav=
document.getElementById ("kast2") .value.toLowerCase () ;
var t="<ul>";
for (var i1i=0; i<eesnimed.length; i++) {
if (eesnimed[i] .toLowerCase () .indexOf (otsitav)==0) {
t+="<1li>"+eesnimed[i].toLowerCase () +"</1i>";
}
}
t+="</ul>";
document.getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="otsi ()">
Otsitav tekst:

<input type="text" id="kast2" onkeyup="otsi ()" />
<div id="vastus"></div>
</body>
</html>

Oitztav telost: II-c:

* lat
® loatnin

Elementide vahetatud jarjekord



<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Otsing</title>
<meta charset="utf-8" />

<script>
var lapsed=]|
{"eesnimi":"Juku", "synniaeg": "13.06"},
{"eesnimi":"Kati", "synniaeg": "11.06"},
{"eesnimi":"Mati", "synniaeg": "25.08"},
{"eesnimi":"Madis", "synniaeg": "09.02"}
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function otsi () {
var otsitav=
document.getElementById ("kast2") .value.toLowerCase () ;
var t="<ul>";
for (var i=0; i<lapsed.length; i++) {
if(lapsed[i] .eesnimi.toLowerCase () .indexOf (otsitav) !=-1) {
t+="<1i>"+lapsed[i] .synniaeg+ " "+
lapsed[i] .eesnimi+"</1i>";
}
}
t+="</ul>";
document .getElementById ("vastus") .innerHTML=t;
}
</script>
</head>
<body onload="otsi ()">
Otsitav tekst:

<input type="text" id="kast2" onkeyup="otsi ()" />
<div id="vastus"></div>
</body>
</html>

Otsitav telost: |k|

s 1306 Juku
s 11.06 Kat
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