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    Wstęp


    Frameworki, biblioteki i platformy obiektowego języka programowania JavaScript a tworzenie animowanych i interaktywnych witryn internetowych


    Projektowanie animowanych stron internetowych z wykorzystaniem frameworków, bibliotek i platform programistycznych skryptowego języka programowania JavaScript jest obecnie standardem powszechnie uznanym i stosowanym przez projektantów i programistów stron WWW. Funkcjonalności programistyczne frameworków ułatwiają tworzenie animowanych, interaktywnych i dynamicznych stron internetowych z wykorzystaniem różnego rodzaju zaawansowanych efektów specjalnych. Te ostatnie z kolei umożliwiają budowanie animacji o wysokim stopniu skomplikowania i wielowarstwowej złożoności, charakteryzujących się szczególną elastycznością, płynnością i wydajnością. W związku z powyższym frameworki znajdują szerokie zastosowanie w procesach projektowania elementów interfejsu użytkownika, takich jak widżety (ang. Widgets), etykiety (ang. Tabs), dymki (ang. Tooltips), okna dialogowe (ang. Dialog windows), kontrolki (ang. Controls), suwaki (ang. Sliders), paski stanu lub postępu (ang. Progressbars), przyciski (ang. Buttons), systemy nawigacji menu (ang. Menu), banery i rotatory reklamowe (ang. Banner rotators), pokazy slajdów (ang. Slideshows), galerie fotografii (ang. Galleries), kalendarze (ang. Calendar) czy formularze kontaktowe (ang. Contact forms). Ponadto należy podkreślić, że strony WWW zaprojektowane w oparciu o frameworki są poprawnie wyświetlane przez większość najpopularniejszych przeglądarek internetowych (Firefox, Chrome, Internet Explorer, Opera czy Safari), jak również są kompatybilne z najpopularniejszymi przeglądarkami uruchamianymi na systemach operacyjnych urządzeń mobilnych (iOS, Android czy Blackberry). W końcu należy dodać, że frameworki gwarantują oszczędność czasu i wygodę w procesach tworzenia czy projektowania animowanych witryn WWW.


    Co znajdziesz w tej książce


    Książka składa się z sześciu niezależnych rozdziałów prezentujących zastosowanie frameworków (MooTools[1] i CreateJS[2] z modułami EaselJS oraz TweenJS), bibliotek (Dojo Toolkit[3], Script.aculo.us Web 2.0[4] i Yahoo! User Interface — YUI[5]) oraz platform programistycznych (GreenSock Animation Platform JavaScript — GSAPJS [6]) skryptowego języka JavaScript w tworzeniu animowanych, interaktywnych i dynamicznych stron WWW. Autor celowo nie uwzględnił w książce biblioteki jQuery, której poświęcił odrębną publikację[7].


    Wybór tych, a nie innych frameworków, bibliotek czy platform nie był przypadkowy, a podyktowany przez szereg czynników istotnych z punktu widzenia projektantów czy programistów witryn internetowych. Za podstawowe kryterium doboru autor przyjął popularność wykorzystywania danego frameworka, biblioteki czy platformy na rynku webmasterskim. Omówione w książce frameworki, biblioteki i platformy znalazły szerokie zastosowanie m.in. na portalach internetowych największych światowych firm, korporacji, koncernów, instytucji czy organizacji, takich jak: IBM, Apple, Intel, Android, NASA, Cisco, Alcatel-Lucent, W3C, Vimeo, Ferrari, Formuła1, Jeep, Gucci czy IKEA oraz na wielu innych. Kolejnym warunkiem, jaki musiały spełnić dane framework, biblioteka czy platforma, było posiadanie profesjonalnego interfejsu programowania aplikacji oraz rozbudowanej dokumentacji. Ostatnie kryterium dotyczyło już stricte innowacyjnych funkcjonalności programistycznych, które można zastosować w projektach animowanych witryn internetowych czy aplikacji sieciowych.


    W związku z powyższym w książce zaprezentowane zostały zagadnienia tworzenia zaawansowanych, interaktywnych animacji w oparciu o różnorodne wizualne efekty specjalne, m.in. takie jak:


    
      	transformacje dwuwymiarowe (2D) i trójwymiarowe (3D) elementów HTML (skalowanie, pochylanie i obracanie),


      	pokazywanie lub ukrywanie elementów HTML poprzez zmianę kolorystki, wielkości rozmiarów, stopnia przezroczystości, skali natężenia rozmycia czy częstotliwości i intensywności wyświetlania,


      	naśladowanie czynności rozwijania, zwijania, rozkładania, składania, potrząsania, wjeżdżania, wyjeżdżania czy podziału elementów HTML na kilka mniejszych części,


      	sortowanie, przeciąganie lub przemieszczanie elementów HTML wzdłuż osi x, y i z lub po ścieżce (krzywej) ruchu,


      	symulowanie ruchu jednostajnego lub zmiennego poprzez płynne wygładzenie oraz kontrolowane zwiększenie bądź zmniejszenie prędkości,


      	sterowanie procesem odtwarzania animacji poprzez kontrolowanie czasu jej trwania i manipulowanie kolejnością wykonywania poszczególnych jej sekwencji.

    


    Dla kogo przeznaczona jest ta książka


    Książka, ze względu na szeroki zakres podejmowanej problematyki, dotyczącej animowania witryn internetowych, dedykowana jest zarówno średnio zaawansowanym projektantom stron WWW, jak i początkującym webmasterom. Tym drugim zgłębienie wiedzy prezentowanej w książce ułatwi fakt, iż zawiera ona komplet pięćdziesięciu ośmiu gotowych, praktycznych przykładów, które z powodzeniem można zastosować w tworzonych projektach internetowych.


    Jak uczyć się z pomocą tej książki


    Charakter i budowa książki pozwalają na szybki, łatwy i zrozumiały sposób nauki sześciu różnych frameworków, bibliotek lub platform programistycznych obiektowego języka JavaScript. Autor postawił sobie za cel praktyczny wymiar nauki poprzez zaprezentowanie zestawu gotowych przykładów, które można zastosować w środowisku produkcyjnym. W związku z tym, treść merytoryczna książki zawiera wyłącznie niezbędne informacje potrzebne do ich zrozumienia i stosowania. W katalogu przyklady znajduje się strona internetowa zawierająca zestaw pięćdziesięciu ośmiu praktycznych przykładów prezentowanych w poszczególnych jej rozdziałach. By rozwinąć zaawansowane umiejętności, kompetencje czy kwalifikacje, autor zaleca eksperymentowanie na gotowych przykładach.


    Na rysunku W.1 zamieszczony został zrzut ekranu strony WWW zawierającej zestaw praktycznych przykładów w oknie przeglądarki Firefox.


    Materiały


    Wszystkie niezbędne materiały (kompletne kody źródłowe JavaScript, HTML, CSS oraz pliki graficzne) w postaci gotowych przykładów przeznaczonych do zastosowania na stronach WWW można znaleźć pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/frajav.zip.
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    Rysunek W.1. Wizualizacja strony WWW zawierającej zestaw praktycznych przykładów
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    Rozdział 1. Animacje i wizualne efekty specjalne frameworka CreateJS


    Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz potrafił:


    
      	rysować, stylizować i animować grafikę wektorową za pomocą skryptów języka programowania JavaScript,


      	tworzyć zaawansowane animacje z wykorzystaniem grafiki wektorowej osadzonej w elemencie canvas[1] HTML5.

    


    Animacje i wizualne efekty specjalne frameworka CreateJS — wprowadzenie


    CreateJS wraz z modułami EaselJS i TweenJS jako framework języka JavaScript udostępnia m.in.:


    
      	klasę Tween umożliwiającą tworzenie zaawansowanych animacji,


      	klasę Text umożliwiającą wyświetlanie tekstu jako grafiki wektorowej,


      	dwie klasy umożliwiające rysowanie grafiki wektorowej; są to Shape i Graphics,


      	trzy klasy umożliwiające transformację właściwości barw: ColorFilter, ColorMatrixFilter i ColorMatrix,


      	klasę BlurFilter umożliwiającą zastosowanie efektu pionowego i (lub) poziomego rozmycia dla wyświetlanego obiektu,


      	klasę Stage umożliwiającą wyświetlanie rysowanej grafiki wektorowej na tzw. scenie,


      	klasę Ticker i metodę addEventListener() umożliwiające automatyzowanie procesu aktualizowania odtwarzanych animacji na scenie,


      	osiem metod wspomagających tworzenie zaawansowanych animacji: to(), wait(), call(), update(), cache(), container(), addChild() i removeChild(),


      	osiem metod rysowania różnych linii i kształtów jako grafiki wektorowej: Rect(), drawRoundRectComplex(), drawPolyStar(), drawCircle(), drawEllipse(), lineTo(), arcTo() i bezierCurveTo(),


      	siedem metod stylizowania linii i kształtów: getRGB(), getHSL(), beginFill(), endFill(), beginStroke(), endStroke() i setStrokeStyle(),


      	czternaście typów animacji (efektów przenikania).

    


    Typy animacji (efekty przenikania)


    Framework CreateJS udostępnia czternaście typów animacji (efektów przenikania)[2]:


    1. back,


    2. bounce,


    3. circ,


    4. cubic,


    5. elastic,


    6. get,


    7. getBack,


    8. getElastic,


    9. getPow,


    10. linear,


    11. quad,


    12. quart,


    13. quint,


    14. sine.


    Efekty przenikania umożliwiają zmianę wizualizacji przebiegu animacji poprzez zastosowanie m.in. następujących funkcjonalności:


    
      	płynnego wygładzenia ruchu,


      	kontrolowanego zwiększenia lub zmniejszenia prędkości ruchu,


      	wykonania ruchu w tył, a następnie w przód,


      	symulowania m.in. ruchów odbijanej piłki, rozciąganej elastycznej taśmy czy błyskawicznego przesunięcia.

    


    Działanie poszczególnych typów animacji (efektów przenikania) opisane zostało w tabeli 1.1.


    Tabela 1.1. Typy animacji (efekty przenikania)


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Typ

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            linear


            get

          

          	
            Rozpoczyna, kontynuuje i kończy animację ze stałą prędkością.

          
        


        
          	
            backIn


            bounceIn


            circIn


            cubicIn


            elasticIn


            getBackIn


            getElasticIn


            getPowIn


            quadIn


            quartIn


            quintIn


            sineIn

          

          	
            Rozpoczyna animację z prędkością równą zero, a następnie przyspiesza.

          
        


        
          	
            backOut


            bounceOut


            circOut


            cubicOut


            elasticOut


            getBackOut


            getElasticOut


            getPowOut


            quadOut


            quartOut


            quintOut


            sineOut

          

          	
            Rozpoczyna animację z pełną prędkością, a następnie zwalnia.

          
        


        
          	
            backInOut


            bounceInOut


            circInOut


            cubicInOut


            elasticInOut


            getBackInOut


            getElasticInOut


            getPowInOut


            quadInOut


            quartInOut


            quintInOut


            sineInOut

          

          	
            Rozpoczyna animację z prędkością równą zero, następnie przyspiesza do połowy trwania animacji, po czym zwalnia do prędkości równej zero.

          
        


        
          	
            none

          

          	
            Efekt nie animuje elementu.

          
        

      
    


    Klasy, metody, argumenty, parametry, elementy, właściwości i opcje efektów specjalnych


    Dokumentacja interfejsu programowania aplikacji frameworka CreateJS[3] zawiera m.in. zbiory klas, metod, argumentów, parametrów, elementów, właściwości i opcji efektów specjalnych, które razem tworzą integralne części kodu źródłowego. Ponadto specyfikacja oferuje zestaw reguł i zasad określających poprawność pisania składni skryptów.


    Przykład składni kodu źródłowego frameworka CreateJS osadzonej w strukturze dokumentu HTML i składającej się z klas, metod, parametrów oraz właściwości efektów specjalnych wygląda następująco:

    <!doctype html>

    <html lang="pl">

    <head>

    <meta charset="utf-8">

    <!--Określenie ścieżki do pliku style_animacja_1.css--><link href="style_css/style_animacja_1.css" rel="stylesheet" type="text/css">

    <!--Określenie ścieżki do pliku createjs-2013.12.12.min.js umieszczonego na serwerze zewnętrznym-->

    <script src="http://code.createjs.com/createjs-2013.12.12.min.js"></script>

    <!--Określenie ścieżki do pliku createjs-2013.12.12.min.js umieszczonego w katalogu na lokalnym dysku komputera-->

    <script type="text/javascript" src="framework_createjs/createjs-2013.12.12.min.js"></script>

    <!--Składnia kodu źródłowego frameworka CreateJS-->

    <script type="text/javascript">

       var canvas;

       var stage;

       function rysowanie() {

          canvas = document.getElementById("element_canvas");

          stage = new createjs.Stage(canvas);

          var kontekst_renderowania = canvas.getContext('2d');

          var element_1 = new createjs.Graphics();

          element_1.setStrokeStyle(3);

          element_1.beginStroke(createjs.Graphics.getRGB(255,0,0));

          element_1.beginFill(createjs.Graphics.getRGB(255,255,0));

          element_1.drawCircle(1,1,60);

          var element_3 = new createjs.Shape(element_1);

          element_3.x = 120;

          element_3.y = 300;

          stage.addChild(element_3);

          stage.update();

          var element_2 = new createjs.Shape();

          element_2.graphics.setStrokeStyle(5, 'miter', 'miter');

          element_2.graphics.beginStroke(('#FF0000'));

          element_2.graphics.beginFill("#FFFF00").drawPolyStar(3, 3, 50, 25, 0.6, 100);

          element_2.graphics.endStroke();

          element_2.graphics.endFill();

          stage.addChild(element_2);

          var tween = createjs.Tween.get(element_2, {loop:true})

             .to({x:canvas.x, y:canvas.height - 55, rotation:-360}, 1500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000)

             .to({x:canvas.width-55, rotation:360}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000).call(start)

             .to({scaleX:6, scaleY:6, x:canvas.width - 160, y:canvas.height-160}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000)

             .to({scaleX:.5, scaleY:.5, x:30, rotation:-360, y:canvas.height-30}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(3000);

          var tween = createjs.Tween.get(element_3, {loop:true})

             .to({x:canvas.x, y:canvas.height - 55, rotation:-360}, 1500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000)

             .to({x:canvas.width-55, rotation:360}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000).call(start)

             .to({scaleX:6, scaleY:6, x:canvas.width - 110, y:canvas.height-110}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(1000)

             .to({scaleX:.5, scaleY:.5, x:30, rotation:-360, y:canvas.height-30}, 2500, createjs.Ease.bounceOut)

             .wait(3000);

          createjs.Ticker.addEventListener("tick", stage);

       }

       function start(tween) {

          var element = tween._target;

       }

    </script>

    <title>Przykład składni kodu źródłowego frameworka CreateJS osadzonej w strukturze dokumentu HTML</title>

    </head>

    <body onload="init();">

    <div id="kontener">

    <canvas id="element_canvas" width="800" height="400" class="element_canvas">Element HTML, który zostanie animowany</canvas>

    </div>

    </body>

    </html>


    Klasa Stage


    Klasa Stage umożliwia utworzenie tzw. sceny (root level), na której wyświetlana jest grafika wektorowa.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Stage prezentuje się następująco:

    Stage(canvas)[4]


    Oto parametr klasy Stage oraz jego zastosowanie (tabela 1.2).


    Tabela 1.2. Parametr klasy Stage


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            Canvas

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy elementu HTML.

          
        

      
    


    Klasa Container


    Klasa Container umożliwia utworzenie tzw. kontenera przechowującego wiele elementów HTML niezależnych względem siebie. Zastosowanie kontenera ułatwia wykonywanie transformacji na dużych zgrupowanych zbiorach elementów HTML przy jednoczesnym zachowaniu ich wzajemnej odrębności.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Container prezentuje się następująco:

    Container()[5]


    Klasa Ticker i metoda addEventListener()


    Klasa Ticker w połączeniu z metodą addEventListener() umożliwia zautomatyzowane aktualizowanie odtwarzanych animacji na scenie poprzez zastosowanie detektorów zdarzeń.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Ticker prezentuje się następująco:

    Ticker()[6]


    Składnia metody addEventListener() prezentuje się następująco:

    addEventListener(type, listener, useCapture);[7]


    Podstawowe parametry metody addEventListener() oraz ich zastosowanie zawarte zostały w tabeli 1.3.


    Tabela 1.3. Podstawowe parametry metody addEventListener()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            Type

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy typu zdarzenia.

          
        


        
          	
            Listener

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy funkcji, która zostanie wykonana po wywołaniu określonego zdarzenia.

          
        


        
          	
            useCapture

          

          	
            Umożliwia przechwytywanie zdarzeń.

          
        

      
    


    Składnia kodu źródłowego prezentującego zastosowanie klasy Ticker i metody addEventListener() przedstawia się następująco.

    createjs.Ticker.addEventListener("tick", stage);


    Klasa Shape


    Klasa Shape umożliwia rysowanie grafiki wektorowej na tzw. scenie.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Shape prezentuje się następująco:

    Shape([graphics])[8]


    Oto parametr klasy Shape oraz jego zastosowanie (tabela 1.4).


    Tabela 1.4. Parametr klasy Shape


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            graphics*

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy elementu HTML.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Podstawowe właściwości klasy Shape zawarte zostały w tabeli 1.5.


    Klasa Graphics


    Klasa Graphics udostępnia metody umożliwiające rysowanie grafiki wektorowej na tzw. scenie.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Graphics prezentuje się następująco:

    Graphics()[9]


    Tabela 1.5. Podstawowe właściwości klasy Shape


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Właściwość

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            Alpha

          

          	
            Umożliwia określenie skali przezroczystości elementów HTML. Ustawienie wartości 0 oznaczać będzie 100% przezroczystości elementu, natomiast 1 całkowitą nieprzezroczystość (domyślna wartość: 1).

          
        


        
          	
            Visible

          

          	
            Umożliwia określenie stanu widoczności lub jej braku dla elementów HTML (domyślna wartość: true).

          
        


        
          	
            Shadow

          

          	
            Umożliwia renderowanie efektu cienia dla elementów HTML (domyślna wartość: null).

          
        


        
          	
            rotation

          

          	
            Umożliwia określenie stopnia obrotu elementu HTML (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            X

          

          	
            Umożliwia określenie położenia elementu HTML w poziomie na osi x.

          
        


        
          	
            Y

          

          	
            Umożliwia określenie położenia elementu HTML w pionie na osi y.

          
        


        
          	
            scaleX

          

          	
            Umożliwia skalowanie (powiększanie) elementów HTML w poziomie wzdłuż osi x (domyślna wartość: 1).

          
        


        
          	
            scaleY

          

          	
            Umożliwia skalowanie (powiększanie) elementów HTML w pionie wzdłuż osi y (domyślna wartość: 1).

          
        


        
          	
            skewX

          

          	
            Umożliwia określenie stopnia pochylenia elementów HTML w poziomie wzdłuż osi x (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            skewY

          

          	
            Umożliwia określenie stopnia pochylenia elementów HTML w pionie wzdłuż osi y (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            regX

          

          	
            Umożliwia wyznaczenie punktu rejestracyjnego na osi x, względem którego będzie się obracał element HTML (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            regY

          

          	
            Umożliwia wyznaczenie punktu rejestracyjnego na osi y, względem którego będzie się obracał element HTML (domyślna wartość: 0).

          
        

      
    


    Klasa ColorFilter


    Klasa ColorFilter umożliwia modyfikowanie kolorów elementów HTML poprzez zmianę wartości liczbowych z przedziału od 0 do 255 w ramach poszczególnych kanałów przestrzeni barw RGB.


    Składnia konstruktora bazowego klasy ColorFilter prezentuje się następująco:

    ColorFilter([redMultiplier=1],[greenMultiplier=1],[blueMultiplier=1],[alphaMultiplier=1],[redOffset=0],[greenOffset=0],[blueOffset=0],[alphaOffset=0])[10]


    Podstawowe parametry klasy ColorFilter oraz ich zastosowanie zestawione zostały w tabeli 1.6.


    Klasa ColorMatrixFilter


    Klasa ColorMatrixFilter umożliwia transformację właściwości kolorów elementów HTML poprzez zmianę wartości odcienia, skali jasności i kontrastu oraz stopnia nasycenia poszczególnych barw.


    Tabela 1.6. Podstawowe parametry klasy ColorFilter


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            redMultiplier=1*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału czerwonego. Parametr może przyjmować wartości 0 lub 1 (domyślna wartość: 1). Transformację koloru uzyskujemy, mnożąc trzy wartości (mnożników) ustawione na trzech kanałach przestrzeni barw RGB.

          
        


        
          	
            greenMultiplier=1*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału zielonego. Parametr może przyjmować wartości 0 lub 1 (domyślna wartość: 1).

          
        


        
          	
            blueMultiplier=1*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału niebieskiego. Parametr może przyjmować wartości 0 lub 1 (domyślna wartość: 1).

          
        


        
          	
            alphaMultiplier=1*

          

          	
            Umożliwia określenie stopnia przezroczystości elementów HTML. Dla kanału alfa parametr może przyjmować wartości 0 lub 1 (domyślna wartość: 1). Ustawienie wartości 0 oznacza całkowitą przezroczystość, natomiast ustawienie wartości 1 oznacza 100% nieprzezroczystości.

          
        


        
          	
            redOffset=0*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału czerwonego. Parametr może przyjmować wartości z przedziału od -255 do 255 (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            greenOffset=0*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału zielonego. Parametr może przyjmować wartości z przedziału od -255 do 255 (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            blueOffset=0*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości mnożnika dla kanału niebieskiego. Parametr może przyjmować wartości z przedziału od -255 do 255 (domyślna wartość: 0).

          
        


        
          	
            alphaOffset=0*

          

          	
            Umożliwia określenie stopnia przezroczystości elementów HTML. Dla kanału alfa parametr może przyjmować wartości z przedziału od -255 do 255 (domyślna wartość: 0). Ustawienie wartości 0 oznacza całkowitą przezroczystość, natomiast ustawienie wartości 1 oznacza 100% nieprzezroczystości.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Składnia konstruktora bazowego klasy ColorMatrixFilter prezentuje się następująco:

    ColorMatrixFilter(matrix)[11]


    Oto parametr klasy ColorMatrixFilter oraz jego zastosowanie (tabela 1.7).


    Tabela 1.7. Parametr klasy ColorMatrixFilter


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Metoda

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            matrix

          

          	
            Umożliwia określenie macierzy operacji, które pozwalają na zmianę właściwości kolorów elementów HTML.

          
        

      
    


    Klasa ColorMatrix


    Klasa ColorMatrix, podobnie jak klasa ColorMatrixFilter, umożliwia transformację właściwości kolorów elementów HTML poprzez zmianę wartości odcienia, skali jasności i kontrastu oraz stopnia nasycenia poszczególnych barw.


    Składnia konstruktora bazowego klasy ColorMatrix prezentuje się następująco:

    ColorMatrix(brightness, contrast, saturation, hue)[12]


    Podstawowe parametry klasy ColorMatrix oraz ich zastosowanie zestawione zostały w tabeli 1.8.


    Tabela 1.8. Podstawowe parametry klasy ColorMatrix


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            brightness

          

          	
            Umożliwia dostosowanie skali jasności barwy.

          
        


        
          	
            contrast

          

          	
            Umożliwia dostosowanie stopnia kontrastu barwy.

          
        


        
          	
            saturation

          

          	
            Umożliwia dostosowanie stopnia nasycenia barwy.

          
        


        
          	
            Hue

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości odcienia barwy.

          
        

      
    


    Tabela 1.9. Podstawowe metody klasy ColorMatrixFilter


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Metoda

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            adjustHue(value)

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości odcienia barwy w przedziale od -180 do 180 stopni.

          
        


        
          	
            adjustBrightness

          

          	
            Umożliwia dostosowanie skali jasności barwy. Metoda jako parametr może przyjmować wartości z przedziału od -255 do 255. Wartości dodatnie zwiększają jasność barwy, natomiast ujemne powodują jej przyciemnienie.

          
        


        
          	
            adjustContrast(value)

          

          	
            Umożliwia dostosowanie stopnia kontrastu barwy. Metoda jako parametr może przyjmować wartości z przedziału od -100 do 100. Wartości dodatnie zwiększają kontrast barwy, natomiast ujemne je zmniejszają.

          
        


        
          	
            adjustSaturation(value)

          

          	
            Umożliwia dostosowanie stopnia nasycenia barwy. Metoda jako parametr może przyjmować wartości z przedziału od -100 do 100. Wartości dodatnie zwiększają nasycenie barwy, natomiast ujemne je zmniejszają.

          
        

      
    


    Klasa BlurFilter


    Klasa BlurFilter umożliwia zastosowanie efektu pionowego i (lub) poziomego rozmycia dla wyświetlanego obiektu.


    Składnia konstruktora bazowego klasy BlurFilter prezentuje się następująco:

    BlurFilter([blurX=0], [blurY=0], [quality=1])[13]


    Podstawowe parametry klasy BlurFilter oraz ich zastosowanie zestawiono w tabeli 1.10.


    Tabela 1.10. Podstawowe parametry klasy BlurFilter


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            [blurX=0]*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości liczbowej wyrażonej w pikselach dla poziomego promienia rozmycia.

          
        


        
          	
            [blurY=0]*

          

          	
            Umożliwia określenie wartości liczbowej wyrażonej w pikselach dla pionowego promienia rozmycia.

          
        


        
          	
            [quality=1]*

          

          	
            Umożliwia ustawienie liczby iteracji rozmycia.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Metoda rect()


    Metoda rect() należąca do klasy Graphics umożliwia rysowanie kształtu prostokąta.


    Składnia metody rect() prezentuje się następująco:

    rect(x, y, w, h)[14]


    Podstawowe parametry metody rect() oraz ich zastosowanie pokazane zostały w tabeli 1.11.


    Tabela 1.11. Podstawowe parametry metody rect()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            X

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi x.

          
        


        
          	
            Y

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi y.

          
        


        
          	
            W

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów szerokości prostokąta.

          
        


        
          	
            H

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów wysokości prostokąta.

          
        

      
    


    Metoda drawRoundRectComplex()


    Metoda drawRoundRectComplex() umożliwia rysowanie kształtu prostokąta z zaokrąglonymi narożnikami.


    Składnia metody drawRoundRectComplex() prezentuje się następująco:

    drawRoundRectComplex(x, y, w, h, radiusTL, radiusTR, radiusBR, radiusBL)[15]


    Podstawowe parametry metody drawRoundRectComplex() oraz ich zastosowanie przedstawione zostały w tabeli 1.12.


    Tabela 1.12. Podstawowe parametry metody drawRoundRectComplex()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi x.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi y.

          
        


        
          	
            w

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów szerokości prostokąta.

          
        


        
          	
            h

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów wysokości prostokąta.

          
        


        
          	
            radiusTL

          

          	
            Umożliwia określenie promienia zaokrąglenia górnego lewego narożnika.

          
        


        
          	
            radiusTR

          

          	
            Umożliwia określenie promienia zaokrąglenia górnego prawego narożnika.

          
        


        
          	
            radiusBR

          

          	
            Umożliwia określenie promienia zaokrąglenia dolnego prawego narożnika.

          
        


        
          	
            radiusBL

          

          	
            Umożliwia określenie promienia zaokrąglenia dolnego lewego narożnika.

          
        

      
    


    Metoda drawPolyStar()


    Metoda drawPolyStar() umożliwia rysowanie kształtu gwiazdy.


    Składnia metody drawPolyStar() prezentuje się następująco:

    drawPolyStar(x, y, radius, sides, pointSize, angle)[16]


    Podstawowe parametry metody drawPolyStar() oraz ich zastosowanie pokazane zostały w tabeli 1.13.


    Tabela 1.13. Podstawowe parametry metody drawPolyStar()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi x.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie punktu centralnego kształtu na osi y.

          
        


        
          	
            radius

          

          	
            Umożliwia określenie kształtu obramowania gwiazdy lub wielokąta.

          
        


        
          	
            sides

          

          	
            Umożliwia określenie liczby wierzchołków gwiazdy lub boków wielokąta.

          
        


        
          	
            pointSize

          

          	
            Umożliwia określenie wysokości ramion gwiazdy wyrażonej w liczbach w przedziale od 0 do 1.

          
        


        
          	
            angle

          

          	
            Umożliwia określenie miary kąta pochylenia punktu.

          
        

      
    


    Metoda drawCircle()


    Metoda drawCircle() pozwala na rysowanie kształtu koła.


    Składnia metody drawCircle() prezentuje się następująco:

    drawCircle(x, y, radius, sides, pointSize, angle)[17]


    Podstawowe parametry metody drawCircle() oraz ich zastosowanie opisane zostały w tabeli 1.14.


    Tabela 1.14. Podstawowe parametry metody drawCircle()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x punktu środkowego koła.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y punktu środkowego koła.

          
        


        
          	
            radius

          

          	
            Umożliwia określenie długości promienia koła.

          
        

      
    


    Metoda drawEllipse()


    Metoda drawEllipse() umożliwia rysowanie kształtu elipsy.


    Składnia metody drawEllipse() prezentuje się następująco:

    drawEllipse(x, y, w, h)[18]


    Podstawowe parametry metody drawEllipse() oraz ich zastosowanie zaprezentowane zostały w tabeli 1.15.


    Tabela 1.15. Podstawowe parametry metody drawEllipse()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            X

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x punktu środkowego elipsy.

          
        


        
          	
            Y

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y punktu środkowego elipsy.

          
        


        
          	
            W

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów spłaszczenia szerokości elipsy.

          
        


        
          	
            H

          

          	
            Umożliwia określenie wymiarów spłaszczenia wysokości elipsy.

          
        

      
    


    Metoda getRGB()


    Metoda getRGB() umożliwia określenie koloru z przestrzeni barw RGB (Red, Green, Blue) i kanału alfa dla rysowanego kształtu.


    Składnia metody getRGB() prezentuje się następująco:

    getRGB(R, G, B, [alpha])[19]


    Poprawną formę zapisu prezentuje również poniższy fragment kodu:

    getRGB(0xFF0000, 0.5)


    Podstawowe parametry metody getRGB() oraz ich zastosowanie zestawione zostały w tabeli 1.16.


    Tabela 1.16. Podstawowe parametry metody getRGB()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            R(Red)

          

          	
            Umożliwia określenie koloru w ramach kanału czerwonego z przedziału od 0 do 255.

          
        


        
          	
            G(Green)

          

          	
            Umożliwia określenie koloru w ramach kanału zielonego z przedziału od 0 do 255.

          
        


        
          	
            B(Blue)

          

          	
            Umożliwia określenie koloru w ramach kanału niebieskiego z przedziału od 0 do 255.

          
        


        
          	
            Alpha

          

          	
            Umożliwia określenie skali przezroczystości koloru. Ustawienie wartości 0 oznaczać będzie 100% przezroczystości koloru, natomiast 1 całkowitą nieprzezroczystość (domyślna wartość: 1).

          
        

      
    


    Metoda getHSL()


    Metoda getHSL() umożliwia ustawienie odcienia, nasycenia, światła i kanału alfa dla koloru.


    Składnia metody getHSL() prezentuje się następująco:

    getHSL(hue, saturation, lightness, [alpha])[20]


    Podstawowe parametry metody getHSL() oraz ich zastosowanie zestawiono w tabeli 1.17.


    Tabela 1.17. Podstawowe parametry metody getHSL()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            Hue

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości odcienia koloru z przedziału od 0 do 360 stopni.

          
        


        
          	
            Saturation

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości nasycenia koloru z przedziału od 1 do 100%.

          
        


        
          	
            lightness

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości średniego światła białego koloru z przedziału od 0 do 1 lub od 1 do 100%.

          
        


        
          	
            alpha

          

          	
            Umożliwia określenie skali przezroczystości koloru. Ustawienie wartości 0 oznaczać będzie 100% przezroczystości koloru, natomiast 1 całkowitą nieprzezroczystość (domyślna wartość: 1).

          
        

      
    


    Metoda beginFill()


    Metoda beginFill() umożliwia określenie koloru wypełnienia dla rysowanego kształtu.


    Składnia metody beginFill() prezentuje się następująco:

    beginFill(color)[21]


    Oto parametr metody beginFill() oraz jego zastosowanie (tabela 1.18).


    Tabela 1.18. Parametr metody beginFill()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            color

          

          	
            Umożliwia określenie koloru za pomocą właściwości kaskadowych arkuszy stylów (CSS). Nazwa koloru może być reprezentowana w notacji tzw. szesnastkowej (heksadecymalnej), np. #FF0000, w modelu przestrzeni barw z trzema barwami podstawowymi (czerwony, zielony, niebieski) i kanałem alfa, np. rgba(255,0,0,0.5), lub wyrażona w języku angielskim, np. red.

          
        

      
    


    Metoda endFill()


    Metoda endFill() umożliwia zakończenie rysowania kształtu oraz wyłączenie jego wypełniania.


    Składnia metody endFill() prezentuje się następująco:

    endFill()[22]


    Metoda lineTo()


    Metoda lineTo() umożliwia rysowanie linii od bieżącego punktu do podanego.


    Składnia metody lineTo() prezentuje się następująco:

    lineTo(x, y)[23]


    Podstawowe parametry metody lineTo() oraz ich zastosowanie pokazane zostały w tabeli 1.19.


    Tabela 1.19. Podstawowe parametry metody lineTo()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x rysowanej linii.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y rysowanej linii.

          
        

      
    


    Metoda arcTo()


    Metoda arcTo() umożliwia rysowanie linii w kształcie łuku.


    Składnia metody arcTo() prezentuje się następująco:

    arcTo(x1, y1, x2, y2, radius)[24]


    Podstawowe parametry metody arcTo() oraz ich zastosowanie pokazane zostały w tabeli 1.20.


    Tabela 1.20. Podstawowe parametry metody arcTo()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x1

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x1 rysowanej linii.

          
        


        
          	
            y1

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y1 rysowanej linii.

          
        


        
          	
            x2

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x2 rysowanej linii.

          
        


        
          	
            y2

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y2 rysowanej linii.

          
        


        
          	
            radius

          

          	
            Umożliwia określenie promienia zaokrąglenia linii.

          
        

      
    


    Metoda bezierCurveTo()


    Metoda bezierCurveTo() umożliwia rysowanie krzywej Beziera.


    Składnia metody bezierCurveTo() prezentuje się następująco:

    bezierCurveTo(cp1x, cp1y, cp2x, cp2y, x, y)[25]


    Podstawowe parametry metody bezierCurveTo() oraz ich zastosowanie zaprezentowane zostały w tabeli 1.21.


    Metoda setStrokeStyle()


    Metoda setStrokeStyle() umożliwia określenie stylu rysowanej linii.


    Składnia metody setStrokeStyle() prezentuje się następująco:

    setStrokeStyle([thickness], [caps=0], [joints=0], [miterLimit=10], [ignoreScale=false])[26]


    Tabela 1.21. Podstawowe parametry metody bezierCurveTo()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            cp1x

          

          	
            Umożliwia określenie pierwszej wartości współrzędnej x punktu kontrolnego.

          
        


        
          	
            cp1y

          

          	
            Umożliwia określenie pierwszej wartości współrzędnej y punktu kontrolnego.

          
        


        
          	
            cp2x

          

          	
            Umożliwia określenie drugiej wartości współrzędnej x punktu kontrolnego.

          
        


        
          	
            cp2y

          

          	
            Umożliwia określenie drugiej wartości współrzędnej y punktu kontrolnego.

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej x punktu początkowego krzywej.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie wartości współrzędnej y punktu początkowego krzywej.

          
        

      
    


    Podstawowe parametry metody setStrokeStyle() oraz ich zastosowanie przedstawiono w tabeli 1.22.


    Tabela 1.22. Podstawowe parametry metody setStrokeStyle()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            thickness*

          

          	
            Umożliwia określenie grubości linii.

          
        


        
          	
            [caps=0]*

          

          	
            Umożliwia określenie kształtu końca linii. Dostępne wartości: butt, round i square (domyślna wartość: butt).

          
        


        
          	
            [joints=0]*

          

          	
            Umożliwia określenie kształtu punktu styku linii. Dostępne wartości: bevel, round i miter (domyślna wartość: miter).

          
        


        
          	
            [miterLimit=10]*

          

          	
            Jeżeli punkty styku linii mają ustawiony kształt ich zakończenia jako miter, parametr pozwala na określenie tzw. progu ścięcia końca linii.

          
        


        
          	
            [ignoreScale=false]*

          

          	
            Jeżeli parametr ma ustawioną wartość true, obrys linii uzyskuje określoną grubość, niezależną od aktywnych transformacji.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Metoda beginStroke()


    Metoda beginStroke() umożliwia określenie koloru dla początkowego odcinka rysowanej linii.


    Składnia metody beginStroke() prezentuje się następująco:

    beginStroke(color)[27]


    Oto parametr metody beginStroke() oraz jego zastosowanie (tabela 1.23).


    Metoda endStroke()


    Metoda endStroke() umożliwia zakończenie rysowania linii.


    Składnia metody endStroke() prezentuje się następująco:

    endStroke()[28]


    Tabela 1.23. Parametr metody beginStroke()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            color

          

          	
            Umożliwia określenie koloru za pomocą właściwości kaskadowych arkuszy stylów (CSS). Nazwa koloru może być reprezentowana w notacji tzw. szesnastkowej (heksadecymalnej), np. #FF0000, w modelu przestrzeni barw z trzema barwami podstawowymi (czerwony, zielony, niebieski) i kanałem alfa, np. rgba(255,0,0,0.5), lub wyrażona w języku angielskim, np. red.

          
        

      
    


    Klasa Text


    Klasa Text umożliwia wyświetlanie tekstu jako grafiki wektorowej.


    Składnia konstruktora bazowego metody Text prezentuje się następująco:

    Text(text, font, color)[29]


    Podstawowe parametry klasy Text oraz ich zastosowanie zestawione zostały w tabeli 1.24.


    Tabela 1.24. Podstawowe parametry klasy Text


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            text

          

          	
            Umożliwia określenie tekstu do wyświetlenia.

          
        


        
          	
            font

          

          	
            Umożliwia określenie wielkości i rodzaju czcionki.

          
        


        
          	
            color

          

          	
            Umożliwia określenie koloru za pomocą właściwości kaskadowych arkuszy stylów (CSS). Nazwa koloru może być reprezentowana w notacji tzw. szesnastkowej (heksadecymalnej), np. #FF0000, w modelu przestrzeni barw z trzema barwami podstawowymi (czerwony, zielony, niebieski) i kanałem alfa, np. rgba(255,0,0,0.5), lub wyrażona w języku angielskim, np. red.

          
        

      
    


    Klasa Tween


    Tworzenie animacji z wykorzystaniem frameworka CreateJS opiera się na zastosowaniu modułu TweenJS.


    Składnia konstruktora bazowego klasy Tween prezentuje się następująco:

    Tween(target, [props], [pluginData])[30]


    Podstawowe parametry i właściwości klasy Tween oraz ich zastosowanie opisane zostały w tabeli 1.25.


    Metoda to()


    Metoda to() umożliwia tworzenie animacji z wykorzystaniem mechanizmów transformacji parametrów zarówno numerycznych, jak i nienumerycznych od wartości początkowych do końcowych (docelowych).


    Tabela 1.25. Podstawowe parametry i właściwości klasy Tween


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr/właściwość

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            target

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy elementu ze struktury dokumentu HTML.

          
        


        
          	
            props*

          

          	
            Umożliwia zdefiniowanie właściwości konfiguracyjnych dla obiektu. Dostępne są właściwości: loop, ignoreGlobalPause, override, paused, position, onChange, useTicks. Dla każdej właściwości można ustawić wartość logiczną true lub false. Domyślnie wszystkie właściwości mają ustawioną wartość false.

          
        


        
          	
            pluginData*

          

          	
            Umożliwia zastosowanie zainstalowanych wtyczek.

          
        


        
          	
            loop*

          

          	
            Umożliwia określenie właściwości pętli animacji.

          
        


        
          	
            ignoreGlobalPause*

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości globalnej animacji, która pozwala na zignorowanie właściwości pause.

          
        


        
          	
            override*

          

          	
            Umożliwia określenie pierwszeństwa odtwarzania poszczególnych animacji. Jeżeli wartość logiczna właściwości ustawiona będzie na true, zostanie wykonana wyłącznie główna animacja, natomiast pozostałe zostaną usunięte.

          
        


        
          	
            paused*

          

          	
            Umożliwia sterowanie procesem odtwarzania animacji przy użyciu przycisku pauzy.

          
        


        
          	
            position*

          

          	
            Umożliwia określenie pozycji początkowej animacji.

          
        


        
          	
            onChange*

          

          	
            Umożliwia określenie detektora dla zdarzenia change.

          
        


        
          	
            useTicks

          

          	
            Umożliwia zastosowanie dla wszystkich okresów tzw. ticków zamiast milisekund.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Składnia metody to() prezentuje się następująco:

    to(props, [duration], [ease])[31]


    Podstawowe parametry metody to() oraz ich zastosowanie opisane zostały w tabeli 1.26.


    Tabela 1.26. Podstawowe parametry metody to()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            props

          

          	
            Umożliwia zdefiniowanie parametrów animacji.

          
        


        
          	
            duration*

          

          	
            Określa czas trwania animacji liczony w milisekundach (domyślna wartość: 0) lub w tzw. tickach, jeżeli wykorzystywany jest parametr useTicks.

          
        


        
          	
            ease*

          

          	
            Określa typ animacji, czyli efekt przenikania (domyślna wartość: linear).

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Metoda wait()


    Metoda wait() umożliwia zatrzymanie odtwarzania animacji na określony czas.


    Składnia metody wait() prezentuje się następująco:

    wait(duration, passive)[32]


    Podstawowe parametry metody wait() oraz ich zastosowanie zaprezentowano w tabeli 1.27.


    Tabela 1.27. Podstawowe parametry metody wait()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            duration

          

          	
            Określa czas trwania animacji liczony w milisekundach (domyślna wartość: 0) lub w tzw. tickach, jeżeli wykorzystywany jest parametr useTicks.

          
        


        
          	
            passive

          

          	
            Umożliwia ustawienie wartości logicznej true lub false. Jeżeli ustawiona będzie wartość true, odtwarzanie animacji zostanie wstrzymane na określony czas. Jeśli natomiast ustawiona będzie wartość false, odtwarzanie animacji nie zostanie wstrzymane.

          
        

      
    


    Metoda update()


    Metoda update() umożliwia aktualizowanie zawartości prezentowanej na scenie.


    Składnia metody update() prezentuje się następująco:

    update([params])[33]


    Oto parametr metody update() oraz jego zastosowanie (tabela 1.28).


    Tabela 1.28. Parametr metody update()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            params*

          

          	
            Umożliwia ustawienie parametrów jako zdarzeń wykonywanych na obiektach.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Metoda cache()


    Metoda cache() umożliwia wyświetlanie obiektów na tzw. dodatkowej kanwie (płótnie, warstwie); obiekty te są przechowywane w pamięci podręcznej. Zastosowanie metody cache() do tworzenia wirtualnego kontenera, w którym wyświetlane są elementy HTML, znacznie przyspiesza proces ich renderowania do postaci grafiki wektorowej.


    Składnia metody cache() prezentuje się następująco:

    cache(x, y, width, height, [scale=1])[34]


    Podstawowe parametry metody cache() oraz ich zastosowanie opisano w tabeli 1.29.


    Metoda call()


    Metoda call() umożliwia wywoływanie kolejnej funkcji w dowolnym momencie odtwarzania animacji.


    Tabela 1.29. Podstawowe parametry metody cache()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Umożliwia określenie położenia kanwy w poziomie na osi x.

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Umożliwia określenie położenia kanwy w pionie na osi y.

          
        


        
          	
            width

          

          	
            Umożliwia ustawienie wymiaru szerokości kanwy.

          
        


        
          	
            height

          

          	
            Umożliwia ustawienie wymiaru wysokości kanwy.

          
        


        
          	
            scale=1*

          

          	
            Umożliwia skalowanie (powiększanie) kanwy w poziomie i w pionie wzdłuż osi x i y (domyślna wartość: 1).

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Składnia metody call() prezentuje się następująco:

    call(callback, [params], [scope])[35]


    Podstawowe parametry metody call() oraz ich zastosowanie opisane zostały w tabeli 1.30.


    Tabela 1.30. Podstawowe parametry metody call()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            callback

          

          	
            Umożliwia podanie nazwy funkcji, która zostanie wywołana jako następna po zakończeniu działania funkcji, która ją poprzedza.

          
        


        
          	
            params*

          

          	
            Umożliwia określenie elementów tablicy jako parametrów, które zostaną przekazane do funkcji w postaci argumentów. Jeżeli parametr ten nie zostanie zdefiniowany, funkcja zostanie wywołana z jednym argumentem.

          
        


        
          	
            scope*

          

          	
            Umożliwia określenie zakresu, w jakim zostanie wywołana funkcja.

          
        

      
    


    * parametr opcjonalny


    Metoda addChild()


    Metoda addChild() umożliwia dodawanie elementów HTML do listy elementów wyświetlanych na tzw. scenie.


    Składnia metody addChild() prezentuje się następująco:

    addChild(child)[36]


    Oto parametr metody addChild() oraz jego zastosowanie (tabela 1.31).


    Tabela 1.31. Parametr metody addChild()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            child

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy elementu HTML. W parametrze można podać jednorazowo więcej niż jeden element HTML, tym samym powodując dodanie ich wszystkich do sceny.

          
        

      
    


    Metoda removeChild()


    Metoda removeChild() umożliwia usuwanie elementów HTML z listy elementów wyświetlanych na tzw. scenie.


    Składnia metody removeChild() prezentuje się następująco:

    removeChild(child)[37]


    Oto parametr metody removeChild() oraz jego zastosowanie (tabela 1.32).


    Tabela 1.32. Parametr metody removeChild()


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Parametr

          

          	
            Opis działania

          
        


        
          	
            child

          

          	
            Umożliwia określenie nazwy elementu HTML. W parametrze można podać jednorazowo więcej niż jeden element HTML, tym samym powodując dodanie ich wszystkich do sceny.

          
        

      
    


    Przykład praktycznego zastosowania klasy Tween w połączeniu z klasami Shape i Graphics


    Wizualizacja animacji dwóch elementów HTML w postaci dwuwymiarowej grafiki wektorowej obejmuje następujące funkcjonalności i zmiany:


    
      	zapętlenie animacji, tzn. odtwarzanie w nieskończoność,


      	przemieszczenie w określonym kierunku, kolejności i czasie z pozycji startowej do docelowej z zastosowaniem efektów przenikania,


      	ruch obrotowy względem punktu centralnego elementu HTML w przestrzeni dwuwymiarowej (2D),


      	skalowanie, tzn. zmiany wymiarów szerokości i wysokości.

    


    Przykład praktycznego zastosowania klasy Tween w połączeniu z klasami Shape i Graphics wyjaśniony został w listingu 1.1.


    Listing 1.1. Składnia pliku skrypt_animacja_grafiki.js


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Kod źródłowy pliku skrypt_animacja_grafiki.js

          

          	
            Objaśnienie

          
        


        
          	
            var canvas;

          

          	
            Deklaracja zmiennej canvas. Specyfikacja HTML5 wprowadza nowy element <canvas></canvas>, który stanowi kontener dla rysowania (generowania) grafiki wektorowej oraz jej animowania za pomocą skryptowego języka JavaScript. Rozmiar tzw. kanwy, tzn. szerokość i wysokość definiowaną w pikselach, na której umieszcza się wektorowe rysunki, określa się przy użyciu dwóch właściwości width i height.

          
        


        
          	
            var stage;

          

          	
            Deklaracja zmiennej stage.

          
        


        
          	
            function rysowanie(){}

          

          	
            Deklaracja funkcji rysowanie(). Wywołanie funkcji następuje po załadowaniu strony WWW w oknie przeglądarki w wyniku użycia zdarzenia onload przypisanego znacznikowi body. Kompletna składnia kodu źródłowego umieszczonego w pliku HTML prezentuje się następująco: <body onload="rysowanie();"></body>.

          
        


        
          	
            canvas = document.getElementById("element_canvas");

          

          	
            Do zmiennej canvas został przypisany nowy obiekt, który za pomocą metody getElementById() umożliwia uzyskanie dostępu do elementu HTML o identyfikatorze element_canvas w strukturze modelu drzewa DOM.

          
        


        
          	
            stage = new createjs.Stage(canvas);

          

          	
            Deklaracja zmiennej stage. Do niej został przypisany nowy obiekt, który za pomocą klasy Stage tworzy tzw. scenę, na jakiej renderowana jest grafika wektorowa.

          
        


        
          	
            var kontekst_renderowania = canvas.getContext('2d');

          

          	
            Deklaracja zmiennej kontekst_renderowania, do której za pomocą metody getContext() został przypisany kontekst 2d, informujący o dwuwymiarowym renderowaniu grafiki wektorowej.

          
        


        
          	
            var element_1 = new createjs.Graphics();

          

          	
            Deklaracja zmiennej element_1. Do tej zmiennej został przypisany nowy obiekt, który za pomocą klasy Graphics umożliwia rysowanie grafiki wektorowej.

          
        


        
          	
            element_1.setStrokeStyle(3);

          

          	
            Za pomocą operatora kropki powstało odwołanie pomiędzy zmienną element_1 a metodą setStrokeStyle(), która umożliwia określenie grubości linii.

          
        


        
          	
            element_1.beginStroke(createjs.Graphics.getRGB(255,0,0));

          

          	
            Za pomocą operatora kropki utworzone zostało odwołanie pomiędzy zmienną element_1 a metodami beginStroke() i getRGB(), które umożliwiają określenie koloru dla początkowego odcinka rysowanej linii.

          
        


        
          	
            element_1.beginFill(createjs.Graphics.getRGB(255,255,0));

          

          	
            Za pomocą operatora kropki określone zostało odwołanie pomiędzy zmienną element_1 a metodami beginFill() i getRGB(), które umożliwiają określenie koloru tła dla rysowanej linii.

          
        


        
          	
            element_1.drawCircle(1,1,60);

          

          	
            Za pomocą operatora kropki ustalone zostało odwołanie pomiędzy zmienną element_1 a metodą drawCircle(), która umożliwia rysowanie figury koła.

          
        


        
          	
            var element_3 = new createjs.Shape(element_1);

          

          	
            Deklaracja zmiennej element_3. Do tej zmiennej został przypisany nowy obiekt, który za pomocą klasy Shape umożliwia rysowanie grafiki wektorowej.

          
        


        
          	
            element_3.x = 100;

          

          	
            Za pomocą operatora kropki utworzono odwołanie pomiędzy zmienną element_3 a właściwością x klasy Shape, która umożliwia określenie położenia w poziomie na osi x.

          
        


        
          	
            element_3.y = 300;

          

          	
            Za pomocą operatora kropki określone zostało odwołanie pomiędzy zmienną element_3 a właściwością y klasy Shape, która umożliwia określenie położenia w pionie na osi y.

          
        


        
          	
            stage.addChild(element_3);

          

          	
            Za pomocą operatora kropki utworzono odwołanie pomiędzy zmienną stage a metodą addChild(), która umożliwia dodawanie elementów HTML przechowywanych w zmiennej element_3 do listy elementów wyświetlanych na tzw. scenie.

          
        


        
          	
            stage.update();

          

          	
            Za pomocą operatora kropki zbudowane zostało odwołanie pomiędzy zmienną stage a metodą update(), która umożliwia aktualizowanie zawartości prezentowanej na scenie.

          
        


        
          	
            var element_2 = new createjs.Shape();

          

          	
            Deklaracja zmiennej element_2. Do 
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