HTML5设计课题研究记录
设计背景：
HTML5是构建Web内容的一种语言描述方式。HTML5是互联网的下一代标准，是构建以及呈现互联网内容的一种语言方式．被认为是互联网的核心技术之一。在未来的几年内，HTML5在移动端互联网领域、在游戏、视频、直播等方面，将快速发展，并且提供一种更加标准化、更加杰出的体验。
HTML5的动态设计相对简便并且效果优秀，因此，非常适合用来制作一些设计，来模拟一些运动。

课题设计：
    采用html、CSS、JavaScript语言，模拟运动过程，并使其以网页html的形式展示。主要采用的编译器是Microsoft Edge和自带的记事本软件，非常的方便，这也是html的突出优点之一。

设计目标：
    刚性小球的模型在物理学中运用十分的广泛，是一种非常经典的理想物理学模型，从最基础的力学、运动学到量子等等领域都是常用的模型。而且小球在HTML5的样式设计里也比较容易完成，因此，笔者选择了来利用这一点制造简单的小球在容器中或者是某一固定的范围内的运动情况。为了能够递进式的学习和研究，笔者分别设计了单个小球固定速度在固定的容器中和自由增加小球数、随机速度、自适应容器大小的两种情况，以便能够更加方便地观察到其在设计过程中的一些不同的地方。

代码设计：
简单的单粒子情况的代码：
<!DOCTYPE html>
<html><head>
        <meta charset="uif-8"><title>单粒子自由运动</title>
        <style>
             body {
                 background: white; margin：30px; }
             .wrap {
                 width: 500px; height: 300px; background: black; position: relative;
             }
             .wrap .box {
                 width: 20px;height: 20px; background: white; border-radius: 50%;
                 position: absolute; }
        </style></head><body>
    <h2>自由运动</h2>
	<p style="color:gray;">点击<b>刷新</b>可重置小球</p>
    <input type=button value="刷新" onclick="location.reload()">
        <!--边框--><div class="wrap">
            <!--小球-->
            <div class="box"></div></div>		
    </body><script type="text/javascript">
        var wrap = document.querySelector(".wrap");
        var box = document.querySelector(".wrap .box");
        var speedX = 5; // 速度
        var speedY = 3; 
        var maxWidth = wrap.clientWidth - box.offsetWidth;
        var maxHeight = wrap.clientHeight - box.offsetHeight;
             var y = Math.floor(Math.random()*200)+40; // Y
             var x = Math.floor(Math.random()*400)+40; // X
        function move() {
             x += speedX;y += speedY;
             box.style.top = y + "px";box.style.left = x + "px";
             if (x <= 0 || x >= maxWidth) {
                 speedX *= -1;
             } else if (y <= 0 || y >= maxHeight) {
                 speedY *= -1;
             }}
        var timer = setInterval(function() {
            move();}, 35);
    </script></html>

多个粒子的情况：
<!DOCTYPE html>
<html>
   <head>
      <meta charset="uif-8">
      <title>多粒子</title>
      <style>
         #canvas{
         display:block;margin-left: auto; margin-right: auto; background: black; }    
       </style></head><body>
       <h2>多粒子</h2>
       <div>
          <button id="run">加速</button>
          <button id="addBall">增加</button> 
          <button onclick="javascript:window.location.reload();">刷新</button>
          <br/>按下<b>增加</b>可添加10个小球
       </div>
       <canvas id="canvas" ></canvas>
       <script type="text/javascript">
          var unit = {
              aniamted: null,content: null,
              data: {
                 radius: [5, 20], speed: [-5, 5],},
              balls: [],
              ele: {canvas: null},
              func:{
                 Ran: function (s, e) {
                     var i; i = s + (Math.floor(Math.random() * (e - s + 1)));
                     return i},
                 init: function () {
                     unit.data.scrollWdith = document.body.scrollWidth;
                     unit.data.scrollHeight = document.body.scrollHeight;
                     unit.ele.canvas = document.getElementById('canvas');
                     unit.content = unit.ele.canvas.getContext('2d');
                     unit.ele.canvas.width = unit.data.scrollWdith - 50;
                     unit.ele.canvas.height = unit.data.scrollHeight - 100;
                 },
                 addBall: function () {
                     var r = unit.func.Ran(unit.data.radius[0], unit.data.radius[1]);
                     var ball = {
                         locx: unit.func.Ran(r, unit.ele.canvas.width - r),
                         locy: unit.func.Ran(r, unit.ele.canvas.height - r),
                         radius: r,
                     };
                     ball.spx = unit.func.Ran(unit.data.speed[0], unit.data.speed[1]);
                     if (ball.spx === 0) {ball.spx = 1}
                     if (ball.spy === 0) {ball.spy = 1}
                     ball.spy = unit.func.Ran(unit.data.speed[0], unit.data.speed[1]);
                         unit.balls.push(ball) },
              drawBall: function (bStatic) {
                 var i, iSize;
                 unit.content.clearRect(0, 0, unit.ele.canvas.width, unit.ele.canvas.height)
                     for (var i = 0, iSize = unit.balls.length; i < iSize; i++) {
                        var sample = unit.balls[i];
                        unit.content.beginPath();
                        unit.content.arc(sample.locx, sample.locy, sample.radius, 0, 10);
                        unit.content.fillStyle='white';
                        unit.content.fill();
                        if (!bStatic) {
                           if (sample.locx + sample.radius >= unit.ele.canvas.width) {
                                   sample.spx = -(Math.abs(sample.spx))
                              }
                           if (sample.locx - sample.radius <= 0) {
                                   sample.spx = Math.abs(sample.spx)
                              }
                           if (sample.locy - sample.radius <= 0) {
                                   sample.spy = Math.abs(sample.spy)
                              }
                           if (sample.locy + sample.radius >= unit.ele.canvas.height) {
                                   sample.spy = -(Math.abs(sample.spy))
                              }
                                   sample.locx = sample.locx + sample.spx;
                                   sample.locy = sample.locy + sample.spy;
                          }}},
                  run: function () {
                      unit.func.drawBall();
                      unit.aniamted = setTimeout(function () {
                           unit.func.drawBall();
                           unit.aniamted = setTimeout(arguments.callee, 10)
                      }, 10) },}}
          window.onload = function () {
             unit.func.init();var i;
             for (var i = 0; i < 10; i++) {
                  unit.func.addBall();
             }
             unit.func.run();
             document.getElementById('run').onclick = function () {
                   unit.func.run()
             }
             document.getElementById('addBall').onclick = function () {
                   var i;
                   for (var i = 0; i < 10; i++) {
                         unit.func.addBall();}
                   unit.func.drawBall(true);
             }}
    </script>
  </body>
</html>
如果仔细研究代码的话可以看到，笔者主要使用的是JavaScript语言，因为其在动态的设计中占据着主导的地位。而第二段采用到了<canvas>这一HTML5新增的标签，我们不难发现，该标签与js语言的操作配合较好，在更进一步的的动态绘图中作用较大，也更加好用。这也是笔者较为直接地感受到地HTML5的一个较为突出的优点之一。

[image: ]实验过程：
单粒子在方形的二维容器中的情况，如图1，非常的简单。




图1.单小球自由运动

观察更为复杂地多个小球的结果，得到图2，也就是图2.多小球运动
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确实得到了随机的初始速度、大小和位置，整体的效果达到了笔者的预期，小球的运动情况也符合。
[image: ]尝试各个按钮的效果，观察其是否有问题。我们尝试增加“按钮”，可以得到新增的10个小球，如图3所示。除此之外，“加速”和“刷新”按钮也符合。小球在自适应容器中的运动情况是符合物理学规律的。
图3.“增加后”小球

可以看到，各个按钮都实现了其作用，达到了我们预期的效果。

结果和简要分析；
我们大致可以看到，笔者设计的HTML5基本实现了功能，如前面的图所示。
在前面的设计过程中，同样有着许多的细节和问题值得注意。事实上，HTML5的多种标签都可以达到类似的效果，而在其中选择比较适合的一种则在设计与编程之中尤为重要，比如笔者使用到的<canvas>的画布功能就远比在<style>中自己编辑一个固定块更加的简便且多功能。除此之外，在动态过程中，对于时钟的使用也是需要特别的注意。
总的来说，HTML5项目的实现，需要对于HTML5语言、JavaScript语言以及CSS样式有着较为不错的学习，以及对于不同标签的功能有了解。这个项目对于网页设计了解有着非常突出的作用。

补充：如果我们能够更多地考虑到小球的相互作用，以及初始速度分布函数（比如在热力学中非常经典的麦克斯韦分布或者是高斯分布等等），小球大小与其类型的关系，或者更进一步，将HTML5的3D绘图功能引入，那么，我们将可以非常直观地看到类似于粒子、准粒子的运动过程的模拟情况；而当改变容器的形状时，我们可以了解到粒子、准粒子的扩散或者回流等的情况。当然，这对JavaScript语言的掌握需要到很高的地步，由于时间和精力所限，笔者在多次尝试依旧失败之后只能暂时放弃。如果可以完成，那将可以作为非常优秀的教学或者展示的项目。
在这个HTML5的项目设计中，笔者确实体会到了HTML5的简便实用，以及对于动态项目的高度容纳性，较之现在使用较多的flash有更多优点。并且，搜索了一些相关的信息了解到，HTML5确实会成为今后浏览器对于视频等的支持的主流内核（比如chrome就将在年底结束对于flash的支持），有着非常广阔的使用前景。因此，多使用其设计网页，掌握HTML5的基础知识也是十分的有必要、有帮助。
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