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Jest to rodzaj gry o bardzo prostych zasadach. Trzeba udzieli¢ odpo-
wiedzi na pytania i albo si¢ je zna, albo si¢ zgaduje. Jest to niezwykle
popularny typ gry, mozna go spotka¢ m.in. w interaktywnych tele-
turniejach telewizyjnych. Nawet jesli gra jest bardziej skomplikowana
niz prosty zestaw pytan i odpowiedzi, to tak jak kazdy program, dziata
w oparciu o pewna logike. Gdy krol spyta Cig, czy chcesz walczy¢ ze
smokiem, i odpowiesz ,tak”, to jest to maly prosty quiz. Przesada
byloby stwierdzenie, Ze wpadnigcie w otchtan w platformoéwce albo
strata wszystkich punktéw mocy w grze RPG jest tym samym, czym
udzielenie odpowiedzi w quizie, ale jednak programowanie zasad gry

i ich konsekwencji w kazdym gatunku wyglada podobnie.
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Receptura. Tworzenie zbioru pytan

Biorac pod uwage fakt, ze te ksiazke moga czytaé poczatkujacy, staralem sie, aby objasnienia w tym
rozdziale byly jak najprostsze. Dalsze rozdzialy sa bardziej skomplikowane. Natomiast materiat
znajdujacy sie w tym rozdziale ma umozliwi¢ zrozumienie tematu kazdemu. Kazdy od czegos
zaczyna i dla niektorych takim poczatkiem moze by¢ wladnie ten tekst. Jedli tre$¢ tego rozdziatu
wydaje Ci si¢ banalna, mozesz go tylko przejrze¢ albo w ogdle poming¢. W dalszych rozdzialach sg
opisane bardziej zlozone i trudniejsze zagadnienia.

Opis gry w tym rozdziale pelni trzy funkcje. Po pierwsze, chce na jego bazie obja$ni¢ podstawy
jezykow HTML, CSS i JavaScript. Z tych trzech technologii najwazniejszy jest jezyk JavaScript.
Jesli stabo znasz podstawy tego jezyka, przeczytaj poradnik znajdujacy sie w dodatku A. Po drugie,
w opisywanych grach jest uzywanych wiele réznych bibliotek i chce mie¢ pewnos¢, ze bedziesz
wiedzie¢, skad je braé. Po trzecie, chee ustali¢ wygodne i powtarzalne zasady tworzenia, edytowa-
nia, zapisywania i otwierania plikéw bedacych podstawa tej ksigzki.

Jesli nie masz edytora tekstu, to musisz si¢ w niego zaopatrzy¢. Edytoréw do tworzenia i edyto-
wania plikéw HTML, CSS oraz JavaScript jest mnostwo. Jesli nie wiesz, ktory wybraé, mozesz
skorzysta¢ z podpowiedzi zawartych w dodatku C.

Jedli masz juz edytor tekstu, uruchom go, utworz w nim plik quiz/start/index.html i wklej do niego kod
z listingu 1.1. Jesli jeszcze nie pobrale$ plikow z serwera FTP, poszukaj informacji o nich we wstepie.

Listing 1.1. Plik index.html — struktura dokumentu HTML

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Quiz</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="main.css">
</head>
<body>
<h1>Quiz</hl>
<div id="quiz">
</div>
</body>
</html>

(2;Ei) UWAGA

Akronim HTML pochodzi od angielskich stéw Hypertext Markup Language (jezyk znakowania
hipertekstu). Nazwa ta powstata w dawnych czasach, gdy tacza nazywano takze hiperta-
czami i istnialy jeszcze inne technologie pozwalajace na przemieszczanie sie miedzy doku-
mentami. Hipertekst to zwykly tekst zawierajacy facza. Znaczniki to specjalne fragmenty
tekstu otaczajace zwykty tekst w celu okreslenia jego funkgji. Krétko méwiac, HTML to zestaw
wytycznych sktadniowych okreslajacych sposéb taczenia réznych rodzajéw tekstu w celu uzy-
skania wzajemnie powigzanych stron bedacych plikami z rozszerzeniem .html.

Znacznik HTML to tekst znajdujacy sie w <nawiasie trojkgtnym>. Natomiast element HTML
to para znacznikéw, <otwierajacy> i <zamykajacy>, wraz z tym, co znajduje sie miedzy nimi
(zwré¢ uwage na znak / w znaczniku zamykajacym).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Tworzenie dokumentu zaczyna si¢ od zadeklarowania jego typu przy uzyciu deklaracji DOCTYPE.
Dzigki temu przegladarka internetowa ,,wie”, ze otrzymata do przetworzenia dokument HTML.
Przegladarki mogg tez otwiera¢ dokumenty innych typéw, od plikéw XML przez pliki dZzwiekowe
po obrazy graficzne. Dlatego tez zadeklarowanie typu dokumentu jako normalnej strony inter-
netowej jest bardzo wazne. Pewnie zastanawia Cie, co si¢ stanie, jesli tego nie zrobisz. W zalez-
noéci od przegladarki skutki mogg by¢ zaréwno malo znaczace, jak i straszne. BadZ co badz tak
naprawde nigdy nie wiadomo, co si¢ stanie, i dlatego najlepiej jest nie zapominac o tym drobiazgu
na poczatku dokumentu.

Na drugim miejscu znajduje si¢ znacznik <html>. Jest to globalny kontener dokumentu, ktory
zazwyczaj zawiera dwa elementy: head i body, jak wida¢ na powyzszym listingu. Zwr6¢ uwage,
ze wszystkie wymienione elementy sktadajg sie ze znacznika otwierajacego i zamykajacego z uko-
$nikiem (/). Znacznik zamykajacy pozwala umieéci¢ w elemencie inny element.

W elemencie head, ogdlnie rzecz biorac, wpisuje si¢ informacje, ktore s3 wazne dla przegladarki
internetowej, ale nie majg bezposredniego wplywu na to, co uzytkownik widzi na ekranie. Element
meta ma wiele zastosowan. W tym przypadku zostal uzyty do okreslenia sposobu kodowania
dokumentu. Jesli nie okreéli si¢ kodowania, to znaki niewchodzace w sktad standardowego
(i mocno ograniczonego) zestawu beda traktowane w nieprzewidywalny sposob. Jesli bedziesz pisaé
np. tylko po angielsku, to pewnie nie napotkasz trudnosci, ale z typowo polskimi literami typu §, ¢
mozesz mie¢ problemy. Nawet w konsoli JavaScript (a takze narzedziu Firebug i narzedziach dla
webmasterow przegladarki Chrome) jest wyswietlane powiadomienie, ze brakuje tego skladnika.
Mimo to w tej ksigzce w wigkszo$ci przypadkéw ten element jest opuszczony, aby mozna bylo
skupi¢ si¢ na tym, co jest nowego w kazdym rozdziale.

Tre$¢ elementu title jest wyswietlana w gornej czesci okna przegladarki, na gornej belce, kar-
cie albo na obu. Wykorzystuja ja tez aplikacje do tworzenia skrotéw i zakladek jako ,zwiezty
opis strony”.

Dalej znajduje si¢ element link z atrybutem rel ustawionym na stylesheet, atrybutem type
informujacym, ze dolaczany jest arkusz stylow CSS, oraz atrybutem href zawierajacym $ciezke
do tego arkusza. W tym przypadku $ciezka jest nazwa pliku, co oznacza, ze ten plik znajduje si¢
w tym samym folderze co plik index.html. Element ten jest czesto uzywany do dolgczania do
stron arkuszy stylow i oprocz Sciezki praktycznie zawsze wyglada tak samo. W przypadku elementu
link, jak rowniez meta nalezy zwroci¢ uwage na brak znacznika zamykajacego (np. </1ink>).
Elementy te nie sg kontenerami i nie muszg mie¢ zamkniecia.

W elemencie body znajdujg si¢ dwa zagniezdzone elementy. Pierwszy z nich to nagléwek h1, kto-
rego zawarto$¢ domyélnie jest wyswietlana powiekszong czcionka. Drugi to element div petnigcy
role kontenera oznakowanych informacji. W przedstawionym przykladzie element div ma atry-
but id, ktéry obok atrybutu class i samej nazwy elementu stanowi jeden z trzech najczeéciej uzy-
wanych sposobéw wybierania elementéw do formatowania za pomoca CSS (np. w celu zmiany
koloru albo rozmiaru tekstu) i przetwarzania za pomocg JavaScriptu (np. gdy element zostanie
klikniety, strona ma zosta¢ przekrecona do gory nogami).

Na razie w elemencie div jeszcze niczego nie ma, ale zanim co$ do niego dodamy, sprawdzimy, czy
wszystko dziala tak, jak powinno. Zapisz plik index.html i uruchom przegladarke internetowa.
Aby otworzy¢ w niej swoj plik, wpisz w pasku adresu jego adres, przeciagnij plik na pasek adresu
przegladarki albo kliknij go dwukrotnie mysza.

Gdy plik zostanie otwarty, w oknie przegladarki powinien pojawi¢ si¢ widok pokazany na
rysunku 1.1. Zwrd¢ uwage, ze tytul karty zostat ustawiony na Quiz, poniewaz to stowo wpisali-
$my w elemencie title.
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Rysunek 1.1. Plik HTML otwarty w przegladarce Chrome

Jesli nie masz przegladarki Chrome ani Firefoksa, to powiniene$ je sobie teraz obie zainstalowac.
Ukazujg rézne problemy, jakie moga wystepowaé podczas tworzenia gier przy uzyciu HTMLS,
i obu bedziesz czesto uzywac. Przegladarki te nie sag w tej ksigzce traktowane jako idealne
zamienniki.

Teraz dodamy troche pytan w elemencie div. Widac¢ je na listingu 1.2, gdzie zostaty wyrdznione
pogrubieniem. Jest to do$¢ diugi fragment kodu, ale znajduje si¢ w nim wiele powtarzajacych sie
cze$ci. Jesli nie masz checi tego wszystkiego przepisywaé, mozesz to skopiowaé z pliku
quiz/po_recepturzel/index.html.

Listing 1.2. Pytania quizu

<div id="quiz">

<div id="questionl">
<div class="question">Ktoéry z tych typow plikéw nie jest uzywany do tworzenia
>stron internetowych?</div>
<input type="radio" name="questionl" value="a"/>
<label>.html</label>
<input type="radio" name="questionl" value="b"/>
<label>.exe</label>
<input type="radio" name="questionl" value="c"/>
<label>. js</label>
<input type="radio" name="questionl" value="d"/>
<label>.css</label>

</div>

<br />

<div id="question2">
<div class="question">Ktdéra para znakéw jest uzywana do oznaczania obiektoéw
“JavaScript?</div>
<input type="radio" name="question2" value="a"/>
<label>[]</label>
<input type="radio" name="question2" value="b"/>
<label>; ;</label>
<input type="radio" name="question2" value="c"/>
<label>{}</label>
<input type="radio" name="question2" value="d"/>
<label>()</label>

</div>

<br />

<div id="question3">
<div class="question">Krety sga...</div>
<input type="radio" name="question3" value="a"/>
<label>wszystkozerne</label>
<input type="radio" name="question3" value="b"/>
<label>urocze</label>
<input type="radio" name="question3" value="c"/>
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<label>obrzydliwe</label>
<input type="radio" name="question3" value="d"/>
<label>wszystkie powyzsze</label>

</div>

<br />

<div id="question4">
<div class="question">Japonski znak "»" wymawia sie...</div>
<input type="radio" name="question4" value="a"/>

<label>ka</label>
<input type="radio" name="question4" value="b"/>
<label>ko</label>
<input type="radio" name="question4" value="c"/>
<label>ke</label>
<input type="radio" name="question4" value="d"/>
<label>ki</label>

</div>

<br />

<div id="question5">
<div class="question">Stala grawitacji na Ziemi w przybliZeniu
>wynosi...</div>
<input type="radio" name="question5" value="a"/>
<label>10 m/s”~2</label>
<input type="radio" name="question5" value="b"/>
<label>0,809 m/s”~2</label>
<input type="radio" name="question5" value="c"/>
<label>9,81 m/s”~2</label>
<input type="radio" name="question5" value="d"/>
<label>84,4 m/s”~2</label>

</div>

<br />

<div id="question6">
<div class="question">Jak wyglada dziesietna liczba 45 w systemie
—>dwdjkowym?</div>
<input type="radio" name="question6" value="a"/>
<label>101101</label>
<input type="radio" name="question6" value="b"/>
<label>110011</label>
<input type="radio" name="question6" value="c"/>
<label>011101</label>
<input type="radio" name="question6" value="d"/>
<label>101011</label>

</div>

<br />

<div id="question7">
<div class="question">4 << 2 = ...</div>
<input type="radio" name="question7" value="a"/>
<label>16</label>
<input type="radio" name="question7" value="b"/>
<label>4</label>
<input type="radio" name="question7" value="c"/>
<label>2</label>
<input type="radio" name="question7" value="d"/>
<label>8</label>

</div>

<br />

<div id="question8">
<div class="question">Jak obliczy¢ dtugos$¢ przeciwprostokatnej tréjkata
>prostokatnego, majac podane dtugosci jego przyprostokatnych? </div>
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<input type="radio" name="question8" value="a"/>
<label>pi*promien~2</label>
<input type="radio" name="question8" value="b"/>
<label>korzystajac z twierdzenia Pitagorasa</label>
<input type="radio" name="question8" value="c"/>
<label>uzywajac kalkulatora</label>
<input type="radio" name="question8" value="d"/>
<label>sin(bokl + bok2)</label>

</div>

<br />

<div id="question9">
<div class="question">Prawda czy falsz: aby gra byta co$ warta, musi zmieniaé
—>klatki z predkoscig przynajmniej 60 na sekunde.</div>
<input type="radio" name="question9" value="a"/>
<label>prawda</label>
<input type="radio" name="question9" value="b"/>
<label>falsz</label>

</div>

<br />

<div id="questionl0">
<div class="question">Dzieki serwerowi mozna...</div>
<input type="radio" name="questionl0" value="a"/>
<label>ukry¢ swéj kod</label>
<input type="radio" name="questionl0" value="b"/>
<label>utworzy¢ Swietng gre</label>
<input type="radio" name="questionl0" value="c"/>
<label>umozliwié¢ graczom wspdlng gre</label>
<input type="radio" name="questionl0" value="d"/>
<label>wszystkie powyzsze</label>

</div>

</div>

Wszystkie pytania w tym quizie maja taka samg ogdlna strukture. Rdznig si¢ natomiast nume-
rami, tre$cig oraz mozliwo$ciami do wyboru. Przyjmijmy, ze interesuje nas tylko pierwsze pytanie.
Znajduje si¢ ono w elemencie div o identyfikatorze (id) questionl. Identyfikator jest niepowta-
rzalny i mozna go bedzie pézniej uzy¢ do réznych celéw. Ten element div zawiera samo pytanie
i caly blok odpowiedzi. W nim jest zagniezdzony kolejny element div zawierajacy tylko samo
pytanie. Ma on przypisang klase (class) question. Przypomne, ze za pomoca klasy, podobnie
jak nazwy elementu i identyfikatora, mozna sie¢ pozniej odwotywaé do elementu. Najwazniejsza
réznicg miedzy klasg a identyfikatorem jest to, ze identyfikator nie moze powtarzac si¢ na stronie,
a liczba klas jest nieograniczona.

Dalej znajduje si¢ element input z trzema atrybutami. Atrybut type="radio" oznacza, ze zostal
utworzony przycisk radiowy. Je$li nie wiesz, jak on wyglada, spdjrz na rysunek 1.2. Drugi atrybut
to name. Kazda odpowiedz w zestawie musi mie¢ inng warto$¢ tego atrybutu. Atrybut value okre-
§la, co jest przesylane jako warto$¢ elementu po zatwierdzeniu formularza HTML. Podobnie prze-
sytana jest zawarto$¢ pola tekstowego. My nie bedziemy zatwierdza¢ formularzy, ale bedziemy
korzysta¢ z tych wartoséci do sprawdzania odpowiedzi przy uzyciu JavaScriptu. Poznale§ juz
elementy wymagajace i niewymagajace znacznika zamykajacego. Natomiast omawiany element
input ma zakonczenie /> oznaczajace, Ze sam si¢ zamyka.

Elementy label stuzg do oznaczania tekstu znajdujacego si¢ poza elementami input. Ich glow-
nym zadaniem jest przeniesienie fokusu na odpowiednie pola wejsciowe w reakeji na ich klik-
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C' | [ filex/#/C:/Burchard/indexhtml =
Quiz

Ktéry z tych typdw plikdw nie jest ufywany do tworzenia stron internetowych?
© html © exe © js O css

Ktéra para nakéw jest niywana do aznaczania obiektéw JavaScript?

SN0 {300
Kretysa...
©) wszystkoterne ) urocze ) obrzydiwe () wszystiie powyisze

Japoiiski znak "1 wymawia sic. ..
Oka Oko Oke O ki

Stala grawitacii na Ziemi w przyblizeniu wynosi -
O 10m’s"2 © 0809ms*2 O 981 m's*2 O 844 m/s"2

Jak wyglada dziesictna liczba 45 w systemie dwdjkowym?
© 101101 © 110011 © 011101 © 101011

4ec2=

160402038

Tak obliczyé dhigosé przeciwprostokatne] tréjkata prostokatego, majac podane dngoéci jego przyprostokatnych?
© pi*promiefi"2 © korzystajac z twierdzenia Pitagorasa © uywajac kalkulatora © sinbok1 + bok2)
Prawda czy falsz: aby gra byla co$ warta, musi zmienia¢ klatki z predkoécia przynajmniej 60 na sekunde.

© prawda © falsz

Digki serwerowi mozna
© ukryé swéj kod © utworzyé éwietna gre © umoshiwié graczom wspélna gre O wszystkie powyisze

Rysunek 1.2. Pytania i odpowiedzi quizu

niecie. Nie ma tego w przyktadowym kodzie, ale je$li chcesz, mozesz nada¢ kazdej odpowiedzi
niepowtarzalny identyfikator, np. id="question-10-answer-b", oraz uzy¢ go w atrybucie for
odpowiedniej etykiety, np. <label for="question-10-answer-b">.

Miedzy kazda parg pytan znajduje sie znacznik <br />, w ktérym uko$nik oznacza, ze jest to
samozamykajacy sie element. Element br stuzy do rozsuwania elementéw w pionie. Wysoko$¢
tej pustej przestrzeni jest zalezna od przegladarki i dlatego jedli uktad elementow jest wazny (w wiek-
szosci przypadkow jest, ale tutaj akurat nie), nalezy zamiast tego elementu uzywac wlasnosci CSS.

Jesli wszystko poszto zgodnie z planem, to po otwarciu pliku w przegladarce powiniene$ zobaczy¢
widok pokazany na rysunku 1.2.

Receptura. Ukrywanie i pokazywanie quizu

W grach czesto wystepuja réznego rodzaju blokady, np. zablokowane postaci, niedostepne plansze
albo ukryte poziomy. Tutaj mamy zablokowane pytania. Moze si¢ wydawac, ze to przestarzate
techniki, ale to tylko ztudzenie. Nie chcialby$ przechodzi¢ wszystkich plansz gry Mario naraz,
prawda? To samo dotyczy quizu. Gdyby zawieral 100 pytan, to lepiej bytoby nie wyswietla¢ ich
wszystkich jednoczesnie.

Jak mozna zablokowac¢ tre$¢? Jest wiele mozliwosci, wérod ktérych mozna wymieni¢ np. umiesz-
czenie jej grupami na réznych stronach. Jednak dla uproszczenia w tym przypadku uzyjemy kodu
CSS, aby ukry¢ czeé¢ treéci strony. W zwigzku z tym w folderze zawierajacym plik index.html
musimy utworzy¢ plik o nazwie main.css i zawartosci pokazanej na listingu 1.3.
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Listing 1.3. Zawarto$¢ pliku main.css ukrywajgca tres¢ strony

#quiz{
display:none;

}

body{
margin-left:50px;

}

Tekst #quiz oznacza, ze jest to reguta CSS odnoszaca sie do wszystkiego, co znajduje si¢ w kon-
tenerze, np. div, o identyfikatorze (id) quiz. Uzyta tu deklaracja display: none powoduje
ukrycie catej zawartosci elementu div o identyfikatorze quiz. Gdyby$my chcieli zdefiniowa¢
wlasciwosci elementu o identyfikatorze inny-quiz, to uzyliby$my selektora #inny-quiz. A gdyby
interesowat nas element przypisany do klasy quiz, to zamiast znaku # uzylibysmy kropki, np. .quiz.

Przed selektorami elementéw nie ma zadnych dodatkowych znakéw, a wiec aby odnies¢ sie do
elementu body, nie trzeba uzywac kropki ani krzyzyka. Zastosowana w tym przyktadzie deklara-
cjamargin-left:50px; przesuwa calg stron¢ nieco w prawo. Przyjrzyjmy sie dokladniej struk-
turze tych dwoch blokéw formatujacych. Kazdy z nich zawiera selektor, otwarcie klamry, dekla-
racje stylistyczne oraz zamkniecie klamry. Deklaracja stylu sktada si¢ z nazwy atrybutu po lewej,
dwukropka, wartosci tego atrybutu po prawej oraz $rednika oznaczajacego koniec wiersza.

Poczatkujacym skladnia ta moze sprawia¢ drobne problemy, zwlaszcza gdy si¢ ja polaczy z elemen-
tami HTML oraz ich identyfikatorami, klasami i innymi atrybutami. Pociesze¢ Cig, ze znasz juz pod-
stawy jezykéw HTML i CSS. Pdzniej poznasz jeszcze inne atrybuty i selektory, ale najwazniejsze
podstawy juz znasz. Pewnie nie raz popelnisz jaki$ blad, np. uzyjesz krzyzyka zamiast kropki albo
odwrotnie, zapomnisz o koncowym $redniku lub zamknieciu klamry itp. Nie przejmuj si¢ jednak.
Sa to powszechnie wystepujace bledy, ktérych nie potrafia sie ustrzec nawet zawodowcy. Jesli co$
nie bedzie dziala¢, zastandw si¢ przez chwile i dokladnie przeczytaj napisany przez siebie kod.

Jesli teraz zapiszesz pliki i otworzysz plik index.html w przegladarce, to zobaczysz, ze strona wyglada
tak jak na rysunku 1.1, chociaz jest odrobine wcieta w prawo.

Receptura. Przywracanie pytan do widoku

Wszystkie pytania zniknely i trzeba je jako$ przywrdci¢ do widoku. Mozesz to zrobi¢, dodajac
pakiety uzyte w kazdym z kolejnych rozdzialéw. Kazdy pakiet spowoduje pojawienie si¢ jednego
pytania.

Zanim zaczniemy tadowac pakiety, musimy sprawdzi¢, czy w ogéle mozemy fadowa¢ kod JavaScript.
Prawie na samym dole pliku index.html wpisz kod wyrdzniony pogrubieniem na listingu 1.4.

Listing 1.4. Ltadowanie pierwszego zewnetrznego pliku JavaScript

<script src="game.js'"></script>
</body>
</html>

W ten sposob tadujemy na strone plik JavaScript o nazwie game.js. Oczywiscie musimy tez go
utworzy¢. Utworz plik o nazwie game.js w tym samym folderze, w ktérym znajduja sie pliki
main.css 1 index.html, oraz wpisz w nim kod widoczny na listingu 1.5.
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Listing 1.5. Zawartos¢ pliku game.js

alert('Witaj, Swiecie');
console.log('Witaj, swiecie');

Kod ten drukuje informacje w dwdch miejscach. Pierwsze z nich stanie si¢ oczywiste po otwarciu
pliku index.html, poniewaz jest to wyskakujace okienko alertu. Natomiast instrukcja console. log
powoduje wystanie tekstu do konsoli JavaScript, ktora jest niezbednym narzedziem dla kazdego
webmastera. Jesli potrzebujesz pomocy na temat podstaw obstugi konsoli JavaScript, zajrzyj do
dodatku B ,,Kontrola jakosci”.

Teraz dodamy biblioteke jQuery. Najprosciej jest w tym celu wej$¢ na strone http://jquery.com
i pobra¢ biblioteke na swoj dysk w dowolny sposob. Ja po prostu kliknaglem najwigkszy i najbar-
dziej efektowny przycisk znajdujacy sie na stronie, aby przejé¢ na strone zawierajaca kod tej biblio-
teki. Nastepnie go skopiowalem i wkleilem do utworzonego wlasnorecznie pliku o nazwie jquery.js.
Na koniec zapisalem ten plik.

Na stronie jQuery mozna tez pobra¢ plik biblioteki w tradycyjny sposéb. Niewazne, jak ja zdo-
bedziesz, pamietaj tylko, aby umiesci¢ ja w odpowiednim folderze na swoim dysku (w tym samym,
w ktoérym znajduja sie pliki index.html, main.css i game.js).

Po umieszczeniu pliku w odpowiednim miejscu na dole pliku index.html dodaj kod wyrézniony
pogrubieniem na listingu 1.6. Upewnij si¢, Ze nazwa pliku jest taka sama jak nazwa wpisana w tym
kodzie.

Listing 1.6. Dodanie biblioteki jQuery do pliku index.html

<script src="jquery.js"></script>
<script src="game.js"></script>
</body>
</html>

Jesli swojemu plikowi nadale$ inng nazwe niz jquery.js, pamietaj, zeby zmieni¢ ja takze w powyz-
szym kodzie.
Teraz przydaloby sie nieco dostosowac¢ arkusz stylow. Wezeéniej zadziataliémy troche zbyt agre-

sywnie. Teraz to zmienimy i zamiast ukrywa¢ wszystkie pytania naraz, schowamy kazde z nich
osobno przy uzyciu kodu widocznego na listingu 1.7.

Listing 1.7. Ukrywanie pytan, nie catego quizu

body{
margin-left:50px;
}
#questionl, #question2, #question3, #question4, #question5,
#question6, #question7, #question8, #question9, #questionlO{
display:none;

}
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Zostal usuniety selektor #quiz, a w jego miejsce wstawiliémy liste rozdzielanych przecinkami
selektoréw identyfikatoréw pytan. Mozna tez bylto przypisa¢ wszystkim pytaniom wspolng klase
i ukry¢ je wszystkie przy uzyciu selektora kropki. Ale warto wiedzie¢, Ze mozna tez tworzy¢ takie
listy selektoréw jak powyzsza.

Po ukryciu pytan za pomoca CSS mozemy je odblokowa¢ przy uzyciu jQuery. W tym celu musimy
zmieni¢ kod znajdujacy sie w pliku game.js na pokazany na listingu 1.8. Nalezy nim zastgpi¢
poprzednia zawarto$¢ tego pliku.

Listing 1.8. Kod powodujacy wyswietlenie pierwszego pytania, jezeli jest zaladowana biblioteka jQuery

if(jQuery){
$("#questionl").show();
}s

Znajdujaca sie w pierwszym wierszu instrukcja warunkowa sprawdza, czy jest zaladowana biblio-
teka jQuery. Jesli tak, nastepuje wykonanie drugiego wiersza kodu. W tym wierszu jest uzyta funk-
¢ja jQuery $, ktdrej przekazujemy selektor CSS #questionl w cudzystowie i nawiasie. Nastepnie
wykonujemy funkcje show w celu zamiany deklaracji display:none pierwszego pytania na
display:block.

Jesli teraz zapiszesz pliki i otworzysz strone index.html w przegladarce, zobaczysz, ze pojawilo sie
pierwsze pytanie.

Receptura. Lista zakupow

W tej recepturze zaimportujemy na nasza strong jeszcze dziewie¢ dodatkowych plikéw. Pewnie
zastanawiasz sie, dlaczego warunkiem wyswietlenia pytan ma by¢ zaladowanie jakich$ plikéw.
Wielu osobom moze si¢ wydawac, ze pobieranie plikéw na dysk, a nastepnie dofaczanie ich do
innych plikoéw jest bez sensu. Jednak umiejetnos¢ korzystania z kodu napisanego przez inne
osoby jest bardzo wazna. Niewiele projektéw tworzy sie zupelnie od podstaw, a nauczenie sie two-
rzenia gier poprzez ,,stawanie na ramionach olbrzymoéw” jest naprawde warte zachodu. Ponadto
w tej czedci rozdziatu zrobisz przeglad, jakiego rodzaju plikow bedziesz uzywaé w dalszych czeéciach
kursu.

Jezeli wiesz, jak si¢ dolacza pliki JavaScript do systemu, i dobrze znasz metody kontroli wersji, to
pozostate podrozdzialy beda dla Ciebie jedynie powtdrka. Mozesz je tylko przejrzeé, a nawet
pomingé, jesli cheesz.

Majac zalatwiong sprawe z najwazniejsza w tym rozdziale biblioteka, jQuery, mozemy udac¢ sie
na dalsze zakupy. Jesli masz ochote na malg przygode, to mozesz wszystkie biblioteki pobra¢ z ich
stron, ktorych adresy znajdziesz w dodatku C ,,Zasoby”. Ale mozesz tez je wszystkie znalez¢é w fol-
derze po_recepturze4 w katalogu plikéw do tego rozdziatu. Nie zapomnij tylko umiesci¢ wszystkich
plikéw w tym samym folderze, w ktérym znajduje si¢ plik index.html.

Po zdobyciu wszystkich plikdw w ten czy inny sposob Twoj system plikow powinien wygladaé
tak jak na rysunku 1.3.

Teraz mozesz rozpocza¢ dotaczanie plikéw JavaScript do strony, dodajac wiersze pogrubione na
listingu 1.9 do pliku index.html.
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ARTYKULY SPOZYWCZE

1. jquery.js: ten plik juz masz. Jest uzywany w kilku innych rozdziatach do wybierania
elementéw na stronie i manipulowania nimi.

2. impress.js: w rozdziale 3. ,Impreza” tego narzedzia do tworzenia prezentacji (podobnego
do PowerPointa, ale w JavaScripcie) uzyjemy do zarzadzania ,stronami” interaktywnej gry.

3. atom.js: jest to jeden z najmniejszych dostepnych silnikéw gier (zawiera tylko 203
nieskompresowane wiersze kodu CoffeeScript). Skryptu tego uzyjemy do budowy gry
imprezowej.

4, easel.js: skrypt udostepniajacy udoskonalony interfejs do APl kanwy, ktérego bedziemy
uzywac przy rysowaniu puzzli.

5. melon.js: tego silnika uzyjemy do budowy platforméwki w rozdziale 5.

6. yabble.js: w grze symulujacej walke wykorzystamy te biblioteke do zatadowania silnika
game.js (nie myli¢ z plikiem game.js uzytym w tym rozdziale i innych).

7. jquery.gamequery.js: wtyczka do jQuery bedaca silnikiem gier. Uzyjemy jej do utworzenia
strzelanki, w ktérej poruszamy sie z boku ekranu.

8. jaws.js: tego wszechstronnego silnika gier (i staroswieckiej trygonometrii) uzyjemy
do budowy typowej gry FPS.

9. enchant.js: japonski silnik gier o bogatej funkcjonalnosci i doskonatej obstudze urzadzen
mobilnych. Uzyjemy go do budowy gry RPG w rozdziale 9. ,RPG".

10. crafty.js: rozbudowany i bardzo dobrze obstugiwany silnik gier, ktérego uzyjemy do budowy
gry RTS (gdybym miat wybrac¢ jeden silnik, ktéry zabratbym na bezludnag wyspe, to mozliwe,
ze wybratbym wiasnie ten).

UWAGA

Jesli przeczytates dodatek C, to zapewne zauwazytes, ze wszystkie wymienione pliki mozna
tez znalez¢ w serwisie GitHub. Pliki z tego serwisu mozna pobiera¢ na trzy sposoby. Po
pierwsze, mozna pobrac caty projekt w formacie ZIP, wypakowac pliki i uzy¢ tych, ktére sa
potrzebne.

Po drugie, mozna przejrze¢ zawartos¢ projektu, klikngé wybrany plik, skopiowac jego zawar-
tos¢, a nastepnie wklei¢ jg do nowo utworzonego pliku na wtasnym dysku. Moze sie wyda-
wag, ze to duzo zachodu, ale w istocie ta metoda jest naprawde szybka.

Trzecia mozliwos$¢ jest nieco bardziej skomplikowana, ale moze zaowocowac utatwieniem
pracy w przysztosci. Polega ona na zainstalowaniu programu Git w komputerze, pobraniu
(sklonowaniu) projektu oraz przejsciu do folderu tego rozdziatu w celu pobrania plikow.
Mozesz pracowac bezposrednio w tym folderze albo skopiowac z niego potrzebne pliki.

Git to system kontroli wersji umozliwiajacy sledzenie zmian w plikach. Natomiast GitHub
to portal internetowy, w ktdrym osoby uzywajgce programu Git (wielu programistéw z réz-
nych krajéw) moga przechowywac wiasne projekty i znajdowac projekty innych oséb. Publicz-
nie udostepnione projekty mozna przechowywac za darmo. Goraco polecam skorzystanie
z tej mozliwosci. Najlepszy poradnik instalacji programu Git znajduje sie pod adresem
help.github.com/articles/set-up-git.
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Rysunek 1.3. Katalog zawierajacy wszystkie potrzebne pliki JavaScript

Listing 1.9. Dodawanie plikow JavaScript do strony index.html

<script src="jquery.js"></script>
<script src="impress.js"></script>
<I-- To jest potrzebne do dziatania skryptu atom.js -->
<canvas></canvas>
<script src="atom.js"></script>
<script src="easel.js"></script>
<script src="melon.js"></script>
<script src="yabble.js"></script>
<script src="jquery.gamequery.js"></script>
<script src="jaws.js"></script>
<script src="enchant.js"></script>
<script src="crafty.js"></script>
<script src="game.js"></script>
</body>
</html>

Upewnij sie, ze nazwy plikéw dofaczanych do strony zgadzaja si¢ z nazwami wpisanymi w elemen-
tach script. Pliki JavaScript do stron HTML zazwyczaj dofacza si¢ wlasnie przy uzyciu elementu
script. W calym tym kodzie znajduje sie tylko jedna nietypowa rzecz — element canvas umiesz-
czony miedzy skryptem atom.js a komentarzem <! - - - ->. Element ten jest potrzebny do dziatania
biblioteki atom.js. Wigkszos¢ silnikéw gier uruchamia sie poprzez wywotanie funkgeji inicjujacej
albo wskazanie konkretnego elementu canvas, ktéry ma zosta¢ wykorzystany. Jednak skrypt
atom.js automatycznie szuka elementu canvas natychmiast, gdy tylko zostanie dofaczony do strony.
Zamiast z nim walczy¢ (tzn. edytowa¢ plik atom.js), lepiej jest da¢ mu to, czego chce. Znaki <!-- -->
oznaczajg komentarz HTML. Komentarze stuza do wpisywania na stronie notatek przeznaczo-
nych dla nas samych lub innych oséb, ktére sg ignorowane przez przegladarki. Nalezy jednak
pamietaé, ze moze je przeczytaé kazdy uzytkownik, ktdry zajrzy do kodu zrodlowego strony. Jesli
nie wiesz, o co mi chodzi, przeczytaj dodatek B.

Teraz w pliku game.js przywrdcimy do widoku pozostate pytania naszego quizu. W tym celu
nalezy doda¢ wiersze oznaczone na listingu 1.10 pogrubieniem.
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Listing 1.10. Przywrécenie pozostatych pytan do widoku

if(jQuery){
$("#questionl").show();

}s

if(impress){
$("#question2").show();

};

if(atom){
$("#question3").show();

};

if(createjs){
$("#questiond").show();

}

if(me){
$("#question5").show();

};

if(require){
$("#question6").show();

}

if($().playground){
$("#question7").show();

};

if(jaws){
$("#question8").show();

};

if(enchant){
$("#question9").show();

}

if(Crafty){

$("#questionl0").show();
};

Efekt dodania kazdej z tych instrukcji jest od razu widoczny w postaci pojawienia si¢ nowego
obiektu na stronie. Jedynym wyjatkiem w tym bloku kodu jest test playground dotyczacy pyta-
nia 7. gameQuery to rozszerzenie jQuery, a wiec jego funkcje bazujg na funkcjach tej biblioteki.
Nie ma wiasnego rdzennego obiektu i dlatego trzeba sprawdzi¢ dostepno$¢ funkcji playground
w obiekcie $() jQuery.

(:ﬁ:) OSTRZEZENIE

TO NIE JEST TWOJ KOD. Programisci piszacy kod zazwyczaj chca mie¢ odrobine kontroli
nad sposobem jego uzywania przez innych. Kontrole te sprawuja poprzez dotaczenie do
kodu licencji. Nie oznacza to, ze takich programéw nie mozna albo nie nalezy uzywac. Nie-
ktore licencje zabraniaja tylko uzywac kodu w celach komercyjnych, inne wymagaja poda-
nia gdzies nazwiska autora skryptu, a jeszcze inne sa tylko po to, aby skrypt mégt by¢ zawsze
uzywany. Szczegbtowy opis kwestii licencjonowania oprogramowania wykracza poza zakres
tej ksigzki, ale jesli przeczytasz licencje uzytych w niej bibliotek lub poczytasz o licencjach
Creative Commons, GPL, BSD i MIT, to bedziesz sie orientowac, jak inni zapatrujg sie na
kwestie otwartosci oprogramowania. To samo dotyczy obrazéw, plikdw dzwiekowych i innych
typow tresci.
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Jesli teraz zapiszesz plik index.html i otworzysz go w przegladarce internetowej, to zobaczysz
caly quiz, chociaz nie bedzie on reagowal na klikniecia. Powodem tego jest rozciggniecie na
powierzchni calej strony elementu canvas, ktory jak niewidoczna ptachta przykrywa wszystko,
blokujac dostep do elementdw strony. Problem ten rozwigzemy, dodajac prosta regule CSS (pogru-
biony kod na listingu 1.11).

Listing 1.11. Kod CSS ukrywajacy element canvas

body{
margin-left:50px;
}
#questionl, #question2, #question3, #question4, #question5,
#question6, #question7, #question8, #question9, #questionlO{
display:none;
}
canvas{
display:none;

}

Receptura. Ktére odpowiedzi sa poprawne

Poprawne odpowiedzi mozna by bylo oznaczy¢, dodajac do nich klase correct, ale to zbyt proste
rozwiazanie zaréwno pod wzgledem implementacji, jak i ryzyka podejrzenia odpowiedzi przez
uzytkownika. Wszystko, co znajduje si¢ w tych plikach, nawet komentarze, jest widoczne dla uzyt-
kownika, ktdry jesli nie bedzie znat odpowiedzi, bedzie maégl ja podejrze¢. Aby troche utrudni¢
oszukiwanie osobom znajacym si¢ na programowaniu i uniemozliwi¢ tym, ktére sie nie znaja,
do sprawdzania odpowiedzi mozna uzy¢ stabej funkcji mieszajace;j.

Funkcja mieszajaca to funkcja pobierajaca warto$¢ i przeksztalcajaca ja w inng warto$¢. Jej zaletg
w tym przypadku jest fatwos¢, z jaka mozna odkry¢ pierwotna warto$¢, majac wynik mieszania.
Zanim j3 napiszemy, najpierw utworzymy styl informujacy w widoczny sposob, ze wszystkie odpo-
wiedzi sg poprawne. Styl ten, zapisany w pliku main.css, jest pokazany na listingu 1.12 i wyrdz-
niony pogrubieniem.

Listing 1.12. Styl wigczany, gdy uzytkownik poprawnie odpowie na wszystkie pytania

body{
margin-left:50px;
}
#questionl, #question2, #question3, #question4, #question5,
#question6, #question7, #question8, #question9, #questionlO{
display:none;
}
canvas{
display:none;
}
.correct{
background-color:#24399f;
color:white;

}
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Dodana regula definiuje niebieskie tfo i bialy tekst dla elementéw nalezacych do klasy correct.
Klase t¢ mozna doda¢ do quizu, gdy uzytkownik poprawnie odpowie na wszystkie pytania. W przed-
szkolu albo gdzie$ indziej moze styszales o kolorze biatym, ale kolor o nazwie #24399f raczej
rzadko pojawia si¢ w codziennych konwersacjach, nawet wsrod absolwentdéw wigkszoéci kierunkow
technicznych. Jest to definicja koloru w formacie RGB (ang. red, green, blue — czerwony, zielony,
niebieski). Dwie pierwsze cyfry okreslaja warto$¢ czerwieni, nastepne dwie — warto$¢ zieleni,
a ostatnie dwie — ilo$¢ niebieskiego.

Ale chwileczke, ostatnia cyfra to litera f. Litera to przeciez nie cyfra. W istocie w dziesietnym
systemie liczbowym nie ma takiej cyfry. Ale gdyby$my uzywali systemu dziesietnego, to mieliby-
$my do dyspozycji tylko 100 (0 - 91 0 - 9, czyli 10-10) wartosci dla kazdej z barw skltadowych.
Ktos uznat, ze to za malo jak na sie¢, i dlatego uzywamy systemu szesnastkowego, w ktorym dla
kazdej barwy RGB jest dostepnych 256 (16-16) odcieni. Istnieje tez ograniczony zbior nazw kolo-
réw i mozna np. napisa¢ white albo #ffffff oraz black albo #000000. Przy okazji kto§ inny
kiedy$ pomyslat sobie, ze tych cyfr czasami jest za duzo, i dlatego powtarzajace sie cyfry mozna
redukowac¢ do trzech, np. kolor czarny mozna zapisa¢ jako #000, a biaty — #fff.

Po dodaniu kodu CSS pozostaje jeszcze zmieni¢ co$ w pliku index.html. Znacznik otwierajacy
<body> zamien na znacznik oznaczony pogrubieniem na listingu 1.13.

Listing 1.13. Dodanie procedury obstugi klikniecia do elementu body w pliku index.html

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Quiz</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="main.css">
</head>

<body onclick="checkAnswers();">

Zamiast zwyktego znacznika <body> mamy teraz znacznik z atrybutem onclick zawierajacym
tanicuch kodu JavaScript w cudzystowie. Jesli dziwi Cie stowo ,tancuch”, przeczytaj dodatek A
i dopiero potem wr6¢ do tego miejsca. Lanicuch znajdujacy sie w tym atrybucie onclick powo-
duje wywotanie funkcji checkAnswers za kazdym razem, gdy zostanie klikniety jaki$ element na
stronie. Zwr6¢ uwage na nawias, ktéry oznacza, ze jest to wywolanie funkeji. Gdyby go nie byto,
po prostu odnosiliby$my sie do funkcji, ale by$my jej nie wywotywali.

Na listingu 1.14 znajduje si¢ ostatni przyklad kodu prezentowany w tym rozdziale. Jest to tres¢ opi-
sanej powyzej funkeji. Pogrubiony kod z tego listingu mozna umiesci¢ na poczatku pliku game.js,
miedzy testem obecnoéci biblioteki jQuery a instrukcja powodujaca wyswietlenie pierwszego
pytania.

Listing 1.14. Sprawdzenie odpowiedzi

if(jQuery){
var checkAnswers = function(){
var answerString = ""
var answers = $(":checked");
answers.each(function(i) {
answerString = answerString + answers[i].value;
1)

$(":checked").each(function(i) {
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var answerString = answerString + answers[i].value;

1)
checkIfCorrect(answerString);

};

var checkIfCorrect = function(theString){
if(parseInt(theString, 16) === 811124566973){

$("body").addClass("correct");
$("h1").text("Wygrates!");
$("canvas").show();
}
};
$("#questionl").show();
};

W pogrubionym kodzie znajdujg si¢ definicje dwdch funkgji. Pierwsza ma nazwe checkAnswers
i tworzy pusty taiicuch, do ktérego bedziemy dodawa¢ kolejne odpowiedzi, gdy uzytkownik bedzie
Kklikat przyciski radiowe. Po zakoniczeniu tej petli zostaje wywolana druga funkcja, checkIfCorrect,
poréwnujaca otrzymany fancuch z dtugg liczbg. Skad wziela sie ta liczba?

Przypomnij sobie szesnastkowe wartosci koloréw CSS. Mozna w nich uzywac cyfr od 0 do f. To
oznacza, ze litery a — d, bedace odpowiedziami w naszym quizie, moga by¢ traktowane jak cyfry
systemu szesnastkowego (mozna je traktowa¢ jak liczby 10 — 13). Polgczylem je w jeden lancuch,
ktdry nastepnie zamienilem na format dziesigtny.

Jesli wynik poréwnania jest pozytywny, dodajemy do elementu body klas¢ correct, co powoduje
zmiang koloru tfa i tekstu. Dodatkowo nastepuje zamiana tekstu elementu hl z Quiz naWygrates!.
Na zakonczenie wykorzystujemy ukryty wezesniej element canvas do zablokowania mozliwosci
uzywania myszy na ekranie. Normalnie w celu zablokowania mozliwosci uzywania elementéw
formularza na stronie postuzyliby$my sie funkcja jQuery disable, ale dzigki tej sztuczce znalez-
lismy zastosowanie dla elementu canvas, ktéry w innym przypadku byltby catkiem bezuzyteczny.
Ponadto element ten mozna by byto wykorzysta¢ jako baze gry opartej na silniku atom.js i wow-
czas udzielenie poprawnych odpowiedzi w quizie byloby warunkiem rozpoczecia gry.

Po wykonaniu wszystkich opisanych czynnosci oraz zapisaniu wszystkich plikdw i otwarciu w prze-
gladarce pliku index.html powinienes zobaczy¢ strone pokazang na rysunku 1.4.

Podsumowanie

W tym rozdziale utworzyliémy prosty quiz z pytaniami majacymi zwigzek z kazdym rozdziatem
tej ksigzki. Wszystkie pytania byly zablokowane i aby je odblokowa¢, trzeba bylto dotaczy¢ do
strony pliki JavaScript, ktére beda uzywane w réznych rozdziatach. Do sprawdzania odpowiedzi
uzyliémy prostej funkcji mieszajacej zamieniajacej wartosci szesnastkowe reprezentujace odpo-
wiedzi na dlugg warto$¢ dziesietna.

Podczas tworzenia tej gry poznale$ podstawy technologii HTML, CSS, jQuery, Git oraz dowie-
dziafes si¢ o istnieniu niektdrych licencji na oprogramowanie. Ponadto poznale$ nazwy silnikow
gier i innych bibliotek, ktérych bedziemy uzywaé we wszystkich pozostatych rozdzialach.

Jesli chcesz troche pocwiczy¢, mozesz sprobowac utworzy¢ druga strone z pytaniami, ktora bedzie
odblokowywana dopiero wtedy, gdy uzytkownik udzieli prawidtowych odpowiedzi na pierw-
szej. W rozdziale 2. znajduje sie opis jednej z mozliwosci wyswietlania bardziej dynamicznych
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Rysunek 1.4. Wszystkie poprawne odpowiedzi z informacja o wygrane;j

informacji, a wigc mozesz w nim poszuka¢ inspiracji. Ponadto na zakonczenie gry przykrylismy
wszystko elementem canvas. Mozesz umieéci¢ na nim inng gre. Skrypt atom.js kontroluje go i czeka,
az wrdcisz po lekturze rozdziatu 3., aby co$ na nim doda¢, gdy juz bedziesz wiedzial, jak to zrobic.

Jesli tres¢ tego rozdziatu byta dla Ciebie trudna do zrozumienia, przestudiuj go jeszcze raz wraz
z dodatkiem A. A jesli nie znalazles w nim nic nowego, to nie przejmuj sie. Od rozdziatu 2. zaczy-
namy prawdziwg zabawe, a w rozdziale 7. idziemy juz na cato$¢.
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activeMole, 81
aktualizowanie graczy, 144
anchor, 205
API, 282
bibliotek, 282
implementacja, 282
localStorage, 245
rdzenne, 282
sieciowe, 250
wiasne, 283
argument, 285
atom.js, 29, 65
dostep do elementu canvas, 70
podstawowy plik, 66
tworzenie przyktadowej gry, 66
atrybut
canChange, 144
class, 21
data-x, 42
fillStyle, 71
href, 21
id, 21
moleOffset, 78
name, 24
onclick, 33
onload, 89
player, 266
reallySuperDead, 274
rel, 21
room, 266
type, 21
type=, 24
value, 24
audiocontext.play(noteOrFrequency), 83
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Bejeweled, 106
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Akihabara, 296
Atom, 296
atom.js, 30, 66
Crafty, 296
crafty.js, 250
cechy, 275
rysowanie tablicy izometrycznej, 257
wykrywanie kolizji, 271
dokumentacja dodatkéw, 92
easel js, 88
buforowanie, 104
renderowanie, 88
enchant,js, 210
API, 247
cechy, 247
dokumentacja, 216
obiekt Group, 213
praca na urzadzeniach przenosnych, 220
wigzanie klawiszy, 220
wiasciwosci, 211
filtrr, 195
game.js, 134
blit, 135
Game.js, 296
gameQuery, 160
dokumentacja, 164
funkcje, 175
interfejs playground, 163
impress.js
dodawanie ztozonych interakgji, 51
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biblioteka bfad sktadniowy, 49
Jaws, 178 Box 2D Web, 300
jQuery buforowanie, 104
dodawanie do pliku, 27 wylgczanie, 105
pobieranie, 27 bug, 289
Raptorize, 61 button, 220
selektory, 166
silnik gier, 29 C
melonJS, 114
kontekst renderowania kanwy, 124 caching, 104
Melon Engine, 118 Can |l use, 300
narzedzia, 131 Chrome, 297
przestrzen nazw, 134 Chrono Trigger, 43
warstwy kolizji, 121 class, 24
zapisywanie mapy, 116 closure, 50
Node, 250 CoffeeScript, 66, 298
instalacja i uruchamianie, 251 dziedziczenie, 70
pygame, 134 konwersja na JavaScript, 66
Socket.lO, 250 przyktad kodu, 67
pobieranie, 255 utrudnione znajdowanie btedéw, 66
pokoje, 267 component-entity system, 257
synchronizacja, 254 compositing, 135
zalety wykorzystania, 178 crafty.js, 29
bijatyka, 133 silnik gry, 257
blit, 135 Crockford Douglas, 38
definicje form, 155 cross-site scripting, 173
definicje nazw, 139 CSS, 161
definicje zmiennych pomocniczych, 148 definiowanie formatu stron, 39
dodanie tekstu do gry, 143 formatowanie, 21
implementacja masek bitowych, 146 funkcja przeciagania przedmiotéw, 45
koniec gry, 155 nawigacja miedzy stronami, 39
maskowanie kolizji, 150 okre$lanie koloréw, 197
narzedzia mask, 151 reset, 41
niszczenie z wzajemnoscia, 152 ukrycie elementu canvas, 32
obstuga nacisnie¢ klawiszy, 139 ukrywanie czesci strony, 25
odbieranie danych od dwach graczy, 137 wyglad w przegladarkach, 41

poczatkowy plik, 134
poruszanie sie, 141

powiekszanie, 135 D
przesuniecie obiektow graczy, 155 Daily JS, 300
przyjmowanie danych od obu graczy naraz, 144 45,4
rejestrowanie cioséw, 153 w formacie JSON, 54
silnik gry, 29 debugowanie
sprite’y buforowanego systemu, 104
sprite'y, 135 definiowanie
tworzenie obiektéw graczy, 143 schowka, 46

wybieranie z zestawu, 136 tytutu pliku HTML, 67

zmiana rozmiaru, 150 deklaracja
zmiana sposobu obstugi klawiszy, 142 display
zmienianie formy, 141 block, 28

block image transfer, 135 none, 26
blokady, 25 DOCTYPE, 21
blokowanie html, 67
tresci, 25 margin-left
uzywania elementéw formularza, 34 50px, 26
blokowe przesytanie obrazu, 135 stylu, 26
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distance, 191 F
dodatek
Firebug, 290 fikcja interaktywna, 37
DOM, 161 dinozaura, 61
dostepnos¢ dokumentu dla czytnikéw, 39 dodanie
Double Fine Adventure, 38 konteneréw przedmiotéw, 44
dragDropjs, 46 schowka, 44
modyfikacja, 52 stron historii, 38
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ekran rozpoczecie gry od nowa, 43
PlayScreen, 117 slajdy, 38
element strona decyzyjna, 41
body, 21 strona zakorczenia gry, 42
gradient tla, 41 fikcja literacka
procedura obstugi klikniecia, 33 style okruszkéw, 60
canvas, 30, 32,67, 70,90, 179, 181 Filtrr, 298
blokowanie myszy, 34 finkcja
dwuwymiarowy kontekst rysunkowy, 71 update
game.js, 134 wywotanie dla graczy, 146
znajdowanie wpliku HTML, 70 Firebug, 298
dino, 54 Firefox, 297
div, 21, 38 folder
dodawanie pytan quizu, 22 gotowe, 17
head, 21 po_recepturze, 17
HTML, 20 for, 94
input, 24 fora dla programistéw, 293
inventory-box, 47 forEach, 46
label, 24 poréwnanie z petla for, 46
link, 21 foreground, 114
meta, 21 format
minimap tmx, 114
arkusz stylow, 182 Base64, 116
dodanie do pliku, 182 fps, 211
myAudio, 84 funkcja, 285
playerBody add, 49
dodanie symbolu, 172 addcChild, 213
replay, 103 addChildAt, 108
screenshot, 195 addCombatants, 243
script, 61, 89, 134 addltem, 56
title, 21 apply, 204
z identyfikatorem liczbowym, 51 arctan, 203
Emacs, 297 areaMap, 263
Enchant, 29, 296 attack, 237
entities.js, 120 beginPath, 71
funkcja gameOver, 125 blank, 190, 192
tadowanie pliku, 120 budowanie tablicy, 95
entity, 120 call, 46
Etsy, 299 callDino, 62
etykieta stanu, 222 camera.takePicture, 194

canPlayType, 84
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funkcja
canvas.drawSliver, 191
canvas.init, 190
castRay
kolorowanie $cian, 198
castRays, 186
przeniesienie, 203
changeForm, 144
modyfikacja, 153
checkAnswers, 33, 34
checklIfCorrect, 34
clearlnventory, 57
clearStatus, 226, 228
console.log, 253
containsBlock, 185
clearStatus
wywotanie, 226
deleteltem, 56
dino.draw, 205
disable, 34
displayStatus, 222
modyfikacja, 230
modyfikacja wyswietlania informacji, 237
przetaczanie widoczosci informacji, 226
doJump, 123
doWalk, 123
draw, 76, 124, 188, 189
modyfikacja, 83, 190, 204
drawHoles, 74
drawltemsForSale, 235
drawSliver
kanwy, 191
drawSquare, 93
modyfikacja, 91, 96
drawTextTile, 108
drawWhiskers, 76
droplteminto, 62
end, 164, 165
eval, 173
zastapienie, 173
facing, 224
facing.Square, 224
fillRect, 185
findTextNode, 56
floor, 185
focusViewport, 217
forEach, 47
function Eval, 173
game.onload
modyfikacja, 225, 231
gamesslide, 55
gameOver, 110, 124
modyfikacja, 129
gameOver(), 102, 103
gameTick, 140
modyfikacja, 152, 155
getElementByld, 90
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getlnventory, 56
getPlayerStatus, 244
getRandomPlacement, 96, 109
graphics.beginFill, 91
handleDragOver, 48
handleDragStart, 47
handleDrop, 48
handleEvent, 142
handleOnPress, 98, 109
aktualizacja bufora, 105
modyfikacja, 100, 103
hidelnventory, 226, 228
hitStrength, 239, 240
hitTest, 220
init, 89,118
deklaracje zmiennych, 92
dodawanie kwadratéw, 102
modyfikacja, 122
modyfikacja petli, 96
obiektu minimap, 181
petla for, 108
renderowanie kwadratéw, 94
renderowanie par, 107
wigzanie z oknem, 89
jsApp.onload, 118
JSON.parse, 247
JSON.stringify, 246
keydown, 171
lineTo, 76, 189
listen, 253
load, 150
loaded, 118
lost, 240
main, 135, 139, 140
renderowanie sprite'éw, 137
makeHoles, 77
markToDestroy, 274
Math.atan, 203
Math.floor, 91, 266
Math.round, 173
mieszajaca, 32
move, 184
moveBy, 217
moveTo, 76, 189
moveUnit, 264
onDestroyEvent, 130
onHit, 272
onload, 118
dodanie wtasnosci coins i totalCoins, 130
onResetEvent, 124
instrukcje dla gracza, 129
parselnt, 247
pause, 241
placeUnits, 260
modyfikacja, 267
obstuga klikania i ruchu, 264
obstuga kolizji, 271
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Player
zapisywanie infomacji o graczu, 152
Player draw
modyfikacja, 142
player.displayStatus, 222
player.draw, 183
player.move, 217
modyfikacja, 222
preload, 118, 150
przeciggania i upuszczania, 44
push, 49, 96
pushScene, 230
randomColor, 91, 93
registerCallbacks, 163
registerHit, 153, 155
remove, 49
render, 195
replay, 103,110
odswiezenie strony, 106
reset, 195
response.end, 253
run, 67
Run, 241
samowykonujaca, 52
scaleUp, 136
setBattle, 238
setinterval, 269
setMaps, 213
dodanie warstwy kolizji, 217
setPlacementArray, 95, 109
setPlayer, 216, 222
setShopping, 231
setStage, 213
setText, 56
setTimeout, 234
setup, 179
modyfikacja, 190
obiekt palette, 196
shoppingFunds, 232
show, 28
showlnventory, 226, 228
modyfikacja, 230
splice, 49
sprite.draw, 206
standardowa, 90, 92
start, 179
startGame, 163
state.change, 118
takePicture, 195
text, 166
tick, 102, 110
toDataURL, 195
uncache, 105
unitsWithLimitedData, 269
update
modyfikacja, 79, 122
obiektu Player, 154
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obstuga animacji podczas ruchu, 120
poruszanie graczem, 183

updateEnemyPositions, 269
window.OnReady, 118
window.open, 196
with_key, 81, 82
won, 240
wywotanie, 33
zmiany rozmiaru ekranu, 66
zmienianie form, 141

funkcje
trygonometryczne w grze, 185

G

game jam, 15
game.css, 179,210
game.js, 26,179,210
dodanie wtasnosci screen, 58
funkcja game.slide, 55
funkcja placeUnits, 262
kod kliencki Socket.lO, 256
kod wigzania klawiszy, 220
kolizje, 270
nastuchiwanie wiadomosci place units, 262
obstuga ruchu gracza, 214
procedura obstugi kliknie¢ kafelkéw, 263
silnik gry

wykrywanie kolizji, 150

uruchamianie aparatu, 194
window.onload, 211
GameQuery, 296
Gedit, 297
Gimp, 299
magiczna rézdzka, 150
Git, 29, 252
GitHub, 29, 253, 282
wspotpraca, 292
globalna przestrzen nazw, 118
gniazda sieciowe, 255

gra

FPS, 177

dodawanie kamery, 192

dodawanie postaci gracza, 182
dodawanie przyjaciot i wrogéw, 200
imitacja tréjwymiarowosci, 190
kierunek patrzenia, 185
konfiguracja raycastera, 186
fadowanie dinozaura, 200
podstawowy plik HTML, 178
poruszanie postacia, 184

raycasting widoku z gory, 186
rejestrowanie danych wejsciowych, 183
rysowanie koloréw i odcieni, 198
rzucanie promieni, 187
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silnik gry, 29 obstuga poczatku bitwy, 243
style elementéw aparatu fotograficznego, 193 odczytywanie danych z magazynu
tworzenie mapy dwuwymiarowej, 179 lokalnego, 246
uatrakcyjnianie Swiata, 196 odejmowanie punktéw zdrowia, 239
umieszczanie gracza na mapie, 183 okreslanie sprite’a przed graczem, 224
wiagczenie sepii, 206 opuszczanie sceny bitwy, 244
zasoby, 299 otwieranie sklepu, 230

platformowa, 113 petla bitwy, 243
automatyczne resetowanie, 124 plik index.html, 210
budowa mapy kolizji, 121 poruszanie gracza, 217
chodzenie i skakanie, 121 procedura obstugi zdarzen sklepu, 233
definicja wygranej, 130 przegladarka Chrome, 219
dodanie konteneréw na wiadomosci przegranie bitwy, 239

i instrukcje, 129 przygotowanie bitwy, 238

dodawanie postaci, 119 przygotowywanie danych
dodawanie przedmiotéw do zbierania, 125 do wyswietlania, 221
dodawanie ziemi, 121 rozmawianie z postaciami z gry, 224
edycja mapy, 115 rysowanie produktéw w sklepie, 232
ekran tytutowy, 123 skréty atrybutow, 222
gameOver, 129 sprite'y przedmiotéw, 226
informacje, 129 stan gracza, 221
inicjowanie aplikacji, 118 turowa, 210
jednostka EnemyEntity, 127 tworzenie interfejsu bitwy, 235
obstuga ruchu gracza, 122 tworzenie mapy, 211
obstuga stanu MENU, 124 tworzenie sklepu, 228
przegrywanie i wygrywanie, 129 ukrywanie etykiety, 222
przycisk dodawania obiektu, 119 uruchamianie sklepu, 231
resetowanie monet, 130 usuniecie zawartosci schowka, 229
silnik gry, 117 widocznos¢ informacji o stanie gracza, 226
tworzenie mapy kafelkowej, 114 worzenie schowka, 226
uruchamianie, 116 wygrana w bitwie, 239
wigzanie klawiszy ruchu, 122 wykrywanie kolizji, 219
wrogowie, 126 wyswietlanie danych, 221
youWin, 130 wyswietlanie i ukrywanie schowka, 227
zakonczenie gry, 125 wyswietlanie opcji walki, 242
zatadowanie zasoboéw, 118 wywotania funkgji i przypisania wiasnosci
zapis danych mapy, 116 w sklepie, 235
zasoby, 299 zakup produktu, 234
zwiekszanie mocy postaci, 128 zapisywanie, 245

ROG zasoby, 300
rysowanie kota, 232 RTS, 249

RPG, 209 dodawanie sprite’ow, 258
atakowanie, 240 informacja o zmianach pozycji, 268
atakowanie i przechodzenie poziomow, 237 kolizje dla destrukgji i sprawdzenia
budowa sceny, 244 przeciwnika, 270
dodawanie gracza, 214 obstuga kliknie¢ kafelkdw, 263
dodawanie gracza i wroga, 242 plik index.html, 255
dodawanie warstwy kolizji, 217 poruszanie jednostkami, 263
dodawanie witéczegi, 235 procedura obstugi potaczenia, 266
dziatania wojenne, 240 procedura obstugi wiadomosci initialize
ekran stanu, 220 player, 273
etykieta na status gracza, 238 procedura obstugi wiadomosci place units, 273
funkcja obstugi danych wejsciowych, 222 rysowanie jednostek, 259
interakcja z postaciami, 223 sterowanie gracza, 265
magazyn lokalny, 246 tworzenie mapy izometrycznej, 257
moéwiacy kot, 228 ustawienie kafelkow, 258

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/twgint
http:/helion.pl/rf/twgint

Skorowidz | 309

warunek pierwszego klikniecia, 268
widocznos¢, 265

wysytanie jednostek miejsc do klienta, 259

typu, 38
grupa

battle, 238

shop, 231
guard, 82

H

halfAngularWidth, 206
Harvest Moon, 38
hipertekst, 20
hitbox, 150
HTML, 20
otwieranie pliku w przegladarce, 21
struktura dokumentu, 20
HTML5 Audio, 301
HTML5 Game Development, 301
HTMLS5 Rocks, 301
httpserver.js, 253
Hypertext Markup Language, 20

id, 24
identyfikator, 24
impress, 39
player_inventory, 45
if else, 54
importowanie
plikow
na strone, 28
zestawu kafelkéw, 114
Impress, 298
impress.js, 29, 38
okruszki, 59
impreza, 65
bicie kretéw, 80
dynamiczne pokazywanie kreta, 79
rysowanie dziur, 72
rysowanie kreta, 74
rysowanie na kanwie, 70
rysowanie tla, 71
skrypt, 29
sprawdzenie trafienia, 82
umieszczanie kretéw w dziurach, 77
ustawienie stanu aktywnosci dziur, 80
zapisywanie wyniku, 81
inicjowanie obiektu inwentarza, 49
initialize player, 269
Inkscape, 299
instrukcja
bind.this, 118
console.log, 27
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console.log(méjObiekt), 290
console.log(toCzegoNieRozumiem), 73
game.constructor, 70
this.message, 232
this.nazwaWtasnosci, 74
warunkowa, 48
instrukcje, 283
warunkowe, 286
interakcje z obiektami, 50
interfejs
ksigzka, 38
programistyczny, 282
interpreter, 284, 290
komentarze, 285
interpretery, 66

JavaScript
brenchmarking, 104
definiowanie wtasnosci obiektéw, 98
dodawanie plikéw, 30
dofaczanie plikdw do systemu, 28
funkcja, 285
gtéwne typy API, 282
gra platformowa, 116
instrukcje, 283
instrukcje warunkowe, 286
interpreter, 253
jezyk przegladarkowy, 254
komentarze, 287
konwersja z CoffeeScript, 68
lista numerdéw klawiszy, 169
tadowanie kodu, 26
tadowanie skryptu, 89
tancuchy, 284
metody API, 49
nawiasy, 49
notacjaWielbtadzia, 283
obiekt, 285
ogolna budowa API, 283
okreslanie dostepnosci zmiennych, 69
okreslanie koloréw, 197
operatory, 172
opisowe nazwy zmiennych i funkgji, 93
petle, 286
przecinki, 117
przyktadowa gra, 68
tablica, 284
unobtrusive, 89
wartos¢ zwrotna, 49
wczytywanie plikow, 39
wzorce, 89
zmienna, 283
Jaws, 29, 296
jednostka gracza, 120
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jQuery, 298
jquery.gamequery.js, 29
jquery.js, 29
js2coffee.org, 66
jsfiddle.net, 293

JSLint, 292

jsperf.com, 104

kafelek
kolizji, 121
solid, 121
kanaty IRC, 293
kanwa, 160

z dwuwymiarowym kontekstem, 160, 161
z tréjwymiarowym kontekstem, 160, 161

katalog start, 17
klasa, 24
Bitmap, 111
BitmapAnimation, 111
correct, 32,33
empty, 46
enemy, 166
event-text, 51
inventory-box, 46
itemable, 45
item-container, 45
playerMissiles, 171
question, 24
slide, 39, 41
slide-text, 42
SpriteSheets, 111
step, 39
kod
btedy programistyczne, 289
elementy utatwiajace zrozumienie, 93
oznaczenie, 16
testowanie, 291
komentarz, 285, 287
komponent
DOM, 258
grass, 259
komunikaty diagnostyczne, 290
konsola, 290
konstruktor, 138
Enemy, 164
obiektu, 69
Player, 141
height, 167
width, 167
z identyfikatorem formy, 156
kontekst renderowania kanwy, 124
kontekst tréjwymiarowy, 71
kontrola jakosci, 289
konwencje typograficzne, 16
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konwersja
kata na stopnie, 205
ksztatt, 108

L

Legend of Zelda, 88
licencjonowanie oprogramowania, 31
liczby, 146, 284

binarne, 147

dziesietne, 147
listy mailingowe, 292
literat

game.keys, 80
local storage, 245
losowanie koloréw, 91
Lufia 2, 88

L

fadowanie
zewnetrznego pliku JavaScript, 26
fadowanie obrazu ekranu jako zasobu, 124
faicuchy, 284
wywotan, 49

magazyn lokalny
relacyjny, 247
Magic wand, 150
main.css, 39
przecigganie przedmiotéw, 45
ukrywanie tresci strony, 26
main.js
dodanie butéw do puli jednostek, 128
dodanie monet do puli jednostek, 125
dodanie wroga do puli jednostek, 126
dodawanie modutu czcionek, 141
Maniac Mansion, 38
map.js, 211
mapa, 211
maper kodu, 66
maski bitowe, 146
obstuga zdarzen, 149
maszyna stanow, 244
mechanizm
broadcast, 267
Melon, 297
melon.js, 29
silnik gry, 117
menedzer pakietow
nmp, 252
menedzery pakietéw, 252
message, 54
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metoda N
add, 49
addchild(), 90 nagtowek
addEventListener, 46 h1,21
addGroup, 165 narzedzia
addltem, 57 przydatne podczas tworzenia gier, 298
addSprite, 165 Node, 298
arc, 71 node package manager, 252
attachEvent, 46 notacjaWielbtadzia, 283
beginFill(), 91 Notepad++, 297
beginStroke(), 91 NPM, 298
bitowa, 147
context.fillText, 74 (0]
context.font, 74
currentSlide, 56 obiekt, 285
deleteltem, 57 bat, 54
draw, 71 battle.menu, 238
bez skalowania, 150 BootsEntity, 128
modyfikacja, 78 bop, 81
uproszczenie, 72 buforowanie, 104
Draw camera, 194
w petli, 67 canvas
drawHoles, 73 definiowanie, 191
drawSquare(), 90 modyfikowanie, 197
droplteminto, 54 CoinEntity, 126
fill, 71 Crafty, 258
fillRect, 71 dino, 200, 205
fillStyle, 71 sprite jaws, 205
game.bop.with_key, 83 eksperymentowanie w konsoli, 181
game.drawBackground, 72 Enemy, 166
game.screen.draw, 55 EnemyEntity, 126
game.slide.SetText, 54 definiowanie, 127
game.update, 81 forms, 142
get, 49, 54 game, 52, 67
graphics.setStrokeStyle(), 90 wymiary sprite'a, 213
item, 47 Game, 66, 67,211
items, 54 game.hole, 74
faczenie wywotan w faricuchy, 165 Graphics, 92
Object.create, 69, 70 greeter, 225
prywatna, 56 Group, 213
publiczna, 49 hole
querySelectorAll, 46 dodatkowy kod rysowania, 77
rect(), 91 imgSize, 137
remove, 49 inventory, 49
rysowanie figur, 72 inventoryObject, 48
stage.update(), 90 kanwy, 191
stroke, 76 map, 213
update dodanie danych kolizji, 217
bitowa, 148 mapujacy metody publiczne na prywatne, 54
w petli, 67 minima
Minecraft, 38 funkcja draw, 181
Modernizr, 298 minimap, 181
modularyzacja, 50 funkcja draw, 204
module pattern, 50 mole, 75
Mozilla Developer Network, 282 NodeList, 46
Myst, 207 npc, 225
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obiekt
opis przegladarek, 70
palette, 196
player, 183,216
atakowanie i przechodzenie poziomoéw, 237
Player, 137
atrybut mask, 148
funkcja update, 144
rejestr nacisniec klawiszy, 144
rejestrowanie danych wejsciowych, 145
PlayerEntity
dodawanie, 121
playerinventory, 56
potomny
tworzenie, 69
raycaster, 186
modyfikacja, 190
modyfikowanie, 201
rect, 137
reprezentujacy kreta, 75
Stage, 90
surface, 137
Ticker, 102
tile, 98
tileClicked, 98
TitleScreen, 123
tworzenie
konwencje, 138
window, 89
object, 54
obstuga
padoéw do gier, 220
raycastingu, 178
zdarzen klawiatury i myszy, 66
obszar widoku, 219
odblokowanie pytan, 28
odtwarzanie dzwiekdéw, 83
w przegladarkach, 84
okruszki, 59
implementacja, 59
Open Game Art, 299
open source, 282
operacje na bitach, 147
operatory bitowe, 147
oznaczanie poprawnych odpowiedzi
tworzenie stylu, 32

P

pakiet npm, 252, 255
parallax scrolling, 131
parametr, 285
alignment, 262
context, 124
dt, 79
formindex, 152
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itemNode, 54
message, 56
slideld, 56
source-overlay, 105
target, 54
perspektywa izometryczna, 178
petla, 286
for, 233
w stylu funkcyjnym, 46
w stylu proceduralnym, 46
petle, 94
Pickle, 299
Pietnastka, 88
Pixel Joint, 299
playground, 162
pliki
index.html, 17
zrédlowe, 17
pobieranie danych od graczy, 144
pobieranie losowego elementu, 97
pola kolizyjne, 150
polecenie
node, 253
poradniki, 299
procedura
dragenter, 48
dragleave, 48
enterframe, 234
onPress, 108
procedura nastuchowa dla przycisku, 221
programowanie
niskopoziomowe, 88
wysokopoziomowe, 88
programowanie funkcyjne, 47
programy dziatajgce po stronie serwera, 250
projektowanie gier
kierunek badan, 279
prototyp obiektu, 69
przechowywanie danych, 284
przegladarki, 297
bufory, 104
przeniesienie
fokusu, 24
przywracanie do widoku, 26
punkty wstrzymania, 291
puzzle, 87
aktualizacja bufora, 105
buforowanie i wydajnos¢, 104
dopasowywanie i usuwanie par, 97
dopasowywanie par zamiast duplikatow, 106
inicjowanie bufora, 104
logika wygranej i przegranej, 103
Memory, 88, 99
obstuga
kliknie¢, 97
przechowywanie czasu gry, 100
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skrypt, 29

tworzenie kwadratéw, 92

tworzenie par, 94

ukrycie koloru kwadratéw, 99
ukrywanie i przekrecanie obrazkéw, 99
wstepny plik HTML, 88

wygrywanie i przegrywanie, 100
wytaczanie buforowania, 105

Q

quiz, 19
dodawanie pytan, 22
lista zakupdw, 28
oznaczanie poprawnych odpowiedzi, 32
plik index.html, 20
przywracanie pytan do widoku, 26
przywrécenie pytan do widoku, 31
reagowanie na klikniecia, 32
sprawdzanie odpowiedzi, 24
sprawdzenie odpowiedzi, 33
styl poprawnych odpowiedzi, 32
ukrywanie i pokazywanie, 25
ukrywanie pytan, 27
wynik poréwnania odpowiedzi, 34
wyswietlenie

pierwszego pytania, 28

zablokowane pytania, 25
zbiér pytan, 20

QUnit, 291

Raptorize, 298
ray casting, 177
raycasting, 178
imitacja tréjwymiarowosci, 190
widoku z géry, 186
receptury, 17
refactoring, 73
refaktoryzacja, 73
kodu, 137
renderowanie, 160
grafiki, 88
kolorow
srédliniowo, 106
kontrolowanie, 219
kwadratow, 94
na kanwie, 160
technologie, 161
przegladarkowe, 160
wiekszej liczby obiektow, 92
requestAnimationFrame
normalizacja, 66
reset CSS, 41
resources.js, 117
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dodanie sprite'a monet, 125
dodanie wroga, 126
dodanie zasobu boots, 128
dodawanie gracza, 119
dodawanie postaci gry, 120
RGB, 33
rootScene, 213
Ruby on Rails, 66
rysowanie
dziur, 72
funkcje bibliotek, 76
ksztattow, 90
na elemencie canvas, 70
na kanwie, 70, 88
na sciezce, 71
sumy trafien, 83
tha, 71
wykorzystanie obiektéw graficznych, 76
wyniku, 81
rzutowanie izometryczne, 178

S

scena
battleScene, 236, 245
schowek
zapefnianie, 49
screen, 58
screen.js
dodanie obiektu PlayScreen, 117
wigzanie klawiszy ruchu, 121
screens.js, 117
ekran tytutowy, 123
instrukcje dla gracza, 129
usuniecie starych wiadomosci, 129
selektor
body, 41
server.js
obstuga potaczenia, 266
okreslenie potozenia jednostek, 260
serwer, 250
aktualizowanie zmian, 269
automatyczne przyjmowanie zmian, 260
kod serwerowy, 251, 254
komputer uzytkownika, 251
protokét komunikacyjny, 250
Socket.lO, 256
zapisywanie zmian, 259
sessionStorage, 247
shade, 199
Shadowgate, 38
sikniki gier, 29
silnik
wykrywanie kolizji, 150
silnik gry, 296
pojecia i terminy, 228
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silniki gier
uruchamianie, 30
sktadanie, 135
skrypt
yabble. js, 134
stowo kluczowe
super, 67
this, 73
var, 118, 283
Socket.io, 298
Socket.|O
procedura nastuchujaca, 262
sprawdzenie
dopasowania kwadratéw, 99
sprite, 76
Sprite Database, 299
spritesheet, 114
stage, 213
statusLabel, 222
Stratego, 250
straznik, 82
struktura DOM, 160
obiekty game i stage, 213
strzelanka, 159
dodanie
gracza do planszy, 167
nowej warstwy, 164
wrogoéw, 163
dynamiczne dodawanie wrogéw, 165
formatowanie pociskow, 172
kod sterowania pojazdem, 168
kolizje z pociskami
udoskonalenie obstugi, 173
wykrywanie, 170
kolizje zwrogami, 169
obstuga kolizji, 169
poczatkowy kod HTML, 160
podstawowe elementy gry, 162
predkos¢ pocisku, 170
przegladanie funkgcji, 174
silnik gry, 29
strzelanie, 170
style statku kosmicznego, 168
style wrogéw, 166
tworzenie pociskow, 171
tworzenie pojazdu, 167
uzupetnianie mocy, 172
warstwa pocisku, 170
zasoby, 299
zmienne statku kosmicznego, 167
subject, 54
Sublime Text, 297
Surface, 216
SVG, 161
system kontroli wersji, 252
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wn

Sciezka, 21

T

tablica, 284
backgroundSlivers, 203
do przechowywania slajdéw, 52
enemyUnits, 268
flashcards, 107
foregroundSlivers, 203
game.holes, 77
game.items

szczegoly przedmiotéw, 230
indeksy, 284
jednowymiarowa, 108
map, 181
maskCache, 151

budowa, 151
numberOfTiles, 96
placementArray, 94
spriteRoles, 225
squares

dodawanie kwadratéw, 102
stepsTaken, 56
surfaceCache, 137
textiles, 106
units, 268
visibleltems, 228
walls, 197
yLocations, 262

technika
parallax scrolling, 178
ray tracing, 178
rzutowanie izometryczne, 178

test
playground, 31
kodu, 291

niskopoziomowe, 291

wysokopoziomowe, 291
wydajnosci, 292

three.js, 301

TIGSource, 301

Tiled, 114, 298
dodawanie postaci, 119
tworzenie

mapy kafelkowej, 114

nowego poziomu, 115

pozycji startowej, 119
warstwa

boots, 128

coin, 125

enemy, 126

kaflekowa, 121

tileset, 114
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tlumaczenie strony na wybrany jezyk, 39
trueSprite, 265
tryb petnoekranowy przegladarki
ustawianie, 219
twierdzenie Pitagorasa, 199
tworzenie
dokumentu HTML, 21
grafiki, 299
obiektéw potomnych, 69
obiektu z szablonu, 69
stron internetowych, 89

U

ukrycie pytan, 28
undefined, 49
unit, 265
unitClicked, 264
ustugi sieciowe, 250
ustawienie
tta pod tekstem, 108
ustawienie stanu aktywnosci, 80

Vv
viewport, 120, 219
Vim, 297

w
warstwa

enemies, 164
dodawanie sprite'éw, 165
player
dodawanie sprite’ow, 167
pocisku, 170
warstwa collision, 121
wartosc
adjustedDistance, 191
bias, 258
brightness, 199
totalCoins, 130
WebSocket, 255
wiazanie klawiszy, 80
wigzanie przycisku
z funkcja, 234
wigzanie zdarzen myszy, 71
wiersze kodu, 283
wiasnos¢
active, 80
alive, 272
collisionData, 220
color, 272
constructor, 69
dino.show, 203
direction, 216
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effects, 54

frame, 216

game.things, 53

hiding, 272

isMoving, 217

itemSelected, 232

nadpisywanie, 98

name, 54

node, 164

opacity, 41

prototype, 69

screen, 58

shades, 197

spriteOffset, 216

startingX, 216

startingY, 216

type, 272

walk, 216
wspotpraca, 292
wydajnos¢ aplikacji na platformie, 104
wykrywanie klawiszy, 81
wypetnianie tta, 109
wyszukiwanie

grafiki, 299
wyswietlanie btedéw w konsoli, 39
wywotanie

e.preventDefault(), 48

X
XSS, 173

Y
Yabble, 298
yabble.js, 29
YAGNI, 89

Z

zamkniecie, 50
zapisywanie danych

po stronie klienta, 247
zasoby, 295

ksiazki, 300

portale internetowe, 300
zdarzenie

enter, 234

onload

wigzanie, 89

zmiana

tacza do slajdéw, 51

sposobu odnoszenia do elementéw, 51
zmiana kodu podczas pracy, 269
zmienianie stron, 41
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zmienna, 283
activeGame, 155
adjustedAngle, 206
angle, 185
angleBetweenRays, 186
anglelnDegrees, 205
battle.over, 239
color, 96
columns, 93
controllable, 268
counter, 58
currentMoleTime, 79
definiowanie, 93
definiowanie jako niezdefiniowana, 98
direction, 185
distance, 188
draggingObject, 47
dX, 188
dy, 188
enemyHeight, 164
enemySpawnRate, 164, 165
enemyWidth, 164
expMax, 237
filtered, 195
foregroundData, 212
game, 68
Game, 67, 68, 69
highlight

usuniecie, 100
hit, 154
initialWallColors, 197
items, 57
mapData, 212
max_rgb_color_value, 92
maxDistance, 203
movementSpeed, 185
moveStep, 185
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numberOfTiles, 95, 96
pairlndex, 108
parallax, 162
percentageDistance, 203
placement, 96
PlayerEntity, 120
potentialWidth, 205
rayNumber, 187
rows, 93

speed, 164, 185
squareOutline, 92
squarePadding, 93
squareSide, 92
textTiles, 107
tileClicked, 97

total, 81

turnSpeed, 185
twoPi, 188

unitinfo, 268

units, 266

ustawienie na obiekt, 98
value, 164

wallType, 198

wallX, 188

wallY, 188

xHit, 188

yHit, 188

zmienne

globalne, 283

<html>, 21
HTML, 20
viewport, 219

znaczniki

przegladarki Safari, 219

zmniejszenie szybkosci ruchu jednostek, 264
znacznik, 20
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Odkryj mozliwosci JavaScriptu i HTMLS w zakresie tworzenia gier!

Popularnosd jezykow JavaScript | HTMLS bije wszelkie rekordy. Nikogo to nie dziwi, bo potencjal, jaki drzemie

w tych technologiach, jest niewyobrazalny. Efekty, ktdre do tej pory wydawaly sie nie do osiagniecia w przegladarce
bez wykorzystania technologil Flash lub apletow Java, teraz mozna uzyskac bez wiekszego problemu! Dostrzegli

to producenci gier | deweloperzy, Zaczeli tworzyd coraz bardziej wymyslne aplikacje i gry dzialajgce w srodowisku
przegladarki internetowej. Dofacz do tego grona!

Dzieki tej ksiazce 1o zadanie bedzie zdecydowanie latwiejsze. Nalezy ona do cieszgcej sie duzg popularnoscia serii
LReceptury”. W srodku znajdziesz szereqg artykulow zaczynajacych sie od postawienia pytania, jak wykonad pewne
zadanie, Mastepnym krokiem jest 12-J|;L:-'. ied? ze szczegdlowym omowieniem. W trakcie lektury dowiesz sie, jak
rysowad na kanwie, budowad interakcje z udytkownikiemn czy stylizowad strone. Ciekawa jest [u2 sama organizacja
ksigzki — poszczegolne rozdzialy zawieraja receptury, ktore pozwola Ci zbudowad konkretne rodzaje gler. Wsrod
nich znajdziesz platformdwke, strzelanke, RPG oraz strategie czasu rzeczywistego (RTS). Ta ksigzka to doskanaty
podrecznik zarowno dla osob rozpoczynajacych przyaode z tworzeniem wiasnych gier, jak i dla tych, kidre juz sie
Iym Zagmug.
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