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10

Pong

Po prezentacji podstaw jezyka oraz wybranych potgznych

technik zwigzanych z uzywaniem JavaScriptu na stronach
internetowych, w celu tworzenia interaktywnych aplika-
cji, w trzeciej czeSci ksigzki zostanie pokazane, jak zastosowaé je w prak-
tyce podczas budowania rzeczywistych projektow.

Gra

Gra Pong zostala opracowana w 1972 roku i wydana w tym samym roku jako niezwykle
popularny automat do gier. To jest bardzo prosta gra, w ktorej znajdujg si¢ piteczka oraz
dwie paletki utozone po lewej i prawej stronie ekranu. Tymi paletkami gracze mogg poruszaé
w gore 1 w dol. Jezeli piteczka uderzy w gorng lub dolng krawedZ ekranu, odbije si¢ od
niej. Natomiast jesli przekroczy prawg lub lewg krawedz ekranu, wowczas gracz po prze-
ciwnej stronie zdobywa punkt. Pileczka normalnie odbija si¢ od paletki, chyba ze uderzy
si¢ jg niemalze gorng lub dolng krawedzig paletki — wowczas zmienia si¢ kat toru piteczki.

W rozdziale zajmiemy si¢ utworzeniem naszej wlasnej wersji gry Pong, ktéra nazwiemy
Tennjs (podobnie jak w stowie tenis, ale z dodatkiem 7S). W budowane;j grze lewa paletka
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bedzie kontrolowana przez komputer, natomiast prawa przez gracza. W oryginalnej wer-
sji gry obie paletki byly kontrolowane za pomocg kontroleréw obrotowych, w naszej
wersji sterowanie bedzie odbywalo si¢ za pomocg myszy. Komputer zamiast probowac
przewidzie¢ miejsce odbicia piteczki, zawsze bedzie probowat dopasowac polozenie paletki
do polozenia piteczki w pionie. Aby graczowi daé szanse w grze, zdefiniujemy gorng
granice szybkosci, z jakg komputer moze poruszaé paletka.

Przygotowania

Rozpoczynamy od zdefiniowania struktury plikéw projektu oraz utworzenia elementu
canvas, na ktérym bedzie prowadzona rozgrywka. Jak zwykle projekt wymaga dokumentu
HTML i pliku JavaScript. Na poczatek przygotujemy plik HTML. Utworz katalog o nazwie
tennjs, a nastgpnie w nim plik o nazwie index.html. Zawarto$¢ tego pliku przedstawitem
na listingu 10.1.

Listing 10.1. Plik index.html dla budowanej tutaj gry

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Tennjs</title>
</head>
<body>
<canvas id="canvas" width="300" height="300"></canvas>
<script src="script.js"></script>
</body>
</htm1>

Mamy do czynienia praktycznie z takim samym plikiem HTML, jaki zostal utworzony
w poprzednim rozdziale. Zatem tutaj nie ma zadnych niespodzianek. Element body zawiera
element canvas, w ktorym bedzie odbywala si¢ gra, a takze element script odwotujacy
sie do pliku script.js, w ktorym zdefiniujemy kod gry.

Nastepnym krokiem jest utworzenie kodu JavaScript przeznaczonego do konfiguracji
ptotna. Utworz wiec wspomniany wczeSniej plik script.js 1 umie$¢ w nim kod z listingu 10.2.

Listing 10.2. Konfiguracja ptotna w pliku script.js

let canvas = document.querySelector("#canvas");
let ctx = canvas.getContext("2d");

let width = canvas.width;

let height = canvas.height;

ctx.fil1Style = "black";
ctx.fillRect(0, 0, width, height);

192 Rozdziat 10
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Ten kod rowniez nie powinien by¢ zaskoczeniem. Na poczatku za pomocg metody
document.querySelector znajduje sic odwotanie do elementu canvas w celu pobrania
kontekstu rysowania na ptétnie. Dalej diugos¢ 1 wysokos$¢ ptotna zostajg zapisane w zmien-
nych o nazwach width i height, aby z poziomu kodu miec tatwy dostep do tych wartosci.
Kolejny krok to zdefiniowanie czarnego koloru wypelnienia i narysowanie czarnego
kwadratu o wielko$ci odpowiadajacej wielkosci ptétna. W ten sposob wydawac si¢ bedzie,
ze plétno ma czarny kolor tfa.

Otworz plik index.html w przegladarce internetowej, a zobaczysz efekt pokazany na
rysunku 10.1.

v <.} Tennjs X ar — (] X

(@ @ Plik  C:/Users/Robert/Documents/tennjs/index.html pA¢ -

Rysunek 10.1. Nasz czarny kwadrat

W ten sposob otrzymaliSmy puste czarne pt6tno i mozemy przystapi¢ do utworzenia gry.

Piteczka

Teraz zajmiemy si¢ narysowaniem pileczki. Na koncu pliku script.js umies¢ kod przedsta-
wiony na listingu 10.3.

Pong 193
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Listing 10.3. Kod odpowiedzialny za narysowanie piteczki

--cigcie—-
ctx.fil1Style = "black";
ctx.fillRect(0, 0, width, height);

const BALL SIZE = 5;
Tet ballPosition = { x: 20, y: 30 }; @

ctx.fillStyle = "white";
ctx.fillRect(ballPosition.x, ballPosition.y, BALL SIZE, BALL SIZE);

W tym fragmencie kodu metoda fi11Rect zostala uzyta do narysowania pileczki w postaci
matego biatego kwadratu w poblizu lewego gornego rogu piétna. Podobnie jak w pierwotne;j
wersji gry Pong, piteczka jest kwadratowa, a nie okragta. To pozwala zachowac¢ klimat
retro, a takze ulatwia wykrywanie, czy pileczka zderzyta si¢ ze Sciang badz paletks. Wielkos¢
piteczki jest przechowywana w zmiennej o nazwie BALL_SIZE. UzyliSmy stylu ,prawdzi-
wej stalej”, czyli nazwy zapisanej wielkimi literami, poniewaz wielkoS¢ piteczki nie zmieni
si¢ w trakcie gry. Wprawdzie mozna by uzy¢ po prostu wartosci 5 zamiast stafej BALL SIZE
podczas wywotywania metody fi11Rect, ale w kodzie jeszcze wielokrotnie bedziemy odwo-
Iywac sie do tej wartosci. Zdefiniowanie wielkoSci piteczki jako statej pomaga zrozumieé
kod, w ktérym ta warto$¢ musi by¢ uzyta. Kolejng zaletg takiego podejscia jest to, ze jesli
zmienisz zdanie i zdecydujesz, ze piteczka powinna by¢ wigksza lub mniejsza, odpowied-
nig zmiang bedziesz musial wprowadzi¢ tylko w jednym miejscu kodu: w deklaracji statej
BALL SIZE.

Potozenie pileczki jest Sledzone za pomocg obiektu zawierajacego jej wspolrzedne X i Y,
utworzonego z uzyciem skiadni literalu obiektu @. W poprzednim rozdziale uzyliSmy
oddzielnych zmiennych dla wspoirzednych X i Y rysowanego kola. Jednak znacznie
bardziej przejrzyste bedzie przechowywanie dwoch powigzanych ze sobg zmiennych
jako pojedynczego obiektu, zwlaszcza ze program bedzie nieco dtuzszy i zdecydowanie
znacznie bardziej skomplikowany.

Odswiez strone index.html, a zobaczysz bialg pileczke znajdujacg sie w poblizu lewego
gornego rogu plotna, jak pokazatem na rysunku 10.2.

Obecnie piteczka jest nieruchoma, ale wkrétce utworzymy kod, ktory pozwoli wprawic
ja w ruch.

Refaktoryzacja

Przystepujemy do prostej refaktoryzacji, ktora w kontekscie tworzenia oprogramowania
oznacza modyfikacj¢ pewnego kodu bez zmiany sposobu jego dziatania. Celem refaktoryza-
cji jest zwykle utatwienie zrozumienia kodu badz jego uaktualnienie. Gdy kod projektu
stanie si¢ bardziej skomplikowany, refaktoryzacja pomoze w zachowaniu wtasciwej jego
organizacji.
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v @ Tennjs X + = O X

c @ Plik C;/Users/Robert/Documents... ¥¢ ;o

Rysunek 10.2. Piteczka wyswietlona na ptotnie

W naszej grze rysowanie na plotnie bedzie odbywato si¢ wielokrotnie, a nie tylko raz.
W rzeczywistosci ostatecznym celem jest ponowne rysowanie na pldtnie co 30 ms, aby wywo-
fa¢ wrazenie ruchu w grze. To zadanie mozna sobie ulatwic poprzez refaktoryzacje kodu
1 umieszczenie wszystkich polecenn odpowiedzialnych za rysowanie w nowej funkcji o na-
zwie draw. Dzigki temu bedzie mozna po prostu wywotaé t¢ funkcje za kazdym razem,
gdy pojawi si¢ konieczno$¢ rysowania na pidtnie.

W pliku script.js wprowadz zmiany przedstawione na listingu 10.4.

Listing 10.4. Refaktoryzacja kodu przeznaczonego do rysowania na ptotnie

let canvas = document.querySelector("#canvas");
let ctx = canvas.getContext("2d");

let width = canvas.width;

let height = canvas.height;

const BALL_SIZE = 5;
let ballPosition = { x: 20, y: 30 };

function draw() { @@
ctx.fillStyle = "black";
ctx.fillRect (0, 0, width, height);

ctx.fillStyle = "white";
ctx.fillRect(ballPosition.x, ballPosition.y, BALL SIZE, BALL SIZE);

}

draw(); @
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Jedyna wprowadzona tutaj zmiana polega na grupowaniu calego kodu obstugujacego
rysowanie na pldtnie w pojedynczej funkcji o nazwie draw @, ktora zostaje natychmiast wy-
wolana @. Poniewaz to jest tylko refaktoryzacja, rzeczywisty sposob dziatania kodu nie
zostal zmieniony. Po od$wiezeniu strony index.html w przegladarce internetowej przekonasz
sie, ze wszystko wyglada i dziala jak wcze$niej.

Petla gry
Praktycznie kazda gra zwiera tzw. petle gry, ktora koordynuje wszystko, co zachodzi w trak-
cie poszczegolnych klatek gry. Taka petla jest podobna do petli animacji, np. przedstawionej
w poprzednim rozdziale, cho¢ ma dodatkowg logike. Spojrz teraz na ogélng postac petli
gry, z ktoérg mozna si¢ spotkac w wigkszosci gier.

1. Usuniecie zawartoSci ptotna.

2. Narysowanie obrazu.

3. Pobranie danych wejSciowych od gracza.

4. Uaktualnienie stanu.

5. Sprawdzenie pod katem kolizji.

6. Odczekanie krotkiego czasu.

7. Powtorzenie.

Pobieranie danych wejsciowych od gracza (lub graczy) i reagowanie na nie to najwazniej-
sza cecha odrdzniajgca gre od animacji. Wykrywanie Kkolizji to kolejny wazny aspekt w wiek-
szoSci gier: sprawdzenie, czy dwa obiekty gry zetkngly si¢ ze soba, i odpowiednia reakcja
na to. Wykrywanie kolizji to mechanizm, dzigki ktéremu bohater gry nie moze przecho-
dzi¢ przez $ciany badz przejezdzaé pojazdem przez inny pojazd. W omawianym przykia-
dzie ten mechanizm spowoduje, ze piteczka bedzie odbijata si¢ od Scian i paletek. Poza
danymi wejSciowymi pochodzacymi od gracza i mozliwo$cig wykrywania kolizji kroki
wymienione w petli gry sa mniej wigcej takie same jak w petli animacji: usunigcie zawartoSci
pl6tna, narysowanie obrazu, uaktualnienie stanu gry w celu przesuniecia obiektow do ich no-
wego polozenia, krotka przerwa i powtorzenie procedury.

Zamiast podejmowac probe utworzenia od razu catej petli gry, opracujemy jg stop-
niowo. Uaktualnij skrypt script.js do postaci pokazanej na listingu 10.5. Mamy tutaj po-
czatek petli gry w naszej grze. Ten kod powoduje przeniesienie piteczki (tzn. uaktual-
nienie jej stanu), ponowne narysowanie zawartosci plotna, krotka przerwe i powtorzenie
procedury od poczatku.

Listing 10.5. Petla gry
-~clgcie--
const BALL SIZE = 5;

let ballPosition = { x: 20, y: 30 };

Tet xSpeed = 4; @
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let ySpeed = 2;

function draw() {
ctx.fillStyle = "bTack";
ctx.filTRect (0, 0, width, height);

ctx.fillStyle = "white";
ctx.filTRect (ballPosition.x, ballPosition.y, BALL SIZE, BALL SIZE);
}

function update() { @
ballPosition.x += xSpeed;
ballPosition.y += ySpeed;
1

function gameLoop() { @
draw();
update();

/| Ponowne wywotanie tej funkcji po uptywie okreslonego czasu
setTimeout (gameLoop, 30);

}

gameLoop(); @

Pierwsza wprowadzona zmiana polega na inicjalizacji dwéch nowych zmiennych @,
xSpeed 1 ySpeed, ktore beda kontrolowaly szybko$¢ poruszania si¢ pileczki w poziomie
oraz w pionie. Nowa funkcja, update @, uzywa tych zmiennych do uaktualnienia poto-
zenia piteczki. W trakcie kazdej klatki piteczka przesunie si¢ o xSpeed pikseli wzdtuz osi X
oraz o ySpeed pikseli wzdtuz osi Y. Na poczatku te dwie zmienne majg wartos¢, odpo-
wiednio, 4 1 2, wigc w kazdej klatce piteczka przesunie si¢ o cztery piksele w prawo i dwa
piksele w dot.

Funkcja gameLoop @ najpierw wywoluje funkcje draw i update. Nastgpnie wywoluje
polecenie setTimeout (gameLoop, 30), ktére nakazuje ponowne wywolanie funkcji gameLoop
po uptywie 30 ms. To praktycznie identyczna technika jak uzyte w poprzednim rozdziale wy-
wolanie setInterval. Przypomnij sobie, ze funkcja setTimeout bedzie wywotywata wska-
zang funkcje po uptywie podanego czasu, podczas gdy setInterval nieustannie wywoluje
wskazang w niej funkcje. W grze uzyliSmy setTimeout, aby zachowaé wiekszg kontrole nad
przeprowadzaniem petli. W dalszej czeSci rozdzialu do kodu dodamy pewng logike wa-
runkowa, ktora bedzie wywolywala setTimeout badZz konczyta gre.

Zwro6¢ uwage na rozpoczynajacy si¢ od dwoch ukosnikow (/) wiersz, ktory znajduje
si¢ przed wywotaniem setTimeout. To przyktad komentarza, czyli osadzonych w pliku pro-
gramu informacji dla Ciebie (badZ innych o0s6b czytajacych ten kod Zrédiowy). W trak-
cie wykonywania programu JavaScript ignoruje wszystkie wiersze rozpoczynajace si¢ od
znakow // (to, co znajduje si¢ przez znakami //, wcigz bedzie przetwarzane jako kod JavaScript).
Dlatego tez tego rodzaju komentarzy mozna uzywac do wyjasnienia sposobu dziatania
kodu, podkreslenia waznych funkcji, wskazania na konieczno$¢ dopracowania pewnego
fragmentu itd., bez wptywania na funkcjonalnos¢ programu.
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Na konicu skryptu znajduje si¢ wywolanie funkcji gameLoop @, ktére wprawia gre w ruch.
Skoro funkcja gameLoop konczy si¢ wywolaniem setTimeout, bedzie nieustannie wywoly-
wana co 30 ms. OdSwiez stron¢ w przegladarce internetowej, a zobaczysz, ze piteczka porusza
sie na ukos, do dolu oraz w prawg strone, podobnie jak animacja utworzona w poprzednim
rozdziale.

Odbijanie sie piteczki

W poprzednim podrozdziale zajeliSmy sie wprawieniem piteczki w ruch, przy czym poru-
szala si¢ ona jedynie od lewej krawedzi pi6tna. Teraz dowiesz sie, jak odbijaé piteczke
od krawedzi pt6tna, pod odpowiednim katem — to bedzie nasz pierwszy kod w zakresie
wykrywania kolizji. Plik script.js uaktualnij do postaci przedstawionej na listingu 10.6.
Nowy kod to definicja funkcji checkCollision.

Listing 10.6. Wykrywanie kolizji piteczki ze Scianami

--clgcie--

function update() {
ballPosition.x += xSpeed;
ballPosition.y += ySpeed;

}

function checkCollision() {
Tet ball = { @
left: ballPosition.x,
right: ballPosition.x + BALL_SIZE,
top: ballPosition.y,
bottom: ballPosition.y + BALL SIZE
}

if (ball.left < 0 || ball.right > width) { @
xSpeed = -xSpeed;
}
if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) { @
ySpeed = -ySpeed;
}
}

function gameLoop() {
draw();
update();
checkCollision(); @

/I Ponowne wywofanie tej funkcji po upfywie okreslonego czasu
setTimeout (gameLoop, 30);
}

gameLoop () ;
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Zadaniem nowej funkcji, checkCol1ision, jest sprawdzenie, czy piteczka zderzyta si¢
zjedng z czterech Scian tworzonych przez krawedzie ptotna. Jezeli tak, nastgpi odpowiednie
uaktualnienie wartosci zmiennych xSpeed i ySpeed, aby piteczka odbita si¢ od Sciany.
Trzeba zaczaC od obliczenia wartosci dla krawedzi pileczki. Musimy wiedziec, gdzie
znajdujg sie krawedzie: lewa, prawa, gorna i dolna piteczki, i dopiero wtedy mozemy
ustalié, czy przekroczyly one granice obszaru rozgrywki. Te wartosci grupujemy w obiekcie
ball @, ktory ma wiaSciwosci 1eft, right, top i bottom. OkreSlenie lewej i gérnej krawe-
dzi pileczki jest tatwe: odpowiadajg one wiasciwosciom, odpowiednio, ballPosition.x
iballPosition.y. Aby otrzymac krawedz prawg i dolna, trzeba doda¢ wartoS¢ BALL_SIZE
do ballPosition.x iballPosition.y. To jeden ze wspomnianych wczesniej przypadkow,
w ktérym uzyteczna jest mozliwos¢ uzyskania dostepu do stalej okreslajgcej wielkosé
piteczki.

W kolejnym kroku odbywa si¢ rzeczywiste wykrywanie kolizji. Jezeli lewa krawedz
piteczki jest w potozeniu mniejszym niz 0 lub prawa krawedz jest w potozeniu wigkszym
niz szeroko$¢ ptotna @, wéwczas wiemy, ze piteczka uderzyta w, odpowiednio, lewg lub
prawg Scian¢. W obu przypadkach dzialanie matematyczne, ktore trzeba wykonad, jest
dokladnie takie samo: nowa wartos$¢ xSpeed musi miec przeciwny znak do obecnej (to znaczy
wartoS$C jest negowana). Na przyklad gdy piteczka po raz pierwszy zderzy si¢ z prawg
krawedzig, wartos¢ xSpeed zostanie zmieniona z 4 na -4. W tym czasie warto$¢ ySpeed
pozostaje niezmieniona. W efekcie pileczka nadal porusza sie w dot ekranu, z tg samg
szybkoscig, ale teraz ruch odbywa si¢ w lewg strone zamiast w prawa.

Ten sam rodzaj operacji sprawdzenia odbywa si¢ dla gornej krawedzi piteczki zderzajgcej
si¢ z gorng $ciang i dolnej krawedzi piteczki zderzajacej si¢ z dolng Sciang €. W obu tych
przypadkach negowana jest warto$¢ ySpeed: po uderzeniu w gorng Sciane warto$¢ zmienia
sie z 2 na -2, natomiast po uderzeniu w dolng Scian¢ nastepuje zmiana z wartosci -2 na 2.

Zmiang w kodzie jest dodanie wywotania metody checkCollision do listy metod w funkcji
gameLoop @. Teraz po od$wiezeniu strony index.html w przegladarce internetowej zobaczysz,
ze pileczka nieustannie odbija si¢ od Scian obszaru rozgrywki.

Jezeli zwracasz dokladng uwage na szczegoty, to zauwazysz, ze pileczka nie powinna
odbijac si¢ od lewej i prawej Sciany. Po dodaniu paletek zmodyfikujemy ten kod wykrywania
kolizji, aby pileczka odbijata si¢ jedynie od gornej i dolnej Sciany, zas kolizja ze Sciang
boczng oznaczata zdobycie punktu przez jednego z graczy.

Paletki

Nastepne zadanie polega na narysowaniu dwoch paletek. To wymaga wprowadzenia pew-
nych nowych stalych okreslajgcych wymiary paletek oraz ich potozenie wzgledem Scian
plétna, a takze zmiennych definiujgcych pionowe potozenie paletek. (Paletki mogg poruszac
si¢ jedynie w gore i w dol, a nie na boki, wigc tylko ich polozenie pionowe musi byc
zapisywane w zmiennych). Plik scripz.js uaktualnij do postaci pokazanej na listingu 10.7.
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Listing 10.7. Zdefiniowanie paletek w grze

--clgcie--
let xSpeed = 4;
let ySpeed = 2;

const PADDLE _WIDTH = 5;
const PADDLE_HEIGHT = 20;
const PADDLE_OFFSET = 10;

let leftPaddleTop = 10;
let rightPaddleTop = 30;

function draw() {
--clgcie--

Przede wszystkim dodali$my stale definiujace paletki. PADDLE_WIDTH i PADDLE_HEIGHT
definiujg wymiary paletki na 5 pikseli szerokosci i 20 pikseli wysokosci. Z kolei PADDLE_OFFSET
to odleglos¢ paletki od lewej badZ prawej krawedzi obszaru rozgrywki.

Zmienne TeftPaddleTop 1 rightPaddleTop okreslajg aktualne pionowe potozenie gornej
krawedzi paletki. Ostatecznie warto$¢ leftPaddleTop bedzie kontrolowana przez komputer
za pomocg utworzonej pozniej funkgcji, aby paletka komputera podazata za piteczka. Z kolei
wartoS$C rightPaddleTop bedzie uaktualniana, gdy gracz porusza mysza. Na poczatek tym
zmiennym zostaly przypisane wartosci, odpowiednio, 10 i 30.

Trzeba uaktualni¢ kod funkgcji draw, aby wyswietlala paletki na podstawie zdefiniowa-
nych przed chwilg informacji. Do kodu dodatem takze komentarze wyjasniajace sposob
dziatania funkcji draw. Zmodyfikuj kod pliku script.js do postaci pokazanej na listingu 10.8.

Listing 10.8. Rysowanie paletek na ptétnie

--clgcie—-

function draw() {
/| Wypetnienie plotna kolorem czarnym
ctx.fillStyle = "black";
ctx.filTRect (0, 0, width, height);

/| Wszystko pozostate bedzie w kolorze biatym
ctx.fillStyle = "white";

/] Narysowanie piteczki
ctx.filTRect (ballPosition.x, ballPosition.y, BALL SIZE, BALL SIZE);

/] Narysowanie paletek
ctx.fillRect( €
PADDLE_OFFSET,
leftPaddleTop,
PADDLE_WIDTH,
PADDLE_HEIGHT
)s
ctx.fillRect( @
width - PADDLE_WIDTH - PADDLE OFFSET,
rightPaddleTop,
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PADDLE_WIDTH,
PADDLE_HEIGHT
)s
}

function update() {
--clgcle--

Pomijajac dodatkowe komentarze pomagajace udokumentowaé tworzony program,
w nowym kodzie znajdujg si¢ dwa wywotania funkcji fi11Rect. Pierwsze odpowiada za na-
rysowanie lewej paletki @, natomiast drugie za narysowanie prawej @. Argumenty tej
funkcji podzielitem na wiele wierszy, poniewaz ich identyfikatory sg diugie. Pamietaj,
ze parametrami funkcji fillRect sg x, y, width i height, gdzie x oraz y to wspoirzedne
lewego gornego rogu prostokata. Wspotrzedna X lewej paletki to PADDLE_OFFSET, poniewaz ta
wartoS¢ jest uzywana do okreslenia odlegtosci paletki od lewej krawedzi pt6tna. Z kolei
wspolrzedna Y lewej paletki to po prostu warto$C leftPaddleTop. Argumenty width 1 height
majg przypisane wartosci statych, odpowiednio, PADDLE_WIDTH i PADDLE_HEIGHT.

Narysowanie prawej paletki okazuje si¢ nieco bardziej skomplikowane. Aby pobraé
wspolrzedng X lewego gornego rogu paletki, trzeba wzig¢ szerokos¢ ptétna oraz odjac
od niej szeroko$¢ paletki i warto§¢ PADDLE_OFFSET. Skoro szeroko$¢ pt6tna wynosi 500, a szero-
kos¢ paletki 10, podobnie jak warto§¢ PADDLE_OFFSET, to wspoirzedna X prawej paletki
ma warto$¢ 480.

Po od$wiezeniu strony index.html zobaczysz nie tylko odbijajacs si¢ piteczke, ale rowniez
dwie paletki, jak pokazatem na rysunku 10.3.

v @ Tennjs X + = O X

c @ Plik C;/Users/Robert/Documents... ¥¢ ;o

Rysunek 10.3. Paletki i piteczka
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Zauwaz, ze teraz piteczka przechodzi przez paletki, poniewaz jeszcze nie zdefiniowa-
lismy wykrywania kolizji dla paletek. Tym zajmiemy si¢ nieco pdZniej w rozdziale.

Poruszanie paletkami pod wptywem dziatan uzytkownika

Paletki sg rysowane w polozeniu pionowym wskazywanym przez zmienne leftPaddleTop
irightPaddleTop. Dlatego tez, aby paletkami poruszac¢ w gore oraz w dot, trzeba po prostu
uaktualni¢ wartosci tych zmiennych. Obecnie sg polaczone jedynie z prawg paletks,
ktora jest kontrolowana przez cztowieka.

Aby umozliwi¢ graczowi kontrolowanie prawej paletki, do pliku script.js dodamy proce-
dure obstugi zdarzen, ktora bedzie nastuchiwata zdarzen mousemove. Kod tej procedury
zamieScitem na listingu 10.9.

Listing 10.9. Dodawanie procedury obstugi zdarzen przeznaczonej do obstugi prawej paletki

--cigcie—-
let TeftPaddleTop = 10;
let rightPaddleTop = 30;

document.addEventListener("mousemove", e => {
rightPaddleTop = e.y - canvas.offsetTop;
D

function draw() {
--clgcle--

W tym kodzie zostal zastosowany ten sam wzorzec procedury obstugi zdarzen, ktory
znasz z rozdziatu 8. Metody document.addEventListener uzyliSmy w celu dodania proce-
dury obstugi zdarzen mousemove. Po wykryciu takiego zdarzenia funkcja procedury obstugi
uaktualnia warto$¢ rightPaddleTop na podstawie wspoirzednej Y pochodzacej ze zdarzenia
mousemove (e.y). Wartos¢ tej wspdlrzednej jest podawana wzgledem gornej krawedzi strony,
a nie pldtna, wiec od otrzymanej wspoltrzednej Y trzeba odjaé wartoS¢ canvas.offsetTop
(odlegtos¢ od gornej krawedzi ptétna do gornej krawedzi strony). Tak przypisana war-
to$¢ rightPaddleTop zostanie obliczona na podstawie odlegloSci kursora myszy od gornej
krawedzi pt6tna, zas paletka bedzie poprawnie podazala za kursorem myszy.

Odswiez strong index.html, a przekonasz sig, ze teraz prawa paletka porusza si¢ pionowo
zgodnie z ruchami kursora myszy. Na rysunku 10.4 pokazatem, jak powinien wygladaé
biezacy obszar rozgrywki.

Budowana przez nas gra wreszcie zaczgla by¢ interaktywna, a gracz ma pelng kontrole
nad potozeniem prawej paletki.

Wykrywanie kolizji paletki

Nastepnym krokiem jest dodanie mechanizmu wykrywania kolizji paletek. W grze musimy
wiedzieC, czy pileczka uderzyta paletke, 1 jesli tak, w odpowiedni sposob jg odbic. To bedzie
wymagalo uzycia wickszej ilosci kodu, wigc zostanie on podzielony na kilka fragmentéw.
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v @ Tennjs X + = O X

c @ Plik C;/Users/Robert/Documents... ¥¢ ;o

Rysunek 10.4. Prawa paletka podaza za kursorem myszy

Pierwszym zadaniem jest utworzenie obiektow definiujacych cztery krawedzie dwoch
paletek, podobnie jak to miato miejsce w przypadku obiektu dla piteczki utworzonego
w kodzie na listingu 10.6. Zmiany niezbedne do wprowadzenia w pliku script.js przed-
stawilem na listingu 10.10.

Listing 10.10. Zdefiniowanie krawedzi paletek

--clgcie--
function checkCollision() {
Tet ball = {
left: ballPosition.x,
right: ballPosition.x + BALL SIZE,
top: ballPosition.y,
bottom: ballPosition.y + BALL SIZE
}

let leftPaddle = {
left: PADDLE_OFFSET,
right: PADDLE_OFFSET + PADDLE_WIDTH,
top: leftPaddleTop,
bottom: leftPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
bs

let rightPaddle = {
left: width - PADDLE_WIDTH - PADDLE_OFFSET,
right: width - PADDLE_OFFSET,
top: rightPaddleTop,
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bottom: rightPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
}s

if (ball.left < 0 || ball.right > width) {
--clgcie--

Obiekty TeftPaddle i rightPaddle zawierajg informacje o krawedziach odpowiednich
paletek, umieszczone w czterech wlasciwosciach: 1eft, right, top i bottom. Podobnie jak
mialo to miejsce w kodzie przedstawionym na listingu 10.8, okreslenie krawedzi prawe;j
paletki wymaga nieco wigcej obliczen, poniewaz pod uwage trzeba wzigé szerokosc¢ piétna,
przesuniecie paletki i jej szerokosc.

Potrzebna jest rowniez funkcja, nazwaliSmy jg checkPaddleCollision, ktora bedzie
pobieraé obiekt pileczki oraz jednej z paletek, a nast¢pnie zwrdci true, jesli piteczka wej-
dzie w kolizj¢ z dang paletkg. Definicja tej funkcji znajduje si¢ na listingu 10.11.

Listing 10.11. Funkcja checkPaddleCollision

--clgcie—-

function update() {
ballPosition.x += xSpeed;
ballPosition.y += ySpeed;

}

function checkPaddleCollision(ball, paddle) {
/| Sprawdszenie, czy paletka i piteczka nachodzq na siebie w pionie oraz w poziomie
return (
ball.left < paddle.right &&
ball.right > paddle.left &&
ball.top < paddle.bottom &&
ball.bottom > paddle.top
)s
}

function checkCollision() {
--clgcie--

Ta funkcja bedzie wywolana razem ze zdefiniowanymi wczeSniej obiektami piteczki
1 poszczegblnych paletek. Uzywa diugiego wyrazenia boolowskiego, skiadajgcego si¢ z czte-
rech podwyrazen polaczonych operatorami logicznymi &&. WartoScig zwrotng tej funkcji
jest true tylko wtedy, gdy wszystkie cztery podwyrazenia rowniez sg spetnione. (Dodatem
nieco wolnego miejsca w tych podwyrazeniach, aby wyréwnac pionowo operandy, poniewaz
wowczas kod jest tatwiejszy w odczycie). Ujmujac rzecz najprosciej — to wyrazenie
dziala tak:

1. Lewa krawedz piteczki musi by¢ po lewej stronie prawej krawedzi paletki.

2. Prawa krawedZ piteczki musi by¢ po prawej stronie lewej krawedzi paletki.

3. Gorna krawedz piteczki musi by¢ powyzej dolnej krawedzi paletki.

4. Dolna krawedz piteczki musi by¢ ponizej gornej krawedzi paletki.
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Jezeli dwa pierwsze warunki sg spetnione, wowczas piteczka nachodzi na paletke po-
ziomo, natomiast spelnienie dwoch ostatnich warunkéw oznacza, ze piteczka nachodzi
na paletke pionowo. Piteczka wchodzi w kolizj¢ z paletka tylko w przypadku spelnienia
wszystkich czterech warunkéw. W sposob graficzny zilustrowatem to na rysunku 10.5.
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Rysunek 10.5. Warunki wykrywania kolizji w naszej grze

Na rysunku 10.5 pokazatem cztery mozliwe scenariusze, pod katem ktérych mozna prze-
prowadzié sprawdzenie. W tych wszystkich scenariuszach paletka ma krawedzie w nastepu-
jacych punktach: { left: 10, right: 15, top: 5, bottom: 25 }.

Na rysunku 10.5(a) piteczka ma krawedzie w nastepujacych punktach: { left: 20, right:
25, top: 30, bottom: 35 }. W tym przypadku warunek ball.left < paddle.right jest nie-
spetniony (lewa krawedz pileczki nie jest po lewej stronie prawej krawedzi paletki), ale spet-
niony jest warunek ball.right > paddle.left. Podobnie warunek ball.top < paddle.bottom
jest niespelniony, a spetniony jest ball.bottom > paddle.top. Zatem pileczka ani poziomo,
ani pionowo nie przecina si¢ z paletka.

Pong 205
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/blykjs
https://helion.pl/rt/blykjs

Na rysunku 10.5(b) piteczka ma krawedzie w nastepujacych punktach: { Teft: 20, right:
25, top: 22, bottom: 27 }. Tym razem warunki ball.top < paddle.bottomiball.bottom
> paddle.top sg spelnione, co oznacza, ze piteczka pionowo przecina si¢ z paletka, ale
nie poziomo.

Na rysunku 10.5(c) piteczka ma krawedzie w nastgpujacych punktach: { left: 13, right:
18, top: 30, bottom: 35 }. W tym przypadku pileczka poziomo przecina si¢ z paletka, ale
nie pionowo.

Wreszcie na rysunku 10.5(d) piteczka ma krawedzie w nastepujacych punktach: { Teft:
13, right: 18, top: 22, bottom: 27 }. Teraz piteczka poziomo i pionowo przecina si¢ z pa-
letka. Skoro wszystkie cztery podwyrazenia sg prawdziwe, funkcja checkPaddleCollision
zwraca true.

Nadeszta pora na rzeczywiste wywotanie funkcji checkPaddleCollision z poziomu
funkcji checkCollision, jednokrotnie dla kazdej paletki, oraz obstuzenie sytuacji, w kto-
rej wartoScig zwrotng funkcji jest true. Odpowiedni kod zamiescitem na listingu 10.12.

Listing 10.12. Sprawdzenie pod katem kolizji piteczki z paletkami

--clgcie—-
let rightPaddle = {
Teft: width - PADDLE_WIDTH - PADDLE_OFFSET,
right: width - PADDLE_OFFSET,
top: rightPaddleTop,
bottom: rightPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
}s

if (checkPaddleCollision(ball, leftPaddle)) {
/] Doszto do kolizji z lewq paletkq
xSpeed = Math.abs(xSpeed); @

1

if (checkPaddleCollision(ball, rightPaddle)) {
/] Doszto do kolizji z prawq paletkq
xSpeed = -Math.abs(xSpeed); @

1

if (ball.left < 0 || ball.right > width) {
xSpeed = -xSpeed;
}
if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) {
ySpeed = -ySpeed;
}
}

--clgcle--

Pamigtaj, ze funkcja checkPaddleCollision pobiera obiekty przedstawiajace piteczke
1 paletke oraz zwraca wartosC true, jesli one na siebie nachodzs. Jezeli wywotlanie check
>PaddleCollision(ball, leftPaddle) zwraca warto$¢ true, wOwczas xSpeed przypisu-
jemy wartos$C Math. abs (xSpeed) @, co odpowiada wartosci 4, poniewaz w naszej grze xSpeed
moze przyjmowac jedynie wartoSci 4 (podczas ruchu w prawg strong) lub -4 (podczas
ruchu w lewg strong).
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By¢ moze zastanawiasz si¢ nad tym, dlaczego po prostu nie negujemy wartosci xSpeed,
podobnie jak to miato miejsce wczesniej w kodzie wykrywajacym pionows kolizje ze
sciang. Uzycie tutaj wartosci bezwzglednej jest pewnego rodzaju sztuczka, aby unikngé
wielu kolizji, ktore moglyby doprowadzi¢ do odbijania si¢ piteczki ,wewnatrz” paletki.
Istnieje prawdopodobienstwo, ze jesli piteczka uderzy w prawy punkt znajdujgcy si¢ na
koncu paletki, to zostanie odbita, ale w trakcie nastepnej klatki znéw zostanie wykryta
kolizja z tg samg paletka. W przypadku negowania warto$ci xSpeed dojdzie do odbijania
piteczki w paletce. Wymuszenie, aby uaktualniona warto$¢ xSpeed byta dodatnia, gwaran-
tuje, ze w wyniku kolizji z lewa paletkg piteczka zawsze bedzie poruszala si¢ w prawg strong.

Podobne rozwigzanie zostalo zastosowane podczas obstugi kolizji z prawg paletks.
W tym przypadku kolizja powoduje przypisanie xSpeed wartosci -Math.abs (xSpeed) @,
czyli w tym przypadku -4, co oznacza, ze piteczka zostanie odbita w lewa strong.

Odswiez strong index.html i sprobuj poruszy¢ mysza prawa paletka w taki sposob, aby
odbi¢ piteczke. W tym momencie mamy zaimplementowang obstuge odbijania piteczki
paletkami. Wprawdzie piteczka jeszcze odbija si¢ od Scian bocznych, ale wkroétce si¢ tym
zajmiemy.

Odbicie piteczki w poblizu konca paletki

Na poczatku rozdziatu wspomniatem, ze w grze Pong mozna zmieni¢ kat odbicia piteczki
w przypadku jej uderzenia w poblizu gornej lub dolnej krawedzi paletki. Teraz zajmiemy si¢
implementacjg tej funkcjonalnosci. Trzeba zaczg¢ od dodania nowej funkcji o nazwie
adjustAngle tuz przed checkCollision. Bedzie ona sprawdzala, czy piteczka znajduje si¢
w poblizu gornej lub dolnej krawedzi paletki, i jesli tak, zmodyfikuje warto$¢ ySpeed.
Kod nowej funkcji zamies$citem na listingu 10.13.

Listing 10.13. Dostosowanie kgta odbicia piteczki

--cigcie--
function adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom) {
if (distanceFromTop < 0) { €
/] Fezeli piteczka uderzy w poblizu gornej krawedzi paletki, nalesy zmniejszyc wartos¢ ySpeed
ySpeed -= 0.5;
} else if (distanceFromBottom < 0) { @
/] Fezeli piteczka uderzy w poblizu dolnej krawedzi paletki, nalesy zwigkszyé wartos¢ ySpeed
ySpeed += 0.5;
1
}

function checkCollision() {
--clgcle--

Funkcja adjustAngle ma dwa parametry, distanceFromTop i distanceFromBottom.
Przedstawiaja one odlegtosc, odpowiednio, od gornej krawedzi piteczki do gornej krawedzi
paletki oraz od dolnej krawedzi paletki do dolnej krawedzi piteczki. Ta funkcja najpierw
sprawdza, czy wartos¢ distanceFromTop jest mniejsza niz 0 @. Jezeli tak, w trakcie kolizji
goérna krawedz piteczki znajduje si¢ ponad gérng krawedzig paletki i tak wlasnie definiujemy
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znalezienie si¢ pileczki w poblizu gornej krawedzi paletki. W takim przypadku wartos¢
ySpeed zostaje zmniejszona o 0.5. Jezeli piteczka porusza si¢ w dot ekranu, gdy znajdzie
sie w poblizu gornej krawedzi paletki, warto$¢ ySpeed jest dodatnia, wiec odjecie od niej 0.5
zmniejsza szybko$¢ w pionie. Na przyklad na poczatku gry wartos¢ ySpeed wynosi 2.
Jezeli umiescisz paletke w taki sposob, aby pileczka uderzyta w poblizu jej gornej krawedzi,
po odbiciu piteczki wartos¢ ySpeed zmniejszy sie do 1.5, zmniejszajac tym samym kat
odbicia. Natomiast jesli pileczka porusza sie w gore ekranu, wowczas wartosC ySpeed jest
ujemna. W takim przypadku odjecie 0.5 po uderzeniu piteczki w poblizu gornej krawedzi
paletki spowoduje zwigkszenie szybkosci piteczki w pionie. Na przykiad wartos¢ ySpeed
zmieni si¢ z -2 na -2.5.

Jezeli piteczka uderzy paletke w poblizu jej dolnej krawedzi @, bedziemy mieli do
czynienia z sytuacjg przeciwng. Wowczas dodanie 0.5 do wartoSci ySpeed spowoduje
zwiekszenie (w przypadku ruchu w dét ekranu) lub zmniejszenie (w przypadku ruchu
w gore ekranu) szybkosci piteczki w pionie.

Konieczne jest uaktualnienie funkcji checkCol1ision, aby wywolywata nowa funkcje
adjustAngle w trakcie wykonywania logiki wykrywania kolizji piteczki z paletkami. Zmiany
niezbedne do wprowadzenia przedstawitem na listingu 10.14.

Listing 10.14. Wywotanie funkcji adjustAngle

--clgcle--
let rightPaddle = {
Teft: width - PADDLE WIDTH - PADDLE OFFSET,
right: width - PADDLE OFFSET,
top: rightPaddleTop,
bottom: rightPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
bs

if (checkPaddleCollision(ball, leftPaddle)) {
/I Dosz/o do kolizi z lewg paletkg
let distanceFromTop = ball.top - leftPaddle.top;
let distanceFromBottom = leftPaddle.bottom - ball.bottom;
adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom);
xSpeed = Math.abs(xSpeed);
}

if (checkPaddleCollision(ball, rightPaddle)) {
/I Dosz/o do kolizji z prawg paletkg
let distanceFromTop = ball.top - rightPaddle.top;
let distanceFromBottom = rightPaddle.bottom - ball.bottom;
adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom);
xSpeed = -Math.abs(xSpeed);
}

--clgcie--

W poleceniu i f dla kazdej paletki deklarujemy wartosci distanceFromTop i distanceFrom
“>Bottom, czyli argumenty niezb¢dne podczas wywolywania funkcji adjustAngle. Nastepnie
wywolujemy funkcje adjustAngle tuz przed uaktualnieniem warto$ci xSpeed jak wczesnie;.

Wyprobuj gre i sprawdz, czy potrafisz uderzyc pileczke niemalze przy krawedzi paletki.
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WYPROBUJ SAMODZIELNIE

10.1. Uderzenie krawedzig paletki moze by¢ trudne. Aby to sobie utatwié, sprobuj zmniej-
szy€ szybkos¢E gry poprzez zwiekszenie czasu w setTimeout np. z 30 ms do 60 ms. Inng
mozliwoscig jest zmiana definicji tego, co uznajemy za ,w poblizu gérnej krawedzi” lub
»W poblizu dolnej krawedzi” paletki. Zamiast wyrazenia distanceFromTop < 0 mozna uzyc¢
np. distanceFromTop < 5iwowczas sprawdzamy, czy piteczka znajduje sie w odlegtosci
mniejszej niz 5 pikseli od gérnej krawedzi paletki.

10.2. Nie zawsze bedzie oczywiste, Ze doszto do uderzenia w poblizu gérnej badz dolnej
krawedzi paletki, poniewaz zmiana wartosci ySpeed jest bardzo mata. Aby dostarczyc
informacji zwrotnych o tym, co sie faktycznie dzieje, 4dy piteczka uderza w paletke,
w funkcji adjustAngle mozna umiesci¢ polecenie, ktore bedzie wyswietlato w konsoli
odpowiednie informacje. Na przyktad na poczatku funkcji moze znaleZ¢ sie nastepujace
polecenie:

console.log(“top: ${distanceFromTop}, bottom: ${distanceFromBottom}~);

W ten sposob konsola bedzie wyswietlata informacje na temat odlegtosci piteczki
od gornej i dolnej krawedzi paletki za kazdym razem, gdy piteczka uderzy w paletke.
Innym rozwigzaniem, ktére moze pomac, jest dodanie polecen wySwietlajacych komu-
nikaty do dwach konstrukcji warunkowych w funkcji adjustAngle, jak pokazatem w ko-
lejnym fragmencie kodu.

if (distanceFromTop < 0) {

I Jezeli piteczka uderzy w poblizu gornej krawedz paletki, nalezy zmniejszy¢ wartosé ySpeed
console.log("Uderzenie w poblizu gornej krawedzi!");

ySpeed -= 0.5;

else if (distanceFromBottom < 0) {

/I Jezeli piteczka uderzy w poblizu dolnej krawedz paletki, nalezy zwigkszy¢ wartos¢ ySpeed
console.log("Uderzenie w poblizu dolnej krawedzi!");

ySpeed += 0.5;

W ten sposéb otrzymujemy dodatkowe powiadomienie, ze piteczka uderzyta w po-
blizu gérnej badzZ dolnej krawedzi paletki, a wartos¢ ySpeed zostata zmodyfikowana.

Jednak nie nalezy przesadzac z iloScig komunikatéw. Zachowaj ostroznos¢ podczas
dodawania komunikatéw do gry, poniewaz ich zbyt duza ilos¢ moze bardzo szybko
wprowadzi¢ dezorientacje, utrudnic ich odczytywanie, a takze prowadzi¢ do probleméw
zwigzanych z wydajnoscig dziatania. Jezeli dodasz generowanie komunikatu do funkgji
np. checkCollision, wowczas w trakcie kazdej klatki gry zostanie wySwietlony nowy
komunikat. Najlepiej bedzie ograniczy¢ komunikaty do okreSlonych sytuacji, ktére nie
zawsze wystepuja, np. informowac jedynie o kolizji, jak to ma miejsce w omawianym
przyktadzie.
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Punktacja

Gra zwykle dostarcza wigcej zabawy, gdy mozna jg wygrac lub przegraC. W grze Pong punkty
zdobywalo sie za trafienie $ciany znajdujgcej sie za paletka przeciwnika. W takim przypadku
polozenie piteczki i jej szybkos¢ byly zerowane do wartosci poczatkowych i rozpoczynata si¢
nastepna runda. W naszej grze rOwniez zastosujemy takie rozwigzanie. Jednak najpierw,
aby przechowywac informacje o punktacji, konieczne jest utworzenie nowych zmien-
nych. Plik script.js uaktualnij do postaci przedstawionej na listingu 10.15.

Listing 10.15. Zmienne przeznaczone do przechowywania punktacji

--cigcie—-
let TeftPaddleTop = 10;
let rightPaddleTop = 30;

lTet leftScore = 0;
let rightScore = 0;

document.addEventListener("mousemove", e => {
rightPaddleTop = e.y - canvas.offsetTop;
1

--cgcie--

W tym kodzie zostaly zadeklarowane dwie nowe zmienne, TeftScore i rightScore,
a ich wartosci poczgtkowe wynosza 0. Pdzniej dodamy logike przeznaczong do inkrementa-
cji wartosci tych zmiennych po zdobyciu punktu przez gracza.

Nastepnym krokiem jest dodanie kodu, ktory bedzie wyswietlal punktacjg. Ten kod
powinien sie znalez¢ na koncu funkcji draw. Uaktualnij jej kod zgodnie z zawartoscig
listingu 10.16.

Listing 10.16. Wyswietlenie punktacji

--clgcie--
ctx.filTRect(
width - PADDLE WIDTH - PADDLE OFFSET,
rightPaddleTop,
PADDLE_WIDTH,
PADDLE_HEIGHT
)s

/] Wyswietlenie punktacji

ctx.font = "30px monospace";

ctx.textAlign = "left";

ctx.fillText(1eftScore.toString(), 50, 50);

ctx.textAlign = "right";

ctx.fillText(rightScore.toString(), width - 50, 50);
}

function update() {
--clgcie—-
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Ten kod uzywa pewnych nowych wtasciwosci 1 metod pt6tna, ktore jeszcze nie byty przed-
stawione w ksigzce. Na poczatku wiasciwosé ctx.font stuzy do zdefiniowania czcionki,
ktora zostanie uzyta podczas wyswietlania punktacji na ekranie. To jest podobne do dekla-
racji czcionki w CSS. W omawianym przykladzie czcionka ma wielko$¢ 30 pikseli i styl
monospace, co oznacza stalg szerokos¢ znakow. Tego rodzaju czcionka jest stosowana zwykle
w listingach kodu Zrédtowego, takich jak w tej ksigzce. Oto przyklad uzycia takiej czcionki.
Istnieje wiele czcionek o statej szerokosci znakow, ale poniewaz rézne systemy operacyjne
mogg mie¢ odmienne czcionki, w kodzie wskazaliémy jedynie ogélne uzycie tego stylu
czcionki (monospace), pozostawiajac systemowi operacyjnemu wybor wlasciwej. W wigkszo-
Sci systemow operacyjnych domyslng czcionks o statej szerokosci znakdéw jest Courier
lub Courier New.

Nastepnie mamy wlasciwoS¢ ctx.textAlign uzyta w celu zdefiniowania sposobu wy-
rownania tekstu. Zdecydowatem si¢ na wyréwnanie do lewej strony ("1eft"), ale ponie-
waz ma by¢ ono zastosowane jedynie dla punktacji wySwietlanej po lewej stronie, przed
wysSwietleniem punktacji po prawej stronie wyréwnanie zostalo zmienione na "right".
W ten sposob jesli punktacja stanie si¢ dwucyfrowa, wowczas liczby zostang przesuniete
w kierunku srodka ekranu, co zachowa wizualng rownowage.

Aby wyswietli¢ punktacje po lewej stronie, zostala uzyta metoda ctx.fil1Text. Wymaga
ona podania trzech parametréw: tekstu przeznaczonego do wyswietlenia oraz jego wspol-
rzednych X iY. Pierwszym parametrem musi by¢ cigg tekstowy, stad wywolanie metody
toString dla TeftScore, aby przeprowadzi¢ konwersje wartosci liczbowej na postac ciagu tek-
stowego. Jako wspolirzedne X i Y zostala podana warto$¢ 50, wiec tekst zostanie wyswietlony
w poblizu lewego gérnego rogu pidtna.

Uwada
Znaczenie parametru wspotrzedne; X dla metody fillText zalezy od wyrownania tekstu. W przy-

padku wyrownania do lewey strony ta wartosc okresla lewq kraweds tekstu, natomiast w preypadku
wyrownania do prawej strony oznacza prawq kraweds tekstu.

Punktacja wyswietlana po prawej stronie jest obstugiwana w podobny sposob: definiu-
jemy wyréwnanie tekstu, a nast¢pnie wywolujemy metodg fi11Text w celu wyswietlenia
punktacji. Tym razem wartoscig wspolrzednej X jest width - 50, wigc punktacja jest wy-
swietlana w takiej samej odlegtosci od prawej krawedzi, w jakiej lewa punktacja znajduje
sie od lewej krawedzi.

Po odswiezeniu strony index.html zobaczysz wyswietlong punktacj¢ poczatkowa, jak
pokazatem na rysunku 10.6.
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Rysunek 10.6. Wyswietlenie punktacji

Teraz trzeba zajaC si¢ obstugg sytuacji, w ktorej pileczka uderza w $ciany boczne. Za-
miast piteczka odbi¢ sie od Sciany, powinna zostac zwiekszona punktacja odpowiedniego
gracza, a potozenie 1 szybko$¢ piteczki powinny zostac przywrocone do pierwotnych warto-
§ci. Rozpoczynamy od kolejnej refaktoryzacji i utworzenia funkcji, ktéra bedzie zero-
wala pileczke. To wymaga rowniez pewnych zmian zwigzanych z obsiugg zmiennych
przechowujacych potozenie pileczkii jej szybko$¢. Zmiany niezb¢dne do wprowadzenia
przedstawitem na listingu 10.17.

Listing 10.17. Funkcja initBall

--clgcie--
const BALL SIZE = 5;
Tet ballPosition; @@

let xSpeed;
let ySpeed;

function initBall() {
ballPosition = { x: 20, y: 30 }; @
xSpeed = 4;
ySpeed = 2;

1

const PADDLE WIDTH = 5;
--Clgcle--
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W kodzie oddzieliliSmy deklaracje zmiennych stanu piteczki (bal1Position, xSpeed
1 ySpeed) od inicjalizacyi tych zmiennych. Na przykiad zmienna bal1Position zostala zadekla-
rowana na najwyzszym poziomie programu @, ale zainicjalizowana w nowej funkcji
initBall @, ktorej nazwa jest skrotem dla initialize ball (inicjalizacja piteczki). To samo do-
tyczy zmiennych xSpeed 1 ySpeed. Dzieki temu pileczke mozna wyzerowac (jej potozenie
1szybkos¢) w dowolnym momencie — wystarczy wywolanie funkcji initBall i nie trzeba
kopiowac ani wkleja¢ w réznych miejscach programu wartosci zmiennych stanu piteczki.
Ta funkcja jest wywolywana przede wszystkim na poczgtku programu, aby przygotowac
piteczke po raz pierwszy, a takze za kazdym razem, gdy pileczka trafi w lewg badZ prawg
Sciang, poniewaz wtedy nastepuje wyzerowanie pileczki do stanu poczatkowego.

Zwro6¢ uwage na to, ze nie mozna zadeklarowac ani zainicjalizowaé zmiennych stanu
piteczki w funkcji initBall, np. za pomocg polecenia let ballPosition = { x: 20, y: 30 }
w funkcji, poniewaz stowo kluczowe let definiuje nowa zmienng w biezqcym zasiggu,
ktérym w takim przypadku bedzie funkcja initBall. Zatem zmienne bylyby dostepne
jedynie w tej funkcji. Skoro oczekujemy, ze te zmienne bedg dostepne w calym programie,
muszg by¢ zadeklarowane poza jakakolwiek funkcjg. Poniewaz te zmienne bedg inicjalizo-
wane wielokrotnie, ich wartosci sg przypisywane w funkcji initBall, ktéra moze by¢ wy-
wolywana wiele razy.

Nastepnym krokiem jest modyfikacja kodu wykrywania kolizji w funkcji checkCollision,
aby inkrementowal punktacje i zerowat piteczke po trafieniu przez nig lewej badZ prawe;j
§ciany. Zmiany konieczne do wprowadzenia przedstawilem na listingu 10.18.

Listing 10.18. Zdobycie punktu po trafieniu w Sciane boczng

--clgcle--

if (checkPaddleCollision(ball, rightPaddle)) {
/I Doszio do kolizi z prawg paletkg
let distanceFromTop = ball.top - rightPaddle.top;
let distanceFromBottom = rightPaddle.bottom - ball.bottom;
adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom);
xSpeed = -Math.abs(xSpeed);

}

if (ball.left <0) { @
rightScoret++;
initBall();

1

if (ball.right > width) { @
lTeftScore++;
initBall();

1

if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) {

ySpeed = -ySpeed;
}

--clgcle--

Pong 213
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/blykjs
https://helion.pl/rt/blykjs

Poprzednio sprawdzenie kolizji z lewg i prawg $ciang odbywalo si¢ za pomocg pojedyn-
czego polecenia if, ktore powodowato odbicie pileczki. Jednak teraz to sprawdzenie
trzeba przeprowadzi¢ oddzielnie dla scian lewej i prawej, poniewaz punkty otrzymujg
rozni gracze, w zaleznosci od tego, ktdra §ciana zostala trafiona przez piteczke. Dlatego
tez wczesniejsze polecenie i f zostalo podzielone na dwa. Jezeli pileczka trafi w lewg $ciane @,
woOweczas inkrementowana jest wartoS¢ rightScore, za$ pileczka jest zerowana za pomocg
funkcji initBall. Natomiast w przypadku trafienia w prawg Scian¢ @ inkrementowana
jest wartosC TeftScore, a piteczka jest zerowana. Logika obstugujgca kolizje piteczki z gorng
1 dolng Sciang pozostaje taka sama.

Skoro inicjalizacja zmiennych stanu pifeczki zostala przeniesiona do funkcji initBall,
konieczne jest wywolanie tej funkcji przed uruchomieniem petli gry, aby przygotowaé
piteczke przed pierwszym uzyciem. Przewin w dot zawarto$¢ pliku script.js 1 uaktualnij
kod przedstawiony na listingu 10.19 poprzez dodanie wywolania funkcji initBall przed wy-
wolaniem gameLoop.

Listing 10.19. Pierwsze wywotanie funkdji initBall

--clgcie--

function gameLoop() {
draw();
update();
checkCollision();

/I Ponowne wywofanie tej funkcji po up/ywie okreslonego czasu
setTimeout (gameLoop, 30);

}

initBall();
gameLoop () ;

Teraz, po odSwiezeniu w przegladarce internetowej strony index.html, zobaczysz, ze
punktacja jest uaktualniana, gdy piteczka uderzy w lewa badzZ prawg $ciang. Ponadto po
uderzeniu w Sciane nastepuje przywrocenie poczatkowego polozenia i szybkosci pileczki.
Oczywiscie pokonanie komputera nie sprawia obecnie zadnych trudnosci, poniewaz nie
porusza on jeszcze paletka.

Gracz sterowany przez komputer

Wprowadzimy teraz zmiany, dzigki ktérym gra stanie si¢ znacznie bardziej wymagajaca.
Oczekujemy, ze przeciwnik sterowany przez komputer bedzie poruszal lewg paletka i bedzie
probowat zdobywaé punkty. To mozna zaimplementowaé na rézne sposoby. Jednak naj-
prostsze podejScie polega na tym, ze komputer zawsze probuje dopasowaé potozenie paletki
do aktualnego polozenia piteczki. Logika dla przeciwnika sterowanego przez komputer
bedzie bardzo prosta:
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o Jezeli gorna krawedz pileczki znajduje si¢ ponad gorng krawedzig paletki,
woweczas paletke trzeba przesunaé w gore.

o Jezeli dolna krawedz pileczki znajduje si¢ ponizej dolnej krawedzi paletki,
woOweczas paletke trzeba przesunaé w dot.

e W przeciwnym razie nie nalezy podejmowac zadnych dziatan.

W przypadku takiego podejscia, jesli komputer bedzie mogt poruszac paletka z dowolng
szybkoscig, nigdy nie spudluje. Jednak taka sytuacja nie zapewni dobrej rozgrywki graczowi
czlowiekowi sterujagcemu prawg paletks. Dlatego tez trzeba ograniczy¢ szybkos$¢ dziata-
nia komputera. Na listingu 10.20 pokazatem, jak mozna to zrobic.

Listing 10.20. Ograniczenie szybkosci poruszania paletkg gracza sterowanego przez komputer

let canvas = document.querySelector("#canvas");
let ctx = canvas.getContext("2d");

let width = canvas.width;
let height = canvas.height;

const MAX_COMPUTER SPEED = 2;

const BALL SIZE = 5;
--cgcie--

Ograniczenie szybkosci dzialania komputera odbylo si¢ za pomocg zmiennej MAX
COMPUTER SPEED. Przypisanie jej warto$ci 2 oznacza, ze w trakcie jednej klatki gry kom-
puter moze przesung¢ paletke o maksymalnie dwa piksele.

Nastepnie zdefiniujemy funkcje¢ o nazwie followBall, ktéra bedzie stosowata bardzo
prostg postaé sztucznej inteligencji odpowiedzialnej za poruszanie paletki gracza sterowa-
nego przez komputer. Kod tej nowej funkcji zamiescitem na listingu 10.21. Ten kod umies¢
miedzy funkcjami draw i update.

Listing 10.21. Kod funkcji obstugujgcej paletke gracza sterowanego przez komputer

--clgcie--
function followBall() {
let ball = { @

top: ballPosition.y,

bottom: ballPosition.y + BALL SIZE
bs
Tet TeftPaddle = { @

top: leftPaddleTop,

bottom: leftPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
}s

if (ball.top < leftPaddle.top) { @
leftPaddleTop -= MAX_COMPUTER SPEED;

} else if (ball.bottom > TeftPaddle.bottom) { @
TeftPaddleTop += MAX_COMPUTER SPEED;

1
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}

function update() {
ballPosition.x += xSpeed;
ballPosition.y += ySpeed;
followBall(); @

--clgcle--

W funkcji followBall definiujemy obiekty przedstawiajgce piteczke @ i lews paletke @.
Kazdy z nich ma wtasciwosci top i bottom przedstawiajace gérng i dolng krawedz. Nastepnie
za pomocg dwoch polecen if implementujemy logike poruszania paletka. Jezeli gorna
krawedzZ pileczki znajduje sie ponad gorng krawedzig paletki €, wowczas paletka jest
przesuwana w gore¢ poprzez odjecie wartosci MAX_COMPUTER SPEED od TeftPaddleTop. Analo-
gicznie, jezeli dolna krawedzZ piteczki znajduje si¢ ponizej dolnej krawedzi paletki @,
wowczas paletka jest przesuwana w d6t poprzez dodanie warto§ci MAX_COMPUTER_SPEED do
leftPaddleTop.

Nowa funkcja followBall jest wywolywana w funkcji update @. W ten sposob porusza-
nie lewg paletka staje sie czgscig procesu uaktualnienia stanu gry, co odbywa sie w trakcie
kazdej iteracji petli gry.

Odswiez strong w przegladarce internetowej i sprawdz, czy jeste§ w stanie pokonaé
komputer.

Koniec gry

Ostatnim etapem podczas tworzenia naszej gry jest umozliwienie jej wygrania (lub prze-
grania). To wymaga dolaczenia pewnego rodzaju warunku konczacego gre, ktory spo-
woduje zatrzymanie petli gry. W omawianym przykladzie petla gry zakonczy dzialanie,
gdy ktorykolwiek z graczy zdobedzie 10 punktéw. Na ekranie pojawi si¢ wowczas komuni-
kat ,, KONIEC GRY”.

Przede wszystkim trzeba zadeklarowac zmienng przeznaczong do Sledzenia, czy gra jest
zakonczona. Bedziemy uzywac tej zmiennej podczas podejmowania decyzji o kontynuo-
waniu dziatania funkcji gameLoop. Zmiany konieczne do wprowadzenia przedstawilem
na listingu 10.22.

Listing 10.22. Dodanie zmiennej gameQver

--clgcie--

let leftScore = 0;

let rightScore = 0;

Tet gameOver = false; (1)

document.addEventListener("mousemove", e => {
--cigcie—-

function checkCollision() {

216 Rozdziat 10
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/blykjs
https://helion.pl/rt/blykjs

--clgcie--
if (ball.right > width) {
TeftScoret+;
initBall();
}
if (leftScore > 9 || rightScore > 9) { @
gameQver = true;
}
if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) {
ySpeed = -ySpeed;
}
}

--clgcie—-

Gdzie$ na poczatku pliku script.js trzeba zadeklarowa¢ zmienng o nazwie gameQOver,
ktora bedzie wskazywala, czy gra sie zakonczyla @. Ta zmienna jest inicjalizowana z warto-
Scig false, aby gra nie zakonczyla si¢ jeszcze, zanim si¢ rozpoczela. Nastgpnie w funkeji
checkCollision sprawdzamy, czy ktorykolwiek z graczy zdobyl powyzej 9 punktéw @.
Jezeli tak, wartoScig zmiennej gameOver staje si¢ true. Operacje¢ sprawdzenia mozna prze-
prowadzi¢ gdziekolwiek, ale zdecydowalem si¢ na funkcje checkCollision, aby w jednym
miejscu umiescié logike odpowiedzialng za sprawdzenie wyniku i jego inkrementacje.

Nastepnym krokiem jest zdefiniowanie funkcji wyswietlajacej komunikat ,, KONIEC
GRY”. Ponadto trzeba zmodyfikowac petle gry, aby konczyla si¢ po przypisaniu wartosci
true zmiennej gameOver. Zmiany konieczne do wprowadzenia przedstawitem na listingu 10.23.

Listing 10.23. Zdefiniowanie logiki umoZliwiajgcej zakonczenie gry

-~clgcie--
if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) {
ySpeed = -ySpeed;
}
}

function drawGameOver() { @

ctx.fillStyle = "white";

ctx.font = "30px monospace";

ctx.textAlign = "center";

ctx.fil1Text ("KONIEC GRY", width / 2, height / 2);
1

function gameLoop() {
draw();
update();
checkCollision();
if (gameOver) { @
draw();
drawGameOver() ;
Jelse { @
/] Ponowne wywotanie tej funkcji po uptywie okreslonego czasu
setTimeout (gameLoop, 30);
1
}
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Funkcje drawGameOver zdefiniowaliSmy po checkCollision @. Jej dziatanie polega na
wyswietleniu komunikatu ,, KONIEC GRY” na srodku pi6tna, z uzyciem duzej czcionki
w kolorze bialym. Aby umiesci¢ tekst na srodku pl6tna, wyréwnanie tekstu zostalo zdefi-
niowane jako "center". Ponadto dla wspoirzednych X i Y komunikatu uzyliSmy polowy
szerokosci 1 wysokosci piotna. (W przypadku wysrodkowania tekstu wspoirzedna X odwo-
luje sie do Srodkowego w poziomie punktu tekstu).

W funkcji gameLoop znajduje si¢ wywotlanie setTimeout opakowane poleceniem warunko-
wym, ktore sprawdza warto$¢ zmiennej gameOver. Jezeli to true @, wowczas gra zostala
zakonczona, wigc wywolane zostang funkcje draw i drawGameOver. (Funkcja draw jest nie-
zbedna do wySwietlenia ostatecznego wyniku, w przeciwnym razie wygrywajacy wcigz
bedzie widzial zdobyte dotychczas 9 punktow). Jezeli wartoscig gameOver jest false @,
wowczas gra jest kontynuowana: petla jest wykonywana jak wczesniej, poprzez zdefiniowa-
nie setTimeout do wywolania gameLoop po uptywie 30 ms.

Gdy zmienna gameOver bedzie miata warto$¢ true, a petla gry nie bedzie dtuzej wyko-
nywana, bedzie to oznaczaé praktyczne zakonczenie rozgrywki. Po komunikacie ,, KONIEC
GRY” na ekranie nic wigcej nie zostanie wyswietlone — przynajmniej do chwili od$wie-
Zenia strony, co spowoduje ponowne rozpoczecie wykonywania programu. Smiato, wWypro-
buj to teraz: odSwiez strong index.html 1 sprawdz, czy jeste§ w stanie pokona¢ komputer.
Gdy ktorykolwiek z graczy zdobedzie wigcej niz 9 punktéw, na ptotnie zostanie wyswietlony
komunikat ,,KONIEC GRY?”, jak pokazalem na rysunku 10.7.

v @ Tennjs X + = O X

c @ Plik C;/Users/Robert/Documents... ¥¢ ;o

KONIEC GRY

Rysunek 10.7. Koniec gry
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Mam nadzieje, ze uda Ci sie pokona¢ komputer, ale nie przejmuj sie, jesli tak nie bedzie
— gra jest dos¢ trudna. Oto kilka podpowiedzi, dzigki ktérym mozesz jg sobie utatwic.

e Wydluz czas miedzy wyswietlaniem kolejnych klatek, co mozesz zrobié¢ w funkcji
gamelLoop.

e Wydluz paletki.

e Zmniejsz maksymalng szybkoS¢, z jaka moze dziatac gracz sterowany przez
komputer.

e Utatw trafienie w krawedz paletki.

o Zwieksz wartoS§¢ ySpeed po trafieniu krawedzi paletki.

Skoro masz w pelni dzialajacg gre, mozesz w niej wprowadzi¢ dowolne zmiany. Jezeli
Swietnie sobie radzisz w Pong, zbudowang tutaj gr¢ mozesz nieco utrudni¢. W znajduja-
cych si¢ ponizej ¢wiczeniach zaproponowatem kilka sugestii. Mozesz rowniez sprobowac
dostosowaé do wiasnych potrzeb wyglad gry badZ zmieni¢ wielkos¢ plétna — teraz to
jest Twoja gra.

WYPROBUJ SAMODZIELNIE

10.3. Zwieksz szybkos¢ gry wraz ze zdobywaniem kolejnych punktow przez graczy (mo-
zesz to zrobic przez zwiekszenie wartosci xSpeed i ySpeed piteczki badZz przez zmniej-
szenie wartosci setTimeout w funkcji gameLoop).

10.4. Spowolnij paletke, ktorg porusza gracz — to bedzie wymadato mechanizmu po-
dobnego do zastosowanego podczas obstugi ruchu paletki gracza sterowanego przez
komputer. Trzeba zdefiniowa¢ pewng wartos¢ maksymalna, o jaka moze sie przesunac
paletka gracza.

10.5. Dodaj drugg, wolniej poruszajgca sie piteczke.

Petny kod zrédtowy

Dla wygody na listingu 10.24 zamies$citem pelny kod pliku script.js.

Listing 10.24. Petny kod Zrodtowy gry utworzonej w rozoziale

let canvas = document.querySelector("#canvas");
let ctx = canvas.getContext("2d");

let width = canvas.width;

let height = canvas.height;

const MAX_COMPUTER SPEED = 2;

const BALL_SIZE = 5;
let ballPosition;
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let xSpeed;
lTet ySpeed;

function initBall() {
ballPosition = { x: 20, y: 30 };
xSpeed = 4;
ySpeed = 2;

}

const PADDLE WIDTH = 5;
const PADDLE HEIGHT = 20;
const PADDLE_OFFSET = 10;

let leftPaddleTop = 10;
let rightPaddleTop = 30;

let leftScore = 0;
let rightScore = 0;
let gameOver = false;

document.addEventListener("mousemove", e => {
rightPaddleTop = e.y - canvas.offsetTop;
b

function draw() {
/| Wypetnienie plotna kolorem czarnym
ctx.fil1Style = "black";
ctx.fillRect(0, 0, width, height);

/| Wszystko pozostate bedzie w kolorze biatym
ctx.fillStyle = "white";

/] Narysowanie piteczki
ctx.fillRect(ballPosition.x, ballPosition.y, BALL SIZE, BALL SIZE);

/] Narysowanie paletek

ctx.fillRect(
PADDLE_OFFSET,
leftPaddleTop,
PADDLE_WIDTH,
PADDLE_HEIGHT

)s

ctx.fillRect(
width - PADDLE WIDTH - PADDLE_OFFSET,
rightPaddleTop,
PADDLE_WIDTH,
PADDLE_HEIGHT

)s

/| Wyswietlenie punktacji

ctx.font = "30px monospace";

ctx.textAlign = "left";
ctx.fillText(leftScore.toString(), 50, 50);
ctx.textAlign = "right";
ctx.fillText(rightScore.toString(), width - 50, 50);
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function followBall() {
let ball = {
top: ballPosition.y,
bottom: ballPosition.y + BALL SIZE
}s
let TeftPaddle = {
top: leftPaddleTop,
bottom: TeftPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
}s

if (ball.top < leftPaddle.top) {
leftPaddleTop -= MAX_COMPUTER_SPEED;
} else if (ball.bottom > leftPaddle.bottom) {
leftPaddleTop += MAX_COMPUTER_SPEED;
1
}

function update() {
ballPosition.x += xSpeed;
ballPosition.y += ySpeed;
followBall();

}

function checkPaddleCollision(ball, paddle) {
/] Sprawdzenie, czy paletka i piteczka nachodzq na siebie w pionie oraz w poziomie
return (
ball.left < paddle.right &&
ball.right > paddle.left &&
ball.top < paddle.bottom &&
ball.bottom > paddle.top
)s
}

function adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom) {
if (distanceFromTop < 0) {
/| Jezeli piteczka uderzy w poblizu gornej krawedzi paletki, nalezy zmniejszyc wartos¢ ySpeed
ySpeed -= 0.5;
} else if (distanceFromBottom < 0) {
/] Fezeli piteczka uderzy w poblizu dolnej krawedzi paletki, nalezy zwigkszyc wartos¢ ySpeed
ySpeed += 0.5;
1
}

function checkCollision() {
let ball = {
left: ballPosition.x,
right: ballPosition.x + BALL_SIZE,
top: ballPosition.y,
bottom: ballPosition.y + BALL_SIZE
}

let leftPaddle = {
left: PADDLE OFFSET,
right: PADDLE_OFFSET + PADDLE_WIDTH,
top: leftPaddleTop,
bottom: TeftPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
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}s

let rightPaddle = {
left: width - PADDLE WIDTH - PADDLE_OFFSET,
right: width - PADDLE OFFSET,
top: rightPaddleTop,
bottom: rightPaddleTop + PADDLE_HEIGHT
1s

if (checkPaddleCollision(ball, leftPaddle)) {
/] Doszto do kolizji z lewq paletkq
let distanceFromTop = ball.top - leftPaddle.top;
let distanceFromBottom = leftPaddle.bottom - ball.bottom;
adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom);
xSpeed = Math.abs(xSpeed);
}

if (checkPaddleCollision(ball, rightPaddle)) {
/] Doszto do kolizji = prawq paletkq
let distanceFromTop = ball.top - rightPaddle.top;
let distanceFromBottom = rightPaddle.bottom - ball.bottom;
adjustAngle(distanceFromTop, distanceFromBottom);
xSpeed = -Math.abs(xSpeed);
1

if (ball.left < 0) {
rightScore++;
initBall();

1

if (ball.right > width) {
leftScore++;
initBall();

1

if (leftScore > 9 || rightScore > 9) {
gameQver = true;

1

if (ball.top < 0 || ball.bottom > height) {
ySpeed = -ySpeed;

1

}

function drawGameOver() {

ctx.fillStyle = "white";

ctx.font = "30px monospace";

ctx.textAlign = "center";

ctx.fil1Text ("KONIEC GRY", width / 2, height / 2);
}

function gamelLoop() {
draw();
update();
checkCollision();

if (gameOver) {
draw();
drawGameOver() ;
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} else {
/] Ponowne wywolanie tej funkcji po uptywie okreslonego czasu
setTimeout (gameLoop, 30);
}
}

initBall();
gamelLoop();

Podsumowanie

W rozdziale zupelnie od poczatku utworzyliSmy gre w JavaScripcie. Podstawowe me-
chanizmy zastosowane w grze — p¢tla gry, wykrywanie kolizji i generowanie elementow —
sg powszechnie uzywane. Zatem zdobyta tutaj wiedza pozwala rozpocza¢ samodzielne
tworzenie wszelkiego rodzaju gier dwuwymiarowych. Na przykiad mozesz sprobowaé
samodzielnie zaimplementowac gre typu Breakout lub Snake. Jezeli potrzebujesz pomocy
z logika uzywang w takich grach, w internecie znajdziesz wiele samouczkow. Mitej zabawy!
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JAVASCRIPT:

LtATWY START,

WIELKIE MOZLIWOSCI!

JavaScript jest niewielkim jezykiem skryptowym o imponujacych
mozliwosciach. Nieddys byt kojarzony gtownie z efektami specjal-
nymi na wczesnych stronach internetowych. Dzis dzieki ciadtemu
rozwajowi i bodatemu ekosystemowi jest jednym z najwazniejszych
jezykow w Swiecie programowania, idealnym do rozpoczecia przy-
dody z tworzeniem kodu. Wszystko, czedo potrzebujesz do szybkiej
nauki programowania w JavaScripcie, to troche checi, przedladarka

internetowa i ta ksigzka!

To interesujgce, zwiezte i wyjatkowo praktyczne wprowadzenie
do programowania w jezyku JavaScript. Juz podczas lektury pierw-
szych stron zaczniesz pisac wtasny kod, bedziesz znajdowac rozwia-
zania réznych wyzwan, a takze tworzy¢ aplikacje internetowe
i zabawne gry. Rozpoczniesz od poznania podstawowych koncepcji
stosowanych w prodramowaniu, takich jak zmienne, tablice, obiekty,
funkcje, konstrukcje warunkowe, petle itd. Nastepnie nauczysz sie
taczyc skrypty JavaScript z kodern HTML i CSS, aby tworzy€ inter-
aktywne aplikacje internetowe. Ze swoich nowych umiejetnosci
skorzystasz podczas pracy nad trzema wiekszymi projektami:
gra w stylu Pong, aplikacja generujaca muzyke i platforma
przeznaczong do wizualizacji danych pobranych za pormoca API.

KOD KORZYSCI E
Siegnif po wigcej! &

Helion¥

helion.pl

5 | HELION SA.

Lﬂ.l ul. Kodcluszki 1c
44-100 Gliwice
tel.: 32 230 98 63

ISBN 978-83-289-2067-5

IRV

920675

Cena: 99,00 zt

helion@helion.pl 9 ’ 7883 28

Btyskawicznie nauczysz sie:

+ uvaktualniac strony internetowe w czasie
rzeczywistym

«  wywotywac funkcje w reakcji na zdarzenia
+ generowac grafike i animacje za pomoca JavaScriptu

+ wizualizowac dane za pomoca biblioteki D3.js
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Nick Mordan jest inzynierem oprogramowania w Airbnb,
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