STWORZ

GRE

Aplikacje ™
i Mobilne

ES6+ JavaScript
React Native - Hooks

na podstawie
kodow gry:
Falling Jumping
Shapes

e,

Wydawnictwo: poswojsku.pl




Wszelkie prawa do zawartoSci tej ksigzki sa zastrzezone.
Nieautoryzowane przez autora rozpowszechnianie caloéci lub
dowolnego fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest
zabronione. Wykonanie kopii jakakolwiek z dostepnych metod (m.in.:
elektroniczng, kserograficzng, fotograficzng) spowoduje naruszenie

praw autorskich niniejszego dziela.

Pamietaj prosze: uszanuj zaangazowanie i godziny pracy spedzone
nad napisaniem oraz opracowaniem ksiqzki: STWORZ GRE .. —

uzywaj poradnik, ktéry legalnie kupites/as.
Wydawnictwo poswojsku.pl

1. dolozylo wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje

byly kompletne, poprawne oraz rzetelne,

2. nie ponosi zadnej odpowiedzialno$ci za ewentualne szkody,
ktére moga wynikna¢ z wykorzystania informacji zawartych w

tej ksigzce.

Wydawnictwo poswojsku.pl — kontakt:

Strona firmowa: www.poswojsku.pl (tutaj znajdziesz takze

zasoby graficzne do gry - tla)

e—mail: marketing@poswojsku.pl

ul. Paprocka 86, 98—220 Zdunska Wola
ISBN: 978-83-964647-2-9

Copyright © poswojsku.pl 2022

Recenzja: Golebiowski Dariusz

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/
http://www.poswojsku.pl/

Czesc I
Stworz Gre

ES6+ JavaScript React Native

SPIS TRESCI
WSTEP str. 6

ROZDZIAL 1 str. 10

OPIS ZALOZEN GRY FALLING JUMPING SHAPES

OPIS GRY
WYBRANA TECHNOLOGIA WYKONANIA

ZASOBY: GRAFIKA, DZWIEKI

ROZDZIAL 2 str. 17

PRZYGOTOWANIE STRUKTURY PROJEKTU
KATALOGI
PLIKI
GRAFIKA

HAKI W REACT - WPROWADZENIE

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/

ROZDZIAL 3 str. 27

EKRAN STARTOWY

WYGLAD STRONY Menu
MENU APLIKACJI

DODATKOWE USTAWIENIA

ROZDZIAL 4 str. 39

EKRAN SIMPLE
WYGLAD
KULKA — BUDOWA
KULKA — ANIMACJA
START GAME

KOMUNIKATY

ROZDZIAL 5 str. 84

EKRAN MEDIUM
PLIKI:
* GameStageOne.js
* SquareOne.js

« TekstInfo.js (ten sam plik dla wszystkich pozioméw)

ROZDZIAL 6 str. 109

EKRAN CRAZY

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/

PLIKI:
* GameStageTwo.js
* SquareTwo.js
« TekstInfo.js (ten sam plik dla wszystkich pozioméw,

omowiony wczesnie))

ROZDZIAL 7 str. 138

PODSUMOWANIE
STAN KONCOWY
PROPOZYCJE DALSZEGO ROZWOJU GRY

UDOSTEPNIENIE GRY POTENCJALNYM KLIENTOM-
GRACZOM

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/

Czes¢ Il Dodatek:

Aplikacje Mobilne Wprowadzenie

SPIS TRESCI
WPROWADZENIE str. 150

ROZDZIAL 1 str. 153

WPROWADZENIE DO TECHNOLOGII MOBILNYCH

ROZDZIAL 2 str. 158

SRODOWISKO PROGRAMISTYCZNE DO TWORZENIA
APLIKACJI MOBILNYCH

ROZDZIAL 3 str. 164

REACT NATIVE INSTALACJA NA WLASNYM KOMPUTERZE

ROZDZIAL 4 str. 186

REACT KONTRA REACT NATIVE - KROTKIE OMOWIENIE

ROZDZIAL 5 str. 197

PIERWSZY PROJEKT - "HELLO WORLD"

Podsumowanie str. 212

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/

WSTEP

Witaj w poradniku wydawnictwa poswojsku.pl, dzieki ktéremu
wspolnie zaprogramujemy gre mobilng Falling Jumping Shapes.
Stworzymy projekt od pomystu przez grafike, az do kompleksowego
zaprogramowania W najwspanialszym jezyku programowania:
JavaScript. Aby jednak to osiggna¢, najpierw naucze Ciebie podstaw
kilku niesamowitych technologii. Wiekszos¢ z nich nalezy do tak

zwanych aplikacji open source, czyli jak podaje Wikipedia:

,0pen source to kod zrédtowy, ktory jest swobodnie
udostepniany do ewentualnej modyfikacji i redystrybucji. Produkty
obejmujg pozwolenie na uzycie kodu zrodtowego, dokumentow
projektowych, lub zawartosci produktu. Model open source to
zdecentralizowany model rozwoju oprogramowania, ktory zacheca do
otwartej wspotpracy. Gtowng zasadg rozwoju oprogramowania open
source jest produkcja rownorzedna, z produktami takimi jak kod

zrodtowy, plany i dokumentacja swobodnie dostepnymi publicznie. ,,

Zrédto powyzszego cytatu oraz duzo wiecej na temat zagadnien
zwigzanych ze sSwiatem open source znajdziesz pod adresem:

https://en.wikipedia.org/wiki/Open_source . Serdecznie polecam

dostepna tam wiedze.
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Zgodnie z tym, co zostato powyzej napisane, mamy peten
dostep do kodow aplikacji typu open source oraz — zwykle — mozemy
je uzywac bezptatnie w realizowanych projektach deweloperskich. Ale
pamietaj, ze wyrazenie ,zwykle” nie oznacza ,zawsze” i ze trzeba
pamietaé o ograniczeniach (o ile takie sg) w uzytkowaniu cudzego
oprogramowania. Najprostszym sposobem, aby sprosta¢ wymogom
prawnym, jest czytanie licencji oraz opieranie sie na znajomosci
poszczegdblnych typow licencji. Dla przyktadu, przy realizacji
projektow IT jednymi z najbardziej przyjaznych sg m.in. licencje: GNU
General Public License (GPL), BSD (Berkeley Software Distribution
Licenses, BSDL) czy MIT.

W trakcie nauki technologii do tworzenia aplikacji na urzadzenia
mobilne, zrealizujemy proste aplikacje, celem zrozumienia
podstawowych zasad zwigzanych z rozwojem programéw na
urzadzenia przenosne. Skupimy sie tylko na programowaniu aplikacji

Z przeznaczeniem na system operacyjny Android.

Technologie, ktére bedziemy poznawali i wuzywali do

programowania aplikacji mobilnych, to przede wszystkim:

1. JavaScript wraz z jej najnowszymi wersjami, czyli tzw. ES6+
(wiecej znajdziesz na stronach projektu: https://www.ecma-
international.org/), gdzie ,+" oznacza takze kolejne nowsze -
ES7, ESS, itd.,

2. React Native - framework do programowania aplikacji
mobilnych  (wiecej znajdziesz na stronach projektu:

https://reactnative.dev/)

3. React - framework do programowania aplikacji internetowych

(wiecej znajdziesz na stronach projektu: https://reactjs.org/)
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4. CSS  (wiecej znajdziesz na  stronach  projektu:

https://www.w3.org/standards/webdesign/htmicss)

Rozw¢j tworzonych aplikacji dokonamy wykorzystujgc miedzy

innymi oprogramowanie:

+ VSCodium - IDE ( Integrated Development Environment czyli
Zintegrowane $rodowisko programistyczne) stuzace do
rozwoju aplikacji (wiecej znajdziesz na stronach projektu:

https://vscodium.com/) lub mozesz uzy¢ inny edytor kodu, np.

o Visual Studio Code (wiecej znajdziesz na stronach projektu:

https://code.visualstudio.com/)

o ATOM (wiecej znajdziesz na stronach projektu:
https://atom.io/),

« Android Studio, ktére jak mozna znalez¢ na jego oficjalnej
stronie ,zapewnia najszybsze narzedzia do tworzenia aplikaciji
na kazdym typie urzadzenia z Androidem” (wiecej znajdziesz

na stronach projektu: https://developer.android.com/studio) ,

« System operacyjny Windows (wiecej znajdziesz na stronach

projektu: https://www.microsoft.com/pl—pl/windows )

Aby bez wiekszego problemu zrozumie¢ zagadnienia omawiane
w tym poradniku, powinnas/nienes posiada¢ pewng wiedze startowa
zwigzang z obszarem IT, w szczegdlnosci Co najmniej podstawowg

wiedze na tematy:
1. technologie internetowe: HTML, CSS, JavaScript, ES6+,

2. obstuga systemdw operacyjnych: Android oraz Windows.

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl


http://www.poswojsku.pl/

Zaktadam, ze w obecnych czasach wyzej wymienione systemy
operacyjne raczej znasz (przynajmniej w zakresie ich codziennej
obstugi), a co do zagadnien z punktu 1., to celem przyswojenia, czy

tez odswiezenia wiedzy moge poleci¢ portal:

MDN - https://developer.mozilla.org/pl/docs/Learn -
znajdziesz tam mnoéstwo przydatnych informacji na temat tzw.

technologii webowych.

UWAGA! Teraz powinnas/nienes zainstalowaé czystg instalke
React Native i dalej juz na niej pracowag, czyli tworzy¢ w niej kolejne
pliki oraz katalogi projektu gry.

Stworzenie pustego, czystego projektu React Native, to
polecenie w terminalu:

npx react-native init czystaAplikacja

Uruchomienie testowe czystej instalacji:

npx react-native run—android

UWAGA!

dla oséb zupetnie poczatkujacych w programowaniu

Na kilkudziesieciu koncowych stronach tej ksigzki znajduje sie
poradnik, bedacy wstepem teoretycznym do budowy aplikacji
mobilnych z wykorzystaniem: React Native, JavaScript oraz ES6+.
Tak, moze to nieco nietypowe, ale zaktadam, ze by¢ moze podstawy
developmentu juz znasz. Jezeli jednak tak nie jest, rozpocznij prosze
od Czes¢ Il Aplikacje Mobilne Wprowadzenie, ktory jak juz

wspomniatem znajdziesz w drugiej czesci tej ksigzki.
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ROZDZIAL 1

OPIS ZALOZEN GRY
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WYBRANA TECHNOLOGIA WYKONANIA

ZASOBY: GRAFIKA, DZWIEKI
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OPIS GRY

Planujemy zbudowac¢ bardzo prostg gre, posiadajgcg trzy

poziomy, a wiasciwie warianty:

prosty — nazwijmy go SIMPLE oraz przypiszmy do niego

oznaczenie ‘zero’

trudniejszy — nazwijmy go MEDIUM oraz przypiszmy do niego

oznaczenie ‘one’

nieco szalony — nazwijmy go CRAZY oraz przypiszmy do niego

oznaczenie two’

Uzytem okreslenia ‘warianty’ a nie poziomy, gdyz mozna
uruchomic¢ kazdy z nich bez wzgledu na przejscie przez poprzedni.
Technicznie rzecz ujmujac bedg to trzy zupetnie niezalezne od siebie

gry, ale oparte na podobnym wygladzie oraz grafice.

Oto oczekiwany wyglad:
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Menu SIMPLE MEDIUM CRAZY

FALLING JUMPING SHAPES

Tap the falling shape so many times until it drops
past the left or right edge.

Game Stage Simple
It is mainly for practice in knocking shapes. Maximum number of
paints to earn: 20

Game Stage Medium
At this level you will have fun and not get too tired. Maximum
number of paints to earn: 20 - it won't ba easy, but it is within your
reach.

Game Stage Crazy

The hardest and a bit crazy. But the world belongs to brave pecple o).

Maximurm number of paints to earn: 20, but reaching the end is
almost a miracle.

poswojsku.pl
games and mobile applications
storles, books, e-books

Na godrze strony powinien znaleZz¢ sie pasek nawigacyjny
sktadajgcy sie z czterech elementéw. Oprécz trzech wyzej
wymienionych, znajdzie sie na nim miejsce takze dla pozycji o nazwie
Menu, ktéra bedzie prowadzita do strony gtéwne;.

Elementy: 2, 3, 4 paska nawigacyjnego beda umozliwiaty
uruchomienie trzech poziomoéw, a raczej wersji gry. Zobaczmy

przyktad na zdjeciu:

12
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Zasady gry sg bardzo proste:

A)

B)

Q)

D)

Wybierajgc z menu nawigacyjnego jeden z wariantow,

Gracz rozpocznie gre,

Po kliknieciu w przycisk START GAME pojawia sie na

gornej krawedzi kulka o losowym kolorze,
Kulka opada powoli w dét,

Gracz ma za zadanie klikng¢ kulke, a ona za kazdym

kliknieciem zmienia swojg pozycje w poziomie (w sposob

13
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F)

G)

losowy w lewo lub prawo - zgodnie z logikg zapisang w

kodzie JavaScript),

Gdy kulka wyjedzie za lewg lub prawg krawedz - Gracz

uzyskuje punkt — trzeba:
uruchomié Zliczanie Punktow,

kulka ponownie musi wroci¢ powyzej gornej krawedzi,
aby rozpoczgé swobodne spadanie, ale juz w innym

kolorze oraz z wiekszg szybkoscig niz poprzednio,
Gracza trzeba poinformowac o liczbie punktow,
Gracza trzeba poinformowac o tym, ze idzie mu dobrze,

Gdy kulka spadnie ponizej dolnej krawedzi, Gracz nie

uzyskuje punktu:

kulka ponownie musi wroci¢ powyzej gornej krawedzi,

aby rozpoczg¢ spadanie, ale juz w innym kolorze,

Gracza trzeba poinformowa¢ o tym, ze nie wykonat

poprawnie kliknie¢ w spadajacy obiekt,

Ogranicznik — maksymalna liczba punktéw — po uzyskaniu
okreslonej, zatozonej przez programiste liczby punktéw,

konczy sie gra:

Gracza trzeba poinformowac, ze gra sie zakonczyta bo

uzyskat okreslong liczbe punktow,

na ekranie powinien znowu pojawi¢ sie napis START

GAME, gdyby chciat Gracz zagra¢ ponownie.

INNE ?? tutaj jest miejsce na dalszy rozwdj gry — dla Ciebie
oraz Twojej kreatywnosci :).

14
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WYBRANA TECHNOLOGIA WYKONANIA

Gra zostanie wykonana w technologii:
JavaScript/ES6+/CSS,

framework React Native z bibliotekg React.

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl
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ZASOBY: GRAFIKA, DZWIEKI

Grafika potrzebna bedzie jedynie na tto, gdyz kulka powinna
zosta¢ zaprogramowana w taki sposob, aby za kazdym razem
pojawiata sie w innym kolorze. W ten sposob Gracz bedzie miat

wrazenie, ze istnieje wiecej niz jedna kulka.

Do gry wykorzystana zostata grafika z serii bajek dla dzieci:
Smok Krolus i Przyjaciele (wiecej na temat w.w. serii bajek mozesz

znalez¢ na stronie wydawnictwa www.poswojsku.pl ).

KROLUS THE DRAGON
AND FRIENDS

16
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ROZDZIAL 2

PRZYGOTOWANIE
STRUKTURY PROJEKTU

KATALOGI
PLIKI
GRAFIKA

HAKI W REACT WPROWADZENIE
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KATALOGI

Po wykonaniu polecenia: npx react—native init nazwaapki

w katalogu gtéwnym aplikacji znajdg sie gtowne pliki

planowanej gry mobilnej. Teraz utwérz dwa dodatkowe katalogi:
assets — przechowywat bedzie grafiki oraz plik dzwiekowy
components — umiescimy w nim dodatkowe pliki JavaScript.

v DRAGONKROWU... [ B U @

> _tests

» android
> assets
> components

» ios

» node_modules

.bud
.editorconfig
.eslintrc.js
flowconfig
.gitattributes
.gitignore
.prettierrcjs
.watchmanconfig
Appjjs

appjson
babel.config.js
GameStageMenu.js
GameStageOne,js
GameStageTwo.js
GameStageZero.js
index.js
metro.config.j
package-lock.json
package.json
react-native-track-player.js

yarn.lock

Zdjecie: widok plikow swiezo zainstalowanej aplikacji

18
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PLIKI

Cztery pliki gtéwne, w ktérych bedzie zapisany kod
odpowiadajgcy pozycjom z paska nawigacji, znajdg sie w katalogu

gtéwnym naszej apki, czyli:
App.js — plik gtowny,
GameStageZero.js — plik zawierajgcy kod poziomu SIMPLE
GameStageOne.js — plik zawierajacy kod poziomu MEDIUM
GameStageTwo.js — plik zawierajacy kod poziomu CRAZY

Do kazdego z czterech plikéw bedziemy potrzebowali
oddzielnego zdjecia, ktore bedzie ttem. Co do dzwieku, to

skorzystamy z dwéch plikéw, ale opowiem o tym nieco poznie;j.

Do kazdego z trzech poziomoéw wykorzystamy ten sam
komponent z informacjami tekstowymi — plik TekstInfo.js. Natomiast
komponent tworzgcy spadajgcg kulke, stworzymy oddzielenie dla

kazdego z poziomow, czyli beda to trzy pliki odpowiednio o nazwach:
SquareZero.js
SquareOne.js

SquareTwo.js

19
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GRAFIKA

Jak zapewne juz zauwazyte$/as, gra znajduje sie w katalogu
DRAGONKROLUSFUN. Nazwa ta wzieta sie od serii bajek dla dzieci
Dragon Krolus And Friends. Jestem ich tworcg lub jak wolisz autorem
), a firma poswojsku.pl jest ich wydawcg, podobnie jak tego
poradnika. Wskazana firma posiada prawa do grafik z wymienionej
ksigzeczki i najtatwiej byto po prostu skorzysta¢ z pracy, ktéra juz
zostata wykonana. Dzieki temu w tle gry znajdujg sie bajkowe

postacie wraz z innymi elementami wspomnianej serii bajek.

Co do spadajacej kulki, to generowana jest przez kod napisany

w JavasScript, a znajdujacy sie odpowiednio w:
SquareZero.js
SquareOne.js
SquareTwo.js
a za jej kolor odpowiada kod z plikow:
GameStageZero.js
GameStageOne.js
GameStageTwo.js.

Oczywiscie powyzsze informacje zostang szczegétowo opisane
na kolejnych stronach tego poradnika. Ale tak dla przyktadu w pliku

GameStageZero.js — kod generujacy kolor to:

// EFFECT DLA ZMIANY KOLORU DLA KOLEJNYCH POZIOMOW

20
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useEffect(() => {
let tabForBackgroundColor = [J;
for (letj=0;j<6; j++) {
tabForBackgroundColor.push(Math.floor(Math.random() *
10));

const backgroundSquareNew = "#S$
{tabForBackgroundColor[0]}${tabForBackgroundColor[1]}S
{tabForBackgroundColor[2]}${tabForBackgroundColor[3]}S
{tabForBackgroundColor[4]}S{tabForBackgroundColor[5]};

// const backgroundSquareNew = 'red;

setBackgroundSquare(

backgroundSquare => (backgroundSquare =

backgroundSquareNew),
);
// return () =>{
// cleanup
//}

}, [scoreGameStage0]);

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl
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Jak widzisz powyzej wewnatrz haka efektéw (React)

useEffect(), wykorzystujac jezyk JavaScript:
1. tworzymy pustg tablice o nazwie tabForBackgroundColor

2. losujemy 6 cyfr zapetniajgc nimi stworzong wczesniej tablice

tabForBackgroundColor
3. przypisujemy elementy wyzej wymienionej tablicy do nowej
zmiennej o nazwie: backgroundSquareNew — powstat string,

taki jaki sie wykorzystuje w CSS do tworzenia stylow

4. ustawiamy zadeklarowany wczesniej reactowy stan o nazwie:

setBackgroundSquare na zmienng backgroundSquareNew

Pozostaje powiedzie¢ kilka stow na temat reactowego haka

useEffect(), ale najpierw — ogdlnie co to sg haki w React.
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HAKI W REACT - WPROWADZENIE

W React,js istniejg dwa rodzaje komponentéw:
funkcyjne
klasowe.

W poczatkowych wersjach React, jedynie komponenty klasowe
zawieraty tak zwany stan. Komponenty funkcyjne byty bezstanowe.
Ale klasy posiadajg wiele probleméw, ktére mogg stanowi¢ bardzo
duzg przeszkode w nauce Reacta. Dla przyktadu: trzeba zrozumieé
jak dziata this w JavaScripcie, pamieta¢ o wigzaniu (ang. bind) funkcji
obstugi zdarzen (ang. event handlers). Wiele oséb (programistéw)
miato i ciggle ma problem ze zrozumieniem wtasciwosci, stanu oraz
kierunku przeptywu danych z géry do dotu. A moze odwrotnie :)? Tak,
klasy stanowig wyzwanie. Zapewne dlatego od wersji React 16.8
zostaty wprowadzone tzw. HOOKI (haki), ktére bedgc komponentami
funkcyjnymi, dajg mozliwos¢ przechowywania tak zwanego stanu.
Wspomniatem: stanu — czyli wtasciwie czego? Wyobraz sobie kulke,
ktéra jest zielona, albo czerwona. Czyli ma dwa stany, a hak React’a

pomaga w dokonywaniu zmiany z jednego koloru na drugi.
Dwoma najpopularniejszymi hakami sa:
hak stanu — useState()
hak efektéow — useEffect()

O pierwszym sposrod wyzej wymienionych, powiem nieco

pbzniej, gdy pojawi sie on w omawianym kodzie.
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Teraz, gdy juz wiemy czym sg haki w React, przejdzmy do

useEffect(). Jak mozna znalez¢ w dokumentaciji:

»,Hook efektow pozwala na przeprowadzanie efektéw ubocznych

w komponentach funkcyjnych. ...

Pobieranie danych, tworzenie subskrypciji czy reczna ingerencja
w drzewo DOM z wewnatrz komponentéw — to wszystko przyktady

efektow ubocznych.” - zrédto: https://pl.reactjs.org/docs/hooks—

effect.html. Wskazana dokumentacja daje nam jeszcze jedng cenng

wskazéwke:

... metody cyklu zycia (ang. lifecycle methods) Reacta, mozesz
mysleé o hooku useEffect jako o potgczeniu metod
componentDidMount, componentDidUpdate i

componentWillUnmount w jedng.”

W Cyklu Zycia Komponentu React, poszczegblne metody
odpowiadaja:

componentDidMount — Montowanie

componentDidUpdate — Aktualizacja

componentWillUnmount — Odmontowanie

Podsumowujac:

wywotanie haka useEffect powoduje przekazanie informacji do
React, ze dany komponent musi wykonac¢ jakgs czynnos¢ po jego
wyrenderowaniu. Wspaniaty React zapamietuje funkcje przekazanag
do haka, a nastepnie, gdy juz zaktualizuje drzewo DOM — wywotuje te

funkcje, czyli wskazanego haka. Powt6rzmy to sobie: drzewo DOM

zostanie zaktualizowane zanim React wywota efekty
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Pewng wadg jest, ze useEffect() zadziata przy kazdym renderze,
co nie zawsze jest wskazane. Czasami przeprowadzanie efektow
przy kazdym renderze moze stworzy¢ problemy z wydajnoscia. Jezeli
pewne wartosci pomiedzy renderowaniami sie nie zmienity, to nie ma
sensu ,odpala¢” danego efektu. Aby osiggng¢ opisane zatozenie,

mozemy do efektu dodaé drugi argument:

useEffect(() => {
document.title = "Klknieto S{licznik} razy’;

}, llicznik]);

Przy takim zapisie efekt uruchomi sie jedynie, gdy pomiedzy
poszczegblnymi renderowaniami dokonata sie zmiana wartosci

licznik.

W przypadku omawianej gry mamy zmienng scoreGameStage0,
ktéra obrazuje nam ilos¢ punktéw, czyli efekt zmiany koloru
spadajgcego elementu wykona sig, gdy naliczmy kolejny punkt. Gdyby
nie dodac¢ ograniczenia liczby renderowan w postaci dodatkowego

argumentu do efektu, to otrzymalibysmy komunikat:

»,Warning: Maximum update depth exceeded. This can happen
when a component calls setState inside useEffect, but useEffect
either doesn't have a dependency array, or one of the dependencies

changes on every render.” czyli:
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,0strzezenie: przekroczono maksymalng gtebokos¢ aktualizacji.
Moze sie to zdarzy¢, gdy komponent wywotuje setState wewnatrz
useEffect, ale useEffect albo nie ma tablicy zaleznosci, albo jedna z

zaleznosci zmienia sie przy kazdym renderowaniu”.

Jak zapewne sie domyslasz, taki brak optymalizacji
spowodowatby zawieszenie sie gry, a tego przeciez nie chcemy :).
Dlatego wtasnie uzycie drugiego argumentu w omawianym haku

useEffect() jest w przypadku tworzonej gry elementem niezbednym.
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ROZDZIAL 3

EKRAN STARTOWY

WYGLAD STRONY Menu
MENU APLIKACJI

DODATKOWE USTAWIENIA

poswojsku.pl sp. z 0.0., www.poswojsku.pl

27


http://www.poswojsku.pl/

WYGLAD STRONY Menu

Gtéwna strona aplikacji, to plik App.js. Kod w nim zawarty
rozpoczyna sie od importéw niezbednych elementéw. Ale zanim
opowiemy o importach najpierw spostrzezenie, ze planowana gra
powinna dziata¢ tylko w ustawieniu pionowym urzadzenia mobilnego,
gdyz w poziomie, opadajgca kulka miataby zbyt mato miejsca do
opadanie, a w zwigzku z tym Graczowi trudno bytoby w nig skutecznie
klikna¢. Zrobimy blokade na poziomie Androida - ustawien

Landscape — Portrait.

ZABLOKOWANIE ORIENTACJI EKRANU NA TRYB PIONOWY
W ANDROID

Jednym z najtatwiejszych sposobdw ustawienia trybu orientacji
pionowej jest dodanie tego fragmentu kodu:
android:screenOrientation="portrait" do tagu aktywnosci w pliku
manifestu Androida: C:\projekty\reactnative\dragonkrolusfun\

android\app\src\main\AndroidManifest.xml, tak jak ponizej

W manifescie ustaw dla wszystkich swoich dziatan — w elemencie

aktywnosci dodaj:

»2android:screenOrientation="portrait", aby zablokowaé¢ w orientacji

pionowej lub

nn

,2android:screenOrientation="landscape"”, aby zablokowa¢ w orientacji

poziomej.

Zerknij prosze na ponizsze zdjecie, przedstawiajgce omawiany

kawatek kodu aplikacji, a zapewne tatwiej zrozumiesz o co mi chodzi.
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A AndroidManifestxml X

> main > ® Andro
xmlns:androi
package="com.dr

android:
android:
android:
android:
android::
android:

android:
android:
android:

1>

android: launchMode=" AL=TT
android:windowSoftInputMode=

android:

Zdjecie: ustawienie orientacji pionowej w systemie Android

Wréémy do podstawowego kodu tworzonej wplikacji.

Najpierw musimy zaimportowa¢ React oraz z niego dwa haki -

useEfect oraz useState:

import React, {useEffect, useState} from ‘react’
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Nastepnie importujemy z React Native niezbedne komponenty,

czyli to co znajduje sie ponizej — wewnatrz nawiasu klamrowego:
import {
StyleSheet,
Text,
View,
Dimensions,
Pressable,
ImageBackground,
SafeAreaView,
} from ‘react—native’;

Ciekawy element to Dimensions — pozwala on na pobranie

wielkosci okna aplikacji.

W kolejnym kroku importujemy komponenty, ktére zbudujg trzy

poziomy/wersje gry, czyli — jak ponizej:
import GameStageZero from './GameStageZero’,
import GameStageOne from "./GameStageOne’;

import GameStageTwo from "./GameStageTwo';

Nastepnym elementem kodu jest stworzenie komponentu
gtéwnego, funkcyjnego wraz z jego eksportem — zgodnie z zasadami
ES6+:

export default function App() {
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// jakies dane, np. hooki
return (

<ZwracanyKomponent> — tylko jeden gtowny element
- a wewnatrz niego inne

komponenty

)
}

Wewnatrz nawiasow klamrowych znajdzie sie ciato gtéwnej
funkcji tworzgcej komponent o nazwie App. Ponizej funkcji, na koncu

pliku znajdzie sie jeszcze:
const styles = StyleSheet.create({
}
czyli sposob na uzyskanie odpowiedniego wygladu.

StyleSheet — jest to abstrakcja podobna do arkuszy styléw CSS.
Pozwala na odsuniecie stylu od funkcji render, co z kolei utatwia

zrozumienie tworzonego kodu.

Wykorzystanie StyleSheet do tworzenia wygladu, to trzy proste
kroki.

KROK 1

Import StyleSheet do projektu — zrobiliSmy to na poczatku pliku

w importach, np.:

import {StyleSheet} from 'react—native'
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KROK 2
Przerzucenie styli do zmienne;.
Wynikiem tego etapu bedzie dla przyktadu zapis:
const styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
marginBottom: 0,
paddingBottom: O,
7
)

KROK 3
Dodanie stylu do komponentu React Native np. do
<Text></Text> — czyli zapis:
<Text
style={{
textAlign: 'center’,
fontWeight: 'bold’,
color: 'black’,
paddingTop: 8,
}>Tutaj bedzie np. zwykty tekstowym

</Text>
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Jak widzisz, wtasciwosci styli zapisywane sg zgodnie z tak
zwanym Camel Case (jak w JavaScript), np.: textAlign (w CSS bytoby:
text—align). Warto wspomnie¢, ze wykonujagc design w JavaScript

napisalibysmy, np.:
element.style.fontWeight = 'bold’;
czyli bardzo podobnie do:
fontWeight: 'bold’, .

Hmm, czy juz wczesniej nie wspominaliSmy sobie istotny fakt,
ze w React i React Native wystarczy znajomos$¢ JavaScript :). Fajnie,

prawda? Jeden, ale za to potezny jezyk programowania.
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MENU APLIKACJI

Zarzgdzanie poszczegolnymi komponentami aplikacji zostato

napisane z wykorzystaniem haka: useState:

/1 ZARZADZANIE POZIOMAMI GRY — MENU

// Zmienne — STANY do zarzgdzania POZIOMAMI GRY — MENU
const [stageMenu, setStageMenu] = useState(true);
const [stageZero, setStageZero] = useState(false);
const [stageOne, setStageOne] = useState(false);

const [stageTwo, setStageTwo] = useState(false);

W takim razie pora na poznanie prawdopodobnie
najwazniejszego i najczesciej uzywanego reactowego haka, czyli

useState.

Hak USESTATE()

Wywotanie useState() deklaruje ,zmienng stanu”. Jest to sposéb
na przechowanie wartosci pomiedzy wywotaniami funkcji. Hak
useState jest innym sposobem wykorzystania tych samych
mozliwosci, jakie daje this.state w klasach. Zwykle w React zmienne
,Znikajg” kiedy funkcja konczy dziatanie. Tymczasem zmienne stanu
pozostajg i sg przechowywane, celem podzniejszego ich
wykorzystania.
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Hook useState przyjmuje jeden argument, ktérym jest
poczatkowa wartos¢ stanu. Moze nim by¢ na przyktad liczba lub cigg
znakoéw. | co ciekawe — w przeciwienstwie do reactowych klas — stan

nie musi by¢ obiektem.

Wywotanie useState() zwraca pare wartosci: aktualng wartos$¢
stanu i funkcje, ktéra pozwala stan zaktualizowaé. Dlatego stosujemy

zapis:
const [stageMenu, setStageMenu] = useState(true);

Jezeli znasz klasy React, to mozesz zauwazy¢ podobienistwo do
witasciwosci this.state.nazwa i metody this.setState w klasie. Ale my

tutaj nie bedziemy siegali do klas, poprzestaniemy na hakach.

Haki ustawiajg nam stany w grze, ale jeszcze potrzebujemy
funkcje, ktore bedg odpowiadaty za dobieranie wtasciwego menu do

danego poziomu gry. W tym celu stworzone zostaty zmienne const:
onClickMenu, onClickZero, onClickOne, onClickTwo.

Wykorzystujgc wartosci logiczne: true lub false, ustawiane sg
wtasciwosci charakterystyczne dla danego poziomu. Jak zobaczysz
W ponizej zapisanym kodzie, wykorzystujgc haki, zmieniane sg stany
z true na false i odwrotnie, w zaleznosci od poziomu, na ktérym sie

znajdujemy.

Zwro¢ uwage takze na haka ustawiajgcego stan zmiennej
setSomeBackgrimg, czyli zmiane tta dla danego poziomu. Proste

prawda?
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// Obstuga MENU - POZIOM Ogdlnego Menu
const onClickMenu = () => {
setStageMenu(stageMenu => true);
setStageZero(stageZero => false);
setStageOne(stageOne => false);
setStageTwo(stageTwo => false);
// Zmiana tta dla poziomu

setSomeBackgrimg(someBackgrimg =>

require('./assets/tloAllFriendsLogo387x745.png'));

%

// Obstuga MENU - POZIOM 0 SIMPLE

const onClickZero = () => {
setStageMenu(stageMenu => false);
setStageZero(stageZero => true);
setStageOne(stageOne => false);
setStageTwo(stageTwo => false);

setSomeBackgrimg(someBackgrimg =>

require('./assets/backgroundaa374x720.png));
%
// Obstuga MENU - POZIOM 1 MEDIUM
const onClickOne = () =>{
setStageMenu(stageMenu => false);

setStageZero(stageZero => false);
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setStageOne(stageOne => true);
setStageTwo(stageTwo => false);

setSomeBackgrimg(someBackgrimg =>

require('./assets/tloRoom2-388x745.png'));

%

// Obstuga MENU - POZIOM 2 CRAZY

const onClickTwo = () => {
setStageMenu(stageMenu => false);
setStageZero(stageZero => false);
setStageOne(stageOne => false);
setStageTwo(stageTwo => true);

setSomeBackgrimg(someBackgrimg =>

require(’./assets/background374x720.png'));

%

Powyzsze kody nie sg jakies zaawansowane. Oczywiscie mozna
by je poddac¢ ulepszeniu. Ale krétszy zapis bytby trudniejszy do
zrozumienia, a to jest poradnik dla poczatkujgcych programistow

React Native i JavaScript/ES6+, wiec pozostaniemy przy obecnych

zapisach kodow.
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DODATKOWE USTAWIENIA

Gdy zaczyna sie gra, to na poziomie wejsciowym ustawiony jest

obrazek jako tto. Obstuguje to ponizszy kod.
// Zmienna ustawiajgca tto poziomu gry
const [someBackgrimg, setSomeBackgrimg] = useState(
require(’./assets/tloAllFriendsLogo387x745.png’),
);
Podobnie jak w poprzednich przyktadach, hak useState pozwala
nam na ustawienie stanu poczatkowego, na wyswietlenie obrazka:
‘tloAllFriendsLogo387x745.png’. Dzieki temu we wspomnianych

powyzej ustawieniach dla poszczegdlnych pozioméw gry, hak

setState zmienia obrazek na innych.
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ROZDZIAL 4

EKRAN SIMPLE
plik: GameStageZero.js

WYGLAD

KULKA - BUDOWA
KULKA - ANIMACJA
START GAME

KOMUNIKATY
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WYGLAD

W kodowaniu aplikacji za pomocg technologii React trzeba

zwykle na poczatku danego pliku zaimportowac niezbedne elementy.

Zdjecie: widok tta dla poziomu Zero
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TO JEST WERSJA
TESTOWA KSIAZKI -
ZAPRASZAMY DO
ZAKUPU PELNEJ
WERSJI NASZEGO
PORADNIKA
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PODSUMOWANIE

W tym krotkim poradniku nauczyliSmy sie wspalnie:

1.

podstaw tworzenia aplikacji mobilnej z wykorzystaniem

frameworka React Native (oraz React),

dodawania podstawowych elementow aplikacji mobilnej

<View> oraz <Text>,

zmian w wygladzie aplikacji mobilnej wykonywanych
bezposrednio w elemencie frameworka React Native — tutaj

w <Text></Text>
przypisywania stylow do zmiennej, co powoduje, ze
tworzony kod jest bardziej zrozumiaty, elastyczny oraz

tatwiejszy do dalszego rozwoju.
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PROPOZYCJE DOTYCZACE
KONTYNUOWANIA NAUKI
REACT NATIVE

Szukasz bardziej zaawansowanych materiatow edukacyjnych
dotyczacych tworzenia aplikacji mobilnych, w tym gier, za pomoca

frameworka React Native? Skorzystaj z naszej oferty:

1. ksigzki poswojsku.pl — obecnie dostepny jest: Stworz Gre
Mobilng - eporadnik ksigzkowy z petnym kodem gry
wykonanej w React Native i JavaScript — dostepne w sklepach

on-line, m.in.: Google Books,

2. szkolenia indywidualne oraz grupowe — szczegoty znajdziesz na
poswojsku.pl lub tez wyslij maila z zapytaniem na adres:

biuro@poswojsku.pl
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