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Rozdziat 5

Pamiec

W tym rozdziale oméwimy nastepujace zagadnienia:

rysowanie wielokatow;

|
m  wypisywanie tekstéw na elemencie canvas;

techniki programistyczne reprezentowania informacji;

programowanie przerwy;
= obliczanie minionego czasu;
m metoda mieszania kart.

Wprowadzenie

Ten rozdziat demonstruje dwie wersje gry karcianej znanej jako gra w pamie¢ (ang. memory game).
Karty sa uktadane na stole koszulka do géry, a gracz odkrywa dwie naraz (klikajac je mysza), starajac
sie dopasowac pary. Program usuwa dopasowania ze stotu, ale jesli karty nie s3 dopasowane, od-
wraca je znéw koszulkami do goéry. Gdy gracz znajdzie wszystkie dopasowania, gra prezentuje wy-
nik w postaci czasu trwania gry.

Pierwsza wersja gry bedzie na kartach rysowa¢ wielokaty, druga wykorzystuje zdjecia. Miedzy tymi
wersjami znajdziesz tez wiecej réznic, ktére maja na celu zobrazowanie funkcji HTMLS5, ale zache-
cam do wyszukiwania nie tylko réznic, ale tez jak najwiekszej liczby podobienstw tych aplikacji.

Rysunek 5.1 prezentuje poczatkowy ekran pierwszej wersji aplikacji. Gdy gracz ukonczy gre, for-
mularz prezentujacy liczbe par wyswietli dodatkowo czas gry.

Rysunek 5.2 prezentuje efekt klikniecia dwoch kart. Wielokaty na kartach nie pasuja, wiec po chwili
przerwy program ,odwraca” karty, wyswietlajac ich koszulki.

Gdy dwie karty pasuja do siebie, aplikacja usuwa je ze stotu i modyfikuje w formularzu liczbe dopa-
sowan (rysunek 5.3).

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



ROZDZIAL 5.

Klikaj karty, prébujge maleft pary

Liczba pat: El
Cras gry: l:l sekound,

Rysunek 5.1. Ekran poczatkowy gry ,Pamiec”

Elikaj katty, prébwac znaleft pary

Liczba par: El
Cras gry l:l sekund

Rysunek 5.2. Dwie karty odkryte, nie ma pary
Rysunek 5.4 przedstawia wynik koricowy: w tym przypadku 6 dopasowan w czasie 28 sekund.

W drugiej wersji gry fronty kart zamiast wielokatéw wykorzystuja zdjecia os6b. Mimo ze wiele gier
tego typu dopasowania ma zdefiniowane jako identyczne obrazy, to w tym przypadku traktujemy
te sytuacje jako ,2 kier pasuje do 2 karo” (czerwone kolory) w zwyktej talii kart. Innymi stowy: dopa-
sowanie jest zdefiniowane jako dwa rézne zdjecia tej samej osoby. Takie zatozenie gry wymaga
zdefiniowania specjalnej struktury danych, ktéra okresli dopasowania. Ta wersja gry dodatkowo
demonstruje technike wypisywania tekstu na elemencie canvas, co przedstawia rysunek 5.5.

140
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Elikaj karty, probuige znaleZé pary

Liczha par:
Czas gy l:l sekund

Rysunek 5.3. Aplikacja usuneta dwie dopasowane karty

Elikaj karty, prébujac znalezd pary

Liczba par EI
Czas gry: selound,

Rysunek 5.4. Pierwsza wersja gry: widok ekranu po ukonczeniu
Przykfad sytuacji po kliknieciu dwéch kart prezentuje rysunek 5.6.

Poniewaz odkryte karty zawierajg zdjecia dwdch réznych oséb, po krétkiej przerwie, pozwalajacej
graczowi przyjrze¢ sie obrazom, gra odwraca karty i pozwala graczowi sprébowac ponownie. Ry-
sunek 5.7 przedstawia sytuacje dopasowania: dwa rézne zdjecia tej samej osoby.

141
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ROZDZIAL 5.

Klikaj karty, prébujac znalez¢ pary.

Liczba par: 0

Rysunek 5.5. Druga wersja gry ,Pamiec”, ekran poczatkowy

Klikaj karty, prébujac znalez¢ pary.

Liczba par: 0

Rysunek 5.6. Dwie odkryte karty, brak dopasowania

Dopasowane zdjecia sg usuwane ze stotu. Gdy zostana usuniete wszystkie karty, na ekranie zostaje
wyswietlony catkowity czas gry wraz z instrukcja, w jaki sposéb rozpocza¢ gre od nowa, co przed-

stawia rysunek 5.8.

W te gre mozna gra¢, wykorzystujac zdjecia dostepne wraz z kodem HTML na serwerze FTP. Duzo
wiecej frajdy sprawia jednak gra ze zdjeciami znanych sobie oséb. Mozna zacza¢ od zestawu
dwoch-trzech par zdjec i stopniowo skompletowa¢ zdjecia catej rodziny, klasy albo klubu. W pierw-
szej wersji gry zamiast wielokagtéw mozna zaimplementowac wiasne, bardziej efektowne kreacje.
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Klikaj karty, prébujac znalez¢ pary.

. . 7 v . .

Liczba par: 1
Rysunek 5.7. Udane dopasowanie: dwa rozne zdjecia tej samej osoby

Czas gry: 19 sekund.

Odswiez strone, zeby zacza¢ od nowa.

Rysunek 5.8. Ostatni ekran gry (druga wersja). Wszystkie zdjecia zostaty dopasowane,
wiec na stole nie ma juz ani jednej karty

Podstawowe wymagania

Komputerowa wersja gry w karty wymaga reprezentowania koszulek (tylnej strony) kart, ktére sg
identyczne, oraz ich frontéw. W naszych przykladach w tej drugiej roli zastosujemy wielokaty i zdjecia.
Aplikacja musi umiec stwierdzi¢, czy odkryte karty pasuja do siebie i gdzie na stole znajduja sie po-
szczegolne karty. Dodatkowo gracz potrzebuje informacji zwrotnych dotyczacych tego, co sie dzieje
w grze. W rzeczywistej grze gracze odwracaja po dwie karty i sprawdzaja, czy znalezli dopasowanie,
co zajmuje chwile. Jesli dopasowania nie ma, karty sa ponownie odwracane koszulka do gory.

Program komputerowy musi wyswietla¢ fronty wybranych kart, a po odkryciu drugiej karty musi na
chwile zatrzymac¢ dziatanie, aby gracz zobaczyt, co zostato odkryte. Ta pauza jest przyktadem dzia-
tania podejmowanego przez komputer w celu zasymulowania sytuacji $wiata rzeczywistego, czyli
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w tym przypadku prawdziwej gry w karty. Aplikacja powinna réowniez wyswietli¢ aktualng liczbe
znalezionych par, a po zakonczeniu gry ilos¢ czasu, jaki uptynat od jej rozpoczecia. Wersje aplikacji
wykorzystujace wielokaty i zdjecia réznig sie nieco w zakresie sposobu prezentowania tych infor-
macji graczowi.

Oto podsumowanie funkgcji, jakie musza realizowac te dwie gry:

= rysowanie koszulek kart;

= losowanie kolejnosci kart na stole w celu unikniecia powtarzania sie tego samego uktadu;

= wykrywanie klikniecia w karte i rozréznianie miedzy pierwszym a drugim kliknieciem;

m  po rozpoznaniu klikniecia wyswietlenie frontu wtasciwej karty przez narysowanie wielokata
(wersja pierwsza) lub wyswietlenie zdjecia (wersja druga);

® usuniecie dopasowanych par;

= podejmowanie odpowiednich reakcji nawet w przypadku, gdy gracz wykonuje pozornie
bezsensowne dziafania, jak dwukrotne klikniecie tej samej karty lub pustego miejsca na stole,
na ktérym wczesniej lezata karta.

Funkcje HTML5, CSS i JavaScriptu

Omoéwmy funkcje HTMLS5 i JavaScriptu specyficzne dla gier implementowanych w tym rozdziale.
Ponownie nasza implementacje oprzemy na wiedzy zdobytej do tej pory, dotyczacej ogdlnej struktury
dokumentéw HTML, umiejetnosci rysowania na elemencie canvas czworokatow, obrazéw i sciezek
ztozonych z odcinkéw, wykorzystania formularzy i tablic.

Nowosciami w tym rozdziale beda: wykorzystanie zdarzenia zaplanowanego w czasie, uzycie
obiektu Date do obliczania czasu, jaki uptynat, wypisywanie tekstu na elemencie canvas oraz kilka
uzytecznych technik programowania, ktére przydadza sie tez w innych aplikacjach.

Podobnie jak w poprzednich rozdziatach, ten podrozdziat omawia funkcje HTML oraz techniki pro-
gramowania w ujeciu ogdélnym. Kod przyktadowych aplikacji znajduje sie w podrozdziale ,Zbuduj
wiasna aplikacje”. Jesli chcesz, mozesz przeskoczy¢ do tego podrozdziatu i zobaczy¢ kod, ale sugeruje,
zeby$ wrdcit w to miejsce, zeby zapoznac sie z objasnieniami technik uzytych w kodzie.

Reprezentowanie kart

Kazdy, kto trzymat w rece prawdziwa karte, wie jak ona wyglada. Z jednej strony znajduje sie rysu-
nek informujacy o znaczeniu karty, a z drugiej wzér ozdobny (nazywany koszulka lub rewersem),
ktory jest identyczny na wszystkich kartach z tej samej talii. Gdy roztozymy karty na stole, wiemy
doskonale, gdzie sie znajduja, wiemy tez, ktére karty sg odwrécone frontem, a ktére koszulka do
gory. Komputer musi te informacje zapisac¢ w jakiejs$ strukturze (zakodowac). Kodowanie informacgji
jest jednym z kluczowych elementéw wiekszosci programéw komputerowych, nie tylko gier.

W tym rozdziale (i w dalszej czesci ksigzki) opisze sposoby realizacji tego zadania. Nalezy pamietac,
ze nie istnieje jedno, idealne podejscie do tego problemu. Rézne strategie budowania aplikacji
jednak czesto bazujg na podobnych zatozeniach.
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Nasze podejscie do zakodowania informacji o kartach opiera sie na obiektach definiowanych przez
programiste. Tworzenie takich obiektéw w JavaScripcie wigze sie z pisaniem funkcji konstruktoréow;
w naszym przypadku bedzie to funkcja Card(). Zaleta wykorzystania obiektéw polega na tym, ze
w jezyku JavaScript mozemy w prosty sposob wykorzystaé notacje z kropka, uzyskujac dostep do
réznych elementéw obiektu (informacji). W podobny sposéb wykorzystywalisSmy obiekty w roz-
dziale 4., przy okazji armaty i procy.

Obiekt Card bedzie wyposazony we wiasciwosci przechowujgce informacje o potozeniu karty na
stole (sx i sy) i jej wymiarach (swidth i sheight), funkcje rysujaca koszulke karty na elemencie canvas
oraz informacje o tym, w jaki sposéb rysowac front karty.

W przypadku pierwszej wersji gry, w ktérej rysujemy wielokaty, informacja o froncie karty zawiera
liczbe odcinkéw do narysowania (kod implementujacy rysowanie takiego wielokata omawiamy
w dalszej czesci). W przypadku drugiej wersji gry, w ktoérej rysujemy zdjecia, wartoscia bedzie refe-
rencja img do obiektu Image definiujacego obraz do wyswietlenia. Oprdcz obiektu obrazu bedzie-
my przechowywac liczbe, ktéra powigze w pare rézne obrazy. Do rysowania obrazu z pliku wyko-
rzystamy standardowg metode drawImage().

Oczywiscie, w komputerze karty nie istnieja jako fizyczne obiekty, zdwoma stronami. Aplikacja ry-
suje na elemencie canvas te strone karty, ktéra powinna by¢ widoczna. Do rysowania koszulki stuzy
funkcja f1ipback(). Usuniecie karty polega na narysowaniu w miejscu karty prostokata w kolorze tfa.

Obie aplikacje wykorzystujg funkcje pod nazwa makedeck (), ktéra ,przygotowuje talie”, czyli generuje
odpowiednie obiekty klasy Card. W przypadku pierwszej wersji w obiekcie Card zapisujemy liczbe
wierzchotkéw wielokata. Na tym etapie aplikacja jednak niczego nie rysuje. Wersja druga gry dodatko-
wo definiuje tablice pod zmienng pairs, w ktérej wymienione sa nazwy plikéw fotografii. Wykorzy-
stujac te tablice, mozesz podmienic zdjecia fotografiami cztonkéw wiasnej rodziny lub przyjaciot.

Wskazowka: Jesli chcesz wykorzysta¢ moje przyktadowe pliki, wystarczy, ze pobierzesz z serwe-
ra FTP archiwa z przyktadowymi kodami z tej ksiqzki. Jesli zechcesz podmieni¢ zdjecia, musisz
odpowiednio zmodyfikowac¢ kod aplikacji. W kodzie znajdujq sie informacje, w jaki sposéb na-
lezy to zrobi¢.

Funkcja makedeck() tworzy obiekty klasy Image i wykorzystuje tablice pairs do ustawienia ich wta-
sciwosci src. Gdy kod tworzy obiekty klasy Card, ustawia ich atrybuty index, ktére definiujg pary, to
znaczy pasujace fotografie maja taka sama wartos¢ index. Tak samo jak w wersji wykorzystujacej
wielokaty, aplikacja na etapie inicjalizacji nie rysuje niczego na elemencie canvas. Po narysowaniu
karty wygladaja identycznie, ale powigzane z nimi informacje sa zréznicowane. Po zainicjalizowa-
niu karty sa utozone zawsze w tej samej kolejnosci, mieszanie nastepuje pdzniej.

Informacje o pozycji (wtasciwosci sx i sy) sa interpretowane w inny sposéb w kazdej z wersji
aplikacji. W przypadku wersji wykorzystujacej zdjecia informacja odnosi sie do lewego gérnego
wierzchotka karty. W przypadku wersji wykorzystujacej wielokaty te wspoétrzedne identyfikuja
srodek wielokata. Znajac wspoétrzedne srodka, mozemy jednak wyliczy¢ wspoétrzedne wierzchot-
ka i odwrotnie.

145
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



ROZDZIAL 5.

Wykorzystanie obiektu Date do obliczana czasu

Musimy zmierzy¢ czas, jaki graczowi zajeto znalezienie wszystkich dopasowan. JavaScript udostep-
nia sposéb mierzenia czasu. Kompletny kod znajdziesz w punkcie ,Zbuduj wtasna aplikacje”, a w tym
miejscu przedstawie jedynie fragmenty prezentujace sposéb mierzenia czasu miedzy dwoma zdarze-
niami w kodzie JavaScript.

Wywotanie metody Date () generuje obiekt daty i czasu, np.:

ew Date();

starttime = n
Number(starttime.getTime());

starttime

Powyzszy fragment kodu zapisuje w zmiennej starttime liczbe milisekund (tysiecznych sekundy),
jakie uptynety od poczatku 1970 roku (w tym miejscu nie ma znaczenia, dlaczego czas jest mierzo-
ny od poczatku 1970 roku).

Gdy nasze gry ,Pamie¢” stwierdza, ze gracz znalazt wszystkie dopasowania, kreator Date() jest wy-
wotywany ponownie:

var now = new Date();

var nt = Number(now.getTime());
var seconds = Math.floor(.5 + (nt - starttime) / 1000);

Oto analiza tego kodu:

1. Stworzenie nowego obiektu Date i przypisanie go zmiennej now.

2. Odczytanie czasu z obiektu now z uzyciem metody getTime (). Wartos$¢ ta jest przeksztatcana
na liczbe (funkcja Number()) i przypisywana zmiennej nt. To oznacza, ze zmienna nt zawiera
liczbe sekund, jakie uptynety od poczatku 1970 roku do momentu wywotania metody Date().
Nastepnie program od tej wartosci odejmuje zapisang na poczatku gry zmienng starttime.

3. Dzielenie przez 1000 sprowadzi wartos¢ do sekund.

4. Dodanie wartosci .5 spowoduje, ze funkcja Math. floor () wiasciwie zaokragli wartosc
do petnych sekund.

Jesli interesuje Cie wieksza doktadnos$¢ pomiaru, mozesz poming¢ wyliczenie zaokraglenia i doda-
wanie wartosci . 5.

Takiego kodu mozesz uzy¢ wtedy, gdy chcesz zmierzy¢ czas wykonania fragmentéw programu.

Obstuga pauzy

Gdy gramy w tego typu gre, uzywajac prawdziwych kart, nie odczekujemy Swiadomie przed od-
wréceniem kart na druga strone. Ale, jak wspominatam wczesniej, implementacja komputerowa
musi odczeka¢ chwile, zeby da¢ graczowi czas na obejrzenie obydwu odkrytych kart. Jak pamietasz
z rozdziatéw 3. 4. (animacja odbijajacej sie pitki oraz strzelanie z armaty i procy), do definiowania
opdznienia wykonania kodu w réwnych odstepach czasu wykorzystywalismy funkcje setInterval ().
Do odczekania ustalonego czasu przed kontynuowaniem dziatania gry mozemy wykorzystac¢ inna
funkcje o zblizonym dziataniu: setTimeout(). Petny kod wykorzystujacy te funkcje znajdziesz
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w podrozdziale ,Zbuduj wtasna aplikacje”. Zobaczmy, w jaki sposéb definiuje sie tego typu zdarzenie
czasowe i co sie stanie, gdy czas oczekiwania uptynie.

Funkcja setTimeout () ustawia pojedyncze zdarzenie czasowe, ktére jest wywotywane z ustalonym
opdznieniem. Funkcja choose (), wywotywana po tym, gdy gracz kliknie element canvas, sprawdza
wartos¢ zmiennej firstpick w celu okreslenia, czy kliknieta zostata pierwsza, czy druga karta z rze-
du. W kazdym z tych przypadkéw program rysuje front karty w tym samym miejscu, w ktérym
znajdowat sie rysunek koszulki karty. Jesli klikniecie byto drugim z rzedu i karty pasuja do siebie,
kod ustawia wartos¢ zmiennej matched na true (jesli karty nie pasuja, warto$¢ ta ustawiana jest na
false). Jesli gra nie jest jeszcze skoriczona, wywotywany jest nastepujacy kod:

setTimeout (f1ipback, 1000);

To spowoduje, ze po uptynieciu jednej sekundy (1000 milisekund) zostanie wywotana funkcja f1ipback().
Funkcja flipback() wykorzystuje zmienna matched, ktéra pozwala jej zdecydowad, czy w miejscu
odkrytych kart ma narysowac ich koszulki (wartos¢ false), czy usunac¢ karty ze stotu, rysujac w ich
miejscu kolor tfa (wartos¢ true).

Funkgji setTimeout () mozna uzy¢ do definiowania indywidualnych zdarzen czasowych. Wystarczy
okresli¢ odstep czasu oraz funkcje, ktéra ma by¢ wywotana z takim opdznieniem. Pamietaj jedynie,
ze jednostka czasu jest milisekunda.

Rysowanie tekstu

Standard HTML5 definiuje mechanizm rysowania tekstéw na elemencie canvas. Dzigeki temu mamy
dostep do bardziej dynamicznego, elastycznego sposobu wyswietlania tekstéw niz dawniej. Laczac
tekst z prostokatami, liniami, tukami i obrazami, mozemy uzyskac¢ ciekawe efekty. W tym punkcie
opisze ogdlne zasady postugiwania sie tekstem w potaczeniu z elementem canvas, przedstawie tez
prosty przyktad do samodzielnego wyprébowania. Jesli chcesz, mozesz poming¢ ten fragment i przejsé
do podrozdziatu ,Zbuduj wiasna aplikacje”, w ktérym omawiam kod aplikacji prezentowanej na rysun-
kach od 5.5 do 5.8, czyli gry ,Pamie¢” z wykorzystaniem fotografii.

W celu umieszczenia tekstu na elemencie canvas napiszemy kod, ktéry ustawia kréj czcionki, a na-
stepnie wywotuje metode fil1Text (), ktéra rysuje tekst na elemencie canvas w ustalonym poto-
zeniu x, y. Ponizszy przyktad tworzy kilka napiséw z wykorzystaniem réznych krojéw czcionek (ko-
niecznie przeczytaj uwage w dalszej czesci tekstu).

<html>
<head>
<title>Czcionki</title>
<script type="text/javascript">
var ctx;
function init(){
ctx = document.getElementById('canvas').getContext('2d');
ctx.font="15px Lucida Handwriting";
ctx.fillText("this is Lucida Handwriting", 10, 20);
ctx.font="italic 30px HarlemNights";
ctx.fillText("italic HarlemNights",40,80);
ctx.font="bold 40px HarlemNights"
ctx.fillText ("HarlemNights",100,200);
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ctx.font="30px Accent";
ctx.fillText ("Accent", 200,300);
}
</script>
</head>
<body onlLoad="init();">
<canvas id="canvas" width="900" height="400">
Twoja przegladarka nie obstuguje elementu canvas standardu HTML5.
</canvas>
</body>
</htm1>

Ten dokument uruchomiony w przegladarce WWW daje efekt przedstawiony na rysunku 5.9.

| Fonts

this iy Lucido Handwriting

ifalic FarlermmNiohis

HarlemNights

Accent

Rysunek 5.9. Tekst z uzyciem réznych czcionek wyswietlony na elemencie canvas z uzyciem
metod font() i fillText()

Ostrzezenie: Pamietaj, aby stosowac czcionki dostepne w komputerach graczy. W rozdziale 10.
dowiesz sie, w jaki sposéb wykorzystywa¢ mechanizm standardu CSS pod nazwq font-family,
ktéry udostepnia systematyczny sposob definiowania preferowanych czcionek oraz czcionek
zastepczych, jesli podstawowa czcionka nie zostanie znaleziona.

Nalezy pamieta¢, ze mimo tego, iz tekst na elemencie canvas wyglada zupetnie ,normalnie”, to
nalezy go postrzegac tak jak druk na papierze albo obraz, a nie tekst, jaki znamy ze stron WWW,
ktéry mozna zaznaczag, lub pole tekstowe, ktérego wartos¢ mozna modyfikowac. Oznacza to, ze
w celu zmodyfikowania tekstu musimy napisa¢ kod JavaScript, ktéry wymaze starg zawartos¢. Wy-
korzystujemy do tego atrybut fi11Style, ktéry ustawiamy na wartos¢ zmiennej tablecolor, a na-
stepnie wywotujemy metode fillRect () z odpowiednimi wspoétrzednymi.
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Po narysowaniu $ciezki tekstu musimy wypei¢ ja kolorem. Wiasciwos¢ fi11Style musimy wiec
ustawi¢ na inng wartos$¢ niz kolor tta (tablecolor). Mozemy na przyktad wykorzystaé ten sam kolor,
ktérego uzylismy do namalowania koszulek kart. Krdj czcionki ustawiamy w ramach inicjalizacji gry:

ctx.font = "bold 20pt sans-serif";

Uzycie czcionki sans-serif ma sens, poniewaz kréj ten nalezy do standardowych krojéw interne-
towych, dostepnych na wszystkich komputerach.

Oto kod wypisujacy liczbe dopasowan w danym momencie gry:

ctx.fi11Style = tablecolor;

ctx.fillRect (10, 340, 900, 100);
ctx.fil1Style=backcolor;

ctx.fil1Text("Liczba par: " + String(count), 10, 360);

Pierwsze dwie instrukcje wymazujg aktualny wynik, a dwie kolejne wypisuja aktualny. Wyrazenie
"Liczba par: " + String(count) wymaga nieco wiecej wyjasnien. Jego funkcja jest nastepujaca:

m  Przeksztatca na tancuch znakéw wartos¢ zmiennej count, ktéra jest liczba.

m  Laczy ten taricuch znakéw z tekstem "Liczba par: ".

taczenie farncuchéw znakéw (konkatenacja) jest realizowane za pomoca operatora dodawania
(plus), co demonstruje wieloznaczna interpretacje tego operatora. Jesli obydwa operandy sg licz-
bami, znak plus powoduje dodawanie arytmetyczne. Jesli operandy sa tarncuchami znakéw, opera-
tor plus powoduje potaczenie tych taicuchéw w jeden (konkatenacje). Sytuacje, w ktérej jeden
operator ma wiele znaczen, nazywa sie przeciagzaniem operatorow.

Co zrobi JavaScript, jesli jeden z operatoréw jest taricuchem znakéw, a drugi liczbg? Odpowiedz
jest zalezna od ich kolejnosci. W internecie mozna znalez¢ mnéstwo przyktadéw, w ktérych autorzy
nie dokonali konwersji typéw operandéw, a konkatenacja znakéw dziata prawidtowo. Tajemnica
lezy we witasciwej kolejnosci operaciji.

Ja jednak sugeruje, zeby unika¢ niespodzianek i zawsze stosowa¢ operandy wiasciwych typéw. Je-
sli nagle okaze sie, ze program dodaje dwie jedynki i w efekcie otrzymujemy 11, a nastepnie 111,
zamiast 1, 2, 3, to znak, ze faczymy znaki, zamiast dodawac liczby i ze nalezy dokona¢ konwersji typow.

Rysowanie wielokatow

Rysowanie wielokatéw to dobra ilustracja mozliwosci HTML5 w zakresie rysowania. Aby zrozumiec
proces tworzenia kodu uzywanego do rysowania wielokatéw, warto wyobrazi¢ sobie taki wielokat
jako ksztatt przypominajacy koto rowerowe ze szprychami rozchodzacymi sie z jego $rodka do kaz-
dego z wierzchotkéw. Szprycha nie pojawia sie na rysunku, ale stuzy jako pomoc w zrozumieniu
procesu rysowania wielokata. Koncepcje te objasnia rysunek 5.10, na przyktadzie tréjkata.

W celu zmierzenia kata miedzy szprychami dzielimy warto$¢ 2 * Math.PI (reprezentujaca petne
koto) przez liczbe wierzchotkéw. Wartos¢ kata wykorzystamy do wywotania metody moveTo (), kt6-
ra przesunie pozycje $ciezki w odpowiednie miejsce.
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Rysunek 5.10. Reprezentacja tréjkata jako ksztattu geometrycznego ze szprychami rozchodzacymi sie
z jego srodka do wierzchotkéw. Strzatka wskazuje punkt, od ktérego zaczynamy rysowanie

Program rysuje wielokaty jako wypetnione $ciezki rozpoczynajace sie¢ od punktu wskazanego
strzatka na rysunku 5.10, wyznaczonego jako potowa wartosci kata miedzy szprychami. Aby do-
trze¢ do tego punktu, wywotujemy metode moveTo() z wartosciag promienia radius oraz wykorzy-
stujemy funkcje Math.sin() iMath.cos (). Nastepnie metode TineTo() wywotujemyn - 1 razy, po-
stepujac w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. W przypadku tréjkata n — 1 to dwa
kolejne wierzchotki. W przypadku osmiokata bedzie to siedem kolejnych wierzchotkéw. Po zakon-
czeniu petli wywotujemy metode fi11(), ktéra spowoduje wyswietlenie wypetnionego wielokata.
Kompletny kod z komentarzami znajdziesz w podrozdziale ,Zbuduj wtasng aplikacje”.

Uwaga: Rysowanie wielokqtéw zajmuje czas, ale w tej aplikacji to nie jest problem. Gdyby pro-
gram wymagat rysowania duzej liczby skomplikowanych grafik, warto zastanowi¢ sie nad
technikami przyspieszenia ich rysowania, jak na przyktad uzycie gotowych grafik. To rozwiqza-
nie wymaga jednak pobierania dodatkowych plikéw, co z kolei réwniez zajmuje czas. Nalezy
przeprowadzi¢ eksperymenty w celu stwierdzenia, ktére rozwiqzanie jest najbardziej korzystne
w danej sytuacgji.

Mieszanie kart

Jak wspomniatam wczesniej, gra ,Pamiec” wymaga tego, aby kolejnosc¢ kart byfa rézna przy kazdej
rozgrywce. Najlepszy sposéb realizacji tego zadania wcale nie jest zagadnieniem trywialnym.
W rozdziale 10. przy okazji gry w 21 znajdziesz odnosnik do artykutu omawiajgcego najefektywniej-
szy algorytm mieszania talii kart.

W przypadku gry ,Pamie¢” zaimplementujemy sposéb, ktéry wykorzystywatam, grajac w te gre ja-
ko dziecko. Razem z innymi graczami rozktadaliSmy karty, a nastepnie wybieraliSmy po dwie karty
i zamienialiSmy je miejscami. Gdy uznaliSmy, ze liczba zamian byta wystarczajaca, zaczynalismy
wiasciwa rozgrywke. W tym punkcie omoéwie sposéb zaimplementowania tego pomystu w naszej
aplikacji. Funkcje shuffle() znajdziesz w podrozdziale ,Zbuduj wiasna aplikacje”, w tabeli z petnym ko-
dem aplikacji.

W celu napisania kodu JavaScript niezbednego do mieszania kart powinnismy zdefiniowa¢, co zna-
czy ,wystarczajaca liczba zamian”. Mozemy przyja¢, ze taka liczba jest trzykrotna liczba kart w talii
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zapisanych w tablicy deck. Ale przeciez nie mamy fizycznych kart, a jedynie interpretujace je informacje.
W takim razie co bedziemy zamienia¢? Oczywiscie, tylko informacje identyfikujace karte. W przypadku
pierwszej wersji gry, wykorzystujacej wielokaty, bedzie to liczba bokdw, czyli wiasciwos¢ info.
W przypadku wersji wykorzystujacej zdjecia beda to wiasciwosci info i img.

Do losowania kart wykorzystamy wyrazenie Math.floor(Math.random() * d1), gdzie d1 okresla
liczbe kart w talii. W kazdym przebiegu takie losowanie wykonamy dwukrotnie, po czym zamieni-
my miejscami wylosowane dwie karty. Losowanie moze dwukrotnie wskaza¢ te sama karte, co
0znacza, ze zostanie ona zastapiona przez siebie samg, ale nie jest to powdd do zmartwienia. Jesli
cos$ takiego sie zdarzy, po prostu jeden przebieg nie przyniesie zmian kolejnosci kart w talii. Zapla-
nowalismy duza liczbe takich zamian, wiec jedna mniej przejdzie niezauwazona.

Kolejnym wyzwaniem jest realizacja samej zamiany. Do tej operacji potrzebne nam beda pomocni-
cze zmienne, przechowujgce tymczasowo nasze przenoszone wartosci. W przypadku wersji wyko-
rzystujacej wielokaty wykorzystamy jedng zmienna, pod nazwa holder, a w przypadku wersji ze
zdjeciami beda to dwie zmienne: holderimg i holderinfo.

Klikniecia w karty

Nastepnym krokiem bedzie wyjasnienie ruchéw graczy, a doktadniej obstuga kliknie¢ kart. Obstuge
zdarzen kliknie¢ mysza rozwigzemy w sposob podobny do tego, jaki znamy z rozdziatu 4. Wykor-
zystamy metode addEventListener():

canvasl = document.getElementById('canvas');
canvasl.addEventListener('click', choose, false);

Ten fragment kodu umiescimy w funkgji init (). Funkcja choose() musi zawiera¢ kod wykrywajacy
kliknieta karte. Program wykorzysta wspétrzedne klikniecia mysza na elemencie canvas. Technike
odczytu wspétrzednych réwniez znamy z rozdziatu 4.

Niestety, ré6zne przegladarki obstuguja zdarzenia myszy na rézne sposoby. Oméwitam to pokrétce
w rozdziale 4., ale przypomne te informacje réwniez w tym miejscu. Ponizszy kod dziata prawidto-
wo w przegladarkach Chrome, Firefox i Safari:

if ( ev.layerX || ev.layerX==0) {
mx= ev.layerX;
my = ev.layerY;
} else if (ev.offsetX || ev.offsetX==0 ) {
mx = ev.offsetX;
my = ev.offsetY;

}

Ten kod dziata prawidtowo, poniewaz w przypadku gdy przegladarka nie obstuguje wtasciwosci
ev.layerX, jej wartos¢ bedzie interpretowana jako false. Jedli istnieje, ale ma wartos¢ 0, réwniez
bedzie interpretowana jako false, ale za to wyrazenie ev.layerX==0 zwrdci wartos$¢ true. Dzieki
temu jezeli program znajdzie uzyteczng wartos¢ ev.layerX, uzyje jej. W przeciwnym razie kod
sprawdzi istnienie wtasciwosci ev.offsetX. Jesli zadna z tych whasciwosci nie dziata, zmienne mx i my
nie zostang przypisane.
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Karty sg prostokatami, wiec tatwo bedzie po prostu kolejno przejrze¢ wszystkie karty i poréwnac
ich wspoétrzedne z pozycjg myszy (mx, my) w momencie klikniecia: wystarczy odczyta¢ wspotrzedne
lewego gdérnego wierzchotka oraz szerokos¢ i wysokos¢ karty. Warunek if skonstruujemy w naste-
pujacy sposéb:

if ((mx > card.sx) &% (mx < card.sx + card.swidth) && (my > card.sy) && (my < card.sy +
card.sheight)) {

Uwaga: W nastepnym rozdziale zajmiemy sie sposobami dynamicznego definiowania kodu
HTML z poziomu JavaScriptu. Poznamy w nim sposoby definiowania zdarzer dla poszczegél-
nych elementdw na ekranie zamiast catego elementu canvas.

Warto$¢ zmiennej firstpick ustawiamy na true, co sygnalizuje, ze nastepne klikniecie bedzie
pierwszym z dwdch w serii. Po kliknieciu pierwszej karty program zmieni te wartos¢ na false, a po
kliknieciu drugiej ponownie na true. Tego typu zmienne, przetagczane miedzy dwoma stanami, cze-
sto nazywa sie flagami (ang. flag) lub przetacznikami (ang. toggle).

Zapobieganie oszustwom

Ten punkt omawia specyficzne zagadnienia dotyczace tej konkretnej gry, ale z tych przemyslen
wynika tez ogdlna nauka budowania interaktywnych aplikacji. Istnieja co najmniej dwa sposoby,
w jakie gracz moze prébowac oszukac gre: klikajagc dwukrotnie na tej samej karcie lub klikajac w miej-
scu, w ktérym znajdowata sie wczesniej usunieta karta.

Przed pierwszym problemem zabezpieczymy sie, umieszczajac ponizszy kod po warunku spraw-
dzajacym, czy klikniecie nastapito w obrebie karty:

if ((firstpick) || (i != firstcard)) break;

Ten wiersz kodu spowoduje wyjscie z petli for, jesli indeks i jest prawidtowy, to znaczy jedli kliknie-
ta karta jest pierwsza w sekwencji lub drugg, ale inng od pierwsze;j.

Unikniecie drugiego problemu (klikniecia w miejscu, w ktérym juz nie ma karty) wymaga wiecej
pracy. Gdy aplikacja usuwa karte ze stotu, oprécz narysowania tta w miejscu karty moze dodatkowo
ustawiac specjalng wartos¢ (np. -1) w jej wiasciwosci sx. To bedzie wirtualny znak, ze karta jest
usunieta. Operacja ta powinna by¢ wykonana w funkgji flipback(). Funkcja choose() sprawdzi
warto$¢ wiasciwosci sx (sx >= 0). Obydwa mechanizmy zapobiegania oszustwom mozna zaim-
plementowac w nastepujacej petli for:

for (i = 0; 1 < deck.length; i++){
var card = deck[i];
if (card.sx >=0)
if ((mx > card.sx) &% (mx < card.sx + card.swidth) && (my > card.sy) && (my < card.sy +
card.sheight)) {
if ((firstpick)|| (i!=firstcard)) break;
1
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Mamy tu do czynienia z trzykrotnie zagniezdzonymi instrukcjami warunkowymi. Druga z nich jest
jedyna instrukcjag pierwszej. Trzecia zawiera pojedyncze wyrazenie break, ktére powoduje wyjscie
z petli. Z reguty zalecam stosowanie nawiaséw klamrowych ({ i }) w instrukcjach warunkowych, ale
powyzszy przyktad stanowi skrécong wersje, jedynie do celéw demonstracyjnych.

Przejdzmy wreszcie do naszych dwéch wersji gry ,Pamiec”.

Zbuduj wtasna aplikacje

Ten podrozdziat zawiera kompletne kody dwdéch wersji gry ,Pamie¢”. Kazda z nich wykorzystuje
spora liczbe funkgji, dlatego na poczatek zapoznaj sie z ich zestawieniami w tabelach. Znajdziesz
w nich nazwy funkgcji oraz informacje, przez co sg wywotywane i co same wywotuja.

Tabela 5.1 zawiera zestawienie funkgji pierwszej wersji gry, wykorzystujacej wielokaty. Niekto-
re z funkgji sa wywotywane w ramach obstugi zdarzen.

Tabela 5.1. Funkcje w wersji gry ,Pamie¢” wykorzystujacej wielokaty

Funkcja Wywotywana przez Wywoluje

init() obstuge zdarzenia onLoad elementu body makedeck ()
shuffle()

choose() obstuge zdarzenia myszy zdefiniowana przez Polycard()

metode addEventListener() w funkgcji init() drawpoly () wywofang jako metoda

draw() wielokata

flipback() obstuge zdarzenia czasowego zdefiniowanego
przez funkcje setTimeout () wywotang w
funkcji choose()

drawback () makedeck () i flipback() jako metode draw()
klasy Polycard

Polycard() choose()

shuffle() init()

makedeck () init()

Card() makedeck()

drawpoly () choose() jako metode draw() klasy Polygon

Tabela 5.2 zawiera kod pierwszej wersji gry z kompletnymi komentarzami. Analizujac kod, zwrd¢
uwage na podobienstwa miedzy tymi dwoma wersjami aplikacji, oméwione wczesniej w tym rozdziale.
Pamietaj réwniez, Ze to jest jeden z niezliczonej liczby sposobéw zaprogramowania gry tego typu.

Tabela 5.2. Petny kod pierwszej wersji gry ,Pamiec¢” wykorzystujacej wielokaty

<html> Poczatek elementu html
<head> Poczatek elementu head
<title>Gra "Pamiec"</title> Kompletny element title
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<style>

Poczatek elementu style

form {

Definicja stylu dla elementu form

width:330px;

Szerokos¢

margin:20px;

Margines zewnetrzny

background-color:pink;

Kolor

Padding:20px;

Wypetnienie wewnetrzne

}

Koniec definicji stylu

input {

Definicja stylu dla elementéw pdl formularza

text-align:right;

Wyréwnanie do prawej, odpowiednie dla liczb

}

Koniec definicji stylu

</style>

Koniec elementu style

<script type="text/javascript">

Poczatek elementu script. Deklaracja type nie jest niezbedna,
ale zalecana

var ctx;

Zmienna przechowujaca graficzny kontekst elementu canvas

var firstpick = true;

Deklaracja i inicjalizacja zmiennej firstpick

var firstcard;

Deklaracja zmiennej przechowujacej informacje o pierwszej karcie

var secondcard;

Deklaracja zmiennej przechowujacej informacje o drugiej karcie

var frontbgcolor = "rgb(251,215,73)";

Kolor tta frontow kart

var polycolor = "rgh(254,11,0)";

Kolor wielokatéw

var backcolor = "rgb(128,0,128)";

Kolor koszulek kart

var tablecolor = "rgb(255,255,255)";

Kolor stotu

var cardrad = 30;

Promien wielokatow

var deck = [];

Deklaracja talii, poczatkowo pusta tablica

var firstsx = 30;

Wspotrzedna x pierwszej karty

var firstsy = 50;

Wspotrzedna y pierwszej karty

var margin = 30;

Odstep miedzy kartami

var cardwidth = 4 * cardrad;

Szerokos¢ karty ustalona na czterokrotnos¢ promienia wielokata

var cardheight = 4 * cardrad;

Wysokos¢ karty ustalona na czterokrotnos¢ promienia wielokata

var matched;

Ta zmienna jest ustawiana w funkgji choose () i wykorzystywana
przez funkcje flipback()

var starttime;

Ta zmienna jest ustawiana w funkgji init () i stuzy do obliczenia
czasu gry

function Card(sx, sy, swidth,
sheight, info) {

Poczatek funkg;ji kreatora obiektu klasy Card

this.sx = sx;

Wspotrzedna pozioma

this.sy = sy; ... wspdtrzedna pionowa
this.swidth = swidth; ... szerokosc¢
this.sheight = sheight; .... wysokos$¢
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this.info = info;

... info (liczba bokéw wielokata)

this.draw = drawback;

Metoda rysujaca karte

}

Koniec funkgji

function makedeck() {

Poczatek funkcji makedeck () inicjalizujacej talie

var i Zmienna wykorzystywana w petli for
var acard; Zmienna przechowujaca pierwsza karte z pary
var bcard; Zmienna przechowujaca druga karte z pary

var cx = firstsx;

Zmienna przechowujaca wspdtrzedna x, inicjalizowana
na wspétrzedna x pierwszej karty

var cy = firstsy;

Zmienna przechowujaca wspétrzedna y, inicjalizowana
na wspétrzedna y pierwszej karty

for(i = 3; i < 9; i++) {

Petla rysujaca wielokaty: od tréjkatoéw po o$miokaty

acard = new Card(cx, cy, cardwidth,
cardheight, i);

Nowy obiekt karty

deck.push(acard);

Dodanie karty do talii

bcard = new Card(cx, cy + cardheight
+ margin, cardwidth, cardheight, i);

Druga karta z takimi samymi parametrami, ale wyswietlana
ponizej pierwszej

deck.push(bcard);

Dodanie karty do talii

cx = cx + cardwidth + margin;

Odstep miedzy kartami z marginesem

acard.draw();

Rysowanie karty na elemencie canvas

bcard.draw();

Rysowanie karty na elemencie canvas

} Koniec petli for
shuffle(); Mieszanie kart
} Koniec funkgji

function shuffle() {

Poczatek funkgji shuffle()

var i;

Zmienna przechowujaca referencje do karty

var k;

Zmienna przechowujaca referencje do karty

var holder;

Zmienna dodatkowa, niezbedna do dokonania zamiany

var d1 = deck.length

Zmienna przechowujaca liczbe kart w talii

var nt;

Indeks karty do zamiany

for (nt = 0; nt < 3 * dl; nt++) {

Petla for

i = Math.floor(Math.random() * d1);

Pobranie losowej karty

k = Math.floor(Math.random() * d1);

Pobranie losowej karty

holder = deck[i].info;

Zapisanie informacji karty i

deck[i].info = deck[k].info;

Umieszczenie informacji karty i w miejscu karty k

deck[k].info = holder;

Umieszczenie poprzedniej informacji karty k w miejscu karty i

}

Koniec petli for

}

Koniec funkgji
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function Polycard(sx, sy, rad, n) {

Poczatek funkgji konstruktora klasy Polycard

this.sx = sx;

Ustawienie wspétrzednej x

this.sy = sy;

... wspotrzednej y

this.rad = rad;

... promienia wielokata

this.draw = drawpoly;

... metody rysujacej

this.n = n;

... liczby bokdéw

this.angle = (2 * Math.PI) / n

Obliczenie i przypisanie kata

}

Koniec funkgji

function drawpoly() {

Poczatek funkcji drawpoly ()

ctx.fil1Style = frontbgcolor;

Wypetnienie kolorem frontu karty

ctx.fillRect(this.sx - 2 * this.rad,
this.sy - 2 * this.rad, 4 *
this.rad, 4 * this.rad);

Wierzchotek prostokata znajduje sie u gory i po lewej srodka

wielokata

ctx.beginPath();

Poczatek sciezki

ctx.fil1Style = polycolor;

Wypetnienie wielokata

var i;

Zmienna uzywana do indeksowania

var rad = this.rad;

Promien

ctx.moveTo(this.sx + rad *
Math.cos(-.5 * this.angle), this.sy
+ rad * Math.sin(-.5 * this.angle));

Przeniesienie rysowania do pierwszego wierzchotka

for (i=1; i < this.n; i++) {

Petla for rysujaca kolejne odcinki

ctx.lineTo(this.sx + rad *
Math.cos((i - .5) * this.angle),
this.sy + rad * Math.sin((i - .5) *
this.angle));

Dodanie odcinka wielokata do $ciezki

} Koniec petli for
ctx.fill(); Wypetnienie Sciezki
1 Koniec funkgiji

function drawback() {

Poczatek funkgji

ctx.fil1Style = backcolor;

Ustawienie koloru koszulki karty

ctx.fillRect(this.sx, this.sy,
this.swidth, this.sheight);

Rysowanie prostokata

}

Koniec funkgji

function choose(ev) {

Poczatek funkgji choose () (obstuga klikniecia karty)

var mx; Zmienna przechowujaca wspétrzedna x myszy
var my; Zmienna przechowujaca wspétrzedng y myszy
var pickl; Zmienna przechowujaca obiekt klasy Polygon
var pick2; Zmienna przechowujaca obiekt klasy Polygon

if (ev.layerX || ev.layerX == 0) {

Czy przegladarka obstuguje wtasciwosci 1ayerX i layerY?
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mx= ev.layerX;

Ustawienie mx

my = ev.layerY;

Ustawienie my

}

Koniec warunku if true

else if (ev.offsetX || ev.offsetX ==

0) {

Czy przegladarka obstuguje wtasciwosci offsetX i offsetY?

mx = ev.offsetX;

Ustawienie mx

my = ev.offsetY;

Ustawienie my

}

Koniec klauzuli else

var i;

Zmienna wykorzystywana w petli

for (i = 0; i < deck.length; i++){

Petla przegladajaca wszystkie karty w talii

var card = deck[i];

Referencja do obiektu karty w celu uproszczenia kodu

if (card.sx >= 0)

Sprawdzenie, czy karta nie jest oznaczona jako usunieta

if ((mx > card.sx) && (mx < card.sx
+ card.swidth) && (my > card.sy) 8&&
(my < card.sy + card.sheight)) {

Sprawdzenie, czy klikniecie nastapito w obrebie rysunku karty

if ((firstpick) || (i != firstcard))
break;

Jesli tak, sprawdzamy, czy to nie jest drugie klikniecie w te sama
karte; w takim przypadku konczymy przetwarzanie petli

}

Koniec warunku if true

}

Koniec petli for

if (i < deck.length) {

Czy nastgpito wczesniejsze wyjscie z petli for?

if (firstpick) {

Jesli to byta pierwsza kliknieta karta...

firstcard = i;

... ustawiamy na nig referencje firstcard

firstpick = false;

Ustawienie firstpick na wartos¢ false

pickl = new Polycard(card.sx +
cardwidth * .5,card.sy + cardheight
* 5, cardrad, card.info);

Utworzenie obiektu wielokata

pickl.draw();

Narysowanie wielokata

}

Koniec warunku

else {

W przeciwnym wypadku...

secondcard = i3

... ustawienie referencji secondcard na druga kliknieta karte

pick2 = new Polycard(card.sx +
cardwidth * .5, card.sy + cardheight
* 5, cardrad, card.info);

Utworzenie obiektu wielokata

pick2.draw();

Narysowanie wielokata

if (deck[i].info ==
deck[firstcard].info) {

Sprawdzenie pary

matched = true;

Ustawienie zmiennej matched na wartosc¢ true

var nm = 1 +
Number (document.f.count.value);

Inkrementacja liczby par
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document.f.count.value = String(nm);

Wyswietlenie nowego wyniku

if (nm >= .5 * deck.length) {

Sprawdzenie, czy gra jest juz zakoriczona

var now = new Date();

Odczyt obiektu daty i czasu

var nt = Number(now.getTime());

Wydobycie czasu i przeksztatcenie na liczbe

var seconds = Math.floor(.5 + (nt -
starttime) / 1000);

Obliczenie sekund

document.f.elapsed.value =
String(seconds);

Wyswietlenie czasu

} Koniec warunku (czy koniec gry)
} Koniec warunku (czy jest dopasowanie)
else { W przeciwnym razie...

matched = false;

Ustawienie zmiennej matched na wartos¢ false

}

Koniec instrukcji e1se

firstpick = true;

Przywrdcenie domyslnego stanu zmiennej firstpick

setTimeout (f1ipback, 1000);

Ustawienie przerwy

} Koniec warunku (jesli to nie jest pierwsza karta)
} Koniec warunku (klikniecie w karte, petla for przerwana)
1 Koniec funkgiji

function flipback() {

Poczatek funkgji f1ipback () obstugujacej przerwe

if (!matched) {

Jesli nie byto dopasowania...

deck[firstcard].draw();

... rysowanie koszulki karty

deck[secondcard] .draw();

... rysowanie koszulki karty

}

Koniec warunku

else {

Jesli byto dopasowanie (usuwanie kart)

ctx.fi11Style = tablecolor;

Ustawienie koloru wypetnienia na kolor stotu

ctx.fillRect (deck[secondcard].sx,
deck[secondcard].sy,
deck[secondcard] .swidth,
deck[secondcard] .sheight);

Rysowanie w miejscu karty

ctx.fillRect (deck[firstcard].sx,
deck[firstcard].sy,
deck[firstcard].swidth,
deck[firstcard] .sheight);

Rysowanie w miejscu karty

deck[secondcard] .sx = -1;

Ustawienie wartosci powodujacej pominiecie karty

deck[firstcard].sx = -1;

Ustawienie wartosci powodujacej pominiecie karty

}

Koniec warunku (brak dopasowania)

}

Koniec funkgji

function init(){

Poczatek funkgji init ()

158
Kup ksigzke

Polec¢ ksigzke



PAMIEC

ctx = document.getElementById
('canvas').getContext('2d');

Zmienna ctx realizujgca rysowanie

canvasl = document.getETementById
('canvas');

Zmienna canvas1 do obstugi zdarzen

canvasl.addEventListener('click',
choose, false);

Ustawienie funkgji obstugi zdarzen

makedeck () ;

Utworzenie talii

document.f.count.value = "0";

Inicjalizacja licznika par

document.f.elapsed.value = "";

Usuniecie starej wartosci czasu

starttime = new Date();

Odczyt czasu rozpoczecia gry

starttime = Number(starttime.
getTime());

Ta sama zmienna jest uzyta do zapisania wtasciwej wartosci
czasu w sekundach

shuffle(); Mieszanie kart

} Koniec funkgji
</script> Koniec elementu script
</head> Koniec elementu head

<body onLoad="init();">

Element body, konfiguracja uruchomienia funkgji init ()

<canvas id="canvas" width="900"
height="400">

Poczatek elementu canvas

Twoja przegladarka nie obstuguje
elementu canvas standardu HTML5.

Komunikat dla uzytkownikéw niekompatybilnych przegladarek

</canvas>

Koniec elementu canvas

<br/>

Przejscie do nowego wiersza

Klikaj karty probujac znalezc pary.

Instrukcje gry

<form name="f">

Poczatek elementu formularza

Liczba par: <input type="text"
name="count" value="0" size="1"/>

Etykieta i pole tekstowe uzywane do wyswietlania informacji

<p>

Nowy akapit

Czas gry: <input type="text"

Etykieta i pole tekstowe uzywane do wyswietlania informacji

name="elapsed" value=" " size="4"/>

sekundy.

</form> Koniec elementu form
</body> Koniec elementu body
</html> Koniec elementu html

Niezaleznie od podjetych przez Ciebie decyzji programistycznych jeszcze raz zachecam do komen-
towania kodu (uzywajac dwdch ukosnikéw // na poczatku) i robienia odstepéw (pustych wierszy)
miedzy niezaleznymi fragmentami kodu. Oczywiscie, nie ma koniecznosci komentowania kazdego
wiersza, ale rozsadna liczba komentarzy z pewnoscig pomoze w przysztosci, gdy bedziesz musiat
wréci¢ do tego kodu w celu wprowadzenia poprawek lub udoskonalen.
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Gre mozna zmodyfikowaé, zmieniajac rozmiar i kolor czcionki formularza lub kolor tta pola formula-
rza. Wiecej pomystéw na zmodyfikowanie aplikacji znajdziesz w dalszej czesci rozdziatu.

Druga wersja gry ,Pamiec”, wykorzystujaca zdjecia, posiada bardzo podobng strukture do wersji
wykorzystujacej wielokaty. Wersja druga nie wymaga osobnej funkgcji do rysowania frontu karty.
Tabela 5.3 zawiera liste funkcji wykorzystywanych przez druga wersje gry.

Tabela 5.3. Funkcje w drugiej wersji gry ,Pamiec”, wykorzystujacej fotografie

Funkcja Wywotywana przez Wywoluje
init() obstuge zdarzenia onLoad elementu body makedeck ()
shuffle()
choose() obstuge zdarzenia myszy zdefiniowana przez metode
addEventListener() w funkgcji init()
f1ipback() obstuge zdarzenia czasowego zdefiniowanego przez funkcje
setTimeout () wywotana w funkcji choose ()
drawback () makedeck () i flipback() jako metode draw() klasy Polycard
shuffle() init()
makedeck () init()
Card() makedeck()

Kod drugiej wersji aplikacji jest bardzo podobny do pierwszej. Wiekszos$¢ logiki pozostaje bez
zmian. Ta wersja do wyswietlania komunikatéw do uzytkownika korzysta z elementu canvas, dla-
tego dokument HTML nie zawiera formularza. Kod aplikacji jest przedstawiony w tabeli 5.4, z ko-
mentarzami tylko w miejscach réznic. W komentarzu sygnalizuje miejsce, w ktérym mozna zmody-
fikowa¢ nazwy plikéw fotografii, jesli zechcesz uzy¢ wiasnych. Zanim zagtebisz sie w analize kodu
drugiej wersji gry, zastanéw sie chwile, ktére jej fragmenty beda sie rézni¢ od pierwszej, a ktére
beda takie same.

Tabela 5.4. Kompletny kod drugiej wersji gry ,Pamie¢”, wykorzystujacej fotografie

<html>

<head>

<title>Pamiec</title> Kompletny element title

<script type="text/javascript">

var ctx;

var firstpick = true;

var firstcard = -1;

var secondcard;
var backcolor = "rgb(128,0,128)";
var tablecolor = "rgh(255,255,255)";

var deck = [];

var firstsx = 30;
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var firstsy = 50;

var margin = 30;

var cardwidth = 100;

Jesli zdjecia majq inne wymiary, w tym miejscu
ustaw szerokosc...

var cardheight = 100;

... aw tym wysokos¢

var matched;

var starttime;

var count = 0;

Licznik

var pairs = [

Tablica par zdjec¢ pieciu os6b

["allisonl.jpg", "allison2.jpg"],

W tej tablicy zdefiniuj nazwy plikdw ze zdjeciami

[ "grantl.jpg", "grant2.jpg"],

["Tiaml.jpg", "liam2.jpg"],

["avival.jpg", "aviva2.jpg"],

["daniell.jpg", "daniel2.jpg"]

Mozesz uzy¢ dowolnej liczby par, ale ostatnia para
nie moze mie¢ przecinka po nawiasie kwadratowym

]

function Card(sx, sy, swidth, sheight,
info) {

img,

this.sx = sx;

this.sy = sy;

this.swidth = swidth;

this.sheight = sheight;

this.info = info;

Definicja par

this.img = img;

Referencja do obrazu

this.draw = drawback;

}

function makedeck() {

var i;

var acard;

var bcard;

var pica;

var pich;

var cx = firstsx;

var cy = firstsy;

for(i = 0; i < pairs.length; i++) {

pica = new Image();

Utworzenie obiektu klasy Image

pica.src = pairs[i][0];

Ustawienie pierwszego pliku
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acard = new Card(cx, cy, cardwidth, cardheight,
pica, i);

Utworzenie karty (obiektu klasy Card)

deck.push(acard);

picb = new Image();

Utworzenie obiektu obrazu (Image)

picb.src = pairs[i][1];

Ustawienie drugiego pliku

bcard = new Card(cx, cy + cardheight + margin,
cardwidth, cardheight, picb, i);

Utworzenie karty (obiektu klasy Card)

deck.push(bcard);

cx = cx + cardwidth + margin;

acard.draw();

bcard.draw();

}

}

function shuffle() {

var i;

var k;

var holderinfo;

Tymczasowa zmienna uzywana do zamiany

var holderimg;

Tymczasowa zmienna uzywana do zamiany

var d1 = deck.length

var nt;

for (nt = 0; nt < 3 * dl; nt++) {

i = Math.floor(Math.random()*d1);

k = Math.floor(Math.random()*d1);

holderinfo = deck[i].info;

Zapisanie wartosci info

holderimg = deck[i].img;

Zapisanie wartosci img

deck[i].info = deck[k].info;

Whpisanie wartosci info z k do i

deck[i].img = deck[k].img;

Whpisanie wartosci img z k do i

deck[k].info = holderinfo;

Wpisanie oryginalnej wartosci info

deck[k].img = holderimg;

Whpisanie oryginalnej wartosci img

}

}

function drawback() {

ctx.fil1Style = backcolor;

ctx.fillRect(this.sx, this.sy, this.swidth,
this.sheight);

}

function choose(ev) {
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var out;

var mx;

var my;

var pickl;

var pick2;

if (ev.layerX || ev.layerX == 0) {

To jest kod obstugujacy réznice migdzy przegladarkami

mx= ev.layerX;

my = ev.layerY;

} else if (ev.offsetX || ev.offsetX == 0) {

mx = ev.offsetX;

my = ev.offsetY;

}

var i;

for (i = 0; i < deck.length; i++){

var card = deck[i];

if (card.sx >= 0)

if ((mx > card.sx) &% (mx < card.sx +
card.swidth) && (my > card.sy) &% (my < card.sy
+ card.sheight)) {

if ((firstpick) || (i != firstcard)) {

break;}

}

}

if (i < deck.length) {

if (firstpick) {

firstcard = i;

firstpick = false;

ctx.drawImage(card.img, card.sx, card.sy,
card.swidth, card.sheight);

Rysowanie zdjecia

}

else {

secondcard = i;

ctx.drawImage(card.img, card.sx, card.sy,
card.swidth, card.sheight);

Rysowanie zdjecia

if (card.info==deck[firstcard].info) {

Czy jest dopasowanie?

matched = true;

count++;

Zwigkszenie licznika

ctx.fil1Style = tablecolor;
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ctx.fillRect (10, 340, 900, 100);

Wymazanie w miejscu tekstu

ctx.fi11Style = backcolor;

Ustawienie koloru tekstu

ctx.fillText("Liczba par: " + String(count),
10, 360);

Wypisanie licznika

if (count >= .5 * deck.length) {

var now = new Date();

var nt = Number(now.getTime());

var seconds = Math.floor(.5 + (nt - starttime)
/ 1000);

ctx.fil1Style = tablecolor;

ctx.fillRect (0, 0, 900, 400);

Wymazanie catej zawartosci canvas

ctx.fil1Style = backcolor;

Kolor wypetnienia

out="Czas gry: " + String(seconds) + " sekund.";

Przygotowanie tekstu

ctx.fil1Text (out, 10, 100);

Wypisanie tekstu

ctx.fillText("0OdSwiez strone.", 10, 300);

Wypisanie tekstu

}

}

else {

matched = false;

}

firstpick = true;

setTimeout (f1ipback, 1000);

}

}

}

function flipback() {

var card;

if (!matched) {

deck[firstcard].draw();

deck[secondcard] .draw();

}

else {

ctx.fil1Style = tablecolor;

ctx.fillRect (deck[secondcard].sx,deck[secondcar
d].sy, deck[secondcard].swidth,
deck[secondcard] .sheight);

ctx.fillRect (deck[firstcard].sx,
deck[firstcard].sy, deck[firstcard].swidth,
deck[firstcard].sheight);
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deck[secondcard] .sx = -1;
deck[firstcard].sx = -1;
}
}

function init(){

ctx = document.getElementById('canvas').
getContext('2d');

canvasl = document.getElementById('canvas');

canvasl.addEventListener('click', choose, false);

makedeck() ;

shuffle();

ctx.font="bold 20pt sans-serif"; Ustawienie kroju czcionki
ctx.fillText("Klikaj karty, probujac znalezé Wypisanie instrukcji na elemencie canvas
pary.", 10, 20);

ctx.fillText("Liczba kart: 0",10,360); Wypisanie licznika

starttime = new Date();

starttime = Number(starttime.getTime());
}

</script>

</head>

<body onLoad="init();">

<canvas id="canvas" width="900" height="400">

Twoja przegladarka nie obsYuguje elementu
canvas standardu HTML5.

</canvas>
</body>
</htm1>

Obydwa przedstawione programy sa kompletnymi grami, ale to nie znaczy, ze nie da sie ich udo-
skonali¢. Na przyktad gracz nie moze przegra¢. Warto zatem zastanowic¢ sie nad udostepnieniem
takiej mozliwosci, na przyktad przez ograniczenie liczby préb lub ustalenie limitu czasu.

Obie aplikacje uruchamiajg zegar od razu po zatadowaniu. Niektére gry czekaja z rozpoczeciem
odmierzania czasu do wykonania pierwszej czynnosci przez gracza. Jesli chcesz zaimplementowad
tego typu podejicie, zdefiniuj zmienng ustawiong pierwotnie na warto$¢ false. Funkcja choose()
po prostu sprawdzi jej wartos¢, a jesli to false, ustawi jg na true oraz ustawi warto$¢ zmiennej
starttime na biezacy czas.

To jest gra dla jednego gracza. Mozna wymysli¢ sposéb przystosowania jej dla dwoéch graczy. Nale-
zatoby zatozy¢, ze osoby grajg na zmiane, ale program sledzi ich wyniki w celu poréwnania.

Gracze lubia gry pozwalajace na dobranie poziomu trudnosci. W tym celu mozna dostosowac licz-
be kart, skréci¢ czas wyswietlania odkrytych kart lub zastosowac¢ inne techniki.
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Aplikacje mozesz przystosowac do wtasnych potrzeb, wykorzystujac prywatne zdjecia. Oczywiscie,
mozna uzy¢ zdje¢ przyjacioét i rodziny, ale mozna tez stworzy¢ gre z elementami edukacyjnymi, wy-
korzystujac logiczne pary ilustracji, jak symbole nut i ich nazwy, nazwy panistw i ich stolic, mapy
panstw i ich nazwy itp. Mozna tez zmienic liczbe par. Kod w swojej logice wykorzystuje dtugosci
tablic, nie ma wiec potrzeby zmieniania wartosci réznych zmiennych w kodzie w celu zmiany liczby
kart w talii. By¢ moze warto zmodyfikowac szerokosc¢ i wysokos¢ kart, aby zmiescity sie na ekranie.

Inng mozliwoscia jest uzycie standardowej talii 52 kart (54 z jokerami). Przyktad uzycia prawdzi-
wych kart znajdziesz w rozdziale 10., przy okazji gry w 21. W przypadku kazdej gry w dopasowania
warto zadbac¢ o to, aby gracz miat jasna informacje, czym doktadnie jest dopasowanie.

Testowanie aplikacji i wrzucenie jej na serwer

Gdy programisci testuja swoje programy, z reguly robig rzeczy rozsadne. Uzytkownicy, gracze i klienci
maja jednak sktonnos¢ do robienia rzeczy nielogicznych. Dlatego zawsze warto poprosi¢ osobe po-
stronng o przetestowanie aplikacji. Popros przyjaciét, zeby przetestowali Twoja gre. Zawsze warto za-
dbac o testeréw, ktérzy nie brali udziatu w pisaniu aplikacji.

Dokument HTML w wersji wykorzystujacej wielokaty zawiera kompletng gre, poniewaz wszelkie
grafiki s rysowane bezposrednio w kodzie. Wersja gry wykorzystujaca fotografie wymaga przesta-
nia na serwer rowniez wszystkich plikéw. Gre mozna urozmaici¢ przez uzycie obrazéw z zewnetrz-
nych stron WWW (spoza Twojego serwera WWW). W takim przypadku w tablicy pairs nalezy podac
petne adresy URL obrazéw.

Podsumowanie

W tym rozdziale nauczytes sie implementowac dwie wersje znanej gry ,Pamie¢” (znanej rowniez jako
+Koncentracja”), wykorzystujac do tego celu funkcje standardéw HTMLS5 i JavaScriptu, miedzy innymi:
= funkcje i obiekty definiowane przez programiste;

m rysowanie wielokatéw na elemencie canvas z uzyciem metod moveTo() i TineTo() w potaczeniu
z funkcjami trygonometrycznymi zdefiniowanymi w module Math;

m  wykorzystanie formularza do wyswietlania komunikatéw dla uzytkownika;
m rysowanie tekstu na elemencie canvas z uzyciem wybranego kroju czcionki;
® rysowanie obrazéw na elemencie canvas;

= wykorzystanie funkgcji setTimeout () do wstrzymania dziatania programu;

m  wykorzystanie obiektéw Date do odmierzenia uptywu czasu.

Przy okazji implementacji znanej gry miate$ okazje pozna¢ sposoby reprezentowania informacji.
Nastepny rozdziat na chwile odejdzie od elementu canvas. Poznamy sposoby dynamicznego gene-
rowania i pozycjonowania elementéw HTML. Nauczymy sie tez wykorzystywacé element video,
wprowadzony w HTMLS5.
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A

adres
bezwzgledny, 31, 194
lokalny, 32
wzgledny, 31
akapit, 22
algorytm Fishera-Yatesa, 294
anchor, kotwica, 19
animacja, 76
animowane obrazy GIF, 76
aplikacja Flash, 76
argumenty, 41
arkusz stylow CSS, 15, 22, 177, 268
ASCII, 71
aspect ratio, proporcje obrazu, 80
atrybut, 19
autoplay, 181, 248
checked, 214
class, 24,178
codecs, 181
controls, 181, 248
fillStyle, 84, 148
font-size, 24
height, 19
href, hypertext reference, 19
id, 24, 45, 176
img, 238
innerHTML, 177
layerX, 240
layerY, 240
loop, 248
margin, 24
name, 53
offsetX, 240
offsetY, 240
onClick, 209
onLoad, 42
padding, 24
pattern, 89
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picture, 238
preload, 181
rectcolor, 238

src, 19,72, 181, 248
style, 22

text-align, 24
textContent, 177
type, 181

value, 53

width, 19

baza danych typu klucz-wartos¢, 207
biale znaki, 18
bledy, 32

przegladarki, 210

semantyki, 73

C

camel case, 40

ciasteczka, cookie, 199, 207

CSS, Cascading Style Sheets, 15, 22,
177,268

czcionki, 148, 244

D

data i czas, 207
definicja
konstruktora MCard(), 290
stylu formularza, 243
stylu klasy letters, 268
stylu klasy blanks, 268
stylu pola tekstowego, 243
definiowanie
czcionek, 148
elementow HTML, 175
funkgji, 41

grubosci linii, 47

obiektu, 108

stylow, 22
deklarowanie zmiennej, 40
detekgja kolizji, 87, 207
dodawanie elementow, 175
dostep do obiektu, 79
dynamiczne

definiowanie elementéw

HTML, 175

tworzenie elementéw HTML, 266

dziedziczenie, 244

efekt teczy, 82
element
a, 19
article, 22, 296
audio, 247
body, 18, 45
button, przycisk, 42, 53
canvas, 16, 35, 45, 81
div, 175, 268
footer, 16, 22, 283, 296
form, 42, 53
head, 18, 22
header, 16, 22, 283, 296
html, 18
img, 19,72
nav, 296
p, 22
script, 25
section, 16, 22
source, 181
style, 22,178,268
submit, 53
title, 18
video, 178, 180, 182
element potomny elementu body,
177
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F

filmy wideo, 172

flaga, flag, 152

Flash, 76

format tekstowy, 18

formularz, 53, 71, 179

funkcja
addEventListener(), 137, 215,

240

alert(), 208
builddeck(), 289, 291
Card(), 145
choose(), 147, 151, 240
clearInterval(), 86, 257
Date(), 25, 212
deal(), 291
dealfromdeck(), 291, 292, 293
dealstart(), 291
distsq(), 116
drawall(), 115
drawball(), 108
drawface(), 55
drawnoose(), 270
drawsling(), 113
drawThrow(), 238
findball(), 115
finish(), 115, 202
fire(), 116
flipback(), 145, 147, 152
flyin(), 245
getkey(), 295
getkeyAndMove(), 203
getwalls(), 214
Image(), 79
init(), 42, 55, 85, 202
intersect(), 204
isNumber(), 88
makedeck(), 145
Math.cos(), 150
Math.floor(), 146
Math.sin(), 150
MCard(), 290
more_to_house(), 292, 293
moveandcheck(), 87
moveball(), 85, 86, 108
moveit(), 115
newgame(), 294
Number(), 71
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pickelement(), 177, 183, 269, 271
setInterval(), 84, 86, 137
setTimeout(), 84, 147, 166, 188
setupgame(), 183, 267
shuffle(), 150, 294
startwall(), 202
store(), 209
String(), 71
Throw(), 238
throwdice(), 42, 72
Token(), 202
typeof(), 209

funkcje
konstruktora, 108, 237
obstugi zdarzenia, event

handler, 85
przywiazane do elementu
HTML, 42

rysujace, 271
wywolywanie, 42

funkecje w aplikacji
»Blackjack”, 297
»Kamien, papier, nozyce”, 250
»Kula armatnia”, 117
»Labirynt”, 215
,»Odbijajaca sie pitka”, 90
»Pamie¢”, 153, 160
»Proca”, 129
»Przejdz labirynt”, 224
»Quiz”, 183
»Rzut dwiema koé¢mi”, 61
»Rzut pojedyncza koscig”, 55
»Strzal z armaty”, 122
»Wisielec”, 273

G

generowanie animacji, 236
gra, 17
blackjack, 283, 297
craps, 42
kamien, papier, nozyce, 233
labirynt, 195, 215
quiz, 167, 183
w kosci, 35, 66
w pamig¢, 139
wisielec, 259, 266
gradient, 81
GUI, graficzny interfejs
uzytkownika, 38

H

HTML, Hypertext Markup
Language, 15

1/0, 38
identyfikator #vid, 182
indeks, 81
instrukcja
break, 44, 214
case, 44
if, 42
new, 79
switch, 44, 203
var, 40, 79
instrukgje try...catch, 210

J

jakos¢ aplikacji, 247

JavaScript, 24

jezyk
interpretowany, 196
kompilowany, 24, 196
skryptowy, 24

K

katalog, 32

Kerr Cheridan, 10

klasa
Card, 145
Image, 79
Math, 38
thing, 178
Throw, 238
Wall, 202

klucz, 207

kod aplikacji
»Blackjack”, 298
»Kamien, papier, nozyce”, 250
»Kula armatnia”, 118
,Labirynt”, 215, 224
»Odbijajaca sie pitka”, 90
»Pamie¢”, 153, 160
»Proca”, 130
»Quiz”, 183, 189
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kod aplikacji
»Rzut dwiema ko$émi”, 61

»Rzut pojedynczg koscig”, 56

»Strzal z armaty”, 123
»Wisielec”, 274
gra w kosci, 66
zapisujacej date i czas, 210
kod
CSS, 18
do wywolania, 78
dokumentu ,,Moje gry”, 28
dokumentu ,,Ulubione
strony”, 30
dynamicznie tworzacy
elementy HTML, 266
funkcji drawThrow(), 238
HTML, 18
HTML generowany
dynamicznie, 174
JavaScript, 18
przechowujacy wynik, 71
wykrywania kolizji, 87
kody klawiszy, 204
koercja obliczen, 206
kolizja, 128
kolor tekstu, 23
kolory zdefiniowane, 179
komentarze, 60, 204
konkatenacja, Patrz taczenie
fancuchéw
konstruktor, 108
Ball(), 108
MCard(), 290
String, 245
Token(), 202
kontekst graficzny, 46
kontrola odtwarzania, 180
konwerter Miro, 247
kotwica, anchor, 19

Lt

liczby pseudolosowe, 35

lista odno$nikow, 16

lokalny magazyn danych, local
storage, 196, 199

losowanie kart, 151

losowanie par liczb, 174

taczenie tancuchdéw, 84, 149
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M

magazyn

localStorage, 209, 212
lokalny, 196, 199, 207

marketing zachowaniowy,

behavioral marketing, 199

metoda, 25

addEventListener(), 176, 194,
203, 295

arc(), 48

ctx.beginPath(), 47

ctx.clearRect(), 52

ctx.closePath(), 47

ctx.fill(), 48, 51

ctx.lineTo(), 47

ctx.moveTo(), 47, 269

ctx.restore(), 110, 270

ctx.save(), 110, 270

ctx.scale(), 270

ctx.stroke(), 47

Date(), 146

document.getElementsByTagna
me(), 249

document.body.appendChild(),
194

document.createElement(), 194

document.getElementBylId(),
194, 249

metoda document.write(), 25,
85

draw(), 107

drawlImage(), 80, 145

fill(), 113

fillRect(), 71, 148

fillStyle(), 51, 71, 81

fillText(), 147, 148

font(), 148

getElementByTagname(), 257

getTime(), 146

join(), 213

lineTo(), 114

localStorage.setItem(), 213

Math.atan2(), 116

Math.floor(), 39

Math.random(), 38, 174, 241

Math.sqrt(), 206

moveit(), 108

moveTo(), 114, 150

play(), 182
preventDefault(), 203, 295
push(), 109, 137
removeEventListener(), 269
rotate(), 111
splice(), 116, 137, 183
split(), 213
stroke(), 50, 113, 269
strokeStyle(), 51
substr(), 176
substring(), 176
write(), 25

Meyer Jeanine, 9

modyfikacja w czasie dzialania,

runtime, 175
modyfikowanie tablic, 137

naglowek, 22

nazwa funkgji, 41
nazwy zmiennych, 40
notacja, 26

(0

obiekt
Card, 145
document, 25
htarget, 117
localStorage, 209, 212
window, 203

obiekty
klas wbudowanych, 107
wspoldzielone, shared objects,

207

obliczanie predkosci, 113

obroét, 110

obrys, stroke, 113

obstuga
banku gracza, 72
bledéw, 210, 213
dzwieku, 247, 256
formularzy, 53
gry w kosci, 53
klawiatury, 295
klawiszy strzatek, 203
kontekstu graficznego, 16
pauzy, 146
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regul gry, 65

zdarzenia key, 203

zdarzen, 215, 240

zdarzen myszy, 137, 202
odleglo$¢ miedzy punktami, 117
odnosnik, 19
odswiezanie strony, 32
okno przegladarki, 46
operacje wejécia-wyjscia (I/0), 38
operator

+=, 83

inkrementacji ++, 83

new, 108

przypisania, 43

P

pamie¢ podreczna przegladarki, 89
para klucz-wartos¢, 212
petla
do...while, 175
for, 83, 173
while, 292
plik sword.mp3, 248
pliki
dzwiekowe, 248
htaccess, 194
HTML, 27
ilustracji, 19
zrédlowe, 248
pole video, 180
postinkrementacja, 290
pozycjonowanie bezwzgledne,
absolute, 178
pozycjonowanie wzgledne,
relative, 179
program, 196
Miro, 247
TextPad, 26
TextWrangler, 26
program graficzny
Adobe Flash Professional, 23
Adobe Photoshop, 23
Corel Paint Shop Pro, 23
programowanie zdarzeniowe, 203
programowanie zorientowane
obiektowo, 117
proporcje obrazu, aspect ratio, 80
prosta parametryczna, 205
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przechowywanie stanu gry, 66
przechwytywanie klawiszy, 295
przecigzanie operatoréw, 149, 244
przeciecie okregu z odcinkiem, 205
przegladarka

Chrome, 32

Firefox, 32

Safari, 32
przelacznik, toggle, 152
przyciski alfabetu, 267
przypisywanie wartosci

zmiennym, 40

pseudokod, 43
punkt poczatkowy, origin, 46
punkty zmiany koloru, 81

R

radian, 110
RGB, red green blue, 23
rozmiar pola, 245
rozmiar tablicy, 174
rysowanie, 45
glowy, 270
gradientu, 81, 93
linii, 113
na elemencie canvas, 78
nowego obrazu, 52
obrazu z pliku, 145
odcinkdw, 113
okregu, 270
pitki, 78
procy, 113
prostokata, 46
przyciskow, 239
ramki, 79
szubienicy, 269
$ciany, 202
$ciezki, 47
tekstu, 147
wielokatéw, 149
rzutowanie, 245

S

selektor, 268

selektor elementow, 22
singleton tag, 19
skladnia, 26

skrypt, 196

stowo kluczowe
function, 41
return, 41
specyfikacja HTML5, 24
sterowanie gra, 236
struktura dokumentu
artykul, 22
nagltowek, 22
sekcja, 22
stopka, 22
symulacja grawitacji, 106
szpiegowanie uzytkownikow, 199

-

S

$ciezka, path, 19, 47
$ledzenie stanu, 38
$ledzenie stanu gry, 271, 282

T

tablica

beats, 242

chunks, 175

everything, 81, 122

facts, 174, 175

pairs, 166, 173

points, 242

slots, 175

steps, 270

tablic, 82, 194

walls, 205, 214

words, 266
tablice wewnetrzne, 82
testowanie aplikacji, 32, 60, 72, 100,

166, 193, 231, 257, 282, 306

trzeci wymiar stron WWW, 181
tworzenie

nowych obiektow, 79

przyciskow, 237

rysunku na elemencie canvas, 269
tytul dokumentu, 18

U

UNICODE, 71

URL, Universal Resource Locator, 20

usuwanie funkcji obstugi zdarzenia,
269
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w

walidacja, 53, 88
walidacja formularza, 97
wartosci boolowskie
false, 43
true, 42
warto$¢ klucza, 209
wlasciwo$é
font-family, 257, 269
visibility, 181
wypelnienie, fill, 113
wyrazenie, 39
prices.length, 174
this.textContent, 272
wy$wietlanie
czasu, 85
filméw, 167
wideo, 180
wywolanie
closePath(), 51
funkgji, 42
JavaScript, 46

y 4

zagniezdzanie elementow, 18

zapisywanie
danych, 202, 230
daty i czasu, 207
zawijanie wierszy, 28
zdarzenia myszy, 151
zdarzenie
keydown, 295
keypress, 295
keyup, 295
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zegar, 165
z-index, 181, 182
zmienna, 40
ballrad, 87
ballx, 88
chicken, 116
class, 176
ctx, 45, 80
curwall, 202
family, 81
feathers, 116
firstturn, 66
grad, 81
gravity, 136
inmotion, 114, 202
last, 209
lettersguessed, 281
mon, 44
olddate, 208
pairs, 145
PI, 48
secs, 86
starttime, 165
swalls, 213
tablecolor, 148
tev, 86
this, 108, 177, 237
unmotion, 114
zmienne
globalne, 41
indeksujace, 289
lokalne, 41
znacznik, 18
IDOCTYPE, 19
konicowy, 18

poczatkowy, 18
pojedynczy, 19
input, 53
<br/>,21
img, 19
znaczniki od h1 do h6, 22
znak
cudzystowu, 43
dodawania, 84
kropki, 25
krzyzyka, 268
tacznika, 179, 182
przejécia do nowego
wiersza, 21
réwnosci, 40
$rednika, 25
wiekszosci, 43

-

y 4

zrodto ilustracji, 289
zrédlo, source, 19
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Nauka jeszcze nigdy nie byta tak wciggajacal

Standard HTML5 umozliwia tworzenie nie tylko dynamicznych, multimedialmych stron WWW, ale
takze zaawansowanych aplikacji internetowych i gier. Do niedawna, Zzeby to osiagnac, konieczna
byta instalacja dodatkowych rozszerzen. Teraz mozna to zrealizowac, korzystajac wylacznie

z HTML-a, JavaScriptu | kaskadowych arkuszy stylow CSS... Jesli choesz szybko | przyjemnie
poznac podstawowe zaloZzenia HTMLS oraz natychmiast wykorzystac je w praktyce, siegnij po te
ksiazke. W charakterze materialu do analizy uzyto w niej populamych gier, takich wisielec, kosci
czy blackjack.

Wprowadzenie do HTMLS pokaze Ci nowe, ekscytujace mozliwosci standardu HTMLS oraz spo-
soby integrowania HTML-a z JavaScriptern | CSS. Dzieki podanym przykladom zrozumiesz, jak te
elementy wzajemnie sie uzupeiniaja. Kazdy rozdzial jest poswiecony innej aplikacji i ma podobna
strukture. Na poczatku znajduja sie wymagania, a nastepnie funkcje HTMLS, CSS

i JavaScriptu niezbedne do konkretne] implementacii. W dalszej czedci szczegdlowo omawiana
jest sama implementacja. Jesli masz nieco wieksze doswiadczenie w tworzeniu stron WWW,

1a ksiazka przyblizy Ci sposoby wykorzystania JavaScriptu w polaczeniu z dokumentami HTML
oraz zapozna Cig z nowosciami w HTMLS, takimi jak obstuga zdarzen, walidacja formularzy,
wykorzystania lokalnego magazynu danych czy elementy canvas, wideo i audio. Przykiady sa
wystarczajgco proste, aby ich zrozumienie nie przysparzato problemdw, ale na tyle inspirujace,
by da¢ mozliwosé stworzenia ciekawych interaktywnych aplikacji WWW.

Poznaj JavaScript, C5S i HTMLS
Naucz sig rysowac w przegladarce intemetowej

Korzystaj ze zdarzen
Przechowuj dane w przegladarce uzytkownika friendsof 'Q: =

BadZ na biezaco z najnowszymi trendami SN

. Ksiggarnia intermebowa:

ttp:/fhelion.pl

Sprawdi najnowsze promocje:

0 http:/Melion.plipromocie Helion 54

Ksigiki najchetnie] crytane: ul. Kodciusrki 1c, 44-100 Gliwice
@ hitp:/Mhelion.plibestsellery tel.: 32 13058 63

Tamdnw informacie o nowodclach:  e-mail: heliong@helion. pl

© hitp:/hetion.plincwesci htep: / Ihelicn, pl

Informatyka w najlepszym wydaniu



	Przycisk2: 
	Przycisk1: 


