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    Rozdział 1.

    Wstęp do gry 2D w HTML5


    W tym rozdziale omówimy najpierw przykłady, później z tych przykładów stworzymy jedną kompletną grę w 2D, a wszystko to przy użyciu technologii HTML5. Przedstawiony kod źródłowy będzie zawsze minimalistyczny, ale jak najbardziej czytelny i zrozumiały. Dodatkowo niekiedy będę podawał jego alternatywną wersję, dla przykładu: w języku JavaScript możemy zaokrąglić liczbę w dół, używając funkcji Math.floor() — np. Math.floor(5.5), co da w wyniku 5 — ale możemy to samo zapisać tak: ~~5.5. Wynik będzie ten sam (5), a dodatkowo jest to szybsze, co może być kluczowe przy większych projektach i lepsze, gdy nasza gra zostanie uruchomiona na słabszym sprzęcie.


    Kolejnym plusem dla kogoś, kto dopiero uczy się JavaScriptu lub lubi uczyć się na podstawie kodów źródłowych innych osób, będzie to, że kod jest krótki, co pozwoli na szybsze jego zrozumienie, dodatkowo kod jest napisany bardzo prostym „językiem”, ponieważ dla mnie najważniejsze jest to, abyś wiedział, co robisz. Dzięki temu lepiej zrozumiesz kod źródłowy. Natomiast gdy stworzymy własną grę na bazie tych przykładów, użyjemy „klas”, aby nasz kod był bardziej poukładany, ponieważ kod gry, którą stworzymy, będzie zdecydowanie bardziej obszerny.


    Przykłady będę tworzył, korzystając z przeglądarki Chrome. Obecnie nie ma już takiej dużej różnicy między przeglądarkami, ale gdyby jakaś istniała, dodam odpowiednią adnotację dla Firefox czy Microsoft Edge. Jeśli jednak masz możliwość, to używaj Chrome’a lub Opery (obie wykorzystują ten sam silnik — Blink), lub po prostu projektu o nazwie NW.js. Dodam jeszcze, że nie będziemy także korzystać z żadnych bibliotek, wszystko napiszemy sami.


    1.1. Zaczynamy


    W tym rozdziale (tak jak wspomniałem) będziemy pisać w JavaScripcie krótkie skrypty, które posłużą nam później do zbudowania gry. Powstałe „klocki” będziemy mogli łączyć ze sobą, aby otrzymać praktycznie dowolną grę 2D. Nie chcę zaczynać od pisania samej gry, ponieważ takie podejście nie ma sensu. Lepiej stworzyć krótkie przykłady, które będzie można potem wykorzystać w praktycznie wszystkich grach bez względu na ich gatunek. Dzięki temu Ty sam metodą kopiuj-wklej zbudujesz własną grę.


    1.1.1. Jeden kod na wszystkie platformy


    Chcę jeszcze wspomnieć o języku JavaScript i dlaczego od niego zaczynamy. Ostatnimi laty JavaScript zmienił się nie do poznania, a co najważniejsze, dzisiaj możemy tworzyć w nim gry nie tylko na przeglądarkę. Ogólnie będę też używał nazwy HTML5, ponieważ w skład HTML5 wchodzi JavaScript + HTML + CSS, jednak 95% kodu to będzie JavaScript (w skrócie JS).


    W tej książce pokażę Ci, jak stworzyć grę, która będzie wyglądała jak zwykła aplikacja i którą będzie można uruchomić w dowolnym systemie, np. Windows, Linux, macOS. To jest olbrzymia zaleta JavaScriptu — ten sam kod źródłowy będzie odpowiedni na każdą platformę (na marginesie dodam, że zupełnie inaczej sprawa wyglądała, kiedy pisałem grę np. w języku C++ — w Linuksie trzeba było korzystać z innych bibliotek i wprowadzać pewne modyfikacje w kodzie).


    1.1.2. Narzędzia oraz konfiguracja (Notepad++), tworzenie kopii


    Kolejną zaletą JavaScriptu jest to, że właściwie niczego nie potrzebujemy, aby w nim pisać, wystarczy zwykły notatnik. Polecam Ci jednak zainstalowanie edytora Notepad++, który podkreśla składnię i ma wiele innych użytecznych funkcji (wspominam o tym w rozdziale 8.).


    Instalacja


    Program można pobrać ze strony https://notepad-plus-plus.org/download/. Wybierz wersję Notepad++ Installer 32- lub 64-bitową. Instalacja jest banalnie prosta, więc nie ma potrzeby jej omawiać.


    Kiedy zainstalujesz aplikację Notepad++, uruchom ją. Później pobierzemy jeszcze jeden program, o nazwie NW.js, który pozwoli nam utworzyć build, dzięki czemu nasza gra w HTML5 będzie wyglądać jak zwykła aplikacja. W tym momencie nie ma sensu zawracać sobie tym głowy, szybciej i wygodniej będzie, gdy wykorzystamy zwykłą przeglądarkę, najlepiej Chrome.


    1.2. Klocki


    Przygotujemy coś w rodzaju klocków, które będziesz mógł łączyć ze sobą, by tworzyć różne gry na zasadzie kopiuj-wklej. Zaczniemy od prostych rzeczy, a na koniec z naszych klocków zbudujemy grę.


    1.2.1. Świat gry (canvas, inicjalizacja)


    Do tworzenia naszych gier wykorzystamy HTML5 Canvas. Jest to element języka HTML pozwalający na rysowanie duszków (ang. sprites). Dzięki wprowadzeniu tego elementu możliwe stało się tworzenie gier 2D czy 3D oraz różnego rodzaju animacji, a największą zaletą tego rozwiązania jest brak konieczności stosowania wtyczki, co było niezbędne np. w przypadku technologii Flash. Tak więc niczego nie musimy instalować, potrzebujmy tylko przeglądarki. OK, zaczynamy. Otwieramy Notepad++ i piszemy:


    Listing 1.1. Plik świat gry.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>




    I to wszystko… Element canvas to nasze płótno, na którym za chwilę będziemy rysować obiekty albo wyświetlać naszą przygotowaną grafikę. Z kolei id="gra" to element identyfikujący nasze płótno, potrzebny, aby móc z niego korzystać w dalszej części. Następnie width i height to rozmiar (szerokość i wysokość) naszego obszaru/płótna. CSS umieściłem w elemencie canvas, aby nie pisać za dużo kodu. Myślę, że ten sposób jest bardziej atrakcyjny, gdy uczysz się programować. Ten kod oczywiście można zapisać na kilka innych sposobów, a CSS umieścić w osobnym pliku. W tym przypadku nie ma to sensu, ale gdy będziemy pisać grę, to tak zrobimy — rozdzielimy wszystkie pliki, ponieważ im większy projekt, tym ważniejsze, by panował w nim porządek, inaczej nasz kod będzie wyglądał jak spaghetti.


    OK! Zapisujemy plik (Ctrl + S) i nazywamy go swiat.htm. Gdy uruchomimy ten plik w przeglądarce, ujrzysz zwykły biały prostokąt (rysunek 1.1):
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    Rysunek 1.1


    Ten kwadrat to świat naszej przyszłej gry, to tutaj będziemy rysować różne obiekty, kwadraty, trójkąty czy wyświetlać obrazki. Aby jednak coś można było tam wyświetlać, potrzebujemy najpierw pętli, która cały czas będzie odświeżać nasze płótno — w nieskończoność (dopóki nie zamkniemy przeglądarki).


    1.2.2. Pętla


    Chciałbym, abyś na potrzeby tych ćwiczeń tworzył osobne pliki. Dzięki temu będziesz mógł do nich wracać i wykorzystywać je później jako pewnego rodzaju szablony czy może raczej klocki, które będziesz ze sobą łączył i modyfikował na własne potrzeby, aby tworzyć gry. Jeśli się dopiero uczysz, nie zdołasz od razu wszystkiego zapamiętać, to przyjdzie z czasem. Później jeszcze o tym wspomnę i wyjaśnię dlaczego, ale teraz zapamiętaj na wieki: nigdy nie ucz się na pamięć żadnego języka programowania!


    Natomiast zapamiętaj to: mój kod możesz śmiało wykorzystywać i modyfikować także w celach komercyjnych w swoich przyszłych projektach. Zrób teraz kopię pliku swiat.htm i zmień jego nazwę na petla.htm, a w środku umieść taki kod:


    Listing 1.2. Plik petla.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    setInterval(function() {



       console.log("To działa!");



    }, 1000/60);



    </script>




    Tak jak wspomniałem na początku, chcę Ci przekazać wiedzę w sposób jak najprostszy i jak najszybszy. Kod naszej gry to bułka z masłem, prawda? Pomijam element canvas, który już znasz. W znacznikach <script></script> umieściłem kod JavaScriptu, natomiast setInterval() to funkcja, która pozwala uruchomić nasz kod cyklicznie co jakiś czas (w nieskończoność, chyba że sami przerwiemy jego działanie).


    Podaliśmy jej czas w milisekundach: 1000/60 — dlaczego w ten sposób? Ponieważ grę uruchamiamy w trybie 60 klatek na sekundę (60 FPS). Gdybyśmy chcieli, aby funkcja „odpaliła” nasz kod co jedną sekundę, podalibyśmy 1000 (milisekund), a dla trybu 30 FPS napisalibyśmy 1000/30. Oczywiście należy pamiętać, że jeśli ktoś ma słabszy sprzęt, nigdy nie osiągnie np. klatek 60 sekundę. O funkcji setInterval() jeszcze wspomnę, ponieważ kryje ona pewien mroczny sekret…


    Co mamy wewnątrz? Na razie tylko console.log(). To użyteczna funkcja, która bardzo nam się przyda w przyszłości. Kiedyś pisało się alert("To działa"), jednak w tym przypadku zdecydowanie nie polecam tego robić, gdyż wyskoczy Ci okienko, którego nie będziesz mógł zamknąć. Tym niemniej kiedyś tak się testowało JS… Stare dobre (?) czasy.


    A jak to się robi dzisiaj? Po prostu wciśnij F12, a uzyskasz dostęp do konsoli. W niej na własne oczy ujrzysz (rysunek 1.2), że nasza pętla — mimo że tego nie widać — jednak działa, a przy okazji zobaczysz, jak sprawuje się funkcja console.log():
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    Rysunek 1.2


    Jeżeli widzisz to, co na obrazku powyżej, możemy przystąpić do kolejnego etapu. Jeśli tego nie widzisz, to popraw kod. Teraz coś narysujemy.


    Funkcję console.log wrzucamy do kodu, aby po prostu sprawdzić, czy nasz kod, który napisaliśmy, wykonuje się oraz czy wykonuje się prawidłowo — tak jak chcieliśmy.


    1.2.3. Rysujemy kwadrat, kółko, trójkąt, linie


    Teraz zajmiemy się rysowaniem prostych kształtów, które będziemy dość często wykorzystywać w swoich grach. Najważniejszą figurą w grze będzie nie kółko, lecz kwadrat, a konkretnie prostokąt. W wielu grach to on pojawia się najczęściej, np. jako paski energii HP/MP lub jako zaznaczenie pozycji w menu. Dlatego zaczniemy najpierw od niego. Oto kod:


    Listing 1.3. Plik prostokat.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillStyle = "red";



        ctx.fillRect(100, 100, 200, 100);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Co tu się stało? Zacznijmy od początku, od zmiennych. Czym są zmienne? Zmienne przechowują różne wartości danych, to może być cyfra albo jakiś tekst, np. „Jestem fajny”. Aby utworzyć zmienną w JavaScripcie, musimy napisać: var nazwa_zmiennej = "ta zmienna ma akurat tekst" — ale do tego jeszcze wrócimy. Teraz przyjrzyjmy się zmiennej ctx:

    var ctx = gra.getContext('2d');


    Utworzyłem zmienną o nazwie ctx. Nazwa może być dowolna, jednak ja staram się wybierać zawsze jak najkrótsze, a o nazywaniu zmiennych wspomnę jeszcze w dalszej części książki.


    Być może zauważyłeś, że czasem używam " (cudzysłów), a czasem ' (apostrof), co nie ma ogólnie większego znaczenia. Natomiast w niektórych językach, np. w PHP, można użyć cudzysłowów do ewaluowania zmiennych. Ale wracając do JS, być może będziesz chciał utworzyć taką zmienną: var test = "To jest tekst, a teraz cytat: "jestem fajny"", niestety JavaScript wyświetli w konsoli błąd, dlatego apostrof jest w takich sytuacjach przydatny.


    Poprawny kod będzie wyglądał tak: var test = 'To jest tekst, a teraz cytat: "jestem fajny" '. Ale uwaga! Można zapisać to jeszcze w taki sposób: var test = "To jest tekst, a teraz cytat: \"jestem fajny\"" — JavaScript nie wyświetli błędu, potraktuje cudzysłów jak apostrof, jednak moim zdaniem to już nieco komplikuje tekst, wygląda to mniej czytelnie, ale ogólnie nie ma wielkiej różnicy.


    Na koniec wspomnę jeszcze, że spotkałem się też z tym, iż niektóre osoby lubią „spójność w kodzie”, więc jeśli decydują się na użycie apostrofów, to używają ich wszędzie tam, gdzie można używać cudzysłowów. Wróćmy teraz do przykładu. I jeszcze jedno, bo nie byłbym chyba sobą, gdybym to pominął — możesz używać od niedawna (w nowszych przeglądarkach) także znaku: ` (grawis, akcent słaby), czyli var test = `to jest tekst`.


    Jedziemy dalej. Teraz mamy taki oto kod: gra.getContext('2d'). Skąd wzięło się: gra? To element canvas. Jako id wpisaliśmy gra, bo tak nazwaliśmy ten element:

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>


    W języku JavaScript możemy też inaczej odwołać się do dowolnego elementu na stronie, który ma wartość id. W naszym przypadku byłoby to:

    var canvas = document.getElementById('gra');

    var ctx = canvas.getContext('2d');




    Z tym że takie rozwiązanie kodu daje nam możliwość dodatkowego odwoływania się do elementu canvas z id gra (czyli do naszego prostokąta z czarnym obramowaniem) oraz osobno do płótna ctx (na którym wyświetlamy plik graficzny o nazwie gracz.png). Jednak musisz pamiętać, że każdy element HTML, który ma własne ID (u nas jest to <canvas id="gra"), zostanie automatycznie utworzony jako zmienna globalna o nazwie „gra”, która jest tym samym co var canvas = document.getElementById('gra'). Możesz to sprawdzić, wpisując w konsoli (F12) gra oraz document.getElementById("gra"), wynik będzie taki sam. Sama zmienna jest umieszczona w „window”, możesz wpisać w konsoli window["gra"]. Później wspomnę jeszcze o zmiennych globalnych i ciekawej praktyce pozwalającej uniknąć konfliktu tych samych zmiennych czy funkcji.


    W naszym przypadku nie ma to aż tak dużego znaczenia, ale możliwe, że przy dużym projekcie mógłbyś nazwać zmienną tak samo, jak nazwana jest zmienna „systemowa” mogąca mieć inną wartość niż Twoja zmienna, a to mogłoby powodować pewne problemy w działaniu Twojej gry. Ale wracając jeszcze do tematu, można zrobić tak:

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


    To praktycznie jest to samo, tylko zamiast dwóch linijek mamy jedną, bo przecież wolimy mieć jak najkrótszy kod, prawda? Chcę jednak, abyś wiedział o tym, że wiele rzeczy można zapisać inaczej, oraz ewentualnie o pewnych limitach/problemach.


    Teraz zajmiemy się funkcją ctx.clearRect(0,0,gra.width,gra.height). Służy ona do czyszczenia naszego płótna, na którym rysujemy grafikę, bo w przeciwnym razie to, co by się wyświetlało, nakładałoby się na siebie. Należy podać jej tylko następujące współrzędne: x, y, szerokość i wysokość, tak aby wiedziała, odkąd dokąd ma czyścić naszą kanwę. To jest ważna informacja. Możemy tak wykorzystać funkcję, aby czyściła konkretny obszar w grze. Możemy przy jej użyciu stworzyć np. grę, w której gracz będzie musiał coś wyczyścić lub usunąć.


    Zaczynają się linijki odpowiedzialne za nasz prostokąt, pierwszą z nich jest:

       ctx.fillStyle = "red";


    ctx.fillStyle umożliwia nam podanie koloru naszego prostokąta, możemy podać nazwę koloru jako wartość HEX (#FF0000), angielską nazwę koloru (red) — obecnie przeglądarki rozpoznają około 140 nazw kolorów (black, orange, white itd.) — albo RGB "rgb(255,0,0)" lub RGBA z przezroczystością "rgba(255,0,0,0.5)". Istnieje też wartość HSL/HSLA, podobna do RGB/RGBA, ale tutaj podajemy wartości w %, czyli hsl(0%,100%,50%), a aby dodać przezroczystość, należy podać hsla(9,100%,50%,0.5). Zamiast podawać ctx.fillStyle = "red", zmień kod na np. ctx.fillStyle = rgba(255,0,0,0.5), aby zobaczyć efekt.


    W dalszej części kodu mamy funkcję odpowiedzialną za rysowanie naszego czworokąta. W zależności od podanych przez nas wartości może to być kwadrat lub prostokąt. W naszym przypadku jest to oczywiście prostokąt:

       ctx.fillRect(100, 100, 200, 100);


    Najpierw podajemy współrzędne x, y, czyli pozycje, gdzie chcemy, aby był narysowany nasz czworokąt, a potem szerokość oraz wysokość, czyli: ctx.fillRect(x, y, szerokość, wysokość). I to wszystko. Proste, prawda?


    Kółko


    Teraz spróbujemy narysować kółko — to nasz kolejny krok milowy w programowaniu. Okrąg będzie rysowany inaczej niż nasz czworokąt (wykorzystamy do tego „ścieżki”), dlatego będzie wymagał dodania do kodu nieco więcej linijek:


    Listing 1.4. Plik kolko.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(100, 100, 50, 0, 2 * Math.PI, false);



        ctx.stroke();



        ctx.closePath();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Na początek otwieramy „ścieżkę” (ctx.beginPath), później za pomocą funkcji ctx.arc() rysujemy okrąg (a konkretnie naszą zakrzywioną linię/ścieżkę). Okrąg jest rysowany od prawej strony do lewej, co pokazuje obrazek (rysunek 1.3, zielony kwadrat to start, a czerwony to punkt końcowy):
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    Rysunek 1.3


    Funkcja ctx.arc() rysuje po prostu „zakrzywioną” linię, tak jak to widać na powyższym obrazku. W skrócie wygląda to tak:

    ctx.arc(x, y, wielkość/średnica, kąt początkowy (zielony prostokąt), kąt końcowy (czerwony prostokąt: 2 * Math.PI), false)


    Ale uwaga! Czerwony prostokąt na obrazku równa się 1.5 * Math.PI, a nie 2 * Math.PI, bo inaczej musiałbym go narysować na zielonym prostokącie, a chciałem Ci pokazać, w którą stronę rozpoczyna się rysowanie naszej „ścieżki” i gdzie się kończy. Aby to lepiej zrozumieć, zmień w kodzie 2 * Math.PI na 1.5 * Math.PI:

    ctx.arc(100, 100, 50, 0, 1.5 * Math.PI, false);


    Możesz też zmienić wartości np. na 0.5, 1 itd., aby zobaczyć, jak funkcja ctx.arc będzie rysowała naszą ścieżkę.


    Funkcja ctx.arc zawiera jeszcze jeden argument, który ustawiłem na false (możesz wpisać też 0). Powoduje to, że funkcja będzie rysowała teraz naszą zakrzywioną linię/ścieżkę zgodnie z ruchem wskazówek zegara, natomiast wartość true spowodowałaby, funkcja rysowałaby zakrzywioną linię/ścieżkę przeciwnie do ruchu wskazówek zegara. Zmień wartość z false na true, aby zobaczyć, o czym mówię. Nasz punkt startowy (zielony prostokąt) oczywiście nie ulegnie zmianie, ale teraz nasza funkcja będzie rysować „do tyłu” naszą zakrzywioną linię/ścieżkę, czyli będzie to wyglądało teraz tak (rysunek 1.4):


    [image: ]


    Rysunek 1.4


    Nasza linia to ścieżka, którą możemy zamknąć i wypełnić kolorem, więc zróbmy to, aby pokolorować nasze kółko:


    Listing 1.5. Plik kolko_kolorowe.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(100, 100, 50, 0, 2 * Math.PI, false);



        ctx.fillStyle = "green";



        ctx.fill();



        // ctx.closePath();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Na początek mamy ctx.fillStyle = 'green', czyli w tym przypadku kolorem wypełnienia jest zielony, a linijkę niżej mamy funkcję ctx.fill(). Dzięki niej zamkniętą ścieżkę wypełniamy kolorem i to dlatego nasze kółko jest teraz całe zielone. W przypadku użycia funkcji fill.ctx() nie musimy zamykać ścieżki, używając ctx.closePath(), ponieważ fill.ctx() robi to automatycznie; w dalszej części książki podam więcej szczegółów dotyczących closePath().


    To dlatego właśnie zakomentowałem linię ctx.closePath(), używając znaku //.


    Tekst poprzedzony znakiem //, czyli podwójną ukośną kreską (ang. slash lub forward slash), w JavaScripcie oznacza komentarz (później napiszę więcej o komentarzach). Dzięki komentarzom możemy sprawić, że jakaś część kodu nie będzie wykonywana lub możemy napisać w nich jakąś ważną informację tekstową dla innego programisty lub dla nas samych, abyśmy o czymś pamiętali.


    Ze względu na to, że wykorzystujemy ścieżki do rysowania naszych kształtów, możemy zmienić kolor oraz grubość naszej ścieżki:


    Listing 1.6. Plik kolko_kolorowe_obramowanie.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(100, 100, 50, 0, 2 * Math.PI, false);



        ctx.fillStyle = 'green';



        ctx.lineWidth = 5;



        ctx.strokeStyle = '#003300';



        ctx.stroke();



        ctx.fill();



        //ctx.closePath();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Kod jest taki sam, ale dodałem 3 linijki; pierwsza określa grubość linii:

    ctx.lineWidth = 5;


    W następnej linijce podajemy kolor naszej ścieżki (ctx.arc):

    ctx.strokeStyle = '#003300';


    Później nie pozostaje nam nic innego jak zastosowanie naszych ustawień za pomocą funkcji ctx.stroke, która pogrubi i zmieni kolor naszej ścieżki:

    ctx.stroke();


    Rysowanie linii


    Teraz pora narysować prostą linię. Będzie to ścieżka, którą możemy połączyć i wypełnić kolorem. Dzięki temu później narysujemy np. trójkąt:


    Listing 1.7. Plik rysowanie_linii.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.moveTo(50, 50);



        ctx.lineTo(90, 100);



        ctx.closePath();



        ctx.lineWidth = 1;



        ctx.strokeStyle = '#0000d9';



        ctx.stroke();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Najpierw, podając współrzędne x, y, przesuwamy nasz „niewidoczny” kursor w miejsce, gdzie chcemy rozpocząć rysowanie:

    ctx.moveTo(50, 50);


    Gdy już przesuniemy nasz kursor na pozycję 50 szerokości (x) i 50 wysokości (y), zaczynamy rysowanie linii, podając kolejne współrzędne x, y:

    ctx.lineTo(90, 100);


    Dzięki ctx.lineTo nasza linia zacznie się „wydłużać” w kierunku współrzędnych, które podaliśmy, czyli szerokości (x) 90 i wysokość (y) 100. Bo każdy kij ma dwa końce, a w tym przypadku należałoby napisać: każda linia ma początek i koniec (rysunek 1.5):


    [image: ]


    Rysunek 1.5


    Trójkąt


    Teraz gdy już wiemy, jak rysować linie, możemy narysować dowolny kształt, jaki chcemy. Narysujemy najprostszy i będzie to trójkąt:


    Listing 1.8. Plik trojkat.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.moveTo(50, 50);



        ctx.lineTo(50, 150);



        ctx.lineTo(150, 150);



        ctx.closePath();



        ctx.lineWidth = 10;



        ctx.strokeStyle = "#0000d9";



        ctx.stroke();



        ctx.fillStyle = "#00d936";



        ctx.fill();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Zasada jest taka sama jak w poprzednim przykładzie, w którym rysowaliśmy linię. Przesuwamy nasz „niewidzialny kursor”, czyli punkt, w którym zaczniemy rysować:

    ctx.moveTo(50, 50);


    I rysujemy trzecią linię. Zaraz Ci wyjaśnię, dlaczego mamy tylko dwie funkcje ctx.lineTo, a nie trzy, skoro rysujemy 3 linie:

    ctx.lineTo(50, 150);

    ctx.lineTo(150, 150);




    Dzięki dodaniu ctx.lineTo(150,150) narysowaliśmy jeszcze jedną dodatkową linię, która zamyka całość. Może to być dla Ciebie trochę mylące, ponieważ tak jak napisałem, widzisz tylko podwójne użycie funkcji ctx.lineTo().


    Dlaczego nie dodaliśmy jeszcze jednej funkcji ctx.lineTo? Przecież nasz trójkąt jest złożony z 3 linii/boków? Zaraz Ci wytłumaczę, skąd wzięła się trzecia linia, ale już teraz zdradzę, że nie musimy jej pisać dzięki ctx.beginPath. Uruchom najpierw ten skrypt:


    Listing 1.9. Plik test_trojkat.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext('2d');



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.beginPath();



        ctx.moveTo(50, 50);



        ctx.lineTo(50, 150);



        //ctx.lineTo(150, 150);



        ctx.closePath();



        ctx.lineWidth = 2;



        ctx.strokeStyle = "#0000d9";



        ctx.stroke();



        ctx.fillStyle = "#00d936";



        ctx.fill();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Zakomentowałem w kodzie jedną z funkcji ctx.lineTo(150, 150). Uruchom skrypt, a nie ujrzysz niczego innego jak tylko zwykłą prostą linię (rysunek 1.6):
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    Rysunek 1.6


    Teraz gdy odkomentujesz w kodzie linię ctx.lineTo(150, 150), usuwając znaki //, ujrzysz trójkąt, ponieważ nasza linia/ścieżka przesunie się, ale nie zostanie jeszcze zamknięta (to nastąpi za chwilę — rysunek 1.7):


    [image: ]


    Rysunek 1.7


    I teraz nasza ścieżka zostanie zamknięta za pomocą funkcji ctx.closePath(), co spowoduje automatyczne połączenie początkowej ścieżki z końcową i w efekcie dodanie nowej linii/ścieżki.


    Jeśli mi nie wierzysz (prawidłowo), usuń lub zakomentuj funkcję //ctx.closePath(), a ujrzysz trójkąt bez pełnego obramowania (ale będzie on wypełniony kolorem, rysunek 1.8):
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    Rysunek 1.8


    I oto rozwiązanie zagadki. Nasza funkcja ctx.closePath dodaje trzecią linię, bo zamyka naszą ścieżkę automatycznie, to samo dzieje się w przypadku użycia ctx.fill. Nasz trójkąt jest wypełniony kolorem zielonym, bo funkcja ctx.fill także zamknęła automatycznie naszą ścieżkę, po czym wypełniła trójkąt kolorem!


    Aby w pełni zrozumieć działanie funkcji ctx.moveTo, zacznij rysować proste kształty — nie ma ograniczeń. Możesz rysować serduszka, prostokąty, dowolne kształty, jakie przyjdą Ci do głowy. A jeśli chcesz jeszcze lepiej zrozumieć nasze „ścieżki”, to podpowiadam, że warto zainstalować taki program graficzny jak np. GIMP, który posiada narzędzie nazwane „ścieżki” i działa dokładnie w taki sam sposób, z tą różnicą, że tam będziesz widział między innymi „niewidzialny” kursor.


    1.2.4. Rysujemy gracza


    Teraz chciałbym Cię poprosić o utworzenie pliku gracz.htm. W przykładach znajdziesz plik graficzny gracz.png, którego teraz użyjemy. Jeśli nie masz do niego dostępu lub nie chcesz z niego skorzystać, to musisz narysować coś samemu i nazwać swój plik gracz.png oraz umieścić go tam, gdzie jest plik gracz.htm. Gdy masz już oba pliki, w pliku gracz.htm umieść poniższy kod:


    Listing 1.10. Plik gracz.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



        img.src = "przykłady/img/gracz.png";



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.drawImage(img, 20, 20);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Po uruchomieniu naszym oczom ukaże się obrazek (rysunek 1.9) gracz.png! Ładny, prawda?


    [image: ]


    Rysunek 1.9


    Przyjrzyjmy się linijkom kodu. Skupimy się na nowych rzeczach, które pojawiły się w kodzie. Kod jest podobny do tego, za pomocą którego rysowaliśmy prostokąt, jednak z tą różnicą, że teraz musimy wczytać obrazek, który chcemy wyświetlić. Obrazek wczytujemy do zmiennej o nazwie img:

    var img = new Image;

        img.src = "przykłady/img/gracz.png";




    Tak jak wspomniałem, zmienne przechowują różne wartości danych. Tym razem daliśmy zmiennej do zrozumienia, że chcemy użyć obrazka, ponieważ skorzystaliśmy z gotowej klasy Image, która pozwala nam na manipulowanie właśnie obrazkami. Natomiast img.src to ścieżka do pliku naszego obrazka. I w ten sposób inicjalizujemy wszystkie obrazki w JavaScripcie (png, jpg, gif, webp). Teraz na tapetę bierzemy funkcję ctx.drawImage():

    ctx.drawImage(img, 20, 50);


    HTML Canvas posiada funkcje, które umożliwiają rysowanie różnych kształtów, natomiast czasami szybciej i prościej jest skorzystać z gotowej grafiki (którą przygotowaliśmy sami w jakimś programie graficznym lub którą ktoś nam zrobił) i w tym przypadku z pomocą przychodzi nam funkcja drawImage(), która ma za zadanie pobrać nasz obrazek ze zmiennej img i wyświetlić go na płótnie. Wartości 20 i 50 to położenie obrazka (poziomo i pionowo, czyli x i y).


    Funkcja drawImage() kryje jeszcze kilka tajemnic, o których wspomnę w następnych rozdziałach, ponieważ przy naszych przyszłych grach (tych bardziej rozbudowanych) ta wiedza może okazać się nam niezbędna. Teraz jednak wystarczą nam tylko te trzy parametry: obrazek i położenie.


    1.2.5. Skalowanie obrazków


    Funkcja ctx.drawImage() skrywa jeszcze kilka tajemnic, jedną z nich właśnie poznasz. Jeśli chcesz zmienić rozmiar obrazka, np. jego długość lub wysokość, to wystarczy, że dodasz do funkcji dwa parametry: długość oraz wysokość, czyli ctx.drawImage(img,20,50, nowa_dlugosc, nowa_wysokosc). Utwórz plik gracz_skalowanie.htm i skopiuj do niego ten kod:


    Listing 1.11. Plik gracz_skalowanie.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



        img.src = "przykłady/img/gracz.png";



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.drawImage(img, 20, 20, 300, 100);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Gdy uruchomisz skrypt, zobaczysz, że nasz obrazek jest nieco zniekształcony. Ogólnie, jeśli nie chcesz zmieniać rozmiarów obrazka, podawaj tylko 3 argumenty: „obrazek” oraz położenie „x” i „y”.


    Dlaczego? Ponieważ nawet jeśli podasz rzeczywisty rozmiar obrazka 33 (długość) i 54 (wysokość), funkcja ta wykona dodatkowe obliczenia, które musi wykonać procesor. Na słabszych komputera i przy większych projektach, gdzie mamy kilkadziesiąt obrazków, będzie to powodowało znaczny spadek FPS.


    1.2.6. Skalowanie świata gry i obiektów (proporcjonalnie)


    Czasem może się zdarzyć, że będziemy zmuszeni do skalowania naszego świata gry do większych rozmiarów, ponieważ dzięki temu uzyskamy większą przestrzeń np. na ruch kamery lub po prostu powiększymy naszą mapę/planszę.


    Musimy także skalować proporcjonalnie, aby nasz obraz nie był ani płaski, ani za szeroki. W tym celu musimy wyliczyć proporcje. Uruchom ten przykład w swojej przeglądarce:


    Listing 1.12. Plik skalowanie_swiata_proporcjonalnie.htm

    <canvas id="gra" width="1366" height="768" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg_spr = new Image;



        bg_spr.src = "przykłady/img/bg.png";



    var door_spr = new Image;



        door_spr.src = "przykłady/img/door.png";



    var ratioX, ratioY; // podaję tutaj zmienne ratioX/ratioY, bo być może będziesz ich potrzebować w innych funkcjach, np. wykrywania kolizji



    setInterval(function() {



        ratioX = 900 / bg_spr.width;



        ratioY = 500 / bg_spr.height;



        ctx.clearRect(0, 0, window.screen.width, window.screen.height); // czyszczę obraz, ponieważ drzwi i tło używają przezroczystości (png)



        ctx.drawImage(bg_spr, -200 * ratioX, 0 * ratioY, bg_spr.width * ratioX, bg_spr.height * ratioY);



        ctx.drawImage(door_spr, 1330 * ratioX, 503 * ratioY, 171 * ratioX, 375 * ratioY);



    }, 1000 / 60);</script>




    Większość kodu jest jasna. Gdy go uruchomisz, zobaczysz, że drzwi są idealnie dopasowane do „luki” pod obrazkiem. Możesz usunąć lub zakomentować funkcje ctx.drawImage(door_spr, 1330 * ratioX, 503 * ratioY, 171 * ratioX, 375 * ratioY), aby zrozumieć, o co mi chodzi w tym przykładzie.


    Wyliczając ratio (ratioX = 900 / bg_spr.width oraz ratioY = 500 / bg_spr.height), jesteśmy w stanie skalować nasze obiekty względem danego obrazka, w tym przypadku naszego tła. Możesz zmienić wartości 900 i 500 w ratio na dowolne, aby zobaczyć, jak dopasuje się obrazek z drzwiami.


    Zmienne ratioX i ratioY musimy dodawać do współrzędnych x, y oraz szerokości i wysokości wszędzie tam, gdzie są one podawane, czyli np. w naszym przypadku w funkcji drawImage.


    Gdybyśmy teraz napisali funkcję kolizji na podstawie powyższego kodu z wykorzystaniem zmiennych ratioX i ratioY, to do funkcji kolizji (konkretnie do współrzędnych x i y) musimy dodać także ratioX/ratioY, ponieważ obrazki mają teraz inne współrzędne i rozmiary (x,y,width,height).


    Możesz jeszcze dla praktyki usunąć z funkcji ctx.drawImage(), która rysuje nasze drzwi, ratioX/ratioY, czyli ctx.drawImage(door_spr, 1330, 503, 171, 375), i sprawdzić, co się stanie. Nasze drzwi przesuną się znacznie w prawo i nie będą już proporcjonalnie rozciągnięte względem naszego tła.


    Takie skalowanie proporcjonalne można wykorzystać wtedy, gdy potrzebujemy powiększyć naszą planszę/mapę (bo np. ktoś używa większej rozdzielczości, niż nasza gra oferuje).


    Mały bonus


    A gdybyśmy chcieli proporcjonalnie zeskalować sam obrazek? Oto prosty kod, który nam to umożliwi:


    Listing 1.13. Proporcjonalne rozciąganie obrazka

    <canvas id="gra" width="1366" height="768" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var door_spr = new Image;



        door_spr.src = "przykłady/img/door.png";



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, window.screen.width, window.screen.height);



        ctx.drawImage(door_spr, 150, 0, 300, door_spr.height * (300 / door_spr.width));



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Zmień obie pogrubione wartości w kodzie, czyli 300 pikseli, np. na 150 pikseli lub inną wartość, aby szybciej zrozumieć kod. Pamiętaj tylko, aby obie wartości zawsze były takie same, czyli np. 150 i 150, a nie 150 i 300, bo wtedy obrazek będzie skalowany proporcjonalnie np. jedynie według szerokości; chyba że chcesz, aby tak było.


    1.2.7. Rotacja


    Obracanie obrazka jest dość proste, ponieważ mamy wbudowaną funkcję ctx.rotate(). Natomiast musisz zrozumieć jedną rzecz. Utwórz więc plik rotacja.htm i umieść w nim taki kod:


    Listing 1.14. Plik rotacja.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var obrazekGracza = new Image;



        obrazekGracza.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var gracz = {



        x: 220,



        y: 220,



        width: 33,



        height: 54,



        angle: 0



    }



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, 640, 480);



        ctx.save();



        ctx.rotate(gracz.angle * Math.PI / 180);



        ctx.drawImage(obrazekGracza, -gracz.x, -gracz.y);



        ctx.restore();



        gracz.angle++;



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Gdy uruchomisz nasz skrypt, zobaczysz, że obrazek przesuwa się nieco inaczej, niż pewnie sobie wyobrażałeś; możliwe, że nawet czujesz się lekko oszukany. Obrazek wygląda, jakby orbitował wokół planety. Dlaczego tak się dzieje? Ponieważ nasz punkt jest ustawiony w lewym górnym rogu. Niestety nie widzimy go. Witamy w świecie programowania. Oczywiście możemy go narysować, ale nie chcę dokładać dodatkowej ilości kodu.


    Gdybyś miał pod ręką program graficzny, np. GIMP albo jakiś inny, który umożliwiłby nam obracanie obrazka i utworzył nowy obraz wraz z naszym ludzikiem (którego byś tam wkleił) w tym samym miejscu, co w naszym skrypcie, ujrzałbyś coś takiego (rysunek 1.10):
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    Rysunek 1.10


    W lewym górnym rogu widać nasz punkt. To jest przyczyna, dla której nasz ludzik tak dziwnie się obraca. Gdybyś użył teraz narzędzia do obracania w programie GIMP, ludzik zachowa się dokładnie tak samo jak w naszym pliku (rysunek 1.11).


    [image: ]


    Rysunek 1.11


    Tak właśnie działa funkcja ctx.rotate(kąt). Co zrobić, aby obrazek obracał się „normalnie”? Należy wycentrować nasz punkt poziomo i pionowo (rysunek 1.12).
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    Rysunek 1.12


    OK. Ale jak to zrobić w Canvas API? To banalnie proste, użyjemy funkcji ctx.translate()do zmiany pozycji naszego obrazka oraz skorzystamy z funkcji ctx.save() — która zapisze wprowadzone przez nas ustawienia (współrzędne itp.), a później użyjemy ctx.restore() — aby zresetować nasze ustawienia, czyli np. nasze współrzędne, kąt podany w funkcji ctx.restore(). Gdybyśmy tego nie zrobili, skrypt zachowywałby się nieco dziwnie; możesz to sprawdzić później, usuwając funkcję lub opatrując ją znakiem komentarza (ang. to comment out), czyli wstawiając // przed funkcją ctx.save() i ctx.restore().


    Nasz kod będzie teraz wyglądał jak poniżej, a zmiany oczywiście zostały pogrubione (zapisz w nowym pliku rotacja_wysrodkowane.htm:


    Listing 1.15. Plik rotacja_ wysrodkowane.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var obrazekGracza = new Image;



        obrazekGracza.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var gracz = {



        x: 20,



        y: 20,



        width: 33,



        height: 54,



        angle: 0



    }



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, 640, 480);



        ctx.save();



        ctx.translate(gracz.x, gracz.y);



        ctx.translate(gracz.width / 2, gracz.height / 2);



        ctx.rotate(gracz.angle * Math.PI / 180);



        ctx.drawImage(obrazekGracza, -gracz.width / 2, -gracz.height / 2);



        ctx.restore();



        gracz.angle++; // możemy też napisać gracz.angle--



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Gdy uruchomisz plik rotacja_wysrodkowane.htm, zobaczysz, że nasz obrazek obraca się normalnie. Podsumujemy jeszcze raz, co zrobił nasz skrypt (zaznaczając dodatkowo położenie naszego punkt, którego normalnie nie widzimy w Canvas API). Najpierw zaczynamy rysować gracza (rysunek 1.13):


    [image: ]


    Rysunek 1.13


    Później używamy ctx.translate(gracz.x,gracz.y), aby przesunąć nasz punkt na pozycję początkową — tam, gdzie chcemy, aby znajdował się gracz (rysunek 1.14):


    [image: ]


    Rysunek 1.14


    To jeszcze nie koniec, bo teraz musimy wyśrodkować nasz punkt na danym obrazku (gracz.png). W tym celu podajemy wysokość i długość naszego obrazka, dzieląc przez połowę, więc korzystamy z funkcji ctx.translate(gracz.width/2, gracz.height/2). Teraz obracamy nasz punkt ctx.rotate( gracz.angle * Math.PI / 180) i na koniec korzystamy z funkcji drawImage, która rysuje obrazek, ale nie podajemy współrzędnych gracza, a jedynie jego (gracz.png) wysokość i długość, dzieląc przez pół ctx.drawImage(obrazekGracza, -gracz.width/2, -gracz.height/2). Liczby muszą być ujemne. Musimy więc nasz punkt przesunąć do tyłu i do góry, bo inaczej nie byłby na środku. Dzięki temu teraz nasz punkt się wyśrodkuje, a obrazek będzie się obracał normalnie (rysunek 1.15):


    [image: ]


    Rysunek 1.15


    Jeśli nadal nie rozumiesz, co się tu dzieje, nie przejmuj się. Niekiedy na zrozumienie tego potrzeba więcej czasu, ale możesz też pobawić się moim kodem, zmieniając mu wartości i usuwając z niego funkcje, bo dzięki temu szybciej zrozumiesz działanie kodu — to dobra praktyka, jeśli się czegoś nie rozumie. Na przykład, gdy niejasne jest działanie jakiejś funkcji, to warto ją po prostu usunąć i sprawdzić, co się wtedy stanie, jak zachowa się skrypt.


    Na koniec mogę jeszcze dodać, że funkcja ctx.rotate(gracz.angle * Math.PI / 180) korzysta ze stopni od 0 do 360, gdybyś jednak chciał używać z jakiejś przyczyny radianów, użyj tego obliczenia: ctx.rotate( radians * 180 / Math.PI).


    1.2.8. Sterowanie klawiaturą


    Teraz zajmiemy się obsługą klawiatury, aby można było przechwytywać klawisze i ewentualnie poruszać już naszą postacią. Utwórz nowy plik obsługa_klawiszy.htm. Na razie tylko przechwycimy klawisze, nie będziemy poruszać naszą postacią, nie potrzebujemy też elementu canvas, dzięki czemu nasz kod będzie krótszy:


    Listing 1.16. Plik obsługa_klawiszy.htm

    <script>



    var klawisz = 0;



    setInterval(function() {



        console.log('Wciśnięto klawisz: ' + klawisz);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz = e.key;



    });



    </script>




    Zmiennej klawisz nie trzeba tłumaczyć, ma ustawioną wartość 0. Natomiast to, co pojawiło się nowego, to funkcja obsługi zdarzeń. Podaliśmy jej w argumencie "keydown", co spowoduje, że funkcja będzie czekać, aż użytkownik wciśnie dowolny klawisz na klawiaturze, i przekaże go do zmiennej klawisz = e.key. Uruchom przeglądarkę i zacznij wciskać dowolne klawisze, po czym wciśnij F12, a ujrzysz (rysunek 1.16):


    [image: ]


    Rysunek 1.16


    Funkcja działa wtedy, kiedy użytkownik jest aktywny na stronie, dlatego jeśli przejdziesz na konsolę (F12), nie będzie się nic wyświetlać — musisz wrócić na stronę i dopiero wciskać klawisze. Jest to bardzo użyteczna funkcja, ponieważ posłuży nam ona do poruszania się naszą postacią. Później omówimy sterowanie myszą czy też kontrolerem (padem).


    Skoro umiemy już przechwytywać klawisz wciśnięty przez gracza na klawiaturze, możemy spróbować poruszać postacią. Wykorzystamy kod z gracz.htm i dodamy do niego jedną zmienną player oraz warunki if (jeśli), a także zmodyfikujemy nieco drawImage(). Wszystkie zmiany w kodzie oznaczone są poniżej pogrubieniem. Zrób kopię pliku gracz.htm i zmień jego nazwę na sterowanie_graczem.htm. Potrzebujesz też pliku z grafiką, np. gracz.png:


    Listing 1.17. Plik sterowanie_graczem.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



        img.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = 0;



    var player = {



        x: 20,



        y: 20



    }



    setInterval(function() {



        ctx.drawImage(img, player.x, player.y);



        if (klawisz == "w") player.y--;



        if (klawisz == "d") player.x++;



        if (klawisz == "a") player.x--;



        if (klawisz == "s") player.y++;



        klawisz = "";



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz = e.key; // można użyć też e.keyCode (kod klawisza)



    });



    </script>




    Teraz gdy uruchomisz plik sterowanie_graczem.htm, po wciśnięciu klawiszy z literami w, d, a lub s będziesz mógł sterować graczem/obrazkiem.


    Omówmy kod. W zmiennej player trzymamy dane gracza, którymi na razie są tylko współrzędne x i y. Są nam one potrzebne, ponieważ dalej w kodzie będziemy je modyfikować (dodając lub odejmując wartości). W przyszłości będziemy w tej zmiennej przechowywać np. informacje o HP gracza i tym podobne.


    Funkcja drawImage() nie ma już stałych parametrów 20, 20 — zmieniłem je na zmienne: player.x i player.y. Dzięki temu, gdy tylko wartość x lub y ulegnie zmianie, pętla od razu odświeży nasze płótno i obrazek zmieni pozycję (i tak w nieskończoność, dopóki jej nie przerwiemy lub nie zamkniemy przeglądarki).


    Dalej dodaliśmy warunki if — na razie jednoliniowe, aby kod tego przykładu nie był zbyt duży. Zasada jest prosta i wygląda tak: jeśli został wciśnięty klawisz W, to zrób „coś”. I my robimy to „coś”, czyli zmieniamy wartości zmiennych player.x i player.y. Do tego celu możemy użyć ++ lub --, jeśli chcemy zmienić wartość tylko o 1. Możemy również to zapisać w taki sposób:

    if (klawisz=="w") player.y+=1; // lub player.y++

    if (klawisz=="s") player.y-=1; // lub player.x++




    Czyli zapisujemy: player.y+=1. Zamiast jedynki możemy tam wstawić inną wartość, np. player.y+=10, wtedy postać będzie się ruszać szybciej — musimy tylko zmienić +=1 na +=10.


    Na końcu nasza zmienna jest czyszczona za pomocą klawisz="", w przeciwnym razie po wciśnięciu klawiszy z literami w, s, a lub d nasza postać nigdy by się nie zatrzymała.


    Mamy też oznaczone znakami // komentarze, w których możemy napisać, co chcemy. Głównie wykorzystujemy je do opisywania tego, co dany kod robi. Jeśli interesują Cię szczegóły związane z komentarzami, to znajdziesz je w rozdziale „Dodatki JS 1.4” (komentarz blokowy i liniowy).


    Dodatkowo w przeglądarce możesz wcisnąć F12, aby uruchomić konsolę, dzięki czemu uzyskasz dostęp do swoich zmiennych. Wpisz w konsoli player, a później np. player.x = 100 i zobacz, co się stanie.


    Pewnie zauważyłeś, że obecne sterowanie nie bardzo się sprawdza, ponieważ następuje blokada klawiszy — spróbuj ruszyć się na skos, a zobaczysz, gdzie jest problem. Zaraz to ulepszymy. To sterowanie wykorzystuje się praktycznie w każdej grze 2D, bo postać w grach musi się poruszać szybko i płynnie. Dojdzie trochę kodu, ale niedużo.


    1.2.9. Ulepszone sterowanie klawiaturą


    Dlaczego dzieje się tak, że nie możemy jednocześnie wcisnąć np. kierunków w prawo i w dół, aby nasza postać poruszała się po skosie? Otóż mamy tylko jedną zmienną klawisz, więc kiedy np. wciśniemy klawisz W na klawiaturze, zmienna ta przyjmuje jego wartość (klawisz="w"), kiedy zaś wciśniemy S, wartość "w" zostanie usunięta i zmienna przyjmie wartość "s" (klawisz="s").


    Z pomocą przychodzą nam tablice (array), które od zmiennych używanych do tej pory (np. klawisz) różnią się jedynie tym, że mogą przyjąć o wiele więcej danych.


    Utwórz plik na bazie poprzedniego (sterowanie_graczem.htm) i nazwij go ulepszone_sterowanie.htm. Następnie dodaj do niego poniższy kod:


    Listing 1.18. Plik ulepszone_sterowanie.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



        img.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var player = {



        x: 20,



        y: 20



    }



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.drawImage(img, player.x, player.y);



        if (klawisz["w"]) player.y--;



        if (klawisz["d"]) player.x++;



        if (klawisz["a"]) player.x--;



        if (klawisz["s"]) player.y++;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Jeśli teraz uruchomimy nasz plik ulepszone_sterowanie.htm, możemy wciskać kilka klawiszy naraz (wciśnij np. W i D), aby nasza postać poruszała się na skos. Teraz wyjaśnię, jak to działa. Najpierw mamy tablicę:

    var klawisz = [];


    Tablicę definiujemy właśnie w ten sposób: [] — czyli używając nawiasów kwadratowych. Zamiast z [] możemy skorzystać z gotowej klasy: var klawisz = new Array lub z gotowej funkcji: var klawisz = Array(). Wyobraź sobie, że musisz przechować 10 jakichś wartości i tworzysz 10 zmiennych — nie jest to wygodne. Natomiast tablice służą właśnie do tego, abyśmy mogli stworzyć tylko jedną zmienną, która będzie przechowywać wiele danych. Kolejną małą zmianę mamy w zdarzeniu addEventListener("keydown"):

    klawisz[e.key] = 1;


    Podaliśmy tutaj cyfrę 1, możemy też zapisać to w sposób nieco dłuższy, czyli klawisz[e.key] = true. Nie ma to ogólnie większego znaczenia, ale warto pamiętać, że cyfra 1 zostanie potraktowana jako logiczny typ danych (boolean), czyli true. Analogicznie 0 zostałoby potraktowane jako false. Trzeba jednak pamiętać, że każda zmienna, która będzie miała wartość powyżej 0, równa się zawsze true, więc tak naprawdę mogliśmy napisać zamiast 1 nawet cyfrę 5, 6, 7 i tak dalej.


    Na przykład baza danych SQL nie posiada tego typu operatorów (boolean) dla swoich kolumn. SQL zastępuje je po prostu wartościami 1 (true) lub 0 (false). Dodam jeszcze, że gdybyśmy napisali np. –9, zostanie to potraktowane jako false, czyli liczby ujemne są traktowane jako false. Ale wróćmy do przykładu związanego z wciśnięciem klawisza.


    Gdy np. gracz wciśnie klawisz W, w tablicy utworzy się element "w" z cyfrą 1 — będzie to wyglądało tak, jakbyśmy utworzyli zmienną: klawisz["w"] = 1. Następnie dodaliśmy nową obsługę zdarzeń, tym razem z parametrem keyup, co oznacza, że funkcja czeka, aż gracz przestanie wciskać dany klawisz na klawiaturze, a przy okazji informuje nas, jaki to był klawisz. Wtedy ustawiamy go na wartość false, a mówiąc konkretnie: czyścimy element, który zostanie potraktowany jako false.


    Dzięki temu nasz warunek if (klawisz["w"]) player.y++ nie wykona się, ponieważ wartość klawisz["w"] nie jest równa true, a właściwie (tak jak wspomniałem wcześniej) to ona nawet nie istnieje, bo usuwamy ten element, aby nie trzymać go w tablicy:

    delete klawisz[e.key];




    Jeśli chcesz zobaczyć, jak wygląda taka tablica w akcji, zamień delete klawisz[e.key] na klawisz[e.key] = false (lub zamiast false napisz 0) i uruchom nasz przykład.


    Poruszaj postacią, następnie wciśnij F12, a później odwołaj się w konsoli do naszej tablicy, wpisując klawisz. Ujrzysz wtedy wciśnięte wcześniej przyciski — ponieważ nie używamy delete, może ich tam być sporo. Wszystkie będą miały wartość false, ale gdy wciśniemy jakiś klawisz, do tablicy zostanie dodany nowy element (lub jeśli już istnieje, nastąpi tylko jego aktualizacja) z wartością true.


    1.2.10. Prosta kolizja z innym obiektem, np. apteczką


    Obsługa jednej z najprostszych kolizji polega na wykryciu kolizji między dwoma kwadratami lub prostokątami i będzie nam wystarczała w większości gier. Wygląda to następująco (rysunek 1.17):
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    Rysunek 1.17


    Jedyne, co musimy zrobić, to wyliczyć wysokość i szerokość obiektów objA i objB oraz wziąć pod uwagę ich pozycje. Są to dość proste obliczenia (na rysunku 1.18 kolor fioletowy oznacza szerokość, a czerwony — wysokość):


    [image: ]


    Rysunek 1.18


    Jeżeli tego nie rozumiesz, to wytłumaczę inaczej. Uruchom program graficzny Paint. Pokażę Ci, jak obliczyć szerokość objA.x + objA.width. Załóżmy, że nasz obiekt znajduje się na pozycji x = 30 oraz y = 24, czyli zaczniemy rysować od pozycji 30 (objA.x) i wysokości 24 (objA.y). Wybierz narzędzie Prostokąt (rysunek 1.19).
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    Rysunek 1.19


    Teraz dodajemy do tego długość objA.width, np. 95 pikseli. Zacznij przesuwać mysz w prawo o 95 pikseli, aby uzyskać naszą długość (nie musi to być dokładnie 95 pikseli, chodzi o zrozumienie koncepcji, rysunek 1.20).
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    Rysunek 1.20


    I to jest objA.x + objA.width. Wyliczyliśmy szerokość naszego kwadratu, a teraz potrzebna nam jest jeszcze wysokość (objA.y + objA.height), bo jak widzisz, na razie mamy tylko kreskę. Jeśli przesuniesz mysz w dół o kilka pikseli, ujrzysz swój prostokąt/kwadrat, a przy okazji wyliczyliśmy wysokość (rysunek 1.21).
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    Rysunek 1.21


    Tyle teorii, przejdźmy teraz do praktyki. Potrzebne nam będą dwa pliki graficzne: gracz.png oraz apteczka.png. Utwórz nowy plik (kopiuj-wklej) na bazie poprzedniego pliku ulepszone_sterowanie.htm i nazwij go prosta_kolizja.htm. Kod, który umieścimy w pliku, będzie wyglądał następująco:


    Listing 1.19. Plik prosta_kolizja.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var obrazekGracza = new Image;



        obrazekGracza.src = "img/gracz.png";



    var obrazekApteczki = new Image;



        obrazekApteczki.src = "img/apteczka.png";



    var klawisz = [];



    var gracz = {



        x: 20,



        y: 20,



        width: 50,



        height: 100,



        hp: 20



    };



    var apteczka = {



        x: 130,



        y: 100,



        width: 50,



        height: 50



    };



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, 640, 480);



        ctx.drawImage(obrazekGracza, gracz.x, gracz.y);



        ctx.drawImage(obrazekApteczki, apteczka.x, apteczka.y);



        if (klawisz["w"]) gracz.y--; // możemy też podać gracz.y-=10;



        if (klawisz["d"]) gracz.x++;



        if (klawisz["a"]) gracz.x--;



        if (klawisz["s"]) gracz.y++;



        if (collisionBox(gracz, apteczka)) {



            console.log("KOLIZJA Z OBIEKTEM APTECZKA!");



        }



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1;



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    function collisionBox(objA, objB) {



        if (objA.x < objB.x + objB.width &&



            objA.x + objA.width > objB.x &&



            objA.y < objB.y + objB.height &&



            objA.height + objA.y > objB.y) {



            return true; // użycie return przerywa działanie funkcji



        }



        return false;



    }



    </script>




    Uruchom przykład. Wciśnij F12 i zacznij poruszać graczem w kierunku apteczki. W konsoli ujrzysz następujący komunikat (rysunek 1.22).
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    Rysunek 1.22


    Jak widać, nasza postać koliduje z apteczką. Funkcja collisionBox będzie Ci towarzyszyła praktycznie w każdej grze, czy to podczas kolizji z wrogami, przedmiotami, czy w menu. My też w dalszych przykładach będziemy z niej korzystać.


    Bonus — kolizja z obrotem


    Czasami jednak będzie nam potrzebna kolizja z prostokątem, który się obraca. Na przykład, gdybyśmy chcieli stworzyć grę, w której gracz steruje czołgiem, a pocisk ma uderzyć w ten czołg, gdy jest obrócony np. o 30 stopni, wtedy użycie poprzedniej funkcji (collisionBox), którą napisaliśmy, na niewiele się zda.


    Taką kolizję można utworzyć na wiele sposobów, np. SAT. My natomiast zastosujemy odwrócenie macierzy. Będzie to o wiele szybsze, a ponieważ wymaga mniej obliczeń, dzięki temu takich prostokątów w przyszłości będzie można stworzyć dużo bez znacznego spadku wydajności nawet na słabszych komputerach. Oto kod wraz z komentarzami:


    Listing 1.20. Plik kolizja_z_obrotem_kwadrat.htm

    <canvas id="game" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    // Ukrywam kursor na kanwie



    // Można ukryć na całej stronie i użyć document.body.style.cursor="none"; 



    game.style.cursor = "none";



    var ctx = game.getContext('2d');



    var mouse = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: 20,



        height: 20



    };



    var rectangle = {



        x: 150,



        y: 150,



        invertMatrix: [0, 0, 0, 0],



        collision: false,



        angle: 0.5,



        width: 120,



        height: 20,



    }



    setInterval(function() {



        // obracaj zielony prostokąt



        rectangle.angle += 0.002;



        // czyść obraz



        ctx.clearRect(0, 0, 640, 480);



        // rysujemy niebieski prostokąt 



        ctx.fillStyle = "blue";



        ctx.fillRect(mouse.x, mouse.y, mouse.width, mouse.height);



        // rysujemy prostokąt 



        var dx = Math.cos(rectangle.angle);



        var dy = Math.sin(rectangle.angle);



        // zapisz brak ustawienia naszej kanwy



        ctx.save();



        // ustawiamy setTransform



        // czyli macierz transformacji liniowej i przesunięcia



        // dzięki niej możemy skalować (width/height), przesuwać (x/y)



        //          [ a  c  dx ]



        //  T = [ b  d  dy ]



        //        [ 0  0   1 ]



        ctx.setTransform(dx, dy, -dy, dx, rectangle.x, rectangle.y);



        // jeśli zmienna rectangle.collision = true, zmień kolor 



        // na czerwony i ustaw wartość "false"



        if (rectangle.collision) {



            ctx.fillStyle = "red";



            rectangle.collision = false;



        } else {



            // a jeśli nie, to zielony



            ctx.fillStyle = "green";



        }



        // rysuj zielony prostokąt



        ctx.fillRect(-rectangle.width / 2, -rectangle.height / 2, rectangle



            .width, rectangle.height);



        // odwróć macierz (zielony prostokąt)



        var d = dy * -dy - (dx * dx);



        rectangle.invertMatrix[0] = dx / d;



        rectangle.invertMatrix[1] = -dy / d;



        rectangle.invertMatrix[2] = (-dy * rectangle.y - dx * rectangle.x) / d;



        rectangle.invertMatrix[3] = -(dx * rectangle.y - dy * rectangle.x) / d;



        // górna krawędź (10px)



        for (var e = 0; e < mouse.width / 2; e++) {



            var objX = (mouse.x + e * 2) * rectangle.invertMatrix[0] - mouse



                .y * rectangle.invertMatrix[1] + rectangle.invertMatrix[2];



            var objY = (mouse.x + e * 2) * rectangle.invertMatrix[1] + mouse



                .y * rectangle.invertMatrix[0] + rectangle.invertMatrix[3];



            // jeśli występuje kolizja z punktem, to ustaw wartość



            // rectangle.collision = true



            if (objX > -rectangle.width / 2 && objX < rectangle.width / 2 &&



                objY >= -rectangle.height / 2 && objY < rectangle.height / 2



            )



                rectangle.collision = true;



        }



        // ten sam kod dla pozostałych krawędzi



        // lewa krawędź



        for (var e = 0; e < mouse.height / 2; e++) {



            var objX = mouse.x * rectangle.invertMatrix[0] - (mouse.y + e *



                2) * rectangle.invertMatrix[1] + rectangle.invertMatrix[



                2];



            var objY = mouse.x * rectangle.invertMatrix[1] + (mouse.y + e *



                2) * rectangle.invertMatrix[0] + rectangle.invertMatrix[



                3];



            if (objX > -rectangle.width / 2 && objX < rectangle.width / 2 &&



                objY >= -rectangle.height / 2 && objY < rectangle.height / 2



            )



                rectangle.collision = true;



        }



        // prawa krawędź



        for (var e = 0; e < mouse.height / 2; e++) {



            var objX = (mouse.x + mouse.width) * rect.invertMatrix[0] - (



                    mouse.y + e * 2) * rect.invertMatrix[1] + rect



                .invertMatrix[2];



            var objY = (mouse.x + mouse.width) * rectangle.invertMatrix[1] +



                (mouse.y + e * 2) * rectangle.invertMatrix[0] + rectangle



                .invertMatrix[3];



            if (objX > -rectangle.width / 2 && objX < rectangle.width / 2 &&



                objY >= -rectangle.height / 2 && objY < rectangle.height / 2



            )



                rectangle.collision = true;



        }



        // dolna krawędź



        for (var e = 0; e < mouse.width / 2; e++) {



            var objX = (mouse.x + e * 2) * rectangle.invertMatrix[0] - (



                    mouse.y + mouse.height) * rectangle.invertMatrix[1] +



                rectangle.invertMatrix[2];



            var objY = (mouse.x + e * 2) * rectangle.invertMatrix[1] + (



                    mouse.y + mouse.height) * rectangle.invertMatrix[0] +



                rectangle.invertMatrix[3];



            if (objX > -rectangle.width / 2 && objX < rectangle.width / 2 &&



                objY >= -rectangle.height / 2 && objY < rectangle.height / 2



            )



                rectangle.collision = true;



        }



        // przywróć ustawienia sprzed zapisu (ctx.save)



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("mousemove", function(e) {



        var rect = game.getBoundingClientRect();



        mouse.x = e.clientX - rect.left;



        mouse.y = e.clientY - rect.top;



    });



    </script>




    1.2.11. Poruszanie się w kierunku, w którym obrócona jest postać (klawiatura/mysz)


    Spróbujmy stworzyć przykład, w którym sterujemy postacią za pomocą klawiatury, ale porusza się ona w kierunku, w którym jest obrócona (widok z góry, znany np. z pierwszej części GTA):


    Listing 1.21. Plik sterowanie_postacia_obrot_klawiatura.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var keys = [];



    var player = {



        x: gra.width / 2 - 50 / 2,



        y: gra.height / 2 - 60 / 2,



        width: 60,



        height: 50,



        speed: 0,



        rotation: 0,



        rotationSpeed: 0,



        vx: 0,



        vy: 0,



        directionAngle: 0



    };



    setInterval(function() {



        if (keys["a"]) player.rotationSpeed = -5; // 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

  
    1.2.33. Okrągły pasek postępu


    Ostatnimi czasy gry bardzo się zmieniły, stają się coraz prostsze. W wielu przypadkach pewnie zauważyłeś, że gracz otrzymuje coraz mniej komunikatów i gdzie tylko się da, stosuje się inne rozwiązania, jak np. kółko, które pokazuje postęp. Często takie kółko widujemy podczas cutscenki (przerywnika filmowego). Na ekranie widnieje wtedy napis „Przytrzymaj, aby pominąć” oraz wykonuje się ten kod:


    Listing 1.113. Plik circle_progress.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="position: absolute; border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var start = 4.72;



    var diff = 10;



    var progress = 0;



    var speed = 1;



    var size = 50;



    setInterval(function() {



        diff = ((progress / 100) * Math.PI * 2 * 10).toFixed(2);



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.save();



        ctx.beginPath();



        ctx.lineWidth = 1;



        ctx.strokeStyle = "#000";



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(100, 100, size, start, diff / 10 + start, 0);



        ctx.stroke();



        ctx.closePath();



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener('keypress', function(e) {



        if (e.keyCode == 113) {



            if (progress <= 100) progress += speed;



            if (progress > 100) alert("SUPER! UDAŁO CI SIĘ!"), progress = 0;



        }



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        progress = 0;



    });



    </script>




    Zapisujemy ustawienia naszej kanwy, ponieważ zmieniamy je globalnie, gdy ustawiamy np. grubość linii (ctx.strokeStyle), co mogłoby spowodować niechciane niespodzianki w dalszej części kodu, zwłaszcza gdy tworzymy większe projekty:

    ctx.save();


    Teraz rysujemy okrąg, ale tym razem nie wypełniamy go żadnym kolorem, a jedynie kolorujemy jego linię (ctx.strokeStyle) oraz ustawiamy jej grubość (ctx.lineWidth):

    ctx.beginPath();

    ctx.lineWidth = 1;



    ctx.strokeStyle = "#000";



    ctx.beginPath();



    ctx.arc(100, 100, size, start, diff / 10 + start, 0);



    ctx.stroke();



    ctx.closePath();



    ctx.restore();




    Zamykamy ścieżkę (ctx.closePath) oraz przywracamy ustawienia (ctx.restore) sprzed momentu, kiedy je zapisaliśmy (ctx.save). W innym przypadku, tak jak wspomniałem, mogłoby dochodzić do różnych problemów w naszych projektach.


    Najważniejszą linią w tym kodzie jest ctx.arc(100,100,size,start,diff/10+start, 0). Najpierw przesuwamy kółko na pozycje x, y, później podajemy rozmiar naszego kółka, a dalej określamy moment, w którym zaczniemy „rysować” nasze kółko. Ja wpisałem wartość 4.72, aby zacząć rysować od góry. Aby to zrozumieć, zmień wartość zmiennej var start = 4.72 na 1.72. Teraz linia zacznie się rysować od dołu. Dalej podaję, co ile ma być rysowana kreska naszego kółka; możesz zmienić wartość z 10 na 5. Sama prędkość jest ustalana w zmiennej var speed = 1.


    Samo rysowanie kółek za pomocą funkcji ctx.arc() tłumaczyłem w podrozdziale o prostym systemie cząsteczek (kurz, mgła/dym/woda, deszcz, śnieg, deszcz 3D, gwiazdy), tutaj jedynie tłumaczę zasadę działania naszego kółka, które pokazuje graficznie postęp wczytywania.


    Następnie mamy obsługę zdarzeń, pierwsze zdarzenie czeka, aż gracz wciśnie klawisz Q:

       if (e.keyCode == 113) {

          if (progress <= 100) progress+=speed;



          



          if (progress > 100) alert("SUPER! UDAŁO CI SIĘ!"), progress=0;



       }




    Tutaj zmieniam wartość zmiennej progress stopniowo o 1, dopóki nie osiągnie wartości 100; gdy tylko osiągnie wartość powyżej 100, wykonuje się kod. W tym przypadku wywołuję tylko funkcję alert i ustawiam zmienną progress na 0 (dzięki temu kółko będzie rysowane od nowa).


    Natomiast drugie zdarzenie czeka, aż gracz przestanie wciskać klawisz Q i gdy tylko on to zrobi, resetuje wartości naszego kółka, aby było od nowa rysowane.


    Warto podać pewną ciekawostkę na temat window.addEventListener. Musisz wiedzieć, a raczej pamiętać, że te zdarzenia działają bez względu na to, co się dzieje w naszej pętli (setInterval), czyli to oznacza pewien brak synchronizacji. Dlatego w przypadku przykładów ze sterowaniem, które opisywałem do tej pory, wciśnięcie klawiszy było dodawane zawsze do naszej pętli (setInterval), a nie tak jak w tym przypadku podawane w zdarzeniu (addEventListener).


    Takie kółko można zastosować do wielu mechanizmów w grze, gdy gracz ma podjąć decyzję, ale nie chcemy wyświetlać komunikatu. Można je wyświetlać np. w trakcie przeładowania broni, otwierania drzwi, łamania szyfrów, wybierania przedmiotu, pomijania cutscenek itp.


    1.2.34. Lupa


    Nigdy nie wiadomo, kiedy przyda Ci się lupa, bo każdy z nas prędzej czy później się zestarzeje. Lepiej dmuchać na zimne! Oto kod:


    Listing 1.114. Plik lupa_dla_starcow.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bgSpr = new Image;



        bgSpr.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var mouse = {



        x: 0,



        y: 0



    };



    var zoom = 2.1;



    setInterval(function() {



        ctx.drawImage(bgSpr, 0, 0);



        ctx.save();



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(mouse.x, mouse.y, 100, 0, Math.PI * 2, true);



        ctx.stroke();



        ctx.closePath();



        ctx.clip();



        ctx.drawImage(gra, -mouse.x * (zoom - 1), -mouse.y * (zoom - 1), gra



            .width * zoom, gra.height * zoom);



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("mousemove", function(e) {



        var rect = gra.getBoundingClientRect();



        mouse.x = e.clientX - rect.left;



        mouse.y = e.clientY - rect.top;



    });



    </script>




    Najciekawszy fragment kodu zaczyna się tutaj:

       ctx.save();

       ctx.beginPath();



       ctx.arc(mouse.x, mouse.y, 100, 0, Math.PI * 2, true);



       ctx.stroke();



       ctx.closePath();



       ctx.clip();



       ctx.drawImage(gra, -mouse.x*(zoom-1), -mouse.y*(zoom-1), gra.width * zoom, gra.height * zoom);                     




    Najpierw zapisujemy ustawienia naszej kanwy, później rysujemy okrąg od ctx.beginPath do ctx.closePath. I teraz zaczyna się najciekawsze. Narysowany okrąg wycinamy za pomocą funkcji ctx.clip(). Żeby było jeszcze ciekawiej, to, co teraz zaczniemy rysować, znajdzie się w naszym kole. Rysujemy kanwę za pomocą drawImage, jako obrazek podajemy id elementu <canvas>, ale później robimy coś innego.


    Dalej podajemy współrzędne myszy x, y. Muszą być ujemne, bo chcemy ją przesunąć na środek naszego koła. Możesz usunąć minusy z -mouse.x i -mouse.y, a szybko zorientujesz się, o co chodzi.


    Na koniec skalujemy nasz obrazek, to znaczy mnożymy go przez zmienną zoom, bo ona określa, jak bardzo ma być powiększony obrazek! Taką lupę być może widziałeś w sklepach internetowych, które sprzedają np. ubrania, a klient może sobie nieco powiększyć dany obrazek, aby mu się lepiej przyjrzeć. Może zrobisz z tego lepszy użytek, to znaczy jakąś grę detektywistyczną?


    1.2.35. Save game i load game


    Gra bez zapisywania stanu gry to nie najlepszy pomysł. Zapis gry i wczytywanie w grach wygląda różnie, czasami działa jak respawn, czyli gdy postać gracza zginie, jest automatycznie zawracana do jakiegoś najbliższego punktu kontrolnego, gdzie w szybki sposób można rozpocząć grę.


    Teraz zajmiemy się takim zapisem stanu gry oraz wczytaniem. Jest to proste. Musimy po prostu zapisać dane, a później je wczytać. Oto kod:


    Listing 1.115. Plik zapis_odczyt_localstorage.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



        img.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var player = {



        x: 20,



        y: 20



    }



    var inne = {



        punkty: 0,



        ustawienie: false



    };



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.drawImage(img, player.x, player.y);



        if (klawisz["w"]) player.y--;



        if (klawisz["d"]) player.x++;



        if (klawisz["a"]) player.x--;



        if (klawisz["s"]) player.y++;



        if (klawisz["1"]) {



            console.log("ZAPISANO GRĘ");



            localStorage.setItem("gracz", JSON.stringify(player));



            localStorage.setItem('inne', JSON.stringify(inne));



        }



        if (klawisz["4"]) {



            console.log("WCZYTANO GRĘ");



            player = JSON.parse(localStorage.getItem("gracz"));



            inne = JSON.parse(localStorage.getItem("inne"));



        }



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1;



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        console.log(e.key);



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Przesuń postać trochę w prawo, wciśnij przycisk 1 na klawiaturze, a w konsoli ujrzysz informację, że zapisano grę. Teraz możesz odświeżyć stronę, wciskając F5, postać się zresetuje, ale gdy wciśniesz klawisz 4, postać wróci do miejsca, w którym zapisałeś grę. Możesz teraz wpisać w konsoli localStorage, a ujrzysz zapisane dane. W przypadku Chrome możesz wybrać Aplikacje (ang. Application), a otrzymasz dostęp do wszystkich dostępnych baz danych (rysunek 1.50).


    [image: ]


    Rysunek 1.50


    Ale wracając do przykładu. Na początku mamy linijkę kodu odpowiedzialną za zapisywanie gry:

    localStorage.setItem("gracz", JSON.stringify(player));


    Aby zapisać dane do localStorage, używamy funkcji localStorage.setItem(), podając nazwę (po której później wczytamy dane) oraz zmienne do zapisu. Ale uwaga! LocalStorage zapisuje dane w formacie tekstowym, dlatego używamy prostego formatu danych JSON (prosty format danych), aby później w łatwy sposób odczytać te dane, używając funkcji getItem():

    player = JSON.parse(localStorage.getItem("gracz"));


    Podajemy najpierw zmienną, do której chcemy wczytać wartości. W naszym przypadku jest to obiekt player, który zawiera w tym przykładzie tylko współrzędne gracza x, y. Później za pomocą localStorage.getItem wczytujemy to, co nas interesuje, w naszym przypadku wczytujemy wartości z gracz. Na końcu wykonuje się funkcja JSON.parse() — musimy jej użyć, ponieważ w localStorage, tak jak wspomniałem, zapisujemy dane tylko w formacie tekstowym.


    Możesz to sam sprawdzić, wpisując w konsoli (jeśli zapisałeś grę): localStorage.getItem("gracz"). Zobaczysz, że otrzymasz zwykły tekst. Natomiast gdy wpiszesz w konsoli JSON.parse(localStorage.getItem("gracz")), funkcja JSON.parse zwróci obiekt.


    Jeśli chcesz wyczyścić dane, możesz użyć w tym celu localStorage.clear(). Ze względu na to, że localStorage to zwykły obiekt, możesz wpisać też localStorage={}, co spowoduje wyczyszczenie całej bazy. A jeśli chcesz usunąć konkretny wpis (item), użyj funkcji localStorage.removeItem("gracz"). Możesz obie funkcje wpisać w konsoli (F12). Aby przywrócić bazę, wciśnij F5.


    I tak wygląda zapis stanu gry. Proste, prawda? Oczywiście my zapisujemy tylko parę zmiennych. Ciężko o bardziej praktyczny przykład, ponieważ każda gra jest inna i nie wiem, co będziesz chciał zapisywać.


    Dane w localStorage mają limit danych do 10 MB, ale w przypadku NW.js, a z niego będziemy głównie korzystać, nie ma takiego limitu. Dodatkowo takie dane muszą być w formacie tekstowym, nie możesz zapisywać tam np. funkcji, tylko zwykły tekst.


    Należy jednak wspomnieć, że localStorage jest ogólnie wolne i moim zdaniem nie powinno się go używać do zapisywania stanu gry, chyba że nasza gra jest naprawdę niewielka i zapisujemy mało danych. W przypadku bardzo dużej ilości zalecam użycie IndexedDB. Nawet na dobrym komputerze podczas wczytywaniu stanu gry (przy użyciu NW.js) gracz odczuje niewielkie opóźnienie (1 – 3 sekundy), jeśli dane będą większe niż 10 MB.


    Teraz zmodyfikujemy nasz skrypt przy użyciu IndexedDB, localStorage. Wiem, że na pewno Ci się to spodoba, bo użycie tej funkcji jest banalne, ale tak jak wcześniej pisałem, pamiętaj, że localStorage została stworzona w innym celu, czyli do przechowywania mniejszej ilości danych; choć oczywiście wybór należy do Ciebie.


    Należy pamiętać, że IndexedDB musi być uruchomione przy użyciu pakietu XAMPP, który zawiera m.in. serwer Apache, albo poprzez wrzucenie pliku na serwer FTP. W przypadku NW.js nie interesują nas zabezpieczenia przeglądarki, więc kod będzie działał poprawnie. Możesz także wyłączyć zabezpieczenia w swojej przeglądarce sprawdź podrozdział „Rozjaśnianie obrazu w JavaScripcie”.


    Teraz pora na przykład z użyciem naszej bazy danych, czyli IndexedDB. Modyfikuję skrypt z poprzedniego przykładu, zmiany w kodzie zostały pogrubione:


    Listing 1.116. Plik zapis_odczyt_indexeddb.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var img = new Image;



    img.src = "gracz.png";



    var klawisz = [];



    var player = {



        x: 20,



        y: 20



    }



    var database, request = window.indexedDB.open("mojaGra", 1);



    request.onupgradeneeded = function(event) {



        var database = event.target.result;



        var objectStore = database.createObjectStore("gracz", {



            keyPath: "id"



        });



    }



    request.onsuccess = function(event) {



        database = request.result;



    };



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.drawImage(img, player.x, player.y);



        if (klawisz["w"]) player.y--;



        if (klawisz["d"]) player.x++;



        if (klawisz["a"]) player.x--;



        if (klawisz["s"]) player.y++;



        if (klawisz["1"]) {



            database.transaction(["gracz"], "readwrite")



                .objectStore("gracz")



                .put({



                    id: "dane_gracza",



                    x: player.x,



                    y: player.y



                });



            console.log("ZAPISANO GRĘ");



        }



        if (klawisz["4"]) {



            var transaction = database.transaction(["gracz"]);



            var objStore = transaction.objectStore("gracz");



            var req = objStore.get("dane_gracza");



            req.onsuccess = function(event) {



                if (req.result) player = req.result;



                else console.log("SAVE GAME NIE ISTNIEJE");



            };



            console.log("WCZYTANO GRĘ");



        }



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1;



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    O IndexedDB spokojnie można napisać książkę, więc postanowiłem w przykładzie użyć tylko podstawowych funkcji, jakie oferuje nam IndexedDB, i zrobić dokładnie to samo, co w poprzednim przykładzie przy użyciu funkcji localStorage, ale zastępując ją IndexedDB.


    Gdy uruchomisz skrypt, możesz tak jak w poprzednim skrypcie sterować postacią (strzałki na klawiaturze) oraz wciskać 1 na klawiaturze, aby zapisać grę, a 4, aby ją wczytać.


    Teraz pora wytłumaczyć przykład. Korzystanie z bazy indexedDB nie jest wcale takie trudne. Oczywiście localStorage jest bardziej przystępne dla początkującego programisty i wymaga mniejszej ilości linijek, ale po zapoznaniu się z indexedDB zobaczysz, że użycie jej nie jest wcale takie skomplikowane:

    var database, request = window.indexedDB.open("mojaGra", 1);


    Utworzyłem dwie zmienne: database oraz request. Pierwsza zmienna jeszcze nic nie zawiera, druga natomiast tworzy bazę o nazwie mojaGra, w której umieścimy nasze dane. Gdy wciśniesz F12 i uruchomisz narzędzia dla programistów DevTools, wybierz Aplication (aplikacja). Z lewej strony ujrzysz typy bazy danych. Będzie tam nie tylko localStorage, ale także indexedDB (rysunek 1.51).
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    Rysunek 1.51


    Kod powyżej zawsze będzie tworzył bazę o nazwie mojaGra. Jak widzisz, są tam dwa przyciski. Gdybyś wcisnął Delete database (usuń bazę), to będziesz musiał odświeżyć stronę klawiszem F5, aby baza znowu się utworzyła. Przycisk Refresh database (odśwież bazę) jest przydatny, gdy chcemy sprawdzić dane, ponieważ podczas korzystania z DevTools dane w bazie nie będą odświeżały się automatycznie; musisz o tym pamiętać.


    Teraz musimy utworzyć strukturę naszej bazy. Linijka poniżej utworzy tablicę z kluczem (keyPath), a dzięki niemu będziemy mogli w łatwy sposób odszukać dany rekord:

    request.onupgradeneeded = function(event) {

       var database = event.target.result;



       var objectStore = database.createObjectStore("gracz", {keyPath:    "id"});



    }



    request.onsuccess = function(event) {



       database = request.result;



    };




    Gdy zerkniesz na DevTools, zobaczysz, że tablica gracz została utworzona poprawnie. Wybierz ją z lewej strony. Po wybraniu jej ujrzysz, że jest tutaj jeszcze pusto (rysunek 1.52):
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    Rysunek 1.52


    Teraz najważniejszy kod, czyli zapisywanie i odczytywanie danych. W tym przykładzie zapisujemy do bazy tylko położenie gracza, ale nie ma przecież przeciwwskazań, by zapisywać różne rzeczy czy nawet tworzyć kilka zapisów w indexedDB. Aby gracz mógł tworzyć tyle zapisów gry, ile będzie chciał, przygotowujemy tablicę gracz do zapisu (readwrite):

    if (klawisz["1"]) {

       database.transaction(["gracz"], "readwrite")




    Po czym umieszczamy w tablicy gracz (.objectStore) nowy rekord (.put):

       .objectStore("gracz")

       .put({ id: "dane_gracza", x: player.x, y: player.y });      



       console.log("ZAPISANO GRĘ");



    }




    Gdy wciśniesz klawisz z 1, zobaczysz, że dane zostaną zapisane w bazie, wystarczy ją tylko odświeżyć (tak jak wcześniej pisałem), klikając przycisk Refresh database (inaczej nic nie zobaczymy, rysunek 1.53):


    [image: ]


    Rysunek 1.53


    Co ciekawe, zamiast .put({ id: "dane_gracza", x: player.x, y: player.y }) możemy użyć .add({ id: "dane_gracza", x: player.x, y: player.y }), ale ja zdecydowałem się na użycie .put(), ponieważ .put() dodaje automatycznie rekord, jeśli nie istnieje, a jeśli istnieje, to go tylko aktualizuje. Natomiast .add() dodaje rekord, ale gdy istnieje już taki rekord, to dodaje następny rekord! Czyli mielibyśmy dwa takie same rekordy, ale z innym id. I to należy zapamiętać.


    Dalej mamy odczyt danych gry, czyli po wciśnięciu klawisza 4 na klawiaturze zaczynamy wczytywać dane z tablicy gracz oraz wybieramy jego id (Key path), czyli dane gracza:

       if (klawisz["4"]) {

          var transaction = database.transaction(["gracz"]);



          var objStore = transaction.objectStore("gracz");



          var req = objStore.get("dane_gracza");



          req.onsuccess = function(event) {




    Jeśli rekord istnieje, to wczytaj dane zapisane (w postaci obiektu) do obiektu player, dzięki temu wartości zostaną wczytane do obiektu player, a to w konsekwencji może spowodować, że nasza postać zmieni pozycję (zależy, w jakim momencie zapisałeś grę):

          if (req.result) player = req.result; 

          else console.log("SAVE GAME NIE ISTNIEJE");



       };




    I to wszystko! Proste, prawda? Możemy także zamiast wczytywać całość, czyli player = req.result, wczytać tylko wartości, które chcemy, np. player.x = req.result.x, ponieważ req.result to obiekt.


    1.2.36. Licznik FPS


    Przeglądarka Chrome posiada swój licznik FPS, ale aktualizuje go wtedy, gdy coś się zmieni na ekranie, a nie non stop.


    Jest to prosty licznik, ale gdy będziemy tworzyć nieco bardziej rozbudowane gry, warto go dodać, aby móc poprawić wydajność naszej gry. O optymalizacji i o tym, jak wykorzystać tak prosty licznik do poprawy optymalizacji naszej gry, jeszcze wspomnę później.


    Listing 1.117. Plik licznik_FPS.htm z wykorzystaniem Date.now()

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var currentFrame = 0;



    var lastFrame = 0;



    var lastUpdated = Date.now();



    setInterval(function() {



        // Tu zamiast tego komentarza byłby kod naszej gry



        ctx.clearRect(0, 0, 100, 100);



        ctx.fillText(lastFrame + ' fps', 20, 20);



        // A dopiero teraz liczenie FPS



        currentFrame++;



        if (Date.now() - lastUpdated > 1000) {



            lastFrame = currentFrame;



            currentFrame = -1;



            lastUpdated = Date.now();



        }



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Na początku chciałbym zwrócić uwagę na funkcję ctx.clearRect(). Jak widzisz, tym razem zamiast ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height) napisałem ctx.clearRect(0, 0, 100, 100), czyli ctx.clearRect(pozycja_x, pozycja_y, szerokość, wysokość). Czasem nie musimy czyścić całej klatki, tylko jakiś obszar. Możesz zakomentować funkcję ctx.clearRect, aby zobaczyć, jak skrypt będzie wyglądał bez tej funkcji.


    W drugim przykładzie pokażę, jak można (czasami) czyścić skrypt wydajniej bez użycia funkcji ctx.clearRect. Musisz pamiętać, że nasza pętla (setInterval) za każdym razem się wykonuje i rysuje obraz (w tym przypadku rysuje tylko tekst), nie czyszcząc go. Dlatego używamy clearRect, inaczej wszystko by się na siebie nakładało.


    Listing 1.118. Fragment kodu licznika FPS

       currentFrame++;



       if (Date.now() - lastUpdated > 1000) {



          lastFrame = currentFrame;



          currentFrame = -1;



          lastUpdated = Date.now();



       }




    Kod jest banalnie prosty. Liczmy każdą klatkę (currentFramge++), później odejmujemy czas aktualny za pomocą funkcji Date.now(), ale pod warunkiem, że wynik jest większy niż 1000 (milisekund, czyli jedna sekunda), zapamiętujemy czas oraz aktualnie osiągniętą klatkę. Np. to może być 62 FPS, czyli w jednej sekundzie (1000 milisekund à Date.now() — lastUpdated > 1000) nasza pętla (setInterval) wyświetliła nam 62 klatki, taki wynik zapisujemy do zmiennej lastUpdate i go później wyświetlamy, używając do tego funkcji ctx.fillText(lastFrame + ' fps', 20,20).


    A teraz ta sama metoda z wykorzystaniem performance.now(). Metody będą się nieco różnić, wypróbuj dwie, aby zobaczyć różnicę. Ja polecam metodę performance:


    Listing 1.119. Licznik FPS z wykorzystaniem performance.now()

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var then = performance.now();



    var now;



    var frame = 1000 / 60;



    var fps = 0;



    setInterval(function() {



        // Nasz kod gry



        ctx.fillStyle = "#FFFFFF";



        ctx.fillRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillStyle = "#000000";



        ctx.fillText(Math.round(fps) + ' fps', 20, 20);



        // I dopiero liczenie FPS



        now = performance.now();



        fps = ((now - then) / frame) * 60;



        then = now;



    }, frame);



    </script>




    Omówię tutaj teraz kod, którego działanie jest takie samo, natomiast obliczenie klatek następuje w nieco inny sposób. Najpierw inicjalizujemy zmienne.

    var ctx = gra.getContext("2d");

    var then = performance.now();



    var now;



    var frame = 1000/60;



    var fps = 0;




    W pętli znajdują się właściwości i funkcje, które wyświetlają nam informacje o „fpsach”, zaś na dole został umieszczony kod, w którym wykorzystujemy performance.now():

    now = performance.now();


    Zapisujemy czas do zmiennej now, a następnie obliczamy. Aktualny czas (var now) odejmujemy od następnego pomiaru (var then) i dzielimy przez liczbę klatek (var frame) na sekundę, w której nasza gra/aplikacja działa, oraz mnożymy przez liczbę 60, aby wynik był czytelny i wiarygodniejszy dla nas czy gracza. Możemy pomnożyć przez np. 120, ale otrzymalibyśmy np. 110 klatek na sekundę, a my chcemy 60 FPS, bo taką prędkość wykonywania pętli ustawiliśmy w zmiennej var frame (1000/60), oczywiście to, czy my lub gracz uzyskamy 60 klatek na sekundę, będzie zależało właśnie od sprzętu:

    fps = ((now - then)/frame) * 60;


    Na koniec czas następnej klatki jest zapisywany w var then, dzięki czemu zmienna ta ma inną wartość niż zmienna var now (ponieważ ta jest aktualizowana na początku, przed obliczeniami):

           then = now;

    }, frame);




    Warto dodać, że znacznik czasu High Resolution Timer (performance) został stworzony, aby umożliwić dokładniejsze pomiary niż w przypadku nowej Date. Możesz teraz w konsoli wkleić kod Date.now() oraz performance.now(), a zobaczysz różnicę, ponieważ performance jest pomiarem milisekund (zmiennoprzecinkowych). Należy pamiętać, że performance.now() jest dostępny tylko w nowszych przeglądarkach (w tym IE10+). Natomiast Date.now() odnosi się do epoki uniksowej (1970-01-01 T00: 00:00) i zależy od zegara systemowego.


    Znacznik czasu nie jest w rzeczywistości wysokiej rozdzielczości. Przeglądarki obecnie zaokrąglają wyniki w różnym stopniu (Np. Firefox do 1 milisekundy). Natomiast nie powinno nas to aż tak bardzo obchodzić w tym wypadku.


    Kod z użyciem performance.now() jest prostszy i dokładniejszy niż z Date.now(). Jednak najważniejsze, że oba liczniki będą spełniały swoje zadanie jako tako, natomiast jeśli potrzebujesz czegoś bardziej zaawansowanego, możesz znaleźć w internecie pełno różnych bibliotek, jak np. https://github.com/mrdoob/stats.js/.


    Ja ogólnie korzystam z tych liczników, tylko aby poprawić kod na gorszych urządzeniach. Nie jest to zapewne zbyt dokładne, ale pozwala mi uzyskać więcej klatek na gorszym sprzęcie, bo zmieniając kod w grze na „lepszy”, widzę nagły wzrost klatek, np. z 40 FPS na 50 FPS.


    Dzięki tak prostej funkcji jestem w stanie w swoich projektach poprawić nieco wydajność gry na słabszym sprzęcie, a to ważne, bo sprzęt może mieć różną wydajność, a po co ograniczać liczbę osób grających w naszą grę? Im więcej graczy, tym lepiej.


    1.2.37. Ekwipunek


    Jak wyglądałaby gra, w której gracz może nieść tylko jeden przedmiot naraz? Na pewno byłaby to udręka dla graczy, dlatego teraz zajmiemy się ekwipunkiem, czy jak to niektórzy nazywają „plecakiem”. Oto kod:


    Listing 1.120. Plik ekwipunek.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var apteczkaSpr = new Image;



        apteczkaSpr.src = "przykłady/img/apteczka.png";



    var objects = [{



        "name": "apteczka",



        "value": 10,



        "x": 50,



        "y": 60,



        "width": 33,



        "height": 54,



        "equipmented": false



    }, {



        "name": "apteczka",



        "value": 10,



        "x": 150,



        "y": 160,



        "width": 33,



        "height": 54,



        "equipmented": false



    }];



    var mouse = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: 1,



        height: 1



    };



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillStyle = "blue";



        ctx.fillRect(0, gra.height - 70, gra.width, 70);



        for (var e = 0; e < objects.length; e++) {



            var obj = objects[e];



            ctx.drawImage(apteczkaSpr, obj.x, obj.y);



        }



    }, 1000 / 60);



    function collisionBox(objA, objB) {



        if (objA.x < objB.x + objB.width &&



            objA.x + objA.width > objB.x &&



            objA.y < objB.y + objB.height &&



            objA.height + objA.y > objB.y) {



            return true;



        }



        return false;



    }



    function countEquipment() {



        var count = 0;



        for (var e = 0; e < objects.length; e++) {



            if (objects[e].equipment) {



                objects[e].x = 10 + count * 33 + (count * 10);



                objects[e].y = gra.height - 64;



                count++;



            }



        }



    }



    window.addEventListener("mousemove", function(e) {



        var rect = gra.getBoundingClientRect();



        mouse.x = e.clientX - rect.left;



        mouse.y = e.clientY - rect.top;



    });



    window.addEventListener('mousedown', function(e) {



        for (var e = 0; e < objects.length; e++) {



            if (collisionBox(mouse, objects[e])) {



                if (objects[e].equipmented) {



                    objects.splice(e, 1);



                    console.log("APTECZKA UŻYTA!");



                } else {



                    objects[e].equipmented = true;



                }



            }



        }



        countEquipment();



    });



    </script>




    Nasze przedmioty będziemy przechowywać w tablicy o nazwie objects, co oznacza, że znajdują się w naszym świecie gry i czekają, aż gracz je zbierze. Wtedy wartość zmieni się na objects[e].equipmented=true, co będzie oznaczać, że przedmiot jest w naszym ekwipunku.


    Ma to znaczenie, ponieważ nasza funkcja countEquipment() musi wiedzieć, jakim przedmiotom wyliczyć nowe położenie. Nasz ekwipunek jest na dole (niebieski pasek), więc musimy tam przenieś te przedmioty, zmieniając współrzędne x, y:

    function countEquipment() {

       var count = 0;



       for (var e = 0; e < objects.length; e++) {



          if (objects[e].equipmented) { 



             objects[e].x = 10+count*33+(count*10);



             objects[e].y = gra.height-64;



             count++;



          }



       }



    }




    Po każdym użyciu przedmiotu funkcja będzie działać od nowa, gdyż musi ona wyliczyć nowe położenie, inaczej drugi przedmiot zostałby na swoim miejscu, a lepiej będzie wyglądać, gdy nasz przedmiot zajmie pierwszą pozycję od lewej strony:

    // co się stanie, gdy użytkownik wciśnie przycisk myszy?

    window.addEventListener('mousedown', function(e) {



       // wykonaj pętlę for i wczytaj wartości z tablicy objects



       for (var e = 0; e<objects.length; e++) {



       



          // sprawdź położenie myszy po kliknięciu, może kursor myszy koliduje z obrazkiem?



          if (collisionBox(mouse, objects[e])) {



             // jeśli koliduje, to czy klikany przedmiot jest w ekwipunku?



             if (objects[e].equipmented) { 



                // jeśli tak, to usuń go i użyj…



                objects.splice(e, 1);



                console.log("APTECZKA UŻYTA!");



             } else {



                // jeśli nie jest w ekwipunku, to zmień mu wartość na true i…



                objects[e].equipmented = true;



             }



          }



       }



       // …i zawsze zaktualizuj pozycje x, y po zabraniu przedmiotu lub użyciu



       countEquipment();



    });




    Wszystkie obiekty trzymamy w tablicy objects. Skąd skrypt „wie”, kiedy przedmiot jest w ekwipunku, a kiedy nie?


    Odpowiedzialna jest za to zmienna objects[e].equipmented, dzięki czemu warunek if wie, co ma robić. To znaczy, czy zabrać przedmiot z naszej planszy i ustawić mu wartość true (objects[e].equipmented=true), czy jeśli jest w ekwipunku (if (objects[e].equipmented)), użyć go, usuwając go także z tablicy (objects) za pomocą funkcji objects.splice(e, 1). Funkcji splice podajemy, który index chcemy usunąć z tablicy (możesz wpisać w konsoli objects[1] — cyfra 1 to index w tablicy), oraz ile chcemy usunąć elementów (1). Czyli po prostu podajemy w splice() indeksy tablicy „od” i „do”.


    Jeśli podajemy indeks na zasadzie splice(0,1), to usuwamy zawsze jeden element z tablicy, czyli element 0. Gdyby nasza tablica obejcts miała 7 elementów i chcielibyśmy usunąć np. 5. element w tablicy, podajemy objects.splice(5,6).


    Gdy przedmiot jest już w ekwipunku, możemy go kliknąć. Przedmiot zostanie użyty i zniknie, gdyż usuwamy go za pomocą funkcji splice(). W konsoli (F12) pojawi się jeszcze informacja o użyciu przedmiotu.


    1.2.38. Kamera


    Do tej pory w naszych przykładach rysowaliśmy tylko w obszarze 640×480, teraz też, ale… Będziemy mogli wreszcie zobaczyć, co jest poza naszymi krawędziami świata! W przykładzie, który będzie obsługiwał naszą kamerę, użyję poprzedniego — ulepszone_sterowanie.htm — nieco go tylko zmodyfikuję:


    Listing 1.121. Plik kamera.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var graczSpr = new Image;



    graczSpr.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var kamera = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: gra.width,



        height: gra.height



    };



    var swiat = {



        width: 1120,



        height: 520



    };



    var gracz = {



        x: 50,



        y: 50



    }



    var mapa = [



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];



    setInterval(function() {



       ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



       // Start kamery



       ctx.save();



       ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);



       for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {



          for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



             if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



             else ctx.fillStyle = "#00b300";



             ctx.fillRect(x * 40, y * 40, 40, 40);



          }



       }



       ctx.drawImage(graczSpr, gracz.x, gracz.y);



       ctx.restore();



       // Koniec kamery



       if (klawisz["w"]) gracz.y -= 5;



       if (klawisz["d"]) gracz.x += 5;



       if (klawisz["a"]) gracz.x -= 5;



       if (klawisz["s"]) gracz.y += 5;



       kamera.x = Math.round(gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2));



       kamera.y = Math.round(gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2));



       if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;



       if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



       if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



       if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



       klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup ", function(e) {



       delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Po uruchomieniu skryptu możesz zacząć ruszać naszą postacią za pomocą klawiszy A, W, S, D. Nie dodawałem do skryptu funkcji kolizji, więc nasza postać będzie przechodzić przez ściany czy też wychodzić poza kamerę. Ale jak widać, kamera funkcjonuje idealnie i jest gotowa do użycia w dowolnym Twoim projekcie!


    Nowością jest funkcja ctx.translate. Służy ona do przesuwania kanwy i jest to najprostszy sposób na stworzenie kamery do naszej gry:

    ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);


    Współrzędne muszą być na minusie, bo inaczej kamera przesuwałaby się w drugą stronę. Co ciekawe, ctx.save i ctx.restore możesz zastąpić ctx.save à ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y) oraz ctx.restore() à ctx.translate(kamera.x, kamera.y). To taka ciekawostka, gdybyś z jakiejś przyczyny nie chciał zapisywać ustawień naszej kanwy (var ctx).


    Linijka odpowiedzialna za współrzędne x, y kamery prezentuje się dość banalnie:

    kamera.x = Math.round(gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2));

    kamera.y = Math.round(gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2));




    Na początek ustawiamy kamerę na pozycji, gdzie jest gracz, oraz lekko ją przesuwamy względem szerokości i wysokości naszej grafiki, na koniec odejmujemy wymiary kamery (zazwyczaj są to wymiary naszej kanwy), dzieląc to przez pół, ponieważ chcemy, aby kamera była wycentrowana na gracza. Możesz usunąć pozostałe zmienne i zostawić tylko dwie: gracz.x i gracz.y, aby zobaczyć efekty:

    kamera.x = Math.round(gracz.x);

    kamera.y = Math.round(gracz.y);




    Kamera teraz nie jest wyśrodkowana, a efekt jest kiepski, dlatego lepiej przesunąć naszą kamerę na środek. Drugą istotną rzeczą jest funkcja Math.round, która zaokrągla wynik, ponieważ inaczej do translate podamy wartości po przecinku i otrzymamy małą przerwę. Jeśli chcesz zobaczyć i zrozumieć, dlaczego używam wartości 100, a nie 100.5, usuń funkcję Math.round:

       kamera.x = gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2);

       kamera.y = gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2);




    Gdy zaczniesz iść naszą postacią w prawo, ujrzysz niewielkie przerwy. Dalej mamy kod, który ma za zadanie zatrzymać kamerę na krawędziach naszego świata:

    if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;

    if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



    if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



    if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;




    Jak to wszystko sobie wyobrazić? Spójrz na obrazek (rysunek 1.54):


    [image: ]


    Rysunek 1.54


    Niebieski prostokąt to nasz świat o rozmiarach 1120 szerokości i 520 wysokości (var swiat = {width: 1120, height: 520}), natomiast ten czerwony to nasza kamera o rozmiarach 640 szerokości i 480 wysokości (podaliśmy rozmiary naszej kanwy). Czerwony kwadrat nie może wyjść poza niebieski prostokąt, inaczej po prostu jego pozycja jest blokowana.


    Na koniec mogę jeszcze wspomnieć o zmiennej var mapa, gdzie przechowuję wartości 1 (ściana) lub 0 (podłoga), aby później narysować ją na naszej kanwie:

       for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {

          for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



             if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



             else ctx.fillStyle = "#00b300"; ctx.fillRect(x*40, y*40, 40, 40);



          }



       }




    Na początek za pomocą pętli for (var y = 0; y<mapa.length; y++ pobieram wartości pionowo, czyli linia po linii. Tych elementów (gdybyś chciał je policzyć) jest 13:

    var mapa = [

        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];




    Dopiero w następnej linii pętli for (var x = 0; x<mapa[y].length; x++) pobieram wartości z tych 13 linii, czyli [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1], tych elementów jest aż 28. Cyfra 1 oznacza u mnie ściany, a 0 to podłoga, więc gdy pętla natrafi w tablicy mapa[y][x] na wartość 1, ustawia niebieski kolor, inaczej zadziała else i ustawi biały kolor:

    if (mapa[y][x]==1) ctx.fillStyle = "#0000d9";

       else ctx.fillStyle = "#00b300";




    Dalej rysuję prostokąty za pomocą funkcji ctx.fillRect, mnożąc przez 40. Ponieważ zdecydowałem się podać w wysokości i szerokości wielkość 40 pikseli, więc współrzędne x, y muszą mieć wartość 40x i 40y, bo inaczej kwadraty by na siebie nachodziły:

    ctx.fillRect(x*40, y*40, 40, 40);


    Proponuję jeszcze zmodyfikować nasz kod, oczywiście ten powyżej jest w porządku, ale można zrobić tak, aby kamera podążała za naszym graczem. W niektórych grach wygląda to zdecydowanie lepiej:


    Listing 1.122. Plik kamera_ulepszona.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var graczSpr = new Image;



        graczSpr.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var kamera = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: gra.width,



        height: gra.height



    };



    var swiat = {



        width: 1120,



        height: 520



    };



    var gracz = {



        x: 50,



        y: 50



    }



    var mapa = [



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];



    setInterval(function() {



       ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



       // Start kamery



       ctx.save();



       ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);



       for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {



          for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



             if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



             else ctx.fillStyle = "#00b300";



             ctx.fillRect(x * 40, y * 40, 40, 40);



          }



       }



       ctx.drawImage(graczSpr, gracz.x, gracz.y);



       ctx.restore();



       // Koniec kamery



       if (klawisz["w"]) gracz.y -= 5;



       if (klawisz["d"]) gracz.x += 5;



       if (klawisz["a"]) gracz.x -= 5;



       if (klawisz["s"]) gracz.y += 5;



       if (gracz.x < kamera.x + kamera.width * 0.30) kamera.x = Math.round(gracz.x - kamera.width * 0.30);



       if (gracz.y < kamera.y + kamera.height * 0.30) kamera.y = Math.round(gracz.y - kamera.height * 0.30);



       if (gracz.x + graczSpr.width > kamera.x + kamera.width * 0.60) kamera.x = Math.round(gracz.x + graczSpr.width - kamera.width * 0.60);



       if (gracz.y + graczSpr.height > kamera.y + kamera.height * 0.60) kamera.y = Math.round(gracz.y + graczSpr.height - kamera.height * 0.60);



       if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;



       if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



       if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



       if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



       klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



       delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Główną zmianą jest to, że teraz kamera śledząca naszego gracza czeka, aż zbliży się on nieco do krawędzi naszej kamery. Aby zobaczyć, jak to wygląda, spójrz na obrazek (rysunek 1.55):


    [image: ]


    Rysunek 1.55


    Ta zielona linia to właśnie jeden z 4 warunków if. To dlatego mnożę przez * 0.60, aby nieco skrócić szerokość naszej kamery. Mógłbym odjąć np. –300 (i też by działało), ale mnożenie daje pewność, że jeśli w przyszłości Twoja kanwa będzie miała inne rozmiary niż 640x480, to użyty przez Ciebie przykład z tej książki będzie działał tak samo:

    if (gracz.x + graczSpr.width > kamera.x + kamera.width * 0.60) 


    Gdy postać jej „dotknie”, współrzędne kamery zaczynają się aktualizować:

    kamera.x = Math.round(gracz.x + graczSpr.width - kamera.width * 0.60);


    Analogicznie sytuacja wygląda w pozostałych warunkach if, zmieniają się jedynie zmienne, np. współrzędne, zamiast x → y, zamiast szerokości mamy → wysokość i tak dalej.


    1.2.39. Nie rysujemy tego, czego nie widzi gracz


    Musimy jeszcze nieco ulepszyć naszą kamerę, a konkretnie funkcję drawImage. Funkcja drawImage nie powinna rysować tego, czego gracz nie widzi, ponieważ obciąża wtedy procesor i kartę graficzną gracza. Oto kod, który zezwala funkcji drawImage rysować dopiero wtedy, kiedy grafika jest wyświetlana na ekranie gracza; to, co jest poza, nie będzie nigdy rysowane.


    Na razie przeprowadzimy pewne testy, ponieważ chcę Ci coś wytłumaczyć. Poniższy kod nie nadaje się zbytnio do użycia, ale o tym wspomnę później.


    Listing 1.123. Plik kamera_wydajnosc_test1.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var graczSpr = new Image;



        graczSpr.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var kamera = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: gra.width,



        height: gra.height



    };



    var swiat = {



        width: 1120,



        height: 520



    };



    var gracz = {



        x: 50,



        y: 50



    }



    var mapa = [



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        // Start kamery



        ctx.save();



        ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);



        for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {



            for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



                if (x * 40 < kamera.x + kamera.width && y * 40 < kamera.y + kamera.height) {



                    if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



                    else ctx.fillStyle = "#00b300";



                    ctx.fillRect(x * 40, y * 40, 40, 40);



                }



            }



        }



        ctx.drawImage(graczSpr, gracz.x, gracz.y);



        ctx.restore();



        // Koniec kamery



        if (klawisz["w"]) gracz.y -= 5;



        if (klawisz["d"]) gracz.x += 5;



        if (klawisz["a"]) gracz.x -= 5;



        if (klawisz["s"]) gracz.y += 5;



        kamera.x = Math.round(gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2));



        kamera.y = Math.round(gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2));



        if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;



        if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



        if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



        if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Jedyną zmianą, jaka się pojawiła, jest warunek if, który nie pozawala funkcji drawImage na rysowanie:

    if (x*40<kamera.x+kamera.width && y*40<kamera.y+kamera.height) {


    Czyli jeżeli współrzędne obrazka lub elementu, który rysujemy (x*40/y*40), są mniejsze od współrzędnych kamery (kamera.x+kamera.width/kamera.y+kamera.height), to go nie rysujemy. W skrócie: to, co rysujemy, musi się pojawić w obszarze naszej kanwy (<canvas>), a to, co wychodzi poza krawędzie naszego świata, nie będzie rysowane (rysunek 1.56):


    [image: ]


    Rysunek 1.56


    Czerwony prostokąt (a właściwie obramowanie) to nasza kamera o rozmiarach 640 (kamera.width) i 480 (kamera.height). Pierwsze prostokąty jeszcze się mieszczą, ale gdy przesuniemy naszą postać, kamera też będzie się przesuwała i zwiększała swoje wartości, dzięki temu będą rysowane pozostałe prostokąty.


    Aby to jeszcze lepiej Ci zobrazować, skrócimy obszar widoczności naszej kamery, czyli nie będziemy rysować ostatnich prostokątów, dodam do kamery wysokości i szerokości –40, bo tyle mają nasze kwadraty:


    Listing 1.124 Plik kamera_wydajnosc_test1.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var graczSpr = new Image;



        graczSpr.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var kamera = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: gra.width,



        height: gra.height



    };



    var swiat = {



        width: 1120,



        height: 520



    };



    var gracz = {



        x: 50,



        y: 50



    }



    var mapa = [



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        // Start kamery



        ctx.save();



        ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);



        for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {



           for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



              if (x * 40 < kamera.x + kamera.width - 40 && y * 40 < kamera.y + kamera.height - 40) {



                 if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



                 else ctx.fillStyle = "#00b300";



                 ctx.fillRect(x * 40, y * 40, 40, 40);



              }



           }



        }



        // gracza zdecydowałem się nie ruszać, ponieważ i tak jest ciągle rysowany xD



        ctx.drawImage(graczSpr, gracz.x, gracz.y);



        ctx.restore();



        // Koniec kamery



        if (klawisz["w"]) gracz.y -= 5;



        if (klawisz["d"]) gracz.x += 5;



        if (klawisz["a"]) gracz.x -= 5;



        if (klawisz["s"]) gracz.y += 5;



        kamera.x = Math.round(gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2));



        kamera.y = Math.round(gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2));



        if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;



        if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



        if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



        if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Gdy uruchomisz skrypt, zobaczysz, że nie są rysowane pewne elementy. Mamy 100% pewności, że skrypt nie rysuje tego, czego gracz nie widzi. Ale jest jeszcze jeden problem, o którym miałem Ci wspomnieć, więc zrobię to właśnie teraz…


    Do tej pory w przykładach nie rysowaliśmy tego, co jest przed nami, natomiast kiedy gracz zacznie iść w prawo, to elementy za nim będą dalej rysowane.


    Witaj w świecie programowania. Jeśli wyliczysz jedną prawą stronę czy jeden prawy bok itp., musisz wyliczyć następne! Czyli teraz musimy dodać kolejne warunki if, aby nasz skrypt nie używał funkcji drawImage do rysowania obiektów, kiedy nasza postać pójdzie w prawo, co w konsekwencji spowoduje, że grafika będzie poza widocznością naszej kamery. Oto kompletny kod:


    Listing 1.125. Plik kamera_wydajnosc.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var graczSpr = new Image;



        graczSpr.src = "przykłady/img/gracz.png";



    var klawisz = [];



    var kamera = {



        x: 0,



        y: 0,



        width: gra.width,



        height: gra.height



    };



    var swiat = {



        width: 1120,



        height: 520



    };



    var gracz = {



        x: 50,



        y: 50



    }



    var mapa = [



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1],



        [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1],



    ];



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        // Start kamery



        ctx.save();



        ctx.translate(-kamera.x, -kamera.y);



        for (var y = 0; y < mapa.length; y++) {



            for (var x = 0; x < mapa[y].length; x++) {



                if (x * 40 < kamera.x + kamera.width && y * 40 < kamera.y + kamera.height &&



                    x * 40 > kamera.x - 40 &&



                    y * 40 > kamera.y - 40) {



                    if (mapa[y][x] == 1) ctx.fillStyle = "#0000d9";



                    else ctx.fillStyle = "#00b300";



                    ctx.fillRect(x * 40, y * 40, 40, 40);



                }



            }



        }



        // gracza zdecydowałem się nie ruszać, ponieważ i tak jest ciągle rysowany xD



        ctx.drawImage(graczSpr, gracz.x, gracz.y);



        ctx.restore();



        // Koniec kamery



        if (klawisz["w"]) gracz.y -= 5;



        if (klawisz["d"]) gracz.x += 5;



        if (klawisz["a"]) gracz.x -= 5;



        if (klawisz["s"]) gracz.y += 5;



        kamera.x = Math.round(gracz.x + (graczSpr.width / 2) - (kamera.width / 2));



        kamera.y = Math.round(gracz.y + (graczSpr.height / 2) - (kamera.height / 2));



        if (kamera.x < 0) kamera.x = 0;



        if (kamera.y < 0) kamera.y = 0;



        if (kamera.x + kamera.width > swiat.width) kamera.x = swiat.width - kamera.width;



        if (kamera.y + kamera.height > swiat.height) kamera.y = swiat.height - kamera.height;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        klawisz[e.key] = 1; // 1 = true, 0 = false



    });



    window.addEventListener("keyup", function(e) {



        delete klawisz[e.key];



    });



    </script>




    Kod jest identyczny, ale dodałem do naszego warunku if kolejne elementy, które nasz kod musi spełnić, aby funkcja drawImage była przez niego wykonywana:

    if (x * 40 < kamera.x + kamera.width && y * 40 < kamera.y + kamera.height &&

        x * 40 > kamera.x - 40 &&



        y * 40 > kamera.y - 40) {




    Mamy x*40 > kamera.x-40 oraz && y*40 > kamera.y-40. Aby jak najszybciej zrozumieć nasz kod, usuń –40 — dzięki temu zobaczysz, że elementy za nami nie są już rysowane. Napisałem „–40”, ponieważ to jest wielkość naszych elementów, które rysowaliśmy, a że jest to kwadrat, to wszędzie jest 40, bo to jego rozmiary.


    Możesz też w ramach kolejnych testów dodać do pozostałych warunków –40, a z tamtych usunąć –40, dzięki temu ujrzysz, że nasza kamera ma ograniczoną widoczność, ale dzięki temu mamy pewność, że skrypt faktycznie nie używa funkcji drawImage, gdy coś wychodzi poza obszar naszej kamery:

    if (x * 40 < kamera.x + kamera.width - 40 && y * 40 < kamera.y + kamera.height - 40 && x * 40 > kamera.x && y * 40 > kamera.y)


    1.2.40. Ściszenie dźwięków i (lub) muzyki


    Warto zadbać o to, aby gracz mógł ustawić odpowiednią głośność muzyki, dźwięków oraz głosów ((jeśli w grze występują dialogi). Jest to opcja bardzo przydatna na wszystkich urządzeniach, ale przede wszystkim na komputerach PC, ponieważ każdy ma inny sprzęt oraz inaczej skonfigurowany system. Oto prosty kod, który pozwoli na załadowanie pliku dźwiękowego i ściszenie go:


    Listing 1.126. Plik sciszenie_dzwieku.htm

    <script>



    var sound = new Audio;



        sound.src = "przykłady/snd/door_creepy.ogg";



    sound.play();



    sound.addEventListener('ended', function(e) {



        this.currentTime = 0;



        this.play();



    });



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 81 && sound.volume < 1) sound.volume += 0.1;



        if (e.keyCode == 87 && sound.volume > 0) sound.volume -= 0.1;



        sound.volume = sound.volume.toFixed(1);



        if (sound.volume <= 0) sound.volume = 0;



        if (sound.volume >= 1) sound.volume = 1;



    });



    </script>




    Tak samo jak w przypadku grafiki możemy skorzystać z gotowej funkcji, która załaduje nam dźwięk, my jedynie podamy ścieżkę do pliku, np. ogg albo mp3:

    var sound = new Audio;

        sound.src = "przykłady/snd/door_creepy.ogg";




    Później, aby przetestować, wywołuję funkcję play(). Jest też pause(), aby zatrzymać dźwięk, i resume(), aby go ponownie odtworzyć:

       sound.play();


    Natomiast nie ma funkcji stop()/loop(), która resetuje nasz plik i odtwarza go ponownie. Do tego celu używamy obsługi zdarzeń ended, która monitoruje czas odtwarzania naszego pliku i gdy tylko skończy się odtwarzać, używamy this.currentTime = 0 (możemy zamiast this użyć naszej zmiennej sound, czyli sound.currentTime=0) oraz odtwarzamy ponownie, używając this.play():

    sound.addEventListener('ended', function(e) {

       this.currentTime = 0; 



       this.play();



    });




    Dzięki temu nasz plik dźwiękowy jest odtwarzany w tak zwanej pętli, czyli gdy skończy się odtwarzanie naszego dźwięku, jest odtwarzany ponownie.


    Jeszcze wspomnę o tym, jak ściszam dźwięk:

    window.addEventListener("keydown", function(e) {

        if (e.keyCode == 81 && sound.volume < 1) sound.volume += 0.1;



        if (e.keyCode == 87 && sound.volume > 0) sound.volume -= 0.1;



        sound.volume = sound.volume.toFixed(1);



        if (sound.volume <= 0) sound.volume = 0;



        if (sound.volume >= 1) sound.volume = 1;



    });




    Nasza zmienna var sound zawiera wiele różnych ciekawych właściwości, możesz wpisać w konsoli nazwę naszej zmiennej, czyli sound, i sprawdzić, co ona zawiera. Jedną z właściwości jest właśnie volume. Wpisując w konsoli sound.volume=0.01, ściszymy nasz dźwięk.


    Warto jeszcze wspomnieć o dwóch rzeczach, mianowicie sound.volume musi mieć wartość od 0 do 1, nie mniej i nie więcej, inaczej wyświetli się nam błąd.


    Drugą rzeczą jest funkcja toFixed(). Co ona robi? Usuwa liczby po przecinku, a stosuję ją tutaj, ponieważ bez tego wystąpiłby błąd, gdyż otrzymałbym wartość większą niż 1. Możesz wpisać w konsoli 1.2222.toFixed(2), aby przetestować, jak działa funkcja, możesz też podać funkcji toFixed wartość 0.


    Nawiązując do tego, co napisałem powyżej, wpisz w konsoli 1.2-1.0. Będziesz zaskoczony, bo otrzymasz wynik 0.19999999999999996. To nie jest żaden błąd, niestety niektóre liczby dziesiętne nie mogą zostać idealnie odwzorowane, co powoduje niewielkie błędy w zaokrągleniu.


    Używam funkcji toFixed(), ponieważ podczas odejmowania otrzymam po czasie wynik np. –0.30000000000000004. Nie wierzysz im? Wpisz w konsoli var volume = 1, teraz zacznij wpisywać volume-=0.1, aż do 0… Zobaczysz, że nie uda Ci się osiągnąć wyniku 0. Nigdy. Nigdy. Nigdy. No, chyba że użyjesz tak jak ja toFixed(1), to wtedy tak…


    1.2.41. Centrowanie tekstu lub obrazka


    Zajmiemy się teraz centrowaniem obrazka oraz tekstu w grze, co jest dość banalne. Przy rysowaniu dowolnej grafiki na środku zasada jest zawsze taka sama. Załóżmy, że mamy grafikę, np. czarny prostokąt, i chcemy go wyśrodkować poziomo i pionowo w świecie naszej gry (biały prostokąt, rysunek 1.57):


    [image: ]


    Rysunek 1.57


    Musimy w tym celu przesunąć nasz czarny prostokąt względem tego, co chcemy wyśrodkować (w tym przypadku jest to nasz świat gry), na pozycję x i y. Ale no właśnie, o ile go przesunąć, aby wyśrodkować go w świecie naszej gry? Bierzemy szerokość (gra.width) oraz wysokość naszego świata i dzielimy na połowę (rysunek 1.58):


    [image: ]


    Rysunek 1.58


    Pewnie zauważyłeś, że kwadrat nie jest wyśrodkowany. Dlaczego? Bo teraz musimy zrobić dokładnie to samo co przed chwilą, ale teraz względem naszej grafiki. Czyli dzielimy szerokość i wysokość naszej grafiki na pół i otrzymujemy taki widok (rysunek 1.59):


    [image: ]


    Rysunek 1.59


    Proste, nie? Tak się centruje dowolną grafikę. Ale przejdźmy teraz do praktyki. Nie będę wczytywał grafiki, użyję funkcji fillRect, aby narysować kwadrat, bo centrowanie grafiki wygląda zawsze tak samo. OK, utwórz plik i wklej taki oto kod:


    Listing 1.127. Plik centrowanie_grafiki.htm

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillRect(gra.width / 2 - 100 / 2, gra.height / 2 - 50 / 2, 100, 50);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Głównie skupimy się na ctx.fillRect(gra.width/2-100/2,gra.height/2-50/2,100,50). Mamy: gra.width/2-100/2, czyli szerokość naszego świata (canvas), po którym rysujemy; 100/2 to szerokość naszej grafiki. Ze względu na prawa matematyki najpierw wykonujemy dzielenie (od lewej strony), a na końcu odejmowanie. Analogicznie wygląda sytuacja z wysokością gra.height/2-50/2. I to wszystko. Proste, prawda? Możesz zmienić kod dla praktyki, konkretnie chodzi o wysokość naszej grafiki w funkcji ctx.fillRect(gra.width/2-100/2,gra.height/2-50,100,50). Czyli otrzymamy pozycjonowanie grafiki tylko w poziomie, a w pionie podaliśmy własną wysokość (rysunek 1.60):
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    Rysunek 1.60


    A jak wygląda centrowanie tekstu? Nie będę już tego tłumaczył, bo jest to dokładnie to samo co przy kwadracie, a inaczej wyliczamy jedynie wysokość i szerokość naszego tekstu, więc na tym się skupię:


    Listing 1.128. Plik centrowanie_tekstu.htm

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        var textWidth = ctx.measureText("Jestem na środku").width;



        ctx.fillText("Jestem na środku", gra.width / 2 - textWidth / 2, gra



        .height / 2 - 10 / 2);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Jak widzisz, kod jest prosty i podobny do poprzedniego, a efekt taki sam (rysunek 1.61):
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    Rysunek 1.61


    Natomiast to, na co musimy zwrócić uwagę, to linijka kodu var textWidth = ctx.measureText("Jestem na środku").width(). Funkcja ctx.measureText mierzy tekst, obecnie niestety mierzy tylko szerokość.


    Co ważne, należy pamiętać, że jeśli będziemy chcieli zmienić czcionkę lub jej rozmiar, musimy podać dane przed mierzeniem tekstu, czyli:

    ctx.font = "20px Tahoma";

    var textWidth = ctx.measureText("Jestem na środku").width();




    Ten kod podaje nam długość tekstu, a aby uzyskać szerokość, musimy albo napisać własną funkcję z wykorzystaniem getImageData, aby zmierzyć dokładną wysokość tekstu, albo po prostu wpisać:

    var height = parseInt(ctx.font = "20pt Tahoma"); // użyłem teraz innej miary: 20pt (punkty) zamiast 20px (piksele) oraz używam parseInt, co przekonwertuje string 20pt Tahoma na liczbę.


    Nie jest to idealne rozwiązanie; w razie potrzeby można nieco przesunąć tekst, dodając do zmiennej liczbę, np. 1.


    Najdokładniejszym rozwiązaniem (tak jak wspomniałem) byłoby napisanie funkcji za pomocą getImageData i liczenie pikseli. Takie przykładowe funkcje, które możesz wykorzystać, znajdziesz, wpisując np. w Google js canvas measuretext height jsfiddle.net.


    Poruszę jeszcze jeden temat, a mianowicie często, np. w grach RPG, mamy jakiś pasek, a na nim jakiś tekst. W takim wypadku, aby wycentrować tekst w poziomie i pionie, będziemy musieli zrobić praktycznie to samo z małą jednak różnicą, mianowicie tym razem to nie nasz świat gry będzie wyznacznikiem centrowania, a pasek (rysunek 1.62).
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    Rysunek 1.62


    Kodu nie będę tłumaczył, bo wszystko jest dokładnie tak samo. Z tym że teraz nie bierzmy danych dotyczących naszego świata (game.width i game.height), a dane naszego czarnego prostokąta, bo to na nim chcemy wycentrować tekst.


    Listing 1.129. Kod centrujący tekst na pasku

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillStyle = "black";



        ctx.fillRect(200, 10, 100, 30);



        ctx.fillStyle = "white";



        ctx.font = "10pt Tahoma";



        var textWidth = ctx.measureText("Energia HP").width;



        ctx.fillText("Energia HP", (200 + 100 / 2) - textWidth / 2, 30 / 2 +



        parseInt(ctx.font));



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Najciekawszy kod to ten z poniższej linii i funkcji ctx.fillText:

    ctx.fillText("Energia HP", 

    (200+100/2) - textWidth/2, // 200+100, czyli długość i wysokość dzielona przez pół, oraz długość tekstu dzielona przez pół, dzięki temu centrujemy tekst w poziomie



    30/2+parseInt(ctx.font) // a tutaj wyliczamy wysokość (wspomniałem już o parseInt wyżej)



    );




    1.2.42. Rozjaśnianie obrazu w JavaScripcie


    Taki kod może się nam przydać, jeśli będziemy chcieli wprowadzić do naszej gry opcję rozjaśniania obrazu. Najpierw zrobimy to najprostszą metodą. Oto kod:


    Listing 1.130. Plik proste_rozjasnianie_obrazu.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var brightness = 0;



    setInterval(function() {



        ctx.drawImage(bg, 0, 0);



        ctx.fillStyle = "rgba(255,255,255," + brightness + ")";



        ctx.fillRect(0, 0, gra.width, gra.height);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) brightness = (brightness < 1 ? brightness +=



            0.1 : brightness = 1);



        if (e.keyCode == 37) brightness = (brightness > 0 ? brightness -=



            0.1 : brightness = 0);



    });



    </script>




    Gdy uruchomisz skrypt i wciśniesz strzałkę w prawo, a później w lewo, zobaczysz, że obrazek się rozjaśnia. Nie jest to idealna metoda, ale chcę, żebyś zrozumiał lepiej, jak działa takie rozjaśnianie obrazu w grach, zresztą później zrobimy to lepiej. Wróćmy teraz do objaśniania kodu.


    Najpierw ustalamy wartość koloru (ctx.fillStyle), a ponieważ musimy użyć przezroczystości, nie będziemy używać RGB, lecz RGBA: rgba(255,255,255,"+brightness+") oraz dołączamy zmienną brightness (var brightness = 0), za pomocą operatora plus, czyli znaku „+”, dodajemy go z przodu i na końcu. Warto o tym wspomnieć, że gdy mamy wartość umieszczoną w cudzysłowie ("to jest test" lub 'to jest test'), to możemy go rozdzielić właśnie operatorem „+”. Dla przykładu możesz wpisać w konsoli kod:

    var test ="zmienna";

    "to jest "+test+", fajnie, co?";




    Co ciekawe, możemy zamiast zmiennych umieszczać też funkcje. Wklej kod:

    "to jest "+Math.random() * 5+" i co ty na to?";


    A co by się stało, gdybyśmy chcieli dodawać, używając znaku „+”? To proste, wystarczy wpisać nasze działanie w nawiasie: "to jest "+(5+5)+" i co ty na to?", a otrzymasz wynik 10. Bez nawiasów JavaScript połączyłby dwie cyfry i uzyskałbyś liczbę 55.


    Ale wracając do przykładu, nasza zmienna brightness będzie miała domyślnie ustawioną wartość 0 (var brightness = 0), którą z kolei będziemy podnosić w obsłudze zdarzeń (window.addEventListener) stopniowo lub zmniejszając za pomocą strzałek o 0.1.


    Użycie globalAlpha zamiast RGBA


    Ten sam skrypt można zapisać jeszcze nieco inaczej, używając ctx.globalAlpha, która sprawi, że nasza kanwa będzie przezroczysta w miejscu, w którym chcemy. Oto kod:


    Listing 1.131. Plik proste_rozjasnianie_obrazu_globalAlpha.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var brightness = 0;



    setInterval(function() {



        ctx.drawImage(bg, 0, 0);



        ctx.globalAlpha = brightness;



        ctx.fillStyle = "white";



        ctx.fillRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.globalAlpha = 1;



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) brightness = (brightness < 1 ? brightness +=



            0.1 : brightness = 1);



        if (e.keyCode == 37) brightness = (brightness > 0 ? brightness -=



            0.1 : brightness = 0);



    });



    </script>




    Zmiany są kosmetyczne. Najpierw mamy ctx.globalAlpha = brightness, od tego momentu wszystko, co będzie pod ctx.globalAlpha, będzie przezroczyste. Dalej rysujemy biały (ctx.fillStyle) prostokąt (ctx.fillRect), który właśnie będzie przezroczysty, na końcu piszemy ctx.globalAlpha = 1, dzięki temu wszystko po tej linijce kodu będzie rysowane już normalnie, czyli bez przezroczystości.


    Ulepszone rozjaśnianie za pomocą CSS


    OK, teraz pora na coś lepszego. Wykorzystamy do tego celu CSS. Jak wiesz, JavaScript może manipulować CSS — robiliśmy to w podrozdziale „Proste efekty — własny blur, blur CSS, glitch”. A oto lekko zmodyfikowany skrypt:


    Listing 1.132. Plik ulepszone_rozjasnianie_obrazu_css.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var brightness = 0;



    setInterval(function() {



        gra.style.filter = "brightness(" + brightness + ")";



        ctx.drawImage(bg, 0, 0);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) brightness = (brightness < 2 ? brightness +=



            0.1 : brightness = 2);



        if (e.keyCode == 37) brightness = (brightness > 0 ? brightness -=



            0.1 : brightness = 0);



    });



    </script>




    Gdy uruchomisz nasz skrypt, będzie ciemny… Zacznij wciskać strzałkę w prawo, a obrazek zacznie się rozjaśniać. Skrypt nie uległ zbytniej modyfikacji.


    W kodzie zmieniłem następujące rzeczy: w obsłudze zdarzeń (addEventListener) w warunku if zmieniłem wartość z 1 na 2.


    Do kodu dodatkowo dodałem jedną linijkę, która manipuluje stylami CSS: gra.style.filter ="brightness("+brightness+")", a konkretnie chodzi o właściwość filter, której używaliśmy ostatnio do stworzenia własnego rozmycia (blur). I to wszystko…


    Ale nie do końca! Być może nie jesteś zbytnio zadowolony z takiego rozjaśnienia, dodajmy więc kontrast! Oto kod:


    Listing 1.133. Plik ulepszone_rozjaśnianie_obrazu_css_kontrast.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var brightness = 1;



    var contrast = 1;



    setInterval(function() {



        gra.style.filter = "brightness(" + brightness + ") contrast(" +



        contrast + ")";



        ctx.drawImage(bg, 0, 0);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) brightness = (brightness < 2 ? brightness +=



            0.1 : brightness = 2);



        if (e.keyCode == 37) brightness = (brightness > 0 ? brightness -=



            0.1 : brightness = 0);



        if (e.keyCode == 39) contrast = (contrast < 2 ? contrast += 0.1 :



            contrast = 2);



        if (e.keyCode == 37) contrast = (contrast > 0 ? contrast -= 0.1 :



            contrast = 0);



    });



    </script>




    Zmiany w kodzie jak zwykle niewielkie. Dodałem zmienną contrast i nową wartość contrast do gra.style.filter = "brightness("+brightness+") contrast("+contrast+")" oraz do obsługi zdarzeń pozwoliłem sobie skopiować poprzedni kod, zmieniając tylko nazwę zmiennej z brightness na contrast. Choć oczywiście można było to zrobić w jednej linijce bez duplikacji kodu, ale tak będzie bardziej czytelnie.


    Ten kod zdecydowanie lepiej rozjaśnia naszą kanwę, należy pamiętać, że wartości w brightness() i contrast() mogą być podawane także w procentach, np. 100%, 200%, 500% i tak dalej. W naszym przypadku ustawiłem normalne wartości oraz pewne limity contrast i brightness nie mogą mieć większe wartości niż 2:

       if (e.keyCode==39) contrast = (contrast < 2 ? contrast+=0.1 : contrast = 2);


    Oczywiście możemy zmienić nasz trójargumentowy warunek z 2 na 3 lub więcej, dzięki temu nasz obrazek będzie jeszcze jaśniejszy.


    Rozjaśnianie obrazu poprzez manipulację pikselami (ctx.getImageData)


    Można też rozjaśnić obraz za pomocą funkcji ctx.getImageData() poprzez manipulowanie wartościami w tablicy (array). Niestety, ze względu na bezpieczeństwo będziesz musiał uruchomić ten przykład albo na serwerze online, albo lokalnym (XAMPP, sprawdź podrozdział o PHP), możesz także uruchomić go w NW.js lub wyłączyć zabezpieczenia (origin policy) w swojej przeglądarce. Np. w przypadku Chrome (Windows) wystarczy, że wpiszemy w oknie Uruchamianie (skrót na klawiaturze logo Windows + R) taką komendę:

    chrome.exe --user-data-dir="C:/Chrome dev session" --disable-web-security --allow-file-access-from-files


    W tym momencie w Chrome zostaną wyłączone zabezpieczenia, co pozowali na uruchomienie naszego przykładu. Nasz przykład działałby bez tego, gdybym nie wykorzystywał obrazka, a narysował prostokąt, więc możesz zamienić funkcję drawImage na fillRect i narysować czerwony prostokąt. Oto nasz przykład:


    Listing 1.134. Plik ulepszone_rozjasnianie_obrazu_manipulacja.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border:1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var brightness = 0;



    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");



        bufferCanvas.width = gra.width;



        bufferCanvas.height = gra.height;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        bufferCtx.drawImage(bg, 0, 0);



        var imageData = bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height);



        var pixels = imageData.data;



        var maxlength = pixels.length;



        for (var i = 0; i < maxlength; i += 4) {



            pixels[i] += brightness;



            pixels[i + 1] += brightness;



            pixels[i + 2] += brightness;



        }



        ctx.putImageData(imageData, 0, 0);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) brightness = (brightness < 100 ? brightness +=



            10 : brightness = 100);



        if (e.keyCode == 37) brightness = (brightness > -100 ? brightness -=



            10 : brightness = -100);



    });



    </script>




    Gdy zaczniesz wciskać strzałkę w lewo lub w prawo, zobaczysz, że nasz obrazek rozjaśnia się lub ściemnia. Jak to działa? Najpierw tworzymy bufor, czyli niewidoczną kanwę, po której będziemy rysować. Przy okazji taki sposób rysowania jest nieco szybszy, więcej informacji w podrozdziale prerenderowanie (bufor):

    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");

        bufferCanvas.width = gra.width;



        bufferCanvas.height = gra.height;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");




    Co dalej? Dalej standardowo rysujemy nasz obrazek (var bg = new Image):

    bufferCtx.drawImage(bg, 0,0);


    Następnie pobieramy piksele za pomocą funkcji getImageData. Funkcja ta zwróci nam dane o pikselach w formacie tablicy (ang. Array):

       var imageData = bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height);


    Dane dotyczące naszych pikseli zostały zwrócone do tablicy data, czyli odwołujemy się teraz do naszych danych:

       var pixels = imageData.data;


    OK! Pobraliśmy dane i mamy je w zmiennej var pixels, zaraz będziemy je modyfikować, jeszcze tylko zdefiniujemy zmienną maxLength, która pobierze wielkość naszej tablicy (pixels.length), dzięki czemu funkcja pixels.length nie będzie się wykonywać non stop w pętli for:

       var maxlength = pixels.length;


    Teraz będziemy manipulować pikselami. Oto pętla, która pobiera nasze piksele (co 4):

       for (var i = 0 ; i < maxlength; i+= 4 ) { 




    W tym momencie rozpoczynamy modyfikowanie wartości pikseli:

          pixels[i]   += brightness;

          pixels[i+1] += brightness;



          pixels[i+2] += brightness;        



       }




    Dlaczego to tak wygląda? Ponieważ piksele mają wartości RGBA, mogłem jeszcze dopisać pixels[i+3], ale nie potrzebujemy tego, ponieważ odwoływalibyśmy się do „przezroczystości”, a w skrócie wygląda to tak: rgba(255,255,255,0.5). Znajomo, prawda? I właśnie te wartości kolorów modyfikujemy, dzięki czemu otrzymujemy coraz jaśniejszy lub ciemniejszy obraz.


    Możesz dodatkowo to sprawdzić, wpisując w konsoli (F12) bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height).data. Dane pikseli w data to po prostu wartości RGBA, czyli możesz wczytać taki piksel, wpisując w konsoli bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height).data[0], i ujrzysz wartość np. 123. To są wartości RGBA.


    Następnie zmodyfikowane przez nas wartości w tablicy musimy już tylko zaktualizować do naszej widocznej kanwy. Funkcja ctx.putImageData() wrzuci nowe dane (tablicę var pixels) do naszej kanwy, dzięki czemu ujrzymy zmanipulowany obrazek:

       ctx.putImageData(imageData, 0, 0);


    Pamiętaj, że za pomocą ctx.getImageData możemy manipulować pikselami i tworzyć bardziej zaawansowane efekty, takie jak filtry Sobela, rozmycie (ang. blur), czy też stworzyć obrazek czarno-biały (ang. greyscale).


    Bonus — czarno-biały obrazek


    I oto mały bonus dla Ciebie. Najpierw zrobimy czarno-biały obrazek, modyfikując lekko nasz poprzedni przykład:


    Listing 1.135. Plik bonus_manipulacja_obrazkiem_greyscale.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border: 1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var grey = .35;



    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");



        bufferCanvas.width = gra.width;



        bufferCanvas.height = gra.height;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        bufferCtx.drawImage(bg, 0, 0);



        var imageData = bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height);



        var pixels = imageData.data;



        var maxlength = pixels.length;



        for (var i = 0; i < maxlength; i += 4) {



            pixels[i] = pixels[i] * grey + pixels[i + 1] + pixels[i + 2];



            pixels[i] = pixels[i] * grey + pixels[i + 1] * grey + pixels[i + 2] * grey;



            pixels[i] = pixels[i + 1] = pixels[i + 2] = pixels[i];



        }



        ctx.putImageData(imageData, 0, 0);



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 39) grey = (grey < 1 ? grey += .05 : grey = 1);



        if (e.keyCode == 37) grey = (grey > -1 ? grey -= .05 : grey = 1);



    });



    </script>




    Oto kolejny bonus — tak zwane progowanie obrazu (ang. thresholding):


    Listing 1.136. Plik bonus_manipulacja_obrazkiem_progowanie.htm

    <canvas id="gra" width="800" height="600" style="border: 1px black solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");



        bufferCanvas.width = gra.width;



        bufferCanvas.height = gra.height;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        bufferCtx.drawImage(bg, 0, 0);



        var imageData = bufferCtx.getImageData(0, 0, gra.width, gra.height);



        var pixels = imageData.data;



        var maxlength = pixels.length;



        for (var i = 0; i < maxlength; i += 4) {



            var r = pixels[i];



            var g = pixels[i + 1];



            var b = pixels[i + 2];



            var black = (0.2694 * r + 0.6282 * g + 0.0722 * b >= 140) ? 255 : 0;



            pixels[i] = pixels[i + 1] = pixels[i + 2] = black;



        }



        ctx.putImageData(imageData, 0, 0);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Jak widzisz, możemy manipulować pikselami, a może się to przydać, gdy będziemy tworzyli grę podobną do Street Fightera, gdzie często naprzeciw siebie wychodzą dwie postacie. Zamiast rysować im osobne stroje, możemy zmienić im kolory.


    1.2.43. Clip() na przykładzie textboksa à la Final Fantasy


    Funkcję ctx.clip() możemy wykorzystywać do wielu ciekawych rzeczy, jedną z nich zademonstruję właśnie teraz. Przyjrzyj się temu kodowi:


    Listing 1.137. Plik funkcja_clip.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.save();



        ctx.font = "20px Tahoma";



        ctx.rect(10, 30, 300, 50);



        ctx.strokeStyle = "red";



        ctx.stroke();



        ctx.clip();



        for (var e = 0; e < 10; e++) ctx.fillText("To jest tylko test", 20,



            50 + e * 20);



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    </script>




    W tym przykładzie za pomocą pętli for narysowałem 10 razy tekst „To jest tylko test”, ale wyświetlają się tylko 2 linijki, bo następne są ucinane dzięki metodzie ctx.clip(). Jak to działa? Najpierw rysujemy jakiś kształt. Np. za pomocą funkcji ctx.rect() narysowaliśmy prostokąt. Nie jest to funkcja ctx.fillRect(), więc nasz prostokąt nie jest wypełniony. Możemy oczywiście go wypełnić kolorem, ale ja zdecydowałem się jedynie na obramowanie naszego kwadratu na czerwono.


    Dalej używamy funkcji ctx.clip(). W tym momencie funkcja wycina dany obszar. Wszystko, co teraz wyświetlimy lub narysujemy po funkcji ctx.clip(), zostanie ucięte! Grafika będzie więc wyświetlana tylko w tym obszarze, czyli naszym prostokącie (ctx.rect).


    Używamy jeszcze na początku kodu metod ctx.save() oraz ctx.restore(), dzięki czemu możemy rysować przed lub po wycięciu naszego prostokąta bez obawy, że zostanie usunięta nasza grafika.


    Chciałem jeszcze zwrócić na uwagę na pewną rzecz. Uruchom ten kod testowy, do którego dodałem beginPath() oraz closePath():


    Listing 1.138. Plik funkcja_clip_test_begin_close.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.save();



        ctx.font = "20px Tahoma";



        ctx.beginPath();



        ctx.rect(10, 30, 300, 50);



        ctx.strokeStyle = "red";



        ctx.lineWidth = 2;



        ctx.stroke();



        ctx.closePath();



        ctx.clip();



        for (var e = 0; e < 10; e++) ctx.fillText("To jest tylko test", 20,



            50 + e * 20);



        ctx.restore();



        // Po ctx.restore (lub przed ctx.save) możemy rysować, co chcemy, i nic nie zostanie przycięte



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Gdy uruchomisz skrypt, ujrzysz, że kolor czerwony jest bardziej wyblakły. Aby temu zapobiec, trzeba po linijce ctx.strokeStyle = "red" dodać grubość ctx.lineWidth = 2, ale nie z wartością 1, lecz 2. Dlaczego tak się dzieje? Ponieważ ctx.beginPath() czyści wewnętrzne oraz podrzędne ścieżki, które się kumulują (ctx.lineTo, ctx.rect(), ctx.arc(), ctx.arcTo itd.) bez względu na to, czy są wypełnione, czy tylko obrysowane.


    Natomiast ctx.closePatch() zamyka (łączy) naszą ścieżkę (np. obramowanie). Warto dodać, że gdy używamy np. funkcji ctx.fill(), ctx.clip(), ctx.stroke(), nie musimy używać ctx.closePath(), gdyż te funkcje automatycznie zamykają ścieżkę! Natomiast ja w przypadku umieszczania jej w pętli zawsze wolę ją zamykać, ponieważ może dochodzić później do małych problemów z rysowaniem.


    A teraz zobaczmy, co się stanie, gdy umieścimy funkcję ctx.translate() przed rysowaniem naszego tekstu. Oto kod:


    Listing 1.139. Plik funkcja_clip_proste_scrollowanie.htm

    <<canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var vertical = 0;



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.save();



        ctx.font = "20px Tahoma";



        ctx.beginPath();



        ctx.rect(10, 30, 300, 50);



        ctx.strokeStyle = "#acac9d";



        ctx.lineWidth = 6;



        ctx.stroke();



        ctx.fillStyle = "blue";



        ctx.fill();



        ctx.closePath();



        ctx.clip();



        ctx.fillStyle = "white";



        ctx.translate(0, vertical);



        for (var e = 0; e < 10; e++) ctx.fillText("To jest tylko test", 20,



            50 + e * 20);



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("keydown", function(e) {



        if (e.keyCode == 38 && vertical < 0) vertical += 5;



        if (e.keyCode == 40 && vertical > -160) vertical -= 5;



    });



    </script>




    Gdy uruchomisz nasz plik o nazwie funkcja_clip_proste_scrollowanie.htm i zaczniesz wciskać strzałkę w dół i w górę, zobaczysz, że tekst możesz przesuwać! Zmodyfikowałem nieco poprzednie przykłady, aby pokazać Ci, do czego możemy wykorzystać przesuwanie. W tym przykładzie, zmieniając parę rzeczy, stworzyliśmy tak zwany tekstbox, który występuje chyba we wszystkich grach RPG.


    O ile wszystko jest dla Ciebie czytelne, to chciałbym jeszcze wyjaśnić naszą obsługę zdarzenia oraz zmienną vertical:

    if (e.keyCode==38 && vertical<0) vertical+=5;


    Gdy wciskamy na klawiaturze strzałkę do góry, zmienna vertical podnosi swoją wartość zawsze o 5, ale pod warunkiem, że wartość jest ujemna.


    Natomiast gdy zaczniemy wciskać klawisz ze strzałką w dół, zmienną vertical będziemy zmniejszać zawsze o –5, dzięki czemu nasz tekst zacznie się przesuwać:

       if (e.keyCode==40 && vertical>-160) vertical-=5;


    Ale do czasu. Nasz tekst przestanie się poruszać, gdy zmienna vertical jest mniejsza od wartości –160. Liczba –160 może być trochę myląca dla niektórych, a dla innych oczywista, ale pamiętaj, że np. –10 jest MNIEJSZE od –160. Wolałbyś mieć u kogoś dług 10 zł czy 160 zł?


    Napisałem jeszcze jeden przykład z wykorzystaniem funkcji ctx.clip(), aby znowu Ci udowodnić, jak wiele rzeczy można zrobić. Jedyne, co nas ogranicza, to niestety nasza wyobraźnia:


    Listing 1.140. Plik clip_latarka.htm

    <canvas id="gra" width="640" height="480" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bg = new Image;



        bg.src = "przykłady/img/bg.jpg";



    var mouse = {



        x: 0,



        y: 0



    };



    setInterval(function() {



        ctx.fillStyle = "Black";



        ctx.fillRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.save();



        ctx.beginPath();



        ctx.arc(mouse.x, mouse.y, 150, 0, 2 * Math.PI, 0);



        ctx.clip();



        ctx.drawImage(bg, 0, 0);



        ctx.restore();



    }, 1000 / 60);



    window.addEventListener("mousemove", function(e) {



        var rect = gra.getBoundingClientRect();



        mouse.x = e.clientX - rect.left;



        mouse.y = e.clientY - rect.top;



    });



    </script>




    Mamy prosty efekt latarki lub może bardziej trafne określenie „wizjer” (potocznie judasz). Większość z nas ma go w swoich drzwiach, bo dzięki temu wiemy, kto do nas puka… Taki efekt można wykorzystać w swojej grze. Był on wykorzystywany między innymi w grze Silent Hill 4: The Room.


    Nie będę tłumaczył tego przykładu, ponieważ wszystko zostało wytłumaczone, a przykład niczym się nie różni od poprzednich. Jedynie napiszę, że na początku rysuję czarny prostokąt (ctx.fillRect), natomiast później za pomocą funkcji ctx.arc rysuję kółko i je wycinam (ctx.clip). Od tej pory wszystko, co będzie rysowane pod funkcją ctx.clip(), będzie wyświetlane w kółku, czyli tak jak w poprzednich przykładach, z tą różnicą, że zamiast prostokąta mamy teraz kółko.


    1.2.44. Prerenderowanie (bufor)


    W skrócie chodzi o to, aby narysować klatkę na niewidocznej kanwie, a dopiero później wyświetlić ją graczowi. To rozwiązanie pozwoli nam na uzyskanie paru klatek na sekundę, a nawet wzrost FPS na gorszym sprzęcie (o klatkę na sekundę).


    Listing 1.141. Prerenderowanie (bufor)

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");



        bufferCanvas.width = 100;



        bufferCanvas.height = 70;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        bufferCtx.fillStyle = "#000000";



        bufferCtx.fillRect(10, 35, 95, 35);



        ctx.drawImage(bufferCanvas, 10, 10);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Co się dzieje w naszym przykładzie? Tworzymy nasz świat gry tak jak zawsze, czyli:

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>


    Ustanawiamy zmienną var ctx = gra.getContext('2d'). Dzięki temu, używając zmiennej ctx, mamy dostęp do API naszej kanwy. To dzięki niej możemy rysować tekst (ctx.fillText), wyświetlać obrazki (ctx.drawImage) lub rysować proste kształty, jak prostokąt (ctx.fillRect).


    Czyli wszystko jest po staremu, ale robimy pewną sztuczkę, tworzymy znowu taką samą kanwę za pomocą JavaScriptu i funkcji createElement:

    var bufferCanvas = document.createElement("canvas");

        bufferCanvas.width = 100;



        bufferCanvas.height = 70;



    var bufferCtx = bufferCanvas.getContext("2d");




    Z tą różnicą, że ta kanwa (bufferCanvas) nie jest widoczny dla naszej karty graficznej. Co ciekawe, może nie wiedziałeś o tym, ale nasza kanwa to nic innego jak obrazek. Zobacz rysunek 1.63:


    [image: ]


    Rysunek 1.63


    Widzisz? Naszą kanwę możemy zapisać do pliku graficznego (aktualną wyświetlaną klatkę). To oznacza, że bufferCtx, po którym będziemy rysować, możemy narysować! Czyli każdy element <canvas> możemy narysować:


    Listing 1.142. Rysowanie na ukrytej kanwie

    bufferCtx.fillStyle = "#000000";



    bufferCtx.fillRect(10, 35, 95, 35); 



    ctx.drawImage(bufferCanvas, 10 ,10);




    Najpierw ustalamy kolor bufferCtx.fillStyle, a później rysujemy kwadrat bufferCtx.fillRect(10, 35, 95, 35), ale to wszystko dzieje się na naszym niewidzialnym płótnie, gracz niczego nie zobaczy. Dlatego teraz rysujemy nasze płótno (bufferCtx), używając funkcji ctx.drawImage(bufferCanvas, 10 ,10), bo nasz bufferCtx (niewidzialne płótno), jest zwykłym obrazkiem. Jeżeli to dla Ciebie Matrix, to zróbmy mały test. Wklej kod:


    Listing 1.143. Rysowanie kanwy (<canvas>)

    <canvas id="gra" width="320" height="240" style="border: 1px solid;"></canvas>



    <script>



    var ctx = gra.getContext("2d");



    setInterval(function() {



        ctx.clearRect(0, 0, gra.width, gra.height);



        ctx.fillRect(10, 10, 100, 100);



        ctx.drawImage(gra, 50, 50);



    }, 1000 / 60);



    </script>




    Ujrzysz dwa prostokąty (mimo że rysujemy tylko jeden), a dzieje się tak, ponieważ zduplikowaliśmy nasz obraz, to znaczy rysujemy to, co już narysowaliśmy, ponownie za pomocą funkcji drawImage — zobacz sam (rysunek 1.64):


    [image: ]


    Rysunek 1.64


    Ale wracając do naszego buforu, można to nieco porównać do filmu, który się buforuje, kiedy go oglądamy. Dzieje się to szybko i w tle, tak samo działa nasz bufor. Może to spowodować wzrost FPS na wielu słabszych komputerach, warto to wykorzystać, jeśli potrzebujemy więcej FPS.


    Warto dodać, że możemy taką sztuczkę zastosować do naszej gry, gdzie potrzebna jest nam wydajność. Np. możemy stworzyć śnieg, który będzie rysowany na małym obszarze, ale będzie zawierał dużo elementów (cząsteczek) do narysowania. Możemy takie cząsteczki narysować na małym obszarze, a później za pomocą drawImage duplikować je, układając obok siebie. Dzięki temu stworzą duży obraz. Jest to wydajniejsze, niż gdybyśmy mieli narysować np. 1000 obiektów na dużym obszarze. Dodatkowo drawImage może przyciąć jeszcze taki zduplikowany obrazek.


    1.3. Budujemy grę z klocków

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2.

    Wstęp do gier online

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Zarządzanie jakością oprogramowania

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Projektowanie gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Promocja gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Materiały promocyjne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Tworzenie zasobów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Inne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Zakończenie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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