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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/jqunpg_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Dziękuję żonie i synowi za ich cierpliwość i wsparcie, a także całej społeczności związanej z JavaScriptem za ich pasję i otwartość


   


   


  
    Rozdział 1. O autorze


    Selim Arsever pracuje w Szwajcarii jako konsultant na stanowisku starszego inżyniera oprogramowania. Przez ostatnie cztery lata zajmował się silnikiem gier gameQuery (http://gamequeryjs.com) opartym na jQuery dostępnym na zasadach open source, a także innymi projektami związanymi z grami pisanymi w JavaScripcie. Wielokrotnie omawiał tę problematykę publicznie na konferencjach i warsztatach. Twierdzi, że nie ma nic ciekawszego niż korzystanie z narzędzi w sposób wykraczający poza ich standardowe przeznaczenie. Znajdziesz go na Twitterze — @SelimArsever.

  


  
    O recenzencie


    Samuel Lee Deering mieszka w Anglii i jest programistą webowym specjalizującym się w JavaScripcie i jQuery. Ma bogate doświadczenie wyniesione ze studiów informatycznych oraz pracy dla dużych firm, takich jak Flight Centre. Zajmuje się tworzeniem nowoczesnych aplikacji webowych oraz publikuje w renomowanych serwisach, takich jak Smashing Magazine. Misją Sama jest udoskonalanie sieci oraz dzielenie się swoją wiedzą z innymi za pośrednictwem bloga http://www.jquery4u.com/.


    Jeśli chcesz się dowiedzieć więcej, zajrzyj w kilka miejsc:


    
      	Gravatar: http://gravatar.com/samdeering


      	Strona internetowa: http://samdeering.com


      	Blog: http://jquery4u.com


      	Twitter: @samdeering @jquery4u

    


     


     

  


  
    Wstęp


    Tworzenie gier to nie tylko świetna zabawa, ale również doskonały sposób na naukę nowych technologii. HTML i JavaScript nie powstawały z myślą o grach, ale przez ostatnich kilka lat sporo się zmieniło:


    
      	wydajność silników JavaScriptu w przeglądarkach niewyobrażalnie wzrosła — współczesne silniki są dziesięciokrotnie szybsze niż ich odpowiedniki sprzed pięciu lat,


      	dzięki bibliotekom takim jak jQuery praca ze strukturą DOM jest znacznie prostsza niż dawniej,


      	Flash odchodzi powoli w niepamięć, czego dowodem może być brak jego obsługi w systemie iOS,


      	organizacja W3C pracuje nad licznymi interfejsami API, takimi jak Canvas czy WebGL, które wspomagają pracę nad grami.

    


    W książce jest opisany proces tworzenia trzech gier, a przy okazji przekazywanych jest wiele cennych uwag na temat różnych technik. Czeka Cię sporo zabawy — nie tylko podczas grania w swoje gry, ale przede wszystkim podczas ich tworzenia!


    Co znajdziesz w książce


    Rozdział 1. jQuery w grach — poznasz w nim wiele funkcji jQuery przydatnych podczas tworzenia gier.


    Rozdział 2. Tworzymy pierwszą grę — zaimplementujesz prostą grę ze sprite’ami, animacjami i ładowaniem zasobów.


    Rozdział 3. Lepiej i szybciej, ale niekoniecznie trudniej — zoptymalizujesz grę, którą utworzyłeś w rozdziale 2., za pomocą różnych technik, takich jak zmniejszanie liczby interwałów, odpytywanie klawiatury czy fragmenty HTML.


    Rozdział 4. Wskakujemy na głębszą wodę — stworzysz grę platformową z mapami kafelków i wykrywaniem kolizji.


    Rozdział 5. Zmieniamy perspektywę — opracujesz ortogonalną grę RPG i zastosujesz w niej zoptymalizowaną mapę kafelków, przesłanianie sprite’ów i ulepszone wykrywanie kolizji.


    Rozdział 6. Dodajemy kolejne poziomy — rozszerzysz grę z rozdziału 4. o kolejne poziomy, poznając równocześnie techniki JSON i AJAX.


    Rozdział 7. Tworzymy grę typu multiplayer — przekształcisz grę z rozdziału 5., tak by mogło w nią grać wielu użytkowników.


    Rozdział 8. Wkraczamy w sieci społecznościowe — zintegrujesz grę platformową z Facebookiem i Twitterem oraz utworzysz odporną na oszustwa tablicę wyników.


    Rozdział 9. Tworzymy grę mobilną — zoptymalizujesz grę z rozdziału 5. pod kątem urządzeń mobilnych i interfejsu dotykowego.


    Rozdział 10. Ujarzmiamy dźwięk — dodasz do gry efekty dźwiękowe i muzykę, korzystając z elementu audio, Web Audio API i Flasha.


    Co będzie Ci potrzebne


    Jedną z zalet pracy z technologiami webowymi jest to, że nie jest potrzebne żadne skomplikowane i kosztowne oprogramowanie. W grach działających głównie po stronie klienta, czyli przeglądarki, będzie potrzebny tylko edytor kodu (może być nawet prosty edytor tekstu, ale trzeba wtedy sobie poradzić bez kolorowania składni). Jeśli nie masz jeszcze ulubionego narzędzia tego typu, możesz wybrać jeden z wielu bezpłatnych edytorów dostępnych w internecie: od klasyków, takich jak VIM (http://www.vim.org/) czy Emacs (http://www.gnu.org/software/emacs), po bardziej „przyjazne”, jak choćby Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org/), Eclipse (http://www.eclipse.org/), Aptana (http://www.aptana.com/) czy Komodo Edit (http://activestate.com/komodo-edit). To tylko kilka propozycji edytorów i narzędzi IDE. Programowanie w JavaScripcie nie wymaga skomplikowanych narzędzi, więc wystarczy ten edytor, z którego najwygodniej Ci się korzysta.


    Jeśli zamierzasz samodzielnie przygotować grafikę, będzie Ci potrzebny jakiś program graficzny. Tu również jest z czego wybierać. Najbardziej popularnym bezpłatnym edytorem jest Gimp (http://www.gimp.org/). Możesz też skorzystać z mojego ulubionego programu — Pixen (http://pixenapp.com/).


    W niektórych rozdziałach będzie trzeba skorzystać z serwera obsługującego PHP i MySQL. Jeśli nie masz jeszcze serwera, możesz go zainstalować na swoim komputerze. Najpopularniejsze rozwiązania to XAMPP (http://www.apachefriends.org/en/xampp.html), EasyPHP (http://www.easyphp.org/) czy MAMP (http://www.mamp.info).


    Dla kogo jest ta książka


    Odbiorcami tej książki mogą być przede wszystkim początkujący programiści webowi z niewielkim doświadczeniem w JavaScripcie i jQuery. Ponieważ skrypty serwerowe są napisane w PHP, znajomość tego języka również może pomóc. Jeśli znasz inny język stosowany po stronie serwera, bez większych problemów możesz go używać.


    Nie jest natomiast potrzebna żadna wiedza na temat tworzenia gier.


    Przyjęte konwencje


    W książce znajdziesz wiele stylów stosowanych do wybranych fragmentów treści. Ich zadaniem jest wyróżnienie poszczególnych typów informacji. Poniżej znajdziesz kilka przykładów tych stylów i wyjaśnienie ich przeznaczenia.


    W głównej treści wszelkie elementy kodu są zapisywane w taki sposób: „Funkcja animate biblioteki jQuery pozwala na zmianę wartości właściwości w ustalonym czasie”.


    Blok kodu wygląda następująco:

    $("#myElementId")

    .animate({top: 200})

    .animate({left: 200})

    .dequeue();


    Jeśli chcemy zwrócić uwagę na jakiś fragment kodu, stosujemy pogrubienie:

    gf.keyboard = [];

    // funkcje obsługi stanu klawiatury

    $(document).keydown(function(event) {

       gf.keyboard[event.keyCode] = true;

    });

    $(document).keyup(function(event) {

       gf.keyboard[event.keyCode] = false;

    });


    Wszelkie polecenia wydawane w linii poleceń są zapisywane tak:

    # cp /usr/src/asterisk-addons/configs/cdr_mysql.conf.sample

         /etc/asterisk/cdr_mysql.conf


    Nowe terminy i istotne słowa są pogrubione. Z kolei słowa wyświetlane na ekranie, w menu czy oknach dialogowych zapisujemy kursywą: „Na środku ekranu znajduje się przycisk Zaloguj przez Twittera”.


    
      Wskazówki, sugestie i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.

    


    Kod przykładów


    Kod przykładów z tej książki jest dostępny na stronie wydawnictwa Helion: http://helion.pl/ksiazki/jqunpg.htm. Aktualny kod oryginalnej, angielskiej wersji jest dostępny pod adresem https://github.com/onaluf/jQueryGameDevEssentials, natomiast na stronie http://jquerygamedevelopment.com/ można zagrać w gry tworzone w książce.


    


     

  


  
    Rozdział 1. jQuery w grach


    W ciągu ostatnich kilku lat biblioteka jQuery stała się tak naprawdę standardem we wszelkiego typu aplikacjach bazujących na JavaScripcie. Używana jest w ponad 55 procentach z listy dziesięciu tysięcy najczęściej odwiedzanych stron, a w sumie, jak się szacuje, w około 24 milionach witryn dostępnych w internecie (więcej na ten temat można znaleźć na stronie http://trends.builtwith.com/javascript/JQuery). Co ważne, wszystko wskazuje na to, że ta sytuacja raczej się nie zmieni.


    Pisząc tę książkę, założyłem, że masz wcześniejsze doświadczenia z jQuery. Jeżeli czujesz, że Twoja wiedza w tym zakresie jest niewystarczająca, podszkol się, korzystając na przykład z książki JavaScript i jQuery. Nieoficjalny podręcznik (Helion 2013).


    Ten rozdział rozpoczyna się od krótkiego opisu najistotniejszych cech biblioteki jQuery, po którym następuje bardziej szczegółowe omówienie funkcji przydatnych w tworzeniu gier. Nawet jeśli z większości z nich zdarzyło Ci się korzystać, być może nie znasz wszystkich ich możliwości. A oto lista tematów omawianych w tym rozdziale:


    
      	cechy biblioteki jQuery,


      	funkcje ułatwiające przesuwanie elementów,


      	obsługa zdarzeń,


      	manipulowanie strukturą DOM.

    


    Jak używać biblioteki jQuery


    Rozwiązania stojące za biblioteką jQuery różnią się od tego, co było stosowane w większości wcześniejszych bibliotek i frameworków JavaScript. Aby tworzyć z jej pomocą czytelny i wydajny kod, trzeba przede wszystkim poznać i zrozumieć zastosowane w niej wzorce. Właśnie temu tematowi są poświęcone kolejne podrozdziały.


    Łańcuch wywołań


    Większość instrukcji wykorzystujących jQuery jest zbudowana z selektora, po którym następuje co najmniej jedna akcja. Sposób, w jaki poszczególne akcje są łączone, jest nazywany łańcuchem wywołań i jest to jedna z tych cech, dzięki którym tę bibliotekę można nazwać elegancką. Jeżeli programista rozpoczynający naukę jQuery stanie przed zadaniem ustawienia szerokości elementu na 300 pikseli oraz jego wysokości na 100 pikseli, napisze najprawdopodobniej taki kod:

    $("#myElementId").width(300);

    $("#myElementId").height(100);


    Dzięki możliwości zastosowania łańcucha wywołań to samo można zapisać tak:

    $("#myElementId").width(300).height(100);


    Takie rozwiązanie ma kilka zalet: element jest wybierany tylko raz, a kod jest bardziej zwarty i czytelniej przekazuje znaczenie — to, że tak naprawdę chcemy wykonać jedną operację, którą jest zmiana wymiarów elementu.


    Funkcje dające się łączyć w łańcuchy nie tylko umożliwiają grupowanie wielu wywołań na tym samym obiekcie, ale również dają możliwość zmiany obiektu (lub obiektów), na których ma zostać wykonana kolejna operacja. W takich sytuacjach zwykle stosuje się odpowiednie wcięcia, dzięki którym na pierwszy rzut oka widać, na jakim obiekcie jest wywoływana dana funkcja.


    Łańcuch wywołań w poniższym przykładzie najpierw wybiera element i ustawia kolor jego tła (background-color) na czerwony (red). Następnie podmienia obiekt wywołań na jego elementy potomne i zmienia ich kolor tła na żółty (yellow).

    $("#myElementId").css("background-color", "red")

       .children().css("background-color", "yellow");


    Aby ustrzec się przed problemami i nieprawidłowym działaniem, bardzo ważne jest zwracanie szczególnej uwagi na to, na których elementach są wykonywane poszczególne akcje.


    Polimorfizm


    W bibliotece jQuery polimorfizm można znaleźć praktycznie wszędzie, dzięki czemu funkcje mogą być wywoływane na wiele różnych sposobów, w zależności od tego, ile danych im przekażemy. Przypatrzmy się na przykład funkcji .css(). Jeśli w wywołaniu przekażemy jej jeden argument typu String, funkcja zachowa się jak tzw. getter, czyli zwróci wartość właściwości CSS, której nazwę przekazaliśmy.


    Poniższy kod odczytuje położenie lewej krawędzi elementu (przy założeniu, że zastosowano do niego pozycjonowanie bezwzględne):

    var elementLeft = $("#myElementId").css("left");


    Jeśli jednak przekażemy funkcji drugi argument, zachowa się jak tzw. setter, czyli ustawi wartość określonej właściwości CSS. Co ciekawe, drugi argument może być również funkcją. W takim przypadku właściwości CSS zostanie przypisana wartość zwrócona przez tę funkcję.


    Przykład zastosowania tej konstrukcji znajduje się w poniższym kodzie. Przekazana funkcja ma za zadanie zwiększyć położenie lewej krawędzi elementu o jeden:

    $("#myElementId").css("left", function(index, value){

       return parseInt(value)+1;

    });


    To jednak nie wszystko! Jeśli funkcji .css() przekażesz tylko jeden argument, który jest literałem obiektowym, zostanie on potraktowany jako mapa typu klucz-wartość. Dzięki temu możesz zmienić wiele właściwości CSS za jednym razem. Przykładowy kod ustawiający lewą i górną krawędź elementu na 100 pikseli znajduje się poniżej:

    $("#myElementId").css({

       left: 100,

       top: 100

    });


    W literale obiektowym klucze i wartości można zapisać jako łańcuchy znaków, tak jak w formacie JSON.


    Wyczerpującym źródłem informacji na temat możliwości wywoływania poszczególnych funkcji jest witryna z dokumentacją API biblioteki jQuery (http://api.jquery.com).


    Teraz skupimy się na tych funkcjach, które najbardziej mogą nam się przydać podczas tworzenia gier.


    Przesuwanie elementów


    Łańcuchy wywołań w przypadku animacji mają trochę inne znaczenie. Choć być może podczas tworzenia gier nie zdarzy Ci się korzystać z funkcji animacyjnych jQuery, warto się czegoś o nich dowiedzieć i poznać ich specyficzne cechy, ponieważ często są przyczyną problemów.


    Tworzenie łańcuchów animacji


    Funkcja .animate() biblioteki jQuery umożliwia zmianę w czasie wybranej właściwości od jej bieżącej wartości do nowej. Można jej użyć na przykład do przesunięcia elementu o 10 pikseli lub powiększenia wysokości. Dzięki temu, co już wiesz, jeśli spojrzysz na poniższy kod, pewnie pomyślisz, że wybrany element zostanie przesunięty po skosie do pozycji left = 200px i top = 200px.

    $("#myElementId").animate({top: 200}).animate({left: 200});


    Tak jednak nie będzie! Element najpierw przesunie się w pionie do pozycji top = 200px, a dopiero później w poziomie do położenia left = 200px. Takie zachowanie jest związane z kolejkowaniem. Każde wywołanie funkcji .animate() jest umieszczane w kolejce i zostaje wykonane dopiero po zakończeniu poprzednich. Jeśli chcesz uzyskać równoczesny ruch w dwóch kierunkach, tak by element poruszał się po skosie, musisz użyć tylko jednego wywołania funkcji .animate().

    $("#myElementId").animate({top: 200, left: 200});


    Inną możliwością jest jawne wskazanie funkcji .animate(), by nie stosowała kolejkowania animacji:

    $("#myElementId").animate({top: 200}).animate({left: 200},{queue: false});


    Musisz wiedzieć, że to samo rozwiązanie można zastosować do kilku innych funkcji, które tak naprawdę opakowują funkcję .animate():


    
      	fadeIn(), fadeOut() oraz fadeTo(),


      	hide() i show(),


      	slideUp() i slideDown().
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    Zarządzanie kolejką


    Poniżej znajdziesz opis funkcji, które służą do manipulowania kolejką animacji.


    Funkcja .stop()


    Funkcja .stop() zatrzymuje aktualnie wykonywaną animację. Po dostarczeniu w wywołaniu dodatkowych argumentów możesz też wyczyścić kolejkę oraz określić, czy po zatrzymaniu animowane elementy mają pozostać w bieżącym miejscu, czy znaleźć się w docelowym położeniu.


    Funkcja .clearQueue()


    Funkcja .clearQueue() usuwa z kolejki wszystkie animacje (nie tylko bieżącą, ale również kolejne).


    Funkcja .dequeue()


    Funkcja .dequeue() rozpoczyna wykonywanie następnej animacji z kolejki. Animacja ta jest usuwana z kolejki, a następnie uruchamiana. Jeśli do kodu z pierwszego przykładu w tym podrozdziale dopiszesz wywołanie .dequeue(), element zacznie się poruszać po skosie.

    $("#myElementId")

       .animate({top: 200})

       .animate({left: 200})

       .dequeue();


    Funkcja .delay()


    Dzięki funkcji .delay() możemy wstawić pauzę między animacjami z kolejki. Jeśli na przykład chcesz, by element się łagodnie pojawił (za pomocą funkcji .fadeIn()), a następnie — po 2 sekundach — łagodnie zniknął (funkcja .fadeOut()), możesz to osiągnąć za pomocą poniższego kodu:

    $("#myElementId").fadeIn().delay(2000).fadeOut();


    Użycie kolejek w innych sytuacjach


    Kolejki można stosować nie tylko w animacjach. Domyślną kolejką używaną z animacjami przez opisane wyżej funkcje jest fx. Jeśli chcesz, możesz w skrypcie utworzyć inną kolejkę i dodać do niej dowolną liczbę własnych funkcji oraz opóźnień, by uzyskać w tworzonej grze pożądane zależności czasowe.


    Obsługa zdarzeń


    Każdy, kto korzystał z jQuery, na pewno zetknął się z funkcją .click(). Służy ona do zdefiniowania funkcji obsługi zdarzenia kliknięcia przyciskiem myszy. Oczywiście tego typu funkcji jest znacznie więcej — służą do obsługi zdarzeń klawiatury, wysyłania formularzy czy skalowania okna przeglądarki. Nie ma jednak sensu omawiać ich wszystkich. Skupimy się na niskopoziomowych funkcjach obsługi zdarzeń dostępnych w jQuery, zwracając szczególną uwagę na subtelne różnice między nimi.


    Bardzo ważne jest, by je dobrze poznać, ponieważ w tworzonych grach najprawdopodobniej właśnie ich użyjesz do obsługi klawiatury i myszy.


    Funkcja .bind()


    Podstawową funkcją używaną do obsługi zdarzeń jest .bind(). Wiele innych funkcji, jak choćby .click(), jedynie ją opakowuje. Dwa poniższe wiersze kodu działają dokładnie tak samo:

    $("#myElementId").click(function(){alert("Kliknięty!")});

    $("#myElementId").bind('click', function(){alert("Kliknięty!")});


    Musisz sobie jednak zdawać sprawę z pewnego ograniczenia funkcji .bind(). Podobnie jak pozostałe funkcje jQuery, ta również może być stosowana do wybranych elementów. Wyobraź sobie sytuację, w której chcesz wykonać jakąś akcję po kliknięciu odsyłacza należącego do określonej klasy:

    $(".myClass").click(function(){/** wykonaj jakąś akcję **/});


    Kod będzie działał prawidłowo, ale tylko dla tych elementów, które były dostępne na stronie w chwili wykonywania tego kodu. A co, jeśli zawartość strony się zmieni (na przykład po aktualizacji za pomocą AJAX-a) i pojawią się nowe odsyłacze należące do tej klasy? Aby wszystko działało prawidłowo, należy wykonać powyższy kod ponownie.


    Takie rozwiązanie jest dalekie od ideału, ponieważ wymaga ciągłego śledzenia wszystkich funkcji obsługi zdarzeń, które mogą wymagać ponownego wywołania, a także wszystkich fragmentów kodu zmieniających zawartość strony. Bardzo trudno nad tym zapanować, więc zazwyczaj tego typu rozwiązanie prowadzi do porażki.


    Rozwiązaniem tego problemu jest opisana poniżej funkcja .delegate().


    Funkcja .delegate()


    Za pomocą funkcji .delegate() odpowiedzialność za obsługę zdarzeń przekazujemy nadrzędnemu elementowi. Dzięki temu wszystkie jego potomne elementy dodane później (nieważne, czy bezpośrednie potomki, czy dalsze) będą mogły obsłużyć dane zdarzenie.


    Poniżej znajduje się poprawiony kod z poprzedniego przykładu, który działa również dla później dodanych odsyłaczy, oczywiście przy założeniu, że odsyłacze są potomkami elementu div o identyfikatorze page.

    $("#page").delegate(

       ".myClass",

       "click",

       function(){/** wykonaj jakąś akcję **/});


    Musisz przyznać, że to bardzo eleganckie rozwiązanie problemu. Będziesz z niego często korzystać podczas tworzenia gier, na przykład do obsługi kliknięć sprite’ów.


    Usuwanie funkcji obsługi zdarzeń


    Do usuwania funkcji obsługi zdarzeń służą funkcje .unbind() oraz .undelegate().


    Zmiany w jQuery 1.7


    W wersji jQuery 1.7 funkcje .delegate() i .bind() zostały zastąpione przez funkcję .on() (oraz .off(), służącą do usuwania funkcji obsługi zdarzeń). Łączy ona działanie .delegate() z możliwościami .bind(). Jeśli wiesz, jak działa .delegate(), nie będziesz mieć problemu z funkcją .on().


    Wiązanie danych z elementami DOM


    Przypuśćmy, że utworzyliśmy elementy div dla wszystkich przeciwników w grze. Prawdopodobnie będziemy chcieli powiązać z nimi jakieś wartości numeryczne, na przykład liczbę żyć, a może nawet bardziej złożone struktury danych w postaci obiektów.


    W jQuery można to łatwo osiągnąć za pomocą funkcji .data(), której przekazuje się klucz i wartość. Jeśli wywoła się ją tylko z kluczem, zwróci odpowiadającą mu wartość. Poniższy przykładowy kod wiąże wartość 3 zapisaną pod kluczem "numberOfLife" z elementem o identyfikatorze enemy3.

    $("#enemy3").data("numberOfLife", 3);


    Być może się zastawiasz, czy nie lepiej by było zapisać wartość bezpośrednio w elemencie DOM. Odpowiedź jest prosta — dzięki użyciu .data() tworzysz luźne powiązanie między wartością a samym elementem. W ten sposób unikasz problemów związanych ze zwalnianiem pamięci, ponieważ mogłoby się zdarzyć, że po usunięciu elementu DOM odśmiecacz (ang. garbage collector) nie usunie powiązanych z nim danych ze względu na pozostającą gdzieś cykliczną referencję.


    Jeśli w kodzie HTML użyjesz atrybutu data (możesz o nim przeczytać na przykład tu: http://ejohn.org/blog/html-5-data-attributes/), funkcja .data() również go odczyta.


    Musisz jednak pamiętać, że wywoływanie tej funkcji wiąże się z pewnym narzutem wydajności, więc jeśli w jednym elemencie chcesz przechować wiele wartości, lepszym rozwiązaniem jest zapisanie ich wszystkich w obiekcie powiązanym z jednym kluczem.


    Manipulowanie strukturą DOM


    Podczas tworzenia gry z użyciem biblioteki jQuery całkiem sporo pracy poświęcisz na dodawanie węzłów do struktury DOM i ich usuwanie, aby na przykład utworzyć nowych przeciwników lub usunąć pokonanych. Poniżej znajdziesz opis funkcji, które do tego właśnie służą.


    Funkcja .append()


    Ta funkcja dodaje potomka do aktualnie wybranego elementu (lub elementów). W wywołaniu trzeba jej przekazać istniejący element DOM, łańcuch znaków zawierający kod HTML opisujący element (lub całą strukturę elementów) albo obiekt jQuery wybierający jakieś elementy. Poniżej znajduje się przykład kodu, który dodaje potomka do węzła o identyfikatorze "content":

    $("#content").append("<div>A oto nowy div!</div>");


    Musisz wiedzieć, że jeśli funkcji przekazujesz łańcuch, musi on zostać sparsowany, co zajmuje trochę czasu. W związku z tym lepiej unikać tego rozwiązania, jeśli planujesz dodawać elementy stosunkowo często lub przekazywane łańcuchy są długie.


    Funkcja .prepend()


    Ta funkcja działa analogicznie do .append(), ale nową zawartość dodaje przed pierwszym potomkiem wybranego elementu, a nie za ostatnim.


    Funkcja .html()


    Funkcja ta pozwala na zastąpienie całej zawartości wybranego elementu (lub elementów) łańcuchem przekazanym jako argument. Wywołanie funkcji bez argumentu spowoduje zwrócenie bieżącej zawartości HTML pierwszego z wybranych elementów.


    Jeśli funkcję .html() wywoła się z pustym łańcuchem, zawartość wszystkich wybranych elementów zostanie wyczyszczona. To samo można osiągnąć za pomocą funkcji .empty().
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    Funkcja .remove()


    Ta funkcja usuwa wszystkie wybrane elementy oraz wyrejestrowuje powiązane z nimi funkcje obsługi zdarzeń i usuwa dane.


    Funkcja .detach()


    Czasami zachodzi potrzeba usunięcia pewnej zawartości i przywrócenia jej po jakimś czasie. W takiej sytuacji użycie funkcji .remove() nie jest optymalne. Chcemy bowiem zachować wszystkie dane powiązane z elementami, tak by po powtórnym ich dodaniu wszystko działało jak wcześniej. Do tego właśnie służy funkcja .detach() — zachowuje się jak .remove(), ale pozwala na łatwe wstawienie usuniętych wcześniej elementów.


    Ciekawość to pierwszy stopień do…


    To by było na tyle. Zachęcam Cię do przeczytania dokumentacji opisanych tu funkcji, ponieważ w tym krótkim wprowadzeniu nie udało się zmieścić opisu wszystkich ich argumentów. Jeśli nadal będziesz mieć wątpliwości lub coś będzie niejasne, zajrzyj do internetu. Dzięki temu, że jQuery jest tak popularną biblioteką, a związana z nią społeczność jest niezwykle otwarta, bez problemu znajdziesz odpowiedzi na nurtujące Cię pytania.


    A oto wybrane miejsca, od których możesz zacząć poszukiwania dodatkowych informacji o jQuery:


    
      	dokumentacja API jQuery: http://api.jquery.com/,


      	doskonały samouczek jQuery: http://try.jquery.com/.

    


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zostały opisane wybrane funkcje jQuery, które będą bardzo pomocne podczas tworzenia gier. Wiesz również, jak wygląda składnia typowych instrukcji wykorzystujących funkcje jQuery. W kolejnym rozdziale wykorzystamy zdobytą tu wiedzę w praktycznym projekcie — stworzymy pierwszą grę!

  


  
    Rozdział 2. Tworzymy pierwszą grę


    Spójrz na dowolne urządzenie elektroniczne — jest duża szansa, że siedzi w nim przeglądarka internetowa. Na komputerze masz pewnie zainstalowanych kilka przeglądarek, a kolejne znajdziesz w urządzeniach przenośnych. Jeśli chcesz tworzyć gry dostępne dla jak największej grupy odbiorców, wybór przeglądarki jako środowiska ich działania wydaje się jak najbardziej słuszny.


    Przez lata platformą, na której tworzyło się gry przeglądarkowe, był Flash, jednak w ostatnim czasie jego popularność znacznie zmalała. Stało się tak z wielu powodów i wciąż trwają niekończące się dyskusje, czy to dobrze, czy nie. Tak czy inaczej, obecnie można tworzyć całkiem przyzwoite gry bez potrzeby korzystania z wtyczek.


    W tej książce nacisk zostanie położony na dwuwymiarowe gry, ponieważ ich działanie w większości przeglądarek jest zadowalające, a technologie potrzebne do ich tworzenia są już standardem. Oznacza to, że aktualizacja przeglądarki nie powinna spowodować problemów, a poza tym w większości przypadków nie musisz się zbytnio przejmować różnicami między poszczególnymi przeglądarkami.


    W niedalekiej przyszłości w podobny sposób będzie można tworzyć dla przeglądarek nowoczesne gry trójwymiarowe, podobne do tych, które obecnie działają na konsolach. Dzięki tej książce zdobędziesz podstawową wiedzę, która przyda Ci się podczas pracy nad tego typu grami.


    W tym rozdziale zostaną poruszone następujące tematy:


    
      	tworzenie animowanych sprite’ów,


      	poruszanie sprite’ów,


      	wstępne pobieranie zasobów,


      	implementacja głównej pętli gry za pomocą maszyny stanów skończonych,


      	prosta detekcja kolizji.

    


    Jak pracować z książką


    Tworzenie gier ma tę niesamowitą zaletę, że efekt pracy nad kodem jest od razu widoczny. Z tego względu wszystko, czego masz się dowiedzieć z tej książki, jest ilustrowane praktycznymi przykładami. W tym rozdziale napiszemy prostą grę inspirowaną klasycznym Froggerem. W kolejnych rozdziałach zajmiemy się grą platformową oraz fabularną (RPG).


    Gorąco zachęcam Cię do samodzielnego napisania prezentowanych tu gier oraz modyfikowania kodu i obserwowania efektów wprowadzonych zmian. Jeżeli naprawdę chcesz się czegoś nauczyć, zakasaj rękawy i do dzieła!


    Przejdźmy do konkretów — gra


    Gra, którą się teraz zajmiemy, bazuje na pomyśle Froggera. W tej klasycznej grze z automatów główna (i jedyna) postać to żaba, której zadaniem jest przedostanie się na drugą stronę ekranu, unikając po drodze jadących samochodów i skacząc po płynących kłodach.
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    W naszej wersji bohaterem będzie programista, który musi przejść po kablach sieciowych, przeskakując po lecących pakietach, a następnie przedostać się przez przeglądarkową „drogę”, unikając pluskiew. Specyfikację gry można podsumować następująco:


    
      	Jeśli gracz jednokrotnie wciśnie klawisz strzałki w górę, postać przejdzie jeden krok.


      	Klawisze strzałek w lewo i w prawo służą do poruszania postacią w poziomie.


      	W pierwszej części (z kablami sieciowymi) gracz musi przeskakiwać po pakietach wychodzących z lewej strony ekranu i przesuwających się w prawo. Pakiety są rozmieszczone w wierszach, przy czym w każdym z nich pakiety przesuwają się z inną prędkością. Kiedy postać znajduje się na pakiecie, porusza się wraz z nim. Jeśli gracz stojący na pakiecie wyjdzie poza ekran lub jeśli skoczy na kabel, a nie na pakiet, traci życie i gra rozpoczyna się od nowa (na bieżącym poziomie).


      	W drugiej części (z przeglądarkami) gracz musi przejść przez ekran, unikając pluskiew pojawiających się z lewej strony. Jeśli zostanie uderzony, gra rozpoczyna się od nowa (na bieżącym poziomie).

    


    Chociaż zasady wydają się bardzo proste, będzie trzeba przemyśleć dość dużo spraw.


    Zaczynamy od podstaw


    W całej książce będziemy stosować podejście polegające na wykorzystaniu struktury DOM do renderowania elementów gry. Innym popularnym rozwiązaniem jest zastosowanie elementu canvas. Obie techniki mają zalety i wady, ale trzeba wiedzieć, że niektórych efektów nie da się w ogólne osiągnąć za pomocą elementów DOM.


    Zbudowanie gry w oparciu o elementy DOM jest lepszym rozwiązaniem dla początkujących — ułatwia debugowanie, nie sprawia problemów w różnych przeglądarkach (tak, działa nawet w Internet Explorerze 6) i w większości przypadków daje możliwość osiągnięcia zadowalającej wydajności. Dzięki temu podejściu nie musimy schodzić do poziomu operacji na pojedynczych pikselach i cały czas sprawdzać, które fragmenty ekranu trzeba przerysować.


    Mimo że Internet Explorer 6 obsługuje większość funkcji wykorzystywanych w opisanych w książce projektach, lepiej nie zawracać sobie głowy dostosowywaniem gier do możliwości tej przeglądarki. Tak naprawdę jej udział w rynku jest pomijalnie mały (http://www.ie6countdown.com/), a wprowadzanie specyficznych dla niej rozwiązań może negatywnie wpłynąć na wydajność gry.


    W dalszej części książki będzie się często pojawiał termin sprite1. Oznacza on poruszający się element gry. Sprite’y mogą być animowane lub nie (chodzi tu o cykliczną zmianę ich wyglądu, a nie o przemieszczanie się). Inne terminy związane z grami to m.in. tło, interfejs użytkownika (UI) oraz kafelki (więcej na ten temat dowiesz się z rozdziału 4., „Wskakujemy na głębszą wodę”).


    Framework


    W czasie pracy z książką będziesz pisać kod, którego część jest ściśle związana z tworzoną grą — zawiera opis scen czy logiki gry. Pozostała część jest uniwersalna i można jej użyć w innych grach. Z tego względu z wybranych funkcji utworzymy framework, który ochrzcimy sprytną nazwą gameFramework, w skrócie gf.


    
      Pobieranie przykładowego kodu


      Kod przykładów z tej książki jest dostępny na stronie wydawnictwa Helion pod adresem


      ftp://ftp.helion.pl/przyklady/jqunpg.zip

    


    Bardzo prostym sposobem zdefiniowania przestrzeni nazw w JavaScripcie jest utworzenie obiektu i umieszczenie w nim wszystkich pożądanych funkcji. Poniżej znajduje się przykład ilustrujący to rozwiązanie, w którym dwie funkcje — shake i stir — są umieszczone w przestrzeni nazw cocktail.

    // definiujemy przestrzeń nazw

    var cocktail = {};

    // do przestrzeni nazw dodajemy funkcję shake

    cocktail.shake = function(){...}

    // do przestrzeni nazw dodajemy funkcję stir

    cocktail.stir = function(){...}


    Dzięki takiemu rozwiązaniu unikamy niebezpieczeństwa kolizji z innymi bibliotekami, w których mogą się znajdować funkcje lub obiekty o tych samych nazwach. W związku z tym, jeśli zauważysz, że jakaś funkcja jest dodawana do przestrzeni nazw, możesz założyć, że będzie ona wykorzystywana w innych grach tworzonych w dalszej części książki lub samodzielnie przez Ciebie.


    Ta sama koncepcja może być zaimplementowana w inny sposób, który został przedstawiony na poniższym listingu. To, z którego rozwiązania skorzystasz, zależy wyłącznie od Twoich upodobań — zdecyduj się na ten, który Ci bardziej odpowiada.

    var cocktail = {

       // do przestrzeni nazw dodajemy funkcję shake

       shake: function(){...},

       // do przestrzeni nazw dodajemy funkcję stir

       stir: function(){...}

    };


    Przeważnie kod frameworku trzyma się w jednym pliku JS (na przykład gameFramework.js), a kod gry w innym. Kiedy gra jest gotowa do opublikowania, można połączyć kod ze wszystkich plików JS i umieścić go w jednym (włącznie z kodem biblioteki jQuery), a następnie go zminimalizować. Wcześniej, na etapie tworzenia gry, dla własnej wygody lepiej trzymać kod w kilku plikach.


    Sprite’y


    Sprite’y są podstawowymi elementami składowymi gry. Są to po prostu obrazki, które mogą być animowane i poruszane po ekranie. Do ich utworzenia wystarczy dowolny edytor graficzny. Jeśli pracujesz na Mac OS X, możesz skorzystać z bezpłatnego i dobrze opracowanego narzędzia Pixen (http://pixenapp.com/).


    Jest wiele sposobów rysowania sprite’ów z użyciem struktury DOM. Choć najbardziej oczywistym wydaje się wykorzystanie elementu img, może on powodować wiele problemów. Przede wszystkim, jeżeli chcesz animować obraz, masz dwie możliwości, z których żadna nie jest pozbawiona wad:


    
      	Możesz użyć animowanych GIF-ów. Niestety z poziomu JavaScriptu nie masz dostępu do numeru bieżącej klatki ani żadnej możliwości sterowania animacją. Co więcej, wykorzystanie wielu 
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